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Meu nome é Mahthom Iq Seerva.

Eu sou o protetor Winnaran de Crdnica dos Guardifes e
escrevo agora da velha Torre de Annals, na antiga Cidade de
Mecatol. Desde que herdei do meu pai os deveres da crénica,
adquiri um apreco pelas vistas inspiradoras de grandes
edificios e torres antigas, assim como pelas intensas luzes
vivazes que se estendem no horizonte. Todavia, assim como
a sombra aos meus pés, eu nunca consigo fugir ou esquecer
das fronteiras letalmente finitas dessa cidade. A menos de
mil Iéguas da minha torre, enormes escudos nos protegem da
poeira téxica que vem do Mar da Desolacdo, o terrivel ermo
que cobre a maior parte do planeta.

Meu povo, os Winnarans, vem mantendo essa cidade em
seguranca por mais de trés mil anos. Desde a época da Grande
Praga, nés temos sido os guardides do Trono Imperial, dos
Registros Imperiais e do Conselho Galéctico de Mecatol Rex. De
fato, temos sido fiéis a promessa que fizemos ao ultimo Imperador.

Minhas maos tremem enquanto escrevo, pois ha acontecimentos
se desenrolando que eu acredito serem um pressagio de grandes
mudangas. Prevejo que nossa guarda chegard ao fim enquanto
ainda vivo.

E é por isso que entrei em contato. Tentarei dar um breve, porém
verdadeiro resumo da histéria recente da nossa galaxia. Dou-lhe
isso porque sei que vocé ira espalhar esse conhecimento para
todo lado. Ao adentrarmos os anos perigosos que estdo a nossa
frente, temo que a galaxia tera grande necessidade do passado.

Dizem que os Imperadores Lazax surgiram das cinzas dos reis
Mahact. Pouco se sabe de sua ascensdo, mas € impossivel
negar que os Lazax devem ter sido um povo profundamente
inteligente, benevolente e sabio. Apds sua ascensdo ao poder,
sabemos que os Lazax escolheram como seu novo lar o planeta
central de Mecatol Rex. O ano em que os Lazax chegaram em
Mecatol Rex é registrado na Crénica Imperial como “primeiro",
e é ele que marca o inicio do meu relato.

Por muito tempo, as fronteiras do Império Lazax se expandiram
para fora. A medida em que sistemas inabitados eram
descobertos e anexados ao Império, os Lazax permitiam que
essas civilizagbes recém-descobertas se juntassem ao Conselho
Galactico: o drgdo dirigente que representava as necessidades
e a voz do povo do Império. As Grandes Ragas: Xxchas,
Hacans, Hylars, Humanos e N'oors eram todas representadas
no conselho, assim como centenas de civilizagbes menores e
sistemas independentes.



Ainda assim, com o passar dos anos, as descobertas de novas
civilizagdes e sistemas planetarios diminuiram. Pouco a pouco,
o clima no Império mudou a medida em que o crescimento
tecnolégico e intelectual reduziram. Ansiando por avanco
constante, as Grandes Ragas comegaram a cobicar o poder
dos Lazax e os recursos dos seus vizinhos. Ganancia e ambicao
cresceram nos coracdes dos estadistas e conselheiros. O espirito
do Império, que um dia fora nobre, tornou-se desconfiado e
temeroso. Foi durante essa época que os primeiros conflitos
entre as Grandes Ragas foram registrados na Cronica Imperial.
O Conselho Galéctico tornou-se um terreno fértil para intriga, e
0 tumulto trouxe uma época de espides e assassinos. A principio
em segredo, e depois em publico, as Grandes Ra¢as comegaram
a construir suas frotas e exércitos. Muitos iniciaram uma
expansao territorial que ia além de seu afretamento original.
Conflitos nas fronteiras e disputas por recursos se proliferaram,
corroendo os préprios alicerces do Império. Essa foi uma época
de crescente escuriddo conhecida como a Idade do Ocaso.

Ao longo da maior parte dessa época, 0s Lazax ainda possuiam
autoridade inquestionavel. Com a excecéo de algumas pequenas
rebelides fracassadas, poucos tentaram desafiar os Imperadores
abertamente. Cegos pelos milénios de dominio sem oposicéo, 0s
Lazax ndo foram capazes de perceber a ambigéo e insatisfacdo
que cresciam ao seu redor. Com o passar dos séculos, as tensdes
entre as Grandes Racas foram se aprofundando, assim como
seus desejos por poder e controle. No fim, o ddio era a unica
coisa que tinham em comum: 6dio pelos Lazax, pelo governo
Imperial e pela arrogancia benevolente dos imperadores.

Um pequeno caso proximo ao Buraco de Minhoca Quann foi a
faisca que incendiaria a galaxia.

Protestando o descuido em relagéo ao comércio Imperial, 0 Bardo
de Letnev iniciou um bloqueio do trafego que passava pelo Buraco
de Minhoca Quann. Visto que os irritadi¢os Letnevs costumavam
causar problemas, o Imperador, despreocupado e sem pressa,
buscou resolver o conflito por meio do Conselho Galdctico.

No entanto, o bloqueio obstruiu uma boa parte das atividades
comerciais de Sol e impediu que suprimentos essenciais
chegassem a um punhado de coldnias do sistema, que logo
foram assoladas por fome e doengas. Apds quase 0ito meses
de debates em vdo no Conselho Galactico, a paciéncia da
Federacao de Sol se esgotou. Sem aviso prévio, as naves Letnev
que faziam o bloqueio foram atacadas e aniquiladas por uma
forca tarefa de Sol que agiu sem mandado Imperial, e, assim, a
Passagem Quann foi reaberta.

Irritado com a militancia unilateral dos Letnev e dos Sol, o
Imperador tentou consolidar seu controle emitindo o Decreto
Maandu: uma norma que colocava todas as naves de guerra sob
supervisdo Imperial.

O Decreto Maandu foi a pedra que estilhacou o fragil Império.
As civilizagOes Letnev, Sol e Jol-Nar anunciaram suas retiradas
imediatas do Conselho, levando a galaxia a uma guerra civil. O
Conflito Quann marcou o inicio da Era do Crepuisculo.

Enquanto uma civilizagdo lutava contra a outra - e enquanto
milhares de disputas territoriais irrompiam no periodo de
poucos anos -, 0s Lazax tentavam impedir que seu Império
decadente desmoronasse. Frotas Imperiais lutaram pelas
galaxias, mas, no final das contas, suas for¢as foram reduzidas
demais. No septuagésimo-terceiro ano da guerra, uma alianca
entre Sol, Jol-Nars e Hacans realizou um ataque surpresa
em Mecatol Rex. O ultimo Imperador Lazax e toda a sua
familia foram mortos durante os primeiros bombardeios
feitos pelos humanos de Sol, e nenhum sucessor foi nomeado.

De todos os planetas da galaxia, nenhum deles foi mais
devastado pela guerra do que Mecatol Rex. Dentro de
apenas alguns anos, a ecologia do planeta foi destruida pelos
bombardeios, a populagédo foi quase dizimada e seus campos
verdes se transformaram num ermo toxico.

Depois da morte do Imperador e da perda do mundo do trono, o
controle Imperial ruiu. Os Lazax comecaram a ser perseguidos
pela galaxia na vingativa onda de assassinatos hoje conhecida
como a Grande Praga. A praga durou apenas vinte anos e resultou
na dizimacdo quase total da raca Lazax. Até recentemente, nédo
via-se um Lazax na galaxia por mais de trés mil anos.

As Guerras Crepusculares continuaram por séculos, mas
nenhuma raga foi forte o suficiente para tomar o trono e arriscar
sofrer um destino semelhante ao do Imperador. Lentamente,
a for¢a das grandes civilizagoes ruiv a medida em que suas
economias sucumbiram e em que o conhecimento e a tecnologia
foram perdidos na destruicao e tensdo da longa guerra.

E, assim, a Era do Crepuisculo chegou ao fim num lento suspiro.
O periodo que seguiu, hoje conhecido como Anos Sombrios,
foi uma época de colapso econdmico, cultural e intelectual. As
Grandes Ragas se retiraram para suas proprias pequenas areas
de seguranca no espaco, abandonando aquilo que ndo eram
mais capazes de manter pela forca. Depois de varios milénios,
os Anos Sombrios chegaram ao fim, iniciando um calmo e
incerto periodo de reconstrucéo.

Enquanto escrevo estas palavras, as Grandes Ragas da galaxia
reobtiveram elementos de sua antiga forca. Aqui, em Mecatol
Rex, o Conselho Galactico estd ganhando influéncia novamente
enquanto civilizagcBes novas e antigas estdo recolonizando 0s
sistemas vizinhos abandonados durante os Anos Sombrios.

Sinais de grandes mudancas estdo por toda parte. Este ano,
como se surgissem de uma antiga profecia, os Lazax retornaram
da escuriddo da historia em uma forma cibernética. Para mim,
suas vindas sdo como o primeiro sopro de vento de uma terrivel
tempestade. E como se a galaxia estivesse despertando - como se
uma fera antiga acordasse de um sono em uma caverna escura.

Logo chegaré o dia em que um novo Império surgird. Pelo bem de
todos, espero que o novo Imperador tenha ndo somente o poder
para tomar o trono, como também a forga para conquistar a paz.

Caso contrario, temo que um mar de desolag&o ird afogar todos nos.



OBJETIVO DO JOGO

Durante uma partida de Twilight Imperium, os jogadores irdo barganhar, planejar e travar guerras entre eles para completar objetivos.

O primeiro jogador que acumular 10 pontos de vitoria reivindica o Trono Imperial e vence 0 jogo.

COMPONENTES

A FEDERACAO DE SOL ..&
A FEDERACAO DE SOL

17 Fichas de Faccao 6 Fichas de Comando

e

354 Unidades de Plastico
(59 Unidades em 6 Cores)
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80 Cartas de Acao 50 Cartas de Pauta
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59 Cartas de Planeta

1 Marcador de Porta-Voz 122 Cartas de 62 Cartas de Tecnologia de 2 Marcadores de Buraco de
Tecnologia Aprimoramento de Unidade Minhoca Creuss Alfa/Beta

51 Pecas de Sistema

eg% 01 2345678910
1 Trilha de

Pontos de Vitdria

41 Cartas de Nota
Promissoria

.

1 Marcador Naalu 0"
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1 Marcador dos 2 Marcadores 272 Marcadores 289 Marcadores 48 marcadores de 49 Marcadores 49 Marcadores
Guardides de Assimilador de Comando de Controle Bem de Comércio de Infantaria de Cagas
Nekro X/Y e Commaodity

(Dupla Face)




UTILZANDO ESTE
LUIVRETO

O propésito deste livreto é ensinar novos jogadores ,
a jogar Twilight Imperium. Recomenda-se que os
jogadores leiam este livreto por completo antes de
jogar pela primeira vez.

Neste jogo também esta incluso um Guia de Referéncia,
“que descreve regras detalhadas e exce¢oes que

néo estao presentes neste livreto. A medida em que

surgirem duvidas durante o jogo, os jogadores devem

consultar o Guia de Referéncia, e ndo este livreto.
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CONCEITO-CHAVE: UNIDADES

Durante uma partida de Twilight Imperium, as UNIDADES
de cada jogador sdo representadas por miniaturas de
plastico. Existem trés tipos de unidades: NAVES, FORCAS
TERRESTRES € ESTRUTURAS.

Naves

Naves representam as unidades de exploracédo espacial. Os
jogadores usam essas unidades para participar de combates
entre si e expandir seus impérios para novos sistemas.

- P -

Encouracado Sol Bélico Nave-Almirante
Caca Contratorpedeiro Porta-naves Cruzador

Forcas Terrestres
As forgas terrestres representam os soldados
rasos. Os jogadores usam essas unidades para

invadir planetas ou para defender seus territorios. i
Infantaria

Estruturas

Estruturas representam instalaces
militares construidas por um império para
dar suporte a sua iniciativa de guerra.  poca Espacial SDP

Reforcos

O estoque pessoal de unidades e marcadores de comando
inutilizados de um jogador formam 0s Seus REFORCOS.
Ao produzir unidades e ganhar marcadores de comando
durante o jogo, os jogadores pegardo esses componentes
dos seus reforcos.

CONCEITO-CHAVE:
SISTEMAS € PLANETAS

O tabuleiro de jogo de Twilight Imperium é formado
usando pecas modulares de sistemas. Cada peca
representa um Unico SISTEMA na galaxia, que pode conter
um ou mais planetas ou outros corpos celestes.

Posicionando Unidades em

Pecas de Sistema

Quando uma unidade for colocada em um sistema, ela
deve ser posicionada em uma de duas areas da pega.
Estruturas e forcas terrestres geralmente séo colocadas em
planetas, ao passo que naves sdo colocadas no espaco - a
area estrelada que cerca os planetas.

Estruturas e forgas terrestres séo Naves séo colocadas no espaco.
colocadas em planetas.

Planetas

A medida em que os jogadores se movem pela galaxia
e expandem seus impérios além de seus sistemas natais,
eles ganhardo controle de NOVOS PLANETAS.

Quando um jogador ganha controle de um planeta, ele
pega a carta daquele planeta do baralho de cartas de
planeta ou do jogador que o controlava anteriormente e a
coloca virada para baixo em sua area do jogo.

Cada carta de planeta mostra

dois valores: RECURSOS Recursos
a esquerda em amarelo e

INFLUENCIA a direita em azul.

Os jogadores gastam recursos

para adquirir novas unidades  zufuéncia |
e tecnologias. Os jogadores
gastam influéncia para ganhar
marcadores de comando e para
votar durante a fase de pauta.

ARCHON REN

Povoado por pequenas vilas
- arboricolas, 0 tinico verdadeiro centro
urbano deste planeta é a cidade real .
de Kklaj. E a terra natal dos Xxchas e
" lar da renomada biblioteca de Xuun.

Carta de Planeta
Virada Para Cima

Se em algum momento um jogador estiver em controle
de um planeta mas néo possuir unidades nele, ele deve
colocar no planeta um dos marcadores de controle

correspondentes a sua faccéo para marcar seu controle.

i)

Marcador de Controle




PREPARACAO DO PRIMEIRO JOGO

Ao jogar pela primeira vez, os jogadores seguem os seguintes
passos para preparar o jogo. Alguns componentes ndo sao usados no
primeiro jogo e serdo explicados detalhadamente no fim deste livreto.

1. DETERMINE O PORTA-VOZ: Determine aleatoriamente um
jogador para pegar o marcador de porta-voz. Esse jogador
serd o porta-voz e jogara primeiro quando a partida comecar.

2. DESIGNAR FACCOES: Cada jogador controla uma faccéo
com pontos fortes e fracos que séo Unicos. Cada fac¢do possui
uma ficha que mostra os atributos e habilidades das suas
unidades, assim como as habilidades Unicas da fac¢do em si.
Relna as seguintes fichas de facgao:

0 O Reino Xxcha ﬁ A Baronia de Letnev

€ A Federacéo de Sol Os Sardakk N'oors
L ; 2 ari
1\‘ Os Emirados de Hacan @@ As Universidades de Jol-Nar

O porta-voz deve entregar a cada jogador uma ficha de fac¢édo
aleatoria da lista acima.

3. REUNIR OS COMPONENTES ESPECIFICOS DAS
FACCOES: Cada jogador deve pegar 0s seguintes componentes
correspondentes a sua faccao:
4+ 1 peca de sistema natal
4+ 17 marcadores de controle
4+ 16 marcadores de comando
4+ 2 cartas de tecnologia
Os componentes especificos de faccdo de cada jogador contém
um simbolo de faccéo que corresponde ao simbolo em sua
ficha de faccdo. Cada jogador deve colocar sua ficha de faccéo

e todos 0s seus componentes de faccdo a sua frente. Devolva
todos os componentes de fac¢éo ndo utilizados a caixa do jogo.

4. ESCOLHER UMA COR: Cada jogador escolhe uma cor e pega
0s seguintes componentes correspondentes a cor escolhida:
4+ 59 unidades de pléastico
4+ 1 ficha de comando
4+ 25 cartas de tecnologia

Cada jogador desliza a borda da sua ficha de comando sob sua
ficha de faccéo e posiciona 0s outros componentes por perto.

5. REUNIR CARTAS DE PLANETA INICIAIS: Cada jogador pega
as cartas de planeta correspondentes aos planetas em seu
sistema natal e as coloca viradas para cima proximas a sua
ficha de faccéo.

Loncara ssopu O REINO XXCHA

CRUZADOR |

INFANTARIA | DOCA ESPACIALT

| FERRAMENTAS Sarween
oy

aq

commoDiTIES




10.

11.

12.

. CRIAR O TABULEIRO DE JOGO: Os jogadores criam o tabuleiro
de jogo usando o diagrama correspondente ao nimero de
jogadores mostrado na pagina 22. Jogadores experientes criam
um tabuleiro de jogo personalizado no inicio de cada jogo, assim
como sera explicado adiante.

. POSICIONAR MARCADOR DE GUARDIOES: Coloque 0 marcador

de guardides no centro do tabuleiro do jogo em Mecatol Rex.

. EMBARALHAR BARALHOS COMUNS: Embaralhe as cartas

de acdo, pauta, objetivos da fase 1, objetivos da fase I1
e objetivos secretos em baralhos diferentes e
coloque-os proximos ao tabuleiro do jogo.

. CRIAR O ESTOQUE: Proximo ao tabuleiro do jogo, crie

pilhas separadas para marcadores de bem de comércio,
infantaria e naves de caga.

REUNIR CARTAS DE ESTRATEGIA: Coloque cada uma das
oito cartas de estratégia viradas para cima e ao alcance
do porta-voz.

REUNIR OS COMPONENTES INICIAIS: Cada jogador pega

a tecnologia inicial e as unidades iniciais listadas no verso da sua
ficha de faccdo. Cada jogador coloca as cartas de tecnologia
viradas para cima proximas a ficha de facgdo e as unidades em
seu sistema natal. Se um jogador possuir diversos planetas em
seu sistema natal, recomenda-se que ele coloque sua doca
espacial e sua infantaria no planeta com o maior valor

de recursos.

Cada jogador coloca trés marcadores de comando em seu
acervo tatico, trés marcadores de comando em seu acervo de
frota (com o desenho da nave virado para cima), e dois
marcadores de comando em seu acervo de estratégias. Esses
acervos ficam na ficha de comando do jogador.

PREPARAR OBJETIVOS:

i. Cada jogador compra um objetivo secreto e 0 mantém
escondido dos outros jogadores.

ii. Coloque a trilha de pontos de vitéria préximo ao
tabuleiro do jogo com o lado de 0-10 virado para cima.
Em seguida, cada jogador coloca seu marcador de
controle no espaco "0" da trilha.

iii. O porta-voz compra cinco cartas de objetivo da fase | do
baralho e as coloca viradas para baixo em uma fileira
acima da trilha de pontos de vitdria. Em seguida, ele
compra cinco cartas de objetivo da fase Il do baralho
e as coloca viradas para baixo em uma fileira abaixo
da trilha de pontos de vitoria.

iv. O porta-voz revela os dois primeiros objetivos da fase I.

Cartas de Agédo

4/\)
e

Baralho Baralhos de Objetivos
de Pautas

Objetivos Revelados

INFLUENCIE
0 CONSELHO




JOGANDO
O JOGO

Twilight Imperium é jogado no decorrer de uma série de
RODADAS, cada uma das quais contém as seguintes quatro
FASES que 0s jogadores devem resolver em ordem.

1. FASE DE ESTRATEGIA: Durante essa fase, cada jogador
escolhe uma carta de estratégia. Essas cartas fornecem ao
jogador poderosas habilidades para serem usadas durante
a fase de acdo. Cada carta também possui um ndmero que
determina a ordem de turnos da rodada.

2. FASE DE ACAO: A maior parte da acdo do jogo acontece
durante essa fase. Isso inclui mover unidades, produzir
unidades, resolver combate e usar cartas de estratégia.

3. FASE DE SITUACAO: Durante essa fase, os jogadores realizam
passos de limpeza em preparagdo para a proxima rodada do jogo.

4. FASE DE PAUTA: Durante essa fase, 0s jogadores votam
em pautas politicas que podem ter consequéncias duradouras
no jogo. A fase de pauta é adicionada ao jogo depois que um
jogador ganha o controle de Mecatol Rex.

Essas fases se repetem em rodadas sucessivas até que um
jogador acumule 10 pontos de vitoria e venga 0 jogo.

Essas fases serdo descritas em detalhes nas se¢Oes seguintes.

UDERANCA - 7 DIPLOMACIA

HABILIDADE PRIMARIA:

4 Ganhe 3 marcadores de comando.

HABILIDADE PRIMARIA:

4-Escolha 1 sistema que néo seja o de

- Mecatol Rex e que contenha um planeta
sob seu controle; cada outro jogador

. coloca um marcador de comando, 5
dos seus respectivos reforgos, no

- sistema escolhido. Em seguida,

‘' prepare cada planeta esgotado
sob seu controle nesse sistema.

"4 Gaste qualquer quantidade
de influéncia para ganhar 1
marcador de comando para
cada 3 de influéncia que gastar. -/

HABILIDADE SECUNDARIA: HABILIDADE SECUNDARIA:

4 Gaste 1 marcador do seu
acervo de estratégias
para preparar até 2
planetas esgotados.

4 Gaste qualquer quantidade /
de influéncia para ganhar /
1 marcador de comando
para cada 3 de influéncia ;

. quegastar.

2ranga: um jogador pode escolher esta carta para
ar mais marcadores de comando, permitindo
ele realize mais agoes durante a fase de acao.

a: Um jogador deve escolher esta carta caso

[\ POLITICA

FASE DE ESTRATEGIA

Durante a FASE DE ESTRATEGIA, 0S jogadores Se revezam para
selecionar uma carta de estratégia que os fornece uma acdo Unica
que pode ser usada durante a fase de acdo. Jogadores de primeira
viagem podem ndo saber qual carta de estratégia escolher

e devem consultar as visdes gerais das cartas de estratégia

no fim desta pagina e na proxima.

Comecgando com o porta-voz e continuando em sentido horario,
cada jogador escolhe uma das cartas de estratégia da area
comum do jogo e a coloca virada para cima proxima a sua
ficha de facg@o. Depois que um jogador escolhe uma carta

de estratégia, ela fica indisponivel para os outros jogadores
durante esta rodada do jogo.

Cada carta de estratégia mostra um namero entre "1" e 8" no
canto superior direito. Durante a fase de acéo, os jogadores se
revezam em ordem de acordo com o nlimero impresso em sua
carta de estratégia escolhida, comecando pelo nimero "1". Isso
se chama ORDEM DE INICIATIVA.

Depois de cada jogador escolher uma carta de estratégia, o
porta-voz coloca um bem de comércio em cada carta de
estratégia que ndo foi escolhida. Durante fases de estratégia
futuras, quando um jogador escolher uma carta de estratégia em
que exista um ou mais bens de comércio, ele ganha esses bens.

CONSTRUCAO
\ L

HABILIDADE PRIMARIA:

4 Coloque 1 SDP ou 1 doca espacial em
- um planeta sob seu controle

‘HABILIDADE PRIMARIA:

4 Escolha um jogador que ndo sejao -
porta-voz. Esse jogador ganha o

marcador de porta-voz.
- 4 Coloque 1 SDP em um planeta sob -

4 Compre duas cartas de agao. seu controle. o
.4 Olhe as 2 primeiras cartas do
¢ baralho de pauta. Coloque

cada carta no topo ou fundo

do baralho, seguindo

qualquer ordem.

" : —8
HABILIDADE SECUNDARIA:
- 4 Coloque 1 marcador do seu
acervo de estratégias em
| 4 Gaste 1 marcador do seu_ qualquer sistema; vocé
acervo de estratégias pode colocar 1 doca

para comprar 2 cartas . espacialou1SDPem
. deagao. | |- umplaneta sob seu i
controle nesse sistema. /

HABILIDADE SECUNDARIA:

3. Politica: Um jogador pode escolher esta carta p

comprar cartas de acdo, aumentando a varieda
habilidades disponiveis para ele.

4. Construcao: Um jogador pode escolher e



FASE DE ACAO

A FASE DE ACAO ¢ a fase principal do jogo, durante a qual os
jogadores produzem unidades, movimentam naves, colocam
estratégias em pratica e interagem com outros jogadores.

Durante a fase de acdo, os jogadores se revezam em ordem de
iniciativa. Durante o turno de um jogador, ele se torna 0 JOGADOR
ATIVO e pode realizar uma acdo. Depois de cada jogador ter seu

turno, os turnos dos jogadores recomecam em ordem de iniciativa.

A ordem de iniciativa pode se repetir dessa maneira por diversas
vezes em uma Unica fase de acdo. A fase de acdo ndo termina até
que cada jogador tenha passado (veja abaixo).

H4 trés tipos de acao:ACOES TATICAS, ACOES ESTRATEGICAS €

ACOES DE COMPONENTE. Elas serdo descritas em detalhes adiante.

Se um jogador ndo desejar realizar uma acdo durante seu turno,
ele pode pASSAR. Depois que um jogador passa, Seu turno passa
a ser pulado pelo resto da fase de acdo. Um jogador ndo pode
passar até que tenha realizado uma acéo estratégica, algo

que sera explicado mais adiante. Depois de cada jogador

ter passado, a rodada segue para a fase de situacao.

ACAO TATICA

Uma acdo tatica permite que um jogador movimente suas
naves, inicie combate, invada planetas, produza unidades
e, alternativamente, interaja com o tabuleiro do jogo.

COMERCIO

HABILIDADE PRIMARIA:
4 Ganhe 3 bens de comércio.
"4 Reabastega commodities.

4 Escolha quaisquer outros

jogadores. Esses jogadores usam ’

: ahabilidade secundaria desta .
carta de estratégia sem gastar
um marcador de comando.

= -
HABILIDADE SECUNDARIA:
4 Gaste 1 marcador do seu
acervo de estratégias

para reabastecer
commodities.

REPOSICIONAMENTO ‘
X L

HABILIDADE PRIMARIA:

4 Remova 1 dos seus marcadores
de comando do tabuleiro do jogo;
em seguida, ganhe 1 marcador
de comando.

4 Redistribua quaisquer marcadores.
de comando presentesnasua
ficha de comando.

»

HABILIDADE SECUNDARIA:

4 Gaste 1 marcador do seu

acervo de estratégias
para usar a habilidade
PRODUCAO de 1 das

- suas docas espaciais

em seu sistema natal.

ércio: Um jogador pode escolher esta carta para

ar bens de comércio e commodities, os quais
ode usar para produzir unidades extras ou
om outros jogadores.

Para entender uma acdo tatica, os jogadores precisam entender
varios outros conceitos do jogo, como movimentos e combate.
Por tal motivo, os passos de uma acao tatica estdo resumidos
abaixo, mas ndo serdo descritos em detalhe por ora.

ATIVACAO: O jogador ativo deve ATIVAR um sistema
pegando um marcador de comando do seu acervo tatico
e colocando-0 nesse sistema.

2. MOVIMENTACAO: O jogador ativo pode MOVER haves de

qualquer variedade de outros sistemas para dentro de outro
sistema. Naves também podem transportar forcas terrestres
de um sistema para outro.

3. COMBATE ESPACIAL: Se diversos jogadores possuirem naves

no sistema ativo, eles devem resolver um COMBATE ESPACIAL.

4. INVASAO: O jogador ativo pode alocar forgas terrestres

para desembarcarem em planetas no sistema ativo. Se outro
jogador possuir unidades nesses planetas, os jogadores
devem resolver um COMBATE TERRESTRE.

5. PRODUCAO: Se o0 jogador ativo possuir uma doca espacial

no sistema ativo, ele pode PRODUZIR UNIDADES gastando
recursos.

Um jogador talvez ndo resolva todos os passos citados acima
durante toda acdo tatica. Por exemplo, um jogador pode escolher
n&o mover unidades durante o passo de "Movimenta¢do", mas
ainda pode produzir unidades durante o passo de "Producéo.

TECNOLOGIA.

‘HABILIDADE PRIMARIA:

4 Pesquise 1 tecnologia.

IMPERIAL

‘HABIUIDADE PRIMARIA:

4 Ao cumprir todos os pré-requisitos *
de 1 objetivo publico, complete-o

Gaste 6 recursos para q p
+ P imediatamente.

pesquisar 1 tecnologia.
4 Ganhe 1 ponto de vitéria
. se controlar Mecatol Rex;
caso contrario, compre
1 objetivo secreto.

HABILIDADE SECUNDARIA: HABILIDADE SECUNDARIA:

4 Gaste 1 marcador do seu
acervo de estratégias
para comprar 1
objetivo secreto.

4 Gaste um marcador
do seu acervo de
estratégias e 4 recursos
para pesquisar

.. 1tecnologia.

7. Tecnologia: Um jogador pode escolher est
carta para pesquisar uma nova tecnologia
que o fornecera uma nova habilidade
ou aprimoramento de unidade.



ACAO ESTRATEGICA

Cada carta de estratégia tem HABILIDADE PRIMARIA € Uma
HABILIDADE SECUNDARIA.

Quando um jogador realiza uma a¢do estratégica, ele resolve a
habilidade primaria da sua carta de estratégia. Apos resolver essa
habilidade, todos os outros jogadores podem resolver a habilidade
secundaria dessa carta de estratégia. O jogador ativo nao pode
resolver a habilidade secundaria da sua prdpria carta de estratégia.

Depois que cada jogador tiver a oportunidade de resolver a
habilidade secundaria de uma carta de estratégia, o jogador ativo
esgota essa carta virando-a para baixo. Os jogadores ndo podem
resolver habilidades de cartas de estratégia esgotadas, mas os
nameros das cartas esgotadas ainda sdo usados para determinar a
ordem de iniciativa.

Esgotando uma Carta de Estratégia

Um jogador ndo pode passar durante a fase de acdo a menos
que sua carta de estratégia esteja esgotada. Isso significa que
cada jogador deve realizar uma agdo estratégica em algum
momento durante a fase de acéo, 0 que garante que todos 0s outros
jogadores tenham uma oportunidade de resolver a habilidade
secundaria dessa carta de estratégia. Um jogador que tenha
passado durante a fase de a¢do ainda pode resolver a habilidade
secundaria das cartas de estratégia de outros jogadores.

ACOES DE COMPONENTE

Uma acgdo de componente € uma a¢do impressa em um
componente do jogo. Varias cartas de agdo, fichas de faccao

e até mesmo cartas de tecnologia possuem ac¢fes de componente.
Cada um desses efeitos € precedido pela palavra "Ac¢éo".

PLANETA INSTAVEL

.ACAO: Escolha 1 planeta
nocivo. Esgote esse planeta
e destrua 3 unidades de
infantaria presentes nele.

"Nossos inimigos nos consideram criangas.
Pensam que somos fracos. Mostrem a eles.
Mostrem a eles

do que os filhos de Jord sdo capazes!"
—AIlmirante Superior DeLouis

DESCIDA ORBITAL
ACAO: Gaste 1 marcador do seu acervo
de estratégias para colocar 2 unidades de
infantaria dos seus reforcos em 1 planeta
sob seu controle.

Outro tremor tomou o planetaea
onda de poeira e pedras ergueu-se
‘para engolir alegido Tekklar.

b, VERSATIL
DOBRADICA DE PORTAO LAZAX _# ndo g
0S WINNUS F

Durante as suas agdes taticas, se vocé ndo
estiver em controle de Mecatol Rex, considere
que o sistema de Mecatol Rex contém um
buraco de minhoca alfa e um beta.

Exemplos de A¢des de
AGAO: e estiver em controle de Componente
Mecatol Rex, esgote esta carta para
colocar 1 unidade de infantaria dos
| seusreforcos em Mecatol Rex.

CONCEITO-CHAVE:
FICHA De COMANDO

Para navegar pela fase de acdo com éxito em Twilight
Imperium, é necessario administrar os marcadores de
comando com cuidado. Quando um jogador ganhar um
marcador de comando, ele deve colocé-lo em qualquer um
dos trés acervos: 0 ACERVO TATICO, O ACERVO DE FROTAS
OU O ACERVO DE ESTRATEGIAS.

ACERVO TATICO

Durante a fase de aco, os jogadores podem gastar marcadores
de comando do seu acervo tatico para realizar acGes taticas.

ACERVO De€ FROTAS

Os jogadores colocam marcadores de comando em seu acervo
de frotas com o desenho da nave virado para cima.

Os jogadores ndo gastam esses marcadores de comando como
gastam os marcadores de comando de seus outros acervos.
Em vez disso, o nimero de marcadores no acervo de frotas de
um jogador é o nimero maximo de naves, exceto naves

de caca, que ele pode ter em cada sistema. Se um jogador

em algum momento possuir um nlmero maior de naves em
um sistema do que 0 nimero de marcadores em seu acervo de
frotas, ele deve retirar naves do sistema e devolvé-las ao

seus reforcos até que o nimero de naves no sistema deixe

de exceder o nimero de marcadores no acervo de frotas.

ACERVO DE ESTRATEGIAS

A maioria das habilidades secundarias em cartas de estratégia
exige que o jogador gaste um marcador do seu acervo de
estratégias para resolver a habilidade. Os jogadores devem

se esforcar para manter marcadores em seus acervos de
estratégias para que possam usar as habilidades secundarias
das cartas de estratégia dos outros jogadores.




FASE DE SITUACAO

Durante a FASE DE SITUACAO, 0s jogadores realizam varias

tarefas de manutencéo, incluindo consertar unidades e completar
objetivos. Para resolver a fase de situacéo, os jogadores realizam

0S seguintes passos em ordem:

COMPLETAR OBJETIVOS: Em ordem de iniciativa,
cada jogador pode concluir até um objetivo publico e um
objetivo secreto se ele cumprir as exigéncias das cartas

correspondentes. Essa € a principal maneira de ganhar pontos

de vitoria, 0s quais sdo necessarios para vencer o jogo. Os
objetivos serdo descritos em detalhes mais adiante.

REVELAR 0 OBJETIVO PUBLICO: O porta-voz vira para
cima a préxima carta nao revelada de objetivo publico. O
primeiro objetivo da fase Il ndo é revelado até que todos os
objetivos da fase | sejam revelados.

COMPRAR CARTAS DE ACAO: Cada jogador compra
uma carta do topo do baralho de cartas de agé&o.

REMOVER MARCADORES DE COMANDO: Cada jogador
remove do tabuleiro do jogo todos os seus marcadores
de comando e os devolve aos seus reforgos.

GANHAR € REDISTRIBUIR MARCADORES DE COMANDO:

Cada jogador ganha dois marcadores de comando dos seus
reforgos. Em seguida, ele pode redistribuir quaisquer
marcadores de comando em sua ficha de comando

movendo-0s entre seus acervos tatico, de frotas e de estratégias.

PREPARAR CARTAS: Cada jogador prepara todas as suas cartas
esgotadas, incluindo cartas de planeta, de tecnologia e de estratégia.

CONCEITO-CHAVE: CARTAS
PREPARADAS € ESGOTADAS

Muitas cartas tém um estado PREPARADO e um estado
ESGOTADO. Uma carta esgotada deve ser virada para baixo,
indicando que os valores e habilidades na frente da carta ndo
podem ser usados.

Durante a fase de situagdo, todas as cartas esgotadas ficam
preparadas. Uma carta preparada deve ser virada para cima,
indicando que os valores e habilidades na frente da carta
podem ser usados.

Carta Preparada Carta Esgotada

7. CONSERTAR UNIDADES: Algumas unidades podem ter sido
tombadas de lado durante a fase de acao para indicar que foram
danificadas. Os jogadores consertam essas unidades durante esse
passo posicionando-as de pé. Isso sera descrito em detalhes depois.

8. DEVOLVER CARTAS DE ESTRATEGIA: Cada jogador
devolve sua carta de estratégia a &rea comum do jogo. Em
seguida, se o marcador de guardides nédo estiver mais em
Mecatol Rex (o planeta no centro do tabuleiro do jogo), a rodada
segue para a fase de pauta. Caso contrario, uma nova rodada
comeca com a fase de estratégia.

"y

O marcador dos guardies Se ndo houver marcador dos
indica que os jogadores guardides, os jogadores seguem
iniciam uma nova rodada. para a fase de pauta.

FASE DE PAUTA

Depois que o marcador de guardides for removido de Mecatol
Rex, uma nova fase é adicionada a cada rodada pelo resto do
jOQO: a FASE DE PAUTA.

Durante essa fase, o conselho galactico se retine para discutir
questdes que afetam toda a galaxia. Os jogadores votam em
resultados em duas pautas, estabelecendo leis e politicas que
possuem repercussdes duradouras.

\otar em pautas serd descrito em detalhes mais adiante.

Apos resolver essa fase, uma nova rodada comeca com a fase
de estratégia.




VENCENDO
O JOGO

Um jogo de Twilight Imperium acaba imediatamente quando um
jogador ganhar 10 PONTOS DE VITORIA. Os jogadores ganham pontos
de vitoria completando oBJETIVOS. Existem dois tipos de objetivo:

+ OBJETIVOS PUBLICOS: Durante a preparagéo, o porta-voz
revela dois objetivos pablicos, e mais deles sdo revelados no
decorrer do jogo. Qualquer quantidade de jogadores pode
completar cada um desses objetivos.

Importante: Um jogador ndo pode completar objetivos publicos
se ndo controlar todos os planetas do seu sistema natal.

4+ OBJETIVOS SECRETOS: Cada jogador comeca 0 jogo com um
objetivo secreto que ele pode ver, mas deve manter escondido
dos outros jogadores. Um jogador pode completar seus préprios
objetivos secretos, mas ndo aqueles pertencentes a outros jogadores.

Importante: Um jogador ndo pode ter mais de trés objetivos
secretos completos ou incompletos no total. Se ele comprar
um objetivo secreto e possuir mais de trés, ele deve escolher um
dos seus objetivos secretos incompletos e devolvé-lo ao baralho.
Em seguida, ele embaralha o baralho de objetivos secretos.

Momentos dos Objetivos

Cada objetivo especifica quando um jogador pode completa-lo, seja
durante a fase de situacdo ou durante a fase de acéo. Esse momento

¢ indicado diretamente abaixo do titulo de uma carta. Se um jogador
completar um objetivo durante a fase de situacéo, ele deve cumprir as
exigéncias da carta durante o passo de "Completar Objetivos” da fase
de situacéo para completar esse objetivo. Por exemplo, se um objetivo
indicar que um jogador deve controlar seis planetas fora

do seu sistema natal, ele deve estar em controle desses planetas quando
completar o objetivo - té-los controlado anteriormente ndo € suficiente.

Os jogadores podem completar objetivos gastando recursos,
influéncia ou marcadores, da forma como estiver descrito na
carta de objetivo. Para completar um objetivo assim, um jogador
deve pagar o custo especificado no momento indicado na carta.

Se o momento de um objetivo especificar "Fase de A¢ao", um
jogador podera completa-lo durante a fase de acdo imediatamente
apds cumprir as exigéncias.

Completando Objetivos

Se um jogador cumprir as exigéncias de um objetivo no momento
indicado na carta, ele pode completé-lo. Para isso, 0 jogador pega
seu marcador e avanga com ele na trilha de pontos de vitoria um
ntmero de espacos igual ao valor indicado na carta de objetivo.

Completando um Objetivo de Dois Pontos

Apdbs completar um objetivo, um jogador coloca um marcador

de controle do seu estoque nessa carta de objetivo para indicar que
ele o completou e ndo pode fazé-lo novamente nesta partida.

Se ele completar um objetivo secreto, ele coloca a carta virada para
cima a sua frente antes de colocar um marcador de controle sobre ela.

Importante: Cada jogador pode completar apenas um objetivo
publico e um objetivo secreto durante cada fase de situacao
e cada passo da fase de acéo.

Imperium Rex

O jogo pode acabar mais cedo se henhum jogador tiver pontuado
10 pontos de vitdria e ndo houver mais objetivos a serem
revelados. Quando o porta-voz for revelar um objetivo, mas néo
puder fazé-lo, o jogo acaba imediatamente e o jogador com mais
pontos de vitdria vence. Caso haja empate, o jogador empatado
que vier primeiro na ordem de iniciativa vence o jogo.

JOGOS COM TRES
€ QUATRO JOGADORES

Ao jogar uma partida com trés ou quatro jogadores,
deve-se implementar as seguintes regras: .

4+ A FASE DE ESTRATEGIA: Ap6s cada jogador ter
escolhido uma carta de estratégia durante a fase
de estratégia, os jogadores repetem o processo
de selecao de carta de estratégia até que cada
jogador tenha escolhido uma segunda cartade
estratégia dentre as cartas disponiveis.

4 ORDEM DE INICIATIVA: A carta de estratégia com
* a menor numeracao de cada jogador é usada para
.determinar sua posicao na ordem de iniciativa.

4 .PASSAR: Um jogador ndo pode passar durante a
fase de acdo a menos que ambas as suas cartas
de estratégia estejam esgotadas.




A ACAO TATICA

Esta secdo contém regras detalhadas para a realizagdo da acdo tatica.
Para realizar uma ago tatica, os jogadores seguem estes passos em ordem:
ATIVACAO

MOVIMENTACAO

COMBATE ESPACIAL

INVASAO

PRODUCAO

oA W

Esses passos serdo descritos em detalhes nas se¢fes seguintes:

1. ATIVACAO

O jogador ativo deve escolher um sistema no qual ele gostaria de
focar sua acgdo tatica. Ele ATIVA esse sistema pegando um marcador
de comando do seu acervo tatico e colocando-o no sistema. Esse
serd 0 SISTEMA ATIVO pelo resto da acdo tatica. Um jogador ndo
pode ativar um sistema que ja contenha um dos seus marcadores de
comando, mas ele pode ativar um sistema que possua marcadores de
comando de outros jogadores. Um jogador também néo pode ativar um
sistema se ele ndo possuir marcadores de comando em seu acervo tatico.

2. MOVIMENTACAO

Durante o passo de movimentacdo de uma agdo tatica, 0
jogador ativo pode escolher mover algumas das suas unidades
para dentro do sistema ativo.

NEW ALBION
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Cada nave possui um valor de movimento impresso em sua
ficha de facgdo. Esse valor indica a distancia que a nave pode
viajar para alcancar o sistema ativo. Por exemplo, uma nave
com um valor de movimento igual a "1" pode se mover apenas
para sistemas adjacentes.

Para resolver esse passo, 0 jogador escolhe qualquer uma das
suas unidades que possa se mover para o sistema ativo e a
coloca nesse sistema. Ao mover uma nave, um jogador deve
obedecer as seguintes regras:

4+ Uma nave deve finalizar seu movimento no sistema ativo.

+ Uma nave ndo pode atravessar um sistema que contenha
naves de outros jogadores, exceto naves de caca.

+ Um jogador ndo pode mover unidades para fora de um
sistema que contenha um dos seus marcadores de comando.

Algumas naves possuem um valor de capacidade impresso
em suas fichas de fac¢do. Quando uma nave dessas se move,
ela pode TRANSPORTAR Uma quantidade de naves de caca

e forcas terrestres em qualquer combinacdo até o valor de
capacidade. Forcas terrestres e naves de caca transportadas
movem-se para o0 sistema ativo junto com a nave que as esta
transportando. Essas unidades devem permanecer com a nave
na area espacial, embora forcas terrestres possam ser capazes
de desembarcar em planetas durante o passo de invasao. As
naves do jogador ativo também podem pegar e transportar
forcas terrestres e naves de caca de sistemas pelos quais
passarem que ndo contenham marcadores de comando seus.

[1]. Ele pretende mover seu pc
para esse sistema junto com sua
unidades de infantaria e duas na
de caca [2]. Seu porta-naves pod
movido para o sistema pois ele t
um valor de movimento iguala "
A nave também pode transporta
ainfantaria e as naves de caca po
tem uma capacidade igual a "4".

Weion 0 jogador Xxcha possui duas ou

naves que tém valores de movi
altos o suficiente para chegar ao
sistema ativo. No entanto, seu
cruzador [4] esta em um sistema
foi ativado, e seu contratorpede
nao pode passar por um siste
contenha a nave de outro jog

wmove I capaciry &



BURACOS D€ MINHOCA

Algumas pegas de sistema contém BURACOS DE MINHOCA. Ha dois
tipos de buracos de minhoca basicos - alfa e beta - como indicado no
simbolo do buraco de minhoca. Sistemas que contenham buracos de
minhoca idénticos s&o adjacentes um ao outro para todos os efeitos.

Buraco de Minhoca Alfa Buraco de Minhoca Beta

ANOMALUIAS

Algumas pecas de sistema contém ANOMALIAS. Esses sistemas
restringem a movimentacao e possuem regras especiais que 0s regem.

Campo de Asteroides
+ Uma nave ndo pode se mover através ou para dentro de um
campo de asteroide.

Nebulosa
+ Uma nave ndo pode se mover através de uma nebulosa, mas
pode se mover para dentro de uma.

4+ Uma nave de um defensor em uma nebulosa aplica +1
ao resultado de cada uma das suas rolagens de combate.

4+ Uma nave que estiver se movendo para fora de uma
nebulosa possui um valor de movimento igual a 1.

Supernova
4+ Uma nave ndo pode se mover através ou para dentro de uma
supernova.

Fissura de Gravidade
4+ Uma nave que estiver se movendo através ou para fora de uma
fissura de gravidade aplica +1 ao seu valor de movimento e entdo
rola um dado; se o resultado for de 1-3, a nave é destruida.

Campo de Asteroides Nebulosa

Fissura de Gravidade

Supernova

OFENSIVA DE ARTILHARIA ESPACIAL

Depois que a nave do jogador ativo se mover para o sistema
ativo, as unidades de cada jogador no sistema ativo podem usar
suas habilidades de "Artilharia Espacial™ contra as naves do
jogador ativo nesse sistema. O jogador ativo também pode usar
as habilidades de "Artilharia Espacial™ de suas unidades nesse
momento. A habilidade "Artilharia Espacial” sera explicada
detalhadamente mais adiante.

CONCEITO-CHAVE: CAPACIDADE

O namero de naves de caca e forgas terrestres que um jogador
possui na area espacial de um sistema ndo pode exceder a
capacidade somada das naves do jogador presentes nesse
sistema. Por exemplo, se um jogador possuir dois porta-naves em
um sistema, cada um com uma capacidade de "4", esse jogador
ndo pode ter uma soma maior que oito de suas naves de caca e
forcas terrestres presentes na area espacial desse sistema. Forgas
terrestres em planetas ndo contam contra essa limitacéo.

Se, em qualquer momento, 0 ndmero de naves de caga

e forcas terrestres de um jogador na area espacial de um
sistema exceder a capacidade das suas naves nesse sistema,
as unidades excedentes serdo destruidas.

Durante combate, as naves de caca e as forcas terrestres de um
jogador podem exceder a capacidade de suas naves, mas, no
fim do combate, quaisquer unidades excedentes sao destruidas.

3. COMBATE €ESPACIAL

Se diversos jogadores possuirem naves no sistema ativo, eles devem
resolver um combate espacial nesse sistema. Durante combate, 0
jogador ativo é 0 ATACANTE € 0 outro jogador € 0 DEFENSOR.

Os jogadores resolvem o combate espacial realizando os seguintes
passos em ordem:

i. BARREIRA ANTI-CACA: As unidades de cada jogador podem
usar suas habilidades de "Barreira Anti-Caca".

ii. ANUNCIAR RETIRADA: Cada jogador pode optar por anunciar
uma retirada. Uma retirada ndo ocorrera imediatamente; as
unidades irdo bater em retirada no fim da rodada de combate.

Se um jogador desejar bater em retirada com quaisquer das
suas forcas terrestres que estiverem em planetas no sistema
ativo, ele deve remové-las dos planetas e leva-las para a area
espacial durante esse passo.

iii. ROLAGEM DE COMBATE: Cada jogador rola um dado
para cada nave que possuir no sistema ativo. Se o resultado
da rolagem de dado de uma unidade for igual ou maior ao
valor de combate da unidade mostrado na ficha de faccéo, a
rolagem gera um ACERTO. O nimero total de acertos que um
jogador gera sera usado no préximo passo.

Em vez disso, se o valor de combate de uma
unidade contiver dois ou mais icones de disparo, 0
jogador rola esse nimero de dados, possivelmente i

do um acerto com cada dado rolado DoiglCols
géran : de Disparo

iv. DESIGNAR ACERTOS: Cada jogador deve escolher e
destruir uma das suas naves para cada acerto gerado pelo
seu oponente. Os jogadores removem as naves destruidas do
tabuleiro do jogo e as colocam em seus reforgos.

Visto que os jogadores designam acertos as suas proprias
unidades, uma boa estratégia seria designar acertos a unidades
que custam menos para serem substituidas. Por isso, naves de
caca sdo geralmente usadas para proteger o restante das naves
de um jogador.




v. RETIRADA: Se um jogador anunciar uma retirada durante o
primeiro passo da rodada de combate, ele bate em retirada.
Para bater em retirada, o jogador remove todas as suas
naves do combate e as coloca em um sistema adjacente. O
sistema escolhido ndo pode conter naves que pertencam a
outro jogador e devem conter um planeta controlado pelo
jogador em retirada ou pelo menos uma das suas unidades;
caso contrario, o jogador ndo podera bater em retirada.

Se o sistema escolhido ndo contiver um dos marcadores de
comando desse jogador, ele deve pegar um marcador dos
seus reforcos e coloca-lo nesse sistema ao se retirar.

or verde ativou e moveu naves para u
que contém naves do jogador amarelc
Orma, inicia-se um combate espacial.

s jogadores rolam um dado para cada na

te espacial [2]. A rolagem do jogador ver
penas um acerto, ao passo que as rolage

or amarelo geram dois acertos.

dor verde deve designar acertos a duas d
aves. Ele opta por destruir duas de suas n
a. O jogador amarelo deve designar um a
das suas naves. Ele opta por destruir um

a rodada de combate comeca [4]. Nesta rc
em do jogador verde gera dois acertos, ao
lagem do jogador amarelo gera um acer

verde designa um acerto e destréi u
e 0 jogador amarelo deve design

Fim do Combate Espacial

Se ambos jogadores possuirem unidades restantes no combate no fim
do passo "Retirada”, eles devem resolver outra rodada de combate
comegando com o passo de "Anunciar Retirada". Depois que todas
as unidades de um ou de ambos os lados forem destruidas ou
baterem em retirada, 0 jogo segue para o passo de invasdo.

Alguns objetivos exigem que um jogador venga um combate;
um jogador vence um combate espacial se ele for o Gnico jogador
com naves restantes no sistema ativo no fim do combate.

4. INVASAO

O jogador ativo pode invadir planetas no sistema ativo. Os jogadores
resolvem uma invaséo realizando os seguintes passos em ordem:

i. BOMBARDEIO: Se quaisquer planetas no sistema ativo
contiverem forgas terrestres de outro jogador, o jogador
ativo pode usar as habilidades de "Bombardeio™ de
qualquer uma das suas unidades presentes nesse sistema.
Isso pode permitir que o jogador ativo destrua algumas
das unidades do defensor antes de alocar forgas terrestres.
Bombardeios serdo descritos em detalhes mais adiante.

ii. ALOCAR FORCAS TERRESTRES: O jogador ativo decide
quais forcas terrestres ele deseja alocar nos planetas. Para
isso, ele pega quaisquer forgas terrestres suas que estiverem
com as suas naves na area espacial do sistema ativo e
coloca cada uma no planeta que ele desejar invadir.

iii. DEFESA DE ARTILHARIA ESPACIAL: Se outro jogador
possuir um SDP (Sistema de Defesa Planetario) em quaisquer
dos planetas para os quais 0 jogador ativo tiver alocado forcas
terrestres, ele pode conseguir destruir algumas dessas forgas
terrestres antes que elas pousem. A habilidade "Avrtilharia
Espacial" sera descrita detalhnadamente mais adiante.

iv. COMBATE TERRESTRE: Se varios jogadores possuirem
forcas terrestres no mesmo planeta, esses jogadores resolvem
um combate terrestre. Combates terrestres em multiplos
planetas séo resolvidos na ordem escolhida pelo jogador ativo.

Os jogadores resolvem combates terrestres no decorrer
de uma série de rodadas que consistem em dois passos,
seguindo as mesmas regras que 0s passos do combate
espacial que possuem 0 mesmo nome:

1. Rolagem de Combate
2. Designar Acertos

Apds designar acertos, se varios jogadores possuirem unidades
restantes no planeta, eles resolvem outra rodada de combate
terrestre comegando pelo passo de "Rolagem de Combate™.
Depois que todas as unidades de um ou de ambos lados forem
destruidas, prossiga para 0 proximo passo.

v. ESTABELECER CONTROLE: O jogador ativo ganha
controle de cada planeta invadido que ainda contiver pelo
menos uma das suas forgas terrestres. Quando um jogador
ganha controle de um planeta, ele ganha a carta de planeta
correspondente e a coloca, esgotada, na sua area do jogo.
Em seguida, se o planeta contiver estruturas pertencentes
a outro jogador, essas estruturas sao destruidas.




CONCEeITO-CHAVE: GASTANDO
RECURSOS € INFLUENCIA

Varios efeitos de Twilight Imperium exigem que um jogador
gaste recursos ou influéncia.

Recursos

ARCHON REN

ARCHON REN

Influéncia

Para gastar recursos e influéncia de um planeta, um jogador
esgota a carta de planeta correspondente. Por exemplo, se um
jogador precisar gastar dois recursos para produzir unidades,
ele pode esgotar um planeta que possua um valor de recursos
igual a "2", ou, em vez disso, esgotar dois planetas que possuam
valores iguais a "1". O jogador pode esgotar um planeta que
possua mais recursos, mas os recursos excedentes séo perdidos.

5. PRODUCAO

O jogador ativo pode PRODUZIR UNIDADES usando docas espaciais
no sistema ativo. Quando um jogador produz unidades, ele pode
optar por produzir qualquer uma das unidades presentes em sua
ficha de facgao gastando uma quantidade de recursos igual ao
custo da unidade escolhida.

Quando uma unidade é produzida, o jogador pega-a dos seus
reforcos e a coloca no sistema ativo. Os jogadores sempre

devem colocar as naves na area espacial do sistema em que
foram produzidas. Os jogadores sempre devem colocar as forcas
terrestres no planeta onde esta a doca espacial que as produziram.

Ao produzir varias unidades por vez, os custos dessas unidades
sdo somados para determinar o custo total.

A habilidade "Producéo"” de cada doca espacial possui um valor que
limita 0 nimero de unidades que ela pode produzir durante esse passo.
Um jogador ndo pode produzir mais unidades do que a soma dos
valores de producéo de suas unidades no sistema ativo.

Se o custo de uma unidade é acompanhado de dois

icones, como os valores de custo de naves de caca e

infantaria, o jogador recebe duas unidades pelo custo _
indicado. Ao produzir essas unidades, cada unidade d':%”lf;s
individual ¢ subtraida do limite de producéo. Unttkrls

Quando um jogador desejar produzir uma unidade, mas ndo possuir
unidades desse tipo em seus reforcos, ele pode remover uma das suas
unidades desse tipo de um sistema que ndo contenha um dos seus
marcadores de comando no tabuleiro e devolvé-la para os seus reforgos.

Quando um jogador produzir uma unidade de caga ou de infantaria,
mas ndo possuir essas unidades em seus reforcos, ele pode usar
marcadores de caca ou de infantaria do estoque. Esses marcadores
funcionam de forma idéntica as miniaturas de plastico desse tipo;
no entanto, eles devem ser acompanhados por pelo menos uma
miniatura desse tipo que corresponda a sua cor.

Se as docas espaciais de um jogador estiverem no mesmo sistema
que as naves de outro jogador, essas docas espaciais ficam
BLOQUEADAS. Docas espaciais bloqueadas ndo podem produzir
naves. No entanto, elas ainda podem produzir forgas terrestres.

1. Ele produzira unidades na doca espa
ada em Archon Tau [2].

5 ARGrHON Ren
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tende produzir um porta-naves e o maxi
des de infantaria que puder. Sua doca esp
i um valor de producao igual a "3", o que
ca que ela pode produzir até trés unidade
0 de um porta-naves é de trés recursos, e
de duas unidades de infantaria é um recu
tao ele precisara esgotar pelo menos qua
0s no total para produzir as unidades.

PORTA-NAVES |
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INFANTARIA |
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esgotar ambas as suas cartas de planeta,
da nao possui um dos recursos, entao de
um bem de comércio (detalhes na pagi
te). Em seguida, ele coloca duas unidad
aria [4] em Archon Tau e um porta-naves
a espacial dessa peca de sistema.
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REGRAS
ADICIONAIS

Esta secao contém regras adicionais que os jogadores precisam
compreender para jogar sua primeira partida.

CARTAS DE ACAO

No decorrer do jogo, os jogadores acumulardo cartas de agao.

Os jogadores podem usar cartas de acdo para resolver poderosas
habilidades de uso Unico. Cada jogador pode possuir no maximo
sete cartas de acdo em sua mao. Se um jogador exceder esse
numero, ele deve escolher com quais sete cartas ele deseja ficar e
entdo descartar o restante.

No topo de cada carta de agéo, hd uma indicacéo de quando ela
pode ser usada. Quando uma carta de agdo € usada, 0 jogador que a
estiver usando revela a carta, resolve seu efeito e a descarta.

Se uma carta de acdo comecar com a palavra "Ac¢do", ela pode
ser usada como uma agdo de componente durante o turno de um
jogador na fase de acéo.

BENS DE COMERCIO
€ COMMODITIES

BENS DE COMERCIO S0 uma moeda universal que os jogadores
usardo para produzir unidades ou para subornar outros impérios.
Um jogador pode gastar um bem de comércio como um recurso
ou como uma influéncia.

Os jogadores também podem acumular coMMoODITIES. Uma
commodity representa um produto que é abundante dentro do império
de um jogador. Commodities ndo possuem um valor proprio, mas se
tornam bens de comércio ao serem dadas a outro jogador. Tanto bens
de comércio quanto commodities sao representados por lados opostos
do mesmo marcador e existem em valores de "1" ou "3".

S )

Bem de Comércio Commaodity

Durante o jogo, os jogadores podem REABASTECER commodities
usando as habilidades da carta de estratégia "Comeércio”. Quando
um jogador reabastece commodities, ele pega marcadores de
commodity do estoque até possuir uma quantidade igual ao valor
de commodities em sua ficha de fac¢@o. Um jogador nao pode
possuir mais commaodities do que esse valor impresso.

COMERCIO |

HABILIDADE SECUNDARIA:

DOCA ESPACIAL |

Carta de Estratégia de ""Comércio"* Valor de Commodities

Quando um jogador d4 uma commodity a outro jogador, ela

é convertida em um bem de comércio; o jogador que estiver
recebendo a commodity vira 0 marcador para o seu lado de bem
de comércio. E recomendado que os jogadores reabastecam suas
commodities usando a carta de estratégia "Comércio" e que as
usem em transacoes de beneficio matuo.

VIZINHOS, TRANSACOES
€ ACORDOS

A medida em que os jogadores forem invadindo planetas e
movendo suas naves pela galéxia, eles certamente entrardo em
contato com os impérios de outros jogadores. Embora isso
geralmente leve a guerra por planetas e sistemas, isso ndo precisa
acontecer. Planetas vizinhos podem realizar transag¢des pacificas
de comércio entre si.

Se um jogador possuir uma unidade
ou controlar um planeta em um
sistema que for adjacente a outro
sistema que contenha uma unidade ou
planeta controlado por outro jogador,
esses dois jogadores Sd0 VIZINHOS.

Durante o turno do jogador ativo, ele
pode negociar uma TRANSACAO COM
um ou mais vizinhos seus, mesmo
durante um combate. Como parte de
uma transacgéo, os jogadores negociantes
podem trocar qualquer quantidade de
bens de comércio e commodities.

O jogador vermelho
é vizinho tanto do
jogador azul quanto
do jogador Xxcha.

O jogador ativo pode negociar apenas uma vez com cada

vizinho por turno. Depois que uma transacao for finalizada,

outras transagBes ndo podem ocorrer entre esses mesmos jogadores
nesse turno.

Os jogadores frequentemente irdo negociar transacdes que vao
além de simples trocas de bens. Essas transacdes sdo chamadas
de AcorDOS. Por exemplo, o jogador ativo pode mover suas
naves para um sistema que contenha o SDP de outro jogador,
momento no qual o jogador ativo pode oferecer um bem de
comeércio ao dono desse SDP para abster-se de usar a habilidade
de "Artilharia Espacial”. Devido ao fato de que esse efeito

pode ser resolvido imediatamente, esse acordo € um ACORDO
VINCULATIVO. Quando um acordo é vinculativo, o jogador deve
honrar sua parte do combinado. No exemplo anterior, se 0 dono
do SDP concordar com esse acordo e pegar o bem de comércio,
ele ndo podera disparar seu SDP, pois isso violaria o acordo.

No entanto, nem todos os acordos séo vinculativos. Por exemplo,
um jogador pode oferecer um bem de comércio a outro jogador
para atacar um jogador especifico durante um turno posterior.
Devido ao fato de que esse efeito ndo pode ser resolvido
imediatamente, esse acordo € um ACORDO NAO-VINCULATIVO.

O jogador que recebeu 0 bem de comércio, apesar dos termos do
acordo, ndo é obrigado a honrar sua parte do combinado e pode
decidir cumprir ou ignorar o acordo.



TECNOLOGIA

Durante o jogo, os jogadores ganhardo tecnologia na forma

de cartas de tecnologia. Tecnologias fornecem poderosas
habilidades aos jogadores e 0s permitem aprimorar suas
unidades. Cada jogador possui um baralho idéntico de cartas de
tecnologia que ele pode examinar a qualgquer momento, assim
como uma quantidade de cartas de tecnologia de faccéo que ele
colocou de lado durante a preparacao.

RCACAO DE PLASMA

HA quatro cores basicas de tecnologia. A
cor de uma tecnologia é indicada por um
simbolo verde, vermelho, azul ou amarelo
localizado no canto inferior direito da carta.
Os jogadores usam esses simbolos quando
pesquisam tecnologia.

®e ¢V W

Tecnologia
de Propulsdo

Carta de Tecnologia
Vermelha

Tecnologia
de Guerra

Tecnologia
Cibernética

Tecnologia
Bidtica
Cada jogador comega com uma quantidade de tecnologias iniciais
que ¢ indicada no verso de sua ficha de faccdo. Além disso, durante
0 jogo, um jogador pode pesquisar novas tecnologias do seu baralho.
Um jogador deve colocar suas tecnologias iniciais e qualquer
tecnologia que pesquisar viradas para cima em sua area do jogo.

Depois que uma tecnologia estiver virada para cima na area

de jogo de um jogador, ele terd possE dessa tecnologia. As
tecnologias de posse de um jogador continuam em jogo pelo
resto da partida e suas habilidades podem ser usadas de acordo
com o que é descrito na carta.

Algumas tecnologias possuem a palavra "Acao" no texto de sua
carta; os jogadores podem resolver essas cartas usando uma acdo
de componente durante a fase de a¢éo.

CCONTRATORPEDEIRO Il
TORRETAS AUTOMATICAS DE DEFESA

Algumas tecnologias sdo tecnologias

de aprimoramento de unidade. Tecnologias de
aprimoramento de unidade correspondem a
uma unidade da ficha de fac¢do de um jogador.
Quando um jogador ganha uma tecnologia de
aprimoramento de unidade, ele coloca sua carta
sobre a unidade correspondente em sua ficha de
faccdo. A seta branca préxima ao valor de um
atributo na ficha de faccao indica que o atributo
melhorara quando sua unidade for aprimorada.

& BARREI ANTICACA & 0c3)
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Tecnologia de
Aprimoramento
de Unidade

Quando uma unidade é aprimorada, todas as unidades

do jogador que forem desse tipo, tanto no tabuleiro quanto
nos seus reforcos, agora terdo os atributos mostrados na
tecnologia de aprimoramento de unidade.

+ BARREIRA ANTI-CACA 9 (X2)
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Pesquisando Tecnologia

Os jogadores ganham novas tecnologias PESQUISANDO-aS,
geralmente usando a carta de estratégia "Tecnologia". Para
pesquisar uma tecnologia, os jogadores devem cumprir 0S PRE-
REQUISITOS da tecnologia que desejam pesquisar. Pré-requisitos
estdo impressos em forma de coluna no lado inferior esquerdo
de cada carta de tecnologia, contendo um ou mais simbolos que
correspondem as quatro cores basicas de tecnologia. Algumas
tecnologias ndao possuem pré-requisitos e podem ser pesquisadas
sem ter posse de tecnologia alguma.

Para cumprir os pré-requisitos de uma tecnologia, um jogador
deve possuir uma tecnologia correspondente para cada simbolo
de pré-requisito na carta que ele deseja pesquisar. Por exemplo,
um jogador que possuir duas tecnologias vermelhas pode
pesquisar a tecnologia "Armadura de Duranio", visto que ela
possui dois pré-requisitos vermelhos.

CAO DE PLASMA

JADURA DE DURANIO

Pré-requisitos

Visto que a ""Armadura de Duranio™ possui dois pré-requisitos vermelhos, um
jogador deve possuir pelo menos duas tecnologias vermelhas para pesquisa-la.

Depois que o jogador pesquisar a tecnologia da "Armadura de
Durénio", outro pré-requisito vermelho ¢ cumprido, assim como
indicado no canto inferior direito da carta; da proxima vez que esse
jogador pesquisar uma tecnologia, ele podera pesquisar uma
tecnologia que possua trés simbolos vermelhos como um pré-
requisito. Tecnologias de aprimoramento de unidade, diferentemente
de outras tecnologias, podem ter pré-requisitos compostos de varias
cores. Além disso, tecnologias de aprimoramento de unidade nao
cumprem pré-requisitos ao pesquisar tecnologia.

Especialidades Tecnoldgicas

Alguns planetas fornecem uma ESPECIALIDADE TECNOLOGICA
ao jogador. Especialidades tecnoldgicas sdo extremamente
valiosas e ajudam os jogadores a pesquisar novas tecnologias.

Se um jogador controlar um planeta que possua um simbolo

de especialidade tecnoldgica, ele pode esgotar esse planeta ao
pesquisar tecnologia para ignorar um pré-requisito correspondente
a especialidade tecnoldgica. Ao pesquisar tecnologia, 0s jogadores
podem esgotar planetas por suas especialidades tecnolégicas ou
por Seus recursos, mas nao por ambos.



ATRIBUTOS DE PLANETAS

A maioria dos planetas fora de sistemas natais possui Um ATRIBUTO
DE PLANETA. H4 trés tipos de planetas: CULTURAIS, NOCIVOS e
INDUSTRIAIS. Atributos de planetas ndo possuem efeitos de jogo
préprios, mas sdo referidos em algumas cartas e habilidades.
>, B7
Planeta Nocivo Planeta Industrial

Planeta Cultural

HABILIDADES D€
UNIDADES

Muitas unidades do jogo possuem habilidades de unidade que
aparecem como topicos de palavras-chave em fichas de fac¢ao
e cartas de tecnologia de aprimoramento de unidade. As regras
dessas habilidades s&o as seguintes:

€ESCUDO PLANETARIO

Se uma unidade possuir a habilidade de "Escudo Planetario”,
o planeta em que essa unidade esta localizada ndo é um alvo
valido para as habilidades de "Bombardeio" de outras unidades.

SUPORTAR DANO

Se uma unidade possuir a habilidade de "Suportar Dano", ela pode
ficar DANIFICADA para cancelar um acerto. Uma unidade danificada
fica tombada para o lado, mas, fora isso, funciona como antes.

Encouragado Intacto

Encouragado Danificado

Uma unidade danificada ndo pode usar "Suportar Dano" até que seja
consertada durante a fase de situagdo ou por outro efeito do jogo.

PRODUCAO

Uma unidade com a habilidade de "Producéo”, como uma
doca espacial, pode produzir novas unidades. Essa habilidade
é sempre seguida de um valor que dita 0 nimero maximo de
unidades que podem ser produzidas por uma unidade com essa
habilidade. \er "Producéo™ na pagina 16.

HABILIDADES DE ATAQUE

As seguintes habilidades requerem que um jogador role dados
para determinar se as unidades de outro jogador serdo atingidas
ou ndo: "Barreira Anti-Caga", "Bombardeio” e "Atrtilharia Espacial.

Essas habilidades sdo sempre seguidas de um nimero que
determina o resultado minimo da rolagem de dado para que
um acerto seja gerado. Por exemplo, "Bombardeio 5" indica
que o jogador rola um Unico dado e, se o resultado for de

5 ou mais, um acerto sera gerado.

Algumas dessas habilidades sdo seguidas de um segundo nimero
apresentado entre parénteses. Esse nimero indica quantos dados
0 jogador rolara.

Por exemplo, quando um jogador usa uma habilidade que diz
"Artilharia Espacial 5 (x3)", ele rola trés dados e cada um com
um resultado de 5 ou mais gera um acerto. Se uma habilidade
que exige rolagem ndo contiver um numero entre parénteses,

0 jogador rola apenas um dado.

Acertos gerados por habilidades devem ser designados
imediatamente. Quando um acerto é gerado contra as unidades
de um jogador, ele escolhe uma de suas unidades e a destréi.

Os jogadores usam cada uma dessas habilidades em momentos
diferentes e podem atingir diferentes tipos de unidades, assim
como descrito abaixo:

4+ BARREIRA ANTI-CACA: O jogador usa essa habilidade durante
0 passo de "Barreira Anti-Caca" da primeira rodada de combate
espacial. Esses acertos s6 podem ser designados a naves de caca.

+ BOMBARDEIO: O jogador usa essa habilidade durante o passo
de "Bombardeio™ de uma invasdo. O jogador bombardeado s
pode designar esses acertos a forcas terrestres no planeta que
esta sendo bombardeado. Se houver vérios planetas no sistema,
0 jogador ativo deve escolher - antes de rolar os dados - quais
das suas unidades no sistema bombardeardo quais planetas.

4+ ARTILHARIA ESPACIAL: Um jogador pode usar essa habilidade
em dois momentos diferentes, assim como indicado a seguir:

4+ Ap6s o passo de "Movimento" de uma acdo tatica, todos 0s
jogadores podem usar as habilidades de "Artilharia Espacial"
de suas unidades presentes no sistema ativo. O jogador dono
das unidades que foram alvo da habilidade deve designar
esses acertos a naves presentes nesse sistema.

4+ Durante o passo de "Artilharia Espacial de Defesa" de uma
invasdo, o jogador em controle do planeta invadido pode usar
as habilidades de "Artilharia Espacial” das suas unidades
presentes nesse planeta. O jogador invasor deve designar esses
acertos as suas forcas terrestres que estdo invadindo o planeta.



O CONSELHO
GALACTICO

Esta secdo contém regras para a fase de pauta, que é adicionada
ao jogo depois que um jogador ganha controle de Mecatol Rex.
A fase de pauta envolve muitas negocia¢fes e manobras politicas.

GUARDIOES D€
MECATOL REX

O marcador dos guardiBes representa os
encarregados que protegem Mecatol Rex até que
uma das grandes racas possa reivindicar o trono.

Os jogadores podem mover unidades livremente para dentro
do sistema de Mecatol Rex, mas ndo podem alocar forgas
terrestres para o planeta até que o marcador dos guardides seja
removido. Para remover esse marcador, o jogador ativo deve
gastar seis de influéncia antes de alocar forgas terrestres para o
planeta. Se o jogador ndo puder gastar seis de influéncia, ele
ndo podera alocar forcas terrestres para esse planeta.

Quando um jogador remover o marcador dos guardides, ele deve
colocé-lo em sua area do jogo e ganhar um ponto de vitéria.
Visto que o conselho galactico agora pode se reunir em Mecatol
Rex, a fase de pauta é adicionada como a Ultima fase de cada
rodada, incluindo a rodada durante a qual um jogador tenha
ganhado controle de Mecatol Rex.

A FASE DE PAUTA

Apos a fase de pauta ser adicionada ao jogo, o conselho
galactico vota em questdes que afetam toda a galaxia. Essas
questdes sdo chamadas pAUTAS e s80 representadas por cartas
de pauta. Cada carta de pauta possui textos que incluem uma
variedade de possiveis RESULTADOS. Cada resultado afetara o
jogo, e os jogadores votardo para cada resultado que desejarem
obter.

Para resolver a fase de pauta, os jogadores realizam os seguintes
passos em ordem:
1. PRIMEIRA PAUTA

i. REVELAR PAUTA

ii. VOTAR

iii. RESOLVER RESULTADO
2. SEGUNDA PAUTA

i. REVELAR PAUTA

ii. VOTAR

iii. RESOLVER RESULTADO
3. PREPARAR PLANETAS

1. PRIMEIRA PAUTA

Para resolver uma pauta, os jogadores realizam os seguintes
passos em ordem:

i. Revelar Pauta
O porta-voz compra uma carta de pauta do topo do baralho
de pautas e a I& em voz alta para todos os jogadores,
incluindo seus possiveis resultados.

ii. Votar
Comecando com o jogador a esquerda do porta-voz e seguindo em
sentido horario, cada jogador vota a favor de um Unico resultado.

Quando for a vez de um jogador votar, ele pode esgotar qualquer
quantidade dos seus planetas. Cada planeta contribui com um
numero de votos igual ao seu valor de influéncia.

Resultados
Os resultados nos quais um jogador pode votar depende do tipo
de pauta:

4+ A FAVOR OU CONTRA: O jogador vota
"Afavor" ou "Contra" a pauta. A carta de
pauta tera resultados diferentes de acordo
com o resultado que receber mais votos.

'NOVA
. CONSTITUICAO .

DIRETRIZ

Quando esta pauta for
revelada, se néo houver
leis em jogo, descarte esta
. carta e revele outra pauta
+ ELEGER JOGADOR: O jogador vota - opo do baralho,
no jogador de sua escolha, podendo,

inclusive, votar em si mesmo.

Afavor: [ :scarte todas as
laic 22j0go. No inicio da
proxima fase de estratégia,
cada jogador esgota cada
ian. 2 em seu sistema natal.

Contra: S m efeito.

4+ ELEGER PLANETA: O jogador vota no
planeta de sua escolha. A menos que a
pauta especifique o contrario, esse planeta
deve ser controlado por um jogador.

Ao votar, o jogador anuncia em voz alta o resultado no qual esta
votando. Por exemplo, um jogador pode dizer "estou dando trés
votos para eleger o jogador Hacan" ou "estou dando trés votos
contra esta pauta".

Um jogador s6 pode votar em um resultado por pauta. Por
exemplo, ele ndo pode dar votos para dois jogadores diferentes.
No entanto, ele pode escolher simplesmente ndo votar.

Transacoes

Durante cada votacdo, os jogadores podem negociar transacoes
livremente com outros jogadores, mesmo se ndo forem vizinhos.
Cada jogador negocia até uma transa¢do com cada outro jogador
enquanto resolve a votacéo de cada pauta. 1sso geralmente
envolve convencer jogadores a votar em certos resultados
usando bens de comércio ou promessas futuras.

iii. Resolver Resultado

Os jogadores contam os votos e resolvem o resultado mais
votado. Cada pauta pertencera a um de dois tipos: uma DIRETRIZ
OU Uma LEL

Diretrizes
Ao resolver uma diretriz, os jogadores resolvem o resultado que
recebeu mais votos e imediatamente descartam a carta de pauta.



Leis

Ao resolver uma lei, se um resultado "A favor" tiver recebido
mais votos ou se a lei exigir uma elei¢do, o efeito da lei se
torna uma parte permanente do jogo. Os jogadores resolvem o
resultado e colocam a carta de pauta na area comum do jogo, a
menos que o efeito especifique o contrario.

Se um resultado "Contra" tiver recebido mais votos, os jogadores
resolvem o efeito do resultado e imediatamente descartam a
pauta.

Empates

Se multiplos resultados receberem o mesmo nimero de votos
depois de todos os jogadores terem votado, o porta-voz decide
qual resultado empatado sera resolvido.

2. SEGUNDA PAUTA

Os jogadores resolvem a segunda pauta seguindo as mesmas
regras e passos do passo 1, "Primeira Pauta".

3. PREPARAR PLANETAS

Cada jogador prepara todas as suas cartas de planeta. Em
seguida, a fase de pauta termina e 0s jogadores iniciam a
proxima rodada, comegando com a fase de estratégia.

" - PARE! .

Agora os jogadores sabem todas as regras necessarias
para jogarsua primeira partida. A medida em que
surgirem duvidas no decorrer do jogo, recomenda-se
que os jogadores consultem o Guia de Referéncia para’
obter respostas referentes ao assunto em questao em
vez de consultar este livreto de Aprenda a Jogar.

Os jogadores que ja estiverem familiarizados com o
jogo devem ler as regras de uma preparacao completa
e de notas promissdrias na proxima coluna. 0

Pax magnifica bellum gloriosum!

REGRAS
AVANCADAS

Ap0s 0s jogadores terem jogado sua primeira partida, eles devem
usar as regras encontradas nesta secao.

PREPARACAO COMPLETA

Este livreto contém regras para uma "Preparagdo do Primeiro
Jogo" de forma resumida a fim de facilitar a primeira partida

dos jogadores. Durante a preparacdo de um jogo padrédo, 0s
jogadores tém uma variedade maior de faccfes para escolher,
varias das quais sdo mais complexas do que aquelas sugeridas na
"Preparacdo do Primeiro Jogo".

Durante a preparacao, os jogadores recebem um punhado de
pecas de sistema para criar a galaxia em vez de usar um mapa
predefinido. As regras completas para a preparagdo encontram-
se na secdo "Preparacdo Completa" da péagina 2 do Guia de
Referéncia. Além disso, durante a preparacao, os jogadores
receberdo notas promissérias, que sdo um tipo de carta que pode
ser usada para facilitar negociagdes entre os jogadores. Por fim,
0s jogadores que desejarem jogar uma partida mais longa podem
usar o lado de 14 espacos da trilha de pontos de vitoria.

NOTAS PROMISSORIAS

Cada jogador comeca 0 jogo com cinco

APOIO PARA

cartas de nota promisséria; quatro delas _ “oTRONO

correspondem a cor escolhida pelo jogador o |
e a outra é uma carta especifica de facgio. Bt s
Uma nota promisséria ajuda os jogadores Sevoctatvarumsitems qve

a negociar uns com 0s outros criando um ii%??;’%?;ﬂ::::‘;é?f:“’°’
1 ponto de vitria e devolva

contrato exequivel entre eles. - st cana o ogsor il

Um jogador pode oferecer uma nota
promissoria a outro jogador como parte de uma transacdo. Cada
nota promiss@ria contém um texto que descreve o efeito da carta
e indica quando a carta pode ser resolvida. Um jogador ndo pode
resolver sua propria nota promisséria, mas pode resolver as notas
que receber de uma transagdo com outros jogadores.

Quando um jogador resolver uma nota promissoria, ele deve
revelar a carta e resolver o efeito constante no texto. Embora
algumas notas promissorias permanegam em jogo ap0s serem
resolvidas, uma nota promissoria geralmente é devolvida ao seu
dono original e pode ser oferecida novamente por tal jogador
como parte de uma transacéo.

Quando um jogador oferece uma nota promissoria a outro jogador
como parte de uma transacéo, quem esta oferecendo pode, se
desejar, permitir que quem esta recebendo veja a carta oferecida.
Um jogador ndo pode trocar mais de uma nota promissoria
durante uma Unica transacgdo. Os jogadores também podem trocar
notas promissorias que receberam de outros jogadores. 1sso ndo
exige permissao do dono original da nota promissoria.



PREPARACAO
DA GALAXIA
PARA TRES
JOGADORES

Combine 0s nlimeros no canto mais
a esquerda de cada peca de sistema
com o mapa predefinido a direita para
criar uma galaxia para trés jogadores.

Apbs colocar as pegas de sistema da
galéaxia predefinida, cada jogador
coloca seu sistema natal no espago do
sistema verde indicado no diagrama
ao lado que estiver mais proximo a
sua posi¢do na mesa.

PREPARACAO
DA GALAXIA
PARA QUATRO
JOGADORES

Combine 0s niimeros no canto mais a
esquerda de cada pega de sistema com
o mapa predefinido a esquerda para
criar uma galaxia para quatro jogadores.

Apos colocar as pecas de sistema da
galaxia predefinida, cada jogador
coloca seu sistema natal no espago do
sistema verde indicado no diagrama
ao lado que estiver mais proximo a
sua posi¢ao na mesa.




PREPARACAO DA GALAXIA
PARA CINCO JOGADORES

Combine os nimeros no canto mais

a esquerda de cada peca de sistema
com o mapa predefinido a direita para
criar uma galéxia para cinco jogadores.

Apos colocar as pecas de sistema da
galaxia predefinida, cada jogador
coloca seu sistema natal no espaco do
sistema verde indicado no diagrama ao
lado que estiver mais préximo a sua
posicao na mesa.

Durante uma partida com cinco
jogadores, o jogador mais préximo

a dois outros jogadores recebe quatro
bens de comércio extras para comegar
0 jogo. Os dois jogadores em cada lado
desse jogador recebem dois bens de
comércio cada um, e os dois jogadores
restantes, que nao estdo a duas pecgas
de distancia de qualquer outro jogador,
ndo recebem bens de comércio extras.

PREPARACAO
DA GALAXIA
PARA SEIS
JOGADORES

Combine os nimeros no canto mais a
esquerda de cada peca de sistema com
o mapa predefinido a esquerda para
criar a galaxia para seis jogadores.

Apos colocar as pecas de sistema da
galaxia predefinida, cada jogador
coloca seu sistema natal no espago do
sistema verde indicado no diagrama
ao lado que estiver mais proximo a
sua posi¢ao na mesa.




REFERENCIA
RAPIDA

VISAO GERAL DO JOGO

1. Fase de Estratégia: Os jogadores escolhem cartas de
estratégia comecando pelo porta-voz e seguindo em
sentido horario.

2. Fase de Acdo: Os jogadores se revezam em ordem de
iniciativa, repetindo o processo até que cada jogador
tenha passado.

3. Fase de Situacdo: Os jogadores realizam passos de
limpeza em preparacéo para a proxima rodada do jogo.

4. Fase de Pauta: Os jogadores compram e resolvem duas pautas.

ACOEeSs
Ha trés tipos de acGes diferentes que os jogadores podem
realizar durante a fase de a¢&o:

Acao Estratégica

Um jogador realiza a acdo primaria da sua carta de estratégia
escolhida. Em seguida, os outros jogadores realizam a
habilidade secundaria dessa carta.

Acoes de Componente
Um jogador pode realizar uma acéo concedida a ele por sua
ficha de facgdo, por uma tecnologia ou por uma carta de agéo.

Acao Tatica
Um jogador pode realizar uma agao tatica gastando um
marcador de comando do seu acervo tatico. Ele deve
resolver 0s seguintes passos:
1. Ativacdo
2. Movimentacéo
i. Mover Naves
ii. Ofensiva de Artilharia Espacial
3. Combate Espacial
i. Barreira Anti-Caca
ii. Anunciar Retirada
iii. Rolagem de Combate
iv. Designar Acertos
v. Retirada
4. Invasao
i. Bombardeio
ii. Alocar Forcas Terrestres
iii. Defesa de Artilharia Espacial
iv. Combate Terrestre
v. Estabelecer Controle

5. Producéo

FASE DE SITUACAO

1. Completar Objetivos

Revelar Objetivo Publico

Comprar Cartas de Acao

Remover Marcadores de Comando

Ganhar e Redistribuir Marcadores de Comando
Preparar Cartas

Consertar Unidades

O NGO U M WDN

Devolver Cartas de Estratégia

ATRIBUTOS DE PLANETAS

e SN o
), D‘( .
CULTURAL NOCIVO INDUSTRIAL

REGRAS FREQUENTEMENTE
IGNORADAS

4+ Os jogadores ndo devem resolver a fase de pauta até que
algum jogador tenha removido o marcador dos guardifes
de Mecatol Rex.

4+ Os jogadores ndo podem passar na fase de acéo até que
tenham realizado uma acéo estratégica.

4+ Ao realizar uma agdo estratégica, os jogadores ndo
podem usar a habilidade secundaria de suas proprias
cartas de estratégia.

4+ Os jogadores podem produzir unidades em uma doca
espacial no sistema ativo durante suas a¢des taticas
mesmo se ndo moverem naves ou invadirem planetas.

4+ Naves s6 podem alocar forgas terrestres para o
sistema ativo.

+ Jogadores podem exceder a capacidade de suas naves
durante combate.

4+ Os jogadores tém um limite de duas unidades de SDP e
uma doca espacial para cada planeta.

+ Tecnologias de aprimoramento de unidade ndo cumprem
pré-requisitos.

4+ Cada jogador pode trocar apenas uma nota promissoria
como parte de uma unica transagao.

4+ Os jogadores com unidades aprimoradas de SDP no
mesmo sistema em que ha um buraco de minhoca podem
usar as habilidades de "Artilharia Espacial” dessas
unidades para disparar através do buraco de minhoca.

4+ Os jogadores podem trocar notas promissérias dadas a
eles por outros jogadores.

4+ Um jogador tem um limite de trés objetivos secretos,
incluindo objetivos secretos concluidos e ndo concluidos.





