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& ?ﬁ%‘ (U Zasady gry -

Zawarto$¢: 1 wyrzutnia rakietowa, 1 plansza kosmiczna, 24 karty, 1 drewniana rakieta i 72 krysztalowe kostki

Czas wyruszy¢ na misje kosmiczng w poszukiwaniu drogocennych krysztalow. Krysztaly beda mniej lub bardziej cenne, w zaleznosci
jaka planete¢ odwiedzisz. Ostroznie korzystaj ze swoich umiejetnosci lotniczych, aby ladowac¢ na najlepszych planetach! Gra polega na
miedzygalaktycznych poszukiwaniach i sprycie.

Przebieg gry:

Gracze muszg zebra¢ odpowiednie krysztaly, aby skompletowa¢ karty. Ustawiajg oni rakiete na wyrzutni, nastgpnie wypuszczaja j3 ,
pozwalajac wyladowa¢ na kosmicznej planszy. W zaleznosci na jakiej planecie wyladuje rakieta, gracz moze zebra¢ rézowe, niebieskie,
zielone lub zo6lte krysztaty.

Cel gry: Wygrad karty.

Przygotowanie do gry:

Ustaw wyrzutnie i plansze kosmiczng obok siebie w rzedzie. Odtoz rakiete na bok. Przetasuj karty i uldz je na kupce, zakryte, obok
planszy. Odkryj 3 pierwsze karty z kupki i 0odldz je obok planszy, tak aby byly widoczne dla wszystkich graczy. Posortuj krysztaty
wedlug koloréw i utéz je w osobne kupki obok planszy (kupki tworzg rezerwe krysztatow).

Jak grac:

Zaczyna najmlodszy z graczy, nastepnie kolejka toczy sie zgodnie z z ruchem wskazowek zegara.
Gracz przeprowadza nastgpujace 3 akcje:

1. Wystrzela rakiete.

2. Zbiera krysztaty (jesli to mozliwe).

3. Wygrywa karte (jesli to mozliwe).

1. Wystrzal rakiety.
W swojej rundzie gracz bierze rakiete i ustawia ja na wyrzutni, na wybranej przez siebie wysokosci. Nastepnie wystrzela rakiete i
obserwuje, gdzie wyladuje.



2. Zbieranie krysztalow

- Jesli rakieta zatrzyma si¢ na polu z planeta, misja jest uznana za sukces!
Gracz moze zabra¢ 1 lub wiecej krysztaléw z planety na ktorej wyladowal.

Niebieski - pole 1z - pole 1z planetg - Zielony - pole 1z Rozowy - pole 1z
planetg - Gracz zabiera 1 Gracz zabiera 1 z6lty planet - Gracz zabiera 1 planetg - Gracz zabiera
niebieski krysztat. krysztal. zielony krysztal. 1 rozowy krysztal.

Niebieski - pole 3 z planetg -
Gracz zabiera 3 niebieskie
krysztaly (itd. dla innych koloréow
planet).

Niebieski - pole 2 z planetg -
Gracz zabiera 2 niebieskie
krysztaly (itd. dla innych kolorow
planet).

—> Gracz bierze odpowiednig liczbe krysztatow z rezerwy i ktadzie je przed soba.

Aby okresli¢ na jakiej planecie wyladowala rakieta, spojrz na ktérym polu wyladowaly jej przednie kota.

Jesli kota rakiety znajduja si¢ na dwoch polach, gracz moze wybrac pole, ktore bardziej preferuje i zabra¢ odpowiadajace mu krysztaty.

W tym przyktadzie przednie kota rakiety znajduja si¢ na
polu 2 z planetg zielong i na polu 2 z planeta rézowa.
Gracz moze wybra¢, ktore krysztaly chce zebrac (2

W tym przyktadzie przednie kota rakiety zatrzymaty si¢ na
polu 2 z planetg zielong. Gracz zabiera 2 zielone krysztaty.

rozowe czy 2 zielone).

- Jedli rakieta wyleci poza plansze, oznacza to, ze wyrzut byt za mocny!

Gracz nie pobiera zadnych krysztaléw w tej rundzie.

- Jedli rakieta zatrzyma sie, zanim dotrze do jakiejkolwiek planety, oznacza to ze wyrzut byl za krétki! Gracz nie pobiera zadnych
krysztaléw w tej rundzie.

3. Zdobywanie kart
Aby wygrac karte, gracze musza uzbiera¢ wszystkie krysztaly przypisane do wybranej karty.

Gdy tylko gracz uzbiera wszystkie krysztaty potrzebne do zdobycia karty, odklada je do rezerwy i pobiera wybrang karte, ktérg kladzie
przed sobg jako zwycieska.

Nowa karta zostaje odstonieta z kupki, tak aby zawsze 3 rézne karty pozostawaty odkryte do wyboru.

Gracz nie muszg od razu zgtasza¢ sie po karte, po uzbieraniu wszystkich potrzebnych krysztatéw. Moga zdecydowa¢, czy czekaja do
kolejnej rundy.

Jednakze gracze moga zdoby¢ tylko jedng karte na runde.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza, ktéry zabiera rakiete i ustawia j3 na wyrzutni. Jego kolejka rozpoczyna sie.

Uwaga: Jeéli gracz wyladuje na polu z planets, a w rezerwie nie ma juz krysztatéw do niego przypisanych, gracz nie pobiera nic w tej
rundzie. Jesli w rezerwie nie ma wystarczajaco duzo krysztatéw, gracz zabiera to co pozostato.

Koniec gry:
Wariant gry dla 4 graczy:

Gra konczy si¢ jak tylko ktorys z graczy zdobedzie czwartg karte. Ten gracz zostaje zwyciezcg.

Wariant dla 2 lub 3 graczy:

Gra konczy sie jak tylko ktorys z graczy zdobedzie piata karte. Ten gracz zostaje zwycigzca.

Autor gry: Carlo A. Rossi.




Uwaga! Male elementy!
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