EJEMPLO DE GUERRA Como eres el defensor y posees naves, sucede
primero la batalla de flotas.
Durante su turno, tras entrenar unidades militares,

una especie que coincide en tu mismo sector te El atacante decide que solo participan en ella su
ataca. “crucero espacial” y su “satélite de la destruccion”,

dejando fuera a su “nave civil”.
Decides bloquear el “crucero espacial” del atacante
contu "nave civil” y el “satélite de |la destruccion” del
atacante con el tuyo. Debido a que todas las naves
del atacante ya han sido bloqueadas una vez, tu
“Mecadestructor” no bloquea ni queda bloqueada.

Decides resolver primero el enfrentamiento entre tu “nave
civil”y el “crucero espacial” del atacante. Usas "Droides de
combate” para mejorar el ataque de tu “nave civil”.

Ambas naves se destruyen
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Entonces se resuelve el enfrentamiento entre los
dos “satélite de la destruccién”. El atacante paga
un crédito y usa el "misil interplanetario” a favor
de su “satélite de la destruccién”. En este caso, te
destruiria tu “satélite de la destruccién”. Pero otro
jugador, que se encuentra en el sector rojo, usa
“sefiuelos térmicos” a favor tuyo. Ningln “satélite
de la destruccién” es destruido y por lo tanto ambos
quedan bloqueados.

Como las dos naves que participan del atacante han sido
destruidas o bloqueadas, no consigue infligir ningtin dafio.

Sin embargo, a pesar de que tus otras dos naves
han sido destruidas o bloqueadas, posees un
“mecadestructor” que participa en la batalla de flotas
y no estd bloqueado. Como el “mecadestructor”
dafa 1, eliminas una unidad del atacante. El atacante
decide que la unidad eliminada es una civil.

Acaba la batalla de flotas y el atacante decide
iniciar el asalto planetario.

Se comparan el ataque y la defensa totales de
ambos combatientes. Debido a que solamente el
atacante supera con su ataque la defensa de su rival,
solo él inflige dafo.




El atacante te dafa 3, uno por cada militar. Tu sanas
1 por el efecto de tu "regenerador de tejidos”, por lo
tanto te elimina 2 unidades de poblaciéon. De estas
2, decide eliminar una unidad civil y una militar.
Entonces, el atacante te roba 2 créditos.

( Después de la guerra)

COMO SE GANA
Exterminio:
Siendo el Gnico jugador con unidades de poblacién.

Site quedas sin unidades de poblacidn, se considera
que tu especie estd extinta y pierdes la partida.

Nivel de civilizacién:

-Por cada 4 unidades de poblacién que posea el jugador,
sean civiles o militares, su especie obtiene un nivel.

- Por cada 4 tecnologias construidas que posea el
jugador, su especie obtiene un nivel.

Siuna especie sube a nivel de civilizacion 3 o superior,
gana la partida al finalizar su siguiente turno, siempre
que las demaés especies estén en niveles inferiores.
Es decir, deberd aguantar en ese nivel hasta que
jueguen las demas especies y vuelva a ser su turno,
por lo menos una vez. En caso de que se produzca
un empate se sigue jugando hasta desempatar.

Ejemplos:

1. Acabas de subir a nivel 3 al empezar tu turno,
durante la reorganizacién. Entonces debes esperar
a tu siguiente turno y cuando lo finalices ganas la
partida. A no ser que durante el turno de los demas
jugadores alguien te baje de nivel o logre empatar
contigo.

2. Acabas de subir a nivel 4 para romper un empate a
nivel 3. En este caso se aplica la normaigual que en el
caso anterior. Lo mismo sucede si subes a nivel 5 para
romper un empate a nivel 4, etc.

3. Dos especies estéis empatadas a nivel 3 y td ya
llevas més de un turno en este nivel. Si consigues que
la otra especie baje de nivel, ganas al finalizar tu turno.
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GLOSARIO

- Almacén: Palabra clave que se usa para designar la
mano de un jugador. Los recursos en el almacén de
una especie no deben mostrarse al resto.

- Ambientacién: Texto en cursiva que poseen algunas
cartas. Este texto nunca aporta ningin efecto a la carta.
Su Unica funcion es narrar detalles del universo de Space
Opera.

- Efecto: Un efecto se describe en el texto de una
carta. Los efectos realizan acciones o mejoran otras.
Existen efectos activos y pasivos. Los efectos pasivos
se aplican siempre que se dé el caso.

Efectos destacados:

- Daiiar: El dafio se inflige sobre un rival en las distintas
fases de una guerra. El dafio total recibido es el nimero
de unidades que se eliminan de la especie dafiada.

El dafio de las naves se aplica en la batalla de
flotas. El dafio de cualquier otro tipo de carta y el de las
militares se aplica en el asalto planetario. Cada militar dafa 1.

- Efecto activo: En algunas tecnologias asi como en la
mayoria de cartas de especie, hay efectos que poseen
un nombre propio en negrita a continuacién de un guién
y seguido de dos puntos. Estos son efectos activos, la
mayoria de ellos tiene un precio adicional y su uso es
voluntario. Es decir, no se aplican pasivamente, debes
usarlos voluntariamente pagando su precio si lo tiene.

- Saltar: Esta es una palabra clave que te indica que
hagas lo siguiente; obtén una nueva carta de sistema
estelar y ponla encima de la anterior y, a continuacion,
extrae un recurso.

Tras un salto se considera que estas en el
ultimo sistema estelar al que llegas. Siempre que se
salta, por el motivo que sea, se extrae un recurso.

- Salto extra: Palabra clave que se refiere a la accién
disponible una vez por turno que consiste en pagar 2
créditos y saltar.

- Sanar: La sanacion total que tengas corresponde a la

cantidad de dafio total que reduces en cada fase.
Cada carta con este efecto, aplica su sanacién

tanto en la batalla de flotas como en el asalto planetario.

- Sincrénico: Se aplica sobre un efecto o un
consumible convirtiéndolo en sincrénico. Un efecto o
un consumible sincrénico se puede usar aunque no
sea tu turno y en cualquier fase salvo la reorganizacion.
Usar un sincrénico detiene la fase que se estuviera
jugando hasta que se resuelve.

Si varios jugadores usan sincrénicos a la vez,
se resolveran en pila empezando por el Ultimo que
se ha jugado y terminando por el primero. Mientras
se resuelve la pila se pueden afadir a ella nuevos
sincrénicos y se volvera a iniciar su resolucién.

- Universal: Se aplica sobre un efecto o un consumible
convirtiéndolo en universal. Un efecto o un consumible
universal se puede usar contra especies que no se hallen
en tu mismo sector.

- Especie: La carta de especie indica la especie que
controla cada jugador. La palabra especie puede referirse
ala carta de especie o al propio jugador segtin el contexto.

- Recurso: Los recursos son las cartas que puedes jugar
cuando sea tu turno. Existen diferentes tipos de recursos
que encontrarés en el mazo de recursos.

Tipos de recursos:

- Consumible: Es un recurso que se descarta al usarse.
Para usarlo se paga su precio, se aplica su efecto y, tras
ello, se descarta.

Generalmente, el efecto de un consumible
solo se aplica en la fase en que se usa aunque puede
no ser asi. Un consumible puede ser anulado antes de
que concluya su efecto y sea descartado.



- Equipo: Durante el turno, se pueden montar equipos
en naves construidas y con ranuras disponibles.
Los equipos mejoran la nave donde van montados,
aplicando sus bonificadores y efectos sobre ésta.

Para montar un equipo, la nave debe disponer
de ranuras libres. Una nave junto con todos sus equipos
se considera como una sola tecnologia a todos los
efectos. El precio de un equipo nunca se suma al de la
tecnologia al recibir ciertos efectos. Una vez montado
en una tecnologia, el equipo no puede ser desmontado.

- Ranura: Hueco que poseen las naves donde se
puede montar equipo. Cada circulo blanco en la parte
inferior de las cartas nave es una ranura. Cada equipo
ocupa una ranura.

- Tecnologia: Las tecnologias deben construirse para
ponerse en juego y, una vez construidas, permanecen
en la mesa hasta que sean destruidas, aplicando sus
efectos y modificadores.

Como méximo puedes tener 8 tecnologias
construidas sobre la mesa.

- Nave: Este subtipo te indica que la tecnologia es una
nave de tu flota. Las naves poseen ranuras donde
pueden montar equipos. Ademas, durante una guerra
existe una fase que es propia de las naves, la batalla
de flotas.

- Unico: Los recursos con el simbolo@tienen una
norma que se aplica en el modo competitivo, que se
explica en el apartado de este modo.

- Sistema estelar: Carta que sefiala la ubicacién de
una especie en la galaxia. Cada sistema estelar puede
ser de uno o més sectores, indicados por el color del
marco de la carta y el icono de sector.

- Sector: Hay 5 sectores en la galaxia que se diferencian
por su colory su icono de sector. El sector (o sectores)
donde se encuentra una especie viene determinado
por el Ultimo sistema estelar al que ha saltado.

MODO COMPETITIVO

T ——————

Todas las normas descritas estan pensadas para
jugar con un Unico mazo de recursos y un Unico
descarte en el centro de la mesa. Esta manera de
jugar se conoce como el modo casual.

En el modo competitivo, cada jugador escoge la
especie que quiera y disefia un mazo de recursos
competitivo que haga sinergia con ella. Durante la
partida, cada jugador extrae de su propio mazo y
sus recursos son descartados en su propio descarte
y, por lo tanto, tiene su propio declive. Por lo demés
todas las normas son las mismas que las descritas
hasta ahora.

Cada mazo competitivo debe contener 1 carta de
especie y 40 cartas de recursos, pudiendo poner
como méaximo 3 de cada que sean iguales. De las
cartas indicadas como unicas solo se puede poner
una copia de cada.

itivo, 3s ju
En el modo competitivo, dos o mas adores
podéis usar la misma especie en vuestro mazo.

Preparar la partida en modo competitivo:

Se prepara la partida de igual forma que en el modo
casual hasta el punto 8 inclusive, como se ha descrito
anteriormente, salvo que cada jugador tendréd su
especie elegida y su propio mazo de recursos frente
a él. El punto 9 se sustituye por lo siguiente:

De los cinco recursos extraidos, cada jugador
selecciona aquellos que no quieray los pone debajo
del mazo de recursos. Entonces extrae tantos
recursos como haya devuelto. Después, vuelve a
barajar el mazo de recursos.
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GUIA RAPIDA

Reorganizacion: Fase que sucede al principio del turno.

1. Se levantan las tecnologias en construccion.
2.Se obtiene una unidad civil y después tantos
créditos como civiles se tengan.

3. Se descartan los sistemas estelares.

4. Se salta a un nuevo sistema estelar.

Recursos: Cartas del mazo de recursos. Son las cartas
que se juegan.

Consumibles: Se descartan al aplicar su efecto.

Tecnologias: Se construyen y permanecen en la
mesa. Por cada 4 tecnologias se obtiene un nivel.
Solo se pueden tener construidas 8 tecnologias
como maximo.

Nave: Tecnologia que participa en la batalla de
flotas y que posee ranuras donde montar equipos.

Equipo: Se monta directamente boca arriba debajo
de una nave con ranuras disponibles.

Unidad: Ficha de poblacién y puntos de vida. Por
cada 4 unidades se obtiene un nivel.

Civil: Otorga 1 crédito durante la reorganizacion.
Militar: Otorga +2 de ataque, +2 de defensa y
daia 1.

Cuesta 4 créditos entrenar una civil para convertirla
en militar.

Efectos: Los efectos con un nombre propio seguido
de dos puntos son efectos activos y su uso es
opcional.

Otros efectos:

Sincrénico: Puede utilizarse aunque no sea el turno
del jugador que lo usa. Se aplican en pila del ultimo
al primero jugado.

Universal: Puede aplicarse sobre jugadores que no
estén en el mismo sector.

Daiia: El dafo es igual al nimero de unidades de
poblacién que se eliminan.

Sana: La sanacién que se tenga corresponde a la
cantidad de dafio total que se reduce en cada fase
de la guerra.

Guerra: Evento que sucede cuando un jugador ataca
a otro en su mismo sector. Solo se puede declarar
una vez por turno. Solo se puede declarar si va a
suceder alguna de sus fases.

Batalla de flotas: Es la primera fase de una guerra.
Sucede si el defensor tiene naves.

Asalto planetario: Es la segunda fase de una guerra.
Sucede si el atacante tiene unidades militares y
desea ejecutarla.

Importante recordar:
-No puedes interactuar con ninguna especie que no
coincida en el mismo sector que tu.

Durante tu turno puedes negociar con otras
especies en tu mismo sector intercambiando los
recursos que tengas en la mano o tus créditos.

- Solo puedes hacer un salto extra por turno. El salto
extra tiene un precio de 2 créditos.

- Tras cualquier salto se extrae un recurso.




