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Introduccion

Nota: Este reglamento se usa s6lo cuando
hay 2-4 jugadores. Si estas jugando la ver-
sion en solitario, devuelve este libreto a la
caja: no lo vas a usar. En lugar de ello, usa
el “Reglamento para el Juego en Solitario”.

En SpaceCorp, cada jugador controla una
empresa con base en la Tierra que promueve
la expansion de la humanidad en el sistema
solar y més alla. Los jugadores compiten
para efectuar misiones de exploracién, cons-
truccion y colonizacién, buscando enrique-
cerse a través de los descubrimientos, de la
produccion de recursos, del desarrollo tecno-
I6gico y de la creacion de colonias.

Los jugadores exploran y colonizan el espa-
cio exterior a lo largo de tres épocas. Cada
una de estas se juega en un tablero diferente:

( La primera época, Mariners, cu-
bre la exploracion y colonizacion
hasta Marte.

En Planeteers, los jugadores colo-
’ nizan el sistema solar exterior.

# En Starfarers, los jugadores en-
vian misiones a sistemas estelares
cercanos y fundan colonias inter-

estelares.

Una partida completa que cubra las tres épo-
cas representa aproximadamente trescientos
afios de expansién humana en el cosmos. Al
final de la época Starfarers, el jugador que
haya acumulado méas ganancias gana. Los ju-
gadores también pueden optar por una par-
tida mas corta que sélo cubra una o dos épo-
cas [pagina 22].

El juego esta inspirado en SpaceCorp, el pri-
mer libro de la serie Galactican escrita por
Ejner Fulsang.

Componentes del Juego

SpaceCorp esta dividido en tres épocas:
Mariners, Planeteers y Starfarers. Algunos
de los componentes del juego muestran ico-
nos de una 0 mas épocas, lo que indica en
qué épocas son usados. Los componentes sin
ninguno de estos iconos son usados en todas
las épocas.

AYUDAS PARA LOS JUGADORES

Se proporcionan cuatro resimenes de reglas
de doble cara como referencia réapida para
los jugadores. (Deja la referencia de las re-
glas para el juego en solitario en la caja.)

FICHAS DEL JUEGO

» Cada uno de los cuatro conjuntos de fichas
de colores de los jugadores tiene:

- una loseta de doble cara que se usa

para sefialar las ganancias de un ju-

gador en el Contador de Ganancias

del Tablero de Negocios;
Si un jugador supera 50 de ganancias, dale

la vuelta al marcador a su cara “+50" y
continda en el otro lado del contador.
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- cuatro cubos de madera para repre-
sentar los equipos de viajeros espacia-

les: los equipos mueven a, exploran y cons-
truyen las diferentes localizaciones del ta-
blero;

- 27 losetas redondas de bases que

se c_olocan en e_I tablero (_jurante la n«ﬁﬁﬁu
partida para indicar capacidades es- G
pecificas;

- cuatro cubos color canela de ge- -
nética y cuatro cubos negros de I ‘
revelaciones usados en la Rueda de Pro-
greso de cada CG.

* Siete discos de color naranja de
contrato completado que se
usan en el Tablero de Negocios
para sefialar contratos a medida
gue se completan.

* 70 losetas de Descubrimiento que se roban
y colocan en los tableros para representar
descubrimientos obtenidos a través de la ex-
ploracién. Cada loseta se usa en una época
especifica, tal y como se indica en el reverso
de la loseta: hay 9 en Mariners, 28 en Pla-
neteers y 33 en Starfarers. Las losetas de
Descubrimiento pueden tener algunos o to-
dos los siguientes elementos:

gue muestra un area cada vez mayor del es-

pacio:

» Mariners muestra una parte de nuestro Sis-
tema solar cercana a la Tierra.

» Planeteers muestra nuestro Sistema solar
hasta el Cinturén de Kuiper.

« Starfarers muestra sistemas estelares ma-
yores hasta aproximadamente 15 afios luz
de nuestro sistema solar.

Cada tablero esta dividido en regiones, la
mayoria de las cuales contienen una 0 mas
localizaciones. Cada localizacion tiene un
nombre (precedido por un n° ID dentro de
un circulo, que sélo se usa en el juego en so-
litario) y la mayoria tienen casillas de ex-
ploracidn para colocar las losetas de Descu-
brimientos. Las fichas de juego gque estan en
el tablero deben siempre ocupar una locali-
zacion. Ademas, cada tablero tiene:

* cuatro espacios para las ofertas;

» casillas para almacenar las losetas de Des-
cubrimientos no exploradas;

* una tabla de distancias, que muestra las dis-
tancias entre ciertas localizaciones del ta-
blero para poder consultarse rapidamente;

» un recuadro para la Competencia y una

-Descubrimientos naturales (parte gr==mm
superior) AR Or
-Agua, vida u otros iconos (centro) ‘ S..

Clave de Acciones de Oferta de la Compe-
tencia (ambos se usan so6lo en el juego en
solitario).

-Premios inmediatos (parte inferior —
izquierda)

Atributos persistentes (parte inferior dere-
cha)

* 32 marcadores hexagonales de Colonia

gue se usan en el tablero Starfarers para in-

dicar centros de poblacion interestelar. Cada

marcador incluye:

-Valor de la colonia (parte supe-
rior) % @ 2
-Premio (centro) swith

-N° de jugadores (izquierda)

-N° de ID en un circulo (s6lo para el juego
en solitario) (derecha)

-Nombre de la colonia (parte inferior; sin re-
levancia en el juego)

* Dos marcadores de Mas Alla

(Beyond) que se usan en las épo-

cas Mariners y Planeteers. Los

marcadores de Mas Alla aumen-

tan las opciones de despliegue del jugador

que los posee en la época siguiente.

1st
Beyond
ey 0

TABLEROS DE JUEGO
Cada época se juega en su propio tablero,

TABLERO DE NEGOCIOS
El Tablero de Nego-
cios tiene dos caras,
una para las partidas
con 3y 4 jugadores,

y la otra para 2 juga-

dores. El tablero in-

cluye:

» un medidor en el que se colocan los marca-
dores para registrar las ganancias actuales
de cada jugador, que se registran en incre-
mentos de trillones de créditos (F);

* una lista de contratos que los jugadores
tienen que completar en cada época, asi
como el premio en ganancias asociado a
cada contrato.

CUARTELES GENERALES (CG)
En los CG, los juga-
dores llevan la
cuenta de su pro-
greso tecnoldgico.
Cada CG tiene:

* cuatro espacios para infraestructuras —o
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“Infra”- para colocar cartas como infraes-
tructuras. Algunos espacios tienen un valor
Infra intrinseco;

* una secuencia de juego abreviada;

* una casilla para almacenar las bases sin
construir y los equipos sin desplegar del ju-
gador;

* una Rueda de Progreso para llevar la cuenta
del avance de los marcadores de genética y
de revelacion del jugador;

* una casilla para colocar una localizacién de
produccién legada.

Nota: El CG de la ilustracion se usa en la
partida estandar. Véase la pagina 25 para
saber como y cuando se usan los tipos de CG
opcionales.

CARTAS
Las cartas comprenden tres mazos de cartas
de accion [ejemplo abajo] para

Mariners (46 cartas),
Planeteers (58 cartas), y
Starfarers (76 cartas);
asi como

8 cartas de Tiempo,

18 de Adaptacion, y
14 de Avances

Survey Module

Highest (3 Site 6,

(0]

Cartas de Accion: Los jugadores roban y
juegan cartas de accion para efectuar accio-
nes o ganar Ventajas [pagina 8] durante la
partida. Cada carta puede incluir los siguien-
tes elementos:

A Nombre e ilustracién de la tecnologia:
la tecnologia especifica representada por la
carta; (s6lo como ambientacion; sin efecto
en el juego)

B Tipo y color de la accidn: cada carta
puede jugarse como una accion del tipo es-
pecifico: Investigacion, Movimiento, Explo-
racion, Construccion, Produccion, Genética,
Revelacion o Especial [Por ejemplo: “Ex-
ploraciéon 17, alaizquierda]. Muchas cartas
tienen dos acciones y pueden ser jugadas
como una de las dos, pero nunca como las
dos a la vez;

C Valor: el valor numérico que la carta
aporta de cara a efectuar la accion asociada
[ “Exploracion 17, a la izquierda].

D Simbolo de Epoca: cada carta pertenece
a uno de los tres mazos de época;

E Infra: una carta con la etiqueta May
Upgrade as Infra (“Puede usarse como me-
jora de una Infra”) puede ser jugada como
accion o en el CG como infraestructura per-
manente.

 Ventaja: una carta con una capacidad de
“Ventaja” puede ser jugada, a menudo fuera
de turno, por su efecto de Ventaja descrito en
ella [no se muestra a la izquierda; véase péa-
gina 8].

F Accion de la Competencia: (s6lo se usa
en el juego en solitario).

Cartas de Tiempo: [ejemplo abajo] son car-
tas “comodin” que se usan en las tres épocas.
Se usa un numero variable de cartas de
Tiempo segun el nimero de jugadores.

Time

When taking a Move, Explore or
action, choose one:

« Double the action’s total value.

= Use the total value twice, once
for each of two teams.

Cleisel O T¢

P

Cartas de Progreso: Las cartas de Adapta-
cién y de Avance se conocen colectiva-
mente como cartas de “progreso” [paginas
19-20]. Los jugadores acaban obteniendo las
cartas de progreso cuando juegan acciones
de Genética y de Revelaciéon. Una carta de
progreso proporciona a su propietario o bien
una ventaja permanente o un potente efecto
inmediato, tal y como se describe en la carta,

3 © 2018 GMT Games, LLC



start player

fourth player

asi como posibles bonificaciones a las ga-
nancias que se aplican una sola vez.

_Despliegue de la
Epoca 1: Mariners

A Tableros: Coloca el tablero Marineers en
la mesa. Coloca el Tablero de Negocios
junto al tablero principal, con el lado corres-
pondiente boca arriba (“1-2 jugadores” o “3-
4 jugadores”).

B CG: Cada jugador re-
cibe un CG. Usa los que
muestran los simbolos de .

las tres épocas en su lado

derecho. Cada jugador también coge una
hoja de referencia rapida (no se muestra)

C Contratos: Coloca los siete mar-

cadores naranjas de contratos sin
completar en sus circulos del Ta-

blero de Negocios.

D Losetas de Descubrimientos:

Mezcla bocabajo la seis losetas de (91

Discovery

Descubrimiento el, después apilalas para
formar un montén del que robar en la casilla
correspondiente del tablero. Haz lo mismo
con las losetas de Descubrimiento e2.

E Marcadores Mas All4: Coloca

los dos marcadores Méas Alla en la E St
localizacion “Cinturon de Aste- g
roides” (Asteroid Belt) del tablero.

F Colores de los Jugadores: Cada

jugador selecciona uno de los cua-

tro colores de jugador y después

coge todos los cubos de madera y
marcador redondos de bases de ese color.
Coloca estos en la casilla proporcionada en
el CG del jugador. Apila las bases segun
tipo.

G Equipos: Cada jugador pone “
dos de sus cubos de madera en el

tablero, en la localizacion “Tierra” (Earth).
Estos son los equipos iniciales de los juga-
dores.

H Marcadores de Progreso:

Cada jugador coloca un cubo de ‘
color canela y uno negro en la casilla
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“Inicio” (start) de la Rueda de Progreso de
su CG.

Las cartas iniciales estan identificadas por:

P - J"lh.r . f’” -

g 2 = | G0 §

S mones 2 {52
~ g -—

I EI Mazo Marineers

Coge el mazo Marineers. Retira las doce
cartas sefialadas como “Iniciales” (Start)
(véase ejemplo arriba) y déjalas aparte.

Afade al mazo de Marineers una cantidad
de cartas de Tiempo segun el nimero de ju-
gadores: cero en una partida de 2 jugadores;
dos en una partida de 3 jugadores; o cuatro
en una partida de 4 jugadores. Deja a un lado
las restantes cartas de Tiempo.

Baraja el mazo Marineers y ponlo bocabajo
junto al tablero, formando un montdn del
gue robar.

J Manos Iniciales

Cada jugador coge un Motor Quimico
(Chemical Drive) de entre las cartas Iniciales
gue se han apartado. Baraja las restantes car-
tas Iniciales y colécalas bocabajo, encima
del mazo Marineers.

Cada jugador coge una de las cartas de
Tiempo que se han apartado. Devuelve las
gue sobren a la caja.

La persona que contemplé mas reciente-
mente el cielo nocturno se convierte en el ju-
gador inicial.

Si hay 2 jugadores, el 2° jugador roba la carta
superior del mazo.

Si hay 3 jugadores, el 2° jugador y después
el 3° roban cada uno la carta superior del
mazo.

Si hay 3 jugadores, el 3° jugador y después
el 4° roban cada uno la carta superior del
mazo.

K Ganancias

Apila el marcador de Ganancias del color de
cada jugador en la casilla “0” del Contador
de Ganancias que rodea el Tablero de Nego-
cios (con su cara “+50” bocabajo). Si hay 3

jugadores, el 3° jugador comienza con ga-
nancia “1” en lugar de “0”; si hay 4 jugado-
res, el cuarto jugador (Gnicamente) co-
mienza en “1”.

L Cartas Ofertadas: Roba la cuatro cartas
superiores del mazo y coldcalas boca arriba
en los cuatro espacios de oferta del tablero.

&Y el resto del material?: Deja las demas
cartas, tableros y marcadores en la caja de
momento; la mayor parte entrara en juego en
las épocas posteriores.

Todos los sistemas listos para el lanza-
miento: El jugador inicial comienza la par-
tida llevando a cabo el primer turno.

El Turno de Jugador

El juego continla en el sentido de las agujas

del reloj, efectuando los jugadores turnos in-

dividuales. Cuando un jugador esta jugando

su turno, se le conoce como el “jugador ac-

tivo”. El turno del jugador activo consta de

los siguientes pasos, que se llevan a cabo en

el orden que se muestra:

1. efectuar una accién; después

2. reclamar premios por contrato; después

3. los oponentes reclaman premios; después

4. efectuar un transporte de equipo gratuito;
después

5. descartar cartas jugadas y reponer ofertas;
después

6. robar una carta si se tienen cuatro 0 menos
en la mano.

Ademas, los jugadores oponentes pueden ju-
gar algunas capacidades de “ventajas” de las
cartas [pagina 8] durante el turno del jugador
activo.

1. EFECTUAR UNA ACCION

Primero, el jugador activo anuncia qué ac-
cion desea efectuar en su turno. Las posibles
acciones son:

« Investigacion

» Movimiento

« Exploracion

« Construccion

« Produccion

* Genética

* Mejora

* Especial

Estas acciones estan descritas con detalle en
la seccion “Las Acciones” que comienza en
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la pagina 8.

* Revelacion (so6lo en las épocas Planeteers
y Starfarers, pagina 18)

+ Colonizacion (s6lo en la época Starfarers,
pagina 23)

Las acciones Mejora y Especial se efectlian
mediante el uso de la carta correspondiente
de la mano. Sin embargo, las otras acciones
basicas requieren que el jugador determine
un “valor” para la accion: contra mas alto sea
este valor, mas potente sera la accion. El ju-
gador activo puede aumentar el valor por de-
fecto de “0” de una accion efectuando una
combinacion de una o mas de las siguientes:

e usar Infra de un CG;

* jugar una 0 mas cartas de la mano;

« usar la capacidad de una base;

« usar una bonificacién concedida por una
carta de progreso (s6lo en las épocas Pla-
neteers y Starfarers, pagina 19-20)

+ gastar ganancias (sélo en Planeteers y
Starfarers, pagina 18)

Calculos en SpaceCorp: Siempre que se
determine un valor para cualquier actividad
de SpaceCorp, efectla primero todas las su-
mas Y restas antes de aplicar ninguna multi-
plicacion o division.

la. Usar Infrade un CG

El jugador activo puede declarar el uso de
todas las Infra que coincidan localizadas en
un CG cualesquiera—suyo o de un oponente—
, ganando su valor para la accién elegida.
Toda la Infra de un solo CG es acumulativa.
Ignora todas las Infras que no coincidan.

Solid Nuclear Drive

—_—
Infra Slot 1

-

Ejemplo: Bob quiere efectuar una accion de
Movimiento. Decide usar la Infra de su pro-
pio CG (habiendo afadido previamente una
segunda Infra Movimiento/Exploracion). El

valor de Movimiento de Bob es actualmente
de 3.

1b. Jugar Cartas

Ademas de o en lugar de usar Infra de un
CG, el jugador activo puede jugar cualquier
numero de cartas boca arriba de su mano a la
mesa, aunque cada carta debe contener el
mismo tipo de accién. Si se usé Infra, las car-
tas jugadas deben coincidir con el tipo de ac-
cion de la Infra. Los tipos de acciones se di-
ferencian mediante el color y el nombre
(ejemplo: Movimiento o Construccion) y
por un icono tematico (ejemplo:  #  para
Movimiento). Las cartas que contienen uno
0 mAs tipos de accidén pueden ser jugadas
para uno de esos tipos, contando sélo los va-
lores del tipo escogido.

Ten en cuenta que puedes jugar cartas de tu
mano incluso aunque no usaras Infray vice-
versa.

Ejemplo: Continuando con el turno de Bob,
este juega estas dos cartas, sumando un va-
lor de Movimiento de 4 (3+1) a su Infra de
3, lo que hace un total de 7. Ignora todo lo
demas de las cartas, especificamente el
efecto Ventaja de la carta de la izquierda y
el valor de Construccion de la carta de la
derecha.

Intercept \ Cargo Pog

Cartas de Tiempo: Si el ju-
gador activo esta efectuando
una accion de Movimiento,
Construccion o Exploracion, =t
puede jugar una carta de R
Tiempo de SUMano y eSCOgEr  pntm
uno de sus dos beneficios: o
« doblar el valor total de la accién elegida; o
« aplicar el valor total de la accion dos veces,
efectuando la misma accion con dos equi-

pos diferentes.
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Si escoge la segunda opcion, la accion del
primer equipo debe ser completada entera-
mente antes de comenzar la segunda. Aplica
el valor total de la accion a cada equipo.

Ejemplo: Si Bob también juega una carta de
Tiempo, podria o (a) doblar su valor total de
Movimiento a 14 para uno de sus equipos
(pudiendo asi mover a cualquier lugar del
tablero Mariners); o (b) mover dos de sus
equipos, usando cada uno el valor total pre-
vio de 7.

1c. Usar Bases

Las acciones de Movimiento, Produccién y
Colonizacién precisan que haya una base
presente, 0 esa accioén no puede efectuarse
[paginas 9, 13y 23, respectivamente]. Algu-
nas bases proporcionan un aumento del valor
de una accion especifica que esta teniendo
lugar en su localizacion o en su region (por
ejemplo, ganar +2 al valor de Movimiento si
el equipo comienza en un Espaciopuerto en
la época Mariners, véase pagina 11). Si el
jugador activo escoge usar la capacidad de
una base que es propiedad de un oponente,
ese oponente recibira una recompensa [si-
guiente columna]. Las bases de los oponen-
tes no pueden usarse una vez se activa el fi-
nal de una época [pagina 14].

Ejemplo: Continuando con el turno de Bob,
este escogiod que cada uno de sus equipos
Moviera 7. Uno parte del Espaciopuerto que
construy6 en un turno anterior, asi que el
equipo suma +2 a su movimiento, por un to-
tal de 9. Si el otro equipo parte de un Espa-
ciopuerto propiedad de Rachel, Bob puede
escoger aumentar también su movimiento a
9, pero si lo hace, Rachel recibird una re-
compensa.

2. RECLAMAR CONTRATO

Si el jugador activo cumple el prerrequisito
para uno de los siete contratos asociados con
la época actual [véase el Tablero de Nego-
cios] y ese contrato todavia no ha sido com-
pletado, puede reclamarlo. Obtiene la ganan-
cia descrita por el contrato, y entonces
mueve el marcador de contrato completado
correspondiente a la derecha, sobre el con-
trato, para indicar que ningln otro jugador
puede ya completarlo. Pueden reclamarse
varios contratos en un solo turno.

Importante: La base original de un jugador
nunca se tiene en cuenta a la hora de deter-
minar si se pueden completar contratos rela-
tivos a ciertas bases especificas.

:.l

|
Richard construyé una base en su tercera lo-
calizacién que no era un punto de Lagrange
en este turno (no cuenta su base original en
la Tierra). Mueve el marcador naranja de la
tercera fila al contrato y gana 2¥. Ese con-

trato ya no puede ser reclamado por ningln
jugador.

3. LOS OPONENTES RECLAMAN RE-
COMPENSAS

A lo largo de la partida, siempre que el juga-
dor activo use la base o la Infra CG de un
oponente para cualquier actividad, ese opo-
nente recibe una “recompensa” durante el
paso 3 del turno del jugador activo. Cada uno
de estos casos otorga una recompensa, de
manera que un jugador puede ser elegible
para dos 0 mas recompensas en un turno. Si
uno o mas oponentes deben recibir una o mas
recompensas en base a la actividad del juga-
dor activo, las reclaman ahora. Por cada re-
compensa, ese oponente roba la carta supe-
rior del mazo (no de las ofertas). Si dos o
mas jugadores van a recibir recompensas en
el mismo turno, resuélvelo en orden de
turno.

4. TRANSPORTAR EQUIPO

El jugador activo puede reubicar uno de sus

equipos que no hubiera realizado ninguna

accion en ese turno. Hay tres criterios que un
jugador debe cumplir para poder transportar
un equipo:

* El equipo debe comenzar en una localiza-
cién con una de sus bases;

+ el equipo puede viajar a cualquier distan-
cia, pero debe acabar en una localizacion
gue contenga una de sus bases; y

+ al menos una de las dos bases debe ser un
Espaciopuerto [pagina 13].

5. DESCARTAR Y REPONER

Primero, las cartas jugadas por el jugador ac-
tivo en este turno que aln estén boca arriba
sobre la mesa —cualquiera que no se colo-
cara sobre el CG de un jugador con una ac-
cion de Mejora, por ejemplo— se colocan en
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un montén comun para descarte junto al
mazo de robo.

Las cartas de Tiempo seran necesarias para
las épocas futuras, asi que se recomienda a
los jugadores que las dejen aparte en su pro-
pio monton en lugar de descartarlas al mon-
tén comun. Esto hara mas facil y rapido en-
contrarlas cuando llegue el momento.

En segundo lugar, repdn cualquier espacio
de oferta que esté vacio. Para cada oferta va-
cia, roba una carta de la parte superior del
mazo de accion de la época actual y colécala
boca arriba en el espacio. Si el mazo se ha
vaciado [pagina 14], la casilla de oferta con-
tinuard vacia.

6. ROBAR

Como ultimo paso de su turno, si el jugador
activo tiene cuatro o menos cartas en mano,
roba la carta superior del mazo (no de las
ofertas). Si el mazo de robo ha quedado va-
cio, se pierde la posibilidad de robar.

Ganar una Ventaja

When a contract is fulfilled, if it
was your contract gain 27F; if it
was an opponent’s gain 1F.

VENTAJAS

Algunas cartas contienen un efecto “Ven-
taja” debajo de la accion de la carta. Los
efectos de ventaja no son acciones, y no se
juegan pues en el paso 1 del turno de un ju-
gador. En su lugar, cada Ventaja puede ser
jugada en el momento especificado en la pri-
mera linea del propio efecto, a veces durante
el turno de un oponente.

Ejemplo: Si Julie tiene la carta de Ventaja
gue se muestra arriba, puede optar por ju-
gar el efecto Ventaja inmediatamente des-
pués de que ella o uno de sus oponentes com-
plete un contrato durante el paso 2 de un
turno de jugador.

Cuando se juega una Ventaja, sigue las ins-
trucciones del recuadro rojo —ignorando
cualquier accion que también haya en la
carta—, después descarta la carta.

Continuando con el ejemplo anterior, des-
pués de que Julie ganara las ganancias indi-
cadas, descartaria la carta de Ventaja sin
mas efecto.

)Y Research 2

INVESTIGACION

Requisito: Una accion de investigacién sélo
puede ser efectuada si el jugador activo tiene
siete 0 menos cartas en mano.

La Investigacidon permite al jugador activo
robar cartas del mazo de robo y/o de los cua-
tro espacios de oferta. EI nimero de cartas
gue puede robar es igual al valor total de in-
vestigacion de la accion. Pueden robarse las
cartas una a una.

Tamafio de Mano: Aungue anunciar una
accion de Investigacion precisa que el juga-
dor tenga siete 0 menos cartas en mano, no
hay limite actual al nimero de cartas que un
jugador puede tener en mano.

Ejemplo: Kai tiene 7 cartas en mano y anun-
cia una accion de Investigacion. Usa su In-
fra Investigacion (valor 2), y después juega
dos cartas de Investigacién de la mano (2 +
2), robando un total de 6 cartas de entre las
ofertas actuales y/o de la parte superior del
mazo de robo. Acaba su turno con 11 cartas
en mano (y, por lo tanto, no podria escoger
Investigacion de nuevo en su siguiente
turno).

Aclaraciones sobre las Ventajas
Competitors (Competidores): Puedes esco-
ger usar la Infra de dos oponentes o usar la
tuya y la de un oponente. Esta Ventaja sigue
funcionando incluso después de que se haya
activado el fin de una época [pagina 14]: el
efecto anula las reglas tal y como estan es-
critas.

Divert (Desviar): Por ejemplo, si un opo-
nente Produce en losetas por un total de 5F,
obtendrias 3F. Los 3F no se restan de las ga-
nancias

Hack (Sabotear): Ten en cuenta que cual-
quier carta que se coja de las Ofertas no se
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repondré hasta el paso 5 del turno del juga-
dor activo.

Hostile Microbes (Microbios Hostiles): La
penalizacién afecta a todos los jugadores que
cumplan la condicion, incluido el que jugd la
carta.

Incompatible: Los jugadores toman su deci-
sién con respecto a qué carta de Infra elimi-
nar siguiendo el orden de jugadores, comen-
zando por el jugador activo.

Intercept (Interceptar): El turno extra no
cuenta de cara al limite de “un turno mas”
del jugador si se ha activado el final de época
[pagina 143].

Leak (Filtracion): Si, por alguna razon, ya
se ha cogido la version sin premio del
Avance, no obtienes nada (asi que no jue-
gues esta carta).

Market Influence (Influencia de Mer-
cado): “Tu” contrato quiere decir “el que re-
Clamaste en tu turno”.

Poach (Robar): Sélo obtienes dos cartas
que fueran fisicamente descartadas, no car-
tas que fueran colocadas en un CG o que ya
se ha llevado a su mano un jugador.
Sabotage (Sabotaje): Las acciones que pue-
den ser elegidas son las enumeradas en 1.
Efectuar una Accion en la pagina 6.
Salvage (Recuperar): Ten en cuenta que
cualquier espacio de oferta vacio no se re-
pondra hasta el paso 5 del turno del jugador
activo.

MOVIMIENTO

Esta accidn permite al jugador activo mover
uno de sus equipos de su localizacién actual
a otra localizacién. Un equipo no puede aca-
bar un movimiento “flotando en el espacio”
en una region: siempre debe acabar en una
localizacion. El valor de Movimiento total
de una accion debe ser igual o superior a la
distancia viajada.

Prerrequisito de Base: Un movimiento
siempre debe acabar o terminar en una loca-
lizacion con una base. El jugador activo
puede usar una base propia o una de un opo-
nente para que un movimiento sea posible.
Si se usa la base de un oponente para posibi-
litar un movimiento, ese oponente gana una

recompensa [pagina 7, paso 3].

Cada jugador comienza con una base gené-
rica en la Tierra. Otras localizaciones ga-
nan bases a medida que los jugadores las
construyen.

Costes por Limites entre Regiones: Las
distancias que representan las regiones va-
rian enormemente. Los Limites entre Regio-
nes estan sefialados con un coste especifico
gue debe pagarse cuando se cruza ese limite
durante el movimiento en una direccién u

otra.

‘,."v ‘ . \" ‘ 'ﬂ(l & 3
Ejemplo: La distancia desde la region que
contiene el Cometa Halley a la region que
contienen Phobos es de 3.

Distancia Viajada: Para calcular la distan-

cia de un movimiento cuenta:

+ 1 para despegar de la localizacion inicial a
su region circundante;

 +X para cruzar limites entre regiones a re-
giones adyacentes, siendo X el coste acu-
mulativo que se muestra en los rombos de
esos limites:

« +1 para aterrizar en la localizacion de des-
tino.

Solar
Lagrange Point 2

Ejemplo: Sarah quiere mover de la Luna a
Sisyphus. La distancia es 4: 1 para despegar
de la Luna a su regién circundante, +1 para
mover a la regién intermedia, +1 para mo-
ver a la region que contiene Sisyphus, y +1
para aterrizar en el propio Sisyphus. Para
realizar este movimiento, Sarah tendria que
acumular un valor de Movimiento total de 4
0 mas mediante el uso de Infra, jugando car-
tas, etc.
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Penalizaciones por la Gravedad: Algunas
localizaciones tiene una penalizacion por la
gravedad especificada tras su nombre (por
ejemplo, “Gravity +2” para la Tierra 0
“Gravity +1” para las localizaciones de
Marte). El jugador activo debe afiadir la pe-
nalizacion ~
por la grave-
dad de una
localizacion
a la distancia
de un movi-
miento que
comience 0
acabe en una
de estas lo-
calizaciones.
Estas penali-
zaciones son
acumulati-
vas.
Ejemplo: El coste para mover de la Tierra a
la Luna es de 4: 1 para mover a la region de
la Tierra, +2 por la gravedad de la Tierra =
3,y después +1 para aterrizar en la Luna.

Marte Norte y Sur: Marte esta divido en
dos localizaciones (North Mars y South
Mars), con una frontera entre ellas. Un
equipo que mueva a Marte puede aterrizar en
cualquiera de las dos localizaciones. Un mo-
vimiento de una de las localizaciones de
Marte a la otra tiene un coste por distancia
de 3, tal y como se sefiala en el tablero. No
abandonas el planeta, asi que ignora la pe-
nalizacion por la gravedad de Marte.

El Cinturdn de Asteroides (Asteroid Belt):
El primer jugador que mueva un equipo a
esta localizacion coge el marcador 1st Be-
yond, colocandolo junto a su CG. El jugador
gue controla el segundo equipo que mueva a
esta localizacion coge el marcador 2nd Be-

4

yond. Los marcadores Beyond (“Mas All4”)

proporcionan a sus propietarios mejores op-
ciones de despliegue al comienzo de la si-
guiente época [paginas 15y 20].

Un equipo en el Cinturdn de Asteroides no
puede realizar ninguna accion durante lo que
quede de la época.

Para mayor comodidad, la tabla del tablero
proporciona las distancias totales calcula-
das desde la Tierra a todas las localizacio-
nes de destino, incluyendo las penalizacio-
nes por gravedad. Las distancias entre loca-
lizaciones que no sean la Tierra siguen te-
niendo que calcularse sobre la marcha.

-

Y Explore 3

EXPLORACION

Una accion de Exploracion permite al juga-

dor activo colocar una loseta de Descubri-

miento en una localizacién que contenga:

« una casilla de exploracion vacia (sin loseta
de Descubrimiento en ella), y

* uno de sus equipos.

El valor total de la accién Exploracion debe
ser igual o superior al coste de exploracion
de la localizacion (especificado dentro de la
casilla de exploracion adyacente), que se

0%

muestra como “E+n°”.

” |
@ SouthMars | o
-~ J}ri‘\utg +1 |

-

-

Ejemplo: Para explorar Marte Sur, que
tiene un coste de exploracion de “e2”, debes
acumular un valor total de exploracion de 2
0 mas.

No Explorables: Las localizaciones sin
coste de exploracién —los Puntos de La-
grange, por ejemplo— no pueden ser explora-
das.

Descubrimiento: Cuando una localizacion
es explorada, roba una loseta de Descubri-
miento del montdn del tablero que coincida
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con el coste de la localizacién que esta
siendo explorada. Coloca la loseta robada
boca arriba en la casilla de exploracion de la
localizacion, donde se quedara para lo que
guede de época.

(e'.l. )

Discovery

Ejemplo: Si Jennifer explorara la Luna (el)
en el tablero Mariners, robaria una loseta
etiquetada “‘el” y la colocaria boca arriba
en la casilla de exploracion de la Luna.

Losetas de Descubrimiento Reveladas:

Una loseta de Descubrimiento contiene uno

0 mas descubrimientos naturales [como pue-

dan ser Agua o Exomicrobios, en la loseta

gue se muestra abajo] y también proporcio-

nard uno o méas de lo siguiente:

» recompensas inmediatas (listadas en la
parte inferior izquierda de la loseta);

* beneficios continuos (listados en la parte
inferior derecha de la loseta);

« simbolos como Agua o Vida, entre otros,
gue pueden ser relevantes para ciertas ba-
ses, contratos, efectos de Ventaja, etc.

Las recompensas y beneficios de las losetas

de Descubrimiento pueden incluir:

* "n°+¥F”: obtén inmediatamente
esa cantidad de ganancias =
[como por ejemplo 2 trillones . ‘3,;,;9},,1
en el ejemplo de la derecha] Gen.l Base+2

* “Gen+n®’: avanza tu cubo de genética esa
cantidad de casillas en tu Rueda de Pro-
greso [esta loseta avanzaria el cubo de ge-
nética del jugador 1 casilla; véase cartas
de Progreso, pagina 19].

* “Rev+n®”: avanza tu cubo de revelacion ne-
gro ese namero de casillas en tu Rueda de
Progreso [no hay en esta loseta; véase car-
tas de Progreso, pagina 19].

* “P+n°": obtén ese valor indicado en ganan-
cia cada vez que efectles una accion de
Produccion con esa loseta [esta loseta pro-
duciria 1 trill6n cada vez que produjera;
véase Produccion, pagina 13].

* “Base+n®”: el coste para construir una base

en la localizacion se ve reducido (o aumen-
tado) por el valor mostrado [esta loseta au-
mentaria el coste de una base en su locali-
zacion en 2; véase Construccion mas
abajo].

* “Col+n®”: recibes esa cantidad de Puntos
de Colonizacion (PC) durante una accion
de Colonizacién aqui [no en esta loseta;
véase Fundacion de Colonias, véase pa-
gina 23].

Si la recompensa o el beneficio de una loseta
de Descubrimiento se muestran en texto
rojo, tienen un efecto especial: consulta es-
tas reglas para cualquier aclaracion.

Si una loseta de Descubrimiento le pide al
jugador que robe una loseta de un apila-
miento diferente, descarta la primera loseta
y roba la loseta indicada en su lugar.

Reclamaciones: Coloca el equipo explora-
dor sobre la loseta recién descubierta para in-
dicar la “reclamacion” de esa localizacion
por parte del jugador activo [véase la accion
Construccion a continuacion]. Una accion
de Exploracion es la Unica manera en la que
un equipo puede reclamar una localizacion,
y la reclamacién sélo dura mientras el
equipo esté alli.

Esto permite al jugador que efectia la explo-
racion “reclamar su parte” de esa localiza-
cion, que esta vigente mientras el equipo
esté presente. Si otro jugador construye una
base en donde tu tienes una reclamacion, te
aprovechas de ello.

Build 3

CONSTRUCCION

Una accion de Construccion per-

mite al jugador activo colocar

una base en cualquier localiza-

cién que cumpla los siguientes

requisitos:

« tiene un equipo en la localizacion;

« la localizacion no tiene ya una base;

« si la localizacion tiene una o mas casillas
de exploracion, todas estan ocupadas por
losetas de Descubrimiento.
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Cada localizacion tiene un coste de construc-
cion, especificado como “b+n°”. El valor de
Construccién total de la accion debe ser
igual o superior al coste de construccion de
la localizacion

Ejemplo: Cuesta 6 construir una base en
Marte Sur (“b6”).

Reclamacién por Exploracion: Si se efec-
tla una accion de Construccion en una loca-
lizacion donde una loseta de Descubrimiento
estd actualmente reclamada por un equipo
oponente [véase pagina anterior], ese opo-
nente obtiene 2F de ganancia.

Ejemplo:  Mark
(amarillo) y Sarah
(azul) tiene cada
uno un equipo en
la Luna (1). En el
turno de Mark,
este explora la
Luna, ganando
17, y después re-
clamando la lo-
seta de Descubri-
miento recién descubierta (2).

En el turno de Sarah, esta se aprovecha del
coste de 1 para bases de la loseta y cons-
truye una base de Investigacién en la Luna
por coste de 1 (3). Mark gana 2F como re-
compensa.

Modificadores a la Construccion: Si la lo-
calizacion tiene una loseta de Descubri-
miento con un modificador para las bases,
ajusta el coste de construccion arriba o abajo
segln corresponda. Un coste de construc-
cién no puede ser reducido por debajo de 0.

Ejemplo: En el ejemplo anterior, el coste
para construir una base en la Luna le salio
reducido en I a Sarah (“Base-1"), asi que el
coste neto le sali6 de 1. Una loseta de Des-
cubrimiento que muestra “Base+1"" aumen-
taria el coste en uno.

Especialidades de las Bases: Cuando cons-
truye una base, el jugador activo escoge en-
tre aquellas adn disponibles en su CG. Exis-
ten seis de los nueve tipos de bases disponi-
bles en Mariners, confiriendo cada uno un
efecto diferente, y teniendo cada uno un pre-
rrequisito diferente en su loseta de Descubri-
miento que la localizacién o su loseta de
Descubrimiento deben cumplir para que di-
cha base puede ser construida alli [se deta-
llan en la tabla de la pagina siguiente, asi
como en el reverso de las hojas de referencia
rapida].

Ejemplo: En la época Mariners, slo puede
construirse un Espaciopuerto en un Punto
de Lagrange. Un Bio Lab sélo puede ser
construido en una localizacion en la que la
loseta de Descubrimiento muestre el icono
vida. La base de Investigacion de Sarah del
anterior ejemplo podria haber sido cons-
truida en cualquier localizacion descu-
bierta, puesto que no tiene prerrequisito.
Una base Industrial también podria haber
sido construida en la Luna debido a la pre-
sencia de agua en la loseta de Descubri-
miento.

Algunas bases tienen un efecto inmediato en
el momento en que son construidas. Otras
proporcionan un beneficio continuo mien-
tras permanezcan en juego (por ejemplo, do-
blar los valores en una regién con una base
Industrial). El jugador activo puede escoger
usar el beneficio de una base oponente, si
puede, o ignorarlo; si decide usarlo, ese opo-
nente recibe una recompensa [pagina 7, paso
3].

Ejemplo: La base de Investigacion de Sarah
no tiene efecto continuo: ella gand su bene-
ficio inmediato (coger una carta de las ofer-
tas) en el momento en que la construyo.

BASES EN MARINERS
Ten en cuenta que s6lo se describen seis
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aqui: tres de los tipos de base —de Explota-
cion, de Seguridad, y de Fabrica de Escu-
dos— no estan disponibles hasta la época
Planeteers.

REQUISITO
PARA LA

CONSTRUC-
CION

BENEFICIO

Atrac- la loseta de | La loseta gana
cion Descubri- “P1”
miento  tiene
una Maravilla
Natural
Bio Lab la loseta de | Cuando es cons-
Descubri- truida, avanza tu
miento  tiene | marcador de gené-
vida tica 1 casilla
Indus- la loseta de | El jugador activo
trial Descubri- puede doblar su va-
miento  tiene | lor total de cons-
agua o un P+n° | truccion  cuando
(incl. 0) efectlie una accién
de Construccion
en cualquier otro
sitio de esta region.
Refineria | la loseta de | Lalosetagana+1a
Descubri- su valor P+n°
miento tiene un
P+n°
Investi- Ninguna Cuando es cons-
gacion truida, coges una
carta de las ofertas
Espa- la localizacion | El jugador activo
ciopuerto | es un Punto de | puede hacer que
Lagrange cada equipo que
mueva que CO-
mience en un Espa-
ciopuerto gane
Movimiento 2.
Permite el Trans-
porte de Equipo
[pagina 7, paso 4]
a 0 desde esta loca-
lizacion.
5 Producelj
PRODUCCION

Esta accion permite a un jugador obtener ga-
nancias de las losetas de Descubrimiento
elegibles. Una loseta es elegible si:

« tiene un valor de produccién (P+n°), y

« el jugador activo tiene algun tipo de base
alli (no es necesario que esté presente un

equipo).

En posteriores épocas, también pueden ob-
tenerse ganancias de una loseta de Descu-
brimiento en la localizacion de Produccion

Legada de su CG.

El valor de Produccion total de la accion
debe ser igual o superior a la cantidad de lo-
setas elegibles de las que el jugador activo
recogera.

Ejemplo: Si juegas cartas de Produccion
con un valor combinado de 2, puedes obte-
ner ganancias de hasta dos losetas de pro-
duccion diferentes.

El jugador activo obtiene tanta ganancia (¥)
como los P+n° de las losetas de las que de-
cida recoger.

® Deimos

Ejemplo: Kai juega una carta “Produccion
17 de su mano, lo que significa que puede
producir en una sola loseta. Escoge la loseta
de Elementos Exoticos que hay en su base de
Deimos. Gana 2¥F debido al valor de produc-
cion de la loseta de 1 (P1) +1 por su base
Refineria. No es necesario que haya un
equipo presente para producir en una loca-
lizacion.

. Genetics 1

GENETICA

Cuando se escoge esta accion, el jugador ac-
tivo avanza su marcador de genética en el
sentido de las agujas del reloj tantas casillas
como el valor total de la accion.

Algunas losetas de
Descubrimiento, asi
como la base Bio
Lab, también per-
miten que el cubo de
genética de un juga-
dor avance. Los be-
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neficios por completar una vuelta entera en
la rueda comienzan en Planeteers y se expli-
can en la pagina 19, asi como en el desplie-
gue de Planeteers.

May Upgradeasinfra

MEJORA

Esta accion permite a un jugador obtener una
nueva Infra para su CG o reemplazar una ya
existente. La mejora esta limitada a una sola
carta, que se juega de la mano del jugador
activo.

En otras palabras, incluso aunque tengas
dos o més cartas de mejora elegibles en
mano, s6lo puede jugarse una por turno
para esta accion.

La carta jugada debe estar sefialada con la
etiqueta May Upgrade as Infra (“Puede
usarse como mejora de una Infra”). La carta
se coloca en el CG del jugador activo, en
cualquiera de los Espacios para Infra 1, 2 0
3: las cartas de Infra nunca pueden colocarse
en el espacio de Infra para Investigacion
(Research). Si otra carta de la misma época
ya ocupa la casilla, devuélvela a la mano del
jugador activo. Si una carta de una época an-
terior ocupa el espacio, retirala del juego.

Ejemplo: Chad efectia una accion de Me-
jora. Yatiene Infras de Exploracién y Cons-
truccién en los Espacios para Infras 2y 3,
respectivamente, y querria conservarlas, de
manera que decide colocar una carta elegi-
ble de “Movimiento 3" en su Espacio para
Infra 1, anulando la Infra por defecto ante-
rior de Movimiento 1. Si, posteriormente,
quisiera usar Mejora para colocar otra
carta de Movimiento en uno de los tres Es-
pacios, esa carta tendria que ser retirada.

Una vez colocada, una carta en un espacio de
Infra permanece alli a menos que sea reem-
plaza mediante una futura accion de Mejora.
Las cartas de Infra recién colocadas estan
disponibles para ser usadas en cualquier
turno futuro [pagina 5, paso 1].

Ten en cuenta que dos espacios para Infra
de cada CG comienzan con un valor Infra
intrinseco listo para su uso inmediato.

@ Gain 27.

ESPECIAL

Esta accion esta limitada a una sola carta ju-
gada de la mano, incluso aunque el jugador
activo tenga dos 0 mas acciones especiales
en Mano. Cuando se juega, sigue las instruc-
ciones dadas en el recuadro gris.

Aclaraciones a las Acciones Especiales
Anti-Matter Prototype (Prototipo Antima-
teria): Esta no es una accion de movimiento
estandar y no requiere del uso de cartas o In-
fras.

Near/Deep Space Probe (Sonda para Espa-
cio Cercano/Profundo): La localizacion
debe contener una casilla de exploracion.
Una localizacion “vacia” es una que no con-
tenga ningun tipo de ficha del juego.

Final de una Epoca

El final de una época se activa cuando:

« Se han completado seis de los siete Con-
tratos de esa época. Si esto ocurre, el resto
de jugadores juega un turno mas y la época
finaliza

0

« El mazo de cartas de accion se vacia. Si
esto ocurre, la partida continGa con los si-
guientes cambios:

- El jugador activo puede escoger “pasar” y
saltarse todo su turno. Un jugador que no
puede efectuar ninguna accion debe pasar,
incluso aunque tenga una 0 mas cartas en
mano. Un jugador que pasa debe pasar para
lo que queda de esa época

- En una partida de 2 jugadores, una vez un
jugador pasa, el otro jugador efectGa un ul-
timo turno y la época finaliza.

- En una partida de 3 o0 4 jugadores, una vez
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han pasado dos jugadores, el jugador o juga-
dores restantes efectdan un Gltimo turno y la
época finaliza.

Excepcién de Ventaja: Si se juega la Ven-
taja Interceptar (Intercept) después de que
el final de época haya sido activado, el turno
extra obtenido del efecto no cuenta como el
“altimo turno” que el jugador lleva a cabo
antes descrito: el efecto de la carta anula la
regla.

Uso de Infras y Bases: Cuando se activa el
final de una época, los jugadores no pueden
usar las Infras o bases de los oponentes du-
rante lo que queda de época.

CONTINUAR LA PARTIDA

Al final de las épocas Mariners o Plane-
teers, preparate para la siguiente época lle-
vando a cabo los siguientes pasos en el orden
dado:

1. Produccion Legada: Cada jugador puede
escoger una loseta de Descubrimiento del ta-
blero que

« tenga un valor P+n°y

« esté acompafiada por una de sus bases

Retira tanto la loseta de Descubrimiento
como la base del tablero y col6calas juntas
en la localizacion “Produccion Legada” (Le-
gacy Production) del CG del jugador. Esta
pareja base/loseta puede continuar produ-
ciendo en la siguiente época exactamente
como si fuera una localizacion del tablero. Si
ya hay una pareja base/loseta de una época
anterior en la casilla de Produccion Legada,
retira la loseta del juego y devuelve la anti-
gua base al stock del jugador.

2. Cartas:

* Relne todas las cartas de Tiempo que fue-
ron usadas en la época actual y déjalas
aparte para usarlas en la siguiente época.

« Las cartas de accion usadas como Infra per-
manecen en los CGs de los jugadores. Re-
tira del juego todas las demas cartas de ac-
cién de la época actual de donde quiera que
estén (mano, ofertas, descarte, mazo de
robo).

« Si estas acabando la época Planeteers, to-
das las cartas de progreso permanecen
donde estan.

3. Fichas de Juego: Retira todas las fichas

del tablero:

» Devuelve las bases y equipos de cada juga-
dor a la casilla de almacenamiento de sus
CGs (las bases que estén en Produccién
Legada se quedan donde estan).

* Devuelve a la caja las losetas de Descubri-
miento retiradas.

» Deja a un lado por ahora los marcadores
Mas Alla retirados.

4. Tablero de Negocios: Deja el Tablero de
Negocios donde esta. Los marcadores de Ga-
nancia de los jugadores y los marcadores de
contratos completados naranjas se quedan en
su ubicacion actual.

5. Tablero: Reemplaza el tablero actual con
el siguiente tablero: cambia Mariners por
Planeteers, o dale la vuelta a Planeteers a
su lado Starfarers, segln corresponda.

6. Tablero Auxiliar: Si estas acabando la
época Mariners, dale la vuelta al tablero
Mariners a su lado de Tablero Auxiliar y
coldcalo en la mesa, cerca del tablero princi-
pal. Si estas acabando la época Planeteers,
deja el Tablero Auxiliar donde esta.

7. Nueva Epoca: Si acabas de terminar la
época Mariners, procede con el despliegue
para Planeteers [siguiente apartado]; en
cualquier otro caso, lleva a cabo el desplie-
gue para Starfarers [pagina 20].

Para variantes mas cortas del juego, en las
que la partida comienza o acaba entre épo-
cas, véase pagina 25.

Despliegue de la Epoca 2:
Planeteers

A Losetas de Descubrimiento: Baraja las
seis losetas de Descubrimiento el bocabajo
para formar un apilamiento del que robar en
la casilla correspondiente del tablero. Haz lo
mismo con las catorce losetas e2 (haciendo
dos apilamientos), después las ocho losetas
e3.

B Equipos: Cada jugador coloca dos de sus
equipos en su base en la region “Sistema So-
lar Interior” (Inner Solar System) del tablero
Planeteers.

C 1° Més All&: Si un jugador tiene el mar-
cador 1° Mas Alla (de la época Mariners),
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puede en su lugar desplegar uno de sus equi-
pos en la localizacion del asteroide “Ceres”.
Si lo hace, roba y coloca una loseta de Des-
cubrimiento el alli, recibiendo de inmediato
cualquier premio por la loseta, y después re-
clamando el Descubrimiento.

D 22 Mas Alla: Un jugador que tenga el mar-
cador 2° Mas Alla puede en su lugar desple-
gar uno de sus dos equipos en la localizacion
del asteroide “Vesta” (sin explorar).

E Marcadores Més Alla: Coloca los dos
marcadores Méas All4 en el tablero, en la lo-
calizacion “Nube de Oort” (Oort Cloud).

F Manos Iniciales: Primero, da a cada juga-
dor una de las cartas de Tiempo usadas en la
época Mariners. Deja a un lado las que so-
bren. Después, retira las doce cartas Iniciales
(Start) del mazo Planeteers, barjalas y re-
parte dos a cada jugador. Deja a un lado cual-
quier carta Inicial sobrante, bocabajo.

G Mazo Planeteers: Afiade cualquier carta
de Tiempo que dejaras aparte al mazo Pla-
neteers. Baraja este mazo y déjalo bocabajo
junto al tablero, formando un mazo de robo.
Coloca las cartas Iniciales que dejaste aparte
bocabajo en la parte superior del mazo de
robo Planeteers.

H Ofertas: Pon las cuatro cartas superiores
del mazo de robo boca arriba en los cuatro
espacios de oferta del tablero.

I Cartas de Progreso: Coloca las 16 cartas
de Adaptacién y de Avance sefialadas con

el simbolo Planeteers boca arriba en las ca-
sillas correspondientes del Tablero Auxiliar.
Apilajuntas las cartas con el mismo nombre,
con la carta que tienen un premio a la ganan-
cia (por ejemplo: "1¥") sobre la que no lo
tiene.

Rueda de Progreso: Si el cubo de genética
de algun jugador avanz6 a o mas alla de la
casilla “Inicio” de su Rueda de Progreso du-
rante la época Mariners, obtiene una carta
de Adaptacion [pagina 19]

Todos los sistemas listos para el lanza-
miento: El jugador que tiene un equipo en
Ceres juega el primer turno de esta época. Si
no hay ninguno, el jugador con menos ga-
nancias va primero. Si hay empate en menos
ganancias, determina al azar cuél de los ju-
gadores empatados comenzara.

Reglas Adicionales para
Planeteers
Todas las reglas de Mariners se aplican

también a Planeteers, a menos que especifi-
camente se corrijan en esta seccion.

PROTECCION CONTRA LA RADIA-
CION

En el tablero Planeteers, todas las regiones
mas alla del cinturén de asteroides (y todas
las regiones del tablero Starfarers) tienen
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alta radiacion. Las acciones de Movimiento
y Construccién que tienen lugar en esta
“zona de radiacion” cuestan ganancia al ju-
gador si la accién no incluye proteccién con-
tra la radiacion.

Ciertas cartas de Movimiento y Construc-
cion incluyen dos valores, uno sin escudos y
otro con escudos o “protegidas” (Shielded).
El jugador activo escoge qué valor usar
cuando juega la carta; no pueden usarse am-
bos en una sola accion. Si una accion de Mo-
vimiento o Construccion usa al menos una
carta o Infra con un valor protegido, toda la
accion esté protegida.

Ejemplo: En una
accion de Cons-
truccion, Luther
juega la carta de
mas a la iz-
quierda por su
valor de Cons-
truccién  Prote-
gida de 2. Esto hace que su accion de Cons-
truccién esté automaticamente Protegida,
asi que juega la carta de mas a la derecha
para afnadir su mejor valor de Construccion
de 2; no podria combinar ambos valores de
la carta para sumar 3 a la accion.

En Planeteers y Starfarers, los ju-
gadores pueden construir bases de
“Fabricas de Escudos” [pégina
18]. Cualquier accion de Movi-
miento que se origine en una regién con una
Fébrica de Escudos —no so6lo en esa localiza-
cién— puede ser automaticamente protegida.

Ten en cuenta que la localizacién inicial de
la region Sistema Solar Interior incluye una
base de Fabrica de Escudos inherente para
cada jugador, por lo que todos los movi-
mientos desde el Sistema Solar Interior es-
tan protegidos.

Cualquier accion de Construccion efectuada
en la misma region que una base de Fabrica
de Escudos —no solo esa localizacion— puede
ser automaticamente protegida.

Si el jugador activo usa la Fabrica de Escu-
dos de un oponente para ganar proteccion
para una accion, ese oponente es recompen-
sado [pagina 7, paso 3].

Coste de las Acciones No Protegidas: En
Planeteers, si alguna parte de la accion de
Movimiento o de Construccion del jugador
activo tiene lugar en la zona de radiacion y
la accion no estd protegida, ese jugador
pierde 2F. Una accién de Movimiento o de
Accidn no protegida que tenga lugar en cual-
quier parte del tablero de Starfarers le cuesta
al jugador 3¥F. Si el jugador no tiene en ese
momento las suficientes ganancias para pa-
gar la penalizacion, no puede efectuar la ac-
cién a menos que esté protegida.

Estos costes representan riesgos para la sa-
lud de tus equipos y los litigios y las protes-
tas publicas resultantes.

ADICIONES AL TRANSITO
Comentario del Disefiador: Los planetas ex-
teriores de nuestro sistema solar estan am-
pliamente separados entre ellos por sus po-
siciones relativas en sus rutas orbitales. Esto
se representa aqui afiadiendo los costes del
transito orbital a las distancias de movi-
miento entre las regiones planetarias exte-
riores.

Las cuatro regiones planetarias de Saturno,
Urano, Neptuno y Plutdn especifican cada
una adiciones al transito para el movimiento
a una de las otras tres regiones. Cuando se
Mueve desde (no a través) una de estas re-
giones a otra de ellas, consulta la lista de la
regién de salida para ver en cuanto aumenta
la distancia por encima de la que seria nor-
malmente calculada. Afade la adicion al
transito especificada a la distancia a mover.

- |
Ejemplo: Si Martin mueve de lapetus (una
luna de Saturno) a Umbriel (una luna de
Urano), afiadiria 6 a la distancia, aumen-
tando la distancia real viajada a un total de
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12: 6 por la adicion al transito (A), +1 para
despegar (B), +4 para cruzar el limite entre
regiones (C), +1 para aterrizar (D) = 12.

GASTAR GANANCIAS PARA LAS AC-
CIONES

Si el jugador activo quiere Ilevar una accion
para la que no puede reunir el valor en pun-
tos requerido, puede compensar la diferencia
gastando 1F de sus ganancias por cada punto
que le falte, hasta un maximo de 3%F.

Ejemplo: Mark quiere efectuar una accién
de Movimiento con un coste en distancia to-
tal de 9, pero s6lo puede reunir 7 puntos me-
diante el uso de cartas, Infra y otros medios.
Puede gastar 2 T de sus ganancias actuales
para compensar la diferencia y hacer el mo-
vimiento viable.

Limite al Gasto: No pueden gastarse mas de
3T para compensar el déficit de una accién.
Ademas, la ganancia gastada debe ser infe-
rior al valor total obtenido mediante otros
medios.

Ejemplo: Si David jugd cartas de Explora-
cion con un valor total de 3, podria afiadir
como mucho 2 més al valor gastando ganan-
cias.

U8 Revelation 1

ACCION DE REVELACION

Los mazos de Planeteers y Starfarers inclu-
yen cartas con la accion “Revelacion”.
Cuando se escoge esta accion, el jugador ac-
tivo mueve su marcador de revelacion negro
en la Rueda de Progreso, en el sentido de las
agujas del reloj, tantas casillas como el total
del valor de la accion.

Algunas losetas de Des-
cubrimiento  también
permiten mover el cubo
de revelacion. Cada or-
bita completa alrede-
dor de la rueda permite
al jugador obtener una
carta de Avance [pa-
gina siguiente].

PREMIOS AUMENTADOS A LOS
CONTRATOS

Si no se completd un contrato de Mariners
en esa época, el premio por el correspon-
diente contrato en la época Planeteers au-
menta y pasa a ser la suma de ambos contra-
tos combinados.

Ejemplo: Si el contrato 1 de la época Mari-
ners (“Primera Accion de Produccion”) no
se completd, su premio (3F) se suma al del
contrato 1 de la época Planeteers (“2 cartas
de progreso”), aumentando el valor del pre-

mio de 3T a 57F.

Nota: Puedes ver qué premios estan aumen-
tados por la localizacion de los siete marca-
dores de contrato completado de color na-
ranja. Si un marcador ocupa un contrato de
Mariners en particular, entonces el corres-
pondiente contrato de Planeteers que esta
inmediatamente a su derecha es el que se re-
cibe con su valor nominal. Si un marcador
de Mariners no contiene marcador, sin em-
bargo, entonces el correspondiente contrato
de Planeteers tendra su premio aumentado
por el valor de la suma de ambos.

Siempre que se reclame un contrato en Pla-
neteers, mueve el marcador de contrato
completado de esa fila a la derecha de su ac-
tual posicion, al contrato Planeteers.

BASES ESPECIALIZADAS EN PLANE-
TEERS

Estas bases adicionales estan disponibles en
la época Planeteers (y Starfarers): de Ex-
plotacidn, de Seguridad y de Fabrica de Es-
cudos.

Ten también en cuenta que algunos requisi-
tos y beneficios a la construccion se expan-
den o modifican con respecto a Mariners, tal
y como se especifica en la siguiente tabla:

TIPO REQUISITO
DE BASE PARA LA

BENEFICIO

CONSTRUC-
CION

Atraccion la loseta de Des- | La loseta gana “P1”
cubrimiento
tiene una Mara-
villa Natural

Bio Lab la loseta de Des- | Cuando es cons-
cubrimiento truida, avanza tu
tiene vida marcador de gené-

tica 1 casilla
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Explotacion

la loseta de Des-
cubrimiento
tiene un P+n°

Cuando es cons-
truida, ganas tantos
F como el P+n° de
la loseta de Descu-
brimiento. Ese
P+n° se pierde para
el resto de la par-
tida.

Industrial

la loseta de Des-
cubrimiento
tiene agua o un
P+n° (incl. 0)

El jugador activo
puede doblar su va-
lor total de cons-
truccion  cuando
efectlie una accion
de Construccion
en cualquier otro si-
tio de esta region.

Refineria

la loseta de Des-
cubrimiento
tiene un P+n°

La loseta gana +1 a
su valor P+n°

Investiga-
cion

ninguna

Cuando es cons-
truida, coges una
carta de las ofertas

Seguridad

ninguna

Cuando es cons-
truida, ganas 1 ¥
por cada base en la
region que perte-
nezca a un opo-
nente. El beneficio
se pierde si ya hay
una base de Seguri-
dad en la region (de
cualquier jugador).

Fabrica de
Escudos

la loseta de Des-
cubrimiento
tiene agua

La accién durante
la que se construye
una Fabrica de Es-
cudos esta automa-
ticamente  prote-
gida.

El jugador activo
puede escoger que
una accion de Mo-
vimiento que se
origina en esta re-
gion esté automati-
camente protegida
de la radiacion.

El jugador activo
puede escoger que
una accion  de
Construccion  en
esta region esté au-
tomaticamente pro-
tegida de la radia-
cion.

Espa-
ciopuerto

la localizacién
no tiene penali-
zacion a la gra-
vedad

El jugador activo
puede doblar el va-
lor de una carta
cualquiera de Mo-
vimiento jugada o
de una carta de In-
fra cualquiera
usada si todos los
equipos que mue-
ven comienzan en
un Espaciopuerto.
Permite el Trans-
porte de Equipo ao
desde esta localiza-
cion.

LA NUBE DE OORT

El primer jugador que mueva un equipo a
esta localizacion coge el marcador 1° Més

19

All4, colocéndolo junto a su CG. El jugador
gue controla el segundo equipo que mueva a
esta localizacion coge el marcador 22 Mas
Alla.

Un equipo que esté en la Nube de Oort no
puede llevar a cabo ninguna accién para lo
gue gueda de época.

CARTAS DE PROGRESO

Siempre que el cubo canela de genética de
un jugador avance a la casilla superior
“Avance o Adaptacion” (Breakthrough or
Adapt) de su Rueda de Progreso, recibe
como recompensa una carta de Adaptacion.
Siempre que el cubo negro de revelacion
avance a esa casilla, recibe una carta de
Avance.

STAR CHILDREN
Prerequisite:
any two Breakthroughs

Immediately gain a new team.
Place it on the star in any region 4 1
without a team. y

Cuando se recibe una carta de Adaptacion o
de Avance, el jugador la selecciona de entre
las cartas de progreso apropiadas que aln es-
tén disponibles en el Tablero Auxiliar. Un
jugador no puede seleccionar una carta con
el mismo titulo que una que ya tenga.

Ejemplo: Hay dos copias de cada carta de
progreso, una con una bonificacion a la ga-
nancia, y otra sin ella. Si Bob ya tuviera la
carta Probe Network que se muestra abajo,
no podria coger la otra: solo puede tener
una carta de cada, de acuerdo a su titulo.

(2%) Breakthrough &7

PROBE NETWORK
Your Explore actions gain:

#

Una vez seleccionada, coloca la carta boca
arriba junto al CG del jugador que la posea,
lugar en el que permanecera para el resto de
la partida. El jugador gana de inmediato la
cantidad de ganancia mostrada en el circulo
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en la parte superior de la carta, si la hay.

Ejemplo: La carta Star Children que se
muestra en la pagina anterior otorgaria a su
propietario 17F; Probe Network 2¥%.

El jugador propietario gana la ventaja des-
crita en el recuadro de texto de la carta. Esta
puede ser un potente efecto de una Unica vez
0 una capacidad continua que dura para el
resto de la partida.

Ejemplo: Star Children es un efecto de una
Unica vez que se lleva a cabo en cuanto se
adquiere la carta. Probe Network es un
ejemplo de efecto continuo.

Prerrequisitos: Algunas cartas de progreso
especifican un “Prerrequisito” dentro de un
recuadro amarillo. Si no se cumple el prerre-
quisito de una carta en el momento en el que
el jugador recibe una carta de progreso, esta
no puede ser escogida. Podria serlo como fu-
tura recompensa si entonces se cumple el
prerrequisito.

Ejemplo: Star Children no puede ser selec-
cionada por un jugador a menos que ya po-
sea dos cartas de Avances.

Valor de la Accién: Algunas cartas de Pro-
greso aumenta el valor de un jugador cuando
efectlia una accion especifica. Al contrario
que con las Infra y las bases, los oponentes
no pueden usar tus aumentos debidos a car-
tas de progreso.

Ejemplo: Un jugador que posea Probe Net-
work doblaria el valor total de cada una de
sus acciones de Exploracion durante el resto
de la partida.

Despliegue de la Epoca 3:
Starfarers

A Losetas de Descubri- Primary
miento: Baraja las 16 losetas

de Descubrimiento Principal
bocabajo y después apilalas en
las casillas correspondientes
del tablero, formando dos api-
lamientos de los que robar con ocho losetas
cada uno. Haz lo mismo con las doce losetas
Secundarias (dos apilamientos de seis), des-
pués con las cinco losetas de Alienigenas.

Equipos: Cada jugador coloca 3 de sus equi-
pos en la base central en la region “Sol” del
tablero Starfarers.

B 1° Més Alla: Si un jugador tiene el mar-
cador 1° Més Alla (de la época Planeteers),
puede en su lugar desplegar uno de sus tres
equipos en la region “Alpha Centauri”, colo-
candolo en el simbolo de estrella que hay
alli.

C 2°Més Alla: Un jugador que tenga el mar-
cador 2° Més All4, puede en su lugar desple-
gar uno de sus tres equipos en la regién
“Luhman 16”, colocandolo en la casilla del
contador de estrella que esta mas lejos de la
estrella. Devuelve los marcadores de Mas
Alla a la caja.

D Manos Iniciales: Primero, da a cada juga-
dor una de las cartas de Tiempo usadas en las
épocas anteriores. Deja a un lado las que so-
bren. Después, retira las doce cartas Iniciales
(Start) del mazo Starfarers, barajalas y re-
parte dos a cada jugador. Deja a un lado cual-
quier carta Inicial sobrante, bocabajo.

E Mazo Starfarers: Afade cualquier carta
de Tiempo que dejaras aparte al mazo Star-
farers. Baraja este mazo y déjalo bocabajo
junto al tablero, formando un mazo de robo.
Coloca las cartas Iniciales que dejaste aparte
bocabajo en la parte superior del mazo de
robo Starfarers.

F Ofertas: Pon las cuatro cartas superiores
del mazo de robo boca arriba en los cuatro
recuadros de oferta del tablero.

G Cartas de Progreso: [Recuerda: todas
las cartas de progreso de Planeteers no re-
clamadas deberian estar en el Tablero Auxi-
liar.] Coloca las 16 cartas de Adaptacion y
de Avance sefialadas con el simbolo Starfa-
rers boca arriba en las casillas correspon-
dientes del Tablero Auxiliar. Apila juntas las
cartas con el mismo nombre, con la carta que
tienen un premio a la ganancia (por ejemplo:
"2F") sobre la que no lo tiene.

H Losetas de Colonia: sevene
Relne todas las losetas de co-  ¢™ ﬂ
lonia que tengan el numero R ?

de jugadores que hay en la Le
partida en su lado izquierdo (habra 20 colo-
nias con cuatro jugadores; 17 con tres juga-
dores y 12 con dos jugadores). Coloca estas
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losetas boca arriba en las casillas correspon-
dientes del Tablero Auxiliar. Devuelve las
demas losetas de colonia a la bolsa.

Todos los sistemas listos para el lanza-
miento: El jugador que tiene un equipo en
Alpha Centauri juega el primer turno de esta
época. Si no hay ninguno, el jugador con me-
nos ganancias va primero. Si hay empate en
menos ganancias, determina al azar cuél de
los jugadores empatados comenzara.

Reglas Adicionales

para Starfarers
Todas las reglas de Mariners y Planeteers se
aplican también a Starfarers a menos que se
corrijan especificamente en esta seccion.

4 | Move X3

MULTIPLICADORES

Algunas cartas de Starfarers tienen un mul-
tiplicador —que se muestra como “x” antes
del valor, como el “Movimiento x3” que se
muestra arriba— que multiplica el valor de la
accion en lugar de sumarse a esta. Recuerda
sumar todos los valores que no sean multi-
plicadores antes de aplicar cada multiplica-

dor.

Ejemplo: Cuatro cartas de Movimiento con

valor 3, 5, x3y 4 tienen un valor total de 96:
3+5 = 8; después x3 = 24; después x4 = 96.

Si s6lo se usan multiplicadores, comienza
con cualquiera como el nimero base.

Ejemplo: Leia juega cartas de Movimiento
con valores x3, x3 y x5. Tendria un valor to-
tal de movimiento de 45 (3x3x5). Si Kim
juega una sola carta de “Produccion x2”, su
valor total seria de 2.

MOVIMIENTO INTERESTELAR

Cada regién del tablero de Starfarers:

« contiene una localizacién de sistema este-
lar; o

« contiene una localizacion de Brazo de
Orion (Orion Spur); o

» es la ubicacioén Sol; o

» esta vacia.

El coste de una accion de Movimiento a
cualquier regién de Starfarers es igual al
coste total de los limites entre regiones que
se crucen durante el movimiento. No hay
coste por “aterrizar” o “despegar de” locali-
zaciones, como ocurria en épocas anteriores.
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@ Kapteyn's Star
e7/b8

Ejemplo: Un movimiento desde Kapteyn's
Star a Epsilon Eridani requeriria un valor
de Movimiento de 60 (40+20), no de 62
(1+40+20+1).

Sistemas Estelares

Cada sistema estelar es una sola localizacion
gue contiene una, dos o tres casillas de ex-
ploracién. Un sistema con dos o mas estre-
llas es un sistema “multiestelar”. El nombre
de un sistema estelar va seguido de su coste
de exploracién (e+n°) y su coste de construc-
cion (b+n°).

Ejemplo:  Epsilon S C B
Indi es un sistema :oe?::?n‘
multiestelar con un _ ¢10/ b20

coste de exploracion
de 10, un coste de
construccion de 20, y
tres casillas de exploracion.

Contadores de Estrella: Cada sistema este-
lar tiene un contador que consta de tres casi-
llas y que sefiala a su estrella. Siempre que
un equipo mueva a un sistema estelar, colo-
calo en la casilla del contador de estrella que
estd mas lejos de la estrella. Un equipo que
esta en un contador de estrella no puede ser
usado para efectuar ninguna accion.

Comentario del Disefiador: Se considera
que un equipo en el contador ha llegado a su
destino pero, debido a que la comunicacion
es limitada a la velocidad de la luz, los in-
formes del equipo sufren un retraso de afios.

Al comienzo del turno del jugador activo,
avanza cada uno de sus equipos que esté en
un contador de estrella una casilla hacia la
estrella. Si ya esta en la casilla mas cercana
a la estrella, coloca en su lugar el equipo en
la estrella.

El Brazo de Orion

El Brazo de Orién (Orion Spur) es el area
local del Brazo de Sagitario y de nuestra Via
Lactea. Los equipos en regiones exteriores
del mapa de Starfarers pueden mover mas
alla de las inmediaciones interestelares del
Sol y abandonar el Brazo de Orién.

Un equipo no puede mover a una region “Al

Brazo de Orion” a menos que:

 El movimiento parta directamente de una
region adyacente; y

« El jugador activo tenga una colonia en esa
region [pagina 23].

Un equipo en una region del Brazo de Oridn
no puede efectuar ninguna accién durante el
resto de la partida.

Premios del Brazo de Orion: Cuando el
primer equipo mueve a una region del Brazo
de Oridn, su propietario gana inmediata-
mente 5F. Después de eso, cuando un equipo
mueve a una region del Brazo de Orion que
no esté ocupada, su propietario gana 27.
Este premio se puede ganar en las otras dos
regiones, ya sea por el mismo o por diferen-
tes jugadores.

Regiones Vacias

Los equipos nunca pueden acabar un turno
en una de las cuatro regiones vacias. Un
equipo que mueva debe tener siempre el su-
ficiente valor de Movimiento para atravesar
una regién vacia y llegar a una que contenga
una localizacion.

Ejemplo: En el ejemplo de arriba a la iz-
quierda, el equipo que mueve no podria gas-
tar s6lo 40 de Movimiento y detenerse en la
region vacia intermedia.

Localizaciones y Regiones Cercanas
Algunos efectos requieren que algo esté
“cercano” (la base de Seguridad, por ejem-
plo). “Cercano” se define como algo que esta
hasta a 20 de distancia de lo que se esté ci-
tando.
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(5] Rbss 780

© Lacaille 9352

wda 7 Wi

Ejemplo Epsilon Indi esta cercana a Lacai-
Ile 9352, mientras que Ross 780 no lo esta.
Cualquier cosa en la region de Lacaille
9352 esta cercana a cualquier cosa en la re-
gion Epsilon Indi.

FUNDAR COLONIAS

Como su accion para ese turno, el jugador

activo puede escoger “Colonizar” en una re-

gion en la que

« todas las casillas de exploracién estén ocu-
padas por sus bases; y

* no haya ya una colonia presente.

No es necesaria la presencia de un equipo
para una accién de Colonizacion. Cualquier
loseta de colonia disponible —es decir, que
aun esté en el Tablero Auxiliar— puede ser
escogida para la accion.

Puntos de Colonizacion: Cada ~
loseta d_e colonia tiene una serie :g%r‘
de puntitos en su parte superior, ¥ /
que representan su “valor colo- Loy
nial” (por ejemplo, “6” para la colonia del
ejemplo). Para efectuar una accion de Colo-
nizacion, el jugador activo debe ser capaz de
acumular igual o mas “puntos de coloniza-
cion” (“PC”) como el valor colonial del mar-
cador de colonia que desea colocar.

El jugador activo acumula PCs en cualquier

combinacion de las siguientes maneras, pu-

diendo cada una de ellas ser reclamada una

sola vez:

* X PC, donde X es igual a la  panstarysystem |
suma especificada en todas —
las losetas de Descubrimiento @ .
de la region; Ry

+ 1 PC si ya tienes una colonia cercana;

» 1 PC si hay una base Industrial en la re-
gion;

« 1 PC si hay dos 0 mas bases en la region;

» 1 PC si el jugador activo elimina de la par-
tida uno de sus equipos de la region;

1 PC i el jugador activo usa Infra y/o juega
cartas con un valor de Construccion de al
menos 8 (12 si est4d Colonizando una re-
gion multiestelar);

» 1 PC si gasta 5T,

« 1PC si tiene la carta de Adaptacion Enviro
Tolerance.

Una vez demostrado que el jugador activo
tiene los PC necesarios, coloca el marcador
de colonia seleccionado en esa region.

Ten en cuenta que la propiedad de la colonia
se indica por la presencia de tus bases en la
region.

Una colonia proporciona los siguientes be-

neficios:

» Proporciona 1 PC para la colonizacion de
regiones cercanas.

« El propietario es elegible para efectuar una
accién de Movimiento a una region del
Brazo de Orion adyacente.

« Al final de la época, el propietario recibe
ganancias en base al nimero de colonias
gue controla [véase tabla en la siguiente
paginay en el Tablero Auxiliar].

Ademas, la mayoria de colonias proporcio-
nan un beneficio Unico descrito en el Tablero
Auxiliar. Algunos beneficios tienen lugar de
inmediato, otros una vez un evento tiene lu-
gar durante la partida, y otros incluso al final
de la época o de la partida.

Ejemplo: La loseta de la columna izquierda
proporciona 1 ¥ por cada carta de progreso
que tengas en el momento de adquirirla.

EXPLORAR SISTEMAS ESTELARES
Siempre que un equipo lleve a cabo una ac-
cion de Exploracion, colocaré una loseta de
Exploracién en todas las casillas de explora-
cién vacias de la regién con una sola accion.
El jugador activo roba y coloca una loseta de
Descubrimiento en cada una de las casillas
de exploracién vacias del sistema, comen-
zando con la casilla Principal y seguida de
las Secundarias. Coloca las losetas de Des-
cubrimiento una a una, resolviendo sus efec-
tos inmediatos antes de colocar la siguiente.
El equipo explorador reclama todas las lose-
tas de Descubrimiento simultdneamente (co-
I6calo en una cualquiera de las losetas).
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Ejemplo: Carol tiene
un equipo en Epsilon
Eridani. Su accion de
Exploracion necesi-
tara obtener un valor
de al menos 10
(“el0”). Robard en-
tonces y colocara
una loseta de Descubrimiento Primario pri-
mero, seguida de los dos Secundarios una
cada vez. Coge de inmediato los premios de
cada loseta conforme las coloca.

Contacto con Culturas Alienigenas: Dos

losetas de Descubrimiento Primario indican

al jugador que robe en su lugar una loseta de

Alienigenas. Las losetas de Descubrimiento

Alienigena son losetas de Descubrimiento

normales en todos los sentidos, con dos ex-

cepciones:

« Phobes: Si esta loseta es revelada, el juga-
dor activo debe reubicar de inmediato uno
de sus equipos que esté en la regién a la re-
gion Sol, a menos que ese jugador tenga el
Avance Energy Fields. Continta colo-
cando cualquier descubrimiento Secunda-
rio que quede. No se reciben beneficios —ni
inmediatos ni continuos— por ninguna de
las losetas de Descubrimiento de esa regién
a menos que se construya una base de Se-
guridad en la loseta de los Phobes: los be-
neficios inmediatos por todas las losetas de
Descubrimiento del sistema se recibirian
en el momento en el que se construyera la
base y al jugador que lo hiciera.

* Introvs: No pueden construirse bases en
este sistema a menos que el jugador activo
posea la Adaptacion Cooperative Empa-
thy o la Adaptacion Sensory Focus.

PREMIOS AUMENTADOS A LOS
CONTRATOS

Los premios a los contratos en Starfarers au-
mentan si los contratos correspondientes —
los que estan en la misma fila— no se com-
pletaron en épocas anteriores.

« Si el correspondiente contrato no fue recla-
mado en las épocas Mariners ni Planeteers
—es decir, el marcador naranja de Contrato
Completado todavia ocupa su lugar ini-
cial- el premio por reclamar ese contrato
durante la época Starfarers es igual a la
suma de los tres premios por el contrato.

« Si el correspondiente contrato fue recla-
mado en la época Mariners, pero no en
Planeteers, el premio por reclamar el con-
trato en Starfarers es igual a la suma de los
premios al contrato de Planeteers + Star-
farers.

Siempre que se reclame un contrato en la
época Starfarers, mueve el marcador de
contrato completado de la fila correspon-
diente a la derecha hasta el contrato Starfa-
rers. Esto servird como recordatorio de que
no puede volver a ser reclamado.

CONSTRUIR BASES EN SISTEMAS
ESTELARES

Siempre que un equipo lleve a cabo una ac-
cién de Construccion en una estrella, cons-
truird una base elegible en todas las losetas
de Descubrimiento de la Region con una sola
accion. El coste por la accion es el coste para
bases del sistema estelar (b+n°) mas la suma
total de todos los modificadores a las bases
especificados en cada loseta de Descubri-
miento de la regién. Si un oponente ha recla-
mado las losetas de Descubrimiento que hay
alli, ese oponente recibe 2F de manera nor-
mal (en total; no por loseta).

Ejemplo: La anterior
exploracion de Epsi-
lon Eridani por parte
de Carol revel6 Rui-
nas Alienigenas, Ani-
llos y Polvo Valioso.
Su accion de Cons-
truccion necesitara te-
ner un valor de al menos 16 (8+4+4); enton-
ces escogera tres de sus bases para colocar
en las tres losetas de Descubrimiento.

VICTORIA EN STARFARERS

Cuando la época acaba, los jugadores que
posean colonias que proporcionen ganancias
al final de la época reciben esos premios.
Despues, cada jugador actualiza sus ganan-
cias segun el nimero de colonias que haya
fundado:

Ninguna Colonia .... Pierde 1F

1 Colonia .......coeveeee. Gana 1T
2 Colonias................. Gana 4T
3 Colonias................. Gana 8T
4+ Colonias............. Gana 13T
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Tras las ganancias por colonias, el jugador

con mas ganancias obtiene la victoria.

« Si hay un empate en ganancias, el jugador
de entre los empatados con mayor valor to-
tal de colonias obtiene la victoria.

« Si sigue habiendo empate, el jugador de en-
tre los empatados con mayor numero de
cartas de Adaptacion y de Avance obtiene
la victoria.

« Si sigue habiendo empate, la victoria se
comparte en lo que probablemente es una
fusion monumental.

BASES ESPECIALIZADAS EN STAR-
FARERS

Algunos requisitos y beneficios al construir
bases estan expandidos o modificados en
Starfarers, tal y como se indica en la si-
guiente tabla:

TIPO DE REQUISITO
BASE PARA LA

BENEFICIO

CONSTRUC-
CION

la loseta de Des- | La loseta gana “P2”
cubrimiento  es
una Anomalia o
Artefacto Alieni-

Atraccion

gena/Puesto
Avanzado/Rui-
nas
Bio Lab la loseta de Des- | Cuando es cons-
cubrimiento tiene | truida, avanza tu
vida marcador de genética
1 casilla
Explota- la loseta de Des- | Cuando es cons-
cion cubrimiento tiene | truida, ganastantos ¥

un P+n®ounabo- | como el P+n° y
nificacion de co- | Col+n°® de la loseta
lonia de Descubrimiento.
Ese P+n°bonifica-
dor de colonia se
pierde para el resto
de la partida.

Industrial la loseta de Des- | Vale 1 Punto Colo-
cubrimiento tiene | nial. (Max. 1 PC por
agua o un P+n® | Region)

(incl. 0)

Refineria la loseta de Des- | ElI P+n° de la loseta
cubrimiento tiene | gana +1 de valor.
un P+n°

Investiga- | ninguna Cuando es cons-

cién truida, eliges:

» COges una carta de
las ofertas

» avanzas tu marca-
dor de revelacion 1
espacio

Seguridad ninguna Cuando es cons-

truida, ganas 1 F por
cada base cercana
que pertenezca a un
oponente. El benefi-
cio se pierde si ya
hay una base de Se-
guridad en la region
0 cercana a esta (de
cualquier jugador).

Cuando es cons-
truida, si la loseta de
Descubrimiento  de
Alienigenas Phobes
estd presente, gana
de inmediato todos
los premios de las lo-
setas de Descubri-
miento de esta re-

gion.
Fabrica de | la loseta de Des- | La accion durante la
Escudos cubrimiento tiene | que se construye una
agua Fabrica de Escudos

esta automatica-
mente protegida.

El jugador activo
puede escoger que
una accién de Movi-
miento que se ori-
gina en esta region
esté automatica-
mente protegida de la
radiacion.

El jugador activo
puede escoger que
una accion de Cons-
truccion en esta re-
gion esté automatica-
mente protegida de la

radiacion.
Espa- la localizacion no | El jugador activo
ciopuerto es una Anomalia | puede doblar el valor
ni Polvo de una carta cual-

quiera de Movi-
miento jugada o de
una carta de Infra
cualquiera usada si
todos los equipos que
mueven comienzan
en un Espaciopuerto.
Permite el Trans-
porte de Equipo ao
desde esta localiza-
cion.

VARIANTES DEL JUEGO

Puedes comenzar o acabar una partida de
SpaceCorp en cualquier época. Si lo haces,
aplica las siguientes modificaciones a las re-
glas precedentes.

COMENZAR LA PARTIDA CON
STARFARERS

Coloca el tablero de Starfarers en mitad de
la mesa. Coloca el Tablero Auxiliar y el Ta-
blero de Negocios junto al tablero principal.

Los jugadores retinen todas las fichas del co-
lor que elijan de manera normal. Los jugado-
res usan el CG que se muestra a continuacion
en lugar del CG basico.

Lleva a cabo el despliegue para Starfarers
[pagina 20], excepto segin se modifica a
continuacion:
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Coloca los siete marcadores de contrato
completado en los siete contratos de Plane-
teers.

Los jugadores comienzan con sus marcado-
res de genética y de revelacion ya avanzados
dos casillas cada uno en la Rueda de Pro-
greso.

Usaréas dos cartas de Tiempo en una partida
de 2 jugadores; cinco en una de 3 jugadores;
0 las ocho en una partida de 4 jugadores. De-
vuelve cualquier carta de Tiempo que sobre
a la caja.

Los jugadores comienzan la partida con
+20T de ganancias.

Coloca todas las cartas de progreso la época
Planeteers en sus casillas del Tablero Auxi-
liar. Comenzando con el dltimo jugador en
el orden de turno y procediendo en sentido
contrario al de la agujas del reloj alrededor
de la mesa, cada jugador coge una carta de
Adaptacion de Planeteers sin prerrequisito
del Tablero Auxiliar, ignorando cualquier
premio a las ganancias que haya en la carta.

COMENZAR LA PARTIDA CON PLA-
NETEERS

Coloca el tablero de Starfarers en mitad de
la mesa. Coloca el Tablero Auxiliar y el Ta-
blero de Negocios junto al tablero principal.

Los jugadores retnen todas las fichas del co-
lor que elijan de manera normal. Los jugado-
res usan el CG que se muestra a continuacion
en lugar del CG basico.

Lleva a cabo el despliegue para Planeteers
[pagina 15], excepto segin se modifica a
continuacion:

Coloca los siete marcadores de contrato
completado en los siete contratos de Mari-
ners.

Los jugadores comienzan con sus marcado-
res de genética y de revelacion ya avanzados
una casilla cada uno en la Rueda de Pro-
greso.

Usaras dos cartas de Tiempo en una partida
de 2 jugadores; cinco en una de 3 jugadores;
0 las ocho en una partida de 4 jugadores. De-
vuelve cualquier carta de Tiempo que sobre
a la caja.

Los jugadores comienzan la partida con +8F
de ganancias.

ACABAR ANTES UNA PARTIDA

Si los jugadores desean acabar una partida al
terminar las épocas Mariners o Planeteers,
determina un ganador de la siguiente manera
al terminar esa época en lugar de proceder a
la siguiente época [pagina 14].

Primero, los jugadores obtienen ganancias

de la siguiente manera:

« El jugador que tenga el marcador 1° Mas
All4 gana 37F.

« El jugador que tenga el marcador 2° Méas
Alla gana 17F.

« Al final de la época Mariners (Gnicamente)
los jugadores ganan 1F por cada casilla
que su marcador de genética haya avan-
zado en la Rueda de Progreso.

Después, el jugador con més ganancias ob-
tiene la victoria. Si hay empate en ganancias,
el jugador de entre los empatados con mayor
namero de bases en el tablero obtiene la vic-
toria. Si sigue habiendo empate, la victoria
se comparte en lo que probablemente es una
fusion monumental.

© 2018 GMT Games, LLC 26



INVENTARIO

* Este reglamento

» Un Reglamento para el Juego en Solitario

* dos mapas de doble cara de 43 x 43 cm

* un Tablero de Negocios de doble cara de
28 x 21 cm

* seis CGs de jugadores de doble cara de 28
x15cm

» cuatro hojas de referencia rapida de doble
carade 21 x 28 cm

« una hoja de ayuda para el juego en solitario
de doble cara de 21 x 28 cm

+ 16 cubos de madera en los cuatro colores
de los jugadores

* cuatro cubos de madera de color canela y
cuatro negros

* siete discos de madera de color naranja

« 220 cartas

« tres plantillas de fichas troqueladas:
-32 colonias
-60 descubrimientos
-108 bases en los cuatro colores de los
jugadores
-cuatro marcadores de ganancias en los
cuatro colores de los jugadores
-dos marcadores de Mas Alla
-13 marcadores para la variante de partida
en solitario
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preso vy digital.

Traduccion al Castellano: Luis H. Ague
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Efectos de las Colonias
A Siempre que un oponente
K @ Coloniza, ganas 1F.

Siempre que un oponente 0
la competencia Colonizan,
ganas1 ¥

Siempre que tu oponente
Coloniza, ganas 2¥F.

nas 1¥.

Siempre que Colonizas, in-
cluyendo esta ocasion, ga-
nas tantos F como el n° de
colonias que controlas.
Ganas 17 por cada dos colo-
nias de la competencia en
juego.

)
@)
Siempre que Colonizas, in-
‘ @ cluyendo esta ocasion, ga-
L&
&

Ganas 1F por cada Avance

en juego.
K {'"{i"n,,, Ganas 1T por cada dos
“XF|  Adaptaciones en juego.

nﬂ Ganas 1T por cada Adapta-
B v ciony Avance que poseas.

Sin beneficio especial

Juego en solitario
2 jugadores
3 jugadores

4 jugadores

Siempre que un oponente
ﬁ complete un contrato, ganas
K< 1F P P g

17F.

A Siempre que un oponente o
|su=ss la competencia completen
| 2F
L=t un contrato, ganas 2 F.

Ganas tantos F como el pre-
mio impreso de un contrato
— cualquiera no completado
de Starfarers.
Al final de la época, reclama
*? un contrato cualesquiera no
= completado.

* Al final de la época, ganas 1
1?@ F por cada sistema estelar

sin colonia (sin contar Sol).

A Siempre que un oponente
¥ Produce, ganas 1 T

Ganas 1 F por cada localiza-
cion en la que tengas una
base de Seguridad.

PUNTOS DE COLONIZACION
(s6lo puede optarse a cada opcion una vez)

« 2 PC segln especifiquen todas las losetas
de descubrimiento de esa region;

* 1 PC si tienes una colonia cercana;

* 1 PC si hay una base Industrial en la re-
gion;

* 1 PC si hay 2 o0 mas bases en la region;

* 1 PC si eliminas uno de tus equipos de la
region;

* 1 PC si acumulas 8+ de valor de Construc-
cion (12+ si es un sistema multiestelar) me-
diante el uso de cartas de tu mano y/o de
Infra;

* 1 PCsigastas 5 T;

« 1 PC si posees la Adaptacion Enviro Tole-
rance
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