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PIEZAS Y COMPONENTES
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CONSTRUIR TU PRIMERA NAVE
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COMO CONSTRUIR TU NAVE

Toma una loseta usando una sola mano.
Situala sobre tu tablero y luego voltéala para examinarla.
Si decides quedartela, acdplala a tu nave.

Si no te la quedas, devuélvela al montén dejandola boca arriba.

Ten en cuenta que todos los jugadores estaran construyendo sus naves simultaneamente y tan deprisa como pue-
dan, y que todos estaran tomando las losetas del mismo montdén. A medida que los jugadores descubran losetas
se iran devolviendo algunos componentes y estos se quedaran boca arriba. Los componentes que elijas pueden
estar boca arriba o boca abajo pero, sea como sea, solo puedes tomarlos de uno en uno. Si eliges un componente
que esté boca abajo, tendras que acercarlo primero hasta tu tablero antes de revelarlo. Bajo ningiin concepto podéis
girar los componentes en el centro de la mesa.







COMPONENTES

cuantas
mas cabinas tengas, mejor

parte posterior
en la casilla que
quede detras del motor no puede ha-
ber ningun otro componente

cuantos mas motores tengas, mejor

cuantos mas cafones tengas, mejor

Alos ingenieros también se les pasé por la cabeza ampliar
los puntos de ensamblaje aumentando considerablemente
la superficie de la nave. Sin embargo, las investigaciones en
este sentido se abandonaron por completo cuando la Nave
Estelar Moebius exploté e implosioné al mismo tiempo.

Estos componentes no se
pueden usar sin baterias.



Mediante la tecnologia de desintegracion molecular fue
posible almacenar la misma cantidad de energia en una
bateria del tamano de una pelota de golf. Hoy dia, obvia-
mente, esas baterias son ilegales gracias a los esfuerzos de

los activistas proderechos de las moléculas, que recibieron
también el apoyo de la Fundacién en Recuerdo de los Gol-
fistas Despistados.

cuantas mas baterias
tengas, mejor

Solo necesitaras dos
generadores de escudos

Un generador de escudos cubre la parte izquierda
y frontal de esta nave. El otro cubre la parte izquierda
y posterior. La parte derecha esta desprotegida.

cuantas mas bodegas de carga ten-
gas, mejor

Como es de suponer, hay miles de historias terrorificas que
ejemplifican porque no hay que trasladar mercancias peli-
grosas en contenedores normales. Unicamente te vamos
a contar el caso de Antonio Ponche, el Avispado, que deci-

dio transportar varias toneladas de plutonio en unas cajas
de fruta. Cuando aterrizé perdié dos brazos y una pierna
frente a una turba de ecologistas encolerizados.

cuantas mas bodegas de carga especiales tengas, mejor



iEXAMEN SORPRESA!

Ahora que ya te conoces todas las reglas para construir una nave, deberias
ser capaz de encontrar 7 errores que hay en la nave que aqui aparece.

iCUIDADO CON ESTOS ERRORES!

» Un conector de una tuberia adyacente a un conector de
dos tuberias.

+ Cualquier tipo de conector adyacente a un costado liso.

» Un motor que no apunta hacia atras.

* Un componente situado justo detras de un motor.

+ Un componente situado justo enfrente de un caion.
» Un componente fuera de la zona de construccion.

* Un componente o una parte de la nave que esta separada
del resto.

iEMPIEZA A CONSTRUIR TU PRIMERA NAVE!



PREPARANDOSE PARA EL DESPEGUE
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EL VUELD
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CONSEGUIR MERCANCIAS

Cuando vuelvas a car- ‘

gar mercancias, podras redistribuir o descartar
las mercancias anteriores.

4

Arrojar mercancias al espacio supone una infraccion de las
normas sanitarias y puede ser sancionable con una multa
y con penas de carcel. Bajo ningtin concepto deberas decir

a las autoridades que Corporacion S.A. te ha sugerido que
lo hicieras.

PERDER MERCANCIAS
0 TRIPULACIGN

las mas
valiosas

CARACTERISTICAS
DE LA NAVE
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iA VOLAR CON TU PRIMERA NAVE!



CARTAS DE AVENTURA
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FIN DEL VIAJE

GANAR LA PARTIDA

Y AHORA, SQUE?



REGLAS ADICIONALES PARA
LA CONSTRUCCION DE NAVES




EL RELOJ DE ARENA

Gira el reloj

Voltea el reloj y ponlo en la siguiente casilla.

Voltea el reloj y ponlo en la ultima casilla.

TERMINAR DE CONSTRUIR

RESERVAR COMPONENTES

podras re-
servar hasta 2 componentes

UNA lljl'TlMA coMPRu‘BAclﬁN No podras devolver un componente reser-

vado a la mesa.

al final del vuelo te pena-
lizara

A nadie le importa si los componentes han quedado tirados
por la zona de lanzamiento ni tampoco si esa chatarra vale

solo una fraccion de la penalizacion que Corporacion S.A.
te impone en caso de pérdida. Un contrato es un contrato.




ALIENIGENAS




OTRAS CARTAS DE AVENTURA




RETIRARSE

OBLIGADO A RETIRARSE

Perder a todos tus humanos.

Sin velocidad en el espacio sideral.

Si te doblan.

cuando la carta de aventura se haya resuelto por completo

RETIRARSE
VOLUNTARIAMENTE

S

TERMINAR SOLD

Si solo queda un jugador

ATERRIZAR
ANTES DE TIEMPO

Si te retiras:

Podras vender a mitad de pre-
cio




Ya has atravesado varias lluvias de meteoritos y has derro-
tado a unos cuantos piratas. Incluso puede que hayas salido
indemne de una zona de combate. Pero hay un reto que

todavia no has superado; la prueba definitiva de habilidad,
velocidad y coraje: la Travesia Intergalactica.

La Travesia Intergalactica tiene una lar-
ga tradicion que empieza en el futuro.
Si quieres saber mas acerca de sus ori-
genes, échale un vistazo a la campana
disponible en la aplicacion Galaxy Truc-

ker (también es estupenda para jugar
con los amigos o con cualquier trans-
portista que conozcas por Internet).

EL PRIMER VUELD

Casos especiales:

REPARTIR LOS TiTULOS

GANARSE UN TiTULOD

envezdelare-
compensa para la mejor nave

Unicamente podran conseguir un titulo los jugadores que
hayan terminado el vuelo.

Los jugadores conservaran su titulo durante el
todos los jugadores que obtengan la pun-  resto de la Travesia Intergalactica.
tuacion mas alta en esa caracteristica recibiran 2 créditos



EL SEGUNDO VUELOD



EL TERCER VUELD



GANAR LA TRAVESIA

UN VIAJE ACCIDENTADOD

Este juego puede ser muy exigente para los transportistas
novatos, pero después de unos cuantos vuelos ya le irds
pillando el tranquillo y aprenderas a crear naves mejores.
Normalmente las que acaban cruzando la linea de meta lo
consiguen sin ninguin arafazo y con pingiies beneficios.
Y luego puede que eches la vista atras y recuerdes con
nostalgia esos inicios tan emocionantes cuando los me-
teoritos y los piratas te destrozaban la nave haciendo que
llegaras a tu destino final con paso renqueante y una sola
cabina (con suerte).

Para que puedas revivir esa sensacion ahora tienes la mi-
niexpansion gratuita Un viaje accidentado (disponible en
inglés en version digital).

Esta miniexpansion te permitira ahadir una o mas cartas de
“Viaje accidentado” a tus vuelos. Estas cartas se afiaden
al azar y no solo suponen un nuevo reto, sino que puedes
estar seguro de que tu nave volvera a caerse a trozos otra
vez. Asirecuperaras esas lagrimas de gozo y desesperacion
que tanto afnorabas.

C

Czech Games Edition

Un viaje accidentado se puede anadir a un solo vuelo o inclu-
so a la Travesia Intergalactica. Solo tienes que seguir este
enlace y seguir las instrucciones.

cge.as/gterr
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