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6L zetony punktow (20 o wartosci 1,
20 o wartosci 3,12 o wartosci 5, 12 o wartosci 10)

6 kosci Y .

1 kosmiczna mata



D),

/!

ké

1 zeton
kosmicznej porazki

5 planszetek gracza (w 5 kolorach)

L0 zetonow astronautow (w 5 kolorach)

WARIANT ODKRYCIA: WARIANT TAJNE MISJE:
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20 zetonow tajnych misji

5 zetonéw UFO

14 Zzetondéw wyprawy

1 pionek UFO



 PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
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Umiesccie wszystkie zetony
punktéw w zasiegu graczy,
tworzac ich pule.

)

UmiesSccie zeton kosmicznej
- ~ porazki na pierwszym polu
. toru kos;nicznych porazek.
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Osoba, ktora jako ostatnia
sprzatata kuwete, zostaje graczem
rozpoczynajacym pierwsza wyprawe
kosmiczna. Gracz rozpoczynajacy ]
umieszcza przed sobg plansze rakiety,
pionek rakiety i wszystkie kosSci.

@ Kazdy z graczy bierze planszetke
gracza i zetony astronautéw w jednym
kolorze. Zetony umieszcza na
planszetce w dowolnej kolejnosci.

Wszystkie pozostate komponenty
zostawcie w pudetku.

Zetony odkryé, tajnych misji, UFO i wypraw,
a takze pionek UFO wykorzystywane sa w wariantach
zaawansowanej rozgrywki. Nie zalecamy stosowania
ich podczas pierwszej rozgrywki.



Wecielacie sie w lideréw jednego z pieciu ko-
cich osrodkoéw kosmicznych. Waszym zada-
niem jest wystanie waszych astronautéw na
planety, ksiezyce i do dalekiego kosmosu w nowo
odkrytym systemie planetarnym. Gra sktada sie z sze-
regu nastepujacych po sobie wypraw kosmicznych,
podczas ktérych bedziecie wybiera¢ po jednym ze
swoich astronautéw-specjalistow, by wystac go w ko-
smos. Robcie to z rozwaga, gdyz kazdy z nich posiada
specjalng umiejetnos¢, ktéra mozecie wykorzystac
na swoja korzysé. Im dalej uda wam sie nimi dotrzeg,
tym wiecej punktéw zdobedziecie, ale uwazajcie, gdyz
rakieta, w ktérej znajduja sie wasi astronauci, moze
sie rozbi¢, co pokrzyzuje wasze plany. Gra konczy sie
w momencie, gdy jeden z was umiesci wszystkich
swoich astronautéw w przestrzeni kosmicznej lub
rakieta rozbije sie 11 razy. Wygra ta osoba, ktorej
astronauci zapewnia najwiecej punktow.

3..2..1.. 0. Misja sie rozpoczyna.

Jedna wyprawa kosmiczna skiada sie z fazy startu
i kilku nastepujacych po sobie faz lotu i faz ladowania.
Kosmiczna wyprawa konczy sie w momencie, kiedy
wszyscy astronauci wysiedli z rakiety lub rakieta
rozbita sie.

Po zakonczeniu wyprawy kosmicznej gracz, ktory
ja rozpoczat, przekazuje plansze rakiety graczowi
siedzacemu po jego lewej stronie — ten gracz bedzie
rozpoczynat nastepna wyprawe kosmiczna.

Faza startu

Gracz rozpoczynajacy wyprawe umieszcza pionek
rakiety na polu O na kosmicznej macie.

Nastepnie wybiera jednego ze swoich astronautow
i umieszcza go na pierwszym polu na planszy rakiety.

miejsce na astronaute
gracza rozpoczynajacego

wyprawe

Nastepnie, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, pozostali gracze wybieraja po jednym ze
swoich dostepnych astronautéw i umieszczajag ich na
kolejnych wolnych miejscach na planszy rakiety. Gracz
rozpoczynajacy wyprawe zostaje dowédca wyprawy
i bedzie pelnit te funkcje, dopoki jego astronauta nie
wysiadzie z rakiety albo rakieta sie nie rozbije.

Kazdy z astronautoéw posiada unikatowa
funkcje. Ich opis znajduje sie w dalszej czesSci in-
strukgcji (patrz s. 12).



Faza lotu

Faza lotu sktada sie z nastepujacych krokow:

Krok 1.

Dowobddca wyprawy rzuca wszystkimi dostep-
nymi kosSémi (w pierwszej fazie lotu bedzie
ich 6). Nastepnie grupuje je wedtug wyrzuconych
wynikow (moze zdarzy¢ sie, ze w grupie bedzie
tylko 1 koSg).

Przyktad

U grupy kosci po rzucie dowodcy 6 koSémi.

Kosci z wynikami, ktore nie odpowiadajg wynikom
przy polu, na ktérym znajduje sie pionek rakiety, nie
moga zostac uzyte do lotu rakiety (w tej fazie lotu).

Przykitad

Grupy kosci,
ktorych dowoddca
moze uzyc do lotu.

Grupy kosci, ktorych
dowddca nie moze
uzy¢ do lotu.

Krok 2.

Z pozostatych kosci (ktérych wyniki odpowia-
daja wynikom przy polu, na ktérym znajduje
sie pionek rakiety) dowodca wybiera grupe
lub grupy kosci, ktérych chce uzyé do lotu. Jesli
dowddca wybierze grupe, w ktorej znajduje sie kilka
kosci, to musi uzy¢ ich wszystkich. Rakieta poruszy
sie o tyle pdl, ile wynosi suma wartosci na wybranych
kosciach.

Wartos¢ dla kosci z symbolem dopalacza ®
okreslona jest przy polu, na ktérym znajduje sie
pionek rakiety.

Dowddca decyduje sie uzy¢ obu grup kosci do wykonania lotu.
Porusza pionek rakiety o 3 pola (1 x| - + 2 X v), gdyz kos¢
z dopalaczem pozwala poruszyc¢ sie o 1 pole. Alternatywnie
dowodca mégtby tez wybrac jedng z tych grup i poruszyc pionek

rakiety o mniej pol.




* te do lotu kosci — odktada je nad kosmiczng mate,
tak aby pamietac, ze zostaly juz uzyte. Kosci te nie
moga zostac ponownie uzyte do konca tej wyprawy.

W przeciwienstwie do pozostatych wy-
nikow, kosci z symbolem dopalacza ® , ktére
zostaty uzyte, nigdy nie sg odrzucane. Beda one
dostepne podczas kolejnej fazy lotu.

WIEIE_ED Odrzucajac kosci, dowodca nie moze od-

rzucic ostatniej z nich. Oznacza to, ze w fazie lotu
zawsze bedzie miat dostepna przynajmniej 1 koSé.

Na tym konczy sie faza lotu. Jesli nie doszio do roz-
bicia rakiety, nalezy przejs¢ do fazy ladowania.

Rozbicie rakiety

Jesli po rzucie koSEémi zaden z wynikow rzutow nie
odpowiada wynikom przy polu, na ktérym znajduje sie
pionek rakiety, to dochodzi do jej rozbicia. Dowodca
przesuwa zeton kosmicznej porazki na kolejne pole
na torze kosmicznych porazek.

Wszyscy gracze zabieraja astronautow, ktorzy
nadal znajduja sie na planszy rakiety, i umieszczaja
ich z powrotem na swoich planszach.

Przykitad

Do wykonania lotu gracz uzyt 2 kosci z wynikiem
lj i1lzsymbolem -« .Jako ze kosci z wynikiem lj
nigdy nie sq odrzucane, odrzuca tylko kostke z wy-
nikiem - .

Tej kosci nie mozna
uzy¢ do konca
trwajacej wyprawy.

Te kosci beda dostepne
dla dowodcy
w kolejnej fazie lotu.

Wyjatkiem jest astronauta (albo astronauci)
z funkcja spadochronu — ten nadal moze wysiasé
tam, gdzie aktualnie znajduje sie figurka rakiety
(patrz s.12).

Po rozbiciu rakiety biezaca wyprawa kosmiczna kon-
czy sie. Rozpoczynajacy wyprawe przekazuje plansze
rakiety graczowi siedzacemu po jego lewej stronie.
Nalezy rozpoczac¢ nastepna wyprawe kosmiczna.

Tor kosmicznych porazek

zeton
kosmicznej porazki



Przykitad

Zaden z wynikéw na kosciach nie odpowiada warto-
Sciom i symbolowi obok pola, przy ktérym znajduje
sie rakieta. Dochodzi do rozbicia rakiety. Dowoddca
przesuwa zeton kosmicznej porazki na torze ko-
smicznych porazek.

Faza lagdowania

Po kazdej fazie lotu, jesli nie doszto do rozbicia rakiety,
nastepuje faza ladowania. Dowodca wyprawy, a nastep-
nie kazdy pozostaty gracz (zgodnie z kolejnoScia miejsc
na planszy rakiety, od gory do dotu), decyduje, czy jego
astronauta kontynuuje wyprawe i pozostaje w rakie-
cie, czy tez z niej wysiada. Na polach od O do 5 nie
ma ksiezycow ani planet, na ktoérych mozna wysiasé —
jesli pionek rakiety znajduje sie na tych polach, nalezy
pominac faze ladowania.

Wysiadanie na ksiezycach

Jesli w fazie ladowania pionek rakiety znajduje sie
na polu, przy ktérym jest ksiezyc, to gracz, ktory
zdecyduje sie wysiasSc¢ z rakiety, umieszcza zeton
sSwojego astronauty na niezajetym ksiezycu, najdalej
od pionka rakiety (o najwiekszej punktacji). Gracz
kontrolujacy tego astronaute natychmiast otrzymuje
liczbe punktow wskazana na tym ksiezycu.

Na 1 ksiezycu moze znajdowac sie tylko
1 astronauta. Jesli wszystkie ksiezyce obok pola
z pionkiem rakiety sa zajete, zaden astronauta nie
moze z niej wysiasc.

Wysiadanie na planetach

Jesli w fazie ladowania pionek rakiety znajduje sie na
polu, przy ktérym jest planeta, to gracz, ktory zdecy-
duje sie wysias¢ z rakiety, umieszcza na niej zeton
swojego astronauty. Na planecie moze znajdowac
sie dowolna liczba astronautow graczy.

Punkty za obecnosé na planetach przyzna-
wane sg na koniec rozgrywki.



kazacC, w jakiej kolejnoSci astronauci na nia przybyli.

astepnych fazach ladowania:

jesli astronauci w kolorze gracza znajduja sie juz na plan-

- szy, to nalezy dotozyé nowych obok juz umieszczonych,
tworzac rzad,

- jesli to pierwszy astronauta gracza na tej planecie, nalezy
dotozy¢ go na dole, tworzac nowy rzad.

Wysiadanie w dalekim kosmosie

Jesli pionek rakiety doleci do dalekiego kosmosu
(ostatnie pole na torze na kosmicznej macie), wtedy
wszyscy astronauci musza wysiase z rakiety. Astro-
nauta dowodcy wyprawy umieszczany jest na komecie
i natychmiast otrzymuje 7 punktow, a wszyscy pozo-
stali gracze umieszczaja astronautow w galaktyce
i natychmiast otrzymuja po 5 punktow.

galaktyka kometa

Zaroéwno na komecig, jak i w galaktyce moze znajdo-
wac sie wiecej niz 1 astronauta.

Zmiana dowodzenia

Jesli dowodca wysiadzie z rakiety, jego rola natych-
miast przechodzi na nastepnego gracza, zgodnie
z kolejnoscia miejsc w rakiecie. Nowy dowddca otrzy-
muje nieodiozone kosci i od teraz to on wykonuje
rzuty i wybiera wyniki, ktore zostana uzyte w fazie
)tu. Plansza rakiety pozostaje przed pierwotnym
owodcag, aby nie zakidcaé porzadku gry.

Zakonczenie wyprawy kosmicznej

Wyprawa kosmiczna konczy sie, gdy wszyscy astro-
nauci wysiada z rakiety albo rakieta rozbije sie.

Cele

Pierwszy z graczy, ktdry podczas fazy ladowania spet-
ni warunek okreslony na zetonie celu, zabiera go dla
siebie. Na koniec gry zeton celu jest wart 5 punktow.
Inni gracze nie moga juz zdoby¢ tego zetonu.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci
L astronautéw na 4 réznych
planetach.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci
3 astronautéw na 1 planecie.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci
L astronautéw na U4 ksiezycach.

Pierwszy gracz, ktéry umiesci

2 astronautow w dalekim kosmosie
(nie ma znaczenia, czy na komecie,
czy W przestrzeni kosmicznej).




Gra konczy sie w jednym z dwoch przypadkow:

« gdy zeton kosmicznej porazki dotrze do ostatniego
pola na torze,

» gdy ktorys z graczy umiesci na kosmicznej macie
wszystkich 8 astronautow. Wowczas nalezy dokon-
czy¢ aktualna wyprawe kosmiczna.

Liczenie punktow

Zaczynajac od planety najblizej poczatku toru, nalezy
rozpatrzy¢ punktacje za kazda z nich. Obok kaz-
dej planety przedstawione sa punkty, ktére nalezy
przyznac¢ graczom posiadajacym na niej najwiecej
astronautow.

Punkty dla gracza z najwieksza liczba
astronautéw na planecie.

Punkty dla gracza z druga najwigksza

Klepsydra
P liczba astronautow na planecie.

przypomina,
Ze te punkty
nalezy przyznac
na koniec
rozgrywhki!

! Punkty dla pozostatych graczy,
- ktorzy maja na planecie przynajmniej
- 1 astronaute.

Jesli dwoch albo wiecej graczy remisuje, wyz-
sze punkty naleza sie graczowi, ktory
wczesniej umiescit astronaute na tej
planecie. Trzecie miejsce nalezy
sie kazdemu innemu graczowi,
ktory ma przynajmniej jednego
astronaute na tej planecie.

Przykitad

Gracze sumuja zdobyte w trakcie gry punkty (za

wysiadanie na ksiezycach, w dalekim kosmo-
sie oraz za zrealizowane cele) z punktami
otrzymanymi za obecnosc¢ na planetach.
Gracz z najwyzsza suma punktow zo-
staje zwyciezca. W przypadku remisu
gracze dzielg sie zwyciestwem.

Niebieski gracz umiescit na tej
planecie najwiecej astronau-
téw. Otrzymuje 5 punktoéw za
zajecie pierwszego miejsca.
Inni gracze maja na tej plane-
cie po 1 astronaucie, ale to zotty
byt na niej pierwszy. Jemu naleza sie
3 punkty. Pozostali gracze, ktorzy maja
planecie swoich astronautdw, biora po 2 p



Jesli taki astronauta zostanie umiesz-
czony ha planszy rakiety, pionek rakiety
rozpoczyna wyprawe z pola oznaczone-
g0 satelita (3 pole).

Jesli w rakiecie znajduje sie dwéch
albo wiecej takich astronautoéw, rakieta
nadal startuje z pola oznaczonego sa-
telita.

Podczas fazy ladowania astronauta
moze wysiasé z rakiety, tak jakby jej
pionek znajdowat sie o jedno pole wyzej
(+1) albo o jedno pole nizej (-1) od jego
aktualnej pozyciji.

Jesli astronauta wysiadzie z pola
25 do dalekiego kosmosu, gracz natych-
miast otrzymuje tylko 5 punktow.

Jesli rakieta sie rozbije, astronauta
nadal moze z niej wysiasé na dostep-
ny, niezajety ksiezyc albo planete (przy
polu, na ktérym rozbita sie rakieta).

Jesli nie ma dla niego miejsca na
aktualnej pozycji albo rakieta rozbije sie
na polach 0-5, albo gracz nie wysiadzie
Z rakiety, astronauta wraca do gracza.

Kiedy astronauta wysiadzie na ksiezycu,
gracz podwaja liczbe punktow, ktdre za
niego zdobywa.

Podczas liczenia punktéw na koncu gry

| gracz podwaja liczbe punktéw za planete,
na ktorej sie znajduje.

|

kosmosie, gracz otrzymuje dwa razy wie-
cej punktoéw (czyli odpowiednio 14 i 10).

Kiedy astronauta wysiadzie z rakiety,

| obecny dowoddca odrzuca jedna koS¢

(tak jakby uzyt jej w trakcie lotu). Nalezy
pamietag, ze ostatnia koS¢ zawsze po-
zostaje przy rakiecie i dowodcy.

Dopdki ten astronauta znajduje sie w ra-
kiecie, dowddca moze w czasie fazy lotu
uzyC przedstawiona na jego zetonie koS¢
Z jednym oczkiem, niezaleznie od wyrzu-
conych kosci. Podczas wyprawy dowod-
ca moze tylko raz wykorzystacé zdolnoSé
takiego astronauty. Jesli w rakiecie jest
kilku takich astronautéw, dowddca moze
zdecydowag, ktorych uzyje (podczas
1 fazy lotu moze uzyc¢ ich wiecej niz 1). Po
uzyciu zeton jest odwracany rewersem
do gory.

Aby uzyC tej umiejetnosci, rakieta
musi znajdowac sie na polu, obok ktérego
widnieje symbol kosci z 1 oczkiem.

Jesli zaden z wynikéw na wyrzu-
conych kosSciach nie odpowiada sym-
bolom przy polu, na ktérym znajduje sie
pionek rakiety, a dowddca uzyje funkcji
tego astronauty do wykonania lotu, to
rakieta nie rozbija sie.



Gracze, ktorzy zagrali juz w wersje podstawowa i chca urozmaicié swoja rozgrywke, moga dodac do gry
podstawowej nastepujace rozszerzenia. Warianty moga byé dodawane niezaleznie od siebie, w dowolnej

kombinaciji.

UFO

Podczas przygotowania rozgrywki, oprocz krokéw
opisanych na stronach 4-5, dodatkowo nalezy pota-
sowac wszystkie zetony wyprawy i utworzyé z nich
zakryty stos. Nastepnie nalezy ustawic pionek UFO
na ostatnim polu na kosmicznej macie (0znaczonej
symbolem ,+"). Zetony UFO trzeba ustawié obok maty;,
w stosie, od najwyzszej wartosci do najnizszej (tak
aby na wierzchu byt zeton o wartosci 5).

: ‘ustawienie poczatkowe pionka UFO '

Na poczatku kazdej z wypraw dowoddca odkrywa
wierzchni zeton wyprawy i ktadzie go obok planszy
rakiety. Kazdy zeton wyprawy zawiera nastepujace
informacje:

* Ruch UFO: Nalezy poruszy¢ pionek UFO o od O do
3 pol w kierunku poczatku toru. Po kazdej kolejnej
wyprawie pionek UFO bedzie coraz blizej poczatku
toru.

- Liczba kos§ci: Dowodca rozpoczyna wyprawe z 4, 5
albo 6 kosémi. Nieuzywane kosci dowodca odrzuca.

- Umiejetnosc¢ dodatkowa: Wystepuja 3 rodzaje umie-
jetnosci dodatkowych, z ktérych moze skorzystac
dowobdca w trakcie wyprawy.

6% Zatrzymaj kosci: KoSci uzyte w tej fazie lotu nie

\,‘?‘.;\ Przerzut: Dowddca moze raz przerzuci¢ wszyst-

Dodatkowe kosci: Dodatkowe koSci na zetonie
wyprawy moga zostac uzyte niezaleznie od wy-
rzuconych kosci. Kiedy dowddca korzysta z tej
umiejetnosci dodatkowej, musi wykorzystac
wszystkie koSci z tego zetonu, ktore sg przed-
stawione przy polu, na ktérym aktualnie znajduje
sie pionek rakiety.

Jesli na wyrzuconych koSciach zaden z wy-
nikow nie odpowiada symbolem temu przy polu, na
ktérym znajduje sie pionek rakiety, a dowddca uzyje
dodatkowych kosci do wykonania lotu, to rakieta nie
rozbija sie.

sg odrzucane.

kie dostepne kosci. Dowodca musi zastosowac
wynik nowego rzutu.

Umiejetnos¢ dodatkowa moze byé uzyta tylko raz. Po
jej uzyciu zeton wyprawy nalezy odrzucic¢ do pudel-
ka. Jesli podczas wyprawy nastapi zmiana dowodcy,
a zeton wyprawy nie zostat wykorzystany, to nowy
dowbddca moze z niego skorzystac.

ruch UFO

umiejetnos¢
dodatkowa




Kontakt z UFO: Jesli rakieta zakonczy
faze lotu na tym samym polu co pionek
UFO, dowddca otrzymuje wierzchni ze-
ton ze stosu zetondw UFO (jesli jeszcze
jakis tam zostat). Dowddca odktada ten

zeton przed siebie (zakryty). Zapewni on mu
dodatkowe punkty na koniec gry (znajdujace sie

na nim punkty nalezy dodaé do wyniku koncowego).

Odkrycia

Podczas przygotowania rozgrywki, oprocz krokow
opisanych na stronach 4-5, dodatkowo nalezy po-
tasowac zetony odkry¢ i utworzy¢ z nich zakryty
stos. Nalezy odstoni¢ pie¢ zetonoéw odkry¢ i umie-
Scic je odkryte na odpowiadajacych im polach na
kosmicznej macie.

efekt zetonu

numer pola

Kiedy rakieta zakonczy faze lotu na polu z zetonem
odkry¢, zeton ten jest natychmiast aktywowany.

Po aktywacji nalezy usunac zeton, a na-
stepnie odkry¢ i umiesci¢ nowy, tak aby na ko-
smicznej macie zawsze bylo pie¢ zetondw odkrya.
Kiedy stos zetonow odkry¢ zostanie wyczerpany,
nie mozna juz doktadac¢ kolejnych.

Rodzaje zetonow odkryé:

1, 2 lub 3 punkty: Dowddca otrzymuje
zeton i umieszcza go zakryty na swo-
jej planszetce. Wartosci punktowe na
tym zetonie sa dodawane do catko-
witego wyniku gracza na koniec gry.

Kosé: Dowddca odzyskuje 1 z odrzuconych
kosci. Jesli w chwili aktywacji tego zetonu do-
wodca dysponuje wszystkimi 6 kosSémi, zeton
ten nalezy odrzucic¢ bez wprowadzania efektu.
Po uzyciu nalezy odrzuci¢ zeton do pudetka.

Nalezy pamietac, ze dowoddca najpierw
odktada uzyte kosSci, a dopiero pozniej rozpatruje
efekt tego zetonu.

Tunel czasoprzestrzenny: Dowodca ra-
kiety natychmiast porusza pionek rakiety
o U4 pola. Dopiero potem konczy sie faza lotu.
Jesli po tym ruchu rakieta znajduje sie na
polu z kolejnym zetonem odkryé, to zostaje
on aktywowany.



Tajne misje

Podczas przygotowania rozgrywki, oprocz krokow
opisanych na stronach U-5, dodatkowo nalezy po-
tasowac zetony tajnych misji i rozda¢ kazdemu
Z graczy po U4 zetony. Kazdy gracz wybiera 3, ktore
chce zatrzymag, a pozostate odrzuca do pudetka.
Zetony trzyma w ukryciu. Aby ukonczyé tajna misje,
gracz musi umiescic astronaute na ksiezycu albo
planecie wskazanych na danym zetonie tajnej mi-
sji. Numery na zetonie okreslaja pola, przy ktérych
znajduje sie cel tajnej misji.

Liczba ukonhczonych tajnych misji wptywa na catko-
wity wynik gracza. Punkty z ukonczonych tajnych
misji nalezy doda¢ do wyniku kohcowego.

Przyktadowe zetony tajnych misji

ksiezyc planeta

T:22/25

numery pol, przy k_térych znajduje sie cel tajnej misji

Punkty za ukonczone tajne misje

dodatkowe ﬁ ‘ﬁ W

punkty 0 00 000

liczba ukonczonych
tajnych misji

Opracowanie

Autor gry: Reiner Knizia
llustracje: Joanna Rzepecka

Projekt graficzny: Joanna Rzepecka,
Barttomiej Kordowski

Rozwej gry: Andrzej Olejarczyk,
Michat Szewczyk,
Przemek Wojtkowiak

Instrukcja: Studio Rebel
Koordynacja produkcji: Stawomir Gacal
Redakcja i korekta: Monika Doerre

Skiad: Ka Leszczynska,
Artur Mikucki

Podziekowania

Dziekuje wszystkim testerom, ktdrzy przyczynili sie do
powstania tej gry. Specjalne podziekowania niech przyjma:
Sebastian Bleasdale, Rudi Gebhardt, Florian Gratzer, Flo-
rian lonescu, Margret Klinkhammer, Dorette Peters, Bert
Scholz, Vroni Sigl, Andreas Stamer, Dominik Volland, Peter

Wimmer i Philipp Winter.

Studio Rebel dziekuje grupie testerskiej Roboty Planszowe
w skiadzie: Arkadiusz Dymalski, Jakub Prazmowski, Jeremi
Prazmowski, Jedrzej Modrzynski, Jarostaw Piersiata, Michat

Diugaj, Bartosz Wyrwat.

© Dr Reiner Knizia, 2023.

Wszystkie prawa zastrzezone.

rrebel

—— STUDIO ——

rrebel

Rebel Sp. z o.0.
ul. Budowlanych 64c

80-298 Gdansk, Polska

studio@rebel.pl
www.rebelstudio.eu

www.wydawnictworebel.pl
wydawnictwo@rebel.pl



Pierwszy gracz,
ktory umiesci
L astronautow
na 4 réznych
planetach.

Pierwszy gracz,
ktory umiesci
3 astronautow
na 1 planecie.

Pierwszy gracz, ktory
umiesci 2 astronautow
na obszarze mgtawicy
(nie ma znaczenia, czy
na komecieg, czy w prze-

Pierwszy gracz,
ktory umiesci

L astronautow
na U ksiezycach.

Jesli taki astronauta zostanie umieszczony na planszy
rakiety, pionek rakiety rozpoczyna wyprawe z pola ozna-
czonego satelita (8 pole).

Podczas fazy ladowania astronauta moze wysiaS¢ z ra-
kiety, tak jakby jej pionek znajdowat sie o jedno pole wyzej
(+1) albo o jedno pole nizej (-1) od jego aktualnej pozycji.

Jesli rakieta sie rozbije, astronauta nadal moze z niej wy-
siasSé na dostepny, niezajety ksiezyc albo planete (przy
polu, na ktérym rozbita sie).

Kiedy astronauta wysiadzie na ksiezycu, gracz podwaja
liczbe punktow, ktére za niego zdobywa.

Podczas liczenia punktow na koncu gry gracz podwaja
liczbe punktow za planete, na ktorej sie znajduje.

Kiedy astronauta wysiadzie w dalekim kosmosie, gracz
otrzymuje dwa razy wiecej punktéw (czyli odpowiednio
141 10).

Kiedy astronauta wysiadzie z rakiety, obecny dowodca
odrzuca jedna koS¢ (tak jakby uzyt jej w trakcie lotu). Na-
lezy pamietaé, ze ostatnia koS¢ zawsze pozostaje przy
rakiecie i dowodcy.

Dopoki ten astronauta znajduje sie w rakiecie, do-
wodca moze w czasie fazy lotu uzyé przedstawiona
na jego zetonie koS¢ z jednym oczkiem, niezaleznie
od wyrzuconych kosSci. Podczas wyprawy dowddca
moze tylko raz wykorzystac¢ zdolnos¢ takiego astro-
nauty. Jesli w rakiecie jest kilku takich astronautow,
dowobdca moze zdecydowad, ktorych uzyje (podczas
1 fazy lotu moze uzy¢ ich wiecej niz 1). Po uzyciu zeton
jest odwracany rewersem do gory.

strzeni kosmicznej).

UFO — zetony wyprawy

©
e
®
&
T

Dodatkowe kosci: Dodatkowe koSci na zetonie wyprawy
moga zostac uzyte niezaleznie od wyrzuconych kosSci.
Kiedy dowddca korzysta z tej umiejetnosci dodatkowej,
musi wykorzystaé wszystkie kosci z tego zetonu, ktére
s przedstawione przy polu, na ktorym aktualnie znajduje
sie pionek rakiety.

Zatrzymaj kosci: KoSci uzyte w tej fazie lotu nie sa od-
rzucane.

Przerzut: Dowddca moze raz przerzucic wszystkie do-
stepne koSci. Dowddca musi zastosowaé wynik nowego
rzutu.

1, 2 lub 3 punkty: Dowodca otrzymuje zeton
i umieszcza go zakryty na swojej planszetce.
Wartosci punktowe na tym zetonie sa dodawane
do catkowitego wyniku gracza na koniec gry.

Ko§¢é: Dowbodca odzyskuje 1 z odrzuconych kosci. Jesli

Bl W chwili aktywacji tego zetonu dowddca dysponuje
wszystkimi 6 koSEmi, zeton ten nalezy odrzucic bez

wprowadzania efektu. Po uzyciu nalezy odrzucic¢ zeton
do pudetka.

Tunel czasoprzestrzenny: Dowddca rakiety natychmiast
porusza pionek rakiety o L pola. Dopiero potem konczy sie
faza lotu. Jesli po tym ruchu rakieta znajduje sie na polu
z kolejnym zetonem odkryg, to zostaje on aktywowany.




