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Zasady gry S e @

Zaczynamy kosmiczny wyscig! Kto najszybciej dotrze na Marsa? Aby wygrac trzeba pilotowac swoja
rakietg jak zawodowiec. Obserwacja, spryt i szybkie myslenie to niezbedne narzedzia, aby stac sie
najlepszym pilotem w galaktyce.

Zawarto$¢: 1 plansza, 4 pionki rakiety, 4 plansze kontrolery, 32 karty misji, 33 karty restrykcji.
Pomysl: " Wyprawa na Marsa" to gra na spryt, obserwacje i szybkos¢. Wyscig sklada sie z 5 etapow:
twoim zadaniem bedzie ming¢ Saturn, przecigé pas asteroid, zrobi¢ przystanek na Neptunie, a
nastepnie na stacji kosmicznej, aby w koncu dotrze¢ do celu. Na kazdym etapie wyscigu
organizatorzy przewidzieli jedng misje, podczas ktorej musisz uzy¢ odpowiednich koloréw na
swoim kontrolerze. Aby podnie$¢ stawke w miare zblizania sie do celu beda dodawane nowe
restrykcje. Na kazdym etapie pilot, ktory jako pierwszy poprawnie uzyje swojego kontrolera
wedlug wytycznych misji i postawionych restrykeji, bedzie mogt przesuna¢ sie do przodu!
Wygrywa pierwszy z graczy, ktory dotrze na Marsa.

Cel gry: By¢ pierwszym na Marsie.

Przygotowanie do gry: Podziel karty restrykcji na 4 kupki: jedna dla kazdego numeru
obecnego na kartach (1, 2, 3, 4). Potasuj kupki, uléz je zakryte, a nastepnie wylosuj po
karcie z kazdej kupki. Umie$¢ te 4 karty odkryte na 4 polach obok toru: 1- restrykcja na polu
najblizej Ziemi, nastepnie 2-restrykgja, 3 i 4 najblizej Marsa. Pozbadz sie reszty kart z gry, dopoki
rozgrywka sie nie zakorczy.

Razem z innymi graczami wybierzcie poziom rozgrywki i odpowiadajagce mu karty misji.
Potasujcie je i uldzcie zakryte na kupce, na polu pod kartami restrykcji.



Uwaga: W czasie pierwszej rundy rekomendujemy wymieszanie kart poziomu 112.

Kazdy z graczy wybiera pionek "rakiety", ktory umieszcza na polu Ziemia, na poczatku wyscigu, a
nastepnie zabiera kontroler.

Jak gra¢: Gracze graja jednocze$nie. Ostatni z graczy, ktdry wystartuje na Marsa odwraca
pierwsza karte "misji’ jedng reka (trzymajac kontroler w drugizgi umieszcza jg na wierzchu
kupki odkryta.

Jak tylko karta zostanie odkryta, gracze prébuja ustawic¢ swoje palce w otworach kontrolera wedtug
instrukgji na karcie misji i karcie restrykgji (jesli jakas jest w uzyciu).

Na przyktad:

Karta misji wskazuje rézowy/ r6zowy/ czerwony/ zielony:
Gracze musza przelozy¢ palce przez 4 otwory w kontrolerze: 1
palec przez 1 otwér kazdego wymienionego koloru.

Karta restrykcji wskazuje okrag/ kwadrat:
Wsréd 4 otwordw o wskazanych kolorach, przynajmniej dwa
muszg by¢ w ksztalcie okregu i kwadratu.

Karta misji obowigzuje wszystkich graczy. Jednakze niekoniecznie
musza sie oni odwolywac do tej samej karty restrykgji. Wszystko
zalezy od tego na jakim etapie wyscigu sie znajduja.

* Graczy, ktorych pionek rakiety znajduje si¢ na Ziemi, karta restrykcji nie
dotyczy. Musza si¢ oni odwotywa¢ jedynie do karty misji.
* Gracze znajdujacy sie na Saturnie musza grac zgodnie z kartg restrykeji nr 1 (1

ksztalt).
* Graczy znajdujacych si¢ na pasie asteroid obowigzuje karta restrykcji nr 2 (2

ksztalty).
* Graczy znajdujacych sie na Neptunie obowiazuje karta restrykcji nr 3 (3 ksztalty).

* Gracze znajdujacy sie na stacji kosmicznej musza gra¢ zgodnie z kartg restrykcji nr 4
(4 ksztalty). Dlatego tez wolniejsi gracze beda mieli mniej restrykcji niz szybsi.



Gdy tylko gracz uwaza, ze poprawnie ustawit swoje palce na kontrolerze, méwi "MARS" i
zakancza runde. Gracz nie moze juz porusza¢ palcami i musi je pozostawi¢ na kontrolerze do
momentu sprawdzenia.

Inni gracze zatrzymuyjg si¢ i sprawdzaja polozenie palcéw gracza, ktéry wstrzymat runde.
Sprawdzaja poprawno$¢ wedlug kart misji i restrykcji (jesli pozycja gracza w wysécigu nakazuje jej
uzycia).

* Jedli pozycja jest poprawna: Gracz wygrywa runde i przesuwa swoja rakiete na nastepne
pole wyscigu.

* Jedli pozycja jest niepoprawna: Gracz cofa rakiete o jedno pole.

Inni gracze si¢ nie przesuwaja.

Karta misji zostaje usunieta z gry, gracze wracaja do swoich kontroleréw i rozpoczynaja kolejna
runde. Gracz, ktéry w poprzedniej rundzie wykrzyknat "MARS" odwraca kolejng karte misji.

Jesli zabraknie kart misji, nalezy przetasowac zuzyte wczeéniej i uzy¢ ponownie.

Koniec gry: Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy znajdzie sie na Marsie.

Sugerowane poziomy gry:

Poziom poczatkujgcy: uzyj tylko kart misji poziomu 1.

Wyscig zaczyna si¢ z Saturna. Przesun karty restrykgji na drugie, trzecie i czwarte pole. Nie uzywaj
kart restrykeji nr 4.

Poziom $rednio zaawansowany: Wybierz karty misji poziomu 1 i 2, potasuj je i ul6z kupke
misji.

Poziom ekspercki: Wez karty misji poziomu 2 i 3, potasuj je i ut6z kupke misji.

Autor gry: Erwan Morin.
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Uwaga! Male elementy.





