KOSMICZNA MISJA

Autor gry: Filip Mituriski
Gra dla 2-4 graczy w wieku 6-106 lat Ilustracje: Maciej Szymanowicz

ELEMENTY GRY
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45 kafelkow planet Kostka
(przedstawiajacych fragmenty planet,
stacje kosmiczne i kosmitow)

PRZYGOTOWANIE GRY

a Potasujcie kafelki planet i utozcie je na srodku stotu
w stos obrazkami do dotu.

B Wezcie 3 kafelki z wierzchu stosu. Potdzcie je obrazkami
do gory obok stosu. Bedzie to bank kafelkow.

G Kostke potdzcie z boku stotu.
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a Stos kafelkow B Bank kafelkow G Kostka

Gracze beda odkrywacd planetyibudowacnanich stacje kosmiczne.

Wygra gracz, ktory na koniec gry bedzie posiadac najwiecej stacji %
kosmicznych na odkrytych przez siebie planetach.

PRZEBIEG GRY stacja kosmiczna

Rozpoczyna najmtodszy gracz. Nastepnie gra przebiega w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazowek zegara.
W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania.

1. Rzut kostka
2. Waziecie kafelka planety z banku

a) odkrycie nowej planety

lub

b) odkrycie kolejnego fragmentu planety
3. Uzupetnienie banku
Po wykonaniu powyzszych dziatan tura gracza konczy sie i do gry przystepuje
kolejny gracz.
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W pierwszej rundzie gracze pomijaja dziatania: Rzut kostkq i Odkrycie

kolejnego fragmentu planety (gracze nie odkryli jeszcze zadnej planety).

1. Rzut kostka

Wynik na kostce wskazuje liczbe kosmonautéw, ktorych graczma do dyspozycji
w swojej turze. Kosmonauci bedg potrzebni podczas odkrywania kolejnego
fragmentu planety.

2. Wziecie kafelka planety z banku

Gracz bierze 2 dowolny kafelek z banku. Gracz moze go wykorzystac na jeden
z dwoch ponizszych sposobow.

2a. Odkrycie nowej planety

Gracz kfadzie kafelek planety na stole przed sobg jako pierwszy fragment
nowej planety. Do tego dziatania nie potrzeba kosmonautow (czyli
wyniku rzutu kostka).

2b. Odkrycie kolejnego fragmentu planety
Gracz doktada kafelek do odkrytej wczesniej planety. Aby to zrobic,
muszg by¢ spetnione dwa warunki:

e Liczba posiadanych kosmonautow (czyli wynik rzutu kostka) musi by¢
wyzsza od liczby stacji kosmicznych na danej planecie (pod uwage
brane s3 wytacznie cate stacje kosmiczne, nie potowki).

Przyktad:
; g\ . Na tej planecie jest jedna stacja kosmiczna. Aby dotozyc¢ kafelek do tej pla-
> nety, gracz musi miec¢ co najmniej dwdch kosmonautéw (czyli musiatby
I | wyrzuci¢ na kostce co najmniej 2).

« Kafelki tworzace planete musza do siebie pasowac.

Przyktad:
Prawidtowe (¥') i nieprawidtowe (%) dotozenia kafelka.
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Kazda planeta musi sktadac sie z czterech kafelkow. Catkowicie odkryte
planety pozostajg na stole obok graczy do konca gry.



Gracz nie moze zrezygnowac z wziecia kafelka z banku. Wyjatkiem jest
sytuacja, w ktdrej gracz nie moze dotozy¢ zadnego kafelka do wczesniej
odkrytej planety i nie moze odkry¢ nowej planety. W takiej sytuacji gracz
nie bierze kafelka i moze (ale nie musi) odtozy¢ do pudetka jeden dowolny
kafelek z ktorejs ze swoich planet.

Gracz moze mie¢ przed sobg maksymalnie dwie planety nie bedace do
korica odkryte. Dopiero gdy jedna z nich zostanie catkowicie odkryta
(bedzie sktadac sie z czterech kafelkow), gracz moze zaczac¢ odkrywac
kolejna planete.

3. Uzupetnienie banku

Gracz doktada do banku nowy kafelek ze stosu, tak aby w banku byty 3 kafelki.
Jezeli gracz w swojej turze nie wziat kafelka, nie doktada czwartego kafelka
do banku.

Jezeli stos kafelkéw sie wyczerpie, gracze nie doktadaja wiecej kafelkow
do banku.

Z% « » Kosmici pomagaja graczom budowac stacje kosmiczne

Jea2a e na planetach — moga oni zastepowac kosmonautéw. Kazdy
;:_} kosmita obniza wymagang liczbe oczek na kostce o jeden.

Przyktad:

Na tej planecie sq dwie stacje kosmiczne i jeden kosmita. Aby dotozy¢
kafelek do tej planety, gracz musi miec co najmniejdwdch kosmonautéw
(bez kosmity musiatby miec co najmniej trzech).

KONIEC GRY

Koniec gry nastepuje, gdy wszystkie kafelki planet ze stosu oraz banku
sie wyczerpia.

Gracze liczg stacje kosmiczne na wszystkich swoich catkowicie odkrytych
planetach. Wygrywa gracz, ktory wybudowat najwiecej stacji.

Przyktad:
Koniec gry. Na swoich trzech catkowicie odkrytych planetach gracz zbudowat w sumie 11 stacji
kosmicznych. Stacje na planetach nie do korica odkrytych nie liczqg sie do wyniku gracza.
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PRZYKLADOWY PRZEBIEG GRY
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Stos kafelkow Bank kafelkow

a) W pierwszej turze Przemek wzigt jeden kafe-
lek z banku i potozyt go przed sobg. Odkryt
w ten sposob swojq pierwszq planete.

b) Na koniec swojej tury Przemek uzupet-
nit bank, doktadajgc do niego nowy kafelek
ze stosu.
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a) W nastepnej turze Przemek rzucit kostkg,
na ktcrej wypadto 2. Ma do dyspozycji dwoch
kosmonautow. Nie moze dotozyc kafelka do
swojej pierwszej planety, gdyz potrzebowat by
co najmniej 4 kosmonautow. Przemek wiec
odkrywa nowgq planete. Bierze kafelek z ban-
ku i ktadzie go przed sobg obok pierwszej
planety.

b) Na koniec swojej tury Przemek uzupetnia
bank kafelkow .
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Stos kafelkow a) Bank kafelkow

a) W drugiej turze Przemek rzucit kostkg,
na ktorejwypadto 3. Wtej turze ma do dyspozycji
3 kosmonautow. Jest to wystarczajgca liczba,
aby dotozyc kafelek do odkrytej wczesniej pla-
nety (jest na niej tylko jedna stacja kosmiczna).
b) Na koniec swojej tury Przemek uzupetnia
bank kafelkow .
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Stos kafelkow Bank kafelkow

. nala

a) W nastepnej turze Przemek rzucit kostkg,
na ktorej wypadto 3. Ma do dyspozycji trzech
kosmonautow. Jest to wystarczajgca liczba,
aby dotozy¢ kafelek do drugiej planety.
Zaden kafelek w banku jednak do niej nie pa-
suje. Przemek nie moze wiec w tej turze wzigc
zadnego kafelka z banku. W takiej sytuacji moze
odrzucic jeden z kafelkow tworzgcych jego pla-
nety. Przemek postanawia odrzucic kafelek
zdrugiej planety.
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