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- NA KRANCU NASZEGD
UKEADU StONELZNEGL...

" ...moze ukrywac sie nieznana
. planeta. W tej rywalizacyjnej
grze dedukcyjnej gracze
wcielajq sie w role astronomoéw
.przeszukujgcych nocne niebo
w celu zlokalizowania odlegtej
planety.

Kto pierwszy o'dnajdzie Planete X?

Ze swiata nauki: W styczniu 2016 roku Konstantin Batygin i Michael E. Brown
opublikowali swojq hipoteze o Dziewiqgtej Planecie nazywanej tez Planetq X.
Wykorzystali w niejf model komputerowy do pokazania, Ze istnienie odlegtej planety
mogtoby wyjasniaé nietypowe orbity obiektow obserwowanych w Uktadzie Stonecznym.

Cel gry

ZdobadZz renome, lokalizujac Planete X
i publikujac teorie na temat potozenia
innych obiektéow w Uktadzie Stonecznym.
Gracz, ktory najbardziej przyczyni sie do
rozwigzania tej astronomicznej zagadki,
zdobedzie najwiecej punktow i wygra gre.



Tryby gry

Gra ma dwa tryby: standardowy i ekspercki. W trybie eksperckim Uktad Stoneczny sktada sie z wiekszej
liczby sektoréw i gra stanowi wieksze wyzwanie. Rdznice pomiedzy tymi dwoma trybami sg opisane
w stosownych miejscach w instrukgji.

Komponenty

1 DREWNIANY
1 PLANSZA ZIEMI  DYSK StONCA

= L 4 48 ZETONOW TEORII
1 PLANSZA UKADU StONECZNEGO (PO 12 DLA KAZDEGO GRACZA)
(DWUSTRONNA)

8 ZETONOW SKANOWANIA
(PO 2 DLA KAZDEGO GRACZA)

4 PIONKI
GRACZY

Wazne: Dodatkowo bedziecie potrze-
bowaé otéwkéw oraz co najmniej
jednego urzadzenia elektronicznego
z aplikacja gry.

Aplikacje ,The Search for Planet X”
mozecie pobraé ze sklepoéw Apple
Store, Google Play lub uruchomi¢ ja

1 BLOK ARKUSZY NOTATEK 4 KARTY PANELI w przegladarce na stronie:
(DWUSTRONNYCH) EKSPERCKICH

www.PlanetXApp.com.
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Sektory

Uktad Stoneczny podzielony jest na ponumerowane sektory, utozone
w rosnace]j kolejnosci. taczna liczba sektoréw zalezy od trybu gry: jest 12
sektorow w trybie standardowym i 18 sektorow w trybie eksperckim.

Kazdy sektor zawiera doktadnie jeden obiekt ALBO jest faktycznie pusty.
(Patrz ,uwaga” na dole strony).

Obiekty

W grze wystepuje 5 typow obiektow: asteroidy, komety, planety kartowate, obtoki gazowe i Planeta X.
Kazdy typ obiektu ma pewne reguty logiczne, ktore okreslajg jego potozenie w odniesieniu do innych
obiektow lub sektorow.

Uwaga: Wyjasnienie pojeé uzywanych w opisach regut logicznych znajduje sie na stronie 18.

67 KOMETY = LACINIE 2 ASTERDIDY = ACZNIE 4
Kazda kometa znajduje si¢ w jednym Kazda asteroida sgsiaduje z przynajmniej jedng
z wyszczegalnionych sektoréw, co oznaczono inng asteroidag.

QUG LU o e G G To oznacza, ze asteroidy znajdujq sie w dwéch

Tryb standardowy, sektory: 2, 3, 5, 7 lub 11 osobnych parach albo w jednej grupie czterech
Tryb ekspercki, sektory: 2, 3, 5, 7,11, 13 lub 17 asteroid.

¢ OBLOKI GAZOWE = LACZNIE 2 © T FAKTYCINIE PUSTE SEKTORY = LACINIE 2*

Kazdy obtok gazowy sgsiaduje z przynajmniej * W trybie eksperckim jest 5 faktycznie pustych
jednym faktycznie pustym sektorem. sektoréw zamiast 2.

€ PLANETY KAREOWATE = EACZNIE * &) PLANETA X = EACINIE |

Zadna planeta kartowata nie sgsiaduje zPlanetqg X.  Planeta X nie sgsiaduje z planetq kartowatq.

* W trybie eksperckim sq tqcznie 4 planety Podczas wykonywania akcji przeszukiwania
kartowate zamiast 1. Znajdujq sie one w pasmie  nieba i skanowania sektora (patrz opis akcji na
doktadnie 6 sektorow z planetq kartowatq na str. 8-10) sektor zawierajqcy Planete X wyglada
kazdym swoim koncu. na pusty.

pusty, a takim, ktory jest faktycznie pusty. Sektor zawierajacy Planete X
wyglgda na pusty podczas przeszukiwania nieba i skanowania sektora,
ale nie jest faktycznie pusty — zawiera Planete X!

o Uwaga: Istnieje istotna réznica pomiedzy sektorem, ktory wyglgda na



Uktad Stoneczny

Widoczne niebo

Uktad Stoneczny jest reprezentowany w grze przez
plansze Uktadu Stonecznego wraz z umieszczong
na niej plansza Ziemi. Plansza Ziemi obraca sie
wokot wtasnej osi zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, odwzorowujac ruch Ziemi po orbicie
wokot Stonca. Potowa planszy Ziemi ma wyciety
fragment, dzieki ktéremu widaé numery sektoréw.

Tor czasu

Tor czasu biegnie dookota zewnetrznej
krawedzi planszy Uktadu Stonecznego.
Gracze przesuwaja po nim swoje pionki
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
oznaczajac w ten sposéb koszt
wykonywanych akgcji. Ture
rozgrywa gracz, ktorego
pionek jest ostatni na
torze czasu.

Teorie

Widoczne niebo to sektory, ktérych numery sa
widoczne w danym momencie gry. Widoczne niebo
zawsze stanowi doktadnie potowe tacznej liczby
sektorow w Uktadzie Stonecznym. Gdy plansza
Ziemi sie obraca, zakres widocznych sektoréw
nieba zmienia sie.

Tory recenzji

W trakcie gry gracze beda mogli zgtaszaé swoje
teorie dotyczace lokalizacji obiektow w danych se-
ktorach (na przyktad, ze w sektorze 7 jest kometa).
W pozniejszym czasie teorie te s3 poddawane
recenzji, ktéra weryfikuje, czy dana teoria jest
poprawna, czy nie. Na koniec gry gracze zdobywaja
punkty za swoje poprawne teorie.

Kazdy sektor posiada swdj wtasny tor recenzji,
sktadajacy sie z 4 pél potgczonych strzatkami.
Gdy zgtaszana jest teoria, jej zeton umieszczany
jest na zewnetrznym polu [ + ]. Nastepnie zeton
przesuwany jest stopniowo w kierunku $rodka
planszy, az osiggnie wewnetrzne pole [&].
Zgtoszona teoria zostaje wtedy poddana recenz;ji.




Wybdr trybu gry

PRLVGOTOWANE 0O G

1.

Na poczatku wybierzcie tryb gry: standardowy
lub ekspercki. Polecamy zacza¢ od trybu
standardowego, a do trybu eksperckiego
przej$¢, gdy wszyscy gracze poznajg juz gre.

Przygotowanie planszy

Jesli macie juz doSwiadczenie z grami
dedukcyjnymi lub zagadkami logicznymi,
mozecie zacza¢ od trybu eksperckiego.

2.

Umiesécie plansze Uktadu Stonecznego na
Srodku stotu. Upewnijcie sie, ze uzywacie
strony zgodnej z wybranym trybem gry. Utdzcie
plansze tak, aby kazdy gracz miat przed soba
strone oznaczona jedna z ikon: réwnonoc
wiosenna, przesilenie letnie, réwnonoc
jesienng lub przesilenie zimowe.

Umiesécie dysk Stonca w otworze znajdujgcym
sie na Srodku planszy Uktadu Stonecznego.

Przygotowanie graczy

UmieSécie plansze Ziemi na planszy Uktadu
Stonecznego, tak aby dysk Stonca znalazt sie
w Srodku otworu. Obréécie plansze Ziemi tak,
by widoczne niebo zaczynato sie od sektora 1.

Kazdy gracz wybiera swoj kolor. Umiescécie
wszystkie pionki graczy w wybranych kolorach
w sektorze 1 toru czasu. Ustawcie pionki jeden
za drugim w losowej kolejnosci.

6.

Kazdy gracz bierze otowek oraz arkusz notatek
z ikona pasujaca do jego widoku na plansze
Uktadu Stonecznego. Upewnijcie sie, ze
uzywacie stron arkuszy z wybranym trybem gry.

Kazdy gracz bierze zastonke w swoim kolorze
i ustawia ja tak, aby zastaniata jego arkusz notatek.

W trybie eksperckim kazdy gracz bierze karte
panelu eksperckiego pasujacg kolorem do
zastonki i wsuwa ja do otworéw w swojej
zastonce. (W trybie standardowym nie uzywa
sie paneli eksperckich. Odtozcie je do pudetka).

i zasady do gry solo.

9.

10.

Kazdy gracz bierze dwa zetony skanowania
(szare) oraz 12 Zetonow teorii w swoim
wybranym kolorze i umieszcza je za swoja
zastonka.

W trybie standardowym kazdy gracz uzywa
tylko jednego zetonu teorii z planeta kartowata.
Kazdy gracz odktada 3 swoje niepotrzebne
zetony z planetami kartowatymi do pudetka.
(W trybie eksperckim kazdy gracz uzywa
wszystkich 4 zetondéw teorii z planetami

kartowatymi w swoim kolorze).

Gra solo: Wykonaj wytgcznie kroki 1-10 (pomin kroki 11-16).
Na oddzielnej ulotce znajduja sie kolejne kroki przygotowania



Przygotowanie aplikacii

PRZYGOTOWANIE
GRY 3-OSOBOWEJ
W TRYBIE STANDARDOWYM

Wszyscy gracze muszg mie¢ dostep do urzadzenia
z zainstalowana aplikacjg towarzyszaca. Kazdy
gracz moze uzywac wtasnego urzadzenia albo
dzieli¢ sie nim z innymi graczami.

11.

12.

13.

Zainstalujcie i uruchomcie aplikacje na
wszystkich urzadzeniach, ktére bedg uzywane
w trakcie gry. Aplikacje mozecie pobraé ze skle-
pow Apple Store, Google Play lub uruchomic
w przegladarce na www.PlanetXApp.com.

Na jednym z urzadzen wygenerujcie kod gry.
Aby to zrobi¢, nacisnijcie przycisk ,Rozpocznij
nowa gre” na ekranie powitalnym aplikacji.
Nastepnie wybierzcie tryb gry i naci$nijcie
przycisk ,Rozpocznij gre”.

Na wszystkich pozostatych urzadzeniach
nacisnijcie przycisk ,Wprowadz kod gry” na
ekranie powitalnym aplikacji. Wprowadzcie
kod gry wygenerowany przez pierwsze
urzadzenie, a nastepnie nacisnijcie przycisk
»Dotacz do gry”.

14.

15.

16.

Upewnijcie sie, ze wszystkie urzadzenia
pokazujg ten sam kod gry. Nastepnie
naciSnijcie przycisk ,Dalej” na wszystkich
urzadzeniach.

Kazdy z graczy otrzyma liczbe informacji
poczgtkowych zalezna od wybranego przez
siebie poziomu trudnosci. Kazdy gracz
powinien podazaé za instrukcjami w aplikacji,
aby otrzymaé swoje informacje poczatkowe
i zanotowac je w swoim arkuszu notatek.

+ W pierwszych rozgrywkach zalecamy
wybranie poziomu ,,Poczatkujacy”.

« Jesli macie juz za sobg kilka rozgrywek,
sprobujcie poziomu ,Doswiadczony” albo
»Genialny” dla wiekszego wyzwania!

« Dla wyréwnania szans mozecie zagra¢ na
roznych poziomach trudnosci.

Gdy wszyscy gracze zanotujg juz swoje
informacje poczatkowe, nacisnijcie przycisk
»Rozpocznij gre” na wszystkich urzadzeniach.
Jestescie gotowi!



-

Przebieg gry

Gra nie przebiega w ustalonej kolejnosci graczy.
Ture rozgrywa gracz, ktorego pionek jest aktualnie
ostatni na torze czasu.

W swojej turze gracz wykonuje jedna akcje,
a nastepnie przesuwa swdj pionek zgodnie

Tura gracza

z kosztem czasu ( ® ) wybranej akcji, zazwyczaj
mijajac przy tym inne pionki.

Nastepnie swojg ture rozgrywa gracz, ktérego
pionek jest teraz ostatni na torze czasu itd., az
ktorys z graczy prawidtowo zlokalizuje Planete X.

W swojej turze wykonaj po kolei nastepujace 3 kroki:

1. Wykonaj 1 akcje.
(Wybierz 1 z 4 dostepnych akgji).

2. Przesun swoj pionek.
(Na torze czasu, zgodnie z kosztem akgji).

3. Obroé plansze Ziemi.
(Jesli trzeba; w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara).

. Wykonaj | akcje

« Faza konferencji - Jesli podczas
obrotu  strzatka na planszy @
Ziemi zakryje ikone konferencji, I

zatrzymajcie gre, by przeprowadzié
faze konferencji.

« Faza teorii - Jesli podczas obrotu
strzatka na planszy Ziemi zakryje
ikone teorii, zatrzymajcie gre, by
przeprowadzi¢ faze teorii.

Wybierz 1 z 4 dostepnych akgji:

« Przeszukiwanie nieba - Wybierz typ obiektu
oraz zakres nastepujacych po sobie sektoréw
(np. 1-5 albo 9-2) na widocznym niebie.
Aplikacja ujawni, ile obiektow tego typu
znajduje sie w wybranym zakresie.

+ Skanowanie sektora - Wybierz jeden sektor
na widocznym niebie. Aplikacja ujawni, jaki
obiekt znajduje sie w tym sektorze ALBO ze ten
sektor wyglgda na pusty.

- Badanie naukowe - Wybierz jeden z dostep-
nych przedmiotow badan. Aplikacja ujawni
regute logiczng dotyczaca tego przedmiotu
badania, ktéra ma zastosowanie w tej rozgrywce.

+ Zlokalizowanie Planety X - Wybierz sektor,
w ktorym wedtug ciebie znajduje sie Planeta X,
ORAZ podaj, jakie obiekty sg w dwoch
sasiadujacych z nig sektorach. Aplikacja
zweryfikuje, czy dostarczone informacje sa
prawidtowe.

Uwaga: Kazda akcja wymaga interakgcji
D z aplikacja. Zanotuj w swoim arkuszu
notatek informacje uzyskana z aplikacji
oraz to, co jesteS w stanie z niej wydedu-
kowad. (Patrz ,Korzystanie z arkusza nota-
tek” nastr. 11).



- 1. Wykonaj 1 akcje, ciqg dalszy

PRZESZUKIWANIE NIEBA

Twoja uwaga jest skierowana na jeden
konkretny typ obiektu. Przeszukaj wybrany
zakres widocznych sektoréw, aby dowiedzie¢
sie, ile obiektow tego typu znajduje sie w tym
zakresie.

Na ekranie menu w aplikacji nacisnij przycisk
»Przeszukiwanie nieba”. Wybierz typ obiektu
i przeszukiwany zakres widocznego nieba. Przekaz
swoje wybory pozostatym graczom.

Potwierdz swdj wybdér w aplikacji. Aplikacja
ujawni teraz, ile obiektow danego typu znajduje
sie w wybranym zakresie. Zanotuj te informacje
na swoim arkuszu notatek, ale nie przekazuj jej
pozostatym graczom (jest tajna).

Koszt czasu tej akcji zalezy od rozmiaru wybranego
zakresu sektorow:

— Przeszukanie 1, 2 lub 3 sektoréw kosztuje 4 ®.
- Przeszukanie 4, 5 lub 6 sektoréw kosztuje 3 ®.

— Przeszukanie 7, 8 lub 9 sektoréw kosztuje 2 ®*

Uwaga: Najczesciej przeszukuje sie kilka
® sektoréw, ale mozliwe jest tez przeszukanie
tylko jednego, ktore zacznie sie i zakonczy
w tym samym sektorze. (Mozesz rozwazy¢
zamiast tego wykonanie akgji skanowania).

Uwaga: Gdy przeszukujesz niebo w celu
wykrycia komet, zakres sektorow musi za-
czynac i konczyc sie w sektorach, ktére moga
zawiera¢ komety. Te sektory s3 oznaczone na
arkuszu notatek ikong komety.

4

Wazne: Pamietaj, ze sektor, w ktorym znaj-
duje sie Planeta X, wyglgda na pusty pod-
czas przeszukiwania nieba i skanowania
sektora. Jesli przeszukujesz niebo w celu
wykrycia pustych sektoréw, sektor zawie-
rajacy Planete X moze by¢ uwzgledniony
w otrzymanym wyniku.

®

* Tylko w trybie eksperckim. Widoczne niebo
w trybie standardowym ma tylko 6 sektoréw.

SKANOWANIE SEKTORA

Poszukiwania doprowadzity cie do konkretnego
sektora, ktory twoim zdaniem skrywa kluczowgq
informacje. Wykonaj skanowanie tego sektora,
gdy bedzie widoczny, aby odkry¢, jaki obiekt
sie w nim znajduje.

Kiedy wykonujesz te akcje, musisz wydac jeden ze
swoich dwéch zetondéw skanowania. Gdy wydasz
oba zetony, nie bedziesz mdgt juz wykonaé akgji
skanowania do konca gry.

®

Na ekranie menu gry w aplikacji nacisnij przycisk
»Skanowanie sektora”. Wybierz jeden sektor na wi-
docznym niebie. Przekaz swdj wybor reszcie graczy.

Potwierdz swéj wybor w aplikacji. Aplikacja ujawni
teraz, jaki obiekt znajduje sie w tym sektorze
ALBO ze ten sektor wyglgda na pusty. Zanotuj te
informacje na swoim arkuszu notatek, ale nie
przekazuj jej pozostatym graczom (jest tajna).

Ta akcja kosztuje 4 ©.

Wazne: Pamietaj, ze sektor, w ktdrym znajduje sie Planeta X, wyglgda na pusty
podczas przeszukiwania nieba i skanowania sektora. Jesli przeskanowany sektor
wyglgda na pusty, moze on by¢ faktycznie pusty albo zawieraé Planete X.

Ze swiata nauki: Niektére z niedawno odkrytych obiektéw, jak potencjalne planety

kartowate Sedna (2003) i 2012 VP113, majq mocno wydtuzone eliptyczne orbity, co moze
by¢ spowodowane grawitacjq ukrywajqgcej sie w okolicy Planety X.
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- 1. Wykonaj 1 akcje, cigg dalszy

BADANIE NAUKOWE

Zapoznaj sie z badaniami naukowymi
dotyczgcymi poszukiwanych obiektow.
Dowiesz sie o relacji pomiedzy konkretnymi
obiektami, co pomoze ci w twoich
poszukiwaniach.

Na ekranie menu gry w aplikacji naci$nij przycisk
»,Badanie naukowe”. Nastepnie wybierz jeden
z dostepnych tematéw badan dotyczacy obiektow
wymienionych w tytule badania. Przekaz swoj
wybor pozostatym graczom.

Potwierdz swéj wybor w aplikacji. Aplikacja ujawni
teraz informacje dla tego tematu badania. Bedzie
to reguta logiczna, ktéra ma zastosowanie w tej
konkretnej rozgrywce. Zanotuj te informacje
w swoim arkuszu notatek, ale nie przekazuj jej
pozostatym graczom (jest tajna).

Ta akcja kosztuje 1 ®.

\,
i

Ograniczenie: Nie mozesz wykonaé akgji
badania naukowego dwa razy z rzedu.
Jesli wykonasz badanie naukowe w jednej
turze, w nastepnej musisz wybrac inng akcje.

Uwaga: Badanie naukowe na dany temat
ujawnia zawsze jedng i te sama informacje.
Jesli zapoznasz sie z danym tematem ba-
dania, nie masensuwybierac go ponownie.

Przyktad: Gracz wykonat akcje badania,
w ktorej wybrat temat dotyczacy obtokdw
gazowych i asteroid. Aplikacja ujawnia
graczowi, ze kazdy obtok gazowy znajduje
sie doktadnie naprzeciwko asteroidy.
Ta reguta logiczna obowigzuje w tej
konkretnej rozgrywce.

ZLOKALIZOWANIE PLANETY X

To jest to! Cata twoja ciezka praca moze zaraz
sie optacié. Czy w tym sektorze, ktéry wyglgda
na pusty, moze ukrywacé sie Planeta X?

Na ekranie menu w aplikacji nacisnij przycisk
»Zlokalizowanie Planety X”. Wybierz sektor,
w ktérym wedtug ciebie znajduje sie Planeta X,
a nastepnie wskaz obiekty, ktére wedtug ciebie
znajduja sie w dwoch sasiadujacych z nig
sektorach.

Potwierdz swdj wybor w aplikacji. Aplikacja
zweryfikuje teraz, czy wprowadzite$ prawidtowe

dane. Nie przekazuj ich przeciwnikom. Daj im tylko
znaé, czy odniostes sukces, czy nie.

Ta akcja kosztuje 5 ®.

Aby zlokalizowaé Planete X, musisz wiedziec,
w ktorym jest sektorze ORAZ co znajduje sie

w dwoch sgsiednich sektorach.

Wazne: Jesli w swojej turze prawidtowo
zlokalizowate$ Planete X, wywotujesz
w ten sposob koniec gry. Po przesunieciu
swojego pionka na torze czasu przejdz
od razu do dziatan opisanych w dziale
»Koniec gry” na str. 16.

Ze swiata nauki: Model komputerowy stojqgcy za hipotezg Dziewigtej Planety przewidziat,

Ze orbity niektorych obiektow bedq prostopadte do orbity Ziemi. Inni astronomowie
odkryli obiekty pasujqce do tych przewidywan: 2012 DR30, 2013 BL76 itd.




Korzystanie z arkusza notatek

Gdy ustalisz, ze sektor nie
zawiera danego obiektu,
skresl ikone tego obiektu
w tym sektorze.

Przeszukiwanie nieba: Zanotuj
obiekt, zakres i wynik przeszukiwania.

Skanowanie sektora: Zanotuj

Gdy-uctahiea, Jaki obick: 2naldule przeskanowany sektor i odkryty obiekt.

sie w sektorze, zakresl kétkiem
ikone tego obiektu (oraz skresl .
tez wszystkie pozostate obiekty) Badanie naukowe:
w tym sektorze. Zanotuj temat badania
i otrzymana regute logiczna.

Tryb standardowy
(12 sektordw)

pUANETY =

°, CZERWONY
0o 1-4
0 4-7
FrX K 7-1

P 4-9
Skan 8

WR® D>

Badanie B AP — Badanie B
K 11-3

Badania i konferencje Inne ne tatki
K

B A+P - Przunajmniej 1 A sqsiaduje z P
A+O

) K+0

REGULY LOGICZNE i IF 0w

moga by€ tylko w konkretnych sektorach RSl (1 Rl 4 ﬂiSstt W zasiegu 3 sekt. od P
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2. Przesuri swaj pionek

Przesun swoj pionek na torze czasu w kierunku  ale nadal w tym samym sektorze. (To oznacza, ze
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara. ci pozostali gracze rozegraja swoje nastepne tury

Koszt wybranej akcji ® wskazuje, o ile sektoréw przed toba).

musisz przesung¢ swoj pionek. Koszty wszystkich

akcji sa wyszczegdlnione w tabeli ponizej, jak Waz'ng: Jesli w Sl iz prawidfgwo
réwniez na zastonkach graczy. zlokalizowates Planete X, wywotujesz

w ten sposdb koniec gry. Po przesunieciu

Jesli twoj pionek zakoficzy ruch w sektorze, swojego pionka na torze czasu przejdz
w ktorym jest juz jeden lub wigcej innych pionkow, od razu do dziatan opisanych w dziale
umie$¢ go przed tymi pozostatymi pionkami, ,Koniec gry” na str. 16.
AKCJA ZLOKALIZOWANIE ~ SKANDWANIE PRZESZUKIWANIE NIEBA BADANIE
PLANETY X SEKTORA 1,2, we 3 sekrory 4, 3, we B sexroraw 7, 8, Lue 3 sextoraw NAUKOWE
KOSZT CZASU 50 40 40 30 20" 10

* Tylko w trybie eksperckim. Widoczne niebo w trybie standardowym ma tylko 6 sektorow.

Przyktad: 76tty pionek jest w sektorze 10 na torze czasu. Z6tty gracz wykonuje akcje
skanowania sektora kosztujaca 4 ®. Nastepnie przesuwa swdj pionek
0 4 sektory na torze czasu, umieszczajac go przed czerwonym pionkiem w sektorze 2.

Ze swiata nauki: Jesli hipoteza Dziewigtej Planety jest prawidtowa, ta planeta miataby

mase okoto 5 razy wiekszg od masy Ziemi. Okrgzenie Stonca zajmowatoby jej 10 tysiecy lat
i obecnie bytaby okoto 500 razy dalej od Storca niz Ziemia.




3. 0brac plansze Ziemi

Sprawdz, czy plansza Ziemi powinna zostac
obrécona.

Strzatka na planszy Ziemi powinna wskazywac na
sektor z ostatnim pionkiem na torze czasu. Jesli
tak nie jest, obracaj plansze ziemi w kierunku
zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara, sektor po
sektorze, az strzatka wskaze sektor z ostatnim
pionkiem na torze czasu.

Jesli w trakcie obracania planszy Ziemi strzatka
zakryje ikone konferencji lub teorii, zatrzymaj gre,
by przeprowadzi¢ powigzang z tg ikona faze.

Nastepnie kontynuuj obracanie planszy Ziemi,
zatrzymujac gre tyle razy, ile potrzeba, az dotrzesz
do sektora z ostatnim pionkiem na torze czasu.

Przyktad: Niebieski pionek jest ostatni na torze czasu. Obrd¢ plansze Ziemi zgodnie z ruchem
wskazowek zegara w kierunku tego pionka. Gdy strzatka zakryje ikone konferencji, zatrzymaj
gre, by przeprowadzi¢ faze konferencji. Nastepnie kontynuuj obracanie planszy Ziemi, az
strzatka wskaze sektor 12. Teraz swoja ture rozegra niebieski gracz.

® FAZA KONFERENCJI

W trakcie tej fazy wszyscy gracze otrzymujg nowa
informacje dotyczaca lokalizacji Planety X.

W aplikacji nacisnij przycisk ,Konferencja”,
a nastepnie wybierz aktualng konferencje - X;
lub X, (w trybie standardowym dostepna jest tylko
konferencja X;).

Aplikacja ujawni teraz informacje z tej konferencji.
Bedzie to reguta logiczna, ktéra ma zastosowanie
w tej konkretnej rozgrywce. Przekaz te informacje

pozostatym graczom. Kazdy gracz powinien
zanotowal te informacje w przeznaczonym do
tego miejscu w swoim arkuszu notatek (patrz
»Korzystanie z arkusza notatek” na str. 11).

Dana konferencja jest przeprowadzana tylko
raz na gre. Gdy strzatka na planszy ziemi zakryje
ikone konferencji, ktéra juz sie odbyta, nie ma
potrzeby ujawniania ponownie tej samej, znanej
juz informacji.
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- 3. Obro¢ plansze Ziemi, ciqg dalszy

FAZA TEORII

Ta faza sktada sie z dwoch krokow. W pierwszym kroku gracze mogq zgtaszaé swoje teorie do
publikacji. W drugim kroku niektore ze zgtoszonych wczesniej teorii mogq zostac poddane recenzji.

1. ZGELEASZANIE TEORII

A. Wybér teorii - Wszyscy gracze jednocze$nie wybierajg teorie, ktére chca zgtosié do | ) —
publikacji. Kazdy gracz moze zgtosi¢ maksymalnie 1 teorie (w trybie standardowym) Fes :
lub 2 teorie (w trybie eksperckim). Wszyscy gracze umieszczaja swoje wybrane teorie
na stole, poza swoimi zastonkami, zakrywajac nieodkryte zetony reka, aby nikt inny nie
widziat, ile i jakie teorie zgtasza.

B. Umieszczanie teorii - Kazdy gracz umieszcza kazda wybrang przez siebie teorie
zakryta na zewnetrznym polu [ +] toru recenzji sektora, w ktérym uwaza, ze znajduje
sie obiekt tego typu. Odbywa sie to w kolejnosci rozgrywania tur (od ostatniego do
pierwszego gracza, zgodnie z torem czasu).

Uwaga: Nie mozesz umiescic teorii w sektorze, w ktérym potwierdzono juz, jaki
obiekt sie w nim znajduje (zobacz str. 15).

C. Przesuwanie teorii - Przesun wszystkie zakryte teorie (zarébwno te umieszczone
przed chwila, jak i te z poprzednich faz teorii) o jedno pole w kierunku Srodka planszy
na ich torach recenzji. Jesli teorie znajdujg sie w kilku sektorach, przesuwajcie je
w numerycznej kolejnosci sektoréw, zaczynajac od 1. sektora.

DODATKOWE ZASADY | WYJASNIENIA

« Gdy podczas jednej fazy kilku graczy umiesci swojq teorie w tym samym sektorze, utézcie je
jedna na drugiej. Do celow punktacji traktowane sq tak, jakby zostaty zgtoszone w tym
samym czasie.

« Gracze mogq umieszczac teorie w dowolnych sektorach Uktadu Stonecznego, tqcznie z tymi
nieznajdujgcymi sie aktualnie na widocznym niebie, o ile nie potwierdzono jeszcze, jaki obiekt
sie w nich znajduje.

« Zgtoszona teoria nie moze by¢ pozniej przeniesiona do innego sektora. Jesli gracz nie ma juz
Zadnego Zetonu teorii danego typu, nie moze juz zgtaszaé teorii dla tego typu obiektow.

« Gracz nie moze umiesci¢ dwéch takich samych teorii w jednym sektorze. Moze jednak umiesci¢
w danym sektorze dwie rézne teorie, ale nie w tej samej fazie teorii.

« Jesli gracz zapomniat, jakie teorie zgtosit, moze w dowolnej chwili je podejrzeé i odtozyé
Z powrotem na miejsce.



2. RECENZJE TEORII

Wszystkie teorie, ktore zostaty przesuniete na
wewnetrzne pole toru recenzji [ &€ 1, zostaja
poddane teraz recenzji. Jesli dotyczy to kilku
sektorow, przeprowadzcie recenzje w kazdym
z nich, w kolejnosci numerycznej.

A. Odkrycie teorii - Odkryj wszystkie teorie,
ktére znajduja sie na wewnetrznym polu toru
recenzji tego sektora. Nie odkrywaj na razie
pozostatych teorii znajdujacych sie w tym
sektorze.

B. Recenzja teorii - Nacisnij przycisk ,Recenzja
teorii” w aplikacji. Wybierz sektor, ktorego
dotyczy recenzja i typ zgtoszonego obiektu.
Jesli na danym polu jest kilka teorii z réznymi
obiektami, wybierz do recenzji dowolny z nich.
Nastepnie nacisnij przycisk ,WySwietl wyniki”.

C. Weryfikacja teorii - Aplikacja ujawni teraz,
czy zgtoszona teoria jest poprawna. Przekaz te
informacje pozostatym graczom.

Przyktad: Dwie teorie osiggnety wewnetrzne
pola toréw recenzji. Aplikacja potwierdzita,
ze w sektorze 9 jest asteroida, a w sektorze 10
nie ma planety kartowatej.

POPRAWNA TEORIA

NIEPOPRAWNA TEORIA

Potwierdzony zostat obiekt znajdujacy sie w tym
sektorze.

Kazdy gracz moze teraz zakresli¢c kotkiem ikone
tego obiektu w tym sektorze na swoim arkuszu
notatek i skresli¢ pozostate obiekty w tym sektorze.

Odkryj wszystkie pozostate teorie, ktére znajdujg
sie na torze recenzji w tym sektorze.

Usun wszystkie odkryte niepoprawne teorie z gry.
Gracze, ktorzy je zgtosili, muszg za kare przesunac
swoje pionki do przodu o jeden sektor na torze
czasu za kazda swoja niepoprawna teorie.

Pozostaw wszystkie poprawne teorie doktadnie
tam, gdzie sa. Gracze, ktorzy je zgtosili, zdobeda za
nie punkty na koniec gry.

Gracze nie moga juz zgtaszac teorii dotyczacych

tego sektora.

Dany obiekt nie znajduje sie w tym sektorze. Kazdy
gracz moze teraz skresli¢ ikone tego obiektu w tym
sektorze w swoim arkuszu notatek.

Nadal nie jest potwierdzone jaki obiekt znajduje
sie w tym sektorze. Nie odkrywaj zadnych teorii,
ktore znajduja sie na torze recenzji w tym sektorze.
Na razie pozostaja zakryte.

Usun niepoprawng teorie z gry. Gracz, ktory ja
zgtosit, musi za kare przesunac swdj pionek do
przodu o jeden sektor na torze czasu.

Jesli na wewnetrznym polu toru recenzji tego
sektora znajduje sie wiecej teorii, powtorz proces
recenzji dla tych teorii w dowolnej kolejnosci.

Uwaga: Jesli kilku graczy otrzyma kare za niepoprawng teorie
w tym samym sektorze i w tym samym czasie, przesun ich pionki
w kolejnosci rozgrywania tur (od ostatniego do pierwszego).

Dzieki temu ich pozycja w kolejnosci rozgrywania tur w stosunku
do siebie nawzajem nie ulegnie zmianie.
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Warunek konca gry

Gracz, ktéry prawidtowo zlokalizuje Planete X,
wywotuje koniec gry. Przesuwa swodj pionek
zgodnie z kosztem akcji (5 ©), ale nie obraca juz
planszy Ziemi.

Akcje ostatniej szansy

Wazne: Gracz, ktéry wywotat koniec
gry, nie powinien zdradza¢ pozostatym
graczom lokalizacji Planety X.

Po wywotaniu konca gry gracze nie rozgrywaja
juz swoich tur. Jednak gracze, ktérych pionki sg
przynajmniej 1 sektor w tyle za pionkiem gracza,
ktory prawidtowo zlokalizowat Planete X, moga
wykonac jeszcze jedna akcje, ktora jest ostatnig
szansa na zdobycie punktow.

W kolejnosci rozgrywania (zgodnie z torem czasu)
kazdy z tych graczy moze podjac teraz préobe
zlokalizowania Planety X albo zgtosi¢ 1 lub 2 teorie

ZGEASZANIE TEDRI

Jesli jestes 1, 2 lub 3 sektory w tyle za graczem,
ktory prawidtowo zlokalizowat Planete X,
mozesz zgtosic 1 teorie. Jesli jestes 4 lub 5
sektorow w tyle, mozesz zgtosi¢ maksymalnie

2 teorie.

(w zaleznosci od tego, jak daleko w tyle jest za
pionkiem gracza, ktoéry prawidtowo zlokalizowat
Planete X, patrz nizej).

Gdy podczas wykonywania tych akcji ostatniej
szansy kilku graczy umiesci swoje teorie w tym
samym sektorze, do celow punktacji traktowane
sg one tak, jakby zostaty zgtoszone w tym samym
czasie.

ALBO ZLOKALIZOWANIE PLANETY X

Wykonaj te akcje na normalnych zasadach.

Jesli prawidowo zlokalizujesz Planete X,
zdobedziesz 2-10 pkt. w zaleznosci od tego,
jak daleko w tyle jestes za pionkiem gracza,
ktéry wywotat koniec gry.

Wazne: Po wykonaniu akcji ostatniej szansy gracze nie przesuwaja
juz swoich pionkéw na torze czasu (niezaleznie od tego, ktorg akcje
wykonaja). Pionki tych graczy powinny pozostac¢ tam, gdzie byty,

gdy Planeta X zostata po raz pierwszy prawidtowo zlokalizowana.

Ujawnienie obiektaw

Gdy wszyscy gracze wykonaja juz akcje ostatniej
szansy, naci$nij przycisk ,Ujawnij obiekty”
w aplikacji. Zawartos¢ kazdego sektora zostanie
teraz wySwietlona na ekranie. Przekaz wyswietlone
wyniki wszystkim graczom.

Odkryj wszystkie zakryte zetony teorii znajdujace
sie na torze recenzji kazdego z sektoréw. Nastepnie
poréwnaj te teorie z wyswietlonymi wynikami.
Usun z gry wszystkie niepoprawne teorie, pozo-
stawiajac te poprawne doktadnie tam, gdzie sa.



Punktacja

Kazdy gracz liczy swoje punkty, notujgc je w tabeli punktacji na dole swojego arkusza notatek.

Punktacja

L HORCHONEO o
4 3

Poprawne teorie

Zdobywasz punkty za kazda zgtoszong przez
siebie poprawng teorie zgodnie z powyzsza
tabela punktacji:

« Asteroidy - dajg po 2 punkty.
+ Komety - daja po 3 punkty.
« Obtoki gazowe - dajg po 4 punkty.

+ Planety kartowate - daja po 4 punkty
(w trybie standardowym) lub po 2 punkty
(w trybie eksperckim).

LWYCIESTWO

@ ©:@) ®: 900D suma |

0 8 22

_|=' POPRAWNE ﬁ_ ZLOKALIZOWANIE
TEORIE

PLANETY X

Premie liderskie

Zdobywasz 1 punkt za kazdy sektor, w ktorym
zgtositeS poprawng teorie jako pierwszy (lub
zremisowates na pierwszym miejscu).

Zlokalizowanie Planety X

Zdobywasz 10 punktow, jesli jako pierwszy
prawidtowo zlokalizowate$ Planete X.

Jesli  zlokalizowates Planete X jako ktorys
z kolejnych graczy, policz, o ile sektorow dalej
jest pionek gracza, ktory zrobit to jako pierwszy
(1-5 sektoréw). Zdobywasz 2 punkty za kazdy
policzony w ten sposéb sektor (2-10 punktow).

Gracz, ktory zdobyt najwiecej punktow, a co za tym idzie - przyczynit sie najbardziej do
rozwiqgzania tej astronomicznej zagadki, zostaje zwyciezcq!

« W razie remisu zwyciezcg
zostaje ten z remisujacych
graczy, ktory zdobyt najwiecej
punktow za zlokalizowanie
Planety X.

Jesliwciazjest remis, zwyciezcg
zostaje ten z remisujacych
graczy, ktory zdobyt najwiecej
punktoéw z premii liderskich.

Jesli nadal jest remis,
remisujacy gracze ciesza sie
wspolnym zwyciestwem.

Ze Swiata nauki: Obserwatorium Very C. Rubin w Chile jest aktualnie w trakcie
budowy z planowanq datq rozpoczecia dziatalnosci w 2022-2023 roku. Jesli hipoteza

Dziewiqtej Planety jest prawidtowa, istnieje duze prawdopodobienstwo, Ze teleskop tego
obserwatorium bedzie w stanie odnaleZ¢ te odlegtq planete.
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WAZNE POJECIA

Wazne: W tej sekcji znajduja sie objasnienia pojeé, ktorych
znajomos¢ bedzie potrzebna do wyciggania wnioskéw
z informacji otrzymywanych w trakcie gry.

POJECIE DEFINICJA PRZYKLAD
SASIADUJE Gdy o obiekcie méwi sig, ze ,,sqsiaduje”  Wiesz, Ze planeta kartowata jest
z innym obiektem, oznacza to, w sektorze 8. Badanie ujawnia,
Ze znajduje sie on w sektorze Ze ,przynajmniej jeden obtok gazowy
bezposrednio po lewej lub po prawej sgsiaduje z planetq kartowatq”.
stronie tego drugiego obiektu. To oznacza, Ze jeden z obtokéw gazowych
Na przyktad sektor 8 sgsiaduje musi by¢ w sektorze 7 albo w sektorze 9.
zsektorami 7i9.
NASTEPUJACE PO Gdy o obiektach danego typu méwi Wiesz, ze w sektorach 9 i 12 znajdujg
SOBIE SEKTORY sie, ze znajdujq sie w ,,nastepujgcych sie asteroidy. Badanie ujawnia,
po sobie sektorach’; oznacza to, ze ze ,wszystkie asteroidy znajdujq sie
znajdujq sie w nieprzerwanej grupie w nastepujgcych po sobie sektorach”
sektoréw, bez zadnych innych obiektéw o oznacza, ze pozostate asteroidy
pomiedzy nimi. muszq by¢ w sektorach 10i 11.
DOKELADNIE Kazdy sektor ma jeden sektor, ktory Tryb standardowy. Wiesz, ze
NAPRZECIWKD jest ,,doktadnie naprzeciwko” niego. w sektorach 3 i 5 znajdujq sie komety.
Ten przeciwlegty sektor oddalony jest Konferencja ujawnia, ze ,,Planeta X nie
o potowe obrotu planszy, czy mowiqc znajduje sie doktadnie naprzeciwko
inaczej - 0 180° od niego. komety”.
Na przyktad w standardowym trybie To oznacza, ze Planeta X nie znajduje sie
sektor 4 jest doktadnie naprzeciwko w sektorze 9 ani 11.
sektora 10.
W ZASIEGU N Gdy o obiekcie méwi sie, ze jest Wiesz, ze w sektorach 5 i 7 znajdujq sie
SEKTOROW »W zasiegu N sektoréw” od innego komety. Badanie ujawnia, Ze , planeta
obiektu, oznacza to, Ze moze znajdowaé  kartowata jest w zasiegu 2 sektoréw od
sie w dowolnym z sektoréw oddalonych  komety”.
od drugiego obiektu o maksymalnie tyle 1o oznacza, ze planeta kartowata
sektorow. musi znajdowacé sie w jednym z tych
Na przyktad w zasiegu 2 sektoréow od sektorow: 3, 4, 6, 8 lub 9.
sektora 5 sq sektory: 3, 4,61 7.
W PASMIE N Pasmo to nieprzerwana grupa Wiesz, ze 2 asteroidy znajdujq sie
EEJI:EEIS?YV:JIL”B nastepujgcych po sobie sektorow. Gdy w sektorach 5 i 6. Badanie ujawnia,

o obiektach méwi sie, Ze sq ,,w pasmie
N sektorow lub mniejszym’, oznacza

to, ze grupa nastepujqgcych po sobie
sektorow zawierajqcych te obiekty liczy
N lub mniej sektorow.

Na przyktad sektory 6, 7, 8, 9i 10 tworzg
pasmo 5 sektorow.

ze ,wszystkie asteroidy znajdujq sie

w pasmie 5 sektorow lub mniejszym’”.

To oznacza, ze pozostate dwie asteroidy
muszq znajdowac sie w jednym z tych
zakreséw: 2-3, 3-4, 4-7, 7-8 lub 8-9.
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