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USANDO €STE GUIA

Este documento ¢ a fonte definitiva de todas as regras de Twilight
Imperium: Quarta Edi¢do. Antes de utilizar este documento, os
jogadores devem ler e entender as regras apresentadas no livreto
Aprenda a Jogar. A medida em que surgirem ddvidas durante o jogo,
0s jogadores devem consultar este guia.

Este guia possui duas secOes principais: conceitos avancados e
glossario. A se¢do de conceitos avangados contém regras gerais que
o0s jogadores devem aprender ap0s jogarem sua primeira partida,
incluindo as regras de preparagdo completa.

O glossario fornece aos jogadores regras detalhadas e esclarecimentos
listados por topicos em ordem alfabética. Recomenda-se que os
jogadores usem o indice da pagina 30 para encontrar tépicos
especificos dentro do glossario.

CONCEeITOS AVANCADOS

REGRAS D€ OURO

As regras de ouro sdo conceitos fundamentais sobre os quais todas
as outras regras do jogo sdo construidas.

e Se alguma informac&o deste Guia de Referéncia contradisser o

livreto Aprenda a Jogar, o Guia de Referéncia tem prioridade.

e Seuma habilidade de carta contradisser informagdes contidas
neste Guia de Referéncia, a carta tem prioridade. Se for
possivel seguir tanto o que € dito na carta quanto o que as
regras especificam, isso deve ser feito.

e Seuma habilidade de carta ou de fac¢do usar as palavras
"ndo pode(m)", ela é absoluta e ndo pode ser anulada por
outras habilidades.

MOMENTO

Se houver varias habilidades que os jogadores desejam resolver ao
mesmo tempo, os jogadores se revezam para, em ordem de iniciativa,
resolver uma habilidade cada um. Depois de cada jogador ter tido seu
turno, os jogadores se revezam novamente em ordem de iniciativa para
resolver habilidades. Esse processo se repete até que todos os jogadores
resolvam todas as habilidades que desejem resolver nesse momento.

Se houver varias habilidades que os jogadores desejam resolver ao
mesmo tempo durante a fase de estratégia, eles se revezam para
resolver habilidades comegando pelo porta-voz e seguindo em
sentido horario. Para mais informagdes sobre momentos e resolucao
de habilidades, veja "Habilidades" na pagina 18.

PREPARACAO COMPLETA

Esta se¢do descreve como preparar uma partida usando todas as
regras avancadas. Note que alguns destes passos variam um pouco
daqueles referentes a "Prepara¢do do Primeiro Jogo".

PASSO 1 - DETERMINAR PORTA-VOZ: Determine aleatoriamente
um jogador para receber o marcador de porta-voz; ele sera o porta-voz.

PASSO 2 - ESCOLHER FACCOES: Cada jogador escolhe uma ficha
de faccdo; essa sera a sua facgéo nesta partida.

PASSO 3 - REUNIR OS COMPONENTES DE FACCAO: Cada
jogador deve pegar 0s seguintes componentes correspondentes a sua
faccdo. Cada jogador deve colocar sua ficha de facgao e todos os seus
componentes de facgcdo em sua area do jogo. Os jogadores devem
devolver todos os componentes de faccéo ndo utilizados a caixa do jogo.

1 peca de sistema natal e 2 cartas de tecnologia

* 17 marcadores de controle Al

¢ marcadores especificos
» 16 marcadores de comando N P

de facgéo
1 nota promissoria de faccéo

OBSERVACAO: Apenas a Cooperativa Naalu, o Nekro Virus e 0s
Espectros de Creuss possuem marcadores especificos de facgao.

PASSO 4 - ESCOLHER UMA COR: Cada jogador escolhe uma cor
e pega 0s seguintes componentes correspondentes a cor escolhida:
Cada jogador coloca suas unidades de plastico e sua ficha de
comando em sua area do jogo.

* 59 unidades de plastico « 25 cartas de tecnologia

¢ 1 ficha de comando 4 notas promissorias

Cada jogador reuine suas cartas de tecnologia de faccao e cartas de
tecnologia da cor especifica em um baralho de tecnologia. Em um
baralho de notas promissorias, cada jogador retine suas cartas de nota
promissoria de facgdo e cartas de nota promissoria da cor especifica.
Em seguida, ele coloca esses baralhos em sua area do jogo.

PASSO 5 - DISTRIBUIR CARTAS DE PLANETA INICIAIS: Cada
jogador pega as cartas de planeta correspondentes aos planetas em
seu sistema natal e as coloca viradas para cima em sua area do jogo.

PASSO 6 - CRIAR UM TABULEIRO DE JOGO: Cologue a peca de
sistema referente a Mecatol Rex no centro da area comum do jogo -
este sera o centro da galaxia. A galaxia sera composta de trés anéis que
cercam Mecatol Rex. Os sistemas natais de cada jogador ficardo em
uma posicao definida no terceiro anel. Use o diagrama de "Preparacdo
do Tabuleiro do Jogo" para calcular onde os sistemas natais dos jogadores
serdo colocados com base na posi¢ao do jogador ao redor da area do jogo.
Em seguida, crie o tabuleiro do jogo seguindo os seguintes passos:

i. SEPARAR SISTEMAS: Separe as pegas de sistema em duas
pilhas usando a cor presente no verso de cada peca: uma pilha
de pecas de verso azul e uma pilha de pecas de verso vermelho.
Pecas de sistema de verso verde sdo sistemas natais € nao
devem ser separadas em pilhas dessa maneira.

ii. DISTRIBUIR PECAS DE SISTEMA: Embaralhe cada pilha
de pegas de sistema e coloque o monte virado para baixo. Em
seguida, distribua as pecas de sistema, viradas para baixo,
para cada jogador de acordo com a quantidade de jogadores:

» TRES JOGADORES: Seis pecas azuis e duas pecas vermelhas
sdo distribuidas para cada jogador.

* QUATRO JOGADORES: Cinco pegas azuis e trés pegas
vermelhas sdo distribuidas para cada jogador.




e CINCO JOGADORES: Quatro pecas azuis e duas pe¢as
vermelhas sdo distribuidas para cada jogador.

e SEIS JOGADORES: Trés pecas azuis e duas pe¢as vermelhas
sdo distribuidas para cada jogador.

OBSERVACAO: Para uma partida com cinco jogadores, uma pega de
sistema extra seréd necessaria. Antes de colocar as pegas de sistema, 0
porta-voz compra uma peca de sistema de verso vermelho aleatria e a
coloca virada para cima em qualquer espago adjacente a Mecatol Rex.

iii. COLOCAR PECAS DE SISTEMA: Primeiramente, os jogadores
colocam seus sistemas natais nas posi¢des aproximadas onde
eles serdo conectados a galaxia. Em seguida, comegando
pelo porta-voz e seguindo em sentido horario, cada jogador
coloca uma peca de sistema virada para cima no primeiro anel
em volta de Mecatol Rex. Depois que o tltimo jogador tiver
colocado sua primeira pega, ele coloca uma segunda pega. Em
seguida, a ordem de colocacéo de pecas € revertida e segue em
sentido anti-horario até que chegue ao porta-voz novamente,
o qual colocara duas pegas. Depois, a colocagdo ¢ novamente
revertida e segue em sentido horario. Esse processo é repetido
até que os jogadores tenham colocado todas as suas pegas.

Cada anel em volta de Mecatol Rex deve ser construido por
completo antes que qualquer peca possa ser colocada no
proximo anel. Pegas de sistema de anomalias ndo podem ser
colocadas umas do lado das outras a menos que néo exista
outra opgdo. Além disso, pegas de sistema que contiverem o
mesmo tipo de buraco de minhoca ndo podem ser colocadas
uma do lado da outra a menos que néo exista outra opcao.
Apos colocar todas as pegas de sistema distribuidas, os
jogadores anexam seus sistemas natais ao resto da galaxia.

OBSERVACAO: Durante uma partida com cinco jogadores, trés deles
terdo uma pequena desvantagem com base nas posi¢des iniciais dos
seus sistemas natais no tabuleiro do jogo. Depois de criar o tabuleiro
do jogo, esses jogadores recebem bens de comércio com base em
suas posigoes. Use o diagrama a direita para determinar quantos bens
de comércio cada um desses jogadores recebera.

PASSO 7 - POSICIONAR MARCADOR DOS GUARDIOES: Coloque
o marcador dos guardides no centro do tabuleiro do jogo em Mecatol Rex.

PASSO 8 - EMBARALHAR BARALHOS COMUNS: Embaralhe
separadamente os baralhos de cartas de acdo, de pauta, de objetivos
da fase I, de objetivos da fase II e de objetivos secretos, colocando-os
na area comum do jogo.

PASSO 9 - CRIAR ESTOQUE: Relna e crie pilhas separadas na area
comum do jogo para marcadores de bem de comércio, marcadores
de caca e marcadores de infantaria.

PASSO 10 - REUNIR CARTAS DE ESTRATEGIA: Coloque cada
uma das oito cartas de estratégia viradas para cima na area comum
do jogo e ao alcance do porta-voz.

PASSO 11 - REUNIR OS COMPONENTES INICIAIS: Cada jogador
ganha as tecnologias iniciais e as unidades iniciais listadas no verso
da sua ficha de fac¢@o. Cada jogador coloca as cartas de tecnologia
viradas para cima proximas a sua ficha de facgao e as unidades
iniciais em seu sistema natal.

TRO JOGADORES

MecatoL Rex O ANEL

Cada jogador coloca trés marcadores de comando em seu acervo
tatico, trés marcadores de comando em seu acervo de frota e dois
marcadores de comando em seu acervo de estratégias.

PASSO 12 - PREPARAR OBJETIVOS: Prepare os objetivos da
seguinte forma:

Cada jogador compra dois objetivos secretos e escolhe um com
o qual ficar. Sem revela-los, embaralhe os objetivos secretos nao
escolhidos de volta no baralho de objetivos secretos.

Coloque a trilha de pontos de vitoria proximo ao tabuleiro do
jogo. Em conjunto, os jogadores decidem se irdo jogar com
o0 lado de 10 espagos ou com o lado de 14 espagos da trilha
de pontos de vitoria. Cada jogador coloca seu marcador de
controle no espago "0" da trilha.

O porta-voz distribui cinco cartas de objetivo da fase I e as
coloca viradas para baixo em uma fileira abaixo da trilha de
pontos de vitoria. Em seguida, ele distribui cinco cartas de
objetivo da fase I e as coloca viradas para baixo em uma
fileira abaixo dos objetivos da fase I.

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




GLOSSARIO

Este glossario fornece aos jogadores regras detalhadas de Twilight
Imperium: Quarta Edig&o, organizadas por topico. Recomenda-
se que os jogadores usem o indice da pagina 30 para encontrar
topicos especificos dentro do glossario.

1 ACAO ESTRATEGICA

Durante a fase de aco, o jogador ativo pode realizar uma agao
estratégica para resolver a habilidade primaria da sua carta de estratégia.

11 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria
da sua carta de estratégia, todos os outros jogadores,
comecando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e
seguindo em sentido horério, podem resolver a habilidade
secundaria da carta de estratégia.

* Os jogadores ndo precisam resolver as habilidades
secundarias da carta de estratégia do jogador ativo.

12 Depois que cada jogador tiver a oportunidade de resolver a
habilidade secundaria de uma carta de estratégia, o jogador
ativo esgota sua carta de estratégia de modo que ela fique
virada para baixo - isso indica que ele ndo pode usar essa carta
novamente nesta rodada e isso ¢ um lembrete de que agora ele
pode passar durante um dos seus turnos futuros.

e Em partidas com trés ou quatro jogadores, um jogador deve
resolver agdes estratégicas usando ambas as suas cartas de
estratégia escolhidas antes de poder passar.

13 Quando um jogador estiver resolvendo as habilidades primarias
ou secundarias de uma carta de estratégia, ele resolve cada
efeito da habilidade de cima para baixo.

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Estratégia, Cartas de
Objetivo, Fase de Acao, Pontos de Vitoria

2 ACAO TATICA

A acdo tatica é o principal método pelo qual os jogadores produzem
unidades, movimentam naves e estendem seu dominio dentro da
galaxia. Para realizar uma agao tatica, o jogador ativo executa 0s
seguintes passos:

21 PASSO 1 - ATIVACAO: O jogador ativo deve ativar um sistema
que ndo contenha um marcador de comando seu.

e Para ativar um sistema, o jogador ativo coloca nesse sistema
um marcador de comando do seu acervo tatico. Esse
sistema torna-se o sistema ativo.

e Marcadores de comando de outros jogadores ndo impedem
que um jogador ative um sistema.

22 PASSO 2—MOVIMENTAGAO: Seguindo as regras de
movimentacao, o jogador ativo pode mover quaisquer naves
suas que possuam um valor de movimento suficiente saindo de
quaisquer sistemas onde ndo existam marcadores de comando
Seus e movendo-se rumo ao sistema ativo.

» Naves com valores de capacidade podem transportar forgas
terrestres e cagas ao se moverem.

e O jogador pode optar por ndo mover naves.

* Depois do passo de “Mover Naves”, os jogadores podem
usar as habilidades de “Artilharia Espacial” de suas
unidades presentes no sistema ativo.

23 PASSO 3 - COMBATE ESPACIAL: Se dois jogadores possuirem
naves no sistema ativo, eles devem resolver um combate espacial.

» Se 0 jogador ativo for o Unico a ter naves no sistema, ele pula
este passo.

24 PASSO 4 - INVASAO: O jogador ativo pode usar suas
habilidades de “Bombardeio”, alocar unidades para planetas
e resolver combates terrestres contra as unidades de
outros jogadores.

25 PASSO 5 - PRODUCAO: O jogador ativo pode resolver as
habilidades de “Producdo” das suas unidades presentes no
sistema ativo.

e O jogador ativo pode fazer isso mesmo se ndo tiver movido
unidades ou alocado forgas terrestres durante essa agao tatica.

TOPICOS RELACIONADOS: Artilharia Espacial, Barreira Anti-caca,
Bombardeio, Combate Espacial, Combate Terrestre, Fase de Acao,
Ficha de Comando, Invasdao, Movimenta¢ao, Produzir Unidades

3 ACERVO DE FROTA

O acervo de frota ¢ uma area da ficha de comando do jogador.

31 O ndmero de marcadores de comando no acervo de frota de um
jogador indica 0 nimero maximo de naves, exceto de caca, que
ele pode ter em um sistema.

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

33 Se, em algum momento, o nimero de naves de um jogador
em um sistema for maior que o nimero de marcadores em seu
acervo de frota, o jogador escolhe e destréi naves excedentes
nesse sistema.

34 Os jogadores ndo gastam marcadores de comando desse acervo.

TOPICOS RELACIONADOS: Ficha de Comando, Marcadores de
Comando, Naves, Pecas de Sistema

4 ACOES DE COMPONENTE

Uma agdo de componente ¢ um tipo de a¢ao que o jogador pode
realizar durante seu turno de uma fase de agdo.

41 AcOes de componente podem ser encontradas em diversos
componentes do jogo, incluindo cartas de acéo, cartas de
tecnologia e fichas de fac¢@o. Cada a¢ao de componente é
indicada por um cabecalho com a palavra “Ac¢ao”.

42 Para realizar uma agdo de componente, um jogador € o texto
da acdo e segue as instrucdes descritas.

43 Uma agdo de componente ndao pode ser realizada se sua
habilidade nao puder ser completamente resolvida.




44 Se uma acdo de componente for cancelada, ela ndo gasta a agdo
do jogador.

TOPICOS RELACIONADOS: Cartas de Acdo, Fase de Acdo,
Habilidades, Tecnologia

5 ACORDOS

Um acordo ¢ um compromisso entre dois jogadores que pode ou ndo
incluir uma transacéo envolvendo componentes fisicos.

51 Os jogadores podem fazer acordos uns com os outros a qualquer
momento, mesmo se ndo forem vizinhos. No entanto, acordos
que incluem uma transagao devem seguir as regras de transagoes,
incluindo aquela que dita que os jogadores devem ser vizinhos.

52 Acordos podem ser vinculativos ou ndo-vinculativos conforme
suas condicoes.

53 Se 0s termos de um acordo puderem ser resolvidos
imediatamente, o acordo é vinculativo. Quando um acordo é
vinculativo, o jogador deve aderir aos termos do compromisso
e quaisquer transagoes, se houver alguma, que foram
combinadas.

54 Se 0s termos de um acordo ndo puderem ser revolvidos
imediatamente, o0 acordo é ndo-vinculativo. Quando um acordo
€ ndo-vinculativo, o jogador ndo precisa aderir a qualquer parte
do compromisso se optar por ndo fazé-lo.

TOPICOS RELACIONADOS: Bens de Comércio, Notas Promissorias

e ADJACENCIA

Duas pegas de sistema sdo adjacentes uma a outra se quaisquer
bordas das pegas estiverem encostadas uma na outra.

61 Um sistema com um buraco de minhoca ¢ considerado
adjacente a um sistema que possua um buraco de minhoca
correspondente.

62 Uma unidade ou planeta é adjacente a todas as pegas de sistema
que sejam adjacentes a peca de sistema que contém essa
unidade ou planeta.

TOPICOS RELACIONADOS: Buracos de Minhoca, Movimentagao,
Vizinhos

7 ANEXAR

Alguns efeitos de jogo instruem os jogadores a anexar uma carta a
uma carta de planeta. Uma carta anexada a uma carta de planeta a
modifica de alguma forma.

71 Paraanexar uma carta a uma carta de planeta, o jogador coloca
a carta com o efeito de anexar parcialmente debaixo da carta
de planeta.

72 Se um jogador ganhar ou perder controle do planeta que contém
a carta com o efeito de anexar, a carta anexada permanece
com o planeta.

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Pauta, Controle, Planetas

8 ANOMALIAS

Uma anomalia é uma pega de sistema que possui regras unicas.

81 Uma anomalia ¢ identificada por um contorno vermelho nos
cantos da pega.

82 Ha quatro tipos de anomalias: campos de asteroides, nebulosas,
supernovas e fissuras de gravidade.

83 Cada tipo de anomalia ¢ identificado por seu desenho, assim
como mostrado a seguir:

Campo de Asteroides Nebulosa

Supernova Fissura de Gravidade

TOPICOS RELACIONADOS: Campo de Asteroides, Fissura de
Gravidade, Movimentagdo, Nebulosa, Pecas de Sistema, Supernova

s APRIMORAMENTOS D€ UNIDADE

Um aprimoramento de unidade é um tipo de carta de tecnologia.

91 Aprimoramentos de unidade compartilham um nome com uma
unidade que vem impresso na ficha de faccao dos jogadores,
mas possuem um niimero romano mais alto. Por exemplo,

a unidade “Porta-naves I’ de um jogador ¢ aprimorada pela
tecnologia de aprimoramento de unidade “Porta-naves II”.

e Afaccdo Nekro Virus pode aprimorar suas unidades com
unidades do mesmo tipo (por exemplo, “encouracado”
ou “infantaria’) mesmo se seus nomes nao forem
correspondentes. Se o jogador Nekro Virus ganhar uma
tecnologia de aprimoramento de unidade do mesmo tipo de
unidade que uma tecnologia de aprimoramento de unidade que
ele ja possui, o aprimoramento anterior ¢ substituido e ele deve
usar 0 mesmo marcador de Assimilador Valefar utilizado para
copiar o aprimoramento anterior.

92 Os jogadores colocam aprimoramentos de unidade que tenham
ganhado virados para cima em suas fichas de fac¢do, cobrindo a
unidade que compartilha o nome com a carta de aprimoramento.

93 Aseta branca proxima ao valor de um atributo na ficha
de fac¢@o indica que o atributo melhorara quando sua unidade
for aprimorada.

94 Depois que um jogador ganha uma carta de aprimoramento
de unidade, cada uma das suas unidades que correspondam a
esse aprimoramento ¢ considerada possessora dos atributos e
habilidades impressos na carta de aprimoramento. Quaisquer
atributos anteriores dessa unidade, como aquele impresso na
ficha de fac¢ao do jogador, passam a ser ignorados.

TOPICOS RELACIONADOS: Tecnologia




10 ARTILHARIA €SPACIAL
(HABILIDADE DE UNIDADE)

Uma unidade que possui a habilidade “Artilharia Espacial” pode
usa-la durante dois passos diferentes da agdo tatica de um jogador:
depois do subpasso de “Mover Naves” (Ofensiva de Artilharia
Espacial) e durante uma invasao (Defesa de Artilharia Espacial).

101 Um jogador ndo precisa ser o jogador ativo para usar as
habilidades de “Artilharia Espacial” das suas unidades.

oz OFENSIVA DE ARTILHARIA ESPACIAL

Durante uma agdo tatica, depois do subpasso de “Mover Naves”

do passo de “Movimentacdo”, os jogadores podem resolver as
habilidades de “Artilharia Espacial” das suas unidades realizando os
seguintes passos:

103 PASSO 1 - Comegando pelo jogador ativo e seguindo em
sentido hordrio, cada jogador pode usar a habilidade “Artilharia
Espacial” de cada unidade sua no sistema ativo rolando um
numero especifico de dados para cada unidade dessa; essas sao
chamadas rolagens de artilharia espacial. Um acerto ¢ gerado
para cada dado rolado cujo resultado seja igual ou maior que o
valor de “Artilharia Espacial” da unidade.

e Se uma unidade possuir uma habilidade de “Artilharia
Espacial”, ela estard presente em sua ficha de faccdo e em
suas cartas de tecnologia.

e A “Artilharia Espacial” ¢ mostrada como “Artilharia Espacial
X (Y)”. O X ¢é o valor minimo necessario para que um dado
gere um acerto, ¢ Y ¢ o niimero de dados a serem rolados.
Nem todas as habilidades de “Artilharia Espacial” vém
acompanhadas por um valor (Y); uma rolagem de artilharia
espacial para uma unidade assim usa apenas um dado.

* Se um jogador possuir a tecnologia “Artilharia de Espago
Profundo”, ele pode usar a habilidade “Artilharia Espacial”
das suas unidades de SDP presentes em sistemas adjacentes
ao sistema ativo. Os acertos ainda sdo designados a
unidades no sistema ativo.

e Efeitos de jogo que rerrolam, modificam ou afetam rolagens
de combate de alguma outra maneira ndo afetam rolagens de
artilharia espacial.

104 Essa habilidade pode ser usada mesmo se nenhuma nave tiver
sido movida durante o passo de “Mover Naves”.

105 PASSO 2 - O jogador ativo deve escolher e destruir uma
das suas naves no sistema ativo para cada resultado de acerto
gerado contra as suas unidades.

* Se o jogador ativo estiver usando a habilidade “Artilharia
Espacial” das suas unidades, ele escolhe um jogador que
possua naves no sistema ativo. Esse jogador deve escolher
e destruir uma das suas naves no sistema ativo para cada
acerto gerado pela rolagem de artilharia espacial.

s DEFESA DE ARTILHARIA ESPACIAL

Durante o passo de invasao da ago tatica, depois que as forcas terrestres
forem alocadas para os planetas, os jogadores, exceto o jogador ativo,
podem resolver as habilidades de “Artilharia Espacial” das suas unidades
presentes nesses planetas realizando os seguintes passos:

107 PASSO 1- Cada jogador pode usar a habilidade “Artilharia
Espacial” de cada unidade sua no planeta invadido rolando um
numero especifico de dados para cada unidade dessa; isso € uma
rolagem de artilharia espacial. Um acerto ¢ gerado para cada
dado rolado cujo resultado seja igual ou maior que o valor de
“Artilharia Espacial” da unidade.

e Se uma unidade possuir uma habilidade de “Artilharia
Espacial”, ela estara presente em sua ficha de fac¢ao e em
suas cartas de tecnologia.

e A “Artilharia Espacial” ¢ mostrada como “Artilharia Espacial
X (Y)”. O X ¢ o valor minimo necessario para que um dado
gere um acerto, e Y ¢ o numero de dados a serem rolados.
Nem todas as habilidades de “Artilharia Espacial” vém
acompanhadas por um valor (Y); uma rolagem de artilharia
espacial para uma unidade assim usa apenas um dado.

* Efeitos de jogo que rerrolam, modificam ou afetam rolagens
de combate de alguma outra maneira ndo afetam rolagens
de artilharia espacial.

e Efeitos de jogo que permitem o uso de habilidades de
“Artilharia Espacial” contra naves em sistemas adjacentes
ndo possuem efeito durante a Defesa de Artilharia Espacial.

108 PASSO 2 - O jogador ativo deve escolher e destruir uma das
suas forgas terrestres no planeta para cada acerto gerado pela
rolagem de artilharia espacial.

e Acertos s6 podem ser designados a unidades alocadas para o
mesmo planeta que as unidades que estao usando a habilidade
“Artilharia Espacial”.

TOPICOS RELACIONADOS: Acio Tatica, Atacante, Defensor,
Destrui¢ao, Invasao, Movimentagao, Sistema Ativo, Suportar Dano

n ATACANTE

Durante o combate, o jogador ativo ¢ o atacante.

TOPICOS RELACIONADOS: Combate Espacial, Defensor, Invasdo

2 BARREIRA ANTI-CACA
(HABILIDADE DE UNIDADE)

Uma unidade com a habilidade “Barreira Anti-Caca” pode conseguir
destruir os cacas de um oponente no inicio da primeira rodada de
um combate espacial. Durante o passo “Barreira Anti-Caca” de um
combate espacial, os jogadores realizam os seguintes passos:

121 PASSO 1 - Cada jogador rola dados para cada uma das suas
unidades em combate que possua a habilidade “Barreira Anti-
Caga”; isso se chama rolagem de barreira anti-caca. Um acerto €
gerado para cada dado rolado cujo resultado seja igual ou maior
que o valor de barreira anti-caca da unidade.




e Se uma unidade possuir uma habilidade “Barreira Anti-
Caga”, essa habilidade ¢ apresentada em sua ficha de fac¢ao
e cartas de tecnologia.

* A habilidade “Barreira Anti-Caga” aparece como “Barreira
Anti-Caca X (Y)”. O X ¢ o valor minimo necessario para
que um dado gere um acerto, ¢ Y ¢ o numero de dados a
serem rolados.

» Efeitos de jogo que rerrolam, modificam ou afetam rolagens
de combate de alguma outra maneira nao afetam rolagens
de barreira anti-caga.

122 PASSO 2 - Cada jogador deve escolher e destruir um dos seus
cagas no sistema ativo para cada acerto gerado pela rolagem de
barreira anti-caga do oponente.

e Se um jogador tiver que designar mais acertos do que a
quantidade de cacas que ele possui no sistema ativo, 0s
acertos excedentes ndo terdo efeito.

TOPICOS RELACIONADOS: Combate Espacial, Destruido

13 BENS DE COMERCIO

Um bem de comércio representa o poder de compra
e troca de um jogador que vai além dos recursos
primarios do seu planeta.

131 Bens de comércio e commodities séo representados 7/
por lados opostos do mesmo marcador.

132 Quando um jogador ganha um bem de comércio, ele pega um
marcador de bem de comércio do estoque e o coloca na area de
bens de comércio da sua ficha de comando, certificando-se de
que o lado de bem de comércio esteja virado para cima.

133 Um jogador pode gastar bens de comércio a qualquer momento
durante o jogo.

134 Um jogador pode gastar um bem de comércio em uma das
seguintes maneiras:

e Em vez de gastar um recurso.

* Em vez de gastar uma influéncia. No entanto, bens de
comercio ndo podem ser gastos para dar votos durante a fase
de pauta.

» Para resolver um efeito que exija especificamente que um
bem de comércio seja gasto.

135 Um jogador pode trocar seus bens de comércio com outros
jogadores durante uma transacéo.

136 Quando um jogador recebe um marcador de commodity de outro
jogador, quem recebeu o marcador coloca-o em sua area de bens
de comércio com o lado de bem de comércio virado para cima.

e Esse marcador passa a ndo ser mais um marcador de
commodity; agora ele ¢ um marcador de bem de comércio.

137 Marcadores de bem de comércio possuem valores de um e
trés. Um jogador pode converter os valores desses marcadores
conforme necessario.

TOPICOS RELACIONADOS: Acordos, Commodities, Influéncia,
Recursos, Transacoes

14 BLOQUEIO

A unidade de um jogador que inclua “Producdo” fica bloqueada se
estiver em um planeta no qual existam naves de outro jogador, mas
ndo existam naves suas.

141 Um jogador ndo pode usar uma unidade bloqueada para produzir
naves; ele ainda pode usar a unidade bloqueada para produzir
forgas terrestres.

TOPICOS RELACIONADOS: Produzir Unidades, Naves.

15 BOMBARDEIO HABILDADE DE UNIDADE)

Uma unidade com a habilidade “Bombardeio” pode conseguir
destruir as forcas terrestres de outro jogador durante uma invaséo.
Durante o passo de “Bombardeio” de uma invasao, os jogadores
realizam os seguintes passos:

151 PASSO 1 — O jogador ativo escolhe qual planeta cada uma das
suas unidades com habilidade “Bombardeio” ira bombardear.
Em seguida, ele rola dados para cada uma dessas unidades; isso
se chama rolagem de bombardeio. Um acerto ¢ produzido para
cada dado rolado cujo resultado seja igual ou maior que o valor de
“Bombardeio” da unidade.

e Se uma unidade possuir uma habilidade “Bombardeio”,
essa habilidade é apresentada em sua ficha de facgao e
cartas de tecnologia.

* A habilidade “Bombardeio” aparece como “Bombardeio
X (Y)”. O X ¢ o valor minimo necessario para que um
dado produza um acerto, ¢ Y ¢ o nimero de dados a serem
rolados. Nem todas as habilidades de “Bombardeio”
possuem um valor (Y); uma rolagem de bombardeio para
unidades assim usa apenas um dado.

e Efeitos de jogo que rerrolam, modificam ou afetam rolagens
de combate de alguma outra maneira nao afetam rolagens
de bombardeio.

e Varios planetas em um sistema podem ser bombardeados,
“mas os jogadores devem declarar qual planeta uma
unidade ird bombardear antes de realizar a rolagem
de bombardeio.

e A habilidade “Arado” dos L1Z1X nio afeta as proprias
forgas terrestres do jogador L1Z1X.

* Planetas que contém unidades com a habilidade “Escudo
Planetario” ndo podem ser bombardeados.

152 PASSO 2—O0 jogador em controle do planeta que esta sendo
bombardeado escolhe e destroi uma das suas forgas terrestres
presentes nesse planeta para cada acerto produzido pela
rolagem de bombardeio.

e Se um jogador tiver que designar mais acertos do que a
quantidade de forcas terrestres que ele possui, 0s acertos
excedentes ndo terdo efeito.

TOPICOS RELACIONADOS: Escudo Planetario, Invasdo




1s BURACOS D€ MINHOCA

Alguns sistemas contém buracos de minhoca. Sistemas que contém
buracos de minhoca idénticos sdo adjacentes.

161 Ha dois tipos basicos de buracos de minhoca: alfa e beta.

162 Unidades de SDP aprimoradas pela tecnologia de aprimoramento
de unidade “SDP [I—Artilharia de Espago Profundo” podem
usar suas habilidades de “Artilharia Espacial” através de
buracos de minhoca.

163 Os jogadores podem ser vizinhos e realizar transagdes através
de buracos de minhoca.

164 Ha um tipo avangado de buraco de minhoca: delta. Esse
buraco de minhoca segue todas as regras normais de buracos
de minhoca.

* Esse buraco de minhoca esta presente na pega de sistema
Portao de Creuss e na pega do sistema natal dos Espectros
de Creuss.

TOPICOS RELACIONADOS: Adjacéncia, Movimentagdo, Pegas
de Sistema, Vizinhos

17 CAMPO DE ASTEROIDES

Um campo de asteroides ¢ uma anomalia que afeta a movimentagao.

171 Uma nave ndo pode se mover através ou para dentro de um
campo de asteroides.

TOPICOS RELACIONADOS: Anomalias

18 CAPACIDADE (aTRIBUTO)

Capacidade ¢ um atributo de algumas unidades e aparece nas fichas
de facg@o dessas unidades e em cartas de tecnologia.

181 O valor de capacidade de uma unidade indica a soma méaxima
de cacas e forcas terrestres que ela pode transportar.

182 A soma dos valores de capacidade das naves de um jogador em
um sistema determina o nimero de cagas e forgas terrestres que
ele pode ter na area espacial desse sistema.

183 Se um jogador tiver mais cagas e forcas terrestres na area
espacial de um sistema do que a capacidade total das suas
naves presentes nesse sistema, ele deve escolher e destruir as
unidades excedentes.

* Forgas terrestres em planetas ndo contam nessa capacidade.

e Os cagas e forgas terrestres de um jogador podem exceder
a capacidade durante combate. No fim do combate, esse
jogador deve destruir as unidades excedentes.

184 Cagas e forcas terrestres ndo sdo designadas a naves
especificas, exceto quando estdo sendo transportadas.

TOPICOS RELACIONADOS: Capacidade, Movimentagédo,
Transporte

19 CARTA DE ESTRATEGIA

Cartas de estratégia determinam a ordem de {TeCNOLGGIA
iniciativa e fornecem a cada jogador uma poderosa " )
habilidade que ele pode usar uma vez durante a
fase de acdo.

191 Durante a fase de estratégia, cada jogador
escolhe uma carta de estratégia da area
comum do jogo e a coloca em sua area de
jogo virada para cima.

192 Cada carta de estratégia possui um lado preparado e um lado
esgotado.

* O lado preparado contém o nome da carta de estratégia,
o nimero de iniciativa e as habilidades.

e O lado esgotado contém o nimero de iniciativa da carta
de estratégia.

193 Um jogador s6 pode resolver a habilidade primaria de suas
proprias cartas de estratégia.

194 Um jogador so pode resolver a habilidade secundaria de cartas
de estratégia escolhidas por outros jogadores.

195 Ha oito cartas de estratégia, cada uma com um nome e um
namero de iniciativa.

19.6 O nimero de iniciativa na carta de estratégia de um jogador
determina a ordem de iniciativa para a fase de a¢do e a fase de
situacao.

197 Uma carta de estratégia tem uma habilidade primaria e uma
habilidade secundaria. Essas habilidades sao resolvidas durante
uma acgdo estratégica.

198 Cada carta de estratégia fica na area comum do jogo ou na area
de jogo de um jogador.

e (artas de estratégia na area comum do jogo ficam disponiveis
para serem escolhidas pelos jogadores durante a fase de
estratégia.

e Uma carta de estratégia na area de jogo de um jogador
pertence a ele até que seja devolvida a area comum do jogo
durante a fase de situacao.




TOPICOS RELACIONADOS: Comércio, Construgdo, Diplomacia,
Fase de Estratégia, Imperial, Lideranca, Ordem de Iniciativa, Politica,
Reposicionamento, Tecnologia (Carta de Estratégia)

20 CARTA DE PAUTA

Cartas de pauta representam leis e politicas galacticas. Durante cada
fase de pauta, os jogadores votam para obter resultados especificos em
duas cartas de pauta.

REDISTRIBUICAO
COLONIAL

DIRETRIZ

Eleja Planeta Nao-Natal
Exceto Mecatol Rex

Destrua cada unidade no
planeta eleito. Em seguida,
0 jogador em controle desse
planeta escolhe 1 jogador com
o menor nimero de pontos
de vitéria; esse jogador
pode colocar 1 unidade
de infantaria dos seus
reforcos no planeta eleito.

201 Ha dois tipos de cartas de pauta: leis e diretrizes.

202 Leis podem mudar as regras do jogo permanentemente.

203 A0 resolver uma lei, se um resultado “A favor” tiver recebido
mais votos ou se a lei exigir uma elei¢@o, a habilidade 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 ou
na area de jogo de um jogador, da forma como estiver instruido

na carta.

Se uma lei estiver na area de jogo de um jogador em vez de estar
na area comum do jogo, esse jogador tem posse da lei.

20.4

205 Se uma lei for descartada, a habilidade dessa lei sai de vigor.

Coloque a carta no topo da pilha de descarte de cartas de pauta.

206 Se um resultado “Contra” tiver recebido mais votos, os jogadores

resolvem o resultado e descartam a pauta.
207 Diretrizes fornecem efeitos de jogo de uso Unico.

208 Ao resolver uma diretriz, os jogadores resolvem o resultado que

recebeu mais votos e descartam a carta de pauta.

TOPICOS RELACIONADOS: Anexar, Fase de Pauta, Pontos
de Vitoria

21 CARTAS DE ACAO

Cartas de acdo fornecem aos jogadores varias habilidades que eles
podem resolver conforme descrito nas cartas.

INFILTRAR

. Quando ganhar controle
de um planeta:

Substitua cada SDP e
doca espacial que estiver
nesse planeta por uma
unidade correspondente
dos seus reforcos.

0 1Xmal havia interagido com
o mainframe até que passou
pertencer a ele por completo.

21.1

74|72

21.3

214

21.5

21.6

217

21.8

219

21.10

Cada jogador compra uma carta de acéo durante cada fase
de situacéo.

Os jogadores podem comprar cartas de acdo resolvendo as
habilidades primdrias e secundarias da carta de estratégia
“Politica”.

Quando um jogador compra uma carta de acdo, ele pega a
primeira carta do baralho de cartas de agao e a adiciona a sua
mdo de cartas de acao.

Cada jogador pode possuir no maximo sete cartas de agdo em
sua m&o. Se em algum momento um jogador possuir mais de
sete cartas de acéo, ele deve escolher com quais sete cartas
deseja ficar e deve descartar o resto.

e Um efeito de jogo pode aumentar ou diminuir a quantidade
de cartas que um jogador pode ter na mao.

As cartas de agdo de um jogador permanecem escondidas dos
outros jogadores até que sejam usadas.

O primeiro paréagrafo de cada carta de agéo é apresentado em
negrito e descreve o momento em que a habilidade da carta
pode ser resolvida.

e Se uma carta de a¢ao contiver a palavra “Ac¢ao”, o jogador
deve usar uma acdo de componente durante a fase de
acdo para resolver essa habilidade. Um jogador nao pode
resolver uma acdo de componente se ndo puder resolver sua
habilidade completamente.

e Mudiltiplas cartas de agdo com 0 mesmo nome nao podem
ser jogadas em um Unico momento para afetar as mesmas
unidades ou mecanica do jogo.

Para jogar uma carta de acéo, o jogador I€ e resolve o texto da
habilidade da carta. Em seguida, ele descarta a carta e a coloca
na pilha de descarte de cartas de acéo.

Se uma carta de acdo for cancelada, essa carta ndo terd mais
efeito e deve ser descartada.

Se houver varias habilidades que os jogadores desejem resolver
ao mesmo tempo durante a fase de estratégia ou a fase de
pauta, eles se revezam para resolver cartas de acdo comecando
pelo porta-voz e seguindo em sentido horario. Esse processo se
repete até que cada jogador tenha resolvido todas as cartas de
acdo que deseje resolver naquele momento.

Se houver varias cartas de acdo que os jogadores desejem
resolver ao mesmo tempo durante a fase de agdo, os jogadores
se revezam em ordem de iniciativa para resolver uma carta de
acao cada, comecando pelo jogador ativo. Esse processo se
repete até que cada jogador tenha resolvido todas as cartas

de acdo que deseje resolver naquele momento.

TOPICOS RELACIONADOS: Agdo de Componente, Fase de
Situacdo, Habilidades, Politica




22 CARTAS D€ OBJETIVO

Os jogadores podem completar objetivos para ganhar pontos de vitoria.

221 Ha dois tipos de cartas de objetivo: objetivos publicos e objetivos
secretos.

* (Cada objetivo publico possui “I” ou “II” no verso de sua
carta; todos os outros objetivos sao objetivos secretos.

Cada carta de objetivo indica um niimero de pontos de vitoria
que um jogador ganha se completar o objetivo.

270

Cada carta de objetivo indica a fase na qual o jogador pode
completar o objetivo—na fase de situacdo ou na fase de acdo.

2988

Cada carta de objetivo descreve a exigéncia que o jogador deve
cumprir para completar o objetivo.

224

Se um jogador cumprir a exigéncia descrita na carta de objetivo,
ele pode completar o objetivo no momento indicado na carta,
seja durante a fase de acéo ou durante a fase de situagao.

22.5

e Para 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 situacao.

*  Quando um jogador completa um objetivo durante a fase de
acéo, ele pode fazé-lo a qualquer momento durante essa fase.

226 Um jogador pode completar no maximo um objetivo publico e

um objetivo secreto por cada fase de situagao.

227 Um jogador pode completar qualquer quantidade de objetivos
durante um turno da fase de agéo; no entanto, ele s6 pode

completar um objetivo durante cada combate.

e Um jogador pode completar um objetivo tanto durante o combate

espacial quanto durante o combate terrestre da mesma agao tatica.

228 Um jogador pode completar cada objetivo apenas uma vez

durante o jogo.

229 Se um objetivo exigir que um jogador destrua uma ou mais
unidades, essas unidades podem ser destruidas gerando acertos
contra elas, usando cartas de acdo, usando tecnologia ou por meio

de uma variedade de habilidades que usam o termo “destrua”.

e Forgar um jogador a remover uma unidade do tabuleiro por
meio da redugdo de nimeros de marcadores de comando em
seu acervo de frota ndo conta como destrui¢do de uma unidade.

2210 Os jogadores podem, de acordo com o que estiver descrito na carta
de objetivo, completar objetivos gastando recursos, influéncia ou
marcadores. Para completar um objetivo assim, um jogador deve
pagar o custo especificado no momento indicado pela carta.

=2n OBJETIVOS PUBLICOS

Um objetivo piblico € um objetivo que é revelado
a todos os jogadores.

2212 A0 completar um objetivo publico, o jogador
coloca um dos seus marcadores de controle na carta
de objetivo correspondente. Em seguida, ele pega seu marcador de
controle da trilha de pontos de vitéria e avanga com ele um nimero
de espagos igual ao nimero de pontos de vitdria que ganhou.

2213 Cada partida contém cinco cartas de objetivo ptiblico da fase
I e cinco cartas de objetivo publico da fase II que o porta-voz
coloca viradas para baixo proximas a trilha de pontos de vitoria
durante a preparagao.

e O porta-voz revela duas das cartas de objetivo da fase I
durante a preparagdo. Todas as outras cartas de objetivo
permanecem viradas para baixo.

2214 Durante cada fase de situacdo, o porta-voz revela uma carta de
objetivo publico.

¢ O porta-voz nao revela cartas de objetivo da fase II até que
todas as cartas de objetivo da fase I sejam reveladas.

2215 Se o porta-voz tiver que revelar uma carta de objetivo publico,
mas todas as cartas de objetivo publico ja tiverem sido
reveladas, o jogo acaba imediatamente.

e O jogador com o maior nimero de pontos de vitoria
€ o vencedor. Se um ou mais jogadores estiverem
empatados por terem 0 maior nimero de pontos de
vitoria, o jogador empatado que vier primeiro na
ordem de iniciativa é o vencedor.

2216 Um jogador ndo pode completar objetivos publicos se ndo
controlar cada um dos planetas do seu sistema natal.

2217 OBJETIVOS SECRETOS

Um objetivo secreto ¢ um objetivo controlado por
um jogador e que deve ficar escondido de todos os
outros jogadores até que seja revelado.

<

2218 A0 completar um objetivo secreto, um jogador
revela o objetivo colocando-o virado para cima
em sua area do jogo. Em seguida, ele coloca um
dos seus marcadores de controle na carta do objetivo e pega seu
marcador de controle da trilha de pontos de vitéria, avangando
com ele um ndimero de espagos igual ao nimero de pontos de
vit6ria que ganhou.

2219 Um jogador s6 pode completar seus proprios objetivos secretos;
ele ndo pode completar objetivos secretos revelados por outros
jogadores.

2220 Cada jogador comega o jogo com um objetivo secreto.

22.21 Cada jogador pode ter até trés objetivos secretos completos ou
incompletos no total.

* Se um jogador comprar um objetivo secreto € possuir mais
de trés objetivos secretos, ele deve escolher um desses que
esteja incompleto e devolvé-lo ao baralho. Em seguida, ele
embaralha o baralho de objetivos secretos.

2222 Um jogador pode ganhar objetivos secretos resolvendo
a habilidade primaria ou secundaria da carta de estratégia
“Imperial”.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Situagdo, Imperial, Pontos
de Vitoria




23 COMBATE (aTRIBUTO)

Combate ¢ um atributo de algumas unidades e aparece nas fichas de
faccdo dessas unidades e em cartas de tecnologia.

231 Durante um combate, se a rolagem de combate de uma unidade
produzir um resultado igual ou maior que seu valor de combate,
isso ira gerar um acerto.

Se o valor de combate de uma unidade contiver dois ou mais
icones de disparo, em vez de rolar um Unico dado, o jogador
rola um dado para cada icone de disparo ao realizar as
rolagens de combate para essa unidade.

23.2

TOPICOS RELACIONADOS: Combate Espacial, Combate Terrestre, Invasdo

24 COMBATE ESPACIAL

Depois de resolver o passo de “Ofensiva de Artilharia Espacial” de
uma agéo tatica, se dois jogadores possuirem naves no sistema ativo,
eles devem resolver um combate espacial.

241 Se 0 jogador ativo for o Unico jogador com naves no sistema, ele
pula o passo de “Combate Espacial” da acdo tatica e segue para o
passo de “Invasio”.

242 Se uma habilidade ocorrer “antes do combate”, ela ocorre logo
antes do passo de “Barreira Anti-Caga”.

Para resolver um combate espacial, os jogadores realizam os seguintes passos:

243 PASSO 1 - BARREIRA ANTI-CACA: Se esta for a primeira
rodada de um combate espacial, os jogadores podem usar
simultaneamente a habilidade “Barreira Anti-Caga” de qualquer
uma das suas unidades no sistema ativo.

* Se um ou ambos jogadores nao tiverem mais naves no sistema
ativo depois de resolver esse passo, 0 combate espacial acaba
imediatamente.

* Os jogadores ndo podem resolver habilidades de “Barreira
Anti-Caga” durante rodadas de combate espacial que nao
sejam a primeira.

PASSO 2 - ANUNCIAR RETIRADA: Comecando pelo defensor,
cada jogador pode anunciar uma retirada.

244

¢ Uma retirada ndo ocorrera imediatamente; as unidades irdo
bater em retirada no fim da rodada de combate.

» Se o defensor anunciar uma retirada, o atacante ndo pode
anunciar também durante essa rodada de combate.

- Primeiramente, ele deve rolar todos os dados para as suas
unidades com um valor de combate igual a “1”. Em seguida,
ele deve rolar todos os dados para as suas unidades com um
valor de combate igual a “2”, e depois para aquelas com
valor igual a “3”, continuando em ordem numérica até ter
rolado dados para cada nave sua.

- Um jogador deve acompanhar o numero de acertos gerados

pelas suas rolagens de combate. O niimero total de acertos
gerados por ele ira destruir unidades durante o passo de
“Designar Acertos”.

- Se um jogador possuir uma habilidade que rerrola um dado

ou afeta um dado depois que ele é rolado, ele deve resolvé-la
logo depois de rolar o dado. Por exemplo, se o jogador fez uma
rolagem de combate para o seu contratorpedeiro, ele deve decidir
se deseja usar uma habilidade para rerrolar esse dado antes de
fazer uma rolagem de combate para o seu encouragado.

- Durante esse passo, o atacante faz todas as suas rolagens de

combate antes do defensor. Esse procedimento ¢ importante
para habilidades que permitem que um jogador rerrole um
dado de um oponente.

216 PASSO 4 - DESIGNAR ACERTOS: Cada jogador deve escolher
e destruir uma das suas naves no sistema ativo para cada acerto
gerado pelo seu oponente.

Antes de designar acertos, os jogadores podem usar as habilidades
de “Suportar Dano” das suas unidades para cancelar acertos.

Quando uma unidade é destruida, o jogador em controle dessa
unidade a remove do tabuleiro e a coloca em seus reforgos.

247 PASSO 5 - RETIRADA: Se um jogador anunciar uma retirada
durante o primeiro passo de um combate, ele deve bater em retirada.

Para bater em retirada, o jogador remove todas as suas naves
do combate e as coloca em um sistema adjacente.

O sistema para o qual as unidades de um jogador batem em
retirada deve conter uma ou mais unidades suas, um planeta
sob seu controle ou ambos. Além disso, o sistema nao pode
conter naves controladas por outros jogadores.

Depois de bater em retirada, um jogador deve colocar um
marcador de comando dos seus refor¢os no sistema para o qual
ele bateu em retirada. Caso esse sistema ja tenha um dos seus
marcadores de comando, ele ndo deve colocar mais um marcador
ali. Se o jogador ndo possuir marcadores de comando nos seus
reforcos, ele deve usar um marcador da sua ficha de comando.

248 Depois do passo de “Retirada”, se ambos os jogadores ainda
possuirem naves no sistema ativo, eles resolvem outra rodada de
combate espacial comecando pelo passo de “Anunciar Retirada”.

e Se um jogador desejar bater em retirada com quaisquer forgas
terrestres suas que estiverem em planetas controlados por
ele no sistema ativo, ele pode colocar essas unidades na area
espacial do sistema ativo durante esse passo. 249 O combate espacial termina quando apenas um jogador - ou

. nenhum deles - possuir uma nave no sistema ativo.

PASSO 3 - ROLAR DADOS: Cada jogador rola um dado para cada
nave que possuir no sistema ativo; isso ¢ uma rolagem de combate.
Se a rolagem de combate de uma unidade produzir um resultado

igual ou maior que o seu valor de combate, isso ird gerar um acerto.

2410 Depois que o combate acaba, o jogador com uma ou mais naves
restantes no sistema torna-se o vencedor do combate e o outro
jogador € o perdedor. Se nenhum dos jogadores possuir uma

; . . . nave restante, o combate acaba em empate e nao ha vencedor.
* Se o valor de combate de uma unidade contiver dois ou mais

icones de disparo, 0 jogador rola um dado para cada icone de
disparo.

* Se o vencedor do combate possuir cacas ou forgas terrestres no
espaco que excedam sua capacidade de naves no

. . ] . . sistema ativo, ele deve destruir unidades excedentes a sua escolha.
» Se um jogador possuir naves no sistema ativo com diferentes

valores de combate, ele rola esses dados separadamente.

TOPICOS RELACIONADOS: Agio Tatica, Acervo de Frota,
Capacidade, Oponente, Suportar Dano, Transporte




2s COMBATE TERRESTRE

Durante o passo de “Invasdao” de uma agao tatica, se o jogador
ativo alocar forgas terrestres para um planeta no qual exista forcas
terrestres de outro jogador, esses dois jogadores resolvem um
combate terrestre nesse planeta. Para resolver um combate terrestre,
os jogadores realizam os seguintes passos:

251 PASSO 1 - ROLAR DADOS: Cada jogador rola um dado para
cada forca terrestre que possuir no planeta; isso é uma rolagem de
combate. Se a rolagem de combate de uma unidade produzir um
resultado igual ou maior que o seu valor de combate, isso ira
gerar um acerto.

* Se o valor de combate de uma unidade contiver dois ou mais
icones de disparo, 0 jogador rola um dado para cada icone de
disparo.

252 PASSO 2 - DESIGNAR ACERTOS: Cada jogador deve
escolher uma das suas forcas terrestres no planeta para ser
destruida para cada resultado de acerto gerado pelo adversario.

e Quando uma unidade é destruida, o jogador em controle
dessa unidade a remove do tabuleiro e a coloca em seus
reforgos.

253 Depois de designar acertos, se ambos os jogadores ainda
possuirem forcas terrestres no planeta, eles resolvem um novo
combate comecando pelo passo de “Rolar Dados”.

254 O combate acaba quando apenas um jogador (ou nenhum deles)
possuir forgas terrestres no planeta.

* Depois que o combate acaba, o jogador com uma ou mais
forcas terrestres restantes no planeta torna-se o vencedor do
combate e o outro jogador ¢ o perdedor.

» Se nenhum dos jogadores possuir forgas terrestres restantes,
nao havera vencedor; o combate acaba empatado.

TOPICOS RELACIONADOS: Invasio, Planetas

26 COMERCIO (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Comércio” permite que os jogadores ganhem
bens de comércio e reabastecam commodities. O valor de iniciativa
dessa carta € de “5”.

261 Durante a fase de acdo, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Comércio”, ele pode realizar uma agao estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta. Para resolver a
habilidade primaria da carta de estratégia “Comércio”, o
jogador ativo resolve os seguintes passos em ordem:

262 PASSO 1 - O jogador ativo ganha 3 bens de comércio.

263 PASSO 2 - O jogador ativo reabastece suas commodities
pegando o niimero necessario de marcadores de commodity para
que a quantidade que ele possui fique igual ao valor de commodity
constante em sua ficha de fac¢do. Em seguida, ele coloca esses
marcadores na area de commodities da sua ficha de faccao.

e Um jogador ndo pode possuir mais commodities do que o
valor de commodity impresso em sua ficha de facgao.

264 PASSO 3— O jogador ativo escolhe qualquer quantidade de
outros jogadores. Esses jogadores usam a habilidade secundaria
da sua carta sem gastar um marcador de comando.

e Os jogadores escolhidos devem usar a habilidade secundaria.

e Os jogadores escolhidos s6 podem usar a habilidade
secundaria uma vez e ndo podem usa-la gastando
marcadores de comando.

26,5 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria da
carta de estratégia “Comércio”, todos os outros jogadores,
comecando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e seguindo
em sentido hordrio, podem gastar um marcador de comando do
seu acervo de estratégias para reabastecer suas commodities.

TOPICOS RELACIONADOS: A¢do Estratégica, Bens de Comércio,
Carta de Estratégia, Commaodities, Marcadores de Comando, Ordem
de Iniciativa

2z COMMODITIES

Commodities representam bens abundantes para a sua
propria faccdo e que sdo desejados por outras facgdes.
Uma commodity ndo possui efeitos de jogo proprios,
mas € convertida em um bem de comércio caso seja
dada a outro jogador ou recebida de outro jogador.

271 Commodities e bens de comércio sdo representados por lados
opostos do mesmo marcador.

272 O valor de commodity na ficha de fac¢do de um jogador indica o
nimero maximo de marcadores de commodity que ele pode ter.

273 Quando um efeito instruir um jogador a reabastecer
commodities, 0 jogador pega 0 nimero necessario de
marcadores de commodity para que a quantidade que ele possui
fique igual ao valor de commodity constante em sua ficha de
facgdo. Em seguida, ele coloca esses marcadores virados para
cima na area de commodities da sua ficha de fac¢ao.

274 Quando um jogador reabastece commodities, ele pega os
marcadores de commodity do estoque.

275 Os jogadores podem trocar commodities seguindo as regras sobre
transagdes. Quando um jogador recebe uma commodity de outro
jogador, aquele que recebeu o marcador o converte em um bem de
comércio colocando-o na area de bens de comércio da sua ficha de
comando com o lado de bem de comércio virado para cima.

e Esse marcador passa a nao ser mais um marcador de
commodity; agora ele ¢ um marcador de bem de comércio.

e Os jogadores podem trocar marcadores de commodity antes
de resolver um efeito de jogo que o permita reabastecer
commodities.

276 Qualquer efeito de jogo que instrua um jogador a dar uma
commodity a outro jogador faz com que ela seja convertida em
um bem de comércio.

277 Um jogador ndo pode gastar commodities; ele sé pode troca-las
durante uma transacéo.




278 Marcadores de commodity possuem valores de um e trés. Um jogador
pode converter os valores desses marcadores conforme necessario.

TOPICOS RELACIONADOS: Acordos, Bens de Comércio, Transagoes

28 CONSTRUCAO (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Construcao” permite que os jogadores
construam estruturas em planetas sob seu controle. O valor de
iniciativa dessa carta ¢ de “4”.

281 Durante a fase de acdo, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Construcdo”, ele pode realizar uma agao estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta.

282 Para resolver a habilidade primaria na carta de estratégia
“Construgao”, o jogador ativo pode colocar um SDP ou uma doca
espacial em um planeta sob seu controle. Em seguida, ele pode

colocar mais um SDP em um planeta sob seu controle.

e As estruturas podem ser colocadas no mesmo planeta ou em
planetas diferentes.

e As estruturas podem ser colocadas em qualquer sistema,
independentemente se o jogador possuir um marcador de
comando no sistema ou n&o.

283 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade priméaria da carta
de estratégia “Construgdo”, todos os outros jogadores, comegando
pelo jogador a esquerda do jogador ativo e seguindo em sentido
horério, podem colocar um marcador de comando do seu acervo de
estratégias em qualquer sistema. Em contrapartida, se o jogador ja
possuir um marcador de comando nesse sistema, 0 marcador gasto
deve ser devolvido aos reforgos. Em seguida, ele coloca um SDP ou

uma doca espacial em um planeta sob seu controle nesse sistema.

284 Quando um jogador coloca um SDP ou uma doca espacial usando
a carta de estratégia “Construgdo”, ele pega o SDP ou a doca

espacial dos seus reforgos.

* Seum jogador ndo possuir unidades suficientes em seus reforcos,
ele pode remover unidades de qualquer sistema onde néo existam
marcadores de comando seus e coloca-las nos seus reforgos. Em
seguida, ele pode colocar essa unidade no tabuleiro do jogo da
forma instruida pelo efeito que esta colocando a unidade.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Estruturas, Ordem de Iniciativa

29 CONTROLE

Cada jogador comeca o jogo em controle dos planetas do seu sistema natal.
Durante o0 jogo, os jogadores podem ganhar controle de mais planetas.

291 Quando um jogador ganha controle de um planeta, ele pega a
carta de planeta que corresponde a esse planeta e a coloca em sua
area do jogo; essa carta fica esgotada.

e Se um jogador for o primeiro a controlar um planeta, ele pega
a carta de planeta do baralho de cartas de planeta.

* Se outro jogador tiver controle do planeta, ele pega a carta de
planeta da area de jogo do outro jogador.

202 Um jogador ndo pode ganhar controle de um planeta que ele
ja controla.

293 Enquanto um jogador controla um planeta, sua carta de planeta

permanece em sua area de jogo até que ele perca controle do planeta.

Um jogador pode controlar um planeta no qual ele ndo possui
unidades; ele deve colocar um marcador de controle nesse planeta
para indicar que ele o controla.

294

Um jogador perde o controle de um planeta se outro jogador
possuir unidades nesse planeta e ele ndo tiver mais nenhuma ali.

e O jogador que colocou unidades no planeta ganha o controle dele.

296 Um jogador também pode perder o controle de um planeta por

meio de alguns efeitos de jogo.

Se um jogador perder o controle de um planeta que contém um
marcador de controle seu, ele remove esse marcador do planeta.

29.7

TOPICOS RELACIONADOS: Anexar, Esgotado, Invasdo, Planetas

30 CUSTO (aTRIBUTO)

Custo ¢ um atributo de algumas unidades e aparece nas fichas de
facgdo dessas unidades e em cartas de tecnologia. O custo de uma
unidade determina o nimero de recursos que um jogador deve gastar
para produzi-la.

301 Para produzir uma unidade, um jogador deve gastar um numero
de recursos igual ou maior ao custo da unidade que ele esta
produzindo.

302 Se o custo for acompanhado de dois icones - normalmente para
cacas e forcas terrestres - um jogador produz duas unidades

dessas por esse custo.

303 Se uma unidade ndo possuir um custo, ela ndo pode ser

produzida.

e Estruturas ndo possuem custo e geralmente sdo colocadas ao
resolver a carta de estratégia “Construcao”.

TOPICOS RELACIONADOS: Produzir Unidades, Recursos




31 DEFENSOR

Durante um combate espacial ou terrestre, o jogador que nao for o
jogador ativo € o defensor.

TOPICOS RELACIONADOS: Atacante, Combate Espacial, Invasio,
Nebulosa

32 DESTRUICAO

Varios efeitos de jogo podem fazer com que uma unidade seja
destruida. Quando a unidade de um jogador é destruida, ela é
removida do tabuleiro do jogo e devolvida aos seus reforcos.

321 Quando um jogador designa acertos que foram gerados contra
as suas unidades, ele escolhe uma quantidade das suas unidades igual
ao numero de acertos gerados contra elas para serem destruidas.

322 Forgar um jogador a remover uma unidade do tabuleiro por
meio da reducdo de nimeros de marcadores de comando em
seu acervo de frota ndo conta como destruicdo de uma unidade.

TOPICOS RELACIONADOS: Artilharia Espacial, Barreira Anti-
Caga, Bombardeio, Combate Espacial, Suportar Dano

33 DIPLOMACIA (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Diplomacia” pode ser usada para
preventivamente impedir que outros jogadores ativem um sistema
especifico. Ela também pode ser usada para preparar planetas.

O valor de iniciativa dessa carta ¢ de “2”.

331 Durante a fase de acdo, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Diplomacia”, ele pode realizar uma agdo estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta.

332 Para resolver a habilidade primaria da carta de estratégia
“Diplomacia”, o jogador ativo escolhe um sistema que
contenha um planeta sob seu controle, exceto o sistema de
Mecatol Rex, e prepara quaisquer planetas esgotados seus
presentes nesse sistema. Em seguida, cada um dos outros
jogadores colocam um marcador de comando dos seus reforgos
nesse sistema.

e Se um jogador ndo possuir marcadores de comando em seus

reforcos, ele escolhe um marcador da sua ficha de comando
e o coloca no sistema.

e Se um jogador ja tiver um marcador de comando no sistema

escolhido, ele ndo deve colocar um marcador de comando ali.

333 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria da
carta de estratégia “Diplomacia”, todos os outros jogadores,
comegando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e
seguindo em sentido horario, podem gastar um marcador de
comando do seu acervo de estratégias para preparar até dois
planetas esgotados sob seu controle.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Marcadores de Comando, Ordem de Iniciativa, Planetas, Sistema
Ativo

34

DOCA €ESPACIAL

Uma doca espacial € uma estrutura que permite que os jogadores
produzam unidades.

341

34.2

34.3

34.4

Cada doca espacial possui uma habilidade de “Produgdo” que
indica o nimero de unidades que ela pode produzir.

A principal forma de adquirir docas espaciais € resolvendo a
habilidade primaria ou secundaria da carta de estratégia “Constru¢ao”.

Docas espaciais sdo colocadas em planetas. Cada planeta pode
ter no maximo uma doca espacial.

Se, em algum momento, a doca espacial de um jogador estiver em
um planeta onde exista uma unidade pertencente a outro jogador e
onde nao exista forcas terrestres suas, a doca espacial é destruida.

* Adoca espacial especifica da faccao do Cla dos Saar’s, a
“Fabrica Flutuante”, ¢ destruida quando fica bloqueada, ou
seja, quando ela estd em um sistema com naves de outros
jogadores e nenhuma nave do Cla dos Saar’s.

TOPICOS RELACIONADOS: Construcdo, Estruturas, Produzir
Unidades

35

ELIMINACAO

Um jogador que foi eliminado nao faz mais parte do jogo.

35.1

35.2

Um jogador € eliminado quando ele cumpre todas as trés
condicoes a seguir:

e O jogador ndo possui forgas terrestres no tabuleiro do jogo.
* O jogador ndo possui unidades com “Producao”.
e O jogador ndo controla planeta algum.

Quando um jogador é eliminado, todas as unidades, marcadores
de comando, marcadores de controle, notas promissorias,
tecnologias, fichas de comando, assim como a ficha de fac¢ao
correspondente a sua facgdo ou cor sdo devolvidos a caixa do
jogo, inclusive seus reforcos.




353 Quando um jogador é eliminado, todas as cartas de pauta que
ele possui sdo descartadas.

354 Quando um jogador é eliminado, cada nota promissoria que ele
possui e que corresponde a facgdo ou cor de outro jogador é
devolvida a tal jogador.

» Notas promissorias correspondentes ao jogador eliminado
sdo devolvidas a caixa do jogo, mesmo se outro jogador
estiver com elas.

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Pauta, Controle, Forcas
Terrestres, Producdo, Notas Promissorias

36 ESCUDO PLANETARIO
(HABILIDADE DE UNIDADE)

Unidades ndo podem usar a habilidade “Bombardeio” contra um
planeta que contenha uma unidade com a habilidade “Escudo
Planetério”.

361 A habilidade “Escudo Planetario” ndo impede que um planeta
seja afetado pela tecnologia “Arma Bacteriologica X-89”.

36.2 Ahabilidade “Escudo Planetario” impede que um jogador dos
L1Z1X use a habilidade “Arado” de sua facgao.

363 Se um sol bélico estiver em um sistema com quaisquer
unidades de outros jogadores que possuam a habilidade
“Escudo Planetario”, considera-se que essas unidades nao
possuem a habilidade.

e As unidades consideradas como ndo possuidoras da
habilidade “Escudo Planetario” ndo podem usar a
tecnologia “Perimetro de Defesa Magen”.

*  Um sol bélico pode usar sua habilidade “Bombardeio”
contra planetas que contenham unidades com a habilidade
“Escudo Planetario”.

TOPICOS RELACIONADOS: Bombardeio

37 ESGOTAMENTO

Algumas cartas podem ser esgotadas. Um jogador nao pode resolver as
habilidades ou gastar os recursos ou influéncia de uma carta esgotada.

371 Para esgotar uma carta, um jogador vira a carta para baixo.

372 Durante o passo de “Preparar Cartas” da fase de situagdo, cada
jogador prepara todas as suas cartas esgotadas virando-as para
cima.

373 Um jogador esgota todas as suas cartas de planeta para gastar
0S recursos ou influéncia dessa carta.

374 Habilidades, inclusive algumas encontradas em cartas de
tecnologia, podem instruir um jogador a esgotar uma carta para
serem resolvidas. Se uma carta ja estiver esgotada, ela ndo pode
ser esgotada novamente.

375 Depois que um jogador realiza uma acao estratégica, ele esgota
a carta de estratégia que corresponde a essa agao.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Situagio, Influéncia, Planetas,
Recursos

38 ESTRUTURAS

Uma estrutura ¢ um tipo de unidade. Unidades de SDP e docas
espaciais sdo estruturas.

3g1  Estruturas devem sempre ser colocadas em planetas.

e A doca espacial especifica da fac¢do do Cla dos Saar’s, a
“Fabrica Flutuante”, deve ser colocada na area espacial de
um sistema.

382 Estruturas sdo colocadas em planetas usando
predominantemente a carta de estratégia “Construgao”.

383 Estruturas ndo podem se mover ou ser transportadas.

384 Um jogador pode ter no maximo uma doca espacial em
cada planeta.

385 Um jogador pode ter no maximo duas unidades de SDP
em cada planeta.

TOPICOS RELACIONADOS: Construgdo, Doca Espacial, SDP,
Unidades

33 FASE DE ACAO

Durante a fase de acdo, os jogadores se revezam em ordem de
iniciativa. Um jogador realiza uma tnica acdo durante seu turno.
Depois de cada jogador realizar seu turno, os turnos dos jogadores
recomecam em ordem de iniciativa. Esse processo continua até que
todos os jogadores tenham passado.

301 Durante o turno de um jogador, ele pode realizar um destes trés
tipos de acdo: uma agdo estratégica, uma acdo tatica ou uma
acdo de componente.

392 Se um jogador ndo puder realizar uma acéo, ele deve passar.

393 Depois que um jogador passa, ele ndo pode realizar mais agdes
durante essa mesma fase de acao.

¢ Um jogador que tenha passado ainda pode resolver a
habilidade secundaria das cartas de estratégia de outros
jogadores.

» E possivel que um jogador realize vérias a¢Bes consecutivas
durante uma fase de agdo se todos o0s outros jogadores
tiverem passado durante essa fase.

304 Um jogador ndo pode passar até que tenha realizado uma agéo
estratégica.

e Durante uma partida com trés ou quatro jogadores, um
jogador ndo pode passar até que tenha esgotado ambas as
suas cartas de estratégia.

395 Depois que todos os jogadores passam, o jogo segue para a fase
de situacéo.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo de Componente, Agdo
Estratégica, Acao Tatica, Fase de Situagdao, Rodada




40 FASE DE ESTRATEGIA

Durante a fase de estratégia, cada jogador escolhe uma carta de
estratégia para usar durante a rodada.

Para resolver a fase de estratégia, os jogadores realizam os
seguintes passos:

401 PASSO 1 - Comecando pelo porta-voz e seguindo em sentido
horério, cada jogador escolhe uma das cartas de estratégia
presentes na &rea comum do jogo e a coloca virada para cima
em sua area de jogo.

e Se houver um ou mais marcadores de bem de comércio em
uma carta de estratégia quando o jogador a escolher, ele
ganha esses bens de comércio.

*  Um jogador ndo pode escolher uma carta de estratégia que outro
jogador ja tenha escolhido durante a fase de estratégia atual.

e Ao jogar com trés ou quatro jogadores, cada um escolhe uma
segunda carta de estratégia. Depois que o ultimo jogador
tiver recebido sua primeira carta de estratégia, cada jogador,
comegando pelo porta-voz e continuando em sentido horario,
escolhe uma segunda carta de estratégia.

402 PASSO 2 - O porta-voz coloca um marcador de bem de comércio
do estoque em cada carta de estratégia que nao foi escolhida.

e Emum jogo com quatro jogadores, todas as cartas de estratégia
serdo escolhidas e, portanto, ndo havera marcadores de bem
de comércio colocados em cartas de estratégia.

Em seguida, os jogadores seguem para a fase de agao.

TOPICOS RELACIONADOS: Bens de Comércio, Carta de Estratégia,
Porta-voz, Rodada

FASE De PAUTA

Durante a fase de pauta, os jogadores podem votar em pautas que
podem mudar as regras do jogo.

41

411 Os jogadores pulam a fase de pauta durante a primeira parte de cada
partida. Depois que o marcador dos guardides ¢ removido de Mecatol
Rex, a fase de pauta ¢ adicionada a cada rodada do jogo. Para

resolver a fase de pauta, os jogadores realizam 0s seguintes passos:

412 PASSO 1 - PRIMEIRA PAUTA: Os jogadores resolvem a primeira
pauta seguindo 0s seguintes passos em ordem:

i. REVELAR PAUTA: O porta-voz compra uma carta de
pauta do topo do baralho de pautas e a 1€ em voz alta
para todos os jogadores, incluindo todos os seus
possiveis resultados.

ii. VOTAR: Comecando com o jogador & esquerda do porta-
voz e seguindo em sentido horario, cada jogador pode
dar votos para obter um resultado na pauta atual.

iii. RESOLVER RESULTADO: Os jogadores fazem a contagem
dos votos dados e resolvem o resultado mais votado.

413 PASSO 2 - SEGUNDA PAUTA: Os jogadores repetem 0 passo
“Primeira Pauta” dessa fase para resolver a segunda pauta.

414

415

PASSO 3 - PREPARAR PLANETAS: Cada jogador prepara
cada um dos seus planetas esgotados. Em seguida, uma nova
rodada comega com a fase de estratégia.

VOTAR

Ao votar durante a fase de pauta, os jogadores podem dar votos para
um resultado especifico de uma pauta.

41.6

4.7

41.8
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41.10

4.1
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41.13

41.14

41.15

41.16

4117

41.18

41.19

41.20

Para dar votos, um jogador esgota qualquer quantidade dos seus
planetas. A quantidade de votos que um jogador da para um
resultado de sua escolha equivale a soma dos valores de
influéncia dos planetas que ele esgotou.

e Quando um jogador esgota um planeta para dar votos, ele
deve dar a quantidade total de votos fornecidos pelo planeta.

Um jogador ndo pode votar em varios resultados da mesma pauta.
Cada voto dado deve ser destinado ao mesmo resultado.

Algumas pautas possuem resultados “A favor” e “Contra”.
Quando um jogador vota em uma pauta assim, ele deve dar seus
votos “A favor” ou “Contra”.

Algumas pautas instruem os jogadores a eleger um jogador ou
um planeta. Quando um jogador vota em uma pauta assim, ele
deve dar seu voto a um jogador ou planeta que seja vélido de
acordo com o que estiver indicado na pauta.

Ao eleger um jogador, 0s jogadores podem votar em si mesmos.

e Ao resolver tais pautas, o “jogador eleito” ¢ quem recebeu
mais votos.

Ao eleger um planeta, os jogadores devem votar em um planeta
controlado por um jogador.

e Ao resolver tais pautas, o “planeta eleito” ¢ o planeta que
recebeu mais votos.

Ao votar, o jogador deve declarar em voz alta o resultado para o
qual ele esta dando seus votos.

Bens de comércio ndo podem ser gastos para dar votos.
Um jogador pode optar por abster-se e nao votar.

Alguns efeitos de jogo permitem que o jogador dé votos extras para
um resultado. Esses votos ndo podem ser dados para um resultado
diferente dos outros votos dados por esse mesmo jogador.

Se um jogador ndo puder votar em uma pauta devido a um efeito
de jogo, ele ndo podera dar votos nessa pauta esgotando planetas
ou por meio de qualquer outro efeito de jogo.

RESULTADOS
Para resolver um resultado, o porta-voz segue as instrucoes
contidas na carta de pauta.

Se houver um empate de resultados, o porta-voz decide qual dos
resultados empatados serd resolvido.

Se um resultado de “Eleger” ou “A favor” de uma lei for
resolvido, a carta correspondente permanece em jogo e tem efeito
permanente sobre a partida.




4121 Se um resultado de diretriz ou “Contra” de uma lei for resolvido,
a carta correspondente é colocada na pilha de descarte de cartas
de pauta.

4122 Alguns efeitos de jogo instruem os jogadores a prever um
resultado. Para prever um resultado, os jogadores declaram em
voz alta qual resultado eles acham que receberd mais votos. Essa
previsdo deve ser feita depois que a pauta for revelada, mas antes
de qualquer voto ser dado.

e Um resultado previsto deve ser um possivel resultado da
pauta revelada.

* Depois de resolver o resultado da pauta, resolva quaisquer
habilidades dependentes da previsao do resultado.

TOPICOS RELACIONADOS: Influéncia, Marcador dos Guardides,
Rodada

42 FASE DE SITUACAO

Durante a fase de situag@o, os jogadores completam objetivos e se
preparam para a proxima rodada do jogo. Para resolver a fase de
situacdo, os jogadores realizam os seguintes passos em ordem:

421 PASSO 1 - COMPLETAR OBJETIVOS: Seguindo a ordem de
iniciativa, cada jogador pode completar até um objetivo publico
e um objetivo secreto que possam ser cumpridos durante a fase
de situag@o. Para completar um objetivo, ele deve cumprir as
exigéncias da carta; caso cumpra, ele ganha a quantidade de

pontos de vitdria indicada na carta.

PASSO 2 - REVELAR OBJETIVO PUBLICO: O porta-voz revela
uma carta de objetivo publico ndo revelada virando-a para cima.

42.2

* O porta-voz ndo pode revelar objetivos da fase II até que
todos os objetivos da fase I sejam revelados.

* O jogo acaba quando nao houver objetivos publicos ndo
revelados no inicio deste passo.

PASSO 3 - COMPRAR CARTAS DE ACAO: Seguindo a ordem
de iniciativa, cada jogador compra uma carta de ag&o.

42.3

PASSO 4 - REMOVER MARCADORES DE COMANDO: Cada
jogador remove do tabuleiro do jogo todos os seus marcadores de
comando e os devolve aos seus reforcos.

424

PASSO 5 - GANHAR € REDISTRIBUIR MARCADORES DE
COMANDO: Cada jogador ganha dois marcadores de comando
dos seus refor¢os. Em seguida, ele pode redistribuir todos os

seus marcadores de comando — inclusive os dois que acabou de
ganhar — entre os seus acervos tatico, de estratégias e de frota em
sua ficha de comando.

42.5

* Os jogadores devem se lembrar de verificar a quantidade de
naves suas em cada sistema depois de reduzir o tamanho dos
seus acervos de frota.

o Esse passo geralmente pode ser resolvido simultaneamente,
mas, caso haja um conflito de momento, ele deve ser resolvido
em ordem de iniciativa.

426 PASSO 6 - PREPARAR CARTAS: Cada jogador prepara todas
as suas cartas esgotadas, inclusive cartas de estratégia.

PASSO 7 - CONSERTAR UNIDADES: Cada jogador conserta
todas as suas unidades que possuam a habilidade “Suportar
Dano” colocando essas unidades de pé.

42.7

PASSO 8 - DEVOLVER CARTAS DE ESTRATEGIA: Cada
jogador devolve sua carta de estratégia a area comum do jogo. Em
seguida, se um jogador tiver removido o marcador dos guardides
de Mecatol Rex, a rodada do jogo segue para a fase de pauta. Caso
contrério, uma nova rodada comega com a fase de estratégia.

42.8

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Estratégia, Cartas de Acéo,
Cartas de Objetivo, Fase de Estratégia, Fase de Pauta, Marcador dos
Guardides, Marcadores de Comando, Preparado, Rodada, Suportar Dano

43 FICHA D€ COMANDO

Cada jogador possui uma ficha
de comando que contém um
acervo de estratégias, um acervo
tatico, um acervo de frota, uma
area de bens de comércio e uma
referéncia rapida.

431 Os jogadores colocam
marcadores de comando em
seus acervos; eles podem usar
esses marcadores de comando para realizar agdes estratégicas
e taticas, assim como para aumentar o nimero de naves que
podem ter em cada sistema.

Os jogadores colocam marcadores de bem de comércio em suas
areas de bens de comércio; esses marcadores podem ser gastos
como recursos, influéncia ou para resolver certos efeitos de

43.2

jogo que requerem bens de comércio.

Os jogadores que ja estdo familiarizados com o jogo podem
esconder a referéncia rapida colocando uma parte da ficha de
comando debaixo de suas fichas de facgao.

43.3

TOPICOS RELACIONADOS: Acervo de Frota, Agdo Estratégica,
Acgao Tatica, Bens de Comércio, Marcadores de Comando

a4 FISSURA DE GRAVIDADE

Uma fissura de gravidade ¢ uma anomalia que afeta a movimentagao.

441 Uma nave que se mover para fora ou através de uma fissura de
gravidade a qualquer momento durante seu movimento aplica
+1 ao seu valor de movimento.

e Isso pode permitir que uma nave chegue mais longe para
alcancar o sistema ativo do que normalmente chegaria.

44> Cada nave que se mover para fora ou através de uma fissura de
gravidade rola um dado depois de se mover; se o resultado for
de 1-3, a nave é destruida.

TOPICOS RELACIONADOS: Anomalias, Movimentagdo




45 FORCAS TERRESTRES

Uma forga terrestre ¢ um tipo de unidade. Todas as unidades de
infantaria do jogo sdo forcas terrestres. Algumas ragas possuem
unidades Unicas de infantaria.

451 Forgas terrestres estdo sempre em planetas ou sendo
transportadas por naves que possuem um valor de capacidade.

452 Forgas terrestres que estao sendo transportadas por uma nave
sdo colocadas na area espacial do sistema junto com a nave
que as esta transportando.

453 Nao ha limite de quantidade de forcas terrestres que um jogador
pode ter em um planeta.

TOPICOS RELACIONADOS: Capacidade, Controle, Marcadores de
Infantaria, Transporte, Unidades

46 HABILIDADES

Cartas e fichas de faccdo possuem habilidades que os jogadores
podem resolver para ativar varios efeitos de jogo.

461 Cada habilidade descreve quando e como um jogador pode
resolvé-la.

462 Se uma carta possuir varias habilidades, cada habilidade ¢
apresentada em seu préprio paragrafo.

463 Se uma habilidade contiver a palavra "A¢ao", o jogador deve
usar uma acdo de componente durante a fase de acéo para
resolvé-la.

464 Se uma habilidade usar as palavras "nao pode(m)", isso
significa que este efeito ¢ absoluto.

46,5 Quando um jogador resolve uma habilidade, ele deve fazer
isso na integra. Quaisquer partes da habilidade que forem
precedidas pela palavra "pode(m)" sdo opcionais, e o jogador
que estiver resolvendo a habilidade pode escolher nao resolver
tais partes.

466 Habilidades em componentes que permanecem em jogo sao
obrigatorias, a menos que usem a palavra "pode(m)".

467 Se uma habilidade possuir varios efeitos separados pela palavra
"e", o jogador deve resolver tantos efeitos quanto for possivel.
No entanto, se ele ndo puder resolver todos os efeitos, é
permitido que ele resolva tantos quanto puder.

ass CUSTOS

469 Algumas habilidades possuem um custo seguido de um efeito.
O custo de uma habilidade fica separado do efeito pela palavra
"para" ou por um ponto e virgula. Um jogador ndo pode resolver
o efeito de tal habilidade se nao puder resolver seu custo.

4610 Alguns exemplos de custos de habilidade incluem gastar
recursos, gastar bens de comércio, gastar marcadores de
comando, esgotar cartas e ativar sistemas especificos.

ssn MOMENTO

4612 Se 0 momento de uma habilidade usar a palavra "depois", o
efeito da habilidade deve ocorrer imediatamente depois do evento
descrito.

e Por exemplo, se uma habilidade for resolvida "depois que uma
nave for destruida", a habilidade deve ser resolvida assim que
a nave for destruida, e ndo mais tarde naquele turno ou rodada.

4613 Se o momento de uma habilidade usar a palavra "quando",
o efeito da habilidade deve ocorrer no momento do evento
descrito.

¢ Uma habilidade assim costuma modificar ou substituir de
alguma maneira o evento do momento.

46,14 Efeitos que ocorrem "quando" um evento acontece tém prioridade
sobre efeitos que ocorrem "depois" que um evento acontece.

4615 Se uma habilidade uar as palavras "em seguida”, o jogador
deve resolver o efeito que ocorre antes das palavras “em seguida”
antes de resolver o efeito que ocorre depois delas.

4616 Cada habilidade pode ser resolvida uma vez a cada ocorréncia
do evento dessa habilidade. Por exemplo, se uma habilidade
¢ resolvida "No inicio de combate", ela pode ser resolvida
no inicio de cada combate.

s67 REGRAS ESPECIFICAS DE COMPONENTES

4618 O primeiro paragrafo de cada habilidade encontrada em uma
carta de acdo descreve quando um jogador pode resolver a
habilidade dessa carta.

4619 O primeiro paragrafo da maioria das habilidades encontradas
em notas promissorias descreve quando um jogador pode
resolver a habilidade dessa carta.

e Algumas notas promissorias possuem habilidades que sao
ativadas assim que o jogador recebe a carta.

46.20 Habilidades presentes em cartas de pauta correspondem a
um resultado. Os jogadores resolvem essas habilidades
durante a fase de pauta depois que os jogadores votam
em um resultado especifico.

46.21 Cada fac¢do possui habilidades de fac¢do apresentadas em sua
ficha de fac¢do. A nave-almirante de cada faccdo possui uma
ou mais habilidades tnicas. Algumas habilidades fornecem aos
jogadores efeitos perpétuos.

46.22 Algumas unidades possuem habilidades de unidade. Essas
habilidades s3o nomeadas e apresentadas acima dos atributos
na ficha de fac¢do de um jogador ou em uma carta de
aprimoramento de unidade. Cada habilidade de unidade possui
regras Unicas a respeito de quando um jogador pode resolveé-la.
As seguintes habilidades sdo habilidades de unidade:

e Barreira Anti-Caca e Produgao
e Bombardeio e Atrtilharia Espacial
e Escudo Planetario e Suportar Dano




46.23 Se a habilidade de uma unidade usar a frase "este sistema" ou "este
planeta", a habilidade esta se referindo ao sistema ou planeta em
que essa unidade esta.

TOPICOS RELACIONADOS: Cartas de Acdo, Cartas de Estratégia,
Notas Promissorias, Tecnologia

47 IMPERIAL (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Imperial” permite que os jogadores ganhem
pontos de vitoria e comprem objetivos secretos. O valor de
iniciativa dessa carta ¢ de “8”.

471 Durante a fase de ac¢do, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Imperial”, ele pode realizar uma ago estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta.

472 Para resolver a habilidade primdria da carta de estratégia
“Imperial”, o jogador ativo pode completar um objetivo publico
de sua escolha se cumprir todas as exigéncias do objetivo como
descrito em sua carta. Em seguida, se o jogador ativo estiver
em controle de Mecatol Rex, ele ganha um ponto de vitdria; se
ele ndo estiver em controle de Mecatol Rex, ele pode comprar
uma carta de objetivo secreto.

473 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade priméria
da carta de estratégia “Imperial”, todos os outros jogadores,
comecando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e seguindo
em sentido horario, podem gastar um marcador de comando do seu
acervo de estratégias para comprar uma carta de objetivo secreto.

474 Se um jogador possuir mais do que trés cartas de objetivo
secreto depois de comprar um objetivo secreto, ele deve
escolher um dos seus objetivos secretos incompletos e
devolvé-lo ao baralho de objetivos secretos. Esse nimero
inclui as cartas de objetivo secreto na mao do jogador e as
cartas que ja completou. Em seguida, ele embaralha o
baralho de objetivos secretos.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Cartas de Objetivo, Ordem de Iniciativa

a8 INFLUENCIA

Influéncia representa o poder politico de um planeta. Os jogadores
gastam influéncia para ganhar marcadores de comando usando

a carta de estratégia “Lideranca”, e os valores de influéncia dos
planetas sdo usados para dar votos durante a fase de pauta.

481 Ainfluéncia de um planeta ¢ o valor mais a direita (contornado
de azul) encontrado na peca de sistema do planeta e na carta de
planeta correspondente.

482 Um jogador pode gastar a influéncia de um planeta esgotando
sua carta de planeta.

483 Um jogador pode gastar um bem de comércio como se fosse
uma influéncia.

* Os jogadores ndo podem gastar bens de comércio para dar
votos durante a fase de pauta.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Pauta, Esgotamento,
Lideranca




as INVASAO

Invasdo ¢ um passo da agdo tatica durante a qual o jogador ativo pode
alocar forcas terrestres em planetas a fim de obter o controle deles.

Para resolver uma invasao, os jogadores realizam os seguintes passos:

491 PASSO 1 - BOMBARDEIO: O jogador ativo pode usar a
habilidade “Bombardeio” de qualquer uma das suas unidades no
sistema ativo.

492 PASSO 2 - ALOCAR FORCAS TERRESTRES: Se 0 jogador
ativo possuir forgas terrestres na area espacial do sistema ativo,
ele pode alocar qualquer quantidade dessas forgas para qualquer
um dos planetas desse sistema.

* Para alocar uma forca terrestre para um planeta, o jogador
ativo coloca a unidade de forca terrestre nesse planeta.

» O planeta pode conter forcas terrestres de outro jogador.

» Se o jogador ativo ndo desejar alocar forcas terrestres, ele
segue para o passo de “Producdo” da agdo tatica.

493 PASSO 3 - DEFESA DE ARTILHARIA ESPACIAL: Se 0 jogador
ativo alocar quaisquer forcas terrestres para um planeta em que
existam unidades que possuem a habilidade “Artilharia Espacial”,

essas habilidades podem ser usadas contra as forcas terrestres alocadas.

e Se 0 jogador ativo tiver alocado forcas terrestres para mais
de um planeta nos quais existam unidades com a habilidade
“Artilharia Espacial”, o jogador ativo escolhe a ordem na
qual essas habilidades serao resolvidas.

494 PASSO 4 - COMBATE TERRESTRE: Se 0 jogador ativo alocar
forgas terrestres para um planeta no qual existam forgas terrestres
de outro jogador, esses dois jogadores resolvem um combate
terrestre nesse planeta.

* Se os jogadores tiverem que resolver um combate em mais
de um planeta, o jogador ativo escolhe a ordem na qual esses
combates serdo resolvidos.

495 PASSO 5 - ESTABELECER CONTROLE: O jogador ativo ganha
controle de cada planeta para o qual tenha alocado forcas terrestres
e que ainda contenham pelo menos uma das suas forgas terrestres.

e Quando um jogador ganha controle de um planeta, quaisquer
estruturas nele presentes que pertencam a outros jogadores
sdo imediatamente destruidas.

e Quando um jogador ganha controle de um planeta, ele ganha
a carta de planeta correspondente e esgota essa carta.

*  Um jogador nao pode ganhar controle de um planeta que ele
ja controla.

* Se houve um combate e todas as unidades pertencentes a
ambos os jogadores forem destruidas, o jogador defensor
mantém o controle do planeta e coloca nele um dos seus
marcadores de controle.

TOPICOS RELACIONADOS: Bombardeio, Combate, Controle,
Combate Terrestre, Forgas Terrestres, Oponente, SDP, Planetas

so JOGADOR ATIVO

O jogador ativo é o jogador realizando seu turno durante a fase de agéo.

501 Durante a fase de acdo, o jogador que vier primeiro na ordem
de iniciativa deve ser o primeiro jogador ativo.

502 Depois do turno do jogador ativo, o proximo jogador da ordem
de iniciativa se torna o jogador ativo.

503 Depois do turno do ultimo jogador da ordem de iniciativa,
0 primeiro jogador da ordem de iniciativa se torna o jogador
ativo novamente e os turnos comegam de novo em ordem de
iniciativa, ignorando quaisquer jogadores que tenham passado.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de A¢do, Ordem de Iniciativa

51 LIDERANCA (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Lideranga” permite que os jogadores ganhem
marcadores de comando. O valor de iniciativa dessa carta ¢ de “1”.

511 Durante a fase de acdo, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Lideranga”, ele pode realizar uma agéo estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta.

512 Para resolver a habilidade primaria da carta de estratégia
“Lideranga”, o jogador ativo ganha trés marcadores de
comando. Em seguida, ele pode gastar qualquer quantidade de
influéncia que possuir para ganhar um marcador de comando
para cada trés de influéncia que gastar.

51.3 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria da
carta de estratégia “Lideranca”, cada um dos outros jogadores,
comecando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e
seguindo em sentido horario, pode gastar qualquer quantidade
de influéncia que possuir para ganhar um marcador de comando
para cada trés de influéncia que gastar.

514 Quando um jogador ganha marcadores de comando, ele coloca
cada marcador no acervo de sua escolha em sua ficha de
comando.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Ficha de Comando, Influéncia, Marcadores de Comando, Ordem de
Iniciativa

s2 LIMITACOES DE COMPONENTES

Se um tipo de componente for zerado durante o jogo, os jogadores
devem seguir as seguintes regras:

521 DADOS: Dados sdo ilimitados. Se um jogador precisar rolar
mais dados do que o jogo fornece, ele deve rolar tantos quanto
for possivel, gravar os resultados e entao rerrolar os dados
necessarios.

522 MARCADORES: Marcadores limitam-se aqueles inclusos no

jogo, exceto pelos seguintes tipos:
» Marcadores de Controle » Marcadores de Bem Comercial

e Marcadores de Infantaria

» Marcadores de Caga




523 Se algum dos marcadores citados acima for zerado, 0s
jogadores podem usar um substituto adequado.

524 UNIDADES: Unidades limitam-se aquelas inclusas no jogo,
exceto cacgas e forgas terrestres.

e Ao produzir unidades, se um jogador ndo possuir unidades
suficientes em seus reforgos, ele pode remover unidades de
qualquer sistema onde nédo exista marcadores de comando
seus e coloca-las nos seus reforgos. Em seguida, ele pode
produzir quaisquer unidades que ele removeu. Ele ndo
pode remover unidades dessa forma a menos que esteja
imediatamente produzindo uma unidade desse tipo.

e Ao produzir uma unidade de caca ou de infantaria, um
jogador pode usar um marcador de caca ou de infantaria,
respectivamente, do estoque no lugar de uma peca de
plastico. Esses marcadores devem estar acompanhados
de pelo menos uma pega de pléstico do mesmo tipo; 0s
jogadores podem trocar marcadores de infantaria e de caca
por pecas de plastico a qualquer momento.

525 CARTAS: Quando um baralho for zerado, os jogadores
embaralham a pilha de descarte correspondente e a coloca
virada para baixo para criar um novo baralho.

TOPICOS RELACIONADOS: Produzir Unidades, Unidades

s3 MARCADOR DOS GUARDIOES

O marcador dos guardides comeca toda partida
em Mecatol Rex. O marcador representa 0s
encarregados que protegem o trono do Império até
que uma das grandes racas reivindique o trono.

/

e

531 Unidades podem se mover para o sistema
onde fica Mecatol Rex seguindo as regras normais; no entanto,
os jogadores ndo podem alocar forgas terrestres para Mecatol
Rex até que o marcador dos guardides seja removido do
planeta.

532 Antes do passo de “Alocar Forgas Terrestres” de uma invasao,
0 jogador ativo pode remover o marcador dos guardides de
Mecatol Rex gastando seis de influéncia. Em seguida, ele deve
alocar pelo menos uma forca terrestre para o planeta.

» Se ele ndo puder alocar forgas terrestres para Mecatol Rex,
ele ndo podera remover o marcador dos guardioes.

533 Quando o jogador remover o marcador dos guardides de

Mecatol Rex, ele deve pegar o marcador do tabuleiro do jogo e
colocé-lo em sua érea de jogo. Em seguida, ele ganha um ponto

de vitoria.

534 Depois que um jogador remove o marcador dos guardifes de
Mecatol Rex, a fase de pauta é adicionada a todas as rodadas

seguintes, incluindo a rodada na qual o marcador dos guardides

foi removido de Mecatol Rex.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Pauta, Influéncia, Pontos
de Vitéria

s4 MARCADORES D€ CACA

Um marcador de caga funciona como uma unidade de
plastico de caca para todos os propdsitos do jogo.

541 Ao produzir uma unidade de caca, um jogador pode
usar um marcador de caca do estoque no lugar de -
uma peca de plastico.

542 Os jogadores podem substituir seus cacas de plastico
por marcadores a qualquer momento.

543 Se um jogador possuir um marcador de caga em um sistema no qual
nao exista um dos seus cagas de plastico, ele deve substitui-lo por um
dos seus cacas de plastico dos seus reforcos.

¢ Se ele nao substituir o marcador, a unidade ¢ destruida.

544 Marcadores de cagas possuem valores de um e trés. Um jogador pode
converter os valores desses marcadores conforme necessario.

TOPICOS RELACIONADOS: Marcadores de Infantaria, Produzir
Unidades

55 MARCADORES DE COMANDO

Marcadores de comando sdo uma moeda que 0s jogadores usam para
realizar acOes e expandir suas frotas.
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551 Um jogador comega 0 jogo com oito marcadores de comando
em sua ficha de comando: trés em seu acervo tatico, trés em seu
acervo de frota e dois em seu acervo de estratégias.

» Marcadores de comando do acervo tatico e do acervo de estratégias
devem ser colocados com o simbolo da fac¢@o virado para cima.

* Marcadores de comando do acervo de frota devem ser
colocados com o desenho da nave virado para cima.




552 Quando um jogador ganha um marcador de comando, ele escolhe
em qual dos trés acervos da sua ficha de comando ele deseja
colocé-lo.

553 Os jogadores sdo limitados pela quantidade de marcadores de
comando em seus reforcos.

e Se um jogador ganhar um marcador de comando, mas ndo
tiver nenhum disponivel em seus reforcos, ele ndo podera
ganhar esse marcador.

554 Durante a fase de agdo, um jogador pode realizar uma acéo
tatica gastando um marcador de comando do seu acervo tatico;
ele deve colocar o marcador de comando em um sistema.

555 Depois que um jogador realiza uma agéo estratégica durante
a fase de acdo, cada um dos outros jogadores resolvem a
habilidade secundaria da carta de estratégia utilizada gastando
um marcador de comando do seu acervo de estratégias.

e Os jogadores ndo podem gastar um marcador de comando
para resolver a habilidade secundéria da carta de estratégia
"Lideranga".

TOPICOS RELACIONADOS: Acervo de Frota, A¢do Estratégica,

Acgao Tatica, Lideranca, Reforgos,

s6 MARCADORES DE INFANTARIA

Um marcador de infantaria funciona como uma
unidade de pléstico de infantaria para todos 0s
propositos do jogo.

561 A0 produzir uma unidade de infantaria, um
jogador pode usar um marcador de infantaria do
estoque no lugar de uma peca de plastico.

562 Os jogadores podem substituir sua infantaria de plastico por
marcadores a qualquer momento.

563 Se, em algum momento, um jogador possuir um marcador de
infantaria em um planeta ou na &rea espacial de um sistema
onde ndo exista uma das suas unidades de infantaria de
plastico, ele deve substituir esse marcador por uma unidade de
plastico correspondente dos seus reforgos.

e Se ele ndo substituir o marcador, a unidade ¢é destruida.

564 Marcadores de infantaria possuem valores de um e trés. Um
jogador pode converter os valores desses marcadores conforme
necessario.

TOPICOS RELACIONADOS: Marcadores de Caca,
Produzir Unidades

57 MECATOL REX

Mecatol Rex ¢é o planeta colocado no centro do tabuleiro do jogo
durante a preparagdo.

571 Durante a prepara¢éo, o marcador dos guardides é colocado em
Mecatol Rex. Esse marcador impede que os jogadores aloquem
forgas terrestres para o planeta, a menos que alguém gaste seis
de influéncia para remover o marcador.

TOPICOS RELACIONADOS: Marcador dos Guardides

s8 MODIFICADORES

Um modificador ¢ um niimero aplicado por uma habilidade para
aumentar ou diminuir os valores de atributo de uma unidade ou os
resultados de uma rolagem de dado.

581 Um modificador é sempre precedido pela palavra “aplique”
seguida de um valor numérico.

582 Um valor modificador precedido por um sinal de “+” ¢ adicionado
ao atributo ou resultado modificado; um valor modificador precedido
por um sinal de “-”” ¢ subtraido do atributo ou resultado modificado.

TOPICOS RELACIONADOS: Combate, Custo, Movimento

59 MOVIMENTO (atrIBUTO)

Movimento ¢ um atributo de algumas unidades e aparece nas fichas
de faccdo dessas unidades e em cartas de tecnologia.

501 O valor de movimento de uma unidade indica a distancia a partir
do seu sistema atual que ela pode se mover durante o passo de
“Movimentac¢do” de uma agao tatica.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Tatica, Movimentacdo

so MOVIMENTACAO

Um jogador pode mover suas naves resolvendo uma acao tatica
durante a fase de ag@o. Além disso, algumas habilidades podem
mover uma unidade fora da ag&o tatica.

s0= MOVIMENTACAO DE ACAO TATICA

60.3 A maioria das naves possui um valor de movimento impresso em
suas fichas de facgao e cartas de tecnologia. Esse valor indica a
distancia que uma nave pode se mover a partir do sistema atual.

Para resolver movimentagdes, os jogadores realizam os seguintes passos:

604 PASSO 1- MOVER NAVES: Um jogador pode mover para
0 sistema ativo quaisquer naves suas que forem elegiveis
obedecendo as seguintes regras:

¢ A nave deve finalizar seu movimento no sistema ativo.

e Anave ndo pode passar por um sistema onde existam naves
controladas por outro jogador.

e Anave ndo pode se mover se tiver iniciado seu movimento
em outro sistema onde exista um dos marcadores de comando
da sua faccdo.

e Anave pode se mover por sistemas que contenham
marcadores de comando de sua prépria facgdo.

e Anave pode se mover para fora do sistema ativo e de volta
para dentro dele se seu valor de movimento for alto o suficiente.

e Anave deve se mover por um caminho de sistemas adjacentes
e 0 nimero de sistemas que a nave adentra ndo pode exceder
seu valor de movimento.

60.5 Quando uma nave com valor de capacidade se move ou é movida,
ela pode transportar forcas terrestres e cagas.

60.6 As naves do jogador ativo se movem simultaneamente.




607 PASSO 2 - OFENSIVA DE ARTILHARIA ESPACIAL: Depois do
passo de “Mover Naves”, os jogadores podem usar as habilidades
de “Artilharia Espacial” de suas unidades presentes no sistema ativo.

sos MOVIMENTACAO DE HABILIDADE

609 Se uma habilidade mover uma unidade fora do passo de
“Movimentacdo” de uma agao tatica, os jogadores seguem as
regras especificadas pela habilidade; o valor de movimento de
uma unidade e as regras indicadas acima ndo se aplicam.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Tatica, Artilharia Espacial,
Capacidade, Fase de Acao, Sistema Ativo, Transporte

et NAVES

Uma nave é um tipo de unidade que consiste em porta-naves,
encouragados, contratorpedeiros, cagas e sois bélicos.
Cada raca também possui uma nave-almirante Gnica.

611 Naves sdo sempre colocadas no espaco.

612 Um jogador pode ter uma quantidade de naves em um sistema
que seja igual ou menor que o ndmero de marcadores de
comando em seu acervo de frota.

e Cacas ndo contam no limite do acervo de frota, mas contam na
capacidade de um jogador.

613 Naves podem ter qualquer quantidade dos seguintes atributos: custo,

combate, movimento e capacidade. Esses atributos sao mostrados tanto
na ficha de fac¢do de uma nave quanto em suas cartas de tecnologia.

TOPICOS RELACIONADOS: Acervo de Frota, Capacidade, Combate,
Combate Espacial, Custo, Movimento, Unidades

e2 NEBULOSA

Uma nebulosa é uma anomalia que afeta movimentagdo ¢ combate.

621 Uma nave s6 pode se mover para dentro de uma nebulosa se
estiver no sistema ativo.

e Uma nave ndo pode se mover através de uma nebulosa. Isso
significa que uma nave nao pode se mover para dentro e para
fora de uma nebulosa durante 0 mesmo movimento.

622 Uma nave que comega o passo de “Movimentacao” de uma agao
tatica em uma nebulosa assume seu valor de movimento como

sendo de “1” durante esse passo.
e Outras habilidades e efeitos podem aumentar esse valor.

623 Se um combate espacial ocorrer em uma nebulosa, o defensor aplica

+1 as rolagens de combate das suas naves durante o combate.

TOPICOS RELACIONADOS: Anomalias

63 NOTAS PROMISSORIAS

Cada jogador comega 0 jogo com uma carta de
nota promissaria Ginica e quatro cartas de nota
promissoria genéricas que ele pode dar a outros
jogadores.

" ACORDO
CO_ME_RCIAl‘. .

Quando o jogador verde
reabastecer commodities:

0 jogador verde te d4 todas
as commodities dele.

Em seguida, devolva esta
carta ao jogador verde.

631 Cada nota promissoria contém um texto
falando sobre um momento e um texto
falando sobre uma habilidade. Um jogador
pode resolver quaisquer cartas de nota
promissoria que possuir seguindo o texto
presente na carta.

» Notas promissorias nao sdo obrigatdrias a menos que
especifique-se o contrario.

Um jogador ndo pode usar suas proprias notas promissorias. Visto
que as cartas s tém valor para outros jogadores, notas promissorias
podem ser trocadas como poderosas ferramentas de negociacéo.

Notas promissorias que forem devolvidas a um jogador devem
ser devolvidas depois que suas habilidades forem completamente
resolvidas.

63.3

63.4 Se uma nota promissoria for devolvida a um jogador, ele pode da-la

a outros jogadores novamente como parte de uma futura transacao.

* Uma nota promissoria nao revelada ndo esta sujeita a efeitos
em seu texto de habilidade que indiquem que a carta deve ser
devolvida caso certas condi¢des sejam cumpridas.

Ao resolver uma transagdo, um jogador pode trocar no maximo
uma nota promissoria da sua mao com outro jogador, mesmo
que essa carta pertencesse a outro jogador originalmente.

63.5

» Notas promissérias na area de jogo ndo podem ser trocadas.

Os jogadores devem manter suas maos de notas promissorias
escondidas.

63.6

Se um jogador for eliminado, todas as suas notas promissorias
sdo devolvidas a caixa do jogo, inclusive aquelas que estdo na
area de jogo ou que sejam de posse de outros jogadores.

e As notas promissorias de outros jogadores sao devolvidas
aeles.

TOPICOS RELACIONADOS: Eliminagio, Habilidades, Transacdes,
Vizinhos

64 OPONENTE

Durante um combate, o oponente de um jogador é o outro jogador
que possui naves no sistema no inicio do combate espacial ou que
possui forgas terrestres no planeta no inicio de um combate terrestre.

641 Um jogador que ndo tem unidades em qualquer lado do
combate ndo € um oponente. Ele ndo pode usar habilidades
ou ter habilidades usadas contra ele caso elas devam ser usadas
contra um oponente.

TOPICOS RELACIONADOS: Combate Terrestre, Combate Espacial,
Invasao

es ORDEM DE INICIATIVA

Ordem de iniciativa é a ordem em que os jogadores resolvem 0s
passos das fases de acéo e de condicéo.

651 Aordem de iniciativa é determinada pelos nimeros de iniciativa
presentes em cartas de estratégia.

652 Aordem de iniciativa comeca com o jogador que tem a carta de
estratégia de numeragao mais baixa e segue para o jogador que
tem a proxima carta de estratégia em ordem numérica.

» Apenas cartas de estratégia escolhidas durante a fase de
estratégia sdo usadas para determinar a ordem de iniciativa;
cartas de estratégia que ndo foram escolhidas na fase de
estratégia sdo ignoradas.

653 A0 jogar com trés ou quatro jogadores, a iniciativa do jogador é
determinada apenas por sua carta de estratégia de menor numeragao.




TOPICOS RELACIONADOS: Fase de A¢do, Carta de Estratégia,
Fase de Situagao

es PECAS DE SISTEMA

Uma pega de sistema representa uma area da galaxia. Os jogadores
colocam pegas de sistema durante a preparacgao para criar o tabuleiro
do jogo.

661 O verso de cada peca de sistema € verde, azul ou vermelho.

66.2 Pecas de sistema com o verso verde sdo sistemas natais. Cada
sistema natal é exclusivo de uma das facgdes do jogo.

66.3 Pecas de sistema com o verso azul possuem um ou mais planetas
em cada uma.

664 Pegas de sistema com o verso vermelho sdo anomalias ou
sistemas que ndo contém planetas.

66.5 Planetas ficam em sistemas. Forgas Terrestres e Estruturas devem
sempre ser colocadas em planetas.

666 Qualquer area de uma peca de sistema que ndo for um planeta
é considerada espaco. Naves sdo sempre colocadas na area
espacial.

TOPICOS RELACIONADOS: Adjacéncia, Anomalias, Buracos de
Minhoca, Naves, Planetas

67 PLANETAS

Planetas fornecem recursos e influéncia

aos jogadores. Planetas ficam em pegas de
sistema e cada um possui um nome, um valor
de recursos e um valor de influéncia. Alguns
planetas também possuem atributos.

671 Os recursos de um planeta séo indicados
pelo valor circulado de amarelo no canto
superior esquerdo.

0 dnico mundo habitado emum -

. sistema esquecivel. Possui poucos
recursos nativos e industrias

meramente rudimentares que -

. R . * geralmente sdo subdesenvolvidas.

672 Ainfluéncia de um planeta ¢ indicada
pelo valor circulado de azul no canto

inferior direito.

673 O atributo de um planeta ndo possui efeitos proprios, mas alguns
efeitos de jogo fazem referéncia ao atributo de um planeta. Ha
trés tipos de planetas: culturais, nocivos e industriais.

—
>, 7
Um Planeta Um Planeta Nocivo Um Planeta
Cultural Industrial

674 Alguns planetas possuem uma especialidade tecnoldgica que
permite que eles sejam esgotados para cumprir um pré-requisito
ao pesquisar tecnologia.

s7s CARTA DE PLANETA

Cada planeta possui uma carta de planeta correspondente que
mostra seu nome, valor de recursos, valor de influéncia e atributo
(caso haja um). Se um jogador controlar um planeta, ele mantém a
carta do planeta em sua area do jogo.

676 Uma carta de planeta possui um estado preparado e esgotado.
Quando um planeta estd preparado, a carta fica virada para cima.
Quando um planeta estd esgotado, a carta fica virada para baixo.

677 Um jogador pode gastar os recursos e a influéncia de um
planeta preparado.

678 Um jogador ndo pode gastar os recursos € a influéncia de um
planeta esgotado.

TOPICOS RELACIONADOS: Controle, Esgotado, Influéncia, Pegas
de Sistema, Preparado, Recursos, Tecnologia

68 POUITICA (cARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Politica” permite que os jogadores comprem
cartas de acdo. Além disso, o jogador ativo escolhe um novo porta-
voz e tem a opgdo de ver cartas do baralho de pautas. O valor de
iniciativa dessa carta ¢ de “3”.

681 Durante a fase de acao, se o jogador ativo possuir a carta de
estratégia “Politica”, ele pode realizar uma agao estratégica
para resolver a habilidade priméria da carta.

682 Para resolver a habilidade priméria da carta de estratégia
“Politica”, o jogador ativo resolve os seguintes passos em ordem:

i. O jogador ativo escolhe qualquer jogador que ndo
estiver com o marcador de porta-voz. Ele pode escolher
a si mesmo, contanto que ndo esteja com o marcador de
porta-voz. O jogador escolhido coloca o marcador de
porta-voz em sua area do jogo; agora ele é o porta-voz.

ii. O jogador ativo compra duas cartas de acao.

iii. O jogador ativo, em segredo, olha as primeiras duas
cartas do baralho de pautas. Em seguida, ele coloca
cada carta por cima ou por baixo do baralho. Se ele
colocar ambas cartas por cima ou por baixo do baralho,
ele pode colocé-las em qualquer ordem.

683 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria
da carta de estratégia “Politica”, todos os outros jogadores,
comecando pelo jogador a esquerda do jogador ativo e seguindo
em sentido horério, podem gastar um marcador de comando do
seu acervo de estratégias para comprar duas cartas de acéo.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Carta de Pauta, Cartas de A¢ao, Ordem de Iniciativa, Porta-voz

s PONTOS DE VITORIA

O primeiro jogador a ganhar 10 pontos de vitdria vence 0 jogo.

601 Os jogadores ganham pontos de vitoria de diversas maneiras.
Um jeito comum de um jogador ganhar pontos de vitoria é
completando objetivos.

602 Cada jogador usa a trilha de pontos de vitéria para indicar
quantos pontos ele ja ganhou.




e Se 0s jogadores estiverem usando o lado com 14 espacos
da trilha de pontos de vitoria, o jogo acaba quando um
jogador alcangar 14 pontos de vitoria (em vez de 10),
tornando-se o vencedor.

69.3 Cada jogador coloca um dos seus marcadores de controle no
espago “0” da trilha de pontos de vitoria durante a preparagao.

604 Quando um jogador ganha um ponto de vitéria, ele pega seu
marcador de controle e avanga com ele um nimero de espagos
na trilha de pontos de vitéria que seja equivalente ao nimero
de pontos de vitéria que ele ganhou.

* O marcador de controle de um jogador deve sempre estar no
espaco da trilha de pontos de vitoria que mostre 0 nimero
de pontos de vitoria que ele ganhou durante o jogo. Um
jogador ndo pode ter mais de 10 pontos de vitoria.

69.5 Se uma habilidade fizer referéncia ao jogador com o “maior
nimero” ou “menor nimero” de pontos de vitdria e mais de
um jogador estiver empatado nesse quesito, o efeito se aplica a
todos os jogadores empatados.

60.6 Se um jogador ganhar um ponto de vitoria de uma lei e essa lei
for descartada, ele ndo perde o ponto de vitoria.

697 O jogo acaba assim que um jogador tiver 10 pontos de vitoria.
Se dois jogadores ganharem 10 pontos de vitoria durante a
mesma fase de situagdo, o jogador que vier primeiro na ordem
de iniciativa € o vencedor, pois ele teve a oportunidade de
completar objetivos primeiro.

698 Se 0 jogo acabar porque o porta-voz nao pode revelar uma
carta de objetivo, o jogador com mais pontos de vitoria € o
vencedor. Se um ou mais jogadores estiverem empatados
por terem a maior quantidade de pontos de vitdria, o jogador
empatado que vier primeiro na ordem de iniciativa é o
vencedor.

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Pauta, Cartas de
Objetivo, Imperial

7o PORTA-VOZ

O porta-voz é o jogador em posse do marcador de porta-voz.

701 Durante a fase de estratégia, o porta-voz ¢ o primeiro a escolher
uma carta de estratégia.

702 Durante a fase de pauta, o porta-voz revela a primeira carta
de pauta do baralho de pautas antes de cada voto. O porta-voz
é sempre o Ultimo jogador a votar e decide qual resultado
resolver se houver empate.

703 Durante a preparagdo, o porta-voz prepara os objetivos.

704 Durante cada fase de situacdo, o porta-voz revela um objetivo
publico.

705 Um jogador aleatério ganha o marcador de porta-voz durante a

preparacéo antes do jogo comecar.

706 Durante a fase de agdo, se um jogador resolver a habilidade
primaria da carta de estratégia “Politica”, ele escolhe qualquer
jogador, exceto o porta-voz atual, para ganhar o marcador de
porta-voz.

TOPICOS RELACIONADOS: Carta de Pauta, Cartas de Objetivo,
Fase de Estratégia, Fase de Pauta, Politica

71 PREPARADO

Cartas possuem um estado preparado que indica que um jogador
pode esgotar ou resolver as suas habilidades.

711 Uma carta preparada ¢ colocada virada para cima na area de jogo
de um jogador; uma carta esgotada ¢ colocada virada para baixo
na area de jogo de um jogador.

712 Um jogador pode esgotar uma carta de planeta preparada para
gastar recursos ou influéncia do planeta dessa carta.

713 Um jogador pode esgotar certas cartas de tecnologia preparadas
para resolver as suas habilidades.

* Uma tecnologia assim dara instru¢des especificas para o seu
esgotamento como parte do custo da habilidade.

714 Se uma carta for esgotada, um jogador ndo pode resolver as
habilidades da carta ou gastar recursos ou influéncia dela até
que ela esteja preparada.

715 Durante um passo de “Preparar Cartas”, cada jogador prepara
todas as suas cartas esgotadas virando-as para cima.

716 Quando um jogador realiza uma agéo estratégica, ele esgota sua
carta de estratégia escolhida.

e Essa carta sera preparada mais tarde durante a fase de situagdo.
TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Situagdo, Esgotado, Habilidades

72 PRODUCAQO (HABILIDADE DE UNIDADE)

Durante o passo de “Producdo” de uma agao tatica, o jogador ativo
pode resolver a habilidade “Produ¢ao” de cada uma das suas unidades
presentes no sistema ativo a fim de produzir unidades.

721 Ahabilidade “Producdo” de uma unidade ¢ sempre seguida de
um valor na ficha de facgao. Esse valor é o nimero maximo de
unidades que essa unidade pode produzir.

e Se o0 jogador ativo possuir varias unidades no sistema ativo
que tenham a habilidade “Producao”, ele pode produzir uma
quantidade de unidades que vai até a soma total de todos os
valores de producéo das suas unidades nesse sistema.

* Ao produzir cagas ou infantaria, cada unidade individual
conta no limite de producéo da doca espacial. Se um jogador
puder produzir apenas uma unidade, mas desejar produzir as
unidades supracitadas, ele pode, mas ir& produzir apenas uma
unidade apesar de pagar o custo total.

722 Quando um jogador produz naves usando “Produgdo”, ele deve
coloca-las no sistema ativo.

723 Quando um jogador produz forgas terrestres, ele deve coloca-
las em planetas onde exista uma unidade que tenha usado sua
habilidade de “Produc¢ao”.

724 Se um jogador usar a habilidade “Produgdo” de uma unidade na
area espacial de um sistema para produzir forcas terrestres, essas
forcas podem ser colocadas em um planeta controlado por ele
nesse sistema ou na area espacial desse sistema.

e Seum jogador colocar uma forca terrestre na area espacial de
um sistema, ela ndo podera exceder a capacidade do jogador
nesse sistema.

TOPICOS RELACIONADOS: Bloqueio, Doca Espacial, Produzir Unidades




73 PRODUZIR UNIDADES

A principal maneira de um jogador produzir novas unidades

¢ resolvendo as habilidades de “Produ¢ao” das suas unidades
durante uma acdo tatica. No entanto, outros efeitos de jogo também
permitem que os jogadores produzam unidades.

731 Cada unidade que um jogador pode produzir possui um valor
de custo apresentado em sua ficha de fac¢do ou carta de
tecnologia. Para produzir uma unidade, um jogador deve gastar
um numero de recursos de planetas sob seu controle que seja
igual ou maior que o custo da unidade que ele esta produzindo.

» Quaisquer recursos gastos que excederem o custo de uma
unidade séo perdidos.

e Se um jogador estiver produzindo varias unidades ao
mesmo tempo, ele pode somar o custo de todas as unidades
que esta produzindo para criar um custo total antes de gastar
quaisquer recursos.

732 Se o custo for acompanhado de dois icones—normalmente
para cagas e forgas terrestres—um jogador produz duas
unidades dessas por esse custo.

e Cada uma das duas unidades conta no nimero total de
unidades que um jogador pode produzir.

e Um jogador pode optar por produzir apenas uma unidade;
no entanto, ele ainda deve pagar o custo total.

73.3 Quando um jogador produz uma unidade por meio do uso das
habilidades de “Produc@o” das suas unidades durante uma
acao tatica, ele segue as regras da habilidade “Produc¢do” para
determinar onde ele pode colocar suas unidades no sistema ativo.

73.4 Quando um jogador produz uma unidade por meio de uma
habilidade fora da agao tatica, essa habilidade indicara onde
0 jogador pode colocar as unidades que ele esta produzindo e
quantas unidades ele pode produzir.

735 Um jogador ¢ limitado pelo nimero de unidades presentes em
seus reforgos.

e Se ele ndo possuir unidades suficientes nos seus reforgos,
ele pode remover unidades de qualquer sistema onde nédo
existam marcadores de comando seus e colocé-las nos seus
reforcos. Em seguida, ele pode produzir quaisquer unidades
que ele removeu. Ele ndo pode remover uma unidade dessa
forma a menos que esteja imediatamente produzindo uma
unidade desse tipo.

* Ao produzir uma unidade de caca ou de infantaria, ele pode
pegar do estoque um marcador de caga ou de infantaria,
respectivamente, no lugar de uma peca de plastico.

736 Um jogador nao pode usar uma unidade bloqueada para
produzir naves, mas ele pode usa-la para produzir forcas
terrestres.

TOPICOS RELACIONADOS: Agdo Tatica, Bloqueio, Custo, Doca
Espacial, Marcadores de Infantaria, Marcadores de Caga, Produg¢ao

74 RECURSOS

Recursos representam o valor material e a industria de um planeta.
Varios efeitos de jogo, como producéao de unidades, exigem que 0s
jogadores gastem recursos.

741 Os recursos de um planeta sdo representados pelo valor
circulado de amarelo no canto mais a esquerda da peca de
sistema do planeta e na carta do planeta.

742 Um jogador gasta os recursos de um planeta esgotando sua carta.

743 Um jogador pode gastar um bem de comércio como se fosse
um recurso.

TOPICOS RELACIONADOS: Bens de Comércio, Esgotado, Planetas,
Produzir Unidades

75 REFORCOS

Os reforcos de um jogador séo seu estoque pessoal de unidades e
marcadores de comando que ndo estdo no tabuleiro do jogo ou em uso
de alguma outra maneira.

751 Os componentes dos refor¢os de um jogador séo limitados.

TOPICOS RELACIONADOS: Limitagdes de Componentes,
Marcadores de Comando, Unidades

76 REPOSICIONAMENTO (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia “Reposicionamento” permite que um jogador
remova um marcador de comando do tabuleiro e redistribua os
marcadores de comando em seus acervos de comando. O valor

de iniciativa dessa carta ¢ de “6”. Durante a fase de a¢do, se o
jogador ativo possuir a carta de estratégia “Reposicionamento”,
ele pode realizar uma acdo estratégica para resolver a habilidade
priméria da carta.

Para resolver a habilidade primdria da carta de estratégia
“Reposicionamento”, o jogador ativo realiza os seguintes passos:

761 PASSO 1— O jogador ativo remove qualquer um dos seus
marcadores de comando do tabuleiro do jogo. Em seguida, ele
ganha esse marcador de comando colocando-o em um dos seus
acervos na sua ficha de comando.

762 PASSO 2— O jogador ativo pode redistribuir os marcadores
de comando entre os acervos da sua ficha de comando.

763 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade primaria
da carta de estratégia “Reposicionamento”, todos os outros
jogadores, comecando pelo jogador a esquerda do jogador
ativo e seguindo em sentido horario, podem gastar um
marcador de comando do seu acervo de estratégias para
resolver a habilidade “Produ¢ao” de uma unidade em seu
sistema natal.

» O marcador de comando néo é colocado no seu sistema natal.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Fase de Ag¢do, Marcadores de Comando, Ordem de Iniciativa




77 RERROLAGENS

Alguns efeitos de jogo instruem o jogador a rerrolar dados.

771 Quando um dado € rerrolado, seu novo resultado é usado no lugar
do resultado anterior.

772 A mesma habilidade nao pode ser usada para rerrolar o mesmo
dado varias vezes, mas varias habilidades podem ser usadas
para rerrolar um Unico dado.

773 Rerrolagens de dado devem ocorrer imediatamente depois de
rolar os dados e antes de resolver outras habilidades ou outras
rolagens de dados.

TOPICOS RELACIONADOS: Cartas de Agdo, Combate Espacial,
Combate Terrestre, Habilidades

78 RODADA

Uma rodada consiste nas seguintes quatro fases:

1. Fase de Estratégia
2. Fase de Agdo

3. Fase de Situagao
4. Fase de Pauta

781 Os jogadores pulam a fase de pauta durante a primeira parte de
cada partida. Depois que o marcador dos guardides ¢ removido de
Mecatol Rex, a fase de pauta é adicionada a cada rodada do jogo.

782 Os turnos dos jogadores ocorrem durante a fase de acéo.

783 Habilidades que duram até o fim do turno de um jogador nao

continuam no decorrer da rodada ou em outras fases dessa rodada.

Esses efeitos acabam no fim do turno desse jogador e antes de
comegar o turno do préximo jogador.

TOPICOS RELACIONADOS: Fase de Acdo, Fase de Estratégia, Fase
de Pauta, Fase de Situagdo, Marcador dos Guardides

79 SDP

Um SDP (Sistema de Defesa Planetario) ¢ uma estrutura que permite
que um jogador defenda seu territorio contra forgas invasoras.

791 Todo SDP possui a habilidade “Artilharia Espacial”.

79.2 A forma principal de adquirir unidades de SDP ¢ resolvendo a
habilidade primaria ou secundéria da carta de estratégia “Construcao”.

793 Uma unidade de SDP deve ser colocada em um planeta. Cada
planeta pode ter no maximo duas unidades de SDP.

794 Se, em algum momento, o SDP de um jogador estiver em um planeta
onde exista uma unidade pertencente a outro jogador e onde nao exista
forgas terrestres do jogador proprietario do SDP, o SDP ¢ destruido.

TOPICOS RELACIONADOS: Atrtilharia Espacial, Estruturas

go SISTEMA ATIVO

O sistema ativo é o sistema ativado durante uma acdo tatica.

801 Quando um jogador realiza uma acéo tatica, ele ativa o sistema
colocando nele um marcador de comando do seu acervo tatico.
Esse sistema torna-se o sistema ativo.

802 Um jogador ndo pode ativar um sistema que ja contenha um dos
seus marcadores de comando.

803 Um jogador pode ativar um sistema que contenha marcadores
de comando correspondentes a facgdes de outros jogadores.

o4 Um sistema permanece ativo durante a acdo tatica em que
foi ativado.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Tatica, Movimentagéo

s SUPERNOVA

Uma supernova é uma anomalia que afeta a movimentacéo.

g1 Uma nave ndo pode se mover através ou para dentro de
uma supernova.

TOPICOS RELACIONADOS: Anomalias, Movimentagdo

g2 SUPORTAR DANO (HABILIDADE DE UNIDADE)

Algumas unidades possuem a habilidade “Suportar Dano”. Logo ap6s
um jogador designar dano as suas unidades, ele pode usar a habilidade
“Suportar Dano” de qualquer unidade sua no sistema ativo.

821 Para cada habilidade de “Suportar Dano” usada pelo jogador,
um acerto gerado pelas unidades de outro jogador é anulado.
Em seguida, cada unidade que estiver usando essa habilidade ¢
tombada para o lado para indicar que foi danificada.

822 Uma unidade danificada ndo possui capacidades reduzidas e é
funcionalmente igual a uma unidade intacta, a ndo ser pelo fato
de nao poder usar a habilidade “Suportar Dano”.

823 Uma unidade danificada ndo pode usar a habilidade “Suportar
Dano” até que seja consertada durante a fase de situagdo ou por
outro efeito de jogo.

824 Uma unidade pode usar sua habilidade de “Suportar Dano”
toda vez que um acerto for gerado contra ela. Isso inclui acertos
gerados durante combate e vindos de habilidades de unidade
como a habilidade “Artilharia Espacial”.

*  Uma unidade s6 pode usar a habilidade “Suportar Dano” se
puder receber acertos. Por exemplo, um jogador ndo pode
usar a habilidade “Suportar Dano” de um encouragado para
cancelar um acerto de uma “Barreira Anti-Caga”.

825 Ahabilidade “Suportar Dano” ndo pode ser usada para cancelar
um efeito que destr6i uma unidade diretamente.

826 A tecnologia de faccdo da Baronia de Letnev, a “Blindagem
Nao Euclidiana”, permite que as unidades do jogador Letnev
que possuam a habilidade “Suportar Dano” cancelem até dois
acertos em vez de apenas um.

TOPICOS RELACIONADOS: Combate Espacial, Combate Terrestre,
Habilidades

83 TABULEIRO DO JOGO

O tabuleiro do jogo consiste em todas as pecas de sistema em jogo.

831 O tabuleiro do jogo consiste em todas as pegas de sistema que
foram colocadas durante a preparacdo, mesmo se as bordas dessas
pecas nao estiverem em contato com qualquer outra pega de
sistema, como no caso do sistema natal dos Espectros de Creuss.

TOPICOS RELACIONADOS: Pecas de Sistema




sa TECNOLOGIA

Cartas de tecnologia permitem que os
jogadores aprimorem unidades e
adquiram poderosas habilidades.

SISTEMA DE LASER A GRAVITONS &

Vocé pode esgotar esta carta antes de 1
ou mais unidades suas usarem ARTILHARIA
€SPACIAL; acertos produzidos por

essas unidades devem, se possivel, ser

designados a naves que nao sejam cacas.

841 Cada jogador coloca quaisquer
tecnologias que tenha ganhado viradas
para cima proximas a sua ficha de
faccdo. Ele tem posse dessas cartas durante o jogo e pode usar
suas habilidades.

842 Um jogador ndo tem posse das cartas de tecnologia em seu
baralho de tecnologia.

843 Um jogador pode ganhar cartas de tecnologia do seu baralho de
tecnologia por meio de pesquisas de tecnologia.

e Tanto as habilidades primarias quanto as habilidades
secundarias da carta de estratégia "Tecnologia" permitem
que um jogador pesquise uma tecnologia.

844 Quaisquer cartas de tecnologia que um jogador nédo tiver
ganhado permanecem em seu baralho de tecnologia. Um jogador
pode examinar seu baralho de tecnologia a qualquer momento.

845 Seuma habilidade instruir um jogador a ganhar uma tecnologia,
ele ndo a pesquisa; ele a pega do seu baralho de tecnologia ¢ a
coloca em sua area de jogo, ignorando pré-requisitos.

846 Algumas tecnologias sdo aprimoramentos de unidade.
Aprimoramentos de unidade compartilham um nome com a
unidade que esta impressa na ficha de fac¢ao dos jogadores.

e Os jogadores colocam quaisquer aprimoramentos de unidade
que tenham ganhado virados para cima em suas fichas de
facgdo, cobrindo a unidade que compartilha 0 nome com a
carta de aprimoramento.

847 Cada tecnologia que ndo seja um aprimoramento de unidade
possui um simbolo colorido no canto inferior direito da carta e
no verso da carta que indica a cor da tecnologia.

» A cor de uma tecnologia ndo possui efeito de jogo proprio;
no entanto, cada tecnologia que um jogador possui pode
cumprir um pré-requisito de uma cor correspondente ao
pesquisar outra tecnologia.

e Aprimoramentos de unidade ndo possuem uma cor e nao
cumprem pré-requisitos.

» Ha quatro cores de tecnologia, assim como mostrado a seguir:

¢ vV @

Propulsora

Guerra Cibernética

Biotica

848 A maioria das cartas de tecnologia possuem uma coluna de
simbolos coloridos no canto inferior esquerdo da carta. Cada
simbolo dessa coluna ¢ um pré-requisito.

e Os pré-requisitos de uma carta de tecnologia indicam o
ntmero e cor das tecnologias que um jogador deve possuir
para pesquisar essa carta de tecnologia.

sas PESQUISAR TECNOLOGIA

Um jogador pode pesquisar tecnologias resolvendo a habilidade
primaria ou secundaria da carta de estratégia "Tecnologia" durante
a fase de agdo. Outros efeitos de jogo também podem instruir um
jogador a pesquisar tecnologia.

8410 Para pesquisar tecnologia, um jogador pega a carta dessa
tecnologia do baralho de tecnologia e a coloca em sua area de
jogo proxima a sua ficha de facgéo.

e Os jogadores colocam quaisquer aprimoramentos de
unidade que tenham ganhado virados para cima em suas
fichas de facgdo, cobrindo a unidade que compartilha o
nome com a carta de aprimoramento.

8411 Um jogador ndo pode pesquisar uma tecnologia de fac¢do que
ndo corresponda a sua faccao.

8412 A0 pesquisar tecnologia, os jogadores devem cumprir cada um
dos pré-requisitos de uma tecnologia para poderem pesquisa-la.
Para cumprir os pré-requisitos de uma tecnologia, eles devem
possuir uma tecnologia de cor correspondente para cada simbolo
mostrado na carta de tecnologia que eles desejam pesquisar.

e Simbolos de pré-requisitos ficam no canto inferior esquerdo
da carta.

e Tecnologias de aprimoramento de unidade ndo possuem
uma cor e ndo cumprem pré-requisitos.

¢ Osjogadores podem usar certas habilidades ou especialidades
tecnoldgicas para ignorar alguns pré-requisitos.




aa1s ESPECIALIDADES TECNOLOGICAS

Uma especialidade tecnologica ¢ um simbolo de tecnologia

encontrado em alguns planetas.

8414 A0 pesquisar tecnologias, um jogador pode esgotar um planeta
sob seu controle que possua uma especialidade tecnologica
para poder ignorar um simbolo de pré-requisito de tipo
correspondente na carta de tecnologia que estiver pesquisando.

8415 Se a carta de planeta ja estiver esgotada, ela ndo podera ser
usada para ignorar um pré-requisito.

TOPICOS RELACIONADOS: Agéo Estratégica, Aprimoramentos de
Unidade, Carta de Estratégia, Esgotado, Marcadores de Comando,
Ordem de Iniciativa, Tecnologia (Carta de Estratégia)

85 TECNOLOGIA (CARTA DE ESTRATEGIA)

A carta de estratégia "Tecnologia" permite que os jogadores
pesquisem novas tecnologias. O valor de iniciativa dessa carta ¢ de "7".

851 Durante a fase de agdo, se 0 jogador ativo possuir a carta de
estratégia "Tecnologia", ele pode realizar uma acao estratégica
para resolver a habilidade primaria da carta.

852 Para resolver a habilidade primaria da carta de estratégia
"Tecnologia", o jogador ativo pode pesquisar uma tecnologia
de sua escolha. Em seguida, ele pode gastar seis recursos para
pesquisar mais uma tecnologia de sua escolha.

853 Depois que o jogador ativo resolver a habilidade priméria da carta de
estratégia "Tecnologia", todos os outros jogadores, comecando pelo
jogador a esquerda do jogador ativo e seguindo em sentido horario,
podem gastar um marcador de comando do seu acervo de estratégias
€ quatro recursos para pesquisar uma tecnologia de sua escolha.

TOPICOS RELACIONADOS: Acdo Estratégica, Carta de Estratégia,
Ordem de Iniciativa, Recursos, Tecnologia

ss TRANSACOES

Uma transagéo ¢ uma maneira de um jogador trocar commodities,
bens de comércio e notas promissorias.

861 Durante 0 turno do jogador ativo, ele pode resolver até uma
transagdo com cada um dos seus vizinhos.

* Um jogador pode resolver uma transagao a qualquer
momento durante o seu turno, mesmo durante um combate.

86.2 Para resolver uma transagdo, um jogador da quaisquer bens de
comércio e commodities e até uma nota promissoria para um
jogador em troca de quaisquer bens de comércio e commodities
e até uma nota promissoria.

863 Os jogadores podem trocar commodities, bens de comércio e
notas promissorias, mas ndo podem trocar outros tipos de cartas
ou marcadores.

* Os Emirados de Hacan também podem trocar cartas de agao
com outros jogadores como parte de uma transacao.

864 Uma transag@o nao precisa ser nivelada. Um jogador pode trocar
componentes de valor desigual ou dar componentes sem receber
algo em troca.

* Os jogadores devem concordar sobre os termos da transagao
antes de trocar quaisquer componentes. Depois que os
componentes sdo trocados, a transacao ndo pode ser desfeita.

6.5 Os jogadores podem resolver uma transagdo como parte de um acordo.

86.6 Durante cada passo de "Votar" da fase de pauta, um jogador pode
realizar uma transagdo com cada outro jogador, mesmo se eles
ndo forem seus vizinhos.

TOPICOS RELACIONADOS: Acordos, Bens de Comércio,
Commodities, Notas Promissorias, Vizinhos

87 TRANSPORTE

Quando uma nave se move, ela pode transportar qualquer combinagdo
de cacas e forcas terrestres, mas o nimero de unidades transportadas
por ela ndo pode exceder seu valor de capacidade.

871 A nave pode pegar e transportar cagas e forcas terrestres quando
ela se movimenta. Durante uma a¢ao tatica, ela pode pegar e
transportar unidades do sistema ativo, do sistema em
que iniciou seu movimento e de cada sistema pelo qual passar.

» Essas unidades transportadas s6 podem ser deixadas no
sistema ativo.

872 Quaisquer cacas e forcas terrestres transportadas por uma nave devem
se mover com ela e permanecer na area espacial de um sistema.

873 Cacas e forcas terrestres ndo podem ser pegas de um sistema que
contenha um dos marcadores de comando de sua faccédo, exceto
pelo sistema ativo.

874 Um jogador pode alocar forgas terrestres para um planeta em um
sistema durante o passo de "Invasdao" de uma acao tatica.

TOPICOS RELACIONADOS: A¢io Tatica, Capacidade, Invasio,
Movimentagéo

ss UNIDADES

Uma unidade ¢ representada por uma miniatura de plastico.

881 EXistem trés tipos de unidades: naves, forcas terrestres e
estruturas.

8s.2 Cada cor de pléastico vem com as seguintes unidades:
3 Docas Espaciais * 12 Unidades de Infantaria
* 6 Unidades de SDP 10 Cacas

* 4 Porta-Naves

* 5 Encouragados

¢ § Contratorpedeiros

¢ 8 Cruzadores

* 2 Sois Bélicos 1 Nave-Almirante

883 Unidades podem estar no tabuleiro do jogo ou nos reforgos dos
jogadores.

TOPICOS RELACIONADOS: Forgas Terrestres, Estruturas, Naves

89 VIZINHOS

Dois jogadores sdo vizinhos se ambos tiverem uma unidade ou controle
de um planeta no mesmo sistema. Eles também sdo vizinhos se ambos
possuirem um planeta ou controlarem um planeta em sistemas ajacentes.

891 Os jogadores podem resolver transagdes com seus vizinhos.

9.2 Os jogadores sdo vizinhos se a adjacéncia de sistemas for
atribuida por um buraco de minhoca.

89.3 Os jogadores sdo vizinhos dos Espectros de Creuss se a
habilidade de fac¢ao “Emaranhamento Quantico” dos Espectros
de Creuss estiver causando adjacéncia do ponto de vista do
jogador dos Espectros de Creuss.

TOPICOS RELACIONADOS: Notas Promissorias, Transa¢des, Vizinhos
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