





Zasady gry
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4 plansze, 4 rakiety, 1 karta "gracz nr1", 54 karty (w tym 4 karty START), 1 ksiezyc.

Wyscig do gwiazd mknie przez catg galaktyke! Czy bedziesz najszybszy w odkrywaniu swojego
miedzygalaktycznego krolestwa?

Pomyst:

"Space cat" to gra zrecznosciowa. Bedziesz musiat wystrzeli¢ swojg rakiete na wtasciwg
planete lub gwiazde, aby odkry¢ czes¢ galaktyki. BadZ pierwszym, ktéry zapetni swojg
plansze!

Cel gry:
By¢ pierwszym graczem, ktory odkryje swoje miedzygalaktyczne krolestwo poprzez
uzupetnienie planszy 6 odpowiednimi kartami.

Przygotowanie:

Posktadaj ksiezyc i umiesc¢ go na Srodku stotu, w takiej samej odlegtosci od kazdego z graczy.
Kazdy z graczy wybiera plansze i ktadzie jg naprzeciwko siebie. Bedzie to miedzygalaktyczne
krélestwo, ktére muszg odkry¢. Wszystkie plansze muszg sie znajdowac w identycznej
odlegtosci od ksiezyca. Ut6z 4 karty START wokot ksiezyca. Potasuj reszte kart i pot6z je
zakryte na boku. Umies¢ rakiety obok plansz.

Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Bierze karte "Gracz nr 1" i ktadzie jg przed sobag.
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Rozgrywka:

Pierwszy gracz dobiera 4 karty z talii i umieszcza je tak, aby znajdowaty sie obok ksiezyca lub
jednejz 4 kart START.

Uwaga! Jesli karta 1/4 planet znajduje sie juz na stole, pozostate karty 1/4 planet, ktére
zostang wylosowane, muszg zosta¢ umieszczone obok, aby zakonczy¢ tworzenie jednej
planety przed rozpoczeciem kolejnej.

Kazdy z graczy jeden po drugim wybiera swojg rakiete. Gracz posiadajgacy karte "Gracz nr 1"
zaczyna, nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Gdy wszyscy bedg w
posiadaniu swojej rakiety, mozna rozpocza¢ odkrywanie!

Akcje:

e Faza odkrywania:

Kazdy z graczy jeden po drugim wyrusza odkrywaé
galaktyke. Aby to zrobi¢ musi wystrzeli¢ swojg rakiete
najedng z kart poSrodku stotu, pasujgcg do jego
planszy.

e Jesli czedc gwiazdy, planety, komety lub latajacego
spodka wyglada przez okno rakiety, eksploracja jest
uznana za udang, a gracz wygrywa karte. Pobiera
karte i umieszcza jg na swojej planszy na pasujacym
elemencie (planeta, gwiazda, kometa lub latajacy
spodek).

e Jeslinic nie widac przez okno rakiety, eksploracja
nie udata sie, gracz nie zdobywa karty.

e Jesli rakieta wyladuje na karcie, ktéra nie pasuje do
planszy, eksploracja jest nieudana, gracz nie zdobywa
karty, ktéra pozostaje na swoim miejscu.

e Start rakiet:

Rakiety startujg w porzadku liczbowym: gracz z rakieta nr 1 startuje jako pierwszy, nastepnie
gracz z rakietg nr 2 itd. Gracze musza trzymac rakiety w jednej rece czubkiem do géry. Startujg
ze swoich plansz, a ich dtonie muszg by¢ nad planszg.

e Rakietanr 2

Rakieta nr 2 jest wyjatkowa. Moze zostac uzyta tak jak pozostate i zosta¢ wystrzelona w
kierunku kart na Srodku stotu lub moze by¢ uzyta, aby zaatakowac¢ przeciwnika. Aby to zrobié,
gracz ktéry jej uzywa, kieruje ja w strone planszy innego gracza, aby ukras¢ mu dang karte.

UWAGA! Gracze nie mogg atakowac kart, ktére nie sg im potrzebne. Jesli tak zrobig, strata dla
ztodzieja: nic sie nie dzieje.

Gdy wszyscy gracze wystrzelg swoje rakiety i zgromadzg wszystkie wygrane karty, runda sie
konczy.

Jeslijakas karta poruszy sie przy starcie rakiety, nalezy jg odtozy¢ na wtasciwe miejsce. Karta
"Graczanr 1" przechodzi na kolejng osobe, po czym mozna rozpoczac kolejng runde.

Koniec gry:

Wygrywa pierwszy z graczy, ktory zakryje wszystkie 6 pol na swojej planszy. Zostaje on
ogtoszony "Wielkim odkrywcg".

Auror: Anroine Rabreau
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