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ES EL ANO 2075. POCO DESPUES DE HACERSE CON EL CONTROL ABSOLUTO DEL PLANETA
TIERRA, LOS GATOS FIJAN SUS RASGADAS PURILAS EN UN NUEVO HORIZONTE: iEL UNIVERSO!
LOS ESPECIALISTAS GATUNOS MAS IMPORTANTES DEL MUNDO HAN INICIADO UNA COMPETICION
FEROZ POR EL DOMINIO ESTELAR. iPERO NO DEJAN DE SER GATOS Y SUS TRAVESURAS CON LA
HIERBA GATERA PROVOCAN MUCHOS DESASTRES SIDERALES! EQUIEN SALDRA VICTORIOSO EN
ESTA ERPICA CARRERA Y SE APODERARA DE LOS SEMPITERNOS TESOROS DE LA VIA LACTEA?
QUIEN LOGRE TAMANA HAZANA SE CONVERTIRA EN UN VERDADERO CONQUISTADOR ESTELAR.
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| Cohete

6 fichas de Puntos
(20 de valor I, 20 de valor 3, 12 de valor 5, vy 12 de valor 10)

6 dados ) :

| tapete Estelar



‘ | ficha de
Desastre sideral

5 tableros de Astronauta (en 5 colores)

4o fichas de Astronauta (en 5 colores)

VARIANTE RECONOCIMIENTO: VARIANTE MISIONES SECRETAS:
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20 fichas de Mision secreta
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5 fichas de Ovni It fichas de Expedicion s | indicador de Ovni




 PREPARACION

oy .

m Pon el tapete Estelar en
el centro de la mesa.

@ Pon las U fichas de Objetivo %

cerca del tapete. )

Deja todas las fichas de
Puntos en una pila al alcance
de todo el mundo.

Coloca la ficha de Desastre sideral _—" —
- en la primera casilla del marcador
. de Desas'tre sideral.
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m Quien haya limpiado la caja de
arena mas recientemente inicia la
expedicion espacial. Para ello pondra
el Cohete, el indicador de Cohete vy
todos los dados en su zona de juego.

@ Cada participante toma un tablero de
Astronauta y las fichas de Astronauta
del mismo color, y pone las fichas de
Astronauta en el orden que desee
sobre las casillas destinadas para ello.

Por el momento deja el resto de los componentes
en la caja del juego.

Las fichas de Reconocimiento, de Mi-
sion secreta, de Ovniy de Expedicion, asi como el in-
dicador de Ovni, solo se utilizan en las variantes de
juego avanzado. Te recomendamos que No juegues
con ellas en tu primera partida.
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Estas al cargo de uno de los cinco centros
especializados de la Agencia Gatuna Espa-
cial y Aeronautica. Tu objetivo es desembarcar
tus fichas de Astronauta en planetas, lunasy, sies
posible, llevarlas al espacio profundo. Una partida
consiste en una serie de Viajes espaciales conse-
cutivos, durante los cuales elegiras una de tus fi-
chas de Astronauta para enviarlo al espacio. Pero
piénsatelo bien, porque cada ficha tiene una capa-
cidad especial que puedes utilizar en tu beneficio.
Cuanto mas lejos consigas llegar, mas puntos ob-
tendras. Eso si, jten cuidado! El Cohete puede estre-
llarse con tu ficha de Astronauta a bordo y provocar
que tus minuciosos planes fracasen estrepitosa-
mente. La partida termina cuando alguien logre co-
locar todas sus fichas de Astronauta en el tapete
Estelar, o cuando el Cohete se estrelle once veces.
La persona cuyas fichas de Astronauta proporcio-
nen mas puntos sera quien gane la partida.

. 2.. l.. iDespeguel

~ANE ESPACAL

Un Viaje espacial consta de la fase de Despegue y
de algunas fases consecutivas de Exploracion y Ate-
rrizaje. El Viaje espacial finaliza cuando todas las fi-
chas de Astronauta hayan desembarcado del Cohete
O este se estrelle.

Al finalizar un Viaje espacial, la persona que lo ini-
cid entrega el Cohete al participante sentado a su
izquierda para que inicie el siguiente Viaje espacial.

Fase de Despegue

La persona gue inicia el Viaje espacial coloca el in-
dicador de Cohete en la casilla O del tapete Estelar.

A continuacion, elige una de sus fichas de Astronauta
y la coloca en la primera casilla disponible del Cohete.

Casilla para la primera
ficha de Astronauta en

subir al Cohete

A continuacion, y siguiendo el sentido horario, cada
participante restante elige una de sus fichas de As-
tronauta disponibles y la coloca en la siguiente ca-
silla vacia del Cohete. La persona que inicia el Viaje
espacial ostenta el cargo de Comandante de la ex-
pedicion hasta que su ficha de Astronauta desem-
barque del Cohete o este se estrelle.

Todas las fichas de Astronauta tienen
una capacidad especial. Puedes consultar las re-
glas de esas capacidades en la pagina |2 de este
reglamento.



Fase de Exploracion

La fase de Exploracion tiene diferentes etapas:

Etapal

El Comandante de la expedicion tira todos los dados
disponibles (6 dados en la primera fase de Explora-
cion) y, a continuacion, los agrupa conforme al re-
sultado obtenido teniendo en cuenta gue un solo
dado también puede formar un grupo.

Ejemplo

Aqui puedes ver los 4 grupos resultantes de una
tirada de 6 dados.

Observa los dados que estan en la posicion actual
del indicador de Cohete. Los dados que no coinci-
dan con esos valores no podran utilizarse duran-
te el resto de la actual fase de Exploracion.

Ejemplo

Resultados que el
Comandante de la
expedicion puede
usaren lafasede pegyitados que el
Exploracion. Comandante de
la expedicion NO
puede usar en la
fase de Exploracion.

Etapa 2

El Comandante de la expedicion elige, de entre
los dados restantes (los que coinciden con
los simbolos situados junto a la posicion ac-
tual del indicador de Cohete), un grupo o grupos
de dados para utilizarlos en esta fase de Explora-
cion. Si elige un grupo con varios dados, debe utili-
zar todos los dados de ese grupo.

Después, movera el indicador de Cohete una canti-
dad de casillas igual a la suma de los valores de los
dados elegidos.

PERESIEGND £l valor de combustion ® | de un dado
es el mismo que viene indicado en la casilla actual
del indicador de Cohete.

Mueve 1 casilla  Mueve 2 casillas Mueve 3 casillas

Ejemplo

El Comandante de la expedicion decide utilizar los grupos de ot '}*)’*
dados de combustién y los dados de valor 1 para el movimien- o

to. Los dados de combustion tienen un valor de 1, por lo que
el indicador de Cohete se movera 3 casillas (1x_+ 2x ). Si qui-
siera, también podria elegir solo uno de los grupos para mover
menos casillas.



[ espués de mover el indicador de Cohete, el Co-
andante de la expedicion descarta los dados

utilizados poniéndolos en el tapete Estelar como
recordatorio. Esos dados no pueden volver a utili-
zarse hasta el final de este Viaje espacial.

Los dados con un resultado de com-
bustion y | son una excepcion y, a diferencia de
los dados con otros resultados, nunca se descar-
tan y vuelven a estar disponibles en la siguiente
fase de Exploracion.

Si el Comandante de la expedicion ter-
mina la etapa 3 sin dados debido a que ha tenido
gue descartarlos todos, debera tomar uno del ta-
pete Estelar. El Comandante de la expedicion de-
be tener siempre | dado en su poder.

Aqui finaliza la fase de Exploracion. Si el Cohete no
se ha estrellado, pasa a la fase de Aterrizaje.

El Cohete se estrella

Después de tirar los dados, si ninguno de los resul-
tados coincide con los simbolos situados junto a la
posicion actual del indicador de Cohete, el Cohete
se estrella y el Comandante de la expedicion debera
mover la ficha de Desastre sideral a la siguiente ca-
silla del marcador de Desastre sideral.

Cuando el Cohete se estrella todo el mundo a bordo de-
bera tomar su ficha de Astronauta y volverla a colocar
en una casilla disponible de su tablero de Astronauta.

Ejemplo

En la fase de Exploracion se utilizaron 2 dados ®
yldado * .Como los dados con el resultado ®

nunca se descartan, el Comandante de la expe-
dicion solo debera descartar el dado con el resul-

tado - .

Estos dados estaran a
disposicion del Comandante
de la expedicién en la
siguiente fase de Exploracion.

Este dado no podra
volver a utilizarse en
este Viaje espacial.

Como excepcion, si una ficha de As-
tronauta tiene el simbolo de un paracaidas, toda-
via podra tendra una posibilidad de desembarcar
(consulta la pag. 12).

Cuando el Cohete se estrella, el Viaje espacial ter-
mina de inmediato y el Comandante de la expedi-
cion entregara el Cohete a la persona sentada a su
izquierda para que inicie el siguiente Viaje espacial.

Marcador de Desastre sideral

Ficha de Desastre sideral



Ejemplo

Ninguno de los resultados coincide con los valo-
res y simbolos visibles en la casilla en la que se
encuentra el indicador de Cohete; por tanto, el Co-
hete se estrella y el Comandante de la expedicion
debera mover la ficha de Desastre sideral a la si-
guiente casilla del marcador de Desastre sideral.

Fase de Aterrizaje

La fase de Aterrizaje tiene lugar después de cada fase
de Exploracion en la que el Cohete no haya acabado
estrellado. El Comandante de la expedicion, seguido
del resto de los participantes seglin su posicion en
el Cohete (de arriba abajo), decide si su ficha de As-
tronauta permanece en el Cohete durante otro Viaje
espacial, o si debe desembarcar. Las fichas de As-
tronauta no pueden desembarcar en las casillas O
a 5, ambas inclusive, puesto que no hay lunas ni pla-
netas: si el indicador de Cohete esta en una de esas
casillas, no juguéis la fase de Aterrizaje.

Desembarcar en las lunas

Si durante la fase de Aterrizaje el indicador de Co-
hete se encuentra en una casilla junto a lunas, cual-
quier participante podra desembarcar del Cohete;
si decide desembarcar debera colocar su ficha de
Astronauta en la luna desocupada mas alejada del
indicador de Cohete (es decir, en la luna que propor-
cione mas puntos) y recibir de inmediato la cantidad
de puntos que se muestra en la luna en cuestion.

Solo puede haber | ficha de Astronau-
ta por luna. Si todas las lunas estan ocupadas por
fichas de Astronauta, nadie podra desembarcar su
ficha de Astronauta en esas lunas.

Desembarcar en un planeta

Si durante la fase de Aterrizaje el indicador de Co-
hete se encuentra en una casilla junto a un planeta,
cualquier participante podra desembarcar del Co-
hete en ese planeta. No hay limite al ndmero de fi-
chas de Astronauta que puede haber en un planeta.

Los puntos que proporcionan los pla-
netas se contabilizan al final de la partida.




ocarla sobre ese planeta de arriba abajo para indicar el orden de llegada.

) las siguientes fases de Aterrizaje:

51 una ficha de Astronauta desembarca en un planeta ocupado por otra

ficha de Astronauta del mismo color, ponla al lado de la que ya estaba en

- ese planeta formando una fila de fichas de Astronautas del mismo color.

» Cada vez que una ficha de Astronauta desembarqgue en un planeta donde
Nno haya fichas de Astronauta del mismo color, ponla debajo de todas las
gue ya se encuentren en ese planeta formando una nueva fila.

Desembarcar en el espacio profundo

Si el indicador de Cohete alcanza el espacio profundo (la
Ultima casilla del tapete Estelar), todas las fichas de As-
tronauta deberan abandonar el Cohete. Coloca la ficha
de Astronauta del Comandante de la expedicion en el
cometay dale 7 puntos; dale 5 puntos al resto de parti-
cipantesy deja sus fichas de Astronauta en la galaxia.

Cometa

w

No hay Iimite al nUmero de fichas de Astronauta que
puede haber en la galaxia o en el cometa.

Cambio de comandancia

En el momento en el que la ficha de Astronauta del
Comandante de la expedicion desembarque, la per-
sona cuya ficha de Astronauta en el Cohete esté en
la siguiente posicion recibe de inmediato el cargo de
Comandante de la expedicion. El nuevo Comandan-
te de la expedicion recibe los dados disponibles, es
decir, los no usados, y sera quien a partir de ahora
realizara las tiradas y elegira los resultados que se
. utilizaran en la fase de Exploracion. El Cohete de-
L bera permanecer delante del Comandante de la ex-
edicion original para no alterar el orden de turno.

Galaxia

Fin del Viaje espacial

El Viaje espacial finaliza cuando todas las fichas de
Astronauta hayan desembarcado del Cohete o cuan-
do este se estrelle.

Fichas de Objetivo

Cuando alguien cumpla las condiciones de una ficha
de Objetivo durante la fase de Aterrizaje, debera re-
clamar esa ficha de Objetivo y quedarsela. Cuando
alguien reclame una ficha de Objetivo, ya nadie mas
podra reclamar la misma ficha de Objetivo. Al final de
la partida, cada ficha de Objetivo reclamada propor-
ciona 5 puntos.

Esta ficha de Objetivo es para la pri-
mera persona que desembarque
L fichas de Astronauta en 4 plane-
tas diferentes.

Esta ficha de Objetivo es para la pri-
mera persona que desembarque 3 fi-
chas de Astronauta en I planeta.

Esta ficha de Objetivo es para la prime-
ra persona que desembarque L fichas
de Astronauta en 4 lunas.

Esta ficha de Objetivo es para la prime-
ra persona que desembarque 2 fichas
de Astronauta en el espacio profundo
(el cometa y/o la galaxia).



FEINANDE EAYTRPARTIDA

El partida finaliza cuando se da uno de los dos si-

guientes casos:

» Después de Il Desastres siderales, es decir, cuando
la ficha de Desastre sideral alcance la Gltima casilla
del marcador.

e O cuando alguien haya colocado sus 8 fichas de
Astronauta en el tapete Estelar. En este caso, el
Viaje espacial debe completarse.

Contar puntos

Calcula los puntos que proporcione cada planeta
empezando por el mas cercano al marcador de De-
sastre sideral, es decir, a partir de la Tierra. Cada pla-
neta proporciona puntos a las personas con mas
fichas de Astronauta.

Puntos para quien tenga mas fichas
de Astronauta en el planeta.

El simbolo del reloj Puntos para quien tenga mas fichas de
de arena esta ahi Astronauta en el planeta en segundo
para recordarte % lugar.
que tienes que i
contar los puntos
del planeta solo al -
final de la partida.

Puntos para el resto de las personas que
tengan al menos 1 ficha de Astronauta
en el planeta.

Si dos 0 mas personas estan empatadas
en fichas de Astronauta en el plane-
ta, quien haya desembarcado antes
sera quien reciba la mayor can-
tidad de puntos. Gracias a esta
regla solo una persona recibe los
puntos del primer puesto, asi como
solo una persona recibe los puntos del
segundo puesto. Luego cada participan-
te con al menos una ficha de Astronau-
ta en ese planeta gana los puntos del
tercer puesto.

Ejemplo

El color azul tiene mas fichas de Astronau-
ta en el planeta y recibe 5 puntos. El resto
de los colores solo tienen | ficha de Astro-
nauta en el planeta, pero como el color ama-
rillo llegd antes, es quien recibe los 3 puntos
por la segunda posicion. El resto de los colores
reciben 2 puntos cada uno.

&)

Cada participante suma sus puntos por des-
embarcar en planetas, lunas y/o en el espa-
cio profundo, y por las fichas de Objetivo.
Quien tenga mas puntos gana la parti-
da. En caso de empate, se comparte
la victoria.
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,, CARPACIDADESIDEIFASIEICIHAS DEFASTRONAUTA

Todo el mundo dispone de un juego de 8 fichas de Astronauta con las siguientes capacidades:

Si esta ficha de Astronauta se encuen-
tra en el Cohete, el indicador de Cohete
inicia el Viaje espacial desde la casilla
con forma de satélite (la tercera casilla).

El Cohete iniciara el Viaje es-
pacial desde el Satélite aunque a bordo
haya mas de una ficha de Astronauta con
esta capacidad.

Durante la fase de Aterrizaje, esta ficha
de Astronauta puede desembarcar del
Cohete como si el indicador de Cohete
estuviera en la casilla siguiente (+) o en
la casilla anterior (-I).

Si la ficha de Astronauta
desembarca desde la casilla nimero 25 al
espacio profundo, solo obtiene 5 puntos.
Si el Cohete se estrella en una casilla
con planeta o en una casilla con algu-
na luna disponible, esta ficha de Astro-
nauta podra desembarcar alli.

Si no hay un lugar en el que
poder desembarcar, o si no se desea
desembarcar en ese planeta o en esa
luna, la ficha de Astronauta debera vol-
ver a ponerse en una de las casillas dis-
ponibles de su tablero de Astronauta.

Esta ficha de Astronauta duplica los
puntos que proporciona la luna en la
que desembarque.

Esta ficha de Astronauta duplica los
puntos gue obtenga del planeta en el
gue se encuentre.

Si esta ficha de Astronauta desembar-
ca en el espacio profundo, duplica los
puntos obtenidos (I4 puntos si des-
embarca en el cometa o 10 puntos si lo
hace en la galaxia).

Cuando esta ficha de Astronauta des-
embarca del Cohete, el Comandante de
la expedicion actual debe descartar un
dado como si lo hubiera utilizado. Re-
cuerda que si el Comandante de la ex-
pedicion se queda sin dados al final de
la etapa 3 de la fase de Exploracion, de-
bera tomar uno del tapete Estelar.

Si durante la fase de Exploracion esta
ficha de Astronauta sigue en el Cohete,
el Comandante de la expedicion puede
utilizarla, ademas de cualquier otro dado
que haya tirado, como si fuera un dado
de valor I. El Comandante de la expedicion
puede utilizar la capacidad de esta ficha
de Astronauta solo una vez durante un
Viaje espacial. Si hay mas fichas de Astro-
nauta con esta capacidad en el Coheteg, el
Comandante de la expedicion puede elegir
cual utilizar. Ten en cuenta que el Coman-
dante de la expedicion puede utilizar todas
las fichas de Astronauta que quiera con
esta capacidad durante la misma fase de
Exploracion. A continuacion, y para indicar
que ya han sido utilizadas, el Comandante
de la expedicion debera poner bocabajo
todas las fichas de Astronauta con esta
capacidad que haya decidido usar.

Para poder usar la capacidad
de esta ficha de Astronauta, el indicador
de Cohete debe estar en una casilla que
tenga el simbolo de un dado de valor |.

Si ningun valor de los dados
lanzados coincide con los simbolos situa-
dos junto a la casilla actual del indicador
de Coheteg, pero esa casilla permite el mo-
vimiento con un valor de |, el Comandante
de la expedicion puede utilizar la capaci-
dad de esta ficha de Astronauta para mo-
verse en lugar de que el Cohete se estrelle.



Cuando hayas jugado alguna partida con las reglas basicas, puedes afiadir una o mas variantes en la com-

binacion gue desees.

Variante Ovni

Después de los pasos descritos en las paginas 4-5
para la preparacion de una partida, baraja todas
las fichas de Expedicion y forma una pila bocaba-
jo con todas ellas. A continuacion, coloca el indica-
dor de Ovni en la Gltima casilla del tapete Estelar
(la casilla con el simbolo «+») y deja junto al tapete
las fichas de Ovni ordenadas en una pila de mayor a
menor valor, siendo la ficha de Ovni en la parte su-
perior de la pila la de valor 5.

A " Casilla inicial del indicador de Ovni ]

Al comienzo de cada Viaje espacial, el Comandante
de la expedicion revela la ficha de Expedicion de la
parte superior de la pila y la coloca junto al Cohete.
Las fichas de Expedicion tienen los efectos siguientes:

- Movimiento del Ovni: Mueve el indicador de Ovni de
0O a 3 casillas en direccion al marcador de Desastre
sideral (es decir, en direccion a la Tierra). Después
de cada Viaje espacial, el Ovni estara mas cerca de
la Tierra.

- Nimero de dados: E| Comandante de la expedicion
comienza el Viaje estelar con 4, 5 o 6 dados. Des-
carta los dados que no se vayan a utilizar.

- Capacidad especial: Cada ficha de Expedicion mos-
trara una de estas tres capacidades especiales. El
Comandante de la expedicion podra usarlas a su
discrecion durante el Viaje espacial.

£

8

Dados adicionales: Esta capacidad puede
utilizarse independientemente de los dados
gue se hayan tirado. Cuando el Comandante de
la expedicion utilice esta capacidad, debe usar
todos los dados que aparecen en la ficha y que
coincidan con los dados situados junto a la ca-
silla actual del indicador de Cohete.

El Comandante de la expedicion puede
utilizar los dados de esta capacidad especial para
mover el indicador de Cohete e impedir que se es-
trelle cuando ninguno de los valores de los dados
gue tire coincida con los simbolos situados junto a
la casilla actual del indicador de Cohete.

.’(0 Conserva los dados: E| Comandante de la ex-

Q)]

pedicion no descarta los dados que use en la
fase de Exploracion actual.

“\ Repetir la tirada: El| Comandante de la expedi-
1 cion puede repetir la tirada de todos los dados
disponibles. Si lo hace debera quedarse con el
nuevo resultado.

La capacidad especial de cada ficha de Expedicion
es de uso Unico. Una vez usada su capacidad espe-
cial, devuelve a la caja de juego la ficha de Expedicion.
Si hay un cambio de Comandante de la expedicion y
todavia no se ha utilizado la capacidad especial de
la ficha de Expedicion, el nuevo Comandante de la
expedicion podra usarla cuando asi lo desee.

Nudmero
de dados




Encuentro con el Ovni. Si el indicador

de Cohete termina su fase de Explora-

cion en la misma casilla que el indicador

de Ovni, el Comandante de la expedicion

debera robar la ficha superior de la pila de

fichas de Ovni (si queda alguna) y conservarla bo-

cabajo hasta el final de la partida. Cuando termine

la partida, cada participante afiade a su puntua-

cion final los puntos que proporcionen las fichas
de Ovni que posea.

Variante Reconocimiento

Después de los pasos descritos en las paginas 4-5
para la preparacion de una partida, baraja todas las
fichas de Reconocimiento y forma una pila bocaba-
jo con todas ellas. A continuacion, revela 5 fichas de
Reconocimiento y ponlas en las casillas correspon-
dientes del tapete Estelar.

Efecto de la ficha
de Reconocimiento

Numero de casilla

Cuando el indicador de Cohete termine su fase de
Exploracion en una casilla que contenga alguna ficha
de Reconocimiento, la ficha de Reconocimiento se
activa de inmediato.

Después de activar la ficha, retirala
del tapete y revela una nueva ficha de Reconoci-
miento, de modo que siempre haya cinco fichas de
Reconocimiento sobre el tapete Estelar. Cuando
se agoten las fichas de Reconocimiento, no afia-
das mas fichas.

Tipos de fichas de Reconocimiento:

I, 2 o 3 puntos: E| Comandante de la
expedicion toma la ficha de Recono-
cimiento y la conserva bocabajo en
sSu tablero de Astronauta hasta el
final de la partida. Cuando termine
la partida, cada participante afiade
a su puntuacion final los puntos que
proporcionen las fichas de Recono-
cimiento que posea.

Recupera un dado: El Comandante de la ex-
pedicion recupera | dado descartado. Si al
activar esta ficha de Reconocimiento el Co-
mandante de la expedicion tiene los 6 dados,
descarta esta ficha sin aplicar su efecto. De-
vuelve esta ficha a la caja del juego al apli-
car su efecto.

Recuerda que el Comandante de la ex-
pedicion primero descarta los dados usados y des-
pués aplica el efecto de la ficha de Reconocimiento.

Tinel espacio-temporal: Nada mas activar
esta ficha de Reconocimiento, el Comandante
de la expedicion avanza el indicador de Cohe-
te U casillas y la fase de Exploracion termina
de inmediato. Si el indicador de Cohete ter-
mina su movimiento en una casilla con una
ficha de Reconocimiento, el Comandante de
la expedicion debera activarla.



Variante Misiones secretas

Después de los pasos descritos en las paginas U-5 para
la preparacion de una partida, baraja todas las fichas
de Mision secretay reparte U fichas a cada participan-
te. Luego, cada participante debera elegir las 3 fichas
de Mision secreta que quiera conservary devolver a la
caja de juego la ficha que descarte. Las fichas de Mision
secreta deben mantenerse ocultas durante la partida.
Para cumplir las condiciones de cualquier ficha de Mi-
sion secreta se debe desembarcar una ficha de Astro-
nauta en la luna o planeta indicado. Los nUmeros que
aparecen en las fichas de Mision secreta sefialan las
casillas objetivo para cumplir la condicion dada.

Las Misiones secretas proporcionan 2,5 o |0 puntos si
completas |, 2 o 3 fichas de Mision secreta respectiva-
mente. Cuando termine la partida, cada participante
afiade a su puntuacion final los puntos que propor-
cionen las Misiones secretas que haya completado.

Ejemplo de fichas de Mision secreta

Luna Planeta

T:22/25 , -:71*3

g P . . T -
Numero de casillas para cumplir con el objetivo de la Mision secreta

Puntos por completar Misiones secretas

Puntos
adicionales O 00 000

=

Numero de Misiones
secretas completadas
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Capacidades de las fichas de Astronauta

Si esta ficha de Astronauta se encuentra en el Cohete, el
indicador de Cohete inicia el Viaje espacial desde la casi-
lla con forma de satélite (la tercera casilla).

Durante la fase de Aterrizaje, esta ficha de Astronauta
puede desembarcar del Cohete como si el indicador de
Cohete estuviera en la casilla siguiente (+l) o en la casi-
lla anterior ().

Si el Cohete se estrella en una casilla con planeta o en una
casilla con alguna luna disponible, esta ficha de Astronau-
ta podra desembarcar alli.

Esta ficha de Astronauta duplica los puntos que propor-
ciona la luna en la que desembarque.

Esta ficha de Astronauta duplica los puntos que obten-
ga del planeta en el que se encuentre.

Si esta ficha de Astronauta desembarca en el espacio
profundo, duplica los puntos obtenidos (I4 puntos si des-
embarca en el cometa o 10 puntos si lo hace en la galaxia).

Cuando esta ficha de Astronauta desembarca del Cohe-
te, el Comandante de la expedicion actual debe descartar
un dado como si lo hubiera utilizado. Recuerda que si el
Comandante de la expedicion se queda sin dados al final
de la etapa 3 de la fase de Exploracion, debera tomar uno
del tapete Estelar.

Si durante la fase de Exploracion esta ficha de Astronauta
sigue en el Cohete, el Comandante de la expedicion puede
utilizarla, ademas de cualquier otro dado que haya tira-
do, como si fuera un dado de valor I. El Comandante de la
expedicion puede utilizar la capacidad de esta ficha de
Astronauta solo una vez durante un Viaje espacial. Si hay
mas fichas de Astronauta con esta capacidad en el Cohe-
te, el Comandante de la expedicion puede elegir cual uti-
lizar. Ten en cuenta que el Comandante de la expedicion
puede utilizar todas las fichas de Astronauta que quiera
con esta capacidad durante la misma fase de Exploracion.
A continuacion, y para indicar que ya han sido utilizadas,
el Comandante de la expedicion debera poner bocabajo
todas las fichas de Astronauta con esta capacidad que
haya decidido usar.
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Fichas de Objetivo

Esta ficha de
Objetivo es para la
primera persona
que desembarque

Esta ficha de
Objetivo es para la

L fichas de de Astronauta en
Astronauta | planeta.

en 4 planetas

diferentes.

Esta ficha de
Objetivo es
para la primera
persona que

que desembarque

desembarque en el espacio profundo
L fichas de (el cometa y/o la galaxia).
Astronauta en

L lunas.

Fichas de Expedicion

Dados adicionales: Esta capacidad puede utilizarse inde-
pendientemente de los dados que se hayan tirado. Cuan-
do el Comandante de la expedicion utilice esta capacidad,
debe usar todos los dados que aparecen en la ficha y que
coincidan con los dados situados junto a la casilla actual
del indicador de Cohete.

Conserva los dados: EI| Comandante de la expedicion no
descarta los dados que use en la fase de Exploracion actual.

Repetir la tirada: E| Comandante de la expedicion puede
repetir la tirada de todos los dados disponibles. Si lo hace
debera quedarse con el nuevo resultado.

Fichas de Reconocimiento

1,2 o 3 puntos: El Comandante de la expedicion
toma la ficha de Reconocimiento y la conserva
bocabajo en su tablero de Astronauta hasta el
final de la partida. Cuando termine la partida,
cada participante afiade a su puntuacion final
los puntos que proporcionen las fichas de Re-
conocimiento que posea.

Recupera un dado: E| Comandante de la expedicion re-
cupera | dado descartado. Si al activar esta ficha de Re-
conocimiento el Comandante de la expedicion tiene los
6 dados, descarta esta ficha sin aplicar su efecto. De-
vuelve esta ficha a la caja del juego al aplicar su efecto.

Tanel espacio-temporal: Nada mas activar esta ficha de
Reconocimiento, el Comandante de la expedicion avanza
el indicador de Cohete U casillas y la fase de Exploracion
termina de inmediato. Si el indicador de Cohete termina
SuU movimiento en una casilla con una ficha de Reconoci-
miento, el Comandante de la expedicion debera activarla.

primera persona que
desembarqgue 3 fichas

Esta ficha de Objetivo es
para la primera persona

2 fichas de Astronauta



