Zasady dla dwóch osób:
1. 
2. Przygotowanie gry:
· Wybrać ilość punktów potrzebnych do zwycięstwa.
· Rzut kością decyduje, kto wybiera miejsce za stołem i na planszy.
· Losowo rozdaje się dwie rasy, gracz może odrzucić rasy, które otrzymał, i dobrać jeszcze jedną trzeci wybór jest wiążący.
· Jeżeli wybrano wariant Galaxy-creation należy teraz według zasad stworzyć galaktykę, po przygotowaniu mapy gracze mogą zmienić miejsca odpowiednio do swojego Home sytemu.
· Licytacja speaker tokenu, (TG) gracz z najmniejszym wynikiem rzutu licytuje jako pierwszy, gracze mogą zalicytować 0 tokenów. Gracz, który zalicytował najwięcej wygrywa Speaker token, wszyscy pozostali gracze otrzymują tyle tokenów ile wynosiła najwyższa licytacja.
· Rozdać 2 karty polityki każdemu graczowi
· Proponowany zestaw kart strategii:
· Leadership
· Diplomacy II
· Assembly
· Production
· Trade II
· Warfare II
· Technology II
· Bureaucracy
3. Public objective cards
· 5 kart Stage One i 6 kart Stage Two, w tym Imperium Rex losowo, jako jedna z trzech ostatnich kart.
· Zawsze, gdy ciągnięta jest karta Public objective należy pociągnąć kartę wpływów i wydarzeń.
Jest to dodatkowa tali zastępująca nieprzewidywalne zachowania brakujących frakcji
· Na początku gry zostaje odkryta pierwsza karta celu gry.
· Gracz, który jako pierwszy wykona odkryty publiczny cel Stage One, otrzymuje dodatkowy 1 punkt zwycięstwa (należy położyć dwa żetony kontroli tego gracza).
· Tylko jeden gracz może wypełnić cel publiczny Stage One, po wypełnieniu jest on zablokowany i drugi gracz nie może go wypełnić, chyba że ma kartę Imperial Strategy.
·  Cele Stage Two pozostają niezmienione i nie dają żadnych dodatkowych punktów zwycięstwa.
· All Objectives wymagające wydania pewnej ilości Influence, Resource, lub TG, ich wartości są obniżane o połowę,
4. Special objective: Magistral, Crimson Sun, Twilight council, i Imperium nie powinny być używane.
5. Strategy i Status pchase
· Przed odświeżeniem planet w status phase wszyscy gracze mogą wyprodukować Trade goods z nieużytych zasobów, za każde 2 resorce otrzymują 1 trade goods
· Obaj biorą po trzy karty strategii, zostawiają dwie z żetonami bonusu.
· Obaj gracze otrzymują jeden mniej żeton Dowodzenia (command counter) w status phase.
· Gracz, który jest mówcą i posiadał Assembly Strategy w ostatniej rundzie, nie może wybrać Assembly Strategy podczas pierwszego ciągnięcia.
· Karta Political Strategy daje 3 karty akcji, 2 żetony Trade Goods i 1 żeton Command Counter. Ponadto wybiera i natychmiast rozstrzyga jedną z 3 pierwszych kart w stosie kart polityki (bez wybierania kart na następną kolejkę).
· Karta Imperial Strategy daje JEDEN punkt zwycięstwa zamiast dwóch. Gracz, który ma tę kartę może w swojej kolejce wypełnić DWA publiczne cele, w tym cele publiczne, które zostały juz dla niego zablokowane.
· W czasie całej gry, włączając w to drugorzędną właściwość karty Diplomacy Strategy, Gracz może odświeżyć (refresh) tylko karty planet niebędące w stanie blokady (mające wrogie statki w przestrzeni kosmicznej). W stanie blokady odświeżane mogą być jedynie planety z portami (Space Dock), mogą wtedy jednak produkować tylko jednostki naziemne i działa PDS. 
6. Statki i Jednostki
· Dreadnaught mogą bombardować także planety, na których znajdują sie działka PDS. Obrażenia są zadawane działkom i są one niszczone przed oddaniem strzałów w swojej fazie. Pozostałe przy życiu działka strzelają normalnie. Nie dotyczy to statków typu Warsun, które nadal niszczą działa PDS. Gdy gracz dysponuje technologią Graviton Negator, może wybrać czy zadaje obrażenia PDSom czy siłom naziemnym. 
· Dreadnoughts maja tarcze przeciwko działom PDS używającym technologii Deep Space Cannon. Tak długo jak Dreadnoughts znajduje sie w systemie, cały system nie może być zaatakowany działami deep space.
· Dreadnoughts roll 2 dice during Space Battles and may bombard planets without an invasion taking place.
· Dreadnoughts są traktowane, jako dwie jednostki podczas produkcji do limitów produkcyjnych 
· Każdy zniszczony statek w czasie walki (Carrier, Dreadnaught, Cruiser, Destroyer) daje zwycięzcy bitwy 1 Trade Good.
· War Suns może użyć zdolności Sustain Damage dwa razy. Jest traktowana, jako 3 jednostki podczas limitów produkcyjnych.
· Hylar V Assault Laser, Automated Defense Turrets, Assault Cannons, Graviton Laser System, and Deep Space Cannon are considered different types of weaponry. Only one such tech may be used at a time. The effect of this thumb rule is:
·  -Cruisers rolling for Assault Cannons receive -1.
·  -Destroyers rolling anti fighter barrage using ADT receive -1.
·  -PDS units attacking adjacent systems using Deep Space Cannon may not reroll dice using Graviton Laser system.
· Jednostka używająca Sustain Damage ability natychmiast traci jedną kość walki do minimum jednej.
· Poszkodowany w Trafieniu Mines Space może anulować konkretne Trafienie poprzez rozdzielenie dwóch trafień do innych statków w tej samej flocie nie będących myśliwcami.
· Destroyer rzucają 3 kostkami zamiast 2 używając swojej zdolności Anti-fighter barrage.
· Space Mines eksplodują zaraz po wkroczeniu wrogich statków do systemu, przed użyciem PDS
· Shock tropers – połowa ground forces, która przeżyła zostaje automatycznie zmieniona po udanej inwazji, tylko, jeżeli atakowała podczas następnego kroku produkcji. Każdy commandos może podczas inwazji zdobyć jeden budynek.
7. Budowa i zakupy
· Działa PDS kosztują 2 zasoby, tak jak w instrukcji (nie tak jak na karcie rasy).
· Nowe technologie zakupywane przy użyciu Influence oraz Trade Goods a nie zasobów produkcyjnych (Resources) planet. Koszt nowej technologii to nadal 8.
· Facilites mogą być budowane tylko na niewykorzystanych planetach 
8. Politic and Assembly
· Political Cards nie mogą być wydawane, jako trade goods.
·  2 Political Cards mogą być w każdej chwili odrzucone żeby otrzymać jedną nową
· Wszyscy gracze dodatkowo otrzymują Political Card podczas Status Phase. Ich limit na ręce wynosi 7.
· W momencie, gdy dwóch graczy głosuje nad przyjęciem lub odrzuceniem praw, należy dobrać cztery karty z tali zewnętrznych wpływów plus jedna za każdy kontrakt między sektorowy, każda karta rozpatrywana jest osobno w kolejności pojawiania się jej i tylko część poświęcona polityce. Na każdą gracze mogą wpływać za pomocą trade goods, ale tylko w momencie jej pojawienia, wydając jeden trade goods można przesunąć wynik na karcie o jeden.
9. Special Abilities
· Mentak używając zdolności kradzieży dóbr może ukraść jedną z trade goods z publicznej strefy
· Jol Nar, kiedy aktywują Technology Card mogą także wydać 2 zasoby (resource) <and a CC from Strategy>> żeby otrzymać dodatkową kartę technologii.
· Jol Nar nie otrzymują na początku technologii Hylar V, co powoduje, że ta pokojowo nastawiona rasa nie może wynaleźć od razu wojennej technologii War Sun.
· Xxcha aktywuje, Dyplomacy card może dodatkowo wydać CC, z Strategy i 3 influence żeby użyć podstawową zdolność karty ponownie.
· Hacan musi dać oponentowi tylko 1 dobro handlowe, gdy używa, production Center.
10. Modyfikacje Kart: gdy dobierasz kartę, która nie ma zastosowania, lub nie działa w grze dla dwóch osób natychmiast ją odrzuć i dobierz następną.
· Rise of the Messiah AC Tylko 3 jednostki ground force umieszczane są na planszy przy pomocy tej karty
· Public Disgrace AC Nie może być zagrana na przeciwnika podczas pierwszego ciągnięcia kart strategii
· First Strike AC Planetary Landing nie mogą być inicjowane tą kartą
· Flank Speed AC Planetary Landing nie mogą być inicjowane tą kartą
· Sharing Technology PC If the agenda goes FOR, players may acquire a technology held by the opponent.
· Public Execution PC Należy usunąć z tali
· Local Unrest Will not render neutralnej planety, jeżeli znajduje się na niej odział 
· Opening The Trade Routes PC Aganist: trzy następne trade goods otrzymane przez gracza natychmiastowo otrzymuje przeciwnik
11.  Handel
· W grze dla dwóch osób rasy mogą handlować tylko pomiędzy sobą, lub z rasami z poza sektora, nadal w obu wypadkach potrzebna jest zgoda Trade mastera.
· Druga zdolność na karcie Strategy Trade II zrywa wszelkie umowy handlowe w grze. W tej rundzie nie można zawrzeć nowych umów handlowych, nie otrzymuje się też żadnych dóbr z umów handlowych
· Handel-Kontrakt poza sektorem gracz może spróbować nawiązać handel z innymi rasami znajdującymi się poza sektorem w momencie aktywacji SC trade (open trade, negotiations), w tym momencie ciągnie kartę Zewnętrznych Wpływów i wydarzeń, wprowadza w życie warunki negocjacji handlowych, i wydarzenia, które znajdują się pod nimi. Dodatkowo, jeżeli jest w posiadaniu Strategii Diplomacy nie musi czekać na akceptację oponenta. 
12. Walka i Ruch
· Any type of cargo (Fighters, Ground Forces, PDS, Leaders) może być zabrana z dowolnego nie aktywnego systemu (lub systemu właśnie aktywowanego). Bez względu na wrogie jednostki w systemie
· During Tactical Retreats, destination system is activated only if and when ships survive to perform the retreat.
· Dowolny, nie ojczysty system bez jednostek naziemnych, gdy zostanie skutecznie zbombardowany zmienia swój status na neutralny. Bombardujący gracz może zrezygnować z tego efektu
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12.  Technology
· Gen Synthesis otrzymujesz jeden dodatkowy oddział Shock Troopers zamiast leczyć jednostkę
· Micro Technology dodatkowo pozwala na wykorzystanie Influence podczas produkowania Trade Foods zamiast resorce
· Integrated Economy: Wszystkie twoje planet mogą produkować jednostki podczas etapu produkcji, jako akcji taktycznej, ich produkcja jest ograniczona do ich wartości resource, dodatkowo na koniec tury możesz przemieścić swoje Comman tokeny. Planety posiadające kosmiczne doki nie mogą być wykorzystane dwa razy na turę dzięki tej technologii
· Transit Diodes: Jako Akcję zapłać jeden Strategy CC, żeby przenieść do 6 ground forces lub/i PDS unit (PDS traktowane są jak dwie jednostki) z dowolnej twojej planety na dowolna planetę należąca do Ciebie lub twoją flotę. Jednostki w aktywnym systemie nie mogą się ruszać.
Transit Diodes wymagają dodatkowo wymóg Hypermetabolizmu 
· Fleet Logistics: Jako Akcję zapłać, 1 Strategy CC żeby zdjąć jeden CC`s na planszy, jednostki w tym systemie mogą się poruszyć w przyszłych aktywacjach
· Assault Cannons stosowane są także do Cruisers jak dla Dreadnoughts, extra ‘shot’ oznacza rzut tylko jedną kostką
13. Talia specjalnych wydarzeń
Karty składają się z trzech sekcji:
· Polityki
Za każdym razem gdy odbywa się głosowanie, nad kartami polityki, każdy z graczy ciągnie dwie karty wydarzeń plus jedną za każdy kontrakt handlowy zawarty poza systemem. Gracze ciągną karty naprzemiennie zaczynając od mówcy. Mogą wpływać dobrami handlowymi na wartość kart, ale tylko w momencie jej zagrania, w momencie dociągnięcia następnej karty nie mogą już wpływać na wcześniejsze, po za tym ich wpływ nie może przekroczyć podwojonej wartości karty.
Wpływanie na karty polityki odbywa się na zasadzie, nie jawnej licytacji, w tym samym momencie gracze odsłaniają ilość wydanych trade Goods. Gracz który wygrywa licytację przydziela całą pulę TG do karty wedle własnego życzenia. Następnie gracze ciągną następna kartę. 
· Ekonomi
W momencie gdy zostanie zagrana karta Trade rasy, zamiast nawiązywać kontrakty handlowe miedzy sobą gracze mogą spróbować znaleźć partnerów handlowych poza systemem, w tym wypadku za każdą próbę nawiązania kontraktu handlowego ciągną jedną kartę. Gracze nadal są zobowiązani do przestrzegania limitu Kontraktów handlowych. Mając ich maksymalną ilość musza najpierw je rozwiązać zanim będą mogli zawrzeć nowe.
· Wydarzeń
Za każdym razem gdy ciągnięte są karty w  celu nawiązania handlu poza sektorem , należy pociągnąć taką samą ilość kart wydarzeń i wprowadzić w życie ich trzecią sekcję. Jeżeli w  danej turze nikt z graczy nie próbował nawiązać kontraktów handlowych, należy pociągnąć jedną kartę i odczytać odpowiednie wydarzenie. 



