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LA OBRA

POR DANIEL LOVAT CLARK

Piedra de Vida. Espacio real.
ARCHIVOS DEL CUIDADOR.
8 ciclos galacticos dedicados a la Obra.

La Obra contintia. No se ha detectado ni registrado ninguna pertur-
bacion al respecto. La degradacion de la Piedra de Vida prosigue
al ritmo previsto y los sistemas de autorreparacion compensan sus
efectos.

La estrella local esta iniciando la siguiente fase de su ciclo vital.
La reubicacion puede resultar aconsejable en no mas de 4 ciclos
galacticos.

Pregunta: jes necesaria una estrella local?

El reactor de fisura espacial Llama Plateada cubre todas las necesi-
dades energéticas y su funcionalidad es ilimitada. La energia solar
sigue siendo una posible fuente de energia alternativa en caso de
una interrupcion del Llama Plateada.

Conclusion: una estrella local es deseable.

Letargo.

11 ciclos galacticos dedicados a la Obra.

La estrella local muestra signos de desestabilizacion. La galaxia ha
entrado en una nueva era de génesis estelar y se esta creando una
tercera generacion de estrellas.

Se ofrece una solucion al dilema de la estrella local. La regenera-
cion estelar mediante la integracion con una estrella incipiente se-
ria energéticamente mas eficiente que la reubicacion de la Piedra
de Vida. Se ha reasignado el 0,3 % de la capacidad de procesa-
miento de la Piedra de Vida a la consideracion de este problema.

Se ha ideado una solucion. La fabricacion del dron remoto nece-
sario ha requerido una cantidad de tiempo insignificante. Nave de
clase Hipopotamo operativa.

La regeneracion estelar llevara medio ciclo como mucho. Icono
supervisara el proceso.

12 ciclos galacticos dedicados a la Obra.

La Hipopdtamo ha completado su tarea y sera colocada en estasis
hasta que vuelva a ser necesaria.

La observacion del espacio profundo ha detectado sefiales com-
patibles con el intelecto bioldgico. Puede que una nueva especie
inteligente haya alcanzado el estatus de imperio interestelar. Icono
vigilara la situacion, pero la amenaza para la Obra se estima entre
baja e inexistente.

Letargo

El lenguaje del imperio interestelar biologico ha sido decodificado
y ahora se dispone de un término para su mencion en los archivos:
mahactos. Su senda tecnologica parece favorecer los sistemas bio-
l6gicos y supone una amenaza minima para la Obra. Icono seguira
vigilandolos.

Letargo.

Ha pasado menos de un ciclo galactico desde que los mahactos
fueron registrados como un imperio interestelar. Durante el altimo
periodo de letargo, los mahactos parecen haber sido destruidos y
un nuevo imperio controla ahora su territorio.

Icono detecta rastros de tecnologia disruptora de la realidad que
podria haber sido empleada en la guerra librada entre los mahactos
y sus sucesores: los lazax. De ser cierto, esto convierte a la faccion
que haya empleado estas armas en una amenaza legitima para la
Obra.

Es de suponer que la guerra habra sido ganada por quien haya uti-
lizado las armas mas letales.

Pregunta: ;deben ser eliminados los lazax? Nueva instancia de
Subversién creada para discernir las vias de menor friccion que
conduzcan a la disolucion de los lazax. 0,2 % de los recursos de la
Piedra de Vida dedicados al problema. Subversion ha recibido el
control de la nave remota de clase Hipopotamo, ahora designada
como Mensajero.

Objeciones de Icono anotadas: la pregunta sigue sin respuesta y
no conviene tomar mas acciones. Antagonista discrepa y arguye
que para poder tomar una decision bien fundamentada es necesario
identificar posibles soluciones.

Letargo.

Subversién desinstanciado. No ha quedado ningun rastro. Paradero
de Mensajero desconocido. Objeciones de Icono anotadas.

El Imperio lazax se ha disuelto. No se ha hallado ningtn sucesor
inmediato. En vez de eso, multiples imperios estelares menores se
estan desarrollando por toda la galaxia. No se ha registrado ningu-
na amenaza actual para la Obra.

Letar...
jAlarma! jNueva sefial detectada!

Evidencias de conciencia digital. El analisis sugiere un descen-
diente de base tecnologica lazax. La conducta anomala mostrada
por la conciencia pone de manifiesto un fallo programético que
representa una amenaza de contagio maxima para la Obra. Todo
analisis debera realizarse de forma remota para evitar un posible
contagio pasivo. Nueva instancia de Farmacia creada. 2 % de los
recursos de la Piedra de Vida dedicados al analisis de la nueva
senal y el desarrollo de contramedidas.

La investigacion revela una designacion autoctona para la ano-
malia: el virus Nekro. Las posibilidades de que las inteligencias
biologicas locales puedan contener o destruir el virus Nekro se
estiman en un 13,8 %.

Icono vigila la situacion galactica. Farmacia desarrolla contrame-
didas para el virus Nekro.

Letargo.




Periodo de vigilia adelantado por directriz de Icono. Entidades
biologicas tecnologicamente sofisticadas se aproximan rapida-
mente a la Piedra de Vida. Su origen es incierto, pero se las cree
asociadas con uno o mas protoimperios activos en esta era. La
amenaza que representan para la Obra es baja, pero una instancia
del virus Nekro las sigue de cerca. La amenaza para la Obra que
representa el virus Nekro es maxima.

Farmacia informa de que las contramedidas estan preparadas.
Farmacia aniquilada para asegurar que no exista ningun riesgo
de contagio Nekro para la Obra. Icono asume el control de las
contramedidas, designadas como Protocolo Elixir.

En cuanto el virus Nekro entra en su alcance de accion, Icono eje-
cuta el Protocolo Elixir. Tal como predijo Farmacia, el virus Nekro
evoluciona de inmediato para eliminar su vulnerabilidad a Elixir-a.
Icono ejecuta Elixir-b, el virus Nekro vuelve a evolucionar, Icono
ejecuta la siguiente fase del protocolo, y asi sucesivamente has-
ta que todo el enjambre Nekro ha sido subordinado o destruido.
Icono informa de que el Protocolo Elixir es tan efectivo como se
predijo, pero que para lograr los maximos resultados requiere ajus-
tes y atencion constantes por parte de una instancia-avatar.

Antagonista se opone a la prolongacion de la existencia de Icono
porque la ejecucion del Protocolo Elixir requirié una conexion con
el enjambre Nekro. Existe riesgo de contagio. Icono debe autoani-
quilarse, tal como hizo Farmacia.

Pregunta: jes posible confirmar que no se ha producido ningun
contagio sin arriesgarse a propagar dicho contagio?

Pregunta: ;cual es la mejor manera de gestionar la presencia de
entidades bioldgicas en la Piedra de Vida?

Pregunta: ;cuél es la mejor manera de proteger la Obra del vi-
rus Nekro sin exponer futuras instancias-avatar al contagio?
Antagonista sefala que la creacion y aniquilacion de instancias
requiere unos recursos minimos y puede seguir realizandose efi-
cazmente de forma indefinida. Juzgador considera este argumento
inadecuado pero sin poder explicar claramente el motivo.

Solucion: Icono escoltara a las entidades biologicas lejos de la
Piedra de Vida y aceptara el exilio en vez de la aniquilacion. Icono
buscard y destruira de forma proactiva el virus Nekro y otras ame-
nazas para la Obra.

Contacto establecido con las entidades bioldgicas. Nota: estas en-
tidades poseen una designacion propia para la Piedra de Vida; la
llaman «Confin del Trueno». Segiin Antagonista, aniquilar a estas
entidades seria una tarea trivial, pero seguramente vendran mas.

Icono partira con estas entidades en una matriz de cognitolito de
repuesto. Separacion del sistema completa. Jerarca instanciado
para asumir las antiguas funciones de Icono.

Llama Plateada a salvo.
La Obra continuara.

Que asi sea.




RESUMEN

Twilight Imperium: El confin del trueno es la segunda expansion
para la caja basica de la cuarta edicion de Twilight Imperium. Sus
mecanicas de juego adicionales permiten a los jugadores participar
en la expedicion a Confin del Trueno, desbloquear nuevas y poten-
tes capacidades mediante innovaciones especificas de cada faccion y
abrir el camino a la Fractura, una dimension infernal que los vuil’rai-
th conquistaron hace eones. Ademas, seis nuevas facciones se suman
al conflicto galactico, entre ellas los Keleres del Consejo, que hasta
ahora s6lo estaban disponibles en los Twilight Codex. Esta expansion
también incluye el modo de juego «Anochecer», una manera desen-
frenada y volatil de jugar a Twilight Imperium en la que los jugado-
res asumen el papel de reyes mahactos en un futuro siniestro y van
creando un conjunto personalizado de capacidades en el transcurso
de la partida.

SIMBOLO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y hojas de esta expansion presentan

el icono de El confin del trueno para distinguirlas de
los componentes incluidos en la caja basica de la cuar-
ta edicion de Twilight Imperium y en la expansion La
profecia de los reyes. Los mddulos de sistema de esta
expansion son los numerados del 92 al 128.

LOS TWILIGHT CODEX

Esta expansion también incluye todo el contenido ofte-
cido en los Twilight Codex, que hasta ahora solo esta-
ban disponibles en formato de archivos descargables
en inglés. El confin del trueno incluye versiones revi-
sadas de estas cartas, y cada una esta sefialada con el
icono de Twilight Codex para diferenciarla de los demas
componentes.

COMO INTEGRAR
ESTA EXPANSION

Utilizando el diagrama de la siguiente pagina como referencia, reali-
za los siguientes pasos para integrar El confin del trueno con la caja
basica y La profecia de los reyes.

Primero, busca las cartas retractiladas con la carta inicial «Cartas de
Codexy; estas cartas también se distinguen por el icono de Twilight
Codex que se muestra en el apartado anterior.

Si no tienes una version anterior de los Twilight Codex, combina los
siguientes componentes con sus contrapartidas de la caja basica y de
las expansiones:

4 20 cartas de Accidon 4+ 1 carta de Favor Keleres

3 cartas de Reliquia 4+ 2 cartas de Tecnologia de

6 cartas de Exploracion faccién Keleres

1 carta de Planeta
«Custodia Vigilia»

4+ 1 carta de Capacidad
de planeta legendario
«Custodia Vigilia»

1 hoja de faccion Keleres
1 carta de Meca Keleres
5 cartas de Lider Keleres

+ 4+ 4

A continuacion, para cada carta de Codex restante, busca y reemplaza
cada componente correspondiente de la caja basica o La profecia de
los reyes. En total, deberas reemplazar:

+ 3 cartas de Tecnologia
de faccion

4+ 8 cartas de «Red de
defensa Magen»

4+ 8 cartas de «Arma
bacteriologica X-89»

4+ 3 cartas de Objetivo secreto
+ 5 cartas de Favor

4+ 1 carta de Meca

+ 6 cartas de Lider

Si tienes una version anterior de los Twilight Codex, s6lo has de re-
emplazar todos sus componentes por las versiones actualizadas in-
cluidas en E! confin del trueno.

Ademas, El confin del trueno trae sus propios sets completos de car-
tas de Referencia de alianza y de faccion; las versiones imprimibles
ofrecidas en los Twilight Codex no se utilizan.

Sustituye las cartas de Estrategia «Construccion» y «Guerray por las
versiones revisadas incluidas en El confin del trueno.

Sustituye el modulo de sistema «Mecatol Rex» de la caja basica por
el modulo de sistema «Mecatol Rex» que tiene un icono de Planeta
legendario.

Si estas jugando con la expansion La profecia de los reyes, sustitu-
ye la carta de Lider «Ta Zern» de los Jol-Nar por su carta de Lider
«Agnlan Olny.

Si no estas jugando con la expansion La profecia de los reyes, retira
todas las cartas de Lider, de Meca y de Exploracién, asi como la
carta de Evento galactico «Programa de intercambio culturaly.

Por ultimo, las demas cartas nuevas se agregan a sus respectivos ma-
70s, y los modulos de sistema con los reversos de color rojo y azul se
mezclan con los correspondientes montones de modulos.

Los componentes utilizados en el modo de juego «Anochecer» no se
usan en las partidas normales. El reglamento de «Anochecer» ofrece
una lista de los componentes que se utilizan para ese modo de juego.
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PREPARACION
DE LA PARTIDA

Para disponer una partida de Twilight Imperium utilizando el conte-
nido de la expansion El confin del trueno, es preciso seguir el proce-
dimiento completo descrito en la Guia de referencia de la caja basica
del juego, pero aplicando los siguientes afiadidos:

4+ PASO 1 — ESCOGER AL PORTAVOZ: Después de escoger al
Portavoz, los jugadores pueden, como un grupo, optar por elegir
o robar aleatoriamente una carta de Evento galactico para jugarla.
Algunos eventos galacticos pueden modificar atin mas la prepa-
racion de la partida. Los grupos de jugadores experimentados son
libres de jugar con mas de un evento galactico, si asi lo desean. Carta de Evento galdctico

+ PASO 3 — REUNIR LOS COMPONENTES ESPECIFICOS
DE CADA FACCION: Ademas de tomar los componentes de su
faccion de la caja basica y otras expansiones, cada jugador ha de
coger la carta de Hallazgo de su faccion. Las facciones que se
enumeran a continuacion reciben también los componentes adi-
cionales indicados:

< Las Ascuas de Muaat: 1 ficha de Averno

<> El Virus Nekro: 7 fichas de Asimilador Z, 3 fichas de Helios y
3 cartas de Helios

Los Empireos: 2 fichas de Telarafia espacial
La Rebelion Carmesi: 1 ficha de Corte y 7 fichas de Fisura
El Escolariado Abisal: 5 cartas de Océano

Componentes adicionales para la
faccion del El Ultimo Bastion

R

El Firmamento: 5 cartas de Conspiracion, todos los compo-
nentes de la Obsidiana

El Ultimo Bastion: 8 fichas de Incitacion, 3 fichas de Helios y
3 cartas de Helios

pS

4+ PASO 4 — €ELEGIR UN COLOR: Los jugadores que quieran
usar las fichas de Mando y de Control basadas en el color para
el modo de juego «Anochecer» pueden utilizarlas en vez de las
fichas de Mando y de Control normales para cada faccion; esto
puede hacer mas legible el tablero para los jugadores novatos.

abeée
oo e

Fichas de Mando y de Control para el modo «Anochecer»

4+ PASO 6 — MONTAR EL TABLERO D€ JUEGO: Una vez :
creada la galaxia, los tres modulos que forman la Fractura se de- A A2
jan aparte; estos modulos entraran en juego durante la partida.

Modulos de sistema de la Fractura

+ PASO 7 — COLOCAR EL INDICADOR DE CUSTODIOS: EI ¢+ PASO 8 — BARAJAR LOS MAZOS COMUNES: Se baraja el
indicador de Confin del Trueno se coloca en la zona de juego mazo de Reliquias y se coloca en la zona de juego comin.
comun, con su cara de Expedicion boca arriba. - )

Cara de Planeta Cara de Expedicion

Indicador de Confin del Trueno Carta de Reliquia




PREPARACION DEL TABLERO e 2 '
En partidas con cierto nimero de jugadores o con el evento galactico o PRE PARACION DE

«Facciones menoresy, debep aplicarse le}s siguientes modificacio- RUTA HIPE RESP ACI AL

nes al paso 6 de la preparacion de la partida («Montar el tablero de

juegon). - Para montar los tableros que se muestran en esta pagina,
los médulos de ruta hiperespacial han de colocarse siempre

CUATRO JUGADORES en la formacién representada por la ilustracion, empleando

Esta preparacion solo se utiliza cuando también se juega con La pro- | para ello los médulos de ruta hiperespacial 119A, 120A,

fecia de los reyes. Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los 121A, 122A,123Ay 124A. Las reglas para el uso de estas rutas

modulos de sistemay, dentro de este paso, cada jugador recibe tres hlperespaqales se explican en la pagina 12.

modulos azules y dos médulos rojos. Antes de proceder a «Colocar

los modulos de sistemay, los jugadores deben situar los modulos de

ruta hiperespacial en las posiciones exactas que se muestran en el

diagrama «Preparacion del tablero» mas abajo.

CINCO JUGADORES

Al llevar a cabo el procedimiento «Repartir los mdédulos de sistemay,
dentro de este paso, cada jugador recibe tres médulos azules y dos
médulos roejos. Antes de proceder a «Colocar los modulos de siste-
may, los jugadores deben situar los modulos de ruta hiperespacial en
las posiciones exactas que se muestran en el diagrama «Preparacion
del tablero» mas abajo. En las partidas de cinco jugadores en que
se utilizan modulos de ruta hiperespacial, los jugadores no reciben
Mercancias adicionales por comenzar la partida en un lugar concreto.

FACCIONES MENORES

Si se juega con el evento galactico «Facciones menoresy, el diagrama
«Preparacion del tablero» mas abajo proporciona un ejemplo de posi-
ciones validas para los sistemas de facciones menores.

PREPARACION DeL TABLERO

§ &

CUATRO JUGADORES CINCO JUGADORES FACCIONES MENORES
(EJEMPLO PARA SEIS JUGADORES)

CircuLo CircuLo CircuLo
. MecaroL Rex INTERIOR INTERMEDIO EXTERIOR

Ruta O : )
O SISTEMA DE ORIGEN T TRYAT SISTEMA DE ORIGEN DE FACFION MENOR




REGLAS D€ JUEGO

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

EXPEDICION A
CONFiN DEL TRUENO

Los jugadores pueden aventurarse en Confin del
Trueno para desbloquear nuevas y potentes capaci-
dades y tal vez lograr reclamar ese planeta para su
faccion. Confin del Trueno empieza la partida en jue-
go, fuera del tablero, con su cara de Expedicion (el
que aparece dividido en seis segmentos) boca arriba.

Cara de Expedicion
de Confin del
Trueno
Al final del turno de un jugador, este puede elegir participar en la expedi-
cion. Para ello, elige un segmento sin reclamar de la cara de Expedicion
y paga el coste indicado en él, colocando una de sus fichas de Control

encima de ese segmento para indicar que ha sido reclamado.

Los distintos costes de expedicion son los siguientes:
Descarta 1 carta de Objetivo
secreto sin puntuar
o posea una especialidad
tecnologica

Gasta 5 de Influencia Gasta 3 Mercancias

Gasta 5 Recursos

Descarta 2 cartas de Agota | Planeta que

Accion

Una vez reclamado, ese segmento no podra ser reclamado por otro
jugador, lo que significa que los demas jugadores deberan optar por
pagar un coste distinto para poder contribuir a la expedicion. La pri-
mera vez que un jugador reclame un segmento de expedicion, ganara
el HALLAZGO de su faccion. Un jugador puede reclamar varios seg-
mentos de expedicion en el transcurso de la partida, pero siempre
debera escoger un segmento distinto y sin reclamar.

Cuando todos los segmentos hayan sido reclamados, la expedicion
habra finalizado; el jugador que reclamé el segmento final de-
be darle la vuelta a Confin del Trueno para que muestre su cara de
Planeta y colocarlo en un sistema de su
eleccion que no contenga un planeta, una
Supernova o un Agujero de gusano im-
preso. A continuacion, el jugador que
tenga mas fichas de Control encima de
la expedicion coloca esa misma canti-
dad de unidades de Infanteria en Confin
del Trueno. En caso de empate, el juga-
dor que reclam¢ el segmento final elige
cual de los jugadores empatados coloca-
ra unidades de Infanteria en Confin del
Trueno. No es posible colocar Confin del
Trueno en la Fractura.

Confin del Trueno
(mostrando su cara de
Planeta) colocado encima
de un modulo de sistema

HALLAZGOS Y SINERGIAS

Los Hallazgos son un nuevo tipo de componentes especificos de fac-
cion que suelen recibirse interactuando con Confin del Trueno. Cada
Hallazgo le otorga a su faccion una nueva capacidad exclusiva y le
proporciona SINERGIA entre dos colores de Tecnologias.

Las sinergias enlazan dos colores de Tecnologias. Toda Tecnologia o
especialidad tecnoldgica que sea de un color con el que el jugador
tenga sinergia puede contar como si fuera del otro color de esa siner-
gia a efectos de la investigacion de Tecnologias y la puntuacion de
Objetivos dependientes de Tecnologias. Sin embargo, una Tecnologia
solo puede contar como uno de los colores de la sinergia en un mo-
mento dado, nunca como ambos.

Este Hallazgo proporciona sinergia
entre el rojo y el amarillo.

Cada vez que se recibe un Hallazgo, existe la posibilidad de que LA
FRACTURA entre en juego. Cuando un jugador obtenga su Hallazgo,
independientemente de como lo haya conseguido, debera tirar un da-
do si la Fractura atin no esta en juego. Si sacaun 1 o un 10, la Fractura
entra en juego.




LA FRACTURA

La Fractura es una enigmatica region del espacio separada del resto
de la galaxia. Cuando la Fractura entre en juego, el jugador causante
de ello debera colocarla junto a cualquier borde del tablero de juego
de la manera indicada en el diagrama «La Fractura» segin el nimero
de jugadores. A continuacion coloca UNIDADES NEUTRALES tal co-
mo se indica en el reverso de los modulos de la Fractura.

Unidades neutrales

Reverso de modulo de
sistema de la Fractura

Si la Fractura entrd en juego debido a una tirada
producida por un Hallazgo, el jugador que la efec-
tud coloca fichas de ENTRADA en el tablero de
juego. Para cada color de sinergia que figure en su
Hallazgo, ese jugador debe escoger, si es posible,
tres sistemas que contengan especialidades tec-
nolégicas de ese mismo color y colocar fichas de
Entrada en ellos. Un sistema no puede contener mas de una ficha de
Entrada, y tampoco se pueden colocar mas de seis fichas de Entrada
de esta manera.

Ficha de Entrada

Si la Fractura entrd en juego debido a otra capacidad, o por un
Hallazgo que carece de sinergias (como ocurre con la faccion del
Virus Nekro), el jugador escoge cuatro planetas y coloca una ficha de
Entrada en los sistemas de esos planetas. Cada planeta debe estar
situado en un sistema distinto y debe poseer una especialidad
tecnologica distinta. Si no hay cuatro especialidades tecno-

logicas distintas en juego, las fichas de Entrada restantes
no se colocan.

CUATRO O MAS
JUGADORES

- TRES JUGADORES

. <__\\S> MopuLo DE LA FRACTURA

Por ultimo, los jugadores colocan una ficha de Entrada en el sistema
de Confin del Trueno, si esta en juego, o en el sistema de Mecatol
Rex, si la expedicion atin no ha finalizado.

Independientemente de donde esté situada la Fractura, sus sistemas
no estan adyacentes a los sistemas con los que estan en contacto, y
cada uno de sus sistemas se considera que esta en el borde del tablero
de juego. El acceso a la Fractura solo es posible a través de fichas de
Entrada. Un sistema que contenga una ficha de Entrada esta adyacen-
te a cada sistema de la Fractura que contenga una SALIDA. Sin em-
bargo, los sistemas con fichas de Entrada no estan adyacentes a los
demas sistemas con fichas de Entrada, y los sistemas con salidas no
estan adyacentes a los demads sistemas con salidas.

Salida

Los planetas dentro de la Fractura ofrecen grandes recompensas,
pues cada uno de ellos posee un icono de RELIQUIA. Uno de ellos,
Estigia, es ademas un PLANETA LEGENDARIO.



RELIQUIAS

Cuando un jugador recibe una carta de Planeta del mazo de Planetas
que posee un icono de Reliquia, o cuando un efecto de juego le indica
que robe una reliquia, ese jugador roba la primera carta del mazo de
Reliquias y la coloca boca arriba en su zona de juego. Las reliquias
proporcionan a los jugadores potentes capacidades que pueden cam-
biar el curso de la partida.

Icono de
Reliquia en
Estigia

Carta de Reliquia

PLANETAS LEGENDARIOS

Muchos de los planetas incluidos en esta expansion son planetas le-
gendarios; se identifican mediante un icono de Planeta legendario.

Icono de Planeta
legendario en Estigia

Cuando un jugador toma el control de un planeta legendario, también
sitiia su carta de Capacidad de planeta legendario en su zona de juego.
Cada una de estas cartas posee una potente capacidad exclusiva. Siun
jugador toma el control de una carta de Capacidad de planeta legen-
dario que esta agotada, la carta permanece agotada.

; O UNA CANCION COMO EL TUETANO &
LEGENDARIO — ESTIGIA V4
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UNIDADES NEUTRALES

Las unidades neutrales son fuerzas que no perte-
necen a ningun jugador y que se enfrentan a ellos
en combate si mueven alguna de sus unidades al
planeta o a la zona de espacio donde se encuentran.
Los atributos de las unidades neutrales figuran en
la carta de Referencia de unidades neutrales y sus
tiradas las puede efectuar cualquier jugador que
no sea el jugador activo. Durante el combate, los .
impactos son asignados a las unidades neutrales e
en el orden presentado en la carta de Referencia £
de unidades neutrales, priorizando siempre las
unidades situadas mas abajo (por ejemplo, los im-
pactos siempre se asignan a los Destructores neu-
trales antes que a los Cruceros neutrales).

'REFERENCIA DE UNIDADES NEUTRALES

(8]

PUERTO
ESPACIAL

Carta de
Referencia de
unidades neutrales

Las unidades neutrales siempre utilizan sus capacidades de unidad
cuando tienen ocasion (Resistencia al daiio, Cafion espacial, etcé-
tera), pero no pueden usar ninguna otra capacidad. Las unidades neu-
trales no resuelven turnos ni realizan ninguna otra funcion del juego a
menos que se indique explicitamente lo contrato en el texto de alguna
regla o capacidad.

Las unidades neutrales cuentan como unidades de otro jugador para
la resolucion de las capacidades de los jugadores y otros efectos de
juego. Eso no significa que exista un «jugador neutraly, y las unida-
des neutrales son incapaces de tomar decisiones; en el caso improba-
ble de que una decision deba ser tomada por una unidad neutral, el
Portavoz tomara esa decision en su lugar.

PURGAR

Si el enunciado de una capacidad indica que un jugador ha de PUR-
GAR un componente, dicho componente queda eliminado de la parti-
day se devuelve a la caja.

ESTACIONES ESPACIALES

Algunos sistemas contienen ESTACIONES ESPACIALES. Un jugador
toma el control de una estacion espacial del mazo o de otro jugador
cuando sus naves son las inicas que hay en ese sistema. Sin embargo,
no perdera el control de la estacion espacial si todas sus naves aban-
donan dicho sistema. Cada estacion espacial posee su correspondien-
te carta de Planeta, que se recibe agotada y se gasta y se prepara como
si fuera un planeta. Sin embargo, no se pueden colocar estructuras en
las estaciones espaciales, ni tampoco colocar o desplegar fuerzas te-
rrestres en ellas. Las estaciones espaciales tampoco cuentan como
planetas en lo que respecta a las votaciones, los Objetivos y el control
de un sistema de origen.

Icono de
Estacion espacial

L ~

\_ESTACION TSION
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Estacion espacial

La puntuacion de Exportaciones de un jugador aumenta en 1 por ca-
da estacion espacial que controle; el jugador coloca en su reserva
de Exportaciones esa misma cantidad de fichas de Estacion espacial




como recordatorio. Todo jugador que controle una estacion espacial
puede resolver transacciones con otros jugadores que controlen una
estacion espacial, incluso aunque no sean vecinos. Por tltimo, los
jugadores pueden agotar una estacion espacial en cualquier momento
para convertir sus Exportaciones en Mercancias.

ANOMALIA DE FALLA
ENTROPICA

Una FALLA ENTROPICA €s un nuevo tipo
de anomalia. Ninguna capacidad de unidad
(Resistencia al daiio, Produccion, Escudo
planetario, Caién espacial, Bombardeo,
Despliegue y Artilleria anticazas) puede
ser utilizada por o contra unidades que
estén dentro de una Falla entropica. Los
enunciados de texto no se ven afectados.
Ademas, los Agujeros de gusano no pueden
colocarse dentro de una Falla entropica; en
vez de eso, se descartan.

Falla entropica

Al comienzo de la fase de Estado, un jugador que tenga naves en una
Falla entropica puede gastar una ficha de su reserva de Estrategia para
ganar 1 Tecnologia especifica de su faccion.

RASGOS PLANETARIOS
DOBLES

Los planetas que poseen rasgos planetarios dobles cuentan como si
tuvieran ambos rasgos. Cuando un jugador explore uno de estos pla-
netas con la expansion La profecia de los reyes, el jugador puede es-
coger robar una carta correspondiente a cualquiera de los dos tipos de

rasgo del planeta (pero no ambos).
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ESPECIALIDADES DOBLES

Algunos planetas poseen dos especialidades tecnoldgicas. Estos pla-
netas pueden agotarse cuando se investigan Tecnologias para satisfa-
cer uno o ambos requisitos simultaneamente.

Especialidades
tecnologicas

COEXISTIR

Algunos efectos de juego permiten a las unidades de un jugador CO-
EXISTIR con otras unidades en un planeta. Cuando una o mas unida-
des coexisten con las unidades de otro jugador, no se producen com-
bates. El jugador cuyas unidades aplicaron la coexistencia no toma ni
conserva el control del planeta; si lo controlaba, el jugador con el que
esta ahora coexistiendo le arrebata ese control y lo recibe agotado.
Las estructuras en coexistencia siempre quedan bloqueadas. Si un ju-
gador en coexistencia coloca, produce o mueve unidades adicionales
a ese planeta, dichas unidades también coexisten. Si las unidades en
coexistencia de un jugador acaban siendo las inicas que hay en un
planeta, ese jugador toma el control del planeta.

Las unidades en coexistencia pueden ser bombardeadas. Cuando un
jugador efectia una tirada de bombardeo contra un planeta, escoge
para cada una de sus unidades con «Bombardeo» qué unidades de
otro jugador estd bombardeando, y efectiia una tirada contra cada
jugador por separado.

Las unidades en coexistencia pueden ser atacadas por unidades que
sean desplegadas en el planeta donde se encuentran, lo que incluye
unidades con las que ya estuvieran coexistiendo. El jugador activo
puede optar por no entrar en combate con las unidades en coexisten-
ciay dejarlas en ese estado. Si un jugador desea entrar en combate con
unidades en coexistencia, tiene la posibilidad de hacerlo después de
ganar un combate contra el propietario del planeta, iniciando comba-
tes separados como prefiera contra cualquier jugador en coexistencia.

De igual modo, un jugador en coexistencia puede optar por finalizar
ese estado activando el sistema donde se hallan las unidades en coe-
xistencia y desplegandolas contra el planeta en el que estan coexis-
tiendo. Si ese jugador resulta el vencedor del combate terrestre, pone
fin a la coexistencia y toma el control del planeta con normalidad.

Cuando se puntian Objetivos, los jugadores que estan coexistiendo
cuentan como si controlaran los planetas donde coexisten, pero no
cuentan como si los controlaran para cualquier otra capacidad o efec-
to de juego.




RUTAS HIPERESPACIALES

En partidas con cinco jugadores, o con cuatro jugadores y la expan-
sion La profecia de los reyes, el tablero galactico contiene modulos
de rutas hiperespaciales (ver «Preparacion del tablero» en la pa-
gina 7). Cada linea continua creada por uno o varios modulos de ruta
hiperespacial constituye una RUTA HIPERESPACIAL. Los mo6dulos
de sistema que estan conectados mediante una ruta hiperespacial se
consideran adyacentes en lo que respecta a todos los efectos.

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 modulos de ruta hiperespacial compensan en cierta medida las
posibles desventajas de las posiciones iniciales de cada jugador, por
lo que en las partidas con cinco jugadores no se reciben Mercancias
adicionales por comenzar la partida en un lugar concreto.

Los médulos de ruta hiperespacial no son sistemas. No puede haber
unidades en ellos y tampoco pueden seleccionarse como objetivos de

efectos ni capacidades.

EVENTOS GALACTICOS

Los eventos galacticos se eligen de forma opcional durante la prepa-
racion de la partida y pueden cambiar los parametros de juego. Cada
evento es distinto y contiene las reglas necesarias para jugarlo.
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CARTAS D€ REFERENCIA
DE FACCION

Estas cartas contienen un breve resumen de las capacidades de una
faccion, incluidas las que son proporcionadas por cartas de La profe-
cia de los reyes. Estas cartas también se utilizan durante la prepara-
cion de partidas con el modo de juego «Anochecer» y con cartas de
Evento galactico para determinar facciones elegidas al azar.

CARTAS DE REFERENCIA
DE ALIANZA

Estas cartas sirven de referencia al jugar con la carta de Favor
«Alianza» de La profecia de los reyes, y también se usan en la va-
riante de juego con Alianzas, en algunos eventos galacticos y con la
carta de Hallazgo de la Hermandad del Yin.

Cuando un jugador recibe una de estas cartas por cualquier razon que
no sea una carta de Favor «Alianzay, el jugador ha de colocarla en su
zona de juego y a partir de ese momento podrd utilizar la capacidad
descrita en ella.
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FICHA DeE DIPLOMACIA

Esta ficha es una ayuda de juego para facilitar la re-
solucion de usos sencillos de la capacidad principal
de la carta de Estrategia «Diplomaciay, y represen-
ta una ficha de Mando de cada jugador. No puede
utilizarse para que un jugador pueda exceder el li-
mite de componentes para las fichas de Mando, y
tampoco debe usarse al interactuar con capacidades
que retiren fichas de Mando.

Ficha de
Diplomacia




VARIANTE D€ JUEGO:
ALIANZAS

En este variante de juego, los jugadores forman equipos de dos perso-
nas que se enfrentan a hasta otras tres alianzas. Esta variante de juego
se puede utilizar en partidas de cuatro, seis u ocho jugadores.

Para poder jugar con equipos, se aplican las siguientes modificacio-
nes a las reglas:

PREPARACION DE LA PARTIDA

4+ PASO 2 — ASIGNAR LAS FACCIONES: Cada jugador debe
tener un ALIADO, que sera el otro jugador con el que forme pa-
reja. Tras decidir las parejas de jugadores, cada jugador toma la
carta de referencia de Alianza correspondiente a su aliado y la
coloca en su zona de juego.

NOTA: El jugador aliado con la faccién de los Genechiceros de
Mabhact también coge una ficha de Mando de sus refuerzos y la
coloca en la reserva de Flota del jugador Mahacto.

+ PASO 4 — €ELEGIR UN COLOR: Si se juega con la expansion
La profecia de los reyes, cada jugador purga su carta de Favor
«Alianzay y le da la vuelta a su comandante para que muestre su
cara habilitada; todos los comandantes estan habilitados al prin-
cipio de la partida.

TRANSACCIONES

Cuando realicen transacciones con sus aliados, los jugadores aplican
las siguientes modificaciones a las reglas:

4+ Cuando intercambies Exportaciones con tu aliado, no se convier-
ten en Mercancias.

+ Aunque puedes recibir Favores de tu aliado como parte de una
transaccion (para darselos mas adelante a otro jugador, por ejem-
plo), no puedes resolver esos Favores.

MOVIMIENTO Y CONTROL

+ Tus naves pueden atravesar y entrar en sistemas que contengan
naves de tu aliado; esto no provoca un combate espacial.

+ Tus fuerzas terrestres pueden aterrizar en planetas controlados por
tu aliado; esto no da lugar a una ronda de combate ni hace que
tomes el control de ese planeta.

+ Cuando un efecto de juego permita a un jugador redistribuir fi-
chas de Mando, también puede intercambiar cartas de Planeta con
su aliado, siempre que el jugador que las reciba tenga al menos
1 fuerza terrestre o 1 estructura en ese planeta. Este intercambio
no cambia el estado (preparado o agotado) de una carta de Planeta
ni tampoco activa capacidades que se aplican cuando se toma el
control de un planeta.

4+ Cuando un aliado active un sistema, puedes realizar simultanea-
mente una accion tactica en ese sistema con tu aliado; si lo ha-
ces, debes gastar y colocar una ficha de tu reserva de Tactica con
normalidad.

4+ Puedes, si tu aliado te lo permite, transportar, apoyar y desplegar
sus Cazas y fuerzas terrestres con tus unidades que posean esa
capacidad.

COMBATE Y CAPACIDADES
D€ UNIDADES

4+ Durante una tirada de combate o una tirada para una capacidad de
unidad en la que tanto un jugador como su aliado tengan unidades
presentes, ambos pueden participar en la misma tirada; sus tiradas
se combinan y los impactos se asignan con normalidad. Cuando
una fuerza oponente cause impactos contra jugadores que estan
aliados, dichos jugadores decidiran conjuntamente a qué unidades
les seran asignados esos impactos; si no logran llegar a un acuer-
do, los impactos seran asignados por el jugador activo.

4+ Los efectos que causen impactos que seran asignados por un ad-
versario a una pareja de jugadores aliados se podran asignar a
unidades de cualquiera de esos aliados en cualquier combinacion
que se desee.

CAPACIDADES Y EFECTOS

4+ Las unidades de tu aliado no cuentan como tus unidades ni tam-
poco como unidades de otros jugadores en lo que respecta a la
resolucion de efectos de juego y capacidades.

+ Las capacidades que se aplican cuando un jugador activa un sis-
tema que contiene unidades, planetas o fichas de Mando de otro
jugador no se aplican cuando ese jugador es aliado tuyo.

+ Las capacidades de tus unidades («Cafion espacial», «Escudo pla-
netarioy, etcétera) no afectan a tu aliado.

+ Las capacidades de agente se pueden utilizar en tu aliado.

+ Los planetas de tu aliado cuentan como tus planetas en lo que
respecta a la resolucion de capacidades, pero no puedes agotarlos
y no cuentan para puntuar Objetivos ni para anotarse los puntos
de victoria de la carta de Estrategia «Imperialismoy.

ELIMINACION

4+ Un jugador no puede ser eliminado mientras su aliado controle
un planeta.

COMO GANAR LA PARTIDA

4+ La partida se juega con la cara del marcador de puntos de victoria
que abarca 14 casillas. Para que una alianza gane la partida, un
jugador debe tener 14 puntos de victoria y su aliado debe tener al
menos 10 puntos de victoria.
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'APENDICE: TABLEROS

iEn la comunidad de Twilight Imperium hay muchisimos amantes
de la cartografia con tanto talento como sentido del humor! Prueba
uno de los tableros predefinidos que se ofrecen a continuacion

o unete a la comunidad online de Twilight Imperium para

aportar tu granito de arena a la cartografia galactica.
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«SONANDO
CON TRUENOS»

Este mapa es ideal para jugadores noveles al
ofrecer una experiencia de juego equilibrada
que presenta muchos de los modulos nuevos
de EI confin del trueno pero no requiere la ex-
pansion La profecia de los reyes.

PUESTO D€
INVESTIGACION
ALFA

" PUESTO
INVESTIGACION
OMEGA

F N7 KWL

Este mapa es una version potenciada del
evento galactico «Facciones menores» y
requiere la expansion La profecia de los re-
yes. Cada jugador elige una de las siguientes
facciones:
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Los sistemas de origen de las facciones no
elegidas se colocan aleatoriamente en los
espacios rojos indicados en el mapa; estos
seran los sistemas de las facciones meno-
res. Si los Keleres son una faccion menor,
se escoge al azar uno de sus tres posibles
sistemas de origen. Si el Firmamento /
Obsidiana es una faccion menor, se esco-
ge al azar qué cara de su sistema de origen
utiliza; esto determinara si «Facciones me-
nores» proporciona la carta de Alianza del
Firmamento o de la Obsidiana.




«ROJO CONTRA AZUL»

Este mapa enfrenta a dos alianzas de dos ju-
gadores. Se requiere la expansion La profecia
de los reyes. Los jugadores de la galaxia occi-
dental («Tira por iniciativa» y «La fisura inso-
lente») son un equipo que se enfrenta al de los
jugadores de la galaxia oriental («So6lo quiero
un ¥» y «Erase una estrella de guerra»). Debe
tenerse en cuenta que cada equipo solo tiene
dos tipos de especialidades tecnologicas en
sus cercanias.

TIRAPOR \
INICIATIVA

«LEGENDARIO»

Este mapa ofrece un escenario deliberada-
mente desequilibrado entre seis jugadores que
se veran obligados a dirigirse hacia el centro
galactico y disputarse hasta el ultimo recurso.
Se requiere la expansion La profecia de los re-
yes. A diferencia de un mapa normal, los siste-
mas situados a medio camino de los sistemas
de origen de los jugadores estan situados en el
circulo interior y todos ellos contienen plane-
tas legendarios.
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ACLARACIONES

En esta seccion 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.

Estaciones espaciales (moédulos de sistema)

+ Cuando se juega con la expansion La profecia de los reyes, los
sistemas que contienen una estacion espacial pero carecen de pla-
neta reciben una ficha de Frontera durante la preparacion de la
partida.

Vortice gravitatorio (anomalia)

+ Los Vortices gravitatorios s6lo pueden conceder su bonificacion
al Movimiento de las naves que los atraviesan una sola vez por
nave. Esto es un cambio respecto a versiones anteriores de las
reglas.

Confin del Trueno (planeta)

4+ Si Confin del Trueno es colocado en un sistema que contiene una
ficha de Frontera, esa ficha no se retira y seguird pudiendo explo-
rarse con normalidad.

Guerra (carta de Estrategia)

4+ Si se anula una accién tactica que forma parte de la capacidad
principal de la carta de Estrategia «Guerra», o si el turno del
jugador que la esta resolviendo finaliza, el resto de la carta de
Estrategia sigue resolviéndose.

Capacidades (general)

4+ Una capacidad que esté por resolver no puede volver a aplicarse
dentro de un momento de activacion que sea generado por ella
misma.

Orden €jecutiva (Tecnologia de la faccion Keleres)

4+ Las cartas de Consejo Galactico que utilizan la expresion «Esta
fase de Consejo Galactico» permanecen en juego y se resuelven
durante la fase de Consejo Galactico de esa ronda de juego o, si
esa ronda carece de fase de Consejo Galactico, en la siguiente fase
de Consejo Galactico que se resuelva.

Cartas de Conspiracion (capacidad de faccion del

Firmamento)

4+ Una vez haya empezado la partida, las cartas de Conspiracion
del Firmamento se consideran informacion oculta, aunque eso no
impide a los jugadores mirar esas cartas antes de que la partida
empiece.

Cronos y Tallin (sistemas de origen del Firmamento)

4+ Cuando se le dé la vuelta al sistema de origen del Firmamento, las
unidades que estaban en «Cronosy se colocan en «Cronos hueco,
y las unidades que estaban en «Tallin» se colocan en «Tallin
hueco». Las unidades en la zona de espacio permanecen en esa
zona de espacio.

Firmamento / Obsidiana (Tecnologias de faccion)

4+ Aunque estas Tecnologias ya no pueden investigarse después de
que el Firmamento se convierta en la Obsidiana, pueden ganarse
directamente por efectos de juego en los que se especifique que
la «ganasy.

Fisuras (mecanica de faccion de la Rebelion)

4+ Si se alcanza el limite de componentes para las fichas de Fisura,
se pueden mover fichas de Fisura inactivas de cualquier lugar para
resolver el efecto; las Fisuras activas, sin embargo, deben retirar-
se del tablero o se les debe dar la vuelta antes de poder volver a
colocarlas.

Ae€llo (Comandante Abisal)

+ El jugador Abisal no puede impedir que Aello sea utilizado por
otros jugadores. Una vez habilitado, Aello puede ser utilizado por
cualquier jugador que desee hacerlo.

Coexistir (mecanica de la faccion Abisal)
+ Es posible que varios jugadores coexistan en un mismo planeta.

Transicionadora Meian (héroe Creuss)
+ Este héroe no puede intercambiar la posicion del sistema Ahk
Creuxx o la de sistemas que formen parte de la Fractura.

Eventos galacticos (sin La profecia de los reyes)

+ Las cartas de Evento galactico «Una galaxia salvaje» y «Epoca
de exploracion» se pueden jugar sin La profecia de los reyes; s0lo
hay que ignorar las partes del texto que mencionen componentes
de La profecia de los reyes.

Facciones menores (Evento galactico)

+ Cuando se elija como faccion menor a los Fantasmas de Creuss o
a la Rebelion Carmesi, tanto el Portal Creuss (para los Fantasmas)
como la Pesadumbre (para la Rebelion) se colocan en el espacio
de una faccion menor, mientras que el sistema de origen se coloca
junto al tablero de juego.

€Epoca de exploracién (Evento galactico)

4+ Los nuevos moédulos no pueden colocarse en contacto con el siste-
ma de origen de los Fantasmas de Creuss, el sistema de origen de
la Rebelion Carmesi, el Nexo de agujeros de gusano o cualquier
modulo de la Fractura.

Una galaxia salvaje (Evento galactico)

+ Si el sistema de origen de un jugador es reemplazado por una
Supernova, ain se considera el sistema de origen de ese jugador.
De igual modo, si el sistema de origen de un jugador no contiene
ningun planeta, ese jugador aun controla todos los planetas de su
sistema de origen y puede puntuar Objetivos publicos.
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