Instrukcja misji Odyseja

ZAWARTOSC:

17 + 8 Kart Planet

17 + 8 zetonow Widokow - fragmenty grafik przedstawionych na Planetach

4 Rakiety

25 Probek M (Myslozyna)

1 znacznik Strefy Kwarantanny

4 karty pojazdéw Pulpity Sterownicze - utatwiajg namierzenie wiasnej Rakiety i ustalenie
poziomu ilosci Gwiezdnego Pytu

4 znaczniki Gwiezdnego Pylu - ,,Paskudne Chwyty na wypadek kleski”

6 zetondw Paskudnych Chwytow — (zasady uzycia znajdziesz w czesci ,,Paskudne Chwyty
na wypadek kleski”)

Kostka K6 - do wariantu Kosmiczny wyscig

Przed rozpoczeciem gry, radzimy wykonaé ¢wiczenie polegajace na zapamietywaniu serii Planet.
Cwiczenie znajdziesz w broszurze ,Podstawy nawigacji miedzyplanetarnej dla zé6ttodziobow”

Poziom Nowicjusz

. Rozpocznijcie od zbudowania modelu galaktyki TRI-TRAP, w ktdrej przyjdzie Ci wykonac lot.

a. Wybierzcie lub wylosujcie 9 Planet (duze karty) oraz wyszukajcie réwniez 9
odpowiadajacych im matych kart Widokoéw - kto znajdzie najwiecej widokow zaczyna gre
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== Kierunki w jakich mozna wykonywac lo

b. Planety roziézcie odkryte jak na rysunku, tak by byto widaé, co sie na nich znajduje.
Wszystkie narozne Planety oraz Planete $rodkowg (na schemacie oznaczone gwiazdka)
nazywamy Planetami badawczymi.

c. Widoki Planet, uzytych do budowy modelu galaktyki, pomieszajcie i zakryte utézcie obok
zgodnie z rysunkiem.



Przed wymieszaniem Widokéw, niedoswiadczonym (mtodszym) graczom zaleca sie porownaé
ich grafiki z grafikami Planet.

2. Na kazdej Planecie badawczej umiesccie probki M w tym samym kolorze w liczbie o jedng
wiekszej niz jest graczy.

3. Obok Planet ktadziemy znacznik Strefy Kwarantanny.

4. Rozpoczynajacy ustawia swojg Rakiete na dowolnej Planecie, na ktérej nie ma Prébek.
Nastepnie pozostali w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara ustawiajg swoje
Rakiety na innych Planetach bez Prébek, przy czym w czasie rozstawiania nie mozna
postawi¢ Rakiety na Planecie, na ktorej stoi juz Rakieta innego gracza. Juz w czasie gry

moze jednoczesnie stac kilka rakiet na tej samej planecie.

Cel gry
Zwycieza gracz ktory jako pierwszy zdobedzie po 1 Prébce z kazdej Planety badawczej (bedzie

posiadac 5 réznych koloréw Prébek).

Procedura lotu

Na poczatku swojej tury gracz musi odstoni¢ wybrany przez siebie Widok. Wszyscy starajg sie
zapamieta¢ co przedstawia. Jezeli Widok przedstawia fragment Planety sasiadujacej w linii prostej z
Planetg, na ktorej stoi jego Rakieta, to musi on przemiesci¢ sie na te Planete. Nastepnie gracz
odkfada Widok, ponownie zakryty, na to samo miejsce.
Po ruchu rakiety, gracz ponownie musi odkry¢ jeden z Widokdw i wszyscy sprawdzajg, czy moze
przemiesci¢ rakiete na nowg Planete.
Jezeli Widok przedstawia fragment Planety, na ktorej juz stoi Rakieta tego gracza, to musi on odkry¢
inny Widok i sprawdzi¢, czy moze lecie¢ dalej. Nie mozna przemiesci¢ Rakiety, jezeli odkryty Widok
przedstawia Planete:

- ktéra nie sgsiaduje z Planeta, na ktorej stoi jego Rakieta,

- na ktérg musiatby wykonac lot po skosie (za wyjatkiem schematow, ktére to umozliwiajg),

- z ktdrej przyleciat bezposrednio (w aktualnej turze) na obecnie zajmowana Planete.
Jezeli gracz nie moze lecie¢, to konczy ture i jezeli nie chce skorzysta¢ z paskudnego chwytu, to
Swojg ture rozpoczyna kolejny.
Na poczatku tury kazdego pilota wszystkie Widoki muszg by¢ zakryte. Nie ma potrzeby pamietania z
jakiej Planety przyleciato sie w poprzedniej turze. gracz rozpoczynajgcy nowa ture moze przemiesci¢
sie na dowolng, sasiednig Planete jezeli tylko odkryje wiasciwy widok.. Mozna ladowa¢ na Planecie,

na ktoérej stoi inna Rakieta.

Pamietaj!
Kosmos to droga jednokierunkowa.
W jednej turze nie mozesz bezposrednio wrdci¢ na Planete, z ktérej przyleciate$ na obecnie

zajmowana. Jezeli odkrytes taki Widok to konczysz ture.
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Przyktad:

Z Planety 327 przylatujesz na 328 i nie mozesz wroci¢ w tej turze bezposrednio na 327 - nawet jezeli
dobrze sie tam bawites. Musisz najpierw z Planety 328 polecie¢ na Planete 329, stamtad na 330, by
dopiero z niej wréci¢ na 327.

Zbieranie Préobek M a Strefa Kwarantanny

Samo Igdowanie na Planecie uruchamia procedure objecia tej Planety Strefg Kwarantanny niezaleznie
czy bedzie sie pobiera¢ Probki czy nie. Tylko ten kio zobowigze sie do zabezpieczenia Planety
(postawi znacznik Kwarantanny), dostaje pozwolenie na wyw6z materiatu badawczego poza obreb
Planety (pobranie Prébki). Od tej chwili Planeta bedzie pod czasowa ochrong. Mozna jg odwiedzac,
jednak, az do odwotania, nie mozna pobiera¢ Prébek.

Mozna zbiera¢ Probki tylko z Planet badawczych, nie mozna zabiera¢ Prébek innym graczom.
Prébke danego koloru mozna pobraé, tylko jesli nie ma sie jeszcze Prébki w takim kolorze.
Na poczatku zadnej z pieciu Planet badawczych nie ma znacznika Kwarantanny (patrz rysunek).
Zmieni sie to, kiedy kto$ jako pierwszy wyladuje na dowolnej Planecie badawczej. Gracz ten pobiera
Probke i ustawia na tej Planecie znacznik Kwarantanny. Od tej chwili az do korhica gry zawsze na
jednej z 5 Planet badawczych bedzie znajdowat sie ten znacznik.
Znacznik musi by¢ przemieszczany za kazdym razem, gdy dowolna z Rakiet wylgduje na Planecie
badawczej, na ktorej go nie ma.
Jezeli na Planecie nie ma znacznika Kwarantanny, to gracz moze pobra¢ Prébke (o ile wczes$niej nie
zdobyt Prébki w takim kolorze) i musi przenies¢ znacznik na te Planete. Po pobraniu Probki gracz
musi zakonczy¢ ture.
Ladujac na Planecie badawczej, na ktérej znajduje sie juz znacznik Kwarantanny, nie mozna z niej
pobra¢ Probki, nalezy kontynuowaé swdj lot jakby byta zwyktg planeta.
Podsumowujac, gdy ladujesz na Planecie badawczej, a tam:

a) nie ma znacznika i nie masz Probki, jaka tam lezy - bierzesz Préobke, kladziesz znacznik i

konczysz ture,
b) nie ma znacznika , a masz takg Probke - tylko kfadziesz znacznik, lecisz dalej,

c) jest znacznik - znacznik zostaje, nie bierzesz Prébki i lecisz dalej.



Poziom Kapral
Galaktyka KARO-13 to starsza siostra galaktyki TRI-TRAP.
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Jak wida¢, wnetrze galaktyki jest identyczne jak w matej galaktyce, sktada sie z 9ciu planet,
miedzy tymi planetami mozna poruszac sie tak samo. Jednak starsza siostra posiada na
zewnatrz cztery dodatkowe planety. W tej galaktyce wtasnie one sg planetami badawczymi.
Tu juz rekomendujemy stosowanie Paskudnych Chwytéw.



Poziom Kapitan
Tym razem odwiedzicie galaktyke QUAD-RUPLE. Chociaz ztosliwcy przezywaja ja Kurduplg
Juz od dawna nasi naukowcy podejrzewali, ze Wszechswiat nie jest tylko ptaski.

<= Kjerunki w jakich mozna wykonywac¢ loty

Spojrz na schemat galaktyki QUAD-RUPLE. Utéz karty Planet i karty Widokow w uktadzie 4x4 plus
jedna dodatkowa Planeta w centrum. Rozmies$¢ Probki na Planetach badawczych zgodnie z tym

schematem.

Paskudne Chwyty na wypadek kleski

Przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ czy bedg wykorzystywane, czy nie. Graczom mtodszym, zwtaszcza
na poczatku, radzimy gra¢ bez nich. Jednak zdecydowanie polecamy ich stosownie gdyz to wiasnie one
wprowadzajg element strategiczny ktéry dodaje gtebi rozgrywce.

Na poczatku gry roztézcie na stole szes¢ zetonéw Paskudnych Chwytéw rewersami do gory, tak zeby nie
byto wida¢ ich zawartosci. Wybierzcie tylko trzy, a pozostate odrzuccie do pudetka. Z tych trzech
Paskudnych Chwytéw bedziecie mogli skorzysta¢ podczas symulaciji.

Jezeli w grze biorg udziat tylko dwaj gracze, to przed losowaniem Paskudnych Chwytéw odszukajcie ,,Skok
Armstronga” i odtézcie go do pudetka.

Jak uzywa¢ Paskudnych Chwytéw?
Mozna skorzysta¢ z Paskudnego Chwytu na poczatku lub na koncu swojej tury - gracz sam decyduje. Jezeli

gracz chce skorzysta¢ z Paskudnego Chwytu, to musi najpierw zuzy¢ odpowiednig ilo$¢ Gwiezdnego Pytu.
Mozna skorzystaé tylko z jednego Paskudnego Chwytu w trakcie swojej tury.



W jaki sposob Gracze otrzymuja Gwiezdny Pyi?

Kazdy pobiera znacznik Gwiezdnego Pytu i kladzie go na karcie Pulpitu Sterowniczego w miejscu 0. Jezeli
gracz odkryje Widok Planety, ktéry spowoduje zakonczenie jego tury, to przesuwa znacznik Gwiezdnego
Pytu o jeden. Jezeli na poczatku tury nie korzystat z paskudnego chwytu to po pobraniu pylu moze to zrobic.

Gwiezdnego Pytu nie mozna mie¢ mniej niz 0 ani wiecej niz 3.

Paskudne Chwyty

Roszada Gagarina Koszt: Gwiezdny Pyt -3
Mozesz zamieni¢ miejscami dwie dowolne
Rakiety. Jezeli w tej akcji bierze udziat twoja
Rakieta, to musi by¢ zawsze przenoszona jako
pierwsza. Wraz z pierwsza Rakietg ladujacg na
Planecie badawczej przenoszony jest na nig
réwniez Znacznik Kwarantanny. Wtasciciel tej
Rakiety nie ma mozliwosci pobrania Probki z tej
Planety. Szach mat!

Ay

Zamiana Kopernika

Koszt: Gwiezdny Pyt -2

Kopernik zamienit miejscami Ziemie ze
Stoncem.

Ty mozesz zamieni¢ miejscami dwie Planety.
Nie mozna zamienia¢ Planet, na ktoérych sg
Rakiety lub Probki.

Jesli umiesz rozpozna¢ mur z czerwonej cegly,
to chyba Planet z Rakietami nie pomylisz?

Kieszonkowy Tunel Czasoprzestrzenny
Koszt: Gwiezdny Pyt -3

Mozesz przenie$¢ swojg Rakiete na inng
planete bez Probek. Cos tu brzydko pachnie!
Zabierz nas stad!

Uszkodzony Pulpit

Koszt: Gwiezdny Pyt -2

Wybrany przeciwnik zauwazy dwa przedziwne
ksiezyce przylepione do iluminatora. Nie wie
ze to twoja sprawka. Na pewno sie tego nie
spodziewa i z wrazenia rozleje kawe na pulpit
sterowniczy.

Wskaz przeciwnika, ktéry straci najblizszg
kolejke (odwraca swojq karte pulpitu
sterowniczego). Taki jestes sprytny!

Uwaga. Nie mozna uszkodzi¢ juz
uszkodzonego pulpitu. Pulpit zostaje
naprawiony automatycznie gdy kolejka
ponownie wréci do poszkodowanego
(ponownie odwraca karte) .

Skok Armstronga

Koszt: Gwiezdny Pyt -3

Mozesz wykona¢ dodatkowa ture.

| jak teraz ten caty pyt mam z trgbki
wydmuchaé?

Xo

Teleskop Bubble’a Koszt: Gwiezdny Pyt -2
Podejrzyj jeden z Widokéw i nie pokazuj innym
graczom. Wiasciwie zawdd astronoma moze
by¢ ciekawy, jesli potrafi on skierowa¢ swoj
teleskop na odpowiedni obiekt.

Specjalna zasada wzmocnienia Obibokéw.

Opcjonalna zasada ktéra pomaga w wyréwnaniu szans graczy stabszych (mtodszych).

Po zakonczeniu swojej tury nalezy porownac liczbe posiadanych przez siebie Probek z liczbg Prébek gracza,
ktéry ma ich najwiecej. Jezeli ten drugi ma przynajmniej o dwie Prébki wiecej (np: ma 1, a inny gracz ma 3),
to obibok moze wykona¢ jeszcze jedng dodatkowa ture (w tej dodatkowej obiboki nie mogg stosowaé

Paskudnych Chwytéw ani ponownie poréwnywac ilosci Probek).

Pamietaj czego sie nauczyltes. Ocali¢ Cie to moze!




Wyscig miedzyplanetarny

A teraz poniewaz silniki macie rozgrzane, sprawdzimy kto z was jest najszybszy.
Otrzyjcie rekawem fzy szczescia i smarki rozpaczy, czas na prawdziwg konkurencje!
Czeka was Wyscig po planetach utozonych w ksztatt toru.

e Na stole lub podtodze roztézcie wszystkie Planety tworzac tor na ksztait petli (podobnie jak na

rysunku, tak zeby byto wida¢ co sie na nich znajduje).

o Na jednej z planet potdzcie znacznik Kwarantanny, aby zaznaczy¢ na tym szalonym wezu
Start i Mete.

e Na tej planecie ustawcie wszystkie rakiety.

® Roztézcie w srodku petli odkryte Widoki.

e Warto przed rozpoczeciem rozgrywki nazwaé wszystkie Planety. Nie musicie na kazdej
rozbija¢ butelki szampana, ale podczepcie w swojej gtowie hasto lub jakas historyjke do kazdej
z Planet, fatwiej wam bedzie nawigowac.

e Podczas wyscigu korzystacie z KLAPSA - Kompletnie Losowego Akceleratora Predkosci
Super Absurdalnych (kostki K6).

e Do przeprowadzania niezbednych obliczenh wymagane jest posiadanie szesciu palcow. Kadeci
z ich niewystarczajgca iloscig narazeni sg na liczenie w pamieci. Agencja nie ponosi

odpowiedzialnosci za szkody wynikajace z podjecia takiego ryzyka.

Cel wyscigu
Wyscig wygrywa Kadet, ktory pierwszy przeleci przez Mete (lub wylgduje na planecie startowej)
Tak, wiasnie taki jest cel. Nie kpijcie i nie parskajcie, bo zaplujecie skafander.
Rakiety przemieszczacie po planetach w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.



Przebieg wyscigu

Wyscig rozpoczyna Kadet, kiory najszybciej wyméwi maailmankaikkeus (kosmos, po finsku). To on
jako pierwszy rzuca KLAPSA (wynik rzutu wskazuje ilos¢ planet o jakg moze przesung¢ sie rakieta
jednego z Kadetow). Kolejno$¢ pozostatych rzucajgcych jest zgodna z ruchem wskazéwek zegara.
Jezeli nie macie zegara ze wskazéwkami, to nastepny rzucajacy siedzi po lewej stronie poprzedniego.

Jezeli nie wiecie gdzie jest lewa, to zapamietajcie: Lewa to ta ktéra ma kciuk z prawej strony!

Uwaga - kolejnos¢ ustalona z goéry dotyczy tylko rzutéw kostka, o ruchy Rakiet bedziecie musieli
zawalczyé.

Instrukcja dla Kadetow:

1. Ustalcie ile okrgzen musicie zrobi¢ zeby ukonczyé wyscig. Dla 17tu planet to zwykle 2 lub 3
okrazenia.

2. Wybierzcie swoje rakiety oraz wtasciwe pulpity sterownicze.

3. Rozpoczynajgcy dostaje KLAPSA i rzuca. Dla utatwienia przed rzutem warto upewnié sie jaka
rakiete ma rzucajacy.

4. Nastepnie kazdy Kadet (rzucajacy rowniez) stara sie znalez¢ Planete na ktéra rzucajacy
mogtby sie przedosta¢ gdyby wykorzystat wynik KLAPSA.

5. Kto jg znajdzie, ten jak najszybciej wskazuje palcem Widok tej wiasnie Planety (Planety na
ktdra poleci rzucajacy jesli sie nie pospieszycie! - Macie cos ze stuchem Kadecie?).

6. Kadet, ktory pierwszy poprawnie wskaze Widok, przesuwa swoja Rakiete o tyle planet do
przodu, ile wskazat rzut (Igduje na innej Planecie niz Widok ktéry pokazat - chyba Ze stat na tej
samej co rzucajacy)

7. Nastepnie kolejny Kadet (zgodnie z kolejnoscig rzutéw ustalong na poczatku) dostaje KLAPSA
(tak, chodzi o kostke) i wyzej opisana procedura zostaje powtérzona.

Instrukcja dla kumatych:
1. Ustalacie dtugosé trasy.
2. Kadet rzuca i poleci do przodu o tyle Planet ile wskazat rzut - tylko jezeli pierwszy dotknie
palcem Widoku Planety na ktérg mogtby doleciec.
3. Jezeli inny Kadet wczesniej wskaze Widok tej samej Planety, to wtedy on wykonuje lot swoja
rakietg zgodnie z wynikiem rzutu.

4. Rzucajacy daje KLAPSA nastepnemu.

Uwaga druga - w przypadku gdy dwéch lub wiecej Kadetéw w tym samym czasie prawidfowo

wskazZe widok, lub nie mozna ustalié kto byt pierwszy, wtedy rzucajacy powtarza rzut.

Pierwsze miejsce zajmuje Kadet, ktéry pierwszy wyladuje na planecie START/META (lub dalej) w

ostatnim okrgZeniu wyScigu. Czy ja si€ powtarzam? Ruchy, ruchy, Kadeci!



»,Podstawy nawigacji miedzyplanetarnej dla zéttodziobow”

Kadeci! Jesli wydaje Wam sie, Zze =zasigdziecie za sterami naszych
najnowoczes$niejszych pojazdéw kosmicznych to... macie racje. Ale zanim to nastapi,
musicie przejS¢ szereg szkolen. Gtownym szkoleniem zajmiecie sie podzniej. Bedziecie
podchodzi¢ do niego indywidualnie, pod nadzorem... nadzoru. Jednakze teraz zachecamy
Was do wziecia udziatu w zatogowym locie rozpoznawczym, w trakcie ktérego dowiecie sie,
z czym przyjdzie sie Wam zmierzy¢ podczas symulacji oraz prawdziwej misji. Gotowi?

WezZcie Planety i usigdzcie wygodnie. To lot rozpoznawczy. Relaks jest istotny, ale
nie odptyncie zbytnio, poniewaz koncentracja bedzie bardzo wazna. Wybierzcie najstarszego
stopniem sposrod Was — bedzie petnit funkcje oficera podczas lotu zatogowego. Niech
potasuje Planety i utozy z nich zakryty stos na $rodku stotu. Nastepnie niech wezmie
wierzchnig Planete — nazwijmy jg sobie (A) - odkryje jg i umiesci obok zakrytego stosu. W
tym momencie rozpoczynacie faze rozpoznania. Rozpoczynamy od oficera: przyglada sie
odkrytej Planecie (A) i pobiera z wierzchotka stosu kolejng Planete - (B). Wpatruje sie w nig i
uktada pewnag historie, ktéra taczy w jakis sposéb obie odkryte Planety. Gdy oficer opanuje
juz emocje, przedstawia historie zatodze i zakrywa Planete (A) - trzymang w dtoni Planetg
(B) - ilustracjg do gory. Wszyscy Kadeci muszg stuchaC uwaznie, poniewaz ich dziatania
beda powiazane z procedurg zapoczatkowang przez oficera, ktéry w tym momencie bierze
jedng prébke i kohczy swojg ture. Teraz czas na Kadeta znajdujgcego sie po lewej stronie
oficera. Wykonuje on dokfadnie tg samg akcje — odkrywa wierzchnig Planete z zakrytego
stosu, przyglada sie jej i stara sie stworzy¢ historie, ktéra potaczy te Planete z Planetg lezaca
juz na wierzchu stosu odkrytego. Nastepnie opowiada wymyslong przez siebie historie,
odktada Planete na odkryty stos, przykrywajac Planete potozong przez poprzedniego Kadeta
i bierze probke. | tak procedura toczy sie do momentu, az kazdy z graczy odkryje
odpowiednig® ilos¢ Planet (nie liczac tej pierwszej (A), odkrytej przez oficera). Wszyscy — w
miedzy czasie — starajg sie zapamieta¢ opowiedziane historie oraz w jakiej kolejnosci
odktadane sg Planety na nowy stos. Na kohcu tej fazy kazdy z Kadetow powinien mie¢ takg
samgq ilos¢ probek.

Gdy na stole bedzie znajdowat sie tylko jeden stos, z odkrytymi Planetami, konczy sie
faza pierwsza i przechodzicie do drugiej fazy lotu. Kadet, ktory jako ostatni utozyt na stosie
Planete, wykonuje procedure Odwrécenia Biegunéw — obraca caty stos, rewersem do géry,
by Planeta startowa (A) znéw byta pierwsza. Kadet ten nadal jest aktywny. Odkrywa Planete
startowg (A) — petni ona funkcje punktu nawigacyjnego, od niej rozpocznie sie faza
retrospekcji. Aktywny Kadet, tak — nadal ten sam (uwazacie?!) — probuje teraz przypomnie¢
sobie, jaka Planeta jest kolejng na stosie i stara sie powtdrzy¢ przypisang do niej historie (a
nie mowitem, ze bedzie trudno?). Kiedy juz skonczy, reszta Kadetéw ma chwile na
zastanowienie — je$li wszyscy uznajg ze opowiesC jest poprawna, to odwracana jest
omawiana Planeta i jezeli opowies¢ sie zgadzata aktywny Kadet dostaje prébke. Jezeli ktorys
z Kadetow uwaza, ze aktywny Kadet jest w btedzie musi krzykna¢ (jeszcze przed odkryciem
Planety): Bfedne dane! i uzasadni¢ swojg decyzje. Jesli faktycznie aktywny Kadet sie sypnaf,
to oddaje jedng swojg probke Kadetowi ktéry pierwszy zgtosit btad. Jezeli jednak racja jest po
stronie opowiadajgcego, to krzykacz oddaje mu swoja. Moze sie zdarzy¢ ze obaj sie pomylg
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(opowiadajacy i krzykacz) wtedy nikt nie dostaje punktéw i nikt ich nie traci. A co jezeli kto$
straci wszystkie probki? Trzeba gra¢ dalej - moze by¢ tylko lepiej.

Nastepne Planety odkrywacie w kolejnosci ustalonej w pierwszej fazie lotu. Gdy odkryty stos
sie wyczerpie, zatogowy lot rozpoznawczy uwaza sie za zakonczony. Kadet z najwiekszag
iloscig probek zdobywa tytut Prymusa Akademii i w uznaniu zastug bedzie mogt myé
iluminatory wytgcznie z jednej strony, a positki w kantynie bedg mu wydawane bez kolejki.

*W locie rozpoznawczym zwykle bierze udziat od 2 do 4 Kadetéw. Proponujemy by we
dwoch kazdy opowiedziat po 8 historii, w trzech po 5 historii, a we czterech po 4. Jezeli
bedzie was wiecej, to tez jako$ sie pomiescicie. Wczesniej ustalcie po ile historii
opowiadacie, wazne by byta to réwna ilos¢ dla kazdego i do dzieta!



