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Obiekty Ukladu Stonecznego dostepne w grze

W grze mozna eksplorowac dwie planety - Wenus i Marsa,
dwa ksiezyce - ziemski i Europe, czyli ksiezyc Jowisza,
oraz dwa najwieksze ciata w pasie planetoid

- planete kartowatg Ceres i planetoide Weste.

Merkury

i
- - Ksiezyc

Ziemia Mars

Ceres

Westa =

W grze ladujemy na Europie a nie Jowiszu, poniewaz ten
jest gazowym oblrzymem, nie posiada statej powierzchni,
na ktérej mozna bytoby postawic stope




Przygotowanie rozgrywki

1. Plansza i karty

Ruchome pierscienie nalezy natozy¢ na podstawe planszy i ztozy¢ w catosé.
Linie oddzielajace pola na kolejnych pierscieniach powinny utozyé sie wzdtuz
jednej prostej, jak na zdjeciu ponizej.

Obok planszy powinny znalez¢ sie:

szescienna kostka do gry (w zestawie znajduje sie kostka, w ktorej szes¢ oczek
zastapiono rakieta), zetony budowli i karty osiagnie¢ (talia ztota) utozone tak,
aby ich tresé byta widoczna dla wszystkich graczy.

Przetasowane oddzielnie talie badan, eksploracji i misji, tak, aby ich tres¢
byta niewidoczna.

‘ ‘ Zetony budowli

Linia utworzona z krawedzi pol

| P,

Karty badan Karty eksploracji Karty misji



Przygotowanie rozgrywki

2. Wybor agencji

Kazdy z graczy wybiera agencje, ktora bedzie
prowadzi¢ do zwyciestwa w wyscigu kosmicznym. -

Otrzymuje jej kosmodrom wraz z pionkiem rakiety

i kolorowe kostki: trzy znaczniki rozwoju technologii
agencji, ktére stawia na kosmodromie i jeden znacznik
punktéw zwyciestwa, ktdry umieszcza na torze punktéw
wokét planszy. W zestawie znajduje sie jeden zapasowy
znacznik kazdego koloru.

Kosmodrom, a na nim rakieta
oraz 3 znaczniki rozwoju

3. Bonusy startowe @ ®

Na poczatku rozgrywki kazdy uczestnik dostaje tyle monet, ilu jest graczy.

Otrzymuje rowniez 4 karty misji, z ktorych wybiera 3 do zrealizowania i odrzuca
jedna. Sugeruja one kierunek rozwoju jego agencji. Nagroda za wykonana misje sa
punkty zwyciestwa — po zagraniu karty otrzymuje sie tyle punktow, ile osob bierze
udziat w rozgrywce. Mozna zagrywac je w dowolnym momencie gry podczas swojej
tury po spetnieniu ich warunkow. Za niezrealizowane misje nie ma zadnych kar.

1
Przyktad: Wiktoria, Pawet, Kacper i Marysia rozpoczynajq rozgrywke. Kazdy z nich ‘ 3 Q '
dostaje 4 monety i dobiera 4 misje, z ktorych zostawia sobie 3. Za wykonanie @ .
kazdej z nich mogq otrzymac 4 punkty zwyciestwa.

W tym momencie nalezy uwzglednié bonusy agencji widoczne na kosmodromach:

Rosja - rozpoczyna rozgrywke z gotowa rakieta

USA - buduje rakiety zawsze o monete taniej

Europa - za kazdym razem, gdy dobiera karty badan, otrzymuje trzy zamiast dwéch
Japonia - rozpoczyna rozgrywke z 1. poziomem rozwoju dowolnej technologii (dostaje
za ten rozwoj 1 punkt zwyciestwa)

Chiny - otrzymuja dodatkowe 3 monety na poczatku gry



Przebieg rozgrywki

Solar System Voyager to gra turowa. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw
poprzez eksploracje Uktadu Stonecznego.

Kazdy z graczy w swojej turze moze wykonac dwie akcje, a takze uzyé dowolnie
wielu posiadanych kart badan, eksploracji lub misji. Uzycie kart nie kosztuje akcji.

Akcje

Ulepszenie agencji o jeden poziom za 2 monety i zdobycie jednego punktu

Wydaj dwie monety, potdz jeden ze znacznikdw na kosmodromie na 1 poziomie wybranej
przez siebie technologii lub przesun znacznik na wyzszy poziom. Nastepnie przesun swoj
znacznik punktow zwyciestwa na torze wokot planszy o jedno pole.

Przeprowadzenie badan na Ziemi poprzez dobranie 2 kart z talii badan
Dobierz dwie karty z zielonej talii, nie pokazujgc ich innym graczom. Mozesz
zagrac je w dowolnym momencie swojej tury bez zuzywania akcji i rozpatrzyé
efekt zgodnie z ich trescig lub zachowac je na pdzniej, aby podwyzszy¢ wynik
rzutu kostkg*.

Pozyskanie funduszy i dobranie 1 monety
Poswie¢ akcje, aby przedstawi¢ swiatu wnioski z odkryé dokonywanych przez twoja agencje,
co pozwoli pozyskac fundusze na dalsze dziatania. Dobierz jedng monete.

+ @
Budowa rakiety za 2 monety

Wydaj 2 monety i postaw swoj pionek rakiety na planszy na Ziemi. Aby poruszac
sie po kosmosie, musisz jeszcze wystartowaé (oddzielna akcja). Kazdy gracz moze
posiadac tylko jedng rakiete na raz.

Start rakiety za 1 monete
Wymagania: Musisz posiadac¢ wybudowang rakiete.
Wydaj jedng monete i przenies swoj pionek rakiety z Ziemi

w kosmos (nie na Ksiezyc) w obrebie tego samego pola. 4

*Karty badan i eksploracji majg unikalng wtasnos¢ zwiekszania liczby oczek wyrzuconych na
kostce. Po rzucie kostka odrzuc¢ tyle kart badan lub eksploracji, o ile oczek chcesz podwyzszyc

wynik rzutu. ~ m
Ve

Na koniec swojej tury mozesz mie¢ maksymalnie 2 karty badan i 2 karty eksploracji na rece!



Przebieg rozgrywki
Akcje

Ruch w kosmosie o jedno pole
Wymagania: Musisz posiada¢ wybudowangq rakiete, ktora znajduje sie w przestrzeni
kosmicznej (nie na ciele niebieskim)

Przesun pionek swojej rakiety na dowolne sgsiadujace
krawedzig pole i postaw jg w przestrzeni kosmicznej,

nie na ciele niebieskim.

Nie mozna poruszac sie po skosie, to znaczy miedzy
polami stykajgcymi sie jedynie rogami.

W dowolnym momencie w swojej turze
mozesz wcisngc¢ przycisk autodestrukcji
i pozby¢ sie swojej rakiety bez zuzywania
akcji. Aby rozpoczaé kolejng misjeg, musisz
wybudowaé nowg rakiete.

‘ Jesli twoja rakieta na korncu twojej tury znajduje
N @ sie w kosmosie w pasie planetoid

Na orbicie migdzy Marsem \ . (nie na ciele niebieskim), rzu¢ kostka.
a Jowiszem znajduje sie pas

planetoid. Kraza w nim . . o .
niewielkie ciata niebieskie, 3 oczka lub wigcej oznaczajg, ze poprawnie udato
z ktérych najwigksza jest  / ci sie wykona¢ manewry wymijajgce planetoidy.

planeta kartowata Ceres. W przypadku niepowodzenia (2 lub 1 oczko)

twoja rakieta zostaje zniszczona.

Bedgc dobrze przygotowanym, mozesz mie¢ pewnosc, zZe twoja
rakieta przetrwa. Skorzystaj z doswiadczenia nabytego

w poprzednich misjach i odrzucic z reki karty badan lub eksploracji, \

aby podwyzZszy¢ otrzymany wynik rzutu kostkq.



Przebieg rozgrywki

Akcje

Ladowanie na ciele niebieskim po udanym rzucie kostka
Wymagania: Musisz posiadac rakiete w kosmosie na tym samym polu, co ciato niebieskie

inne niz Ziemia. /A\\\n
- 3

Rzu¢ kostka. Jesli wynik jest rowny lub wigkszy od liczby
oczek zaznaczonych na planszy przy ciele niebieskim, na
ktérym préobujesz wylgdowac, przesun pionek swojej
rakiety na ten obiekt.

Nastepnie przesun swoj znacznik punktow zwyciestwa

na torze wokot planszy o tyle punktéw do przodu,
ile gwiazdek znajduje sie obok ciata niebieskiego.

Zbyt niski wynik rzutu oznacza nieprzewidziane okolicznosci: awaria sprzetu, niespodzi-
ewane warunki pogodowe na planecie, btqd ze strony astronauty, ktory wcisngt wielki
czerwony przycisk z napisem , NIE WCISKAC”. W takiej sytuacji lgdowanie nie udaje sie i
rakieta zostaje w tym samym miejscu. W ramach kolejnej akcji mozesz ponownie
sprobowac wylgdowac.

Mozesz rowniez skorzystac z doswiadczenia nabytego w poprzednich misjach i odrzucié
z reki karty badan lub eksploracji, aby podwyzszyc otrzymany wynik &/b
Za ladowanie na ciele niebieskim, na ktérym stoi twoja budowla,
nie otrzymujesz punktow.

Zbudowanie hotelu lub bazy za 1 monete

Wymagania: Musisz posiadac rakiete na ciele niebieskim, na ktorym nie stoi inny budynek.
Wydaj 1 monete i dobierz zeton ciata niebieskiego, na ktorym wznosisz budynek. Wybierz
typ budowli (baza kosmiczna lub hotel) i odwré¢ zeton odpowiednig strong ku gérze. Od
tej pory bedziesz otrzymywat bonusy zwigzane z tym typem budynku.

Zmiana typu budowli za 1 monete

Wymagania: Musisz posiadac rakiete na ciele niebieskim, na ktérym stoi twoja budowla.
Wydaj 1 monete i odwrdc swoj zeton ciata niebieskiego, ktérego typ zmieniasz, na druga
strone. Od tej pory bedziesz otrzymywat bonusy zwigzane z nowym typem budynku.

>
PHOITEL \ 72 kazdy posiadany hotel na poczatku tury otrzymujesz jedna monete ‘BA&Z’A
AR

MARS
Qol Za kazda posiadana baze na poczatku tury otrzymujesz jedng karte eksploracji Ga




Przebieg rozgrywki
Akcje
Przejecie budynku

Wymaganie: Musisz posiadac 2. poziom technologii sabotazu oraz rakiete
na ciele niebieskim z budowlq innego gracza.

Zadeklaruj chec przejecia budynku i wykonaj rzut kostky. Nastepnie wtasciciel budynku
rzuca kostka i porownywane sg wyniki. W tym momencie mozesz zadeklarowac odrzucenie
z reki dowolnej liczby kart badan i eksploracji, aby podwyzszy¢ swojg liczbe oczek. Na
koniec wtasciciel budynku moze odrzuci¢ swoje karty, by zrobi¢ to samo.

Przed akcjg sabotazu warto przygotowac sie i zadbac o karty na rece,
by rozpoczqc bitwe z przewagq.

Jesli twdj ostateczny wynik byt wyzszy, z powodzeniem udato ci sie przeja¢ budynek
i zostac¢ kosmicznym piratem! Zabierz zeton tego ciata niebieskiego od pokonanego gracza,
nie zmieniajgc typu budynku. W kolejnych turach bedziesz otrzymywat jego bonusy.

Jesli twoj ostateczny wynik okazat sie rowny lub nizszy, nie udato ci sie przejg¢ budynku.
Rakieta nie zostata uszkodzona, a budynek pozostaje w rekach wtasciciela.

W ramach kolejnej akcji mozesz ponownie sprébowac go przejac.

Obrot pierscieni planszy

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoj ruch, nalezy obrocic kazdy z pierscieni o jedno pole w
kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara (wraz ze znajdujacymi sie na nich rakietami).

Obrazuje to ruch wszystkich obiektow w Uktadzie Stonecznym w ciggu 3 miesiecy.

2~ B S S|
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Zakonczenie rozgrywki

Gra konczy sie, gdy pierwszy z graczy zdobedzie 40 punktow. Kazdemu pozostatemu uczestnikowi
rozgrywki przystuguje jeszcze jedna tura, podczas ktorej mogg wykonywac dowolne akcje i zdobywac
punkty. Nastepnie doliczane s3 punkty z kart osiggnie¢ i wytaniany jest zwyciezca wyscigu kosmicznego.

Karty

Eksploracji

Nazwa karty [ OUMUAMUA )

Kazda baza kosmiczna dostarcza posiadaczowi
jednej karty eksploracji na poczatku kazdej tury.
Ich zawartos¢ jest podobna do kart badan,
jednak dostarczajg duzo wiecej punktéw.

Badan Dziatanie = +1 PUNKT
1 | v 22278
(__PROBLEMY TECHNICZNE Nazwa karty i || | |

sklasyfikowano jq jako komete.

Wykonujac akcje "badania na Ziemi"
| gracz dobiera dwie karty badan.

Usprawniajg one podréze kosmiczne,
dodaja punkty zwyciestwa i monety.

Qf’ .
| UNIERUCHOM DOWOLNA l . .
v 1mu(lns NA NABLIZSZA TURE Dziatanie Misje
R 1986 rok

Katastrofa promu Challenger <

<powodowata 3ltriq przerwe Historia Nazwa misji ASYSTENT GALILEUSZA

w lotach wahadtowcow.

Sugerujg kierunek rozwoju agencji. Gracze
dobierajg misje na poczatku rozgrywki i moga
zagrac je w dowolnym momencie po spetnieniu
ich warunkéw, co pozwoli im otrzymac tyle
punktow, ilu graczy bierze udziat w grze.

Osiagniecia Polecenie do spetnienia | POSIADA BUDOWLE NA EUROPIE

Nagroda ’ + Sk PUNKTOW
Nazwa osiagniecia 5 o F .!. ;

(___ PIONIERMARSA )

Osiagniecia sq widoczne dla wszystkich graczy. Gdy jeden
z nich jako pierwszy spetni warunki widoczne na karcie,
dobiera jg i trzyma do korica gry. Po zakoriczeniu rozgrywki
dolicza do swojego wyniku punkty ze wszystkich
zebranych kart osiggniec.

+2 PUNKTY NA KONIEG GRY Nagroda na koniec gry
1@ Wylqduj na Marsie )

l s J Zadanie do wykonania jako pierwszy z graczy

Nikola Tesla zaobserwowat sygnaty Historia

radiowe, ktére uznat za komunikaty
od Marsjan. Mylit sig.




Technologie agencji

Rozwdj technologii to jedna z akcji dostepnych w grze.

Pozwala na sprawniejszg eksploracje Uktadu Stonecznego CJYSETIVE- G TURYSTYKA KDSMICINA

na trzech réznych sciezkach: turystyki kosmicznej,

baz kosmicznych oraz sabotazu, identycznych dla kazdej l @

= Poziom 1. ey puck RAKETY” POZWALA PRZESUNAG
RAKIETE 0 DWA POLA ZAMIAST 0 JEDNO

Kazde podniesienie poziomu technologii kosztuje 2 monety.

Po zaptaceniu nalezy przesungc znacznik na kosmodromie o l @

jeden poziom w dot na wybranej przez siebie sciezce. Kazda Poziom 2.  pyou sy KiszTUE MoeTE el

technologie mozna rozwijaé niezaleznie od pozostatych. Za

kazdy rozwadj otrzymuje sie 1 punkt zwyciestwa. l @

Poziom 3.y gy oret cenenue 2 wonery

Gdy rozwijamy technologie na poziom wyzszy, bonusy el

nizszych poziomow pozostajg. Ponizej znajduja sie przyktady
rozgrywki z poszczegdlnymi technologiami.

Turystyka kosmiczna
1. Akcja "ruch rakiety" pozwala przesunac rakiete o dwa pola zamiast o jedno

Posiadajqc te technologie Wiktoria w ramach pierwszej akcji postanowita dobrac dwie karty
z talii badan - jedng z nich byta asysta grawitacyjna. W ramach drugiej akcji przemiescita
sie o dwa pola dzieki technologii, a nastepnie o kolejne dwa, odrzucajgc karte asysty i tgczgc
jej efekt z posiadang technologigq.

2. Budowa rakiety kosztuje monete mniej

Kacper gra agencjg kosmiczng Stanow Zjednoczonych, ktorej bonusem jest budowa rakiety
0 monete taniej. Rozwingt wtasnie drugi poziom technologii turystyki kosmicznej i od tej
pory akcje budowy rakiety wykonuje nie wydajgc monet.

3. Kazdy twoj hotel generuje 2 monety na ture zamiast jednej

Pawet posiada powyzszq technologie i hotel kosmiczny na Wenus. Wtasnie z powodzeniem
przejgt hotel Wiktorii na Europie, poniewaz posiada rowniez technologie sabotazu na
trzecim poziomie. Na poczqgtku kolejnej tury kazdy z jego budynkow wygeneruje po dwie
monety, zatem otrzyma ich w sumie 4.



Technologie agencji

Bazy kosmiczne
1. Mozesz zbudowac rakiete w swojej bazie na innym ciele niebieskim niz Ziemia

Marysia posiada powyzszq technologie, baze kosmiczng na Ceres oraz hotel kosmiczny na
Wescie. Chciataby wybudowac rakiete i wystartowac z pasa planetoid, by szybciej doleciec¢
do Europy. Nie moze zrobic tego na Wescie (niewtasciwy typ budynku). Bez problemu wy-
buduje jednak rakiete na Ceres.

2. Jesli inny gracz sprobuje z niepowodzeniem przejac twoja budowle, traci rakiete

Kacper postanowit przejgc baze kosmiczng na Ceres nalezgcq do Marysi. W tym celu
rozwingt technologie sabotazu na 2. poziom i wylgdowat na tej planecie kartowatej. W
nowej turze zadeklarowat sabotaz, jednak po wykonaniu rzutu kostkq i odrzuceniu kart, jego
akcja zakonczyta sie niepowodzeniem. Planowat sprobowac ponownie w kolejnej turze, ale
Marysia posiada technologie baz kosmicznych drugiego poziomu, ktora pozwala jej jeszcze
skuteczniej obronic sie przed kosmicznym piratem i zniszczy¢ na dobre jego rakiete.

3. Kazda twoja baza generuje 2 karty eksploracji na ture zamiast jednej

Wiktoria posiada baze kosmiczng na Ksiezycu oraz pierwszy poziom technologii baz
kosmicznych. W ramach swojej tury postanowita zaptaci¢ w sumie 4 monety i podniesc¢ go
dwukrotnie, co da jej dwa punkty zwyciestwa i dostarczy dwie karty na poczqtku nastepnej
i kazdej kolejnej tury.

Sabotaz
1. Ladowanie na ciele niebieskim z budowlg innego gracza nie wymaga rzutu kostka

Marysia posiada powyzszq technologie, a jej rakieta stoi na Ziemi. W ramach swojej tury
wystartowata rakietq i bez rzutu kostkqg wylgdowata na Ksiezycu, na ktorym znajduje sie
budowla Pawta.

2. Odblokowuje akcje "przejmij budowle innego gracza"

Pawet na poczqtku gry dobrat misje "Asystent Galileusza", ktorej celem jest posiadanie
budowli na Europie. W trakcie rozgrywki Wiktoria zbudowata tam swdj hotel. Aby zrealizowac
misje, Pawet rozwingt drugi poziom technologii sabotazu i wylgdowat (bez rzutu kostkg) na
Europie. W kolejnej turze w ramach pierwszej akcji dobrat dwie karty z talii badan, a nastep-
nie zadeklarowat sabotaz. Wyrzucit na kostce wynik o jedno oczko nizszy niz Wiktoria, odrzucit
z reki niebieskq karte "soja w kosmosie", ktora dodata mu jedno oczko, oraz karte "technolo-
gie przysztosci" wartq dwa oczka. Wiktoria, majqc jedng karte na rece, ktora nie pozwolitaby
jej na zatrzymanie budynku, postanowita nie odrzucac jej z reki. Pawet z powodzeniem przejqt
hotel i zrealizowat misje.

3. Ladowanie na ciele niebieskim z budowla innego gracza nie kosztuje akcji
Marysia rozwineta powyzszq technologie. Posiada takze technologie turystyki kosmicznej

na pierwszym poziomie, co pozwala jej w jednej turze wystartowac z Ziemi, przemiescic sie
o dwa pola i wylgdowac na Wenus, na ktorej znajduje sie budowla Pawta, a przy pomysinym
utozeniu planet nawet na Marsie zajetym przez Kacpra. To pozwala jej na szybkie
zdobywanie punktow i utatwia sabotaz.



Skrocone zasady

Solar System Voyager to gra turowa. Celem gry jest zdobycie najwiekszej
liczby punktow poprzez eksploracje Uktadu Stonecznego. Gra konczy sie, gdy pier-
wszy z graczy zdobedzie 40 punktow.

Kazdy z graczy w swojej turze moze wykonac¢ dwie akcje, a takze uzy¢ dowolnie
wiele posiadanych kart badan, eksploracji lub misji. Uzycie kart nie kosztuje akcji.

Na poczatku gry dobierz 4 karty misji oraz tyle monet, ilu graczy bierze udziat w

rozgrywce. Wybierz swoja agencje i uwzglednij jej bonus startowy. Odrzué jedna
karte misji, by zostaty Ci 3.

Akcje

<> Rozwoj technologii agenciji o jeden poziom za 2 monety (+1 punkt zwyciestwa)
<#> Badania — dobranie dwoéch kart badan

<i> Pozyskanie funduszy — dobranie 1 monety

<> Budowa rakiety na Ziemi za 2 monety

<> Start rakiety za 1 monete

<> Ruch w kosmosie o jedno pole

<> Ladowanie na ciele niebieskim

<1 Wzniesienie budowli lub zmiana jej typu za 1 monete

<> Przejecie budynku (z technologia sabotazu na 2. poziomie)

Karty badan i eksploracji pozwalaja zwiekszy¢ liczbe oczek wyrzuconych na kostce.
Na koniec tury mozesz mie¢ maksymalnie 2 karty badan i 2 karty eksploracji na rece.

Gdy wszyscy gracze skoncza swoja ture, nalezy obroci¢ kazdy z pierscieni o jedno
pole w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek zegara.

Po osiagnieciu 40 punktow przez pierwszego z graczy, wszyscy oprocz niego wykonu-
ja jeszcze jedna ture. Nastepnie dolicza sie punkty z kart osiagniec i wylania
zwyciezce wyscigu kosmicznego!

DZIEKUJEMY ZA WSPARCIE NASZEJ GRY
LESPOL SOLAR SYSTEM VOVAGER




