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PREPARACION - CAMBIOS EN LAS REGLAS DEL JUEGO BASE

1. Mezcla las cartas de Vasallo con las cartas de Hegemonia Cosmica, roba 3y
colécalas en fila boca arriba. Las cartas de VasuIFo de lo expansién detallan
con qué sectores de la Hegemonia Césmica estdn asociadas. Durante el
juego, actian como un miembro de la Hegemonia Cdsmica, cuando el

2. Eljugador "Héroe" elige un Capitdn. Si el jugador elige usar una de las
cartas de Capitdn de esta expansion para e| juego, fendrd que usar el dado
purpura "Sistema de Traductor Universal" ﬁque deberd lanzar durante la
preparacién; consulta la pdgina 4 para ver las acciones). Deberd afiadir los
ofros dos dados del Capitdn. La suma de la cara superior en la esquina
inferior derecha de estos dados deberd ser igual a 7 (ej.: Ingeniero en 3 e
Inteligencia Artificial en 4).

Nota : Puedes usar cualquier carta de Capitdn para la partida en solitario.

3. El jugador "Traidor" elige cualquier otra carta de Capitdn
y 2 dados de Capitdn a su eleccion, asi como las cartas de
(olaboracion, Influencia y Traidor. Colocaa la carta de Track
frente a el y pone un cubo blanco en el espacio 12. Los ofros
cuhos blancos se dejan cerca. También coloca los 2 dados de
Capitdn elegidos en la carta de Capitdn. Estos dados se
lanzardn durante el juego cuando se haga referencia a las
acciones de Colaboracién e Influencia deq Traidor. Se
utilizardn los nimeros de la parte inferior derecha. Los dados
no serdn ufilizados para sus acciones especiales normales.

Colocas tu carta de Capitdn a lo izquierda de la carta de Track. Después,
el Traidor colocard la carta de Colaboracién debajo de su carta de
Capitdn para que el Héroe no la vea. Elige qué raza de la Hegemonia
Cosmica colaborard (o serd neutral) y orient el mapa para que su
eleccion quede hacia arriba. Cada carta de Colaboracion muestra una
accién especial para el Traidor. Finalmente, toma las 10 cartas de
influencia en su mano para jugarlas mds adelante en el juego.

4. Mezcla lus 4 cartas Planeta del set con las cartas Planeta del
y coloca 3 boca arriba sobre las pilas de cartas de Encuentros
en linea. Haz una pila y déjala cerca con las cartas restantes
boca abajo. Finalmente, mezcla las 2 cartas de Super Armas
de la expansién con las cartas de Super Armas del juego base
y pon los 2 cubos - adicionales en la holsa.

miembro (Kai, Arvan, Le QuieIus? se mencione en las reglas o en una carta.
Ademds, tienen acciones especiales durante la fase de Encuentros del juego.

iHu un fraidor en ln Alianza Intergaldctical Tu trabaijo es evitar que el héroe descubra
o

s Super Armas ddndoselas a los. maestros de la Hegemonia Cdsmica.

iLa expansién X1 de Pulp Invasion afiade cartas para hacer que la confronfacion
enire los dos jugadores sea ain mds fensa!

DESARROLLO DEL JUEGO

El Traidor intentard evitar que el Héroe descubra la mayoria de las Super Armas.
Por lo tanto, juega contra el héroe durante la partida. Tendrds que ser atrevido y
jugar sabiamente para ganar el juego.
Ganard quien descubra la mayor cantidad de Super Armas (si todavia hay cartas
para robar en las pilas e Encuentros). En caso de empate, el ganador serd el héroe.
El Traidor también gana el iuego si 2 de las Habilidades del Héroe llegan a 0 o si al menos 3 de
las 8 Super Armas no se descubren cuando las pilas de Encuentros estén agotadas.

El Traidor

Las cartas de Influencia del Traidor

Las cartas de Influencia se pueden jugar en cualquier momento
durante el juego en las fases de Encuentros y Exploracién de los
planetas, una sola carta durante cualquier fase. Las cartas fienen
dos orientaciones y el Traidor elige qué orientacién desea activar.

Ciertas acciones en las cartas de Influencia se activardn al Fasiar
recursos de Influencia en su Track. después, deberd mover el cubo
blanco tantos espacios como sea necesario.

También puede verse obligado o firar el dado del Capitdn para
determinar ciertos valores. En este caso, utilizard el nimero ubicado ( )
en la parte inferior derecha del dado durante estos lanzamientos.

Una vez que se juega la carta de Influencia, se descarta del juego. El
Track de Influencia solo se puede aumentar con ciertas cartas de
Influencia.

Carta de Colaboraucion ¢on el Traidor

La carta de Colaboracién se puede activar tan pronto como el traidor
asi lo decida. Esto le da una accién especial durante la partida. Una
vez revelada, la coloca al lado de su carta de Capitdn. La accion
queda activa hasta el final del juego.

La accion de Colaboracién neutral solo se puede activar una vez en
toda la partida.




Cambios en la Fase de Encuentros:
Si el héroe elige la accion Evadir, el Traidor puede coger cualquier carta con un icono de
clave/cédigo que haya guardado el Héroe en su mano.

Cambios en la Fase de Exploracion de Planetas:
El Traidor puede descartar una carta con el icono de Clave o Cédigo de su mano para
contrarrestar una carta con el mismo icono jugado por el Héroe durante esta fase.

Una vez que el Héroe ha sacado los cubos de la bolsa, el Traidor también roba cubos, pero
siempre uno menos que el Héroe.

A Si el Traidor roba un cubo amarillo, toma un Siper Arma de su eleccion. Esta Super Arma
no puede ser comprendida o activada por el Traidor. Coloca el cubo amarillo en la carta

& Si el Traidor roba un cubo rojo, azul o naranja, coloca uno de sus cubos blancos restantes
s de su reserva en lu bolsa y coloca el cubo extraido en el suministro general.

S

& Si el Traidor roba un cubo negro, se coloca en el sector Quietus (o su Vasallo) como en el
juego hase.

€0 Si el Traidor roba un cubo blanco, lo mantiene a su lado, en su reserva de cubos blancos.

ICONOS DEL DADO DE SISTEMAS

Traductor Universal

Relanza cualquier dado durante la fase de Cambia una de tus Sper Armas por ofra de tu

Exploracion de Planetas. eleccion.

Cambia una de tus Siper Armas por ofra de Una vez durante la fase de Exploracién de Planetas

tu eleccion. cwando robas un cubo, robas 2. Usas uno y pones el
ofro en el suminisiro general.

Cuando robas 4 cartas de la pila de Comprendes inmediatamente cualquier Super Arma
Encuentros, robas 81y eliges 4 que colocas en que fengas.

el orden que deseas. Baraja lus 4 cartas no

elegidas con las cartas en la pila.
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