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< PARA CADA JOGADOR:

® 1 tabuleiro Oficina com dois indicadores de
recursos, uma tela transportadora com
7 posicoes, e uma oficina com 9 posicdes
(para maquinas concluidas).
€ 3 pecgas Assistente e 2 pegas
Ovelha Elétrica. g Antes da tua primeira partida, coloca o cursor
das Flores Elétricas e a valvula da Tinta Magica,
como indicado na |Iustra<;ao em cada um

GUMPUNENTES PAHT'LHADUS ® 10 cartas Entrega ' -

. # 1 tabuleiro Fabrica P
(de dupla face) com ’ p S

3 telas transportadoras, L 2N~ 4% ¢ 1 marcador de Dia @ G

um cais de entrega, um & ‘
armazém e um cale

. ® 1 marcador de Fase

- ndario.
- @ 50 pecgas Maquina ® 28 fichas Arco-iris: .@ e
separadas em 4 tipos: 8 grandes e 20 pequenas
@ 18 maquinas de Recursos (um Arco-iris grande
(face azul, em Construcdo vale 5 Arco-iris pequenos)

/ face roxa, Concluida)

® 16 maquinas de Energia
(face vermelha, em
Construcgao / face roxa,
Concluida)

@ 8 maquinas Econdmicas
(faces verdes, em
Construcdo e Concluida)

@ 8 maquinas de Cristal
(faces amarelas,
em Construgao e

PARA A VARIANTE

ROBOS ILUMINADOS / OB JETWU DU JUGU
* Ejrghjz \‘@:\)’\3 Em MECH A DREAM geres a tua propria oficina
Monitor S

de producéo. Atribui diferentes tarefas aos teus

Assistentes durante o dia e otimiza o tempo de
PARA A VAR'ANTE construcédo das tuas maquinas de sonhos ao Iongo
da tela transportadora da tua Y
oficina. Gere a produgéo da
tua oficina da melhor forma
possivel, para obteres mais
pontos de Sonho do que os
teus adversarios, no final da
semana de trabalho.

ESPECIALISTAS

b ® 10 cartas Especialista
Concluida) # 4 fichas Custo

Cada face em Construcéo indica um custo em
gotas de Tinta Magica ou Arco-iris, bem como
o tempo de construgdo, simbolizado por um
nimero de ampulhetas.

/-\-/-\-/-\-/




~ PREPARACAD

® Coloca o tabuleiro Fabrica no centro da mesa, tendo visivel a face com o &~
calendario verde. %

@ Embaralha as 8 maquinas Econdémicas (tendo visivel o lado verde
Construgdo) com as 18 maquinas de Recursos (tendo visivel o lado rd
azul Construcdo). Coloca esta pilha de 26 pecas na posicdo
mais a esquerda da tela transportadora azul e verde. Retira as
primeiras duas pecas desta pilha e coloca-as, sem virar, nas
outras duas posi¢es desta tela transportadora.

® Embaralha as 16 méquinas de Energia (tendo visivel o lado

vermelho Construgdo). Coloca esta pilha na posigdo mais a
esquerda da tela transportadora vermelha. Tira a primeira
peca desta pilha e coloca-a, sem virar, na outra posicdo desta
tela transportadora. )

® Embaralha as 8 maquinas de Cristal (tendo visivel a face
amarela Construcdo). Coloca esta pilha na posicdo da tela
transportadora amarela. )

® Embaralha as 10 cartas Entrega, com a face para baixo. Tira
trés cartas desta pilha e devolve-as a caixa, sem as ver: ndo
seréo usadas nesta partida.

® Coloca as restantes 7 cartas numa pilha, com a face
para baixo, na posicdo do cais de entrega do tabuleiro
Fabrica.

# Vira a carta superior da pilha, para a face ficar visivel.

# Coloca todas as fichas Arco-iris e as 4 fichas Nuvem
junto ao tabuleiro Fabrica, formando uma reserva comum. 1)
# Coloca o marcador de Dia no nimero 1 do calendério. (3

® Cadajogador recebe um tabuleiro Oficina, que coloca a sua
frente, e 3 Assistentes e 2 Ovelhas Elétricas na cor da sua escolha.Os
Assistentes sdo colocados no vestiario, nas trés posicdes de trabalho diario:
o primeiro Assistente na posi¢do da manh3, o segundo na da tarde, e
o tltimo na do anoitecer. {3

&  Cadajogador coloca as suas duas Ovelhas Elétricas

a direita do seu tabuleiro, junto ao registo de pontos

de Sonho. () Em qualquer momento durante a

partida, quando obtiveres pontos de Sonho, ajusta

em conformidade a posi¢do das Ovelhas nas faixas

das dezenas e das unidades do registo de pontos de
Sonho.

Se, durante a partida, ultrapassares 49 pontos de Sonho,
coloca uma ficha Nuvem a tua frente, com o nimero

50 visivel, e move as pecas de Ovelha os pontos
necessarios.

§ b, @ N Se obtiveres mais de 99 pontos, vira a ficha Nuvem
&? L ’ % para a face que indica 100, e ajusta as pecas de
- P 0 Ovelha conforme necessério.

o * Cada jogador coloca o cursor das
{ .; Flores Elétricas em 3 e a valvula da Tinta Magicaem 4. -
¢ Todos os componentes ndo utilizados sdo colocados
dentro da caixa.

O jogador que mais recentemente sonhou com robos
é o primeiro jogador. Recebe o marcador de Fase,
colocando-o a sua frente, com o lado Sol visivel.




Uma partida de MECH A DREAM desenrola-se em varias rondas, cada uma representando um dia de trabalho seguido de uma ativagédo
durante a noite. Joga cada ronda do seguinte modo:

O dia desenrola-se em 3 periodos sucessivos: manh3, tarde e anoitecer.
Joga cada periodo do dia pela seguinte ordem:

(UM JOGADOR DE CADA VEZ)

Comecando pelo primeiro jogador, e depois seguindo o sentido horario, pega no teu Assistente
alocado ao periodo em curso, e usa-o para:

TRABALHAR NA FABRICA ou TRABALHAR NA OFICINA

TRABALHAR NA FABRICA

Trabalhando na fabrica, podes escolher entre obter recursos, no armazém, ou encomendas especiais, no cais de
entregas.

¢ No armazém: coloca o teu Assistente no piso que corresponde ao periodo em curso.

® Recebe o tipo e nimero de recursos
disponiveis nesse piso. V& RECURSOS E  [RANCLUCT MR CICETelol | eIV SR oL N e [T V] il gale
ENCOMENDAS. recursos: isto é indicado por uma separacdo entre

. 0s recursos, na extremidade.
® Move o cursor das Flores Elétricas

e da vélvula da Tinta Mégica no teu
tabuleiro Oficina, de acordo com os recursos obtidos.

Exemplo: com o Assistente da manhéa, esta jogadora
obteve 2 Flores Elétricas, 2 gotas de Tinta Magica, e
escolheu receber 2 gotas adicionais de Tinta Magica.

Atencédo: se obtiveres recursos mas o teu cursor atinge
o seu valor maximo de 9, todos os recursos adicionais
séo perdidos.

# No cais de entregas: coloca o teu Assistente em frente a barreira do cais, no
local correspondente ao periodo em curso.

® Cada carta Entrega custa um numero de Flores Elétricas, indicado
junto a barreira. Para poderes colocar o teu Assistente tens de pagar
custo indicado, deslocando para baixo o teu cursor de Flores Elétricas.

Exemplo: este jogador gasta 3 Flores Elétricas para colocar o seu Assistente em
frente ao cais de entrega.

® Depois recebe o contelido de cada encomenda presente no cais de entrega, uma
de cada vez, comecando pela mais préxima da barreira e terminando na mais afastada.
/& RECURSOS E ENCOMENDAS.

Exemplo: gragas ao seu Assistente da manhé, este
jogador obtém, primeiro, 3 pontos de Sonho e,
depois, 2 gotas de Tinta Méagica. Escolhe entdo ativar
a maquina de Recursos concluida na sua oficina para
obter mais 2 Flores Elétricas.




TRABALHAR NA TUA OFICINA

Trabalhando na tua Oficina, podes escolher entre comprar uma nova maquina ou construir uma maquina.

& Comprar uma nova maquina: escolhe uma das 6 Maquinas disponiveis, com a face Construgdo para cima,
nas trés telas transportadoras do tabuleiro Fabrica, e coloca sobre ela o Assistente do periodo em curso.

& Cada Maquina tem um custo de Tinta Magica ou Arco-iris, indicado a esquerda
na peca: para comprar a maquina, gasta os recursos especificados, do teu
tabuleiro Oficina ou da tua reserva pessoal.

Exemplo: esta jogadora escolhe uma das duas méquinas vermelhas
de Energia. Coloca o seu Assistente sobre a peca e gasta as 2 gotas
necessdrias de Tinta Magica.

@ Pega nesta peca Maquina, sem a virar, e no teu Assistente. Coloca-os
na tela transportadora do teu tabuleiro Oficina, na posicdo
correspondente ao nimero de ampulhetas que figura no
lado direito da peca. Este Assistente participara, até
ao final do dia, na construcédo desta nova Maquina,
cada vez que as maquinas em construcdo

"\ avancarem.

Exemplo: esta jogadora peca na sua pegca de Maquina e Assistente
e coloca-os na tela transportadora da sua oficina, na posi¢éo: @

Durante a partida, podes ter varias Maquinas na
mesma posi¢ao da tua tela transportadora. Para o
indicar, coloca as pecgas ao lado umas das outras.

@ No tabuleiro Fabrica, se uma posi¢cdo de uma tela transportadora
ficar vazia, preenche-a com a peca Maquina do topo da pilha
correspondente, sem a virar.

@ Construir uma maquina: escolhe uma das pegas Maquina da tela transportadora da tua oficina e coloca o teu
Assistente sobre ela.

Este Assistente participard na construgdo desta maquina até ao final do

dia, cada vez que as maquinas em construcdo avancarem.

Podes adicionar um Assistente a uma peca Maquina, quer ja |4 esteja um
| Assistente ou nao.

"\ | transportadora, e coloca sobre ela o Assistente do anoitecer.

(SIMULTANEAMENTE)

# Quando todos os jogadores tiverem usado o Assistente atribuido ao periodo em curso, o primeiro jogador diz em voz
alta “PASSOU 0 TEMPO...”

# Todos os jogadores avancam cada uma das suas maquinas, em
\‘ dlregao ao lado direito da sua tela transportadora, tantas posi¢coes
quantos os Assistentes sobre cada uma delas.

Atencado: cada maquina sem
Assistente sobre si permanece
imovel durante este passo.

Exemplo: este jogador tem 2 Assistentes na sua
maquina vermelha e 1 Assistente na sua maquina
azul. Move-os 2 e 1 posicées, respetivamente,
em direcdo ao lado direito da tela

\ transportadora.




MAQUINAS CONCLUIDAS

Em qualquer momento da partida, quando uma maquina é movida para além da posi¢édo (1) da tela
transportadora a sua construcdo esta concluida.
® Recebe imediatamente o nimero
de Arco-iris ou de pontos de Sonho indicados v [\r
no topo das pegas e

, V& DESCRICAQ DAS PECAS MAQUINA.

I O
® \olta a peca Maquina para o seu Iado /m
Concluido; se algum Assistente estava colocado "~
sobre a peca antes da sua concluséo, coloca-o novamente sobre ela.

® Coloca a tua primeira maquina Concluida abaixo da tela transportadora, na posicdo mais a
direita do tabuleiro. A tua maquina foi ativada para o resto da partida.

# Coloca cada nova maquina ao lado das ja Concluidas, ao longo do cabo principal de
energia.

Exemplo: no final de um anoitecer, este jogador tem 1 Assistente na sua pe¢a azul de
Recurso. Quando as maquinas em constru¢do avancam, esta peca ultrapassa a posigao \1):
o jogador vira-a para o lado Concluido, coloca esta primeira

maéquina na sua oficina, e recoloca o Assistente sobre ela.

BONUS DAS ULTIMAS POSIGOES: quando colocas a 7.2, 8.% ou 9.2 méaquina na tua oficina, recebes imediatamente o
numero de pontos de Sonho indicados na posicdo correspondente.

Por vezes, poderas construir mais do que 9 maquinas na tua oficina. Se isso acontecer, coloca as maquinas
adicionais abaixo do teu tabuleiro Oficina. Recebe imediatamente 3 pontos de Sonho por cada maquina
adicional.

Quando todos os jogadores tiverem acabado de avangar as maquinas em construcdo, termina o periodo em curso:

# No final da manha ou da tarde passa para o periodo seguinte do dia.
# No final do anoitecer passa para a FASE NOTURNA.

(- FASE NOTURNA

~_ O primeiro Jogador volta o marcador de Fase de modo que fique visivel a face com a Lua: isto marca o
inicio da noite.
# Esta fase desenrola-se em simultdneo para todos os jogadores: recolhem os seus trés ASS|stentes e colocam-nos
no vestiario, nas posicdes de manhg, tarde e anoitecer.

® Depois, todos os jogadores podem ativar os efeitos do seu robd, uma vez por noite. O efeito é simbolizado pelo
Ecra de Monitor no teu tabuleiro Oficina. Em cada noite, o teu robé permite-te receber uma gota de Tinta Magica.
Para além disso, os jogadores podem ativar,
. uma vez por noite, o efeito associado a cada
uma das maquinas roxas ja concluidas na

oficina. V& DESCRICAO DAS PEGAS MAQUINA.

Cada jogador escolhe a ordem pela qual ativa
os efeitos de que dispoe.

Exemplo: esta jogadora escolhe ativar a sua oficina, primeiro obtendo
2 Flores Elétricas e depois ganhando 2 pontos de Sonho.

De seguida, ela ativa o efeito produzido pelo seu robé, indicado no
Ecréa do Monitor: recebe 1 gota de Tinta Magica. Finalmente, gracas |
a sua segunda maquina azul de Recursos, gasta 1 Arco-iris da sua
reserva pessoal e obtém 3 aumentos do ritmo de construgéao.




CONSTRUCAQ NOTURNA DE MAQUINAS

Durante a fase noturna, assim que uma maquina é concluida podes beneficiar imediatamente dos seus
efeitos.

Exemplo: esta jogadora usa primeiro os 2 aumentos do ritmo da constru¢do na sua maquina
amarela. A maquina é assim concluida e a jogadora recebe imediatamente 9 pontos de
Sonho. Esta jogadora vira a peca e coloca-a na sua oficina.

N
v L
2 |

NN (=

Depois, usa o terceiro aumento do ritmo de construgcdo na sua maquina azul. Esta
maquina é também concluida: ela vira-a e coloca-a na sua oficina. Pode ent&o
ativa-la durante a mesma fase noturna, obtendo assim 1 aumento extra do ritmo
de construgao.

Ela usa este ultimo aumento do ritmo de construcdo para mover
a maquina vermelha uma posicdo na sua tela transportadora.

® Se n3o se verificar nenhuma das condi¢des de final de partida, o primeiro

jogador entrega o marcador de Fase ao jogador a sua esquerda. Este jogador

vira o marcador de modo ao lado Sol ficar visivel e torna-se o primeiro jogador

para o novo dia de trabalho.O jogador avanca o marcador um dia no calendario.

Depois, descarta a atual carta Entrega e substitui-a pela carta Entrega seguinte da pilha,
colocando-a com a face visivel. Inicia depois o seu turno deste novo dia de trabalho.

® Se se verificar alguma das condi¢ées de Final de partida, passa a contagem de pontos
de FINAL DE PARTIDA.

O projeto MECH A DREAM termina quando se verificar
uma destas duas condi¢des no final de uma fase
Noturna:
Apés o fim deste Ultimo dia de trabalho determina a tua pontuagdo adicionando:
® os pontos de Sonho indicados pela posicédo atual das tuas Ovelhas Elétricas, adicionando os pontos de qualquer ficha Nuvem presente.
® os pontos de Sonho das pecas Arco-iris na tua reserva pessoal: cada Arco-iris pequeno vale 1 ponto de Sonho e cada
grande vale 5 pontos de Sonho.
® os pontos de Sonho dos recursos que se encontram no teu armazém da Oficina: recebes 1 ponto de Sonho por cada
5 Flores Elétricas e/ou gotas de Tinta Magica em conjunto.
h' 4

Vence o jogador com o maior nimero de pontos de Sonho, que se pode orgulhar de ter criado tantos sonhos
maravilhosos para o seu robd! .




: Exemplo: este jogador totalizava 37 pontos de Sonho
quando a partida terminou. As 3 fichas pequenas de p

Arco-iris na sua reserva pessoal valem 3 pontos, e os 6 recursos ndmero de maqumas na sua oficina. Se o empate

persistir, vence quem tiver o maior nimero de

- no armazém da sua Oficina (4 Flores Elétricase . TP
2 gotas de Tinta Méagica) valem
1 ponto. Ele completou
seu projeto MECH A DREAM com
' uma pontuagdo total de 41
' pontos de Sonho.

Arco-iris.

Se, ainda assim, o empate persistir, os jogadores
partilham a vitéria, e podem sonhar em conjunto
sobre a préxima partidal

_ANEXO0S

' RECURSOS E ENCOMENDAS

1FLOR ELETRICA é 1GOTA DE TINTA MAGICA

@
1ARCO-[RIS
g R

Se um item possui um ndmero, recebe ou gasta
(dependendo da acdo em causa) o nimero de itens

correspondente.

AUMENTO DO RITMO DE CONSTRUGAD: quando recebes
L 1 simbolo Ampulheta, avanca uma das tuas

maquinas em construgdo uma posigao para a
direita na tela transportadora da tua oficina, quer
existam, ou ndo, Assistentes em cima dessa peca.

1PONTO DE SONHO

Exemplo: estes simbolos indicam,
respetivamente, 2 gotas de Tinta
Magica e 2 Arco-iris.

Se obtiveres véarios aumentos do ritmo de construcéao,
podes usa-los em uma ou mais maquinas.

Exemplo: com estas 2 Ampulhetas, move uma
maquina até 2 posicées para a direita, ou move (/

duas méaquinas uma posicdo cada para a direita. Q

ATIVAGAO DE ROBO OU MAQUINA: escolhe e aplica um destes

efeitos.
0 -

(Ativa o efeito do robd indicado no Ecra

do Monitor

0u,

Ativa umas das maquinas roxas da
tua oficina. Vé DESCRIGAO DAS PEGAS
MAQUINA.

DESCRICAO DAS PEGAS MAI_],UINA

MAQUINAS AZUIS DE RECURSOS E MAQUINAS
VERMELHAS DE ENERGIA (LADO CONCLUIDO ROX0) ‘
® Estas maquinas contém um simbolo de engrenagem na parte inferior
da peca.

® Uma vez colocadas na tua oficina com o lado roxo, Concluido, para
cima, podes beneficiar do seu efeito de produgdo ou converséo, a taxa de
uma ativagdo por fase Noturna.
@ Também as podes ativar gragas ao contetddo de encomendas obtidas a
partir de determinadas cartas Entrega.

EFEITOS DE PRODUGAO: recebe os itens indicados na pequena tela
transportadora da maquina.

Exemplo: recebe 1 Flor Elétrica e
1 gota de Tinta Magica.

Recebe 1 aumento do
ritmo de construgéo.

EFEITOS DE CONVERSAQ: podes gastar os recursos indicados acima da maquina
para obter os itens indicados na pequena tela transportadora.

Atencdo: apenas podes transformar um Unico conjunto de recursos pela
ativagdo de uma pega Maquina.

Exemplo: podes gastar 1 Flor Elétrica e 1 gota
;i de Tinta Mégica para obter 1 Arco
> iris e 1 ponto de Sonho.

Podes gastar 1 Arco-iris para obter <
3 aumentos do ritmo de construgao.

b . ," 3
# Estasmaquinastém um simbolo Estrela Cadente “'- “ '_

na parte inferior da peca. ' .
# Quando constréis uma maquina de Cristal, obtém uma vez o nimero de
pontos de Sonho indicados na parte superior da peca.
@ Uma vez colocada na tua Oficina com o seu lado amarelo, Concluida,
para cima, a maquina Cristal ndo tem mais efeito durante o resto da partida.




MAQUINAS ECONOMICAS VERDES

® Estas maquinas tém o simbolo Infinito na parte inferior da peca.

@ Quando concluis uma méaquina Econdmica, recebe uma vez o nimero de Arco-iris indicado na parte superior da peca.

® Uma vez colocada na tua oficina com o lado verde, Concluido, para cima, beneficia do seu poder permanente até ao final da partida,
de cada vez que efetues a agdo especificada.

4 Se tens duas maquinas Econémicas do mesmo tipo, adiciona os seus efeitos.

m 3> . Quando compras uma peca Maquina, azul, m r Quando compras uma peca Méquing, .Coloca—a
T vermelha ou verde, gasta uma gota de Tinta P na telg tfansportadora da tua Oficina, na
ﬁ@ 2 Mégica a menos do que o custo indicado a F@ % posicdo com T Ampulheta a menos do que
X v esquerda na peca. r ¥ onumero indicado a direita na peca.
2 Z 2
,‘ m > Quando compras uma maquina amarela de « - ¥ . Quando colocas o teu Assistente no cais de
f"'j Cristal, gasta 1 Arco-iris a menos do que o -‘iﬁ‘ entrega, gasta 1 Flor elétrica a menos do
D e ol custo indicado a esquerda na pega. M 7 que o custo indicado no sinal do portdo.

,As(\’/érj.as /omb‘i‘r[\agées posswﬁls de pecas I‘ﬁ

~VARIANTES DE JOGO

r aquina conferem grande variabilidade ao jogo base PROJETO MECHAA[IREAM
Se prete .dereg‘,ﬂpodes‘adicio‘ ar as tuas par idas ima das duas variantes-abaixo descritas, ou mesmo‘combmar amba%

VARIANTE DOS ROBOS ILUMINADQS DESCRICAO DOS EFEITOS PRODUZIDOS PELOS ROBGS ILUMINADOS:

Os robos lluminados modificam o poder da tua Oficina, gragas aos seus
‘| | Obtém
1 Arco-iris X

novos efeitos indicados nas fichas Ecrd de Monitor. Para jogar esta variante,
!

Obtém 1 ponto

tem em consideracdo as seguintes regras:
de Sonho

PREPARAGAD

@ Pega nas 8 fichas Ecra de Monitor e da 2, aleatoriamente, a cada jogador.
Cada jogador escolhe uma delas e devolve a outra a caixa.

@ Observa o verso da tua peca: ele indica o nimero de recursos que este Robd
lluminado te confere no inicio do jogo.

@ Estes recursos substituem os recursos iniciais do jogo normal:

ajusta em conformidade os cursores de recursos no teu tabuleiro

Oficina.

Atencdo: alguns Robds lluminados permitem também que
recebas 1 Arco-iris da reserva comum

Escolhe ativar um dos
seguintes efeitos:
@ Obtém 1 Flor Elétrica e 1 gota de Tinta
Magica.

@ Obtém 1 Flor Elétrica e 1 aumento
" do ritmo de construcéo.

Obtém o conteido da encomenda na
posicdo de anoitecer do cais de entrega,
sem |a colocar um Assistente, nem pagar
0 seu custo.

@ \lira o Ecrd do Monitor, com o lado roxo para cima, e
coloca-o no teu tabuleiro Oficina cobrindo o Ecrd de Monitor
impresso no tabuleiro.

COMO JOGAR '

Gragas ao conteido das encomendas obtidas a partir das
cartas Entrega, bem como a ativacédo da tua Oficina em cada
Fase noturna, podes beneficiar do novo efeito gerado pelo
teu robd lluminado. Este novo efeito, indicado no teu Ecra de
Monitor, substitui o impresso no teu tabuleiro.

Escolhe ativar um dos seguintes efeitos:

® Troca 1 Flor Elétrica por 3 gotas de
Tinta Magica.

OU # Troca 1 gota de Tinta Mégica por
3 Flores Elétricas.

Escolhe ativar um dos seguintes efeitos:

® Troca 1 Arco-iris por 4 gotas de
Tinta Magica.

0U, ® Troca 1 gota de Tinta Mégica por
1 Arco-iris.




Escolhe ativar um dos seguintes efeitos:
® Ganha 1 aumento do ritmo de construgao.

Podes gastar 1 Flor
Elétrica para escolher um
dos seguintes efeitos:

® reproduz o efeito

de uma méaquina roxa
concluida na oficina de um
dos teus adversarios,

ou,

@ reproduz o efeito de um dos
robds dos teus adversérios.

0U, ¢ Compra uma nova maquina ao seu custo normal, mas sem colocar um
Assistente sobre ela. Depois, coloca a peca na tua tela transportadora, na s
posicdo com 2 Ampulhetas a menos do que o indicado na peca.

Exemplo: se compras uma maquina nova com um tempo de construgéo de (37 .
coloca-a, sem qualquer Assistente, na posicdo ' 1) da tua tela transportadora.

Caso especial: podes somar estes efeitos com um poder permanente de uma maquina
Econdémica verde que ja possuas.

Exemplo: compras uma maquina nova com um tempo de construcdo de m

Gragas ao efeito do teu Robé lluminado, podes colocar esta peca na posicédo

(3- 2). Adicionalmente, ja tens uma maquina Econémica verde, o que permite que
coloques todas as tuas maquinas na posicado com menos 1 Ampulheta do que o indicado
na peca Maquina.

Caso particular sobre a ordem
de jogo: se escolhes reproduzir o
efeito de um rob6 deum adversario,
que lhe permita comprar uma

: OB ) N _ maquina nova com uma reducéo de
Por isso, podes mover esta nova Maquina mais uma posi¢do. Assim, ela ultrapassa a 2 ampulhetas, entdo compra a tua

posicéo c da tua tela transportadora: a Maquina esta concluida. magquina depois do adversario em
questao ter comprado a sua.

VARIANTE ESPECIALISTAS

i A intervencédo de diferentes especialistas provoca uma agitacdo nas oficinas e aumenta a
interacdo entre os jogadores. Para jogar com esta variante tem em consideracéo as seguintes
{ regras:

PBEPARAGAU A )5S ¢ Quando combinares esta variante com a variante Robds lluminados,
l # Coloca o tabuleiro da Fabrica no centro da mesa, 3 cada jogador escolhe o seu Ecrd de Monitor apds serem reveladas as

com a face exibindo o calendério amarelo para cima. cartas Especialista.

# Pega nas 10 cartas Especialista, embaralha-as com a face para ® Determina o primeiro jogador e depois, por ordem inversa,

baixo e retira aleatoriamente 4 cartas (ou 3 para partidas com Comegahdo pelp.gltlmcl) jogador, cad\a um escolhe uma carta
menos de 4 jogadores). Especialista para iniciar o jogo e coloca-a a sua frente.

# Coloca estas cartas no centro da mesa, com a face visivel, e ® Cada jogador recebe ‘1,f'Cha Custo e coloca-la. iz S ~ U
conclui a preparacdo do jogo como habitualmente. Devolve a carta Especialista, tendo visivel a face com 1 Arco-iris. < B

caixa as cartas Especialista nao utilizadas. @ Numa partida a 2 jogadores, coloca a ficha Custo, com \_/
1 Arco-iris como face visivel, sobre a carta Especialista

nao escolhida, colocada no centro da mesa.

COMO JOGAR

Enquanto a carta Especialista estiver a tua frente, beneficias do seu bénus em permanéncia, de cada vez que fizeres a

acéo especificada. Vé a DESCRICAO DOS BONUS PERMANENTES DOS ESPECIALISTAS.

“&{>, . TRABALHAR NA FABRICA:
&= | Quando colocas o teu Assistente da manha ou tarde no , podes entdo escolher |

> |
.ﬁ W | tirar uma carta Especialista:

. & Para tirar uma carta de i » Numa partida a dois jogadores, para tirar a carta Especialista ndo
| Especialistaa um adversario, | gscolhida, situada no centro da mesa, paga o custo colocando um dos

¢ paga ao teu adversario, a ! teys Arco-iris na reserva comum.
partir da tua reserva pessoal :

de Arco-iris, o custo em
Arco-iris indicado pela peca
que estd sobre essa carta
Especialista.

@ O adversario ndo pode recusar esta transagao..

@ Se ndo tens na tua reserva o nimero de Arco-iris necessarios para
pagar o custo, ndo podes apanhar a carta Especialista.

® Se a carta Especialista ndo tem uma ficha Custo, tira-a de graca.

o




4 Coloca a tua frente a carta Especialista que acabaste de comprar: '
@ Se a carta ndo tinha uma ficha Custo sobre si, tira uma da reserva e coloca-a sobre ela, tendo V|S|vé| aface de 2 Arco-iris.
@ Se a carta ja tinha uma ficha Custo, mantém-na sobre a carta de forma‘que fique visivel a face 2 Arco-iris. "

N&o hé limite ao niumero de cartas Espeaahsta que um jogador pode ter a sua frente.

FASE NOTURNA ' Y

Durante a fase Noturna, assim que todos os Jogadores tiverem terminado a ativagdo da sua Oflcma tem lugar uma dltima agao.

@ Cada jogador reduz o valor do Custo sobre a(s) sua(s) carta(s) de Espeaahsta
& Se a pega mostra 2 Arco-iris, vira-a para mostrar a face com 1 Arco-iris.
@ Se a peca ja mostra a face 1 Arco-iris, remove-a e coloca-a na reserva comum.

Depois de realizada esta Gltima acgéo, a fase Noturna termina.

B

DESCRIGAO DOS BONUS PERMANENTES DOS ESPECIALISTAS:

Assim que tiveres obtido
encomendas especiais no cais de
descarga, podes ativar uma das tuas
maquinas roxas Concluidas da tua
Oficina ou o efeito gerado pelo teu
robd.

Assim que terminares a acao Comprar
uma nova maquina ou Construir uma
madquina, obtém 1 ponto de Sonho.

Assim que terminares a acdo Comprar
uma nova maquina ou Construir uma
maquina, obtém 1 aumento de ritmo
de construcéo.

Assim que tiveres recebido recursos
do teu armazém, recebe 1 Arco-iris.

Assim que'terminares a acao Comprar
uma nova maquina ou Construir uma
maquina, obtém 1 Flor Elétrica e 1
gota de Tinta Magica.

Assim que tiveres recebido recursos
do teu armazém, opta entre receber
2 Flores Elétricas ou 2 gotas de Tinta
Magica.

Assim quetiveres obtido encomendas &3 Assim que tiveres terminado a agao
especiais no cais de descarga, obtém R Comprar uma nova maquina, recebe
2 pontos de Sonho 1 Arco-iris.

Assim que tiveres obtido encomendas’ - ) , : »
especiais no cais de descarga, usa 2 Assim que tiveres terminado a acdo

aumentos de ritmo de construgao Comprar uma nova maquina, recebe
2 pontos de Sonho.
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