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KOSTKI

* plansza * 30 kolorowych krysztatkow

* 55 kart z pytaniami (razem 165 pytan) * 4 pionki Kapitan Statku Kosmicznego - do wyboru

* 51 kart Szansa/Pech * 2 pionki Kosmiczny Rabus

* 4 karty Warunki ladowania na planecie ~ * 1 kostka cyfrowa

* 4 zetony Planeta * 1kostka funkcyjna

* 64 zetony Paliwo * tabliczka Pojemnik na prabki do badan naukowych

* 20 zetonow Ostona * instrukcja

Cel gry:

- Celem gry jest dotarcie do 47 8 0Smiu planet gtown\[ch Uktadu Stonecznego pobranle

probek do badan naukowych z kazdej odwiedzonej planety (1 kr\[sztatek 1planeta, razem
4) oraz powrot na Ziemie. Gracz, ktory dokona tggo jako pierwszy, zostaje zwyciezca roz-
grywki. (Prébek na planecie Ziemia nie pobleram\[ Kazda planete odwiedzamy tylko raz). -
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Wyjasnienie:

Na planszy znajduje sie 8 planet gtownych
Uktadu Stonecznego. 4 z nich: Merkury, We-
nus, Ziemia i Mars, czyli tzw. planety skaliste,
w porownaniu do pozostatych planet Uktadu
Stonecznego, sa blizej Stonca. Pozostate 4
planety: Jowisz, Saturn, Uran i Neptun to pla-

nety gazowe, wielokrotnie bardziej oddalone
od Stonca.

Planety ckaliste poruszaja sie po planszy
wzdtuz swoich orbit. Po kazdej turze przesu-
wamy 4 zetony Planeta na kolejna pozycje na

Jowisz

Neptun

@ €

* Mimas * Miranda @ Tryton
o Europa * Enceladus @ Ariel & Inne (12)
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A ® Dione
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@ Japet ytania
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oo Inne (55)

wtasciwej orbicie. Planety gazowe pozostaja
na planszy nieruchome.

W rzeczywistosci, gdy Neptun, czyli najbar-
dziej oddalona planeta od Stonca, wykona
jedno petne okrazenie, nasza Ziemia obiegnie
Stonce prawie 165 razy. Z punktu widzenia
naszej gry przyjelismy wiec, ze na planszy
planety gazowe sa nieruchome. Ich podobi-
zny umiescilismy w rogach planszy ze wzgle-
du na odlegtosc od Stonca oraz dtugosc ich

orbit.
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Przygotowanie do gry:

Rozktadamy plansze, nastepnie rozmiesz-
czamy 4 zetony Planeta na 4 wyznaczonych
miejscach, ktore znajduija sie na 4 orbitach.
Wybieramy 2 sposrad 4 pol oznaczonych jako
Kosmiczny Rabus i ustawiamy na nich 2 pion-
ki Koasmiczny Rabus.

Obok planszy uktadamy talie kart z pytaniami.
Z kart Szansa/Pech odktadamy 4 karty Wa-
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runki ladowania na planecie, po czym reszte
talii ktadziemy obok planszy.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuije z banku 4 ze-
tony Paliwo, 1zeton Ostona, 1 karte Warunki la-
dowania na planecie oraz 1 tabliczke Pojemnik
na probki do badan naukowych. Pozostate ze-
tony Paliwo i Ostona ktadziemy obok planszy.
Teraz gracze wybieraja swojego Kapitana,
ktorym beda prowadzili rozgrywke.



Przebieg rozgrywki:
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Stawia
swojego Kapitana na zetonie planety Ziemia i
rzuca obiema kostkami jednoczesnie.
Najpierw wykonuje polecenie z kostki funkcyj-
nej, potem w dowolnym kierunku przemiesz-
cza swojego Kapitana o liczbe pol wskaza-
nych przez kostke cyfrowa.
UGN Polecenie z kostki funkcyinej (np.
karty Szansa/Pech) moze anulowa¢ druga
czesc ruchu, czyli przemieszczenie swojego
Kapitana na planszy.
Na kostce cyfrowej wypadto 6. Na
kostce funkcyjnej znaczek Pech. Ciagniesz
karte Szansa/Pech. Polecenie z karty Pech:
,Eksperyment naukowy, ktdéry przeprowadzi-
tes na poktadzie statku, sie nie udat. Oddajesz
2 zetony Paliwo albo tracisz kolejke”. W takiej
sytuacji, jezeli nie chcesz oddac zetonow Pali-
wo, konczysz ruch.
Podczas swojego ruchu gracz moze réwniez:
* wymieni¢ zetony Paliwo na zetony Ostona (2 ze-
tony Paliwo za 1 zeton Ostena, niedozwolona jest
W\/mlana zetonéw Ostona na Paliwo),

. zeton ﬁ zeton
' Paliwo /" |0stonka

* pobra¢ Probke do badan nauko-
wych (krysztatek) - jezeli wylado-
wat na planecie skalistej lub znalazt
sie w atmosferze planety gazowej, @

\

* zatankowac paliwo - jezeli jest zadokowa-
ny do stacji kosmiczne;.

Po wykonaniu ruchu gracz przekazuje kostki na-

stepnemu graczowi, ktory wykonuje swoj ruch.

XTI Na koricu kazdej tury, gdy kazdy
z graczy wykonat swoj ruch, przesuwamy
wszystkie zetony Planeta na nastepne wy-
znaczone pole na orbicie, w kierunku prze-
ciwnym do ruchu wskazowek zegara. Kapita-
nowie, ktorzy akurat znajduja sie na zetonach
planet (Merkury, Wenus, Ziemia i Mars), prze-
mieszczaja sie razem z nimi.

e
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ZNACZENIA POL NA KOSTCE FUNKCYJNEJ:

57 Ciagniesz karte ze stosu Szansa/Pech,
po czym wykonujesz polecenie zawarte
na karcie Szansa.
Ciagniesz karte ze stosu Szansa/Pech,
po czym wykonujesz polecenie zawarte
na karcie Pech.
Przemieszczasz na planszy pionek Kosmicz-
ny Rabus o liczbe pol wskazanych przez kost-
ke cyfrowg w dowolnym kierunku, po czym
przesuwasz swojego Kapitana o taka sama
liczbe pdl w dowolnym kierunku. Jezeli Ko-
smiczny Rabus stanie na polu, na ktorym
znajduije sie juz inny Kapitan, wtasciciel tego
Kapitana przekazuje ci potowe swoich zeto-
now Paliwo oraz Ostona. Jezeli ma ich po jed-
nym, oddaje ci wszystkie i traci kolejke.

E Ciagniesz karte Pytanie i odpowiadasz
na pytanie nr 1; za poprawna odpowiedz
otrzymuijesz 2 zetony Paliwo.

.| Proca grawitacyjna: Jest to funkcja, dzieki
| ktérej mozesz (ale nie musisz) przesko-
czyc¢ swoim Kapitanem do najblizszej pla-
nety i postawi¢ go na ostatnim polu przed
planeta. W nastepnym ruchu bedziesz
mogt podijac akcje ladowania.

Zobacz jej zastosowanie na rysunku: dzia-

tanie procy grawitacyjnej: skok na Neptuna.

Nim wykonasz ruch, sprawdz, co jest dla cie-

bie bardziej korzystne: wykorzystanie funkgji

Procy czy ruch przy uzyciu kostki cyfrowe;.
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Potozenie
Kapitana

PORUSZANIE SIE PO PLANSZY

Gracz przesuwa swojego Kapitana w dowol-
nym kierunku zgodnie z liczba punktow wska-
zanych przez rzut kostka cyfrowa.

MXFY Na jednym polu moze sta¢ tylko
1 Kapitan. Podobnie na stacjach kosmicznych
oraz odwiedzanych planetach moze stac tyl-
ko 1 Kapitan.

DOKOWANIE SIE DO STACJI KOSMICZNE)J

Aby zadokowac sie do stacji kosmicznej (po-
stawi¢ Kapitana na rysunku stacji kosmicz-
nej), musimy posiadac 1 zeton Paliwo, ktdry
oddajemy do banku w chwili dokowania. Jezeli
nie masz zetonu Paliwo, musisz krazy¢ w prze-
strzeni kosmicznej do czasu, az go zdobedziesz
(np. odpowiadajac na pytanie).



TANKOWANIE PALIWA NA STACJIKOSMICZNE):
Po zadokowaniu sie do stacji kosmicznej po-
bieramy 3 zetony Paliwo. Mozemy dodatko-
wo pobrac 2 zetony Paliwo, jezeli odpowiemy
prawidtowo na pytanie nr 2 z karty, ktora wy-
ciagniemy ze stosu. [JEEALE Po zatankowaniu
paliwa gracz ma obowiazek opusci¢ stacje
kosmiczna. Nie mozna dwa razy z rzedu doko-
wac sie do tej samej stacji kosmiczne;j.

LADOWANIE NA PLANECIE:

Aby wyladowac¢ na planecie skalistej (zeton
Planeta), gracz musi posiada¢ odpowiedni za-
pas paliwa (zetony Paliwo), umozliwiajacy la-
dowanie oraz start. Jego statek musi rowniez
w chwili ladowania miec niezbedna do startu
liczbe zetonow Paliwo oraz odpowiednie za-
bezpieczenie mierzone liczba zetonow Ostona
(karta Warunki ladowania na planecie).

PALIWO PALIWO
PLANETA LADOWANIA STARTU 0StONA

MERKURY 2 1

WENUS

ZIEMIA

MARS
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WEZZTZ zetony Ostona sa zetonami, ktore za-
bezpieczaja statek przez caty okres rozgryw-
ki od chwili ich pozyskania. Tych zetonéw nie
oddajemy po wyladowaniu.

Jezeli zakres ruchu (liczba wyrzucona na ko-
stce cyfrowej) na to pozwala, stawiamy swo-
jego Kapitana na zetonie Planeta i oddajemy
do banku liczbe zetonow Paliwo wskazang na
karcie Warunki ladowania na planecie.

W przypadku planet gazowych sytuacja wygla-
da analogicznie: musimy posiadac odpowiednia
ilos¢ paliwa, by wejsc, a potem wyjs¢ z atmosfe-
ry planety. Statek musi by¢ rowniez odpowied-
nio zabezpieczony, by nie ulec zgnieceniu ani
ewentualnym problemom termicznym.
WYY Na zetonie Planeta moze znajdowac
sie tylko 1 Kapitan nalezacy do 1 gracza.

POBIERANIE PROBEK DO BADAN NAUKOWYCH:
Po wyladowaniu na planecie lub wejsciu w at-
mosfere jednej z planet gazowych ciagniemy
karte z pytaniem i odpowiadamy na pytanie
nr 3. Jezeli udzielimy prawidtowej odpowiedzi,
pobieramy prabke (krysztatek), ktora umiesz-
czamy w Pojemniku na prabki do badan na-
ukowych.

Jezeli odpowiemy btednie, czekamy do na-
stepnej tury i powtarzamy probe, ciagnac na-
stepne pytanie. Jezeli ponownie udzielimy nie-
wtasciwej odpowiedzi, to czekamy do kolejnej
tury. W nastepnej rundzie pobieramy probke
i kontynuujemy podroz.

WEEZTZ Po zabraniu surowca gracz ma obo-
wiazek opuscic¢ planete. Nie moze dwa razy
z rzedu ladowac na tej samej planecie.

oy,
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KARTY

PYTANIE:

Jezeli kostka funkcyjna wskazuje znaczek Py-
tanie, ciagniesz karte ze stosu kart z pytaniami.
Przekazujesz ja innemu graczowi, ktory czyta
pytanie, na ktore masz odpowiedzie¢. Prawi-
dtowa odpowiedz zaznaczona jest bezposred-
nio pod kazdym pytaniem. Gdy odpowiesz
poprawnie, pobierasz 2 zetony Paliwo. W ten
sam sposob postepujesz po wyladowaniu na
planecie, gdy chcesz pobrac probke do badan
naukowych oraz po zadokowaniu sie do stacji
kosmicznej.

SZANSA/PECH:

Oprocz kart, ktore zawierajg konkretne po-
lecenia do natychmiastowego wykonania,
wsrod kart Szansa/Pech znajduje sie 6 kart
Akcji. Mozesz ich uzy¢ w okreslony sposob
w dowolnym momencie gry. Gdy trafimy na
taka karte, nalezy ja zachowac i nie ujawniac
jej tresci innym graczom. Po wykorzystaniu
karte Akcji odktadasz na spad stosu.

KARTY AKCIJI:

* Chroni przed dziataniem Kosmicz-
nego Rabusia.

* Chroni przed kazdym poleceniem
z karty Szansa/Pech, ktore gracz
uwaza za niekorzystne dla siebie.

Ilipchampus
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* W razie koniecznosci pozwala po-
zyskac 4 zetony Paliwo lub 2 ze-
tony Ostonabez wzgledu na miej-
sce, w ktorym sie znajdujemy.
Po wykorzystaniu karte Mistrz
odktadasz na spaod stosu.

HIPERPRZESTRZEN:

Do wyrzuconej liczby oczek na ko-
stce cyfrowej dodajesz 6. Po wy-
korzystaniu karte Hiperprzestrzen
-} odktadasz na spadd stosu.

KOSMICZNY RABUS:
Karta pozwala przemiesci¢ wybra-
ny pionek Kosmiczny Rabus o licz-
rosmezw | he wskazana na kostce cyfrowej.
= | Jedli Kosmiczny Rabus wejdzie na
pole, na ktorym stoi Kapitan innego gracza,
zabiera mu potowe zetonow Paliwo oraz
Ostona. Jezeli gracz posiada tylko 1 taki ze-
ton, Rabus zabiera wszystko, a gracz dodat-
kowo traci kolejke.
Przed dziataniem Kosmicznego Rabusia
mozna sie obronic karta Mistrz.

XY Kosmiczny Rabus nie laduje na pla-
netach ani nie moze sie zadokowac do zadnej
stacji kosmiczne;j.

Po wykorzystaniu karte Kosmiczny Rabus od-
ktadasz na spad stosu.



SKOK NA NAJBLIZSZA

STACJE KOSMICZNA:

Przesuwasz pionek na wybrana sta-
cje. Po wykorzystaniu karte odkta-
dasz na spod stosu.

DODATKOWE TANKOWANIE:

Dzieki tej karcie podczas pobytu na
stacji kosmicznej mozesz dodatko-
wo wziac 2 zetony Paliwo.

Po wykorzystaniu karte odktadasz
na spad stosu.

PROCA GRAWITACYJNA:

(patrz réwniez opis na kostce funk-
cyjnej str. b)

Jest to funkcja, dzieki ktorej mo-
zesz (ale nie musisz) przeskoczyc
swoim Kapitanem do najblizszej planety
i postawic go na ostatnim polu przed planeta.
W nastepnym ruchu bedziesz mogt podjac
akcje ladowania.

Nim wykonasz ruch, sprawdz, co jest dla cie-
bie bardziej korzystne: wykorzystanie funkgiji
Procy czy ruch przy uzyciu kostki cyfrowe;.

WY Jezeli trafisz na jedna z kart Akcji na
skutek polecenia Pech na kostce funkcyjnej,
to odktadasz karte na spod talii.

bylosobie.pt

KARTY SZANSA/PECH DLA WSZYSTKICH:
Polecenia z tych kart wykonujemy natychmia-
stowo. Kazdej z nich uzywamy bez wzgledu
na to, czy na kostce funkcyjnej wypadta Szan-
sa czy Pech.

czmmm | POWROT KOSMICZNYCH

@ RABUSIOW:

> | Rabusie wracaja na pola startowe
588 | (czerwone pola).
NIESPODZIEWANY RUCH PLANET:
@ Przesuwamy zetony Planeta o 1 po-
0000 | zycje na orbicie w kierunku odwrot-
“aanamer | nym do ruchu wskazowek zegara.
=== | W takim wypadku po zakonczonej

rundzie zetony Planeta przesuwaja
Sie ponownie.

KOSMICZNA ZAMIANA KART:
Graczezamieniajgsie posiadanymikar-
tami (zgodnie z kierunkiem ruchu pla-
net). Nawet jezeli gracz po Twojej lewej
stronie niemaanijednejkarty,oddajesz
swoje karty graczowi po stronie
prawe;.

KOSMICZNY QUIZ:

Kazdy z graczy bierze karte z pytania-
mi i czyta wybrane pytanie nastepne-
mu graczowi. Gracz, ktory odpowie
prawidtowo, pobiera 1zeton Paliwo.




