FABRICAS
FANTASTICAS

EXPANSAO ARTIMANHAS

Faca o que puder para obter uma vantagem sobre a
concorréncia, incluindo algumas trapagas... Espionagem
corporativa ou uma sabotagem pode ser o que vocé
precisa para assumir a lideranca!
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Artimanhas é uma expansado para Fabricas Fantasticas que adiciona novos
projetos e empreiteiros. Com essas novas cartas, temos novas maneiras
de interagir diretamente com os jogadores, incluindo empreiteiros que
permitem que vocé roube recursos, cartas e até mesmo trabalhadores!
Além disso, Artimanhas introduz uma nova mecanica, a sabotagem, que
permite desabilitar as fabricas de um jogador adversario.

16 @ cartas de projeto
18 K cartas de empreiteiro
9 @fichas de sabotagem

Adicione as novas cartas de Artimanhas ao jogo base de Fabricas
Fantasticas combinando e embaralhando todas as cartas de projetos
juntas. Faca 0 mesmo com as cartas de empreiteiros.

Simbolo da expansao: as cartas da

expansdo Artimanhas apresentam
este simbolo no canto inferior esquerdo
das cartas.
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As construcdes podem ser sabotadas contratando o empreiteiro
Sabotador durante a fase de mercado, o que permite que vocé
coloque uma ficha de sabotagem em uma construgdo dentro de um
complexo que ainda ndo foi sabotado. Uma vez sabotada, a habilidade
daquela carta é desabilitada e ndo pode ser ativada.

Pontuagdo: a sabotagem apenas desativa o efeito de uma
construcao. O valor de prestigio da construcdo e os produtos
na carta ainda contam para a pontuacdo final do jogador.

TITIIII.

SABOTADO!

Empreiteiro Sabotador — Construgdo sabotada  Construcdio em conserto

A qualquer momento durante a fase de trabalho, vocé pode optar por
comegar o conserto virando a ficha de sabotagem e alocando um
trabalhador nela (o valor ndo importa). Isso permite que vocé descarte a
ficha de sabotagem no FIM da préxima fase de mercado. Vocé ndo pode
usar a construgdo enguanto ela estiver em conserto. Vocé ndo €
obrigado a consertar uma construgdo sabotada, mas ela permanecera
desativada até que vocé conclua totalmente o conserto.
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Restricdo de sabotagem: como vocé ndo pode sabotar uma
construgdo que ja esta sabotada e a ficha de sabotagem nédo é
descartada até o FIM da fase de mercado seguinte, ndo é
possivel que a mesma construgdo seja sabotada em duas rodadas
consecutivas.

Acumular produtos: conforme vocé ganha
produtos, coloque-os na construcdo que 0s
fabricou. Isso ajuda os jogadores a ver quais
construgdes estdo sendo utilizadas e podem ser
alvos ideais para sabotagem. Os produtos ndo
fabricados por uma construcdo (por exemplo,
adquiridos com a contratagdo de um empreiteiro)
podem ser colocados no tabuleiro da Matriz.

E possivel jogar Artimanhas como Jogo Solo, mas existem regras
modificadas. Antes de iniciar o jogo, remova todos os empreiteiros da
expansdo Artimanhas do baralho de empreiteiros exceto os 7
Sabotadores, que serdo adicionados ao baralho de empreiteiros. Todas
as cartas de projeto da expansdo Artimanhas devem ser embaralhadas
no baralho de projetos.

Simbolo da expansdo: as cartas da expansdo
Artimanhas apresentam este simbolo no canto
inferior esquerdo das cartas.
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SABOTAR A MAQUINA

Existem regras diferentes para sabotagem no Jogo Solo. O complexo
da Maquina consiste em cartas agrupadas por cor. Quando vocé contrata
0 Sabotador, em vez de sabotar a constru¢do do oponente, vocé coloca
a ficha de sabotagem em todo o grupo de uma cor pertencente a Maquina.

I‘Iai‘l "n ACADEMIA

USINA DE RECICLAGEM

q
SABOTADO!
Pa a

daquela cor para virar a ficha de sabotagem 4
Descarte a ficha de sabotagem no final da sua

Restricdo de sabotagem: vocé ndo pode sabotar um grupo de
cor que ja esta sabotado. Como a ficha de sabotagem ndo é
descartada até o FIM da sua fase de mercado, ndo da para sabotar
0 mesmo grupo de cor em duas rodadas consecutivas.




SABOTAR O JOGADOR

Durante a fase de mercado da Maquina, o dado verde determina
as acoes da Maquina normalmente. No entanto, em Artimanhas a
acio BB tem um efeito adicional.

Rolar um @B: como de costume, revele a carta do topo do baralho
de projetos e coloque-a no complexo da Maquina. Em seguida,
descarte todas as cartas de empreiteiro () no mercado.

Além disso, a Maquina sabotara o jogador (independentemente
do mercado conter um Sabotador ou ndo). A Maquina sabotara
automaticamente a carta no complexo do jogador com a maior
quantidade de produtos (lembrete: os produtos devem ser colocados
na carta que os fabricou). Em caso de empate ou se ndo houver
cartas com produtos, o jogador decide qual carta, que ndo seja
monumento, sera sabotada. Se ndo houver alvos validos, a ficha
de sabotagem é simplesmente descartada.

EXEMPLO

AEROPORTO LABORATORIO DE CLONAGEM

Ganhe@apos consinir uma carta

Complexo do jogador

O Aeroporto tem a maior quantidade de produtos e é alvo automatico
da Maquina para ser sabotado quando for obtido um BB.
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Todas as cartas de projeto e de empreiteiro estdo listadas abaixo,
junto com os esclarecimentos das regras para maiores detalhes.

CARTAS DE PROJETOS

o @

e

Aeroporto(3x)

Cologue um dado de qualquer valor para ganhar 1 produto.
No final da fase de trabalho, escolha um oponente para ganhar
um dado extra do mesmo valor (ele n&o é rolado) no inicio da
proxima fase de trabalho. Quando varios jogadores tém um
aeroporto, a ordem é importante, essa escolha é feita no
sentido horério, comegando com o jogador com a ficha de
primeiro jogador. No jogo solo, simplesmente ganhe 1 produto
e ignore o efeito adicional (ninguém ganha o dado extra).

Montadora(2x)

Coloque 2 dados iguais para construir uma carta de projeto
de sua mdo sem pagar nenhum metal e sem precisar descartar
outra carta de projeto com um simbolo de ferramenta
correspondente.

Exemplo: aloque [ (Jna Montadora e descarte 1 energia
para construir o Aeroporto da sua mao.

Laboratério de clonagem(2x)

Pague 2 energias para alterar o valor de um dado ndo alocado
para ser igual a outro dado (alocado ou ndo). O dado que
vocé esta copiando deve ser um dado seu.



Ganhe@apos construir uma carta

Império(2x)
Ganhe 1 produto apds construir uma carta.
O Império ndo se ativa ao ser construfdo. O
custo de construgdo do Império é reduzido
em 1 energia para cada carta construida em
seu complexo.

Fabricante(2x)

TORRE DE GUARDA

©
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Coloque 2 dados iguais com valor 3 ou menos
e pague 3 metais para ganhar 2 produtos OU
coloque 2 dados iguais com valor 4 ou mais e

pague 4 metais para ganhar 3 produtos. Os
:
dois dados devem ter o mesmo valor

Torre de guarda (2x)

Se vocé for sabotado, a Torre de guarda deve
ser alvo antes de qualquer construcdo.Se
a Torre de guarda ja estiver sabotada, as

Altere o valor de um [?]
@)\ sl

outras construgdes podem ser alvos da
sabotagem.

Torre de farol (2x)

Ao contratar um empreiteiro, vocé pode descartar um projeto
com qualquer simbolo de ferramenta (os custos adicionais ainda
se aplicam). A Torre de farol ndo pode ser sabotada.

Esplanada(2x)

Esplanada vale X prestigio e custa 3 + X metais, onde X é o nimero
de cartas do tipo Monumento com nome diferente em seu
complexo (méax. 4).

Exemplo: vocé tem 2 Obeliscos e uma Torre de guarda (2 monumentos
com nomes diferentes). Construir a Esplanada custa 5 metais. Assim
que for construida, ela valerd 3 prestigios (a Esplanada conta para
o valor de prestigio). Se depois vocé construir um Farol, a Esplanada
passara a valer 4 prestigios.

Centro de comércio (2x)

Pague 1 energia para alterar o valor de um dado ndo alocado
para qualquer valor que vocé ainda ndo tenha (isso inclui dados
alocados e ndo alocados).

O,



EMPREITEIROS

VITIIII.

FTITIIII.

VIIITIITI,

VITIIIrI.

—{ GATUNO —

CIIrIIs.

Benfeitor(2x)
Custo adicional de 5 energias. Ganhe 2
produtos.

Espido Corporativo(3x)

Escolha um oponente e veja as cartas da mao
dele. Roube uma carta de projeto da mao
do oponente espionado.

Headhunter (2x)

Custo adicional de 2 energias. Roube um dado
de um jogador e role-o como seu na préxima
fase de trabalho. Devolva o dado roubado
ao proprietario no final da fase de trabalho.

Sabotador (7x)

Cologue uma ficha de sabotagem em uma
carta no complexo de um jogador. Aquela
carta ndo pode ser ativada. Compre 2 cartas
do baralho de projetos. A sabotagem ndo
afeta o valor de prestigio de monumentos
como a Esplanada. Vocé ndo pode sabotar
uma carta que ja tenha uma ficha de sabotagem
(independentemente se ela estiver sabotada
ou em conserto).

Gatuno(3x)
Roube até 3 recursos no total de quaisquer
jogadores.

Exemplo: vocé rouba 2 metais do Jogador A
e 1 energia do Jogador B.

Sindicalista(1x)
Os outros jogadores devem jogar a préxima
fase de trabalho com um dado a menos.



ATAQUE TATICO

Preste aten¢do em como seus oponentes usam suas fabricas e sabote
a carta certa na hora certa. Por exemplo, vocé pode perceber que seu
oponente comegou um turno sem energia, esta é a oportunidade ideal
para sabotar a Usina elétrica dele.

ESPIONAGEM CORPORATIVA

Se vocé perceber que um oponente pega uma carta chave como o
Monolito ou constroi determinados tipos de cartas, como Fardis, considere
contratar o Espido Corporativo para roubar aquela carta ou contrate o
Gatuno para roubar dele os recursos necessarios para construi-la.
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