
No fim da partida, você pode escolher 
uma cartela de objetivo e considerá-la 
como se tivesse cumprido o objetivo 
(também pode comprar os bônus).

No final da partida, ganhe 4 pontos se 
tiver um girodinamo a girar, 8 pontos, 
se tiver dois tipos diferentes a girar ou 
16 pontos se tiver todos os três tipos 
a girar.

No final da partida, você pode pagar 
2 cubos de engenharia para ganhar 
9 pontos. Usar apenas uma vez.

Ganhe imediatamente os dados 
indicados. Você deve usar o dado 
vermelho como o seu dado bônus 
neste turno.

Ganhe imediatamente 3 cubos de 
engenharia.

Ganhe imediatamente 1 ponto por 
cada central elétrica que tiver.

Ganhe imediatamente os dados 
indicados. Você deve usar 
o dado vermelho como o seu 
dado bônus neste turno.

No final da partida, ganhe 3 pontos por 
cada dado vermelho formado por seus 
transmissores online.

Receba imediatamente 2 cartelas de 
bônus de exploração e ganhe as fichas 
modificadoras de dado indicadas.

Teletransporte imediatamente a sua nave 
para um sistema planetário e considere 
que terminou um voo nesse sistema.

Durante cada Fase de Produção, ganhe 
1 ponto adicional por cada girodinamo que 
está a girar.

Cada vez que fizer 
um voo, ganhe 
3 pontos por cada 
pulsar visitado.

Cada vez que fizer 
um voo que visita 
um portal verde, 
pode estender ou 
encurtar o voo 
por 1. O voo 
resultante deve 
ainda visitar um 
portal verde.

Cada vez que fizer um girodinamo girar, 
ganhe 3 pontos. Você pode pagar o custo 
com um dado maior ou menor, em 1, do 
que o valor necessário.

Sempre que pagar um custo de dado 
por construir ou pegar uma cartela de 
transmissor, ganhe 1 ponto. Você pode 
usar um dado maior ou menor, em 1, do 
que o valor necessário.

Aproprie-se imediatamente 
de 1 pulsar isolado e pegue 
1 ficha de girodinamo de 
qualquer tipo.

Sempre que patentear uma 
tecnologia (depois desta), 
ganhe 2 pontos.

Tecnologia A



No final da partida, ganhe 2 pontos por 
cada um dos seus transmissores online.

No final da partida, ganhe 3 pontos por 
cada um dos seus girodinamos a girar.

No final da partida, você pode pagar 
3 cubos de engenharia para ganhar 
16 pontos. Usar apenas uma vez.

No final da partida, ganhe 2 pontos 
por cada projeto de QG completado. 
(Projetos completos de corrida 
pelos portais contam, mesmo se 
não foram usados).

Receba imediatamente 1 cartela 
de bônus de exploração e ganhe as 
fichas modificadoras indicadas.

Ganhe imediatamente 2 pontos 
por cada tecnologia que já 
patenteou (incluindo esta).

Durante cada Fase de Produção, 
ganhe pontos pelos seus 
girodinamos pequenos que 
estão a girar: 1 ponto por um, 
3 pontos por 2, ou 6 pontos por 
três ou mais.

No final da partida, ganhe 6 pontos por 
cada cartela de objetivo da qual compra 
todos os bônus.

Teletransporte imediatamente a sua nave 
para um sistema planetário e considere 
que terminou um voo nesse sistema.

Ganhe imediatamente os dados indicados. 
Você deve usar o dado vermelho como 
o seu dado bônus neste turno.

Pague imediatamente 1 cubo de 
engenharia para receber um dado 
vermelho 6, o qual deve usar como o seu 
dado bônus neste turno.

Cada vez que 
ganhar um bônus de 
exploração de um 
sistema planetário, 
ganhe 3 pontos. 
(Isto também se 
aplica se preferir 
receber uma 
cartela de bônus de 
exploração).

Cada vez que 
pagar por uma 
ação com um 
dado bônus, 
ganhe 2 pontos.

Aproprie-se imediatamente de 1 pulsar 
isolado e ganhe 1 cubo de engenharia.

Sempre que fizer uma corrida pelos 
portais, ganhe 1 ponto adicional por cada 
portal que lhe dá, pelo menos, 1 ponto.

Cada vez que pagar um custo de 
dado para construir ou pegar uma 
cartela de transmissor, você pode 
usar um dado maior ou menor, 
em 1, do que o valor necessário.

Sempre que pagar ou virar um 
girodinamo médio ou grande, ganhe 
2 pontos. Você pode pagar o custo 
com um dado maior ou menor, em 
1 ou 2, do que o valor necessário.

Tecnologia B



No final da partida, ganhe 3 pontos por 
cada transmissor online que lhe permite 
comprar pontos ou lhe dá pontos a cada 
rodada. (Mas não por aqueles que 
apenas produzem cubos de engenharia).

No final da partida, ganhe 5 pontos 
por cada bônus de prêmio de 
construção ganho.

Ganhe imediatamente os dados 
indicados. Você deve usar o dado 
vermelho como o seu dado bônus 
neste turno.

No final da partida, ganhe 5 pontos 
por cada fila da sua pirâmide QG 
na qual todos os projetos estão 
completos. (Projetos completos 
de corrida pelos portais contam, 
mesmo se não foram usados).

Ganhe imediatamente os fichas 
modificadoras indicadas.

Cada vez que for receber uma 
cartela de bônus de exploração, 
receba duas cartelas, escolha 
uma e ganhe 2 pontos.

Durante cada Fase de Produção, 
ganhe pontos pelas filas da sua 
pirâmide QG que tiverem todos 
os projetos completos: 2 pontos 
por uma fila, 3 por duas, ou 6 por 
três ou mais. (Projetos completos 
de corridas pelos portais contam, 
mesmo se não foram usados).

No final da partida, ganhe 2 pontos 
adicionais por cada objetivo cumprido 
e por cada bônus de cartela de objetivo 
comprada.

Teletransporte imediatamente a sua nave 
para qualquer local no tabuleiro (mas não 
para um pulsar isolado). Considere como 
se tivesse terminado o voo no local.

Ganhe imediatamente os dados indicados. 
Deve usar o dado vermelho como o seu 
dado bônus neste turno.

Sempre que fizer um girodinamo girar, ganhe 
4 pontos.

Toda vez que colocar 
uma central em 
um planeta, ganhe 
1 ponto.

Sempre que 
fizer um voo que 
visita um portal 
violeta,você pode 
estender ou 
encurtar o voo 
por 1. O voo 
resultante deve 
ainda visitar um 
portal violeta.

Cada vez que pagar para usar um dado que 
sobrou como o seu dado bônus, isso vai-lhe 
custar 3 cubos de engenharia em vez de 4.

Cada vez que um transmissor lhe der um 
benefício de pontos único ao ficar online, 
ganhe 4 pontos.

Sempre que completar um projeto do QG, 
ganhe 2 pontos. (Projetos de corrida pelos 
portais contam quando estão completos, 
não quando são usados).

Sempre que pagar um custo de dado para 
patentear uma tecnologia, você pode usar 
um dado maior ou menor, em 1, do que 
o valor necessário. (Esta tecnologia não 
pode ser usada para patentear a si mesma).

Tecnologia C



No final da partida, ganhe 2 pontos por 
cada tecnologia que patenteou.

No final da partida, ganhe 3 pontos 
por cada projeto de corrida pelos 
portais que completou e usou.

Receba imediatamente uma cartela de 
bônus de exploração e ganhe 2 pontos.

Ao contar centrais no final da 
partida, conte esta tecnologia como 
mais 2 centrais. (Isto não se aplica 
às cartelas de objetivo).

Teletransporte imediatamente 
a sua nave para qualquer pulsar 
não-isolado. Considere como se 
tivesse terminado o voo no pulsar.

Pague imediatamente 1 cubo 
de engenharia para obter um 
dado vermelho 5, o qual deve ser 
usado como o seu dado bônus 
neste turno.

Durante cada Fase de Produção, 
ganhe 1 ponto por cada projeto 
de corrida pelos portais que 
completou e usou.

Durante cada Fase de Produção, 
ganhe 2 pontos adicionais por cada 
girodinamo grande que tem a girar.

Sempre que estabelecer uma central 
num planeta e não ganhar um bônus de 
exploração, ganhe o bônus de qualquer 
forma (ou receba uma cartela de bônus 
de exploração).

Ganhe imediatamente os dados e a ficha 
modificadora de dados indicados. Você 
deve usar o dado vermelho como o seu 
dado bônus neste turno.

Pegue imediatamente 2 fichas de girodinamo 
(do mesmo tipo ou de tipos diferentes).

Sempre que 
estabelecer uma 
central num planeta 
e não puder ganhar 
um bônus de 
exploração, ganhe 
2 pontos. Também 
pontua 2 pontos se 
apenas puder ganhar 
o bônus por causa de 
outra tecnologia.

Sempre que pagar 
um custo de dado 
para completar 
um projeto do 
QG, pode usar 
um dado maior 
ou menor, em 1, 
do que o valor 
necessário.

Sempre que fizer um voo de visita a um 
portal laranja, pode estender ou encurtar 
o voo por 1. O voo resultante deve ainda 
visitar um portal laranja.

Sempre que realizar uma corrida pelos 
portais, ganhe 4 pontos.

Durante cada Fase de Produção, ganhe 
pontos pelos girodinamos médios que tem 
a girar: 1 ponto por um, 3 pontos por dois, 
ou 6 pontos por três ou mais.

Cada vez que o seu voo 
visitar um pulsar não 
apropriado, você pode 
apropriar-se dele.

Tecnologia D


