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Space Pirates

Infinite space awaits you! Unknown planets are calling to you with treasures and adventures. Now
you can find out what the life of a real space pirate is like, searching for hidden treasures and even
fighting battles to get more loot. It's worth taking the risk for the fantastic treasures, because their
magic power can come in handy on your journey. But watch out, use them wisely!

The game can be played with two difficulties:
Simpler gameplay for young ones (4+):

Preparations: Place the board in the middle of the table, and place the numbered die on the marked
(bang) field. Everyone should pick a spaceship and a space pirate! Place your spaceships in the
space harbor in the middle of the board, and place the space pirate in front of you. (In the 4+ version,
they do not take part in the game, but they show you which space pirate you are.) Put the remain-
ing pieces back in the box! Now place one treasure each on each of the planets, with the pictures
facing down.

Goal of the game: Collect as many treasures as possible.

Playing the game: The youngest player goes first, then take turns clockwise! When it’s your turn,
roll the die once so you can fly to another planet for a treasure.

If you roll a color:
The colors on the die mean different types of fuel. You can only reach a neighboring planet by a
path that matches the color of the fuel that you rolled.

If the die shows a flaming rock...
...then, sadly, you can not move from the planet, since it would be dangerous to leave because
of the asteroid field. You have to wait until it’s your turn again.

Sometimes, you may not be able to go on because of an asteroid field or because you got fuel of a
color you can not leave the planet with. If this happens, you can use the magic power of one of your
treasures you have acquired to move on. (see later)

You can also use the magic power of one of your treasures if you can move on according to the die,
but the planet where you would arrive is already empty, and you would rather go to a planet where
there is still a treasure.

After your turn comes the next player.

TREASURES:

As soon as you step on a planet with a treasure, the treasure you find there will be yours! Take a
look at the other side of the treasure in secret, making sure the others don’t see it! Place it in front
of you face down!

Important! You can only use the magic power of each treasure once during the game. Place the trea-
sures you have used up in front of you, face up, showing that you have already used them. Another
space pirate can not win these from you in a battle! (see later)

1., Treasures with no magic power:
Some of the coins have no magic power, but they will count as points at the end of the game!

2., Spaceship:

This treasure can take you to any planet you want — whether there is a path leading there or not.
If you have rolled an asteroid field, you CAN NOT counteract its effect with this treasure.

Tip: For your destination, it's wise to choose a planet where there are a lot of neighboring planets
with treasures. Or to use it only at the end of the game, when there are only treasures left on
planets that are far away from each other.



3., Colorful fuels:

This treasure lets you choose a path of any color that starts from your planet, as this spell can
transform your fuel. If you have rolled an asteroid field, you can not counteract its effect with this
treasure either.

4., Flaming rock:

This spell comes in handy if you can’t leave your planet because of an asteroid field, as this is
the only treasure that has the power to avert danger! If you use its power, you can go in any
direction you want.

5., Bang:

This treasure has great power! If you use it in a battle, you win, even if your opponent threw a six!
But be careful! Your opponent may have a bang treasure, too, if they use it in the battle as well
then the battle will end in a tie. The used treasures lose their magic powers, both of you should
place them back in front of you, facing up.

BATTLE:

If you have to step on a field that already has a spaceship on it, then (with respect to the space pirate
tradition) you HAVE to battle! Take the numbered die from the bang field. The player who arrived last
on the planet rolls the die first. If there are more of you on one planet then the last arriving player
gets to choose who they want to battle. Whoever rolls a higher number wins the battle. The winner
of the battle may choose one of the loser’s treasures. (Tip: This is why keeping the magic powers of
your coins a secret is a good idea.)

If the battling players roll the same number, then the battle ends in a tie, noone takes the other’s
treasure.

The end of the game: When there are no coins left on the planets. Count how many treasures each
of you have! Whoever has the most coins, wins!

Rules for older ones - with a bit more excitement (5+):

The basic rules are the same as before. With the following amendments:

In this game, the treasures you have already used are lost. After using them, you have to place these
in a separate pile because they will not count as points at the end of the game.

Tip: It's worth picking up a new treasure even if it costs you one of your treasures! You won’t have
more treasures than before, but the treasure you got won’t add to your opponent’s points.

SUSPENSION BRIDGE:

If you don’t want to lose points, you can use the suspension bridge instead of magic coins! In this
case, you have to leave your spaceship on the planet, and only your space pirate can cross the
bridge to get the treasure. Place your space pirate figure on the planet onto which you have crossed.
You can only cross one suspension bridge at a time, and in the next round, instead of rolling the die,
you have to return to your spaceship! (This basically means you skip a round, but you get a treasure
anyway.) When you have returned to your spaceship, place your space pirate in front of you again
until you need it again for another crossing.

BATTLE:

If you step on a planet where there is a spaceship whose owner has crossed a suspension bridge to
another planet, then the battle can not take place! According to galactic laws, attacking unattended
spaceships is prohibited! BUT if two space pirates without their spaceships meet on a planet, then
they have to battle according to the basic rules.

The end of the game: If there are no treasures left on the planets, count how many treasures each
of you have! Whoever has the most (unused) treasures, wins!

Contents of the game: 1 gameboard, 4 spaceships, 4, space pirates, 20 treasure coins, 2 dice



Weltraumpiraten

Die unendlichen Weiten des Weltalls warten auf dich! Unbekannte Planeten mit ihren Schatzen und
Abenteuern rufen nach dir! Entdecke wie es ist ein echter Weltraumpirat zu sein, der nach versteckten
Schétzen sucht und fur groBe Beute auch nicht vor einem Kampf zurtickschreckt. Es lohnt sich fir
diese fantastischen Schatze das Risiko einzugehen, weil ihre Zauberkrafte dir auf deinem Weg gute
Dienste leisten kdnnen. Aber sehe dich vor, benutze sie mit Bedacht!

Das Spiel kann in zwei Schwierigkeitsgraden gespielt werden:
Einfacher Spielablauf fur die ganz Kleinen (4+):

Vorbereitungen: Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches. Der Augenwdrfel kommt auf das
gezeichnete Bang-Feld. Jeder Spieler sucht sich ein Raumschiff und einen Weltraumpiraten aus.
Platziert die Raumschiffe in die Mitte des Spielbretts in den Raumschiff-Hafen und nehmt den
Weltraumpiraten zu euch. (In der 4+-Version nehmen sie an dem Spiel nicht teil, aber sie zeigen,
welchen Weltraumpiraten du darstellst.) Legt die restlichen Figuren zuriick in die Box. AnschlieBend
platziert ihr auf jedem Planeten jeweils einen Schatz, mit der bebilderten Seite nach unten.

Ziel des Spiels: So viele Schatze wie mdglich zu sammeln.

Ablauf des Spiels: Der jlingste Spieler fangt an. Ihr spielt im Uhrzeigersinn. Wenn du dran bist, wirfle
einmal mit dem Waurfel, damit du fiir einen Schatz auf einen Planeten fliegen kannst.

Wenn du eine Farbe wirfelst: Die Farben auf dem Wurfel bedeuten verschiedene Treibstoffe. Du
erreichst den benachbarten Planeten nur , wenn die Farbe des gewirfelten Treibstoffs mit der
Farbe des Pfades Ubereinstimmt.

Wenn der Wirfel einen brennenden Felsen zeigt...
... dann darfst du den Planeten leider nicht verlassen, weil das Weiterreisen wegen des
Asteroidenfeldes zu geféhrlich wére. Du musst warten, bis du wieder an der Reihe bist.

Es kann vorkommen, dass du wegen des Asteroidenfeldes nicht weiter kommst oder du hast eine
Treibstoff-Farbe gewdrfelt, mit der du den Planeten nicht verlassen kannst. In diesem Fall kannst du die
Zauberkraft eines deiner schon gewonnenen Schatze nutzen, damit du weiter reisen kannst. (siehe spéter)

Du kannst die Kraft deines Schatzes auch dann nutzen, wenn du nach dem Wiirfeln zwar weiter reisen
kénntest, aber der Planet, auf dem du landen wirdest, schon leer ist und du lieber auf einen anderen
Planeten reisen méchtest, auf dem sich noch ein Schatz befindet.

Nach deinem Zug ist der nachste Spieler dran.

SCHATZE:

Sobald du auf einem Schatzplaneten landest, gehért der Schatz den du dort findest dir ! Du darfst dir
die Ruckseite anschauen, aber achte darauf, dass sie die Anderen nicht sehen! Lege sie verdeckt zu
dir.

Wichtig! Du kannst die Kraft jedes Schatzes nur einmal im Spiel verwenden. Lege die schon
gebrauchten Schéatze mit der bebilderten Seite nach oben zu dir, um den Anderen zu zeigen, dass
du sie schon verbraucht hast. Diese kann ein anderer Weltraumpirat in einer Schlacht nicht mehr
gewinnen! (siehe spéter)

1., Schéatze ohne Zauberkraft:

Es gibt Miinzen, die keine Kréfte haben, aber am Ende des Spiels Punkte bringen!

2., Raumschiff:

Dieser Schatz bringt dich zu jedem Planeten auf den du méchtest - egal ob ein Weg dahin fihrt
oder nicht. Wenn du jedoch ein Asteroidenfeld gewirfelt hast, kannst du es mit diesem Schatz
NICHT neutralisieren!

Tipp: Es lohnt sich solche Planeten als Endstation auszusuchen, in deren Nachbarschaft sich viele
Schatzplaneten befinden. Oder benutze den Schatz erst gegen Ende des Spiels, wenn sich nur
noch auf weit voneinander entfernten Planeten Schétze befinden.



3., Farbige Treibstoffe

Dieser Schatz ermdglicht dem Spieler die Wahl von einem beliebigen Pfad weg von dem Planeten,
denn er verandert ndmlich den Treibstoff. Wenn du ein Asteroidenfeld gewurfelt hast, kannst du es
mit diesem Schatz nicht neutralisieren.

4., Brennender Fels

Dieser Zauber ist fur den Fall dass du wegen eines Asteroidenfeldes deinen Planeten nicht
verlassen darfst - nur dieser Schatz hat die Macht, diese Gefahr abzuwenden! Wenn du diese
Zauberkraft benutzt, kannst du auf einem beliebigen Weg fortfahren.

5., Bang

Dieser Schatz hat eine machtige Kraft! In der Schlacht, in der du ihn benutzt, gehst du als Sieger
hervor, auch dann, wenn dein Gegenspieler eine Sechs gewdrfelt hat. Aber Achtung! Dein
Gegenspieler kénnte auch einen Bang-Schatz besitzen. Wenn er ihn in der Schlacht einsetzt,
geht sie unentschieden aus. Die verbrauchten Schétze verlieren ihre Zauberkraft, legt sie mit der
bebilderten Seite nach oben zu euch.

SCHLACHT:

Wenn du auf einem Feld landest, auf dem sich schon ein Raumschiff befindet, dann (so verlangt es
der Weltraumpiratenkodex) misst ihr wohl kdmpfen! Nehmt euch den Augenwirfel vom Bang-Feld!
Der Spieler fangt an, der als letzter auf dem Planeten angekommen ist. Wenn ihr mehrere Spieler
auf einem Planeten seid, darf der zuletzt Gelandete entscheiden, mit welchem Spieler er kdmpfen
mochte. Die Schlacht gewinnt der Spieler, der die gréBere Zahl wirfelt. Der Gewinner darf fir sich
einen beliebigen Schatz von dem Verlierer aussuchen. (Tipp: Deshalb ist es sinnvoll geheim zu halten,
welche Zauberkraft deine Miinzen besitzen.) Wenn die Spieler, die sich in der Schlacht befinden, gleich
wirfeln, ist die Schlacht unentschieden, niemand bekommt einen Schatz von dem anderen Spieler.

Das Ende des Spiels: Wenn keine Schatze mehr auf den Planeten sind. Rechnet zusammen, wer wie
viele Schatze besitzt. Derjenige gewinnt, der die meisten Schétze im Besitz hat!

Spielregeln fiir GroBere - mit ein wenig mehr Wendungen (5+):

Die Grundregeln sind die Gleichen - mit folgenden Ergénzungen:

In diesem Spiel gehen die Schéatze verloren, deren Zauberkraft du schon benutzt hast. Nach Gebrauch
musst ihr diese auf einen separaten Stapel legen, weil ihr sie am Ende des Spiels zu den Punkten nicht
mitzahlen durft. Tipp: Es lohnt sich auch dann einen neuen Schatz zu nehmen, wenn es dich einen
deiner Schatze kostet! Du wirst dann wohl weniger Schatze in deinem Besitz haben, aber dadurch
werden die Punkte deiner Gegenspieler nicht erhoht.

HANGEBRUCKE:

Wenn du keinen Punkt verlieren méchtest, kannst du die Hangebriicke anstatt der Schatze mit den
Zauberkraften benutzen! In diesem Fall musst du dein Raumschiff auf dem Planeten lassen, nur
dein Weltraumpirat darf die Hangebriicke Uberqueren um den Schatz zu holen. Platziere deinen
Weltraumpiraten auf den Planeten, wohin du mit ihm gegangen bist. Du darfst auf einmal nur eine
Hangebricke passieren. In der ndchsten Runde musst du, anstatt nochmal zu wurfeln, zurtick zu
deinem Raumschiff! (Im Grunde bedeutet das, dass du einmal aussetzen musst, aber du hast trotzdem
einen Schatz ergattern kdnnen.) Wenn du wieder bei deinem Raumschiff angekommen bist, lege
deinen Weltraumpiraten wieder zu dir, bis du ihn wieder zu einer Briicken-Uberquerung brauchst.

SCHLACHT:

Wenn du auf einem Planeten landest, auf dem sich schon ein Raumschiff befindet, aber der Besitzer
Uber eine Hangebricke zu einem anderen Planeten gegangen ist, gibt es keine Schlacht! Unter
Einhaltung der galaktischen Gesetze dirft ihr ein besitzerloses Raumschiff nicht angreifen!

ABER wenn sich zwei raumschifflose Weltraumpiraten auf einem Planeten treffen, mlssen sie nach
den genannten Grundregeln kdmpfen.

Das Ende des Spiels: Wenn keine Schatze mehr auf den Planeten sind. Rechnet zusammen, wer wie
viele Schatze besitzt. Derjenige gewinnt, der die meisten (ungenutzten) Schatze im Besitz hat!

Inhalt des Spiels: 1 Spielbrett, 4 Raumschiffe, 4 Weltraumpiraten, 20 Schatz-Muinzen, 2 Wiirfel



Space Pirates - Het oneindige wacht op jou!

Onbekende planeten hebben een onweerstaanbare aantrekkingskracht. Ze bieden magische schat-
ten en bijzondere avonturen. Al zoekend naar verborgen schatten en een strijd om de buit ontdek je
hoe het leven van een echte ruimtepiraat er uitziet. De spanning stijgt als je jouw ruimteschip verlaat.
Het is de moeite waard om risicovol in te zetten op de schatten, omdat hun magische kracht op jouw
reis handig kan zijn. Maar pas op, gebruik ze verstandig!

Het spel kent een makkelijke (4+) en meer uitdagende (5+) versie.
Eenvoudige spelregels voor jongere kinderen (4+)

Voorbereidingen

Leg het bord midden op de tafel en plaats de puntendobbelsteen op het gemarkeerde veld. ledereen
mag een ruimteschip en een ruimtepiraat kiezen! Plaats je ruimteschip in de ruimteschiphaven mid-
den op het bord en zet de door jou gekozen Space Pirate voor je neer. (In de 4+ versie doet de
ruimtepiraat niet mee in het spel, maar laat wel zien wie jij bent!) Plaats een schat met de afbeelding
naar beneden op elke planeet. Leg de resterende stukken terug in de doos!

Doel van het spel

Verzamel zoveel mogelijk schatten.

Speel het spel

Kies wie als eerste mag spelen, draai dan met de klok mee! Als het je beurt is, gooi je de kleurendob-
belsteen, zodat je naar een andere planeet kan vliegen voor een schat.

De kleur op de dobbelsteen

De kleuren op de dobbelsteen geven de verschillende soorten brandstof weer. Je kunt alleen
een aangrenzende planeet bereiken via een weg die past bij de kleur van de brandstof die je
hebt gegooid.

Als de dobbelsteen een vlammende steen laat zien ...
... dan kan je helaas niet van de planeet vertrekken, omdat het gevaarlijk zou zijn om weg te gaan
vanwege het asteroideveld. Je moet wachten tot het weer je beurt is.

Soms kan je misschien niet doorgaan door een asteroideveld of omdat je brandstof hebt van een
kleur waarmee je de planeet niet kunt verlaten. Als dit gebeurt, kun je de magische kracht van een
van je verzamelde schatten gebruiken om door te gaan (zie verder in deze handleiding).

Je kunt de magische kracht van een verzamelde schat ook gebruiken als je volgens de dobbelsteen
verder kunt gaan, maar de planeet waar je naar toe zou gaan is al leeg. Je wilt natuurlijk naar een
planeet met een schat!

SCHATTEN

Op het moment dat je op een planeet met een schat aankomt, dan is deze van jou. Kijk voorzichtig,
zonder dat iemand anders jouw schatmunt kan zien, wat erop staat. Leg hem weer met de afbeelding
naar beneden voor je neer en onthoud hem goed.

Belangrijk: je kunt de magische kracht van elke schat maar één keer tijdens het spel gebruiken. De
schatten die je hebt gebruikt leg je daarna open voor je neer. Een ander Space Pirate kan deze schat
niet meer van jou winnen (zie verder in de handleiding).

Betekenis van de vijf schatten

1. Schatten zonder magische kracht.

Sommige munten hebben geen magische kracht, maar tellen wel mee voor je punten aan het
eind van het spel.

2. Ruimtevaartuig

Deze schat kan je naar elke planeet brengen waar je wilt zijn. Of er een pad is of niet. Als je een
asteroide veld hebt gegooid, kunt je het effect daarvan niet met deze schat tegengaan.

Tip: Voor je reisdoel is het verstandig om een planeet te kiezen waar veel naburige planeten met
schatten zijn. Of gebruik deze schat alleen aan het einde van het spel, als er alleen schatten zijn
die op planeten liggen die ver van elkaar liggen.

3. Kleurrijke brandstoffen

Met deze schat kunt je een pad kiezen in elke kleur die vanaf je planeet begint, aangezien deze
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toverspreuk je brandstof kan veranderen. Als je een asteroide veld hebt gerold, kunt je het effect
daarvan ook niet met deze schat tegenwerken.

4. Vlammende steen

Deze kracht komt handig uit als je je planeet niet kan verlaten vanwege een asteroideveld, want
dit is de enige schat die de kracht heeft om gevaar te voorkomen! Als je deze kracht gebruikt,
kunt je in elke gewenste richting gaan.

5. Bang

Deze schat heeft grote kracht! Als je het in een gevecht gebruikt, win je, ook al heeft je tegen-
stander zes geworpen! Maar pas op! Je tegenstander kan ook een ‘Bang’ hebben. Als hij het
ook in de strijd gebruikt dan zal de strijd onbeslist eindigen. De gebruikte schatten verliezen hun
magische krachten. Beiden moet je ze met de afbeelding naar boven voor je neerleggen.

BATTLE / STRIJD

Als je op een planeet moet stappen met al een ruimteschip, dan moet je, met respect tot de ruimtepi-
raat traditie, vechten! De Space Pirate die als laatste op de planeet aankomt gooit de puntendobbels-
teen als eerste. Als er meer Space Pirates op dezelfde planeet zijn, dan mag de laatst aangekomene
kiezen met wie de strijd wordt aangegaan. Wie het hoogst gooit wint de strijd. De winnaar van de
Battle mag een schat van zijn verliezers kiezen.

Tip: dit is de reden waarom je de magische kracht van je schatten verborgen houdt.

Als de strijdende Space Pirates hetzelfde puntenaantal gooien, dan eindigt de strijd onbeslist en kan
niemand van de ander een schat krijgen.

Het einde van het spel
Als er geen munten/schatten meer op de planeten liggen, kun je het aantal schatten tellen. Wie de
meeste munten/schatten heeft wint.

Spelregels voor oudere kinderen met meer uitdaging (5+):

De basisspelregels zijn precies zoals hiervoor beschreven, met de volgende toevoegingen

In deze versie, verlies je de schatten die je hebt gebruikt. Je moet ze op een aparte stapel leggen
omdat ze aan het eind van het spel niet meetellen voor je puntenaantal.

Tip: het is de moeite waard om een nieuwe schat op te halen, zelfs als het je een schat kost! Je
hebt dan niet meer schatten dan voorheen, maar de schat die je hebt, zal niet aan je punten van je
tegenstander worden toegevoegd.

HANGBRUG

Als je geen punten wilt verliezen, kun je de hangbrug gebruiken in plaats van magische munten! In dit
geval moet je je ruimteschip op de planeet verlaten, en alleen je Space Pirate kan de brug oversteken
om de schat op te halen.

Plaats je Space Pirate figuur op de planeet waarnaartoe je wilt oversteken. Je kunt slechts één
hangbrug oversteken, en in de volgende ronde, in plaats van de dobbelsteen te gooien, moet je
terugkeren naar je ruimteschip! Dit betekent in principe dat je een ronde overslaat, maar je krijgt toch
een schat. Wanneer je terugkeert naar je ruimteschip, zet je jouw Space Pirate weer voor je neer,
totdat je hem opnieuw nodig hebt voor een andere oversteek.

BATTLE / STRIJD

Als je op een planeet komt waar een ruimteschip is verlaten omdat de Space Pirate via de hangbrug
een schat ophaalt op een andere planeet, dan kan daar geen strijd plaatsvinden.

Volgens galactische wetten is het onmogelijk om onbewaakte ruimteschepen aan te vallen!

Maar als twee Space Pirates, zonder hun ruimteschepen, elkaar op een planeet ontmoeten waar ze
een schat willen ophalen, dan moeten ze wel de strijd aangaan volgens de basisregels.

Het einde van het spel
Als op de planeten alle schatten zijn weggehaald, tel dan hoeveel schatten elk van jullie heeft! Wie
de meeste ongebruikte schatten heeft, wint!

Inhoud van het spel
1 spelbord, 4 ruimteschepen, 4 Space Pirates, 20 schatmuntstukken, 2 dobbelstenen, ruimte-regels



Pirates de I'Espace

L’infini vous attend ! Ressentez-vous I'appel des trésors de planétes inconnues ? A vous de jouer et
de découvrir la vie d’'un Pirate de 'Espace, sa soif de batailles, de pillages, et de trésors magiques.
Ce ne sera pas sans risques, alors utilisez leurs pouvoirs a bon escient !

Le jeu comporte 2 niveaux de difficulté
Pour des parties avec les plus jeunes (4+)

Mise en place : Placez le plateau au centre de la table, et placez le dé numéroté sur 'emplacement
‘bang’ dans le coin du plateau. Tous les joueurs choisissent ensuite un vaisseau qu’ils placent au
centre (sur le Spatioport) et le pirate qui lui correspond devant eux. Placez ensuite un trésor face
caché sur chacune des planétes.

Les éléments non utilisés sont remis dans la boite et ne serviront pas.

But du jeu : Amassez le plus de trésors possibles

Comment jouer : Le plus jeune joueur commence et le jeu tournera dans le sens des aiguilles d’'une
montre. A votre tour, lancez le dé.

Si vous obtenez une couleur :

La couleur vous indique les différents types de carburant nécessaires pour vous rendre d’une
planéte a une autre. Vous pouvez vous rendre sur une autre planéte uniquement si elle vous est
voisine et reliée a la votre par un chemin de la couleur du dé.

Si vous tombez sur I'astéroide:
Malheureusement, vous étes cloué au sol par le mauvais temps stellaire. Il vous est impossible
de décoller au milieu d’'une pluie d’astéroides, beaucoup trop dangereux. Passez votre tour.

Vous vous retrouverez parfois bloqués, soit parce que vous n’avez pas le bon carburant, soit par
I'astéroide. A ce moment, vous devrez passer votre tour, ou utiliser 'un de vos trésors (voir plus bas)

Vous pourrez aussi utiliser ces mémes trésors lorsque vous n’étes pas bloqués mais que vous pré-
férez vous rendre sur une autre planete que celle(s) autorisée(s) par le dé.

TRESORS :
Dés que vous atterrissez sur une planéte avec un trésor, vous pouvez vous en emparer, il est a
vous ! Observez discrétement ce qu’il renferme et reposez-le devant vous face cachée.

1 Les pieces seules
Ces trésors n'ont pas d’effet, mais elles valent tout de méme des points en fin de partie.

2 Vaisseau spatial

Ce trésor peut vous transporter sur la planete de votre choix. Attention, vous ne pouvez pas
utiliser ce trésor si vous avez obtenu I'astéroide sur votre dé.

Astuce: Il est sage comme destination de choisir une planéte entourée d’autres planétes ou
restent encore beaucoup de trésors. Ou de ne l'utiliser qu’a la toute fin du jeu pour aller chercher
les derniers trésors éloignés restants.

3 Carburants colorés
Ce trésor vous autorise a quitter votre planéte par le chemin de votre choix.
Attention, vous ne pouvez pas utiliser ce trésor si vous avez obtenu I'astéroide sur votre dé.

4 Boule de feu
Ce trésor vous permet d’'ignorer un éventuel astéroide et de quitter votre planéte par le chemin
de votre choix. C’est le seul pouvoir vous permettant de décoller sous une pluie d’astéroides.



5 Bang

Ce trésor vous permet d’automatiquement remporter un combat (sauf si I'adversaire dévoile
également un Bang, auquel cas le combat se termine sur une égalité, et les deux trésors sont
consommes)

Vous ne pourrez utiliser tous ces trésors qu’une seule fois. Lorsque vous le ferez, retournez votre tré-
sor face visible devant vous. On ne pourra plus vous le dérober au cours d’une bataille (voir ci-apres)

BATAILLE :

Si vous atterrissez sur une planéete ou se trouve déja un vaisseau, par respect pour la tradition des
pirates de I'espace, vous DEVEZ vous battre.

Le dernier arrivé lance le dé numéroté, et désigne sa cible s'il y a plusieurs joueurs sur la méme
planéte. Le plus gros I'emporte et peut dérober un des trésors de son adversaire.

En cas d’égalité, personne ne gagne ni ne perd de trésor.

Fin du jeu : Quand tous les trésors du plateau auront été ramasseés, celui qui posséde le plus de
piéces 'emporte.

Reégles pour les un peu plus grands (5+)

Les regles de base sont les mémes, avec ces quelques modifications :

Dans cette version, les trésors que vous utilisez ne sont plus simplement retournés mais sont perdus,
vous les remettez dans la boite et ils ne vous feront pas de point a la fin de la partie.

Astuce: Cela vaut toujours le coup d’aller chercher un trésor méme si cela vous en codte un. Vous
n’en gagnerez pas au final, mais cela en fera toujours un de moins de disponible pour vos adver-
saires.

PONT SUSPENDU :

Apres avoir lancer le dé, vous pouvez aussi décider d’utiliser un des ponts suspendus reliés a votre
planéte ; au lieu de vous déplacer avec votre vaisseau ou d'utiliser une de vos pieces, vous pouvez
laisser votre vaisseau derriere vous et positionner votre pirate sur la planéte d’arrivée. Vous pouvez
tout a fait ramasser un trésor de cette fagon.

Au tour suivant, vous devez en revanche retourner a votre vaisseau. Ne lancez pas les dés, et retirez
votre pirate du plateau. (Vous perdez un tour donc, mais un trésor reste un trésor)

BATAILLE :

Si vous atterrissez sur une planéte ou se trouve un vaisseau vide parce que son occupant est sur une
planéte voisine, il N’y a pas de bataille. Les lois galactiques de la Piraterie I'interdisent formellement.
En revanche, si deux pirates ayant quitté leur vaisseau se retrouvent sur la méme planéte, le combat
se déroule normalement.

Amusez-vous bien !

Contient : 1 plateau de jeu, 4 vaisseaux, 4 pirates de 'Espace, 20 trésors-pieces, 2 dés



Piratas espaciales

iEl espacio infinito te esperal Descubre planetas desconocidos en busca de tesoros y aventuras.
Averigua como viven los auténticos piratas espaciales, buscando tesoros ocultos e incluso par-
ticipando en batallas galécticas para conseguir mas botin. Merece la pena correr el riesgo ya que
algunos tesoros cuentan con poderes magicos que te seran muy Uutiles en tu odisea. jUsalos con
sabidurial

Existen dos niveles de dificultad.
Modo simplificado para los mas jovenes (de 4 ainos en adelante)

Preparacion: Situad el tablero en el centro de la mesa y colocad el dado numerado en la zona mar-
cada con un “BANG!”. Cada jugador elige una nave y un pirata espacial. Pon tu nave en el puerto
espacial (en el centro del tablero) y deja a tu pirata espacial frente a ti (en este modo de juego no se
utilizan, pero aun sirven para mostrar qué clase de pirata espacial eres). Colocad un tesoro en cada
uno de los planetas, jpero con los dibujos bocabajo! Guardad el resto de los componentes en la caja.

Objetivo: Recoger tantos tesoros como puedas.

Desarrollo: Empieza el jugador mas joven y después se continta en el sentido de las agujas del
reloj. Cuando sea tu turno, lanza el dado de colores para volar a otro planeta en busca de tesoros.

Si sacas un color...
... los colores del dado indican diferentes tipos de combustible. Sélo puedes llegar a planetas
vecinos que estén unidos por un camino del color del combustible que hayas sacado en el dado.

Si sacas un asteroide...
... jqué mala suerte! No puedes salir del planeta, seria peligroso por culpa del campo de aster-
oides. Tendras que esperar a tu proximo turno.

A veces no podras despegar porque hay un campo de asteroides o porque has sacado un color de
combustible que no sale del planeta. En esos casos, puedes usar los poderes magicos de uno de
tus tesoros para moverte (ver mas adelante).

También puedes usar los poderes magicos de uno de tus tesoros en caso de que el dado te permita
moverte pero tu destino sea un planeta vacio. De esa forma, podrias viajar a otro planeta que aun
tenga un tesoro.

Cuando acaba tu turno, le toca al siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj.

TESOROS:

Si llegas a un planeta que tiene un tesoro, jese tesoro es tuyo! Consulta en secreto el dorso de
tu nuevo tesoro, asegurandote de que el resto de jugadores no lo ven. Coloca el tesoro frente a ti
bocabajo.

ilmportante! Sélo puedes usar el poder méagico de cada tesoro una vez durante la partida. Cuando
uses uno de tus tesoros, colécalo frente a ti bocarriba y asi todos sabréis que ya lo has utilizado. Si
ya has usado un tesoro, no te lo puede quitar otro pirata espacial en una batalla (ver mas adelante).

1., Tesoros sin poderes magicos:
Algunas monedas no tienen poderes magicos. Pero siguen valiendo puntos al final de la partida.

2., Nave espacial:

Este poder te permite viajar a cualquier planeta, incluso aunque no haya un camino que lo
conecte con tu planeta de origen. Pero si has sacado un asteroide en el dado, NO PUEDES
contrarrestar su efecto con este tesoro.

Consejo: suele ser buena idea viajar a un planeta que tenga muchos planetas vecinos con
tesoros. O guardarlo para el final de la partida, cuando quedan pocos tesoros muy lejos unos
de otros.



3., Combustible de colores:

Este poder te permite elegir un camino de cualquier color que salga de tu planeta de origen,
porque transforma el color de tu combustible. Pero si has sacado un asteroide en el dado,
TAMPOCO PUEDES contrarrestar su efecto con este tesoro.

4., Asteroide

Este poder es muy util si no puedes abandonar el planeta por culpa de un campo de asteroides,
jes el Unico que te permite esquivar el peligro! Si usas este poder, puedes elegir cualquiera de
los caminos que salen de tu planeta de origen.

5., Bang:

iEste tesoro es muy poderoso! Si lo usas en una batalla, la ganas, incluso aunque tu oponente
saque un seis. Pero cuidado. Si tu oponente juega también un tesoro “Bang”, la batalla acaba en
empate. Como siempre, los tesoros usados pierden sus poderes magicos y se colocan bocarriba
frente a sus propietarios.

BATALLA:

Si llegas a un planeta en el que ya haya una o mas naves espaciales, respetando las tradiciones de
los piratas espaciales, (COMIENZA LA BATALLA! Coge el dado numerado de la zona “Bang!”. El
ultimo jugador en llegar al planeta lanza el dado primero. Si hay varios adversarios en el planeta, el
ultimo jugador en llegar elige contra quién quiere combatir. El jugador que saque el nimero mas alto,
gana la batalla. El ganador puede robar uno de los tesoros del perdedor. (Consejo: por eso es buena
idea mantener en secreto los poderes magicos de tus tesoros.) Si los jugadores que combaten sacan
el mismo nimero, la batalla acaba en empate y nadie roba ningun tesoro.

Final: Cuando no quedan tesoros en ningun planeta la partida termina. Contad cuantos tesoros
tenéis y el que mas tenga, jes el vencedor!

Modo avanzado para anadir emocion (de 5 aifnos en adelante)

Las reglas son las mismas que en el modo simplificado con las siguientes excepciones:

En este modo, cuando usas un tesoro lo pierdes. Después de usar el poder magico de un tesoro,
colécalo en un montén apartado, estos tesoros no contaran como puntos al final de la partida.
Consejo: Normalmente merece la pena gastar uno de tus tesoros para recoger uno nuevo. No ten-
dras mas puntos que antes pero ese nuevo tesoro no se sumara a la puntuaciéon de alguno de tus
adversarios.

PUENTE COLGANTE:

Si no quieres perder puntos, en lugar de poderes magicos puedes usar un puente colgante. En ese
caso, tienes que dejar tu nave en el planeta de origen y sélo tu pirata espacial cruza el puente para
recoger el tesoro. Para indicarlo, coloca la figura de tu pirata espacial en el planeta al que hayas
viajado. Sélo puedes cruzar un puente colgante conectado al planeta donde se encuentra tu nave
y, en tu siguiente turno, en lugar de tirar el dado, jdebes volver a tu nave! Es decir, cuando cruzas
un puente colgante, pierdes tu siguiente turno, pero a cambio consigues el tesoro del planeta al
que cruzaste. Cuando hayas regresado a tu nave, vuelve a colocar frente a ti a tu pirata espacial,
preparado para cuando haya que volver a cruzar otro puente colgante.

BATALLA:

Si llegas a un planeta donde hay una nave cuyo duefio ha cruzado por el puente colgante a otro
planeta, jno tiene lugar una batalla! Segun las leyes galacticas esta prohibido atacar naves sin tripu-
lacién. PERO si dos piratas espaciales fuera de sus naves coinciden en un planeta, entonces tienen
que combatir siguiendo las reglas habituales.

Final: Cuando no quedan tesoros en ningun planeta la partida termina. Contad cuantos tesoros
tenéis y el que mas tenga (recuerda, sélo cuentan los que no hayas usado), jes el vencedor!

Contenido: 1 tablero de juego, 4 naves espaciales, 4 piratas espaciales, 20 monedas de tesoro,
2 dados



Piratas do espaco

O espago infinito espera-te! Planetas desconhecidos chamam-te com tesouros e aventuras. Agora
podes descobrir como é a vida de um verdadeiro pirata do espaco, procurando tesouros escondidos
e até travando batalhas para ganhar cada vez mais. Vale a pena correr o risco pelos tesouros
fantasticos, pois 0s seus poderes magicos podem dar jeito durante a viagem. Mas atengéo - usa-os
sabiamente!

O jogo tem dois niveis de dificuldade:
Partida mais simples para os jogadores mais novos (4+)

Preparacao: Coloca-se o tabuleiro no centro da mesa e o dado numerado na area marcada (bang).
Os jogadores escolhem uma nave espacial e um pirata do espaco! P6em-se as naves espaciais na
base espacial do centro do tabuleiro, e os piratas do espaco em frente a cada jogador. (Na versao
4+ estes ndo participam no jogo, mas mostram que pirata do espago é cada jogador.) Colocam-se
as pegas que sobram dentro da caixa! Cada jogador pde um tesouro em cada um dos planetas, com
a imagem virada para baixo.

Objectivo do jogo: Recolher o maior nimero de tesouros possivel.

0 jogo: Comeca o jogador mais novo e depois segue-se a ordem dos ponteiros do relégio! Na sua
vez, o jogador lanca o dado e voa para outro planeta, para encontrar um tesouro.

Se sair uma cor:
As cores do dado simbolizam diferentes tipos de combustivel. S6 é possivel chegar a um planeta
vizinho por um caminho que corresponda a cor do combustivel que tenha saido no dado.

Se sair um cometa...
...entdo, infelizmente, o jogador ndo pode deixar o planeta onde se encontra. Isso seria
perigoso, por causa do campo de asterdides. Tera de esperar até que volte a ser a sua vez.

As vezes, o jogador ndo pode sair do planeta onde se encontra, devido a um campo de asterdides,
ou porque o tipo de combustivel que saiu no dado o nao permite. Caso isto acontec¢a, o jogador
pode usar os poderes magicos de um dos tesouros que ja adquiriu para avangar (ver mais a frente).

Os poderes magicos dos tesouros também podem ser usados se o jogador preferir avangar para um
planeta diferente daquele a que chegaria seguindo as indicagbes do dado, por este ja estar vazio e
o jogador preferir ir para um planeta onde ainda haja tesouros disponiveis.

No fim do seu turno, é a vez do jogador seguinte.

TESOUROS:

Assim que o jogador aterra num planeta com um tesouro, este passa a ser seu! Espreita o lado
escondido do tesouro, sem que os outros jogadores o consigam ver! O jogador pousa--o a sua frente
virado para baixo!

Importante! Durante o jogo, s6 se pode usar os poderes magicos de cada tesouro uma vez. Os
jogadores colocam os tesouros usados a sua frente, virados para cima, para mostrar que ja foram
usados. Os outros piratas do espaco nao o podem tirar ao jogador durante as batalhas! (ver mais
a frente)

1., Tesouros sem poderes magicos:
Algumas moedas nao tém poderes magicos, mas valem pontos no final do jogo!

2., Nave espacial:

Este tesouro permite ao jogador ir para o planeta que quiser — quer haja ou ndo um caminho
que o leve la. Se tiver saido um campo de asterdides, o jogador NAO PODE contra-atacar o seu
efeito com este tesouro.

Dica: E boa ideia escolher como destino um planeta que tenha muitos planetas vizinhos com
tesouros. Ou usar este tesouro no fim do jogo, quando sé restarem tesouros em planetas que
sejam longe uns dos outros.



3., Combustiveis coloridos:

Estes tesouros permitem escolher um caminho de qualquer cor que comece no planeta onde
o jogador se encontra, uma vez que este feitico consegue transformar o combustivel. Se tiver
saido um campo de asterdides, o jogador ndo pode, mais uma vez, contra-atacar o seu efeito
com este tesouro.

4., Cometa:

Este feitico pode ser Util quando o jogador ndo consegue sair do seu planeta por causa de um
campo de asterodides, pois é o Unico tesouro com poder para evitar o perigo! Ao usar este poder,
o jogador pode avancar na direccao que quiser.

5., Bang:

Este tesouro tem um grande poder! O jogador que o usar numa batalha ganha-a, mesmo que o
seu adversario lance um seis! Mas cuidado! O jogador adversario também pode ter um tesouro
bang. Se também o usar na batalha ha um empate. Os tesouros usados perdem os seus
poderes magicos. Os dois jogadores devem coloca-los a sua frente, virados para cima.

BATALHA:

Se o jogador tiver de aterrar num campo onde ja haja uma nave espacial, (com respeito pela tradi¢ao
dos piratas do espaco) TEM de travar uma batalha! Tira o0 dado numerado da area marcada (bang).
O ultimo jogador a chegar ao planeta é o primeiro a lancar o dado. Se ja houver mais do que um
jogador no planeta, o ultimo jogador a chegar escolhe com quem quer combater. O jogador a langar
o numero mais alto ganha a batalha. O vencedor da batalha pode escolher um dos tesouros do
jogador que perdeu. (Dica: é por isso que é boa ideia manter em segredo os poderes magicos das
moedas.) Se na batalha os jogadores langarem o mesmo numero, ha um empate. Nenhum dos
jogadores tira um tesouro ao outro.

O fim do jogo: Quando ndo houver mais moedas nos planetas, cada jogador conta os tesouros que
tem! Quem tiver mais moedas ganha!

Regras para jogadores mais velhos - com um bocadinho mais de emocao (5+)

As regras basicas sao as que ja foram explicadas, com as seguintes alteracées:

Nesta versao, os tesouros que o jogador ja tiver usado perdem-se. Depois de os usar, os jogadores
devem coloca-los numa pilha aparte. No fim do jogo, estes tesouros ndo somam pontos. Dica: Vale
a pena tirar um novo tesouro, mesmo que isso custe um dos tesouros que o jogador tem! Nao tera
mais tesouros do que antes, mas o tesouro que tirou também n&o vai dar pontos aos adversarios.

PONTE SUSPENSA:

Se o jogador néo quiser perder pontos, pode usar a ponte suspensa em vez das moedas magicas!
Neste caso, tem de deixar a nave espacial no planeta e s6 o seu pirata do espago pode atravessar a
ponte para ganhar o tesouro. Coloca-se a figura do pirata do espago no planeta para onde o jogador
atravessou. S6 se pode atravessar uma ponte suspensa por turno e na ronda seguinte, em vez de
lancar o dado, o jogador tem de voltar para a sua nave espacial! (O que significa que salta uma
ronda, mas, de qualquer forma, ganhou um tesouro.) Depois de voltar a nave espacial, o pirata do
espaco é novamente colocado a frente do jogador, até que seja preciso para atravessar outra ponte.

BATALHA:

Se um jogador aterrar num planeta em que haja uma nave espacial cujo dono tenha atravessado
uma ponte suspensa para outro planeta, ndo pode haver uma batalha! Segundo as leis galacticas,
é proibido atacar naves espaciais abandonadas!

MAS se dois piratas do espago sem as suas naves espaciais se encontrarem num planeta, tera de
haver uma batalha de acordo com as regras basicas.

O fim do jogo: Quando ndo houver mais moedas nos planetas, cada jogador conta os tesouros que
tem! Quem tiver mais tesouros (ndo usados) ganha!

Conteudo: 1 tabuleiro de jogo, 4 naves espaciais, 4 piratas do espago, 20 moedas de tesouros,
2 dados



Urkalézok

Var rad a végtelen (r! Ismeretlen bolygok kincsekkel és kalandokkal hivogatnak. Most megtudhatod,
hogy milyen egy vérbeli (rkaléz élete, aki eldugott kincsekre vadaszik és a nagyobb zsakmany
reményében még a harctdl sem riad vissza. Megéri kockaztatni a mesés kincsekért, mert a
varazserejuk jol johet még az utad soran. De vigyazz, okosan hasznald Sket!

A jaték kétféle nehézségi fokkal jatszhato:
Egyszeriibb jatékmenet kicsiknek (4+):

El6késziiletek: Tegyétek a tablat az asztal kozepére, a szamozott dobdkockat helyezzétek a kijeldlt
(bang) mezére. Mindenki valasszon egy-egy Urhajot és (rkalozt! Az (irhajotokat helyezzétek a tabla
kézéppontjaban talalhat6 drkikétSbe, az Urkal6zt pedig vegyétek magatok elé. (A 4+ verzidban
nem vesznek részt a jatékmenetben, de jelzik, hogy te melyik (rkaldz vagy.) A felesleges figurakat
tegyétek vissza a dobozba! Végil minden bolygéra tegyetek 1-1 kincset, a képes felével lefelé.

A jaték célja: Osszegy(ijteni a lehet6 legtdbb kincset.

A jaték menete: A legdfiatalabb jatékos kezdjen, és az éramutatd jardsaval megegyez6 iranyban
haladjatok! Amikor te kdvetkezel, dobj a kockaval egyszer, hogy egy masik bolygora repllhess egy
kincsért.

Ha szint dobsz:
A kockan talalhato szinek kilénbdz8 Gizemanyagokat jelentenek. Csak azon az uton juthatsz egy
szomszédos bolygora, amilyen szin(i izemanyagot dobtal.

Ha langolé sziklat mutat a kocka...
...akkor sajnos nem mozdulhatsz a bolygérdl, mert veszélyes lenne utra kelni az aszteroidamezd
miatt. Meg kell varnod, amig ismét rad kertl a sor.

El6fordulhat, hogy aszteroidamez6 miatt nem tudsz tovabb Iépni, vagy olyan szinl Uzemanyagot
dobtal, amivel nem tudod elhagyni a bolygét. llyenkor felhasznalhatod egy mar megszerzett kincsed
varazserejét, hogy tovabb tudj lépni. (lasd késSbb)

Akkor is felhasznalhatod egy kincsed varazserejét, ha a dobdkocka szerint tovabb haladhatsz, de a
bolygd, ahova érkeznél, mar Ures, és inkabb egy masik bolygéra mennél, ahol még van kincs.

A 1épésed utan a kdvetkezd jatékos jon.

KINCSEK:
Amint egy kincses bolygéra lépsz, tiéd lesz az a kincs, amit ott taldlsz! Nézd meg titokban a
héatoldalat, vigyazz, a tébbiek ne lassak meg! Tedd leforditva magad elé!

Fontos! Minden kincs varazserejét csak egyszer hasznalhatod fel a jaték soran. A felhasznalt
kincseket képes felikkel felfelé tedd vissza magad elé, jelezve, hogy ezeket mar felhasznaltad.
Ezeket masik Uirkaléz mar nem nyerheti el csataban! (lasd kés6bb)

1., Varazserd nélkili kincsek:
Vannak olyan érmék, amelyek nem rendelkeznek varazserével, de a jaték végén pontnak
szamitanak!

2., Urhajé:

Ez a kincs képes arra a bolygdra repiteni, amelyikre csak akarod - akar vezet oda ut, akar nem.
Ha aszteroidamezdét dobtal, akkor ezzel a kinccsel NEM tudod kdzdmbdositeni.

Tipp: Erdemes olyan bolygét kiszemelni végallomasnak, amelyik szomszédsagaban sok
kincsben gazdag bolygd van. Vagy csak a jaték vége felé felhasznalni, amikor mar csak
egymastol tavol 1évé bolygdkon vannak kincsek.



3., Szines Gizemanyagok:

Ez a kincs lehetévé teszi, hogy barmelyik szin( utat valaszd, ami a bolygddrél indul, ugyanis ez
a varazslat atvaltoztatja az izemanyagodat. Ha aszteroidamezét dobtal, akkor ezzel a kinccsel
sem tudod k6z6mbdsiteni.

4., Langol¢ szikla:

Ez a varazslat akkor jon jol, ha aszteriodamezé miatt nem mozdulhatsz a bolygérél, mert csakis
ennek a kincsnek van hatalma elharitani a veszélyt! Ha felhasznalod a varazserejét, azon az
uton indulhatsz, amelyiken csak szeretnél.

5., Bang:

Ez a kincs hatalmas erével bir! Abbdl a csatabdl gy6ztesen kerlilsz ki, amelyikben felhasznalod,
akkor is, ha az ellenfeled hatost dobott! De vigyazz! Ellenfelednek is lehet bang kincse, ha 6 is
beveti a csatdban, akkor a csata dontetlen lesz. A felhasznalt kincsek elvesztik a varazserejiket,
mindketten a képes oldalaval felfelé tegyétek vissza magatok elé.

CSATA:

Ha olyan mezére kell lépned, amelyen mar all (rhajé, akkor (tiszteletben tartva az (rkaléz
hagyomanyokat) bizony csatazni KELL! Vegyétek el6 a bang mezérél a szamozott dobdkockat! Az
a jatékos dob elGszor, aki utoljara érkezett a bolygéra. Ha tébben vagytok egy bolygdn, az utolsénak
érkez8 jatékos valaszthat, hogy kivel akar megmérkézni. A csatdban az nyer, aki a legnagyobb
szamot dobta. A csata gy6éztese szabadon valaszthat egyet a vesztes kincsei koézil. (Tipp: ezért
célszer( titokban tartani, hogy melyik korongod milyen varazser6vel bir.) Ha a csatazd jatékosok
egyformat dobnak akkor dontetlen a csata, senki sem vesz el a masiktdl kincset.

A jaték vége: ha minden bolygérdl elfogytak az aranyak. Szamoljatok 6ssze, kinél mennyi kincs van!
Az nyer, akinek a legtdbb aranypénze van!

A szabaly nagyobbaknak - egy kicsit fordulatosabban (5+):

Az alapszabaly ugyanaz, mint korabban. Az alabbi kiegészitésekkel:

Ebben a jatékban azok a kincsek elvesznek, amelyek varazserejét felhasznaltad. Hasznalat utan
ezeket félre kell tenni egy kilén kupacba, mert a jaték végén lév6 pontozasba mar nem szamitanak
bele.

Tipp: Akkor is érdemes felvenned egy Uj kincset, ha esetleg egy kincsed az ara, hogy megszerezd!
Neked ugyan nem lesz tébb kincs a birtokodban, de az ellenfeled pontszamat nem fogja gyarapitani,
amit megszereztél elble.

FUGGOHID:

Ha nem akarsz pontot vesziteni — a varazserejii érmék helyett hasznalhatod a fliggéhidat! Az
(irhajédat ebben az esetben a bolygdén kell hagynod, és csak az (rkalézod kelhet at a hidon a
kincsért. Az Urkal6z figuradat helyezd arra a bolygdra, amelyikre atsétaltal. Egyszerre csak egy
figg6hidon mehetsz at, és a kdvetkezd kdrben dobas helyett vissza kell térned a hajédhoz! (Ez
|Iényegében azt jelenti, hogy egyszer kimaradsz a dobasbdl, viszont igy is tudtdl egy kincset
szerezni.) Mikor visszatértél az (rhajédhoz, lrkalézodat tedd ismét magad elé, amig Ujra szikség
nem lesz ra egy masik létras atkelésnél.

CSATA:

Ha olyan bolygéra Iépsz, ahol ugyan all (rhajé, de a tulajdonosa a fliggéhidon atment egy masik
bolygdra, akkor a csata nem johet Iétre! A galaktikus szabalyzat értelmében a gazdatlan (rhajokat
tilos megtamadni!

DE ha két (rhaj6é nélkili Urkal6z talalkozik egy bolygdn, akkor csatazniuk kell az alapszabalyban
ismertetett feltételekkel.

A jaték vége: ha minden bolygérdl elfogytak a kincsek, szamoljatok 6ssze, kinél mennyi kincs van!
Az nyer, akinek a legtébb (felhasznalatlan) kincse van!

A jaték tartalma: 1 tabla, 4 (irhajo, 4 (rkaldz, 20 db kincs korong, 2 dobdkocka



Vesmirni Pirati

Ceka vas nekoneény vesmir! Na neznamych planetdch vas ¢ekaji poklady a dobrodruzstvi.
Poznejte Zivot opravdového vesmirného pirata, ktery patra po pokladech a vrha se do bitev
kvuli kofisti. Riskuje, aby ziskal fantastické poklady, protoze jejich magicka sila mu muze
pomoc na jeho cesté.

Hra ma dvé obtiznosti.
Pravidla pro déti od 4 let (jednodussi varianta):

PRiIPRAVA HRY:

PoloZte hraci plan do stfedu stolu a umistéte Cislovanou kostku na oznacené misto. Kazdy
hra¢ si vybere vesmirnou lod’ a pirata. Lod umisti do stfedu hraci plochy do vesmirného
pfistavu a pirata si necha u sebe. Dale umistéte na kazdou planetu poklad - obrazkem dolu.

CiL HRY:
Nasbirat, co nejvice pokladd.

JAK SI ZAHRAT:
Zacina nejmladsi hrac¢ a dale se pokracuje po sméru hodinovych rucicek. Kdyz je na vas
fada, hodite kostkou, abyste mohli letét na nezndmou planetu pro poklad.

Pokud hodite barvu: i . . )
Barvy na kostce znamenaji riizné druhy paliva. Muzete letét pouze na takovou sousedni
planetu, kterd ma barvu paliva, které jste hodili.

KdyZ hodite meteorit... i o .
...nemUzete se bohuzel presunout na jinou planetu, kvuli nebezpecnému poli asteroidd.
Jedno kolo nehrajete.

Nékdy nemuizete letét dal kvili poli asteroidd nebo barvé paliva. V takovém pfipadé muizete
pouzit kouzelnou silu ze svych pokladd, které jste ziskali (viz dale). Kouzelnou moc muzete
pouzit i v pripadé, Ze se dostanete na planetu, ktera je jiz prazdna, a vy byste radéji
pokracovali na planetu, kde je jeSté poklad.

POKLADY:

Jakmile vkrocite na planetu s pokladem, poklad je vas! Podivejte se tajné, tak aby to ostatni
nevidéli, na druhou stranu pokladu a pak ho poloZte obrazkem doll pfed sebe. Kouzelnou
moc kazdého pokladu muzete pouzit béhem hry jen jednou, pokud ji pouZzijete, obratite
obrazek nahoru - takovy poklad uz od vas v souboji jiny pirat nemuze vyhrat (viz ddle).

1. Poklady bez kouzelné moci - pocitaji se jako body na konci hry

2. Vesmirna lod - tento poklad vds muze vzit na jakoukoliv planetu, kam chcete,
nemuze vam ale pomoci z pole asteroidd.

Tip: Je moudré zvolit cil, kde jsou planety s poklady a nebo ji pouzit az na konci hry,
kdy jsou kdy jsou poklady na planetach vzdalenych daleko od sebe.

3. Barevna paliva - tento poklad vam umozni vybrat si jakoukoliv barevnou cestu od vasi
planety, nemiize vam, ale pomoci z pole asteroidu.

4. Meteorit - jediny poklad, ktery odvrati nebezpeci v poli asteroidd, pokud tento poklad
pouzijete, muzete jit jakymkoliv smérem.

5. Tresk - poklad s velkou silou! Pokud ho pouZijete v souboji, mizete vyhrat i kdyz
souper hodi Sestku. Ale budte opatrni! Pokud by mél i souper poklad tfesku - tak skonci
souboj nerozhodné.



BITVA:

Pokud Slapnete na planetu, kde uz je jiny pirat, musite dle piratské tradice bojovat. Vezméte
Cislovanou kostku a hazejte, zacina pirat, ktery na planetu dorazil posledni. Ten, kdo hodi
vys3i Cislo na kostce, vyhrava a mize vzit porazenému poklad, u kterého ale nebyla jesté
pouzita jeho kouzelnd moc. Pokud je na planeté vice piratd, posledni dorazivsi pirat si
vybere jednoho soupere. V pfipadé, Ze bitva dopadne nerozhodné, Zadny pirat si nebere
poklad od druhého.

KONEC HRY:
Konec hry nastane, pokud neni na zadné planeté poklad. Ten, kdo ma nejvice minci vyhrava.

Pravidla pro déti od 5 let (varianta s vétsSim vzrusenim):

K vyse uvedenym pravidlim se pfidavaji dalsi. Pokud pouzijete poklad, musite ho odevzdat,
jiz za néj nebudete mit bod.

VISUTY MOST:

Pokud nechcete prijit o body, muzete pouzit visuty most, v tomto pFipadé opustite svoji
kosmickou lod’ a na planetu s pokladem pUjde pfes visuty most jen sam pirat. V dalSim kole
se musi vas pirat vratit na planetu, kde zlstala jeho kosmicka lod’ - nehazi kostkou. Kdyz
se pirat vrati na svoji lod’, umistéte si ho zase pred sebe.

BITVA:

Pokud je pirdt na jiné planeté neZ je jeho lod, tak se dle galaktickych zakont, nemlze bitva
uskutecnit. Utocit na vesmirné lodé bez dozoru je pfisné zakazano. Ale pokud se potkaji
dva pirdti na planeté, souboj muze zadit dle zakladnich pravidel.

OBSAH BALENI: 1 hraci deska, 4 kosmické lodé&, 4 pirati, 20 minci (poklady), 2 hraci kostky



Vesmirni pirati

Cakd na teba nekoneény vesmir! Volaju ta nezndme planéty so svojimi pokladmi a
dobrodruzstvami. Teraz méze$ objavit, aky je Zivot pravého vesmirneho pirata, hladat
skryté poklady, aj bojovat o va¢si lup. Riskovat kvéli fantastickym pokladom sa ti oplati,
pretoze ich Carovnd sila sa ti mdZe na tvojej ceste zist. AvSak pozor, pouzivaj ich s
rozumom!

Hra sa da hrat vo dvoch Urovniach naroénosti:
Lahsia aroven pre mensSich (4+)

Priprava na hru: Hernl dosku umiestnite do stredu stola a kocku s ¢islami poloZte na
oznacené miesto (BANG!). Kazdy hrac¢ si vyberie svoju vesmirnu lod’ a pirata! Zaparkujte
svoje vesmirne lode do pristavu uprostred hernej dosky a pirata polozte pred seba. V
urovni pre vekovl skupinu 4+ pirdti nehraju priamo v hre, len ukazuju, kto je aky pirat.
Vsetky zvy$né Casti dajte naspat do krabice. Teraz poukladajte na kazdu planétu mincu s
pokladom obrazkovou ¢astou nadol.

Ciel’ hry: Nazbierat ¢o najviac pokladov!

Pravidla hry: Zalina najmladsi hra¢ a pokracuje sa v smere hodinovych ruciciek. Hrac,
ktory je na rade, hadZe jedenkrat farebnou kockou, aby mohol odletiet na dalSiu planétu
po poklad.

Ak padne farba: i
...farby na kocke reprezentuju rézne druhy paliva. M6ze$ doletiet na susednu planétu
len drahou rovnakej farby, ako farba paliva, ktora ti padla na kocke.

Ak padne horiaci kamefi: ,
...potom zial' nem6zesS odist z planéty, na ktorej prave si. Bolo by nebezpecné odletiet
kvoli roju asteroidov. MusisS pockat na dalSie kolo, kym budes$ znova na rade.

Niekedy sa nemdZe$ posunit kvoli roju asteroidov, alebo kvéli tomu, Ze s farbou svojho
paliva nevie$ odletiet z planéty. Ak nastane takato situdcia, modze$ pouzit ¢arovnu silu
jedného z pokladov, ktoré si uz ziskal (Citaj dalej).

Carovn silu svojich pokladov méoze3 viak pouzit, aj ked' sa vie$ pohnit dalej podla tvojho
hodu, no susedna planéta je uz prazdna a ty chces ist na planétu, ktora este poklad ma.

Ked dokon¢is tah, na rade je dalsi hrac.

POKLADY:

Ked' pristane$ na planéte s pokladom, poklad, ktory na nej ndjdes, je tvoj! Tajne sa pozri
na obrazok na jeho spodnej strane, daj pozor, aby ho ostatni hraci neuvideli! PolozZ svoj
poklad pred seba obrazkom nadol!

Pozor! Carovnu silu kazdého svojho pokladu méze$ pocas hry pouzit len raz. Ked uz raz
pouzijes carovnu silu pokladu, oto¢ ho pred sebou obrazkom hore, aby bolo vSetkym jasné,
Ze uz je pouzity. Pouzity poklad uz nemézes prehrat v stboji s iny’lm hra¢om (¢itaj dalej)!

1. Poklady bez Carovnej sily: Niektoré poklady nemaju Ziadnu Carovnu silu, avSak
pocitaju sa ako body na konci hry!

2. Vesmirna lod: Tento poklad ta vezme na akukolvek planétu, ktord si vyberie§ - ¢
uz k nej vedie cesta, alebo nie. Ak ti vSak na kocke padol roj asteroidov, NEMOZES
prebit jeho Gcinok touto ¢arovnou silou. Tip: Je rozumné zvolit si za ciel planétu
susediacu s vela planétami s pokladmi. Alebo pouzi tento poklad az ku koncu hry,
ked' uz ostanu poklady len na vzdialenych planétach.

3. Farebné paliva: S tymto pokladom si méZzes vybrat cestu ktorejkolvek farby, ktora
vedie z tvojej planéty, lebo tato Carovpd sila dokaze premenit tvoje palivo. Ak ti v3ak
na kocke padol roj asteroidov, NEMOZES prebit jeho G¢inok touto ¢arovnou silou.



4. Horiaci kamen: Toto klzlo sa ti zide, ak neméze$ opustit planétu kvoli roju
asteroidov. Je to totiz jediny poklad, ktorého carovna sila dokadze odvratit
nebezpecenstvo! Ked pouzijes jeho moc, mézes$ odletiet z planéty ktoroukolvek
cestou.

5. Bang: Tento poklad ma obrovsku moc! Ked' ho pouzije$ v suboji, vyhravas, aj keby
tvoj super hodil Sestku! Ale pozor! Tvoj super mbze mat rovnaky poklad. Ak tiez
pouzije Bang v suboji, skonci sa remizou. Pouzité poklady stratia svoju carovnu
silu, obaja hraci musia obratit svoje poklady obrazkom nahor.

SUBOJ:

Ak musis pristat na planéte, na ktorej uz je ind vesmirna lod, tak (s reSpektom k tradicii
vesmirnych piratov) MUSITE zviest suboj! PouZite kocku s C|slam| ktord je na policku
BANG! Hra¢, ktory pristdl na planéte ako posledny, hadze prvy. Ak sG na planéte tri a
viac vesml'rnych lodi, ten, kto pristal ako posledny si vybera, s kym chce bojovat. Suboj
vyhrava ten, kto hodi vyssie Cislo. Vitaz suboja si mdze vybrat jeden nepouzity poklad od
porazeného. Tip: Toto je dovod, preco je dobré mat svoje poklady otocené obrazkom dole
a skryvat ich ¢arovnd silu.

Ak hraci hodia rovnaké cislo, stiboj konci remizou a nikto neziska poklad od nikoho.

Koniec hry: Hra kon¢i, ked sa minu vsetky poklady z planét. Kazdy hrac si spocita, kolko
pokladov ziskal. Vyhrava hra¢ s najvyssim poctom pokladov!

Tazsia Groved pre starsich - s vi¢$im dobrodruzstvom (5+)

Zakladné pravidla hry si rovnaké ako v 'ahsej arovni, s nasledujicou nadstavbou:

V tomto variante poklady s pouzitou ¢arovnou silou zmizni. Po ich pouZziti ich treba dat na
odkladaciu kdpku, pretoZze sa uz nebudi pocitat ako body na konci hry.

Tip: Je lepsie, ak ziska$ novy poklad, aj keby na to bolo treba pouzit ¢arovnu silu tvojho
pokladu. Nebude$ mat sice viac pokladov ako predtym, no uloveny poklad neziska Ziaden
z tvojich superov.

VISUTY MOST:

Ak nechces prist o svoje body, m6zes pri niektorych planétach pouzit visuté lanové mosty
nakreslené na hernej doske, namiesto carovnej sily pokladov. V takom pripade opustis
svoju vesmirnu lod’ a ideS na susednu planétu cez visuty most len so svojim piratom. Na
jeden tah mo6zes prejst len cez jeden visuty most a v dalsom kole sa namiesto hadzania
kockou musi$ vratit cez visuty most na palubu svoje lode. (Toto v podstate znamena, ze
jedno kolo nehrds, no ziskas poklad.) Po navrate do svojej vesmirnej lode poloz svojho
pirata znova pred seba, dokial nebudes$ chciet znova prejst cez nejaky visuty most.

SUBOJ:

Ak pristane$ na planéte s inou vesmirnou lod'ou, ktorej pirat odiSiel cez visuty most prec
na ind planétu, siboj sa NESMIE konat! Podla galaktickych zakonov je zakazané zautocit
na lod bez posadky! ALE ak sa na jednej planéte stretnu dvaja pirati bez vesmirnych lodi,
potom suboj musi prebehnut podla zdkladnych pravidiel.

Koniec hry: Hra kon¢i, ked sa minu vsSetky poklady z planét. Kazdy hrac si spocita, kolko
(nepouzitych) pokladov ziskal. Vyhrava hrac¢ s najvyssim poctom pokladov!

Obsah hry: 1 hernd doska, 4 vesmirne lode, 4 figirky vesmirnych pirdtov, 20 minci s
pokladmi, 1 farebna kocka, 1 kocka s cislami.



Kosmicezni Piraci

Nieskonczona przestrzen kosmiczna czeka na Ciebie!

Nieznane planety czekaja na Ciebie ze skarbami i przygodami. Teraz mozesz dowiedzie¢
sie, jak wyglada zycie prawdziwego pirata kosmicznego, szukac ukrytych skarbéw, a nawet
walczy¢ z kosmicznymi potworami by zdoby¢ wiecej tupdw. Warto ryzykowac by zdobyc
fantastyczne skarby, bo ich magiczna moc moze sie przyda¢ w Twojej podrézy.

Gra moze byc¢ rozegrana na dwoch poziomach trudnosci:
tatwiejsza rozgrywka dla mtodszych graczy (4+):

Przygotowanie: Potéz plansze na $rodku stotu i umie$¢ ponumerowana kostke na zazna-
czonym polu (pole z kwadratem BANG). Kazdy z graczy powinien wybrac statek kosmiczny
i pirata kosmicznego. Umies¢ statki kosmiczne w porcie kosmicznym na $rodku planszy
i umies¢ pirata kosmicznego przed soba (w wersji dla mtodszych graczy pionek nie bie-
rze udziatu w rozgrywce, pokazuje tylko ktérym piratem kosmicznym jest gracz). Umie$c
pozostate elementy z powrotem w pudetku. Teraz umies¢ po jednym skarbie na kazdej
planecie obrazkami skierowanymi w doét.

Cel gry: Zebraé¢ mozliwie najwiecej skarbéw

Rozgrywka: Zaczyna najmtodszy gracz, nastepnie gra rozgrywa sie zgodnie z kierunkiem
ruchu zegara. Kiedy nadejdzie twoja kolej, rzu¢ kostka z kolorami, aby$ mégt polecie¢ na
inng planete po skarb.

jesli kostka wskazuje kolor:
kolory na kostce oznaczaja rézne rodzaje paliwa. Mozesz dotrzec do sasiedniej planety
Sciezka, ktéra pasuje do koloru spalanego paliwa.

jesli kostka wskazuje komete:
niestety nie mozna sie przenie$¢ z planety, poniewaz opuszczenie pola asteroid moze
by¢ niebezpieczne. Musisz poczekad, az znéw nadejdzie twoja kolej

Czasami mozesz nie by¢ w stanie kontynuowaé drogi z powodu wylosowania pola astero-
idéw lub poniewaz wylosowates kolor paliwa, ktéry uniemozliwia Ci opuszczenie pola. Jesli
zdarzy sie tak, mozesz uzy¢ magicznej mocy jednego ze swoich skarbéw, ktére zdobytes
(patrz dalej).

Mozesz takze uzy¢é magicznej mocy jednego ze swoich skarbéw, jesli mozesz is¢ dalej
zgodnie z wyrzucona kostka, ale jesli planeta na ktéra dotrzesz jest juz pusta i wolisz iS¢
na planete, na ktérej wciaz jest skarb (patrz dalej).

Po skonczonej kolejce, pora na kolejnego gracza.

SKARBY:

Jak tylko wejdziesz na planete ze skarbem, skarb, ktéry tam znajdziesz bedzie Twoj! Wez
go, spojrz na druga strone skarbu w tajemnicy, upewniajac sie, ze inni go nie widza! Umies¢
go przed soba obrazkiem do dotu.

Wazne! Mozesz uzy¢ magicznej mocy kazdego skarbu tylko raz w trakcie gry. Umie$¢ skar-
by, ktére zuzyte$ przed soba obrazkiem do géry, pokazujac, ze juz ich uzytes.

1. Skarby bez magicznej mocy: Niektére monety nie maja magicznej mocy, ale beda sie
liczy¢ jako punkty na koncu gry (gtadkie, bez obrazka).

2. Statek kosmiczny: Ten skarb moze cie zabra¢ na dowolna planete, ktéra chcesz -
niezaleznie od tego, czy jest tam droga prowadzaca, czy nie. Jesli przetoczyte$ pole
asteroid, NIE MOZESZ przeciwdziata¢ jego dziataniu tym skarbem.

Wskazowka: dla swojego celu madrze jest wybrac planete, na ktérej jest wiele sasied-
nich planet ze skarbami. Lub uzy¢ go tylko na koncu gry, gdy pozostana tylko skarby
na planetach, ktére sa daleko od siebie.
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3. Kolorwe paliwo: Ten skarb pozwala wybra¢ $ciezke dowolnego koloru, ktéra zaczyna
sie od twojej planety. Jesli przetoczytes$ pole asteroid, nie mozesz temu przeciwdziatac
skarb réwniez.

4. Ptonace skaty: Ten czar przydaje sie, jesli nie mozesz opusci¢ swojej planety z
powodu pola asteroid. Ptonace skaty to jest jedyny skarb, ktéry ma moc, by uniknaé
niebezpieczenstwa! Jesli uzyjesz swojej mocy, mozesz wejs¢ w dowolny kierunek, ktéry
chcesz.

5. Bang: Ten skarb ma wielka moc! Jesli uzywasz go w bitwie, wygrywasz, nawet jesli
przeciwnik rzucit szes¢! Ale badZ ostrozny! Twéj przeciwnik réwniez moze miec¢ skarb,
jesli uzyje go réwniez w walce wtedy bitwa zakonczy sie remisem. Uzywane skarby traca
magiczne moce, obaj powinniscie umies¢ je z powrotem przed soba, obrazkiem do gory.

WALKA:

Jesli musisz wejs$¢ na pole, ktére juz posiada statek kosmiczny, wtedy (w odniesieniu do
pirata kosmicznego - tradycja) MUSISZ walczyé! Wez numerowana kostke z pola bang.
Gracz, ktéry przybyt jako ostatni na planecie rzuca kostka pierwszy. Jesli jest wiecej graczy
na jednej planecie, to ostatni przybywajacy gracz wybiera z kim chce walczy¢. Ktokolwiek
wyrzuci wieksza liczbe, wygrywa bitwe. Zwyciezca bitwy moze wybra¢ jeden ze skarbdéw
przegranego gracza.

Jesli walczacy gracze wyrzuca ta sama liczbe, bitwa konczy sie remis, nikt nie bierze dru-
giego skarbu.

Zakonczenie gry: Kiedy na planetach nie ma zetonéw ze skarbami. Policz, ile skarbéw
posiada kazdy z graczy! Ktokolwiek ma najwiecej zetonéw wygrywa!

Trudniejsza rozgrywka (dla starszych graczy 5+):

Podstawowe zasady sa takie same jak wczesniej. Z nastepujacymi poprawkami:

W tej grze skarby, ktérych juz uzytes, zostana utracone. Po ich uzyciu musisz je umiescic¢
na osobnym stosie, poniewaz nie beda liczone jako punkty na koncu gry.

Wskazéwka: warto wybra¢ nowy skarb, nawet jesli kosztuje jeden ze swoich skarbéw! Nie
bedziesz mieé wiecej skarbéw niz wczesniej, ale skarb, ktéry masz, nie zwiekszy punktéw
przeciwnika.

MOST WISZACY:

Jesli nie chcesz traci¢ punktéw, mozesz uzyé mostu wiszacego zamiast magicznych
monet! W tym przypadku, musisz opusci¢ swoj statek kosmiczny na planecie i tylko twoj
kosmiczny pirat moze przekroczy¢é most, aby zdoby¢ skarb. Umies¢ swoja postac pirata
kosmicznego na planecie, na ktdra sie dostates. Mozesz przejechac tylko przez jeden most
wiszacy naraz, aw nastepnej rundzie zamiast rzucac koscia musisz wréci¢ do swojego stat-
ku kosmicznego! (Zasadniczo oznacza to pominiecie rundy, ale dostajesz skarb i tak.) Po
powrocie na statek kosmiczny, ponownie umie$¢ swojego pirata kosmicznego przed soba
az bedziesz potrzebowaé go ponownie na kolejne przejscie.

WALKA:

Jesli wkroczysz na planete, na ktérej znajduje sie statek kosmiczny, ktérego wtasciciel
przekroczyt most wiszacy

z innej planety to bitwa nie moze sie odby¢! Zgodnie z prawami galaktycznymi, atakowanie
bez opieki statkéw kosmicznych jest zabronione! ALE jesli dwoch kosmicznych piratéw bez
ich statkéw kosmicznych spotka sie na planecie, wtedy

musza walczy¢ zgodnie z podstawowymi zasadami.

Koniec gry: Jesli na planecie nie ma zadnych skarboéw, policzcie ile skarbéw posiada kazdy
z graczy! Kto ma najwiecej (nieuzywanych) skarbéw, wygrywa!

Zawartos$¢ gry: 1 plansza, 4 statki kosmiczne, 4, piraci kosmiczni, 20 monet skarbow,
2 kostki



Kocmuueckue Mupartsbi

BearpaHnyHbIii KocMoc XAeT Bac! HEM3BECTHbIE NMAHETH MaHST COKPOBHULLAMM U NPYKIoYeHnsMy. Tenepb
y Bac eCTb LUAHC MPOYYBCTBOBATb KAKOBA >KM3Hb HACTOSILLEr0o KOCMUYECKOro nupara, OThnpaBUTbCs Ha
MOWCKM COKPOBMULL, U [laxke Moy4acTBOBaTh B GUTBax 3a Tpoden. aHTacTu4eckme COKpoBuLLa CTOSIT TOrO,
4TO6bI PUCKHYTL paan Hux! Bonwe6Has cuna CoKpoBULLY MOXET O4YeHb MPUrOAUTHCS BO BpeMms nyTeLle-
CTBUSI, HO Gy[bTE OCTOPOXHbI U UCTIONb3YIATE UX C yMOM!

Wrpa umeeT ABa YPOBHU CIOXHOCTU:
Bonee npocTon BapMaHT urpbl (4+):

MoaroTtoBKa K Urpe: PacnonoxuTte urpoBoe nose no LeHTPY cTona U pa3MecTute urpanbHbli Kyouk Ha
crneuvanbHon MeTke Ha UrpoBoMm nore. Kaxabiii urpok Bblbupaet cebe KocMuyecknin kopabnb 1 KocMuye-
ckoro nupatal PaamecTuTe cBou kopabnu B KOCMUYECKYIO raBaHb, @ NupaToB nepef cobon (B yNpoLLEeHHOW
BEPCUW Urpbl ANs AeTel OT 4 NIeT OHW He UCMONb3YIOTCS B UrPe, HO MOKa3blBaoT, KAKMM KOCMUYECKUM Nupa-
TOM Bbl Urpaete). Hencnonb3oBaHHble purypku n kopabnu ybepute obpaTHo B kopobky! Tenepb nonoxuTe
OparoLeHHble COKPOBMLLA MO OAHOMY Ha KaXayt MnaHeTy, MULIOM BHU3.

Llenb urpbi: CobpaTb kak MOXHO GOSbLUE COKPOBULL

Xopa wvrpbl: MepBbl HAYMHAET XOAUTb CaMbl MNaALIUA UFPOK, 3aTeM odepedb nepexoauT Mo 4YacoBOMn
ctpenke! Koraa fo Bac gowna odvepefb, kupganmte Kybuk, 4Tobbl OTNpaBMTbCA Ha APYrylo nnaHeTy 3a
COKpOBMLLEAMU.

Ecnu Ha kyGurke BbinagaeT LUBeT:

LiBeTa Ha Kybuke o3Ha4atoT pasHble BiAbI 3anpaBoOYHOro Tonnvea. Bel MoxeTe 0TNpaBUTLCS Ha coces-
HIOIO MNaHeTy TOMbKO MO TPOMMHKE TOrO LBETa, KOTOPbIN BbiNan Ha Kyouke.

Ecnu Ha kybuke Bbinano nsobpaxeHne meteopuTa...

TO, K COXamneHuo, Bbl HE MOXeETe yreTeTb C NiaHeTbl U3-3a ONacHOCTU MonajaHust B 30Hy METeopuT-
HOro [oXAsi. Bbl BbIHYXAEHbLI NPONYCTUTL XOA U CHOBA A0XMAaTbCs cBoel odepeau!

WHorga Bam npuaeTca octaBaTbCsA Ha TOM Xe NnaHeTe u3-3a MEeTEOPUTHOTO JOXAS, @ UHOrAa U3-3a Toro,
4TO LIBET TOMMMBA, BbiNaBLUMiA Ha Kybuke, He COOTBETCTBYET LBETY JOPOrU Ha Apyryto nnaHeTy. Ecnu Takoe
cnyyaetcs, 4Tobbl MPOAOCIXWUTL CBOE NyTellecTBMe [anblile, MOXHO WCMONb30BaTb Marnyeckylo cuny
COKPOBMULL, KOTOpbIE Bbl 3anonyyunu (cM. ganee).

TaKke MOXHO MCMOSMb30BaTh MarMyeckyr Cimy COKPOBULL, €CIU, HanpUMep, Bbl MOXeTe nepemMeLLaThes,
HO MnaHeTa, Ha KOTOPYO Bbl MPU3EMIIMMNCL, OKas3anacb MycTOW, U Bbl XOTUTE OTMPaBUTLCS Ha APYryo
naHeTy C COKPOBULLAMM.

[anee ouepenb NEPEXOAUT K CNEAYIOLLEMY UrPOKY.

COKPOBMLLUA:

Kak Tonbko Bbl MomnagaeT Ha NNaHeTy, FAe HaxOoAsTCs COKPOBMLLA, COKpoBWLLA ApocTtatTcs Bam!
MocmoTpUTe CoaepXMMOe KapTOYKM C COKPOBULLEAMM, HE MOKa3biBasi ee ocTarnbHbIM urpokam! MNonoxuTe
ee nepef cobor nMuUoM BHU3!

BaxHo! Bo BpeMsi urpbl paspeluaetcs UCnofb3oBaTh Marnyeckyto CUy KaXKaoro COKpOBULLIA TOMBKO OAMH
pas! CokpoBMLLa C NCNONb30BaAHHOW MarMyecko cunon knagute nepen coboi nNMuom BBEpX, TO €CTb 3TU
KapTOYKM BbIXOASAT U3 Urpbl. [Ipyron nupart He MOXeT B XoAe OUTBbI BbIUrpaTh y BaC COKPOBULLA C UCMOSb-
30BaHHOW Marmyeckon cunon (cm. ganee).

1. CokpoBuia 6e3 Marnyeckom cunbl:

HekoTopble MOHETbI He 06ragatoT Mar4eckor CUNoW, HO OHWM NPUHOCAT OYKM B KOHLE Urpbl!

2. Kocmuyeckne kopabnu:

OTOT Tpodei MoXeT AOCTaBUTL BAc Ha NGy NNaHeTy, Kakylo TOMbKO noxenaerte, He3aBUCKMMO OT
TOro, MPOMOXEeH N K Hel nyTb unu HeT. Ecnn y Bac Ha kybuke Bbinan meteoput, Bl HE MOXKETE
OTMEHUTb ero AencTBme Npu NOMOLLM 3TOro Tpodhes.

Mopackaska: B kavyecTBe MecTa crnefoBaHus BbiGupanTe nnaHeTy, psaoM C KOTOPOW HaxoaMTCsl MHOrO
ApYrvx nnaHeT ¢ cokposuwamun. Wnu xe HaobopoT, UCMOMNb3yNTe Marnieckyto CUny 3Toro COKPOBMLLA
TOMbKO B KOHLIE Urpbl, KOrAa COKPOBULLA OCTaNMCh Ha NraHeTax, PacrnonoXeHHbIX OYeHb Aaneko Apyr
oT Apyra.

3. LiBeTHoe Tonnueo:

OTO COKPOBMULLIE MO3BOMSET UIPOKY OTNPABUTLCS Ha APYrY0 MNaHeTy No NyTu Moboro LseTa, HaunHato-



Lerocst OT Ballen TekyLen NnaHeTbl, Tak Kak JaHHOe COKPOBULLE «MEHSIET» LiBET JOPOXKM Ha Nobon
Heobxoaumbli. Ecnu Bam BbinagaeT METEOPUT, TO, K COXaNeHuo, C MOMOLLIbIO Marnyeckon Cunbl 3Toro
COKPOBMLLA Bbl HE MOXETE OTMEHUTL AENCTBME MeTeopuTa.

4. MeTteopuT:

OTO COKpOBUYLLE OKaXeTCs AN Bac MNone3HbiM, eCrN Bbl OCTaeTeCh OTPE3aHHbIM OT OCTallbHOW YacTh
ranakTuku 1s-3a METEOPUTHOrO AOXASA, TaK Kak Marmyeckas cuna 3Toro COKpoBULL@ NOMOraeT NNKBK-
OvpoBaTb BO3MOXHYO onacHocTb! Ecnun Bbl ncnonb3yeTe ero mMarM4eckyto cuny, To MOXeTe neteTb
fanee B Nto6OM HanpaeneHun.

5. Ypap:

Y aToro Tpodhes oveHb MolHas marmdeckas cunal Ecnn ucnonb3oBaTb €ro B CPaKeHWU ¢ Apyrum
nupaTom, TO Bbl ofepxuTe nobeny, Aaxe Koraa y Ballero npoTMBHWKa BbinagaeT 6! Ho ByapTe akky-
paTHbl, Beb y Ballero NpoTUBHUKA TOXe MOXeT ObiTb Takon Tpoden. Ecnu Ball NPOTUBHUK Takke
MCMOMNb3yeT Marnyeckyto cuna Takoro Tpodes BO BpeMsi CpaKeHus, To GUTBa okaH4YMBAETCA BHUYbIO.
Mcnonb3oBaHHble COKPOBULLIA TEPSIOT CBOKO Marv4yeckyto cuiy, nosToMy oba urpoka AOMKHbI nome-
CTUTb UX Nepef cobow NMULIOM BBEPX.

BUTBA:

Ecnu Bbl nonagaeTe Ha KNeTKy, [Ae y)Xe HaXOAUTCst APYroi KOCMUYECKUii kopabnb, Toraa, cornacHo Tpaaw-
LM KOCMUYECKVX NPaTOB, BaM NPUAETCS CPasnUTbCsl C NPOTUBHMKOM! Bo3bMuTe Ky6umk ¢ yucnamu. Urpok,
Yelt kopabnb nonan Ha 3Ty KneTky nocneaHum, 6pocaeT Kybuk nepBbiM. ECnn Ha ogHOW KneTke HaxoauTcs
6onblLue ABYX UIPOKOB, TO UIPOK, Yel Kopabnb aobpanca fo 3Toro mecta nocneaHuM, Bnpaee BbiopaTb
cebe NpoTUBHMKA ANs cpaxkeHusi. TOT Urpok, y KOTOPOro BbiNafaeT Ha Kybuke GorbLuee Yncrno, BbIMMpbl-
BaeT 6utBy. MobeanTtenb MoxeT 3abpaTb y nuparta, NOTEPreEBLUEro MopaxeHue, OAHO W3 COKPOBWLL.
(Mopackaska: Jlyyie xpaHuTb cogepXnumoe CBovx huLLeK C COKPOBULLEAMW B TaiHE OT OCTanbHbIX MMPaToB.)
Ecnu y yyacTHUKOB BUTBbI BbiNagaeT Ha Kybuke ofMHaKOBOE YMCIIO, TO GUTBa 3aKaH4YMBAETCS BHAYBIO U
BCE COKPOBMLLA OCTAlOTCA y NMPaToB.

KoHewu urpbi: Virpa 3akaH4mBaeTcs, korga BCe COKpoBMLLA € NnaHeT cobpaHbl. Camoe Bpems noacyuTaTtb,
CKOJIbKO MOHET HaKoMum Kaxapli u3 nupaTtos! TOT mupart, y KOTOPOro OkaxeTcsi Gorbliue BCEro MOHET,
cTaHoBuTCA nobeautenem!

Bonee ycrno)xHéHHaa Bepcua urpbl ana (5+):

OCHOBHble npaeusa Takue Xxe, Kak u B obneryeHHoun Bepcuu, 3a UCKINrveHue crieayromnx W3MEHEeHUN:
Ecnu Bbl ncnonb3osanu Marm4eckyto cuny COKpoBULLA, TO Bbl aBTOMaTU4eCKkM TepseTe CaMo COKpOoBULLE.
Mocne ncnonb3oBaHust TpO(heeB cknagbiBavite aTu KapTO4KM B OTAESIbHYH CTOrMKY, TaK Kak OHU He 6y,u,yT
Y4uUTbIBATLCA NpU NoAcyHeTe O4YKOB B KOHLIE Urpbl.

Mopackaska: COBeTyeM BaM A06bIBaTb HOBOE COKpoBuULLEe, faXe eCcrnn OHO 6yﬂ,eT CTOUTb O4HOIo U3 UMer-
Lnxca y Bac cokpoBuL! Konuyectsa Bawmx Tpodees He YBENUYUTCA, HO U Balln NPOTUBHUKU HE CMOTYT
3apa60TaTb AONOJTHUTENbHbIE OYKN.

NOABECHOW MOCT:

Ecnun Bbl He XOTUTE TEPSiTb CBOW O4YKW, MOXHO MCMOSb30BaTh NOABECHOM MOCT BMECTO Maruyeckon cunbl
cokpoBuLy! B aTOM cryyae Bbl BbIHYXAeHbl MOKUHYTb CBON KOCMUYECKMI KOpabrib, Tak Kak TONbKO caMm Koc-
MWYECKUI NUpaT MOXET NepenTn MocT 1 3abpaTb cokpoBuLle. [TomecTuTe durypKy CBOEro KOCMU4ECKOro
nuMpaTa Ha Ty NnaHeTy, Ha KOTOpYto Bbl OTNPABUMNCL 38 COKPOBULLAMMN Yepes NoaBECHON MOCT. 3a OAuH
XOA, MOXHO MPOXOAUTb MO MOCTY 3a cokpoBulamu 1 pa3s. B cnegyioowmin cBon xon BMECTO TOro, 4Tobbl
6pocaTtb KybuwK, Bbl NPOCTO BO3BpallaeTe CBOEro KOCMWYEeCcKoro nuparta obpaTHo Ha kopabnb! (Takum
obpasom, Bbl NMonyyaeTe COKpPOBWLLE, HO nponyckaeTe xoA.) [Mocne Toro, kak nupaT BepHyncs obpaTHo
Ha KocMmu4eckuii kopabnb, noctaBbTe ero purypky nepes cobon Ao cneaytoLlero UCnonb3oBaHus MocTa.
BUTBA:

Ecnun Bbl nonagaeTe Ha KNeTKy, rAe HaXo4MTCA KOCMUYeCKuiA kopabnb nupaTta, KOTOopbli noLlen no noj-
BECHOMY MOCTY, TO CpaXeHue cocToaTbcA He MoxeT! CornacHo 3akoHaM ranakTuKu 3anpellaeTcs Hana-
AaTb Ha kopabnb B OTCYTCTBUK ero kanutaHa! HO ecnu Ha ofHOM KneTke BCTpevaloTcs ABa KOCMUYECKMX
nupata 6e3 ux kopabnei, To cpaXxeHne NPoucXoauT no obLUM npaBunam.

KoHew, urpbi: Urpa 3akaHunBaeTcsi, Koraa Bce COKpoBuLLa ¢ nraHeT cobpaHbl. Camoe Bpemsi NoAcHMTaTb,
CKOMNMbKO MOHET HaKonuI Kaxabl 13 nupatos! TOT MMpaT, y KOTOPOro okaxeTcst 6orblLiue BCEro COKPOBULL
(Hencnonb3oBaHHbIX), CTaHOBUTCA nobeanTenem!

B koMnnekT urpbl BXoguT: 1 urposoe nose, 4 kocMnyecknx kopabns, 4, kocmmyeckux nupara, 20 gparo-
LIEHHbIX MOHET, 2 UrpanbHbIX Kybuka



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

Attention! Contient de petites piéces étre ingérées.
Danger d’étouffement.

Advarsel! Indeholder sma dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czeSci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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