Instrukcja

Q{» Wprowadzenie ﬂ

Od poczatku wszechsSwiata ciala niebieskie
pozostajg w nieustannym ruchu. Te kosmiczne
obiekty wierne swym orbitom nieprzerwanie
splataja sie w uklady wzajemnych oddzialywan.
Kazde zblizenie i kazde oddalenie odmienia site

tego wplywu, a ich reguly, cho¢ dobrze nam znane,
nigdy nie zostana w pelni zmierzone.

W tej grze wcielacie sie astronomki i astronomow,
ktoérzy z uwaga obserwujg wedrowki planet
na firmamencie, starajac sie jak najdokladniej
przewidzieé ich polozenie w przysziosci,
Gre zwyciezy osoba, ktora najlepiej zrozumie
bieg planet i ktora najdokitadniej okresli, jak
w.przysztosci uksztaltuje sie ich ORBITA.
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1 plansza 28 kart planet (po 7 w kazdym
z 4 kolorow)




& Przygotowanie ﬂ

1. Umiesccie plansze na $rodku stotu.

2. Polozcie obok planszy wszystkie 4 znaczniki planet.

3. Potasujcie wszystkie 28 kart planet i rozdajcie po 14. Wezcie swoje
karty do reki tak, aby je widziec, ale nie ujawniac przeciwnikowi.

WAZNE: Nie zmieniajcie kolejnosci kart na rece. Jest to zabronione od
samego poczatku az do konca gry.

4. Gre rozpoczyna osoba, ktdra jako ostatnia patrzyta w gwiazdy.

Q+ Cel gry ﬂ

Zbierz wiecej kart planet od przeciwnika, ale w kazdym kolorze tym
wiecej otrzymasz punktow, im mniejsza bedzie miedzy wami roznica.

a+ Rozgrywka a

W kazdej rundzie gracze kolejno zagrywajg karty, aby przesunac
odpowiadajgcy planete. Zwyciezca rundy zbiera wszystkie zagrane
karty i rozpoczyna kolejng runde. Rozgrywka trwa w ten sposob do
momentu, w ktorym jeden z graczy nie moze zagrac zadnej karty.

) Porzadek tury

Gracz rozpoczynajgcy zagrywa ze swojej reki 1-3 karty planet
w 1 kolorze, a nastepnie przesuwa planete w tym samym kolorze po
orbicie o liczbe pol zgodnag z liczba zagranych kart.

Druga osoba robi to samo, ale nie moze zagrac kart planety w tym
samym kolorze - musi wybrac inny kolor.




Zagrywanie kart

@ Nie mozna zagrac¢ razem planet roznego koloru.

() Jesli posiadasz 2-3 takie same karty obok siebie, to tworzg one
nierozerwalng grupe i mozesz zagrac je wytacznie w catosci.

@ Jesli posiadasz 4 lub wiecej takich samych kart obok siebie,
to mozesz zagrac dowolng ich liczbe z zakresu 1-3, ale gdy po
takim zagraniu zostanie ich 3 lub mniej, to ponownie stworzg one
nierozerwalna grupe.

@ Drugi gracz nie moze zagrac kart w tym samym kolorze co
pierwszy. Musi wybrac inny kolor.




Ruch planet po orbicie

- Jesli znacznik planety znajduje sie poza planszg, w ramach
pierwszego ruchu przemiesc go spoza planszy na pole oznaczone
numerem 1.

Jesli znacznik planety znajduje sie na planszy, porusza sie po orbicie
w kierunku zgodnym z ruchem wskazdéwek zegara.

- Podczas ruchu nie nalezy liczy¢ pdl zajetych przez inne znaczniki.
Tareguta
dotyczy rowniez r" \
pierwszego ruchu r@ R
planety spoza N - il
na planszy.

Przykiad:

Znacznik planety @ znajduje sie poza plansza, a jeden z graczy
zagrywa 3 karty w tym kolorze. Przesuwajgc znacznik po orbicie,
nalezy zignorowac i nie liczy¢ zajetych pol 1i 3, a zatem znacznik
ten, przemieszczajac sie po widocznych polach 2, 4 i 5, koniczy ruch
wiasnie na polu nr 5.




Po zagraniu kart | przemieszczeniu znacznikow nalezy okreslié
zwyciezce rundy. Zostaje nim osoba, ktéra zagrala karty w kolorze

0 wyzszej wartosci (wartosc¢ koloru okresla numer pola, na ktérym
stoi znacznik planety). Liczba zagranych kart nie ma w tym momencie
znaczenia, sprawdzamy wytacznie wartosc¢ koloru.

Zwyciezca rundy zbiera wszystkie zagrane w tej rundzie karty i kiadzie
przed sobg odkryte, sortujgc kolorami, tak aby byto wyraznie widac, ile
jakich kart posiada.

Zwyciezca rundy rozpoczyna kolejng runde.




& Koniec gry ﬂ

Gra koniczy sie w momencie, w ktérym jeden z graczy nie moze zagrac
zadnej kombinacji kart. Moze tak sie wydarzy¢ z dwéch powodow: albo
nie ma juz zadnych kart na rece, albo posiada wytgcznie jeden kolor,
ktorego nie moze zagrac, bo ten kolor zostat zagrany w tej rundzie przez
przeciwnika.

W tej sytuacji gracze odrzucajg do pudetka wszystkie karty posiadane
na swoich rekach, a takze ewentualne zagrane karty przez osobe
rozpoczynajgca runde.

Dla kazdego koloru planety nalezy teraz podliczyc¢ liczbe kart. Osoba,
ktéra w danym kolorze posiada mniej kart, odwraca je rewersem do gory
i wrecza przeciwnikowi — kazda z tych kart jest warta 1 punkt. Jesli obaj
gracze posiadajg tyle samo kart w kolorze, nikt nie otrzymuje punktow
Za ten kolor.

Po podliczeniu wszystkich 4 kolorow, wygrywa osoba, ktora zdobyta
wiecej punktow.

W przypadku remisu wygrywa osoba, ktora posiada przed sobg wiecej
odkrytych kart. Jesli to nie rozstrzyga remisu, wygrywa osoba, ktora
w ostatniej rundzie nie byta graczem rozpoczynajacym.




W kolorze @ Bartek posiada mniej kart niz Ania, wigc Bartek
odwraca swoje 3 karty i oddaje je Ani, za co Ania otrzymuje

3 punkty. W kolorze to Bartek posiada wiecej kart, a wiec Ania
odwraca swoje 2 karty | wrecza Bartkowi - 2 punkty dla Bartka.

Zwyciestwo!

W kolorze @ oboje maja po 3 karty, a wiec nikt nie dostaje
punktow. W kolorze @ Bartek ma wyraznie wiecej kart, ale
Ania nie posiada Zadnej karty do oddania, wiec Bartek pomimo
wygranej w tym kolorze nie otrzymuje Zadnych punktow.
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