- &8 ;

S/

-
|

Para 2-4 jugadores > 8 afios en adelante - 60 minutos > Disenadores del j‘;.e_go: Yury,Yamshchikov,y Nadezhda Penkrat
’ o —

INTRODUCCION =

0BJETIVO DEL JUEBD

tener que ser rescatado.

partida.

NOTA:
En lo que respecta al juego, se aplican las mismas

reglas tanto para los planetas como para el cometa. En los casos en los que se mencionen unicamente a los “planetas” las mismas
reglas también se aplican al cometa.

Si es tu primera partida,
coloca las pegatinas en las fichas de
cometa y las fichas de nave espacial.

1 Hoja de pegatinas

4 tableros personales

s jugadores

8 Cartas de Mision 1

4 fichas de nave espacial —an
i o

2 1 4cartas

b, . _ 4 de Misién 2 Alfa
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2 4 cartas

T - de Mision 2 Beta

1chas de planeta

36 marcadores de aterrizaje
4 por cada planeta/cometa
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PREPARACION DE LA PARTIDA

En el tablero

estan representadas las orbitas de los planetas del sistema solar y del cometa Halley. Cada orbita tiene unos
espacios a lo largo de los cuales se mueven los planetas. Tanto el cometa como cada uno de los planetas poseen su propio color, que coincide
con el color de su orbita.

La ficha de Saturno.
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Cada jugador debe colocar su ficha de jugador
3. sobre el espacio del marcador de aterrizaje
instructor. de la Tierra.

Los marcadores
4, i
de aterrizaje
que se obtienen
durante la
partida
se colocan aqul.

5. Su tanque de
combustible
un mazo de robo. puede contener
10 Combustible. Su nave espacial puede tener 3 escudos
6. de energia.
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COMIENZA LA PRIMERA RONDA! BUENA SUERTE!




JUSANDO UNA PARTIDA
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FASE DE CARTA
DE EVENTO

FASE DE ORDEN

Verpaginais Ver pagina 4

Cada jugador puede colocar
hasta un maximo de

3 cubos de combustible

(o hipercombustible)

en su rosa de los vientos.

Esta fase se salta en la primera
ronda de la partida.

Eljugador que posee la ficha
de instructor escoge una car-
ta de evento. La carta afecta
a todos los jugadores {inclu-
yendo al instructor actual).

Los jugadores que hubiesen

aterrizado en un planeta o el
cometa dejan su ficha de ju-
gador en el centro de su rosa
de los vientos.

@ FASE DE CARTA DE EVENTO

En esta fase, el jugador que posea la ficha de instructor escoge
una de las cartas de evento situadas boca arriba.

tor actual).

s pueder .gerse a sl misr-
de evento (ver ejemplos de cartas de evento).

Je . lacart-
tener mas combustible que el indicado en la capacidad de su
.aec Jede poseer.

,0s de combustible ni

.gia.

< descarta en una pila boca
arriba. El instructor coge una NUEVA carta del mazo de robo y
naya de nuevo tres eventos disponi-
bles.

~dra crear un nuevo

mazo de robo

Reabastecimiento de combustible: el jugador puede
ariadir un cubo de hipercombustible del suministro
general a su depdsito de combustible. Si el depdsito ya
estd lleno, el jugador puede intercambiar un cubo de
combustible normal por un cubo de hipercombustible.

no pueden
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FASE DE VUELD
0 REPOSTAJE

FASE DE MOVIMIENTO
DE PLANETA

Ver pagina 5 Verpagina7

Cada jugador mueve su nave
dependiendo del combusti-
ble situado en su rosa de los
vientos.

Eljugador que posea la
ficha de instructor mueve
cada uno de los planetas
y el cometa a lo largo

de su orbita.

Los jugadores que estuviesen
situados en un planeta

o cometa pueden repostar
sus naves espaciales.

Tras ello, el jugador entre-
ga la ficha de instructor
al jugador situado a su
izquierda.

Laronda termina.

Viento solar: Con este tipo de carta, se deben colocar
inmediatamente uno o dos (dependiendo de la carta
concreta) cubos de combustible del suministro general
en la direccion correspondiente de las rosas de los
vientos de los jugadores. La posicion de la carta debe
serla misma que la de las rosas de los vientos del
tablero.

Estos dos simbolos, significan que el jugador
puede evitar el efecto de la carta

si gasta un cubo de escudo de energia

O

si permanece en un planeta o cometay

no vuela durante esta ronda.

Conversién de la Energia: Con este tipo de carta,

puedes arfiadir hasta 5 unidades de combustible

normal a los depdsitos de la nave gastando un cubo

de escudo de energia, devolviéndolo al suministro
general.

Este simbolo significa que un jugador solo puede aprovechar

el efecto del evento si gasta un cubo de escudo de energia,
devolviéndolo al suministro general. (incluso si el jugador no desea el
efecto completo del evento). Si un jugador no desea gastar cubos de
escudo de energia o no tiene ninguno simplemente ignora la carta.

Gravedad:

Los jugadores que tengan su nave espacial a uno

o dos espacios de un planeta han de desplazarla
inmediatamente a dicho planeta aterrizando en él.

En caso de que haya mds de un planeta a uno o dos
espacios de la nave, el jugador ha de aterrizar en el
mads cercano. Si se encuentran a la misma distancia el
jugador elige el planeta en el que desea aterrizar.




Empuje: Durante la Fase 2 un
jugador puede usar hasta 4 cubos de
combustible durante esta ronda (en

lugar de los 3 cubos habituales)

Las llamaradas solares: Durante la Fase 2 (Fase de
orden) los jugadores no pueden colocar ninguin cubo
de combustible (o hipercombustible) en su rosa de los
vientos.

Este simbolo significa que un jugador puede

evitar el evento si gasta un cubo de escudo
de energia.

Asteroides: Todos los jugadores
pierden 5 cubos de combustible (de

color amarillo) de los depdsitos de su
nave espacial.

FASE DE DRDEN

Fig. 1 - En este ejemplo, el jugador de color blanco colocé dos cubos
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Fig. 2 - En este ejemplo, el jugador de color verde ya tenia 3 cubos
amarillos en su rosa de los vientos de rondas anteriores.
En esta ronda, el jugador eligio colocar 2 cubos mds.
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Importante: -

*
o

cién concreta.

Fig. 3 - En este gjemplo el jugador de color blanco coloca un cubo amarillo para reducir el
movimienlo hacia abajo y a la derecha. Ademas, coloca un cubo rojo para mover su nave hacia

[

abajo y a la izquierda.
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EW Fig. 4 - En este ejemplo el jugador de color verde coloca un cubo amarillo para reducir el
movimiento provocado por el cubo rojo de hipercombustible. El cubo amarillo resultante se coge
del suministro general.




De esta forma se indica que el jugador no va a volar durante esta ronda.

Consejo:

0 para contrarrestar eventos no deseados. De esta forma, usar
los escudos como combustible solo se recomienda en casos
especiales.

En este ejemplo, el jugador de color blanco no tiene combustible, por
lo que decide convertir uno de sus cubos de escudo de energia en dos

cubos amarillos de combustible, gue coloca en su rosa de los vientos.

Tras esta fase, los jugadores no pueden efectuar cambios en las érdenes de movimiento de su nave.

<sta _, wsjugadores e’
bien realizar un repostaje.

@ FASE DE VUELD O REPOSTAJE

Vuelo

el vimientr
donde terminan su movimiento. _uClales deben move hexao~
das ¢

La rosa de los vientos indica la direccion en la que la nave realizara su vuelo.

Los cubos
Fl centro de la rosa colocados

de los vientos indica alreded_or c_lel F
el lugar donde se —— PINRBRSSSSS, centro indican las
direcciones en "_

%

encuentra situada [ 3 ,

tu nave en el las que la nave se Ejemplo 1 — Un cubo amarillo {combustible

tablero. debe mover. normal). La nave se mueve un hexdgono en la
MISMA direccion

Y3

rillos Ejemplo 4 — La direccidn en la se mueve Fjemplo 4 -Un cubo rojo (hipercombustible).
(combustible normal). La nave se debe mover la nave en primer lugar es indiferente, solo La nave se mueve dos hexdgonos.
dos hexdgonos en la MISMA direccion. importa el hexdgono donde termina su

|} f

movimiento.




r ; Ejemplo 5
r . " ¢ I S S PRCLELEL BEER Este ejemplo representa un posible movimiento.
@rr s No importa el movimiento que se realiza en primer lugar.
r i f/ Solamente importa la posicion final.
s fI—
- -

Eljugador de color amarillo mueve su nave.
e El movimiento termino en el mismo
"’ hexagono donde se encontraba el planeta
Saturno (ficha de planeta de color violeta).
Eljugador decide aterrizar y descarta todos
=N los cubos de combustible colocdndolos en el

il- suministro general.
Si el jugador decide aterrizar, debe des- ;
cartar todos los cubos de combustible — 4 2

el suministro general y coloca su ficha

vientos.

- | B . aterrizaje de Saturno. De esta forma podrad
. - recordar que Saturno fue el tltimo planeta

evacuacion.

Importante:

partida.

Repostaje Eljugador de color amarillo colocé su ficha en el centro de la rosa
de los vientos por lo que en esta fase realiza el repostaje de su nave

espacial.
T2 OG
sus movimientos. A ‘
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Si al final de la fase de movimiento una de las naves se encuentra

en el cinturdn de asteroides o en uno de los 6 sectores peligrosos IEE——————— - e ~ | : _"'. i
cercanos al sol (hexdgonos de color gris en el tablero) ésta pierde A :'.-d_n
1 escudo de energia. Volar a través de los sectores peligrosos sin R o f*_ f " \
detenerse en ellos al final de la fase no implica ninguin coste en e = e
escudos de energia. 3 e, - - k
: o ety . ’

: . ¥ X
ElSol d g H ¥ y
en st mismo no es un sector, por lo que es imposible desplazarse a _ 4 "
través de él, incluso si no se para en él. ] - - . )

\
r \
a . o % .
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NO es posible.

Situaciones de emergencia y evacuacion

Retencion de cubos
de combustible
en la rosa de los vientos

o _ATEF !
vesered o _uble de
la rosa de los vientos y se devuelven al suministro general) y la nave se desplaza hasta el ultimo
o _oeriat ak 110 planeta o cometa en su
tablero personal). Durante la ronda en curso, la nave evacuada na
Listado de situaciones de emergencia:

Los cubos de combustible
situados en la rosa de los vientos
no se retiran después de

1. HeNe CUDOS (e escaits 7 efectuar un movimiento,
energia disponibles. a mems que el jugador

2. b e del ta aterrice en un planeta.

3. o).

IMPORTANTE:
Losjugs .estambié~ .. pedir la evacuacion dur

@ FASE DE MOVIHIENTO DE PLANETA

ometa en el ser’
<nte espacin

han movido correctamente.

ésta se mueve juntoa
La nave espacial de color rojo aterrizé en Saturno en la fase 3.
De esta forma, durante esta fase se mueve junto al planeta.




aterrizar en €l.

En este ejemplo, el jugador de color rojo no puede aterrizar su nave
en Urano (ficha de color blanco). Pero el jugador de color verde puede

termina la ronda.

PINAL DE LA PARTIDA Y PUNTUACION

La carta de Mision
1 tiene como
objetivo para el
jugador ser el
primero en llegar
aun planeta o
cometa.
En este ejemplo,
el planeta es
Mercurio. Si el
Jjugador consigue
el marcador de
aterrizaje de valor
4 de dicho planeta,
obtendrd una
bonificacion de 2PV.
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aterrizar su nave espacial en Neptuno (ficha de color marron).

Cartas de Mision 2
{Alfa y Beta)

Los jugadores
tienen que serlos
segundos en
aterrizar en el
planeta indicado
O BIEN

ser los unicos que
han aterrizado en el
planeta indicado.

St el jugador
consigue una de
las dos opciones
indicadas, obtiene
una bonificacion
de 4 PV.

se puede dirigir al autor o a la siguiente pdgina web

mesaboardgames®



Se juega con las reglas basicas exceptuando los siguientes parra-
fos:

Preparacion de la partida
1. Un jugador elegido al azar recibe la ficha de Instructor

2. En partidas para tres jugadores: se escogen al azar dos planetas
(exceptuando la Tierra). Se devuelven a la caja y durante la partida
no se usaran los marcadores de aterrizaje, cartas de Misiénly
cartas de Mision II correspondientes. Durante la partida los juga-
dores podran aterrizar sobre dichos planetas para repostar pero
no podran obtener marcadores de aterrizaje en ellos. En partidas
para dos jugadores: se procede de la misma forma con 3 planetas
(exceptuando la Tierra).

3. Reparte 2 Cartas de Misién Iy 2 cartas de Misién I a cada juga-
dor.

4. Comenzando por el instructor actual y continuando en el senti-
do de las agujas del reloj (hacia la izquierda) los jugadores colocan

las fichas de planeta por turnos en cualquiera de los espacios de la
orbita correspondiente, uno cada vez, hasta que todos los planetas
hayan sido colocados sobre el tablero. El primer planeta debe ser la
Tierray el resto pueden ser elegidos por los propios jugadores.

5. Los jugadores escogen 2 cartas de Misién cualesquiera de las 4
que poseen y descartan las otras dos. Pueden escoger cualquier
combinacién posible: 2 cartas de Misidn I, dos cartas de Misién I1
0 1 carta de cada tipo de misién. Mantén tus cartas de Mision en
secreto hasta el final de la partida.

6. Coloca los marcadores de aterrizaje de la Tierra cerca del tablero.
Asimismo coloca los marcadores de aterrizaje mencionados a
continuacion (excepto los descartados en el paso 2) formando

Mercurius  Venus Mars‘ Cometes Jupiter

marcador superior 2 2 2 3 3

marcador inferior 1 1 1 2 2

montones. Coloca estos montones de marcadores de aterrizaje en
los planetas correspondientes.

7. Cada jugador escoge una nave espacial y la coloca sobre la Tie-
rra. Las naves espaciales que no se usen se devuelven a la caja.

8. Cada jugador escoge una nave espacial y la coloca sobre la Tie-
rra. Las naves espaciales que no se usen se devuelven a la caja.

9. Cada jugador coge un tablero personal en el que ha de colocar

3 cubos de escudo de energia (de color gris), 2 cubo de hipercom-
bustible (de color rojo) y 8 cubos de combustible (de color amarillo).
Elresto de cubos se colocan junto al tablero formando un sumi-
nistro general. Asimismo cada jugador coloca su ficha de jugador
sobre el espacio del marcador de aterrizaje de la Tierra.

Notese que durante la fase de orden los jugadores pueden ocultar su
rosa de los vientos y depositos de combustible usando las manos o
cualquier pantalla adecuada.

Repostaje de naves espaciales

Existen dos tipos de repostaje:

Repostaje rapido - Sin coste. En este caso el jugador solo rellena

5 espacios vacios de sus depoésitos SOLAMENTE con combustible
normal, sin afiadir ningun cubo de hipercombustible.

Repostaje completo - Cuesta 1 cubo de escudo de energia. En este
caso eljugador en primer lugar coge 1 cubo de hipercombustible del
suministro general y lo coloca en un espacio vacio de sus depoésitos.
Posteriormente, rellena el resto de espacios vacios de sus depositos
con combustible normal.

Final de la partida y puntuaciéon

La partida termina tras la Fase 4 de una ronda si al menos una nave
espacial ha realizado su aterrizaje final en la Tierra. Antes de realizar
dicho aterrizaje final el jugador tiene que obtener 4 marcadores de
aterrizaje de otros planetas o cometa. Eljugador también puede
realizar el aterrizaje final si no puede obtener mas marcadores de
aterrizaje, incluso si tiene menos de 4.

Todos los jugadores que realicen el aterrizaje final en la Tierra du-
rante el turno final obtienen el marcador de aterrizaje de la Tierra.

Los puntos de victoria se recuentan tal y como se indica en las
reglas basicas. El jugador que tenga mas PV es el ganador de la
partida. En caso de empate, el jugador que mas escudos de energia
posea de entre los empatados es el ganador.

Saturnus

s A

2
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