Zakodowany Kosmos
Liczba graczy: 2 — 4 (lub 2 — 4 zespoty)
Czas gry: 20— 45 min

Wstep

Niedoscignieni piloci! Witajcie na dorocznym Miedzygalaktycznym Grand Prix Pojazdow
Kosmicznych! Waszym zadaniem jest dotarcie do miedzygwiezdnych baz wspdtzawodnikéw — kto
pierwszy odwiedzi wszystkie bazy, ten wygrywa.

W grze Zakodowany Kosmos gracze wecielajg sie w pilotow statkdw kosmicznych przemierzajgcych
przestrzen z misjg odwiedzenia baz pozostatych graczy. W swojej turze beda uktadad sie¢ tuneli,
ktéra pomoze im w nawigacji przez czarng pustke kosmosu. W podrdézy natrafig na sie¢ petli
pozostawionych przez pradawng cywilizacje obcych oraz tajemnicze anomalie. Przelatujac
w poblizu czarnych dziur bedg mogli zaryzykowac wykorzystanie zakrzywienia czasoprzestrzeni dla
przyspieszenia podrdzy — a jesli cos pdjdzie nie tak, bedg musieli odwiedzié stacje naprawcze.

Cel gry

Gracze przemierzajg przestrzen aby odwiedzi¢ — ,,zdoby¢” wszystkie bazy. W trakcie gry mozna,
a czasem wrecz nalezy, wzajemnie blokowac sie, przeszkadzaé¢ (np. obracajgc zetony tuneli)
i wykorzystywac juz utozone na planszy trasy. Po stanieciu pionkiem na bazie przeciwnika, gracz
odwraca jeden puzzel swojego statku. Po zdobyciu kolejnych baz — odwraca nastepne czesci statku
i tgczy je ze sobg. Wygrywa ten, kto pierwszy zdobedzie 3 bazy przeciwnikéw, czyli utozy z puzzli
caty statek kosmiczny.

Zawartosc gry
* plansza z siatkg do uktadania trasy i panelem kodowania
* 65 zetonow tuneli (z wzorem gwiazd na odwrocie)
* 7 zetondw kodowania (z wzorem petli na odwrocie)
* 4 pionki — statki kosmicznego
* 4 trzyczesciowe puzzle statkdw kosmicznych
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Przygotowanie gry

Roztdicie plansze na $rodku stofu. Zetony tuneli (z wzorem gwiazd na odwrocie) rozrzuécie obok
planszy, wzorem do gory. Zetony ze strzatkami utdzcie odkryte w losowej orientacji nad panelami
kodowania czarnej dziury i petli. Zetony kodowania z liczbami (z wzorem petli na odwrocie)

potdzcie zakryte obok planszy.

Wybierzcie kolory zatég, ktérymi bedziecie gra¢ (czerwony, niebieski, z6tty lub zielony). Kazdy
z graczy dobiera drewniany pionek w kolorze swojej zatogi i ustawia go w kosmicznej bazie
w odpowiadajgcym kolorze znajdujgcej sie w rogu planszy. Dodatkowo, gracze biorg trzy puzzle
przedstawiajgce kosmiczny statek w ich kolorze i ktada je przed sobg, roztgczone, wzorem do gory.
Gracz, ktéry w swoim zyciu najmniej razy okrazyt Storice, rozpoczyna gre.

Przebieg rozgrywki

o ) ) ) Gdy pula zetondéw sie wyczerpie, nalezy
Na poczatku swojej tury gracz wykonuje faze dobierania: , )
o ) i przygotowaé¢ nowg pule ze wszystkich
losuje i odkrywa trzy zetony tuneli. . ,
- ) ) ) ) ) ) zetondw odrzuconych. Gdy nadal
Jesli w trakcie dobierania wylosuje dwa takie same zetony .. , . .
) ) ) ) brakuje zetonéw do dobierania
specjalne, jeden z nich odrzuca bez rozpatrywania efektu . , .
o o ] mozna dobra¢ dowolny zeton z planszy,
i na jego miejsce losuje nowy. , . .
na ktérym nie ma zadnego statku.

Nastepnie, gracz przechodzi do fazy poruszania sie, w ktoérej:

* musi wykonac akcje ze wszystkich dobranych zetondéw specjalnych

* moze poruszyc sie do 3 pdl na planszy,

* moze dotozy¢ dobrane zetony tuneli na plansze

* moze odrzuci¢ zeton tunelu aby obrdci¢ albo usungé zeton bez statku sgsiadujgcy z jego
statkiem (réwniez po skosie)



Pamietajcie, ze:

*  Ruch mozna dowolnie dzieli¢ i wykonywaé pomiedzy rozpatrywaniem zetonow.

e Zetony specjalne mozemy rozpatrzyé w dowolnym momencie fazy poruszania sie.

* Ruch mozna wykonaé na zeton potgczonego tunelu w sieci lub na sgsiadujgce ze statkiem
pole specjalne.

* Wejscie na pole specjalne koriczy mozliwos¢ poruszania sie (wcigz wykonuje sie akcje z pola
i zetonow specjalnych).

* Nie mozna wykonac ruchu na puste pole.

* Mozna przechodzi¢ i zatrzymywac sie na polach ze statkami innych graczy.

Po wykonaniu ruchu i rozpatrzeniu zetonéw specjalnych nalezy odrzucié¢ wszystkie niewykorzystane
zetony tuneli. Tura gracza nastepnie sie koriczy i przechodzi do nastepnego gracza, zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
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Przyktad 1: Tomek poruszyt sie istniejagcym tunelem o jedno pole (b), dotozyt zeton tunelu (c),
poruszyt sie na niego (d), a nastepnie poruszyt sie o trzecie pole wchodzgc na pole specjalne

czarnej dziury (e). Po wykonaniu akcji pola czarnej dziury, zakonczy swojg ture i odrzuci
niewykorzystane zetony tuneli.
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Przyktad 2: Ola odrzuca jeden ze swoich zetonéw aby obrdci¢ inny zeton na planszy (b) i porusza sie
odwa pola (c). Moze jeszcze dotozy¢ jeden zeton i ruszy¢ sie na niego (trzeci ruch).
Niewykorzystane w tej turze zetony odrzuca.

Gra konczy sie natychmiastowo, gdy ktérys z graczy odwiedzi wszystkie bazy (odwréci 3 puzzle
swojego statku). Ten gracz zwycieza. Pozostali gracze moga wcigz walczy¢ o zajecie drugiego
miejsca.



Zetony

Zetony mozna rozpatrywaé w dowolnej kolejnosci w fazie ruchu — odpowiednie ich wykorzystanie
moze znacznie przyspieszy¢ naszg podroz.
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S3 to elementy trasy wykorzystywane do tworzenia drogi pomiedzy bazami. Mogg sie rozgateziac
i tgczy¢ po skosie. W trakcie swojego ruchu, gracz uktada je na pustym polu na siatce planszy (bez

bazy, pdl specjalnych i pionkdw) przylegajacym do pola z jego statkiem.
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Mozna rdwniez pokonywac droge po faczacych sie skosach trasy

Na zeton tunelu na planszy mozna wejsé, jesli jest potaczony linig z zetonem, na ktédrym stoimy.
Jesli stoimy na pustym polu, mozemy wejs¢ na zeton, ktdry jest skierowany linig w naszg strone.

Anomalia

Cos niesamowitego dzieje sie przy trasie wyscigu! Moze to kosmici? Trzeba to
koniecznie zbadac!

Rozpatrujgc ten Zzeton, gracz przenosi swoéj pionek na najblizsze pole specjalne
z anomalig, bez uktadania do niego trasy. Odlegtos¢ do najblizszego pola liczymy po
liniach prostych i skosie — gdy dwa pola z anomaliami sg w takiej samej odlegtosci,
gracz wybiera na ktdre z nich sie przeniesie. Jesli gracz stoi na polu z anomalig gdy
wykonuje akcje z tego zetonu, przenosi sie na inne, najblizsze pole z anomalia.

Ten ruch nie wlicza sie do limitu pdl na ture. Po ruchu Zzeton anomalii jest odrzucany
natychmiastowo.




Brak paliwa

O nie, mam mato paliwa, musze je oszczedzac!

Graczowi, ktéry wyciggnie ten zeton, zaczyna brakowa¢ paliwa. Zostawia ten zeton
przed sobg i poczawszy od nastepnej tury, porusza sie maksymalnie o dwa pola.
Zeton mozna odrzucié poruszajac sie na pole stacji paliw.

Blokada

STOP! Prosze omijac ten obszar!

Gracz moze dofozy¢ ten zeton na dowolnym pustym polu na planszy, zeby
utrudni¢ przeciwnikom kosmiczng podrdéz. Na zeton blokady nie mozna wejsé
w zaden sposob, takze przy rozpatrywaniu czarnej dziury i petli. Nalezy wtedy
traktowac to pole jak brzeg planszy. Blokade mozna usung¢ odrzucajgc zeton

tunelu, gdy z nig sgsiadujemy. Jej zeton jest wtedy odrzucany.

Awaria

Obawiam sie, Ze nie obedzie sie bez holowania.

Graczowi, ktéry wyciggnie ten zeton, psuje sie statek. W kolejnych turach losuje
/ tylko dwa zetony, zamiast trzech. Zeton awarii mozna odrzucié¢ kofczac ruch na

polu dowolnej bazy. jesli dobralismy zeton awarii stojac w bazie przeciwnika, nie

mozemy go odrzuci¢ od razu — musimy zosta¢ w bazie do konca tury.

Pola specjalne
Na planszy nadrukowane sg pola specjalne. Nie mozna ktasé¢ na nie zetonéw, ale mozna poruszac

sie na nie pionkiem statku z sgsiadujgcego pola.

Z pola specjalnego mozemy poruszy¢ sie wytacznie na sgsiadujacy z nim tunel, skierowany linig
w strone naszego statku., lub inne pole specjalne sgsiadujgce ze statkiem.

Wejscie na pole specjalne i skorzystanie z jego akcji konczy naszg mozliwo$¢ ruchu w danej turze
(nadal mozemy jednak obracad i odrzucac kafelki, oraz musimy rozpatrzy¢ zetony specjalne).

Baza

Po poruszeniu sie na pole z bazg przeciwnika ,,zdobywamy j3” i odwracamy jeden z
puzzli — fragmentow naszego statku. Pomoze to zapamietac ile ba przeciwnikéw juz
odwiedziliémy. W dowolnej bazie mozemy na koniec ruchu naprawi¢ nasz statek

: zeby odrzuci¢ zeton Awarii.

Stacja paliw

Uzupetnia paliwo — jesli po zakonczeniu ruchu znajdujemy sie na tym polu, mozemy
odrzuci¢ zeton braku paliwa.



Anomalia

|Przenos'my sie na nig rozpatrujgc zeton anomalii.

Czarna dziura — warunek IF

1Gdy gracz stanie na tym polu, ma szanse zakodowac swojg podrdz tunelem
"""" Miczasoprzestrzennym i przeniesc sig blizej celu.

| 8ipo wejsciu na pole czarnej dziury, gracz musi obrécié¢ jeden z zetondw strzatek
Ieiacy na panelu kodowania czarnej dziury w dowolng inng strone, a nastepnie
llosuje zetony z liczbg i umieszcza je po jednym na planszy, pod kazdg z trzech

strzatek. Nastepnie zetony z liczbami nalezy odkry¢ i zastosowac sie do ich instrukcji.

Gracz porusza sie o jedno pole w kierunku wskazanym przez kolejne gillle
strzatki. Ale uwaga: ruch z drugiej i trzeciej strzatki jest wykonywany
tylko wtedy, kiedy liczby przy nich sg wieksze niz przy pierwszej.

Przyktad:
Jako pierwszg liczbe Monika wylosowata ,,2”, porusza sie wiec w lewo o jedno pole. ,3” jest

wieksze od ,,2”, porusza sie w goére o jedno pole. , 1” jest mniejsze od ,2”, nie porusza sie dalej.

Petla — warunek FOR

H iGdy gracz stanie na polu z petlg, wpada w serie powtarzajgcych sie ruchéw. Gracz
musi obrdécic¢ zeton strzatki lezacy na panelu kodowania petli w dowolng inng
strone i losuje jeden zeton z liczbg sposrdd zakrytych zetondw kodowania.

Gracz nastepnie wykonuje instrukcje programu: tyle razy ile wskazuje

wylosowana liczba, porusza swoj statek w kierunku wskazanym przez strzatke.




Przyktad:
Po obrdceniu strzatki Marek

> move
> end;

wylosowat liczbe ,,2”, porusza sie wiec

.................

o dwa pola w prawo.

...............

Po wykonaniu instrukcji ruchu z czarnej dziury i petli, strzatki

Jesli w wyniku akcji Czarnej dziury lub Petli przeniesiemy
sie na inne pole specjalne, réwniez wykonujemy jego
akcje! Przyktad: jesli weszliSmy na pole Czarnej dziury,
ktéra przenosi nas na Stacje paliw, od razu uzupetniamy
paliwo.

Czarna dziura i petla mogq nas przenies¢ w niezamierzony
sposob — jesli w trakcie tego ruchu mielibysmy wyjs¢
pionkiem poza plansze, zostajemy na ostatnim legalnym
polu i nie wykonujemy dalszych instrukcji.

Wariant na rozgrzewke
Rozgrywke w Zakodowany Kosmos mozna uprosci¢. Gramy wtedy korzystajac tylko z zetondw tuneli

z narysowang trasg. Przy losowaniu zetondw odrzucamy wszystkie zetony specjalne bez
rozpatrywania ich efektéw. W tym wariancie zetony ukfadamy na wszystkich polach planszy,
ignorujgc specjalne zasady pol. Rozgrywka sie konczy, gdy ktérys z graczy odwiedzi 2 bazy
przeciwnikdw (zamiast normalnych 3).



