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: Wiek: powyzej 8 lat
T Czas trwania: okoto 20 minut
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/ TAWARTOSE o O
© 24 ptytek planet (w tym 5 asteroid oraz Ziemia) ‘ % )

® 1 makieta rakiety

© 6 beczek paliwa

O 18 kart planet ©
© 12 kart sygnatowych (wartosci punktowe 2x 1-6)
O 3 kart pomocniczych

® Dla profesjonalnej gry: 1 tajemnicza koperta

/ ZASADY GRY

Podrézuja Panstwo w przestrzeni kosmicznej miedzyplanetarnym statkiem badawczym w poszukiwaniu sladéw
nieznanego zycia. Dotychczas misja przebiegata bez powodzenia. Lecz teraz pojawit sie ekscytujacy nowy trop,
poniewaz z niewyjasnionych przyczyn zaczeliscie nagle odbierac sygnaty z wszechswiata.

Eksperci na pokfadzie rozszyfrowuja ukryte wskazoéwki i wspdtrzedne. Co to wszystko ma znaczy¢?

(zy ktos chce z Paristwem nawiazac kontakt? Czy mozna prawidtowo rozszyfrowac te wskazéwki?

Przede wszystkim — czy mozna podtrzymac ten kontakt?

/ PRZYGOTOWANIE

Przed przystqpieniem do pierwszej gry nalezy ostroznie wyjqc ptytki planet z wyttaczanej planszy.

Na poczatek potrzebnych jest tylko 18 plytek
planet o literach A-R jak rowniez ptytka z | ! :
Ziemia. Pozostate plytki nalezy odiozy¢ do | | ¢ o
pudetka. - 0 —
Potasowac 18 ptytek planet ciemna strong | : 'O Al &V 4
planet skierowang do gory i rozdzielic w | | :
réznych odstepach na powierzchni okofo 40x40 | : \ _
cm (okoto 2 szerokosci pudetka) na Srodku i &y \ y o
stotu. Ptytki nie moga dotykac sie do siebie. @ ™~ () !
Potozy¢ Ziemie gdzieS w Srodku i ustawi¢ | | .

pionowo makiete rakiety. (Y _
Przetasowac 18 kart planet i odtozyc je jako | ! 0
zakryty stos. 5
Przetasowac 12 kart sygnatowych i odtozy¢ je |
obok jako zakryty stos. : 3 O
Pobrac 6 beczek paliwa. - ot

Wyznaczy¢ gracza rozpoczynajacego  gre.

Zaczyna on gre jako ,Zrédto”. Pozostali gracze 2/\ 1

rozpoczynaja gre jako ,zatoga”.

~40 cm (okoto 2 szerokosci pudetka)

i)




/ I EL GRY /ub co nalezy zrobi¢ z materiatem gry

W czasie gry nalezy Sledzi¢ sygnat i w tym celu nalezy podrézowac od planety do planety przez wszechswiat.

Gra jest gra zespofowa. Jeden gracz wystepuje zawsze jako Zrodto sygnatu. Chce, aby inni gracze dotarli do planety, z
ktorej on wysyta sygnat. Inni gracze (od teraz nazywani zatoga) probuja prawidtowo rozszyfrowac sygnaty, aby dotrzec
do planety i aby nie utracic kontaktu ze Zrodtem.

Poniewaz tylko Zrodto wie, na ktdrej planecie sie aktualnie znajduje, musi ono probowac poinformowac zatoge o tej
planecie. Odbywa sie to posrednio poprzez przekazanie mozliwie jednoznacznej trasy przelotu do planety
docelowej. W naJprostszym przypadku trasa sktada sie tylko z 1 odcinka. Najczesciej jednak nalezy lub powinno sie

zarzadzic tymczasowy postdj na innych planetach.
P O \ DR

P S Irédio wybiera po kryjomu w gtowie trase. Przy czym leci od planety
S 4 poczatkowej (tam gdzie stoi rakieta) zawsze po linii prostej od planety do
Y =y " planety, dopdki nie dotrze do planety docelowej. Zrddto moze wybierac kazdy
: ’rﬂk pojedynczy odcinek, jesli tylko bezposrednia droga do nastepnej planety

| Lo nie jest zablokowana przez inne ptytki.

e
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- Jesli Zrédto ma trase w gtowie, rozpoczyna przekazywanie.

Przy czym zrédto nie moze mowic ani tez pokazywac palcami planety. Zamiast tego symuluje reka starty
i [adowania statku kosmicznego. Najpierw Zrodto ktadzie reke ptasko na stole. Do odlotu podnosi palce. Aby méc
wyladowac na planecie, uderza lekko dtonig w stét.

Przed odlotem Lot Lgdowanie (posrednie)

Jeszcze raz celem lepszego zrozumienia: Zrodto leci w myslach od planety do planety i przekazuje przy tym
reka zatodze odlegtos¢ pomiedzy ptytkami. Podczas kazdego odlotu podnosi dfon, a réwniez podczas lotu palce
pozostaja podniesione. Celem ladowania lub ladowania posredniego Zrédto odktada znowu dtori i uderza w sposéb
styszalny o stét. Rakiety nie mozna przenosic podczas przekazywania!

W obrebie jednej trasy Zrodto moze przybywac do planety tylko jeden raz. Zrédto moze w kazdej chwili przerwac
przekazywanie i ponownie rozpoczac z ptytki rakieta.

Po zakoriczeniu przekazywania zatoga moze prébowac zgadna¢ prawidtowa planete. Jesli zatoga nie ma pewnosdi,
moze prosi¢ Zrédto 2 razy o przekazanie trasy przelotu. Zrédto musi zawsze w catosci przekazac trase, moze sie przy
tym jednakze zdecydowac sie na inng trase.

Jesli zatoga zgadnie prawidtowo, rakiete nalezy ustawic w celu i nalezy przejs¢ do nastepnej planety.
W przypadku zatoga musi oddac 1 paliwo i moze nastepnie ponownie typowac.

Nie wiadomo, jak to dziata?

W ostatecznosci chodzi o wspélne zrozumienie tras i-czasu. Nalezy sprébowac wyobrazi¢ sobie jak rakieta leci z jednej
ptytki na druga. Jesli najblizsza ptytka oddalona jest tylko o kilka milimetrow, lot trwa bardzo krdtko. Jesli ptytka jest
bardzo oddalona, wtedy rakieta potrzebuje znacznie wigcej czasu. To, jak sobie wyobrazicie lot jest Wasza sprawa. Wazne
jest, aby Zrodto i zatoga przestrzegali tych samych requt lotu” i aby mysleli z t3 sama,, predkoscia lotu”.



/ PRZEBIEG GRY

Nalezy najpierw wybrac stopier trudnosci (1-6) misji miedzygwiezdnej. Dla pierwszej partii zaleca sie rozpoczecie gry o
stopniu trudnosci 2. Nie mozna wybiera¢ wyzszego stopnia trudnosci niz 6!

Ze stosu nalezy pobrac tyle kart planet, aby byto to zgodne z wybranym stopniem trudnosci (stopien trudnosci
2 oznacza 2 karty). Nalezy przyjrzec sie kartom i przykry¢ przynalezne planety. Karty te tworza przykrycie kart
docelowych. Nalezy je trzymac osobno obok stosu pozostatych kart planet!

1
Nastepnie zaczyna sie wiasciwa gra. Aby wygrac, nalezy odgadnac w {'— > r
caqu 12 partii zawsze prawidtowa planete docelowa. Przy zym kazda ‘i—} '!
partia koriczy sie w ten sam sposob. Najpierw nalezy przygotowac partie: =

© 0dkry¢ wierzchnig karte sygnatowa. W partii tej odbywa sie

gra wokot tej partii. 2 ED

@ 0dkryc wierzchnig karte ze stosu planet i obrdci¢ przynalezng
planete.

© Wiozyc¢ dokfadnie karte planety do istniejacego poktadu kart
9 @
>O2

docelowych.
O Irddto wyciaga w zakryty sposéb jedng z kart z poktadu kart
docelowych. Karta ta pokazuje nastepng docelowa planete. Zrodto

.musi bezwzglednie ukrywac te karte przed zatoga! [4) >
; I
Zrodto probujeznalez¢ mozliwie jednoznaczna trase (planeta poczatkowa/ > &> L]

rakieta = planeta docelowa), ktdrg moze przekazac zatodze.
Wszystkich 19 ptytek planet, rowniez tych nie odwréconych, mozna uzyc jako tymczasowy przystanek
podrozy kosmicznej. Gdy tylko Zrédto jest gotowe, daje znak i rozpoczyna przekazywanie.

=> Tasowanie

Po zakoriczeniu przekazywania, zatoga moze przystapi¢ do odgadywania celu. Pierwsza probe odgadywania
podejmuje zawsze gracz z lewej strony obok Zrédta. Gracz, ktory odgaduje, nie mowi, lecz wskazuje na
planete. Zrédto odpowiada stowem ,prawidtowo” lub ,nieprawidtowo”.

Jesli wytypowanie jest nieprawidtowe, nalezy najpierw odtozy¢ aktualna karte sygnatowa do pudetka.
Dodatkowo nalezy tak, jak przy kazdej dalszej nieprawidtowym typowaniu, oddac 1 paliwo.
Nastepnie kolejny cztonek zatogi w kierunku zgodnym z ruchem wskazowek zegara rozpoczyna odgadywanie.
W przypadku zuzycia catego paliwa nie mozna dalej lecie¢. Misja jest nieudana i gra zostata przegrana.
Nalezy o tym pamietac! Zrodto nie moze podawac wskazéwek odnosnie do celu, ani tez cztonkowie zatogi nie
moga naradzac sie miedzy soba. Po tym, jak Zrédto przekazato trase lotu 3 razy, zatoga musi wytypowac trase. Po
nieprawidtowym wytypowaniu trasa moze by¢ przekazywana ponownie maksymalnie 3 razy.
> Jesli cel zostat odgadniety, rakiete mozna ustawic na docelowej planecie. Przynaleina karte planety nalezy
odtozy¢ z powrotem do pudetka. Tym samym planeta zostaje wykluczona jako mozliwy cel w nastepnych partiach.
Jesli karta sygnatowa jest jeszcze wytozona (planeta docelowa zostata odgadnieta podczas 1 proby), nalezy ja
odfozyc jako wygrana na bok.
Sasiad po lewej stronie Zrddta staje sie nowym zrédtem i rozpoczyna nastepna partie w sposob opisany powyzej.

Po wykonaniu 12 partii — mozna to zauwazy¢ po tym, ze nie majuz kart sygnatowych — gra zostata wygrana. Serdeczne
gratulacje! Nalezy policzy¢ punkty na wygranych kartach sygnatowych. Im bardziej liczba punktéw jest zblizona do 42,
tym lepszy jest wynik. Jesli posiada sie jeszcze co najmniej 3 paliwa, wtedy stopien trudnosci wzrasta.

Jeszeze jedna wazna wskazowka: Jes]i swiadomie obserwuje sig, na ktdre planety patrzy Zrddfo, moze to obnizy¢
fascynacje z gry. Nalezy unikac tego. Zrédfo moze swoje spojizenie zakry¢ réwniez rekq lub zatoga moze podczas
planowania trasy Swiadomie odwrdcic wzrok lub zamkngc oczy.



/ GRA DLA PROFES JONALISTOW

Jesligra o stopniu trudnosci 6 bytaby dla Paristwa za fatwa, to nadszedt czas zakoriczenia treningu i przejécia do wariantu
dla profesjonalistow. W wariancie dla profesjonalistow czeka Was znacznie wigksze wyzwanie.
Przebieg gry w wariancie dla profesjonalistow pozostaje zasadniczo niezmieniony.

Podczas przygotowania gry nalezy wytozy¢ wszystkie 24 ptytkiplanet (18 planet,
5 asteroid, Ziemia) strong planet do gory. Ziemie nalezy umiesci¢ w $rodku o O ¢
wszechswiata a 5 asteroid w poblizu Ziemi.

5x Do wykonania misji otrzymuje sie tylko 5 paliw jak rowniez dodatkowo
3 karty pomocnicze. Nalezy wytozyc karty aktywna strong do gory.

Poszczegdlne partie gry wykonywane s tak, jak to opisano powyzej. Teraz jednak poktad kart docelowych skfada
sie zawsze ze wszystkich jeszcze bedacych do dyspozycji kart planet! Zrddto pobiera na poczatek partii po
prostu zawsze wierzchnia karte ze stosu planet.

Karta sygnatowa, o ktorg gra zatoga w jednej partii, nie bedzie przypadkowo odkrywana.
Zrodto szuka karte z bedacych jeszcze do dyspozycji kart sygnatowych i wykfada ja otwarta.
Wartos¢ punktowa karty sygnatowej moze zostac wykorzystana do oznajmienia zatodze domniemanego Sstopnia
trudnosci partii. Karte z wieloma punktami nalezy wiec zastosowac wezesniej na fatwiejszej trasie.

Odgadniecie wszystkich 12 docelowych planet jest wielkim osiagnieciem. Misja byfa udana i jako zaptate za
wspaniatego ducha zespotowego otrzymuja Paiistwo sie dyplom, na ktdrym mozna uwiecznic graczy, date i liczbe
punktow.

Nalezy otworzy¢ zamknieta koperte i wyjac dyplom, ktdry odpowiada uzyskanej liczbie punktéw. W razie braku
wtasciwego dyplomu nalezy wzia¢ dyplom z kolejng nizsza iloscia punktow. Nie nalezy zapomniec o przyklejeniu
osiagnietej planety docelowej jako nalepki i obréceniu dyplomu ©.

(zy w miedzyczasie wymagana jest pomoc? Karty pomocnicze

Kazdej karty pomocniczej mozna uzy¢ 1 raz. Nastepnie nalezy obrdci¢ karte pomocnicza na strone nieaktywna.

Zamiast oddawac paliwo mozna obrdci¢ wszystkie nieaktywne karty pomocnicze na strone aktywna, a potem

rowniez uzy¢ ich bezposrednio ponownie. Mozliwe jest réwniez wykorzystanie tej samej karty kilka razy.
Ostatniego paliwa nie mozna uzy¢ do reaktywowania karty pomocniczej!

| Szansa 50:50 (moze zastosowaC tylko Pokazywanie pierwszego  przystanku

50[ 50 | odgadujqcy cztonek zespotu) ----)(? -)\ posredniego (moze * tego ~ dokona¢ tylko
0Odgadujacy cztonek zespotu za jednym razem — odgadujqcy cztonek zespotu)

moze dokonac 2 typowan. Tylko wtedy, gdy Na Zyczenie odgadujacégo cztonka zespotu

obydwa typowania s3 nieprawidtowe, préba odgadniecia  Zrédto stawia rakiete na pierwszym przystanku posrednim

uwazana jest za nieudana i nalezy oddac 1 paliwo. Karty nalezy trasy. Tej karty pomocniczej mozna uzyc tylko, jesli na trasie przelotu

uzy¢, zanim podane zostanie pierwsze z obydwdch typowar! istnieje co najmniej jeden przystanek posredni.
Wymiana celu (moze stosowac je tylko Zrddto) \ Omoéwienie sytuadji (moze zosta¢ dokonane
‘ Zrddto moze wymieni¢ aktualna karte planet na Q@ tylko przez cztonkow zatogi)
wierzchnig Karte ze stosu planet. Karta ta pokazuje Aby omowi¢ sytuacje, mozna uzy¢ kazdej z 3

teraz nowy cel. Starg karte nalezy wiozy¢ w sposéb  kart pomocniczych. Odgadujacy cztonek zatogi moze naradzic

niewidoczny z powrotem do stosu pozostatych kart planet. Wymiany - sie z innymi cztonkami zatogi przed ztozeniem propozydji.

nalezy dokonac, zanim Zrddto zdecydowato sie na karte sygnatowa. Zrodto moze sie wprawdzie przystuchiwac, nie moze jednak
bra¢ udziatu w naradzie!
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