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Alpes Franceses, 17 de outubro de 1922.

Um luxuoso carro preto sobe a colina, seu motor elétrico zunindo
pelo vale desabitado. Ele para em um campo ao pé de uma montanha,
e o Coronel Dassler desce do banco de trds. Ele no estd sozinho:
Enrico Olivi e Joseph Fontaine estdo esperando por ele. i

O francés atira a guimba do charuto no carro com raiva.
— Foutu batard! Estamos congelando aqui, e vocé chega se exibindo
nesse carro ridiculo?

— Acalme-se, meu caro amigo. Eu vim negociar.

0 Coronel d4 um passo a frente, fingindo dar boas-vindas aos dois rivais.
Ele entdo acena na dire¢do da montanha, convidando-os a observar a
multiddo de mechas espalhados pela encosta. Mechas alemaes. '

— Estamos fazendo um ¢timo trabalho. Vocés entendem que ndo
estamos poupando despesas: e essa é a ideia. Acho que é hora de
trabalharmos juntos. Hi muita energia ndo aproveitada nessas
montanhas, e ndo quero que ela caia em mdos erradas. Tudo que
vocés tém que fazer é construir suas represas abaixo da minha!
Vamos aumentar muito a nossa eficiéncia. E claro, vocés cuidarédo
da rede de distribuicdo, e nds pagaremos pelas novas instalagoes de
alta altitude.

Joseph Fontaine permanece em siléncio. Enrico Olivi estica as pernas
e desce a colina em dire¢do a tinica estrada que os conecta ao resto do
mundo. Ele diz com voz calma:

— As méos erradas sdo as suas, meu amigo..(Quer que sejamos seus
lacaios, Dassler? Vocé deve ser mais burro do qye parece. Essa reunido
terminou. PR i e
Ele se vira para o Sr. Fontaine. - o

— Vocé vem comigo?

— Ndo, obrigado. Meu hidroplano estd esperando na “bacia ali
embaixo, perto da nossa nova usina de energia. As baterias jd devem
estar totalmente carregadas.

— Bem, cavalheiros — responde o Coronel — devo concordar com
nosso amigo italiano: a reunido terminou, e temo que os tolos sejam
vocés. Acham que esse novo comércio de energia é APENAS negocios?
Uma nova guerra acontecerd. E estou determinado a vencé-la. Ndo
importa o custo.

Como se as palavras fossem um sinal, os motores das poderosas
mdquinas e mechas espalhados pelo vale sdo ligados, rosnando
como animais. -

— Devem perdoar meus modos, meine Freunde, mas... minha oferta
generosa fol recusada, e estou sendo esperado em outra parte.

Ele se vira e caminha para a cabine de vidro e ferro de um teleférico.
Um jovem elegante estd esperando por ele, com os bragos cheios de
pastas e documentos.

0 teleférico comeca sua subida ingreme, passando por florestas e

vales. “Parece um livro de Jiilio Verne,” pensa o Coronel: mechas
poderosos e independentes perfuram a montanha e derramam
toneladas de concreto, enquanto a paisagem é tingida pela energia
purpura de diizias de bobinas de Tesla.

0 assistente do Coronel comeca a cuspir dados e numeros: — As
instalacées de alta altitude jd estdo operacionais, Herr Oberst. Nossa
equipe meteoroldgica prevé uma primavera extremamente chuvosa.
Néo vamos fracassar.

Dassler olha para um ponto distante nas montanhas. As mesmas
montanhas que devoraram seus homens anos atrds, massacrados por
metralhadoras francesas. A Grande Guerra pode ser uma memdria
distante para esse louco mundo novo, encantado pela revolucdo
energética de Tesla e a necessidade de felicidade e espetdculos de
Vaudeville. Mas ele se lembra. E ele ndo fracassara dessa vez.

— Precisamos de dinheiro, Friedrich. Essas instalagbes custaram os
olhos da cara, e ainda precisamos de um conduite para conecti-las
4s nossas usinas encosta abaixo. E suspeito que a mUIher americana

: vai tentar consegui-lo antes de nds.

_2*0.jovem estreita os olhos: — Entdo vamos preasar fecbar aqueles
contratos o mais rdpido possivel. Podemos cumprir alguns deles
‘até o fim de novembro, o que nos dar4 uma certa folga. Certamente
estaremos prontos para os contratos nacionais ano que ven.

Ele entrega uma pasta grossa para o Coronel: — Eu também fiz
aquela pesquisa que o senhor pediu. Estes perfis sdo excelentes, e
vamos encontrar um diretor executivo adequado para lidar com as
operagdes do ano que vem.

0 teleférico se aproxima do seu destmo uma grande bacia de dgua
contida por uma enorme represa alemd. Energia potenczal pronta
para levantar o mundo ao comando do Coronel.

0 Coronel Dassler devolve os documentos & pasta e ajeita o ‘casaco.
Est4 congelando.
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CONMPONERTES DA CONPANRKIA
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o Pecas de Base

para cada uma das 4 companhias

o, I g

o Pecas de Elevacao

para cada uma das 4 companhias

' ' . . .

o Pecas de Conduite

para cada uma das 4 companhias

4 Pecas de Usina de Energia
para cada uma das 4 companhias

. o Fichas de

4 Rodas de Construcéo Tecnologic %
(formadas por uma base circular e um mecanismo rotativo) ecnologia v
Basica

para cada uma das 4 1 Marcador de

(REEduids Ordem do Turno
para cada uma das 4 companhias
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1 Marcador de Energia

para cada uma das 4 companhias

L Il
1 Marcador de

Pontos de Vitoria
para cada uma das 4 companhias

20 Fichas de Automato

No Livro de Regras dos Automatos, 5
vocés encontrardo todas as regras ' f
para jogar contra um ou mais 1 Ficha f
! |

jogadores Automatos. de Ajuda

para cada uma das 12 Pegas de Engenheiro
4 companhias para cada uma das 4 companhias




— ODJIIIVO DO JOGO —

Em Barrage, cada jogador é um de quatro CEOs que
representam quatro companhias nacionais disputando
para sair na frente na corrida da producéo de energia. Vocés
vao comprar e usar tecnologias para construir represas e
usinas de energia e conectd-las construindo conduites.
Isso permite que vocés usem a agua que armazenarem
para produzir energia e, assim, cumprir contratos.

0 jogador com mais Pontos de Vitoria no fim da partida
¢ o vencedor.

Vocé pode marcar Pontos de Vitdria (PV) das seguintes
formas:

Ao final de cada rodada
Produzindo o maior numero de Unidades

de Energia na rodada.
e @?

aulo (vermelho) é o primeiro na Trilha de IIGI'UiH, DOr 1SS0 marca
Paul 11 Trilha de Energ

6 PV. Vitor (verde) é o seguudo, entao marca 2 PV.

Produzindo energia suficiente (pelo menos 6
Unidades de Energia) e assim ativando a pontuacéo
da ficha de Bonus da rodada atual. H4 uma ficha de
Bonus para cada rodada, e cada ficha da Pontos de
Vitoria por um tipo de estrutura que vocé tenha
construido ou um tipo de elemento que possua.

Paulo (vermelho) ultrapassou o limite de 6 Unidades de Energia,
entdo pode marcar 4 PV por cada Base que construiu, como

mostrado na primeira ficha de Bénus.

Durante cada rodada

Recebendo Renda do seu Tabuleiro da Companhia.

Nota: Vocé ativa a renda construindo um certo
numero de Estruturas.

L1

Quando Joana (preto) constroi a segunda Base, ela imediatamente

marca 3 PV. Ela também marca 3 PV em cada Fase de Renda seguinte.

Cumprindo Contratos que dao PV como recompensa.

g

Usando fichas de Tecnologia Avancada que dao PV
de recompensa como efeito especial.

Com uma produgdo de
3 Unidades de Energia,
vocé pode cumprir este
Contrato para marcar 4
PV (e também receber

2 Créditos).

Quando estiver usando esta ficha
de Tecnologia, vocé marcard 3 PV
por cada Usina de Energia que

tiver construido.

No final da partida

Alcancando o objetivo da ficha de Objetivo. Cada
Objetivo recompensa os 3 melhores jogadores de
acordo com o objetivo definido.

Se vocé for o primeiro jogador a
cumprir as exigéncias, marcard 15
PV. Se for o segundo, marcaré 10

PV, Se for o terceiro, marcard 5 PV,

Pelos Maquinarios e Créditos restantes disponiveis
na sua reserva e pelas pecas de Gota D'agua
armazenadas nas suas Represas.

3 Créditos. Vocé marcara 1
P p
! EJE . PV por cada pega de Gota

- D'dgua em suas Represas.

Vocé marcard 1 PV para cada
conjunto de 5 itens entre

Escavadores, Betoneiras e

1 { /

"4 muitas maneiras de marcar
Pontos de Vitdria em Barrage,
mas a Trilha de Energia ¢ a mais
recompensadora. Tente planejar
seus movimentos de acordo com &
ordem das fichas de Bonus!"

Quando marcar PV, mova seu marcador de PV na trilha
de PV ao redor do mapa. Se marcar mais de 100 PV, vire
seu marcador de PV para o outro lado para mostrar o
simbolo correspondente.



CONCEITOS
INPORTANTES

0 Mapa do Jogo

0 Mapa representa uma parte dos Alpes

e estd dividido horizontalmente em trés

areas: Montanhas, Colinas e Planicies

(de cima para baixo). Cada éarea ¢ identificada por um

fundo diferente e um simbolo especifico. Existem bacias

em cada uma das trés areas. Cada bacia tem espacos

de construcdo onde os jogadores podem construir suas

estruturas. Bacias sdo conectadas naturalmente por rios.

Conduites coloridos conectam as represas de uma bacia
as usinas de energia de outra bacia.

Montanhas

Colinas

Planicies

Existem 4 bacias nas Montanhas, cada uma com dois
espacos para Bases e dois espacos para Conduites.

Ha 3 bacias nas Colinas, cada uma com dois espacos
para Usinas de Energia, dois espacos para Bases e dois
espacos para Conduites.

Ha 3 bacias no topo das Planicies, cada uma com trés
espacos para Usinas de Energia, dois espacos para Bases
e dois espacos para Conduites.

Ha 2 Bacias na parte de baixo das Planicies, cada uma
com quatro espacos para Usinas de Energia.

Estruturas

Os jogadores podem construir trés
tipos de estruturas no Mapa: Represas,
Conduites e Usinas de Energia.
Duas pecas de estrutura diferentes sao usadas para
criar Represas: Bases e Elevagoes. Bases s0 podem ser
construidas em espacos de construgdo com o icone
correspondente. Elevacoes s6 podem ser construidas
sobre Bases ou outras Elevacoes. Uma Represa é,

portanto, composta de uma Base sobre a qual pode
haver até duas Elevacoes (0,  ou 2). Assim, seu nivel pode
variar de | (apenas Base) a 3 (Base mais 2 Elevacies).
Existem dois tipos de Represa: neutras e pessoais.
Represas Neutras sdo colocadas no comeco da partida
e permanecem por toda a partida: os jogadores ndo
podem modificar as Represas Neutras. Por outro lado,
Represas Pessoais sdo construidas pelos jogadores.
Cada Represa Pessoal pertence a um jogador especifico:
vocé ndo pode construir uma Elevacdo sobre uma Base
pertencente a outro jogador.

O espaco de construgdo da Base e seu simbolo no Mapa.

Este exemplo mostra uma Represa americana de nivel 3.

Conduites e Usinas de Energia sdo compostos apenas
por uma peca e s6 podem ser construidos em espacos
de construcdo com os icones correspondentes.

O espago de construgdo para Usinas de Energia (a esquerda)

e Conduites (a direita) e seus simbolos no Mapa.

Agua

Agua ¢ 0 recurso mais precioso no jogo.
Os jogadores nao sao donos da agua,
mas tentam controla-la. Pecas de Gota

D'dgua entram no jogo nas Nascentes no topo do Mapa.
Algumas pecas de Gota D'dgua sdo colocadas de acordo
com as indicacoes nas fichas de Nascente durante a Fase
das Nascentes, e outras sdo colocadas pelos jogadores
por meio de agoes e outros efeitos.
A 4gua normalmente flui seguindo o curso natural dos
rios, indo encosta abaixo.
As Bacias sdo conectadas umas as outras por rios que
servem para indicar o movimento natural da agua.
Quando uma Gota D'dgua passa por uma bacia no final
do Mapa, ela é removida. O fluxo natural da dgua ¢
interrompido pela presenca de Represas.




0 nivel de uma Represa (o nimero de pecas que a
compaoe) corresponde ao valor exato de pecas de Gota
D'agua que ela pode armazenar. Se uma Gota D'dgua
atingir uma Represa enquanto segue seu curso natural,
ela vai parar atrés da Represa até que esta atinja sua
capacidade maxima, ou seja, enquanto ela ndo tiver um
numero de pecas de Gota D'agua igual ao seu nivel. Se a
Represa ja estiver cheia, as Gotas D'dgua passam por ela
e continuam seu fluxo natural além da Represa. Pecas
de Gota D'agua sdo movidas uma por vez.

Duas Gotas D'dgua estao fluindo para uma bacia onde hd uma

Represa Neutra de nivel 2 que ja contém uma Gota D'dgua
(a esquerda). Essa Represa armazenard uma pe¢a de Gota D'dgua,
enquanto as outras passardo por ela e continuardo fluindo (a direita).

Pecas de Gota D'dgua contidas em uma Represa ndo
podem ser movidas até que um jogador realize uma
acao de producao.

Producao

A chave do jogo é a producao de energia.

Para produzir energia, vocé precisa de

trés elementos: uma Usina de Energia,

uma Represa com pelo menos uma Gota D'adgua e um
Conduite conectando as duas.

Conexdes

Para a producdo, vocé deve verificar se uma Represa esta
conectada a uma Usina de Energia. Para fazer isso, vocé
pode examinar as bacias contendo estruturas (os tubos
cinza nas bacias ajudam, mostrando as Represas e 0s
Conduites conectados. Os tubos coloridos ilustrados no
Mapa representam possiveis conexées que so se tornam
ativas quando um jogador coloca uma peca de Conduite
no espaco de construgdo correspondente).

Os jogadores devem construir Conduites para conectar
as varias estruturas. Um Conduite ativo conecta todas as
Represas na bacia de origem a todas as Usinas de Energia
na bacia final. Uma Represa e uma Usina de Energia na
mesma bacia ndo sdo consideradas conectadas.

Neste exemplo, a Usina de Energia vermelha a direita estd conectada
a Represa vermelha e a Represa neutra na bacia acima e a esquerda
por um Conduite vermelho. A Usina de Energia vermelha a esquerda

estd conectada as mesmas Represas por um Conduite verde.

As estruturas envolvidas na producio

A Usina de Energia deve pertencer ao jogador que
estiver realizando a acdo de producéo.

A Represa que contém 1 (ou mais) peca(s) de Gota
D'dgua deve pertencer ao jogador que estd
realizando a acao, ou ser neutra.

0 Conduite conectando as duas estruturas pode
pertencer a qualquer jogador. Se ele pertencer ao
jogador realizando a acdo, ndo ha nenhum custo
extra. Se ele pertencer a outro jogador, o jogador
que estiver realizando a acdo deve pagar 1 Crédito
para o dono do Conduite, enquanto este marca 1
Ponto de Vitoria por cada Gota Ddgua que for
movida pelo Conduite.

Usina qe Sua cor
Energia
Repres a Sua cor ou neutro
, Sua cor ou a cor
Conduite

de outro jogador.

Para produzir energia, vocé deve mover Gotas D'dgua de
uma Represa para uma Usina de Energia conectada.
Cada Conduite tem um valor de producao mostrado no
Mapa. Cada Gota D'agua viajando por um Conduite gera
uma quantidade de Unidades de Energia igual ao seu
valor de producao.

Quando a producdo termina, as Gotas D'dgua deixam
a Usina de Energia usada para producao e seguem seu
curso natural pelos rios, outras Bacias e possivelmente
outras Represas.



A Usina de Energia
vermelha drena uma

Gota D'dgua da Represa
vermelha conectada por
um Conduite vermelho de
valor 3: Paulo (vermelho)
produz 3 Unidades de
Energia (antes de aplicar
quaisquer bénus ou

penalidades).

A Usina de Energia
vermelha drena duas Gotas
D'dgua de uma Represa
Neutra por um Conduite
preto de valor 3: Paulo
(vermelho) produz 6
Unidades de Energia e dd

a Joana (preto) 2 Créditos.

Joana também marca 2 PV.

e prT
"A produgfo de Energia é a chave
em Barrage. K muito importante
comegar a produzir assim que
possivel. Conectar uma Usina de
Energia a uma Represa Neutra é
0 Jjeito mais rédpido, mas Represas
Neutras logo mostram seu ponto
fraco: todos os jogadores podem
usd-las e explorar a 4gua
armazenada nelas!"

Usando Energia

Trilha de Energia

Quando vocé produz Unidades de

Energia, elas sdo registradas na Trilha

de Energia. Todas as Unidades de Energia produzidas

em cada rodada sao registradas na Trilha de Energia.

Isso determina: o numero de Créditos que vocé ganha

naquela rodada, sua elegibilidade para marcar Pontos

de Vitoria pela ficha de Bonus e Pontos de Vitoria para

os jogadores que produziram mais Unidades de Energia
durante a rodada atual.

Os marcadores de energia sdo usados para registrar o niimero de

Unidades de Energia produzido durante a rodada.

Contratos

Além de ser registrada na Trilha de Energia, a energia
produzida pode ser usada para cumprir um Contrato.
As Unidades de Energia necessdrias para cumprir o
Contrato sdo indicadas do lado esquerdo do Contrato.
Recompensa

imediata quando
o Contrato é

ﬁ cumprldo

)

'/

Unidades de Energia
necessarias para
cumprir o Contrato

Se o nimero de Unidades de Energia produzidas atingir
ou exceder esse valor, o jogador recebe imediatamente
a recompensa mostrada do lado direito do Contrato.
A recompensa pode ser na forma de PV, Créditos ou
Maquindrios, ou uma acdo especial imediata. Cada
Contrato so pode ser cumprido uma vez na partida.

Nota: F possivel cumprir apenas um Contrato
a cada producao.

— LIVRO DI REGRAS —
CONCEITO

Barrage ¢ um jogo complexo. Por isso, decidimos explicar
0 jogo usando regras introdutdrias que deixam de fora
certos componentes durante a preparacdo e certas
mecanicas durante a partida.

Voce pode encontrar as regras
avancadas para jogar o jogo completo ! h
em caixas especiais como esta. '

Se vocé estiver jogando o jogo introdutorio,
recomendamos ignorar as regras avancadas: vocé pode
lé-las quando estiver pronto para jogar sua primeira
partida completa. Conforme for lendo as regras, vocé
também encontrard dicas dos criadores do jogo para
ajudar a planejar sua estratégia nas primeiras partidas!




— PREPARACAO GERAL ——

Coloque o Mapa no centro da mesa. O lado sem icones é recomendado
quando vocé tiver dominado o jogo.

Coloque a Trilha de Energia e o Tabuleiro de Administracdo ao lado do
Mapa, como mostrado.

Coloque os Maquinarios (Escavadores e Betoneiras) ao lado do Mapa para
formar a reserva geral.

Divida os Créditos entre seus diferentes valores e coloque-os na reserva
geral.

: 14 ; . HE =
Coloque as pecas de Gota D'dgua na reserva geral. = - m ;
Fmbaralhe as fichas de Nascente e coloque aleatoriamente 4 fichas viradas |
para cima nos espacos designados do Mapa. Coloque o resto das fichas de
volta na caixa.

Remova a ficha de Bonus mostrada na imagem da Preparacdo e embaralhe
as outras. Coloque aleatoriamente 9 fichas de Bonus viradas para cima nos
espacos designados da Trilha de Energia.

Embaralhe todas as fichas de Bonus e coloque
aleatoriamente cinco delas na Trilha de Energia.
_Coloque o resto das fichas de volta na caixa.

Embaralhe as fichas de Objetivo e coloque aleatoriamente 1 ficha de
Objetivo no espaco designado no fim da Trilha de Energia. Coloque o resto

das fichas de volta na caixa. b

Ws] @=a 28 W y
o

Embaralhe as fichas de Contrato Nacional. Pegue um nimero de Contratos la{2] Omg [2]2]

igual ao nimero de jogadores menos um e coloque-os virados para cima Vs Omag (222

nos espacos designados no Tabuleiro de Administracao. Coloque o resto das L

fichas de volta na caixa. - T | (R AR TR T

Divida as fichas de Contrato Privado de acordo com os versos. Embaralhe
as trés pilhas separadamente e coloque-as viradas para baixo no espaco
designado no Tabuleiro de Administracdo. Pegue as duas primeiras fichas
de cada pilha e coloque-as viradas para cima ao lado das respectivas pilhas.

Divida as fichas de Preparacdo de Represas Neutras de acordo com os
versos e entdo compre aleatoriamente uma ficha de cada pilha. Coloque
as Represas Neutras nos espacos de construcdo das bacias indicadas nas
fichas escolhidas. Ha sempre uma Represa de nivel 1 nas Montanhas, uma
Represa de nivel 2 nas Colinas e uma Represa de nivel 3 nas Planicies.
Coloque 1 peca de Gota D'4gua atras de cada Represa Neutra. Coloque as
fichas de preparacao iniciais de volta na caixa.

Deixe o tabuleiro do Escritério de Patentes e todas as fichas de Tecnologia
Avancada na caixa. Vocé nao precisara delas na partida introdutoria.

7z
Coloque o tabuleiro do Escritério de Patentes ao lado do
Mapa. Divida as fichas de Tecnologia Avangada de acordo
com os versos e embaralhe as trés pilhas separadamente.
Coloque as trés pilhas viradas para baixo nos espacos
correspondentes a esquerda do tabuleiro do Escritorio
de Patentes. Pegue as trés primeiras fichas da pilha 'I" e
coloque-as viradas para cima nos espacos designados a

_direita do tabuleiro.
§
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OB FOCUTm i : A imagem ilustra a preparacdo de uma partida de 4 jogadores.
m —— gf\ﬁ\ - ! = Se estiverem jogando com 3 pessoas, vocés devem colocar Engenheiros
y F] -E"" N * N /! w da Companhia que ndo estd sendo usada (consultem a préxima pdg.)
3 U Om i ) ] ) ] il em todos 0s espacos de acdo com um simbolo 4.
\ _ Se estiverem jogando em 2 pessoas, vocés devem colocar Engenheiros
EIE O=ad 122 @ J das Companhias que ndo estio sendo usadas em todos os espacos de
e . - [ ) acdo com um simbolo "3+" e 4". Coloque os Engenheiros nos espacos de

acdo a esquerda e a direita.




PREPARACAO INTRODUTORIA DO JOGADOR —

Para a partida introdutdria, distribua os Tabuleiros
das Companbhias e as fichas de Diretor Executivo para
os jogadores de acordo com a tabela abaixo.
Coloque cada ficha de Diretor Executivo a esquerda
do Tabuleiro da Companhia correspondente.

1° Jogador 2° Jogador
X EUA Alemanha
Tabuleiro da Marguerite Oberst
Companhia Grant Dassler
Vermelho Preto
Diretor Wilhelm Jill
Fxecutivo Adler McDowell
Contrato e =
Inicial 3 3 X

P e )
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N e e ; 1\
"
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Coloque as pecas de estrutura

(Bases, Elevacoes, Conduites, Usinas de

5 pecas de Base Energia) nos espacos correspondentes
5 pecas de Elevagao no Tabuleiro da Companhia. Coloque
5 pecas de Conduite 0s Maquindrios e Créditos iniciais na
4 pecas de Usina de Energia  sua reserva pessoal na ficha do seu
5 fichas de Tecno]ogja Bdsica Diretor Executivo. Mantenha seus

1 Roda de Construgio Engenheiros, fichas de Tecnologia e
12 pecas de Engenheiro Contrato Inicial perto do seu Tabuleiro

da Companhia.

Cada jogador recebe 6 Créditos, 6 Escavadores
e 4 Betoneiras.

Cada jogador recebe todos os componentes da
cor associada ao seu Tabuleiro da Companhia e
uma Roda de Construgéo que deve ser colocada ao
lado do Tabuleiro da Companhia, como mostrado
abaixo.

3° Jogador 4° Jogador
[talia Franca
Enrico Joseph
Olivi l'ontaine

Verde

Bramco

Solomon Viktor
P. Jordan Fiesler
I S
> | Q|
2 0| o

2 wi(2]2] w|(2]2[2] T D222 W

Cada jogador recebe a ficha de Contrato Inicial
correspondente a sua Companhia, como mostrado
na tabela acima.



Coloque os marcadores de Ordem do Turno nos espacos
designados no comeco da Trilha de Energia de acordo
com a ordem mostrada na tabela da pag. anterior.

Nota: Em uma partida com 3 jogadores, o 4° espaco
na ordem do turno nao sera usado. Em uma partida
com 2 jogadores, 0 3° e 0 4° espacos néo serdo usados.

Coloque os marcadores de Energia no espaco inicial da
Trilha de Energia, com o icone "30" virado para baixo.

Coloque os marcadores de Pontos de Vitéria no espaco
namero “10” na trilha de pontuacao ao redor do Mapa,
com o icone "100" virado para baixo.

Os jogadores escolhem seus Tabuleiros da Companhia, seus Diretores Executivos e seus Contratos
Iniciais. Pegue aleatoriamente um nimero de Tabuleiros da Companhia igual ao nimero de
Jjogadores e coloque-os no centro na mesa (Se estiver jogando uma partida com 2 ou 3 pessoas,
coloque os tabuleiros que sobrarem de volta na caixa). Pegue um nimero de fichas de Diretor
Executivo igual ao numero de jogadores e combine-as aleatoriamente com cada Tabuleiro da
Companhia (coloque quaisquer fichas que sobrarem de volta na caixa). Pegue aleatoriamente um

numero de fichas de Contrato Inicial igual ao nimero de jogadores e coloque-as viradas para cima

no centro das fichas (se estiver jogando uma partida com 2 ou 3 pessoas, coloque quaisquer fichas que
sobrarem de volta na caixa). Escolham aleatoriamente o primeiro jogador, que vai escolher um dos
Tabuleiros da Companhia disponiveis com seu Diretor Executivo associado e um Contrato Inicial disponivel.
Em sentido hordrio, todos os outros jogadores escolhem sua combinacdo de Tabuleiro da Companhia,

Diretor Executivo e Contrato Inicial.

Os marcadores de Ordem do Turno sdo colocados na ordem oposta a que os jogadores escolheram.
Assim, o primeiro jogador a escolher colocard seu marcador de Ordem do Turno na tltima posicéo,

enquanto o tltimo jogador a escolher colocard seu marcador na primeira posicéo.

Coloque as fichas de Tecnologia Coringa basicas de volta na caixa (aquelas com o simbolo "?").

Elas ndo serdo usadas no jogo completo.

Em um jogo completo com 4
pessoas, os jogadores formaram
aleatoriamente as combinagoes
mostradas. Sofia escolhe primeiro e
decide jogar com a Franga e com o
Contrato Inicial de valor 3 mostrado.
O marcador branco é colocado

na ultima posi¢ao na Ordem do
Turno. Vitor é o segundo e escolhe

a Itdlia e o Contrato Inicial de valor
4. O marcador verde é colocado na
terceira posi¢ao na Ordem do Turno.
Paulo é o terceiro e escolhe os EUA e
o Contrato Inicial mostrado de valor
3. O marcador vermelho é o segundo
na Ordem do Turno. Joana vai jogar
com a Alemanha e com o Contrato
Inicial que restou. O marcador preto

é o primeiro na Ordem do Turno.

Joana
42 Jogadora
a escolher

Paulo
3°jogador
a escolher

Vitor

20 Jogador
o
a escolher

Sofia
12 Jogadora
a escolher




A partida é dividida em cinco rodadas, cada uma
composta de cinco fases, jogadas na seguinte ordem:

Renda e Nascentes
Acoes

Fluxo d'Agua
Pontuacao

Fim da Rodada

— RINDA L NASCENTES —

Essa fase pode ser jogada simultaneamente por todos
os jogadores.

Todos os jogadores recebem a renda ativa nos
seus Tabuleiros da Companbhia.

A renda é representada pelo simbolo "!". A renda ativa
¢ mostrada dentro dos espacos de estrutura (hd um
lembrete menor acima do mesmo espaco).

Para ativar a renda, vocé deve construir estruturas.
Quando constréi estruturas, vocé deve tird-las do seu
Tabuleiro da Companhia da esquerda para a direita
(consulte a proxima pag.).

Ao construir a segunda Base, Elevagao e Conduite, vocé
vai receber a primeira renda relacionada ao elemento.
Ao construir a quarta unidade da mesma estrutura,
vocé receberd a segunda renda (mais lucrativa que a
primeira). Ao construir a quinta unidade, vocé recebera a
terceira renda. Os dois primeiros tipos de renda em cada
linha séo diferentes em cada Tabuleiro da Companhia. A
terceira renda ¢ igual para todas as companhias (7 PV).

Depois que Paulo (vermelho) construiu muitas pegas de estrutura,

ele ativa a renda mostrada em seu Tabuleiro da Companhia.

Usinas de Energia ndo geram renda. Em vez disso, elas
aumentam a producdo de energia. Para uma explicacdo
detalhada desse recurso, consulte o Apéndice 2 na pag. 23.

{ -
"Jocé precisara de estruturas' de
tipos diferentes para produZ}r
energia, mas sé construir mals
unidades da mesma estrutura
vocé ativard renda para sua
companhia, uma das chaves para

a vitdria!"

Coloque pecas de Gota D'dgua nas fichas de
Nascente de acordo com o nimero indicado na
ficha da rodada atual.

Cada ficha de Nascente mostra um simbolo indicando
quantas pecas de Gota D'dgua vocé deve colocar naquela
ficha durante as primeiras quatro rodadas (durante a
quinta e ultima rodada, pecas de Gota D'dgua nao serdo
colocadas nas Nascentes durante essa fase).

Essas Gotas D'dgua comecarao a fluir no Mapa durante
a Fase do Fluxo d'Agua (consulte a pag. 19).

Ndmero de
Gotas D'agua

Ndmero
da rodada

i® 20 md wvd
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Durante a primeira rodada, vocés colocarao 2 pegas de Gota

D'dgua nesta ficha de Nascente.

ACOES

Os jogadores realizam seus turnos um apos o outro,
seguindo a ordem de turnos indicada pelos marcadores
de Ordem do Turno na Trilha de Energia.

Em seu turno, vocé DEVE colocar Engenheiros
em UM espaco de acdo livre para realizar a
acdo correspondente.

Cada espaco de acdo requer de 1 a 3 Engenheiros (essa
requisicdo é ilustrada pelos icones de Engenheiro no
espaco de agdo). Cada espaco de acdo ¢ conectado a
uma acdo especifica.

Espacos de acdo com borda vermelha exigem
o pagamento de 3 Créditos para colocar seus
Engenheiros.

Engenheiros Agdo Taxa extra
Necessdrios

Para realizar esta agdo, vocé deve colocar 2 Engenheiros no espago

de acdo a esquerda ou 3 Engenheiros no espaco de agdo a direita:

nesse caso, vocé também deve pagar 3 Créditos.

Pegue os Engenheiros necessarios da sua reserva pessoal.
Se vocé ndo tiver na sua reserva o nimero de Engenheiros
(ou os Créditos adicionais) requeridos pelo espaco de
acdo, ndo podera realizar a acdo correspondente. Além
disso, vocé nao pode colocar Engenheiros em um espaco
de acdo sem realizar a acdo correspondente.

Seu turno termina quando vocé tiver realizado uma
acdo. Se for seu turno e vocé ndo tiver Engenheiros
restantes na sua reserva, vocé deve passar.

A Fase das Ac¢oes termina quando todos os jogadores
tiverem passado.



Existem diferentes tipos de acoes, divididos entre
os Tabuleiros da Companhia e diferentes secoes do
Tabuleiro de Administracéo.

Acéo de Construcio

Ixistem quatro espacos de acdo em cada Tabuleiro
da Companhia, cada um conectado a uma acao de
construcdo. Essas agoes permitem a vocé construir uma
estrutura.

Todos os jogadores tém seus proprios espacos de acao
(eles ndo podem ser usados pelos outros jogadores).

As requisicoes desses espacos aumentam da esquerda
para a direita: quanto mais estruturas vocé construir
durante uma rodada, mais Engenheiros vai precisar.

Ok ODG 000G <00

Para construir a primeira pega de estrutura em uma rodada,

vocé precisa de 1 Engenheiro. Para construir a segunda peca de
estrutura, vocé precisa de 2 Engenheiros. Para construir a terceira

e quarta pegas de estrutura vocé precisa de 3 Engenheiros. Por
ultimo, para construir a quarta peca de estrutura na mesma rodada,

vocé deve também pagar 3 Créditos.

Para realizar uma ac¢ao de construcao, vocé deve seguir
estes passos:

Coloque os Engenheiros necessdrios no
primeiro espago de agédo disponivel no seu
tabuleiro, comegando da esquerda.

Se vocé colocar seus Engenheiros no espaco com
contorno vermelho, vocé deve pagar uma taxa adicional
de 3 Créditos.

Coloque a ficha de Tecnologia relacionada &
estrutura que quer construir no segmento
aberto da sua Roda de Construcéo.

Pegue a ficha de Tecnologia que mostra o simbolo da
estrutura que quer construir (ou o simbolo coringa) na
sua reserva. Se nao tiver a ficha de Tecnologia de uma
estrutura especifica nem uma ficha coringa, vocé nao
podera construir essa estrutura.

©)

Coloque os Maquindrios que precisa usar
para construir a estrutura no segmento
aberto da sua Roda de construcgédo, abaixo
da ficha que acabou de colocar.

Custos diferentes se aplicam a cada estrutura (para uma
explicacdo detalhada sobre os custos de construgéo,
consulte a proxima pdg,). Se ndo tiver os Maquinarios
necessarios, vocé nao podera realizar a acdo de construcio.

Gire sua Roda de Construcdo um segmento.

Mova a Roda de Constru¢ao no sentido horério, para que
a ficha de Tecnologia e os Maquinarios sejam deslocados
do segmento aberto para o proximo segmento.

@ Coloque a peca de estrutura no Mapa.

Pegue a primeira estrutura da esquerda do seu
Tabuleiro da Companhia e coloque-a em um espaco
de construcdo correspondente disponivel no Mapa
(se estiver construindo uma Elevacao, coloque-a sobre
uma das suas Represas jd existentes).

Se construir uma Usina de Energia ou uma Base em um
espaco de construcdo com um icone contornado em
vermelho, vocé deve pagar 3 Créditos adicionais.

Se vocé descobrir um espago de renda depois de
construir, recebera imediatamente esse bonus de
renda. Vocé o recebera de novo durante a Fase da Renda
(consulte a pag. 12).

Paulo (vermelho) quer

construir uma Base na

Segmento
Aberto

drea das Colinas.

1) Essa é a primeira
acdo de construgao de
sua rodada, entao ele
coloca 1 Engenheiro no

primeiro espago de agdo.

2) e 3) Ele coloca a

ficha de Tecnologia da
Base dentro da Roda de
Construgao, juntamente
com os 4 Escavadores
necessdrios para a drea

das Colinas.

4) Ele gira a Roda
de Construgao um

segmento.

5) Ele pega a primeira
Base a esquerda no seu
Tabuleiro da Companhia
e a coloca no Mapa,

em um espago de

construgao disponivel.
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Vocé pode construir 4 tipos de estruturas. Cada
estrutura tem uma funcao e um custo diferentes.

A Elevacéo

0 Conduite

f i

Ela é usada para criar uma Represao

que coleta e armazena a agua que vocé
precisa para a producéo.

Ela pode ser construida em qualquer espaco
de construcio com o icone da Base.

Ela custa 3 Escavadores se construida na area
das Planicies, 4 se construida na area das
Colinas e o se construida na area das
Montanhas.

Se construida em um espaco de construcéio
com um icone contornado em vermelho, ela
custa 3 Créditos adicionais.

Vocé ndo pode construir duas Bases da
mesma cor na mesma bacia.

Fla ¢ usada para aumentar a quantidade

de 4gua que uma Represa pode conter.

Fla ¢ sempre construida sobre uma Base ou
outra Elevacdo pertencente a sua cor (ndo hd
espacos de construgdo com o icone de Elevacao).
Ela custa 2 Betoneiras se construida na area
das Planicies, 3 se construida na area das
Colinas e 4 se construida na area das
Montanhas.

Vocé ndo paga 3 Créditos adicionais se a
construir sobre um espaco de construcio com
um icone contornado em vermelho.

Nunca pode haver mais de duas Flevacoes
na mesma bBase (o nivel maximo de uma

Represa é 3).
/’\u\
Ele é usado para levar Gotas D'agua de

uma Represa para uma Usina de Energia
durante a producéo.

Ele pode ser construido em qualquer espacgo de
construcao com o icone do Conduite.

Ele custa 2 Escavadores multiplicados pelo
valor de producao do Conduite que vocé esta
construindo (por ex., se o Conduite tiver um
valor de producdo de 4, ele custa 8 Escavadores).

A Usina de Energia

Fla é usada para ativar a producdo de
energia.

Fla pode ser construida em qualquer espaco
de construcio com o icone da Usina de
Energia.

Ela custa 2 Betoneiras mais 1 Betoneira extra
por cada Usina de Energia que vocé ja tenha
construido.

Se construida em um espaco de construcao
com um fcone contornado em vermelho, ela
custa 3 Créditos adicionais.

Vocé ndo pode construir duas Usinas de
Energia da mesma cor na mesma bacia.

Planicies Colinas Montanhas

G 3 Escavadores | 4 Escavadores | 5 Escavadores
Base e e a

6

2 Betoneiras 3 Betoneiras 4 Betoneiras

W

Elevagao
2 Betoneiras + I Betoneira
x Usina(s) de Energia construida(s) previamente
o bl 20 40

1 / 2 / 3° 4 / +4 5
Usina de
Energia

2 Escavadores
x valor de produgao do Conduite

@ :::;-t]

Conduite

O resto do custo também é mostrado nos Tabuleiros da Companhia.

| : I
"Escolher L{ima estrutura e onde
construi-la € uma das decisdes
mais importantes € estratégicas
em Barrage. Vocé pode vencer
mesmo se néo produzir energia
| nas primeiras rodadas, masﬂ
| conseguir ativar a produgao

da é
desde o comego da parti »
geralmente & solugfo mals facil.

| Tente conectar suas Usinas de
Energia a uma Represa 0 mais
r4pido que puder!"

Magquinarios, Créditos e fichas de Tecnologia

Escavadores e Betoneiras sdo recursos incomuns. Quando
vocé 0s usa para construir uma estrutura, eles ndo sio
"gastos” para sempre: eles sdo investidos por um certo
tempo na Roda de Construcio até ficarem disponiveis de
novo apos uma rotacdo completa.

Quando vocé conseguir um recurso (de qualquer forma),
pegue-0 na reserva geral e adicione-o & sua reserva
pessoal (ndo o coloque na Roda de Construgdo). Os
Maquindrios que vocé recebe ficam imediatamente
disponiveis para voceé.

Créditos nunca sdo colocados na Roda de Construcio.
Quando vocé os gastar, coloque-os de volta na reserva
geral.

Existem cinco tipos de fichas de Tecnologia, uma para
construir cada uma das quatro pecas de estrutura e uma
ficha de Tecnologia Coringa que pode ser usada para
construir qualquer uma das quatro estruturas. Todas as
fichas de Tecnologia funcionam do mesmo jeito: elas
ficam na Roda de Construcao até voltarem para o espaco
de entrada, quando ficam disponiveis de novo.



Agoes de Administragéo

Coloque os Engenheiros necessdrios em um espaco
de acdo disponivel a sua escolha no Tabuleiro de
Administracéo, e realize imediatamente a acdo
correspondente aquele espaco.

0 Tabuleiro de Administracdo é compartilhado por
todos os jogadores, que disputam entre si para ocupar
0s espacos de acdo: o primeiro jogador a colocar
Engenheiros em um espaco de acdo torna esse espaco
indisponivel para todos os outros jogadores por toda a
rodada (exceto pelo Banco. Consulte a pdg. I7).

Cada acdo de Administracio tem dois espacos onde vocé
pode colocar seus Engenheiros, um a esquerda e um a
direita do simbolo de acdo: o espaco de acio a direita
custa mais que o primeiro, mas da a vocé uma segunda
chance de realizar uma acdo se o primeiro espaco ja
estiver ocupado. Os dois espacos de acdo podem ser
ocupados pelo mesmo jogador durante a mesma rodada.
Algumas ac¢oes tém um custo indicado no simbolo de
acdo. Esse custo deve ser pago quando o Engenheiro
for colocado, juntamente com qualquer taxa extra para
espacos com contorno vermelho. Vocé deve ter todos os
Créditos necessarios para poder colocar seu Engenheiro
em um espaco especifico. Vocé ndo pode colocar um
Engenheiro em um espago se ndo puder realizar a agéo.

Engenheiros Ac¢do com custo Taxa extra

Necesséarios

As acoes no Tabuleiro de Administraciao sao divididas
em secoes diferentes para cada categoria, de modo que
acoes do mesmo tipo com efeitos similares estejam na
mesma area do tabuleiro.

ESTACAO DE TURBINAS

Esta segao permite a vocé ativar a produgdo de energia.

Sempre que vir este simbolo, vocé pode
ativar uma producdo, eventualmente
aplicando o bonus ou a penalidade
indicados pelo nimero roxo.

Para poder realizar uma acdo de producao, vocé deve ter:

Pelo menos uma peca de Gota D'dgua em uma
Represa da sua cor ou uma Represa neutra;

Uma Usina de Energia da sua cor ja construida no
Mapa;

Um Conduite (de qualquer cor) que conecte
diretamente a Represa relevante a sua Usina de
Energia.

Pegue quantas pecas de Gota D'dgua quiser
da Represa relevante e mova-as ao longo do
Conduite para chegar a sua Usina de Energia.
Vocé produzird imediatamente um niimero de
Unidades de Energia igual ao valor de producéo
do Conduite multiplicado pelo ntimero de
pecas de Gota D'dgua que vocé decidiu mover.

Vocé pode decidir mover qualquer niimero de pecas de
Gota D'dgua na Represa que estiver usando.

Se vocé estiver usando um Conduite que
pertence a outro jogador, pague a esse jogador
1 Crédito por peca de Gota D'dgua que vocé
mover. Esse jogador também marcaré 1 Ponto
de Vitoria por cada Gota D'dgua.

e Os diversos espacos de acdo de
@"1 producdo tém diferentes bonus de
‘- [}

energia: quando tiver calculado o
valor total da energia produzida,
@' - 1 voceé deve aplicar o bonus/penalidade
de producdo do espaco de acdo que

VOCe usou.

Vocé ndo pode realizar uma acdo de producédo se o
nimero total de Unidades de Energia produzidas for
menor que 1.

Paulo (vermelho) estd realizando
uma a¢ao de produgdo com boénus de
+1. Ele move 2 pecas de Gota D'dgua
de uma Represa Neutra usando

um Conduite italiano de valor 4.

A quantidade de Unidades de
Energia produzida é 9:

4 (valor do Conduite) x 2 (pegas de
Gota D'dgua) + 1 (bénus do espago
de agdo). Paulo precisa dar 2 Créditos
a Vitor (verde), e Vitor marca 2

Pontos de Vitéria.

| f i

"Se vocé receber uma penalidade
na produgéo, n&o se preocupe.
As vezes, uma pequena producéo
de energia € suficiente para
marcar pontos de vitdria e
cumprir Contratos!"

— 15




Efeitos de Producéo

Mova seu marcador de Energia na Trilha
de Energia um numero de espacgos igual ao
nimero de Unidades de Energia produzidas.

A Trilha de Energia registra a quantidade total
de energia produzida por cada jogador na rodada atual.
Se vocé produzir mais de 30 Unidades de Energia, vire
seu marcador de Energia para mostrar o "30", volte para
o comeco da trilha e continue marcando (para ganho de
Créditos e ativacdo de ficha de Bonus, considere que seu
marcador estd no espaco "30". Consulte a pag. 20).

Paulo (vermelho) acaba de produzir 7 Unidades de Energia. Ele jé produziu

5 Unidades de Energia com uma a¢do anterior. Seu marcador registra

o niimero total de 12 Unidades de Energia produzidas nessa rodada.

Se vocé tiver um Contrato na sua reserva com
uma requisicdo de energia menor ou igual
ao numero de Unidades de Energia que vocé
produziu, vocé pode cumprir esse Contrato.

Vocé pode coletar imediatamente a recompensa
mostrada no Contrato e vira-lo para baixo, mas néo
pode cumprir esse contrato novamente nessa partida.

Vocé pode cumprir apenas um Contrato como
resultado de uma acdo de producdo.

Isso significa que vocé ndo pode juntar duas acoes de
producao para cumprir um Contrato, e nao pode cumprir
dois Contratos com uma acio de producdo mesmo se
a quantidade de energia produzida for suficiente para
cumprir os dois.

3/

Com um valor total de produgdo de 7, Paulo (vermelho) poderia

cumprir seus dois Contratos, mas ele deve escolher um. Ele escolhe
o Contrato de valor 3 para mover seu marcador mais 2 casas na

Trilha de Energia e girar sua Roda de Construgao dois segmentos.

I i T,

Mhra Z .
N&o e. uma boa ideig produzir !
€nergia sem ter yp contrato

Para cumprir, porén voce as

Vezes vai fazer isso S para

| @Vangar na Trilhg de Energia!"

Contratos Nacionais

Se vocé produzir um valor de energia maior
ou igual a quantidade de energia exigida por
um Contrato Nacional disponivel, vocé pode
cumprir diretamente esse Contrato em vez de
um dos seus Contratos.

Contratos Nacionais ndo vao para a reserva do jogador,
mas podem ser cumpridos pelo primeiro jogador que
produzir o nimero de Unidades de Energia necessdrio.
Pegue a ficha de Contrato Nacional e coloque-a virada
para baixo na sua reserva pessoal.

O primeiro jogador que conseguir produzir 14 (ou mais) Unidades
de Energia com uma tnica a¢ao de produgao pode decidir cumprir

um dos Contratos Nacionais mostrados.
Para onde vai a 4gua?

As Gotas D'agua movidas para uma Usina de Energia
gracas ao efeito de uma acdo de producdo seguirdo
seu curso natural, fluindo por bacias, rios e Represas.
Quando a agua chega a uma Represa, ela para até
que a Represa esteja cheia. Entretanto, se a Represa
ja estiver cheia, a dgua simplesmente transborda e
continua seu curso para as bacias inferiores.

Paulo (vermelho) comeg¢a uma produgdo usando sua Represa
nas Colinas. Ele move 1 peca de Gota D'dgua pelo seu Conduite
até sua Usina de Energia. Depois de ser usada para a produgao,

a Gota D'dgua continua fluindo, chegando a bacia nas Planicies.
L4, a Represa vermelha de nivel 1 estd cheia (ela jd contém 1 pega
de Gota D'dgua), portanto a Gota D'dgua continua fluindo para a

proxima Represa capaz de conté-la, nesse caso uma Represa verde.



GESTAO DE AGUA
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Esta segao permite a vocé adicionar Gotas D'dgua as nascentes.

Coloque 2 pecas de Gota D'dgua em
uma ou duas fichas de Nascente.

Vocé pode decidir em qual ficha de Nascente colocé-las
e também pode dividir as Gotas D'dgua entre duas nascentes.
Vocé pode até colocar apenas uma peca de Gota D'agua se
quiser. Essas Gotas D'dgua so vao descer a corrente durante
a Fase do Fluxo d'/Agua (consulte a pag. 19).
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Quando colocar 2 pegas de Gota D'dgua, vocé pode decidir colocd-las

em duas fichas de Nascente diferentes.

Coloque 1 peca de Gota D'dgua em
uma ficha de Nascente. A gota que
vocé acaba de colocar desce a
corrente imediatamente, seguindo
as regras do fluxo de dgua.

Vocé pode decidir em qual ficha de Nascente colocéd-la.

A peca de Gota D'dgua colocada comega a descer o rio imediatamente.

Néo hé limite para o nimero de pecas de Gota D'dgua
que podem estar em uma ficha de Nascente.

Nota: Vocé também pode adicionar dgua a nascentes
como resultado de certos Contratos e como
Renda. Além do mais, nascentes produzem dgua
automaticamente durante a Fase das Nascentes.

¢
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"I:ente Prever onde as Gotas D'4gua
Vao fluir e escolhs cuidadosamente
onde vai colocg-1as... Vocé quer |
encher suas Represas, n&o as dos
outros jogadores!"

Esta se¢ao permite a vocé ganhar Créditos.

Pegue um niimero de Créditos igual ao nimero de
Engenheiros que vocé colocou neste espaco de acéo.

0 Banco é um espaco de acao tunico, que funciona de
modo diferente dos outros: vocé pode colocar qualquer
numero de Engenheiros aqui com uma tnica acéo. Esse
também é o tnico espaco de acdo nao exclusivo. Um
jogador sempre pode colocar Engenheiros no Banco,
mesImo se 0 espaco ja estiver ocupado por Engenheiros
seus ou de outros jogadores.

Nota: Vocé também pode ganhar Créditos como
resultado de certos Contratos, como Renda e na
Fase de Pontuacao.

OFICINA
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Oim 3

Esta secdo permite a vocé girar a Roda de Construcdo para
acelerar o retorno das fichas de Tecnologia e Maquindrios.

Gire sua Roda de Construcdo o nimero de
segmentos mostrados no simbolo de agéo.

Se houver um custo mostrado no simbolo de acao,
pague esse custo. Depois de cada giro da roda (cada
segmento), vocé deve pegar de volta imediatamente
quaisquer Maquindrios ou fichas de Tecnologia que
tenham voltado ao segmento aberto.

— 17



Vitor (verde) estd
realizando sua a¢do
da Oficina: ele paga 2

dois segmentos.

O resultado é mostrado
na segunda imagem.

Ele recebe de volta as
fichas de Tecnologia e os
Maquinadrios investidos

quando eles voltarem

para o segmento aberto
£

da roda.

Nota: Vocé também pode girar a Roda de Construcao
como resultado de certos Contratos e como Renda.

LOJA DE MAQUINARIOS

Esta segdo permite a vocé comprar Maquindrios.

Pague o nimero de Créditos indicado do lado
esquerdo do sfmbolo da acdo e receba os
Maquindrios indicados do lado direito.

Pegue os Maquindrios da reserva geral e coloque-os na
sua reserva pessoal na sua ficha de Diretor Executivo.

Nota: Vocé também pode receber Maquindrios
como efeito de certos Contratos e como Renda.

Créditos para girar a roda

ESCRITORIO DE CONTRATOS

ISMERCRIC L ccrinimnes

Esta secdao permite a vocé adquirir as fichas de Contrato disponiveis.

Pegue UM Contrato Privado disponivel
de graca.

o 52 Pague I Crédito e pegue DOIS Contratos
Privados disponiveis.

Vocé pode escolher quais Contratos pegar, mas apenas
entre os virados para cima. Vocé ndo pode pegar
Contratos Nacionais. Coloque-os virados para cima na
sua reserva pessoal, ao lado do seu tabuleiro.

As fichas de Contrato escolhidas sdo substituidas pela
ficha no topo da pilha correspondente (de modo que
haja sempre 2 contratos disponiveis em cada nivel),
mas apenas no final do seu turno.

Vocé nao pode ter mais de 3 Contratos virados
para cima na sua reserva pessoal.

Se, depois de realizar essa acdo, vocé tiver mais de
trés Contratos a sua frente, vocé deve descartd-los
imediatamente até ter apenas trés. Vocé pode escolher
quais Contratos descartar.

Contratos ja cumpridos (virados para baixo)nio contam.



ESCRITORIO DE PATENTES
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Esta se¢ao permite a vocé adquirir fichas de Tecnologia
Avangada.

Pague 6 (réditos e pegue a ficha de
Tecnologia Avancada correspondente.

Ha trés espacos de acdo, cada um associado
a uma ficha. Pegue a ficha e adicione-a a
sua reserva pessoal: ela ficard disponivel
imediatamente durante esta rodada. Fichas
de Tecnologia Avancada permitem a vocé
construir estruturas da mesma forma que
as fichas de Tecnologia Comum, mas tém
um efeito especial adicional que é ativado
apenas quando sdo usadas.

As fichas escolhidas sao substituidas apenas
no fim da rodada (consulte a pag. 2I).

Para uma explicacdo detalhada sobre todas
as fichas de Tecnologia Avancada, consulte o
Apéndice 4 na pag. 25.
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—— FLUXO D'AGUA ——

Apos a Fase das Acoes, quando todos os jogadores tiverem
colocado todos os seus Engenheiros, comeca a Fase do
Fluxo D'dgua.

Todas as Gotas D'4gua nas fichas de Nascente
descem a corrente de acordo com as regras
normais, seguindo rios e bacias.

Gotas D'agua se movem uma por vez, enchendo as Represas
para onde fluem. Quando uma Represa esta cheia (o nimero
de pecas de Gota D'dgua é igual a capacidade mdxima da
Represa, ouseja, seu nivel)a proxima Gota D'agua passa por ela.
AFase do Fluxo D'agua termina quando todas as Gotas D'dgua
tiverem sido colocadas ou removidas, se tiverem atingido a
bacia inferior.

| 1‘ :.l'
"A 4gua comega a fluir das
nascentes. B por isso que
represas em maior altitude,
embora mais caras, Tecebem
dgua antes das que estéo
nais abaixo!"
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As Gotas 1 e 2 comegam
a descer a corrente. Elas
atingem a Represa de nivel 1
nas Montanhas, que jd estd no
mdximo da capacidade. As duas
gotas transbordam e continuam
seu movimento. Entdo, elas
atingem a Represa de nivel 3 nas
Planicies, que pode armazenar
mais uma gota. A Gota 1 é
capturada pela Represa. A Gota
2 transborda (agora a represa
estd na capacidade mdxima) e
finalmente atinge o fim do mapa,
onde se perde.

As Gotas 3, 4 e 5 comegcam
a fluir A Gota 3 é capturada
imediatamente pela Represa
de nivel 2 nas Montanhas,
enchendo-a. As Gotas 4 e 5
continuam fluindo. Entao, a Gota
4 é capturada pela Represa no
topo das Colinas, enchendo-a.
A Gota 5 transborda e ¢é
capturada pela Represa Neutra
de nivel 2 mais abaixo.



PONTUACAO ——

0 primeiro jogador na Trilha de Energia marca
6 Pontos de Vitéria. 0 segundo marca 2 Pontos
de Vitdria.

Esse bonus é concedido apenas a jogadores que tiverem
produzido pelo menos 1 Unidade de Energia. Em caso de
empate na primeira posi¢do, somem os dois bonus (6 e
2 PV) e os dividam igualmente entre todos os jogadores
empatados, arredondando para cima. Nenhum outro
jogador recebe o bonus pelo segundo lugar. Em caso
de empate na segunda posicdo, todos os jogadores
empatados recebem 1 PV.

Paulo (vermelho) estd na lideranga na Trilha de Energia, entio
marca 6 pontos. Joana (preto) e Sofia (branco) compartilham a
mesma posicao, entdo dividem os dois PV dados ao segundo joga-

dor na trilha (1 PV cada).

Ganhe Créditos de acordo com sua posi¢cdo na
Trilha de Energia.

Pegue o ntumero de Créditos indicado pelo espaco
da Trilha de Energia que seu marcador atingiu ou
ultrapassou. Se seu marcador estiver no espaco "0", vocé
recebe 3 Créditos, mas perde 3 Pontos de Vitoria (como
mostrado no espaco "0").

Paulo (vermelho) ganha 4 Créditos, Joana (preto) e Sofia (branco)
ganham 3 Créditos. Vitor (verde) também ganha 3 Créditos, mas
perde 3 PV.

Marque Pontos de Vitérias gracas a ficha de Bonus
da rodada atual.

A Trilha de Energia é dividida em cinco se¢oes
numeradas, uma para cada rodada da partida. A ficha
de Bonus da rodada atual é a visivel mais a esquerda.
Para uma explicacdo detalhada sobre todas as fichas de
Bonus, consulte o Apéndice 5 na pag. 26.

Recompensa Completa: Se seu Marcador de Energia
estiver na se¢io relacionada a rodada atual (ou maior),
voceé ativara a pontuacéao da ficha de Bonus.
Recompensa Reduzida: Se seu Marcador de Energia
estiver em uma secdo anterior a da rodada atual,
vocé ativard a pontuacao da ficha de Bonus, mas deve
reduzir a recompensa da ficha de Bonus em 4 PV para
cada secdo atras que estiver.

0Os jogadores nunca perdem PV na pontuacéo da ficha
de Bonus. Se a reducdo que vocé sofrer por estar atras
da secdo atual for maior do que a recompensa que
receberia da ficha de Bonus, vocé simplesmente nao
marca PV.

Sem recompensa: Se seu Marcador de Energia estiver
antes do espaco do nimero "6" na Trilha de Energia,
vocé ndo ativard a pontuacdo da ficha de Bonus.

E o fim da terceira rodada.

Sofia (branco) recebe a recompensa completa: ela construiu 2
Usinas de Energia, entdo marca 10 PV (5 PV por cada Usina).
Vitor (verde) recebe uma recompensa reduzida: ele construiu
3 Usinas de Energia, entio marca 11 PV (5 PV por cada Usina
menos 4 PV por estar uma se¢ao atrds )l

Joana (preto) recebe uma recompensa reduzida: ela construiu
1 Usina de Energia, entio nao marca PV (5 PV por cada Usina,
menos 8 PV por estar duas segoes atrds).

Paulo (vermelho) nao recebe recompensa, mesmo tendo
construido 3 Usinas de Energia, porque produziu menos de 6

Unidades de Energia na ultima rodada.
Descartem a ficha de Bonus da rodada atual.

Removam a ficha de Bonus mais a esquerda da partida.
Isso revelara um simbolo de -4 PV para lembrar da
reducdo de PV por estar atras na Trilha de Energia
quando se calcula a recompensa da ficha de Bonus.

Se vocé remover a tltima ficha de Bonus, a partida
termina (consulte Fim da Partida na proxima pagina).




— FIN DA RODADA

Atualizem a ordem dos turnos, mudando a
posicédo dos marcadores de Ordem do Turno.

0 jogador que produziu menos energia na rodada atual
se torna o primeiro jogador, e assim por diante. Se
houver um empate na quantidade de energia produzida
por dois jogadores, entdo invertam a ordem de jogo da
rodada anterior.

Vitor (verde) produziu menos energia, entdo vai primeiro na proxima
rodada. Paulo (vermelho) produziu mais, entdo pula para a tltima
posigao. Os outros jogadores produziram a mesma quantidade de

energia, entdo trocam de posi¢ao na trilha da Ordem do Turno.

Movam todos os marcadores de Energia de

volta para o espaco nimero "0" na Trilha
de Energia.

Todos os jogadores colocam seus Engenheiros
nos espacos de acdo de volta nas suas
reservas pessoais.

Quaisquer fichas de Tecnologia
Avangada que estiverem no tabuleiro
do Escritorio de Patentes devem ser
descartadas, sendo colocadas de
volta na caixa.

Pegue trés novas fichas de Tecnologia
Avancada e coloque-as viradas para cima
nos espacos designados. Primeiro, pegue as
fichas da pilha "I". Quando ela se esgotar,
pegue as da pilha "II" e, por fim, da pilha "[II".
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Nota: A Fase de Fim da Rodada nao serd jogada
durante a ultima rodada.

FIN DA PARTIDA —

A partida termina depois da Fase de Pontuacdo da
quinta rodada. Entao, acontece a pontuacao final.

Ganhe Pontos de Vitéria de acordo com a ficha
de Objetivo.

Cada ficha de Objetivo indica uma certa condicdo.
Determinem a classificacdo dos jogadores de acordo
com essa condicdo. 0 primeiro jogador marca 15 Pontos
de Vitoria, o segundo marca 10 PV e o terceiro marca o
PV. Em caso de empate, dividam igualmente os Pontos
de Vitoria dos respectivos empates entre os jogadores
(arredondem para cima se necessario).

Para uma explicacao detalhada sobre todas as fichas de
Objetivo, consulte o Apéndice 6 na pag. 27.

Marque Pontos de Vitéria pelos recursos que
vocé tem sobrando na sua reserva pessoal.

Some os recursos (Escavadores, Betoneiras, Crédito).
Marque 1 Ponto de Vitoria para cada o itens de qualquer
tipo. Quaisquer recursos ainda na Roda de Construcao
ndo sdo contados.

Joana (preto) tem 3 Betoneiras, 5 Escavadores e 7 Créditos
disponiveis na sua reserva pessoal no final da partida, totalizando
15 recursos (ela nao conta as 3 Betoneiras e os 4 Escavadores ainda

bloqueados na sua Roda de Construgao). Ela marca um total de 3 PV.

Marque I Ponto de Vitéria para cada peca de
Gota D'dgua armazenada em suas Represas
Pessoais.

Paulo (vermelho) tem 2
pegas de Gota D'dgua em
suas Represas. Cada uma
delas vale 1 PV, somando
2PV,

0 jogador com mais Pontos de Vitéria vence.

Em caso de empate, o jogador que produziu mais
Unidades de Energia na ultima rodada ¢ o vencedor (a
tiltima rodada termina antes da fase de Fim da Rodada,
entdo a posicao de cada jogador na Trilha de Energia
deve ser preservada).




x DO ®O

%

Apéndice 1:
Simbolos Basicos

Ganhe o numero indicado de Créditos.

Pegue-os da reserva geral.

Pague o numero indicado de Créditos.
Coloque-os de volta na reserva geral.

Marque o nudmero indicado de Pontos de
Vitoria. Mova seu marcador de PV de acordo.

Receba o numero indicado de Escavadores.
Pegue-os da reserva geral.

Receba o numero indicado de Betoneiras.
Pegue-as da reserva geral.

Receba o nimero indicado de Maquindrios.
Vocé pode escolher livremente quais receber.
Pegue-os da reserva pessoal.

Mova seu marcador de Energia na Trilha de
Energia o nimero de casas indicado. Vocé
ndo pode usar essas Unidades de [Energia
para cumprir Contratos.

Mova seu marcador de Energia na Trilha de
Energia o nimero de casas indicado. Vocé
pode usar essa quantidade de Unidades de
Energia para cumprir Contratos.

Coloque o niimero indicado de pecas de Gota
Ddgua em fichas de Nascente a sua escolha.
Essas Gotas Ddgua vao fluir durante a Fase
do Fluxo Ddgua.

Coloque o niimero indicado de pecas de Gota
Ddgua em fichas de Nascente a sua escolha.
Essas Gotas Ddgua fluem imediatamente.

APENDICES

Aqui vocé encontrard uma breve descricdo dos simbolos
mais usados no jogo. Vocé pode encontrar esses simbolos
nas fichas de Contrato, Tabuleiros da Companhia e em
outros elementos do jogo.
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Coloque uma das suas Bases em um espaco de
construcdo livre no Mapa. Pegue a Base mais
a esquerda do seu Tabuleiro da Companhia.

Coloque uma das suas FElevacoes sobre uma
das suas Represas (méax. de 2 Elevagoes por
Represa). Pegue a Elevacdo mais a esquerda
do seu Tabuleiro da Companhia.

Coloque um dos seus Conduites em um
espaco de construcdo livre no Mapa. Pegue
o Conduite mais a esquerda do seu Tabuleiro
da Companhia.

Coloque uma das suas Usinas de Energia
em um espaco de construcao livre no Mapa.
Pegue a Usina de Energia mais a esquerda do
seu Tabuleiro da Companhia.

Coloque uma estrutura a sua escolha. Pegue
a peca mais a esquerda do seu labuleiro da
Companhia.

Coloque o nimero indicado de Betoneiras no
segmento aberto da sua Roda de Construcao.
Pegue-as da sua reserva pessoal.

Coloque o niimero indicado de Escavadores no
segmento aberto da sua Roda de Construcao.
Pegue-os da sua reserva pessoal.

Coloque uma ficha de Tecnologia a sua
escolha no segmento aberto da sua Roda
de Construcéo.

O valor do Conduite. Cada peca de Gota Ddgua
que se move por este Conduite durante a
producado gera o nimero indicado de Unidades
de Energia.

Construa uma Represa com valor de producao
2 (ou menos). Vocé ndo precisa posicionar
pecas de F'ngenheiros para inserir a ficha de
Tecnologia ou 0 Maquindrio.



Apéndice 2:
Tabuleiros da Companhia

Cada Tabuleiro da Companhia tem
diferentes combinacoes de renda. Eles também tém
uma habilidade de producdo especial tnica que é
ativada apenas quando vocé constroi sua terceira Usina
de Energia. Além disso, quando constréi sua segunda

Usina de Energia, vocé ativa um bonus permanente
de +1 nas suas producoes. Quando constroi sua quarta
Usina de Energia, vocé ganha um bonus adicional de +2
nas suas producoes, totalizando um bonus de +3.

EUA
Vlarguerite
Grant

Vermelho

Em qualquer fase da rodada, se uma Gota D'4gua fluir
naturalmente por uma das suas Usinas de Energia, mova
seu marcador de Energia 1 casa.

Se a Gota D'agua se mover para sua Usina por um Conduite
devido a uma acdo de producao que vocé ou outro jogador
que tenha uma Usina de Energia na mesma bacia esteja
realizando, esta habilidade especial ndo é ativada.

Na situagao ilustrada, Paulo (vermelho) ja produziu 4 Unidades de
Energia na rodada atual. Vitor (verde) estd realizando uma produgao
com sua Usina de Energia verde, usando 2 pecas de Gota D'dgua.
Essas Gotas fluirdo ao longo do rio e passardo pela Usina de Energia
vermelha. O marcador vermelho avangard 2 casas na Trilha de
Energia. Se, durante a Fase do Fluxo d'Agua, mais Gotas D'dgua
fluirem na bacia esquerda, a Represa branca nao poderd coletd-las e
elas passardo pela Usina de Energia Vermelha, ativando também sua
habilidade especial.

Italia
Fnrico
Olivi
Verde

Apés vocé realizar uma acio de producéo, mova seu
marcador de Energia mais 3 casas na Trilha de Energia
(Como sempre, vocé ndo pode usar essa energia para
cumprir um Contrato).

Alemanha
Oberst
Dassler
Preto

Depois que tiver realizado uma a¢do de producéo, vocé pode
realizar uma segunda acéo de producio usando outra Usina
de Energia.

Vocé ndo deve aplicar o bonus/penalidade do simbolo de
acao nem o bonus do seu Tabuleiro da Companhia, ou seja,
as Unidades de Energia produzidas com a segunda acdo
sdo apenas aquelas geradas pelas pecas de Gota D'agua
multiplicadas pelo valor do Conduite. As producdes sdo
separadas, entao vocé nao pode somar os resultados delas
para cumprir um tnico Contrato (por outro lado, vocé pode
cumprir um Contrato com cada producao).

Na situagao ilustrada, Joana (preto) pode realizar uma agio de produgao
movendo 2 pegas de Gota D'dgua armazenadas na sua Represa de
nivel 2 (a esquerda) para sua Usina de Energia nas Colinas (acima): ela
produzird 4 Unidades de Energia +1 (bénus da segunda Usina de Energia
construida) +2 (bénus do espago de agdo). Entdo, ela pode realizar
imediatamente uma segunda produgio usando a outra Usina de Energia
mostrada. Ela moverd 3 pecas de Gota D'dgua da sua Represa de nivel
3 (1 armazenada anteriormente +2 armazenadas depois da primeira
produgao) através de um Conduite branco (pagando 3 Créditos) para
produzir 6 Unidades de Energia, sem nenhum bénus.

Franca
Joseph
lontaine
Bramco

Vocé pode cumprir todos os Contratos (incluindo os
Contratos Nacionais) produzindo 8 Unidades de Energia a
menos que as requeridas pelo Contrato.




o A Cada Diretor Executivo tem uma habilidade especial que
Apendlce 3'. . da a vocé poderes unicos. Combinadas com as habilidades
Fichas de Diretor Executivo especiais da Companhia, elas proporcionam uma grande
variedade de jogo.

Suas Bases sempre custam 3 Escavadores, nao importa em
que drea do Mapa vocé as construa. Seus custos de Elevacao
dependem da drea do Mapa, de acordo com a regra bdsica.

WILHELA ADLER

Suas Represas de nivel 3 podem armazenar até 4 pecas de
Gota D'dgua. Suas Represas de nivel | e 2 podem armazenar |
ou2 pecas de Gota D dgua, respectivamente, de acordo com as
regras bdsicas.

GRAZIANO DEL MONTE

(uando produzir menos de 4 Unidades de Energia com uma
acdo de producéo, vocé produzird 4 Unidades de Energia em
vez disso. Multiplique o total de pecas de Gota D'dgua pelo
valor do Conduite que vocé estd usando: se o total for 3 ou
| menos, vocé deve considerar o total como 4. Entao, vocé
VIKTOR FIESLER deve aplicar quaisquer bonus/penalidades do simbolo de
acao e quaisquer bonus do seu Tabuleiro da Companhia.

Vocé pode construir seus Conduites usando Betoneiras em

vez de Escavadores. Se vocé usar esta habilidade, o Conduite
1 X | custa I Betoneira multiplicada pelo valor de producdo do
— Conduite. Vocé nao pode misturar os dois Maquindrios para

JILL MCDOWELL pagar por um Conduite.

Sempre que construir uma estratura, vocé pode pagar 3
Créditos em vez de um Maquindrio necessdrio. Vocé pode
usar essa habilidade quantas vezes quiser, até mesmo
pagando tudo em Créditos. Coloque os Créditos na reserva
geral, ndo na Roda de Construcao.

Pegue a ficha de Tecnologia especial mostrada no comego
da partida. Quando vocé usar esta ficha de Tecnologia, vocé
pode copiar outra ficha de Tecnologia 4 sua escolha na sua
Roda de Construcdo. Esta ficha especial copia o efeito da
construcao principal e o efeito especial da ficha copiada.

Vocé tem uma habilidade especial pessoal que pode ativar
colocando | Engenheiro no espaco de acdo desta ficha.
Se vocé usd-la uma segunda vez durante a mesma rodada,
deve também pagar 3 Créditos. Quando ativd-la, vocé pode
copiar a habilidade especial de outro Diretor Executivo.

MAHIRI &EKIBO

Efeito se vocé copiar Anton Krylov: vocé pode copiar outra ficha de Tecnologia na sua Roda de Construcdo. Para fazer isso. vocé ndo precisa
colocar nenhuma ficha na Roda de Construgao. Vocé ainda tem que colocar o niimero necessario de Maquinarios.

Efeito se vocé copiar Graziano Del Monte: suas Represas de nivel 3 podem coletar até 4 pecas de Gota Ddgua pela duracao do turno atual e
enquanto as 4 pecas de Gota D'dgua permanecerem na Represa.




Apéndice 4:
Fichas de Tecnologia Avancada

Asfichas de Tecnologia Avancada funcionam
do mesmo jeito que as fichas de Tecnologia Basica: elas sdo
colocadas na sua Roda de Construcao quando vocé realiza
uma agdo de construgdo para construir estruturas. Vocé
pode pegar uma ficha de Tecnologia Avancada realizando
as agdes do Escritorio de Patentes (consulte a pdg. 19).

@ Imagem Tipo de Construcdo

m Base
a Elevacao

Conduite

Usina de Energia

Qualquer um
a sua escolha

Tipo de Construcédo

Base
Flevacao
Conduite

Usina de Energia

Qualquer um
a sua escolha

A partir desse momento, a Tecnologia Avancada se torna
parte do seu conjunto de tecnologias pelo resto da
partida. Cada ficha de Tecnologia Avancada também tem
um efeito especial que é ativado quando vocé a usa em

uma acao de construcio.

Efeito Especial

Quando vocé usar esta ficha, coloque uma peca de Gota D'dgua em
todas as suas Represas vazias. Nao coloque pecas de Gota Ddgua
em Represas que ji tenham pelo menos uma Gota D'dgua. Nao
coloque pecas de Gota Ddgua em Represas Neutras.

Quando vocé usar esta ficha, gire sua Roda de Construgao I
segmento para cada Elevacao que tiver construido. Conte também
a Elevacao que vocé acaba de construir usando esta ficha.

Quando vocé usar esta ficha, ganhe um nimero de Créditos igual
ao valor de producao do Conduite que vocé acabou de construir
multiplicado por 2.

Quando vocé usar esta ficha, vocé nao precisa colocar Engenheiros
em um espaco de acao de construcao do seu labuleiro da Companhia.
(Como vocé néo estd usando Engenheiros para realizar essa a¢do, ela
pode ser sua tiltima acdo da rodada, mesmo se ficar sem Engenheiros.)

Quando vocé usar esta ficha para construir uma estrutura, nao
tem que pagar 3 Créditos se colocar a estrutura em um espaco
de construgao com um icone contornado em vermelho. (Se vocé
colocou seus Engenheiros no espaco de acdao contornado em
vermelho, ainda deve pagar os 3 Créditos).

Efeito Especial

Quando vocé usar esta ficha, produza um nimero de Unidades
de Energia igual ao niimero de Bases que vocé construiu. Conte
também a Base que vocé acabou de construir. A energia produzida
6 registrada na Trilha de Energia e pode ser usada para cumprir
um Contralo.

Quando vocé usar esta ficha, coloque pecas de Gota Ddgua
na Represa onde vocé acaba de construir esta Llevacdo para
preenché-la até sua capacidade méxima. Pegue as pecas de Gota
Ddgua diretamente da reserva geral.

Quando vocé usar esta ficha para construir um Conduite que custa
6 ou mais Escavadores (pois seu valor de producdo é 3 ou mais),
seu custo se torna 5 Escavadores. (Se o custo for de 5 ou menos,
ele permanece igual).

Quando vocé usar esta ficha, pode realizar uma acao de producao
com um bonus de +2. A producao pode ser realizada usando
qualquer uma das suas Usinas de Energia. Ela deve ser realizada
imediatamente e nao tem custo extra.

Quando vocé usar esta flicha para construir uma estrutura,
pode usar Lscavadores em vez de Betoneiras e vice-versa, em
qualquer combinacéo.
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Imagem

Tipo de Construcéo

Base

Flevacao

Conduite

Usina de Energia

Qualquer um
a sua escolha

Apéndice o:
Fichas de Bonus

Marque 2 Pontos de Vitoria
para cada Contrato que tiver
cumprido. Conte todas as fichas
de Contrato (de qualquer tipo)
que vocé tem viradas para baixo
na sua reserva pessoal.

Marque 4 Pontos de Vitoria para
cada Base que tiver construido.

Marque 4 Pontos de Vitoria
para cada Elevacao que tiver
construido.

Efeito Especial

Quando vocé usar esta ficha. ndo precisa colocar Engenheiros em
um espaco de acao de construcao do seu Tabuleiro da Companhia.
Além disso, vocé nao precisa colocar os Escavadores requisitados na
sua Roda de Construcao. (Como vocé nao estd usando Engenheiros
para realizar a acdo, esta pode ser sua ultima acdo na rodada
mesmo se ficar sem Engenheiros).

Quando vocé usar esta ficha, marque 3 Pontos de Viloria para cada
uma das suas Represas que tenham pelo menos uma Elevacdo
(todas as suas represas de nivel 2 e 3).

Quando vocé usar esta ficha, produza um nimero de Unidades de
Energia igual ao valor do Conduite que vocé acabou de construir
multiplicado por 2. A energia produzida é registrada na Trilha de
Energia e pode ser usada para cumprir um Contrato.

Quando vocé usar esta ficha, marque 3 Pontos de Vitoria para cada
Usina de Energia que vocé construiu. Conte também a Usina de
Energia que vocé acabou de construir usando essa ficha.

Quando vocé usar esta ficha, marque 3 Pontos de Vitoria para cada
ficha de Tecnologia Avancada que tiver adquirido até agora. Conte
todas as fichas de Tecnologia Avancada na sua reserva pessoal e na
sua Roda de Construcéo.

As Fichas de Bonus sdo ativadas durante a Fase de
Pontuacao apenas por aqueles jogadores que produziram
pelo menos 6 Unidades de Energia durante a rodada
atual (consulte a pdg. 20), mas ¢ dificil receber uma

recompensa completa!

Marque o Pontos de Vitoria
para cada Usina de Energia que
tiver construido.

Marque 4 Pontos de Vitdria
para cada Conduite que tiver
construido.

Marque 4 Pontos de Vitoria
por cada ficha de Tecnologia
Avancada que tiver adquirido.
Conte todas as fichas de
Tecnologia Avancada na sua
reserva pessoal e na sua Roda de
Construcao. Fichas de Tecnologia
Basica nao contam.




Apéndice 6:
Fichas de Objetivo

Fichas de Objetivo dao Pontos de Vitoria no final
da partida (consulte a pdg. 2I) aos jogadores que
construiram mais elementos correspondentes as
exigéncias da ficha. As exigéncias das Fichas de Objetivo
sugerem como construir suas estruturas no Mapa.

Todas as Bases e Usinas de
Energia que tiver construido
em espacos de constru¢ao com
icone contornado em vermelho.

Todas as pecas de estrutura
(de qualquer tipo) na drea do
Mapa (Montanhas, Colinas ou
Planicies) onde vocé construiu
mais pegas de estrutura.

R
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As proximas duas fichas requerem construcao em
bacias diferentes. Nesse caso, conte todas as bacias
onde tiver construido o nimero exigido de estruturas.

Todas as bacias onde vocé tiver
construido pelo menos uma
estrutura de qualquer tipo.
0 médximo 6 12 (uma estrutura
em cada uma das 12 bacias).

vh 1 i i
AN

Para determinar quais jogadores recebem as
recompensas, contem apenas os elementos
correspondentes as exigéncias. Para cada Objetivo, o
primeiro jogador ganha 15 PV, o segundo ganha 10 PV e o
terceiro ganha o PV.

Todas as suas Bases conectadas
por um Conduite da sua cor
a uma Usina de [Energia da
sua cor. Se houver duas Bases
conectadas a mesma Usina de
Energia. as duas contam.

Todas as pecas de estrutura
(de qualquer tipo) na drea do
Mapa (Montanhas, Colinas ou
Planicies) onde vocé construiu
menos pecas de estrutura.

Todas as bacias onde vocé tiver
construido pelo menos trés
estruturas de qualquer tipo.
0 médximo é 5 (trés estruturas
em cinco bacias. As duas bacias
no fundo das Planicies nao
contam, porque vocé so pode
colocar 1 Usina de Energia nelas).
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