LV - LatvieSu
DJ00821 Spéele — Kosmosa kristali

leteicamais vecums: no 5 lidz 12 gadu vecumam
Spélétaju skaits: 2 - 4

Komplekta ietilpst: 1 palaiSanas platforma, 1
kosmosa déelitis ar planétam, 24 Kkartis, 1
kosmosa rakete un 72 kristali (dazadas krasas).

Ir pienacis laiks doties kosmosa misija, mekléjot dargos kristalus. Kristali bus
vairak vai mazak reti sastopami atkariba no planétas, kuru apmekléjat.
Izmantojiet savas rakesu palaiSanas prasmes, lai noséstos uz labakajam
planétam un ieglitu visvértigakos dargumus!

Punktu vaksanas un veiklibas spéle starpzvaigZnu galaktikas tematika!

Spéles princips: Lai iegltu kartis, spélétajiem ir jasavac attiecigie kristali, kas
attéloti uz karts. Lai to izdarttu, spélétaji novieto kosmosa raketi uz palaisanas
platformas un péc tam atlaizZ to, |aujot tai virzities uz priekSu pa kosmosa déli.
Atkariba no t3, uz kuras planétas rakete nolaizas, spélétaji var ieglt roz3, zilus,
zalus vai dzeltenus kristalus.

Spéles meérkis: ieglt kartis.

Sagatavosanas spélei: uzstadiet palaiSanas platformu un novietojiet kosmosa
déliti tai blakus — vienu aiz otra. Novietojiet kosmosa raketi blakus. Samaisiet
kartis un novietojiet tas kaudzité ar attéliem uz leju, blakus spéles laukumam.
Panemiet no kaudzites augSas pirmas 3 kartis un novietojiet tas blakus délitim
ar attéliem uz augsu ta, lai visi spélétaji varétu tas labi redzét. Saskirojiet
krasainos kristala kubus pa krasam un novietojiet kaudzités blakus délitim.

Spéles norise: spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstena
raditaja virziena. Spélétajs sava gajiena laika veic Sadas 3 darbibas:

1. PalaizZ raketi.

2. leglst kristalus (ja iesp&jams).

3. leglst karti (ja iesp&jams).

1. Raketes palaisana

Kad ir pienakusi spélétaja karta, vin$ panem kosmosa raketi un novieto to uz
palaisanas platformas sev vélamaja augstuma. Péc tam spélétajs atlaiz raketi
un skatas, kur ta apstajas.

2. Kristalu ieglisana

Ja kosmosa rakete apstajas uz kadas no planetam (uz laucina, kur attélota
planéta), misija ir izdevusies! Spélétajs var panemt 1 vai vairakus kristalus,
vadoties péc t3, uz kura no planétu lauciniem rakete ir apstajusies.

Zila planéta -1 Dzeltena-1 Zala planéta-1 Roza planéta-1

Spélétajs var Spélétajs var Spélétajs var Spélétajs var
panemt 1 zilo panemt 1 panemt 1 panemt 1
kristalu. dzelteno kristalu  zalo kristalu roza kristalu

Zila planéta -2

Spélétajs var panemt 2 zilos kristalus. Attiecigi tadi
pasi noteikumi ir ar citu krasu lauciniem, kur ir cipars
2. Dzeltena planéta 2 — var panemt 2 dzeltenos kristalus, Zala planéta 2 — var
panemt 2 zalos kristalus, Roza planéta 2 — var panemt 2 roza kristalus.




Zila planéta -3

Spélétajs var panemt 3 zilos kristalus. Attiecigi tadi
pasi noteikumi ir ar citu krasu lauciniem, kur ir cipars
3. Dzeltena planéta 3 — var panemt 3 dzeltenos kristalus, Zala planéta 3 — var
panemt 3 zalos kristalus, Roza planéta 3 — var panemt 3 roza kristalus.

Attiecigi spélétajs panem atbilstosas krasas kristalus un novieto tos sev
priek$a. Péc tam gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Lai noteiktu, uz kuras planétas rakete ir nosédusies, ir jaskatas, uz kura laucina
atrodas raketes priekséjie riteni. Ja priek$éjie riteni atrodas uz diviem
lauciniem (skat. attélu), spélétajs var izvéléties, kurai planétai dod prieksroku
un panemt kristalus, kas tai atbilst.

Saja pieméra raketes prieks$éjie riteni
atrodas uz laucina “Zala planéta — 2”.
Attiecigi spélétajs iegust 2 zalos
kristalus.

Saja pieméra raketes priek$éjie riteni
atrodas uz laucina “Zala planéta — 2” un
arl uz laucina “Roza planéta — 2”.
Attiecigi spélétajs var izvéléties, vai vélas
panemt 2 zalos kristalus vai 2 roza

kristalus.

- Ja rakete nolido no planétu cela, palaisana ir bijusi parak jaudiga!
Rakete aizlidojusi garam un spélétajs sava gajiena neieglst nevienu
kristalu.

- Jarakete apstajas pirms ir sasniegusi kadu no planétam (uz laucina, kur
nav attélota neviena no planétam), palaiSana nav izdevusies! Ari $aja
gadijuma spélétajs sava gajiena neiegist nevienu kristalu.

3. KartsieguSana

Lai iegutu kadu no kartim, spelétajam ir jabat visiem kristaliem, kas attéloti uz
Sis karts. Tiklidz spelétajam ir visi kristali, kas nepiecieSami karts iegliSanai, vins

noliek atpakal atbilstoSos kristala kubus kopéjas kaudzités, panem atbilstoso
karti un novieto to sev prieksa.

Tiklidz kada no uz galda izvietotajam kartim ir iegita (kads no spélétajiem to ir
“nopircis”, izmantojot savus kristalus), no kaudzites tiek panemta jauna karts
un novietota tas vieta ar attélu uz augsu.

Uz galda visu laiku jabat 3 dazadam kartim, no kuram izvéléties.

Spélétajam nav janem karts tiklidz vinam ir vajadzigie kristali. Vin$ drikst ari
nogaidit lidz savam nakoSajam gajienam. Tacu janem véra, ka viena gajiena var
iegut tikai vienu karti, tadé| stratégiski pareizi jaizvélas, ka izdevigak rikoties.
Péc tam gajiens tiek nodots nakamajam spélétajam, kurs panem raketi un
noliek to uz palaiSanas platformas, lai saktu savu gajienu.

Piezime: ja spélétajs nok|ust uz planétas laukuma, tacu $i laukuma kristalu
rezerves ir beigusas (atbilstosas krasas kaudzité vairs nav neviena kristala vai
to nav pietieko$a daudzuma), spélétajs var panemt tikai tik kristalu, cik ir
atlicis. Ja kristalu vairs nav — spélétajs neko neiegust.

Spéles beigas:
Ja spéli spélé 4 spélétaji, spéle beidzas tiklidz kads no spélétajiem ir laiméjis jau

ceturto karti. Spélétajs, kurs ieguvis 4 kartis, uzvar spéli.

Ja spéli spélé 2 vai 3 spélétaji, spéle beidzas tiklidz kads no spélétajiem ir
laiméjis jau piekto karti. Spélétajs, kurs ieguvis 5 kartis, uzvar spéli.

Spéles autors: Karlo A. Rosi (Carlo A. Rossi).



LT — Lietuviy
DJ00821 Zaidimas - Kosminiai kristalai

Amzius: nuo 5 iki 12 mety
Zaidéjy skaicius: 2 - 4 :
Zaidimo sudeétis: 1 paleidimo aikstelé, 1 kosminé & ¥

lenta, 24 rinkimo kortelés, 1 mediné raketa ir 72 5_::{
kristolo kubeliai.

Zaidimo esmé: Norédami laiméti kolekcijos korteles, Zaidéjai turi surinkti
atitinkamus kristalus. Norédami tai padaryti, jie pastato raketg ant paleidimo
aikstelés ir paleidZia jg, leisdami jai judéti j priekj ant kosminés lentos.
Priklausomai nuo planetos, kurioje nusileidZia raketa, Zaidéjai gali surinkti
daugybe roZiniy, mélyny, Zaliy arba geltony kristaly.

Zaidimo tikslas: Laiméti kolekcijos korteles.

PasiruoSimas: Paleidimo aikstele ir kosmine lentg pastatykite vienas $alia kito
iS eilés. Padékite raketg j vieng puse. Sumaisykite kolekcijos korteles ir sudékite
jas j kalade, veidu Zemyn, $alia lentos. Apverskite pirmasias 3 kortas i$ kaladés
ir padékite jas Salia lentos, kad visi Zaidéjai jas matyty. SurGsiuokite kristolo
kubelius j spalvas ir sudékite j krivas Salia kolekcijos korteliy, kad
sudarytumeéte rezerva.

Zaidimo eiga: Pradeda jauniausias 7aidéjas, o paskui jj paeiliui eina kiti zaidéjai
pagal laikrodzZio rodykle.

Zaidéjas atlieka $iuos 3 veiksmus:

1. PaleidzZia raketas.

2. Renka kristalus (jei jmanoma).

3. Laimi surinkimo kortele (jei jmanoma).

1. Raketos paleidimas

Kai ateina Zaidéjo eilé, jis paima raketg ir pastato jg ant paleidimo aikstelés
savo pasirinktame aukstyje.

Tada paleidZia raketg ir Zitri, kur ji sustoja.

2. Kristaly rinkimas

Jei raketa sustoja planetos kvadrate kosminéje lentoje, misija sékminga!
Zaidéjas gali surinkti 1 ar daugiau kristolo kubeliy i§ planetos, ant kurios
nusileido.

Mélyna planeta—1 Geltona planeta—1 Zalia planeta -1 RoZiné planeta -1

Paimamas 1 Paimamas 1 Paimamas 1 zalias  Paimamas 1 roZinis
meélynas kristalas.

geltonas kristalas. kristalas. kristalas.

Mélyna planeta — 2
Zaidéjai gauna 2 mélynus kristolo kubelius (ir taip
toliau kity planety spalvy).

Mélyna planeta - 3
Zaidéjai gauna 3 mélynus kristolo kubelius (ir taip
toliau, jei reikia kity planety spalvy).

Zaidéjas paima atitinkama (-us) kri$tolo kubg (-us) i§ rezervo ir pasideda jj (juos)
pries save.

Norédami nustatyti planetg, ant kurios nusileido raketa, pazilrékite, kurioje
aikstéje atsistojo jos priekiniai ratai.

Jei raketos ratai sustoja ant 2 langeliy, Zaidéjas gali pasirinkti sau tinkamiausig
kvadratg ir paimti atitinkamga (-us) kristolo kubg (-us).



Siame pavyzdyje raketos priekiniai ratai
atsistojo ant Zalios — 2 planetos kvadrato.
Zaidéjas surenka 2 Zalius kristolo kubelius.

Siame pavyzdyje raketos priekiniai ratai
atsistoja ant Zalios 2 planety kvadrato ir
roZinés - 2 planety kvadrato. Zaidéjas gali
pasirinkti rinkti 2 roZiniai arba Zali kristolo
kubeliai.

¢ Jei raketa i$ viso nuskrenda nuo kosminés lentos, paleidimas buvo per
galingas! Tada Zaidéjas negauna kristaly.

¢ Jei raketa sustoja nepasiekusi planetos, paleidimas nepavyko! Tam é&jimui
Zaidéjas nerenka kristaly.

3. Kolekcinés kortelés laiméjimas

- Norédami laiméti kolekcijos kortele, Zaidéjai turi turéti visus norimos
laiméti kortelés kristalus.

- Kai tik Zaidéjas turi visus kristalus, reikalingus surinkimo kortelei
laiméti, atitinkamus kriStolo kubelius jis deda atgal j rezervg ir pasiima
kortele kaip laimétg kortele, padédamas jg pries save.

- Nauja kolekcijos kortelé is kaladés apveréiama taip, kad Zaidéjai visada
galéty rinktis i$ 3 skirtingy kolekcijos korteliy.

- Zaidéjai neprivalo reikalauti surinkimo kortelés, kai tik turi reikiamus
kristalus; jie gali nuspresti palaukti iki kito savo &éjimo.

Taciau Zaidéjai gali laiméti tik vieng surinkimo kortele per éjima .
Tada Zaidimas perduodamas kitam Zaidéjui, kuris paima raketg ir padeda jg ant
paleidimo aikstelés, kad pradéty savo eile.

Atkreipkite démesj: jei Zaidéjas nusileidZia planetos kvadrate ir to kvadrato
rezerve nebéra kristoliniy kubeliy, Zaidéjas nieko nerenka uz tg é&jima. Jei
rezerve nebelieka pakankamai kristaly, jie tiesiog paima kas liko.

Zaidimo pabaiga:
Zaidimas su 4 7aidéjais.

Zaidimas baigiasi, kai tik Zaidéjas laimi 4-aja kolekcijos kortele. Surinkés 4
kolekcines korteles Zaidéjas laimi Zaidima.

Zaidimas su 2 arba 3 zaidéjais:

Zaidimas baigiasi, kai tik Zaidéjas laimi 5-3ja kolekcijos kortele. Surinkés 5
kolekcines korteles Zaidéjas laimi Zaidima.

Carlo A. Rossi Zaidimas.



EE - Eesti*
DJ00821 Mang - Kosmosekristallid

Vanus alates: 5-12-aastastele

Mangijate arv: 2 kuni 4

Komplekti kuuluvad: 1 stardiramp, 1
kosmosemangulaud, 1 puidust rakett, 24 "saagi"
kaarti ja 72 "kristalli" kuubikut.

Mangu idee: On aeg alustada missiooni kosmosesse, et otsida hinnalisi
kristalle. Kristallide haruldus sdltub planeedist, mida kiilastad. Kasuta oma
raketi kdivitamise oskusi hoolikalt, et maanduda parimatele planeetidele! Tegu
on osavust ja kogumist ndudva tahevahelise manguga!

Mangu pohimaote: Et kogumiskaarte voita, peavad mangijad koguma vastavad
kristallid. Selleks asetatakse rakett stardiplatvormile ja lastakse seejarel
vabaks, et see liiguks edasi mooda kosmoselauda. Soltuvalt sellest, millisele
planeedile rakett maandub, saavad mangijad koguda roosasid, siniseid,
rohelisi vOi kollaseid kristalle.

Mangu eesmadrk: Voida "saagi" kaarte, kogudes vajalikud kristallid.

Mangu ettevalmistus:

Uhenda stardiramp ja madngulaud. Sega kaardid ja aseta need pakina laua
korvale.

P66ra imber 3 esimest kaarti ja aseta need kodigile ndhtavale.

Sorteeri kristallid varvide jargi ja aseta need varuks laua kérvale.

Mangukaik: Noorim mangija alustab. Mang suundub paripdeva. Iga mangija
sooritab oma kaigul 3 tegevust:

1. Raketilaskmine.

2. Kristallide kogumine (kui véimalik).

3. Kaardi voitmine (kui voimalik).

1. Raketi laskmine
Kui on mangija kord, votab ta raketi ja asetab selle stardiplatvormile talle
sobival kdrgusel. Seejdrel laseb ta raketi lahti ja jalgib, kuhu see peatub.

2. Kristallide kogumine
Kui rakett peatub kosmoselaual planeediruudul, on missioon dnnestunud!
Mangija saab koguda 1 v&i mitu kristallkuubikut planeedilt, kuhu ta maandus.

Sinine -1 Kollane -1 Roheline -1 Roosa -1
planeediruut: planeediruut: planeediruut: planeediruut:
mangija saab 1 mangija saab 1 mangija saab 1 mangija saab 1
sinise kollase rohelise roosa

kristallkuubiku. kristallkuubiku. kristallkuubiku. kristallkuubiku.

“Sinine — 2” planeediruut:
Mangija saab 2 sinist kristallkuubikut (ja nii edasi ka
teiste planeetide varvide puhul).

“Sinine — 3” planeediruut
mangija saab 3 sinist kristallkuubikut (ja nii edasi ka
teiste planeetide varvide puhul).

Mangija vGtab sobiva(d) kristallkuubiku(d) varust ja asetab selle(d) enda ette.

Selleks et kindlaks teha, millisele planeedile rakett on maandunud, tuleb
vaadata, millisel ruudul on selle esirattad peatunud. Kui raketi rattad jadvad
seisma kahe ruudu peale, voib mangija valida endale meelepdrasema ruudu ja
vOtta vastava kristallikuubi(d).



3.

Kaardi voitmine

Selles naites on raketi esirattad
peatunud rohelise — 2 planeediruudu
peal. Mangija kogub 2 rohelist
kristallkuubikut.

Selles ndites on raketi esirattad
peatunud nii "Roheline — 2" kui ka
"Roosa— 2" planeediruudu peal. Mangija
vOib valida, kas koguda 2 roosat véi 2
rohelist kristallkuubikut.

Kui rakett lendab kosmoseplaadilt taielikult valja, oli kdivitamine liiga
tugev! Mangija ei saa selle vooru eest Ghtegi kristalli.

Kui rakett peatub enne planeedile jGudmist, oli kdivitamine liiga nork!
Mangija ei saa selle vooru eest thtegi kristalli.

Kui mangijal on piisavalt kristalle vastavalt kaardile, saab ta need vahetada
kaardi vastu. Voidetud kaart asetatakse enda ette. Voetakse uus kaart, et
pakkuda alati 3 kaarti. Mangija vGib oodata ja mitte votta kaarti, isegi kui tal
on vajalikud kristallid. Nad vdivad otsustada oodata jargmise vooruni. Mangija

vOib votta ainult 1 kaardi oma kaigul.

Jargmiseks on kdes jargmise mangija kord, kes votab raketi ja asetab selle
kaivitusalusele, et alustada oma vooru.

Tahelepanek: Kui vajalikku varvi kristalle pole enam varus, méangija ei saa neid
sel kaigul. Kui varus on kristalle vdhem kui vaja, vGtab maéngija lihtsalt

Glejaanud kristallid.

Mangu lopp:

® 4 mangijaga: mang |0peb, kui keegi saab 4. kaardi.
® 2 v6i 3 mangijaga: mang I6peb, kui keegi saab 5. kaardi.

Midéingu autor: Carlo A. Rossi.



3. Gagner une carte « récolte »

Pour gagner une carte « récolte », les joueurs doivent avoir tous les cristaux de la carte en leur possession.

Dés qu'un joueur a les cristaux nécessaires pour gagner une carte « récolte », il remet les cubes « cristal »
correspondants a la carte dans la réserve et prend la carte devant lui comme carte gagnée.

Une nouvelle carte « récolte » de la pioche est retournée, de facon a toujours proposer 3 cartes « récolte » différentes
aux joueurs.

Les joueurs ne sont pas obligés de prendre une carte « récolte » dés qu'ils ont les cristaux nécessaires, ils peuvent
décider d'attendre un tour suivant.

En revanche, les joueurs ne peuvent gagner qu'une seule carte « récolte » par tour de jeu.

Puis la main passe au joueur suivant, qui récupeére la fusée et la pose sur la rampe de lancement pour démarrer son tour
de jeu.

NB : Si un joueur arrive sur une case planéte et qu'il n'y a plus de cube « cristal » correspondant a la case dans la
réserve, le joueur ne récolte rien ce tour-ci. S'il n'en reste pas assez, il prend juste ce qu'il reste.

Fin de la partie :

A 4 joueurs:
Le jeu prend fin dés qu'un joueur a gagné sa 4éme carte récolte, il remporte la partie.

A 2 ou 3 joueurs:
Le jeu prend fin dés qu'un joueur a gagné sa 5éme carte récolte, il remporte la partie.

Un jeu de Carlo A. Rossi.

) i ()
Contents: 1launch pad, 1 space board, 24 collection cards, 1 wooden rocket and 72 crystal cubes.

It's time to set off on a mission into space in search of precious crystals. The crystals will be more or less rare
depending on the planet you visit. Use your rocket launching skills with care to land on the best planets!
A game of interstellar collecting and dexterity!

How the game works:

To win the collection cards, players must gather together the corresponding crystals. To do so, they place the rocket
on the launch pad and then release it, letting it move forward onto the space board. Depending on the planet the rocket
lands on, players can collect a number of pink, blue, green or yellow crystals.

Aim of the game: To win collection cards.

Game set-up:

Set up the launch pad and the space board next to each other in a row. Put the rocket to one side. Shuffle the collection
cards and stack them in a deck, face down, next to the board. Turn over the first 3 cards from the deck and put them
down next to the board, so that all the players can see them. Sort the crystal cubes into colours and arrange them in
piles next to the collection cards to make up the reserve.

How to play:

The youngest player starts, to be followed by the other players in turn in clockwise order.
The player carries out the following 3 actions:

1. They launch the rocket.

2. They collect crystals (if possible).

3. They win a collection card (if possible).

1. Launching the rocket
When it is a player's turn, they take the rocket and position it on the launch pad, at the height of their choice.
They then release the rocket and watch to see where it stops.

5



2. Collecting crystals

- If the rocket stops on a planet square on the space board, the mission is a success!
The player can collect 1 or more crystal cubes from the planet that they have landed on.

1

Blue - 1 planet square: Yellow - 1 planet square: Green - 1planet square: Pink - 1 planet square:
They collect 1 blue They collect 1 yellow They collect 1 green They collect 1 pink
crystal cube. crystal cube. crystal cube. crystal cube.

1

Blue - 3 planet square:

They collect 3 blue crystal
cubes (and so on for the other
planet colours).

Blue - 2 planet square:

They collect 2 blue crystal
cubes (and so on for the other
planet colours).

— The player takes the appropriate crystal cube(s) from the reserve and places it/them in front of them.

To determine the planet on which the rocket has landed, look to see which square its front wheels have come to rest on.

If the rocket's wheels come to rest on 2 squares, the player can choose the square they prefer and take the
corresponding crystal cube(s).

In this example, the rocket's front wheels have come
torest on the Green - 2 planet square and the Pink -
2 planet square. The player can choose to collect

2 pink or green crystal cubes.

In this example, the rocket's front wheels have come
torest on the Green - 2 planet square. The player
collects 2 green crystal cubes.

- If the rocket flies off the space board altogether, the launch was too powerful!
The player does not collect any crystals for that turn.

- If the rocket stops before reaching a planet, the launch has fallen short!
The player does not collect any crystals for that turn.

3. Winning a collection card

To win a collection card, the players have to have all of the crystals for the card they wish to win.

As soon as a player has all the crystals needed to win a collection card, they put the corresponding crystal cubes back
in the reserve and claim the card as a card they have won, placing it in front of them.

A new collection card from the deck is turned over so that there are always 3 different collection cards in play for the
players to choose from.

Players do not have to claim a collection card as soon as they have the crystals required; they can decide to wait until
their next turn.

However, players can only win one collection card per turn.

Play then passes to the next player, who retrieves the rocket and puts it on the launch pad to start their turn.

Please note: If a player lands on a planet square and there are no more crystal cubes in the reserve for that square,
the player doesn't collect anything for that turn. If there are not enough crystals left in the reserve, they just take
what is left.

End of the game:
Playing with 4 players:

The game ends as soon as a player has won their 4t collection card. That player wins the game.

Playing with 2 or 3 players:

The game ends as soon as a player has won their 5% collection card. That player wins the game.

A game by Carlo A. Rossi.



Sy, Ositn Qatuos O npssmmauren
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3. Vind et indsamlingskort 1 nycKoBas yCTaHOBKa, 1 KOCMMYECKOe UrPOBOe More, 24 KapTouKy «fo6bluax, 1 fepeBsHHasn
For at vinde et indsamlingskort skal spillerne have alle krystallerne pa kortet i deres besiddelse. pakeTa, 72 KybuKa B opme KpUCTansos.
OTnpaBnATeCb B KOCMIYECKOE NyTellecTBMe Ha MOUCKIN AParoueHHbIX KprcTamnos. Ha ogHux nnaHeTax
Na&r en spiller har de ngdvendige krystaller til at vinde et indsamlingskort, l&gger han eller hun de tilsvarende KpUCTanioB MHOro, Ha APYrNX OHM BCTPeyaloTcA BecbMa peAKo. OT TOUHOCTM 3anycKa Ballieil pakeTbl 3aBNCHT,
krystalklodser tilbage i reservebunken og tager kortet foran sig. Kortet er vundet. Ha KaKoli nnaHeTe Bbl oKa)keTecb! [posBuTe TIOBKOCTb, OCBanBasi MeX3Be3Hoe NPOCTPaHCTBO, U cobepuTe Kak

MOXHO 60nblue Kpucrannos!

Et nyt indsamlingskort fra bunken vendes, sa der altid er 3 forskellige indsamlingskort
YT06bl BBIMIPaTh KAPTOUKU «406ObIYax», UTPOKM AOMKHbI COOPaTh COOTBETCTBYIOLLME KPUCTaNJIbL. 117 3TOro Hy>KHO

NMOCTaBMTb PakeTy Ha NMYCKOBYIO YCTAHOBKY 1 OTNYCTUTb ee, YToObl OHa AiBMranach Bnepes no KOCMUYecKkoMy UrpoBomy
nosnto. B 3aBMCMMOCTM OT TOrO, Ha KaKyto NIaHeTy «NpuUeTUT» pakeTa, UrPOKM MOryT cobpaTb pPO30Bble, CUHME,
Spillerne behgver ikke tage et indsamlingskort, s snart de har de ngdvendige krystaller; de kan valge at vente til 3eJieHble NNV XKenTble KpUcTansbl.
naeste runde.

til rddighed for spillerne.

BbIMIPaTb KAPTOUKM «40ObIYa».
Spillerne kan dog kun vinde ét indsamlingskort pr. runde.

lMocTaBbTe MYCKOBYIO YCTAHOBKY MepeA UrpoBbiM nonem. PAgom nomectuTe pakeTy. [Nepemeluante KapTouku u
NOJIOXKMTE UX B KOOAY NNLEBOV CTOPOHOW BHM3 PALOM C UTPOBbIM Nosiem. lNepeBepHMTE 3 nepBble KAPTOUKM 13
KOSofbl 1 MOJOXUTE NX PALOM C UTPOBbLIM MOJIEM TaK, UTOBbI BCE MTPOKM XOPOLLO MX BUAenu. Pacnpegenurte Ky6uku-
KPWCTansibl MO LiBETaM 1 MOSIOXKNTE X B KYUKU OKOJIO KapToueK «Jo6blyax. ITO Balll pe3eps.

Derefter gar turen videre til naeste spiller, som samler raketten op og placerer den pa affyringsrampen for at begynde
sin tur.

NB: Hvis en spiller ankommer til et planetfelt, og der ikke er nogen krystalklodser svarende til feltet tilbage i
reservebunken, indsamler spilleren ikke noget i den runde. Hvis der ikke er nok klodser tilbage, tager spilleren bare de
resterende.

Spillets slutning:

Med 4 spillere:
Den spiller, som fgrst vinder 4 indsamlingskort, vinder spillet.

Med 2 eller 3 spillere:

Den spiller, som forst vinder 5 indsamlingskort, vinder spillet.

HaunHaeT camblin MaagWwnii Nrpok, 3aTem y4acTHUKM XOAAT NO YaCOBOW CTPenkKe.
[epBbil MTPOK BLINOMHAET CieayoLwmne 3 AeNCTBUA:

1. 3anyckaeT pakeTy,

2. cobupaeT Kpuctansbl (€Civ BO3SMOXHO),

3. 3apabaTbiBaeT KapToOUKy «[4006blUa» (€C/IN BO3MOXHO).

Et spil af Carlo A. Rossi.

1. 3anyck pakeTbl
B cBon XOoA4 Urpok 6epeT PaKeTy 1 ycTaHaBNMBaeT ee Ha NMyCKOBY0 YCTAHOBKY Ha enaemoi BbicoTe. 3aTemM OH OTNyCKaeT pakeTy 1

- CMOTPWUT, rAe OHa OCTAaHOBUTCA.
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2. C60p Kpucrannos

- Ecnv pakeTa ocTaHaBNMBaETCA Ha AYeliKe NiaHeTbl Ha KOCMUYECKOM UFPOBOM MOJle: MMCCUA BbINOJTHEHA ycnelHo!
MrpoK MOXeT B3ATb 1 1M HECKOMNBKO KYBUKOB-KPUCTAIIOB C NJIAHETbI, HA KOTOPYIO OH «MPUeTen.

L 1

fluenka «CMHAA NnaHeTa — 1»: fluenka «»KentaA nnaHeta — 1»: Avenka «3eneHan nnaHeTa— 1»: fluenka «Po3oBas nnaHeTa - 1»:
MOXHO B3ATb 1 CMHIIA KyOUK- MOHO B3ATb 1 KyOuK- MOXHO B3ATb 1 3e/1eHbIi KyOuK- MOXHO B3ATb 1 pO30BbIi KyOnK-
Kpucrtann Kpuctann KpucTtann KpucTtann

Aueiika «CUMHAA NnaHeTa — 3»:
MOHO B3ATb 3 CMHIX KyOVKa-
KpucTtanna (1 Tak ganee gnsa ninaHet
L Pyrux LBeToB).

fluenka «CMHAA NnaHeTa — 2»:
MOXHO B3ATb 2 CMHIX KybuKa-
KpucTanna (1 TaK ganee gns nnaHer
LAPYrux LBETOB)

— Urpok 6epeT cooTBeTCTBYOLWMI(-1e) KpucTann(bl) U KnageT nx nepeg coboi.

Y10o6bI onpenennTb, Ha KaKoW nnaHeTe 0CTaHOBMNACh PakeTa, NTOCMOTPUTE Ha FNEVIKy, rae pacrnosioXeHbl ee nepegHmne
Koneca.

Ecnn koneca pakeTbl OCTaHOBUINCh Ha 2 AYeliKax OQHOBPEMEHHO, UTPOK BbIONPAET AYEliKY Ha CBOe YCMOTPEHWe U1
6epeT cooTBeTCTBYIOWUIA(-ME) KprcTans(bl).

B aTOM nprimepe nepepHue Koneca pakeTbl
OCTaHOBU/NCb Ha AYeliKe «3esieHas niaHerta — 2»:
Urpok 6epert 2 3eneHbix KybrKka-KpucTanna.

B 3TOM Nprmepe nepefHue Koneca pakeTbl
OCTaHOBWANCH MeXAY AYeKamMm «3eneHas nnaHeTa
- 2» n «Po3oBas nnaHeTa — 2»: Urpok bepet 2
3e/1eHblX AN 2 pO30BbIX KpUcTanna.

- Ecnu pakeTa BbineTaet 3a npefesibl Nosis: CINLWKOM MOLUHbIN 3anycK! B 3TOT xof nrpok He cobrpaeT KpycTanbl.

-Ecm PakeTa OCTaHaB/INBAETCA, HE JOCTUTHYB NJIaHETbl: He[OCTAaTOYHO MOLUHbIN 3aI1yCK! B atoT xof UrPOK HE co6|/|paeT
Kpuctannbl.
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3. Bbiurpatb KapTouKy «ao6biuya»
Y1o6bI BbIMTpaTb KAPTOUKY, UTPOKU JOTIXKHbI C06paTb BC€e yKa3aHHble Ha Hen KpucTtannbl.

Kak TOfIbKO y MrpoKa Ha pyKax OKa3blBalTCS BCE HYXKHbIE KPUCTabl, OH CTABUT MX HA KapTOUKY «[06bluYa» 13 pe3epsa 1
KnageT ee nepep coboii: 3Ta KAPTOUKA CUATAETCA BbIUFPAHHOI.

3aTeM HY>KHO NepeBepHYTb HOBYIO KAaPTOUKY «A06bIUa» 13 KONoAbl. TOMHWTE, UTO Y UFPOKOB BCEraa fOMKHbI BbiTb 3
pasHble KapTOUKM Ha BbIGOP.

Nrpokam He 06s3aTenibHO 6paTb KapTOUKY «A006bIYay, Kak TOJIbKO Y HUX NMOABATCA HeobXxoavMble KpucTtasnbl. OHM MmoryT
NOAOXKAaTb A0 ClefyIoLLEro Xoaa.
OpHaKo 3a OAVH X0 MOXHO BbIMrpaTh TONbKO OfHY KapTOUKy «o0bIuay.

3aTem ouepenb NEPEXOANT K CIedytoLeMy UrpoKy, KOTOPbIN CTaBUT PAKETY Ha MYCKOBYIO YCTAaHOBKY N HAUMHAET CBOW
xof.

KoHeuy nrpbi:
Ecnm yyacTBytoT 4 urpoka:

Virpa 3akaHuMBaETCs, Kak TOMIbKO OAVIH 113 UTPOKOB BbIVrPbIBAET CBOIO 4-10 KAPTOUKY «406bl4Ya». OH cunTaeTcs
nobegutenem.

Ecnun yyacTByl0T 2 nm 3 nrpoka:
Mrpa 3akaHUMBaEeTCA, KaK TOJIbKO OAVH 13 UTPOKOB BbIMIPbIBAET CBOIO 5-10 KAPTOUKY «A06blua». OH cumTaeTca
nobegutenem.

AsTOp nrpbl: Kapno A. Poccu.
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