


PROLOGO

En el firmamento, en las profundidades del espacio, tu galaxia
estd superpoblada. Tu esperanza es expandirte a nuevos planetas
intergalacticos. Ampliando tu flota de astronaves, extenderas tu
influencia y colonizards otros planetas en nombre de la conquista
intergalactica. Sin embargo, el tuyo no es el Unico imperio que empieza
a expandirse. Adversarios oportunistas de otras galaxias avanzan tan
rapido como tu y ni siquiera el universo es lo bastante grande como
para saciar la ambicion de todos. Si maniobras con tu flota usando la
estrategia, ocupas los planetas adecuados y eres mas astuto que tus
oponentes, controlards el cosmos, dejando a tus rivales flotando a la
deriva en unos pocos planetas sin valor.

OBJETIVO

Los imperios galacticos se enfrentan para colonizar nuevos planetas
recién descubiertos. Gana puntos de victoria (@®) colonizando planetas
e incrementando el nivel de tu imperio. jELl jugador que consiga mas
puntos de victoria al final del juego sera el vencedor!

COMPONENTES

40 cartas de planeta

12 cartas de mision 7 dados de accion 20 naves
secreta
5 fichas de imperio 5 fichas de energia 5 fichas de cultura



el tablero
galactico

Ficha de cultura

envalor 1,
ficha de energia | 2 naves
en valor 2 enel

marcador
de naves
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PREPARACION DEL JUEGO
. Cada jugador toma un tablero galactico del color de su eleccidn. El reverso de los
tableros galacticos, las galaxias rebeldes, solo se usan en el juego en solitario, que
se describe en la pagina 10.

2. Cada jugador toma 4 naves, 1 ficha de cultura, 1 ficha de energia y 1 ficha de
imperio de su color.

3. Los jugadores inician el juego con 2 naves en el centro de su tablero galactico,
puestas en pie; estas son las naves iniciales de cada jugador. Las otras 2 naves se
colocan en el marcador de naves, en las casillas con nimeros encuadrados.

4. Cada jugador lleva cuenta de sus niveles de cultura y energia colocando las fichas
correspondientes en el marcador de recursos de su tablero galactico. Se empieza
el juego con 1 de culturay 2 de energia.

5. Los jugadores llevan cuenta del nivel de sus imperios usando la ficha de imperio
en el marcador imperial de sus tableros galacticos. El nivel del imperio determina
cuantos dados y naves podras usar en tu turno de juego. El nivel de tu imperio
también te proporciona puntos de victoria. Cada jugador empieza el juego con la
ficha de imperio situada en el primer espacio del marcador imperial, indicado con
un icono de estrella.

6. Baraja el mazo de cartas de planeta. Saca tantas cartas como el nimero de
jugadores mas 2 y sittalas en fila, cara arriba, en el centro del drea de juego. En
una partida con 5 jugadores, saca solo 6 cartas de planeta. Estos son los nuevos
planetas, recién descubiertos, listos para ser colonizados. Por ejemplo, en una
partida entre tres jugadores, se colocarian cinco planetas en el centro de la mesa.

7. Sitla el tablero de control y los 7 dados de accion en el centro de la mesa.

8. Baraja las cartas de mision secretay entrega dos a cada jugador. Tras examinarlas,
cada jugador elegird una y la deslizard parcialmente bajo su tablero galactico,

descartando la otra.



TRANSCURSO DEL JUEGO

El jugador mas joven juega primero. Los jugadores, por turno, tiran y activan un
numero de dados determinado por el nivel de su imperio. El juego continta hasta que
uno de los jugadores alcance un total de 21 puntos de victoria o mas; una vez que esto
ocurra, el juego continuara hasta que sea de nuevo el turno del jugador inicial (que ya
no debera jugar otro turno).

Mira el marcador imperial en tu tablero galactico.
Coge elniimerode dadosindicado porelnivelde tu
imperio y tiralos. Por ejemplo, en el primer turno
del jugador inicial, cogera 4 dados y dispondra
de 2 naves. Los dados que tiras determinan el
nimero de acciones que podras llevar a cabo en
ese turno. Puedes activar los dados en el orden
que prefieras. No estds obligado a activar todos
los dados en el transcurso de tu turno.

ACTIVAR DADOS

Para ejecutar la accion indicada en un dado,
coloca el dado en la darsena de activacion
del tablero de controly lleva a cabo la accion.
Cada dado solamente puede emplearse
una vez por turno; una vez utilizado, debe
permanecer en la darsena de activacion.

REPETIR TIRADAS DE DADOS @
En cualquier momento de tu turno, puedes repetir 9 RELN"}

la tirada de cualquiera de tus dados que aun no i

haya sido activado. La primera vez que repites @ =$EGU\“ >
una tirada en cada turno es gratis; a partir de e
ese momento, cada repeticion de una tirada de -

cualquier dado no activado cuesta 1 de energia ([EJ).

SEGUIR A OTRO JUGADOR

Enelturnode unjugador, unavez ese jugador ha activado un dado, todos los demas
jugadores disponen de un momento para decidir si desean «seguir» esa accion.
Para seguir, un jugador debe gastar 1 de cultura [@l. El jugador que ha seguido
podra entonces copiar la accion de ese dado inmediatamente. Cada jugador solo
podra efectuar la accién de seguir una vez por dado. Cualquier disputa provocada
por la secuencia de los acontecimientos tendra que resolverse aplicandolos en el
sentido de las agujas del reloj, empezando por el jugador a la izquierda del jugador

activo.
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Acciones en
los dados l/lsljlI
MOVER UNA NAVE

Mueve una de tus naves desde el planeta o galaxia en
la que se encuentre hasta otro planeta. A su llegada
a otro planeta, la nave puede hacer una de dos cosas:

1. Aterrizar en la superficie del planeta
Sila nave aterriza en la superficie del planeta (coloca
en pie la nave), podras llevar a cabo inmediatamente
la accién indicada en el texto de la carta.

2. Permanecer en orbita del planeta

Sidecides permanecer en 6rbita, coloca la nave en la
casilla de salida del marcador de colonia de la carta
(coloca la nave tumbada). EL simbolo en la dltima
casilla del marcador indica la accion (diplomacia
o economia) que debe efectuarse para que la nave
avance de casilla en casilla a lo largo del marcador.
El primer jugador cuya nave alcance la casilla final
habra colonizado el planeta.

Reglas generales de movimiento

e Cuando mueves una nave, debes desplazarla a otro planeta. No puedes moverla
de la superficie del planeta al marcador de colonia del mismo planeta o viceversa.

e Es posible colocar naves en el marcador de colonia y en la superficie del mismo
planeta.

¢ Solo puedes tener una nave en cada marcador de colonia.
e Solo puedes tener una nave en la superficie de cada planeta.

* Naves de diferentes jugadores pueden estar simultdneamente en la misma casilla
del marcador de colonia o la superficie de un planeta. Si en cualquier momento del
juego tu nave es retirada, se situara de nuevo en tu tablero galactico.

e Es posible mover una nave desde un planetay de regreso a tu tablero galactico. En
tu galaxia puede aterrizar un nimero cualquiera de naves.

e No estd permitido aterrizar en el tablero galactico de otro jugador ni en los
planetas colonizados por otros jugadores.



ADQUIRIR RECURSOS

Energia

Cultura

Los planetas pueden producir
dos tipos de recursos: energia y
cultura. Cuando actives un dado
con la accion «Adquirir recursos»

sumaras 1 punto de ese recurso

por cada una de tus naves que

estén en drbita o en la superficie
de planetas que contengan el

i

simbolo correspondiente. También
se sumara 1 punto de energia por

cada nave en tu tablero galactico.
En el ejemplo a la derecha, el
Jugador sumaria 2 de cultura de
este planeta si activara un dado
para adquirir cultura [1 por la
nave en orbita y 1 por la nave en
la superficie).

Expandir tu imperio;

gasta |Gl / @

Mueve  la ficha de
cultura o de energia a
lo largo del marcador
de recursos para llevar
cuenta de cuantos puntos
has adquirido. Puedes
acumular un maximo de 7
puntos de cada recurso.
Si gastas todos los puntos
de un recurso, retira la
ficha del tablero galactico
hasta que adquieras mas.



IMPULSAR COLONIZACION
Mientras se encuentran en
orbita, las naves trabajan en
la colonizacion de wun planeta
desplazdndose por su marcador
de colonia. Dependiendo del
Diplomacia planeta, puedes emplear o bien
la diplomacia o bien la economia
para colonizarlo. El simbolo en
/J la ultima casilla del marcador
‘"| de colonia determina qué accion
tendrds que efectuar. Activa el
Economia dado para avanzar la nave una

) : Bl Paga 1 €D a un jugador
casilla en un marcador de colonia. — para usar una

de las acciones de sus
planetas colonizados.

Colonizacion de planetas
Cuando tu nave avanza hasta la
Gltima casilla del marcador y se
sitia sobre el simbolo de economia
o diplomacia, jhabras colonizado el
planeta! Todas las naves presentes
en la carta de planeta se retiran y
regresan a los tableros galacticos de
sus propietarios.

Coge la carta de planeta y deslizala
bajo la seccion de acciones de tu
tablero galactico de forma que el texto
del planeta y su valor en puntos de
: victoria sigan visibles. Informa a los
1@am demas jugadores de tu nuevo total de
para USSESIES puntos de victoria. En ese instante se
de las acciones de sus
vlanetas colonea saca una nueva carta de planeta del
i ; mazo y se coloca en el espacio que
ha quedado libre para reemplazar al
planeta que ha sido colonizado.

o Expandir tu imperio; \
gasta [E8 / €D |\~

&



F-\ UTILIZAR

UNA COLONIA
Activa este dado para

llevar a cabo la accidn, bien de tu :

tablero galactico, bien de uno de § gasta i /

los planetas que hayas colonizado. ;

Expandir tu imperio;

Por ejemplo, en la situacion a la a |
derecha, podrias utilizar una de las S Paga 1@ a un jugador
tres acciones que aparecen. Para para

E P . de las acciones de sus
obtener mds detalles sobre cémo
llevar a cabo determinadas acciones
de planetas, consulta el interior de
la caja del juego, donde hallards una
lista de aclaraciones.

planetas colonizados. {f

Acciones en el tablero galactico
Expandir tu imperio; gasta / @

Gasta el numero de recursos equivalente
al siguiente nivel en el marcador imperial.
Este coste debe pagarse por entero, bien en
cultura, bien en energia; el pago combinado
no esta permitido. Por ejemplo, para expandir
el imperio de la sequnda a la tercera casilla
(nivel de imperio 3] tendrés que gastar
3 de energia o 3 de cultura, pero no una
combinacion de ambos.

Expandir tu imperio incrementa su valor en
puntos de victoria, como puede verse en el
marcador a la izquierda. También incrementa
el nimero de dados y de naves que podras
emplear. Si obtienes una nave, sitlala
de inmediato en el centro de tu tablero
galactico. Esta nave podra emplearse en el
mismo turno. Si obtienes otro dado, este
estara disponible para su uso al principio de
tu siguiente turno. Informa en este momento
a los demas jugadores de tu nuevo total de
puntos de victoria.




CONVERTIR DADOS

El conversor, que se encuentra en el tablero de control,
puede usarse para cambiar un dado al resultado que el
jugador desee. Para usar el conversor, coloca dos dados
inactivos cualesquiera en las dos casillas del conversor,
y entonces cambia el resultado de un tercer dado que
este inactivo al resultado que desees. Esto solo puede
hacerse una vez por turno. Los dos dados colocados en
el conversor se consideran usados [no podran activarse
ni otros jugadores podran seguir sus acciones).

FINAL DEL TURNO

Una vez hayas activado tantos dados como desees y usado sus acciones, tu
turno habra concluido. Los demas jugadores dispondran de un momento para
decidir si desean seguir la accion del Ultimo dado activado. Retira todos los
dados del tablero de control. El turno de juego pasa ahora al siguiente jugador
en el sentido de las agujas del reloj.

FINAL DEL JUEGO

Cuando un jugador haya obtenido 21 puntos de victoria o
mas, el final del juego es inminente. Los puntos de victoria
derivados de las misiones secretas no cuentan de cara a la
finalizacion del juego. El juego continuard ahora hasta que
todos los jugadores hayan jugado el mismo niimero de turnos.

REVELAR LAS MISIONES SECRETAS
Y PUNTUAR

Una vez finalizado el turno del ultimo jugador, todos
los jugadores revelan su carta de mision secreta. Si un
jugador ha cumplido el objetivo descrito en su carta,
se le otorgaran los puntos de victoria adicionales
indicados. Suma el total de puntos de victoria que
hayas acumulado: planetas colonizados, nivel del
imperio y cartas de mision secreta. jEl jugador que
haya obtenido mas puntos sera el vencedor! Si se
produce un empate, el jugador que posea mas
planetas colonizados sera el vencedor. Si persiste el 3
empate, el jugador con un nivel de imperio mas alto sera
el vencedor. Si atin hubiera empate, el jugador con un total mayor de recursos
de todo tipo aun disponibles sera el ganador. Si aun persistiera el empate, los
laureles de la victoria seran compartidos.




REBELION EN LA GALAXIA = REGLAS PARA JUEGO EN SOLITARIO
De la oscuridad de las profundidades

del universo, la rebelion se extiende g Gl iy
para sumergir a las galaxias en el /77 tablero galactico
caos. Sus malvados instigadores
tienen solo una mision: conquistar a
todos los seres vivos del cosmos. jLa
Unica esperanza de nuestra galaxia
es usted, Comandante! En solitario,
debera dar las érdenes y emplear el
poder de nuestro imperio para derrotar
a las flotas rebeldes que nos atacan. Si
fracasa, no habra escapatoria ni lugar Energiay
seguro para nuestra civilizacién entre §zif,";aﬂfera Fida-delimperio-sobye
las estrellas... del tablero estrella en marcador imperial

PREPARACION DEL JUEGO

El juego se prepara normalmente, como si participaran dos jugadores, con las
siguientes excepciones:

e SitGa un tablero de galaxia rebelde para representar a tu adversario, en lugar de
un tablero galéctico normal.

¢ La galaxia rebelde empieza con energia cero y cultura cero, pero empieza con
sus cuatro naves en el centro de su tablero galactico.

¢ No se dan cartas de mision secreta.

Eljugadoriniciara el primer turno de juego. Cada turno se desarrolla normalmente,
pero la galaxia rebelde empleara un conjunto de reglas diferente para actuar.

ACCIONES REBELDES

En el turno de la galaxia rebelde se tiran los
dados, uno tras otro. Cada dado tirado se

sitla en la darsena de activacion del tablero JUGADOR REEhl & AN i)
de control y la galaxia rebelde lleva a cabo la it para relanzar 1 dado

accion correspondiente. Este proceso se repite

hasta que todos los dados disponibles para la galaxia rebelde se hayan tirado.
Gastando 1 de energiay 1 de cultura puedes obligar a la galaxia rebelde a repetir
la tirada de uno de sus dados disponibles. Puedes hacer esto tantas veces como
desees, mientras tengas puntos de recursos para invertir.

Puedes seguir una accion de un dado activado por la Galaxia Rebelde gastando 1
de cultura. Sin embargo, si la accion es imposible de usar por parte de la galaxia
rebelde (por ejemplo, una accién «Mover una nave» sin naves disponibles), el dado
quedara descartado y no podrad seguirse. La galaxia rebelde nunca seguird tus

acciones.
W



MOVER UNA NAVE

Si quedan naves en el tablero de la galaxia rebelde, mueve una de ellas al planeta
de mas a la izquierda en el que no haya ya una nave rebelde en orbita. Sitta la nave
en el marcador de colonia del planeta. Las naves rebeldes nunca aterrizan en la
superficie de los planetas.

\\l‘ lo,’

‘/\“)ll IMPULSAR COLONIZACION

Cuando se efecttie una accion de diplomacia o economia, avanza todas las naves
rebeldes que estén en marcadores de ese tipo una casilla hacia adelante. Las
cartas de planetas que sean colonizados se colocaran debajo del tablero de la
galaxia rebelde, de la forma habitual.

.. ADQUIRIR RECURSOS

E7- FA"D.‘*O/
La galaxia rebelde adquiere recursos de forma idéntica 6 o“-"‘r%
a un jugador, con la excepcién de que su galaxia produce
tanto energia como cultura. Al final de su turno, si una de sus flchas de recursos se
encuentra a su maximo nivel, tendra lugar una accion especial.
» Con energia maxima: la galaxia rebelde expande su imperio. Una vez hecho esto,
situa de nuevo la ficha de energia a cero (es decir, fuera del tablero).
* Con cultura maxima: retira todas las fichas del tablero de control. La galaxia
rebelde juega un turno extra, pero solo con 3 dados y sin que se puedan producir
de nuevo estas acciones especiales. Una vez hecho esto, sitia de nuevo la ficha de
cultura a cero (es decir, fuera del tablero).

=l UTILIZAR UNA COLONIA (LANZAR ATAQUE)

Un dado de la galaxia rebelde con el resultado @ representa normalmente
un ataque de esta contra tu imperio. Las acciones posibles se presentan en el
tablero de galaxia rebelde (no utilices ninguna accién de un planeta colonizado)
y dependen del nivel imperial de la galaxia rebelde. Tan solo se ejecuta la accion
correspondiente al nivel actual. Si la accion contiene la anotacion «Solo una vez por
turno», todas las acciones «Utilizar una colonia» subsiguientes seran consideradas
acciones inservibles; descartalas de inmediato y no puedes seguirlas.

FINAL DEL JUEGO EN SOLITARIO

La galaxia rebelde gana inmediatamente si alcanza 21
puntos de victoria o mas o si su ficha imperial alcanza la
casilla que contiene la calaveray los huesos cruzados en el
marcador imperial. Si por el contrario el jugador alcanza 21 puntos de victoria, el
jugador ganara automaticamente.

&
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