


POR SAM GREGOR-STEWART

Espacio orbital de Confin del Trueno: perimetro defensivo interior

Mi pobre nave, pensé Harrugh mientras pasaba sus garras por el
mamparo, resiguiendo delicadamente las toscas soldaduras mole-
culares. Eran las cicatrices de su Gltima batalla... 0 tal vez de la
anterior? Me has mantenido a salvo después de todo por lo que te
he hecho pasar, y atn debo pedirte mas.

Una tos ronca interrumpid sus cavilaciones. Se gir6 para ver como
una humana vestida con una armadura de combate completa de
disefio jordiano y con un diminuto naaz subido al hombro se le
acercaba por el pasillo.

—Ah, general Gibson, Tai... Gracias por su compailia.

El labio surcado por cicatrices de Claire Gibson se torcié en una
sonrisa irénica ante la educada formalidad del hacani. Tai se limito
a alzar un mindsculo sapienciador.

—Ya disponemos del informe de situacion, sefior.
Harrugh hizo ademan de que se acercaran.

—Os ruego que me acompafiéis. Han solicitado mi presencia en el
hangar de investigacion.

Mientras caminaban, Gibson empezo a hablar.

—Primero, nuestra tltima cohorte de los Keleres ha regresado de
Gul. Parece que los genechiceros han detenido su avance... al me-
nos por el momento. Aparentemente, Vertar Auran Oblis esta lu-
chando contra Il Na Viroset y Airo Shir Aur por todo el campo de
escombros de Mecatol.

—Sospecho que Oblis acabara ganando —contesté Harrugh.

—Si, pero al menos eso deja en paz los campos de refugiados de
Dal Bootha —dijo Gibson.

—Asi es —coincidié Harrugh—. ;Y como se presenta la amenaza a
nuestro flanco occidental?

—Todo indica que nuestros espias estaban en lo cierto —intervino
Tai con su agudo trinar—. De algiin modo, el virus Nekro se ha
infiltrado en los L1Z1X y los ha absorbido. Con sus fuerzas dupli-
cadas, los Nekros lo arrasaron todo en Phorus.

—Supongo que la Bandada Argéntea luch6 hasta el final —afiadio
Gibson—. No me los imagino huyendo.

Tai se encogi6 de hombros.

—El ultimo correo procedente del oeste galactico dijo que también
se habian adentrado en el espacio Mentak y que las tltimas naves
que le quedaban a la Coalicion estan dispersas. Creo que podemos
olvidarnos de todo el Brazo Septentrional a partir de Kal-Geydr.

Harrugh hizo una mueca y luego asintio.
—Y eso deja la tercera amenaza.

—La tercera y mayor —admiti6é Tai —. Tenemos informes de vor-
tices en Atlas, Saudor, Tallin, Ryma y Perimetro. Con eso ya se
han perdido treinta y ocho sistemas ante singularidades dimensio-
nales en el tltimo mes. Y atn ignoramos qué es la «sombra» que

emergio6 del vortice de Aquerdn. S6lo sabemos que cada vez que
envuelve otro sistema, nada vuelve a salir de él.

—Pero hablando de... —empez6 Gibson. Su rostro se ensombre-
ci6—. Los vuil’raith han tomado el agujero de gusano de Quann,
tal como pensabamos que harian. Las flotas Fénix y Grifon fueron
destruidas casi por completo y los supervivientes se estan retirando
a Jord. A su vez, la Tercera Flota de la Baronia fue hecha pedazos
y lo que queda de ella se dirige a Arc Prima.

—Y con eso, las dos fuerzas mas grandes que conservaba el
Consejo han quedado separadas —concluy6 Harrugh—. ;Hay algu-
na posibilidad de que reciban ayuda del Clan de Saar?

—Ninguna —contestd Tai—. El observatorio de Keltor vio a la Hijo
de Ragh y sus naves acompaiiantes atravesando el Anillo Quebrado
y entrando en el espacio intergalactico.

—No puedo culparles —suspirdé Harrugh—. Supongo que, con algo
de suerte, llegaran a Andromeda dentro de unos 500 afios.

—Sin duda es mejor que quedarse aqui —asinti6 Gibson.

El trio cruzo las puertas de duranio de triple capa y entr6 en el
cavernoso hangar de investigacion e ingenieria. Tai y Gibson se
rezagaron un poco mientras se iban acercando a la confusa mez-
colanza de maquinaria que ocupaba casi todo el espacio. Harrugh
no les culpd. A él tampoco le gustaba tratar con el creador de esa
maquina.

Hoy el mahacto se estaba ensuciando las manos. Tenia sus titani-
cos brazos metidos hasta el codo en las entrafias de la maquinaria
mientras una nube de piezas mecéanicas daba vueltas en torno a
su cabeza como si fuera un halo cometario. Mientras Harrugh se
aproximaba, vio como una de esas piezas descendia y desaparecia
dentro del ingenio.

Cerca, un n’orr perteneciente a una de sus subespecies mas peque-
fas (lo que significaba que soélo llegaba a los 1,8 metros de altura)
estaba agachado sobre una holopantalla. Las brillantes ecuaciones
que mostraba eran tan numerosas como el repertorio de piezas y
componentes del mahacto, y para el ojo inexperto de Harrugh, el
doble de complejas.

Ambos alzaron la mirada hacia Harrugh cuando éste se les acerco.
—Y bien —dijo el hacani—, ;querian verme?

—El enlace estd activo y todos los sistemas operativos —La voz del
mahacto semejaba un trueno amortiguado por la niebla. Harrugh
procuré no mirar las estrellas que se arremolinaban bajo su capu-
cha—. O al menos lo bastante operativos para nuestros propositos.
Seguiré haciendo ajustes hasta el ultimo momento.

—Pero podemos proceder?

—Podemos —La voz contenia ahora un matiz de diversion sadica—.
Pero incluso con mi genio, no puedo prometer que vaya a funcio-
nar como planeas.

—Oh, basta de tonterias —EI n’orr chasque6 sus mandibulas irri-
tado—. (Acaso no hemos enviado la sonda? Funciond como
esperabamos.

El mahacto volvié su cabeza.

—Mi buen Zirgriz, la sonda se desvid unos 25.000 aiios. Ademas,
si hubiera funcionado, ¢no lo sabriamos ya?



Zirgriz agitd los brazos con exasperacion.

—Ya sabes que la ciencia al respecto siempre ha sido cuestionable.
iEn todo caso, demostrd que la teoria es sélida!

—Caballeros, por favor... —intervino Harrugh—. Me temo que si el
sistema es operativo, tendremos que usarlo pronto —Hizo un ges-
to hacia Gibson y Tai—. Los ultimos informes lo confirman. Esta
guerra no se ganara por medios convencionales... {Ocurre algo,
general?

Gibson habia caminado hasta Harrugh. El hacani se fijo en que
tenia una expresion seria, pero sus 0jos... sus 0jos rebosaban de
miedo y adrenalina.

—Lo siento, sefior, pero nuestros piquetes exteriores acaban de infor-
marnos. Hace seis horas se abri¢ un vortice en Belgaros. El planeta
ya se ha perdido, y los vuil’raith se dirigen ahora hacia aqui.

Todo se detuvo por un momento. Luego, con una curiosa calma,
Harrugh se limité a asentir.

—Muy bien —dijo mirando al mahacto y a Zirgriz —. Me temo que
el tiempo para las pruebas se nos ha agotado. Hagan los ajustes
finales —Luego se gir6 hacia Gibson—. General...

—Lo sé —Gibson sonri6é de soslayo—. Debo conseguiros algo de
tiempo —Parecia que iba a decir algo mas, pero se limit6 a suspirar
y a ponerse firme, haciendo un saludo jordiano perfecto—. Ha sido
un honor, sefior.

Harrugh extendié la mano y ambos entrelazaron sus brazos aga-
rrandose por las mufiecas.

—FEI1 honor ha sido mio, Claire.

Cuando Gibson se dio la vuelta para marcharse, Harrugh se perca-
t6 de que el naaz seguia atn subido a su hombro.

—;Tai?

El pequefio humanoide se volvid hacia el hacani; sus ojos rojos
relucian.

—Creo que iré¢ con la general Gibson, comandante.
— Estas seguro? Ya sabes que quienes no estén en esta nave...
Tai le interrumpi6 con un gesto de su mano.

—Dart siempre dijo que estdbamos destinados a irnos en una llama-
rada de gloria. Sélo... haced que haya valido la pena, ¢de acuerdo?

Durante todo un minuto después de que se marcharan, Harrugh fue
incapaz de moverse. Luego sali6 finalmente de su estupor y se di-
rigi6 a una consola situada al otro extremo de la camara. Era muy
distinta a todo lo demés que habia en el hangar de investigacion.
Parecia antigua, como una roca tras un millén de afios de viento y
lluvia. Pero cuando Harrugh puso su zarpa en su centro, se encen-
di6 con un célido brillo naranja.

—Hola, Harrugh —dijo la suave e inacentuada voz del Icono.
—Hola —respondi6é Harrugh —. ;Has terminado tu analisis?

—Si —La luz de la consola titilé6 como la de una fogata—. Si os
proporciono la energia para enviar vuestra nave, el resultado mas
probable es que Confin del Trueno explote como el equivalente
a una supernova de tipo Il. El resultado menos probable es que
el planeta se colapse en un agujero negro. Ambos comprenden la
totalidad de posibles resultados.

—Ya veo —Harrugh contempl6 la consola —. Pero... ;lo haras?
La consola dejé de titular y volvid a emitir un brillo constante.

—Si.

Tai subio a la carlinga superior del Eidolon, dejandose caer en el
arnés reactivo y activando los controles tactiles adicionales que le
permitian pilotar el vehiculo en solitario. Mientras el campo entré-
pico se inicializaba, le dedicé una breve mirada al asiento vacio en
la carlinga inferior.

Nunca pensé que acabaria asi, viejo amigo, penso.



Por primera vez en demasiado tiempo, no sentia acumularse la
aplastante desesperacion de la pérdida. Bien. Dart seguro que no
habria querido que les facilitara las cosas.

Con unos cuantos movimientos de sus mufiecas inferiores, el
Eidoldn tembld y se transformo, adoptando su compacta forma de
caza. Un instante después, salia disparado de la cubierta de lanza-
miento y se lanzaba a la batalla.

Alrededor de Confin del Trueno, un variopinto repertorio de naves
de guerra aceleraba hacia el perimetro defensivo exterior del pla-
neta y las centelleantes explosiones que se producian entre las pla-
taformas artilladas més alejadas. Cazas Huracan de Sol escoltaban
a los mas pesados Incineradores de Letnev mientras destructores
xxcha volaban en formacion con cruceros Mentak. Un jabeque de
guerra surcaba el vacio por delante de un par de fieros exotrirre-
mes, todos ellos protegidos por los cazas cristalinos que brotaban
de un transporte naalu. Habia centenares de naves de todas las
Grandes Civilizaciones formando la armada mas poderosa jamas
movilizada por los pueblos unidos de la galaxia.

Tai mir6 hacia la oscuridad y supo que no serian suficientes.

Los vuil’raith ya habian alcanzado las baterias exteriores. Estos
monstruos surgidos de los mitos y de las pesadillas, algunos tan
pequefios como Tai y otros tan grandes como lunas, las estaban
haciendo pedazos. Los vuil’raith desdefiaban el uso de caifiones (o
sus equivalentes organicos). De tanto en tanto se vislumbraba un
chorro de bioplasma o una nube de agujas 6seas, pero por lo gene-
ral se valian de garras, tentaculos y grandes dientes afilados para
destrozar las plataformas.

—A todas las naves —sono la voz de Gibson por el comunicador—.
Ya sabéis lo que esta en juego. Mantenedlos fuera del perimetro
interior hasta que recibamos la sefial. Luego dispersaos y huid.

Tai podia ver su nave, el maltrecho pero combativo acorazado Rio
Amazonia. Los motores del Rio se encendieron, impulsandolo a
maxima velocidad hacia el enemigo.

—Por los que hemos perdido —dijo Gibson—. jAvante toda!

Harrugh entré a grandes zancadas en el puente de su nave, acom-
pafiado por el mahacto, cuya capucha se movio ligeramente para
seguir a Harrugh mientras éste subia a la plataforma de mando en
el centro del puente.

—T’riss, jestan operativos los relés de energia?

—Sssi, comandante —asinti6 su segundo oficial sefialando a la pan-
talla—. Estamos ahora mismo extrayendo potencia de Confin del
Trueno. Quedan cuatro minutos para la carga completa.

—Bien. /Y las armas? Quiero los deflectores magnéticos a plena
potencia, por favor. Sélo por si algo lograra pasar.

—iA la orden, sefior!

Harrugh mir6 a la enorme y adornada armadura en el otro extremo
del puente.

—¢Se encuentra preparado para proporcionar la focalizacion?

El creuss rojo y azul que habia estado aguardando alli salié de las
sombras y asintio levemente.

—Cumpliré la voluntad de mi pueblo mas alla de su final. Estoy
preparado para llevar a cabo mi cometido.

Una pequeia llama plateada flotaba ante él, palpitando como si
fuera el latido de un corazén.

—Malditos disparates seudomagicos —se oy6 por el comunicador
la voz de Zirgriz, quien seguia aun en el hangar de investigacion.

—Oh, vamos, Zirgriz. A estas alturas... —El mahacto parecia
divertido.

—iSssefior!

La mirada de Harrugh se volvié hacia T’riss, quien habia levan-
tado la vista de su consola y tenia la cresta palida y flacida por el
miedo.

—iMensaje de Tai! jAlgo ha logrado pasar!

El Eidoldn de Tai sobrevol¢ la plataforma artillada en llamas segui-
do de cerca por un par de monstruosidades vuil’raith del tamafio de



un caza. Cuando éstas le perdieron de vista, Tai hizo girar brusca-
mente su nave para encararla hacia sus enemigos.

La primera nave orgéanica surgi6 de entre los restos de la platafor-
ma y se situd justo en el centro del punto de mira. Tai apretd el
gatillo y el cafién de asalto ronroned en respuesta, despedazando
al vuil’raith con una rafaga de disparos.

La segunda nave organica atraveso la nube de huesos e icor en que
se habia convertido su camarada. Tai volvio a disparar, solo para
ver el siguiente mensaje en letras carmesi: ARMA RECARGAN-
DOSE. LISTA PARA DISPARAR EN 12... 11... 10...

El monstruo se abalanzé entonces sobre su Eidolén, clavando sus
garras en un ala y tratando de alcanzar la carlinga. Tai gesticul6
frenéticamente con ambos brazos inferiores y el Eidolon se desple-
g6 de improviso, con lo que el sorprendido vuil’raith se encontrd
forcejeando con un estilizado vehiculo bipedo.

—iSorpresa! —grit6 Tai a la vez que adelantaba sus brazos superio-
res. En respuesta, de los brazos del Eidoldn surgieron unas cuchi-
llas de plasma de un azul cegador que se hundieron profundamente
en el cerebro del vuil’raith, quien se convulsiond espasmoédica-
mente y murio.

Tai extendié una mano y el Eidolon se aferro los restos de la plata-
forma artillada. Estudid los sensores de su nave mientras intentaba
respirar con calma.

La batalla no iba bien. Hacia apenas unos minutos, habia visto como
el Rio Amazonia, en llamas de proa a popa, se clavaba en el pecho
de un leviatan vuil’raith justo antes de que Gibson detonara todas las
ojivas restantes en la nave, vaporizandolos a ambos. La Ultima de sus
naves de linea estaba siendo despedazada por hordas de monstruos
mientras los cazas supervivientes trataban en vano de rechazarlos.

Se disponia a transformar su Eidoldn para reincorporarse a la ba-
talla cuando advirtié un movimiento en el borde de la pantalla. De
hecho, ocupaba todo el borde; no podia ser otro leviatan...

—iHarrugh! jResponde! —dijo apresuradamente por el comunica-
dor—. jHay un vuil’raith del tamafio de una luna ahi fuera, y va
directo hacia vosotros!

Harrugh mird la pantalla de los sensores mientras la voz frenética
de Tai resonaba por todo el puente. No cabia duda alguna de que
los vuil’raith habian traido consigo algo verdaderamente mons-
truoso. Su tamafio equivalia a una tercera parte del planeta que
orbitaban, y sus fauces eran lo bastante grandes como para engullir
a toda la armada de Harrugh de un solo bocado. Podia ver los mi-
les de ojos kilométricos que bordeaban su boca y los millones de
aguzados dientes que le recorrian la garganta.

—iVelocidad de emergencia! —grité—. jTodo recto hacia adelante!

La nave salto hacia adelante con los motores chillando. T’riss sise0
conmocionada.

—jVamos directamente hacia el planeta!
—So6lo necesito saber cuanto falta para terminar la carga.
—iDos minutos!

A través de los ventanales podia verse Confin del Trueno hacién-
dose cada vez mas grande. Detras de ellos, la bestia cicldpea se
lanz4 tras ellos, con un golpe casual de una de sus aletas aplastan-
do sin proponérselo el ultimo de sus exotrirremes y los dos levia-
tanes con los que estaba combatiendo.

—iUn minuto!

Harrugh pudo empezar a escuchar los primeros retazos de atmos-
fera rozando contra el casco. Una titilante corona de Ilamas empe-
z6 a formarse en torno al morro de la nave.

—iTreinta segundos!

La nave aullaba como un meteoro por el cielo de Confin del
Trueno, dejando en su estela un rastro de humo y Ilamas. El suelo
estaba cada vez mas y mas cerca...

—jAhora!

La llama plateada parpaded y un silencio sofocante cubri6 el puen-
te como una manta de plomo, despojando de color y sonido hasta
el dltimo intersticio.

—jActivacion! —jade6 Harrugh,

Desde su posicion, Tai pudo ver como la nave se zambullia hacia
el planeta. Sin previo aviso, la corteza de Confin del Trueno se
desgarrd como la piel de una fruta demasiado madura. Por un largo
momento, lo que Tai vio no fueron rocas ni fuego, sino un lugar
extrafio y maravilloso repleto de resplandecientes hebras de ener-
gia en constante cambio. Sospechaba, y tenia buenas razones para
ello, que la dimension natal de los creuss tenia un aspecto idéntico.

La nave se adentr6 en esa voragine. Luego hubo un destello cega-
dor de luz plateada cuando Confin del Trueno, los vuil’raith y Tai
desaparecieron en el corazén de una supernova.

—¢Lo logramos?

La nave iba a la deriva por las profundidades del espacio. Harrugh
aferraba con tanta fuerza la barandilla de su plataforma de mando
que sus garras dejaban marcas en el metal. A su alrededor, el resto
de la tripulacion (excepto el mahacto) parecia atonita.

—Un momento... —sond la voz de Zirgriz por los altavoces—. Debo
calcular la deriva estelar... —Un momento después, volvid a oirse
su voz—. Sefior, me complace informar que hemos viajado 78 afios
hacia el pasado.

La tripulacion estalld en vitores entusiastas. El mahacto so6lo incli-
no ligeramente su cabeza.

—Supongo que esto merece unas felicitaciones.

Harrugh permanecio en silencio un largo rato, y luego dejo escapar
un suspiro tembloroso.

—Si. Lo merece.

Mientras Harrugh se giraba hacia un compartimento de almace-
namiento situado detras del pedestal de mando, el mahacto siguio
hablandole.

—Dime, Harrugh, ;estas preparado para conocer a tu yo mas joven?

Harrugh abrié el compartimento, extrajo de su interior un volu-
minoso traje ambiental provisto de una capa y se volvid hacia el
mahacto.

—La verdad es que no. Y que ésta sea la ultima vez que alguien
utiliza mi verdadero nombre —Recogio el casco del traje y se lo
puso en la cabeza, transformando su voz en un zumbido modifica-
do electronicamente—. Vamos.



ANOCHECER

«Anochecer» es un nuevo modo de juego dirigido a jugadores expe-
rimentados que transcurre en un posible y oscuro futuro de la galaxia.
Las grandes civilizaciones han perecido y los reyes de los mahactos
libran guerras entre ellos mientras su hechiceria genética desenfre-
nada rasga las costuras del universo. Cada jugador asume el papel
de uno de estos reyes, y a lo largo de la partida podréa concatenar un
conjunto Unico de capacidades con las que crear una faccion persona-
lizada y capaz de cambiar rapidamente.

CONTENIDO

IL NA VIROSET

AVARICIA REX

8 cartas de Estrategia
de «Anochecer»

50 cartas de Accion 1 ficha de Bendicion
de «Anochecer»

87 cartas de 31 cartas de Tecnologia 31 cartas de 31 cartas de 16 cartas de Tecnologia de 2 cartas de Eco
Capacidades de mejora de unidad Genoma Paradigma faccion de «Anochecer»

Los componentes especificos para «Anochecer» se enumeran en esta

pagina. Los siguientes componentes de la caja basica y de las demas
expansiones NO se utilizan y se devuelven a su caja antes de la prepa- —
racion de la partida: —
136 fichas de Control 128 fichas de Mando 3 fichas de Singularidad
4 Cartas de Estrategia normales 4 Confin del Trueno (en 8 colores distintos) (en 8 colores distintos) X,Y,2)
+ Cartas de Accion normales + Reliquia «Las Fauces o )
de los Mundos» Las siguientes cartas del modo de juego «Anochecer» tampoco se
4+ Cartas de Consejo Galactico o . utilizan si se juega con la expansion La profecia de los reyes:
) 4+ Reliquia «Las Lagrimas jueg P P y
+ Cartas de Tecnologia del Profeta» 4+ Capacidad «Soles lejanos» 4+ Capacidad
+ Cartas de Favor + Rgiguial c . + Capacidad «Invencion» «Genoma curioso»
« ucleo Cuéntico» +P :
4+ Hojas de faccion normales o - 4+ Capacidad «irea(trglg;a de la foriay
) + Objetlvq secreto «Traicionar «Brecha dimensionaly Y ]
+ Lideres aun amigo» . L
. + Paradigma «El ojo abierto»
. + Capacidad
4+ Mecas normales + Objetivo secreto . .
. i «Genoma brutal» 4+ Las 3 mejoras de unidad para
. «Dictar politicas»
4+ Fichas de Mando y fichas de o Mecas
Control de las facciones + Objetivo secreto , .
«Llevar la voz cantantey Todos los demas componentes son compatibles con este modo de
4+ Cartas de Hallazgo juego.

+ Objetivo secreto
Cartas de Evento galactico «Fortalecer vinculos»



PREPARACION
DE LA PARTIDA

Para disponer una partida de Twilight Imperium utilizando el modo
de juego «Anochecer», es preciso seguir el procedimiento completo
descrito en la Guia de referencia de la caja basica del juego, pero
aplicando los siguientes afiadidos y cambios:

PASOS 1-6 — SELECCION INICIAL:

Los pasos del 1 al 6 de la preparacion son reemplazados por un nuevo
proceso de seleccion que se realiza de la siguiente manera:

REPARTIR LAS CARTAS DE FACCION: Se reparten 3 cartas
de Referencia de faccion a cada uno de los jugadores. Estas car-
tas servirdn para determinar el orden en que estaran sentados, los
sistemas de origen y las unidades iniciales. Cada jugador escoge
una de las cartas de faccion que ha recibido y la coloca boca abajo
delante de ¢l. A continuacion, cada jugador entrega las dos cartas
restantes al jugador situado a su izquierda y elige otra carta de
faccion, que coloca boca abajo junto a la anterior. La ultima carta
vuelve a entregarse al jugador a su izquierda y se coloca boca
abajo junto a las otras dos. Por lo tanto, cada jugador debe acabar
con tres cartas de faccion boca abajo.

CARTADE FAVOR  NAVE INSIGNIA

Agujro e gusano. Capacidades e unidsd U recha atha

LTEOT) = av ol

. DETERMINAR LOS ASIENTOS: Cada jugador escoge una de

sus cartas de faccion y todos muestran la carta elegida simultanea-
mente. Esta carta determina el Portavoz y el orden en que se sien-
tan los jugadores. El jugador con el nimero de prioridad mas bajo
es el Portavoz (los numeros de prioridad aparecen en la esquina
superior derecha de cada carta de faccion, debajo del simbolo de
faccion). El jugador con el siguiente niimero de prioridad mas
bajo se siente a la izquierda del Portavoz, y asi sucesivamente.

€S
4 Infanterias

) Numero de prioridad
1 Puerto espacial

. MONTAR €L TABLERO D€ JUEGO: Los jugadores montan

el tablero de juego con normalidad. Luego, empezando por el
Portavoz y procediendo en sentido horario, cada jugador escoge
una faccion de entre sus dos cartas de faccion restantes y la coloca
boca arriba delante de ¢l. Esta carta determina cuél es su sistema
de origen, y cada jugador coloca ese sistema de origen en la posi-
cién que le corresponda.

Si un jugador escoge de esta manera el sistema de origen de los
Keleres del Consejo, en vez de eso roba al azar una carta de fac-
cion sin usar del mazo y utiliza el sistema de origen de esa faccion.

Si algun jugador escoge de esta manera el sistema de origen de los
Fantasmas de Creuss o de la Rebelion Carmesi, también coloca el
Portal Creuss o la Pesadumbre, respectivamente. Luego toma la
carta de Eco que corresponda a su planeta de origen; dicha carta
no puede perderse.

a s Movi
en tu sistema de origen. en tusistema de origen.

NOTA: Si se utiliza un mapa predefinido, los pasos 2 y 3 se lle-
van a cabo de una manera ligeramente distinta. Después de de-
terminar al Portavoz, el jugador con la prioridad mas baja toma
un mddulo de sistema de origen, luego lo hace el jugador con la
siguiente prioridad mas baja, y asi sucesivamente hasta que el
Portavoz sea el ultimo en hacerlo.

. DETERMINAR LOS REYES: Empezando por el jugador que se

sienta a la derecha del Portavoz y procediendo en sentido horario,
cada jugador escoge una hoja de faccion de Rey mahacto. Cada
Rey mahacto posee una Nave insignia unica y un Meca unico. Los
jugadores toman a continuacion las unidades de plastico, las fichas
de Control de «Anochecer», fichas de Mando de «Anochecer» y
las cartas de Tecnologia de faccion de «Anochecer» correspon-
dientes al color de su hoja de faccidn. Si se juega sin La profecia
de los reyes, debe utilizarse la cara de la hoja de faccion sin unida-
des de Mecas; los Reyes de color rosa y naranja siguen pudiendo
utilizarse empleando algun otro color para representarlos.

EL MONARCA RUBI




5. COLOCAR LAS UNIDADES INICIALES: Los jugadores utilizan
su ultima carta de faccion para colocar sus unidades iniciales. Los
jugadores colocan en su sistema de origen las unidades iniciales
indicadas en su carta de faccion.

CIALES Unidades iniciales

azul o roja que

UNIDADES INICIALES

+ 1Transporte + 4Infanterias d

6. DEVOLVER CARTAS DE FACCION: Por tiltimo, los jugadores
devuelven sus cartas de faccion al mazo de cartas de Referencia
de faccion.

CAMBIOS ADICIONALES

Se aplican estos cambios a los siguientes pasos. La preparacion de
la partida se resuelve de la manera normal en todo lo demaés
aspectos.

4+ PASO 8 — BARAJAR LOS MAZOS COMUNES: Las cartas
de Accion de «Anochecer» y las cartas de Edicto se barajan en
mazos separados que se colocan en la zona de juego comiin. Las
cartas de Accion y de Consejo Galactico normales no se utilizan.

+ PASO 9 — CREAR EL SUMINISTRO COMUN: La ficha de
Bendicion y las fichas de Singularidad de «Anochecer» se dejan

aparte en la zona de juego coman.
S

+ PASO 10 — DISPONER LAS CARTAS DE ESTRATEGIA:
Las ocho cartas de Estrategia de «Anochecer» se ponen boca arri-
ba en la zona de juego comun. Las cartas de Estrategia normales
no se utilizan.

4+ PASO 11 — REPARTIR LOS COMPONENTES INICIALES:
No hay cartas de Tecnologia iniciales, mientras que las unidades
iniciales se colocan durante la seleccion inicial.

PASO 13 — CONCATENACION INICIAL

Como paso final de la preparacion de la partida, los jugadores reali-
zan la CONCATENACION INICIAL, empleando para ello los compo-
nentes de «Anochecer». Esto determina las capacidades iniciales de
cada jugador.

Se reparte una mano de tres cartas de CAPACIDAD, tres cartas de
MEJORA DE UNIDAD Y dos cartas de GENOMA a cada uno de los
jugadores. Cada jugador escoge una de estas cartas y la coloca boca
abajo delante de él. Después de que cada jugador haya elegido la
carta que desea conservar, entrega su mano al jugador que se sienta a
su derecha. Este proceso se repite hasta que cada jugador tiene tres
cartas de Capacidad, dos cartas de Mejora de unidad y dos
cartas de Genoma boca abajo delante de él; los jugadores no pue-
den escoger quedarse una carta de un tipo del que ya tengan boca aba-
jo la cantidad méxima permitida. Si algin jugador no tiene ninguna
opcidn valida para escoger, entrega su mano sin elegir ninguna carta.

Tras completar la concatenacion, cada jugador examina las cartas que
se ha quedado y escoge dos capacidades, una mejora de unidad
y un genoma con los que quedarse; éstas son sus cartas iniciales.
Las cartas que no hayan sido elegidas se barajan de nuevo en sus
respectivos mazos. Por ultimo, todos los jugadores muestran simulta-
neamente sus cartas iniciales.



REGLAS

En esta seccion se explican los componentes y mecanicas necesarias
para jugar a «Anochecer».

CONCATENACIONES

El principal método de los jugadores para acumular capacidades, me-
joras de unidad y genomas adicionales son las CONCATENACIONES.
Estas suelen iniciarse mediante cartas de Estrategia, y proporcionan
cartas de los siguientes mazos de Concatenacion:

CAPACIDADES

Las cartas concatenadas de este tipo modifican las capacidades basi-
cas del Rey mahacto de un jugador. Se colocan en la zona de juego
del jugador que las reciba, y cuentan como Tecnologias del color in-
dicado en la esquina inferior derecha de la carta.

S

| ACCION: Gasta 1 ficha de tu reserva de

| Estrategia para coger 2 Cazas o bien

| 1 Destructor de tus refuerzos y colocarlos en un Tipo de

| sistema que contenga al menos 1 de tus naves. ;

| Tecnologia

MEJORAS DE UNIDAD

Las cartas concatenadas de este tipo se colocan tapando unidades de
la hoja de faccion y mejoran las capacidades de ese tipo de unidad. Si
un jugador llega a tener dos cartas de Mejora de unidad que corres-
ponden al mismo recuadro de la hoja de faccion, debe escoger cuél
desea conservar y descartar la otra; esto no se aplica a los Mecas,
que pueden tener varias mejoras de unidad simultaneamente. Estas
cartas cuentan como Tecnologias de mejora de unidad, pero no tienen
ningun color.

GENOMAS

Las cartas concatenadas de este tipo representan material genético de
las especies desaparecidas de la galaxia. Estas cartas pueden agotarse
para generar un efecto y prepararse en cada ronda durante la fase de
Estado. Se colocan boca arriba en la zona de juego del jugador que
las reciba.

ACCION: Agota ests cartay [
! elige una nave de cualquier
Jugador que no sea un Cazy |
€se jugador puede sustituir |
€5a nave por otra de sus “
refuerzos cuyo Coste o ‘
‘ supereen misde yef gy |
L nave sustituid, [

RESOLUCION D€
CONCATENACIONES

Cuando se inicia una concatenacion, siempre es para uno de los tipos
de cartas mencionados. La carta de Estrategia o el efecto de juego
que ha iniciado la concatenacion indica de qué tipo se trata y también
qué jugadores pueden participar en ella. El jugador que ha iniciado la
concatenacion roba y muestra tantas cartas del tipo indicado como el
ndmero de jugadores participantes mas uno, y luego escoge una
de esas cartas para quedarsela. A continuacion, el siguiente jugador
situado a su derecha que participe en la concatenacion escoge una
de las cartas restantes para quedarsela. Este procedimiento se repite
hasta que cada uno de los jugadores participantes se haya quedado
con una carta, y todas las cartas que queden en la concatenacion se
vuelven a barajan en sus respectivos mazos. Sino hay suficientes car-
tas para resolver una concatenacion por completo, los jugadores que
no hayan podido escoger una carta recuperan las fichas de Mando y
cualquier otro componente que hayan gastado en la concatenacion (si
es que gastaron alguno).

PARADIGMAS

Las cartas de este tipo se obtienen principalmente mediante la carta
de Estrategia «Aeterna». Representan a héroes caidos de civiliza-
ciones moribundas y suelen purgarse tras de su uso. Se colocan en
la zona de juego del jugador que las reciba. Estas cartas no son de
Concatenacion y no pueden ser concatenadas, copiadas, intercambia-
das ni descartadas de ninguna manera.

- |
‘ —
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| -
\ | ]
| ‘ |
| | |
| | ACCION: uti |
| | N: Utiliza la capg, inci ‘
| “‘ de cualquier carta depEsct’r:ig |
| “ ;uego, elige cualquier can!idg:: ) “
| “ de los demas jugadores. Dichos “
| ] iﬁfﬂgﬁﬁf yt;;eden utilizar la capacidaq \“
. “‘ : @ deesacarta de Estrategip, |
K uego Purga esta Carta. “
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DESCARTES DeE CARTAS
DE CONCATENACION

Siempre que una carta de Concatenacion es descartada, se vuelve a
barajar en su mazo correspondiente. Las cartas purgadas no se vuel-

ven a barajar en mazos.

TECNOLOGIAS DE FACCION

Cada Rey mahacto tiene dos Tecnologias especificas de faccion: una
Tecnologia de LONGITUD DE ONDA Y una Tecnologia de ANTIMA-
TERIA de su mismo color. Cuando un jugador participa en una con-
catenacion, puede optar por, en vez de escoger una carta, ganar una
de sus Tecnologias de faccion. Las Tecnologias de faccion pueden
elegirse durante la concatenacion inicial, pero no hasta que todos los
jugadores hayan completado el proceso de seleccion inicial y estén
tomando sus decisiones finales. Estas Tecnologias carecen de requi-
sitos, no cuentan como Tecnologias de ningln color y no pueden per-
derse una vez ganadas.

Tus naves pueden retirarse a sistemas adyacentes
que no contengan unidades de otros jugadores,
incluso aunque no tengas unidades ni controles
planetas en ese sistema.

Tus naves pueden entrar en Campos de asteroides y
moverse a través de ellos.

¥ Cuando actives un sistema, puedes explorar
1 planeta de ese sistema que contenga al
menos 1 de tus unidades.

Y Después de que realices una accion tactica
en un sistema que contenga una ficha de
Frontera, si tienes al menos 1 nave en ese
sistema, explora esa ficha. @

Y

Aunque en «Anochecer» no hay ningin mazo de Tecnologia y los
Objetivos dependientes de Tecnologias se satisfacen mediante car-
tas de Capacidad, algunos efectos de juego siguen pudiendo
hacer que un jugador gane o investigue directamente una
Tecnologia. Si esto ocurre, ese jugador en vez de eso puede ganar
una de sus Tecnologias de faccion. Si el jugador ya posee sus dos
Tecnologias de faccion, en vez de eso puede ganar 2 fichas de Mando.

@

Tecnologia de longitud de onda Tecnologia de antimateria

Cada Tecnologia de longitud de onda o de antimateria posee
dos capacidades. La segunda capacidad esta precedida por
el icono de la expansion La profecia de los reyes y so6lo esta
activa cuando se juega con dicha expansion.

1SeFecnaloaias dao faccidn Ci ol incador va nocoo cuc doc

RESUMEN DE CARTAS DE ESTRATEGIA
DE «<ANOCHECER»

r

+ Inicia una concatenacion de genomas.
+ Prepara hasta 2 planetas.

+ Ganas 3 fichas de Mando.

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

+ Gasta 1 ficha de tu
reserva de Estrategia
para participar en la
concatenacion de
genomas.

+ Gasta cualquier cantidad
de Influencia para ganar
1 ficha de Mando por
cada 3 de Influencia
gastada
]

EDICTOS

En «Anochecer» no hay fase de Consejo Galactico; es reemplazada
por la FASE DE BENDICION, que se produce incluso aunque Mecatol
Rex atin no esté controlado por ningun jugador, y es dirigida por el
TIRANO, quien es el jugador que posee la ficha de Bendicion pro-
porcionada por la carta de Estrategia « Tyrannusy. El Tirano roba tres
cartas de EDICTO y escoge una para resolverla. A menos que se es-
pecifique lo contrario, las tres cartas se barajan de nuevo en el mazo
de Edictos. Si no hay ningun Tirano, la fase de Bendicion se omite.

CONSAGRAR

EDICTO

|
\ | Ganas cada una de s “
| siguientes opcione ‘
s,y lu |
€2da uno de los demgs |
Jugadores gana 1 g Jay |
siguientes opcion [
eleccién: s [

+ 1ficha de Mando ‘
* 2 cartas de Accign |
* 3 Mercancias ‘

ESPECIALIDADES
TECNOLOGICAS

Aunque no se puedan investigar especialidades tecnologicas, los pla-
netas que las poseen siguen siendo ttiles. Cuando puntien Objetivos,
los jugadores pueden agotar planetas que tengan especialidades
tecnoldgicas. Cada planeta agotado esta manera cuenta como una
Tecnologia del color correspondiente.

4 Coloca 1 estructura en un planeta que
controles o bien utiliza la capacidad
de PRODUCCION de 1 de tus Puertos
espaciales.

4+ Coloca 1 estructura en un planeta
que controles.

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

4+ Elige a un jugador que no sea el
Portavoz ni el Tirano. Ese jugador
recibe el indicador de Bendicion.

+ Roba 2 cartas de Accion.

+ Gasta 1 ficha de tu reserva
de Estrategia para colocar
1 estructuraenun
planeta que controles.

+ Gasta 1 ficha de tu reserva
de Estrategia para robar
2 cartas de Accion.



FACCION DE ORIGEN

Muchos componentes de «Anochecer» tienen una faccion de origen.
Esto se refiere a la faccion de las partidas normales de la que procede
dicho componente. La faccion de origen de un componente esta in-
dicada por el icono blanco en la esquina superior derecha de la carta.
Aunque el origen no tiene ninglin efecto por si mismo, puede que
algunos efectos de juego o de otras capacidades lo mencionen.

«~——— Faccién de origen

a de juego y modifica
tu nave insignia en las

VARIANTE DE
CORAZON VELADO

Como variante opcional, los jugadores experimentados pueden optar
por jugar con la variante de Corazon velado para «Anochecer». Al ju-
gar con esta variante, todos los Paradigmas y cartas concatenadas se
reciben boca abajo como informacion secreta. Ademas, las cartas que
se roban para las concatenaciones (incluidas las de la concatenacion
inicial de la preparacion de la partida) no se muestran. En vez de eso,
se mantienen en secreto y las cartas van entregandose a cada sucesivo
jugador en cuanto son concatenadas. Las cartas boca abajo no son
informacion publica y sus efectos no estan activos. Los jugadores
pueden decidir en cualquier momento mostrar cartas que tengan
boca abajo; cuando lo hagan, su efecto se activa de inmediato y puede
utilizarse para interrumpir otros efectos de juego.

CAPTURAR

Algunas capacidades permiten a los jugadores CAPTURAR UNa uni-
dad. Mientras una unidad esté capturada, se coloca sobre la hoja de
faccion del jugador captor hasta ser DEVUELTA. Las reglas para la
captura y la devolucién de unidades varian en funcion del tipo de
unidad capturada.

Si al menos uno de los Puertos espaciales de un jugador esta sien-
do bloqueado, no podré& 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 uni-
dad se coloca sobre su hoja de facciéon. Cuando dicha unidad se de-
vuelva, debe afadirse a los refuerzos del jugador a quien se capturo.
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 co-
mo parte de una transaccion.

4+ Si una capacidad permite que un jugador devuelva una nave cap-
turada (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 y fuerzas terrestres

Si un jugador captura una fuerza terrestre o un Caza, esa unidad se
coloca en sus refuerzos en vez de sobre la hoja de faccion del captor.
A continuacion, el captor toma una ficha de Caza o de fuerza terrestre
del suministro comdn 'y la coloca sobre su hoja de faccion en lugar de
la miniatura. Los Cazas y las fuerzas terrestres que han sido captura-
das no pertenecen al color de ningln jugador, y por tanto no pueden
devolverse como parte de una transaccion ni tampoco al sufrir un blo-
queo. En vez de eso, permanecen sobre la hoja de faccion del jugador
que los ha capturado hasta que alguna capacidad los devuelva. Una
vez devueltos, se colocan en el suministro comun.

~ RESUMEN DE CARTAS DE ESTRATEGIA
DE «<ANOCHECER»

4 Ganas 3 Mercancias. 4 Inicia una concatenacion de mejoras

de unidad.

+ Resuelve las capacidades de
PRODUCCION de las unidades que
tengas en 1 sistema.

+ Repdn tus Exportaciones.

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

4 Gasta 1 ficha de tu reserva de
Estrategia y 4 Recursos para
participar en la concatenacion
de mejoras de unidad o bien
utilizar las capacidades
de produccion de las
unidades que tengas en
tu sistema de origen.

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

+ Inicia una concatenacion de
capacidades. Puedes gastar 3 Recursos
y 3 de Influencia para afadir
1 capacidad adicional a la reserva.
Silo haces, después de que todos
los jugadores hayan escogido una
capacidad, tu te quedas con una
de las capacidades restantes.

4 Andtate inmediatamente los puntos
proporcionados por 1 Objetivo publico
si cumples sus condiciones; en caso
contrario, roba 1 carta de Paradigma.

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

+ Gasta 1 ficha de tu reserva
de Estrategia para robar
1 carta de Objetivo
secreto o bien 1 carta
de Paradigma.

+ Gasta 1 ficha de tu reserva
de Estrategia y 3 Recursos
o bien 3 de Influencia
para participar en la
concatenacion de
capacidades. &
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