W kwietniu 2053 roku grupa badaczy kosmosu
przybywa na planete Nomino. Na miejscu
odkrywajg wiele tajemniczych obiektow.

Do czego stuzg napotkane przedmioty

— nie wiadomo.

Sponsorujgcy wyprawe portal internetowy
chce za p6t godziny umiesci¢ na stronie

gtéwnej hologramy obiektéw wraz z nazwami.
Zaskoczonym naukowcom grozi nieoptaceniem
kolejnej miedzygwiezdnej ekspedycji na planete
Nomino...

Rada Odkrywcow musi jak najszybciej
przeprowadzi¢ glosowanie, nadac znaleziskom
odpowiednie nazwy i przesta¢ hologramy
obiektow na Starg Ziemie. W wykonaniu
zadania przeszkadzajg jednak badaczom ich
witasne ambicje oraz agenci obcego portalu
internetowego, ktdrzy koniecznie chcg przejac
kontrole nad popularng transmisjg danych.
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PLANSZA DREWNIANY BACZEK

przygotowanie gry

Roztdz plansze na srodku stotu. W wariancie dla Doswiadczonych Badaczy przetasuj
Przetasuj karty z obiektami i potdz zakryte karty z postaciami i potdz zakryte w oznaczonym

W 0znaczonym *"‘* miejscu na planszy. #J miejscu na planszy.

Przetasuj karty z nazwami i potéz zakryte Drewniany baczek potéz w zasiegu reki.

W O0znaczonym * miejscu na planszy.

W wariancie dla Mfodych Odkrywcéw karty
z postaciami nie bedg potrzebne, odtéz je
do pudetka.

>




Pomoca w liczeniu gwiazdek moga byc¢ rewersy kart

z nazwami * i obiektami s%.

»Planeta Nomino” umozliwia gre w dwdch wariantach.
Dostepny jest wariant dla Mtodych Odkrywcow,

w ktorym gracze dostajg gwiazdki za znalezienie

nazwy najbardziej pasujacej do obiektu oraz wariant

dla Doswiadczonych Badaczy, w ktdrym gracze starajg sie
przekonac innych do zagtosowania na konkretng karte,
czasem niekoniecznie te najbardziej pasujaca

do badanego obiektu. Do zapoznania sie z grg polecamy
wariant pierwszy.

wariant dla Mtodych Odkrywcoéow

Odkryj wierzchnig karte ze stosu kart z obiektami

i potéz w centrum planszy na polu z ramka.

Odkryj pie¢ wierzchnich kart z nazwami i utéz kolejno
na polach z numerami od 1 do 5. Podczas rozktadania
czytaj na gtos nazwy pojawiajace sie na kartach.
Gracze mogg komentowac trafnosé pojawiajacych sie
nazw, ale tylko w momencie rozktadania.

Zakrec¢ baczkiem. Dopoki jest w ruchu, macie czas

na zastanowienie sie w ciszy, ktéra z nazw najlepiej
okresla obiekt widoczny na odkrytej karcie.

Gdy minie czas, przygotujcie sie do gtosowania.

Na ,trzy-cztery” gtosujcie, wystawiajgc przed siebie
palce jednej reki (jak w grze w ,,Marynarza”).

Ogtos, ktora nazwa wygrata gtosowanie. Ci, ktdrzy
zagtosowali na najpopularniejsza karte, czyli te,
ktdra zdobyta najwiecej gtoséw, zdobywaja jedna
gwiazdke (gwiazdki znajduja sie na rewersach

kart z nazwami). Grajac z dzie¢mi, w tym

momencie dobrze jest omoéwi¢ wyniki glosowania,
zastanawiajac sie gtosno, dlaczego wygrana nazwa
pasuje do obiektu. Zdobyte gwiazdki gracze ktada
przed sobg w sposob widoczny dla innych graczy.

W przypadku remisu, gdy zadna karta nie zdobyta
wiecej gtosdw niz inne, wszyscy dostajecie po jednej
gwiazdce.

Niewykorzystane do przyznania gwiazdek karty

z nazwami odtéz zakryte na stos kart odrzuconych,
np. na prawo od pola numer 5.

Sprawdyz, czy ktos nie zdobyt 7 gwiazdek potrzebnych
do wygrania gry. W przypadku gdyby doszto do
remisu (taka sama liczba zdobytych gwiazdek),
wygrywa gracz majacy mniej zebow.

Jezeli nikt nie zakonczyt gry, rozpoczynacie kolejng
runde od punktu numer 1.



wariant dla Doswiadczonych Badaczy

Odkryj wierzchnig karte ze stosu kart z obiektami

i potéz w centrum planszy na polu z ramka.

Odkryj pie¢ wierzchnich kart z nazwami i utéz kolejno
na polach z numerami od 1 do 5. Podczas rozktadania
czytaj na gtos propozycje nazw.

Rozdaj kazdemu z graczy po jednej karcie

z postaciami. Gracze w sekrecie zapoznaja sie

ze swoj3 postacia, a karte odktadaja zakryta

przed sobg (jezeli w kolejnych rundach zabraknie
kart z postaciami, przetasuj stos zuzytych kart

z postaciami i utworz z niego nowy stos kart do
dobierania).

Upewnij sie, ze wszyscy gracze rozumiejq

zadanie swojej postaci i zakre¢ baczkiem. Dopdki
jest w ruchu, macie czas, by przekonac innych graczy
do nazwy, ktéra waszym zdaniem najlepiej okresla
przedmiot na obrazku, uzasadniajac dlaczego.
Mozecie sie wzajemnie przekrzykiwac i wymyslac
najdziwniejsze uzasadnienia. Gdy baczek przestanie
wirowac, musicie przerwac dyskusje i przyszykowac
sie do gtosowania.

Na ,trzy-cztery” gtosujcie wystawiajac przed siebie
palce jednej reki (jak w grze w ,,Marynarza”).

Ogtos, ktdra nazwa wygrata gtosowanie. Nastepnie
wszyscy odkrywacie swoje karty z postaciami

i przyznajecie sobie gwiazdki za zrealizowanie

zadan. Liczba gwiazdek za zrealizowanie zadania
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jest podana na karcie z postacia. Leniwi Asystenci
otrzymujg jedna gwiazdke, Ambitni Naukowcy dwie.
Jezeli zadna karta nie zdobyta najwiekszej liczby
gtosdw, po trzy gwiazdki dostajg Agenci Obcego
Portalu. Odpowiednig liczbe gwiazdek znajdziecie
na rewersach kart z nazwami oraz kart z obiektami
(najlepiej w pierwszej kolejnosci bra¢ gwiazdki ze
stosu kart zuzytych). Gwiazdki potdzcie przed sobg
w sposob widoczny dla innych graczy. Moze sie

tak zdarzy¢, ze nikt nie wypetni swojego zadania

i gwiazdki nie zostang przyznane.

Zuzyte karty z postaciami odtéz zakryte na stos
zuzytych kart z postaciami, np. na lewo od pola
numer 1. Niewykorzystane do przyznania gwiazdek
karty z nazwami oraz karty z obiektami odtéz zakryte
na stos kart odrzuconych, np. na prawo od pola
numer 5.

Sprawdz, czy ktos nie zdobyt 7 (lub wiecej) gwiazdek
potrzebnych do wygrania gry. W przypadku gdyby
doszto do remisu (taka sama liczba zdobytych
gwiazdek), wygrywa gracz majacy wiecej wtosow

na gtowie.

Jezeli nikt nie zakonczyt gry, rozpoczynacie

kolejna runde od punktu numer 1.
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