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Na Ziemi doszto do nuklearnej katastrofy, jedynie nieliczni zdotali uciec
na statki ewakuacyjne i odleciec w przestrzen kosmiczng. Uspieni w kap-
sutach hibernacyjnych mkng ku gwiazdom, szukajqc nowego domu.
Znalezliscie sie wsrdd ocalatych, jednak Wasz sen zostaje gwattownie
przerwany przez sygnat alarmu. Doszto do krytycznej awarii reaktora.
Tylko reczne zresetowanie systemu moze powstrzymac eksplozje!
Prowadzi was Al - poktadowa Sztuczna Inteligencja, ale to cztowiek
musi uruchomic procedure bezpieczeristwa, przekrecajqc specjalnie
zakodowane klucze w konkretnych pomieszczeniach na statku ko-
smicznym. Na domiar ztego Al rowniez ulegta awarii — jej komunikaty
sqg zaktocone i niekompletne. Bedziecie musieli wspotpracowac, aby je
odczytac i prawidtowo przeprowadzic procedure bezpieczeristwa. Jak
sobie z tym poradzicie? Czy zdqzycie przed wybuchem?




Al SPACE PUZZLE jest gra kooperacyjna, w ktarej wcielacie sie w Kosmo-
nautow oraz poktadowa sztuczng inteligencje - w skrdcie Al (ang. Arti-
ficial Intelligence). Grajacy Kosmonautami daza do ustawienia sie z od-
powiednimi kluczami bezpieczenstwa we wtasciwych pomieszczeniach.

Podczas rozgrywki budujecie wspdlny system komunikacii.

Al za pomoca zetonow z r6znymi symbolami probuje przekazac Kosmo-
nautom, jaki uktad z koloréw i pionkow maja odtworzyc¢. Macie pewna
dowolnosc w zastosowaniu zetondw podpowiedzi i nadawaniu im
wtasnych interpretacji. Kazda gra to inny scenariusz — wprowadzajacy
nowe wyzwania — ktory wybieracie z osobnej Ksiegi Scenariuszy.

Pomyst na gre powstat na warsztatach Laboratorium Gier.
Autorzy i autorki dziekuja trenerowi Przemkowi Wojtkowiakowi

za wielka wiare w te gre, grupom testerskim Pamper i Portotypy
oraz wszystkim testerom i testerkom. Wiecej informacji @
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Przygotowanie rozgrywki
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Whybierzcie sposrad siebie jednego gracza, ktory przyjmie role Al
Gracz ten powinien usias¢ w miare mozliwosci po przeciwnej stronie
stotu niz reszta, aby pozostali gracze bedacy Kosmonautami nie
widzieli, co znajduje sie za zastonka Al.

Potasuijcie 16 kart pomieszczen i utozcie je losowo, awersem do
gory, tworzac plansze 4 x 4 na srodku stotu.

Al tasuje karty Uktadow Docelowych i losuje jedna z nich, ktora
umieszcza za zastonka w dowolnym utozeniu. Al nie moze ujawnic
graczom karty Uktadu Docelowego. Pozostate karty Uktadow Docelo-
wych odktada do pudetka. Nie beda wykorzystywane w tej rozgrywce.
Whybierzcie z Ksiegi Scenariuszy ten scenariusz, ktory chcecie roze-
grac. Zwroccie uwage na specjalne zasady danego scenariusza, ktore
moga wptynac na nastepne kroki przygotowania do gry.

Al otrzymuije zestaw zetondw podpowiedzi wskazany przez sce-
nariusz. Pozostate zetony podpowiedzi nalezy odtozy¢ do pudetka
z gra. Nie beda wykorzystywane w tej rozgrywce.

Potozcie obok planszy karte licznika rund. Potozcie jeden neutralny
znacznik na polu wskazujacym liczbe rund podana w scenariuszu ().
Obok licznika rund Kosmonauci umieszczaja pionki, kostki, karty
Kluczy, znaczniki koloréw oraz znaczniki neutralne. Powinny byc
tatwo dostepne dla wszystkich Kosmonautow.




Cel gry

Wspolnym celem wszystkich graczy jest doktadne odwzorowanie na
planszy uktadu przedstawionego na karcie Uktadu Docelowego znajdu-
jacej sie za zastonka Al. Przez doktadnie odwzorowanie nalezy rozumiec:

« ustawienie pionkdw,

« w odpowiednich kolorach,

« na zaznaczonych polach planszy,

« oraz poprawne przypisanie koloréw na kartach Kluczy.
W niektorych scenariuszach nalezy rowniez odpowiednio ustawic
wartosci na kosciach.

Karta Uktadu Docelowego wskazuje prawidtowe
pozycje Kluczy i ich koloréw. Niektore
scenariusze uzywaja takze wymienionych

tu kosci oraz pola specjalnego X (wiecej
przeczytacie o tym w Ksiedze Scenariuszy).




W grze znajdziecie takze karty Kryzysowych
Uktadow Docelowych oznaczone czarno-zottymi
paskami. Przedstawiaja one trudniejsze uktady.
Mozecie je taczyc z dowolnymi scenariuszami,
zwiekszajac ich trudnosc.

Problem z kolorami?
Stosujemy kodowanie koloréw
utatwiajace postrzeganie barw!

Mozesz rozpoznac pionki
kosmonautéw po wzorach
na plecach!

Analogicznie na kazdym
znaczniku koloru jedna scianka
posiada odpowiedni wzor.




Biatymi okregami zaznaczono symbole pomiesz-
czen, ktore pomoga Wam nawigowac po statku.
Zwraccie uwage, ze zadna kombinacja nie powta-
rza sie na kartach pomieszczen.

Przebieg gry

Gra sktada sie z rund, z ktorych kazda dzieli sie na ture Al i ture Ko-
smonautow. W swojej turze Al wyktada zetony podpowiedzi, nastepnie
Kosmonauci wykonuija akcje na planszy i koncza runde przesunieciem
licznika rund. Jest to sygnat dla Al, ze Kosmonauci skonczyli swoj ruch
w danej rundzie.




Tura Al

Al przyglada sie karcie Uktadu Docelowego oraz dotychczasowym
poczynaniom Kosmonautow. Zastanawia sie, jakie wskazowki chce
im przekazac.

« Al uzywa okreslonej w scenariuszu liczby zetonow podpowiedzi, wy-
ktadajac je w dowolny sposab za zastonka. Zetony moga sie stykac
lub nachodzi¢ na siebie. Wszystkie zetony musza zostac¢ wytozone
obrazkiem do gory i musza miescic sie za zastonka. Zastonka musi
znajdowac sie poza plansza, zawsze w tym samym miejscu.

+ Po utozeniu zetonow podpowiedzi, Al podnosi / przesuwa zastonke,
nie ujawniajac karty Uktadu Docelowego, i pokazuje Kosmonautom
utozony komunikat. Od tej pory Al nie moze juz nic zmieni¢ w uto-
zeniu zetonow.

« Jedynym dozwolonym sposobem komunikacji pomiedzy Al i Ko-
smonautami jest zagrywanie zetondéw podpowiedzi. Al nie wolno
sie odzywac (na temat rozgrywki rzecz jasna) ani uzywac zadnych
gestow, ani mimiki.

Przyktady komunikatow i ich mozliwej interpretacii
zostaty umieszczone na s. 18-19.




Tura Kosmonautow

Zespot Kosmonautow wspolnie decyduje o tym, jak interpreto-
wac komunikat Al. Do dyspozycji maja okreslona przez scenariusz
liczbe akciji.

Akcja jest:

» wstawienie pionka na plansze,

» przestawienie pionka na dowolne pole planszy,

» zdjecie pionka z planszy,

» zmiana wartosci na kosci (w scenariuszach z kos¢mi).

Nie ma limitu liczby pionkdw znajdujacych sie na tym samym polu
w zadnym momencie gry.

Dodatkowo Kosmonauci maja do dyspozycji 4 karty Kluczy oraz
zestaw znacznikow kolorow i znacznikoéw neutralnych. Za ich po-
moca Kosmonauci moga zaznaczac informacije, do ktorych juz
doszli w trakcie gry.

Przesuwanie znacznikow na kartach Kluczy nie jest akcja i moze by¢
wykonywane przez Kosmonautow w dowolnym momencie ich tury.
Znacznikdw nie mozna umieszczac na planszy, a jedynie na kartach
Kluczy.



« W trakcie gry na polach kazdej karty Klucza (opisanej ponizej)
moze znajdowac sie dowolna liczba (i kolor) znacznikdw. Nalezy
jednak miec na uwadze, ze w momencie deklaracji utozenia Uktadu
Docelowego na kazdej karcie Klucza musi znajdowac sie doktadnie
jeden znacznik koloru, gdyz w ten sposdb Kosmonauci oznajmiaja,
ze znaja kolory poszczegolnych Kluczy.

« Na koniec swojej tury, na karcie licznika rund, Kosmonauci przesu-
waja znacznik rundy na kolejne pole. Jest to sygnat dla Al, ze moze
przygotowywac kolejny komunikat.

W zadnym momencie Kosmonauci nie moga zwracac sie bezposred-
nio do Al ani ustalac z Al scistych zasad przekazywania informaciji, np:

« Pokaz nam zeton « jesli mamy dobrze kolor Kwadratowego
Klucza albo » jesli musimy zmienic kolor czerwony na zielony.

« Pokazuj nam zeton Klucza na skos, jesli Klucz ma poprawngq lo-
kalizacje.

« Pokazujnam komunikaty o Kluczach w kolejnosci rosnqcych war-
tosci na przypisanych do nich kosciach.




W tym obszarze Kosmonauci
umieszczaja znaczniki, gdy

nie sa pewni, czy kolor, miejsce
docelowe Klucza lub wartosc na
kosci sa poprawnie przypisane.

Na tym polu Kosmonauci
umieszczaja znacznik koloru,
gdy nie sa pewni, czy kolor
danego Klucza jest wtasciwy.

Na tym polu Kosmonauci moga
umiesci¢ neutralny znacznik,
gdy nie sa pewni czy dany
Klucz osiagnat swoje miejsce
docelowe.

W scenariuszach z kos¢mi
Kosmonauci moga tu umiescic
znacznik, gdy nie sa pewni, czy
kos¢ ma prawidtowa wartosc.
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W tym obszarze Kosmonauci
umieszczaja znaczniki, gdy

sq pewni, ze kolor, miejsce do-
celowe Klucza lub wartosc na
kosci sa poprawnie przypisane.

Na tym polu Kosmonauci
umieszczajq znacznik koloru,
gdy sa pewni, ze kolor danego
Klucza jest wtasciwy.

Na tym polu Kosmonauci moga
umiesci¢ neutralny znacznik,
gdy sa pewni, ze dany Klucz
osiagnat swoje miejsce doce-
lowe.

W scenariuszach z kos¢mi
Kosmonauci moga tu umiescic
znacznik, gdy sa pewni, ze kosc
ma prawidtowa wartosc.




Koniec gry

Gra konczy sie w dwaoch przypadkach:

a. Licznik rund dojdzie do O ( |Bz8 ).
W tym momencie Al odstania karte Uktadu Docelowego. W zalez-
nosci od tego, czy Kosmonauci odwzorowali poprawnie Uktad Do-
celowy czy nie, gra konczy sie odpowiednio wygrana lub przegrana.

b. Kosmonauci zadeklaruja utozenie Uktadu Docelowego.
Kosmonauci musza umiescic¢ doktadnie jeden znacznik koloru na
kazdej karcie Klucza, a nastepnie deklaruja utozenie Uktadu Do-
celowego. Raobig to przektadajac znacznik licznika rund na pole
z klepsydra (@28 ). Nastepnie Al ujawnia karte Uktadu Docelowego
i wszyscy wspdlnie weryfikuja, czy graczom udato sie poprawnie
odwzorowac Uktad Docelowy.

Poprawne odwzorowanie oznacza, ze kazdy Klucz ma przypisany wta-
sciwy kolor i reprezentujacy go pionek stoi na wtasciwym polu planszy
(oraz ma przypisane poprawne wartosci na kosciach w scenariuszach
z kos¢mi). Jesli Uktad Docelowy jest prawidtowo odwzorowany, gracze
WVErywaja, w przeciwnym razie — przegrywaja.




Kolejne scenariusze

Zachecamy, by w ramach pojedynczej rozgrywki w Al Space Puzzle
zagrac kilka scenariuszy o zréznicowanym poziomie trudnosci.

Po zakonczeniu danego scenariusza, mozecie od razu zagrac kolejny.
Przejdzcie jeszcze raz przez Przygotowanie rozgrywki (s. 6-7). W szcze-
golnosci — dobierzcie nowa karte Uktadu Docelowego, badz uzyjcie
drugiej strony karty wykorzystanej w rozegranym scenariuszu. Nie
musicie ponownie tasowac i rozktadac kart pomieszczen, ale jesli
chcecie zwiekszy¢ poziom trudnosci, to jest to zalecane. Inny gracz
moze teraz wcieli¢ sie w Al.

Pomiedzy rozgrywkami w kolejne scenariusze mozecie — a wrecz
powinniscie — omaowic to, co sie wydarzyto. Co sie udato, a co nie i dla-
czego. W ten sposob, tworzycie i ustalacie wtasny jezyk komunikacji.




Przyktady podpowiedzi Al
Przyktad 1.

- Pionek znajdujacy sie na polu
Z antena, baterig i telesko-
pem nalezy przypisac do

Szesciokatnego Klucza lub
pionek przypisany do Sze-
sciokatnego Klucza nalezy
umiesci¢ na polu z antena,
baterig i teleskopem.

Przyktad 2.

4

Nalezy zamieni¢ miejscami
< l —> | @ I Trojkatny i Kwadratowy Klucz

: lub zamienic kolory tych
Kluczy.




Przyktad 3.

&)

Przyktad 4.
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Przyktad 5.
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Kwadratowy i Okragty Klucz maja
przypisang niewtasciwa wartosc kosci.

Trojkatny Klucz znajduije sie na kafelku
z symbolem teleskopu i baterii, nato-
miast Szesciokatny Klucz znajduje sie
na kafelku tylko z symbolem teleskopu.

Pionek przypisany do Kwadratowego
Klucza nalezy umiesci¢ na polu

z trzema symbolami lub na polu, na
ktérym znajduje sie kos¢ o wartosci 3.




Porady taktyczne

« Kosmonauci powinni wykaorzystywac ruchy pionkow w taki sposob,
aby jak najbardziej utatwic Al przygotowanie tresciwych komunika-
tow. Koniec koncow jest to gra kooperacyjna;

« Kazdy cztowiek ma swoj wtasny styl komunikacji. Kosmonauci
powinni wiec na gtos mowic o sposobach rozumienia nadawanych
przez Al komunikatow, aby Al mogto dostosowac komunikat do od-
biorcow. Czescia tej gry jest doswiadczenie tego, jak roznie mozemy
interpretowac te same komunikaty;

« Kosmonautom niejednokrotnie wystarczy w danej turze mniej akcji
niz wynosi przewidziany limit. Warto przeznaczyc te nadmiarowe
ruchy na wprowadzenie nowych pionkow na plansze lub przesta-
wienie tych, ktére na pewno stoja na niewtasciwych polach;

« Kosmonauci powinni znalez¢ wygodny dla siebie sposob zapamie-
tywania komunikatow Al z poprzednich rund badz wykorzystac
w tym celu karty Kluczy i neutralne znaczniki jako swoisty notatnik;




« Warto probowac znalez¢ w zasadach specjalnych scenariusza nie
tylko utrudnienia, ale takze nowe mozliwosci komunikowania sie,
jakie z nich ptyna — dzieki temu bedziecie efektywniejsi!

« Jesli Kosmonauci rozgrywaja kilka scenariuszy z rzedu, po kazdym
z nich, zwtaszcza przegranym, warto omowic z Al sposob komuni-
kaciji, rozumienie wybranych komunikatéw, aby zwiekszyc¢ szanse
na wygrana w kolejnej rundzie.
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