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-1 Reguli de joc

O cursa se intinde intre Pamant si Marte. Cine va ajunge cel mai repede pe planeta
rosie? Pentru a castiga cursa, va trebui sa pilotati racheta ca un as. Observatie,
dexteritatea si gandire rapida - acestea sunt abilitatile necesare pentru a deveni cel
mai bun pilot din galaxie.

CONTINUT: 1 tabla, 4 jetoane racheta, 4 paduri pilot, 32 de carti "asteroizi" - misiune
(nivelul 1 =1 cometa, nivelul 2 = 2 comete, nivelul 3 = 3 comete), 32 de carti
"constelatii" - constrangeri.

CUM FUNCTIONEAZA JOCUL: Destinatia Marte este un joc de dexteritate, observatie
si viteza. Cursa catre Marte se desfasoara in 5 etape: va trebui sa treci pe langa
Saturn, sa traversati un camp de asteroizi, sa faceti o oprire pe Neptun si apoi pe statia
spatiala pentru a ajunge in sfarsit la destinatie. Pentru fiecare etapa a calatoriei,
organizatorii va contureaza misiunea, timp in care trebuie sa folositi anumite culori pe
padul pilot. lar pentru a spori dificultatea, se vor adauga mai multe obstacole pe
masura ce va apropiati de obiectiv. Pentru fiecare sectiune, primul pilot care isi
foloseste corect pad-ul in functie de misiunea si constrangerile impuse va avea voie sa
avanseze! Primul care ajunge pe Marte castiga jocul.

CONFIGURAREA JOCULUI: Timpartiti cartile de "constrangere" in 4 gramezi: cate unul
pentru fiecare numar de forme prezente pe carti (1, 2, 3, 4). Amestecati teancurile,
asezati-le cu fatain jos, apoi alegeti o carte aleatorie din fiecare gramada. Puneti
aceste 4 carti cu fatain sus in cele 4 spatii de langa curs: cartea constelatie cu o forma
in spatiul cel mai apropiat de Pamant, apoi cartea constelatie cu 2 forme, apoi 3 siin
final 4, in spatiul cel mai apropiat de Marte.

Scoateti din joc restul cartilor "constelatie" pana la sfarsitul jocului.

Alegeti nivelul de joc impreuna cu ceilalti jucatori si selectati cartile "misiune"
corespunzatoare. Amestecati aceste carti apoi puneti-le intr-o gramada, cu fatain jos
in spatiul sub cartile "constrangere"de pe tabla.



Va rugam sa retineti: pentru prima runda, amestecati cartile de nivel 1 si 2.

Fiecare jucator alege un jeton "racheta", pe care il plaseaza in spatiul Pamantului la
inceputul cursei, apoiia un bloc.

Cum se joaca: Jucatorii joaca in acelasi timp. Ultimul jucator care a mers pe Marte
intoarce prima carte "misiune" cu o mana (tinand blocul in cealalta mana) siil pune
deasupra gramezii, cu fata in sus.

De indata ce cartea este intoarsa, jucatorii incearca sa-si pozitioneze degetele in
gaurile blocului lor urmand instructiunile de pe cartea de "misiune" si de pe cartea
de constrangere (daca exista).

De exemplu:

Cartea de misiune indica roz-roz-rosu-verde: Jucatorii trebuie sa
treaca 4 degete prin 4 gauri ale blocului lor: 1 deget prin 1 gaura
din fiecare culoare solicitata.

Cartea de constrangere indica rotund-patrat. Din cele 4 gauri
indicate pe cartea culoare, jucatorii trebuie sa foloseasca cel
putin 1 gaura rotunda si 1 gaura patrata.

Cartea de misiune este aceeasi pentru toti jucatorii. Cu
toate acestea, jucatorii nu trebuie neaparat sa se refere
la aceeasi carte de constrangere. Depinde de progresul
jucatorilor in cursa.

e Jucatorii al caror jeton racheta este pe Pamant nu au constrangeri si se
raporteaza doar la cartea de misiune.

Jucatorii de pe Saturn se refera la cartea constrangere 1 (o forma)

Jucatorii din campul de asteroizi se refera la cartea constrangere 2 (2 forme)
Jucatorii de pe Neptun se refera la cartea constrangere 3 (3 forme)

Jucatorii de pe statia spatiala se vor referi la cartea constrangere 4 (4 forme)
Astfel, jucatorii mai lenti vor avea mai putine constrangeri decat cei mai rapizi.



De indata ce un jucator crede ca si-a pozitionat corect degetele pe pad, striga
"MARTE" si opreste runda. Acesta nu isi mai poate misca degetele si trebuie sa le
lase pe pad pana cand se efectueaza o verificare. Ceilalti jucatori se opresc si verifica
pozitia degetelor jucatorului in functie de cartea de misiune si, daca este cazul,
cartea de constrangere corespunzatoare pozitiei jucatorului pe parcurs.

» Daca este corect: Jucatorul castiga runda si isi avanseaza jetonul racheta in spatiul

urmator pe curs
e Daca este incorect: Jucatorulisi muta jetonul racheta inapoi cu un spatiu.

Ceilalti jucatori nu se misca.

Cartea de misiune este scoasa din joc, jucatorii se intorc la blocul lor si pot incepe o
noua runda: Jucatorul care tocmai a strigat "MARTE" in runda precedenta intoarce
urmatoarea carte de misiune.

Daca nu mai sunt carti de misiune, luati inapoi cartile de misiune folosite anterior,
amestecati-le si folositi-le din nou.

Sfarsitul jocului: de indata ce un jucator ajunge pe Marte, este declarat castigator.

INCEPATOR: Foloseste doar carti de misiune de nivelul 1.

Cursaincepe de la Saturn. Mutati cartile de constrangere pe spatiile 2, 3 si 4. Nu
folositi carti de constrangere de nivelul 4.

INTERMEDIAR: Luati cartile misiune de nivel 1 si 2 si amestecati-le pentru a crea
teancul misiune.

EXPERT: Luati cartile misiune de nivel 2 si 3 si amestecati-le pentru a crea teancul
misiune.
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