REGLE DU JEU

Son principe : lancer sa fusée afin de participer a |'installation de ['SS,
la Station spatiale internationale, pour gagner ensuite le plus grand nombre
de planetes du systéme solaire, tout en dialoguant avec les scientifiques
de I'Espace a travers le COSMOQquizz, en evitant les dangers extrémes...

Entrons dans le jeu

Aprés sa mise en forme (voir le Plan de vol), on installe « I'espace » sur 1SS, la
Station spatiale internationale, en introduisant les pattes dans les encoches.

Puis on place dessus, face étoilée apparente, les 36 "cartes spatiales” rondes,
apres les avoir melangees.

M "espace" est surélevé pour v placer dessous fes cartes spatiales éliminées lors de la
2 phase de jeu (Cosmas),

Chacun dispose pour jouer
- d'une fusée, qu'il installe sur sa plate-forme de tir,

- d'un module de ['SS & ses couleurs, qu'il place dans son logement - en fin
. d'orbite - retourné, face étoilée apparente.
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I lancer les fusées vers la Station spatiale
internationale...

Chaque joueur va lancer sa fusée :
- pour [a placer sur son orbite, on doit

tirer dans la pache de l'nattendu e jeton
St pule Le tirage de ce jeton obtenu, le lancement a lieu et la fusée
placée sur la premitre case de [orbite. Le jeton remis dans la
poche, le jeu passe au suivant etc..,

Progression sur ['orbite :
- Clest |e tirage de ce jeton qui permettra ensutte de faire avancer
8 fusée (+ 2 cases)
mais linattendu est |3 et des incidents peuvent survenir...

'inattendu (voir le plan de val)

Selon le jeton tiré, remis aussitdt dans la poche - sauf sanction
pendant laquelle on expose le jeton jusqua la fin de celle-ci, -
le joueur progresse, attend, recule, relance une nouvelle
fusée gu dialogue avec les cosmanautes 4 travers le
COSMOguizz dant seuls les jetons gagnes sont conserves.

La demire case de [‘orbite & atteindre étant le rond du module
155 que l'on retourne enfin pour installer, accédant ainsi au
Cosmos !

g 2 cases de la fin de son orbite il y o lieu d'8witer Je
COSMCquizz pour ne pas dépasser son madule... S celo étart,
on revient sur tefre pour un nouveau lancement !
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2 ...et gagner le Cosmos !

M! phase de jeu & laquelle ne peuvent participer que les cosmonautes ayant installé feur module
IS5, les autres continuant leur progression.

Le but ici : atteindre le Cosmos en gagnant le maximum d"*Objets" stellaires
représentés par les “cartes spatiales” au centre du jeu.

L'inattendu toujours présent, le joueur sur son module de I'SS, station
spatiale internationale, doit obtenir 13 aussi, I'accord de la Direction des vols @
avant de pouvoir tirer chaque “carte spatiale”

Ce Jeton obtenu, il peut firer la carte spatiale qui se présente et jouer selon
ce qu'elle représente : voir indications sur e plan de val.

-l tire un autre jeton de [inattendu, il y fait face comme précédemment

Les cartes spatiales
(voir le plan de vol)

3 le gagnant

Toutes les cartes ayant été tirdes, chacun additionne les points de celles-ci
en retenant le nombre indiqué sur chaque carte, en y ajoutant les points du
COSMOguizz (+ 10 points par “spationaute” gagné)

Celui ou celle qui a le plus de points a gagné ...

...toutefois les cartes comportant un point d'interrogation
peuvent modifier ce résultat ;

- i 'on possede I'une de ces cartes et un Eclair e génie

bien siir... on gagne 50 points de plus !
BONNE CHANCE A TOUS !
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SANS COSMOquizz JF

L:ﬂﬂ}l;fe_dg_f_ﬂ_régfg de base est conservé,
seuls changent les points suivants :

I/ pour l'ensemble de la partie
Chaque "spationaute” tiré est consenvé par le joueur ;
- celui-ci est place devant lui : face spationaute apparente, chiffres cachés,

2/ Le tirage du jeton fin de mission’
qui Impase le retour sur Terre impose aussi le "retour” de tous les spationautes gagnés,
- cés jetons sont remis dans la poche de 'inattendu”

3/ pour fa phase Cosmos
Les “trous nos” absorbent cartes spatiales et spationautes,
savoir : | équipage par carte absorbée (1 équipage = 2 jetons simples ou | double)
- les cartes absorbees sont placées sous "l'espace” et les jetons remis
dans la poche de Tinattendy’
- §1 les spationautes sont seuls, le trou noir est consenve qui annulera le prochain objet,
8 mains quun éclair de génie ne se présente. ..

Qui a le plus de points est le gagnant.

Pour qu'une carte spatiale soit comptée, elle doit &tre accompagnée
d'un équipage = 2 jetons ou 1 double, qui seront placés au hasard sur chacune ;
lls sont alors retoumés et les nombres indiqués sur chacun d'eux additionnés ;
e total amondi 4 la dizaine supéneure (7=10, 13=20 efc)
est ajouté a celul de la carte.

Sans spationaute, une carte ne peut étre comptée que si on peut
~ laccompagner d'un éclair de génie,
Pour les cartes 3 paint dinterrogation, seuls les points des équipages comptent.




