Materiaty do stworzenia wersji analogowej:

https://drive.google.com/drive/folders/11kR1Qio6hrLeb4RL2kft7xB1YPBzxXuQ?usp=shari
ng

Instrukcja wideo:

Work in progress

Instructions in English:

Work in progress

Wprowadzenie

Wecielicie sie w studentow uniwersytetu, ktdérzy majg ambicje stworzy¢ eksperyment wart
zabrania na nastepng misje na Miedzynarodowa Stacje Kosmiczng. Bedziecie chodzili po
kampusie w poszukiwaniu inspiracji i zasobéw, aby jak najlepiej dopracowaé wasze
pomysty.
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1. 649 kart eksperymentéw (w wersji elektronicznej, podstawowej)



. 26 kart wydarzen (24 w wersji analogowej)

. 8 kart patronéw wydziatow

. Pionki (w ilosci odpowiadajacejilosci graczy)

. Szescienna kosc¢ do gry (tzw. k6), (opcjonalnie)

2
3
4
5
6. Kosc¢ k3 (alternatywnie k6 z 1-ka, 2-ka i 3-kg wystepujacymi dwa razy)
7. Plansza uniwersytetu

8. 105 Zetondéw roboczogodzin (w wersji elektronicznej w worku)

9. Zeton rakiety

1

0. Plansza rakiety

Przygotowanie materiatow do wersji analogowej

Karty wydarzen i patronow nalezy wydrukowac w ilosciach podanych w pliku (w linku sa
wersje z tytem kart i wersje bez tytu, wystarczy jedna). Karty eksperymentow nalezy
wydrukowac¢ w nastepujacy sposob:

Plik ‘karty_eksperymentow_wszystkie’ 2x. (aby dowiedzie¢ sie, jak je roztozy¢, patrz:
Przygotowanie gry)

Plik ‘karty_eksperymentow_biblioteka’ raz, z nich utworzyc talie Biblioteki. Do reszty
elementéw (z wyjatkiem planszy i kostki do gry) mozna przygotowac zamienniki (zetony
roboczogodzin z monet/klockéw/zetondw innej gry, plansze rakiety i zeton rakiety
jakimkolwiek innym licznikiem do 10). Razem wszystkich kart eksperymentéw powinno by¢
319.

Przygotowanie gry

(W wersji elektronicznej catos¢ jest przygotowywana przez platforme.)

Ustawi¢ plansze Uniwersytetu na srodku stotu.
Ustawi¢ plansze rakiety i potozy¢ zeton rakiety na pierwszym polu.
Potozy¢ karty wydziatdw na odpowiadajacych miejscach.

o b

Potozy¢ jedna talie kart zwyktych na Biblioteke oraz 3 karty z tej talii na pola

Biblioteki awersem do gory, reszte kart zwyktych nalezy wtasowac w karty

wydziatowe.

5. Potozyé pionki na wybranym przez graczy Parku oraz zetony roboczogodzin tak, aby
wszyscy mieli do nich dostep.

6. Przetasowac i umiescic talie kart wydarzen i patronéw w poblizu.



Rozgrywka

Celgry

Celem gry jest stworzenie eksperymentu z jak najwiekszg iloscig punktow (aby zobaczyc¢
jak je liczyé, patrz: Punktacja).

Przebieg gry

Kazdy z graczy w swojej turze rzuca koscia (z wartosciami 1-3), porusza sie po planszy
(moze zostaé na swoim polu lub pojecha¢ maksymalnie tyle pdl, jaka warto$é wypadta na
kostce), a nastepnie bierze karte z danego pola do reki (lub wykonuje inng czynnosé, patrz:
Pola specjalne).
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Tutaj fioletowy mégt pojechac az o 3 pola. Stat na polu Wydziatu Chemii i Inzynierii
Materiatowej i pojechat na drugg karte Biblioteki Miedzywydziatowej, dzieki temu zbierajac
karte Grantu. (Talia kart Biblioteki nie jest polem, dlatego z Parku mozna wejs¢ od razu na
pole z kartg The Integrated Truss Structure. Pola sg potaczone sciezkami, aby tatwiej byto
zobaczy¢, ktdre ze sobg sasiaduja.)

Po wykonaniu ruchu mozna potozy¢ dowolng ilos¢ kart z reki na stot tworzac eksperyment
lub doktadajac do niego kolejne karty zgodnie z zasadami (patrz: Budowanie
eksperymentéw). Uwaga, kart raz do eksperymentu dotozonych nie mozna przesuwac
(wyjatek, patrz: Pola specjalne).



Po skonczeniu tur wszystkich graczy, nalezy odrzuci¢ wszystkie niewykorzystane zetony
roboczogodzin, przesuwa sie zeton rakiety o jedno pole, nastepnie kazdy z graczy ciagnie
nowy zeton roboczogodziny. Dalej jeden z graczy bierze karte wydarzenia, odczytuje sie jej
tres¢ na gtos i wykonuje polecenia znajdujgce sie na niej. Gra konczy sie, kiedy nie ma juz
gdzie przesung¢ zetonu rakiety.

Tresc¢ kart

Nazwa wydziatu
(w przypadku karty zwykiej, wystagpi tu napis 'karta zwykta')

Symbol funkcji karty

(w tym wypadku forma

Zéfty kolor tgczenia to tzw. Joker,
mozna nim potgczy¢ dowolny
inny kolor

Mechaniki, Elektorniki i
Automatyzacji

Kolor tgczenia o g
(karty funkcyjne go nie posiadajg) . /
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Koszt w roboczoqgodzinach «( /i Zielony jest tu kolorem z bonusem
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aby moéc potozy¢ karte i o
na stole nalezy odtozy¢ tyle zetonow O Sk - do tgczenia)

M3Eynardo éwiczen . Punkty podstawowe
____fizycznych ™ (podliczane na koncu gry)

Bonus 2pkt do kart Fizjologia i Nazwa kal't
Efekt karty Biologia y

Q

£ Jednym z najwazniejszych wyzwan w kosmosie sg =
¢wiczenia fizyczne, gdyz w mikrograwitacji miesnie

C | ekawostka —_— pralwie _nie pracuja. M;szyny do f':wiczer'm powinny byé
lekkie, mate oraz nie wptywac na inne delikatne

eksperymenty na stacji.

Pola specjalne

e Biblioteka- Biblioteka zawiera 3 pola. Przed rozgrywka nalezy potozy¢ na kazdym z
nich po karcie z talii Biblioteki i uzupetnia¢ z niej, jezeli ktorys z graczy bedzie jakas
karte ciggnat.

o Akademik- Jezeli stoisz na polu Akademik, mozesz sprzedac karty z reki. Kazda
sprzedang karte nalezy odtozyé na bok. Za kazdg nalezy dobra¢ 2 zetony
roboczogodziny.

e Stotdwka - Dobierz 1 zeton roboczogodziny, jezeli przechodzisz przez to pole. Jezeli
jestes na polu Stotdwka, mozesz zamienic¢ sie kartami z reki zinnym graczem, nie

pobierasz wtedy zetonu.



e Rektorat - Jezeli stoisz na polu Rektorat mozesz przesuwac swoje karty w
eksperymencie i przektadaé je z jednego swojego eksperymentu na drugi oraz
mozesz kupi¢ karte wydziatowg z dowolnego wydziatu za 3 zetony roboczogodzin;
ciggnij karty z danego stosu az wyciggniesz karte wydziatowa, reszte wtasuj z
powrotem.

e Park-to pola poczatkowe na ktérych ustawia sie pionki na poczatku gry.

Zetony roboczogodziny

Jezeli posiadasz zeton roboczogodziny, mozesz go potozy¢ na swojg karte znajdujaca sie w
eksperymencie. Na kazdej karcie znajdowac¢ sie moga maksymalnie 2 zetony,
niewykorzystane zetony nalezy pod koniec rundy odtozyé. Jezeli musisz zaptaci¢ zetonem,
mozesz uzy¢ zardwno zetonu z karty jak i zetonu, ktéry na niej nie lezy. Ponadto, zetonami
mozna ptacic¢ za karty w razie potrzeby patrz: Tres¢ kart.

Budowanie eksperymentéw

Aby eksperyment mogt zostac ukonnczony, musi posiadac przynajmniej jedna karte
Dziedziny oraz przynajmniej jedng karte Formy lub Miejsca. Jezeli jeszcze takich kart nie
posiada, moze wcigz lezeé na stole nieukoriczony, aby méc go ukonczyé w nastepnej
turze. Jednak nieukoriczone eksperymenty na koncu gry nie sg punktowane. Jezeli juz
eksperyment jest ukonczony, mozna go dalej rozwija¢, doktadajac kolejne karty.
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Brak efektu i 1pkt do kazdej kolejnej, -4pkt jezeli Brak efektu
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wewngtrz stacji kosmicznej, Za 10 w przestrzeni m;:;::n?zz ::d? ypvad p:mmmp;;;isyk .Gdy ci cos wpada do oka, pamietaj, Ze to odrobina
kosmicznej nie ma diwigkéw w ogdle przez brak podvnymywa}ua zy.na w szczegoinosci do kosmosu”
osrodka. Fale diwigkowe moizna wykorzystywac do laboratoriow Deslm;' Columbus i Kibo ~Jukan Tuwim
diagnostyki, czy manipulacii plynami .

Ten eksperyment jest ukoniczony, gdyz posiada Miejsce (Harmony Module) oraz Dziedzine
(Akustyke).

Aby méc dotozy¢ karte, nalezy sprawdzi¢ symbole tgczenia na bokach kart. Karty mozna
potozy¢ koto siebie w eksperymencie, tylko jezeli na obu bokach, bedgcych tgczeniem



wystepuje ten sam symbol. Wyjatkiem jest zotty symbol (z literg J, jak ‘Joker’), ktory

pozwala natgczenie z kazda kartg (patrz: karty Akustyki i Harmony Module na obrazku
powyzej). Za taczenie kart konkretnymi symbolami mozna dostaé bonus 1pkt, jezeli na
symbolu jest widoczny znak + (patrz karty Harmony Module i Idei na obrazku powyzej).

Karty zwykle @ Karty zwykle
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Bonus 2pkt, jezeli potaczony tymi
samymi kolorami
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zapewnia wode, prad, powietrze | inne systemy Zgtebienie tematu, aby poznaé zasady dziatania
podtrzymywania Zycia, w szczegbinosci do wszechswiata i jego czesci
laboratoridw Destiny, Columbus i Kibo
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Bonus 4pkt do pierwszej karty WHS

i 1pkt do kazdej kolejnej, 4pkt jezeli
potgczony roznymi kolorami

Réwniez nazywany Node 2, zbudowany przez ESA,

Jezeli symbol + jest potgczony symbolem zéttym, nie otrzymuje sie bonusu 1pkt.



T
Dobierz 2 zeton roboczogodziny

-

N atem pewesn 5 bedrie iRl wega 17y wphyn
7 rorwey kudrkosc - technologie czy sama

rekgenca
~Alert Enatem

Karty zwykle

2"5'.& WM ‘:‘ﬂﬁ -' o D ¢ A D a®
Kart funkcyjnych oraz kart efektu statego nie wktada sie do eksperymentdéw. Nalezy je
potozy¢ obok, aby méc monitorowad ich dziatanie.

Punktacja

Na koniec gry nalezy podliczy¢ punkty kazdego z graczy. Punkty przyznaje sie za ukonczone
eksperymenty (posiadajgce Dziedzine i Forme lub Miejsce) w nastepujacy sposob:

e 2pkt za kazdy ukonczony eksperyment z Forma i Miejscem.

e Punkty podstawowe: suma wszystkich punktéw z kart z sekcji “punkty”.

e 1pktza kazde tgczenie kart (wszedzie, gdzie na symbolach wykorzystanych do
potgczenia kart wystepuje +).

e Punkty bonusowe: suma wszystkich punktéw z bonuséw opisanych w sekcji karty
“efekt”.

e 1pkt za kazdy zeton roboczogodziny znajdujacy sie w eksperymencie (na karcie
bedacej czescig ukonczonego eksperymentu.



W tym przypadku gracz otrzymat 25 pkt:

e 2 Punkty za posiadanie Formy i Miejsca
e 11 Punktéw podstawowych (1+3+1+7-2+1)
e 1 Punkt za potgczenie Zainteresowania duzych mediéw z Symbolikg kolorem
czerwonym.
e 8 Punktéw bonusowych:
o 2zaeksperyment z4 kartami (Stypendium)
o 2 zaposiadanie karty Zainteresowania duzych mediow (Symbolika)
o 0 za efekt karty Badanie (Patrz: Opisy kart)
o 4 za karte Wydziatu Humanistyczno-spotecznego (Harmony Module)
e 3 punkty za zetony roboczogodzin

Warianty

e Wariant rozszerzony - Gre mozna rozszerzy¢ o 2 dodatkowe wydziaty: Wydziat
Matematyki oraz Wydziat Algorytmiki, Informatyki i Telekomunikacji, aby zagra¢ w



ten wariant wystarczy wybra¢ odpowiedni Setup przy hostowaniu.
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e Wariant wydtuzony - Jezeli wszystkim graczom podoba sie gra mozna jg wydtuzyc,
rozszerzajac plansze rakiety. Nalezy pamietac rowniez o przygotowaniu dodatkowe;j
ilosci zetondw.

e Najlepszy pomyst - Jezeli gracze majg ochote, mozna wymyslec¢, w jaki sposdéb ich
eksperymenty mogtyby dziataé¢, na czym polegac. Im wiecej szczegotéw, tym lepie;.
Na koncu mozna zrobi¢ gtosowanie na najlepszy pomyst. Wygrany(a) moze
otrzymac 4pkt na koniec gry. (W przypadku remisu nalezy podzieli¢ punkty)

e Najlepsza nazwa - Jezeli mamy eksperyment, mozemy go rowniez nazwac,
najlepsza (po gtosowaniu) otrzymuje 2 pkt.

Stowniczek



Symbole

- Dziedzina
- Forma

- Miejsce

- Dodatkowa
- Funkcyjna
- Efekt staty

- £acznik

Skroty

o WNG - Wydziat Nauk Geograficznych im. Bernarda Wapowskiego
« WMEIA - Wydziat Mechaniki, Elektroniki i Automatyzac;ji

im. Mieczystawa Bekkera

e WF - Wde|at Flzykl im. Mikotaja Kopernika



e WHS - Wydziat Humanistyczno-spoteczny im. stanistawa

Lema
« WNBM - Wydziat Nauk Biologiczno-medycznych im.
Rudolfa Weigla

e WCIilM - Wydziat Chemii i Inzynierii Materiatowejim. jana

Czochralskiego
e WM - Wydziat Matematyki im. Stefana Banacha

o  WAIIT - Wydziat Algorytmiki, Informatyki i Telekomunikacji im. Witolda
Lipskiego

Opisy kart

Jezeli na karcie nie ma napisanych stow ‘dla kazdej karty’ lub ‘doktadnie X kart’, nalezy
przyjac, izbonus mozna przyznac tylko dla pierwszej karty i przynajmniej X kart.

« Bonus X pkt do ka rty Y - Jezeli dana karta znajduje sie w
eksperymencie, gdzie wystepuje taki opis, nalezy przyznac¢ X punktéw bonusu.
Jezeli karta Y wystepuje w eksperymencie wiecej niz raz, punkty nie zostajg
przyznane wielokrotnie (chyba, ze na karcie napisane jest inaczej).

« Bonus X pkt do Wydzia{u Y - Jezeli karta zwydziatu Y znajduje sie w

eksperymencie, gdzie wystepuje taki opis, nalezy przyznac¢ X punktdéw bonusu.
Jezeli jest wiecej kart zwydziatu Y, punkty nie zostajg przyznane wielokrotnie
(chyba, ze na karcie napisane jest inaczej).

. Bonus 2pkt do kazdej dziedziny z nowego wydziatu

(Uniwersalne narzedzie) - Nalezy przyznaé tyle bonusu, ile
wystepuje w eksperymencie kart z r6znych Wydziatéow (z wyjatkiem WMEIiA)

. -Xpktjezeli potgczony roznymi kolorami - Nalezy odja¢
od punktéw bonusowych X pkt, jezeli karty po lewej i po prawej stronie nie

potaczytyby sie bez tej karty. (Jezeli karta z takim opisem jest na skraju
eksperymentu nie trzeba odejmowac¢ punktéw.)

. Dziata tylko z kartg Dyplomacja - jezeli razem zta karta w

eksperymencie nie ma karty Dyplomacja, nalezy traktowaé¢ eksperyment jako 2



osobne (karty po lewej i po prawej od karty z takim opisem), bez wypetniania
wymogu miejsca tg karta.
« Nie {Q czy SIQ z ka rta X - Nie mozesz dotozyc¢ tej karty do eksperymentu

z karta X, analogicznie nie mozesz dotozyc¢ karty X do tej karty. Jezeli pomylites sie,
mozesz rozwigzac ten problem metoda z definicji wyze;j.

. Bonus X pkt do eksperymentow z <Y pkt ezeli

eksperyment ma <Y pkt) - Nalezy przyzna¢ bonus, jezeli dany eksperyment ma
sume punktow podstawowych mniejszg niz'Y pkt.

« Losowanie WdeiatU - aby wylosowac wydziat nalezy potasowac karty

patronéw wydziatéw i wzig¢ jednag karte z goéry, nastepnie wykonac¢ opisang dalej
akcje na przypisanym do patrona wydziale. (Nazwa wydziatu znajduje sie rowniez u
gory karty patrona)

1. Jan Czochralski - Wydziat Chemii i Inzynierii Materiatowej

Rudolf Weigl - Wydziat Nauk Biologiczno-Medycznych

Mieczystaw Bekker - Wydziat Mechaniki, Elektroniki i Automatyzacji
Mikotaj Kopernik - Wydziat Fizyki

Stanistaw Lem - Wydziat Humanistyczno-spoteczny

Bernard Wapowski - Wydziat Nauk Geograficznych

O 0 k~owb

Alternatywnie mozna rzuci¢ koscia (z wartosciami 1-6) i wykonac akcje na wydziale
przypisanym numerowi.

Zrédta:
Merytoryczne:

https://drive.google.com/file/d/1wjZkyv95QhD3BpolW70jxU6fFzgoCQQO/view?usp=shari
ng

Zdjeé:
https://drive.google.com/file/d/1K63dzMK6jQadml6g6A08pTd0Ba3AP46r/view?usp=shari
ng
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