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Wszyscy jesteSmy gwiazdami

Wstep

W niedalekiej przysziosci, w niedalekiej odleglosci przestrzennej réwno co cztery
ziemskie lata odbywaja si¢ bardzo popularne medialnie zawody. Cztery nieustraszone
ekipy, starujagc z Ukladu Slonecznego, przemierzaja najblizsze okolice w
poszukiwaniu pierwiastkdw potrzebnych do utworzenia gwiazd. Pierwiastki sa
kazdorazowo zbierane w ogromnej ilosci (10%° kg). Gwiazdy produkuja zyciodajna
energie i r6znia sie¢ miedzy soba w zaleznosci od rozmiaréw, jasnosci czy temperatury.
Najbardziej pozadane sa te najwieksze - nadolbrzymy, cho¢ jury konkursowe nie
pogardzi i olbrzymem. Najskuteczniejszy poszukiwacz wyscigu chelpi sie slawa
towcy gwiazd przez caty kolejny sezon. Kto tym razem zdobedzie laur zwyciezcy?

Cel gry

Kazdy z graczy wciela sie w lowce gwiazd przemierzajacego przestrzen kosmiczng na
swoim wahadlowcu. W czasie gry gracze beda zdobywac pierwiastki potrzebne do
utworzenia gwiazd, a za utworzone gwiazdy beda otrzymywac punkty zwyciestwa.
Lecz samo stworzenie gwiazdy nie wystarczy, by zdoby¢ przychylnos¢ sedziow.
Trzeba jeszcze wykazac sie spostrzegawczoscig i umiejscowic¢ gwiazde we wlasciwym
miejscu diagramu Hertzsprunga-Russela. Poszukiwacz, ktéry zdobedzie najwiecej
punktéw zwyciestwa, wygrywa gre.
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Elementy gry Awr ;:1[::})_ l"::lb :\gz SAA

- plansza przedstawiajgca mape poéinocnego nieba oraz
Okresowy Uklad Pierwiastkow z dostepnymi reakcjami
fuzji termojadrowej i rozpadu

- diagram Hertzsprunga-Russela

Diagram walki

- 2 diagramy walki
- dwie kostki

- po 1 rakiecie w 4 kolorach graczy
- po 10 znacznikéw gwiazd w 4 kolorach graczy

- znacznik gracza rozpoczynajacego: kafelek z Mglawica Slimak
- krysztatki pierwiastkéw: 100 x wodor (fioletowe), 60 x hel (zielone), 40 x wegiel
(brazowe), 30 x tlen (biate), 10 x krzem (z6tte), 5 x zelazo (czerwone)

- 4 karty Storica wraz ze skrétem zasad gry - —
- 42 kart gwiazd @@

- 36 kart wydarzen —
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Przygotowanie do gry

Roztézcie plansze na $rodku stotu. Potasujcie karty wydarzen i umiesécie je zakryte
na odpowiednim polu na planszy. Karty gwiazd rozdzielcie wedtug liczby punktéw
(prawy, dolny rég kart): 4 punkty - nadolbrzymy, 3 punkty - olbrzymy, 2 punkty -
gwiazdy ciagu gléwnego, 1 punkt - biale karly, a nastepnie ulézcie odkryte na
odpowiednich polach planszy. Pionki-rakiety umieéécie na centralnym polu
umozliwiajagcym rozpad jadrowy, a krysztatki pierwiastkéw na odpowiednich polach
wedtug kolorow.

Kazdy gracz otrzymuje 5 krysztatlkow wodoru (H), jedng losowa karte wydarzenia
oraz jedna losowa karte Stonica. Karty wydarzenn moga pozosta¢ ukryte, ale zasoby
oraz utworzone gwiazdy sa jawne. W kazdym momencie gry mozna sprawdzi¢ stan
posiadania kazdego z graczy.
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Przebieg rozgrywki

Rozpoczyna gracz, w ktérego znaku zodiaku Stonice ostatnio gérowalo, czyli ten, ktory
ostatnio miat urodziny. Otrzymuje on zeton gracza rozpoczynajacego. Gra podzielona
jest na tury. Poczawszy od gracza rozpoczynajacego zawodnicy wykonuja swoje akcje
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Na poczatku tury gracza rozpoczynajacego
wszyscy gracze zbieraja zasoby produkowane przez ich gwiazdy. W ciagu swojej tury
gracz moze wykonac nastepujace akcje w ponizszej kolejnosci:

- ruch o jedno pole na planszy (obowigzkowo)

- rozpatrzenie wyniku walki (jezeli dotyczy)

- wykorzystanie pola, na ktérym stoi pionek-rakieta: zebranie surowcéw, dobranie
karty wydarzenia, przeprowadzenie rozpadu (nie dotyczy gracza, ktéry przegrat
walke)

- uzycie karty wydarzenia (opcjonalnie) - wydarzenia mozna uzy¢ w innym
momencie, jedli karta wydarzenia to dopuszcza, nie ma limitu kart wydarzen
zagranych w trakcie jednej tury

- przeprowadzenie fuzji termojadrowej (opcjonalnie)

- utworzenie gwiazdy (opcjonalnie) oraz ustawienie utworzonej gwiazdy na
diagramie Hertzsprunga-Russela.

Zebranie zasobow wyprodukowanych przez gwiazdy

Kazda karta gwiazdy (za wyjatkiem nadolbrzyméw) posiada informacje o
pierwiastkach, ktére produkuje. Na poczatku tury gracza rozpoczynajacego, przed
wykonaniem ruchu pionkiem, wszystkie posiadane przez graczy gwiazdy produkuja
pierwiastki. Moga one zosta¢ wykorzystane do tworzenia gwiazd, zamieniane
podczas fuzji termojadrowej na ciezsze pierwiastki lub na 1zejsze w trakcie rozpadu.

Ruch po planszy

Akcja ta jest obowigzkowa. Zawsze nalezy przesuna¢ pionek-rakiete na sasiadujace
pole na planszy. Jezeli na docelowym polu znajduje sie juz pionek innego gracza
ZAWSZE dochodzi do walki. Reguly walki opisane sa3 w nastepnym punkcie. Gracz
nie moze pozostaé na tym samym polu, na ktérym zakoriczyt poprzedni ruch (chyba
ze karta wydarzenia na to zezwala).

Rozpatrzenie wyniku walki

Do walki dochodzi ZAWSZE, gdy w wyniku ruchu jednego z graczy dwa pionki-
rakiety znajduja sie na jednym polu. To oznacza, ze do walki nie dochodzi, jesli pionki
zostaly przesuniete w wyniku dzialania karty wydarzenia. Walka toczy sie oczywiscie
o surowce posiadane przez graczy. Wprawdzie jest to zagranie nie do korica zgodne z
zasadami ,fair-play”, jednak sedziowie miedzyplanetarni dopuszczaja je w
zawodach. Gracz, ktéry przemieszcza si¢ na pole, na ktérym znajduje sie juz
pionek-rakieta, jest graczem atakujacym. Walke wygrywa gracz z wieksza iloScia
punktéow walki. Punkty te sg suma rzutu kostka oraz bonuséw uzyskanych od
posiadanych gwiazd, efektéow stalych, wydarzen. Kazda z gwiazd ma
wyszczegolniony parametr (a w przypadku nadolbrzyméw nawet dwa), ktéry mowi
o tym, jakiego rodzaju bonus mozna otrzyma¢ od danej gwiazdy. Parametry masy
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dodaja punktéw obrony, a promienia - punktow ataku. Punkty nalezy odczytac z
odpowiedniego diagramu walki, poréwnujac z wartoscia parametru posiadanej
gwiazdy. Bonusy od gwiazd odczytujemy z dokladnoscia do jednego miejsca po
przecinku, zaokraglajac w gore wartosci potéwkowe (czyli 1,35 zaokraglamy do 1,4).
Bonusy od réznych gwiazd oraz z kart wydarzen czy efektow statlych sumuja sie.
Posiadanych gwiazd nie mozna pozycza¢ innym graczom. W przypadku zwyciestwa
atakujacego gracza przechwytuje on jeden losowy pierwiastek od gracza bronigcego
sig, a ponadto w dalszym toku swojej tury moze wykorzysta¢ sporne pole. Obrornica
musi przemiescic¢ swoj pionek na dowolne pole sasiednie, nie wykorzystujac wlasnosci
tego pola. W przypadku zwyciestwa bronigcego sie gracza otrzymuje on 2 H z puli
kosmicznej, a atakujacy cofa sie na pole, z ktérego przyszedl, nie wykorzystujac jego
wlasnoéci. Gdy atakujacy gracz przegral walke, moze dokorczyé¢ ture wedlug
normalnych zasad. Remisy rozstrzygane sa na korzys¢ bronigcego sie gracza.

Przyktad 1: '_mm.a_
Ania atakuje Michata na polu z 8 wodorami. Posiada ona ,, Procjona b”, e T )
,Bellatrix” oraz ,Kapelle a”. Pierwsza z tych gwiazd ma oznaczony ;
parametr Masy, wiec nie przyda si¢ Ani. Za to Kapella a wyréznia sie
parametrem Promienia. Ania odczytuje z karty Kapelli a jej promien
wynoszacy 11,87 promienia Storica, a nastepnie z diagramu walki
bonus do ataku wynoszacy 1,5. Za promien Bellatrix (5,75 promienia
Slorica) rowniez otrzymuje 1,5. Wynik rzutu koscia to 4, wiec tacznie
@# Ania ma 7 punktow ataku. Michat z kolei posiada Kapelle b
©_ Kapellab . o, . e\ e .
e (parametr Promient) , Mirzama (parametr Promien) i Rigela (parametr Masa
irzam | i Promien). Do obrony moze wiec wykorzysta¢ jedynie Rigela. Ze swojej
® “usmmm karty wie, Ze posiada on 23 masy Storica, co daje 3 punkty obrony.
Szczescie nie sprzyja Michatowi, wyrzucit trzy oczka na kostce. Lacznie
ma on wiec 6 punktéw obrony i przegrywa walke.

Przyktad 2:
Aga atakuje Monike na polu Wydarzenie, majac do dyspozycji Arktura
(parametr Masa) i Deneba (parametr Masa i Promient). Dla promienia
Deneba, czyli 203 promienia Storica mozna réwniez otrzymac 1 punkt
ataku. Rzut koscia nie wyglada Zle - 5 oczek. Lacznie daje to 6 punktow
ataku. Monika posiada Altaira (parametr Promien), ktéry nie ¥

@ o pomoze w obronie. Ale za to Aldebaran ze swoja masa wynoszaca 1,7 o :.

R [ A

masy Slorica daje 1 punkt obrony. Monika wyrzuca czworke i 4
wydawaloby sie, ze przegrywa walke, ale posiada jeszcze jeden v
punkt obrony jako staly efekt swojego Storica. W tym momencie
punkty bronigcego zréwnuja sie z punktami atakujacego i tym
samym Monika wygrywa walke.

~_Slorice_

>
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Wykorzystanie pola na planszy

Pola na planszy w wiekszosci pozwalajg na uzyskanie danej ilosci pierwiastkéw z puli
kosmicznej. Oprécz nich na planszy znajduje sie¢ rowniez dwa pola Wydarzenie.
Wykorzystujac te pola, gracz pobiera losowa karte wydarzenia. Pole Rozpad pozwala
graczcowi na dokonanie do dwoéch rozpadéw swoich pierwiastkéw. Rozpad jest
procesem odwrotnym do fuzji (patrz punkt przeprowadzanie fuzji) i moze przebiegac
tylko zgodnie z dostepnymi reakcjami, przedstawionymi na Okresowym Ukladzie
Pierwiastkéw. Inny ,specjalnym polem” jest to oznaczone ,6H oraz nielimitowana
fuzja”. Oznacza ono, ze wykorzystujacy je gracz pobiera 6 wodoréw oraz moze
przeprowadzi¢ w swojej turze dowolng iloé¢ fuzji wedtug schematu zamieszczonego
na Okresowym Ukladzie Pierwiastkoéw. Gracz, ktéry znalazt sie na nowym polu nie w
wyniku ruchu (ale np. w wyniku przegranej walki lub efektu wydarzenia) nie
wykorzystuje zajmowanego pola.

Uzycie wydarzenia — Aktywacja
Karty wydarzen mozna zdobywac na odpowiednich Apoltcw/
na planszy. Maja one rézne efekty. Ab rzystac czesc H

z nich nalezy uisci¢ oplate w wysokosci zapisanej cie. [ tf&

Na karcie wydarzenn znajduje sie ze informacja, w s b g
ktérym momencie gry moze byé ona wykorzystana. Jezeli

aktywacja karty odbywa sie ,natychmiast”, nalezy R
wykorzystac ja od razu po dobraniu. Wykorzystane karty e
odkladamy na sp6d stosu kart wydarzen.

Przeprowadzenie fuzji termojadrowej

W gwiazdach w wyniku proceséw termojadrowych produkowane sa coraz cigezsze
pierwiastki. Jadro atomu zelaza ma najwieksza energie wiazania i zarazem jest to
najciezszy pierwiastek, jaki moze powsta¢ w wyniku fuzji bez dokladania dodatkowej
porcji energii. Reakcje termojadrowe zachodzace w gwiazdach zaleza od rodzaju i
masy gwiazdy. W naszej grze przyjeliSmy jeden z mozliwych reakcji, ktére sa
przedstawione na Okresowym Ukladzie Pierwiastkow. Mozliwe reakcje sa
przedstawione na Okresowym Ukladzie Pierwiastkow w dwoéch kolumnach. W
kotach znajduja sie skladniki i produkty reakcji wraz z ich masa atomowa (lewa goérna
czes¢ kota).

Tworzenie gwiazd
W trakcie tury moina utworzyc’ tylko jednq gwiazde:

gracza, a wiec produku]a} pierwiastki (prawy goérny rog) i
dodaja bonusy do walki (wedlug wytltuszczonych
parametréow). Warunkiem otrzymania gwiazdy (a w
zwiazku z tym punktéw zwyciestwa i bonuséw) jest
odpowiednie = ulozenie  znacznika na  diagramie
Hertzsprunga-Russela. = Na  postawie  parametréw
zawartych na kacie gwiazdy nalezy ulokowa¢ znacznik we

Masa Promiert
1.7 M, 44.2 Ry
Temperatura Jasnosé
4.01-10°K 4.25-10% Lo
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wlasciwym punkcie na diagramie (czerwone kropki). Kolorem zéttym zaznaczono
referencyjng pozycje Stonica. Bledne umieszczenie znacznika na diagramie skutkuje
utrata gwiazdy oraz zasobéw wydanych na jej stworzenie. Utworzenie gwiazdy
koniczy ture gracza, nie mozna pézniej zagrywac kart wydarzen.

Uktady podwaéjne ey D

~ Kapellaa

Czes¢ gwiazd wystepuje w ukladach podwoéjnych lub
wielokrotnych. Gwiazdy te nosza taka sama nazwe, ale
oznaczone s3 ré6znymi literami (mate litery alfabetu taciiskiego).
Czesto zdarza sie, ze sa na innym stopniu ewolucji np. bialy
karzet w ukladzie z gwiazda ciggu gléwnego. Za skompletowanie
calego ukladu gracz otrzymuje dodatkowe punkty zwyciestwa: 1
dodatkowy punkt zwyciestwa za skompletowanie ukladu | ;Zém | szsn.
podwoéjnego oraz 2 dodatkowe punkty zwycigstwa za | il
skompletowanie uktadu wielokrotnego (potréjnego). W talii kart "
gwiazd znajduje sie tylko jeden uktad wielokrotny: Keid.

Koniec gry

Gdy ktorys z graczy uzbiera 10 punktéw zwyciestwa, dogrywa swoja ture do kornca,
nastepnie swoje tury zagrywaja kolejni gracze, az do gracza, ktéry rozpoczynat gre
(gracz rozpoczynajacy nie wykonuje juz swojej tury). Moze sie zdarzy¢, ze inni gracze
w tym czasie takze uzbieraja 10 punktéw zwyciestwa. O wyniku wyscigu
miedzygwiezdnego decyduja punkty zwyciestwa, a przypadku remisu w punktach
zwyciestwa sumuje sie liczbe masowa posiadanych jeszcze pierwiastkow. Jezeli to nie
przyniesie rozstrzygniecia sumuje si¢ masy posiadanych gwiazd.
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