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8 czgéci trasy (3 plansze taczace, 36 zetonéw gwiazd
3 plansze trasy, dom Dziadka i planeta 12 kart Dziadka
Matego Ksiecia) Dla kazdego gracza:
5 plytek papierowych samolotéw 8 kart Lisa
Podgzajgc sladami Matej Dziewczynki, polec swoim dwuptatowcem na spotkanie 18 plytek opowiesci 1 samolot
z Malym Ksigciem! Czeka na Ciebie niespodziewana przygoda. Po drodze spotkasz 12 zetondw teleskopdw 1 czapka pilota

nowych przyjaciét, ale i putapki. Strzez sig!
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Na poczatku nalezy ztozy¢ planszg z 8 czgéci trasy. Kazdy z graczy wybiera kolor, a nastgpnie bierze na r¢ke zestaw 8 kart Lisa

B im0t { v dowolny kspral z symbolem czapki pilota w danym kolorze. Karty zostaly oznaczone cyframi
Gracze moga zlozy¢ czgsci w dowolnej kolejnosci i w dowolny ksztalt. W ten od 1do 5 (1x1, 2x2, 2x3, 2x4, 1x5).

sposéb podczas kazdej rozgrywki trasa bedzie inna.

Trasa, po ktdrej gracze bedg podrézowad, sklada si¢ z 27 pdl chmur (a takze pola

poczqtkowego i koricowego). Niektore chmury sq puste, inne zawierajq gwiazdy, ptaka

lub teleskop. Jesli samolot gracza znajdzie na chmurze, na ktdrej znajduje si¢ ktorys
z wymienionych elementdw, cos moze si¢ wydarzyc.

¢» Kazdyzgraczy pobierapo 1 zetonie

gwiazdy oraz czapke pilota

' w wybranym przez siebie kolorze.

Z ietonéw gwiazd
&\ nalezy utworzy¢ stos.

A

12 kart Dziadka nalezy oddzieli¢
od pozostalych elementéw gry,
a potem potasowaé. Utworzong
w ten sposéb tali¢ nalezy umiesci¢
zakryta obok trasy.

Nalezy wymieszaé 12
zetonéw teleskopéw (strong
z teleskopem ku gérze),
a nastgpnie umiesci¢ je
obok domu Dziadka.
Kazdy z zetonéw powinien
ukazywa¢ duzy teleskop.

Nalezy potasowaé¢ 18 ptytek
opowiesci.

Obok kazdej planszy faczacej
nalezy umiesci¢ po 6 plytek
opowiesci. Po 4 odkryte plytki
obok szerszej strony planszy

Nastgpnie nalezy pomieszaé
samoloty graczy i umiescié

@@@ LYo : je w formie stosu Bk olu taczacej i po 2 zakryte plytki obok 5 plytek papierowych samolotéw
@ @@ ol AR poczatkowym (domu Dziadka). strony weiszej. W ten sposéb nalezy umiesci¢ wokoét planety
powstang trzy zestawy (po szes$¢ Malego Ksigcia.

@ @@ plytek w kazdym).



Cel gty
Celem gry jest zostanie pilotem, ktéry posiada najwiecej L /\(

zetonéw gwiazd.

Kolejnos¢ gry nie jest stata i zalezy od pozycji samolotéw na trasie. Swoja turg
odbywa gracz, ktérego samolot znajduje si¢ najbardziej w tyle, tj. najblizej
pola poczatkowego.

Jesli kilka samolotéw znajduje si¢ na ostatniej pozycji, swoja tur¢ odbedzie gracz,
ktérego samolot znajduje si¢ na wierzchu stosu.

Tak wige na poczatku gry jej uczestnicy odbeda swoje tury w kolejnosci, w jakiej
samoloty spoczywaja na stosie: zaczynajac od wierzchu, a koriczac na spodzie.

W ponizszym przykladzie pierwszy
odbedzie swojq ture rézowy pilot,
potem z6lty pilot, a na koticu zielony.

W tej sytuacji jako pierwszy wykona
swoja ture zielony pilot.

Ca sie cbz% podcEas tuny g)zauza,?
Gracz wybiera jedna karte z reki (Lisa albo, w pdZniejszym etapie gry, karte
Dziadka) i zagrywa ja przed soba. Karte nalezy umiesci¢ pod czapka pilota,
poniewaz podczas danej rozgrywki nie bedzie mozna juz z niej skorzystad.
Nastepnie gracz przesuwa swéj samolot po trasie chmur — moze si¢
przesuna¢ o MAKSYMALNIE tyle pél chmur, ile wskazuje cyfra na
karcie (minimalnie o JEDNO pole).

W trakcie calej rozgrywki gracz moze zagra¢ z reki dowolna kartg, BEZ
WZGLEDU NA JE] KOLOR. Kolorowe czapki na kartach bierze si¢ pod uwage
tylko podczas przygotowywania do gry.

Czerwony pilot zagrat karte z cyfrgq 4.
Moze wedle wyboru przesunqé swdj
samolot o 1, 2, 3 lub 4 chmury.

Ruch moze si¢ zakoviczyé na jeden
z dwdch sposobow:

1. Samolot gracza zatrzymat si¢ na chmurze, na ktérej
NIE MA INNYCH SAMOLOTOW. W takiej sytuacji
nalezy zastosowal efekt chmury, jesli taki posiada
(lista efektéw na ostatniej stronie).

2. Samolot gracza zatrzymat si¢ na chmurze, na ktérej
znajduja si¢ inne samoloty. W takiej sytuacji samolot gracza
nalezy umiesci¢ na wierzchu
stosu. Chmura nie wywotuje

-
o

zadnego efektu. Gracz zabiera 1 losowa karte
z reki wiasciciela samolotu, ktéry wyladowat na
tej chmurze przed nim. Nastgpnie oddaje temu

samemu graczowi wybrang karte (gracz moze
wybraé t¢ samg karte, ktdra wlasnie zabrat).

Uwaga! Jesli gracz lub jego przeciwnik nie ma juz na rece zadnych kart, nie dojdzie
do zadnej wymiany.
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Trase przecinaja trzy plansze taczace.
Kiedy samolot gracza przelatuje
nad plansza taczaca, ten gracz musi
NATYCHMIAST wybra¢ jedna

z plytek opowiesci znajdujacych
si¢ obok danej planszy.

y Gracz moze wybra¢ odkryta

,;' plytke, na ktérej wida¢ gwiazdy
albo zaryzykowad i wziaé
zakryta plytke (nie podgladajac

jej wezesniej!).

Wybrana ptytke opowiesci
gracz umieszcza przed soba,
strong z gwiazdami ku gérze.

Liczba zetonow gwiazd
poszczegolnych rodzajow

-

W grze wystepuja plytki podzielonych
opowiesci (plytki z Lisem i Matym Ksieciem).
Jezeli gracz zbierze obie, to dostaje komplet
gwiazd (8 = 2 + 6) zamiast dwoch.

Co grace meze znobié, gdy skohozg, mu g kanty ?

Jesli na poczatku swojej tury gracz nie ma juz kart na rece, moze:

A

* Odrzuci¢ jedng ze swoich plytek opowiesci, aby przesunaé¢ swéj samolot
o maksymalnie 5 pél chmur do przodu.

ALBO
* Usunaé swoj samolot z trasy. To wcale nie oznacza przegranej! Gracz bedzie
musiat jednak poczeka¢ do zakoniczenia gry, aby poréwna¢ swéj wynik z wynikami
pozostalych pilotéw.

Ca grace meze zn0bic na. planecie
Molego Kaigcia.?
Pierwszy gracz, ktéry dotrze na planet¢ Matego Ksigcia, otrzyma plytke
papierowego samolotu z 6 gwiazdami. Drugi gracz, ktéry dotrze na planete
Matego Ksigcia, otrzyma plytke papierowego samolotu z 5 gwiazdami itd.

Wszyscy gracze, ktdrzy dotra na planet¢ Malego Ksigcia, otrzymaja po plytce
papierowego samolotu — wylaczywszy szdstego gracza w grze 6-osobowe;j.

Gdy samolot dotrze na planetg Malego
Ksiecia, jego whasciciel musi odrzuci¢
z reki wszystkie pozostate mu karty.

F A,

Kta zoatanie ZWCO,?
Gra koriczy si¢, gdy zaden z graczy nie bedzie mie¢ juz kart na rece.

Kazdy z graczy dodaje zdobyte w trakcie rozgrywki zetony gwiazd, gwiazdy
ze swoich plytek opowiesci i z plytki papierowego samolotu uzyskanego po
wyladowaniu na planecie Matego Ksiccia. Gracz, ktéry posiada najwigcej gwiazd,
zostaje zwycigzca. W przypadku remisu wygrywa ten sposréd remisujacych graczy,
ktéry posiada wigcej gwiazd na swoich zetonie papierowego samolotu.

W sumie zdobyt 22 punkty.

11 gwiazd: 3+1+1+6

Czerwony pilot posiada ponizsze Zetony gwiazd i ptytki opowiesci. ,

4 gwiazdy 7 qwiazd



Catony nodeaje pal. chmun,

Takie chmury nie wywoluja zadnego efektu. Gdy zatrzyma si¢
na nich samolot gracza, nic si¢ nie stanie.

Gwiazdy

Gracz pobiera ze znajdujacego si¢ obok trasy stosu O
zetondw tyle gwiazd, ile wida¢ na chmurze, a nastgpnie
umieszcza je przed soba. To punkty zwycigstwa.

Ptaki ~—
%
Gracz dobiera na reke wierzchnia karte z talii Dziadka. t

Karty Dziadka

W talii Dziadka znajduja si¢ karty z cyframi 4, 5, H H '
6, 7 (ktére dzialajg jak karty Lisa), a takze dwie ‘3 ﬁ ﬁ ﬁ

ponizsze karty specjalne.

Gracz wybiera:

* Przesuwa swdj samolot na nastgpng chmure z prakiem, na ktérej
nie ma zadnego innego samolotu (i dobiera kolejna Kart¢ Dziadka).

ALBO

* Przesuwa swoj samolot o maksymalnie 3 chmury.

Lot na pierwsze miejsce! Gracz umieszcza swéj samolot na pierwszej
chmurze przed samolotem zajmujacym aktualnie pierwsza pozycje
na trasie.

Jesli jeden lub wigcej samolotéw znajduje si¢ juz na koricu trasy, gracz
przesuwa swoj samolot bezposrednio na planet¢ Matego Ksigcia.

Teleskopy

Gracz odwraca jeden z zakrytych zetonéw teleskopéw

spoczywajacych obok domu Dziadka i stosuje jego efekt. @’

W grze wystepuja trzy rodzaje zetonéw teleskopéw:

@ @ Gracz pobiera ze stosu tyle gwiazd, ile wskazuje zeton
teleskopu (2 lub 3).

@ @ Gracz traci tyle zetondw gwiazd, ile wskazuje zeton teleskopu

(1 lub 2). Utracone gwiazdy nalezy odtozy¢ na stos. Jesli gracz

nie posiada przed soba zadnych zetonéw gwiazd, nic si¢ nie dzieje.

B Gracz zabiera 2 zetony gwiazd od wybranego pilota albo po 1 zetonie
S gwiazdy od dwéch réznych pilotéw.

e Gracz zabiera 1 zeton gwiazdy od wybranego pilota.
&)

Jesli zaden z pozostalych graczy nie ma przed sobg zetonéw gwiazd, te dwa ostatnie
zetony teleskopéw nie wywotuja zadnego efektu.
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* Jesli pod koniec ruchu samolot gracza wciaz znajduje si¢ na ostatniej pozydji,
ten gracz natychmiast odbywa kolejna turg.

* Gracze powinni pamigta¢, ze moga si¢ przesuwac o mniej chmur niz wynika to
z zagranych kart. Podczas kazdego ruchu musza si¢ jednak przesunaé¢ minimalnie
o 1 pole chmury.

* Uwaga! Poczatkowa r¢ka kart nie wystarczy na lot na planet¢ Matego Ksigcia.
Aby dolecie¢ jak najdalej, gracze powinni si¢ jak najczesciej zatrzymywaé na
chmurach z ptakami, gdzie otrzymaja nowe karty.

* Chmury to jedyne pola trasy. Plansz taczacych nie uwaza si¢ za pola (i nie bierze
si¢ ich pod uwagg podczas ruchu), samoloty nigdy si¢ na nich nie zatrzymuja.

* Gracz, ktéry zdobedzie zeton z Matym Ksigciem i zeton z Lisem, otrzyma

8 gwiazd, a nie dwie.
<
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