


Podbdj kosmosu byt jednym z najwazniejszych osiggniec XX wieku.
W 1957 roku pierwszy satelita ,Sputnik 1”zostat umieszczony na orbicie. Cztery lata pdZniej
Jurij Gagarin wykonat pierwszy lot kosmiczny na poktadzie statku ,Vostok 1”.

Ta gra dedykowana jest pierwszym zdobywcom kosmosu — tym wyjgtkowym ludziom,
ktorzy urzeczywistnili marzenia o lotach kosmicznych.

CEL GRY

Kazdy z graczy bedzie wcielat sie w Kierownika Osrodka Badan
i Rozwoju w Centrum Badan Kosmicznych. Bedziesz rekrutowac
najlepszych Specjalistéw do swojego zespotu i realizowac
rozmaite projekty kosmiczne - od umieszczenia satelitow

i zatogowych statkéw kosmicznych na orbicie, az po
uruchomienie zautomatyzowanych stacji miedzyplanetarnych.

Gra dobiega konca, kiedy gracze zrealizujg wszystkie dostepne
Projekty lub gdy jeden z nich zrekrutuje 12 Specjalistéw do
swojego zespotu. Specjalisci i Projekty beda dostarcza¢ Wam
Punkty Postepu. Gracz, ktéremu udato sie zebrac najwieksza
liczbe Punktow Postepu, wygrywa gre.

ELEMENTY GRY

Gra ,Zdobywcy Kosmosu” jest w petni spojna z duchem ,Ztotego
Wieku” kosmonautyki.Jednocze$nie, wprowadzilismy szereg
umownych zabiegow i rozwigzan strukturalno-klimatycznych,
zeby uatrakcyjnic rozgrywke.

Jak powiedziat Jurij Gagarin w momencie startu:,Lecmy!”.

60 kart Specjalistow 10 zetondéw Projektow 4 sktadane arkusze Osrodka

20 zetonéw Badan Zeton Pierwszego Gracza
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4 Karty Pomocy




PRZYGOTOWANIE GRY

1. Potasuj talie Specjalistow. Umiesc¢ 6 odkrytych kart na stole.

Tych Specjalistow uznajemy za dostepnych w Centrum
Badan Kosmicznych.

2. Potasuj Projekty. Losowo wybierz tyle Projektow,
ilu jest graczy plus 2 dodatkowe Projekty.
Na przyktad, jesli mamy 3 graczy, nalezy wziac 5 Projektéw.
Niewykorzystane kafelki Projektéow schowaj do pudetka.
Kafelki Projektéw sa dwustronne. Od Ciebie zalezy,
ktéra strona danego kafelka bedziecie grac.
Mozesz, na przyktad podrzucic kazdy Projekt, a gdy upadnie
- sprawdzi¢, ktoéra strona Projektu bedzie na wierzchu.
Nastepnie umies¢ Projekty w linii za talig Specjalistow.

3. Kazdy gracz umieszcza przed soba:

arkusz Osrodka (nalezy ztgczyc 2 czesci arkusza tak, jak
jest to pokazane na ilustracji);

5 Zetonéw Badan - po jednym Zetonie kazdego koloru;
Karte Pomocy.

W przypadku 2 lub 3 graczy pozostate zetony Badan, arkusze
Osrodkéw i Karty Pomocy nie beda potrzebne.
Umiesc je z powrotem w pudetku.

. Kazdy gracz bierze na reke jedna karte Specjalisty z talii.

Gracze nigdy nie pokazuja sobie swoich kart z reki.

. Gracz, ktéry jako ostatni przebywat w przestrzeni kosmicznej,

otrzymuije Zeton Pierwszego Gracza i rozpoczyna gre.

Jesli posréd Was nie ma takiej osoby, na Pierwszego Gracza
wybierzcie kogos, kto jako ostatni ogladat lub czytat co$

o kosmosie.

Zeton Pierwszego Gracza nie jest przekazywany innym graczom.

Jest jednak istotne to, ktéry z graczy bedzie go posiadat
na koniec gry.

e

Wszystko jest gotowe. Zaraz
rozpocznie sie gra dla trzech graczy!



KLUCZOWE POJECIA

Centrum Badan Kosmicznych (dalej: Centrum) sktada sie

z odkrytych kart Specjalistow lezacych obok talii. W Centrum
zawsze musi by¢ przynajmniej 6 kart Specjalistow. Jesli w
ktorymkolwiek momencie gry liczba kart Specjalistow spadnie
do 5, umiesc¢ wierzchnia karte z talii na wolnym miejscu.

Osrodek Badan i Rozwoju (dalej: Osrodek) jest strukturalnym
elementem przemystu kosmicznego. Kazdy gracz dowodzi
swoim wtasnym Osrodkiem, ktéry jest reprezentowany za
pomoca sktadanego arkusza.

Arkusz Osrodka jest podzielony na piec sekcji, nazywanych
Dziatami: Dziat Inzynierii (niebieski), Dziat Testow (zielony),
Dziat Badan (zotty), Dziat Konstrukcyjny (czerwony)
i oczywiscie Dziat Lotéw Kosmicznych (fioletowy).

Gracze mogg dodawac (tj. rekrutowac) do swojego Osrodka
karty Specjalistow, ktore znajduja sie w Centrum lub na ich
rece. Karty Specjalistéw nalezy umieszcza¢ w odpowiednim
Dziale Osrodka, tj. w odpowiedniej sekcji arkusza.
Specjalistow mozna podzieli¢ na piec kategorii: Inzynierdw,
Testerow, Naukowcdw, Konstruktoréw oraz Kosmonautow.
Oczywiscie moze zdarzyc sie, ze trafimy na Specjaliste
posiadajacego Kompetencje w wiecej niz jednej dziedzinie.
Przyktadowo, karty Kosmonautéw reprezentuja ludzi
wyspecjalizowanych w lotach kosmicznych, ale jednoczesnie
moga posiadac¢ Kompetencje, ktére umozLliwiajg im
wykonywanie prac naukowych i realizowanie Projektow w
réznych Dziatach Osrodka.

Projekty obejmuja produkcje i uruchomienie statku
kosmicznego. Kazdy z nich zostat juz kiedys wystany w kosmos.
Podczas gry odtworzycie osiagniecia tej pieknej epoki!
Badania to aktualnie przeprowadzane prace naukowe

w Osrodku w celu osiggniecia ambitnych wynikéw w
nastepujacych sferach: Technologii (niebieski zeton), Testow
(zielony zeton), Badaniach naukowych (zétty zeton), Planow
Konstrukcyjnych (czerwony zeton) i Kontroli Lotow (fioletowy
zeton).

Zetony Badan s3 gtéwnym zasobem dostepnym dla graczy.
Specjalisci zatrudnieni w Osrodku sa optacani przez Rzad -
jednak nie przychodza do Osrodka ze wzgledu na propozycje
finansowe. Specjalisci s3 zainteresowani badaniami
naukowymi przeprowadzonymi w O$rodku, poniewaz wiaze sie
to z ich ogélnym rozwojem naukowym i prestizem pracy przy
realizacji wielkich projektéw kosmicznych. Zetony Badan
reprezentuja wtasnie te badania. W trakcie gry rekrutujesz
Specjalistow w odniesieniu do aktualnie przeprowadzanych
prac naukowych w Osrodku.

PRZEBIEG GRY

Gracze wykonuja swoje tury po kolei zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Podczas swojej tury gracz moze dobrac
na reke karte Specjalisty lub zrekrutowac Specjaliste

do Osrodka.

Gracz musi wykonac jedna i tylko jedna z tych akcji. Nastepnie
tura przechodzi na kolejnego gracza po lewej stronie.

DOBRANIE NA REKE KARTY SPECJALISTY

Gracz moze wzig€ na reke jedna karte Specjalisty z Centrum
lub wziag¢ wierzchnig karte z talii.

Jesli gracz wziat karte z Centrum i liczba kart Specjalistow

w Centrum spadta ponizej 6, gracz musi natychmiast umiesci¢
wierzchnia karte z talii na wolnym miejscu.

DODANIE SPECJALISTY DO OSRODKA

Gracz moze zrekrutowac Specjaliste, ktérego karta jest w Centrum
lub na rece gracza. Gracz podejmuje nastepujace kroki,
aby zrekrutowac tego Specjaliste.

Krok pierwszy. Wybierz Dziat.

Kazdy Specjalista posiada Kompetencje w okreslonej dziedzinie.
Kompetencje s zobrazowane za pomoca jednego, czasem
dwoch symboli umieszczonych w lewym gérnym rogu karty.
Specjalista moze zostac przydzielony tylko do Dziatu
zgodnego z jego Kompetencjami. Innymi stowy,

Tester (zielony, okragty symbol na karcie) powinien zostac
przydzielony do Dziatu Testéw (zielona sekcja w Osrodku).

Jesli Specjalista posiada Kompetencje w dwdch réznych dziedzinach,
to od gracza zalezy, do ktérego Dziatu przydzieli on Specjaliste.




Krok drugi. Okreslenie Kosztu Rekrutacgji.
Po lewej stronie karty Specjalisty pokazane jest od 2 do 6
symboli Badan. To jest podstawowy Koszt Rekrutacji.

Pierwszy Specjalista przydzielony do jeszcze pustego Dziatu
jest rekrutowany wedtug podstawowego Kosztu Rekrutacji.
Innymi stowy, musisz zdobyc¢ wszystkie symbole Badan

przedstawione po lewej stronie karty Specjalisty, aby przydzielic

go do okreslonego Dziatu (patrz krok trzeci).

Poczawszy od drugiego rekrutowanego Specjalisty przydzielonego

do tego samego Dziatu, Koszt Rekrutacji jest redukowany.

Gracz musi uzyskac jeden symbol Badan mniej za kazdy symbol

Kompetencji Specjalisty, zgodny z kolorem Dziatu, do ktérego
zostanie on przydzielony. Nazywane to jest Redukcjg Kosztu
Rekrutacji.

Zastosowanie maja nastepujace zasady:

Koszt Rekrutacji zmniejsza sie od dotu do géry - zgodnie
z kierunkiem strzatki, znajdujacej sie w lewym dolnym
rogu karty.

Koszt Rekrutacji moze by¢ zredukowany do zera. Moze sie
to wydarzy¢, kiedy suma symboli Kompetencji
posiadanych przez Specjalistéw zatrudnionych w Dziale
jest wyzsza lub rowna liczbie wymaganych symboli
Badan przedstawionych na karcie nowo rekrutowanego
Specjalisty.

Licza sie tylko te Kompetencje, ktdre s3 zgodne z kolorem
Dziatu (tj. pasuja do siebie kolorystycznie).






Krok trzeci. Uzyskanie symboli Badar i dodanie
Specjalisty do Dziatu.

Dziat zostat juz wybrany, a Koszt Rekrutacji okreslony. Teraz,

w celu dodania Specjalisty do Dziatu, musisz uzyska¢ wszystkie
wymagane symbole Badan. Jest kilka metod, aby to zrobic.
Gracz moze dowolnie t3czyc te metody.

Kolejnos¢ symboli Badan na karcie Specjalisty nie ma juz
zadnego znaczenia. Wymagane symbole moga zostac uzyskane
w dowolnej kolejnosci.

Gracz moze uzyskac symbole Badan za pomoca nastepujacych
metod:

1. Poprzez przekazanie odpowiednich zetonéw Badan graczowi
po lewej. Nastepny gracz bedzie mégt z nich skorzystac
podczas swojej tury. Inny Osrodek moze znalezc zastosowanie
z Badari przeprowadzanych w Twoim Osrodku.

Kazdy przekazany zeton dostarcza graczowi jeden symbol
przedstawiony na tym zetonie. Ten symbol moze zostac uzyty
tylko w tej turze.

Przekazanie zetonu jest podstawowa metoda.Jednak do$¢
czesto gracz nie bedzie musiat rozstawac sie z zetonami
Badan, dzieki Redukcji Kosztu Rekrutacji lub/i pozostatym
dwoém dostepnym metodom.

2. Poprzez przeniesienie karty Specjalisty z reki do Centrum.
Jest mozliwe przeniesienie do Centrum jednej lub wiekszej
liczby kart za jednym razem.

W

Gracz otrzymuje 2 dowolne symbole Badan za kazda karte
odtozong do Centrum. Gracz korzysta wtedy ze wsparcia
Specjalisty, ktdry nie zostat jeszcze zrekrutowany do jego Osrodka.

Podobnie jak to jest w przypadku przekazania zetonu Badan,
uzyskane symbole moga zostac uzyte tylko do konca tury.

Sytuacje specjalne. Gracz moze przeniesc¢ jedna karte z reki do
Centrum, aby uzyskac 2 symbole Badan w celu rekrutacji
innego Specjalisty, ktérego karta réwniez znajduje sie na reku
(to skutkuje wieksza niz 6 liczba kart w Centrum). Gracz nie
moze zrekrutowac Specjalisty, ktorego karta zostata wtasnie
przeniesiona do Centrum podczas tej tury.

.Wielu Specjalistéw przynosi graczowi symbole Badan w kazdej

turze, dopoki ich karty leza na wierzchu stosu Dziatu w
Osrodku gracza - to utatwia rekrutacje nowych Specjalistéw.
Kazdy doktada sie do wspdlnej sprawy!

Tylko po uzyskaniu wszystkich wymaganych symboli Badan,

gracz umieszcza karte nowo zrekrutowanego Specjalisty na
wierzchu stosu odpowiedniego Dziatu.

Jesli ten Specjalista ma Umiejetnosc, ktora jest aktywna

w trakcie gry, rozpoczyna ona swoje dziatanie od nastepnej
tury tego gracza.

Umiejetnosc¢ ,,najnizej umieszczonego” (tj. odkrytego, lezacego
na wierzchu) Specjalisty w Dziale - zazwyczaj ostatnio
zrekrutowanego - jest jedyng aktywna Umiejetnoscia w tym
Dziale. Wszyscy pozostali Specjalisci w tym Dziale (tj. ktérych
karty leza pod kartg tego Specjalisty) ukonczyli juz swoje
zadania lub dopiero to zrobig podczas ostatecznego
podliczania Punktow Postepu.




OPIS KARTY SPECJALISTY
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PROJEKTY

Twoim celem jest realizacja projektow
kosmicznych na duzq skale. Aby to osiggngc,
bedziesz tworzyc zespot Specjalistow
sktadajqcych sie z najwiekszych umystéw
ludzkosci. Dzieki ich unikatowym
umiejetnosciom oraz szerokim kompetencjom,
statki, satelity i stacje orbitalne bedq
wysytane w przestrzeri kosmiczng.

OPIS KAFELKA PROJEKTU

1. llustracja odzwierciedla gtdwna kompetencje Specjalisty.

2. Punkty Postepu, ktore Specjalista przyniesie na koniec gry. Czasami zamiast
numeru przedstawiona jest gwiazdka. To oznacza, ze liczba Punktéw Postepu
whniesiona przez tego Specjaliste zalezy od innych Specjalistow zatrudnionych
w Osrodku lub liczby Projektow, ktére zrealizowates.

3. Kompetencje wskazuja:

do ktérego Dziatu Specjalista moze zostac przydzielony (tj. zrekrutowany);
jak bardzo ten Specjalista bedzie redukowat Koszt Rekrutacji przysztych
Specjalistéw przydzielonych do tego Dziatu;

ktore Projekty beda mogty zostac zrealizowane.

4. Koszt Rekrutacji jest mierzony w symbolach Badan..

5. Tréjkatna strzatka okresla kierunek redukcji Kosztu Rekrutacji. Gracz potrzebuje
jeden symbol Badan mniej - liczac od dotu - za kazdy symbol Kompetencji
posiadany przez Specjalistow z tego Dziatu. Liczg sie tylko te Kompetencje,
ktorych kolor zgadza sie z kolorem Dziatu.

6. Umiejetnosc jest aktywna, kiedy karta Specjalisty jest na wierzchu stosu
danego Dziatu lub ma znaczenie podczas podliczania punktdw na koniec gry.

7. Numer karty. Umiejetnosci sg opisane w koncowej czesci zasad gry.

Dzieki numerowi karty mozesz wyszukac objasnienie dziatania danej karty.

Na koniec kazdej tury gracz moze zrealizowac Projekt, ktéry jeszcze nie zostat
wprowadzony w zycie przez innego gracza. Nie wymaga to poswiecenia akcji. Tylko jeden
Projekt moze byc¢ zrealizowany w trakcie tury - nawet jesli gracz dysponuje dodatkowymi
Kompetencjami wystarczajacymi do zrealizowania dwdch lub wiecej Projektow.

Gracz po prostu bierze kafelek Projektu ze stotu i umieszcza go przed soba - pod
warunkiem, ze Specjalisci z Twojego Osrodka posiadajg wszystkie symbole Kompetencji
przedstawione w dolnej czesci kafelka Projektu. Nie ma znaczenia, w ktorym Dziale
zatrudnieni s3 ci Specjalisci. Istotne jest wytacznie posiadanie wymagane;j liczby
Kompetencji w odpowiednich kolorach.

Wytozony przed graczem Projekt jest uznawany za zrealizowany. Przyniesie on Punkty
Postepu podczas liczenia punktéw na koniec gry.

1. Kazda ilustracja pokazuje prawdziwego satelite, statek kosmiczny, stacje
miedzyplanetarna lub tazik. Gra przedstawia amerykanskie statki kosmiczne
na jednej stronie kafelka Projektu i radzieckie na drugiej.

2. Punkty Postepu pozyskane przez gracza po zrealizowaniu Projektu.

3. Kompetencje niezbedne do ukonczenia Projektu, ktorego realizacja wymaga
posiadania odpowiednich Specjalistéw w Twoim Osrodku. W tym konkretnym
przypadku wymagane sa nastepujace Kompetencje: 4 niebieskie, 3 czerwone
i 1 fioletowa. Nie jest istotne, do ktérego Dziatu zostali zrekrutowani ci Specjalisci.



KONIEC GRY

Gra sie konczy, kiedy jeden z graczy zrekrutuje 12
Specjalistéw do swojego Osrodka lub jezeli wszystkie
dostepne Projekty zostaty zrealizowane. Jesli sie tak stanie,
gracze wykonujg swoje tury, az przyjdzie kolej na
posiadacza Zetonu Pierwszego Gracza. Ten gracz nie
wykonuje juz swojej tury.

Nastepnie Punkty Postepu s3 podliczane - punkty te
odzwierciedlajg wktad w kosmonautyke wniesiony przez
kazdy z Osrodkow.

Kazdy gracz podlicza Punkty Postepu, ktére przynosza mu

jego Specjalisci i zrealizowane Projekty. Karty Specjalistow
pozostate w reku nie podlegaja punktacji.

PRZYKtADOWA ROZGRYWKA

Gra jest w toku. Mamy trzech graczy: Neil, Jurij i Walentyna.

Ilustracja po prawej przedstawia Specjalistow w Centrum

(oznaczonych literami od A do F) oraz 5 dostepnych Projektow.

Neil. Celem sq ambitne projekty!

Neil wykonuje swoja ture. Posiada wszystkie 3 zielone zetony
Badan (przy grze dla 3 graczy mamy po 3 zetony Badan
kazdego rodzaju) i 2 zotte zetony. Dodatkowo Specjalisci Neila
przynosza mu w kazdej turze nastepujace symbole Badan:

1 z6tty, 2 czerwone i 1 fioletowy symbol.

Ale Neil nie ma kart na rece. Umiejetnosc jego Testera
przyniesie mu 1 Punkt Postepu za kazde 3 symbole
Kompetencji posiadane przez Specjalistow z jego Osrodka,
ale tylko na koniec gry. Umiejetnos¢ ta nie ma wptywu na
aktualng rozgrywke.

Neil moze zrekrutowac z Centrum albo Testera (B) albo
jednego z Konstruktorow (C). Wybiera Testera (B). Na karcie
znajduja sie 2 rozne symbole Kompetencji — dlatego moze on
go umiescic¢ w zielonym Dziale Testow (Koszt Rekrutacji jest
zmniejszony o 2 symbole) lub w czerwonym Dziale
Konstrukcyjnym (Koszt Rekrutacji nie jest w zaden sposéb
zmniejszony i dlatego wynosi 3 symbole Badan).

Po rozwazeniu zalet i wad obu rozwigzan, Neil wybiera Dziat
Konstrukcyjny.

Karty Specjalistow, na ktérych w lewym gérnym rogu
widnieje gwiazdka, przynosza Punkty Postepu w liczbie
odpowiadajacej Umiejetnosci z danej karty. Te umiejetnosci
sg aktywne, nawet jesli karta nie znajduje sie na szczycie
stosu. Latwiej jest najpierw policzy¢ wszystkie Punkty Postepu
przedstawione liczbowo, a dopiero pézniej dodac¢ Punkty
Postepu, ktére przynosza Specjalisci z gwiazdka.

Gracz, ktory zdobyt najwieksza liczbe Punktéw Postepu,
wygrywa gre. W przypadku remisu gre wygrywa gracz,
ktérego ukonczone Projekty majg najwieksza liczbe punktow.
Jesli nadal jest remis, obaj gracze moga ogtosic sie
zwyciezcami!




Teraz musi zebrac 3 z6tte symbole
Badan. Zétty symbol Badar Naukowych
jest dostarczany przez Inzyniera z
Osrodka Neila. Neil otrzymuje pozostate
2 symbole poprzez przekazanie
graczowi po lewej stronie, tj. Jurijemu, 2
z6ttych zetonoéw Badan. Po wykonaniu
tego ruchu, Neil dodaje karte Testera do
Dziatu Konstrukcyjnego i natychmiast
umieszcza na jego miejscu w Centrum
karte z wierzchu talii (karte Inzyniera).

Na koniec swojej tury Neil sprawdza,
czy moze zrealizowac ktorykolwiek z
Projektéw. Owszem, moze! Dzieki
rekrutacji Testera z zielong i czerwonga
Kompetencja, 2 Projekty staja sie
osiggalne dla Neila: ,Voskhod 27 i
,Proton 1"

Kompetencje Specjalistow w Osrodku Neila

W swojej turze gracz moze zrealizowac
tylko 1 Projekt. Neil wybiera ,Voskhod 2”
i bierze jego kafelek.

Jurij. Badania naukowe sq kluczem
do sukcesu!

Rozpoczyna sie tura Jurijego. Karta
Inzyniera pojawita sie w Centrum.
Dostepne s3 4 Projekty. Po otrzymaniu
od Neila 2 zottych zetonow Badan, Jurij
posiada dwie trzecie wszystkich
zetonéw Badan w grze! Dodatkowo
posiada na rece 2 karty Specjalistow
(oznaczone jako H1 i H2).

Osrodek Neila




Osrodek Jurijego

Jurij moze z tatwoscia zrekrutowac
dowolnego Specjaliste z Centrum lub
z reki. Nawet Inzynier (B), ktory pojawit
sie w Centrum podczas tury Neila jest
w jego zasiegu.Jednakze rekrutacja
tego Inzyniera bytaby dosyc¢ droga -
obie karty musiatyby zostac
przeniesione z reki do Centrum, aby
uzyskac brakujace zielone symbole
Badan.

Ale Jurij wybiera inne podejscie:
zatrzymuje zetony Badan, aby
przeprowadzi¢ szturm w przysztych
turach. Decyduje sie rozstac z jednym
zetonem, aby uzy¢ Umiejetnosci
Kosmonauty. Jurij przekazuje czerwony
zeton Badan (zgodnie ze swoim
wyborem) Walentynie, aby wzig¢ nowa,
trzecia karte. To jest kolejna karta
Naukowca (H3).

Nastepnie Jurij przenosi karte
Konstruktora (H2) z reki do Centrum,
aby uzyskac dowolne 2 symbole Badan.
Wykorzystuje te symbole, aby
zrekrutowac Konstruktora z Centrum (B).
Ten Konstruktor bedzie mu dawat
zielony symbol Badan poczawszy

od nastepnej tury.

Jurij nie ktadzie nowej karty na miejscu
zrekrutowanego Konstruktora, poniewaz
w Centrum znajduje sie juz 6 kart.
Nastepnie Jurij konczy ture. Nadal ma

2 karty Naukowcow na rece.



Walentyna. Dobre przygotowanie
jest najlepszym rozwigzaniem!

Rozpoczyna sie tura Walentyny.
Walentyna nie ma kart na rece,

a Specjalisci z jej Osrodka nie
dostarczaja jej zadnych symboli Badan.
Niestety, te 3 zetony Badan, ktére
posiada, nie wystarczaja, aby
zrekrutowac jakiegokolwiek Specjaliste
z Centrum. Sytuacja wydaje sie zta...
ale tylko na pierwszy rzut oka!

Walentyna dobiera karte z talii.

Ze wzgledu na Umiejetnos¢ Kosmonauty,
dobiera nie jedna, ale 2 karty za jednym
razem: Testera (H1) i Inzyniera (H2).

W nastepnych turach Walentyna liczy na
wykorzystanie Umiejetnosci jej
Naukowca, ktéry umozliwia pozyskanie
3 symboli Badan zamiast 2 za
przeniesienie karty z reki do Centrum

i Umiejetnosci jej Inzyniera, ktory
pozwala obnizyc o jeden symbol Koszt
Rekrutacji Specjalisty rekrutowanego

z reki. Dzieki temu poprzez przeniesienie
karty z reki do Centrum Walentina zyska
nie 2 lecz 4 symbole Badan, aby
zrekrutowac Specjaliste z reki! Na
przyktad przeniesie Inzyniera (H2) do
Centrum, aby dodac Testera (H1) do
swojego Osrodka bez wydania ani
jednego zetonu Badan!

Ale poki co, to s3 tylko plany... Ponownie
rozpoczyna sie tura Neila. Na koniec
swojej tury zamierza zrealizowac
kolejny Projekt - ,Proton 1”.

Osrodek Walentyny




SPECJALISCI. UMIEJETNOSCI.

Wielu Specjalistow posiada wyjatkowe Umiejetnosci. Niektdre
Umiejetnosci beda oddziatywac przez cata gre — podczas gdy
karta Specjalisty jest na wierzchu stosu odpowiedniego
Dziatu. Inne Umiejetnosci beda miaty zastosowanie na koniec
gry, podczas ostatecznego sumowania Punktow Postepu
(wbwczas na karcie zamiast liczby Punktéw Postepu
narysowana jest gwiazdka).

Kazda Umiejetnos¢ moze zostac uzyta nie wiecej niz raz

podczas swojej tury (lub na koniec gry, jesli mamy karte z
gwiazdka). Efekty wywotane przez Umiejetnosci pozostaja

Inzynierowie

aktywne do konca tury. Od gracza zalezy, czy skorzysta on z
danej Umiejetnosci czy nie.,Koszt Rekrutacji X” oznacza
liczbe symboli Badan na tej karcie Specjalisty.

Umiejetnosci, ktére maja zastosowanie na koniec gry, czesto
przynosza Punkty Postepu na podstawie Kompetencji
posiadanych przez Specjalistéw gracza. W takich przypadkach
nie ma znaczenia, do ktérego Dziatu zostali zrekrutowani ci
Specjalisci.

Teraz w szczego6tach przedstawione zostang Umiejetnosci
kazdego Specjalisty. Mozesz wyszukac konkretng karte po jej
numerze. Karta Pomocy takze dostarcza opis umiejetnosci
Specjalistdw, ale w uproszczonej formie.

“Dla cztowieka to jeden maty krok, a dla ludzkosci skok ogromny.”

1-4. Otrzymujesz symbole Badan przedstawione na karcie (tyle ile jest przedstawione na karcie).

5-6. Specjalista nie ma zadnej szczeg6lnej Umiejetnosci, posiada 2 symbole Kompetencji.

7. Otrzymujesz dowolny symbol Badan, aby zrekrutowac Specjaliste z reki.

8. Aby zrekrutowac Specjaliste o podstawowym Koszcie Rekrutacji réwnym 3, nie musisz
uzyskiwac zadnych symboli Badan (Koszt Rekrutacji = 0).Jest to uznawane za akcje.

9. Jak tylko zrekrutujesz Specjaliste o podstawowym Koszcie Rekrutacji rownym 5 lub 6,

wez karte z talii.

10. Mozesz przekazac 2 zetony Badan nastepnemu graczowi, aby natychmiast zrekrutowac

dowolnego Specjaliste z reki.Jest to uznawane za akcje.

11. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazdy fioletowy symbol Kompetencji na kartach

Twoich Specjalistow.

12. Na koniec gry otrzymujesz 2 Punkty Postepu za kazda karte w stosie pod ta karta.

Testerzy

Neil Alden Armstrong

,Gdy choc raz bytes w kosmosie, uswiadomisz sobie sprawe z tego jak mata i krucha jest Ziemia."

13-16. Otrzymujesz symbole Badan przedstawione na karcie (tyle ile jest przedstawione na karcie).
17-18. Specjalista nie ma zadnej szczeg6lnej Umiejetnosci, posiada 2 symbole Kompetencji.

19. Przekaz 2 zetony Badan nastepnemu graczowi, aby tymczasowo otrzymac 1 symbol
Kompetencji w dowolnym kolorze. Moze zostac on uzyty (tj. ten symbol Kompetencji) wytacznie
do ukonczenia Projektu. Podobnie do innych Umiejetnosci, efekt ten jest aktywny tylko do

konca tury gracza.

20. Otrzymujesz dowolny symbol Badan, aby zrekrutowac Specjaliste o podstawowym Koszcie

Rekrutacji rownym 5 lub 6.

21. Za kazdym razem, kiedy zrealizujesz Projekt, wez 2 karty z talii.
22. Otrzymujesz 1 dowolny symbol Badan. W kazdej turze mozesz zdecydowac o kolorze

symbolu.

Walentyna V. Tierieszkowa




23. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazdy czerwony symbol Kompetencji na kartach Twoich Specjalistow.

24. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazde 3 symbole Kompetencji posiadane przez Twoich Specjalistow
(wliczajac Kompetencje z tej karty).

Naukowcy

LJrudno jest orzec, nazwac to, co jest niemozliwe.
Dla snu dnia wczorajszego jest to nadzieja z dzisiaj i rzeczywistosc jutra.”

Robert H. Goddard
25-28. Otrzymujesz symbole Badan przedstawione na karcie (tyle ile jest przedstawione na karcie).
29-30. Specjalista nie ma zadnej szczegdlnej Umiejetnosci, posiada 2 symbole Kompetenc;ji.

31. Mozesz zwrdcic te karte z Dziatu do Centrum, aby otrzyma¢ dowolne 3 symbole Badan.
Uwaga: jesli rekrutujesz innego Specjaliste do tego samego Dziatu, Kosz Rekrutacji
nie zwieksza sie, poniewaz jest on okreslany w poprzednim kroku.

32. Jesli karta nowo zrekrutowanego Specjalisty jest umieszczana na tej karcie, wez karte z talii.
Zazwyczaj ta Umiejetnos¢ ma zastosowanie tylko raz w ciagu gry.

33. Otrzymujesz 1 dowolny symbol Badan. W kazdej turze mozesz zdecydowac o kolorze
tego symbolu.
34. Jesli przeniesiesz karte z reki do Centrum, otrzymujesz 3 dowolne symbole Badan zamiast 2.

35. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazdy zielony symbol Kompetencji na kartach
Twoich Specjalistow.

36. Na koniec gry otrzymujesz 2 Punkty Postepu za kazda karte w stosie pod t3 karta.

Konstruktorzy

,Przyjdzie czas, kiedy statek kosmiczny z pionierami na poktadzie opusci Ziemig i wyruszy w kierunku
odlegtych planet - odosobnionych swiatow. Start dwdch radzieckich satelitow juz teraz przerzucit
solidny most miedzy Ziemig, a kosmosem i uczynit droge do gwiazd otwartq.”

Sergiej P. Korolev
37—40. Otrzymujesz symbole Badan przedstawione na karcie (tyle ile jest przedstawione na karcie).
41-42. Specjalista nie ma zadnej szczegdlnej Umiejetnosci, posiada 2 symbole Kompetencji.
43. Za kazdym razem, kiedy zrealizujesz Projekt, wez jedna karte z talii.

44. Na poczatku swojej tury mozesz dodac¢ do Centrum jedna karte z wierzchu talii. Dopuszczalna
jest wieksza liczba kart w Centrum niz 6.

45. Jesli karta nowo zrekrutowanego Specjalisty jest umieszczana na tej karcie, wez 2 karty z talii.
Zazwyczaj ta Umiejetnos¢ ma zastosowanie tylko raz w ciagu gry.

46. Otrzymujesz dowolne 2 symbole Badan, aby zrekrutowac Specjaliste z 2 symbolami Kompetencji.

47. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazdy niebieski symbol Kompetencji na kartach
Twoich Specjalistow.

48. Na koniec gry otrzymujesz 3 Punkty Postepu za kazda kolekcje 5 réznych symboli Kompetencji
posiadanych przez Twoich specjalistéw (wliczajac Kompetencje z tej karty).




Kosmonauci
“Tbyc pierwszym w przestrzeni kosmicznej, stangc samotnie w niebywatym pojedynku z sitami natury -
czy mozna marzyc o czyms wiecej?”
Jurij A. Gagarin

49-52. Otrzymujesz symbole Badan przedstawione na karcie (tyle ile jest przedstawione na karcie).

53-54. Specjalista nie ma zadnej szczegélnej Umiejetnosci, posiada 2 symbole Kompetenc;ji.

55. Aby zrekrutowac Specjaliste o podstawowym Koszcie Rekrutacji rownym 2, nie musisz uzyskiwac
zadnych symboli Badan (Koszt Rekrutacji = 0).Jest to uznawane za akcje.

56. Mozesz przekazac 1 zeton Badan kolejnemu graczowi, aby wziac¢ 1 karte z talii.

57 Na poczatku swojej tury mozesz zmieni¢ w dowolny sposob kolejnosc kart w stosie
w ktérymkolwiek ze swoich Dziatow. Mozesz zmienic takze kolejnos¢ kart w Dziale Lotow
Kosmicznych, ale wéwczas Umiejetnosc tej karty przestanie byc aktywna.

58. Po dobraniu karty z talii na reke, wez jeszcze jedna karte. Pamietaj, ze umiejetnosci moga
byc¢ uzyte tylko raz na ture!

59. Na koniec gry otrzymujesz 1 Punkt Postepu za kazdy zétty symbol Kompetencji na kartach
Twoich Specjalistow.

60. Na koniec gry otrzymujesz 2 Punkty Postepu za kazdy Projekt ktory ukonczytes.
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IKONOGRAFIA NA KARTACH SPECJALISTOW

E Dowolny symbol Badan.

Dowolna Karta Specjalisty.

Karta Specjalisty, ktérej podstawowy Koszt
Rekrutacji jest rowny liczbie kwadratéw

na tym symbolu.

Karta Specjalisty zdwoma symbolami Kompetencji.
Specjalista zrekrutowany do Dziatu.

Ta karta Specjalisty.

Stos kart reprezentujacy Dziat.

Karta Specjalisty na rece.

Wez na reke karte Specjalisty z wierzchu talii.
Karty Specjalistéw w Centrum.

Dowolny Projekt.

Przekaz jeden zeton Badan graczowi po lewej.

Zmien dowolnie kolejnos¢ kart w ktdrymkolwiek
ze swoich Dziatow.

Umiejetnosc tej karty moze byc¢ uzyta tylko
na poczatku tury.

Dowolna Kompetencja.

Punkty Postepu, ktére zdobywasz na koniec gry.
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TURA GRACZA

1. Wykonaj jedna z dwoch mozliwych akcji:
" Wez karte Specjalisty z Centrum lub z wierzchu talii,

" Zrekrutuj Specjaliste z Centrum lub z reki i dodaj
do swojego Osrodka.

2. Na koniec swojej tury ukoncz Projekt, jesli Twoi
Specjalisci posiadaja wymagany zestaw Kompetencji.
Nie jest istotne, do ktérego Dziatu zostali zrekrutowani
ci Specjalisci.

REKRUTACJA SPECJALISTY

1. Wybierz Dziat w zgodzie z Kompetencjami Specjalisty.

2. Obniz Koszt Rekrutacji w odniesieniu do zdolnosci
Specjalistéw z tego Dziatu. Licza sie tylko te symbole
Kompetencji, ktére sg zgodne z kolorem Dziatu.

Koszt Rekrutacji zmniejsza sie z dotu na gore -

tak jak wskazuje strzatka z karty.

. Uzyskaj wymagane symbole Badan stosujac

nastepujace metody:

m Przekaz odpowiedni zeton Badan graczowi po lewej;

= Przenies jedng lub wiecej kart Specjalistow z reki
do Centrum i uzyskaj za kazda z nich dwa dowolne
symbole Badan;

= Uzyj Umiejetnosci Specjalistéw z Twojego Osrodka,
ktorych karty sa na szczycie stosu.

Nastepnie umies¢ karte nowo zrekrutowanego Specjalisty
na wierzchu stosu odpowiedniego Dziatu.

KONIEC GRY

m 12 Specjalistow zostato zrekrutowanych przez jednego
z graczy
albo

m Wszystkie Projekty zostaty zrealizowane.

Gracze wykonuja swoje tury, dopoki nie nadejdzie kolej
na posiadacza Zetonu Pierwszego Gracza - nie
rozpoczyna on swojej tury. Nastepuje podliczenie
punktow i wytonienie zwyciezcy.




