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REGLASBASICAS.

Estas son las reglas para jugar a la forma més
simple de Interspace. Usa las Reglas Bésicas s
eres un jugador novato que acaba de instruirse
en € juego 0 si eres un jugador experimentado
gue busca una partida més ligera. Cuando estés
preparado para algo mas substancioso, prueba
con las Reglas Estandar. Y una vez que estés
coémodo con las Reglas Estandar, intenta afiadir
aguna o todas de las Reglas Opcionales
Avanzadas.

INTRODUCCION.

Interspace es un origina juego de exploracion
interestelar y conquista de 2 a4 jugadores. Cada
jugador asume el papel de una civilizacion que
se ha extendido més alla de su mundo natal y se
expande por € espacio.

La partida se juega sobre un mapa de panees
hexagonales  interconectados  denominados
hexégonos (hex.). Cada hex. representa tanto
espacio vacio como un érea del espacio que
contiene algo interesante como un planeta, una
nebulosa 0 un agujero de gusano.

Cada jugador empieza en su propia region
separada del espacio, que consiste en 7 hex.
Cada region estd rodeada de espacio
inexplorado. Los jugadores expanden sus
regiones mediante la exploracion y afadiendo
nuevos hex. Eventualmente, los jugadores se
descubren unos a otros, y sus regiones llegan a
estar conectadas de formas inesperadas.
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DEFINICIONES.

Unidades de Produccion Industrial (UPIs):
Esto representa € coste de energia y materia
para congtruir nuevas unidades. No se necesitan
contadores de UPIs. en € juego Bésico.

Nivel Industrial: El Nivel Industria de un
mundo natal o coloniarepresenta su poblacion y
bases econdmicas. Los niveles indudriales y
tecnoldgicos de un planeta determinan cuantas
y qué tipo de unidades puede construir.

Nivel Tecnoldgico: El nivel tecnolégico de un
mundo natal o colonia representa la pericia
técnica de su industria. Los niveles industriales
y tecnolégicos de un planeta determinan
cuantas y qué tipo de unidades puede construir.

Nivel de Civilizacién: Esto representa €
conocimiento técnico de una civilizacion en
conjunto. Tu Nivel de Civilizacion es igual a
nivel tecnolégico mas ato desarrollado por
cualquier planeta que controles. Tu Nive de
Civilizacién nunca puede decrecer, alin cuando
pierdas € control del planeta de mayor nivel
tecnol 6gico.

Mundo Natal: Este es el lugar de nacimiento de
tus especies.

Colonia: Este es un planeta poblado por
inmigrantes de otro planeta

Planeta deshabitado: cualquier planeta,
excepto un mundo natal, extraido de la cga de
exploracion estd inicialmente deshabitado.
Puedes usar una Nave de Colonizacion para
colonizar un planeta deshabitado.

Region: Esta es un area dd espacio que esta
compuesta de hex. contiguos completamente
rodeados por hex. desconocidos. Cada jugador
comienza la partida en una region separada del

espacio.

Hexagono desconocido: Cualquier drea de
paneles hexagonales justo fuera del borde de
una region es un hex. desconocido. (Mira la
ilustracion de laderecha)

Caja de exploracion: Usa un contenedor opaco
para guardar los hex. no usados al principio del
juego. Cuando exploras un hex. desconocido,
saca un nuevo hex. de la caja de exploracion.

Unidades: Hay 2 tipos de unidades: aeronaves
y estaciones.

Aeronaves: Hay dos tipos de aeronaves. naves
de guerra y naves civiles. Las naves civiles son:
Sondas de Exploracion (SE), Transportes
(TRN), y Naves Colonides (COL). Los
marcadores de naves civiles y estaciones tienen
una slueta coloreaday un fondo negro.

Naves de guerra: Hay 5 tipos de naves de
guerra: Cazas (CAZ), Naves de Asdto (NA),
Destructores  (DST), Cruceros (CC), vy
Acorazados (ACO). Sdlo las naves de guerra
pueden usar su nivel de combate para aacar a
otras unidades. Sdlo las Naves de Asalto pueden
conquistar planetas de otros jugadores. Los
marcadores de naves de guerra tienen la silueta
negra en un fondo coloreado.

Estaciones. Son grandes instalaciones de apoyo
y defensa espacial. Hay 3 clases de estaciones:
Estaciones de Sistemas (ES), Estaciones
Regionales (ER), Estaciones Galécticas (EG).

Sondas de Exploracion o Exploradores (SE):
Esta es una nave espacial equipada con los
SEeNsores e instrumentos necesarios para explorar
€l espacio. Los Exploradores son los (inicos que
pueden explorar un hex. desconocido.

Transportes (TRN): Esta es una gran nave
espacial con capacidad de aprovechar los
recursos mineros de los asteroides y comerciar
con tus colonias y culturas alienigenas.

Naves Coloniales (COL): Esta es una nave
espacial disefiada para trasladar recursos y
personal a un planeta deshabitado con €
objetivo de poner en marcha una nueva colonia.
La propia nave se pierde cuando se establece la

colonia.



Material.
HEXAGONOS,

Interconexion: El mapa de InterSpace esta
confeccionado con hexagonaos. Todos |os hex.
estén completamente interconectados, y pueden
estar fisicamente unidos a otros por cualquier
lado.

Tipos de Hexagonos: Hay 108 hex. en total: 4
de Otras Regiones, 6 Asteroides, 3 Agujeros
Negros, 3 Nubes de Polvo, 58 de Espacio Vacio,
4 Mundos Natales, 3 Nebulosas, 3 Edrellas de
Neutrones, 3 de Espacio Nulo, 12 Planetas, 3
Pllsars, y 6 Agujeros de Gusano. Cada tipo de
hex. es descrito en la seccién Terreno, que
empieza en la pagina 14.

CAJA DE EXPLORACION.

Usa un contenedor opaco como Caga de
Exploracion. La cgja debe ser 1o suficientemente
grande como para guardar todos los hexégonos.

FICHAS DE UNIDADES.

Cada ficha de unidad representa
individualmente una estacion o un grupo de
naves. Hay 11 tipos de unidades en Inter Space.
Cada tipo es descrito en la Tabla de Unidades
del Listado de Tablas.

Limite El ndmero de unidades que se pueden
tener en juego en cualquier momento esta
limitado por & nimero de fichas de unidades
guetengas. Miralareglade Limite de Fichas en
lapégina?.

Valores: Cada ficha de unidad tiene su silueta
en € centro, € tipo de unidad en la esguina
superior izquierda, su rango de movimiento en
la esquina superior derecha, su nivel tecnol égico
en la esquina inferior izquierda, y su capacidad
de combate en la esquinainferior derecha. Si la
unidad posee escudos, su rango de escudo se
muestra entre paréntesis a continuacion de su
puntuacién de combate.

TipoUnidad  pfCA v Movimiento

R. Escudos

Nivel Tec. M6 431

T

V y V/2: Un rango de movimiento “V” significa
gue la unidad usa tu rango de movimiento
variable. Un rango de movimiento “V/2"
significa que € rango de movimiento de la
unidad es la mitad, redondeando hacia arriba, de
tu rango de movimiento variable. Mira las
Reglas de Movimiento Variable en la pagina 8
para una descripcion.

R. Combate

Naves de Guerra: Las naves militares tienen
una silueta negra sobre un fondo coloreado,
mientras que todas las demas unidades tienen
una silueta coloreada sobre fondo negro. Las
naves de guerra son las Unicas unidades que
pueden usar su capacidad de combate tanto para
ataque como para defensa. El resto de unidades
solo pueden utilizar su rango de combate para
defenderse. Para aclarar, € rango de combate de
cada unidad es dividido en una columna de
ataque y otra de defensa en la Tabla de
Unidades detu Listado de Tablas.
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OTROS CONTADORES.

Escudos: Usa contadores de escudos durante
una batalla para estar a corriente del nUmero de
escudos que cada unidad tiene. Mira la seccion
de Combate en la pagina 12 paa una
descripcion de los escudos.
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Nivel Industrial y Nivel tecnolégico: Usa estos
contadores para sefidar los niveles industriales
y tecnoldgicos de un planeta colocando uno de
cada tipo en la seccién numerada de la Ficha de
Datos del Planeta

Contadores de Recursos: No usarés las UPI
(Unidades de Produccion Industrial), Mineral, o
los contadores de Bienes de Negocio
(Mercancias) en € juego Basico.

Contadores Opcionales: No usards los
marcadores opcionales blancos y negros en d
juego Basico.

FICHAS.

Listado de Tablas: Reparte a cada jugador un
listado de tablas. Estos listados tienen la Tabla
de Unidades, Tabla de Efectos del Terreno,
Tabla de Bonus por Transportes, y Tabla de
Rango de Movimiento Variable impresos por un
lado. Estas son las Unicas tablas que necesitaras
en € juego Basico.

Ficha de Datos de Planetas. Hay 16 fichas de
datos de planetas, 1 por cada planeta. Colocalos
contadores de Nivel Industrial y Nive
Tecnoldgico en d casillero correspondiente de
la ficha para estar al corriente de los niveles
industrial y tecnolégico del planeta. En € juego
Basico no se usard la casilla sefidada como
“ Recursos y Nuevas Unidades” .

Resources &
New Units

Fichas Opcionales. En € juego Béasico no se
usaran las catas de Objetivo Alienigena,
Ruptura, Resultado de Colonizacion, Encuentro,
o Sinergia.

DADQOS.

Necesitaras muchos dados de 6 caras para jugar
a Inter Space. Mientras mas, mejor.



Comenzando.

PREPARACION DEL JUGADOR.

Hexagonos: Cada jugador comienza con 7 hex.:
1 mundo natd, 1 planeta, 1 asteroide, y 4 de
espacio vacio. Coloca tu mundo natal frente ati
y une unos hex. a otros como se muestra abgjo.
No importa como los dispongas mientras que tu
mundo natal acabe en € centro rodeado por los
otros 6 hex.

Ficha de Datos de Planetas: Toma la ficha de
datos de tu mundo natal y del planeta. Coge
ademas 2 contadores de Nive Industrial y 2 de
Nivel Tecnoldgico.

Mundo Natal: Tu mundo natal comienza con
un Nivel Industrial de 8 y un Nivel Tecnoldgico
de 3. Coloca un contador de Nived Industrial en
la casilla sefialada como “8" de tu Ficha de
Datos de Mundo Natal y coloca un contador de
Nivel Tecnoldgico en la casilla marcada como
“3".

Colonia Inicial: El planeta es tu primera
colonia. Comienza con un nivel Indudria y
Tecnoldgico igual a 2. Coloca un marcador de
Nivel Industrial y Tecnoldgico en la caslla “2”
delaficha dedatos del planeta

Unidades:. Comienzas con 3 Sondas de
Exploracion, 2 Transportes y 1 Estacion de
Sistemas. Puedes colocarlas en cuaquier lugar
deturegién de 7 hex.
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PREPARACION DE LA CAJA DE
EXPLORACION.

Coloca fuera los hex. de agujero de gusano de
Aleph-Beta, Bet-Beta y Vet-Beta Coloca €
resto de hex. en la caja de exploracion. Si hay
menas de 4 jugadores, coloca también los hex.
de mundo natal extraen lacaja



Jugando.

TURNO DE JUEGO.

Inter Space se juega en una serie de turnos de
juego. Durante un turno de juego, € jugador
puede construir y mover sus unidades, explorar
y entablar batallas. El turno de cada jugador se
divide en 5 pasos:

Fase Econdmica.

Fase de Movimiento

Fase de Exploracion

Fase de Colonizacion

Fase de Combate

agrwODdDE

Orden de las fases: Durante tu turno, puedes
gecutar todos, algunos, 0 ninguno de estos
pasos, pero debes redlizarlos en orden. Por
gemplo, no puedes mover una sonda de
exploracion a un hex. desconocido, explorar €
hex., y mover entonces més unidades dentro de
ese hex. Debes completar la Fase de
Movimiento antes de empezar con tu Fase de
Exploracion.

Orden de los Jugadores. Cuando empieza un
nuevo turno de juego, cada jugador debe col ocar
uno de sus contadores de unidades dentro de un
recipiente. Saca 1 contador para ver quién actlia
primero, y asi sucesivamente hasta que todos los
jugadores tengan asignado un turno. Entonces
comienza un nuevo turno de juego.

GANANDO LA PARTIDA.

Puntos de Victoria: Para ganar la partida debes
conseguir 50 Puntos de Victoria (PV). Ganas 2
PV por cada Nive Industrial que controles. Por
gemplo, a principio ded juego controlas
planetas con un Nivel Industria total de 10 (8
por tu mundo natal y 2 por tu colonia inicial),
asi que yacomienzascon 20 PV.

Final de la Partida: Cuando tengas 50 0 méas
PV d final de un turno de juego, la partida se
acaba, jy ti eres  ganador! S 2 0 més
jugadores tienen 50 o0 méas PV, € juego puede
acabar en empate.

FASE ECONOMICA.

Durante tu fase econdmica, cada uno de tus
planetas puede hacer una (1) de las siguientes
acciones:

1. Incrementar su Nive Industrial

2. Incrementar su Nive Tecnoldgico

3. Construir nuevas unidades

Incrementar € Nivel Industrial.

Unicamente puedes aumentar & Nivel Industrial
de un planeta si este es igua o menor que su
Nivel Tecnolégico. En otras paabras, un
planeta no puede incrementar su Nive
Industrial s este ya es mayor que su Nive
Tecnolégico. Para incrementar e  Nive
Industrial de tu planeta, mueve & marcador de
Nivel Industrial sumando 1 en la Ficha de Datos
del Planeta. El Nivel Industrial de un planeta
nunca puede exceder de 8.

Incrementar € Nivel Tecnoldgico.

Solo puedes incrementar e Nivel Tecnoldgico
de un planeta s su Nivel Tecnoldgico esigua o
més bajo que su Nivel Indusrial. En otras
palabras, un planetano puede aumentar su Nivel
Tecnoldgico s este es todavia mayor que su
Nivel Indudrial. Para incrementar € Nive
Tecnoldgico de tu planeta, mueve e marcador
de Nivel Tecnoldgico sumando 1 en la Ficha de
Datos ddl Planeta. El Nivel Tecnoldgico de un
planeta nunca puede exceder de 8.

Nivel de Civilizacion: Tu Nive de Civilizacion
es igual a Nivel Tecnolégico mas alto de tus
planetas, y aumenta automaticamente si € Nive
Tecnoldgico mayor también 1o hace. Tu Nive
de Civilizacion nunca puede disminuir, aungque
pierdas € control del planeta con mayor Nivel
Tecnol égico.

Restricciones por desarrollo de la
Civilizacion: S e aumento del Nive
Tecnoldgico de un planeta incrementa tu Nive
de Civilizacion, ese planeta incurre en una falta.
El planeta no puede aumentar su Nivd
Industrial o Tecnolégico o construir nuevas
unidades en tu siguiente turno.

Construir Nuevas Unidades.

Cada planeta que controles puede producir
nuevas unidades. Coloca las nuevas unidades
sobre € mapa, en d hex. del planeta donde se
construyeron.



Limite de Contadores: € nimero de unidades
gue puedes tener en juego esta limitado a
nimero de contadores que vienen con € juego.
Por e€emplo, puedes tener 2 Estaciones
Galéacticas de tu color. Pero no puedes tener mas
de 2 contadores de Estaciones Galacticas sobre
€l mapa a mismo tiempo.

Nivel Tecnolégico: Un planeta solo puede
construir aguellas unidades sean de su Nivd
Tecnoldgico o menor. Por gemplo, un planeta
con un Nive Tecnologico de 3 no puede
construir un Destructor porque para €lo es
necesario un Nivel Tecnologico de 5.

Coste de UPI: Cada unidad tiene un coste en
UPI. El coste total de UPI de las unidades que
construyas en un planeta debe ser menor o igua
gue & Nived Industrial del planeta. (No obstante,
miralasreglas de Bonus por Transporte debgjo)
Por gjemplo, un planeta con un Nive Industrial
de 5 no puede construir por s solo un
Destructor porque este cuesta 10 UPI. Si gastas
menos que e Nive Industrial de tu planeta (més
bonos), las UPI no usadas se pierden.

Tabla de Niveles Tecnolégicos y Costes:

. Niv. Costeen
Unidad Tecnolégico UPI
Sondade
Exploracion 1 6
(SE)

Transporte

(TRN) 1 4
Nave Colonia

(CoL) 2 8
Caza (CAZ) 2 2
Estacion de 3 6
Sistemas (ES)

Nave de Asdto 4 6
(NA)

Destructor

(DST) 5 10
Estacion

Regiona (ER) 5 12
Crucero (CC) 6 14
Acorazado

(ACO) 7 18
Estacion

Gal4ctica (EG) 8 24

Bonus por Transportes: Puedes aumentar la
capacidad de tu Mundo Natal para producir
nuevas unidades por mantener Transportes en
hex. de asteroides, colonias, y mundos natales
dienigenas. Cuando construyas nuevas
unidades, tu mundo natal puede exceder su
Nivel Industrial por un nimero de UPI igud atu
bonus por transporte.

- En tu Mundo Natal: Debes tener a
menos 1 transporte en € hex. de tu Mundo
Natal para recibir bonus. Transportes
adicionales no tienen efecto.

- En tus colonias: Recibes un bono de 2
UPI por cada una de tus colonias donde
tengas al menos 1 transporte.

- Asteroides: Recibes un bono de 4 UPI
por cada hex. de asteroides donde tengas a
menos 1 transporte.

- Mundo Natal Alienigena: Recibes un
bono de 8 UPI por cada mundo natd
dlienigena donde tengas a menos 1
transporte.

- Acumulativo: Los Bonos por transportes
son acumul ativos.

-+ Transportes Extra: Noimportasi tienes
mas de 1 transporte en estos hex. No se
recibiran bonos extra por transportes
adicionales.

Tabla de Bonus por Transporte.

Localizacion del Trn. | Bonus UPI.

Tu Mundo Natal Sin bo_no, pero
requerido

Tus colonias 2 UPL.

Asteroides 4 UPI.

Mundo Natal 8 UPI.

Alienigena

Ejemplo: Tienes trangportes en los hex. de tu
mundo natal, primera colonia y en un hex. de
asteroides. Tu mundo natal recibe un bono por
transportes de 6 UPI y puede construir cada
turno nuevas unidades por valor de 14 UPI (6
UPI por bonos de transportes + 8 UP!I inicides).

Denegacidn: Puedes rechazar tratar con
cualquier jugador (y viceversa). Si te niegas a
negociar con alguien, € o dla no podra contar
con € bono por transporte por tener un
transporte en tu mundo natal .

Perder d Mundo Natal: Si pierdes tu mundo
natal, puedes designar a una de tus colonias o
planetas conquistados como “mundo natal” con
lamirade dar o recibir bonos por transporte.




FASE DE MOVIMIENTO.

Durante tu Fase de Movimiento, puedes mover
todas, algunas o ninguna de tus unidades. Una
unidad gasta 0, 1 0 2 puntos de movimiento por
cada hex. en que entre. El nimero de puntos de
movimiento que una unidad gasta durante tu
turno no puede exceder € rango de movimiento
delaunidad.

Puntos de Movimiento.

Coste de los hex.: Una unidad debe gastar un
ndmero de puntos de movimiento por cada hex.
en d que entra El coste de puntos de
movimiento de cada hex. se muestra aqui y en
tu listado de tablas.

Tabla de Coste de Puntos de M ovimiento:

. Coste de Puntos de
Tipo deHex. M ovimiento
Asteroides 1 (stop)
Aguijero Negro g;_stop alaentrada, tira para
ir)
Nube de Polvo 2
Espacio Vacio 1
1 (stop a la entrada, mueve
Nebulosa solo 1 hex. d sdlir)
Estrellade 0
Neutrones
Espacio Nulo 1 (stop)
Planeta 1
Pul sar 1
Desconocido 1 (stop)
Agujero de 1
Gusano

Stop: Una unidad debe parar después de entrar
en un hex. de asteroides, agujero negro,
nebulosa, espacio nulo o desconocido. Una
unidad debe parar en @ primer hex. que entre
cuando abandone un agujero negro o una
nebulosa.

Rango de Movimiento.

El rango de movimiento de cada unidad se
muestra en la Tabla de Unidades de tu Listado
de Tablas y en la esquina superior derecha del
marcador de unidad. El rango de movimiento de
una unidad es d nimeo de puntos de
movimiento que puede gastar durante cada Fase
de Movimiento. Una unidad puede gastar todos,
algunos o ninguno de sus puntos de movimiento
en cada Fase de Movimiento. Los Puntos de
Movimiento sin usar se pierden.

Rango de Movimiento Variable: Muchas de
tus unidades tienen un rango de movimiento
variadble, “V”, basado en tu Nivd de
Civilizacién. El rango de movimiento de tus
Naves Patrulleras, “V+1", es 1 més alto que tu
rango de movimiento variable. El rango de
movimiento de tus estaciones 0 nhaves
coloniales, “V/2", es la mitad, redondeando
hacia arriba, de tu rango de movimiento
variable.

Tabla de Rango de M ovimiento Variable.

Niv. de Civilizacién | V | V+1 | V/2
1,2 1 2 1
3,4 2 3 1
56 3| 4 2
7,8 4 5 2
Agujero Negro.

Un Agujero Negro no tiene coste de Puntos de
Movimiento para entrar, pero debes parar
cuando entres en su hex. Tira un dado por cada
unidad que intente abandonar € agujero negro.
Si € resultado es menor o igua que € rango de
movimiento de la unidad, puedes mover la
unidad a un hex. adyacente donde debera parar
entonces. S @ resultado es mayor a rango de
movimiento de la unidad, la unidad permanece
atrapada dentro del hex. del agujero negro. La
unidad puede tirar una vez durante cada Fase de
Movimiento hasta que obtenga la tirada
suficiente para escapar del agujero negro.

Black Hole

Nube de Polvo.

Una unidad gasta 2 Puntos de Movimiento para
entrar en & hex. de una nube de polvo. Sin
embargo, una sonda de exploracion que entrd
exitosamente en un hex. desconocido que
resulta ser una nube de polvo puede salir aunque
tenga solo 1 Punto de Movimiento (¢?). Una
unidad con un rango de movimiento de 1 puede
gastar su movimiento completo para entrar en
un hex. de nube de polvo.



Agujero de Gusano.

Coste de Movimiento: Una unidad debe gastar
1 punto de movimiento para entrar a un hex. de
Agujero de Gusano desde un hex. adyacente.
Una unidad puede gastar 1 punto de movimiento
para moverse desde una hex. de Agujero de
Gusano a otro hex. adyacente. Mover a un hex.
adyacente es opcional; una unidad puede mover
normamente hacia fuera de un hex. de Agujero
de Gusano a otro adyacente.

Movimiento Entre Pargas de Agujeros de
Gusano : Una unidad puede mover desde un
agujero de gusano a su agujero de gusano
compafiero y viceversa. Los agujeros de gusano
gue no son compafieras no estan conectados.
Por gemplo, una unidad puede mover desde
Aleph-Alfa a Aleph-Beta 0 desde Bet-Beta a
Bet-Alfa, pero no podria mover desde Aleph-
Alfa a Bet-Beta.
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Hexagonos Desconocidos.

Soalo las sondas de exploracion y 1 os cruceras, y
las unidades agrupadas con ellos, pueden entrar
en un hex. desconocido.

Compartir loslados de los hex.: Si es posible,
el hex. desconocido debe compartir al menos 2
de sus lados con los bordes de hex. “conocidos”
(mira la ilustracion debajo). Observa que un
hex. desconocido no pasa a ser “conocido” hasta
la Fase de Exploracion. Sin embargo, esta
restriccion no se aplica si € hex. desconocido
estda a2 hex. de tu mundo natal.

Nivel de Civilizacion: El nimero de hex.
desconocidos a los que tus unidades pueden
entrar en cada Fase de Movimiento no puede
exceder tu Nivel de Civilizacion.

Sin hex.: Si no hay hex. disponibles dentro de
la caja de exploracion, ninguna unidad podré
entrar en ningin hex. desconocido.

Examinar la Caja: Después de mover aun hex.
desconocido, puedes examinar € contenido de
la cga de exploracion para ver si hay alguna
cosa digna de ser descubierta

Movimiento de los Cazas.

Un Caza debe volver a un mundo natal, colonia
0 estacion amistosa cada dos turnos.

Eliminado del Juego: Un Caza que empiece la
Fase de Movimiento en un hex. que contenga a
tu mundo natal, colonias o estaciones puede
moverse libremente. Sin embargo, un Caza que
no empezase la Fase de Movimiento en un hex.
con uno de tus planetas o estaciones debe acabar
la Fase de Movimiento en un hex. que si los
contenga. Asi, cudquier Caza que no pueda
hacerlo sera eliminada del juego.

Movimiento Blogueado.

Unidades que Bloquean: Las naves de guerra
enemigas bloguean & movimiento de tus
unidades. Ademas, una estacion enemiga en un
hex. de agujero de gusano bloquea tu
movimiento s entras a través de su agujero de
gusano compafiero, o s intentas dejar € hex. y
mover a su compafieo. Todas las demés
unidades no bloguean & movimiento y puedes
ignorarlas a efectos de movimiento.

Entrar: Puedes mover libremente tus unidades
a un hex. que contenga unidades de otro
jugador.

Salir: Puedes mover tus unidades fuera de un
hex. que contenga unidades que bloguean de
otro jugador si dejas al menos 1 nave de guerra
por cada unidad que bloquee que € otro jugador
tenga ali. Por gemplo, si € otro jugador tiene
un crucero en € hex., deberias dgjar un Caza'y
mover todas tus unidades restantes fuera de
hex.



Reglas Adicionales de Movimiento.

Agrupaciones. No hay limite dd nimero de
unidades que puedes agrupar en un hex. Tus
unidades pueden agruparse y desagruparse
libremente durante tu Fase de Movimiento.

Aterrizar: Ninguna unidad puede aterrizar en
un planeta.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO.

En este gjemplo, tu Nivel de Civilizacion es 5,
por lo que tu rango de movimiento variable es 3.
Alude alailugtracion delapagina 11.

1: Los cazas que no empezaron € turno en tu
mundo natal, colonia o estacion ahora deben
mover a uno de tus planetas o estaciones. Debes
mover |os cazas desde € hex. de espacio vacio a
cualquiera de los planetas de tu mundo natal o
tu colonia en Mevtu.

2: El dltimo turno, tu sonda de exploracion
descubrié un agujero negro; este turno te
gustaria usar la sonda para explorar un hex.
desconocido adyacente. Debes tirar un dado
para determinar si € explorador puede salir del
agujero negro. Si consigues una tirada de “1”,
“2" 0“3 d explorador puede mover a hex.
desconocido. Sin embargo, si sacas “4” 0 mas,
la sonda permanecera atrapada en e hex. de
agujero negro durante € resto dd turno. La
sonda de exploracion solo puede intentar
escapar del agujero negro una vez por turno.

3: Para liberar a un planeta ocupado por €
enemigo cerca de Aleph-Beta, quieres mover
una gran agrupacion de naves a través dd
agujero de gusano Aleph-Alfa. Sin embargo, tu
oponente, Kevin, ha bloqueado Aleph-Alfa con
una estacion de sistemas y 2 cazas. Entonces
decides degjar 2 cazas y 1 nave de asalto en €
hex., para contener a las unidades enemigas que
bloquean, y mover d resto de la agrupacion a
través del agujero de gusano hacia Aleph-Beta.
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FASE DE EXPLORACION.

Roba un Hex.: Una sonda de exploracion que
ha entrado en un hex. desconocido durante la
Fase de Movimiento puede ahora explorarlo.
Por cada hex. desconocido que explores, roba
aleatoriamente 1 hex. de la caja de exploracion.

Otra Region: Si @ hex. que has robado es un
Mundo Natd u Otra Regién, devuélvelo a la
caja de exploracion y coloca en su lugar un hex.
de Espacio Vacio bgjo la sonda. Sigue entonces
las ingrucciones de Otra Region de la pagina
14.

Otros Hex.: S @ hex. no es un Mundo Natal u
Otra Region, coldcalo bgjo la sonda. Si € hex.
es un Agujero de Gusano, sigue las
instrucciones sobre agujeros de gusano de la
padgina 17. Encontraréas una descripcion
detallada de cada tipo de hex. en la seccion
Terreno a partir delapagina 14.

Nivel de Civilizacion: Durante la Fase de
Movimiento, € nimero de hex. desconocidos en
el que tus unidades pueden entrar no puede
exceder tu Nive de Civilizacién.

Sin Hex.: S no hay hex. disponibles en la cgja
de exploracién no se permiten exploraciones
posteriores y ninguna unidad podra entrar en un
hex. desconocido.

FASE DE COLONIZACION.

Establecimiento de la Colonia: Si tienes una
nave coloniadl en d hex. de un planeta
deshabitado, puedes establecer una nueva
colonia. Para hacerlo, eimina lanave colonial y
coge la ficha de datos del planeta. Tu colonia
comienza con un Nivel Industrial y Tecnolégico
de 1.

Una por Planeta: Solo se puede establecer una
colonia por planeta. Mover naves coloniaes
adicionales a colonias 0 mundos natales no tiene
efecto.



Black Hole

Aleb -Frime WV

IMAGEN DE EJEMPLO DE MOVIMIENTO
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FASE DE COMBATE.

Cuando tus naves de guerra ocupen un hex. que
contengan naves militares o0 estaciones
enemigas, debes atacar a todas las unidades de
ese hex. Si @ hex. solo contiene naves
colonides, exploradores o transportes, tienes la
opcion de atacar o ignorar a estas unidades.

Vista Preliminar.

El jugador en cuyo turno transcurren las
acciones es € atacante, € otro jugador es €
defensor.

El combate se resuelve en una serie de rondas.
En cadaronda, d atacante tira un dado por cada
nave de guerra atacante y € defensor un dado
por cada una de sus unidades. Si € resultado de
latirada del atacante es menor, oigual, a rango
de combate de sus naves de guerra, € defensor
debe encgjar 1 impacto. Asimismo, si la tirada
del defensor es menor o igual a rango de
combate de sus unidades, € atacante debe

encajar un impacto.

Las rondas continllan hasta que todas las
unidades de un lado u otro son diminadas o se
retiran. El combate también acaba s ninguna
parte logra un impacto durante 3 rondas
consecutivas.

Después de que la batalla acabe, s quedan
naves de asalto atacantes en & hex. de un
mundo natal o colonia enemiga, € atacante
puede conquistar € planeta.

Escudos Arribal

Todas las unidades atacantes y defensoras
comienzan la batalla con sus escudos al
completo. Coloca un nimero de contadores de
escudos igua a su rango de escudo a lado de
cada unidad. Los escudos no se regeneran entre
rondas de combate. Puedes encontrar € rango
de escudo, si lo hay, de cada unidad entre
paréntesis en la esquina inferior derecha de su
contador y en la Tabla de Unidades de tu
Listado de Tablas.

[3]s] W — —
b f ll\ f’ ‘ﬁ‘
:‘;E:hiﬂld: :‘Shleld‘:

5 a3z e e
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Ronda de Combate.

Cada ronda de combate se divide en tres

segmentos:
1. Fuego
2. Resolver los Impactos
3. Reirada

Fuego.

Atacante: El atacante tira un dado por cada una
de sus naves de guerra en combate. Si €
resultado esigual, o menor, a rango de combate
de la nave € defensor recibe un impacto. Por
gemplo, un crucero atacante consigue una
tirada de “3", asi que € defensor encaja 1
impacto. Si € crucero hubiera sacado “5” 0 “6”
habria fallado.

Defensor: El defensor tira 1 dado por cada
unidad implicada en la defensa. Si @ resultado
es igua, o menor, ad rango de combate de la
unidad € atacante recibe un impacto. Por
gemplo, mientras se defiende una estacién de
sistemnas abre fuego y obtiene unatirada de “2”,
por lo que & atacante recibe 1 impacto.

Resolviendo |os impactos.

Eliminar Escudos y Unidades: Elimina 1
escudo o 1 unidad por cada impacto que causes
a la flota de tu oponente. Primero € atacante
elimina los escudos y unidades de la flota
defensora. Después se procede iguamente
eliminando los impactos conseguidos sobre
escudos y unidades de la flota atacante. Solo
puedes €liminar a una nave enemiga después de
gue todos sus escudos se hayan agotado.

Retirada.

Primero € atacante, y entonces € defensor,
pueden mover aguna de sus unidades fuera del
hex. donde se produce lalucha a otro adyacente.

Protegiendo Unidades: S eliges retirarte,
debes degjar tras de ti d menos 1 nave de
combate por cada nave de guerra del adversario
en € hex. S no puedes dgar detras € ndmero
de naves requerido, no puedes retirarte.



Final dela Batalla.

Una parte desaparecida: Las rondas de
combate contindian hasta que todas las unidades
de un lado o de otro han sido eiminadas o se
han retirado.

Punto Muerto: El combate también acaba si
ninguna de las partes consigue un impacto
durante 3 rondas de combate consecutivas.
Llegados a este punto, € jugador atacante debe
retirar todas sus unidades. En este caso, €
atacante no necesita dgar ninguna unidad detras
des.

Ninguna Nave de Combate S a atacante
pierde todas sus naves de guerra, € o ella debe
retirar todas sus unidades restantes. En este
caso, € atacante no necesita dejar ninguna
unidad detras desi.

Conquista Planetaria.

Naves de Asalto: Durante tu Fase de Combate,
s tus unidades estén en un hex. que contiene un
mundo natal 0 una colonia enemiga, y no
guedan en ese hex. unidades del contrario, tus
naves de asalto pueden conquistar € planeta
Las naves de asalto son las Unicas unidades que
pueden conquistar un planeta.

Presas: Coge la ficha de datos del planeta
conquistado a tu oponente. El planeta mantiene
su nive industrial y tecnol égico.

EJEMPLO DE COMBATE.

Has movido 2 cazas y 1 nave de asalto para
atacar la estacion de sistemas de Kevin y sus 2
cazas (mira € Ejemplo de Movimiento y su
[lustracion en las paginas 10 y 11).

Ronda 1.

Fuego: Tiras los dados y consigues un “2”" con
tu nave de asalto, y “2" y “1”con los cazas. Esto
causa 2 impactos en las unidades de Kevin. Por
su parte Kevin logra un “1" con su estacion de
sistemas, y “1" y “5” con sus cazas, causandote
2 impactos.

Resolviendo los impactos: Tu resuelves los 2
impactos contra Kevin eliminando sus cazas.
Kevin resudve sus 2 impactos diminando tu
nave de asalto y su escudo.

Ronda 2.

Tus cazas logran ambos una tirada de “17,
causando 2 impactos. Mientras, la estacion de
sistemas de Kevin saca un “4" y fadla Ta
eliminas sendos escudos de la estacion.

Ronda 3.

Tus cazas sacan “1” y “5”, causando 1 impacto,
y la estacion de Kevin “2", provocando 1
impacto més. Tu eliminas la estacion de
sistemas de Kevin, y é 1 de tus cazas. Has
derrotado a tu adversario y tienes e caza
superviviente en € hex.

Tu flota Flotade Kevin
o EE] v 88 W2 o
Eliminado Eliminado
Primera Ronda * Tercera Ronda
4 21} 3 )
Pl Pl Eliminado
Elimi nado {Shield} 'Shield? Segunda Ronda
Primera Ronda G P s -
FE W+l e
Eliminado A Eliminado
Tercera Ronda * !‘Eh'EId,' Segunda Ronda
2 1 o
FBE Wil PB Wl Eliminado
[ l | * Primera Ronda
2 1 2 1
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EJEMPLO DE COMBATE



Terreno.

AGUJEROSDE GUSANO.

Los Agujeros de Gusano son portales
transdimensionales a distantes regiones de la
galaxia. Los Agujeros de Gusano siempre
vienen en pargjas. € agujero de gusano “Alfa’ y
Su compariero “Beta’.

Colocando €l Agujero de Gusano “Beta”.

Cuando descubres un agujero de gusano, coloca

el agujero de gusano “Alfa’ bagjo la sonda de
exploracion. Para determinar la localizacion de
Su compariero “Beta’ procede como sigue:

1. Selecciona € Mundo Natal de otro
jugador.

Tira un dado para elegir d mundo natal de otro
jugador: “1” o “2" para @ jugador de tu
izquierda; “3” 0“4" parad jugador frenteati; y
“5" 0“6" parad jugador atu derecha. Si sdlo
hay 3 jugadores: “17, “2” 03" parad jugador a
tu izquierda; “4”, “5” 0 “6”"para € jugador a tu
derecha. Si sdlo hay 2 jugadores, el mundo natal
del otro  jugador es  seleccionado
autométicamente.

2. Sdlecciona un lado dd hex. d€

Mundo Natal.

Tira un dado para eegir un lado del hex. de
mundo natal seleccionado: “1” para e borde del
hex. marcado como “1”, “2" para é marcado
como “2", y asl sucesivamente.

3. Coloca € Agujero de Gusano

“Beta”.
Coloca @ agujero de gusano “Beta’ a que
llegr en & primer hex. desconocido

directamente en frente al borde sefial ado.

Ejemplo: Mueves un explorador a un hex.
desconocido y robas @ agujero de gusano
marcado como “Aleph-Alfa’. Tiras un dado
para seleccionar € mundo natal de otro jugador
y € resultado es “6”: € jugador de tu derecha.
Tiras otro dado para seleccionar uno de los
bordes ddl hex. de su mundo natal, € resultado
es otra vez “6”. Moviendo directamente desde
este lado del hex., colocas “Aleph-Beta’” en €
primer hex. desconocido a que llegas.
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Movimiento.

Un Punto de Movimiento: Una unidad debe
gastar 1 punto de movimiento para entrar a un
agujero de gusano desde un hex. adyacente. Una
unidad puede gastar 1 punto de movimiento
para mover desde un agujero de gusano a su
compafiero. Mover a agujero de gusano
compafiero es opciona; una unidad puede
mover normamente hacia fuera de un agujero
de gusano hacia un hex. adyacente.

Movimiento Entre Pargas de Agujeros de
Gusano: Una unidad solo puede mover entre un
agujero de gusano especifico y su compafiero.
Los demas agujeros de gusano no estén
conectados. Por eemplo, una unidad puede
mover desde Aleph-Alfa a Aleph-Beta o desde
Bet-Beta a Bet-Alfa, pero no entre Aleph-Alfay
Bet-Beta.

AGUJERO NEGRO.

Los agujeros negros son estrellas gigantes que
se han colapsado y que gercen un poderoso
campo gravitacional del que es dificil de
escapar.

Movimiento: Entrar en un hex. de agujero
negro no cuesta puntos de movimiento, pero
debes parar después de entrar. Tira un dado por
cada unidad que intente abandonar un agujero
negro. Si @ resultado es menor, o igual, que
rango de movimiento de la unidad, puedes
mover launidad aun hex. adyacente donde debe
parar. S € resultado es mayor que € rango de
movimiento de la unidad, la unidad permanece
atrapada en € hex. del agujero negro. La unidad
puede tirar una vez por cada turno de
movimiento hasta que consiga una puntuacién
lo suficientemente bagja como para escapar del
agujero negro.



Black Hole

ASTEROIDES.

Los asteroides son los restos pétreos de un
planeta destruido. Contienen recursos minerales
fécilmente accesibles.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de
asteroides, donde entonces deben parar.

Mineria: Si tienes un transporte en un hex. de
asteroides y un transporte en tu mundo natal,
recibes un bono de 4 UPI. Mira las reglas de
Bono por Transporte en la pagina 7.

Asteroids

ESPACIO NULO.

El Espacio Nulo es una inversion del espacio-
tiempo continuo que impide la exigencia de
materianormal.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de espacio
nulo.

Destruccion:  Cualquier unidad que se
encuentre en un hex. de espacio vacio es
eliminadainmediatamente.

qul Space .
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ESPACIO VACIO.

EL Espacio Vacio no contiene nada (til o
interesante.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de espacio
vacio.

ESTRELLA DE NEUTRONES.

Las Estrellas de Neutrones son estrellas de
tamafio medio que se han colapsado. Puedes
usar la fuerte (pero no abrumadora) traccion
gravitatoria de una estrella de neutrones para
conseguir un efecto impulsor.

Movimiento: No hay coste de puntos de
movimiento para entrar a un hex. de estrella de
neutrones y no hay penalizaciones por salir.

MUNDO NATAL.

Trataaun hex. de mundo natal robado de la caja
de exploracion como un hex. de Otra Region; no
lo trates como un planeta deshabitado. Sigue las
reglas sobre los hex. de Otra Region en la
pagina 14.




NEBULOSA.

Las Nebulosas son nubes de polvo ionizado que
dificultan la navegacion y hacen & combate
imposible.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de
nebulosa, donde debe parar entonces. Una
unidad sdlo puede mover 1 hex. cuando
abandona un hex. de nebulosa.

Combate: Una nave de guerra en un hex. de
nebulosa no puede atacar a cualquier otra
unidad.

NUBE DE POLVO.

Las Nubes de Polvo son regiones del espacio
con densidades anormamente atas de polvo y
gases.

Movimiento: Una unidad debe gastar 2 puntos
de movimiento para entrar en un hex. de nube
de polvo. Aungue s se trata de una sonda de
exploracion, que entrd en un hex. desconocido y
que resultd una nube de polvo, sélo tendria que
gastar 1 punto de movimiento. Una unidad con
un rango de movimiento de 1 puede gastar su
movimiento completo para entrar en un hex. de
nube de polvo.

Dust Cloud
s A

OTRA REGION.

Todos los jugadores comienzan € juego
separados en sus propias regiones del a galaxia.
La relacion fisica de una regién con otra
comienza cuando robas un hex. de Otra Region
de la cgja de exploracion. Para saber qué otra
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region has descubierto, y cdmo se une con la
tuya, sigue este procedimiento:

1. Devuelved Hex. de Otra Regidn.
No conectes € hex. de Otra Region con tu

region. En vez de eso, devuélvelo a la cgja de
exploracion.

2. Coge un Hex. de Espacio Vacio.

Toma un hex. de espacio vacio de la cga y
col 6calo bajo tu sonda de exploracion.

3. Determinar Region.

Izquierda o Derecha: La regién que has
descubierto contendrd € mundo nata de
jugador a tu izquierda o derecha. Tira un dado
para determinar cud de dlos: “17, “2”" 0 “3”
paraizquierda; “4”, “5” 06" paraderecha

Ejemplo: Mueves una sonda de exploracion a
un hex. desconocido y robas un hex. de Otra
Region. Tu regidn alin no esta conectada con la
del jugador de tu izquierda o derecha, por 1o que
tiraun dado para determinar a la region de qué
jugador te has conectado. El resultado es “2”7,
por lo que tu region se conectard a la de
jugador detuizquierda.

Ya conectados: Si tu region ya esta conectada
al jugador detu izquierda, tu regién se conectara
automaticamente con € de tu derecha, y
viceversa. S tu regidn ya estd conectada a la
region de ambos  jugadores, no puedes
completar este procedimiento. ContinGia con la
partida como s sdlo hubieras descubierto un
hex. de espacio vacio.

4. Determinar € Encaramiento de
Explorador.

En la direccion opuesta a tu Mundo Natal:
Coloca tu sonda de exploracion en e hex. de
espacio vacio para que esté encarando en
direccion opuesta a tu mundo natal. Si encarar a
tu explorador de esta manera causa que apunte
directamente a donde se unen 2 lados del hex.,



tira un dado para sefidar hacia € lado de qué
hex. se encarara “1", “2" o “3" para la
izquierda; y “4", “5” 0“6” parar laderecha

Ejemplo: Devuelve € hex. de Otra Regién ala
cgja de exploracion y lo sustituyes por un hex.
de espacio vacio. Colocas a tu explorador en €
hex. de espacio vacio, encarando hacia € lado
opuesto de tu mundo natal. Después de que esto
provoque que se encare entre los 2 bordes de un
mismo hex., tira un dado para determinar hacia
qué borde encarar. Sacas un “4”, por lo que tu
explorador encararq € lado del hex. de su
derecha

AN N

i

Hex. no Explorados: Tu sonda de exploracion
no debe estar encarado hacia cualquier hex. que
sea parte de tu region. Si tu explorador encara
un hex. explorado de tu region, a cualquier
distancia, no puedes completar este
procedimiento. Contintia con la partida como si
sdlo hubieras descubierto un hex. de espacio
vacio.

5. Determinar €l lado del Hex. de otros
Mundos Natales.

Tira un Dado: Determina a qué hex. del borde
de la regién del mundo natal del otro jugador
estd encarando tu explorador. Tira un dado para
determinar qué hex. del borde: “1" para e hex.
del borde marcado como “1”, “2" para € hex.
marcado como “2’, y asi sucesivamente.
Entonces pon las dos regiones juntas y Unelas
por € lado en que tu explorador estd encarando
el hex. correspondiente del borde de la regidn
del otro jugador.

Ejemplo: Tiras un dado y tu resultado es “5”.
Pones juntas tu region y la del otro jugador por
su hex. de la linea marcada como “5” (borde
numerado del mundo natal del otro jugador),
uniendo este hex. por € lado que tu sonda de
exploracion esta encarando.
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Solapamiento: Si las dos regiones no pueden
unirse porque los hex. se solapan, no puedes
completar este procedimiento. ContinGia con la
patida como s sdlo hubieses descubierto

espacio vacio (¢7?).

Una Unica Region: El resultado fina de estos 5
pasos es que las dos regiones pasan a Ser
consideradas como una misna region
compartida por ambos jugadores. Todos los hex.
en la region articulada son ahora parte de tu
region.

PLANETA.

Cuaquier planeta, otro como un mundo natal,
que robas de la cga de exploracion es un
planeta deshabitado.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar a hex. de un planeta.

Colonizacion: Puedes colonizar un planeta
deshabitado moviendo una de tus naves
colonides hasta € hex. dd planeta. Sigue las
reglas de la Fase de Colonizacion en la pagina
10.

PULSAR.

Los Pulsars emiten poderosos e impredecibles
estallidos de energia que pueden destruir
unidades sin escudos.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de pullsar.



Destruccion: Tira un dado por cada unidad sin
escudo que entre en un hex. de pllsar o que
empiece ali su Fase de Movimiento. Un
ndmero par como resultado indica que la unidad
es destruida Las naves sin escudo son las
sondas de exploracion, transportes, naves
colonialesy cazas.
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Unidades.

BE V|

Acorazado (ACO)

7 5(4)

7 CostedeUPI: 18
5 Defensa: 5
4  Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un acorazado es d tipo de nave de guerra més
grande.

PE  V+1

e

2 1

Caza (CAZ)

2 Costede UPI: 2
1 Defensa: 1
0 Movimiento: V+1

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un Caza es una pequeiia y répida aeronave de
combate. Dispone de un limitado soporte vital,
por lo que debe regresar a uno de tus planetas o
estaciones cada vez que la unidad empiece su
Fase de Movimiento en un hex. que no tenga
planetas 0 estaciones propios 0 amistosos.

Movimiento.

Eliminado del Juego: Un Caza que empiece la
Fase de Movimiento en un hex. que contenga a
tu mundo natal, colonias o estaciones puede
moverse libremente. Sin embargo, un Caza que
no empezase la Fase de Movimiento en un hex.
con uno de tus planetas o estaciones debe acabar
la Fase de Movimiento en un hex. que si los
contenga. Asi, cudquier Caza que no pueda
hacerlo sera eliminada del juego.

CA, \4

Crucero (CC) 3
(5] 413)
6 CostedeUPI: 14
4 Defensa: 4
3 Movimiento: \Y/

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:

Escudos:

Un crucero es & segundo tipo de nave de guerra

mas grande.
DD I V|

5 3(2)

Destructor (DST)

5 CostedeUPI: 10
3 Defensa: 3
2 Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un destructor es € tercer tipo de nave de guerra
mas grande.
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Estacion Galéactica (EG)

Gs‘wz

8 6(6)
Nivel Tecnolégico: 8 CostedeUPI: 24
Ataque: 0 Defensa: 6
Escudos: 6 Movimiento: V/2

Una estacion galactica es d tipo de estacion més
grande.
RS i2

Estacién Regional (ER) S
5 CostedeUPI: 12
0 Defensa: 4

4 Movimiento:  V/2

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Una estacion regional es un tipo de estacion de
tamario medio.

Estacion de Sistemas (ES)

Nivel Tecnoldgico: 3 CostedeUPl: 6
Ataque: 0 Defensa:
Escudos: 2 Movimiento:

N

V/2

Una estacién de sistemas es € tipo de estacion
de tamafio més pequefio.

AB W

<

4 201}

4 CostedeUPI: 6
2 Defensa: 2
1 Movimiento: V

Nave de Asalto (NA)

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Una nave de asalto es una nave de guerra con
capacidad de vuelo atmosférico. EstaeslaUnica
unidad que puede conquistar los mundos natales
o colonias de otro jugador.

Conquista Planetaria.
Presas: Coge la ficha de datos del planeta

conquistado a tu oponente. El planeta mantiene
sus niveles industria y tecnol égico.

Col 2
Nave Colonial (COL) -,

2 0
Nivel Tecnolégico: 2 CostedeUPI: 8
Ataque: 0 Defensa: 0
Escudos: 0 Movimiento: V/2

Una nave colonial es unanave espacial disefiada
para trasladar recursos y personal a un planeta
deshabitado con € objetivo de poner en marcha



una nueva colonia. La propia nave se pierde
cuando se establece la colonia

Colonizacion.

Si tienes una nave colonial en & hex. de un
planeta deshabitado, puedes establecer una
nueva colonia. Para hacerlo, elimina la nave
colonia y coge laficha de datos del planeta. Tu
colonia comienza con un Nive Industrid y
Tecnoldgico de 1.

Sct v
Sonda de Exploracion (SE) ’i
1 CostedeUPI: 6

0 Defensa: 1
0 Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Una sonda de exploracion es una nave espacia
equipada con los sensores e instrumentos
necesarios para explorar e espacio. Los
exploradores son los Unicos que pueden
explorar un hex. desconocido. Comienzas la
partida con 3 sondas de exploracion.

Hex. Desconocidos.

Sdlo los exploradores, y las unidades agrupadas
con dlas, pueden entrar en un hex.
desconocido. Si es posible, € hex. desconocido
debe limitar, a menos, por 2 lados con otros
hex. conocidos. El nimero de hex. desconocidos
en que tus unidades pueden entrar cada Fase de
Movimiento no puede exceder a tu nivel de
civilizacion. Si no hay més hex. en la caja de
exploracion, ninguna unidad puede entrar en un

hex. desconocido.
Tm v

LX)

Transporte (TRN) ¢
1 1

1 CostedeUPI: 4

0 Defensa: 1

0 Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Esta es una gran nave espacial con capacidad de
aprovechar los recursos mineros de los
asteroides y comerciar con tus colonias y
culturas alienigenas. Comienzas la partida con 2
transportes.

Bonus por Transportes.

Puedes aumentar la capacidad de tu Mundo
Natd para producir nuevas unidades por
mantener Trangportes en hex. de asteroides,
colonias, y mundos natales alienigenas. Cuando
construyas nuevas unidades, tu mundo natal
puede exceder su Nive Industrid por un
nimero de UPI igual a tu bonus por transporte.
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Mira las reglas de Bonos por Transporte en la
pagina?.

Tabla de Bonus por Transporte.

Localizacion del Trn. | Bonus UPI.

Tu Mundo Natal Sin bo_no, pero
requerido

Tus colonias 2 UPIL.

Asteroides 4 UPI.

Mundo Natal 8 UPI.

Alienigena
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| nter Space.

REGLASESTANDAR.

Estas son las reglas estdndar para jugar a
InterSpace. Usa estas reglas una vez que
domines las Reglas Basicas 0 S eres un jugador
experimentado que busca un juego mas
sustancioso. Cuando ya estés comodo con las
Reglas Estandar, prueba afiadir alguna o todas
de las Reglas Opcionales Avanzadas.

Estas son |as diferencias entre lasreglas Basicas
y Esténdar:

Fase Econdmica: Cada turno comienza con una
fase econdmica comin en la que todos los
jugadores  llevan  simultaneamente  los
“negocios’ de sus civilizaciones. Los planetas
tienen mas opciones durante esta fase que en la
Fase Economica del juego Bésico. Ahora un
planeta puede guardar UPIs de un turno para €
siguiente. Ademas de UPIs, tus colonias pueden
producir Mineral que puedes convertir en UPI.
Un planeta puede construir unidades e
investigar ambos  niveles, indudrial vy
tecnoldgico, en € mismo turno. Sin embargo,
no puedes colocar en & mapa las nuevas
unidades que construyas hasta € turno
siguiente. Miralasreglas de la Fase Econdmica.

Bonos por Transporte: En las Reglas Estéandar
no hay Bonos por Transporte. Ahora los
Transportes se encargan de explotar los filones
de los asteroides en busca de Mineral, y de
trasladar su carga a un planeta para refinarla y
convertirla en UPIs. También puedes usar tus
Transportes para trasladar Mineral y UPIs entre
planetas. Y puedes fabricar Bienes de Negocios
(Mercancias) para transportarlos hasta tus
compafieros de negocios alienigenas. Mira la
pagina de unidades para una descripcién de los
transportes.

Restricciones por desarrollo de la
Civilizacion: En las Reglas Estandar no hay
restricciones por desarrollo de la civilizacion. Si
los cambios en d nivel tecnolégico de un
planeta incrementan tu nivel de civilizacion, el
planeta no esta pendizado en € siguiente turno.

Apoyoy Abastecimiento: Tus naves no pueden
mover mas alad dd rango de apoyo y
abastecimiento de tus planetas y estaciones. En
una partida Estdndar harés frente a desafio de
construir 'y defender una infraestructura de
colonias y estaciones con d fin de que tu
civilizacion se expanda en e espacio. Mira las
reglas de apoyo y abastecimiento.

Contacto: Tus naves de guerra ya no estan
obligadas a atacar a otras naves de combate
alienigenas que estén en su mismo hex. Puedes
elegir coexistir pacificamente con otro jugador y
defender conjuntamente un hex. compartido
contra un tercer jugador. Mira las reglas de
Contacto.

Combate: Las reglas de combate son algo
distintas en las reglas Estandar. Atacante y
defensor dividen sus flotas en 3 zonas de
diferente intensidad de batalla. Y las unidades
de mayor tecnologia reciben la ventaja de hacer
fuego inicial en cada ronda de combate. Mirala
seccion de Combate.

Conquista Planetaria: Ahora los planetas
tienen la oportunidad de defenderse asi mismos
contra naves de asalto invasoras. Miralasreglas
de Conquista.

Naves de Guerra: Los destructores tienen
ahora la opcién de atacar unidades protegidas,
pero a costa de un escudo. Los cruceros pueden
explorar hex. desconocidos, como las sondas de
exploracion, y ademas ignoran los limites de
apoyo y abastecimiento. Los acorazados pueden
bombardear planetas. Mira la Descripcion de
Unidades.

Contadores de Recursos. En una partida
Estandar se usaran los contadores de UPIs,
Minerales y Bienes de Negocios.
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DEFINICIONES.

Unidades de Produccion Industrial (UPIs):
Esto representa la energia y 1os materiales que
necesitas para construir unidades, refinar
Mineralesy desarrollar tu economia

1o

Minerales: Los Minerales son metales valiosos
que pueden ser extraidos de colonias y
asteroides. Los Minerades no valen por s
mismos, pero puedes refinarlos para cambiarlos

por UPIs.

Bienes de Negocio: Los Bienes de Negocio
representan  una miscelanea de productos
industridles y de consumo. Los Bienes de
Consumo no son caros de fabricar parati, pero
pueden ser real mente valiosos para otro jugador.
Trade

T
Bs

Goods

Recursos:. UPIs, Minerdes, y Bienes de
Negocio son recursos y pueden ser acarreados
por transportes.

Nivel Industrial: El Nivel Industrial de un
mundo natal o coloniarepresenta su poblacion y
bases econémicas. El nivel indudtria de un
planeta determina cuantas UPIs (y Minerales en
€l caso de unacolonia) produce cada turno.

Nivel Tecnoldgico: El nivel tecnolégico de un
mundo natal o colonia representa la pericia
técnica de su industria. El nivel tecnolégico de
un planeta determina qué tipo de unidades
puede construir.

Nivel de Civilizacién: Esto representa €
conocimiento técnico de una civilizacién en
conjunto. Tu Nivel de Civilizacion es igual a
nivel tecnolégico mas ato desarrollado por
cualquier planeta que controles. Tu Nivel de
Civilizacién nunca puede decrecer, alin cuando
pierdas € control del planeta de mayor nivel
tecnol 6gi co.

Mundo Natal: Este es el lugar de nacimiento de
tus especies. Tu Mundo Natal produce UPI,
pero no Minerdes.

Colonia: Este es un planeta poblado por
inmigrantes de otro planeta. Una colonia tiene
recursos mineros facilmente accesibles, y
produce UPI y Minerales.

Planeta deshabitado: Cualquier planeta
extraido de la cga de exploracion esta
inicia mente deshabitado. Puedes usar una Nave
de Colonizacion para colonizar un planeta
deshabitado.

Region: Esta es un area dd espacio que esta
compuesta de hex. contiguos completamente
rodeados por hex. desconocidos. Cada jugador
comienza la partida en una region separada del

espacio.

/

Hexagono desconocido: Cualquier &ea de
hexagonos justo fuera del borde de una region,
es un hex. desconocido.

\

¥ 4
=/

Caja de exploracion: Usa un contenedor opaco
para guardar los hex. no usados a principio de
la patida Cuando exploras un hex.
desconocido, saca un nuevo hex. de la cgja de
exploracion.

Unidades: Hay 2 tipos de unidades: aeronaves
y estaciones.

Aeronaves: Hay dos tipos de aeronaves. naves
de guerra y naves civiles. Las naves civiles son:
Sondas de Exploracion (SE), Transportes
(TRN), y Naves Colonides (COL). Los
marcadores de naves civiles y estaciones tienen
una slueta coloreaday un fondo negro.

Naves de guerra: Hay 5 tipos de naves de
guerra: Cazas (CAZ), Naves de Asdto (NA),
Destructores  (DST), Cruceros (CC), vy
Acorazados (ACO). Solo las naves de guerra



pueden usar su nivel de combate para aacar a
otras unidades. Sdlo las Naves de Asalto pueden
conquistar planetas de otros jugadores. Los
marcadores de naves de guerra tienen la silueta
negra en un fondo coloreado.

Estaciones: Son grandes instalaciones de apoyo
y defensa espacia. Una estacion  puede
proporcionar apoyo logistico a todas las naves
amistosas dentro de su rango de apoyo y
abastecimiento. Hay 3 clases de estaciones:
Estaciones de Sistemas (ES), Estaciones
Regionales (ER), Estaciones Galécticas (EG).

Rango de Apoyo y Abastecimiento: La
habilidad de un mundo natal, colonia o estacion
de proporcionar apoyo logistico a tus unidades
mas lganas es representada por € rango de
apoyo y abastecimiento del planeta o estacion.

Sondas de Exploracion o Exploradores (SE):
Esta es una nave espacial equipada con los
SEeNsores e instrumentos necesarios para explorar
el espacio. Exploradores y Cruceros son las
Unicas unidades que pueden explorar un hex.
desconocido.

Transportes (TRN): Esta es una gran nave
espacial con capacidad de trasladar recursos. Un
Transporte puede cargar hasta 6 marcadores de
recursos en cuaquier combinacion. Un
transporte también puede explotar los filones
mineros de los asteroides en busca de
Minerales.

-
X
o

Naves Coloniales (COL): Esta es una nave
espacial disefiada para trasladar recursos y
personal a un planeta deshabitado con €
objetivo de poner en marcha una nueva colonia.
La propia nave se pierde cuando se establece la

colonia.

Caza (CAZ): Esta es una pequefia y répida
aeronave de combate, barata de construir pero
fécil de derribar. Dispone de un limitado soporte
vital, por lo que debe regresar a uno de tus
planetas o estaciones cada vez que la unidad
empiece su Fase de Movimiento en un hex. que
no tenga planetas o estaciones propios o
amistosos.

Nave de asalto (NA): Con capacidad de vuelo
atmosférico, esta nave de guerra es la Unica
unidad que puede conquistar los mundos natales
o colonias de otro jugador.

»

Destructor (DST): Construido para un combate
agresivo, esta nave de guerra puede cargar en la
batalla y entablar combate con objetivos
protegidos. Sin embargo, debe perder 1 escudo
cadavez quelo haga

.

Crucero (CC): Esta nave de guera esta
disefiada para misiones a larga distancia y de
exploracion. Es la Gnica nave que puede ignorar
€l rango de apoyo y abastecimiento, y la Unica
unidad, aparte de la Sonda de Exploracién, que
puede explorar hex. desconocidos.

CA W

6 4(3)

Acorazado (ACO): Las armas pesadas de esta
nave de guerra le permiten bombardear un
planeta. Un bombardeo exitoso reduce € nivel
industrial de un planeta en 1 y elimina a todas
las unidades del planeta de la seccion de
Recursos y Nuevas Unidades.

CA Y

6 4(3)




Material.
HEXAGONOS,

Interconexion: El mapa de InterSpace esta
confeccionado con hexagonaos. Todos |os hex.
estén completamente interconectados, y pueden
estar fisicamente unidos a otros por cualquier
lado.

Tipos de Hexagonos: Hay 108 hex. en total: 4
de Otras Regiones, 6 Asteroides, 3 Agujeros
Negros, 3 Nubes de Polvo, 58 de Espacio Vacio,
4 Mundos Natales, 3 Nebulosas, 3 Edrdlas de
Neutrones, 3 de Espacio Nulo, 12 Planetas, 3
Pllsars, y 6 Agujeros de Gusano. Cada tipo de
hex. es descrito en la seccién Terreno.

CAJA DE EXPLORACION.

Usa un contenedor opaco como Caga de
Exploracion. La cgja debe ser 1o suficientemente
grande como para guardar todos los hexégonos.

FICHAS DE UNIDADES.

Cada ficha de unidad representa
individualmente una estacion o un grupo de
naves. Hay 11 tipos de unidades en Inter Space.
Cada tipo es descrito en la Tabla de Unidades
del listado de Tablas.

Limite El ndmero de unidades que se pueden
tener en juego en cualquier momento esta
limitado por & nimero de fichas de unidades
que tengas.

Valores: Cada ficha de unidad tiene su silueta
en € centro, € tipo de unidad en la esguina
superior izquierda, su rango de movimiento en
la esquina superior derecha, su nivel tecnol égico
en laesquinainferior izquierda, y su capacidad
de combate en la esquinainferior derecha. Si la
unidad posee escudos, su rango de escudo se
muestra entre paréntesis a continuacion de su
puntuacién de combate.

Tipo Unidad

| Movimiento

R. Escudos
Nivel Tec.

43—

R. Combate

V y V/2: Un rango de movimiento “V” significa
gue la unidad usa tu rango de movimiento
variable. Un rango de movimiento “V/2"
significa que € rango de movimiento de la
unidad es la mitad, redondeando hacia arriba, de
tu rango de movimiento variable. Mira las
Reglas de Movimiento Variable.

Naves de Guerra: Las naves militares tienen
una silueta negra sobre un fondo coloreado,
mientras que todas las demas unidades tienen
una silueta coloreada sobre fondo negro. Las
naves de guerra son las Unicas unidades que
pueden usar su capacidad de combate tanto para
ataque como para defensa. El resto de unidades
solo pueden utilizar su rango de combate para
defenderse. Para aclarar, € rango de combate de
cada unidad es dividido en una columna de
ataque y otra de defensa en la Tabla de
Unidades detu Listado de Tablas.

PE W+l
2 1
NAVE DE COMBATE NAVE CIVIL
OTROSCONTADORES.

UPIs. Estos contadores vienen con 3
denominaciones: 1, 5y 10 UPIs.

Bienes de Negocio: Cada uno de estos
contadores representa 1 0 5 bienes de negocio.
El nimero de bienes de negocio que puedes
tener en juego en cualquier momento esta
limitado a ndmero de contadores de bienes de
negocio que tengas. Miralas reglas sobre Limite
de Contadores.

Minerales. Cada uno de estos contadores
represental, 50 10 de Minerd.

Escudos: Usa contadores de escudos durante
una batalla para estar a corriente del nimero de
escudos que cada unidad tiene. Mira la seccion
de Combate.

=
PN

:‘Shield:
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Nivel Industrial y Nivel Tecnoldgico: Usa
estos contadores para sefidar los niveles




industridles y tecnologicos de un planeta
colocando uno de cada tipo en la seccion
numerada de la Ficha de Datos del Planeta.

Contadores Opcionales: No usards los
marcadores opcionales blancos y negros en d
juego Estandar.

CARTAS.

Listado de Tablas: Reparte a cada jugador un
listado de tablas. Estos listados tienen la Tabla
de Unidades, Tabla de Efectos del Terreno,
Tabla de Bonus por Transportes, y Tabla de
Rango de Movimiento Variable impresos por un
lado, y & Sumario del Juego, Tabla de
Investigacion del Nivel Tecnoldgico, Tabla de
Investigacion del Nivel Industrial y la Tabla de
Mineria en Asteroides por € otro. Estas son las
Unicas tablas que necesitaras en d juego
Estandar.

Ficha de Datos de Planetas: Hay 16 fichas de
datos de planetas, 1 por cada planeta. Colocalos
contadores de Nivel Industrial y Nive
Tecnoldgico en d casillero correspondiente de
la ficha para estar al corriente de los niveles
industrial y tecnologico del planeta. Coloca los
recursos y unidades recientemente construidas
en d espacio de la ficha marcado como
“ Recursos y Nuevas Unidades” .

Resources &
New Units

Fichas Opcionales: En € juego Estandar no se
usaran las catas de Objetivo Alienigena,
Ruptura, Resultado de Colonizacion, o
Encuentro.

DADQOS.

Necesitaras muchos dados de 6 caras para jugar
a Inter Space. Mientras mas, mejor.



Comenzando.

PREPARACION DEL JUGADOR.

Hexagonos: Cada jugador comienza con 7 hex.:
1 mundo natd, 1 planeta, 1 asteroide, y 4 de
espacio vacio. Coloca tu mundo natal frente ati
y une unos hex. a otros como se muestra abgjo.
No importa como los dispongas mientras que tu
mundo natal acabe en € centro rodeado por los
otros 6 hex.

Ficha de Datos de Planetas: Toma la ficha de
datos de tu mundo natal y del planeta Coge
ademas 2 contadores de Nive Industrial y 2 de
Nivel Tecnoldgico.

Mundo Natal: Tu mundo natal comienza con
un Nivel Industrial de 8 y un Nivel Tecnoldgico
de 3. Coloca un contador de Nived Industrial en
la casilla sefialada como “8" de tu Ficha de
Datos de Mundo Natal y coloca un contador de
Nivel Tecnoldgico en la casilla marcada como
“3".

Colonia Inicial: El planeta es tu primera
colonia. Comienza con un nivel Indudria y
Tecnoldgico igual a 2. Coloca un marcador de
Nivel Industrial y Tecnoldgico en la caslla “2”
delaficha dedatos del planeta

Unidades:. Comienzas con 3 Sondas de
Exploracion, 2 Transportes y 1 Estacion de
Sistemas. Puedes colocarlas en cuaquier lugar
deturegién de 7 hex.

113087

PREPARACION DE LA CAJA DE
EXPLORACION.

Coloca fuera los hex. de agujero de gusano de
Aleph-Beta, Bet-Beta y Vet-Beta Coloca €

resto de hex. en la caja de exploracion. S hay
menas de 4 jugadores, coloca también los hex.

de mundo natal extraen lacaja. Trata un Mundo
Natal extraido de la cgja de exploracion como
un hex. de Otra Region. Mira las reglas de Otra
Region.



Funcionamiento de la
partida.

TURNO DE JUEGO.

Inter Space se juega en una serie de turnos de
juego. Cadaturno de juego se divide en 2 fases:
1. Fase Economica.
2. FasedeAccion.

FASE ECONOMICA.

Todos los jugadores llevan simultaneamente los
negocios de sus civilizaciones durante la Fase
Econdmica. Estafase se divide en 5 Fases:

Fase de Colocacion.

Fase de Produccion.

Fase de Adquisicion.

Fase de Investigacion.

Fase de Conversion.

agrwOdDE

Economias Independientes. Cada uno de tus
planetas tiene una economia completamente
independiente, por 10 que puedes gecutar todos
estos Fases en un solo planeta antes de pasar a
siguiente.

Orden de los Fases: Puedes gecutar todos,
algunos, 0 ninguno de estos Fases por cada
planeta, pero debes redlizarlos en orden. Por
gemplo, no puedes hacer |a Fase de Conversion
en un planeta y después hacer la Fase de
Adquisicion en e mismo planeta; debes hacer la
Fase de Adquisicion antes de la Fase de
Conversion.

Reglas: Mira las detdladas reglas de la Fase
Econdmica.

FASE DE ACCION.

Los jugadores hacen sus turnos moviendo sus
unidades, explorando € espacio y entrando en
contacto durante su Fase de Accion. Esta fase se
divide en 5 Fases:

Determinar el Jugador Activo.

Fase de Movimiento.

Fase de Exploracion.

Fase de Colonizacion.

Fase de Contacto.

grLOdDE

Orden de los Jugadores. Cuando la Fase de
Accion empieza, cada jugador debe colocar uno
de sus contadores de unidades en una copa.
Entonces saca un contador de la copa para ver
quién mueve primero. Cuando € primer jugador
haya hecho su movimiento, roba otro contador
paa ver quién mueve segundo, y asi
sucesivamente.

Orden de los Fases: Durante tu turno, puedes
gecutar todos, algunos, 0 ninguno de estos
Fases, pero debes readlizarlos en orden. Por
gemplo, no puedes mover una sonda de
exploracion a un hex. desconocido, explorar €
hex., y mover entonces més unidades dentro de
ese hex. Debes completar €& Fase de
Movimiento antes de empezar con tu Fase de
Exploracion.

Reglas: Miralas detalladas reglas de la Fase de
Accion.

GANANDO LA PARTIDA.

Puntos de Victoria: Para ganar la partida debes
conseguir 50 Puntos de Victoria (PV). Ganas 2
PV por cada Nive Industrial que controles. Por
gemplo, a principio ded juego controlas
planetas con un Nivel Industria total de 10 (8
por tu mundo natal y 2 por tu colonia inicial),
asi que ya comienzascon 20 PV.

Final de la Partida: Cuando tengas 50 0 méas
PV d final de un turno de juego, la partida se
acaba, jy ti eres  ganador! S 2 0 més
jugadores tienen 50 o més PV, € juego puede
acabar en empate.

FASE ECONOMICA.

Todos los jugadores llevan simultaneamente los
negocios de sus civilizaciones durante la Fase
Econdmica. Egtafase sedivide en 5 Fases:

Fase de Colocacion.

Fase de Produccion (cobro).

Fase de Adquisicion.

Fase de Investigacion.

Fase de Conversion.
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Fase de Colocacion.

Durante este Fase, tu mundo natal y colonias
pueden colocar las unidades que construyeron €l
turno anterior sobre & mapa. En otras palabras,
puedes mover las unidades de la ficha de datos
del planeta a hex. de su planeta correspondiente
sobre € tablero. Esto es estrictamente opcional;
puedes dejar tus unidades en la ficha de datos
del planeta tanto como quieras. Unidades
enemigas en & hex. del planeta no afectan su
col ocaci on.

Fase de Produccion.

Durante este Fase, tu mundo natal y colonias
producen UPIs. Ademés, tus colonias y los
asteroides que estés explotando en busca de
recursos mineros, produciran Mineral.



Planetas.

Mundo Natal: Tu mundo natal produce un
nimero de UPI igua a su nive industrid.
Coloca esos contadores de UPl en e espacio
sefidlado como “Recursos y Nuevas Unidades”
en laficha de datos de tu mundo natal.

Colonias: Cada una de tus colonias también
produce un nimero de UPI igua a su nivel
industrial. Ademés, una colonia a tu eleccion
tiene la opcién de producir una cantidad de
Minera igual ala mitad de su nivel industrid,
redondeando hacia arriba  Coloca estos
contadores de UPI o Mineral en € espacio de
“Recursos y Nuevas Unidades’ de la ficha de
datos de la colonia correspondiente.

No hay mas mineral: Después de que una
colonia produzca Mineral, tira 3 dados. Si d
resultado es menor, o igual, a nive industria
de la colonia, ya no puede producir mas
Mineral.

Asteroides.

Minas: Una vez por cada Fase Econdmica,
puedes explotar los filones mineros de un hex.
de asteroides. Para extraer & mineral, debes
tener 1 transporte 0 més en € hex. Cuaquier
cantidad producida debe ser cargada
inmediatamente a bordo de un transporte o se
perdera

Tabla de Mineria: Para extraer minera de un
hex. de aderoides tira 1 dado, y suma a
resultado € ndmero de transportes que tienes en
el hex. Usa este total para saber la cantidad de
Minera producida mirando la Tabla de Mineria
en Asteroides en tu Listado de Tablas. Por
gemplo, s tienes 2 transportes en un hex. de
asteroides y sacas “3” en e dado, € total de 5
significa que has conseguido 2 unidades de
Mineral.

Transportes Alienigenas: Resta 1 de la tirada
ddl dado por cada jugador alienigena que tenga
1 o mas transportes en e hex. de asteroides. Por
gemplo, s tienes 3 transportes en € hex. y
Roger 4, sumarias sdlo 2 atu tirada en la Tabla
de Mineria (+3 por tus transportes, -1 por los de

Roger).

Accidentes: Si la tirada modificada en la tabla
es 2 0 menos, uno (1) de tus transportes es
destruido. Tu diges qué transporte diminar. Los
recursos de abordo se pierden.

Tabla deMineriaen Asteroides:

Tirada modificada | Resultado

2 0 menos Pierdeun TRN

3 No se produce Mineral
4,506 2 Minera

7 omas 4 Minerd

Fase de Adquisicion.

Durante este Fase, tu mundo natal y colonias
pueden gastar UPI para adquirir nuevas
unidades y bienes de negocio.

Nuevas Unidades: Coloca las nuevas unidades
en la casilla “Recursos y Nuevas Unidades’ de
la ficha de datos del planeta que las fabrico. Un
planeta solo puede fabricar unidades de su igua
nivel tecnoldgico o inferior. Por gemplo, un
planeta de nivel tecnolégico 3 no puede
construir un destructor porque esta es una
unidad de nivel tecnoldgico 5. El nive
tecnoldgico y @ coste en UPI de cada unidad se
muestran agqui y en tu listado de tablas.

Tabla de Niveles Tecnolégicos y Costes:

. Niv. Costeen
Unidad Tecnolégico UPI
Sondade
Exploracion 1 6
(SB)

Transporte

(TRN) 1 4
Nave Colonia

(CoL) 2 8
Caza (CAZ)

Estacion de 3 6
Sistemas (ES)

Nave de Asalto 4 6
(NA)

Destructor

(DST) 5 10
Estacion 12
Regiond (ER)

Crucero (CC) 6 14
Acorazado 18
(ACO)

Estacion

Galéctica (EG) 8 24

Bienes de Negocio: Puedes fabricar bienes de
negocio por 1 UPI en cualquiera de tus planetas.
Distintamente alas unidades, tienes la opcion de
colocar |os bienes de negocio sobre € mapa en
el mismo turno en que los has fabricado, sin
esperar hasta € Fase de Colocacion del turno
siguiente. Los hienes de negocio son de nivel
tecnoldgico 1.

Limite de Construccion: El nimero total de
unidades y bienes de negocio que un mismo



planeta puede construir en un solo turno no
puede exceder su nivel industrial.

Economia Local: Un planeta solo puede gastar
UPI de su propia casilla de “Recursos y Nuevas
Unidades’; por 1o que no puede gastar UPI de
otro planeta.

Limite de Contadores.

El nimero de unidades y hienes de negocio que
puedes tener sobre @ mapa y en tus fichas de
planetas esta limitado al ndmero de contadores
gue vienen con € juego. Por gemplo, puedes
tener 2 Estaciones Galécticas de tu color. Pero
no puedes tener mas de 2 contadores de
Estaciones Galécticas sobre € mapa al mismo
tiempo.

Reconstruccion: Si una unidad es destruida o
un contador de bienes de negocio es refinado,
puedes construir una unidad o contador de
bienes de negocio igual en tu siguiente turno.
Por e€emplo, s construyes 2 estaciones
galécticas y 1 fue destruida en € dltimo turno,
puedes construir unatercera estacion galéactica

Renombrar Bienes de Negocio: S quieres
construir mas bienes de negocio de los que
tienes disponibles, puedes utilizar bienes de
negocio de otro jugador como si fueran de tu
color. Simplemente toma los bienes de negocios
gue necesites a otro jugador y colcalos sobre
planeta que los ha construido. El propdsito de
esta regla es prevenir a otro jugador de tener
bienes de negocio de tu color indefinidamente.
No puedes renombrar tus bienes de negocio si
puedes construirlos con los contadores que ya
tienes.

Fase de | nvestigacion.

Durante este Fase, cada planeta que controles
puede aumentar o disminuir su nivel industrial,
tecnoldgico, o ambos en un (1) mismo Fase.
Puedes aumentar o disminuir niveles en
cualquier orden.

Incrementar Niveles.

Nivel Industrial: El coste de aumentar € nivel
industrial de un planeta se muestra aqui y en tu
listado de tablas. El coste depende de los niveles
industrial y tecnolégico actuales del planeta.
Para determinar € coste, encuentra en la tabla
el nive industrial actual del planetay, entonces,
encuentra su nivel tecnol gico cercano. El coste
de incrementar & nivel industrial del planeta
estara a la derecha de su nivel tecnoldgico en la
columna de Coste de UPI. Por gemplo, s
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quieres aumentar € nivel industrial de tu planeta
de 4 a 5, y su nivel tecnologico es 3, debes
pagar 6 UPI.

Tabla de Coste de Investigacion del Nivel
Industrial:

Niv. Niv
Cambio | Tecn. | Coste T ech Coste
del Niv. de en del ’ en
Indust. plane | UPI planeta UPI

ta

De2a3 1 9 3 2

De4 ab 1 25 4 3

De6a7 1 49 4

Nivel Tecnologico: El coste de incrementar €
nivel tecnoldgico de un planeta se muestra aqui
y en tu listado de tablas. Este coste depende del
nivel tecnolégico actual y de tu nivd de
civilizacion. Para determinar € coste, encuentra
en latabla e nivel tecnolégico actual y entonces
busca tu nivel de civilizacion cercano. El coste
de incrementar € nivel tecnolégico del planeta
estard ala derecha de tu nivel decivilizacidn, en
la columna de Coste en UPI. Por gemplo, s
quieres incrementar e nivel tecnoldgico de tu
planetade 2 a 3, y tu nivel de civilizacion es 4,
debes pagar 2 UPI.




Tabla de Coste de Investigacion del Nivel
Tecnoldgico:

Cambio | Niv. | Coste | Niv. Coste
del Niv. | de en de en
Tecn. Civ. | UPI Civ. UPI
Dela?2 1 4 3 1
2 2 4+ 1
De2a3 2 9 4 2
3 4 5+ 1
De3a4 3 16 6 2
4 8 7 1
5 4 8 1
De4dab 4 25 7 3
5 12 8 1
6 6
De5a6 5 36 7 9
6 18 8 4
De6a7 6 49 8 12
7 24
De7a8 7 64 8 32

Nivel de Civilizacion: Tu nivel de civilizacion
aumenta automaticamente junto a tu nive
tecnolégico mas ato. Tu nivel de civilizacion
nunca puede disminuir, aunque pierdas €
control sobre tu planeta de mayor nive
tecnol 6gico.

Resultado Inmediato: Los cambios en € nive
tecnol 6gico suponen efectos inmediatos. Puedes
incrementar € nivel tecnolégico de un planeta
y, entonces, usar € nuevo nivel mas ato para
determinar € coste de aumentar un nive
industrial de ese mismo planeta en € mismo
turno. Asimismo, s incrementas tu nivel de
civilizacion por aumentar € nivel tecnoldgico
de un planeta, puedes usar & nuevo nivel de
civilizacion mas alto para determinar € coste de
aumentar un nivel tecnoldgico en otro planeta.

Limite El nive industrial y tecnologico
maximo de un planeta es 8.

Economia Local: Un planeta solo puede gastar
UPI procedentes de su propia casilla de
“Recursos y Nuevas Unidades”; no puede gastar
UPI de otros planetas.

Disminuir Niveles

Sin Coste: No hay coste para disminuir niveles,
pero solo puedes disminuir cada nivel en 1 por
turno. No recibes UPI por disminuir un nivel.
No puedes disminuir € nivel tecnoldgico de un
planeta a 0, excepto reduciendo su nive
industrial a 0.

Nivel Industrial Cero: Si reduces € nive
industrial de un planetaa 0, su nive tecnol 6gico
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cae automaticamente también a 0 y € planeta
queda deshabitado. TG u otro jugador puede
recolonizar e planeta deshabitado.

Fase de Conversion.

Durante este Fase, tus planetas pueden convertir
Mineral, Bienes de Negocio y/o unidades en
UPI.

Mineral.

Un mundo natal o colonia pueden refinar
minera para convertirlo en UPI, pagando 2 UPI
por cada unidad de mineral. Tira entonces un
dado por cada unidad de minera refinada. El
total del resultado de los dados es el ndmero de
UPI que recibes. Elimina las UPI gastadas y €
minera refinado de la caslla de “Recursos y
Nuevas Unidades’ ddl planeta y reemplézalos
con un ndmero de UPI igual a resultado total de
los dados.
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Bienes de Negocio.
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Un mundo natal o colonia pueden convertir
bienes de negocio en UPI sin coste. Elimina los
contadores de bienes de negocio convertidos de
la casilla de “Recursos y Nuevas Unidades’ y
reemplézalos por € ndmero correcto de
contadores de UPI. El nimero de UPI que
recibes depende de si |os bienes de negocio son
alienigenas o locales.

Bienes de Negocios Alienigenas. Los bienes de
negocio alienigenas son aquellos adquiridos por
un planeta que otro jugador controle. Los bienes
de negocio seran de un color distinto de los
tuyos propios. Tira un dado por cada unidad de
bienes de negocio que conviertas. El resultado
total es el nimero de UPI querecibes.
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Bienes de Negocio Locales: Los bienes de
negocio locales son los adquiridos por un
planeta que tu controles. Los contadores de
bienes de negocio serén detu color. Recibes una
(1) UPI por cada unidad de bienes de negocios
local que conviertas.
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Unidades.

Un mundo natal o colonia pueden desmantelar
unidades que estén en d hex. de planeta
Elimina la unidad del tablero. Coloca en la
casilla de “Recursos y Nuevas Unidades’ un
nimero de UPI igua a la mitad del coste
original delaunidad.

Ejemplo de Fase Econdmica.

Lo siguiente es un gemplo de qué puedes hacer
durante la Fase Econémica del primer turno de
una partida de InterSpace. En este gemplo,
primero llevaras la economia de tu mundo natal
y después de tu colonia.

Mundo Natal.

Fase de Produccion: Como no hay unidades en
la casilla de “Recursos y Nuevas Unidades’ de
tu mundo natal, pasas e Fase de Colocacion. Tu
mundo nata tiene un nivel industrial de 8, por
lo que produce 8 UPI durante d Fase de
Produccion. Coloca 1 contador de “5 UPI” y 3
de“1 UPI” en la casilla de “Recursos y Nuevas
Unidades’ de la ficha de datos de tu mundo
natal.

Fase de Adquisicion: Después, decides
comprar una sonda de exploraciéon durante €
Fase de Adquisicion. De acuerdo con la Tabla
de Unidades, un explorador es de nive
tecnolégico 1 y cuesta 6 UPI. Asi que eliminas
1 marcador de “5 UPI” y otro de “1 UPI” y
colocas € marcador del explorador en la casilla
de “Recursos y Nuevas Unidades’” de tu mundo
natal. Puedes mover la sonda de exploracion a
hex. de tu mundo natal durante & Fase de
Colocacion ddl turno siguiente.

Finalizacion: Finamente, decides guardar 2
UPl y pasar los Fases de Investigacion y
Conversion, completando la fase econdmica de
tu mundo natal.

Colonia.

Fase de Produccion: Otra vez no hay unidades
en la casilla de “Recursos y Nuevas Unidades’
de tu colonia, por lo que pasas & Fase de
Colocacion y pasa directamente al Fase de
Produccion. Tu coloniatiene un nivel industria
de 2, por lo que produces 2 UPI y 1 de Minerd.
Si e nive industria de tu colonia fuera de 3 o
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mas, tirarias 3 dados para determinar 9 la
colonia podria continuar produciendo Mineral.

Fase de Conversién: Decides pasar los Fases
de Adquisicién e Investigacion, y usar tus UPI
para € Fase de Conversion. Gadas los 2 UPI
para refinar 1 Mineral. Tiras un dado y €
resultado es “5”, por lo que tu colonia acaba la
Fase Econdmica con 5 UPI y sin Mineral en la
casilla de “Recursos y Nuevas Unidades’.

Finalizacién dela Fase.

Mientras estads haciendo los Fases de la fase
econémica en tus planetas, € resto de los
jugadores estaran haciendo las fases econémicas
en sus plangtas. Cuando todos hayan
completado los Fases de la Fase Econdmica en
todos sus planetas, la Fase econdmica se da por
finalizada y es momento de empezar la Fase de
Accion.

FASE DE ACCION.

Los jugadores emplean sus turnos moviendo sus
unidades, explorando € espacio y entrando en
contacto durante la Fase de Accion. Esta fase se
divide en 5 Fases:

1. Determinar €
jugador activo.
Fase de Movimiento.
Fase de Exploracion.
Fase de Colonizacion.
Fase de Contacto.

turno dd

S S

Determinar el Turno del Jugador Activo.

Cuando comienza la Fase de Accion, cada
jugador debe colocar 1 de sus contadores en una
copa. Roba entonces 1 contador de la copa para
ver quién mueve primero. Cuando € primer
jugador haya hecho su movimiento, roba otro
contador para ver quién mueve en segundo
lugar, y asi sucesivamente.

Fase de M ovimiento.

Durante tu Fase de Movimiento, puedes mover
todas, algunas o ninguna de tus unidades. Una
unidad gasta 0, 1 0 2 puntos de movimiento por
cada hex. en € que entre. El nimero de puntos
de movimiento que una unidad gasta durante tu
turno no puede exceder € rango de movimiento
delaunidad.

Puntos de Movimiento.
Coste de los hex.: Una unidad debe gastar un

ndmero de puntos de movimiento por cada hex.
en d que entra El coste de puntos de



movimiento de cada hex. se muestra aqui y en
tu listado de tablas.

Tabla de Coste de Puntos de M ovimiento:

. Coste de Puntos de
TipodeHex. M ovimiento
Asteroides 1 (stop)
Agujero Negro ;Eis:(;p alaentrada, tira para

Nube de Polvo 2

Espacio Vacio 1

1 (stop a la entrada, mueve

Nebulosa solo 1 hex. d sdlir)
Estrelade 0

Neutrones

Espacio Nulo 1 (stop)

Planeta 1

Pulsar 1

Desconocido 1 (stop)
Agujerode 1

Gusano

Stop: Una unidad debe parar después de entrar
en un hex. de asteroides, agujero negro,
nebulosa, espacio nulo o desconocido. Una
unidad debe parar en @ primer hex. que entre
cuando abandone un agujero negro o una
nebulosa.

Rango de Movimiento.

El rango de movimiento de cada unidad se
muestra en la Tabla de Unidades de tu Listado
de Tablas y en la esquina superior derecha del
marcador de unidad. El rango de movimiento de
una unidad es d nimeo de puntos de
movimiento que puede gastar durante cada Fase
de Movimiento. Una unidad puede gastar todos,
algunos o ninguno de sus puntos de movimiento
en cada Fase de Movimiento. Los Puntos de
Movimiento sin usar se pierden.

Rango de Movimiento Variable: Muchas de
tus unidades tienen un rango de movimiento
variable, “V”, basado en tu Nivd de
Civilizacién. El rango de movimiento de tus
Naves Patrulleras, “V+1", es 1 més alto que tu
rango de movimiento variable. El rango de
movimiento de tus estaciones 0 nhaves
colonides, “V/2", es la mitad, redondeando
hacia arriba, de tu rango de movimiento
variable.

Tabla de Rango de M ovimiento Variable.

Niv. de Civilizacién | V | V+1 | V/2
1,2 1 2 1
3,4 2 3 1
56 3| 4 2
7,8 4 5 2
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Agujero Negro.

Un Agujero Negro no tiene coste de Puntos de
Movimiento para entrar, pero debes parar
cuando entres en su hex. Tira un dado por cada
unidad que intente abandonar € agujero negro.
Si € resultado es menor o igua que € rango de
movimiento de la unidad, puedes mover la
unidad a un hex. adyacente donde debera parar
entonces. S @ resultado es mayor a rango de
movimiento de la unidad, la unidad permanece
atrapada dentro del hex. del agujero negro. La
unidad puede tirar una vez durante cada Fase de
Movimiento hasta que obtenga la tirada
suficiente para escapar del agujero negro.

Agujero de Gusano.

Coste de Movimiento: Una unidad debe gastar
1 punto de movimiento para entrar a un hex. de
Agujero de Gusano desde un hex. adyacente.
Una unidad puede gastar 1 punto de movimiento
para moverse desde una hex. de Agujero de
Gusano a otro hex. adyacente. Mover a un hex.
adyacente es opcional; una unidad puede mover
normamente hacia fuera de un hex. de Agujero
de Gusano a otro adyacente.

Movimiento Entre Pargas de Agujeros de
Gusano : Una unidad puede mover desde un
agujero de gusano a su agujero de gusano
compafiero y viceversa. Los agujeros de gusano
gue no son compafieras no estan conectados.
Por gemplo, una unidad puede mover desde
Aleph-Alfa a Aleph-Beta 0 desde Bet-Beta a
Bet-Alfa, pero no podria mover desde Aleph-
Alfa a Bet-Beta.

Rango de Apoyo y Abastecimiento: Puedes
contar e rango de apoyo y abastecimiento a
través de las pargas de agujeros de gusano
como s los 2 hex. estuvieran fisicamente
adyacentes.

Hexagonos Desconocidos.

Solo las sondas de exploracion y 1os cruceras, y
las unidades agrupadas con ellos, pueden entrar
en un hex. desconocido.

Compartir loslados de los hex.: Si es posible,
el hex. desconocido debe compartir al menos 2
de sus lados con los bordes de hex. “conocidos”
(mira la ilustracion debajo). Observa que un
hex. desconocido no pasa a ser “conocido” hasta
la Fase de Exploracion. Sin embargo, esta
restriccion no se aplica si € hex. desconocido
estda a2 hex. de tu mundo natal.



Nivel de Civilizacion: El nimero de hex.
desconocidos a los que tus unidades pueden
entrar en cada Fase de Movimiento no puede
exceder tu Nivel de Civilizacion.

Sin hex.: Si no hay hex. disponibles dentro de
la caja de exploracion, ninguna unidad podré
entrar en ninglin hex. desconocido.

Examinar la Caja: Después de mover aun hex.
desconocido, puedes examinar € contenido de
la cga de exploracion para ver si hay alguna
cosa digna de ser descubierta

Movimiento de los Cazas.

Un Caza debe volver a un mundo natal, colonia
0 estacion amistosa cada dos turnos.

Eliminado del Juego: Un Caza que empiece la
Fase de Movimiento en un hex. que contenga un
mundo natal, colonias 0 estaciones amistosas
puede moverse libremente. Sin embargo, un
Caza que no empezase la Fase de Movimiento
en un hex. con un planeta o estacion amistosa
debe acabar la Fase de Movimiento en un hex.
que si los contenga. Asi, cualquier Caza que no
pueda hacerlo sera eliminado del juego.

Alienigenas Amistosos: Otro jugador puede
designar a 1 0 mas de sus planetas o estaciones
COmo amistoso para tus cazas. Esta decision
debe ser tomada por d otro jugador al fina de
tu Fase de Movimiento cada turno de juego.

Movimiento de Transportes.

Para al descargar: Un transporte puede cargar
y/o descargar recursos en cualquier punto de su
movimiento. Sin embargo, una vez que un
transporte descargue cualquier cantidad de
recursos, debera parar y no podra mover mas
lgos durante d resto ddl turno.

Parada de Recursos. Se pueden transportar
recursos entre trangportes, o entre transportes y
planetas, que estén de acuerdo. Una vez que has
transferido recursos estos no podran  ser
movidos otra vez durante tu Fase de
Movimiento.
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Movimiento Blogueado.

Unidades que Bloquean: Las naves de guerra
enemigas pueden blogquear e movimiento de tus
unidades. Ademés, una estacion enemiga en un
hex. de agujero de gusano bloquea tu
movimiento s entras a través de su agujero de
gusano compafiero, o s intentas dejar € hex. y
mover asu pargja. Todas las demés unidades no
blogquean d movimiento y puedes ignorarlas a
efectos de movimiento.

Entrar: Puedes mover libremente tus unidades
a un hex. que contenga unidades de otro
jugador.

Salir: Puedes mover tus unidades fuera de un
hex. que contenga unidades que bloguean de
otro jugador s d menos se da 1 de las
siguientes condiciones:

1. La unidad que se vaya a mover comienza la
Fase de Movimiento en e hexégono

o]

2. El otro jugador da permiso para pasar

o]

3. El jugador deja una nave de combate en €
hexagono ocupado por cada unidad enemiga
que esté bloqueando. Por giemplo, si € jugador
enemigo tiene un Crucero en € hexagono,
puedes dgjar un Caza y mover todas las
unidades que te queden fueradel hexagono.

Permiso: Si € otro jugador da permiso para
mover fuera del hexagono, todas las unidades
pueden mover fuera en lo que les quede de la
Fase de Movimiento. El otro jugador no puede
elegir que unidades pueden salir y cuales no.

Reglas adicionales de movimiento.

Apilando: No hay limite de nimero de
unidades que pueden agruparse o0 estar en un
mismo hexégono. Las unidades pueden unirse o
separarse  libremente durante la Fase de
Movimiento.

Rango de abastecimiento: No se puede mover
unanave a un hexagono si ese hexagono no esta
dentro del rango de soporte o abastecimiento de
a menos 1 Estacion o Planeta aliados. No se
puede mover una Estacion s € movimiento
implica que aguna nave deje de estar dentro del
rango de abastecimiento. Mirar las reglas de
Rango de Abastecimiento.

Aterrizar: Ninguna unidad puede aterrizar en
un planeta. SOlo las nuevas construidas se
guardan en latarjeta de informacion ddl planeta.



Ejemplo de Movimiento

En este jemplo, tu nivel de civilizacién es 5, y
tu tasa de movimiento variable es 3.

1: El transporte en e hexégono de asteroides,
extrae Minera en la Fase Econdmica y ahora
quieres transportarlos a tu Mundo Nata.
Mueves d transporte, y los contadores de
Minerales que se apilan debgjo, al hexagono de
tu Mundo Nata y transfieres los contadores de
Minerales a la Tarjeta de Recursos y Nuevas
Unidades de tu Mundo Natal. Has gastado solo
1 delos 3 puntos de movimiento del transporte,
pero debe parar su movimiento cuando
descarga.

2: Los cazas no empezaron € turno en un
Mundo Natal, Colonia o Estacién. Debes
moverlos del hexagono vacio a tu Mundo Natal
0 atu coloniade Mevtu.

3: El dltimo turno, tu Sonda de Exploracion
descubrié un Agujero Negro. Este turno quieres
explorar un hexagono desconocido adyacente.
Debes tirar un dado para determinar si la Sonda
puede salir del Agujero Negro. Si sacas un 1, 2
0 3, la Sonda puede mover en € Hexagono
Inexplorado. Si sacas un 4 o més, la Sonda debe
permanecer en € Agujero Negro. La Sonda sdlo
puede intentar salir de ali una vez cadaturno.

4: Para liberar un planeta enemigo cerca de
Aleph-Beta, quieres mover una gran pila de
naves a través del Agujero de Gusano Aleph-
Prima. Tu oponente, Kevin, ha blogueado
Aleph-Prima con una Estacion de Sistemas y 2
Cazas. Decides dejar 2 Cazas y una Nave de
Asdlto en € hexdgono para contrarrestar a las
unidades enemigas. Puedes mover d resto de
tus naves a través del Agujero de Gusano a
Aleph-Beta.
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FASE DE EXPLORACION.

Extraer un hexagono: Una Sonda de
Exploracion o un Crucero que entren en un
hexégono desconocido durante la Fase de
Movimiento pueden explorar ese hexagono. Por
cada hexagono inexplorado que se explore hay
que extraer aeatoriamente un hexégono de la
Caja de Exploracion.

Otra Region: S € hexagono que se haya
extraido es un Mundo Natal 0 un hexégono de
Otra Region, hay que devolverlo a la Cga y
situar un hexagono de Espacio Vacio bgjo la
nave. Después seguir las ingtrucciones de Otra
Region.

Otros Hexagonos: Si € hexagono no es un
Mundo Natal u Otra Regién, hay que situarlo
debgjo de la nave. Si & hexégono tiene un
Agujero de Gusano, sigue las ingrucciones
pertinentes. Puede encontrarse una detallada
descripcion de cada tipo de hexagono en la
seccion de Terreno.

Nivel de civilizacion: Durante la Fase de
Movimiento, e nimeo de hexagono
inexplorados en las que las unidades de un
jugador pueden entrar no puede superar su Nivel
decivilizacion.

Sin hexagonos: Si no quedan en la Caja de
Exploracion, no pueden redizarse més
exploraciones y las unidades no pueden entrar
en hexégonos desconocidos.

FASE DE COLONIZACION.

Establecer una colonia: Si un jugador tiene
una Nave Colonia en un planeta deshabitado,
puede establecer una nueva colonia. Para hacer
esto, se quita la ficha de la Nave Colonial del
tablero y se coge la Tajeta de Planeta
correspondiente. La colonia empieza con un
Nivel Industrial de 1, un Nivel de Tecnologia de
1, 6 UPIs en su Tarjeta de Recursos y Nuevas
Unidades.

Una por planeta: Sdlo se puede establecer una
colonia por planeta. Mover Naves Coloniales
adicionales a una colonia 0 Mundo Natal no
tiene efecto alguno.

FASE DE CONTACTO.

Hexagonos compartidos: El contacto se
produce cuando en un hexédgono hay unidades
de uno o més jugadores. Durante la Fase de
Contacto, € jugador debe eegir entre unir
fuerzas con o atacar a las otras unidades que
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haya en los hexagonos compartidos. El jugador
determina € orden en d cual se resuelven los
hexégonos compartidos.

Unir Fuerzas
-Per miso concedido

Defensa mutua: Si otro jugador que tiene
unidades en e hexagono compartido da permiso
a otro para unir fuerzas con €, las unidades
permanecen en & hexagono sin atacar. Si €
hexagono es atacado por otro jugador, todas las
unidades |o defienden.

No es una Alianza: Compartir un hexagono no
significa una dianza permanente. Se puede
compartir un hexagono con otro jugador,
mientras se lucha con ese mismo en otros
hexagonos. Ademas, un jugador que comparta
un hexdgono con otro, puede atacar a las
unidades de ese otro en su siguiente Fase de
Contacto.

Ejemplo: Deseas ayudar a tu vecinag, Lisa a
defender su Mundo Natal ante un ataque
inminente por & mutuamente odiado Dean.
Durante tu Fase de Movimiento, mueves
algunas naves al Mundo Nata de Lisa. Durante
tu Fase de Contacto, Lisa te da permiso para
unir fuerzas con sus unidades en ese hexagono.
Cuando Dean ataguen, tus unidades y las de
Lisa, ambas, defenderan.

- Permiso Denegado

Un jugador puede denegar permiso a otro de
continuar en un hexagono compartido durante
su Fase de Contacto, forzando a ese jugador a
atacar a sus unidades en € hexagono.

Continuacion del  egemplo:  Después de
derrotar a Dean, Lisa mueve la mayor parte de
sus unidades fuera de su Mundo Natd,
hexégono que compartia contigo. Durante la
Fase de Contacto de Lisa, deniegas € permiso
de permanecer en & hexagono compartido a sus
unidades. Lisa es obligada a atacar a tus
unidades y pierde, dgandote en una posicion
muy ventajosa a la hora de conquistar su Mundo
Nata e préximo turno. No es muy amable de tu
parte, pero perfectamente legal .

Ataque

S eliges atacar, sigue las reglas de Combate
pararesolver labatalla



Combate.

VISION GENERAL

El jugador activo es € atacante, y todos los
demas jugadores en & hexdgono son los
defensores. El combate se resuelve en una serie
de rondas. Cada ronda, € atacante tira un dado
por cada nave de combate en lizay & defensor
tira un dado por cada unidad que defienda. Si la
tirada es menor o igua a su capacidad o rango
de combate, & oponente recibe un impacto. Sin
embargo, no todos los impactos se tratan de la
misma manera. Un impacto causa una cantidad
de dafio igual a latirada del dado. Por gjemplo,
s atacas con un Crucero y sacas un 4, inflinges
4 impactos a defensor. Cada ronda tiene dos
segmentos de fuego, d primario o secundario, o
primer fuego y segundo fuego. Durante €
primer fuego, sdlo las unidades con un Nivel
Tecnoldgico superior pueden atacar. Las
unidades eliminadas durante esta fase primaria,
no pueden devolver los disparos. Durante €
fuego secundario, todas las unidades que queden
pueden disparar excepto las que dispararon
durante € fuego primario. El dafio en esta fase
se resuelve simultdneamente, pudiendo las
unidades destruidas devolver los disparos. Las
rondas se suceden hasta que todas las unidades
de un bando u otro son diminadas o se retiran.
El combate también puede terminar si ningdn
bando consigue impactar durante 3 rondas
consecutivas. Después de que la batalla termine,
s las naves atacantes estdn en un Mundo Natal
0 una colonia de un jugador enemigo, pueden
bombardear e planetasi tiene naves de combate
apropiadas o intentar conquistar € planeta con
Naves de Asalto.

ESCUDOS ARRIBA!

Todas las naves atacantes y defensoras
comienzan la batalla con todos sus escudos.
Sitda un nimero de contadores de escudo igual
al Rango de Escudo de cada unidad debajo de
las fichas. Los escudos no se regeneran entre
rondas de un combate. El rango de escudo se
encuentra en la esquina derecha inferior del
contador de la unidad y en la Tabla de Unidades
detu Tarjetade Tablas.
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Zona?2

RONDA DE COMBATE

Cada ronda de combate se divide en 6
segmentos:

1. Organizacion delas flotas

2. Primer Fuego

3. Resolucién de impactos

4. Segundo fuego

5. Resolucién de impactos

6. Retirada

Organizar flotas

Al principio de cada ronda de combate, separa
las unidades en las distintas zonas de intensidad
de la batdla; 3 zonas para € atacante y 3 zonas
parael defensor.

Zonas. Primero €@ defensor debe sitlar sus
unidades en las 3 zonas numeradas como O, 1y
2. Después, € atacante hara lo propio con sus
unidades.

Situacion: Toma tus unidades del mapa y
sittidos en d tablero de batalla Después
sitlialas en las tres zonas descritas. La zona mas
cercana a enemigo sera la zona O, en medio la
zonal, y lamésae€adalazona2.

Vacio: No es necesario sitllar unidades en cada
zona. Por gemplo, puedes sitlar todas tus
unidades en tu zona O.

Relacién entre zonas. Debe haber menos
unidades en tu zona 2 que en tu zona 1, y debe
haber menos unidades en tu zona 1 que en tu
zona .

Ataque civil: Si eres el atacante, puedes sitlar
tus unidades civiles en tu zona 2. ES una
excepcion alas reglas de Relacién entre zonas.
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Primer fuego

Sdlo las unidades tecnol Ggicamente superiores
pueden disparar en esta fase. Las unidades
destruidas por este primer fuego son
inmediatamente quitadas del juego. No pueden
responder a fuego.

Ventaja Tecnolégica: Determinar e jugador
con la ventgja tecnolégica. Se compara e Nivel
de Tecnologia de la nave mas avanzada del
atacante con la més avanzada dd defensor. El
Nivel Tecnolégico aparece en la esquina
izquierda inferior de la ficha de unidad, ademas
de en laTablade Unidades.

Unidades: S tienes una ventgja Tecnoldgica,
tus unidades de tecnologia superior pueden
disparar durante la fase de Primer Fuego. Solo
estas unidades cuyo Nivel Tecnoldgico es
superior a Nivel Tecnolégico de la unidad més
avanzada del oponente pueden disparar primero.

Ejemplo: Tu flota se compone de una Nave de
Asalto y 2 Cazas y la de Kevin se compone de
una Estacion de Sistemas y 2 Cazas. Tu unidad
de mayor Nivel Tecnoldgico, la Nave de Asalto,
es de tecnologia 4. La de Kevin, la Estacion, es
de 3. Sdlo tu Nave de Asdlto puede disparar en
lafase de primer fuego.

Tu Flota de
Flota Kevin
AB W ss 2
N. N.
Tec. 4 * x Tec. 3
4 2(1) 3 22y

P v+1] P
N. PE W+l PB  V+1 N.
Tec. 2 | | I [ Tec. 2
2] 2

2 1 2 1

LA NAVE DE ASALTO DISPARA EN PRIMER FUEGO

Reevaluar: La ventaja tecnolégica de una flota
pude cambiar alo largo de la batalla, cuando se
pierdan unidades en ambo bandos. En cada
ronda de combate, se debe volver a determinar
qué unidades, si hay alguna, puede disparar en
lafase de fuego primario.

Sin Ventaja: Si ningdn jugador tiene Ventga
Tecnoldgica, no hay fuego primario.

Segundo fuego

Simultaneidad: Después de resolver & fuego
primario, si hay, y quitar las bajas, las unidades
gue queden disparan en la fase de fuego
secundario. Las unidades que dispararon con
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fuego primario, no pueden volver a disparar en
esta fase. Las undiades destruidas en esta fase
pueden responder.

Procedimiento de fuego

Seguir este procedimiento para primer y
segundo fuegos. Se ha de tener en cuenta que
solo un bando realiza e primer fuego.

Fuego de penetracion: Los destructores pueden
hacer fuego de penetracion contra unidades de
lazona 1. Antes de tirar ningun dado, primero €
defensor y luego d atacante, deben designar qué
destructores hacen fuego de penetracion. Mirar
las reglas de Unidades Especiales.

Atacante: El atacante tira 1 dado por cada nave
de combate atacante. S € resultado es menor o
igua que € Rango de Combate de la nave, d
defensor recibe un impacto que hace un dafio
igud a la tirada dd dado. Por gemplo, un
Crucero disparay sacaun 3, € defensor recibe 3
puntos de dafio. Si e Crucero hubiera sacado un
50un 6, d disparo se hubiera perdido.

Defensor: El defensor tira 1 dado por cada
unidad defensora. S € resultado es menor o
igual que € Rango de Combate de la nave, d
atacante recibe un impacto que hace un dafio
igud a la tirada del dado. Por gemplo, una
Estacion Gaéactica defensora saca un 2, por lo
gue e atacante recibe 2 puntos de dafio. Las
Estaciones Galécticas nunca fallan, pero hacen
distintas cantidades de dafio.

Modificadores de zona: El rango de combate
de las unidades situadas en la zona 2 se reduce
en 2. El rango de combate de las unidades
situadas en la zona 1 se reduce en 1. Las
unidades de la zona 0 no sufren penalizaciones.
Por gjemplo, un destructor en la zona 1 puede
impactar causando 1 punto de dafio con un 1 en
el dado, o 2 puntos de dafio con un 2. Cualquier
otro resultado significariaque fallaal disparar.

Procedimiento de resolucion de impactos
Seguir este procedimiento para impactos de
primer y segundo fuegos. Se ha de tener en
cuenta que solo un bando rediza & primer
fuego.

Quitar escudos y unidades: Primero €
defensor, y luego € atacante, resuelven los
impactos que hayan recibido, quitando escudos
y unidades de sus flotas respectivas. Se debe
quitar 1 escudo o 1 unidad por cada punto de
dafio recibido. No se puede quitar una unidad
hasta que haya perdido todos sus escudos.



Zonas: Puedes aplicar e dafio que haya salido
en e dado de forma natural a cualquiera de las
unidades de tu oponente en la zona 0. No
puedes aplicar dafios alas unidades en lazona 1
0 2 hasta que todas las unidades de las zonas
anteriores hayan sido eliminadas.

Fuego de penetracion: Puedes aplicar impactos
por fuego de penetracion en la zona O, en la
zona 1l o en ambas.

Retirada

Primero e atacante y luego € defensor pueden
mover agunas de sus unidades fuera del
hexé&gono compartido a un hexégono adyacente.

Unidades de pantalla: Si eliges retirarte, debes
dejar d menos 1 nave de combate por cada nave
enemiga en e hexdgono. Si no puedes hacerlo,
no puedes retirarte.

Retirada negociada: Los combatientes pueden
negociar una retirada que no implique que €
atacante tenga que dgar naves tras de si.
También ambos jugadores pueden simplemente
llegar a un acuerdo para findizar e combate y
unir fuerzas en € hexagono sin que se retire
nadie.

Cerca detu hogar: Si es posible, debes retirar
tus unidades a un hexédgono mas cercano a tu
Mundo Natal que € hexagono que dgjas atras.
Cuando vayas a determinar qué hexagono esta
mas cercano, sigue laruta mas corta posible con
tu hogar. Cuenta a través de los Agujeros de
Gusanos s es larutamés corta

Rango de Abastecimiento: No puedes retirarte
a un hexéagono que no esté dentro del rango de
abastecimiento de a menos un planeta o
estacion amiga. Cruceros y Estaciones no
requiere soporte, y pueden retirarse fuera de
rango de abastecimiento. Mirar las Reglas de
Abastecimiento.

Final dela batalla

S6lo puede quedar un bando: Las rondas de
combaten se suceden hasta que todas las
unidades de un lado u otro son destruidas o se
baten en retirada.

Tablas: El combate también puede finalizar si
ningdn bando consigue un impacto durante 3
rondas consecutivas. El atacante debe retirarse y
no tiene que dgar navestras €.

Contraataque: Si € atacante huye con sus
naves pero € defensor tiene 1 0 més naves de
combate, € defensor puede dega que €
enemigo se retire o atacarlas. S e defensor
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elige atacar, continla la batalla y e jugador
activo se convierte en defensor. Los escudos no
Se regeneran antes de un contraataque.

Sin naves de combate: Si € atacante huyey €
defensor no tiene naves de combate, € atacante
puede retirarse, pero no tiene que dejar unidades
atras.



Unidades Especialesy
Tacticas.

AB %
4 2(1)
Conquista Planetariac Las Naves de Asalto
son las Unicas unidades capaces de conquistar
un plangta. Mirar las reglas de Atague

Planetario.
DDI W

5 3(2)

Naves de Asalto

Destructores

Tacticas especiales. Tus Destructores pueden
disparar de una de estas dos maneras, tanto
atacando como defendiendo: fuego normal o
fuego de penetracion.

Si diges fuego de penetracion, tu Destructor
toma uno de sus escudos.

Fuego normal: Tu Destructor dispara de forma
normal, tirando 1 dado contra su Rango de
Combate de 3.

Fuego de penetraciéon: Tu Destructor puede
eligir disparar a unidades en la zona 1 de tu
oponente. Antes de tirar ningun dado, primero €
defensor, y luego € atacante, deben anunciar
qué destructores van a redizar fuego de
penetracion. Después tira 1 dado por cada
destructor y aplica € dafio, s hay, a las
unidades en la zona 1 o la zona 0 de tu
oponente.

Abajo escudos: Un destructor no puede hacer
fuego de penetracion s no tiene d menos un
escudo para gadar.

BE V|

Acorazados 7 s

Bombar deo: Los acorazados  pueden
bombardear un planeta para reducir su nivel
industrial y eliminar unidades de la Caa de
Recursos y Nuevas Unidades. Mirar las reglas
de Ataque Planetario a continuacion.

Ataque planetario

Durante tu fase de contacto, si tus unidades
estén en un hex. que contenga un Mundo Natal
0 colonia enemigos y haya unidades opuestas en
el hex., tus Acorazados pueden bombardear €
planeta y tus Naves de Asalto pueden intentar
conquistarlo. Los ataques planetarios tienen
lugar después de se hayan resuelto las batallas
en € hex.
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Bombardeo

Tus Acorazados pueden bombardear un planeta
una vez durante tu fase de contacto. S
bombardeas con éxito un planeta, reduces su
nivel industrial y destruyes todas las unidades
gue estuvieran en la Caja respectiva de Recursos
y Nuevas Unidades.

Dario total: Tira un dado por cada Acorazado y
e total es @ dafio que haces. S d tota es
superior o igua a nivel industrial del planeta,
has bombardeado con éxito. Reduce € nivel
industrial del planeta en 1 y quita todas las
unidades nuevas producidas en € planeta. Si la
tirada es inferior, no hay efecto.

Ejemplo: Tienes 3 Acorazados en € hex. y
bombardeas un planeta con nivel industrial de 8.
Sacas un 2, 5y 6, total 7 (el 6 se pierde). No
puntuas | o suficiente para bombardear con éxito.

Nivel Industrial cero: S reduces @ nive
industrial de un planetaa 0, su nive tecnol 6gico
también cae a0, y d planeta queda deshabitado.
Cualquier jugador puede colonizarlo en su Fase
de Colonizacién.

Conquista

Después de bombardesar, las Naves de Asdto
pueden intentar conquistar € planeta. Sdlo
puedes intentar conquistar un planeta una vez
durante tu Fase de Contacto. No puedes
conquistar planetas deshabitados.

Comenzar € asalto: Anuncia cuantas naves de
asalto van a intentar la conquista. Aquellas que
no sean designadas, o cualquier otra unidad que
no participe en e asalto, pueden ser dafiadas
durante € intento.

Defensas del planeta: El rango de combate de
un planeta es igual a la mitad de su nive
tecnol 6gico redondeando hacia arriba.

Fuego planetario: Las defensas del planeta
disparan a las Naves de Asdto enemigas
designadas. Tira un nimero de dados igua a
nivel industrial del planeta. Por cada resultado
menor o igual a rango de combate del planeta,
elimina 1 Nave de Asalto. Ignora Escudos. Los
planetas nunca realizan multiples impactos ni se
reparte entre las naves su dafio.

Ejemplo: Tu Mundo Natd tienen un nive
tecnoldgico de 5 y un nivel industrial de 8. Tiras
8 dados y destruyes una Nave de Asalto con
cadal 203

Naves de Asalto supervivientes: Las Naves de
Asdto no disparan durante la conquista



planetaria. S 1 0 més de tus Naves de Asalto
sobreviven a asalto, conquistas € planeta.

Conquista: Toma la Tarjeta ded Planeta
conquistado de tu oponente. El planeta mantiene
sus niveles industrid y tecnoldgico. Todas las
UPIs, Minerales y Bienes de Negocio en laCagja
de Recursos y Nuevas Unidades se conservan y
pasan a tu propiedad. Cualquier unidad en la
Caja de Recursos y Nuevas Construcciones es
automédticamente destruida

EJEMPLO DE COMBATE.

Has movido 2 cazas y 1 nave de asalto para
atacar la estacion de sistemas de Kevin y sus 2
cazas (mira € Ejemplo de Movimiento y su
[lustracion). No estas interesado en unir fuerzas
con Kevin, por lo que entabléis combate.

Ronda 1.

Organizacion de flotas: Kevin sitlia todas sus
unidades en su zona 0. TU sitlias tus cazas en tu
zona 0. Quieres proteger a tu nave de asalto
porque puedes utilizarlaluego para conquistar 1a
colonia, por lo quelasitdas en lazona 1.

Primer fuego: Tu nave de asdto es de nivd
tecnoldgico 4, superando a su estacion de
sistemas de 3. Tiras los dados y consigues un 2
con tu nave de asalto. Normamente esto
causaria 2 impactos en las unidades de Kevin,
pero como lucha desde la zona 1, su rango de
combate se reduce en 1, por lo que su tirada de
2fdla

Segundo fuego: Durante & segundo fuego,
sacas un 1 por cada Caza. Eso causa 2 puntos de
dafio a Kevin, mientras que éste sacaun 2 por su
Estacion y un 1 por su Caza. Tres puntos de
dafio parati.

Resolucion de impactos. Kevin quita los dos
cazas de tu zona 0. Como no te quedan unidades
en lazona O, aplica € tercer impacto al escudo
de tu nave de asalto. Tu eliges quitar los dos
escudos de la estacion de sistemas de Kevin.
Kevin conserva 2 cazas y una estacion de
sistemas sin escudos, y td una nave de asalto sin
escudos.
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Tuflota Flota de Kevin

Zona0

Zonal

ZonaO0
PRIMERA RONDA

Ronda 2.

Organizacion de flotas. Kevin dga sus
unidades en su zona 0. Como nada més que te
queda 1 unidad, debes sitdarla en tu zona 0.
Recuerda, no puedes sitdar unidades en la zona
1 mientras no tengas mas en la zona 0. Esto es
imposible si nadamas que tienes 1 0 2 unidades.

Primer fuego: Tu nave de asalto sigue siendo la
nave con mayor nivel tecnoldgico. Dispara y
sacas un 1 causando 1 punto de dafio. Eliges
eliminar la estacion de Kevin, que no puede
responder.

Segundo fuego: Los cazas de Kevin sacan un 1
y un 3, causando 1 punto de dafio y eliminando
tu nave de asato. Tus unidades han sido
destruidas mientras que los cazas de Kevin se
mantienen en € hex. Sin embargo, sin una
estacion en € hex, los cazas deben
forzosamente mover a uno de los planetas o
estaciones de Kevin.

Tuflota FlotadeKevin

ler fuego
BE v
2° fuego e
e 1
PR el
e
F3 1
ZonaO

SEGUNDA RONDA

Zona0



Reglas adicionales.

Rango de Abastecimiento

La habilidad de un Mundo Natal, colonia o
estacion para proveer de soporte logistico a tus
naves es representada por & Rango de
Abastecimiento del planeta o estacion. Unanave
nunca podra voluntariamente dgar € rango de
abastecimiento de sus planetas o estaciones
aliados. Una nave que no esté dentro de rango
de abastecimiento de a menos 1 planeta o
estacion no puede atacar, colonizar o explorar.

Excepciones

Estaciones. Las estaciones no requieren estar
dentro del rango de otra estacion o planeta.

Cruceros. Los cruceros son una excepcion ala
regla de soporte o abastecimiento. Son las
Unicas naves que puede sobrepasar ese rango y
atacar o explorar con normalidad.

Determinar el rango de abastecimiento

Rangos: Los rangos de abastecimiento de
planetas y estaciones son:

Mundo Natal: 2

Colonia: 2

Estacion de Sstemas. 4

Estacion Ragional: 6

Estacion Galéactica: 8

Contar hexagonos. Paradeterminar si unanave
estd dentro del rango de un planeta o estacion,
cuenta & nimero de hexagonos desde € planeta
0 la estacion hasta la nave. No cuentes € hex.
donde € planeta o la estacion estén, pero si €
hex. donde esté lanave. Si  nimero de hex. es
menor o igua a rango de abastecimiento, la
nave esta abastecida.

Continuar contando hexagonos: Cuenta cada
hex. como 1, no te preocupes del coste de
movimiento de cada tipo de hex. Puedes contar
cualquier hex., aunque esté ocupado por fuerzas
enemigas. Puedes contar a través de un agujero
de gusanoy su pargja. Cada hex. cuenta como 1.
No puedes contar a través de un hexégono
desconocido o inexplorado.

Naves fuera de Rango de Abastecimiento: S
una nave se encuentra fuera de rango de
cualquier planeta o estacion amigos, los escudos
de ésta se reducen a 0, y su combate y
movimiento se reducen a 1. Una caza no puede
explorar hex. S esthd fuera de rango de
abastecimiento. Una Nave Colonia no puede
colonizar un planeta deshabitado fuera de rango.
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Tampoco puedes conquistar si estas fuera de
rango.

Volviendo  dentro  de Rango de
Abastecimiento: Los efectos de encontrarse
desabastecida desaparecen cuando la nave entra
en un hex. dentro del rango. Por gemplo, una
nave gque gasta su movimiento (1) para llegar a
un hex. abastecido puede continuar moviendo
con su movimiento completo.

Planeta o estacién aliada: Cualquier planeta o
estacion que controles es aliada para tus naves.
Ademas, un jugador puede declarar 1 0 mas de
sus planetas 0 estaciones amistosas hacia tus
naves. Esta declaracién debe hacerse por € otro
jugador a principio de tu Fase de Movimiento
cada turno de juego.

Nebulosas: Una estacion en una nebulosa no
puede proveer soporte.

Secretos

Sin secretoss En @ juego estandar de
Inter Space no hay secretos. Los jugadores son
libres de mirar los contadores de los otros o sus
Tarjetas de Plangta.

Si todos los jugadores aceptan, los jugadores
pueden mantener en secreto parte o toda su
informacion.

Ejemplo: Por eemplo, todos los jugadores
acuerdan prohibir que se examinen las pilas
enemigas de unidades, pudiéndose ver sdlo la
ficha de encima.

Comercio

Recursos. Puedes dar a otro jugador UPIS,
Mineral o Bienes de Negocio. Estos recursos
sdlo pueden moverse por medio de transportes
de un hex. a otro. Puedes transferir recursos de
un planeta de tu control a un transporte de otro
jugador en d mismo hex. y viceversa. También
puedes transferir recursos de un trangporte a
otro amigo en € mismo hex.

Ejecucion: No hay reglas que cubran los
términos de estas transacciones. Puedes querer
darle a otro jugador recursos a cambio de un
favor o por antgjo.

La gecucion de contratos de comercio queda
solamente para tus naves de guerra.

Restricciones: No le puedes dar a otro jugador
tus unidades. No le puedes dar tampoco un
Mundo Nata o una colonia. Tus plangtas se
deberian defender comos si fuera una conquista.



Terreno.

AGUJEROSDE GUSANO.

Los Agujeros de Gusano son portales
transdimensionales a distantes regiones de la
galaxia. Los Agujeros de Gusano siempre
vienen en pargjas. € agujero de gusano “Alfa’ y
Su compariero “Beta’.

Colocando €l Agujero de Gusano “Beta”.

Cuando descubres un agujero de gusano, coloca

el agujero de gusano “Alfa’ bagjo la sonda de
exploracion. Para determinar la localizacion de
Su compariero “Beta’ procede como sigue:

1. Selecciona € Mundo Natal de otro
jugador.

Tira un dado para elegir d mundo natal de otro
jugador: “1” o “2" para @ jugador de tu
izquierda; “3” 0“4" parad jugador frenteati; y
“5" 0“6" parad jugador atu derecha. Si sdlo
hay 3 jugadores: “17, “2” 03" parad jugador a
tu izquierda; “4”, “5” 0 “6”"para € jugador a tu
derecha. Si sdlo hay 2 jugadores, el mundo natal
del otro  jugador es  seleccionado
autométicamente.

2. Sdlecciona un lado dd hex. d€

Mundo Natal.

Tira un dado para eegir un lado del hex. de
mundo natal seleccionado: “1” para e borde del
hex. marcado como “1”, “2" para é marcado
como “2", y asl sucesivamente.

3. Coloca € Agujero de Gusano

“Beta”.
Coloca @ agujero de gusano “Beta’ a que
llegr en & primer hex. desconocido

directamente en frente al borde sefial ado.

Ejemplo: Mueves un explorador a un hex.
desconocido y robas @ agujero de gusano
marcado como “Aleph-Alfa’. Tiras un dado
para seleccionar € mundo natal de otro jugador
y € resultado es “6”: € jugador de tu derecha.
Tiras otro dado para seleccionar uno de los
bordes ddl hex. de su mundo natal, € resultado
es otra vez “6”. Moviendo directamente desde
este lado del hex., colocas “Aleph-Beta’” en €
primer hex. desconocido a que llegas.
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Movimiento.

Un Punto de Movimiento: Una unidad debe
gastar 1 punto de movimiento para entrar a un
agujero de gusano desde un hex. adyacente. Una
unidad puede gastar 1 punto de movimiento
para mover desde un agujero de gusano a su
compafiero. Mover a agujero de gusano
compafiero es opciona; una unidad puede
mover normamente hacia fuera de un agujero
de gusano hacia un hex. adyacente.

Movimiento Entre Pargas de Agujeros de
Gusano: Una unidad solo puede mover entre un
agujero de gusano especifico y su compafiero.
Los demas agujeros de gusano no estén
conectados. Por eemplo, una unidad puede
mover desde Aleph-Alfa a Aleph-Beta o desde
Bet-Beta a Bet-Alfa, pero no entre Aleph-Alfay
Bet-Beta.

AGUJERO NEGRO.

Los agujeros negros son estrellas gigantes que
se han colapsado y que gercen un poderoso
campo gravitacional del que es dificil de
escapar.

Movimiento: Entrar en un hex. de agujero
negro no cuesta puntos de movimiento, pero
debes parar después de entrar. Tira un dado por
cada unidad que intente abandonar un agujero
negro. Si @ resultado es menor, o igual, que
rango de movimiento de la unidad, puedes
mover launidad aun hex. adyacente donde debe
parar. S € resultado es mayor que € rango de
movimiento de la unidad, la unidad permanece
atrapada en € hex. del agujero negro. La unidad
puede tirar una vez por cada turno de
movimiento hasta que consiga una puntuacién
lo suficientemente bagja como para escapar del
agujero negro.



Black Hole

ASTEROIDES.

Los asteroides son los restos pétreos de un
planeta destruido. Contienen recursos minerales
fécilmente accesibles.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de
asteroides, donde entonces deben parar.

Mineria: Si tienes uno o mas transportes en un
hex. de asteroides puedes intentar extraer
Mineral una vez por tuno en la Fase
Econdmica. Mirar reglas de Produccion.

Asteroids

ESPACIO NULO.

El Espacio Nulo es una inversion del espacio-
tiempo continuo que impide la exigencia de
materianormal.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de espacio
nulo.

Destruccion:  Cualquier unidad que se
encuentre en un hex. de espacio vacio es
eliminadainmediatamente.

qul Space .
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ESPACIO VACIO.

EL Espacio Vacio no contiene nada (til o
interesante.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de espacio
vacio.

ESTRELLA DE NEUTRONES.

Las Estrellas de Neutrones son estrellas de
tamafio medio que se han colapsado. Puedes
usar la fuerte (pero no abrumadora) traccion
gravitatoria de una estrella de neutrones para
conseguir un efecto impulsor.

Movimiento: No hay coste de puntos de
movimiento para entrar a un hex. de estrella de
neutrones y no hay penalizaciones por salir.

MUNDO NATAL.

Trataaun hex. de mundo natal robado de la caja
de exploracion como un hex. de Otra Region; no
lo trates como un planeta deshabitado. Sigue las
reglas sobre los hex. de Otra Region.




NEBULOSA.

Las Nebulosas son nubes de polvo ionizado que
dificultan la navegacion y hacen & combate
imposible.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de
nebulosa, donde debe parar entonces. Una
unidad sdlo puede mover 1 hex. cuando
abandona un hex. de nebulosa.

Combate: Una nave de guerra en un hex. de
nebulosa no puede atacar a cualquier otra
unidad.

NUBE DE POLVO.

Las Nubes de Polvo son regiones del espacio
con densidades anormamente atas de polvo y
gases.

Movimiento: Una unidad debe gastar 2 puntos
de movimiento para entrar en un hex. de nube
de polvo. Aungue s se trata de una sonda de
exploracion, que entrd en un hex. desconocido y
que resultd una nube de polvo, sélo tendria que
gastar 1 punto de movimiento. Una unidad con
un rango de movimiento de 1 puede gastar su
movimiento completo para entrar en un hex. de
nube de polvo.

Dust Cloud
s A

OTRA REGION.

Todos los jugadores comienzan € juego
separados en sus propias regiones de la galaxia.
La relacion fisica de una regién con otra
comienza cuando robas un hex. de Otra Region
de la cgja de exploracion. Para saber qué otra
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region has descubierto, y cdmo se une con la
tuya, sigue este procedimiento:

1. Devuelved Hex. de Otra Regidn.
No conectes € hex. de Otra Region con tu

region. En vez de eso, devuélvelo a la cgja de
exploracion.

2. Coge un Hex. de Espacio Vacio.

Toma un hex. de espacio vacio de la cga y
col 6calo bajo tu sonda de exploracion.

3. Determinar Region.

Izquierda o Derecha: La regién que has
descubierto contendrd € mundo nata de
jugador a tu izquierda o derecha. Tira un dado
para determinar cud de dlos: “17, “2”" 0 “3”
paraizquierda; “4”, “5” 06" paraderecha

Ejemplo: Mueves una sonda de exploracion a
un hex. desconocido y robas un hex. de Otra
Region. Tu regidn alin no esta conectada con la
del jugador de tu izquierda o derecha, por 1o que
tiraun dado para determinar a la region de qué
jugador te has conectado. El resultado es “2”7,
por lo que tu region se conectard a la de
jugador detuizquierda.

Ya conectados: Si tu region ya esta conectada
al jugador detu izquierda, tu regién se conectara
automaticamente con € de tu derecha, y
viceversa. S tu regidn ya estd conectada a la
region de ambos  jugadores, no puedes
completar este procedimiento. ContinGia con la
partida como s sdlo hubieras descubierto un
hex. de espacio vacio.

4. Determinar € Encaramiento de
Explorador.

En la direccion opuesta a tu Mundo Natal:
Coloca tu sonda de exploracion en e hex. de
espacio vacio para que esté encarando en
direccion opuesta a tu mundo natal. Si encarar a
tu explorador de esta manera causa que apunte
directamente a donde se unen 2 lados del hex.,



tira un dado para sefidar hacia € lado de qué
hex. se encarara “1", “2" o “3" para la
izquierda; y “4", “5” 0“6” parar laderecha

Ejemplo: Devuelve € hex. de Otra Regién ala
cgja de exploracion y lo sustituyes por un hex.
de espacio vacio. Colocas a tu explorador en €
hex. de espacio vacio, encarando hacia € lado
opuesto de tu mundo natal. Después de que esto
provoque que se encare entre los 2 bordes de un
mismo hex., tira un dado para determinar hacia
qué borde encarar. Sacas un “4”, por lo que tu
explorador encararq € lado del hex. de su
derecha

AN N

i

Hex. no Explorados: Tu sonda de exploracion
no debe estar encarado hacia cualquier hex. que
sea parte de tu region. Si tu explorador encara
un hex. explorado de tu region, a cualquier
distancia, no puedes completar este
procedimiento. Contintia con la partida como si
sdlo hubieras descubierto un hex. de espacio
vacio.

5. Determinar €l lado del Hex. de otros
Mundos Natales.

Tira un Dado: Determina a qué hex. del borde
de la regién del mundo natal del otro jugador
estd encarando tu explorador. Tira un dado para
determinar qué hex. del borde: “1" para e hex.
del borde marcado como “1”, “2" para € hex.
marcado como “2’, y asi sucesivamente.
Entonces pon las dos regiones juntas y Unelas
por € lado en que tu explorador estd encarando
el hex. correspondiente del borde de la regidn
del otro jugador.

Ejemplo: Tiras un dado y tu resultado es “5”.
Pones juntas tu region y la del otro jugador por
su hex. de la linea marcada como “5” (borde
numerado del mundo natal del otro jugador),
uniendo este hex. por € lado que tu sonda de
exploracion esta encarando.
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Solapamiento: Si las dos regiones no pueden
unirse porque los hex. se solapan, no puedes
completar este procedimiento. ContinGia con la
patida como s sdlo hubieses descubierto
espacio vacio.

Una Unica Region: El resultado fina de estos 5
pasos es que las dos regiones pasan a Ser
consideradas como una misna region
compartida por ambos jugadores. Todos los hex.
en la region articulada son ahora parte de tu
region.

PLANETA.

Cuaquier planeta, otro como un mundo natal,
que robas de la cga de exploracion es un
planeta deshabitado.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar a hex. de un planeta.

Colonizacion: Puedes colonizar un planeta
deshabitado moviendo una de tus naves
colonides hasta € hex. dd planeta. Sigue las
reglas de la Fase de Colonizacion.

PULSAR.

Los Pulsars emiten poderosos e impredecibles
estallidos de energia que pueden destruir
unidades sin escudos.

Movimiento: Una unidad debe gastar 1 punto
de movimiento para entrar en un hex. de pullsar.



Destruccion: Tira un dado por cada unidad sin
escudo que entre en un hex. de pllsar o que
empiece ali su Fase de Movimiento. Un
ndmero par como resultado indica que la unidad
es destruida Las naves sin escudo son las
sondas de exploracion, transportes, naves
colonialesy cazas.
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Unidades.

BE V|

Acorazado (ACO)

7 5(4)

7 CostedeUPI: 18
5 Defensa: 5
4  Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un acorazado es d tipo de nave de guerra més

grande. Sus armas pesadas le permiten
bombardear planetas.
Bombardeo:  Tus Acorazados  pueden

bombardear un planeta una vez durante tu fase
de contacto. Si bombardeas con éxito un
planeta, reduces su nivel indugtrial y destruyes
todas las unidades que estuvieran en la Caga
respectiva de Recursos y Nuevas Unidades.

Dario total: Tira un dado por cada Acorazado y
e total es @ dafio que haces. S d tota es
superior o igual al nivel industrid dd planeta,
has bombardeado con éxito. Reduce e nivel
industrial del planeta en 1 y quita todas las
unidades nuevas producidas en € planeta. Si la
tirada es inferior, no hay efecto.

Nivel Industrial cero: S reduces @ nive
industrial de un planetaa 0, su nive tecnol 6gico
también cae a0, y d planeta queda deshabitado.
Cualquier jugador puede colonizarlo en su Fase
de Colonizacién.

PE  V+1

e

2 1

Caza (CAZ)

2 Costede UPI: 2
1 Defensa: 1
0 Movimiento: V+1

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un Caza es una pequeiia y répida aeronave de
combate. Dispone de un limitado soporte vital,
por lo que debe regresar a uno de tus planetas o
estaciones cada vez que la unidad empiece su
Fase de Movimiento en un hex. que no tenga
planetas 0 estaciones propios 0 amistosos.

Movimiento.

Eliminado del Juego: Un Caza que empiece la
Fase de Movimiento en un hex. que contenga a
tu mundo natal, colonias o estaciones puede
moverse libremente. Sin embargo, un Caza que
no empezase la Fase de Movimiento en un hex.
con uno de tus planetas o estaciones debe acabar
la Fase de Movimiento en un hex. que si los
contenga. Asi, cudquier Caza que no pueda
hacerlo sera eliminada del juego.

29

Alienigenas amistosos: Otro jugador puede
designar 1 0 mas de sus planetas o estaciones
como amigable o aliada, permitiendo atus cazas
estar dentro del rango de abastecimiento. Esta
decision debe declararse a principio de tu Fase
de Movimiento, y debe repetirse por turno.

CA, \4

Crucero (CC)

5 4(3)

6 CostedeUPI: 14
4 Defensa: 4
3 Movimiento: \Y/

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un crucero es & segundo tipo de nave de guerra
més grande. Es una nave de guerra disefiada
para combate a larga distancia y misiones de
exploracion. Es la Unica que puede ignorar €
rango de abastecimiento, y la Unica que como
un caza puede explorar hex. desconocidos.

Exploracion

Solo los Cazas y Crucercs, y las unidades
apiladas o agrupadas con dlos, pueden entrar en
un hex. inexplorado. Si es posible, & hexagono
inexplorado debe tocar ad menos dos lados de
hex. conocidos. El nimero de hex. desconocidos
gue tus unidades pueden explorar cada turno no
pueden exceder tu nivel de civilizacion. Si no
hay méas hex. en la Caja de Exploracion, nadie
mas puede a partir de entonces explorar mas
hex.

Abastecimiento
Los Cruceros son una excepcion a la regla
norma de rango de abastecimiento. Son las
Unicas naves que pueden sobrepasar este rango
y atacar y explorar Sn penalizaciones.

DDI V|

5 3(2)

Destructor (DST)

5 CostedeUPI: 10
3 Defensa: 3
2 Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Un destructor es € tercer tipo de nave de guerra
mas grande.

Tacticas especiales. Tus Destructores pueden
disparar de una de estas dos maneras, tanto
atacando como defendiendo: fuego normal o
fuego de penetracion.

Si diges fuego de penetracion, tu Destructor
toma uno de sus escudos.

Fuego normal: Tu Destructor dispara de forma
normal, tirando 1 dado contra su Rango de
Combate de 3.



Fuego de penetraciéon: Tu Destructor puede
eligir disparar a unidades en la zona 1 de tu
oponente. Antes de tirar ningun dado, primero €
defensor, y luego € atacante, deben anunciar
qué destructores van a redizar fuego de
penetracion. Después tira 1 dado por cada
destructor y aplica € dafio, s hay, a las
unidades en la zona 1 o la zona 0 de tu
oponente.

Abajo escudos. Un destructor no puede hacer
fuego de penetracion s no tiene d menos un

escudo para gadar.
Gs‘wz

Estacion Galéactica (EG)

8 6(6)
Nivel Tecnolégico: 8 CostedeUPI: 24
Ataque: 0 Defensa: 6
Escudos: 6 Movimiento: V/2

Una estacion galactica es d tipo de estacion més
grande.
RS i2

Estacién Regional (ER) R
5 CogtedeUPI: 12
0 Defensa: 4

4 Movimiento:  V/2

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Una estacion regional es un tipo de estacion de
tamario medio.

Estacion de Sistemas (ES)

Nivel Tecnoldgico: 3 CostedeUPl: 6
Ataque: 0 Defensa:
Escudos: 2 Movimiento:

N

V/2

Una estacién de sistemas es € tipo de estacion
de tamafio més pequefio.

AB W

<

4 201}

4 CostedeUPI: 6
2 Defensa: 2
1 Movimiento: V

Nave de Asalto (NA)

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Una nave de asalto es una nave de guerra con
capacidad de vuelo atmosférico. EstaeslaUnica
unidad que puede conquistar los mundos natales
o colonias de otro jugador.

Conquista Planetaria.
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S6lo se puede intentar conquistar 1 planeta por
Fase de Contacto. No se puede conquistar un
planeta deshabitado.

Comenzar € asalto: Anuncia cuantas naves de
asalto van a intentar la conquista. Aquellas que
no sean designadas, o cualquier otra unidad que
no participe en e asalto, pueden ser dafiadas
durante € intento.

Defensas del planeta: El rango de combate de
un planeta es igual a la mitad de su nive
tecnol 6gico redondeando hacia arriba.

Fuego planetario: Las defensas del planeta
disparan a las Naves de Asdto enemigas
designadas. Tira un nimero de dados igua a
nivel industrial del planeta. Por cada resultado
menor o igual d rango de combate del planeta,
elimina 1 Nave de Asalto. Ignora Escudos. Los
planetas nunca realizan mdltiples impactos ni se
reparte entre las naves su dafio.

Naves de Asalto supervivientes: Las Naves de
Asdto no disparan durante la conquista
planetaria. S 1 o més de tus Naves de Asato
sobreviven a asalto, conquistas € planeta.

Presa: Coge la ficha de datos del planeta
conquistado a tu oponente. El planeta mantiene
sus niveles industrial y tecnoldgico. Las
unidades se destruyen pero sus recursos pasan a
tu posesion.

Nave Colonial (COL)

2

2 CostedeUPI: 8
0 Defensa: 0

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:

Escudos: 0 Movimiento: V/2
Una nave colonial es unanave espacial disefiada
para trasladar recursos y personal a un planeta
deshabitado con € objetivo de poner en marcha
una nueva colonia. La propia nave se pierde
cuando se establece la colonia

Colonizacion.

Si tienes una nave colonial en & hex. de un
planeta deshabitado, puedes establecer una
nueva colonia. Para hacerlo, elimina la nave
colonia y coge laficha de datos del planeta. Tu
colonia comienza con un Nive Industrid y
Tecnoldgicode 1y 6 UPIs.



Sonda de Exploracion (SE) .

Nivel Tecnoldgico:. 1 Costede UPI:
Ataque: 0 Defensa: 1
Escudos: 0 Movimiento: V

Una sonda de exploracion es una nave espacia
equipada con los sensores e instrumentos
necesarios para explorar e espacio. Los
exploradores son los Unicos que pueden
explorar un hex. desconocido. Comienzas la
partida con 3 sondas de exploracion.

Hex. Desconocidos.

Sdlo los exploradores, y las unidades agrupadas
con dlas, pueden entrar en un hex.
desconocido. Si es posible, € hex. desconocido
debe limitar, a menos, por 2 lados con otros
hex. conocidos. El nimero de hex. desconocidos
en que tus unidades pueden entrar cada Fase de
Movimiento no puede exceder a tu nivel de
civilizacion. Si no hay més hex. en la caja de
exploracion, ninguna unidad puede entrar en un
hex. desconocido.

Transporte (TRN) >
1 CostedeUPI: 4

0 Defensa: 1
0 Movimiento: V

Nivel Tecnoldgico:
Ataque:
Escudos:

Esta es una gran nave espacial con capacidad de
aprovechar los recursos mineros de los
asteroides y comerciar con tus colonias y
culturas dienigenas. Un transporte tiene
capacidad para 6 recursos. Comienzas la partida
con 2 transportes.

Extrayendo Mineral en los Asteroides

Extraer mineral: Una vez cada Fase
Econdmica puedes extraer mineral de un hex. de
asteroides. Para hacerlo debes tener 1 0 mas
transportes en d hex. Cualquier Minerd
conseguido debe ser cargado inmediatamente en
un transporte o se perderd

Tabla de mineria: Para extraer tira 1 dado y
afade d resultado a ndmero de transportes en
e hex. El total indica la cantidad de Minera
producido, buscando en la columnaizquierda de
latabla.
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Tabla de extraccién deMineral:

Tirada modificada Resultado
2 0 menos Pierdes 1 transporte
3 No se extrae Minera

4,506 2 de Mineral

7 0 més 4 de Minera

Transportes alienigenas. Resta uno por cada
jugador alienigena que tenga transportes en €
hex. en latiradade Mineria.

Movimiento

Para al descargar: Un transporte puede cargar
y/o descargar recursos en cualquier punto de su
movimiento. Sin embargo, una vez que un
transporte descargue cualquier cantidad de
recursos, debera parar y no podra mover mas
lgos durante d resto ddl turno.

Parada de Recursos. Se pueden transportar
recursos entre trangportes, o entre transportes y
planetas, que estén de acuerdo. Una vez que has
transferido recursos estos no podran ser
movidos otra vez durante tu Fase de
Movimiento.




CREDITOS.
Un juego de:
Interformic Games

Traduccion y redaccion de lasreglas originales
eninglésacargo de:

Oz y Jack
Arreglos finales de la presente edicion (v 1.01):

Jack
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InterSpace.

REGLAS AVANZADAS.

Las reglas avanzadas son un conjunto de reglas
opcionales para jugar a InterSpace. Usa estas
reglas opcionales con las reglas estandar.
Puedes usarla todas, alguna, o ninguna, segin tu
criterio. Las reglas opcionales son:

- Cartas de Objetivo Alienigena.
- Cartas de Avance.

- Cartas de Colonizacion.

- Cartas de Encuentro.

- Opciones adicionales.

Cartas de Objetivo Alienigena: Estas cartas
dan a cada jugador su propia y Unica condicién
de victoria.

Cartas de Avance: Los jugadores utilizan estas
cartas para alcanzar diferentes lineas de
desarrollo tecnologico. Puedes tomar una carta
de Avance cada vez que aumentes tu nivel de
civilizacion.

Cartas de Colonizacién: Tus colonos pueden
encontrar una sorpresa o dos cuando establecen
una nueva colonia.

Cartas de Encuentro: Un espacio vacio no esta
tan vacio como parece. Ahora, cuando
descubres un hex. de espacio vacio, puedes
encontrar algo o algo puede encontrarte a ti.

Opciones adicionales: Reglas para 5 o mas
jugadores, una regla para eliminar la
aleatoriedad en la exploracion, y una regla para
permitir a los jugadores exceder el limite de
fichas.

CONTENIDOS.

Cartas de objetivo alienigena................

Cartas de avance ........ccceeeeeeeeeeeeienvnnnnnns

Cartas de colonizacion................ccc..u...

Cartas de encuentros...............coceevvvvnnne

Opciones adicionales..........c..ccceeuvenee.
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CARTAS DE OBJETIVO ALIENIGENA.

No todas las especies piensan igual. Durante tus
exploraciones puedes encontrar civilizaciones
alienigenas cuyo objetivos sean totalmente
despreciables para ti.

Como funciona

Sacar una carta: Hay 8 cartas de Objetivo
Alienigena. Cada jugador saca 1 carta antes de
que el juego comience. Guarda la carta y no se
la ensefia a nadie.

Puntos de Victoria: La carta que saques te
explicard como ganar PVs durante el juego.
Solo puedes ganar PVs de la manera que se
exponga en la carta. Para ganar debes alcanzar
los 50 PVs.

Fin del juego: Cuando tengas 50 o mas PVs al
final de un turno, el juego ha terminado y jhas
ganado! Si dos o mas jugadores tienen 50 o0 mas
PVs, se declara empate.

Secreto: Al principio del juego debes mantener
en secreto tu Carta de Objetivo Alienigena.
Todos los jugadores deben revelar sus cartas
cuando todos sus Mundos Natales se hayan
unido en una sola region.

Ejemplos
Descubridores

Sacas la carta de los descubridores cuando el
juego comienza. La carta dice:

Por cada uno de los siguientes tipos de hex. que
estudies, ganas 7 PVs: Agujero Negro, Nube de
Polvo, Estrella de Neutrones, Nebulosa, Pulsar,
y Agujero de Gusano. Para ganar PVs por un
tipo de hex., debes conservar 1 o mds estaciones
en 1 o mas de los hex. de ese tipo. Sino tienes
una estacion en un tipo de hex. particular, no
ganas mas PVs.

Ademas, ganas 1 PVs por cada Nivel Industrial
que controles.

Después en el juego, controlas tu Mundo Natal
con un Niv. Ind. de 8, y has mejorado el Niv.
Ind. de tu colonia a 6. No tienes mas colonias y
no has conquistado mas planetas. Tienes
Estaciones de Sistemas en un Agujero Negro,
una Nebulosa, y en los Agujeros de Gusano
Aleph-Prima y Aleph-Beta. Tienes por tanto 35
PVs: 14 por los Niv. Ind. mas 21 por tener
estaciones en 3 de los diferentes tipos de hex.
que te interesan.

Tecnologicos

Sacas la carta de los tecnologicos cuando el
juego comienza. La carta dice:

Nada excita mas a tu especie que tener la ultima
novedad en maquinas.

Ganas 5 PVs por cada Niv. De Civ. Que tengas.
Por ejemplo, si tu Nivel de Civ. Es 6, ganas 30
PVs.

Ademas, ganas 1 PV por cada Niv. Ind. que
controles.

Después, en el juego, controlas planetas con
Niv. Ind. que sumados te dan 21 PVs, y un
Nivel de Civ. De 5 (25 PVs). Total 46 PVs, a 4
de ganar el juego.

Reglas adicionales

Asterisco: El asterisco en la carta de los
Parasitos indica que debes seguir estas reglas
adicionales que no estdn en la carta.

Parasitos

Cada miembro de la especie de los parasitos es
capaz de habitar en un cuerpo ajeno y controlar
la mente de la forma de vida que lo aloja. Los
parasitos pueden multiplicarse muy rapido y
acabar con la poblacion de un planeta en poco
tiempo. Cuando esto ocurre, el planeta esta
infestado.

Puntos de Victoria: Los parasitos reciben 5
PVs por cada Mundo Natal y colonia que
infecten. E1 Mundo Natal de los parésitos y la
colonia original siempre estdn infestadas al
principio del juego.

El control no lo es todo: Los parasitos reciben
5 PVs por un planeta infestado incluso si otro
jugador controla ese planeta. Es posible que los
parasitos y el jugador activo ganen PVs por el
mismo planeta. Los parésitos, no obstante, no
reciben PVs por el Niv. Ind de un planeta que
no controlen.

Colonizaciéon: Un planeta deshabitado queda
infectado si es colonizado por una Nave
Colonial construida en un planeta infestado,
incluso si otro jugador controla el planeta que
construy6 la Nave Colonial.

Infestacion: Los parasitos tienen la habilidad
especial de infectar el Mundo Natal o las
colonias de otros jugadores usando Naves
Coloniales construida en planetas previamente
infestados. Los parésitos deben mover la Nave
Colonial al hex. del planeta. Después, al final de



la Fase de Contacto, los pardsitos quitaran la
Nave Colonial del juego. Esto provoca que el
planeta quede infestado.

No es una colonizacién: Al eliminar la Nave
Colonial, los pardsitos toman tierra en el
planeta, introduciéndose en los cuerpos y
mentes de sus habitantes. El planeta contina
bajo el control de su duefio original y retiene sus
niveles Ind. y Tec. El planeta no recibe 6 UPIs
cuando la Nave Colonial desaparece.

Planetas conquistados: Si los parasitos
conquistan el Mundo Natal o una colonia de
otro jugador, el planeta no resulta infectado.
Para infestarlo, los parasitos deben utilizar una
Nave Colonial de la forma descrita con
anterioridad.

Erradicaciéon: La Unica manera de acabar con
la infestacion es reducir el Niv. Ind. del planeta
a 0. Si controlas el planeta, puedes reducir su
Niv. Ind. en 1 cada turno durante la Fase de
Investigacion. Si no lo controlas, puedes reducir
el nivel en 1 cada turno bombardeandolo con
Acorazados en tu Fase de Contacto. No puedes
bombardear un planeta que controles.

Rebeldes: Si una colonia infestada se rebela, la
infeccion desaparece.

CARTAS DE AVANCE.

Las cartas de ruptura permiten a los jugadores
seguir distintas lineas de investigacion
tecnologica. Puedes coger una carta de ruptura
cada vez que aumentes tu Niv. de Civ.

Como funcionan

Niv. de Civilizaciéon: Cada carta de Avance
tiene en su parte superior, esquina derecha, el
Niv. de Civ. Requerido para tomar la carta. Una
(A) indica que la carta puede ser cogida por
cualquier Niv. de Civ.

Coger una carta: Cuando aumentas tu Niv. de
Civ., puedes coger 1 carta cuyo nivel sea igual o
menor que tu nivel de Civ. Por ejemplo, si
aumentas tu nivel de Civ. Del 3 al 4, puedes
coger una carta (2), (3) o (4), ademas de una
(A).

Multiples jugadores: En general, puedes coger
una nueva Carta de Avance inmediatamente
cuando aumentes tu Niv. de Civ. Si 2 o mas
jugadores aumentan su Niv. de Civ. Durante la
misma Fase Econodmica, puedes determinar el
orden en el que cogen carta. Cada jugador coge
una ficha de color y se meten en una taza o

cubilete. El orden en el que salgan serd el orden
de coger carta.

Sélo dos: Soélo hay 2 copias de cada carta
(excepto las Mejoras de Motor). Si otros dos
jugadores guardan la carta que quieres, nunca
podras tener ese avance.

Mejoras de motor: No recibes mds aumentos
automaticos del rango variable de movimiento
cuando aumentas tu Niv. de Civ. Tu movimiento
es igual a 1 més el nimero de Mejoras de Motor
que tengas.

Como funciona

Dos cartas: Los jugadores comienzan el juego
con dos cartas de Avance cada uno. Los
jugadores eligen las cartas que quieren en 2
rondas. En la primera, puedes coger una carta
(2) 0 (A). Durante la segunda, puedes coger una
(2), (3) 0 (A). En este momento no puedes coger
una segunda carta de Mejora de Motor.

Orden de las rondas: Se realiza de igual
manera que cuando hay multiples jugadores que
han mejorado sus Niv. de Civ. a la vez.

Reglas adicionales

Asterisco: Un asterisco en la carta indica que
hay reglas adicionales que deben seguirse y que
no aparecen propiamente en ella, sino en estas
reglas.

Mejora de Motor

Rango de Movimiento Variable: Tu
movimiento es igual a 1 mdas el nimero de
Mejoras de Motor que tengas.

Limite: No puedes coger una Mejora de Motor
si mds de la mitad de las Cartas de Avance en tu
mano son Mejoras de Motor. Por ejemplo, si
tienes una Mejora de Motor y otros dos avances,
puedes coger como cuarta carta otra Mejora de
Motor. Si tuvieras 2 Mejoras y 1 avance, la
cuarta carta no podria ser otra Mejora.

Rayos tractores y Robots de reparacion

Después de una batalla, si tienes el Rayo Tractor
o/y los Robots de Reparacion, y no quedan
unidades enemigas en el hex., puedes intentar
que algunas de las unidades destruidas vuelvan
al juego. Si tienes ambas cartas, debes utilizar
primero el Rayo Tractor.

PVs: Las unidades capturadas o reparadas se
consideran “destruidas” en términos de PVs.



Naves de Asalto y Acorazados: Pueden actuar
(atacando un planeta) en el mismo turno en el
que fueron reparados o capturados.

Interferencias

Si tienes 1 o mas Exploradores en tu flota,
puedes interferir el control del fuego enemigo.
Exploradores adicionales no tienen efecto.

Reducir dafio: Antes del primer fuego, tira un
nimero de dados igual a tu Niv. de Civ. Por
cada resultado par, reduce la cantidad de dafio
que tus unidades reciben en esa ronda de
combate en 1 punto. TG eliges que impactos
reduces o eliminas. Estos impactos pueden ser
interferido en primer fuego, segundo o en
ambos.

Exploradores defendiendo: Tus exploradores
defienden con normalidad.

Ejemplo: Los Cruceros de Ed atacan uno de tus
Exploradores. Tu Niv. de Civ. es 6, por lo que
tiras 6 dados, 3 con éxito. El Crucero saca un 2
y hace 2 puntos de dafio. El impacto del Crucero
es completamente interferido. Tu Explorador
devuelve el fuego pero falla con un 4. En la
segunda ronda, tu Explorador logra de nuevo 3
éxitos interfiriendo, pero el Crucero de Ed saca
un 4. Reduces los 4 puntos de dafio a 1, pero es
suficiente como para destruirte el Explorador.

Unidades modulares

Descomponiendo unidades: Puedes
descomponer tus naves de batalla en naves mas
pequefias y tus estaciones en estaciones mas
pequenias. De forma general, puedes hacer esto
cuando quieras. Durante el combate s6lo puedes
descomponer unidades antes de la primera
ronda, durante la fase de retirada de cualquier
ronda, o después de la tltima ronda.

Rango de combate: Debe ser menor o igual al
rango de combate de la unidad original, la mas
grande.

Escudos: Si descompones una unidad que haya
recibido impactos en los escudos, las nuevas
unidades no tendran mas escudos que la unidad
original.

Ensamblando  unidades: En  cualquier
momento de la Fase Econdmica, puedes unir
unidades menores en mayores. El valor en UPIs
de la nueva unidad debe ser menor o igual al
valor total de las originales. Las unidades deben
estar en un planeta o estacion donde el Niv. Tec.
sea igual o mayor al Niv. Tec. de esa nueva

unidad. No cuenta para el limite de adquisicion
de un planeta.

CARTAS DE COLONIZACION.

Tus exploradores y cruceros pueden localizar un
planeta  deshabitado  propicio para la
colonizacion, pero no pueden determinar
exactamente qué se van a encontrar tus colonos
cuando bajen a tierra. Cada vez que establezcas
una nueva colonia, tira 1 dado. Si el resultado es
un numero par, coge una Carta de Colonizacion
y sigue las instrucciones de la carta. No coges
carta por tu colonial original.

Reglas Adicionales

Asterisco: Un asterisco en la carta indica que
hay reglas adicionales que deben seguirse y que
no aparecen propiamente en ella, sino en estas
reglas.

Rebeldes

Esta colonia declara inmediatamente su
independencia de tu Mundo Natal. Todas las
unidades que estén en ese hex. se unen a los
rebeldes.

Sélo defienden: Las unidades rebeldes nunca
salen del planeta y su hex. Si un jugador mueve
unidades a ese hex., los rebeldes bloquean el
movimiento y defienden el hex. Cualquier
jugador puede intentar conquistar el planeta con
Naves de Asalto.

Produccion: Cada turno, los rebeldes pueden
hacer crecer s economia o construir una unidad.
Tira un dado al principio de cada Fase
Econdmica y consulta la lista:

Aumenta nivel
Aumenta nivel
Construye una estacion
Construye una estacion
Construye una nave
Construye una nave

SARAIE o

Aumentar Nivel: Si sacas un 1 o un 2, aumenta
el nivel mas bajo de los de Tec. e Ind. en 1. Si
ambos son iguales, incrementa su Niv. Tec.

Construir una Estacion: Si sacas un 3 o un 4,
los rebeldes construyen la estacion mas grande
que les permita su tecnologia. Si su Niv. Tec es
de solo 1 o 2, entonces incrementa su nivel en 1.

Construir una Nave de Guerra: Si sacas un 5
o un 6, los rebeldes construyen la mejor nave



posible con su nivel Tec. Si su nivel es de solo
1, increméntalo.

Situar unidades: Se situan las nuevas unidades
en el mapa inmediatamente.

Sin recursos: No lleves la cuenta de UPIs o
Mineral. Si conquistas el planeta no habrd ni

UPIs ni Mineral.

Parasitos: Si estaba infectada, la colonia
rebelde no sufre infestacion.

Avances: Los rebeldes no reciben beneficios de
ninguna carta de Avance.

CARTAS DE ENCUENTRO.

Un espacio vacio no esta tan vacio como parece.
Ahora, cuando descubres un hex. de espacio
vacio, puedes encontrar algo o algo puede
encontrarte a ti. Cada vez que explores un hex.
desconocido y saques un hex. de espacio vacio,
tira 2 dados. Si los dos resultados son pares,
puedes coger una carta de encuentro.

Fichas: Una Carta de Encuentro puede requerir
la colocacion de una ficha en el mapa.

Exploradores: Algunas de las cartas de
encuentro se refieren a u explorador. Si estds
explorando con un crucero, el crucero es tu
“explorador”. Si estas explorando con unidades
agrupadas con un Explorador o Crucero, y la
carta dice que afecta a tu explorador, fodas las
unidades en el mismo hex. se ven afectadas.

Artefactos: Algunos encuentros acaban en el
descubrimiento de artefactos. Cada artefacto
tiene su propio contador. Cualquier unidad
puede llevar cualquier nimero de artefactos.
Puedes transferirlos entre unidades o a planetas
de la misma manea que los recursos en los
transportes. Un artefacto no ocupa espacio en un
transporte.

Agentes libres

Algunos encuentros implican el descubrimiento
de agentes libres. Durante la Fase de Accion, los
agentes mueven después que todos los
jugadores hayan finalizado sus turnos. Mueven
en el siguiente orden:

1. Berseker.

2. Tormenta de Iones.
3. Locura.

4. Piratas.

5. Plagas.

6. Invasores.

7. Ladrones Mineros.
8. Amebas espaciales.
9. Comerciante.

Interaccion

Los agentes libres interactian como cualquier
otro. El Berseker puede atacar a los Piratas, los
Piratas pueden atacar al Comerciante, la
Tormenta de Iones puede destruir a los
Ladrones Mineros, etc...

Movimiento aleatorio

Algunos agentes libres mueven aleatoriamente.
Para ello tira un dado y observa las direcciones
de cualquier Mundo Natal. Lee la carta para ver
cuan lejos pueden mover. Si el movimiento
aleatorio hace a un agente libre salirse del mapa,
para en ese hex. Si lo lleva a un Espacio Nulo,
el agente es destruido.

Reglas adicionales

Asterisco: Un asterisco en la carta indica que
hay reglas adicionales que deben seguirse y que
no aparecen propiamente en ella, sino en estas
reglas.

Locura

La contemplacion de los profundos secretos del
Universo lleva a tu piloto explorador a la locura.

Movimiento: Cada turno tu explorador debe
mover su maximo rango hacia la unidad mas
cercana, amiga o alienigena. Si hay dos o mas a
igual distancia, t eliges cudl. Ignora el Rango
de Abastecimiento.

Pacto de suicidio: Cuando el explorador llegue
al hex., que contenga la unidad, u otra unidad
entre en el hex. donde esta el explorador, tu
explorador convence al piloto de la otra nave
para autodestruirse. Si hay més de 1 unidad en
el hex. determina aleatoriamente quien se une al
suicidio. Tu explorador es destruido.

Piratas

Sitia el Crucero Pirata en el nuevo hex. de
espacio vacio. Los piratas son un agente libre.
Tu Explorador resulta ileso.

Movimiento: Cada turno los piratas gastan 3
puntos de movimiento para mover hacia el
transporte mas proximo. Si dos o mas
transportes se encuentran a la misma distancia,
el jugador que saco la carta decide.



Bloqueo: Puedes bloquear su movimiento de
forma normal. Mira las reglas de Bloqueo. Los
piratas nunca bloquean movimiento.

Combate: Atacan sélo si te niegas a compartir
hex. con ellos. Defienden normalmente si les
atacas.

Robar Recursos: Una vez los piratas llegan a
un hex. que contenga un transporte, cogen todo
su cargamento. Quita los recursos del juego.

Sin recursos: Si no tiene carga, tira un dado. Si
es par, el transporte es destruido. Si no, resulta
ileso.

Transportes multiples: Si hay 2 o mas
transportes en el hex., determina aleatoriamente
cual es atacado por los piratas. Los piratas
ignoran al resto.

Moviendo: Los piratas no se demoran. En su
siguiente turno, dejan el hex. y mueven hacia el
siguiente transporte mas cercano, ignorando a
los que estuvieran en el mismo hex. en el que
comenzaron el turno. Los piratas nunca roban
en el mismo hex. dos veces.

Finalizando: Si no hay mas transportes que
asaltar (inclusive aquellos a los que se pueda
llegar a través de Agujeros de Gusano), los
piratas abandonan el juego moviendo hacia el
hex. desconocido més cercano.

Plaga

El piloto explorador es infectado por una
extrafia enfermedad espacial. Pierdes el control
de tu explorador y se convierte en una plaga.
Sitta un marcador de plaga en el Explorador.
Las plagas son agentes libre.

Movimiento aleatorio: Las plagas mueven
aleatoriamente en cada turno. Tira un dado por
unidad para determinar la direcciéon y mueve 1
hex. en esa direccion. Cuando llegues al final
del mapa para.

Bloqueando: Puedes bloquear una unidad de
plaga con normalidad. Mira las reglas de
bloqueo. Las unidades de plaga nunca bloquean
movimiento. Si una unidad entra en un hex. con
una ficha de plaga, puede resultar contaminada,
incluso si solo esta de paso.

Contaminacién: Cuando una plaga entre en un
hex. que contenga otras unidades, u otras
unidades entren en un hex. ocupado por una
plaga, las nuevas unidades pueden resultar
contaminadas. Tira 2 dados por cada unidad. Si

los dos sacan par, la unidad se convierte en una
plaga.

Combate: La contaminacion tiene lugar antes
del combate. Las plagas solo atacan si te niegas
a compartir hex. con ellas. Defienden
normalmente.

Planetas: Si una ficha de plaga ocupa un hex.
de planeta durante la Fase Economica, reduce el
Niv. Ind. en 1. Si el Niv. Ind. de un planeta baja
a 0, su Niv. Tec. cae a 0 también y queda
deshabitado. Cualquier jugador puede volver a
colonizarlo.

Invasores

Sitta el Crucero de los Invasores en el nuevo
espacio vacio. Los Invasores son un agente
libre. Tu Explorador no resulta dafado.

Movimiento: Cada turno los invasores gastan 3
puntos de movimiento para mover hacia el
planeta o colonia més proximo. Si dos o mas
planetas se encuentran a la misma distancia, el
jugador que saco la carta decide.

Bloqueando: Puedes bloquear su movimiento
de forma normal. Mira las reglas de Bloqueo.
Los invasores no bloquean movimiento.

Robando UPIs: Una vez llegan a un planeta,
cogen todas sus UPIs de la caja de Recursos y
Nuevas Unidades. Quita las UPIs de juego.

Sin UPIs: Si el planeta no tiene UPIs, tira un
dado. Par, reduce el Niv. Ind. en 1. Si su nivel
yaes 1, no hay efecto.

Moviendo: Los invasores no se demoran. En su
siguiente turno, dejan el hex. y mueven hacia el
siguiente planeta mas cercano. Los invasores
nunca atacan el mismo hex. dos veces. Lleva
una lista de los planetas visitados.

Finalizando: Los invasores continuaran
viajando de planeta en planeta hasta que hayan
visitado todos los planetas habitados que puedan
alcanzar. Después desaparecen del juego
llegando al més cercano hex. inexplorado.

Ladrones Mineros

Sita el transporte minero en el nuevo hex. de
espacio vacio. Los ladrones mineros son agentes
libres. Tu explorador resulta ileso.

Movimiento: Cada turno los mineros gastan sus
3 puntos de movimiento hacia el hex. de
asteroides mas cercano. Si dos o mas asteroides



estdn a igual distancia, el jugador que saco la
carta decide. Si el hex. objetivo tiene una nave
de guerra, los mineros lo evitaran.

Bloqueando: No puedes bloquear el
movimiento de los mineros. Los mineros nunca
bloquean.

Combate: Los mineros nunca atacan y no
puedes atacarlos.

Extrayendo mineral: Mientras los mineros
estén en un hex. de asteroides, se sustraen 2
puntos de cualquier tirada de extraccion de
mineral como penalizacion.

Moviendo: Los mineros no pueden ser
destruidos, pero dejaran el hex. una vez entre
una nave de guerra en él. En su siguiente turno,
los mineros moveran hacia el siguiente hex. de
asteroides. Si todos los hex. de asteroides a los
que puedan llegar (incluyendo aquellos a los
que podrian llegar a través de Agujeros de
Gusano), tienen naves de guerra, los mineros
dejaran el juego moviendo hacia el hex.
desconocido mas cercano.

Ameba espacial

Sitha la Ameba en el nuevo hex. de espacio
vacio. Es un agente libre. Tu Explorador esta
ileso.

Bloqueando: La ameba nunca bloquea
movimiento, incluso si es una Nave Colonial.
Puedes construir una Nave Colonial en un
planeta incluso si la Ameba esta en ese hex.

Movimiento: Si no hay una Nave Colonial en 2
hex., la Ameba mueve 1 en direccion aleatoria
cada turno. La Ameba para cuando llegue al
final del mapa.

Naves Coloniales: Si hay 1 o mas Naves
Coloniales en el hex. de la Ameba, la Ameba se
come 1 de las naves y no se mueve. Si hay 1
Nave Colonial en 2 hex., la Ameba mueve 1
hacia ella. Si hay 2 o mas a igual distancia, elige
1 aleatoriamente.

Limite: La Ameba so6lo come 1 Nave Colonial
por turno y s6lo come durante su propio turno.
Si tus Naves Coloniales entran en un hex. con
una Ameba en tu turno, la Ameba nos e come la
nave hasta su turno.

Planeta: Si la Ameba ocupa un hex. de planeta
durante la Fase Economica, reduce el Niv. Ind.
en 1. Si el Niv. Ind. es reducido a 0, su Niv Tec.

cae también a 0 y queda deshabitado. Cualquier
jugador puede volver a colonizar el planeta.

Comerciante

Sitta el transporte del comerciante en el nuevo
espacio vacio. Situa los 6 bienes de negocio en
blanco y negro bajo él. Es un agente libre. Tu
Explorador queda ileso.

Movimiento: Cada turno el comerciante gasta 3
puntos de movimiento para mover hacia el
planeta o colonia més proximo. Si dos o mas
planetas se encuentran a la misma distancia, el
jugador que saco la carta decide.

Bloqueando: Puedes bloquear su movimiento
de forma normal. Mira las reglas de Bloqueo. El
Comerciante nunca bloquea.

Combate: Nunca ataca, pero se defiende con
normalidad si le atacas.

Comercio: Cuando llega a un planeta, cambia
sus 6 Bienes de Negocio por el mismo niimero
de Bienes de Negocio de otro color. Nunca
cambia Bienes de Negocio por Bienes de
Negocio del mismo color. El comerciante solo
intercambia Bienes de Negocio con un planeta.

Moviendo: El comerciante no se demora. En su
siguiente turno, deja el hex. y mueve hacia el
siguiente planeta mas cercano. El comerciante
nunca visita el mismo hex. dos veces. Lleva una
lista de los planetas visitados.

Finalizando: El comerciante continia viajando
de planeta en planeta hasta que haya visitado
todos los habitados que pueda alcanzar
(incluyendo a través de Agujeros de Gusano).
Después desaparece yendo a un hex.
inexplorado. También desaparece si pierde
todos sus bienes a manos de los piratas.



OPCIONES ADICIONALES.

Aqui hay algunas reglas opcionales para:
- 5 o mas jugadores.
- Mas contadores.
- Espacio variable.
- Exploracion no aleatoria.

Cinco o mds Jugadores

Si 5 o més estan jugando a InterSpace, no uses
las reglas estandar para preparar el juego. Cada
jugador empieza el juego con un solo hex; su
Mundo Natal.

Hex. de Mundo Natal: Como sélo hay 4
Mundos Natales en el juego, los demas
jugadores pueden utilizar los hex. de planetas
para representar sus Mundos Natales. Trata esos
hex. exactamente igual que los hex. de Mundo
Natal.

Niveles: Cada Mundo Natal empieza con un
Niv. Ind. de 8, pero un Niv. Tec. de s6lo 1.
Todos los jugadores empiezan con un Niv. de
Civ. de 1.

Unidades: Nadie tiene unidades al principio del
juego.

Cartas de Avance: No recibes Cartas de
Avance al principio del juego. Cuando mejores
tu Niv. de Civ. no cojas una carta, sino sitia un
contador de tu color sobre ella, para indicar que
posees esa tecnologia.

Cartas de Encuentro: No tires un dado si el
hex. de espacio vacio descubierto esta al lado de
un Mundo Natal.

Mds contadores

Con mas contadores, no estas limitado por el
numero de contadores que vienen con el juego.
Puedes usar estos contadores para afiadir
unidades o bienes de negocio. Por ejemplo, una
ficha de +5 debajo de un Caza, significaria que
hay 5 Cazas mas agrupados con él, en total, por
tanto, 6.

Espacio variable

Si los jugadores lo desean, agilizando los
contactos, quita algunos de los hex. vacios de la
Caja de Exploracion. Si, en cambio, los
jugadores quieren postergar el encuentro entre
civilizaciones, afiade mas hex.

Exploracion no aleatoria

Planetas: Cada jugador tiene permitido
descubrir un numero fijo de planetas
deshabitados. Puedes colonizar y conquistar
cuantos planetas hayas descubierto.

Disposicion: Sitia en la Caja de Exploracion el
numero de planetas dispuesto en las tablas
siguientes.

Limite: El nimero de planetas que cada jugador
puede descubrir aparece en la tabla. Si salen
mas, debe devolverlos a la caja y coger otro hex.

Sobras: Una vez los jugadores hayan
descubierto todos los planetas destinados a ello,
se sittlan en la Caja de Exploracion los planetas
sobrantes, que fueron descartados al principio
del juego.

Planetas en Planetas
N° de Caja de Planetas por

jugadores | Exploracién | sobrantes jugador

2 10 0 5

3 9 0 3

4 8 0 2

5 10 1 2

6 6 4 1

7 7 2 1

8 8 0 1

Asteroides: Sigue el mismo sistema para
regular el descubrimiento de asteroides usando
la siguiente tabla.

Asteroides Asteroides
N° de en Caja de | Asteroides por
jugadores | Exploracién | sobrantes jugador
2 4 0 2
3 3 0 1
4 2 0 1
5 5 1 1
6 6 0 1
7 6 0 1
8 6 0 1
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TABLAS REGLAS BASICAS Y ESTANDAR

UNIDADES
Unidad Tec. At. Def. Esc. Mov. Coste RANGO DE MOVIMIENTO
VARIABLE (V)
Bien de n/a n/a n/a n/a 1
negocio Nivel Civ. (Tec. mas alta
112 |3|4 5|6 |7]|8
Sonda de 0 1 0 \% 6 \Vj 1 1 2121313144
Exploracion Vi1 1] 1|1 ]2]2]2]2
(SE) No aplicar si se utilizan las reglas
Transporte 0 1 0 A 4 opcionales de Cartas de Avance. Seguir las
(TRN) Instrucciones Avanzadas.
Nave 0 0 0 V/2 8
Colonial
(Col)
Caza 1 1 0 V+1 2
(CAZ)
Estacién de 0 2 2 V/2 6
Sistema
ES) TABLA DE BONOS DE
Nave de 2 2 1 v 6 TRASPORTE
Asalto (NA)
Localizacion del Bono UPIs
De(sl:;rsu_(r:)tor 3 3 2 \% 10 transporte
Estacion 0 4 4 V/2 12 Mundo Natal Norhay pero es
. equerido
Regional
(ER) i
Crucero 4 4 3 \% 14 Colonia 2
(CO)
Asteroides 4
Acorazado 5 5 4 V 18
(ACO)
Mundo Natal 8
Estacién 0 6 6 V/2 24 Alienigena
Galactica No aplicar si se siguen las Reglas Estandar
(GS)
TABLA DE EFECTOS DEL TERRENO
Coste
Terreno Mov. Efectos adicionales
Otra Region n/a Reemplaza con un hex. de espacio vacio y sigue las reglas de Otra Region
Asteroides 1-Stop Los transportes reciben un bonus de 4 UPIs en el Basico, o extraen mineral en el
Estandar
Agujero Negro 0-Stop Tira un dado cuando intentes salir. Si el resultado es menor o igual que el rango de
movimiento de la unidad, puede mover al hex. adyacente y parar.
Nube de polvo -
Espacio vacio 1 -
Nebula 1-Stop No se permite el combate. Una unidad puede mover sélo 1 hex. cuando salga. Una
estacion en una Nebula no puede abastecer (Reglas estandar)
Estrella de 0 =
Neutrones
Espacio Nulo 1-Stop Todas las unidades son destruidas
Planeta 1 Un nuevo planeta descubierto esta inhabitado y puede ser colonizado.
Pulsar 1 Tira 1 dado por cada unidad sin escudo. Un ndmero par indica que es destruida.
Desconocido 1-Stop Solo puede entrar un Caza (o un Crucero en Juego Estandar) y las unidades
agrupadas con él.
Agujero de 1 Cuesta 1 de movimiento mover de uno a su pareja. La unidad continda moviendo
Gusano normalmente después de esto.




TABLAS REGLAS ESTANDAR

FASES DEL TURNO

FASE ECONOMICA

Todos los jugadores realizan los negocios de sus civilizaciones
simultdneamente durante esta fase.

Fase de Colocacion.

- Cada planeta puede transferir unidades desde su Carta de
Planeta al hex. del mapa.

Fase de Produccion.

- Cada planeta produce una cantidad de UPIs igual a su Niv.
Industrial.

- Cada colonia puede producir un nimero de Mineral igual a
la mitad de su Niv. Ind.,
Comprueba si la colonia puede continuar produciendo
mineral.

redondeando hacia arriba.

- Los transportes en hex. de asteroides pueden extraer
mineral.

Fase de Adquisicion.

- Comprar Bienes de negocio y unidades. Un planeta puede
comprar sélo unidades cuyo Niv. Tecnolégico sea menor o
igual al Niv. Tec. del planeta.

Fase de Investigacion.

- Cada planeta puede incrementar o decrecer sus niveles
industriales y tecnolégicos en 1 cada uno.

Fase de Conversion.

- Refinar el Mineral en UPIs al coste de 2 UPIs por Mineral.

- Convertir Bienes de negocio en UPIs a coste cero.

- Tirar un dado por cada Mineral y Bien de negocio alienigena
convertido para ver cuantas UPIs son producidas.

- Desmantelar unidades y recibir UPIs iguales a la % del
coste de las unidades.

FASE DE ACCION

Los jugadores mueven sus unidades por turnos, explorando el
espacio, colonizando planetas, y realizando contactos.

Fase de Movimiento.

- Mover unidades a través de hex. inexplorados dentro del
Rango de Abastecimiento. Los Cruceros pueden ignorarlo.

- Sélo las Sondas de Exploracién y los Cruceros, y las
unidades agrupadas con ellos, pueden entrar en los hex.
desconocidos.

- Los transportes pueden cargar y/o descargar recursos. Un
transporte debe parar cuando descargue.

- Los cazas deben volver a un planeta amigo o estaciéon al
siguiente turno.

Fase de Exploracion.

- Una Sonda de Exploracién o un Crucero en un hex.
inexplorado puede sacar un nuevo hex. de la Caja de
Exploracién.

Fase de Colonizacion.

- Una Nave Colonial en un planeta deshabitado puede
establecer una nueva colonia.

Fase de Contacto.

- Las unidades pueden atacar o unir fuerzas con unidades de
oponentes en el mismo hex.

- Los Acorazados pueden bombardear y las Naves de Asalto
pueden conquistar un planeta enemigo.

2
2a3 3
4

B NdO

TABLA
DE EXTRACCION DE
MINERAL EN
ASTEROIDES

- Tira 1 dado

- Anade el niimero de tus
transportes
- Sustrae cada
Jjugador

contrario

1 por

enemigo o

extrayendo
mineral en el hex.

Tirada
modificada

2 0 menos

Resultado

Pierdes 1
transporte

3 No se extrae
Mineral

2 de Mineral

4,566

7 o mas 4 de Mineral

TABLA TABLA
INVESTIGACION INVESTIGACION
NIV. TECNOLOGICO | NIV. INDUSTRIAL

Cambio Cambio Nivel
Nivel Nivel Coste Nivel Tec. Coste

REGLAS BASICAS

No utilices ninguna de las
tablas de esta cara del
resumen si estas siguiendo
las Reglas Basicas.
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Los miembros de tu especie habitan los cuerpos
ajenos y controlan las mentes de otras formas
de vida. Podéis multiplicaros répidamente,
infestando un planeta entero.

Ganas 3 PV por cada planeta que infectes.
Ademés ganas | PV por cada Niv. Industrial que
controles.

\ﬂ'a las reglas para mas informacidn.

GUERREROS

Tu pueblo vive para morir en la batalla.
iNo hay mayor glorial

Por cada una de tus naves de guerra destruidas
durante tu Fase de Contacto ganas un nimero de
PVigual a la mitad de su valor en UPls. No ganas
PV destruyendo naves enemigas ni cuando tus
naves son destruidas defendiéndose.

Por cada uno de los siguientes hex. que estudies,
ganas 7 PV: Agujero Negro, Nube de Polvo,
Estrella de Neutrones, Pulsar, Nebulosa y
Agujero de Gusano.

Para ello debes conservar | o més estaciones en
| 0 més de los hex. de este tipo. Si no tienes una
estacitn en un tipo de hex. particular, no ganas
maés PV.

Ademas ganas | PV por cada Niv. Industrial que
\ﬁnnntrnlus. L

-

~ CONSTRUCTORES

floreciente son la llave de la grandeza.
BGanas 2 PV por cada Niv. Industrial que controles.

~ TECNOLOGICOS

Nada excita més a tu especie que el dltimo grito
en tecnologia.

Ganas 8 PV por cada Niv. de Civilizacidn que
tengas . Por ejemplo si tu Niv. de Civ. es B, ganas
30 PV.

Ademas ganas | PV por cada Niv. Industrial que
controles.

o hay nada que ame més tu pueblo que hacer
regalos extravagantes a su familia real.
Durante la Fase de Adquisicidn, tu Mundo Natal
puede comprar PV al coste de 3 UPIs cada uno.
Los PV cuentan para el limite de compra de tu
Mundo Natal.

Ademés puedes ganar | PV por cada Niv. Ind. que

Ademés ganas | PV por cada Niv. Ind. que
controles.
[ B d\!

controles.

!

Tu puhlu cree en que la fuerza y una economia

Tu imperio estd destinado a gobernar la galaxia.
i lo sabes; el problema es convencer a los
demés.

Ganas PV cada vez que conquistes un planeta
enemigo. El nimero de PV es igual al Niv. Ind. més
su Niv. Tec. en el momento de la conquista.

Ademés ganas | PV por cada Niv. Ind. que!
' 2

u especie sufre una ola de miedo paranoico
hacia todo Io alienigena.

Ganas PV al destruir unidades alienigenas. 1 PV
por cada nave de guerra alienigena, 2 PV por
cada Sonda de Exploracion, 4 PV por cada
Estacitn y 8 PV por cada Nave Colonial que
destruyas o captures. Ganas 1 PV por cada Niv.
Ind. alienigena que destruyas durante un
bombardeo.

Ademés ganas | PV por cada Niv. Ind. que
untrnles.
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NUEVE RECURSOS: Tus transportes pueden
cargar 9 recursos en lugar de los b usuales.

MINERIA: Por cada carta de Transporte Pesado

COGE OTRD: Cuando cojas un hex. de la caja de
exploracion, puedes devolverlo y coger otro.
Debes tomar esta decision inmediatamente,
antes de que saques més hex. Puedes hacer esto
una vez por turna.

CARTAS: Una vez por juego, puedes descartar |
‘carta de Encuentro y | de Colonizacitn y coger

\inuevu.
> -

RONDA DE MISILES: Antes de la primera ronda de
combate, tus naves de guerra atacantes o tus
naves de guerra y estaciones defensoras,
pueden disparar una vez. A menos que tu
oponente tenga también Misiles, las unidades
destruidas no devuelven el fuego.

SIN ZONAS: No dividas a las unidades en zonas
para la ronda de misiles. Tu oponente debe

|

que tengas, afiade +! a tus tiradas de mineria. !

aplicar los impactos en sus unidades como
iera. !

Mirar reglas para més informacidn.

ASTERDIDES: Tus unidades no necesitan pararse
cuando entren en un hex. de asteroides.

AGUJERDS NEGROS: Para tus unidades, los|

Agujeros Negros son a todos |o sefectos Estrellas
de Neutrones.

PULSARES: Tus unidades osn unmunes a los
pu sares. !
‘ (azas Avanlados (4) ‘ Robots de Reparaci(m* 4)

'PRIMER DISPARD: Cada ronda de combate,
cuando determines qué unidades hacen el
Primer Fuego, trata tus Cazas como si su Nivel
Tecnoldgico fuera igual a tu Nivel de Civilizacidn.
Para cualquier otro propdsito, considera tus
Cazas como unidades de Nivel Tec. 2.

CAPTURA: Después de ganar una btalla, tira |
dado por cada una de tus naves de guerra y
estaciones supervivientes. Si el resultado es
par, esa unidad puede capturar | unidad
destruida enemiga de igual o menor valor en
LIPls que ella. Reemplaza la unidad enemiga por
una de las tuyas.

Las unidades capturas siguen contando como
destruidas para los PVs. Un transporte
capturado, mantiene su carga.

wl

L)

REDUCIR IMPACTOS: Si tienes | o més Sondas de
Exploracion en tu flota, después de que tu
enemigo haya hecho la tirada de impactos,
‘puedes tirar un nimero de dados igual al ndmero
'de impactos o tu Nivel de Civilizacidn, lo que sea
. ‘menor. Elimina | impacto por cada resultado par.

ZONA 0/1: Una SE puede interferir sélo si esta en

|a zona 0 o 1. El atacante puede situar SE en Bsas

Z0nas.

Mirar reglas para més informacidn.

” REPARAﬁﬂN: Después de ganar una batalla, tira

un dado por cada una de tus unidades
destruidas. Si el resultado es par, devuelve esa
unidad al hex. donde ocurrid la batalla.

PVs: Las unidades reparadas siguen contando
como destruidas a la hora de contar los Puntos
de Victoria.

Mirar reglas para mas informacidn.

Imprimir dos



‘j'ar reglas para mas informacidn.

‘ﬂEspaniu Nula.

FASE ECONOMICA: Durante la Fase Econdmica,

puedes reemplazar unidades por otras de igual o

inferior valor en LPls.

COMBATE: Durante el paso de retirada de cada
‘ronda de combate, puedes descomponer

unidades mayores en Cazas, o unir Cazas para

formar unidades mayores.

NAVES COLONIALES: No puedes  seguir
construyendo Naves Coloniales. Sus fichas ahora
representan Bombas Nova (BN). Una BN tiene el
mismo coste, movimiento, ratio de combate y
escudo que una Nave Colonial, pero es una
unidad de Niv. tec. 8.

DETONAR: Puedes detonar una BN en cualquier
momento en un hex. tan pronto esté vacio de

otras unidades. Ouita el hex. del juego. No vuelve_

a la Caja de Exploracidn. Trata el hex. vacio como

Mejora de Motor (3)

B e

RANGD DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
movimiento variable es igual a | més el ndmero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si més de la mitad de las Cartas

de Avance que tienes son cartas de Mejora de

Motor.

L

3

ﬂ'ante la ronda de misiles.

FUEGD MULTIPLE: Cada ronda de combate, tus
estaciones defensoras pueden disparar un
nimero de veces igual a su ratio de combate. En
otras palabras, las Estaciones de Sistemas
disparan 2 veces, las Regionales 4, y las

Galacticas B.

'MLA: Tus estaciones no realizan fuego ml’lltiple!

IMPERMEABLE: Tus planetas de Niv. Tec. 8 no
pueden ser conguistados o atacados por nada,
incluyendo Bombas Nova y Amebas Espaciales.

LINIDADES: Puedes anunciar que todas, algunas o
ninguna de las unidades estan dentro del Escudo.
Las unidades en el interior no pueden atacar ni
ser atacadas. Lnidades fuera del Escudn atacan
o defienden normalmente pero pueden retirarse

* al interior del Escudo sin la obligacidn de dejaJ

\imdades atras.

v

Imprimir dos

‘itranspnrte.

-

SALTD: Tus unidades pueden saltar de una

Estacidn directamente a otra Estacidn al coste de

| punto de movimiento. Las Estaciones deben
estar ambas en rango de abastecimiento. Las

unidades pueden continua rmoviendo o saltando.

RECURSDS: No puedes mover recursas de forma

independiente. Sdlo podrés si estén cargados en!

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
movimiento variable es igual a | més el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si més de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de
Motor.

IMOVIMIENTD BLOQUEADD: Tu movimiento no

puede ser blogueado por unidades enemigas
excepto en las entradas de Agujeros de Gusano.
RETIRADA: No estés obligado a dejar unidades
atrds cuando te retires de una batalla.

PRIMER FUEGD: Tu oponente nunca tiene Primer
Fuego.

MLA: Tira un dado por cada impacto de Misiles en !

\E unidades, ignora si es par.



RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | méas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

bg

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
movimiento variable es igual a | més el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

> >

RANGO DE MOVIMIENTDO VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | méas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

Motor. ’
<l

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | méas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas

de Avance que tienes son cartas de Mejora de_

S «l
b

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
movimiento variable es igual a | mas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

[ [l
> >

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | méas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

Matar. ‘%J

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | mas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

[ «l

RANGO DE MOVIMIENTD VARIABLE: Tu rango de
movimiento variable es igual a | mas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

Motor. '

L L

RANGO DE MOVIMIENTDO VARIABLE: Tu rango de
maovimiento variable es igual a | méas el nimero
de cartas de Mejoras de Motor que tengas.

LIMITE DE CARTAS: No puedes coger una carta de
Mejora de Motor si mas de la mitad de las Cartas
de Avance que tienes son cartas de Mejora de

Motor. _b
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Las condiciones idilicas de este planeta empujana . [Tus colonos descubren el fabuloso tesora perdido
tus colonos a defenderlo con fiereza.  'de un pirata espacial.

Por tanto tiempo como controles esta colonia, tus * |Esta colonia empieza con 12 UPls adicionales, lo
Cazas tienen un rango de combate de 2 en este . \que hace un total de I8.

El descubrimiento de antiguas ruinas en este
planeta permite un répido avance tecnoldgico.

Calcula el coste del aumento de Niv. Tec. de esta
colonia como si tu Niv. de Civilizacidn fuera un
nivel més alto de lo que es.

clima adverso de este planeta lo hace
contrario al crecimiento y desarollo de tu
colonia.

B Rite el aument de Niv. Tec. de esta Calcula el coste del aumenta de Niv. Ind. de esta
colonia como si tu Niv. Tec. fuera un nivel menor

colonia como si tu Niv. de Civ. fuera un nivel
de lo que es

del : :
W: 'l::r : utqual BsN' de Civ. es | No hay efecto si tu Niv. Tec. es 1.
l_ y efecto si tu Niv. de Civ. es 1. |_
’ E

—rrm

los productos quimicos  psico-activos
segregados por la flora local mantienen a tus
colonos felices pero estipidos.

El clima ideal de este planeta mejora el
crecimiento y desarrollo de tu colonia.

Calcula el coste del aumento del Niv. Ind. de esta
colonia como si tu Niv. Tec. fuera un nivel més
alto de lo que es.

Los abundantes recursos minerales de este
planeta asequran que tu colonia siempre

producird mineral.
Cuando esta colonia extraiga mineral, no tires 2 | | planeta hace imposible su extraccidn.
Esta colonia no produce mineral.

dados para determinar si se agota. Nunca se
|jltaré. !‘_

Tus colonos trabajan duro e intentan superarse.
Esta colonia empieza con B UPls y Niv. Ind. y Tec.
de 2.

la ausencia de recursos minerales en este



Esta colonia declara inmediatamente su

independencia de tu Mundo Natel. Todas tus ' |Esta colania sl puede aumentar sus Niv. Tec. e
planeta! unidades que actualmente estén en el hex. se| {jnd. 5 tienes una Nave de Asalto o Acorazado en
Esta colonia empieza con 0 UPls y Niv. Ind. y Tec, | | MEM @ los rebeldes. el hex.

|_' 7 dlj'a Ias reglas para més informacitn. q\— q

iTus colonos hn han traido la maguinaria
necesaria para adaptar el entorno de este
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etorno de los Antiguos

I &g =
%} >
e ,

Tu explorador despierta a los Antiguos, y no
estdn complacidos con como has utilizado su
tecnologia.

Pierdes todos los artefactos que controles, si
tienes alguno. Los artefactos son: Cristal,
Fabricacidn, Motor, Escudo y Arma.

surjan posteriormente en el juego.

Sitda una Estacidn Galactica y B Cazas en el hex.
Tu explorador es destruido.

La Estacidn y los Cazas permanecen siempre en
este hex. Los Cazas bloquean el movimiento y
todas las unidades de la Estacidn defienden
normalmente.

La Estacion siempre comienza con B Cazas

uerdiﬁ Cazas en un combate anterior.

cuando otra unidad mueve a su hex. incluso J

Tu explorador recupera un motor de una antigua
ruina. Sitda el Artefacto Motor bajo tu
explorador.

Cualquier unidad con el Artefacto Motor tiene un
ratio de movimiento de 5.

L

Esta carta no tiene efecto en artefactos que §
¥ 'los turnos de los jugadores.

‘_nristal después de convertirlo.

g

‘:mhin 4,306, |o pierdes.

Sitia el marcador Berseker en el hex. Tu
explorador es destruido.

El Berseker mueve aleatoriamente cada turno.
Tira un dado para determinar direccidn y
muévelo | hex. Se para cuando llega al borde del
mapa.

Después de mover, el Berseker ataca a cualquier
unidad en este hex. y bombardea un planeta de

gste. El Berseker defiende normalmentre duraﬂ

Artefacto: (risial

Tu explorador recupera un objeto cristalino de
rara belleza y desconocido propdsito de una
antigua ruina.

Sitia el Artefacto Cristal bajo tu explorador.
Puedes llevarlo a un Mundo Natal o Colonia y
convertilo en 12 UPls durante el paso de

Conversidn de la Fase Econdmica. Descarta j

Un grupo de jugadores de una terminal espacial
te hacen una oferta que no puedes rechazar:
doble o nada.

Tira | dado. Si el resultado es 1, 2 o 3, sitiia una
Sonda de Exploracidn adicional en el hex. Si el
resultado es 4, 5 o B, pierdes tu explorador
permanentemente.

Si usas un Crucera para explorar el hex. y sacas
I, 2 o 3 ganas un crucern adicional. Si sacas j

N

|-
>

L

El miedo a |o desconocido hace que la tripulacitn
de tu explorador entre en pénico.

 ‘Mueve tu explorador de vuelta a tu Mundo Natal
. ‘un ndmerao de hex. igual a su ratio de movimiento.

La tripulacién recupera la compostura en tu
siguiente turno y el explorador puede mover
normalmente.

Tu explorador recupera una unidad de
fabricacion de una antigua ruina. Sitda el
Artefacto Fabricacign bajo tu explorador.

Cuando lo sitiies en la caja de Recursos y Nuevas
Unidades de un Mundo Natal o Colonia, el
artefacto produce de | a B UPIs durante el paso
de Produccidn de cada Fase Econdmica. Tira un

dado para determinar cuéntos UPls prudunesj

|

\irtefantu no produce si se ha movido ese turno.

La contemplacidn del Universo da a tu pueblo una
comprension més profunda de las culturas
alienigenas que encuentras.

Puedes mirar las cartas de Objetivo Alienigena
de los demés jugadores. No puedes, en cambio,
mostrarle el objetivo de un jugador a otro.

Si no estas utilizando las cartas de Objetivos,
esta carta no tiene efecto. Descarta y coge utj
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Tus estudios de las anomalias hiperespaciales
en este drea permiten un avance tecnoldgico.

Puedes inmediatamente tomar | carta de Avance
de tu eleccidn. Ten en cuenta que la carta debe
ser de tu mismo o menor nivel de civilizacidn.

Si no estés utilizando cartas de Avance, esta
carta no tiene efecto. Descarta y coge otra carta]

LEm:uuntru i ‘

Si esta es la primera carta de Perdido y
Encontrado que sacas, sitiiala en un lado y pon tu
explorador encima.

Si es |a segunda carta de Perdido y Encontrado
que sacas, sitda en el hex. el explorador que
antes perdistes.

|

-
‘

Si esta es la primera carta de Perdido y

Encontrado que sacas, sitiiala en un lado y pontu
| por cada unidad sin escudos en el hex. de la

explorador encima.
Si es |a segunda carta de Perdido y Encontrado
que sacas, sitda en el hex. el explorador que
antes perdistes.

‘ C0|0l108 Perdidos ‘ 80nda Perdida

Descubres una Nave Colonial perdida hace
mucho.
Sitiia una Nave Colonial de tu color en el hex.

La contemplacidn de los més profundos secretos
del Universo vuelve a tu explorador loco.

Cada turno tu explorador debe mover a su
méxima velocidad hacia la unidad més cercana,
amiga o alienigena. Cuando esté en el mismo hex.
que otra unidad, convence a la tripulacidn de la
otra unidad para que se autodestruya. Tu
explorador también resulta destruido.
\+Mh'a las reglas para més informacidn.

Mercaderes de una terminal espauial se ofrecen
a cambiarte tu explorador por cualquier otro
tipn de nave, excepto una Nave Colonial.

Tienes la opcion de quitar tu explorador y
reemplazarlo por una nueva unidad.

Sin embargo, el nivel tecnoldgico de la nueva

unidad debe ser igual o menor que tu nivel de_
civilizacidn. |

g

o 1l

Sitida el marcador de Tormenta de lones en el
hex.
Antes y después de que mueva, tira una dado

tormenta. Si el resultado es par, la unidad es
destruida.
I.a tormenta no bloguea el movimiento.

'ﬁj i
"‘4,

Descubres una sonda automatizada de
exploracion y recuperas su base de datos.
Inmediatamente saca hex. adicionales para
rellenar todos los hex. desconocidos adyacentes
al espacio vacio que acaba de ser explorado.

No puedes utilizar Miltiples Sensores cuando
afiadas los hex. Los nuevos hex. nunca podrén
provocar un encuentro o ser Otra Regidn. Si,
sacas un hex. de Otra Regidn, devuélveln y saca
otro.

Sitiia el Crucero Pirata en el hex. Cada turno los
piratas mueven a velocidad 3 hacia el transporte
mas cercano. Si 2 o mas transportes estén a
igual distancia, td eliges cual.

Una vez los piratas lleguen a un transporte,
toman su cargamento. Si el transporte estd
vacio, tira un dado. Si el resultado es par, el

transporte es destruido. |
‘J

Mira las reglas para mas informacidn.



La terminal espacial de una avanzada cultura
robética decide que tu explorador necesita una
mejora.

Reemplaza a tu explorador por el marcador SE+.
El ratio de movimiento de tu explorador es ahora
igual a tu movimiento variable +. Tiene un nivel
tecnolgico de B, un ratio de combate defensivo
de 4, y 3 escudos.

Si estabas explorando con un crucero, esta

carta no tiene efecto. Sin embargo, no cojas
ueva carta de Encuentra.

Invasores*
.

Sitiia el marcador de Crucero Invasor en el hex.

Cada turno éste mueve a velocidad 3 hacia el

planeta habitado més cercano.

Si 2 o més planetas estén a igual distancia, ti

eliges cudl.

Una vez los Invasores lleguen a un planeta, toman

sus LPls. Si no tiene UPls, tira un dado. Si el

resultado es par, reduce el nivel industrial del

planeta en |, pero nunca hasta 0.
w'a las reglas para més informacidn.

Artefacto: Escudo

Tu explorador recupera un generador de escudo
de una antigua ruina.

Sitdia el Artefacto Escudo bajo tu explorador.
Cualquier unidad con el Artefacto recibe |
escudo extra antes del combate, incluso si no
tenia ninguno. Ademés, la unidad regenera |
escudo después de cada ronda de combate.

5 =
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Tu explorador es destruido en un infortunado |

0
|

ditda el Transporte Minero en el hex, Cada turno
mueve a velocidad 3 hacia los asteroides més
cercanos. Si 2 o més estén a igual distancia, td
eliges cudles.

Mientras los mineros estén en el hex. de
asteroides, los jugadores que extraigan mineral
del hex. deben restarle 2 a su tirada de
extraccidn.

Mira las reglas para més informacidn. ‘

Tu explorador activa un antiguo portal. El portal
es destruido y tu explorador es enviado a otro
sitin.

Elige aleatoriamente un Mundo Natal. Luego tira
| dado para elegir la direccidn. Tira otro dado
para situar al explorador a tantos hex. de ese
Mundo Natal en esa direccidn. Si esto situaria tu
explorador fuera del mapa, para cuando llegues
al borde de éste.

TJL

la tripulacin de tu explorador resulta
infectada con una atroz enfermedad.

Pierdes el control de tu explorador y se
convierte en una unidad de Plaga. Las unidades
de Plaga mueve | hex. en una direccitn
aleatoria cada turno. Cuando una unidad
infectada entra en un hex. tira 2 dados por
cada unidad sana en el hex. Si ambos dados son

pares, se convierte en una unidad de Plaga.
l_Mira |as reglas para ms informacidn. :

Seres superiores deciden que tu pueblo no es
suficientemente bueno como para conocer los
secretos del Lniverso.

Mueve tu explorador directamente a tu Mundo
Natal.

No pasas por la casilla de Salida, no cobras

2008.
\_ ,

Telépatas

9.

B

Una raza estelar de poderes mentales revela tus
secretos.

Debes mostrar tu carta de Objetiva Alienigena y
dejarla boca arriba el resto del juego.

Si no estés utilizando las cartas de Objetivo, esta
carta no tiene efecto. Descarta y coge una

nueva. q .



Sitda el Transporte de Comerciante, cargado
con B Bienes de Negocio, en el hex.

Cada turno, el comerciante mueve a velocidad 3
al planeta habitado més cercano. Si hay 2 o mas
planetas a la misma distancia, eliges td cudl.
Una vez alli, el comerciante intercambia hasta b
Bienes de Negocio por el mismo nimero de
Bienes de Negocio de un color diferente
|jra las reglas para mas informacidn.

Tu explorador resulta atrapado en una anomalia
temporal. Debe permanecer en el hex. hasta que
sea rescatado por otra unidad.

Cualquier unidad que entre en el hex. tiene la
opcidn de rescatar al explorador.

No hay ningin efecto asociado a la nave de

rescate, y el explorador podré funcionar de!

|jmara normal

J

L
>

La tripulacin de tu explorador desaparece
misterinsamente pera |a nave queda intacta.

El siguiente jugador en mover una unidad al hex. |

puede capturar el explorador y reemplazarlo por
uno de su color.

Salto en el Tiempo

Un experimento de viaje en el tiempo de tu
civilizacidn en el futuro, deja atrds una unidad
avanzada en tu era.

Sitda | nueva unidad de tu eleccidn en el hex. El
nivel tecnoldgico de la nueva unidad puede ser
superior en 2 puntos a tu nivel de civilizacidn
actual.
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Ameba Espacial*

Sitda el marcador de Ameba en el hex. Tu
explorador resulta ileso.

Si hay una Nave Colonial en el hex. de la ameba,
se come la nave y no mueve. Si hay una Nave
Colonial a menos de 2 hex. la ameba mueve |
hex. en su direccidn. Si no hay Naves Coloniales
cercanas, mueve | en una direccidn aleatoria.

\_II‘H |as reglas para més informacidn. vJ
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Tira un dado y mueve tu explorador al hex. del
Agujero de Gusano correspondiente:

1. Aleph Alfa. Z. Aleph Beta.

3. Bet Alfa. 4. Bet Beta.

a. Vet Alfa. B. Vet Beta.

Si el hex. de Agujero de Gusano no ha sido
todavia colocado, quita el explorador del tablero.
Cuando ese Agujero sea descubierto, sitdalo %
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La tripulacidn de tu explorador se queda con la
mirada fija en el fantstico alineamiento de
estrellas en esta zona del espacio.

No puedes mover tu explorador hasta tu
siguiente turno.
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El descubrimiento de los fundamentos del
Universo conduce a tu sociedad a revisar
completamente sus valores.

Descarta tu carta de Objetivo Alienigena y coge
una nueva al azar.

Si no estas utilizando las cartas de Objetivo,
Sabiduria no tiene efecto. Descarta y coge otra

carta de Encuentro.

puede utilizar el arma para atacar.
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Tus exploradores recuperan un arma de una

antigua ruina. Sitda el Artefacto Arma bajo tu

explorador.

Cualquier unidad con el Artefacto Arma tiene un

ratio de combate de 5. Se puede utilizar para

defensa. Sin embargo, solo una nave de guerra_
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