


En todos los aiios que llevaba explorando la galaxia, nunca habia visto
drenar un océano entero.

Habia transcurrido una hora desde que la Aris Vex se situase en la
orbita planetaria, y en todo ese tiempo Hiari Omar no habia salido ni
una sola vez de la burbuja de observacion de la corbeta. Bajo ella se
extendia un mundo gris cubierto de tormentas de polvo y océanos de
aguas negras y espumosas. Nada crecia en sus yermas llanuras ceni-
cientas, y Unicamente las plantas méas simples pugnaban por sobrevi-
vir en sus mares saturados de minerales. Era con toda probabilidad el
planeta menos interesante que Hiari habia visto jamas, y pese a ello
habia recorrido todo el camino desde el Instituto de Historia de Jord,
cruzando el portal creuss, dejando atras el pulsar de Tolari y adentran-
dose en las profundidades de la region espacial de Shaleri, para llegar
hasta aqui.

Y no habia sido la vunica.
—Doctora Omar.
La ronca voz le hizo dar un respingo de sorpresa.

—Durrug —respondi6 dandose la vuelta con una sonrisa—. Perdone,
no le habia visto.

El emisario hacani cerro brevemente los ojos e hizo una reverencia a
modo de saludo cordial.

—Lamento importunarla en sus reflexiones, pero el resto del equipo de
observacion se dispone a cenar. ¢Le gustaria acompafiarnos?

—Ahora voy —dijo Hiari—. Quiero seguir mirando un poco mas.

—Son unas vistas impresionantes —asintié Durrug—. Las admiraré
con usted un rato, si me lo permite.

Hiari se hizo a un lado para dejar espacio al corpulento alienigena, y
ambos contemplaron el paisaje salpicado de naves en drbitas estacio-
narias sobre el planeta.

Meses atréas, unos investigadores creuss descubrieron antiguas cronicas
en una camara subterranea de Mecatol Rex: en aquellas vetustas placas
magnéticas se mencionaba la existencia de un planeta llamado Aque-
ron, donde supuestamente se encontraba el umbral a Ixth. Los creuss
enviaron una numerosa armada a aquel rincon olvidado de la galaxia,
con la esperanza de ser los primeros en hallar este legendario mundo
paradisiaco y cosechar las mieles de su descubrimiento. Antes de que el
resto del Consejo Galactico tuviera ocasion de insistir en la necesidad
de desplegar un equipo multicultural de observadores para acompafar
a la expedicion, los exploradores creuss ya habian trazado rutas alre-
dedor de la voraz Singularidad de Manon y a través de viejas nebulosas
que ni siquiera estos enigmaticos alienigenas conocian. Para cuando
sacaron a Hiari de su apartamento en Nueva Moscu y la subieron a
bordo de la corbeta de la Baronia, ya se habia corrido la voz de que
la expedicion creuss habia encontrado Aqueron y sus sensores habian
captado extraiias lecturas bajo su océano mds extenso.

Ahora, un toroide del tamaiio de un puerto espacial pendia sobre el
planeta, suspendido entre los labrados cascos plateados de dos aco-
razados creuss. Hiari observaba la proyeccion de unos campos gra-
vitatorios invisibles que descendian varios cientos de kilometros
hasta la superficie ocednica, drenando el mar al exterior del planeta
en una turbulenta columna de agua de un kilometro de diametro. La
columna se elevaba hasta las capas superiores de la atmosfera, atra-
vesaba el centro del toroide y estallaba en una nube expansiva de
refulgente hielo que se dispersaba alrededor del planeta, cubriéndolo
gradualmente.

—QUué insensatez.

Esta vez Hiari no se volvio. Reconocia la voz gangosa de Migun Thu,
uno de los investigadores enviados por las Universidades de Jol-Nar.
Habia llegado a la sala de observacién embutido en su traje ambiental,
acompariiado por una mujer de piel azul grisacea con expresion severa
y uniforme de gala. La comandante Teallian Den Marchand la Mayor
era la capitana de la Aris \Vex, y también ejercia como observadora ofi-
cial de la Baronia.

Migun sefial6 al toroide con un gesto de su manipulador.

—Cualquier especie inteligente capaz de viajar por el espacio puede
navegar por el fondo oceanico. ¢Para qué desperdiciar tanta energia
eliminando un océano entero? —espeto el alienigena acuatico. Parecia
tomarse toda aquella operacién como una afrenta personal.

—No, investigador —replico Teallian meneando la cabeza—. No es un
desperdicio en absoluto.

—¢Qué quiere decir? —preguntd Hari.
La oficial de la Baronia le dedico una leve sonrisa de superioridad.

—Es arrogancia, doctora. Pura y simple arrogancia. Transformar la
superficie de todo un planeta para conseguir lo que quieren es una exhi-
bicion de poder. Y me parece bien.

Dos semanas después recorrian el lecho marino expuesto a bordo de
una lanzadera. Hiari podia ver por la ventana de su camarote los rios
de lodo que fluian por la tierra baldia, llenando poco a poco de fango
las fosas abisales ahora vacias. Ya empezaban a formarse tormentas de
polvo que revolvian los sedimentos aun hiimedos.

En el horizonte alcanzaban a divisarse los acantilados que se eleva-
ban del suelo oceanico. Cuando las aguas se retiraron, habian dejado
al descubierto una extensa meseta submarina de centenares de kilo-
metros de diametro. Sobre aquella meseta se erguian inmensas estruc-
turas conectadas entre si mediante calzadas de piedra negra y pulida
que se extendian desde un disco circular situado en el centro mismo de
la meseta. Usando los sensores de la Aris Vex, Migun habia calculado
que el disco media unos cinco kilometros de diametro y era inimagina-
blemente macizo.

—FEl hecho de que no se haya desplomado bajo su propio peso sugiere
que debe de estar construido con algun tipo de material exotico, algo
que tal vez ni siquiera pertenezca del todo a esta dimension —balbuced
embargado por la emocion. Le exasperaba no poder estudiarlo en per-
sona, al igual que Hiari se tiraba de los pelos por no tener la ocasion de
explorar las estructuras que alfombraban el lecho ocedanico. Pero sus
anfitriones habian insistido, de manera educada pero tajante, en que los
observadores debian permanecer en la érbita del planeta. Asi que se
limitaron a mirar mientras las naves creuss se posaban entre las ruinas.

Al quinto dia de exploracion, los creuss descubrieron... algo.

La Aris \Vex se encontraba en el extremo opuesto de Aquerén cuando
sus sensores detectaron un tremendo pico de energia. Algo de un
tamafio muy superior al del planeta estaba distendiendo el tejido del
espacio-tiempo. Para cuando la orbita de la corbeta volvié a situarla
sobre la ciudad, el disco habia desaparecido envuelto en una esfera per-
fecta de impenetrable negrura. Era un agujero de gusano. Un agujero
de gusano que media cinco kilometros de diametro, sepultado en las
profundidades de un mar olvidado.

El equipo de observacion protestd de manera unénime, amenazando con
informar a sus respectivos gobiernos y llevarse sus flotas de regreso en
caso de que los creuss continuasen vetando su participacion en aquel des-
cubrimiento. Los creuss terminaron cediendo. Ni siquiera habia trans-
currido un dia cuando una lanzadera se reuni6 con la Aris Vex. En su
interior apenas habia suficiente espacio para los veinticinco observado-
res oficiales. Hiari se habia apretado en un asiento junto a Durrug, para
no tener que soportar la compaiiia del mojigato hermano Dormer de la
Hermandad del Yin ni la inquietante presencia de N ssika, del Colectivo
Naalu. Pero a pesar del hacinamiento y las incomodidades, ninguno de
los observadores se habia planteado siquiera la posibilidad de quedarse
en la corbeta.

Se aproximaban al borde de la meseta. La lanzadera se incliné para
rodear una de las torres que se alzaban en la cara de los acantilados.
Hiari tenia un nudo en la garganta. Desde la orbita no se habia percatado
de lo imponentes que eran aquellos colosales edificios de piedra negra.
Le recordaban a templos, disefiados para inspirar asombro... o temor.

Hiari ain trataba de sobreponerse a aquella idea cuando oyé gruiiir
a Durrug.

—No me gusta el aspecto de este lugar.

San Sinassa, el creuss enviado para atender a los observadores, se vol-
vio hacia ellos desde el asiento de piloto.



—Hemos encontrado estructuras similares por todo el planeta. Al pare-
cer se trata de toda una civilizacion perdida.

—Me gustaria entrar en alguno de esos sitios —comenté Hiari—Si
necesito hacerme una idea clara de esta cultura...

—Lo lamento —la interrumpi6 Sinassa—, pero algunos de nuestros
equipos han sido atacados por agresores no identificados mientras
exploraban las ruinas. Es demasiado peligroso que se aventuren en
ellas por su cuenta.

Los observadores lanzaron miradas atonitas al creuss. La rokha Varish
entornd sus verdes 0jos, y su compafiero naaz Cole se encaramé a sus
hombros para ver mejor.

—¢Agresores? ¢ Qué agresores son esos?

—Desconocidos —respondié Sinassa en tono tranquilizador—. En
cuanto dispongamos de mas informacién, no duden que se la proporcio-
naremos. Ah, ya estamos llegando al portal.

La lanzadera habia estado recorriendo un desfiladero que conducia al
interior de la meseta. Al llegar al final remonto el vuelo, sobrevolando
el borde exterior hasta tener a la vista la inmensa curvatura del agu-
Jero de gusano, una esfera negra bordeada por un halo de luz distorsio-
nada. Pese a encontrarse aun a docenas de kilometros de distancia, su
imagen ocupaba todas las ventanas. Los observadores estaban mudos
de asombro.

—Se podria colar un acorazado murmanifico a través de esa cosa —
susurro al fin Teallian.

—¢Puede...? —pregunté Hiari—.
atravesarlo?

Quiero decir, ¢seria posible

El creuss asinti6 con la cabeza en un claro gesto de orgullo.
—Nuestros equipos entraron hace tres horas. Prepdrense.

La lanzadera acelero, surcando el cielo hacia la oscuridad de la super-
ficie. Hiari se aferro a los brazos del asiento; notaba como si tirasen de
ella en todas las direcciones a la vez. Durante un instante, o quiza fuese
una eternidad de instantes, estuvo ciega y sorda, sumida en la nada mas
absoluta.

Entonces recobr6 la vista. La lanzadera sali6 del agujero de gusano
trazando un arco en el aire, y descubrié que estaban sobrevolando una
ciudad.

Una urbe gigantesca, pensé Hiari. La lanzadera volaba a suficiente
altitud como para ver las diversas hileras de estructuras ciclopeas que
se extendian en todas direcciones hasta donde la vista podia abarcar.
Todas de piedra negra, como la de Aqueron. Y por encima de todo...

La tenue luz de una enana roja incandescente no podia eclipsar el reful-
gente disco que se extendia desde un confin del firmamento hasta el
otro.

—¢Eso es... la galaxia? —dijo uno de los observadores con voz
entrecortada.

—Creemos que si —respondio Sinassa—. Nuestros cientificos estan tra-
bajando para determinar la ubicacion exacta de este planeta, pero los
analisis preliminares lo sitdan por lo menos a cincuenta mil afios luz de
Aquerdn, casi perpendicular al plano galactico.

—Por la sima sagrada... —mascullé Migun. Hiari pens6 que sabia
exactamente como se sentia.

La lanzadera describio un circulo alrededor del centro de la ciudad
antes de aterrizar en el patio de una construccién que era inmensa
aun en comparacion con los edificios circundantes. Hiari creyo iden-
tificar elementos estilisticos propios de la antigiiedad galactica en
aquel inmenso zigurat, pero nunca habia visto nada parecido al pena-
cho de elevadas cuchillas que decoraba la cima. Era como una corona
monstruosa...

Controlate, doctora Omar, pensd bruscamente. jAtribuir emo-
ciones humanas a culturas alienigenas es un error pro-
pio de estudiantes de primer curso, y lo sabes!

Pero aquella ominosa sensacion la acompafiaba
aun al desembarcar. El patio también era de piedra
negra, tallada a la perfeccién y parcialmente cubierta

bajo polvorientas dunas. La planta baja del zigurat se alzaba muy por
encima de ellos, al menos a un centenar de metros de altura. Varias
naves creuss de menor tamafio se agolpaban en torno a la Gnica entrada
visible, un arco lo bastante amplio como para que la lanzadera pudiera
cruzarlo holgadamente. Ingenieros creuss se paseaban de arriba abajo
colocando escaneres y desplegando drones; ninguno prestaba atencion
al grupo de observadores.

Tan pronto atravesaron el umbral y se adentraron en un cavernoso pasi-
llo, Hiari noté un hormigueo en la piel.

—Aqui dentro no hay polvo —comentoé Durruq entrecerrando los ojos.

—Asombroso —dijo Migun—. Debe de ser algln tipo de campo de esta-
sis, jy aun esté operativo!

—Asi es —asintio Sinassa—. Nuestros equipos de avanzada han infor-
mado de hallazgos aun mads impresionantes en el interior. Les conduciré
hasta ellos para que los examinen.

El grupo se abrio paso lentamente hacia el corazon de la estructura.
Los corredores se volvieron mas angostos, pero el techo abovedado
siempre se elevaba muy por encima de las cabezas de los observadores.
Cuando llegaron donde la luz natural ya no alcanzaba, comprobaron
que el interior estaba iluminado por un tenue resplandor azul, aunque
ninguno supo determinar de dénde procedia.

Hiari advirtié que las paredes y columnas de las cAmaras interiores
estaban decoradas con angulosas figuras geométricas taraceadas de
oro. En una ocasion se distancié del grupo y sac6 su sapienciador para
escanear una serie de grabados hasta que Sinassa insistio educada-
mente en que volviera con los demas.



—FEstoy convencida de que esos bajorrelieves eran dobles hélices de
ADN —susurro Hiari a Durrug—. Incluso diria que tenian inscrito una
especie de codigo genético; si tan solo pudiera descifrar su lenguaje...

A medida que se adentraban en el zigurat, el aire se tornaba cada vez
mas frio. Al cabo de una media hora aproximada, el sapienciador de
Hiari le informo de que habian descendido mdas de un centenar de
metros por debajo del nivel del suelo; para entonces su aliento ya se
condensaba en vaharadas blancas. Justo cuando se disponia a pregun-
tarle a Sinassa cuanto quedaba para llegar, el pasadizo se ensancho de
repente.

Los observadores se hallaron en una balconada que rodeaba un pozo
sin fondo con un diametro superior al kilometro. La balconada discu-
rria alrededor de la circunferencia del pozo, y a intervalos regulares
salian de ella unos angostos puentes que cruzaban la sima hasta una
columna suspendida en el centro, a modo de estalactita mecanica. La
columna estaba cubierta de maquinaria, tubos, conductos y circuitos
que llegaban hasta el techo, se extendian por él y volvian a bajar por los
lados del pozo hasta desaparecer en sus oscuras profundidades.

—Como pueden apreciar, éste es claramente el corazon de la estruc-
tura, y aqui hemos concentrado nuestros esfuerzos —explico Sinassa;
luego seiialo con un gesto a los diversos creuss que habian cruzado los
puentes y se apifiaban en torno a la columna central—. Hemos descu-
bierto lo que parecen ser enormes capsulas de estasis incrustadas en la
columna. Si tienen a bien acompafarme...

El guia creuss se adelant6 por el puente mas cercano. La mayor parte
del grupo de observadores le siguieron, intercambiando pareceres en
voz queda sin poder contener la emocion. Hiari vio a la xenoarquedloga
winnariana Toala Toaldar, una antigua colega suya en varias expedi-
ciones a las Estrellas Mirist; estaba tomando lecturas de toda la estan-
cia con su propio sapienciador. Cuando se disponia a seguir al grupo,
Durruq la detuvo poniéndole una pesada zarpa en el hombro.

—Un momento, doctora Omar —dijo, sefialando al muro que tenian
detras. Entre los conductos habia grabadas unas ins-
cripciones—. Antes de adentrarnos mas, ¢cree que

serfa posible tratar de descifrar esto?

Hiari observé la escritura mas de cerca.

—Me parece que... —musitd, y luego se
puso a buscar entre los archivos de su
sapienciador—. jSi! Esto es similar a un
dialecto anterior a los lazax que encon-
tramos en las ruinas de Vira-Pics I1I.

Comenzo a escanear y analizar las inscripciones. Varish y Cole, acom-
paiiados por Migun, también se habian rezagado para estudiar la
magquinaria de las paredes. Y lo mismo habia hecho la comandante Tea-
Ilian, que miraba en derredor con los ojos entornados. Mientras Hiari
buscaba los morfemas que habian descifrado en el yacimiento de Vira-
Pics, 0yo que Durrug hablaba con la oficial de Letnev.

—¢Usted también se siente incomoda en este lugar?

—Asi es —mascullo Teallian—. Es que... en todas las cronicas, Ixth
se describe siempre como un vergel, una tierra prometida. ¢A usted le
parece esto un paraiso?

Durrugq se limit6 a responder con un grufiido.

Unos minutos después, las fuertes pisadas del traje ambiental de
Sinassa anunciaron su llegada.

—~Por favor, no es prudente que se aparten del grupo principal...

—S6lo sera un momento —replicéd Hiari alzando la mirada—. Creo que
puedo leer esta inscripcion.

Todos los demas, incluidos Varish, Cole y Migun, dejaron lo que esta-
ban haciendo y se agolparon a su alrededor.

—Bien, a ver —dijo Teallian—. jQué pone?
Hiari empez6 por las palabras méas cercanas a la puerta.

—Bueno, aqui se habla de un santuario... un refugio para la realeza.
Creo que se refiere a este sitio. Luego hay referencias a Ixth, que seria
este planeta... y aqui hay algo sobre un poderoso imperio... que gober-
naba todas las estrellas del firmamento de Ixth. El dominio de... —suibi-
tamente levanto la vista; tenia el rostro livido—. Sinassa, digales a sus
colegas que se aparten de esa columna enseguida.

—De qué esta hablando? —pregunto Migun. Hiari seiialo un conjunto
de caracteres del muro.

—Aqui dice... el dominio de los mahactos, reyes soberanos de la galaxia.

Un crujido ensordecedor reson6 por todo el pozo, y el resplandor azul
se intensifico. Parecia haberse producido algun tipo de revuelo cerca
de la columna. Hiari apenas pudo distinguir las siluetas que se aleja-
ban de un espacio en la maquinaria que se estaba empezando a abrir.
En su interior solo habia oscuridad, salpicada de diminutos puntos de
luz azul. Como estrellas.

Un destello rojo iluminé la camara; después hubo otro, y luego otro.
Hiari creyd oir gritar a uno de los observadores. Entonces brot6 de la
columna una siseante nube de vapor que la oculté por completo.

—Tenemos que salir de aqui —dijo Teallian—. ¢ Sinassa?
El guerrero creuss la mir¢ y asintié con la cabeza.
—Si, opino lo mismo. Contactaré con el resto del equipo de avanzada y...

Sus palabras se interrumpieron bruscamente, y de improviso su traje
ambiental empezo a sacudirse y a vibrar. Sinassa echo la cabeza hacia
atras y solto un grito. De las junturas de su traje brotaron chispas rojas
que sustituyeron el habitual resplandor cerileo del creuss.

El grupo comenz6 a retroceder, y de repente Sinassa se relajé por com-
pleto, aun chorreando luz carmesi por las rendijas de su armadura. El
creuss examino al grupo durante un largo instante; luego hizo el amago
de levantar su fusil laser.

Su brazo quedo cercenado a la altura del hombro con una lluvia de
chispas. Durruq rugio al girar para golpear de nuevo, trazando un arco
ascendente con su vibroespada plegable que rajé a Sinassa desde la
cintura hasta el hombro. El creuss chillo y cayo por el borde del pozo,
dejando una estela de energia que manaba de su traje hendido.

El hacani no se detuvo para ver caer a su enemigo, sino que echo a
correr en direccion al pasillo que conducia de regreso a la superficie.

—Corran! —exclamé en tono imperioso.

Hiari y sus restantes colegas huyeron por los corredores. Aun resona-
ban los gritos por los pasillos que habian dejado atras, y el fulgor del
aire parecia estar aumentando de intensidad. No tardaron en aparecer
unas lineas brillantes recorriendo los grabados y tallas que decoraban
las paredes. El zigurat estaba despertando.



Durante la huida, Hiari advirtio que Durruq se sujetaba el brazo con
fuerza.

—Le han herido! —dijo ahogando un grito.

Durrug meneo la cabeza y retird la mano. La sangre manaba de un ori-
ficio abierto limpiamente en su antebrazo.

—DMe ha dado en un pliegue de piel —gruno—. Es donde ocultaba la
espada.

—¢Pliegues de piel? ¢Con armas ocultas?
El hacani mostro los dientes con una sonrisa.

—Los Emiratos consideraron oportuno —dijo, haciendo una pausa
para torcer una esquina con la espada lista— mandar un emisario con
talentos ocultos.

Hiari sigui6 corriendo, pero no podia dejar de vigilar a Durruq por el
rabillo del ojo.

Acababan de llegar al vestibulo cuando fueron atacados. Varios huma-
noides de piel blanca y suave emergieron apresuradamente de entre las
sombras. Sus rostros estaban desprovistos de facciones; carecian de
0jos, orejas, nariz y boca. Pero de algin modo percibieron la presen-
cia del grupo y cargaron contra ellos, esgrimiendo unas cuchillas finas
como aguijones que asomaban de las palmas de sus manos.

Durruq mato a dos de ellos con amplios mandobles, agachandose para
eludir sus brazos mientras los destripaba. Otro brincd sobre Migun,
pero su aguijon se partio inofensivamente contra la dura superficie del
traje ambiental. Un segundo después, el hylar activo una especie de
campo de energia defensivo que frio al humanoide con una tremenda
descarga eléctrica.

Hiari intento apartarse del camino de otro humanoide, bloqueando su
estocada con el sapienciador mientras se lamentaba desesperadamente
por no llevar ningun tipo de arma. Varish y Cole ni siquiera se detuvie-
ron; el menudo naaz se agarraba con fuerza al pelaje de la rokha que
corria a toda velocidad hacia la salida.

Pero a pesar de sus esfuerzos, ninguno habria escapado con vida de no
ser por Teallian. La comandante desenfund6 su pistola y abrié fuego sin
perder la calma. Cada disparo abatia a uno de los humanoides, redu-
ciéendolo a un monton de miembros espasmodicos y carne humeante.
Como por instinto, el resto del grupo se apelotoné en torno a Teallian
mientras retrocedian hacia la salida, con Durruq protegiendo los flan-
cos si alguna de las criaturas se acercaba demasiado.

Lograron llegar al umbral y salir al patio justo cuando la pistola se
sobrecalent6 con un fuerte siseo. Teallian maldijo y la arrojé contra la
criatura mas proxima, luego se dio la vuelta y echo a correr. Los creuss
que estaban montando el campamento base se habian esfumado, al
igual que sus naves. Pero la lanzadera de los observadores auin seguia
alli. Hiari vio a través de los cristales de la cabina que Varish y Cole ya
estaban preparando la nave para el despegue.

Durruq y Migun subieron a toda prisa por la rampa; Hiari les pisaba
los talones. La cientifica se volvio para ayudar a Teallian justo a tiempo
de verla trastabillar,; uno de los humanoides le habia perforado el hom-
bro con su afilado aguijon.

Sin detenerse siquiera a pensar, Hiari estampé su sapienciador contra
el rostro liso de la criatura. Mientras el monstruo se tambaleaba por el
golpe, ella agarr6 a Teallian de la mano y la aupd a la rampa, cerrando
la escotilla tras ellas con un zumbido. La lanzadera se elevé por los
aires y se alejo del patio como una exhalacion.

Migun sostuvo a la comandante de Letnev y la ayudo a recostarse en un
banco mientras Hiari le quitaba la chaqueta del uniforme.

—¢Es grave? —pregunt6 Teallian con una mueca de dolor.

—No estoy segura —respondio Hiari. Presentaba un unico orificio cir-
cular que apenas sangraba, pero la piel que rodeaba la herida estaba
adquiriendo un color ceniciento. Abrié el botiquin de emergencia y
rocio la zona afectada con diversos contravenenos y un sello cura-
tivo. Para cuando hubo terminado, la lividez ya se habia extendido por
el hombro de Teallian y hasta su antebrazo. La comandante tenia la
mirada clavada en su mano; estaba fascinada por el horror.

—No sé lo que es —continud Hiari—. No responde a ninguno de los
tratamientos.

Todas las uiias de la mano de Teallian se desprendieron a la vez, la piel
que habia

debajo estaba lisa e intacta. Se Ilevé una mano a la cabeza y se arrancd
sin esfuerzo un mechon de pelo. Al bajar la mano por su rostro, la paso
sobre la oreja, que empezaba a ajarse y encoger. Teallian permanecid
un largo rato mirando el mechon de pelo que sostenia entre los dedos.
Cuando por fin levanto la vista hacia Hiari, su expresion era severa.

—Esto es algiin tipo de genechiceria —murmuro, estremeciéndose con
un largo y profundo suspiro antes de proseguir—. Esta sucediendo muy
deprisa. Doctora Omar, escicheme. Vuelva a la Aris Vex. Mi tripula-
cion esta preparada para la contingencia de que descubriéramos algo
peligroso. Digales la palabra «Quann». Seguiran sus instrucciones.
Avise al Consejo.

—Asi lo haré —asintio Hiari.

Luego Teallian se volvié hacia Durruq. Ya apenas podia mantener los
ojos abiertos; sus cuencas habian empezado a estrecharse.

—Ahora, deme su espada —pidio, extendiendo la mano.

La lanzadera emergi6 del agujero de gusano en Aquerén y volé como
una centella hacia la flota. Los restantes miembros del grupo se habian
reunido en la cabina. Ninguno queria sentarse atras.

Nadie contacté con la lanzadera. Al cabo de un rato, Hiari activé el
comunicador.

—Equipo de observacion llamando a la Aris Vex. Responda, Aris Vex.

Otra larga pausa, luego un estallido de estatica y finalmente se 0yo la
voz del teniente Drellixiar, el primer oficial de la corbeta.

—Equipo de observacion, aqui la Aris Vex. ¢Es usted, comandante
Marchand?

—No, soy la doctora Hiari Omar. Me temo que la comandante ha
muerto —informo Hiari, mirando por encima del hombro hacia el com-
partimento de la tripulacion—. Me indicd que les transmitiera el codigo
«Quann.

—Recibido, doctora. Permanezcan a la espera y les enviaremos las
coordenadas del punto de encuentro.

Una cascada de datos inundd los sistemas de navegacion de la
lanzadera.

—/Qué hacen en la orbita polar? —siseo Varish al verlos.

—La situacion se ha complicado en la ultima media hora —respondio
Drellixiar—. Consideramos oportuno pasar desapercibidos.

—¢;Queé significa «complicado» exactamente? —pregunto Durruq.
—Deberian poder comprobarlo ustedes mismos —dijo Drellixiar.

La lanzadera estaba saliendo de la atmdsfera de Aquerén y entrando en
el negro vacio del espacio. Subitamente vieron ante ellos a toda la flota
creuss, situada en oOrbita sobre el agujero de gusano.

Unas luces rojas danzaban en los cascos de los acorazados creuss. Los
adornos plateados esculpidos centelleaban con un incandescente fulgor
carmesi. La flota se precipito hacia la atmosfera de Aqueron mientras
la lanzadera ganaba altitud. Ninguna de las naves escane6 la lanza-
dera, ni se establecio contacto alguno; de hecho, ni siquiera parecieron
advertir su presencia.

En vez de eso, una por una, las naves creuss descendieron hacia la
meseta y comenzaron a adentrarse en el portal.



RESUMEN
DEL JUEGO

Twilight Imperium: La profecia de los reyes introduce una gran cantidad de
contenido adicional para la caja bésica de la cuarta edicion de Twilight Impe-
rium. Siete nuevas facciones se suman a la contienda galactica; entre ellas se
cuentan los infames Genechiceros de Mahact, antiguos soberanos de la galaxia.
Los lideres se sitGan en vanguardia para poner sus excepcionales habilidades al
servicio de sus facciones. En el cruento escenario de los combates planetarios,
la infanteria mecanizada eleva la brutalidad de la guerra a nuevas cotas. El con-
flicto interestelar se extiende a los planetas mas famosos de toda la galaxia, y la
carrera por conquistar nuevos territorios revela la existencia de reliquias de un
poder inconmensurable.

SIMBOLO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y hojas de esta expansion presentan el icono de
La profecia de los reyes para distinguirlas de los componentes
incluidos en la caja bésica de Twilight Imperium. Los médulos de
sistema de esta expansion son los numerados del 52 al 91.

LA LARGA GUERRA

Cuando se utiliza la expansion La profecia de los reyes, los jugadores dispo-
nen de nuevos métodos para obtener puntos de victoria y se facilitan los cri-
terios para anotarse puntos por determinados Objetivos. Si los jugadores pre-
fieren que la partida dure mas, pueden usar el lado del marcador de puntos de
victoria que tiene 14 casillas.

COMO INTEGRAR
ESTA EXPANSION

Antes de combinar el contenido de esta expansion con los componentes de
la caja basica, es preciso extraer las siguientes cartas de Consejo Galactico,
puesto que no se utilizan cuando se juega con La profecia de los reyes:

4+ El planeta sagrado de Ixth Gobierno representativo

Equipo de investigacion: Biética Iniciativa de terraformacion

Equipo de investigacion: Cibernética La corona de Emphidia

Equipo de investigacion: Guerra La corona de Thanlos

+
+
+
+
Equipo de investigacion: Propulsion 4+ Santuario del senado
Explotacion del nicleo planetario + Zona desmilitarizada

4+

Fragmento del Trono

Luego combina los componentes de esta expansion con sus contrapartidas de
la caja bésica. Afiade los cuatro Mecas, las ocho nuevas cartas de Tecnolo-
giay una carta de Favor del color correspondiente a los demés componentes
del mismo tipo para cada faccion. Las demas cartas se agregan a sus respec-
tivos mazos, y los médulos de sistema con los reversos de color rojo y azul
se mezclan con los correspondientes montones de mddulos de la caja basica.
Las cartas de Estrategia «Diplomacia» y «Construccion» de la caja basica han
de sustituirse por las versiones revisadas que se incluyen en esta expansion.
Por ultimo, las siete hojas de faccion nuevas se afiaden al montén de hojas de
faccion de la caja béasica.



CONTENIDO

LOS GENECHICEROS DE MAHACT

LOS TITANES DE UL

7 hojas de faccion 8 hojas de lideres 2 hojas de mando 2 cartas de

Estrategia revisadas

118 miniaturas de unidades basicas

32 miniaturas de Mecas
(59 unidades en 2 colores distintos)

(4 unidades en 8 colores distintos) 40 mddulos de sistema y ruta hiperespacial

40 cartas de Planeta

74 cartas de Exploracion 20 cartas de Accion 13 cartas de 40 cartas de Objetivo
(20 Cultural, 20 Industrial, Consejo Galéactico
20 Inhéspita 'y 14 de Frontera)

10 cartas de Reliquia
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PREPARACION DE LA PARTIDA

Para disponer una partida de Twilight Imperium utilizando el contenido de la MISARIA TAIVRA
expansion La profecia de los reyes, es preciso seguir el procedimiento com-
pleto descrito en la Guia de referencia de la caja basica del juego, pero apli-
cando los siguientes afiadidos:

+ PASO 3 - REUNIR LOS COMPONENTES ESPECIFICOS
DE CADA FACCION: Ademas de tomar los componentes bésicos de
su faccion, cada jugador ha de coger la carta de Meca de su faccion y sus
tres cartas de Lider. Las facciones que se enumeran a continuacion reci-
ben también los componentes adicionales indicados:

HABILITAR:

< Los Fantasmas de Creuss: 1 ficha de Agujero de gusano Gamma

La Cabala Vuil’raith: 3 fichas de Brecha dimensional Comp tes adicionales especificos para la
El Virus Nekro: 3 fichas de Brecha dimensional faccion de Los Fantasmas de Creuss
Los Titanes de Ul: 5 fichas de Durmiente de Ul

Las Ascuas de Muaat: 1 médulo de Supernova de Muaat

PRI

4+ PASO 4 - ELEGIR UN COLOR: Cada jugador coge todos los com-
ponentes del color que ha elegido, entre los que ahora se incluyen los
siguientes:

¢ 4 Mecas 8 cartas de Tecnologia nuevas

1 carta de Favor nueva ¢ 1 hoja de lideres

Cada jugador desliza el borde de su hoja de lideres por debajo de su hoja Icono de la casilla
de faccion. A continuacién, y procediendo de arriba abajo en el orden superior (para el agente)

indicado, coloca sobre ella sus cartas de Lider en los espacios correspon-
dientes de agente, comandante y héroe, asi como la carta con la referen-

cia de reglas de su nueva unidad Meca. Todos los lideres se colocan de
modo que la cara en la que figura el icono de su casilla quede visible en la

esquina superior derecha de la carta.

+ PASO 6 - MONTAR €L TABLERO DE JUEGO: El Nexo de agu-

jeros de gusano debe situarse en la zona de juego comun, dejando boca \\

arriba la cara en la que sélo aparece el agujero de gusano Gamma. Luego -

se colocan las 3 fichas de Agujero de gusano Gamma junto al Nexo de - ’

agujeros de gusano. / .
En la pagina siguiente se ofrecen detalles especificos como crear el J\

ler j r i ncin i ho j res.
tablero de juego para partidas con cinco, siete u ocho jugadores El Nexo de agujeros de gusano

+ PASO 7 - COLOCAR EL INDICADOR D€ CUSTODIOS: Se
coloca una ficha de Frontera en todo sistema que no sea de origen y no

contenga ningun planeta. Las fichas de Frontera sobrantes se devuelven )
a la caja del juego. Todas las fichas de Vinculo han de situarse a un lado /

del tablero de juego. Fichas de / »\)
Frontera /

Reliquias Cultural Inhéspito Industrial Frontera

4+ PASO 8 - BARAJAR LOS MAZOS COMUNES: Se barajan por
separado las cartas de Reliquia y los distintos mazos de Exploracion para
formar sendos mazos que se colocan en la zona de juego comun.




PREPARACION DEL TABLERO

En partidas con cinco, siete u ocho jugadores, deben aplicarse las siguientes
modificaciones al paso 6 de la preparacion de la partida («Montar el tablero
de juego»).

Cinco jugadores

Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los médulos de sistema» den-
tro de este paso, cada jugador recibe tres médulos azules y dos modulos
rojos. Antes de proceder a «Colocar los moédulos de sistema», los jugadores
deben situar los médulos de ruta hiperespacial en las posiciones exactas que
se muestran en el diagrama «Preparacion del tablero».

Siete jugadores

Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los médulos de sistema» den-
tro de este paso, cada jugador recibe cuatro médulos azules y dos modulos
rojos. Antes de proceder a «Colocar los moédulos de sistema», los jugadores
deben situar los médulos de ruta hiperespacial en las posiciones exactas que
se muestran en el diagrama «Preparacion del tablero».

A continuacion, antes de colocar los modulos de sistema, el Portavoz coge
cinco médulos al azar (dos rojos y tres azules) del montén de médulos sin
usar y los coloca boca arriba de uno en uno, en el orden que prefiera, de modo
que estén todos adyacentes a Mecatol Rex (siguiendo las reglas habituales
para la colocacién de médulos de sistema).

Ocho jugadores
Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los modulos de sistema» dentro de
este paso, cada jugador recibe cuatro médulos azules y dos médulos rojos.

A continuacién, antes de colocar los médulos de sistema, el Portavoz coge
cuatro modulos al azar (dos rojos y dos azules) del montén de médulos sin
usar y los coloca boca arriba de uno en uno, en el orden que prefiera, de modo
que estén todos adyacentes a Mecatol Rex (siguiendo las reglas habituales
para la colocacion de mddulos de sistema).

CINCO JUGADORES

O MecatoL Rex

. SISTEMA DE ORIGEN <:> CIiRCULO INTERMEDIO <:> CIiRCULO EXTERIOR 2

modulos de ruta hiperespacial han de colocarse siem
la formacion representada por la ilustracion, emplea

a ello los médulos de ruta hiperespacial 83A, 8
A, 86A, 87A y 88A. Las reglas para el uso de estas ru




REGLAS D€ JUEGO

En esta seccion se describen los componentes y mecénicas que se introducen
con esta expansion.

JUGADORES ADICIONALES

Esta expansion incluye los componentes necesarios para poder jugar partidas
con siete y ocho jugadores. En las partidas con estos nimeros de jugadores no
se aplican reglas especiales (aparte de las modificaciones pertinentes durante
la preparacion del tablero que se explican en la pagina 9).

LIDERES

Cada faccion tiene tres lideres con capacidades Unicas que se resuelven
siguiendo las instrucciones de sus cartas. Existen tres tipos de lideres:

4+ AGENTE: Cuando un agente utiliza su capacidad especial, su carta de
Lider se agota. Los agentes se preparan junto con todas las demas cartas
agotadas durante el paso de «Preparar cartas».

4+ COMANDANTE: Cada comandante posee una capacidad pasiva que
puede compartirse con otra faccién negociando con la carta de Favor
«Alianza».

+ HEROE: Cada héroe posee una capacidad excepcionalmente poderosa
que sdlo se puede usar una vez por partida.

Los lideres se sitian en sus correspondientes espacios
de la hoja de lideres durante la preparacion de la partida.
Todos ellos han de colocarse dejando boca arriba la cara
que contiene el icono de su espacio en la esquina supe-
rior derecha.

Icono de espacio
para comandante

Las capacidades de los agentes estan disponibles desde el principio de la par-
tida, pero las de comandantes y héroes comienzan la partida INHABILITADAS.
En cada carta de comandante y héroe se especifica un objetivo, como por
ejemplo «Ten 3 Objetivos puntuados». Cuando se cumple el objetivo de una
carta de Lider, el jugador le da la vuelta: la capacidad que figura en la cara
mostrada queda HABILITADA Yy Yya podra utilizarse con normalidad.

MECAS

Los Mecas son fuerzas terrestres sumamente especializadas y
exclusivas de cada faccion.

Cada jugador empieza con la carta de Meca de su faccién en juego. Los
Mecas se producen como cualquier otra unidad y estan disponibles desde el
principio de la partida.

Los Mecas son un tipo de fuerza terrestre. Pueden ser transportados y partici-
par en combates terrestres. Los Mecas de cada faccion poseen las puntuacio-
nes y capacidades que se indican en su correspondiente carta de Meca.

Algunas cartas de Meca poseen una capacidad cuyo texto presenta el enca-
bezado «Despliegue». Las capacidades de despliegue constituyen un método
alternativo para colocar unidades sobre el tablero. Estas capacidades sola-
mente se pueden resolver para colocar una unidad que esté en los refuerzos
de un jugador, y cada capacidad de despliegue sélo se puede utilizar una vez
en cada ocasion que lo permita.

CAPTURAR

Algunas capacidades permiten a los jugadores cAPTURAR una unidad. Mien-
tras una unidad esté capturada, se coloca sobre la hoja de faccién del jugador
captor hasta ser pEVUELTA. Las reglas para la captura y devolucién de unida-
des varian en funcion del tipo de unidad capturada.

Si al menos uno de los Puertos espaciales de un jugador esta siendo blo-
queado, no podra capturar unidades del jugador que lo esta blogueando.

Mecas y naves que no son Cazas

Si un jugador captura un Meca 0 una nave que no es un Caza, la unidad se
coloca sobre su hoja de faccion. Cuando dicha unidad se devuelva, debe afia-
dirse a los refuerzos del jugador a quien se capturd. Si se captura un Meca
0 una nave que no es un Caza, su devolucion puede ocurrir de las siguientes
maneras:

4 Si el jugador que ha capturado la unidad accede a devolverla como parte
de una transaccion.

4 Si una capacidad permite que un jugador devuelva una nave capturada
(normalmente como coste de un efecto).

4+ Si el jugador cuya unidad ha sido capturada bloquea un Puerto espacial
del jugador que ha capturado la unidad.

Cazas € Infanteria

Si un jugador captura una unidad de Infanteria o Caza, esa unidad se coloca
en sus refuerzos en vez de sobre la hoja de faccion del captor. A continua-
cion, el captor toma una ficha de Caza o Infanteria del suministro comin y
la coloca sobre su hoja de faccién en lugar de la miniatura. Los Cazas y la
Infanteria que han sido capturados no pertenecen al color de ningun jugador,
y por tanto no pueden devolverse como parte de una transaccion ni tampoco
al sufrir un bloqueo. En vez de eso, permanecen sobre la hoja de faccién del
jugador que los ha capturado hasta que alguna capacidad los devuelva. Una
vez devueltos, se colocan en el suministro comun.

PLANETAS LEGENDARIOS

Cuatro de los planetas incluidos en esta expansion son PLANETAS LEGENDA-
RIOS; se identifican mediante un icono especial de planeta legendario.

Icono de planeta
legendario en Primor

Cuando un jugador toma el control de un planeta legendario, también sitda
su carta de Capacidad de planeta legendario en su zona de juego. Cada una
de estas cartas posee una capacidad exclusiva que puede utilizarse al final del
turno de ese jugador. Si un jugador toma el control de una carta de Capacidad
de planeta legendario que esta agotada, la carta permanece agotada.

€L ATRAMENTO
LEGENDARIO - PRIMOR
Puedes agotar esta carta
al final de tu tumo para
jer hasta 2 unidades de

cog
Infanteria de tus refuerzos
y colocarlas en cualquier
planeta que controles.

Cartas de Planeta y Capacidad de
planeta legendario de Primor



EXPLORACION

Cuando un jugador toma el control de un planeta que no esté4 ya controlado
por otro jugador, ExPLORA dicho planeta. Para explorar un planeta, el jugador
ha de robar una carta de la parte superior del mazo de Exploracion correspon-
diente al tipo de planeta en cuestion y resolver su efecto. Luego la carta se
descarta, a menos que se trate de un fragmento de reliquia o posea la capaci-
dad «Vinculo» (ver pagina siguiente). Los planetas que carecen de tipo
no pueden explorarse.

2

VELNOR

Planeta Industrial

Los jugadores que poseen la carta de Tecnologia «Aprovecha-
miento de energia oscura» pueden explorar fichas de Frontera.
Cuando un jugador explora una ficha de Frontera, descarta esa
ficha y roba una carta de la parte superior del mazo de Explora-
cion de la Frontera.

_/

Ficha de
Frontera

Si un jugador toma el control de varios planetas a la vez, puede escoger el
orden en que los explorard, robando y resolviendo la carta de Exploracién de
cada planeta antes de pasar a explorar el siguiente.

CARTAS VINCULADAS

Cuando un jugador roba una carta de Exploracion cuyo texto presenta el
encabezado «Vinculo», debe vincularla a la carta del planeta explorado desli-
zandola por debajo. A continuacion ha de colocar la ficha de Vinculo corres-
pondiente sobre ese planeta en el tablero. A partir de este momento, el planeta
queda modificado por las puntuaciones y capacidades de la carta de Explora-
cién vinculada, que permanecera vinculada aunque otro jugador tome el con-
trol del planeta.

€SFERADE
DYSON

Ficha de Vinculo de la
Esfera de Dyson

SEM-LORE

RELIQUIAS Y FRAGMENTOS
DE RELIQUIAS

Cuando un jugador roba una carta de Exploracion cuyo
nombre contiene la expresion «Fragmento de reliquia»,
debe colocarla boca arriba en su zona de juego. Tal y como
se describe en el enunciado de la carta, pueden purgarse tres
fragmentos de reliquia del mismo tipo para obtener una
reliquia, un tipo de carta especial que proporciona al jugador
una capacidad muy poderosa. Cuando un jugador obtiene
una reliquia, debe robar una carta del mazo de Reliquia y
situarla boca arriba en su zona de juego.

FRAGMENTODE ¢
RELIQUIA INDUSTRIAL

Fragmento

- . . de reliquia
Los fragmentos de reliquia se pueden intercambiar como

parte de una transaccion.

PURGAR

Si el enunciado de una capacidad indica que un jugador ha de PURGAR un
componente, dicho componente queda eliminado de la partida y se devuelve
a la caja.

NEXO DE AGUJEROS
DE GUSANO

El Nexo de agujeros de gusano es una region Unica de la galaxia donde con-
vergen numerosos agujeros de gusano. Se representa mediante un médulo de
sistema de doble cara: una INACTIVA, en la que solamente aparece un agujero
de gusano Gamma, y otra AcTIvA en la que figuran tres agujeros de gusano. El
Nexo forma parte del tablero, y comienza la partida inactivo, lo que significa
que solo se encuentra adyacente a los médulos que contengan un agujero de
gusano Gamma.

Inactivo Activo

La primera vez que un jugador entre o coloque una unidad en el Nexo de agu-
jeros de gusano, o bien tome el control de su planeta (Malicia), el Nexo se
vuelve activo y el jugador le da la vuelta a su mddulo para dejar boca arriba
su cara activa. El Nexo activo esta adyacente a todos los médulos que conten-
gan agujeros de gusano Alfa, Beta 0 Gamma.

RUTAS HIPERESPACIALES

En partidas con cinco o siete jugadores, el tablero galactico contiene médulos
de rutas hiperespaciales (ver «Preparacion del tablero» en la pagina 9). Cada
linea contigua creada por uno o varios moédulos de ruta hiperespacial consti-
tuye una RUTA HIPERESPACIAL. L0s modulos de sistema que estan conectados
mediante una ruta hiperespacial se consideran adyacentes en lo que respecta
a todos los efectos de juego.

A,

Las rutas hiperespaciales conectan el sistema resaltado en rojo con los dos
sistemas resaltados en amarillo, de modo que se considera adyacente a ambos.

Los médulos de ruta hiperespacial compensan en cierta medida las posibles
desventajas en las posiciones iniciales de cada jugador, de modo que no se
reciben Mercancias adicionales por comenzar la partida en un lugar concreto.

Los mddulos de ruta hiperespacial no son sistemas. No puede haber unida-
des en ellos y tampoco pueden seleccionarse como objetivos de efectos ni
capacidades.



APENDICE:
TABLEROS

Al utilizar esta expansion, los jugadores pueden disefiar sus propios tableros
de juego aplicando alguna de las opciones siguientes.

MAPAS PREDETERMINADOS

En vez de disponer el tablero de juego siguiendo el procedimiento habitual,
los jugadores pueden escoger una de las configuraciones propuestas en las
paginas 13-15.

RUTAS HIPERESPACIALES
ALTERNATIVAS

En partidas con siete u ocho jugadores, pueden utilizarse las configuraciones
alternativas de tableros y rutas hiperespaciales que se muestran en los dia-
gramas de abajo para equilibrar las posiciones iniciales de cada faccion. En
este caso, han de aplicarse las siguientes modificaciones al paso «Montar el
tablero de juego».

NOTA: Debido a la presencia de las rutas hiperespaciales, los circulos con-
céntricos que conforman estos tableros difieren de los empleados para crear
tableros convencionales. Es necesario prestar especial atencion a las formas
de cada circulo y asegurarse de que todos se rellenan por completo antes de
colocar médulos en el siguiente.

TABLERO PARA SIETE JUGADORES

Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los modulos de sistema», cada
jugador recibe tres mddulos azules y dos mddulos rojos. Antes de proceder
a «Colocar los médulos de sistema», los jugadores deben situar los médu-
los de ruta hiperespacial en las posiciones exactas que se muestran en el dia-
grama «Rutas hiperespaciales alternativas para siete jugadores» (ver abajo),
utilizando para ello los médulos de ruta hiperespacial 83B, 84B, 85B, 86B,
88B y 90B.

TABLERO PARA OCHO JUGADORES

Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los médulos de sistema», cada
jugador recibe tres mddulos azules y dos mddulos rojos. Antes de proceder
a «Colocar los moédulos de sistema», los jugadores deben situar los médu-
los de ruta hiperespacial en las posiciones exactas que se muestran en el dia-
grama «Rutas hiperespaciales alternativas para ocho jugadores» (ver abajo),
utilizando para ello los médulos de ruta hiperespacial 83B, 85B, 87A, 88A,
89B y 90B.

GALAXIA EXPANDIDA

En partidas con seis jugadores, es posible disponer el tablero para recrear una
galaxia de mayor tamafio (con cuatro circulos concéntricos) usando todos los
madulos disponibles tanto en la caja basica de Twilight Imperium como en la
expansion La profecia de los reyes. Para ello, el paso «Montar el tablero de
juego» ha de modificarse siguiendo las indicaciones del diagrama de abajo.

NOTA: Debido a la abundancia de Recursos e Influencia en el tablero de una
«Galaxia expandida para seis jugadores», se recomienda que los jugadores
utilicen el lado de 14 casillas del medidor de puntos de victoria cuando jue-
guen con este tablero.

TABLERO PARA SE€EIS JUGADORES
Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los modulos de sistema», cada
jugador recibe seis mddulos azules y tres médulos rojos.
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ACLARACIONES

En esta seccién se explican ciertas interacciones, secuencias de juego y
reglas que suelen pasarse por alto. Si los jugadores tienen alguna duda, deben
consultar este listado o la Guia de referencia actualizada que esta disponible
online.

Artilleria anticazas
4+ Laresolucion de la «Avrtilleria anticazas» puede ocurrir incluso aunque el
adversario de un jugador no tenga Cazas en el combate.

Captura de Cazas € Infanteria

4 Siun jugador captura una unidad de Infanteria o Caza, se deposita en sus
refuerzos; luego el jugador captor toma una ficha de Caza o Infanteria del
suministro comun y la coloca sobre su hoja de faccion.

Exploracion
4+ Un planeta que carece de tipo planetario no puede ser explorado.

4 Si una capacidad permite que un jugador explore una ficha de Frontera,
puede hacerlo incluso aunque no posea la Tecnologia «Aprovechamiento
de energia oscura».

Fichas de Brecha dimensional
4 Siun Puerto espacial que tiene debajo una ficha de Brecha dimensional es
destruido, la ficha de Brecha dimensional se retira del tablero.

4 El Virus Nekro tiene sus propias fichas de Brecha dimensional, y puede
utilizarlas si copia la mejora proporcionada por la carta de Tecnologia
«Brecha dimensional 11» de La Cébala Vuil’raith.

Fichas de Frontera

4 Durante la preparacion de la partida se coloca una ficha de Frontera en
todo sistema que no contenga planetas (a excepcion de los sistemas de
origen), incluidas las anomalias.

Mecas
4 Las cartas de Meca no son cartas de Tecnologia.

Nexo de agujeros de gusano

4+ Siel Nexo de agujeros de gusano va a volverse activo después de que una
nave entre en él durante el paso de «Movimiento» de una accién tactica,
no se volvera activo hasta el final de dicho paso.

Objetivos

4 Un jugador puede anotarse puntos por cualquier nimero de Obje-
tivos «Fase de Consejo Galactico» durante una misma fase de Consejo
Galéactico.

4+ EIl Nexo de agujeros de gusano y el sistema de origen de Los Fantasmas
de Creuss se consideran situados en el borde del tablero en lo que respecta
a la anotacion de puntos por Objetivos.

Reliquias
4 Las reliquias no pueden intercambiarse como parte de una transaccion,
aun cuando si se pueden intercambiar fragmentos de reliquias.

Vortices gravitatorios

4 Los jugadores aplican un +1 al atributo de Movimiento de las naves por
cada Vortice gravitatorio que atraviesen, pero también deben hacer una
tirada por cada Vortice.
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