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Me llamo Mahthom Iq Seerva.

Soy el guardián winnariano de la Crónica de los Custodios, y 
escribo estas líneas desde la ancestral Torre de los Cronistas, 
en la antigua Ciudad Mecatol. Desde que heredé los deberes de 
cronista de mi padre, he disfrutado del evocador panorama de 
sus grandes edificios, sus torres arcaicas y las rutilantes luces 
de la vida que se extienden hasta el horizonte. Pero al igual que 
la sombra que nace a mis pies, no puedo escapar ni olvidarme 
de las mortalmente finitas fronteras de esta urbe. A menos de 
mil leguas de mi torre se erigen inmensas pantallas de ener-
gía que nos protegen de las ponzoñosas nubes de polvo del Mar 
de la Desolación, el terrible yermo que cubre la mayor parte 
del planeta.

Mi gente, los winnarianos, ha mantenido esta ciudad a salvo 
durante más de tres mil años. Desde los tiempos del Azote 
hemos velado por el Trono Imperial, los Archivos Imperiales 
y el Consejo Galáctico aquí, en Mecatol Rex. Puedo afirmar 
que nos hemos mantenido fieles a la promesa que hicimos al 
último Emperador.

Escribo esto con mano temblorosa, pues los más recientes acon-
tecimientos me inducen a pensar que se avecinan grandes cam-
bios. Auguro el fin de nuestra labor como Custodios; incluso 
creo que llegaré a verlo en vida.

Ése es el motivo de esta misiva. En ella procuraré ofrecer 
un sucinto y veraz resumen de la historia reciente de nuestra 
galaxia. Os brindo este conocimiento porque sé que os encarga-
réis de divulgarlo. Nos esperan años turbulentos, y temo que la 
galaxia se verá necesitada de las lecciones del pasado.

Se dice que los emperadores lazax surgieron de entre las cenizas 
de los monarcas mahactos. Poco se conoce de su auge inicial, 
pero no cabe duda alguna de que los lazax debieron de ser una 
raza benévola de agudo intelecto y gran sabiduría. Tras alcan-
zar la hegemonía, sabemos que los lazax escogieron el céntrico 
planeta Mecatol Rex como su mundo natal. El año en que los 
lazax llegaron a Mecatol Rex quedó registrado en la Crónica 
Imperial como «el primero», y señala el comienzo de mi relato.

Las fronteras del Imperio Lazax se expandieron durante siglos. 
Cuando se hallaban sistemas habitados y en consecuencia se 
anexionaban al Imperio, los lazax permitían que las civiliza-
ciones recién descubiertas se incorporasen al Consejo Galác-
tico, un organismo gobernante que representaba las necesida-
des y voces de los pueblos del Imperio. Todas las Grandes Razas 
(xxcha, hacaníes, letnev, hylar, humanos y n’orr) tenían repre-
sentación en el Consejo, al igual que varios centenares de civi-
lizaciones menores y sistemas independientes.

Pero con el paso de los años, el descubrimiento de nuevas civi-
lizaciones y sistemas planetarios fue disminuyendo. La actitud 
del Imperio cambió paulatinamente debido a la remisión de su 
desarrollo tecnológico e intelectual. En su afán por no ver fre-
nado su progreso, las Grandes Razas comenzaron a interesarse 
por el poder de los lazax y los recursos de sus vecinos. La codicia 
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y la ambición arraigaron en los corazones de los políticos y los 
miembros del Consejo. El antaño noble espíritu del Imperio se 
tornó suspicaz y temeroso. Fue en aquel entonces cuando se 
documentaron en la Crónica Imperial los primeros conflictos 
entre las Grandes Razas. El Consejo Galáctico se convirtió en un 
semillero de intrigas, y la tormenta resultante trajo consigo una 
era de espionaje y magnicidios. Primero en secreto y más ade-
lante a la luz pública, las Grandes Razas comenzaron a reunir 
flotas y ejércitos. Muchas adoptaron una política de expansio-
nismo territorial que se extendía más allá de sus fueros origina-
les. Proliferaron tensiones fronterizas y disputas por los recur-
sos que socavaron los mismísimos cimientos del Imperio. Fueron 
momentos de creciente oscuridad que actualmente se conocen 
como la Era del Ocaso.

Durante la mayor parte de aquel periodo los lazax aún osten-
taban una autoridad incuestionable. Salvo algunas rebeliones 
menores tan escasas como infructuosas, pocos se atrevían a desa-
fiar abiertamente a sus emperadores. Cegados por milenios de 
soberanía incontestada, los lazax no supieron percibir la ambi-
ción y el descontento que crecían en torno a ellos. Con el paso de 
los siglos las tensiones entre las Grandes Razas se acentuaron, 
y con ellas su deseo de poder y de control. Al final el odio era lo 
único que tenían en común: el odio hacia los lazax, hacia el régi-
men imperial y hacia la benévola arrogancia de sus emperadores.

Una rencilla menor junto al agujero de gusano de Quann fue 
la chispa que prendió la llama de la guerra en toda la galaxia.

A modo de protesta contra la supervisión imperial de las rutas 
comerciales, el Barón de Letnev decidió cortar el tráfico que 
circulaba a través del agujero de gusano de Quann. Consciente 
de la habitual naturaleza problemática de los quisquillosos let-
nev, pero con más indiferencia que preocupación, el Emperador 
apeló al Consejo Galáctico para tratar de resolver el conflicto.

Pero el bloqueo había interrumpido considerablemente los inte-
reses comerciales de la Federación de Sol y privado de sumi-
nistros básicos a un puñado de colonias humanas que pronto 
cayeron víctimas de hambrunas y epidemias. Después de casi 
ocho meses de infructuosos debates en el Consejo Galáctico, 
la paciencia de la Federación terminó agotándose. Sin previo 
aviso, las naves de bloqueo de los letnev fueron atacadas y ani-
quiladas por un destacamento especial de Sol que actuó sin per-
miso imperial; el Paso de Quann quedó expedito de nuevo.

Encolerizado por las intervenciones militares que tanto huma-
nos como letnev habían llevado a cabo de manera unilateral, 
el Emperador trató de reafirmar su autoridad promulgando el 
Decreto de Maandu, una ley que sometía todas las naves de gue-
rra a la supervisión imperial directa.

El Decreto de Maandu fue la gota que colmó el rebosante vaso 
del Imperio. Las civilizaciones letnev, humana y jol-nar decla-
raron su retirada inmediata del Consejo, y la galaxia entera se 
sumió en una guerra civil. La Crisis de Quann supuso el inicio 
de la Era del Crepúsculo.

Mientras las civilizaciones se enfrentaban entre sí, librando 
miles de disputas territoriales en el transcurso de pocos años, 
los lazax realizaron un desesperado intento por mantener la 
cohesión de su fragmentado imperio. Las flotas imperiales bata-
llaron por toda la galaxia, pero en última instancia su número 

no bastó para abarcar toda la extensión del Imperio. En el sep-
tuagésimo tercer año de la guerra, una alianza de Sol, Jol-Nar 
y Hacan lanzó un ataque sorpresa contra el mismísimo Mecatol 
Rex. El último de los emperadores lazax murió junto con toda su 
familia durante los bombardeos iniciales de la Federación, y no 
se designó sucesor alguno.

De todos los planetas de la galaxia, ningún otro quedó tan 
devastado por la guerra como Mecatol Rex. En tan sólo unos 
años el ecosistema planetario fue arrasado por los bombardeos, 
su población se vio exterminada casi por completo y sus ver-
des campos de cultivo quedaron reducidos a yermos irradiados.

Tras la muerte del Emperador y la pérdida del planeta que 
albergaba su trono, el control imperial se desmoronó. Los lazax 
fueron perseguidos por toda la galaxia en una vengativa oleada 
de asesinatos conocida como el Azote, una represalia de sólo 
veinte años que provocó la aniquilación casi total de su especie. 
Hasta hace muy poco llevábamos más de tres mil años sin ver a 
un solo lazax en toda la galaxia.

Las Guerras del Crepúsculo continuaron durante siglos, pero 
ninguna de las especies era lo bastante poderosa como para 
hacerse con el trono sin arriesgarse a sufrir un destino similar 
al del último Emperador. El poder de las grandes civilizacio-
nes fue mermando gradualmente a medida que sus economías se 
desplomaban y el constante esfuerzo bélico hacía desaparecer 
sus conocimientos y sus tecnologías.

Y así llegó el final de la Era del Crepúsculo, con un lento y pro-
longado estertor. El periodo posterior, que hoy en día conocemos 
como los Años Oscuros, supuso un declive económico, cultural 
e intelectual. Las Grandes Razas se retiraron a la seguridad de 
sus pequeños feudos espaciales, abandonando todo lo que sus 
magras fuerzas ya no le permitían conservar. Varios milenios 
después los Años Oscuros tocaron a su fin y dio comienzo una 
nueva era de reconstrucción, marcada por la paz pero también 
por la incertidumbre.

Cuando escribo estas líneas, las Grandes Razas de la galaxia ya 
han recuperado parte del poder que ostentaran antaño. Aquí, en 
Mecatol Rex, el Consejo Galáctico vuelve a ejercer su influen-
cia una vez más; civilizaciones antiguas y recientes se dispo-
nen a colonizar de nuevo los sistemas que fueron abandonados 
durante los Años Oscuros.

Hay indicios por doquier de que se avecina un gran cambio. 
Este mismo año, como surgidos de una antigua profecía, los 
lazax han regresado de entre las tinieblas de la historia trans-
figurados en ominosas formas cibernéticas. A mi entender su 
llegada es el primer soplo de viento que barrunta una pavo-
rosa tormenta. Siento como si toda la galaxia estuviese desper-
tando, cual bestia primordial que se despereza tras su prolon-
gado letargo en una oscura caverna.

Pronto llegará el día en que sea coronado un nuevo Empera-
dor. Por el bien común espero que tenga no sólo el suficiente 
poder para ocupar el trono, sino también la fuerza necesaria 
para garantizar la paz galáctica.

Pues de no ser así, temo que nos ahogaremos en un mar de 
desolación.
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OBJETIVO DEL JUEGO
Durante el transcurso de una partida de Twilight Imperium, los jugadores negociarán, se confabularán y librarán guerras unos con otros a fin de 
completar sus objetivos. El primer jugador que acumule 10 puntos de victoria ocupará el Trono Imperial y ganará la partida.

CONTENIDO

51 módulos de sistema

8 cartas de Estrategia

—Ssruu ha encontrado sus 

sistemas y los ha arreglado —dijo 

Ssruu mientras dejaba caer un 

puñado de cables arrancados 

y circuitos rotos sobre el 

pedestal, delante de Q’uesh 

Sish—. Ssruu esperará su próximo 

encargo a bordo de su nave.

INCAPACITACIÓNAl comienzo de una invasión en 

un sistema que contenga al menos 

1 unidad SDP de tus adversarios:

Las unidades SDP de tus adversarios 

pierden su ESCUDO PLANETARIO 

y su CAÑÓN ESPACIAL durante 

esta invasión.

80 cartas de Acción

LEY

REVOLUCIÓN 

ANTIINTELECTUAL
A favor: Después de que 

un jugador investigue una 

Tecnología, debe destruir 

1 nave suya que no sea un 

Caza.
En contra: Al comienzo de la 

siguiente fase de Estrategia, 

cada jugador agota 1 

planeta de su elección por 

cada Tecnología que tenga 

desarrollada.

50 cartas de 
Consejo Galáctico

Cuando al menos 1 de tus unidades utilice la capacidad BOMBARDEO o CAÑÓN 
ESPACIAL, 1 de esas unidades puede tirar 1 dado adicional.

PROYECCIÓN DE PLASMA

122 cartas de Tecnología

COSTE COMBATE MOVIMIENTO CAP. TRANS.

162 3

CÁPSULAS DE ESTASIS

CRUCERO II

62 cartas de Tecnología 
de mejora de unidad

3
2

ARCONTE REN

Poblado por pequeñas aldeas 

boscosas, el único centro 

verdaderamente urbano de este 

planeta es la ciudad real de Kklaj. Es el 

mundo natal de los xxcha y hogar de 

la renombrada biblioteca de Xuun.

3
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ARCONTE REN

59 cartas de Planeta

1PUNTO DE VICTORIA

Gasta un total de 3 fichas 

de tus reservas de 

Táctica y Estrategia (en 

cualquier combinación).

FASE DE ESTADO

LIDERAR DESDE 

LA VANGUARDIA

40 cartas de Objetivo

Cuando el jugador azul 

reponga sus Exportaciones:

El jugador azul te entrega 

todas sus Exportaciones.
Luego devuelve esta carta al 

jugador azul.

CONTRATO 
COMERCIAL

41 cartas de Favor

1 indicador de Portavoz

FLOTA
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TIPOS DE ACCIONES
 ✦ Acción estratégica
 ✦ Acción táctica
 ✦ Acción de componente

LA ACCIÓN TÁCTICA
1) Activación
2) Movimiento

i) Mover naves
ii) Ataque con Cañones espaciales

3) Combate espacial
i) Artillería anticazas
ii)  Anunciar la retirada
iii)  Efectuar tiradas de combate
iv)  Asignar los impactos
v) Retirada

4) Invasión
i) Bombardeo
ii)  Desplegar fuerzas terrestres
iii)  Defensa con Cañones espaciales
iv)  Combate terrestre
v) Establecer el control

5) Producción

FASE DE ESTADO
1) Anotarse puntos por Objetivos
2) Mostrar un Objetivo público
3) Robar cartas de Acción
4) Retirar las fichas de Mando
5) Recibir y reasignar fichas de Mando
6) Preparar las cartas
7) Reparar unidades
8) Devolver las cartas de Estrategia

ANOMALÍAS
Campo de asteroides

• Las naves no pueden moverse a través  
ni tampoco entrar

Nebulosa
• Las naves no pueden moverse a través
• +1 al resultado de las tiradas de 

combate de naves defensoras dentro de 
Nebulosas

• El Movimiento de las naves que están en 
una Nebulosa se reduce a 1

Supernova
• Las naves no pueden moverse a través  

ni tampoco entrar
• Vórtice gravitatorio
• +1 al Movimiento de las naves que se 

mueven a través o salen de él; luego se 
tira 1 dado, con un resultado de 1–3 la 
unidad es destruida

FLOTA

TÁCTICA
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ESTRATEGIA

TIPOS DE ACCIONES
 ✦ Acción estratégica
 ✦ Acción táctica
 ✦ Acción de componente

LA ACCIÓN TÁCTICA
1) Activación
2) Movimiento

i) Mover naves
ii) Ataque con Cañones espaciales

3) Combate espacial
i) Artillería anticazas
ii)  Anunciar la retirada
iii)  Efectuar tiradas de combate
iv)  Asignar los impactos
v) Retirada

4) Invasión
i) Bombardeo
ii)  Desplegar fuerzas terrestres
iii)  Defensa con Cañones espaciales
iv)  Combate terrestre
v) Establecer el control

5) Producción

FASE DE ESTADO
1) Anotarse puntos por Objetivos
2) Mostrar un Objetivo público
3) Robar cartas de Acción
4) Retirar las fichas de Mando
5) Recibir y reasignar fichas de Mando
6) Preparar las cartas
7) Reparar unidades
8) Devolver las cartas de Estrategia

ANOMALÍAS
Campo de asteroides

• Las naves no pueden moverse a través  
ni tampoco entrar

Nebulosa
• Las naves no pueden moverse a través
• +1 al resultado de las tiradas de 

combate de naves defensoras dentro de 
Nebulosas

• El Movimiento de las naves que están en 
una Nebulosa se reduce a 1

Supernova
• Las naves no pueden moverse a través  

ni tampoco entrar
• Vórtice gravitatorio
• +1 al Movimiento de las naves que se 

mueven a través o salen de él; luego se 
tira 1 dado, con un resultado de 1–3 la 
unidad es destruida
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6 hojas de mando17 hojas de facción

La especie humana no fue la 
primera en viajar a las estrellas, 
pero la voracidad con que se 
propagaron por toda la galaxia 
sorprendió incluso a las más 
ancianas de las razas estelares.

 SISTEMA SOL
✧✧ Población 16.440 millones
✧✧ Gobierno Federación
✧✧ Líder Juan Salvador Tao
✧✧ Actitud Decidida
✧✧ Tendencia Expansionismo

Cobijado en la tercera órbita del sistema Sol se halla Jord, 
el hogar ancestral de la especie humana. Pocos planetas rivali-
zan con el amplio abanico de climas, estaciones y ecosistemas 
presentes en Jord. Esta diversidad se atribuye en gran medida a 
su inmensa luna, pues las drásticas fluctuaciones que provoca 
en las mareas oceánicas del planeta se consideran la causa de 
sus patrones climáticos y evolutivos. Gran parte de la órbita 
de Jord y de su único satélite está congestionada por el tráfico 
estelar que se desplaza entre las numerosas estaciones espaciales 
y lunares. Es habitual ver astronaves de línea con el distintivo 
blasón de Sol atracadas en los voluminosos muelles militares 
de la órbita de Jord y en la base naval de Churchill Prima, que 
orbita el rojizo cuarto planeta del sistema.

Los humanos constituyen la especie más numerosa y hetero-
génea de la galaxia. Tras la invención del acelerador de masa, la 
humanidad abandonó Jord para explorar los confines galácti-
cos, un propósito que aún persiguen a día de hoy. Los humanos 
están presentes en todos los rincones de la galaxia, y parecen 
exhibir la mayor variedad de todas las razas en cuanto a intelecto 
y aplicaciones prácticas de sus talentos. Hay colonias y asenta-
mientos humanos por doquier, y en igual proporción pueden 
hallarse trabajando como criados, mercaderes, cartógrafos, 
exploradores, mercenarios, eruditos, obreros, contrabandistas, 
científicos, diplomáticos y un sinfín de oficios más. La mayoría 
de los historiadores galácticos coinciden en admitir que esta 
versatilidad de la especie humana ha supuesto el factor decisivo 
para evitar tanto la aniquilación mutua como la extinción.

De los innumerables miles de millones de humanos que viven 
en la galaxia, todos ellos descendientes de los emigrantes origina-
les del sistema Sol, la gran mayoría no profesa lealtad ni afiliación 
por la Federación de Sol ni por los humanos de Jord. Algunos se 
sienten identificados por pura tradición, y sólo unos pocos con-
tinúan siendo leales a Sol y a sus políticas. Teniendo en cuenta 
de que la civilización de Sol supuso la última incorporación en 
el Consejo imperial, resulta irónico que fuesen también los pri-
meros en declarar abiertamente la guerra contra el moribundo 
imperio. Fue una flota de Sol la que disparó la primera andanada 
contra los letnev que bloqueaban el acceso al agujero de gusano 
de Quann, precipitando una disputa menor hacia el conflicto a 
escala galáctica conocido como las Guerras del Crepúsculo.

La Federación de Naciones de Sol está gobernada por un Pri-
mer Ministro cuyo cargo se elige semestralmente y que posee 
control ejecutivo sobre la economía, los presupuestos y el ejér-
cito de Sol. Los poderes ejecutivos del Primer Ministro se man-
tienen a raya por mediación de otros tres órganos de gobierno 
independientes: la Cámara Judicial, la Cámara Popular y la 
Cámara Industrial. Los cuatro organismos gubernamentales 
de la Federación de Sol se hallan centralizados en la inmensa 
metrópoli de Nueva Moscú, un bullicioso núcleo de política, 
comercio y cultura.

El actual Primer Ministro, Juan Salvador Tao, está preparán-
dose para una nueva era que evoluciona a pasos agigantados 
ante sus propios ojos. Arde en deseos de reanudar la coloni-
zación oficial de Sol, sobre todo para retomar las antiguas 
colonias de Centauri, Gral y Quann. Es consciente de que se 
está produciendo una fluctuación en el equilibrio de poderes, 
y sabe que muy pronto el universo volverá a estar gobernado 
por un solo imperio. El Primer Ministro se asegurará de que 
su Federación prevalezca durante la inminente disputa por el 
poder y la inevitable guerra que traerá consigo. La flota de Sol 
ya se ha movilizado y aguarda su orden para atacar los sistemas 
vecinos. Pronto la humanidad cumplirá su destino y extenderá 
sus dominios a las estrellas más lejanas.UNIDADES INICIALES

✧✦ 2 Transportes
✧✦ 1 Destructor
✧✦ 3 Cazas

✧✦ 5 Infanterías
✧✦ 1 Puerto 
espacial

TECNOLOGÍAS INICIALES
✧✦ Motivador neural
✧✦ Pantallas de antimateria

LA FEDERACIÓN DE SOL

-
COSTE

-
COMBATE

-
MOVIMIENTO

- -
CAP. TRANS. CAP. TRANS.
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R
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R
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M
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No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.

4
COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO

1
CAP. TRANS.

✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE COMBATE
PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I

M
E
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11

E
X

P
O

R
T
A

C
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GENESIS

Al final de la fase de Estado, coge 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y colócala en la 
zona de espacio de este sistema.

9

✦ RESISTENCIA AL DAÑO

128

4

6

TRANSPORTE DE SOL

TRANSPORTE AVANZADO I
INFANTERÍA DE SOL

FUERZAS ESPECIALES I

NAVE INSIGNIA DE SOL

7

«Nuestros enemigos nos ven como a niños. 
Creen que somos débiles. Demostradles 

que se equivocan. ¡Demostradles de 
qué somos capaces los hijos de Jord!»

— Almirante supremo DeLouis

LA FEDERACIÓN DE SOL

DESEMBARCO ORBITAL
ACCIÓN: Gasta 1 ficha de tu reserva de 
Estrategia para coger 2 unidades de Infantería 
de tus refuerzos y colocarlas en 1 planeta 
que controles.

VERSATILIDAD
Cuando ganas fichas de Mando durante la fase 
de Estado, ganas 1 ficha de Mando adicional.

49 fichas de Caza49 fichas de 
Infantería

8 dados de diez caras

2 fichas de Agujero de 
gusano (Alfa y Beta)

2 fichas de Asimilador 
(X e Y)

1 ficha de «0»

272 fichas de 
Mando

289 fichas de 
Control

1 indicador de 
Custodios

1 marcador de puntos de victoria

354 unidades 
(59 unidades en 6 colores distintos)

7

6

48 fichas de Mercancía y 
Exportación 

(de doble cara)
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CONCEPTO BÁSICO: UNIDADES
En una partida de Twilight Imperium, las unidades de cada juga-
dor se representan mediante miniaturas de plástico. Existen tres 
tipo de unidades: naves, fuerzas terrestres y estructuras.

Naves
Las naves representan unidades que se desplazan por el espa-
cio. Los jugadores las utilizan para librar combates espacia-
les con sus adversarios y para expandir sus imperios a nue-
vos sistemas.

Fuerzas terrestres
Las fuerzas terrestres representan soldados 
de a pie. Los jugadores utilizan estas unida-
des para invadir planetas o defender sus pro-
pios territorios.

Estructuras
Las estructuras representan las ins-
talaciones militares construidas por 
un imperio como sustento para su 
esfuerzo bélico.

Refuerzos
La reserva personal de unidades y fichas de Mando no uti-
lizadas de un jugador son sus refuerzos. Cuando se produ-
cen unidades y se ganan fichas de Mando durante la partida, 
los jugadores deben coger esos componentes de sus respecti-
vos refuerzos.

CONCEPTOS BÁSICOS: 
SISTEMAS Y PLANETAS

El tablero de juego de Twilight Imperium se compone de 
diversos módulos hexagonales. Cada uno de estos módulos 
representa un único sistema de la galaxia, que puede contener 
uno o varios planetas u otros cuerpos celestes.

Colocación de unidades en módulos de sistema
Cuando una unidad se coloca en un sistema, debe situarse físi-
camente sobre una de las dos zonas que lo conforman. Las 
estructuras y las fuerzas terrestres normalmente se colocan 
sobre los planetas, mientras que las naves se sitúan en el espa-
cio (la zona de estrellas que hay alrededor de los planetas).

Planetas
A medida que los jugadores se desplazan por la galaxia y 
expanden las fronteras de sus imperios más allá de sus siste-
mas de origen, tomarán el control de nuevos planetas.

Cuando un jugador toma el control de un planeta, debe coger 
su carta del mazo de cartas de Planeta o quitársela al jugador 
que lo controlase previamente, y luego colocarla boca abajo 
en su zona de juego.

En cada carta de Planeta figu-
ran dos puntuaciones numéricas: 
la cifra de contorno amarillo de 
la izquierda mide sus Recursos, 
y la cifra de contorno azul de la 
derecha representa su Influen-
cia. Los jugadores gastan Recur-
sos para adquirir nuevas unida-
des y Tecnologías, mientras que 
la Influencia se utiliza para obte-
ner fichas de Mando y también 
para votar durante la fase de Con-
sejo Galáctico.

Si en algún momento un jugador controla un planeta pero no 
tiene ninguna unidad en él, debe colocar sobre ese planeta una 
ficha de Control correspondiente a su facción para indicar que 
lo controla.

Acorazado Estrella de guerra

Transporte CruceroDestructorCaza

Nave insignia

Ficha de Control

Infantería

Puerto 
espacial

SDP

Las naves se colocan 
en el espacio.

Las estructuras y las 
fuerzas terrestres se 

colocan en los planetas.

Influencia

Recursos

Carta de Planeta 
boca arriba

Poblado por pequeñas aldeas 
boscosas, el único centro 

verdaderamente urbano de este 
planeta es la ciudad real de Kklaj. Es el 
mundo natal de los xxcha y hogar de 

la renombrada biblioteca de Xuun.

3
2

ARCONTE REN

CÓMO USAR 
ESTE CUADERNO

El cuaderno que tienes en las manos se ha redactado a 
modo de introducción a las reglas de Twilight Imperium. 
Se recomienda que los jugadores noveles lo lean de 
principio a fin antes de jugar su primera partida.

La caja del juego contiene además una Guía de referencia 
en la que se describen con detalle todas las mecánicas 
y excepciones a las mismas que se han omitido en este 
cuaderno introductorio. Los jugadores deben consultar la 
Guía de referencia (y no este cuaderno) para resolver las 
dudas que surjan durante las partidas.
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PREPARACIÓN DE LA PRIMERA PARTIDA
Cuando vayan a jugar por primera vez, los jugadores han de comple-
tar los siguientes pasos para disponer la partida. Algunos componen-
tes no se utilizan durante esta partida introductoria; su uso se explica 
con detalle al final de este cuaderno.

1.	 ESCOGER AL PORTAVOZ: El indicador :de Portavoz se entrega 
a un jugador elegido al azar. Este jugador comienza siendo el Por-
tavoz y actuará en primer lugar cuando empiece la partida.

2.	 ASIGNAR LAS FACCIONES: Cada jugador controla una facción 
con sus propias fortalezas y debilidades. Cada facción dispone de una 
hoja en la que se recogen los atributos y capacidades de sus unidades, 
así como las aptitudes especiales que son exclusivas de esa facción. 
En la partida introductoria se utilizan las siguientes hojas de facción:

El Reino Xxcha

La Federación de Sol

Los Emiratos de Hacan

La Baronía de Letnev

Los Sardakk N’orr

Las Universidades de Jol-Nar

El Portavoz debe entregar a cada jugador una de estas hojas de 
facción escogida al azar.

3.	 REUNIR LOS COMPONENTES ESPECÍFICOS DE CADA 
FACCIÓN: Cada jugador toma los siguientes componentes que se 
correspondan con la facción que le ha sido asignada:

✦✦ 1 módulo de sistema de origen
✦✦ 17 fichas de Control
✦✦ 16 fichas de Mando
✦✦ 2 cartas de Tecnología

Los componentes específicos de la facción de cada jugador están seña-
lados con el icono de facción que aparece en su hoja de facción. Cada 
jugador debe ponerse por delante su hoja de facción y todos los compo-
nentes de la misma. Los componentes de las facciones que no se vayan 
a utilizar se devuelven a la caja del juego.

4.	 ELEGIR UN COLOR: Cada jugador escoge un color y toma los 
siguientes componentes del color que ha elegido:

✦✦ 59 unidades
✦✦ 1 hoja de mando
✦✦ 25 cartas de Tecnología

Cada jugador desliza el borde de su hoja de mando por debajo de 
su hoja de facción y coloca los demás componentes a un lado, 
donde pueda acceder a ellos fácilmente.

5.	 REUNIR LAS CARTAS DE PLANETA INICIALES: Cada juga-
dor coge las cartas de Planeta que se correspondan con los plane-
tas de su sistema de origen y las sitúa boca arriba junto a su hoja 
de facción.

ARCONTE TAU1
1

ARCONTE REN3
2

Poblado por pequeñas aldeas 
boscosas, el único centro 

verdaderamente urbano de este 
planeta es la ciudad real de Kklaj. Es el 
mundo natal de los xxcha y hogar de 

la renombrada biblioteca de Xuun.

3
2

ARCONTE REN

Arrasado por los bombardeos de las 
flotas de Sol y Letnev durante las Guerras 

del Crepúsculo. Los xxcha destinan 
considerables recursos a la reconstrucción 

de su ecosistema y el saneamiento de 
sus emponzoñados continentes.

1
1

ARCONTE TAU

FLOTA

TÁCTICA

M
E

R
C

A
N

C
ÍA

S

ESTRATEGIA

TIPOS DE ACCIONES
 ✦ Acción estratégica
 ✦ Acción táctica
 ✦ Acción de componente

LA ACCIÓN TÁCTICA
1) Activación
2) Movimiento

i) Mover naves
ii) Ataque con Cañones espaciales

3) Combate espacial
i) Artillería anticazas
ii)  Anunciar la retirada
iii)  Efectuar tiradas de combate
iv)  Asignar los impactos
v) Retirada

4) Invasión
i) Bombardeo
ii)  Desplegar fuerzas terrestres
iii)  Defensa con Cañones espaciales
iv)  Combate terrestre
v) Establecer el control

5) Producción

FASE DE ESTADO
1) Anotarse puntos por Objetivos
2) Mostrar un Objetivo público
3) Robar cartas de Acción
4) Retirar las fichas de Mando
5) Recibir y reasignar fichas de Mando
6) Preparar las cartas
7) Reparar unidades
8) Devolver las cartas de Estrategia

ANOMALÍAS
Campo de asteroides

• Las naves no pueden moverse a través  
ni tampoco entrar

Nebulosa
• Las naves no pueden moverse a través
• +1 al resultado de las tiradas de 

combate de naves defensoras dentro de 
Nebulosas

• El Movimiento de las naves que están en 
una Nebulosa se reduce a 1

Supernova
• Las naves no pueden moverse a través  

ni tampoco entrar
• Vórtice gravitatorio
• +1 al Movimiento de las naves que se 

mueven a través o salen de él; luego se 
tira 1 dado, con un resultado de 1–3 la 
unidad es destruida

R
E

F
E

R
E

N
C

IA
 R

Á
P

ID
ATus naves pueden moverse a través de 

sistemas que contengan naves de otros 

jugadores.

DEFLECTOR DE ONDAS LUMÍNICAS

Cuando al menos 1 de tus unidades utilice la capacidad PRODUCCIÓN, el Coste combinado de las unidades producidas se reduce en 1.

HERRAMIENTAS SARWEEN

-
COSTE

-
COMBATE

-
MOVIMIENTO

- -
CAP. TRANS. CAP. TRANS.

M
E

JO
R

A
M

E
JO

R
A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE COMBATE

1
MOVIMIENTO

3
CAP. TRANS.

4
COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO

1
CAP. TRANS.

✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO

4
CAP. TRANS.

TRANSPORTE I

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE

9
COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE

8
COMBATE

INFANTERÍA I

✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

11

E
X

P
O

R
T
A

C
IO

N
E

S

Puedes utilizar el CAÑÓN ESPACIAL de esta 
unidad contra naves situadas en sistemas 
adyacentes.

4

78
✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ CAÑÓN ESPACIAL 5 (X3)

LONCARA SSODU
NAVE INSIGNIA XXCHA

«Combatir sin una causa no es el camino, 
humano. Templa tu furia. Ven, paseemos 

por estos jardines y reflexionemos 
sobre el mejor modo de proceder.»

— Anciano Qanoj

EL REINO XXCHA

TRATADOS DE PAZ
Después de que utilices la capacidad principal 
o la capacidad secundaria de la carta de 
Estrategia «Diplomacia», puedes tomar el 
control de 1 planeta que no sea Mecatol Rex, 
en el que no haya ninguna unidad y que se 
encuentre en un sistema adyacente a un 
planeta controlado por ti.

REVOCACIÓN
Cuando se muestre una carta de Consejo 
Galáctico, puedes gastar 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para descartarla y mostrar 1 carta 
de Consejo Galáctico de la parte superior del 
mazo. Los jugadores votarán por esta segunda 
carta en lugar de la primera.



7

6.	 MONTAR EL TABLERO DE JUEGO: Los jugadores deben mon-
tar el tablero guiándose por el diagrama de la página 22 que se 
corresponda con el número de jugadores. Más adelante se explica 
cómo crear un tablero de juego personalizado al principio de cada 
partida para los jugadores más experimentados.

7.	 COLOCAR EL INDICADOR DE CUSTODIOS: El indicador de 
Custodios se sitúa en el centro del tablero de juego, sobre Meca-
tol Rex.

8.	 BARAJAR LOS MAZOS COMUNES: A continuación se 
barajan por separado las cartas de Acción, Consejo Galác-
tico, Objetivo de la Etapa I, Objetivo de la Etapa II y Obje-
tivo secreto para formar sendos mazos que se colocan 
junto al tablero de juego.

9.	 CREAR EL SUMINISTRO COMÚN: Se forman montones sepa-
rados junto al tablero de juego con las fichas de Mercancía, Infan-
tería y Caza.

10.	DISPONER LAS CARTAS DE ESTRATEGIA: Las ocho cartas 
de Estrategia se ponen boca arriba en la zona de juego común, al 
alcance del Portavoz.

11.	 REPARTIR LOS COMPONENTES INICIALES: Cada jugador 
coge las unidades y cartas de Tecnología iniciales que aparecen 
enumeradas en la cara posterior de su hoja de facción. Las car-
tas de Tecnología se sitúan boca arriba junto a la hoja de facción, 
y las unidades iniciales se colocan en el sistema de origen. Si un 
jugador tiene varios planetas en su sistema de origen, se reco-
mienda que coloque su Puerto espacial y su Infantería en el pla-
neta que posea la mayor puntuación de Recursos.

Luego cada jugador sitúa tres fichas de Mando en su reserva de 
Táctica, tres fichas de Mando en su reserva de Flota (dejando boca 
arriba la cara ilustrada con la silueta de una nave) y dos fichas de 
Mando en su reserva de Estrategia. Estas reservas se encuentran 
en las hojas de mando.

12.	PREPARAR LOS OBJETIVOS:

i.	 Cada jugador roba una carta de Objetivo secreto y la mantiene 
oculta al resto de los jugadores.

ii.	 El marcador de puntos de victoria se coloca junto al tablero 
de juego, con la cara de 0–10 boca arriba. Luego cada jugador 
sitúa una de sus fichas de Control en la casilla «0» del medidor.

iii.	 El Portavoz roba cinco cartas de Objetivo de la Etapa I del 
mazo correspondiente y las coloca boca abajo formando una 
fila sobre el marcador de puntos de victoria. Luego roba cinco 
cartas de Objetivo de la Etapa II y las sitúa boca abajo for-
mando una fila debajo del marcador de puntos de victoria.

iv.	 El Portavoz muestra las dos primeras cartas de Objetivo de 
la Etapa I.

Mazo  
de Acción

Mazo de  
Consejo Galáctico

Mazos  
de Objetivo

14

ARCONTE TAU1
1

ARCONTE REN3
2

Dado su temperamento sosegado 
y su propensión natural hacia la 
política, muchos han confundido el 
compromiso por la paz de los xxcha 
con debilidad, para luego descubrir 
a los feroces guerreros ocultos bajo 
su apariencia tranquila.

SISTEMA XXLAK
✧✧ Población 8.160 millones
✧✧ Gobierno Monarquía
✧✧ Líder Ccrysus
✧✧ Actitud Diplomática
✧✧ Tendencia Política

Incluso en las crónicas más arcaicas se reconoce que el antiguo reino de 
los reptilianos xxcha fue la primera de las grandes civilizaciones interestelares. 
Ubicados en el seno de una región espacial bendecida con abundantes recur-
sos naturales, los planetas gemelos de los xxcha, Arconte Ren y Arconte Tau, 
yacen bañados por la suave luz de la estrella Xxlak. Si bien los xxcha siguen 
considerando «gemelos» a los dos planetas, cualquier forastero advertirá de 
inmediato que el sombrío y plomizo Arconte Tau no guarda ningún parecido 
con el radiante y saludable verdor de Arconte Ren.

Durante el reinado del desaparecido Imperio Lazax, los xxcha fueron la 
más pacífica, dócil y humilde de las principales civilizaciones. A diferencia de 
las demás razas, ellos no conspiraron para amasar poder y ocupar territorios 
durante la Era del Ocaso. Pero en contraposición a los lazax, los ancianos 
xxcha sí que supieron percibir la amenaza que se cernía sobre la galaxia. Trata-
ron en vano de advertirles del peligro que corrían, y se afanaron por fomentar 
el diálogo en un intento por paliar los crecientes enfrentamientos entre razas. 
Un influyente consejero lazax llamado Ibna Vel Syd sí prestó atención a las 
advertencias de los xxcha, pero ni siquiera él pudo hacer nada por disuadir al 
Emperador de su falsa sensación de seguridad. Y entonces sobrevino el desas-
tre. La crisis en Quann desembocó repentinamente en guerra, y los letnev, 
liderados por el barón Daz Arrokan I, marcharon hacia el fecundo sistema 
Xxlak con intención de conquistarlo. Los xxcha, desprevenidos y desprovistos 
de armas, usaron sus formidables talentos como negociadores y su buena 
voluntad para pactar un acuerdo según el cual únicamente cederían Arconte 
Tau a los invasores, mientras que el reino conservaría una cierta autonomía en 
Arconte Ren como protectorado letnev. Pero los xxcha, que no tenían ni un 
pelo de tontos, eran conscientes de la naturaleza de las promesas hechas por 
los letnev y de la futilidad de aquel acuerdo, el cual solamente duraría mientras 
la Baronía estuviese ocupada guerreando en algún otro lugar. Los xxcha sabían 
que, tarde o temprano, los letnev regresarían para reclamar el resto del trofeo y 
esclavizarlos a todos. Fue entonces cuando, de forma inédita en su historia, los 
xxcha se dispusieron a construir sus primeras armas y a reunir sus primeros 
ejércitos. En densos bosques secretos y valles ocultos, los consternados xxcha 
fueron testigos de cómo su pueblo abrazaba el arte de la guerra.

Menos de una década después de la ocupación de Arconte Tau, la flota 
letnev sufrió una derrota aplastante contra los humanos de Sol en el sistema 
Gral. Tan sólo a pocos ciclos de aquella batalla, la flota Fénix procedente del 
sistema Sol se adentró en el sistema Xxlak y atacó las posiciones fortificadas 
que los letnev habían erigido en Arconte Tau. Los bombardeos y asedios se 
prolongaron durante casi dos años. Al final la ocupación letnev fue derrotada, 
pero a un precio terrible. El ecosistema de Arconte Tau había sido arrasado 
sin remedio. Lo que antes fuera un auténtico gemelo del exuberante y fértil 
Arconte Ren había quedado reducido a un cráter chamuscado y tóxico. Sus 
bosques fueron calcinados. Las cenizas y el polvo que las bombas habían 
levantado provocaron un invierno nuclear a escala global que duró un cente-
nar de años y acabó con la mayor parte de la flora y fauna del planeta.

En la actualidad, ya recuperado de la pérdida de Arconte Tau, el Reino 
Xxcha ha prosperado en el generoso Arconte Ren. Cubierto en su mayor 
parte por frondosos bosques, pequeños mares cerrados y selvas exuberantes, 
Arconte Ren es rico en minerales, energía, alimentos y agua. La única metró-
poli como tal es la gigantesca ciudad de Kklaj, situada en el hemisferio sur del 
planeta. En Kklaj se encuentra la sede del rey Xxcha, cuyo inmenso palacio 
(construido enteramente con madera de q’waar) y jardines florales ocupan 
una extensión de varios kilómetros en el centro mismo de la ciudad.

Los xxcha son un pueblo inherentemente pacífico, parsimonioso y 
reflexivo. Profesan un gran respeto por sus nobles y ancianos. Un pasatiempo 
habitual entre los xxcha de ambos sexos consiste en debatir sobre significados 
y orígenes mientras fuman raíz de gerr en pipas alargadas. Las junglas y lagos 
de Arconte Ren están sorprendentemente ausentes de los molestos insectos 
que suelen hacer insoportable la vida en los entornos boscosos y selváticos.

Aunque los xxcha siguen creyendo en la doctrina de la paz y la negociación, 
jamás volverán a someterse a una fuerza invasora extranjera. Quienes visitan 
Xxlak no pueden evitar fijarse en los impresionantes superacorazados que 
patrullan el sistema, así como en los inconfundibles cazas Xxlun que llevan 
a cabo intensas maniobras navales. Aunque los xxcha puedan parecer lentos 
y torpes debido a sus pesados corpachones de reptil, cuando se agitan sus 
ánimos hacen gala de una fuerza y rapidez asombrosas.

La pálida sombra de Arconte Tau pende en el firmamento como una cica-
triz. Su imagen evoca un pesar imperecedero en los xxcha y es un recordatorio 
omnipresente del precio de su sumisión. Nunca más volverán a permitir que 
les ocurra una tragedia semejante. Ccrysus, el actual monarca xxcha, sabe que 
su pueblo debe ocupar el Trono Imperial y gobernar con sabiduría en aras de 
una galaxia en paz.

UNIDADES INICIALES
✧✦ 1 Transporte
✧✦ 2 Cruceros
✧✦ 3 Cazas

✧✦ 4 Infanterías
✧✦ 1 Puerto 
espacial
✧✦ 1 SDP

TECNOLOGÍAS INICIALES
✧✦ Sistema láser de gravitones

EL REINO XXCHA

FLOTA

TÁCTICA
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ESTRATEGIA

TIPOS DE ACCIONES
 ✦ Acción estratégica
 ✦ Acción táctica
 ✦ Acción de componente

LA ACCIÓN TÁCTICA
1) Activación
2) Movimiento

i) Mover naves
ii) Ataque con Cañones espaciales

3) Combate espacial
i) Artillería anticazas
ii)  Anunciar la retirada
iii)  Efectuar tiradas de combate
iv)  Asignar los impactos
v) Retirada

4) Invasión
i) Bombardeo
ii)  Desplegar fuerzas terrestres
iii)  Defensa con Cañones espaciales
iv)  Combate terrestre
v) Establecer el control

5) Producción

FASE DE ESTADO
1) Anotarse puntos por Objetivos
2) Mostrar un Objetivo público
3) Robar cartas de Acción
4) Retirar las fichas de Mando
5) Recibir y reasignar fichas de Mando
6) Preparar las cartas
7) Reparar unidades
8) Devolver las cartas de Estrategia

ANOMALÍAS
Campo de asteroides

• Las naves no pueden moverse a través  
ni tampoco entrar

Nebulosa
• Las naves no pueden moverse a través
• +1 al resultado de las tiradas de 

combate de naves defensoras dentro de 
Nebulosas

• El Movimiento de las naves que están en 
una Nebulosa se reduce a 1

Supernova
• Las naves no pueden moverse a través  

ni tampoco entrar
• Vórtice gravitatorio
• +1 al Movimiento de las naves que se 

mueven a través o salen de él; luego se 
tira 1 dado, con un resultado de 1–3 la 
unidad es destruida
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Puedes agotar esta carta antes de que 
al menos 1 de tus unidades utilice la 
capacidad CAÑÓN ESPACIAL; los impactos 
causados por esas unidades deben 
asignarse a naves que no sean Cazas (si 
es posible).

SISTEMA LÁSER DE GRAVITONES

1PUNTO DE VICTORIA

Ten al menos 1 nave 

en 6 sistemas.

FASE DE ESTADO

CONTROLAR 
LA REGIÓN

1
PUNTO DE VICTORIA

Gasta un total de 3 fichas 
de tus reservas de 

Táctica y Estrategia (en 
cualquier combinación).

FASE DE ESTADO

LIDERAR DESDE 
LA VANGUARDIA

1
PUNTO DE VICTORIA

Gasta 8 de Influencia.

FASE DE ESTADO

INFLUIR EN EL 
CONSEJO

61
MECATOL REX

-
COSTE

-
COMBATE

-
MOVIMIENTO

- -
CAP. TRANS. CAP. TRANS.

M
E

JO
R

A
M

E
JO

R
A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE COMBATE

1
MOVIMIENTO

3
CAP. TRANS.

4
COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO

1
CAP. TRANS.

✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO

4
CAP. TRANS.

TRANSPORTE I

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE

9
COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE

8
COMBATE

INFANTERÍA I

✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

M
E

JO
R

A

11

E
X
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O

R
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E
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Puedes utilizar el CAÑÓN ESPACIAL de esta 
unidad contra naves situadas en sistemas 
adyacentes.

4

78
✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ CAÑÓN ESPACIAL 5 (X3)

LONCARA SSODU
NAVE INSIGNIA XXCHA

«Combatir sin una causa no es el camino, 
humano. Templa tu furia. Ven, paseemos 

por estos jardines y reflexionemos 
sobre el mejor modo de proceder.»

— Anciano Qanoj

EL REINO XXCHA

TRATADOS DE PAZ
Después de que utilices la capacidad principal 
o la capacidad secundaria de la carta de 
Estrategia «Diplomacia», puedes tomar el 
control de 1 planeta que no sea Mecatol Rex, 
en el que no haya ninguna unidad y que se 
encuentre en un sistema adyacente a un 
planeta controlado por ti.

REVOCACIÓN
Cuando se muestre una carta de Consejo 
Galáctico, puedes gastar 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para descartarla y mostrar 1 carta 
de Consejo Galáctico de la parte superior del 
mazo. Los jugadores votarán por esta segunda 
carta en lugar de la primera.

Objetivos mostrados

Objetivo secreto

8
7

6
5

4
3 2

1
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FASE DE ESTRATEGIA
Durante la fase de Estrategia, los jugadores se turnan para seleccio-
nar una carta de Estrategia que les proporcionará una acción exclu-
siva disponible para su uso durante la posterior fase de Acción. Es 
posible que los jugadores noveles no tengan muy claro qué carta de 
Estrategia deben elegir; para ayudarles con esta decisión tienen resú-
menes de las cartas al pie de esta página y de la siguiente.

Empezando por el Portavoz y siguiendo el sentido de las agujas del 
reloj, cada jugador escoge una de las cartas de Estrategia dispues-
tas en la zona de juego común y la sitúa boca arriba junto a su hoja 
de facción. Después de que un jugador haya elegido una carta de 
Estrategia, ésta dejará de estar disponible para los demás jugadores 
durante la ronda de juego actual.

En la esquina superior derecha de cada carta de Estrategia hay un 
número comprendido entre el «1» y el «8». Durante la fase de Acción, 
los jugadores se turnan en función de los números de sus cartas de 
Estrategia, en orden ascendente (es decir, empezando por el «1»). 
Esta secuencia de juego se denomina orden de iniciativas.

Cuando todos los jugadores hayan elegido una carta de Estrategia, el 
Portavoz coloca una Mercancía encima de cada carta de Estrategia 
que no haya elegido nadie. En futuras fases de Estrategia, cuando un 
jugador elija una carta de Estrategia con Mercancías encima, recibirá 
también esas Mercancías.

CÓMO JUGAR
Una partida de Twilight Imperium transcurre a lo largo de una serie 
de rondas de juego, cada una de las cuales consta de las siguientes 
fases que los jugadores han de resolver en el orden indicado.

1.	 FASE DE ESTRATEGIA: Durante esta fase, cada jugador elige 
una carta de Estrategia. Estas cartas proporcionan capacidades 
extraordinarias que pueden utilizarse durante la fase de Acción. 
En cada carta hay también un número que determina el orden de 
turnos para la ronda de juego.

2.	 FASE DE ACCIÓN: Durante esta fase tiene lugar casi toda la 
acción del juego. Esto incluye mover y producir unidades, resol-
ver combates y utilizar cartas de Estrategia.

3.	 FASE DE ESTADO: Durante esta fase, los jugadores llevan a 
cabo diversos pasos de mantenimiento en preparación para la 
siguiente ronda de juego.

4.	 FASE DE CONSEJO GALÁCTICO: Durante esta fase, los juga-
dores votan por diferentes prioridades políticas que pueden tener 
repercusiones a largo plazo en el transcurso de la partida. La fase 
de Consejo Galáctico se incorpora a la partida después de que un 
jugador tome el control de Mecatol Rex.

Estas fases se repiten en cada ronda de juego sucesiva hasta que un 
jugador acumula 10 puntos de victoria y al hacerlo gana la partida.

En las secciones siguientes se describen con más detalle los procedi-
mientos para resolver estas fases.

RESUMEN DE LAS CARTAS DE ESTRATEGIA

1.	 Liderazgo: Un jugador puede escoger esta carta para 
ganar más fichas de Mando, lo cual le permitirá realizar 
más acciones durante la fase de Acción.

2.	 Diplomacia: Un jugador puede escoger esta carta si 
se siente amenazado para evitar que otros jugadores 
ataquen su sistema.

3.	 Política: Un jugador puede escoger esta carta para 
robar cartas de Acción, aumentando con ello la varie-
dad de capacidades que tendrá a su disposición.

4.	 Construcción: Un jugador puede escoger esta carta 
para producir estructuras planetarias como Puertos 
espaciales y SDP.

1

CAPACIDAD SECUNDARIA: 
✦✦Gasta cualquier cantidad 
de Influencia para ganar 
1 ficha de Mando por 
cada 3 de Influencia 
gastada.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦Ganas 3 fichas de Mando.

✦✦Gasta cualquier cantidad de Influencia 
para ganar 1 ficha de Mando por 
cada 3 de Influencia gastada.

LIDERAZGO 2

CAPACIDAD SECUNDARIA: 
✦✦Gasta 1 ficha de tu  
reserva de Estrategia  
para preparar hasta  
2 planetas agotados 
que controles.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦ Elige 1 sistema que no sea el de Mecatol 
Rex y que contenga un planeta 
controlado por ti; todos los demás 
jugadores cogen 1 ficha de Mando 
de sus refuerzos y la colocan en el 
sistema elegido. Luego prepara 
todos los planetas agotados que 
controles en ese sistema.

DIPLOMACIA 4CONSTRUCCIÓN

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦Coloca 1 SDP o bien 1 Puerto espacial 
en un planeta que controles.

✦✦Coloca 1 SDP en un planeta que 
controles.

CAPACIDAD SECUNDARIA:

✦✦Coge 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia y colócala en 
cualquier sistema; puedes 
colocar 1 Puerto espacial 
o bien 1 SDP en un 
planeta que controles 
en ese sistema.

3

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para robar 
2 cartas de Acción.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦ Elige a un jugador que no sea el Portavoz. 
Ese jugador gana el indicador de 
Portavoz.

✦✦ Roba 2 cartas de Acción.

✦✦Mira las 2 primeras cartas de Consejo 
Galáctico del mazo. Coloca cada 
carta en la parte superior o en la 
parte inferior del mazo en el  
orden que prefieras.

POLÍTICA
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Para comprender en qué consiste una acción táctica, los jugadores 
deben familiarizarse primero con otros muchos conceptos de juego, 
como por ejemplo el movimiento y el combate. Por este motivo los 
pasos para resolver una acción táctica se resumen a continuación, 
pero no se explicarán con detalle hasta más adelante.

1.	 ACTIVACIÓN: El jugador activo debe activar un sistema 
cogiendo una ficha de Mando de su reserva de Táctica y colocán-
dola sobre dicho sistema.

2.	 MOVIMIENTO: El jugador activo puede mover sus naves desde 
cualquier número de sistemas hasta un solo sistema de destino. 
Las naves también pueden transportar fuerzas terrestres de un sis-
tema a otro.

3.	 COMBATE ESPACIAL: Si varios jugadores tienen naves en el 
sistema activo, deben resolver un combate espacial.

4.	 INVASIÓN: El jugador activo puede desplegar fuerzas terres-
tres en los planetas del sistema activo. Si algún otro jugador tiene 
unidades en esos planetas, los jugadores deben resolver un com-
bate terrestre.

5.	 PRODUCCIÓN: Si el jugador activo posee un Puerto espacial en 
el sistema activo, puede gastar Recursos para producir unidades.

No todos estos pasos tienen por qué resolverse durante una acción 
táctica. Por ejemplo, un jugador podría optar por no mover unidades 
durante el paso de «Movimiento», pero eso no le impediría producir 
unidades durante el paso de «Producción».

FASE DE ACCIÓN
La fase de Acción es la fase principal de la partida; en ella los juga-
dores producen unidades, mueven sus naves, ponen en práctica sus 
Estrategias e interactúan con los demás jugadores.

Durante la fase de Acción, los jugadores se turnan siguiendo el orden 
de iniciativas. Cuando un jugador está resolviendo su turno, se le 
denomina jugador activo, y puede llevar a cabo una acción. Des-
pués de que todos los jugadores hayan completado un turno, se repite 
el procedimiento siguiendo otra vez el orden de iniciativas; así, den-
tro de una misma fase de Acción puede ejecutarse varias veces esta 
secuencia. La fase de Acción solamente llega a su fin cuando todos 
los jugadores hayan pasado (ver más adelante).

Existen tres tipos de acciones: acciones tácticas, acciones estra-
tégicas y acciones de componente. Más adelante se describen todas 
ellas con detalle.

Si un jugador no desea realizar ninguna acción durante su turno, 
puede pasar. Cuando un jugador pasa, su turno se omite durante el 
resto de la fase de Acción. Un jugador no puede pasar hasta haber 
completado su acción estratégica (ver más adelante). Una vez que 
todos los jugadores hayan pasado, la ronda de juego prosigue en la 
fase de Estado.

ACCIÓN TÁCTICA
Una acción táctica permite a un jugador mover naves, entablar com-
bates, invadir planetas, producir unidades e interactuar de otros 
modos con el tablero de juego.

RESUMEN DE LAS CARTAS DE ESTRATEGIA

5.	 Comercio: Un jugador puede escoger esta carta para 
obtener fichas de Mercancía y Exportación que le per-
mitan producir unidades adicionales o comerciar con 
otros jugadores.

6.	 Guerra: Un jugador puede escoger esta carta para 
mover dos veces algunas de sus naves, o bien para con-
struir una unidad y moverla en la misma ronda de juego.

7.	 Tecnología: Un jugador puede escoger esta carta para 
investigar una nueva Tecnología que le proporcione 
una nueva capacidad especial o mejora de unidad.

8.	 Imperialismo: Un jugador puede escoger esta carta 
para robar una carta de Objetivo secreto adicional 
que le brinde opciones alternativas para hacerse con 
la victoria.

5

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para reponer 
tus Exportaciones.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦Ganas 3 Mercancías.

✦✦ Repón tus Exportaciones.

✦✦ Elige cualquier cantidad de jugadores 
(excluyéndote a ti). Los jugadores 
elegidos utilizan la capacidad 
secundaria de esta carta de 
Estrategia sin gastar una ficha  
de Mando.

COMERCIO 6

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para utilizar 
la capacidad de Producción 
de 1 Puerto espacial que 
tengas en tu sistema  
de origen.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦ Retira del tablero 1 de tus fichas de 
Mando; luego ganas 1 ficha de Mando.

✦✦ Redistribuye cualquier cantidad de 
las fichas de Mando que tengas en 
tu hoja de mando.

GUERRA 8

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para robar 
1 carta de Objetivo 
secreto.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦Anótate inmediatamente los puntos 
proporcionados por 1 Objetivo 
público si cumples sus condiciones.

✦✦Ganas 1 punto de victoria si 
controlas Mecatol Rex; en caso 
contrario, roba 1 carta de 
Objetivo secreto.

IMPERIALISMO7

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia y 4 Recursos 
para investigar 
1 Tecnología.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦ Investiga 1 Tecnología.

✦✦Gasta 6 Recursos para investigar  
1 Tecnología.

TECNOLOGÍA



CONCEPTO BÁSICO: 
HOJA DE MANDO

Para completar satisfactoriamente una fase de Acción en Twi-
light Imperium es preciso gestionar cuidadosamente las fichas 
de Mando. Cuando un jugador obtiene una ficha de Mando, 
debe colocarla en una de sus tres reservas: la reserva de Tác-
tica, la reserva de Flota o la reserva de Estrategia.

RESERVA DE TÁCTICA
Durante la fase de Acción, los jugadores pueden gastar las 
fichas de Mando que hay en sus reservas de Táctica para reali-
zar acciones tácticas.

RESERVA DE FLOTA
Los jugadores colocan fichas de Mando en su reserva de Flota 
dejando boca arriba las caras que muestran la silueta de una 
nave espacial. Estas fichas de Mando no se gastan como las 
que tienen en sus otras reservas; en vez de eso, el número de 
fichas que hay en la reserva de Flota de un jugador equivale 
a la cantidad máxima de naves (exceptuando los Cazas) que 
puede tener en cada sistema. Si en algún momento un juga-
dor tiene más naves en un sistema que fichas de Mando en 
su reserva de Flota, debe devolver naves de ese sistema a sus 
refuerzos hasta que el número de naves presentes en el sis-
tema no exceda la cantidad de fichas de Mando que hay en su 
reserva de Flota.

RESERVA DE ESTRATEGIA
La mayoría de las capacidades secundarias de las cartas de 
Estrategia requieren que un jugador gaste una ficha de su 
reserva de Estrategia para poder resolver dicha capacidad. 
Conviene disponer de suficientes fichas en la reserva de Estra-
tegia para poder utilizar las capacidades secundarias de las car-

tas de Estrategia de los demás jugadores.
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ACCIÓN ESTRATÉGICA
Cada carta de Estrategia tiene una capacidad principal y también 
una capacidad secundaria.

Cuando un jugador realiza una acción estratégica, se resuelve la capa-
cidad principal de su carta de Estrategia. Una vez hecho esto, cada 
uno de los demás jugadores puede resolver la capacidad secunda-
ria de esa carta de Estrategia. El jugador activo no puede resolver la 
capacidad secundaria de su propia carta de Estrategia.

Después de que todos los jugadores hayan tenido una oportunidad 
para resolver la capacidad secundaria de una carta de Estrategia, el 
jugador activo pone boca abajo esa carta para indicar que está ago-
tada. Las capacidades de las cartas de Estrategia agotadas no se pue-
den resolver, pero los números de estas cartas sí se siguen utilizando 
para determinar el orden de iniciativas.

Un jugador no puede pasar durante la fase de Acción a menos que su 
carta de Estrategia esté agotada. Esto significa que todos los jugadores 
deben llevar a cabo una acción estratégica en algún momento durante 
la fase de Acción, lo cual garantiza que todos los demás jugadores 
dispongan de una oportunidad para resolver la capacidad secundaria 
de esa carta de Estrategia. Aunque un jugador haya pasado durante la 
fase de Acción, todavía podrá resolver las capacidades secundarias de 
las cartas de Estrategia de los demás jugadores.

ACCIÓN DE COMPONENTE
Una acción de componente es aquélla que figura impresa en un 
componente de juego. Muchas cartas de Acción, hojas de facción 
e incluso algunas cartas de Tecnología poseen acciones de compo-
nente. El enunciado de todos estos efectos va precedido siempre de 
la palabra «ACCIÓN».

Así se agota una carta de Estrategia

2

CAPACIDAD SECUNDARIA: 
✦✦Gasta 1 ficha de tu  
reserva de Estrategia  
para preparar hasta  
2 planetas agotados 
que controles.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦ Elige 1 sistema que no sea el de Mecatol 
Rex y que contenga un planeta 
controlado por ti; todos los demás 
jugadores cogen 1 ficha de Mando 
de sus refuerzos y la colocan en el 
sistema elegido. Luego prepara 
todos los planetas agotados que 
controles en ese sistema.

DIPLOMACIA

Otro temblor sacudió el planeta y 
la legión Tekklar quedó sepultada 
bajo un aluvión de tierra y rocas.

PLANETA 
INESTABLE

ACCIÓN: Elige 1 planeta 
Inhóspito. Agota ese planeta 
y destruye 3 unidades de 
Infantería que haya en él.

Varios ejemplos de 
acciones de componente

Durante tus acciones tácticas, si no 
controlas Mecatol Rex, trata su sistema 
como si hubiera en él Agujeros de gusano 
Alfa y Beta.

ACCIÓN: Si controlas Mecatol Rex, agota 
esta carta para coger 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y 
colocarla en Mecatol Rex.

LOS WINNU

PORTAL DE CURVATURA LAZAX

-
COSTE

-
COMBATE

-
MOVIMIENTO

- -
CAP. TRANS. CAP. TRANS.
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No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.

4
COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO

1
CAP. TRANS.

✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE COMBATE
✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I
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GENESIS

Al final de la fase de Estado, coge 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y colócala en la 
zona de espacio de este sistema.

9

✦ RESISTENCIA AL DAÑO

128

4

6

TRANSPORTE DE SOL

TRANSPORTE AVANZADO I
INFANTERÍA DE SOL

FUERZAS ESPECIALES I

NAVE INSIGNIA DE SOL

7

«Nuestros enemigos nos ven como a niños. 
Creen que somos débiles. Demostradles 

que se equivocan. ¡Demostradles de 
qué somos capaces los hijos de Jord!»

— Almirante supremo DeLouis

LA FEDERACIÓN DE SOL

DESEMBARCO ORBITAL
ACCIÓN: Gasta 1 ficha de tu reserva de 
Estrategia para coger 2 unidades de Infantería 
de tus refuerzos y colocarlas en 1 planeta 
que controles.

VERSATILIDAD
Cuando ganas fichas de Mando durante la fase 
de Estado, ganas 1 ficha de Mando adicional.
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7.	 REPARAR UNIDADES: Algunas unidades pueden haberse tum-
bado durante la fase de Acción para indicar que han recibido 
daños. Estas unidades se reparan en este paso; basta con volver a 
ponerlas en pie. Esto se describe con detalle más adelante.

8.	 DEVOLVER LAS CARTAS DE ESTRATEGIA: Todos los 
jugadores devuelven sus cartas de Estrategia a la zona de juego 
común. Después, si el indicador de Custodios ya no se encuentra 
en Mecatol Rex (el planeta situado en el centro del tablero), la 
ronda de juego prosigue con la fase de Consejo Galáctico. En caso 
contrario se empieza una nueva ronda con la fase de Estrategia.

FASE DE CONSEJO GALÁCTICO
Después de que el indicador de Custodios se retire de Mecatol Rex, 
debe añadirse una nueva fase a cada ronda durante el resto de la par-
tida: la fase de Consejo Galáctico.

Durante esta fase, el Consejo Galáctico se reúne para debatir asuntos 
que afectan a toda la galaxia. Los jugadores votan la puesta en prác-
tica de dos cartas de Consejo Galáctico para establecer leyes y nor-
mativas que tendrán consecuencias a largo plazo.

El procedimiento para votar las cartas de Consejo Galáctico se 
explica con detalle más adelante.

Una vez resuelta esta fase, comienza una nueva ronda de juego con 
la fase de Estrategia.

FASE DE ESTADO
Durante la fase de Estado, los jugadores realizan diversas tareas de 
mantenimiento, incluyendo la reparación de unidades y la anotación 
de puntos por los Objetivos cumplidos. Para resolver la fase de Estado, 
los jugadores deben completar estos pasos en el orden indicado:

1.	 ANOTARSE PUNTOS POR OBJETIVOS: Siguiendo el orden 
de iniciativas, cada jugador puede anotarse puntos como máximo 
por un Objetivo público y un Objetivo secreto si cumple los requi-
sitos estipulados en sus cartas. Éste es el principal método que 
tienen los jugadores para obtener los puntos de victoria necesa-
rios para ganar la partida. Los Objetivos se describen con detalle 
más adelante.

2.	 MOSTRAR UN OBJETIVO PÚBLICO: El Portavoz pone boca 
arriba la siguiente carta de Objetivo público que esté sin mostrar. 
El primer Objetivo de la Etapa II no puede mostrarse hasta que se 
hayan mostrado ya todos los Objetivos de la Etapa I.

3.	 ROBAR CARTAS DE ACCIÓN: Cada jugador roba una carta de 
la parte superior del mazo de cartas de Acción.

4.	 RETIRAR LAS FICHAS DE MANDO: Cada jugador retira todas 
las fichas de Mando que tenga sobre el tablero y las devuelve a 
sus refuerzos.

5.	 RECIBIR Y REASIGNAR FICHAS DE MANDO: Cada juga-
dor recibe dos fichas de Mando, que ha de coger de sus refuer-
zos. Luego puede volver a asignar las fichas de Mando que tenga 
sobre su hoja de mando, repartiéndolas como desee entre sus 
reservas de Táctica, Flota y Estrategia.

6.	 PREPARAR LAS CARTAS: Cada jugador prepara todas las car-
tas que tenga agotadas, incluidas sus cartas de Planeta, Tecnolo-
gía y Estrategia.

Si el indicador de Custodios 
no está en Mecatol Rex, los 

jugadores han de resolver una 
fase de Consejo Galáctico.

61
MECATOL REX

El indicador de Custodios 
señala que los jugadores 

deben comenzar una 
nueva ronda de juego.

CONCEPTO BÁSICO: CARTAS 
PREPARADAS Y AGOTADAS

Muchas cartas pueden encontrarse en dos estados diferen-
tes: preparadas y agotadas. Una carta agotada se pone boca 
abajo para indicar que las puntuaciones y capacidades impre-
sas en su anverso ya no pueden utilizarse.

Durante la fase de Estado, todas las cartas agotadas se prepa-
ran. Una carta preparada se pone boca arriba, señalando así 
que las puntuaciones y capacidades impresas en su anverso ya 
pueden utilizarse con normalidad.

4
2

JORD

Carta agotada

Posee una actividad marcadamente 
estacional y la mayor variedad de 
climas y ecologías de la galaxia. 

La Federación de Sol gobierna 
a los humanos de Jord desde la 
gran ciudad de Nueva Moscú.

2
4

JORD

Carta preparada
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Si se especifica que el Objetivo proporciona puntos en la «fase de 
Acción», un jugador puede anotarse estos puntos durante la fase de 
Acción inmediatamente después de haber cumplido sus requisitos.

Cómo anotarse puntos por los Objetivos
Si un jugador cumple los requisitos de un Objetivo en el momento 
especificado en su carta, puede anotarse los puntos que proporciona. 
Para ello ha de desplazar su ficha por el marcador de puntos de victo-
ria un número de casillas igual al valor de la carta de Objetivo.

Después de anotarse puntos por un Objetivo, el jugador coge una 
ficha de Control de su suministro personal y la coloca encima de esa 
carta de Objetivo para indicar que ya ha recibido esos puntos y por 
lo tanto no puede volver a anotárselos. Si se trataba de un Objetivo 
secreto, debe colocarse la carta delante y boca arriba antes de ponerle 
encima la ficha de Control.

Importante: Cada jugador solamente puede anotarse un Objetivo 
público y un Objetivo secreto durante cada fase de Estado y en cada 
paso de la fase de Acción.

Imperium Rex
La partida puede terminar prematuramente si ningún jugador ha obte-
nido 10 puntos de victoria y no quedan más Objetivos por mostrar. 
Cuando el Portavoz tenga que mostrar un Objetivo y no pueda hacerlo, 
la partida finaliza en el acto y es declarado vencedor el jugador que haya 
conseguido más puntos de victoria. En caso de empate, gana la partida 
el jugador empatado que tenga prioridad según el orden de iniciativas.

CÓMO GANAR 
LA PARTIDA
Una partida de Twilight Imperium finaliza inmediatamente en cuanto 
un jugador ha obtenido 10 puntos de victoria. Los jugadores se ano-
tan estos puntos de victoria completando Objetivos. Existen dos 
tipos de Objetivos:

✦✦ OBJETIVOS PÚBLICOS: Durante la preparación de la partida, 
el Portavoz muestra dos Objetivos públicos. A medida que trans-
curra la partida se irán revelando más. Cualquier número de juga-
dores puede anotarse puntos por cada uno de estos Objetivos.

Importante: Un jugador no puede anotarse puntos por Objetivos 
públicos si no controla todos los planetas de su sistema de origen.

✦✦ OBJETIVOS SECRETOS: Cada jugador empieza la partida con 
un Objetivo secreto que puede consultar en cualquier momento, 
pero que debe mantener oculto a los demás jugadores. Cada juga-
dor puede anotarse puntos por su propio Objetivo secreto, pero no 
por los que pertenecen a otros jugadores.

Importante: Un jugador no puede tener más de tres Objetivos 
secretos puntuados y sin puntuar, en total. Si roba un Objetivo 
secreto y al hacerlo tiene más de tres, debe elegir uno de los Obje-
tivos secretos por los que no se ha anotado puntos y devolverlo 
al mazo. Luego ha de barajar el mazo de Objetivos secretos.

Cuándo puntuar por un Objetivo
Cada Objetivo especifica la circunstancia exacta en la que un jugador 
puede anotarse los puntos que proporciona, ya sea durante la fase de 
Estado o durante la fase de Acción. El momento concreto se indica 
directamente debajo del nombre de la carta. Si un jugador se anota 
puntos por un Objetivo durante la fase de Estado, debe cumplir los 
requisitos de la carta durante el paso «Anotarse puntos por Objeti-
vos» de la fase de Estado para poder recibir los puntos otorgados por 
ese Objetivo. Por ejemplo, si un Objetivo requiere que el jugador 
controle seis planetas aparte de su propio sistema de origen, deberá 
controlar esos planetas en el momento en que se anote los puntos por 
el Objetivo; no bastará con haberlos controlado previamente.

Los jugadores pueden anotarse puntos por algunos Objetivos mediante 
el gasto de Recursos, Influencia o fichas de algún tipo, según se des-
criba en la carta de Objetivo. Para recibir estos puntos, el jugador debe 
cubrir el coste requerido en el momento que se indica en la carta.

PARTIDAS CON TRES 
Y CUATRO JUGADORES

En partidas con tres o cuatro jugadores, es preciso 
implementar las siguientes excepciones a las reglas:

✦✦ FASE DE ESTRATEGIA: Cuando todos los jugadores 
hayan escogido una carta de Estrategia durante esta 
fase, deben repetir este proceso de selección hasta 
que todos hayan escogido una segunda carta de 
Estrategia de entre todas las disponibles.

✦✦ ORDEN DE INICIATIVAS: La carta de Estrategia de 
cada jugador que tenga el número más bajo es la 
que se utiliza para determinar su posición en el orden 
de iniciativas.

✦✦ PASAR: Un jugador no puede pasar su turno durante 
la fase de Acción hasta que sus dos cartas de Estrategia 
estén agotadas.

Así se anota un Objetivo de dos puntos2
PUNTOS DE VICTORIA

Gasta 16 de Influencia.

FASE DE ESTADO

MANIPULAR LA 

LEY GALÁCTICA
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2. MOVIMIENTO
Durante el paso de movimiento de una acción táctica, el jugador 
activo puede optar por mover algunas de sus unidades hasta el sis-
tema activo.

Cada nave posee una puntuación de «Movimiento» impresa en su 
hoja de facción. Esta puntuación indica la distancia que puede reco-
rrer la nave para alcanzar el sistema activo. Por ejemplo, una nave 
con una puntuación de Movimiento de «1» sólo puede moverse a sis-
temas adyacentes.

Para resolver este paso, el jugador escoge cualquiera de sus unidades 
que pueda moverse hasta el sistema activo y la sitúa en dicho sistema. 
Cuando se mueve una nave, han de aplicarse las siguientes reglas:

✦✦ Una nave debe terminar su movimiento en el sistema activo.

✦✦ Una nave no puede pasar a través de un sistema ocupado por 
naves de otro jugador (sin contar los Cazas).

✦✦ Un jugador no puede sacar unidades de un sistema que contenga 
una de sus fichas de Mando.

Algunas naves tienen una puntuación de «Capacidad de transporte» 
impresa en su hoja de facción. Cuando una de estas naves se mueve, 
puede transportar cualquier cantidad de Cazas y fuerzas terrestres 
en cualquier combinación, siempre y cuando entre todos no excedan 
su Capacidad de transporte. Las fuerzas terrestres y los Cazas trans-
portados de este modo se mueven al sistema activo junto con la nave 
que los está transportando. Estas unidades deben permanecer con la 
nave en la zona de espacio, aunque las fuerzas terrestres podrán ate-
rrizar en planetas durante el paso de invasión. Las naves del juga-
dor activo también pueden recoger y transportar fuerzas terrestres y 
Cazas de los sistemas por los que pasen, siempre y cuando el jugador 
no tenga fichas de Mando en esos sistemas.

LA ACCIÓN TÁCTICA
Esta sección contiene reglas detalladas para resolver una acción tác-
tica. Para llevar a cabo una acción táctica, los jugadores deben com-
pletar estos pasos en el orden indicado:

1.	 ACTIVACIÓN

2.	 MOVIMIENTO

3.	 COMBATE ESPACIAL

4.	 INVASIÓN

5.	 PRODUCCIÓN

A continuación se describe cada uno de estos pasos de manera 
más exhaustiva.

1. ACTIVACIÓN
El jugador activo debe elegir un sistema en el que quiera concentrar 
su acción táctica. Entonces activa ese sistema cogiendo una ficha de 
Mando de su reserva de Táctica y colocándola sobre el módulo del 
sistema. Durante el resto de la acción táctica, ese sistema pasa a deno-
minarse sistema activo. Un jugador no puede activar un sistema que 
ya contenga una de sus fichas de Mando, pero sí puede activar un sis-
tema que contenga fichas de Mando de otros jugadores. Tampoco se 
puede activar un sistema si al jugador no le quedan fichas de Mando 
en su reserva de Táctica.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO
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2
1

WELLON

27

1
3SIDERALIA

1
1 NUEVA ALBIÓN

22

1
1

TAR’MANN
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20

2
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VEFUT II
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No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE COMBATE

1
MOVIMIENTO

3
CAP. TRANS.

4
COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO

1
CAP. TRANS.

✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO

4
CAP. TRANS.

TRANSPORTE I

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE

9
COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE

8
COMBATE

INFANTERÍA I

✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I
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Puedes utilizar el CAÑÓN ESPACIAL de esta 
unidad contra naves situadas en sistemas 
adyacentes.

4

78
✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ CAÑÓN ESPACIAL 5 (X3)

LONCARA SSODU
NAVE INSIGNIA XXCHA

«Combatir sin una causa no es el camino, 
humano. Templa tu furia. Ven, paseemos 

por estos jardines y reflexionemos 
sobre el mejor modo de proceder.»

— Anciano Qanoj

EL REINO XXCHA

TRATADOS DE PAZ
Después de que utilices la capacidad principal 
o la capacidad secundaria de la carta de 
Estrategia «Diplomacia», puedes tomar el 
control de 1 planeta que no sea Mecatol Rex, 
en el que no haya ninguna unidad y que se 
encuentre en un sistema adyacente a un 
planeta controlado por ti.

REVOCACIÓN
Cuando se muestre una carta de Consejo 
Galáctico, puedes gastar 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para descartarla y mostrar 1 carta 
de Consejo Galáctico de la parte superior del 
mazo. Los jugadores votarán por esta segunda 
carta en lugar de la primera.

3

El jugador Xxcha activa el sistema Wellon 
[1]. Pretende mover su Transporte hasta 
ese sistema junto con dos unidades de 
Infantería y dos Cazas [2]. Su Transporte 
puede moverse al sistema porque 
tiene una puntuación de Movimiento 
de «1» [3]. También puede transportar 
a la Infantería y a los Cazas porque su 
Capacidad de transporte es de «4».

El jugador Xxcha tiene otras dos naves 
cuyas puntuaciones de Movimiento 
bastarían para alcanzar el sistema activo. 
Sin embargo, su Crucero [4] se encuentra 
en un sistema que ya ha activado, y su 
Destructor [5] no puede pasar a través 
de un sistema que contiene una nave de 
otro jugador [6]. Por tanto, ninguna de 
estas naves puede moverse al sistema 
activo, Wellon.



CONCEPTO BÁSICO: 
CAPACIDAD DE TRANSPORTE

El número de Cazas y fuerzas terrestres que posee un jugador en 
la zona de espacio de un sistema no puede exceder la Capacidad 
de transporte combinada de las naves que tenga en ese sistema. 
Por ejemplo, si un jugador dispone de dos Transportes en un sis-
tema, cada uno con una Capacidad de transporte de «4», entonces 
no puede tener más de ocho Cazas y fuerzas terrestres en total en la 
zona de espacio de ese sistema. Las fuerzas terrestres desplegadas 
en los planetas no se cuentan de cara a este límite.

Si en algún momento la cantidad de Cazas y fuerzas terrestres 
que tiene un jugador en la zona de espacio de un sistema es 
superior a la Capacidad de transporte de las naves que posee en 
ese mismo sistema, las unidades sobrantes son destruidas.

Durante un combate, los Cazas y las fuerzas terrestres de un 
jugador pueden exceder la Capacidad de transporte de sus 
naves; pero una vez finalizado ese combate, todas las unidades 

sobrantes son destruidas.
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3. COMBATE ESPACIAL
Si varios jugadores tienen naves presentes en el sistema activo, deben 
resolver un combate espacial en dicho sistema. Durante este combate, 
el jugador activo es el atacante y el otro jugador es el defensor.

Un combate espacial se resuelve completando estos pasos en el 
orden indicado:

i.	 ARTILLERÍA ANTICAZAS: Las unidades de cada jugador 
pueden utilizar sus capacidades de «Artillería anticazas».

ii.	 ANUNCIAR LA RETIRADA: Cualquiera de los jugadores 
puede optar por batirse en retirada. Esta retirada no ocurre 
inmediatamente: en vez de eso, las unidades se retirarán al 
final de la ronda de combate.

Si un jugador desea retirarse con cualquiera de las fuerzas terres-
tres que tenga en los planetas del sistema activo, deberá moverlas 
desde esos planetas hasta la zona de espacio durante este paso.

iii.	 EFECTUAR TIRADAS DE COMBATE: Cada jugador tira un 
dado por cada nave que tenga en el sistema activo. Si el resultado 
de la tirada de una unidad es igual o superior a la puntuación de 
Combate de dicha unidad (impresa en su correspondiente hoja de 
facción), esa tirada genera un impacto. La cantidad total de impac-
tos efectuados por un jugador se utilizará en el siguiente paso.

Si la puntuación de Combate de una unidad presenta 
iconos de Ráfaga, el jugador debe lanzar ese mismo 
número de dados en vez de uno solo, pudiendo así 
obtener un impacto con cada dado lanzado.

iv.	 ASIGNAR LOS IMPACTOS: Cada jugador debe elegir y des-
truir una de sus naves por cada impacto que haya obtenido 
su adversario. Las naves destruidas se retiran del tablero y se 
envían a los refuerzos de sus respectivos jugadores.

Dado que son los jugadores quienes asignan los impactos a sus 
propias unidades, es una buena estrategia destruir primero las 
que cueste menos sustituir. Por este motivo suelen utilizarse 
Cazas como carne de cañón para proteger las demás naves.

AGUJEROS DE GUSANO
Algunos módulos de sistema contienen Agujeros de gusano. Exis-
ten dos tipos de Agujeros de gusano básicos (Alfa y Beta), indicados 
por el símbolo que aparece en sus fichas. Los sistemas que contie-
nen Agujeros de gusano idénticos se consideran adyacentes entre sí 
a todos los efectos.

ANOMALÍAS
Algunos módulos de sistema contienen anomalías. Estos sistemas 
restringen el movimiento y poseen sus propias reglas especiales.

Campo de asteroides
✦✦ Una nave no puede moverse a través de un Campo de asteroi-

des ni tampoco entrar en él.

Nebulosa
✦✦ Una nave no puede moverse a través de una Nebulosa, pero 

sí puede entrar en ella.
✦✦ Una nave defensora situada en el interior de una Nebulosa 

aplica un +1 al resultado de todas sus tiradas de combate.
✦✦ Una nave que sale de una Nebulosa posee una puntuación de 

Movimiento de 1.

Supernova
✦✦ Una nave no puede moverse a través de una Supernova ni 

tampoco entrar en ella.

Vórtice gravitatorio
✦✦ Una nave que se mueve a través de un Vórtice gravitatorio o 

sale de él aplica un +1 a su puntuación de Movimiento, y luego 
se tira un dado; con un resultado de 1–3, la nave es destruida.

ATAQUE CON CAÑONES ESPACIALES
Después de que las naves del jugador activo se hayan movido al 
sistema activo, las unidades que tenga cada jugador en ese sistema 
activo pueden utilizar sus capacidades de «Cañón espacial» contra las 
naves que el jugador activo tenga presentes en ese sistema. El jugador 
activo también puede utilizar las capacidades de «Cañón espacial» de 
sus propias unidades en este momento. Más adelante se explica con 
detalle en qué consisten estas capacidades de «Cañón espacial».

39

Agujero de gusano Alfa

40

Agujero de gusano Beta

4143

4244

Vórtice gravitatorio

NebulosaCampo de asteroides

Supernova Dos iconos 
de Ráfaga
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No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA
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✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.
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GENESIS

Al final de la fase de Estado, coge 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y colócala en la 
zona de espacio de este sistema.

9

✦ RESISTENCIA AL DAÑO

128

4

6

TRANSPORTE DE SOL

TRANSPORTE AVANZADO I
INFANTERÍA DE SOL

FUERZAS ESPECIALES I

NAVE INSIGNIA DE SOL

7

«Nuestros enemigos nos ven como a niños. 
Creen que somos débiles. Demostradles 

que se equivocan. ¡Demostradles de 
qué somos capaces los hijos de Jord!»

— Almirante supremo DeLouis

LA FEDERACIÓN DE SOL

DESEMBARCO ORBITAL
ACCIÓN: Gasta 1 ficha de tu reserva de 
Estrategia para coger 2 unidades de Infantería 
de tus refuerzos y colocarlas en 1 planeta 
que controles.

VERSATILIDAD
Cuando ganas fichas de Mando durante la fase 
de Estado, ganas 1 ficha de Mando adicional.
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Conclusión de un combate espacial
Si a ambos jugadores les quedan naves en combate al final del paso 
de «Retirada», deberán resolver otra ronda de combate empezando 
por el paso «Anunciar la retirada». Cuando todas las unidades de uno 
o ambos bandos del combate hayan sido destruidas o se hayan reti-
rado, la partida continúa con el paso de invasión.

Algunos Objetivos requieren que un jugador gane un combate; 
se considera que un jugador ha ganado un combate espacial si es 
el único que tiene naves en el sistema activo una vez finalizado 
dicho combate.

4. INVASIÓN
El jugador activo puede invadir los planetas del sistema activo. 
Esta invasión se resuelve completando los siguientes pasos en el 
orden establecido:

i.	 BOMBARDEO: Si alguno de los planetas presentes en el 
sistema activo contiene fuerzas terrestres de otro jugador, el 
jugador activo puede utilizar las capacidades de «Bombar-
deo» de cualquiera de las unidades que tenga en ese sistema. 
Esto puede permitir al jugador activo destruir algunas de las 
unidades del defensor antes de que aterricen sus propias fuer-
zas terrestres. El procedimiento para resolver el Bombardeo se 
describe con detalle más adelante.

ii.	 DESPLEGAR FUERZAS TERRESTRES: El jugador activo 
decide cuáles de sus fuerzas terrestres van a aterrizar en los 
planetas. Para ello debe coger cualquier número de las fuerzas 
terrestres que estén con sus naves en la zona de espacio del 
sistema activo y colocar cada una de ellas en el planeta que 
desea invadir.

iii.	 DEFENSA CON CAÑONES ESPACIALES: Si otro jugador 
tiene un SDP en cualquiera de los planetas en los que el juga-
dor activo ha desplegado fuerzas terrestres, tiene la posibili-
dad de destruir algunas de esas fuerzas terrestres antes de que 
aterricen. Más adelante se explica con detalle en qué consisten 
estas capacidades de «Cañón espacial».

iv.	 COMBATE TERRESTRE: Si varios jugadores tienen fuerzas 
terrestres presentes en el mismo planeta, deben resolver un com-
bate terrestre. Si han de librarse combates terrestres en varios 
planetas, el jugador activo decide el orden en que se resuelven.

Un combate terrestre se resuelve en una serie de rondas de 
combate, cada una de las cuales consta de los dos pasos 
siguientes, y en los que se aplican las mismas reglas que en 
los pasos de combate espacial del mismo nombre:

1. Efectuar tiradas de combate
2. Asignar los impactos

Una vez asignados los impactos, si varios jugadores aún poseen 
unidades en el planeta, deberán resolver otra ronda de combate 
terrestre empezando por el paso de «Efectuar tiradas de combate». 
Cuando todas las unidades de uno o ambos bandos del combate 
hayan sido destruidas, la partida prosigue con el siguiente paso.

v.	 ESTABLECER EL CONTROL: El jugador activo toma el con-
trol de cada planeta invadido en el que aún haya presente al 
menos una de sus fuerzas terrestres. Cuando un jugador toma 
el control de un planeta, recibe su correspondiente carta de 
Planeta y la coloca agotada en su zona de juego. A continua-
ción, si el planeta contiene estructuras que pertenecen a otro 
jugador, esas estructuras son destruidas.

v.	 RETIRADA: Si algún jugador anunció que se retiraba durante 
el paso «Anunciar la retirada» de la ronda de combate actual, 
es ahora cuando se resuelve dicha retirada. Para ello, el jugador 
debe coger todas las naves que tenga en el combate y colocarlas 
en un sistema adyacente. En el sistema elegido no puede haber 
naves que pertenezcan a otro jugador, y además debe contener un 
planeta controlado por el jugador o al menos una de sus unida-
des; en caso contrario, el jugador no puede retirarse a ese sistema.

Si el sistema elegido no contiene ya una de las fichas de 
Mando del jugador, éste ha de coger una ficha de sus refuerzos 
y colocarla en ese sistema cuando se retire.

EJEMPLO DE 
COMBATE ESPACIAL

El jugador verde ha activado y movido naves a un 
sistema ocupado por naves del jugador amarillo [1], 
de modo que tiene lugar un combate espacial.

Ambos jugadores tiran un dado por cada nave que 
tienen participando en el combate [2]. El jugador 
verde solamente obtiene un impacto, mientras que el 
jugador amarillo genera dos impactos.

El jugador verde debe asignar impactos a dos de sus 
naves, y decide destruir dos de sus Cazas. El jugador 
amarillo ha de asignar un impacto a una de sus naves, 
y en su caso opta por destruir uno de sus Cruceros [3].

Comienza una nueva ronda de combate [4]. Esta vez 
el jugador verde ha sacado dos impactos y el jugador 
amarillo sólo ha obtenido uno.

El jugador verde asigna un impacto y destruye uno 
de sus Cazas; el jugador amarillo debe asignar los 
impactos a la única nave que le queda, un Crucero [5]. 
Como al jugador amarillo ya no le quedan más naves, 

el combate finaliza con la victoria del jugador verde.
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CONCEPTO BÁSICO: GASTO 
DE RECURSOS E INFLUENCIA

En Twilight Imperium, muchos efectos requieren que un juga-
dor gaste Recursos o Influencia.

Para gastar los Recursos o la Influencia de un planeta, debe ago-
tarse su carta de Planeta. Por ejemplo, si un jugador tiene que gastar 
dos Recursos para producir unidades, puede agotar un planeta que 
tenga una puntuación de Recursos de «2» o bien agotar dos planetas 
distintos que tengan una puntuación de Recursos de «1» cada uno. 
También se puede agotar un planeta que posea más Recursos de los 

necesarios, pero en ese caso los Recursos sobrantes se pierden.
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Si los Puertos espaciales de un jugador están en el mismo sistema que 
las naves de otro jugador, esos Puertos espaciales están bloqueados. 
Un Puerto espacial bloqueado no puede producir naves, pero sí puede 
producir fuerzas terrestres.

5. PRODUCCIÓN
El jugador activo puede producir unidades utilizando los Puertos 
espaciales que tenga en el sistema activo. Cuando un jugador produce 
unidades, puede optar por producir cualquiera de las unidades impre-
sas en su hoja de facción gastando tantos Recursos como el Coste de 
la unidad deseada.

Cuando se produce una unidad, el jugador coge esa unidad de sus 
refuerzos y la sitúa en el sistema activo. Las naves siempre se colo-
can en la zona de espacio del sistema en el que han sido producidas. 
Las fuerzas terrestres siempre se colocan en el planeta que contiene 
el Puerto espacial que las ha producido.

Si se producen varias unidades simultáneamente, los Costes de esas 
unidades se suman para determinar el Coste total.

La capacidad «Producción» de cada Puerto espacial tiene una pun-
tuación asociada que limita la cantidad de unidades que puede pro-
ducir durante este paso. Un jugador no puede producir más unidades 
que las puntuaciones de Producción combinadas de las unidades que 
tenga en el sistema activo.

Si el Coste de una unidad va acompañado de dos iconos 
(como en el caso de los Cazas y la Infantería), el juga-
dor recibe dos unidades por el Coste indicado. Cuando 
se producen dichas unidades, cada unidad individual se 
cuenta de cara al límite de Producción.

Si un jugador quiere producir una unidad pero no le queda ninguna uni-
dad de ese tipo disponible en sus refuerzos, puede retirar una unidad 
suya de ese tipo de un sistema que no contenga una de sus fichas de 
Mando y devolverla a sus refuerzos para poder producirla luego.

Si un jugador produce una unidad de tipo Caza o Infantería, pero no 
le queda ninguna en sus refuerzos, puede utilizar en su lugar fichas 
de Caza o Infantería del suministro común. Estas fichas funcionan 
del mismo modo que las miniaturas de su tipo; no obstante, deben 
ir siempre acompañadas al menos de una miniatura de plástico del 
mismo tipo y de su color.

Poblado por pequeñas aldeas 
boscosas, el único centro 

verdaderamente urbano de este 
planeta es la ciudad real de Kklaj. Es el 
mundo natal de los xxcha y hogar de 

la renombrada biblioteca de Xuun.
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COSTE COMBATE

1 7

Después de que esta unidad sea destruida, 
tira 1 dado. Si el resultado es 6 o más, coloca 
la unidad encima de esta carta. Al comienzo 
de tu próximo turno, coloca cada unidad que 
haya sobre esta carta en un planeta de tu 
sistema de origen que controles.

SÍNTESIS GENÉTICA

INFANTERÍA II

EJEMPLO DE PRODUCCIÓN
El jugador Xxcha activa su sistema de origen [1]. 
Pretende producir unidades en el Puerto espacial 
ubicado en Arconte Tau [2].

Su intención es producir un Transporte y tantas 
unidades de Infantería como pueda permitirse. Su 
Puerto espacial tiene una puntuación de Producción 
de «3», así que puede producir un máximo de tres 
unidades. El coste de un Transporte es de tres Recursos, 
y para producir dos unidades de Infantería necesita un 
Recurso [3], por lo tanto ha de agotar al menos cuatro 
Recursos en total para producirlas todas.

Tras haber agotado sus dos cartas de Planeta aún 
le falta un Recurso, por lo que debe agotar también 
una Mercancía (en la página siguiente se explica por 
qué). Luego coloca dos unidades de Infantería [4] en 
Arconte Tau y un Transporte [5] en la zona de espacio 
de ese módulo de sistema.
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Arrasado por los bombardeos de las 
flotas de Sol y Letnev durante las Guerras 

del Crepúsculo. Los xxcha destinan 
considerables recursos a la reconstrucción 

de su ecosistema y el saneamiento de 
sus emponzoñados continentes.
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Puedes utilizar el CAÑÓN ESPACIAL de esta 
unidad contra naves situadas en sistemas 
adyacentes.
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«Combatir sin una causa no es el camino, 
humano. Templa tu furia. Ven, paseemos 

por estos jardines y reflexionemos 
sobre el mejor modo de proceder.»

— Anciano Qanoj

EL REINO XXCHA

TRATADOS DE PAZ
Después de que utilices la capacidad principal 
o la capacidad secundaria de la carta de 
Estrategia «Diplomacia», puedes tomar el 
control de 1 planeta que no sea Mecatol Rex, 
en el que no haya ninguna unidad y que se 
encuentre en un sistema adyacente a un 
planeta controlado por ti.

REVOCACIÓN
Cuando se muestre una carta de Consejo 
Galáctico, puedes gastar 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para descartarla y mostrar 1 carta 
de Consejo Galáctico de la parte superior del 
mazo. Los jugadores votarán por esta segunda 
carta en lugar de la primera.
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en el que no haya ninguna unidad y que se 
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planeta controlado por ti.
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de Consejo Galáctico de la parte superior del 
mazo. Los jugadores votarán por esta segunda 
carta en lugar de la primera.
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Cuando un jugador entrega una Exportación a otro, esa Exportación se 
convierte en una Mercancía; el jugador que recibe la Exportación debe 
darle la vuelta a su ficha para dejar boca arriba la cara de Mercancía. Es 
conveniente que los jugadores repongan a menudo sus Exportaciones 
empleando la carta de Estrategia «Comercio», y que las intercambien 
con los demás jugadores en transacciones que beneficien a ambas partes.

VECINOS, TRANSACCIONES 
Y ACUERDOS
A medida que los jugadores desplacen sus naves por la galaxia e inva-
dan planetas, sin duda entrarán en contacto con los imperios de otros 
jugadores. Si bien a menudo esto provoca guerras por el control de 
planetas y sistemas, no tiene por qué ser así. Dos jugadores con impe-
rios limítrofes pueden negociar pacíficamente sin ningún problema.

Si un jugador posee unidades o 
controla un planeta en un sis-
tema adyacente a otro sistema 
que contiene una unidad o pla-
neta controlado por otro juga-
dor, se dice que ambos jugadores 
son vecinos.

Durante el turno del jugador 
activo, éste puede negociar una 
transacción con uno o varios 
de sus vecinos, incluso durante 
un combate. Como parte de esta 
transacción, los jugadores impli-
cados pueden intercambiarse 
cualquier cantidad de Mercan-
cías y Exportaciones.

El jugador activo sólo puede 
negociar una vez con cada uno de sus vecinos en cada turno. Después 
de finalizar una transacción, en ese turno ya no podrán llevarse a cabo 
más transacciones entre los mismos jugadores.

Es habitual que los jugadores negocien transacciones que consistan 
en algo más que un mero intercambio de Mercancías. Estas transac-
ciones se denominan acuerdos. Por ejemplo, quizá el jugador activo 
quiera mover sus naves a un sistema ocupado por un SDP de otro juga-
dor, momento en que el primero ofrecería al propietario de ese SDP 
una Mercancía para abstenerse de utilizar la capacidad de «Cañón 
espacial» de su estructura. Como este efecto puede resolverse inme-
diatamente, se trata de un acuerdo vinculante. Cuando un acuerdo 
es vinculante, cada jugador debe cumplir su parte del trato. En el 
ejemplo anterior, si el propietario del SDP acepta el acuerdo y la Mer-
cancía que se le ofrece, no podrá disparar con su SDP, ya que de 
hacerlo estaría incumpliendo su parte.

Pero no todos los acuerdos son vinculantes. Por ejemplo, un jugador 
podría ofrecer a otro una Mercancía para que ataque a un tercer juga-
dor en un turno posterior. Dado que este efecto no puede resolverse 
de inmediato, se trata de un acuerdo no vinculante. Pese a los tér-
minos del acuerdo, el jugador que ha recibido la Mercancía no está 
obligado a cumplirlo y puede respetar o ignorar su parte del acuerdo 
si lo desea.

REGLAS 
ADICIONALES
En esta sección se explican otras reglas necesarias para jugar una par-
tida introductoria.

CARTAS DE ACCIÓN
Los jugadores acumularán cartas de Acción durante el transcurso de 
la partida. Estas cartas pueden utilizarse para resolver potentes capa-
cidades de un solo uso. Cada jugador puede tener un máximo de siete 
cartas de Acción en su mano. Si en algún momento excede este límite, 
debe escoger las siete cartas que desea conservar y descartar las demás.

En la parte superior de cada carta de Acción se indica el momento en el 
que se puede utilizar. Cuando se usa una carta de Acción, el jugador que la 
está utilizando debe mostrar la carta, resolver su efecto y luego descartarla.

Si el enunciado de una carta de Acción presenta el encabezado 
«ACCIÓN», puede utilizarse como acción de componente durante 
un turno del jugador en la fase de Acción.

MERCANCÍAS Y 
EXPORTACIONES
Las Mercancías son una moneda de cambio universal que los juga-
dores utilizan para producir unidades o sobornar a otros imperios. 
Un jugador puede gastar una Mercancía como si fuera un punto de 
Recursos o de Influencia.

Los jugadores también pueden acumular Exportaciones. Una Expor-
tación representa un producto que está disponible en abundancia den-
tro del imperio de un jugador. Las Exportaciones carecen de valor 
intrínseco, pero se convierten en Mercancías cuando se entregan a 
otro jugador. Tanto las Mercancías como las Exportaciones se repre-
sentan mediante caras opuestas de un mismo tipo de ficha, y pueden 
presentar valores de «1» o de «3».

A lo largo de la partida, los jugadores pueden reponer sus Exporta-
ciones utilizando las capacidades de la carta de Estrategia «Comer-
cio». Cuando un jugador repone sus Exportaciones, coge del suminis-
tro común tantas fichas de Exportación como necesite hasta tener en 
su poder la cantidad especificada en su hoja de facción. Un jugador 
no puede tener más Exportaciones que esta cifra impresa.

El jugador rojo es vecino 
tanto del jugador azul 
como del jugador que 
controla a los Xxcha.
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GENESIS

Al final de la fase de Estado, coge 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y colócala en la 
zona de espacio de este sistema.
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✦ RESISTENCIA AL DAÑO
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TRANSPORTE DE SOL

TRANSPORTE AVANZADO I
INFANTERÍA DE SOL

FUERZAS ESPECIALES I

NAVE INSIGNIA DE SOL

7

«Nuestros enemigos nos ven como a niños. 
Creen que somos débiles. Demostradles 

que se equivocan. ¡Demostradles de 
qué somos capaces los hijos de Jord!»

— Almirante supremo DeLouis

LA FEDERACIÓN DE SOL

DESEMBARCO ORBITAL
ACCIÓN: Gasta 1 ficha de tu reserva de 
Estrategia para coger 2 unidades de Infantería 
de tus refuerzos y colocarlas en 1 planeta 
que controles.

VERSATILIDAD
Cuando ganas fichas de Mando durante la fase 
de Estado, ganas 1 ficha de Mando adicional.

5

CAPACIDAD SECUNDARIA: 

✦✦Gasta 1 ficha de tu reserva 
de Estrategia para reponer 
tus Exportaciones.

CAPACIDAD PRINCIPAL:

✦✦Ganas 3 Mercancías.

✦✦ Repón tus Exportaciones.

✦✦ Elige cualquier cantidad de jugadores 
(excluyéndote a ti). Los jugadores 
elegidos utilizan la capacidad 
secundaria de esta carta de 
Estrategia sin gastar una ficha  
de Mando.

COMERCIO

Mercancía Exportación
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Investigación de Tecnologías
Los jugadores obtienen nuevas Tecnologías investigando, habitual-
mente mediante el uso de la carta de Estrategia «Tecnología». Para 
investigar una Tecnología, el jugador debe satisfacer los requisitos 
que aparecen impresos en la columna de la parte inferior izquierda 
de la carta de Tecnología. Estos requisitos consisten en uno o varios 
símbolos que se corresponden con los cuatro colores básicos de las 
Tecnologías. Algunas Tecnologías carecen de requisitos y se pue-
den investigar sin necesidad de tener desarrollada ninguna Tecnolo-
gía previa.

Para satisfacer los requisitos de una Tecnología, el jugador debe haber 
desarrollado una Tecnología correspondiente a cada símbolo que apa-
rezca en la columna de requisitos de la Tecnología que desea investi-
gar. Por ejemplo, un jugador que tenga desarrolladas dos Tecnologías 
rojas puede investigar la Tecnología roja «Blindaje de duranio», ya 
que presenta dos símbolos de Tecnología roja como requisitos.

Después de investigar la Tecnología del «Blindaje de duranio», ésta 
habrá satisfecho otro requisito de color rojo, tal y como se indica en la 
esquina inferior derecha de la carta; la próxima vez que ese mismo juga-
dor quiera investigar una Tecnología, podrá investigar cualquiera que 
tenga tres símbolos rojos como requisitos. A diferencia de las otras Tec-
nologías, las mejoras de unidad pueden tener requisitos que incluyan 
varios colores diferentes. Además, las Tecnologías de mejora de uni-
dad no satisfacen requisitos a la hora de investigar nuevas Tecnologías.

Especialidades tecnológicas
Algunos planetas proporcionan especialidades tecnológicas. Una 
especialidad tecnológica supone una ventaja extremadamente valiosa 
y facilita la investigación de nuevas Tecnologías.

Si un jugador controla un planeta que posee un símbolo de especiali-
dad tecnológica, puede agotar ese planeta cuando investigue una Tec-
nología para ignorar un requisito del tipo indicado por esa especiali-
dad tecnológica. Cuando un jugador investiga una nueva Tecnología, 
puede agotar planetas por sus especialidades tecnológicas o por sus 
Recursos, pero no por ambos.

TECNOLOGÍA
Durante el transcurso de la partida, los jugadores desarrollarán nue-
vos adelantos tecnológicos en la forma de cartas de Tecnología. Las 
Tecnologías proporcionan a los jugadores potentes capacidades espe-
ciales y les permiten mejorar sus unidades. Cada jugador posee un 
mazo idéntico de cartas de Tecnología que puede examinar en cual-
quier momento, así como diversas cartas de Tecnología exclusivas de 
su facción que ya apartó a un lado durante la preparación de la partida.

Existen cuatro colores básicos de Tecno-
logías. El color de una Tecnología viene 
indicado por un símbolo verde, rojo, azul o 
amarillo que aparece en la esquina inferior 
derecha de su carta. Los jugadores deben 
remitirse a estos símbolos cuando investigan 
nuevas Tecnologías.

Cada jugador empieza la partida con una cantidad inicial de Tecnolo-
gías que se indica en la cara posterior de su hoja de facción. Además, 
un jugador puede investigar nuevas Tecnologías de su mazo durante 
el transcurso de la partida. Las Tecnologías iniciales y todas las que 
se investiguen posteriormente han de colocarse boca arriba delante 
del jugador, en su zona de juego.

Tras colocar una carta de Tecnología boca arriba en la zona de juego 
de un jugador, se dice que éste las ha desarrollado. Las Tecnologías 
desarrolladas por un jugador permanecen en juego durante el resto de 
la partida, y sus capacidades especiales pueden utilizarse siguiendo 
las instrucciones de sus cartas.

Algunas cartas de Tecnología poseen el encabezado «ACCIÓN» en 
su enunciado de reglas; estas cartas pueden resolverse llevando a 
cabo una acción de componente durante la fase de Acción.

Ciertas cartas de Tecnología son mejoras de 
unidad. Las Tecnologías de mejora de unidad se 
corresponden con una de las unidades impresas 
en la hoja de facción del jugador. Cuando éste 
obtiene una Tecnología de mejora de unidad, la 
carta se coloca encima de la unidad correspon-
diente en su hoja de facción. Las flechas blan-
cas que hay junto a las puntuaciones de atri-
butos en la hoja de facción indican que dichos 
atributos aumentan si se mejora la unidad.

Cuando un jugador mejora una unidad, todas sus unidades de ese tipo 
(tanto las que estén sobre el tablero como las de sus refuerzos) pasan 
a tener los atributos mostrados en la carta de Tecnología de mejora 
de la unidad.

Tecnología de  
mejora de unidad

COSTE COMBATE MOVIMIENTO
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Tecnología  
de Biótica

Tecnología de 
Cibernética

Tecnología  
de Propulsión

Tecnología 
de Guerra

Carta de Tecnología roja

Cuando al menos 1 de tus unidades 
utilice la capacidad BOMBARDEO o CAÑÓN 

ESPACIAL, 1 de esas unidades puede tirar 
1 dado adicional.

PROYECCIÓN DE PLASMA

Requisitos

Cuando al menos 1 de tus unidades 
utilice la capacidad BOMBARDEO o CAÑÓN 

ESPACIAL, 1 de esas unidades puede tirar 
1 dado adicional.

PROYECCIÓN DE PLASMA

Puedes agotar esta carta al comienzo de 
una ronda de combate terrestre en un 
planeta que contenga al menos 1 unidad 
tuya con ESCUDO PLANETARIO; tu adversario 
no podrá efectuar tiradas de combate 
durante esta ronda de combate.

RED DE DEFENSA MAGEN

Durante cada ronda de combate, después 
de que asignes impactos a tus unidades, 
repara 1 de tus unidades dañadas que no 
haya utilizado su RESISTENCIA AL DAÑO 
durante esta ronda de combate.

BLINDAJE DE DURANIO

Hay que desarrollar al menos dos Tecnologías rojas 
para poder investigar el «Blindaje de duranio», puesto 

que tiene dos símbolos rojos como requisitos.
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No puedes producir esta unidad a menos 
que hayas desarrollado su Tecnología de 
mejora de unidad.

ESTRELLA DE GUERRA

COSTE

5
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.
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✦ RESISTENCIA AL DAÑO   ✦ BOMBARDEO 5

ACORAZADO I

3
COSTE

9
COMBATE

1
MOVIMIENTO CAP. TRANS.

2
COSTE

7
COMBATE

2
MOVIMIENTO

CRUCERO I

1
COSTE

9
COMBATE

2
MOVIMIENTO

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 9 (X2)

DESTRUCTOR I

✦ ESCUDO PLANETARIO    
✦ CAÑÓN ESPACIAL 6

SDP I

COSTE COMBATE

-
MOVIMIENTO

CAZA I

COSTE COMBATE
✦ PRODUCCIÓN X

La Producción de esta unidad es igual a 
2 más que los Recursos de este planeta.
Hasta 3 Cazas que se encuentren en este 
sistema no se cuentan de 
cara a la Capacidad de 
transporte de tus naves.

PUERTO ESPACIAL I
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Al final de la fase de Estado, coge 1 unidad 
de Infantería de tus refuerzos y colócala en la 
zona de espacio de este sistema.
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✦ RESISTENCIA AL DAÑO
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4

6

TRANSPORTE DE SOL

TRANSPORTE AVANZADO I
INFANTERÍA DE SOL

FUERZAS ESPECIALES I

NAVE INSIGNIA DE SOL

7

«Nuestros enemigos nos ven como a niños. 
Creen que somos débiles. Demostradles 

que se equivocan. ¡Demostradles de 
qué somos capaces los hijos de Jord!»

— Almirante supremo DeLouis

LA FEDERACIÓN DE SOL

DESEMBARCO ORBITAL
ACCIÓN: Gasta 1 ficha de tu reserva de 
Estrategia para coger 2 unidades de Infantería 
de tus refuerzos y colocarlas en 1 planeta 
que controles.

VERSATILIDAD
Cuando ganas fichas de Mando durante la fase 
de Estado, ganas 1 ficha de Mando adicional.

COSTE
COMBATE MOVIMIENTO

2
1 8

✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS 6 (x3)

TORRETAS DE DEFENSA AUTOMATIZADAS

DESTRUCTOR II

31
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2SAKULAG

1
0 LAZAR

The only inhabited world in a 
forgettable system. Few native 

resources and only rudimentary, often 
underdeveloped, industries.

0
1

LAZAR
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Algunas de estas capacidades presentan un segundo valor numérico 
entre paréntesis. Este segundo número indica la cantidad de dados 
que ha de lanzar el jugador.

Por ejemplo, cuando un jugador utiliza una capacidad cuyo enun-
ciado dice «Cañón espacial 5 (×3)», debe lanzar tres dados y cau-
sará un impacto por cada dado que arroje un resultado de «5» o más. 
Si una capacidad que requiere lanzar dados no especifica ninguna 
cantidad entre paréntesis, solamente se tirará un dado.

Los impactos causados mediante estas capacidades se asignan inme-
diatamente. Cuando se obtiene un impacto contra las unidades de un 
jugador, éste debe destruir una de sus unidades (a su elección).

Cada una de estas capacidades se utiliza en un momento distinto y 
puede impactar en diferentes tipos de unidades, tal y como se des-
cribe en cada caso:

✦✦ ARTILLERÍA ANTICAZAS: Esta capacidad se utiliza durante el 
paso de «Artillería anticazas» de la primera ronda de un combate 
espacial. Los impactos generados sólo pueden asignarse a Cazas.

✦✦ BOMBARDEO: Esta capacidad se utiliza durante el paso de 
«Bombardeo» de una invasión. Los impactos generados son asig-
nados por el jugador bombardeado, y sólo a las fuerzas terrestres 
del planeta que ha sido bombardeado. Si hay varios planetas en 
el sistema, antes de lanzar los dados el jugador activo debe elegir 
cuáles de sus unidades presentes en ese sistema están realizando 
el Bombardeo y cuáles son los planetas bombardeados.

✦✦ CAÑÓN ESPACIAL: Esta capacidad puede utilizarse en dos 
momentos distintos:

✦✦ Después del paso de «Movimiento» de una acción táctica, 
todos los jugadores pueden usar las capacidades de «Cañón 
espacial» de las unidades que tengan en el sistema activo. El 
jugador cuyas unidades son el blanco de esta capacidad debe 
asignar estos impactos a las naves que tenga en ese sistema.

✦✦ Durante el paso de «Defensa con Cañones espaciales» de una 
invasión, el jugador que controla el planeta invadido puede 
usar las capacidades de «Cañón espacial» de las unidades 
que tenga en ese planeta. El jugador invasor debe asignar 
estos impactos a las fuerzas terrestres que estén invadiendo 
el planeta.

RASGOS PLANETARIOS
La mayoría de los planetas que no pertenecen a sistemas de origen 
poseen un rasgo planetario. Existen tres tipos de planetas definidos 
por estos rasgos: Culturales, Inhóspitos e Industriales. Los rasgos 
planetarios no poseen ningún efecto de juego inherente, pero algunas 
cartas y capacidades especiales pueden hacer referencia a ellos.

CAPACIDADES DE 
LAS UNIDADES
Muchas unidades poseen capacidades especiales que figuran en las 
hojas de facción y en las cartas de Tecnología de mejora de unidad 
representadas mediante palabras clave precedidas por un ✦. A conti-
nuación se explican las reglas de estas capacidades:

ESCUDO PLANETARIO
Si una unidad posee la capacidad «Escudo planetario», el planeta en 
el que esté situada dicha unidad no es un blanco válido para las capa-
cidades de «Bombardeo» de otras unidades.

RESISTENCIA AL DAÑO
Si una unidad posee la capacidad «Resistencia al daño», puede resul-
tar dañada para anular un impacto sufrido. La miniatura de una uni-
dad dañada se tumba sobre un lado para indicar su estado, pero por lo 
demás sigue funcionando exactamente igual que antes.

Una unidad dañada no puede volver a utilizar su capacidad de «Resis-
tencia al daño» hasta ser reparada durante la fase de Estado o por 
cualquier otro efecto de juego.

PRODUCCIÓN
Una unidad que posee la capacidad «Producción», como por ejemplo 
un Puerto espacial, puede producir nuevas unidades. Esta capacidad 
siempre va acompañada de un valor numérico que indica el límite 
máximo de unidades que puede producir. Para más información, con-
sulta el epígrafe «Producción» en la página 16.

CAPACIDADES OFENSIVAS
Las siguientes capacidades requieren que un jugador tire un dado 
para determinar si las unidades de otro jugador sufren impactos o no: 
«Artillería anticazas», «Bombardeo» y «Cañón espacial».

Estas capacidades siempre aparecen seguidas de un valor numé-
rico que determina el resultado mínimo necesario en el dado para 
generar un impacto. Por ejemplo, «Bombardeo 5» significa que el 
jugador debe lanzar un solo dado y sacar cinco o más para gene-
rar un impacto.

Planeta Cultural Planeta IndustrialPlaneta Inhóspito

Acorazado dañadoAcorazado no dañado
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1. PRIMERA CARTA DE 
CONSEJO GALÁCTICO
Para resolver una carta de Consejo Galáctico, los jugadores deben 
completar estos pasos:

i.	Mostrar la carta de Consejo Galáctico
El Portavoz roba una carta de Consejo Galáctico de la parte superior 
del mazo y la lee en voz alta a todos los jugadores (incluidas las posi-
bles resoluciones).

ii.	 Votar
Empezando por el jugador que está sentado a la izquierda del Por-
tavoz y procediendo en sentido horario, cada jugador presenta sus 
votos a favor de una única resolución.

Cuando llega el turno de un jugador para votar, puede agotar cual-
quier cantidad de sus planetas; cada uno de estos planetas agotados 
contribuye con tantos votos como su puntuación de Influencia.

Resoluciones
Las resoluciones que puede votar un jugador dependen del tipo de 
carta de Consejo Galáctico:

✦✦ A FAVOR O EN CONTRA: El jugador vota 
«a favor» o «en contra» de la carta de Consejo 
Galáctico. La carta tendrá distintos efectos en 
función de la resolución más votada.

✦✦ ELEGIR UN JUGADOR: El jugador vota por 
un jugador de su elección (se puede votar a 
sí mismo).

✦✦ ELEGIR UN PLANETA: El jugador vota por 
un planeta de su elección. Ese planeta debe 
estar controlado por un jugador (a menos que 
se especifique lo contrario en la carta de Con-
sejo Galáctico).

Al presentar estos votos, ha de anunciarse en voz alta la resolución 
por la cual se desea votar. Por ejemplo, un jugador podría decir «Voy 
a presentar tres votos para elegir al jugador de Hacan», o quizá 
«Doy tres votos en contra de esta medida del Consejo Galáctico».

Un jugador solamente puede votar a favor de una resolución por cada 
carta de Consejo Galáctico. Así, no está permitido votar por dos juga-
dores diferentes. No obstante, sí está permitido abstenerse de votar 
por completo.

Transacciones
Durante cada votación, los jugadores tienen plena libertad para nego-
ciar transacciones con los demás jugadores, incluso aunque no sean 
vecinos. Cada jugador puede negociar un máximo de una transacción 
con cada uno de los demás jugadores mientras se resuelve la votación 
de cada carta de Consejo Galáctico. A menudo esto se hace para con-
vencer a otros jugadores de que voten por determinadas resoluciones, 
ofreciendo a cambio Mercancías o favores posteriores.

iii.	Aplicar la resolución
Se lleva a cabo un recuento de votos y se aplica la resolución que 
haya recibido más votos. Cada carta de Consejo Galáctico pertenece 
a uno de estos dos tipos: una Directiva o una Ley.

Directivas
Cuando se vota por una Directiva, los jugadores deben aplicar la 
resolución que haya recibido más votos y luego descartar inmediata-
mente la carta de Consejo Galáctico.

EL CONSEJO 
GALÁCTICO
Esta sección contiene reglas concernientes a la fase de Consejo 
Galáctico, que se añade a la partida cuando un jugador toma el con-
trol de Mecatol Rex. La fase de Consejo Galáctico implica negocia-
ciones intensas y maniobras políticas.

LOS CUSTODIOS 
DE MECATOL REX
El indicador de Custodios representa a los cuidado-
res que velan por Mecatol Rex hasta que una de las 
Grandes Razas pueda ocupar el trono.

Los jugadores pueden mover unidades con total libertad al sistema 
de Mecatol Rex, pero no pueden desplegar fuerzas terrestres en el 
planeta mientras el indicador de Custodios esté presente en él. Para 
retirar este indicador, el jugador activo debe gastar seis puntos de 
Influencia inmediatamente antes de desplegar fuerzas terrestres en 
el planeta. Si el jugador activo no puede gastar estos seis puntos de 
Influencia, sus fuerzas terrestres no podrán aterrizar en el planeta.

Cuando un jugador retira el indicador de Custodios, lo sitúa en su 
zona de juego y gana un punto de victoria. Dado que a partir de este 
momento el Consejo Galáctico ya puede reunirse en Mecatol Rex, se 
añade la fase de Consejo Galáctico al final de la secuencia de fases 
de cada ronda de juego (incluida la ronda en la que se ha tomado el 
control de Mecatol Rex).

LA FASE DE CONSEJO 
GALÁCTICO
Una vez añadida la fase de Consejo Galáctico a la partida, el Consejo 
Galáctico planteará votaciones sobre asuntos que afectan a toda la 
galaxia. Estos asuntos se representan mediante las cartas de Consejo 
Galáctico. Cada carta de Consejo Galáctico posee un enunciado de 
texto que incluye diversas resoluciones posibles. Cada una de estas 
resoluciones afectará al estado de la partida, y los jugadores deberán 
votar cuál de ellas prefieren que se aplique.

Para resolver la fase de Consejo Galáctico, los jugadores han de com-
pletar los siguientes pasos en el orden indicado:

1.	 PRIMERA CARTA DE CONSEJO GALÁCTICO

i.	 MOSTRAR LA CARTA DE CONSEJO GALÁCTICO

ii.	 VOTAR

iii.	 APLICAR LA RESOLUCIÓN

2.	 SEGUNDA CARTA DE CONSEJO GALÁCTICO

i.	 MOSTRAR LA CARTA DE CONSEJO GALÁCTICO

ii.	 VOTAR

iii.	 APLICAR LA RESOLUCIÓN

3.	 PREPARAR LOS PLANETAS

DIRECTIVA

Cuando se muestre esta carta, si 
no hay ninguna Ley en juego, se 
descarta esta carta y se muestra 
otra carta de Consejo Galáctico 
de la parte superior del mazo.

A favor: Se descartan todas las 
Leyes que estén en juego. Al 
comienzo de la siguiente fase 
de Estrategia, cada jugador 
agota todos los planetas de su 
sistema de origen.

En contra: Sin efecto.

UNA NUEVA 
CONSTITUCIÓN
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REGLAS 
AVANZADAS
Cuando los jugadores hayan terminado su primera partida, deberían 
implementar las reglas avanzadas que se describen en esta sección.

PREPARACIÓN COMPLETA
Este cuaderno presenta una mecánica simplificada para preparar una 
partida introductoria que permita a los jugadores principiantes fami-
liarizarse con las reglas. Para preparar una partida convencional, los 
jugadores disponen de una mayor variedad de facciones entre las que 
elegir; muchas de ellas son más complejas que las sugeridas para la 
partida de introducción.

Durante los preparativos de la partida, en vez de utilizar un tablero 
de diseño fijo, se reparte a cada jugador una conjunto de módulos de 
sistema para crear la galaxia. Las reglas completas para esta prepara-
ción pueden encontrarse en la sección «Preparación completa de una 
partida», en la página 2 de la Guía de referencia. Además, cuando se 
prepara la partida los jugadores reciben Favores, un tipo de carta que 
se puede utilizar para facilitar las negociaciones con otros jugadores. 
Por último, si los jugadores desean prolongar sus partidas pueden 
utilizar la otra cara del marcador de puntos de victoria, que abarca 
14 casillas en lugar de 10.

CARTAS DE FAVOR
Cada jugador empieza la partida con 
cinco cartas de Favor; cuatro de su 
mismo color y una específica de su fac-
ción. Las cartas de Favor ayudan a los 
jugadores a negociar unos con otros 
estableciendo compromisos vigentes e 
ineludibles entre ellos.

Un jugador puede ofrecer un Favor a 
otro como parte de una transacción. 
Cada carta de Favor contiene un enunciado que describe su efecto 
e indica cuándo puede resolverse. Un jugador no puede resolver sus 
propias cartas de Favor, pero sí las ajenas que haya recibido como 
parte de una transacción.

Cuando un jugador resuelve un Favor, debe mostrar la carta y apli-
car su efecto. Aunque algunos Favores permanecen en vigor aun 
después de resolverse, normalmente se devuelven a su propieta-
rio original para que pueda volver a ofrecerlos como parte de una 
futura transacción.

Cuando un jugador ofrece un Favor a otro como parte de una tran-
sacción, el primero puede permitir al segundo que lea la carta si así 
lo desea. En cada transacción únicamente se puede entregar una sola 
carta de Favor. También pueden intercambiarse Favores recibidos de 
otros jugadores; para esto no se requiere el permiso de los propieta-
rios originales.

Leyes
Cuando se vota por una Ley, si la resolución más votada ha sido «a 
favor», o si la Ley requiere una elección, su efecto permanece en 
vigor durante el resto de la partida. Los jugadores aplican la reso-
lución y colocan la carta de Consejo Galáctico en la zona de juego 
común (a menos que se especifique otra cosa en su enunciado).

Si la resolución más votada ha sido «en contra», los jugadores apli-
can el efecto de esta resolución y luego la carta de Consejo Galáctico 
se descarta de inmediato.

Empates
Si una vez calculado el recuento hay varias resoluciones con el mismo 
número de votos recibidos, el Portavoz decide cuál de ellas se aplica.

2. SEGUNDA CARTA DE 
CONSEJO GALÁCTICO
Los jugadores resuelven una segunda carta de Consejo Galáctico 
repitiendo el procedimiento anterior desde el paso 1, «Primera carta 
de Consejo Galáctico».

3. PREPARAR LOS PLANETAS
Cada jugador prepara todas sus cartas de Planeta. Una vez hecho esto, 
finaliza la fase de Consejo Galáctico y los jugadores comienzan una 
nueva ronda de juego empezando por la fase de Estrategia.

Cuando recibas esta carta, si 
no eres el jugador azul, debes 
colocarla boca arriba en tu 
zona de juego y ganas 1 punto 
de victoria.

Si activas un sistema que 
contenga al menos 1 unidad 
del jugador azul, o si el 
jugador azul es eliminado, 
pierdes 1 punto de victoria 
y devuelves esta carta al 
jugador azul.

APOYO PARA 
EL TRONO

¡NO SIGAS LEYENDO!
Llegado este punto ya conocéis todas las reglas necesarias 
para jugar una partida introductoria. Conforme os surjan 
dudas durante esta partida, podéis esclarecerlas buscando 
el apartado correspondiente en la Guía de referencia en vez 
de consultar este cuaderno de Aprende a jugar.

Los jugadores que ya estén familiarizados con las 
mecánicas del juego deberían aplicar las reglas de las 
páginas siguientes referidas a la preparación completa 
de una partida y al uso de las cartas de Favor.

¡Pax magnifica bellum gloriosum!
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GALAXIA  
INTRODUCTORIA PARA 
TRES JUGADORES

GALAXIA 
INTRODUCTORIA 
PARA CUATRO 
JUGADORES

Comprueba el número que aparece en 
el extremo izquierdo de cada módulo 
de sistema y colócalo en el lugar que se 
indica en la ilustración de la derecha a fin 
de crear el tablero de la galaxia para una 
partida introductoria de tres jugadores.

Una vez dispuestos los módulos de esta 
galaxia, cada jugador debe colocar su sis-
tema de origen en el lugar señalado en el 
diagrama por el módulo de color verde 
que quede más próximo a su sitio alrede-
dor de la mesa.

Comprueba el número que aparece en 
el extremo izquierdo de cada módulo 
de sistema y colócalo en el lugar que se 
indica en la ilustración de la izquierda 
a fin de crear el tablero de la galaxia 
para una partida introductoria de cua-
tro jugadores.

Una vez dispuestos los módulos de esta 
galaxia, cada jugador debe colocar su 
sistema de origen en el lugar señalado 
en el diagrama por el módulo de color 
verde que quede más próximo a su sitio 
alrededor de la mesa.
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GALAXIA 
INTRODUCTORIA 
PARA SEIS 
JUGADORES

GALAXIA INTRODUCTORIA 
PARA CINCO JUGADORES
Comprueba el número que aparece en el 
extremo izquierdo de cada módulo de sis-
tema y colócalo en el lugar que se indica 
en la ilustración de la derecha a fin de 
crear el tablero de la galaxia para una par-
tida introductoria de cinco jugadores.
Una vez dispuestos los módulos de esta 
galaxia, cada jugador debe colocar su sis-
tema de origen en el lugar señalado en el 
diagrama por el módulo de color verde 
que quede más próximo a su sitio alrede-
dor de la mesa.
En una partida de cinco jugadores, el 
jugador cuyo sistema de origen está más 
próximo a otros dos jugadores recibe cua-
tro Mercancías adicionales al principio de 
la partida. Los dos jugadores que se sien-
tan a los lados de este jugador reciben dos 
Mercancías adicionales cada uno, y los dos 
jugadores restantes, cuyos sistemas de ori-
gen no están a dos módulos o menos de dis-
tancia de otro jugador, no reciben Mercan-
cías adicionales.

+4

+2

+2

Comprueba el número que aparece en 
el extremo izquierdo de cada módulo 
de sistema y colócalo en el lugar que se 
indica en la ilustración de la izquierda 
a fin de crear el tablero de la galaxia 
para una partida introductoria de 
seis jugadores.

Una vez dispuestos los módulos de esta 
galaxia, cada jugador debe colocar su 
sistema de origen en el lugar señalado 
en el diagrama por el módulo de color 
verde que quede más próximo a su sitio 
alrededor de la mesa.
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REFERENCIA RÁPIDA
SECUENCIA DE LA RONDA DE JUEGO
1.	 Fase de Estrategia: Los jugadores eligen cartas de Estrategia 

empezando por el Portavoz y continuando en sentido horario.

2.	 Fase de Acción: Los jugadores resuelven turnos siguiendo el 
orden de iniciativas, repitiendo esta secuencia hasta que todos 
los jugadores hayan pasado.

3.	 Fase de Estado: Los jugadores llevan a cabo pasos de manteni-
miento en preparación para la siguiente ronda de juego.

4.	 Fase de Consejo Galáctico: Los jugadores roban y resuelven 
dos cartas de Consejo Galáctico.

ACCIONES
Hay tres tipos de acciones que los jugadores pueden realizar durante 
la fase de Acción:

Acción estratégica
Un jugador resuelve la capacidad principal de la carta de Estrategia 
que ha escogido. Después, los demás jugadores resuelven la capa-
cidad secundaria de esa carta.

Acción de componente
Un jugador puede llevar a cabo una acción proporcionada por su 
hoja de facción, una Tecnología o una carta de Acción.

Acción táctica
Un jugador puede realizar una acción táctica gastando una ficha 
de Mando de su reserva de Táctica. Para ello debe completar 
estos pasos:

1.	 Activación

2.	 Movimiento

i.	 Mover naves

ii.	 Ataque con Cañones espaciales

3.	 Combate espacial

i.	 Artillería anticazas

ii.	 Anunciar la retirada

iii.	 Efectuar tiradas de combate

iv.	 Asignar los impactos

v.	 Retirada

4.	 Invasión

i.	 Bombardeo

ii.	 Desplegar fuerzas terrestres

iii.	 Defensa con Cañones espaciales.

iv.	 Combate terrestre

v.	 Establecer el control

5.	 Producción

FASE DE ESTADO
1.	 Anotarse puntos por Objetivos

2.	 Mostrar un Objetivo público

3.	 Robar cartas de Acción

4.	 Retirar las fichas de Mando

5.	 Recibir y reasignar fichas de Mando

6.	 Preparar las cartas

7.	 Reparar unidades

8.	 Devolver las cartas de Estrategia

RASGOS PLANETARIOS

REGLAS QUE SUELEN PASARSE POR ALTO
✦✦ La fase de Consejo Galáctico no se resuelve hasta que algún 

jugador retire el indicador de Custodios de Mecatol Rex.

✦✦ Los jugadores no pueden pasar su turno durante la fase de 
Acción hasta haber llevado a cabo una acción estratégica.

✦✦ Cuando se realiza una acción estratégica, los jugadores no 
pueden usar la capacidad secundaria de sus propias cartas 
de Estrategia.

✦✦ Pueden producirse unidades en un Puerto espacial del sistema 
activo durante una acción táctica, incluso aunque no se hayan 
movido naves ni invadido planetas.

✦✦ Las naves sólo pueden desembarcar fuerzas terrestres en el sis-
tema activo.

✦✦ Los jugadores pueden exceder la Capacidad de transporte de sus 
naves durante un combate.

✦✦ Los jugadores solamente pueden tener dos SDP y un Puerto 
espacial en cada planeta.

✦✦ Las Tecnologías de mejora de unidad no satisfacen requisi-
tos tecnológicos.

✦✦ Los jugadores solamente pueden intercambiarse un Favor cada 
uno como parte de una misma transacción.

✦✦ Los jugadores que tienen SDP mejorados en el mismo sistema 
que un Agujero de gusano pueden utilizar las capacidades de 
«Cañón espacial» de esas unidades para disparar a través del 
Agujero de gusano.

✦✦ Los jugadores pueden negociar con los Favores que les hayan 
entregado otros jugadores.

✦✦ Ningún jugador puede tener más de tres Objetivos secretos, 
tanto si ya le han proporcionado puntos como si no.

CULTURAL INDUSTRIALINHÓSPITO


