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Introduction :

25 mai 1961 : le président John E Kennedy, qui vient d’étre élu, évoque dans son discours a la nation
plusieurs themes essentiels, dont la conquéte de I'espace, et en particulier de la Lune : « Aucune nation
aspirant a guider d’autres nations ne peut se permettre de rester en retrait dans cette course a 'espace ». Il
promit ainsi qu'a la fin de la décennie, un Américain aurait foulé le sol lunaire. Ce discours fut le point de
départ d’'une course pour la conquéte de I'espace entre les pays possédant les technologies astronautiques les
plus avancées.

Objectif du Jeu :

Vous étes responsable du programme spatial de I'un des pays en compétition pour envoyer un homme sur la Lune.
Vous devrez organiser votre stratégie de recherche, engager les scientifiques les plus compétents pour améliorer vos
performances techniques et réaliser des missions de formation, le tout pour atteindre le but ultime de fouler le sol
lunaire... avant la fin de l'année 1969 ! Pendant la course, vos réussites vous permettront de gagner des points de
Prestige. Le pays en ayant obtenu le plus gagne la partie.

Matériel :

* 10 fiches Recherche (2 par pays) * 5 pions Fusée en deux parties * 50 Billets de banque (30 x « 5
(1 par pays) millions » and 20 x « 1 million »)

' * 10 jetons Bonus 0

* 40 jetons Drapeau (8 par pays) * repere Ordre de jeu

*80 cubes Scientifiques, comprenant : ooy S A

) - 40 Scientifiques de base
. - 10 Scientifiques débutants
. - 10 Scientifiques célebres * Plateau de jeu * 39 cartes Espionnage

. - 10 Scientifiques de génie

. - 10 Espions
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Deroulement du jeu:

1969 se joue en 7 manches. Chaque manche est divisée en quatre phases :
1. Phase de revenus 5
2. Phase d’achat :
3. Phase de mission

4. Fin de la manche

En commencant par le Premier joueur puis dans le sens des aiguilles d'une montre, les joueurs jouent chacun
leur tour chaque phase (et chaque sous-phase). Une nouvelle phase ne peut commencer qu'une fois que tous les
joueurs ont terminé la précédente.

1) Phase de revenu:

Pendant cette phase, chaque joueur regoit un nombre de billets de banque égal a la quantité indiquée par le repére de
la piste Ordre de jeu (au premier tour, chaque joueur recoit ainsi la somme de 12 millions).

Ensuite, dans I'ordre de jeu, chaque joueur peut échanger des points de Prestige contre de I'argent. Chaque point de
Prestige rapporte 2 millions. Le nombre maximal de points de Prestige pouvant étre ainsi utilisés est détaillé sur la
piste Ordre de jeu (1 en 1963 et 1964, 2 en 1965 et ainsi de suite).

Note : la banque possede une quantité illimitée d’argent.

2) Phase d'achat:

Pendant cette phase, les joueurs peuvent recruter des scientifiques et acheter des cartes Espionnage. A son tour,
chaque joueur peut procéder a autant d’achats qu'il le souhaite (selon ses moyens) dans I'ordre de son choix.

2.1) Recrutement de Scientifiques:

Pour recruter un Scientifique, le joueur doit payer la somme
indiquée sur le plateau de jeu (en millions) selon le type

de Scientifique qu’il souhaite embaucher. Le Scientifique
doit étre immédiatement placé sur une case vide d’une zone
Recherche de I'une de ses fiches Recherche (voir 'encadré

« Scientifiques » et « Annexe » pour plus de détails).

Note : lorsque les cubes représentant un certain type de
scientifique sont épuisés, il n'est plus possible de recruter ce
type de scientifique.

Important: chaque zone Recherche ne peut contenir que
deux types différents de Scientifiques, sauf s’il s'agit de deux
Scientifiques de base (blancs).

2.2) Achat de cartes Espionnage:

Le nombre de cartes Espionnage détenues par un joueur n'est pas secret, mais le joueur peut ne pas dévoiler leurs
valeurs jusqu'a ce qu'il décide de les utiliser. Si la pioche de cartes Espionnage est épuisée, mélangez les cartes
défaussées pour former une nouvelle pioche.
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Tentatives de Mission :
Pour réaliser une Tentative de Mission, le joueur doit lancer les 5 dés spéciaux. Les couleurs qui résultent du lancer

indiquent si la Mission est réussie :

Succes ! (Vert)

Neutre (Bleu)

Echec! (Rouge)
1l faut additionner le nombre de Succes, et soustraire au résultat le nombre d’Echecs. Le résultat peut érre négatif.
Les dés neutres n'ont pas d’effet. Il faut ensuite ajouter les bonus o btenus grace aux Chercheurs présents sur les
fiches Recherche (voir la section « Recherche »).
Le résultat final est le score de la Tentative de Mission.

Exemple : les Etars-Unis font une tentative sur la zone Recherche Module lunaire. Le jouenr lance 5 dés et obtient les
résultats suivants :

Yo 9Ly

Le joueur a obtenu 3 Succés et 1 Echec, son score de base est donc de 2. Un Chercheur est présent sur sa zone Recherche
Module lunaire, il obtient donc +1 Succés. Le score final de sa Tentative de Mission est de 3.




Les valeurs d’Espionnage de toutes les cartes jouées par ses
adversaires sont ajoutées les unes aux autres. Le total est
divisé par le Colt d’espionnage de la Mission. La Fusée du
joueur recule sur la piste de la Mission d'un nombre de cases
égal au résultat. Tout point d’Espionnage non utilisé est
perdu.

Toutes les cartes jouées par le joueur dont C’est le tour sont
ajoutées les unes aux autres, et le total est divisé par le Colit
d’espionnage. Sa Fusée avance sur la piste de la Mission d’un
nombre de cases égal au résultat. Tout point d’Espionnage
non utilisé est perdu.

Toutes les cartes jouées sont défaussées.

Les joueurs peuvent parler ouvertement des cartes qu'ils ont
I'intention de jouer (ils n’en ont bien str pas I'obligation).

3.3) Remporter des points de Prestige:

Les joueurs remportent un nombre de points de Prestige égal au nombre
indiqué sur la case sur laquelle se trouvent leurs Fusées, moins le nombre
de jetons Drapeau déja disposés sur la piste de cette Mission durant les
manches précédentes (minimum : 0 PP). Ils déplacent leurs drapeaux sur
la piste de Score selon ce nombre de points de Prestige.
Si la Fusée d’un joueur atteint la derniére case de la piste de la Mission,
ce dernier peut également avancer son jeton Drapeau d’une case sur la
Mission Lunaire.
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L) Fin de la Manche:

Les joueurs placent un de leurs jetons Drapeau sur la case Drapeau de la Mission qu’ils ont tenté de réussir pendant
la manche, méme sils Wont pas réussi a atteindre la derniére case de la piste de la Mission. Les Fusées sont ensuite

retirées du plateau de jeu.

Le repére Ordre de jeu est déplacé sur 'année suivante de la piste Ordre de jeu. Le premier joueur donne le repére
Premier joueur au joueur situé a sa gauche.

Fin de la partie:

La partie se termine a la fiz de la manche correspondant a 'année 1969.
Chaque joueur fait le total de ses points de Prestige, sans oublier d’ajouter ou de soustraire les points de Prestige liés
aux cubes Scientifiques.
Le joueur ayant remporté le plus de points de Prestige gagne la partie !
En cas d’égalité entre deux joueurs, celui ayant le plus d’argent est désigné vainqueur. Si I'égalité persiste, les joueurs
remportent tous deux la victoire.
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Exemple : les Etats-Unis ont Pplacé un Scientifique de génie et un
Scientifique débutant dans leur zone Recherche Espionnage.

1ls possedent au total 3 Chercheurs (2 + 1 = 3), et peuvent donc
piocher 3 cartes Espionnage gratuitement 4 chaque manche. Mais
a la fin de la partie, I présence du Scientifigue débutant lewr fera
perdre 2 poinss de Prestige.




Recherche:

Chaque joueur possede deux fiches Recherche, contenant chacune un certain nombre de zones

Recherche. Les joueurs ne peuvent placer au maximum que 2 cubes Scientifique et 1 jeton Bonus dans
chaque zone. Chaque zone Recherche donne droit a des avantages différents, en fonction de la « valeur
scientifique » des Scientifiques présents dans cette zone :

Espionnage : chaque Chercheur
placé dans cette zone permet a son
propriétaire de piocher gratuitement
une carte Espionnage pendant

la Phase de revenus de chaque

Manche.

Robotique : chaque Chercheur
placé dans cette zone permet a
son propriétaire de diminuer de
2 millions le cotit du premier
Scientifique qu’il recrute dans la
manche.

Investisseurs : chaque Chercheur
placé dans cette zone permet a son
propriétaire de diminuer le cotit
de chaque Mission de 2 millions
(minimum : zéro). Il n’est en
revanche pas possible de réduire le
colit de la Mission Lunaire.

Assurance : chaque Chercheur placé
dans cette zone rapporte 3 millions a
son propriétaire pour chaque Echec
apparaissant a la fin de sa Tentative
de Mission (aprés tout lancer de dé
supplémentaire).

Simulation : chaque Chercheur
placé dans cette zone permet a son
propriétaire de lancer & nouveau un
dé pendant sa Tentative de Mission.
Le second lancer de dé est définitif.

Commande au sol : chaque
Chercheur placé dans cette zone
permet a son propriétaire de
transformer un résultat Neutre en
un Succes pendant sa Tentative de
Mission.

Astronautique (EVA) : chaque
Chercheur placé dans cette zone
rapporte a son propriétaire +1
Succes a chaque fois qu'il réussit
une Mission comportant 'icone
Astronautique.

Plate-forme de lancement :
chaque Chercheur placé dans cette
zone rapporte +1 Succes a son
propriétaire a chaque fois qu’il
réussit une Mission comportant
licdne Plate-forme de lancement.

Réacteur : chaque Chercheur placé
dans cette zone rapporte a son
propriétaire +1 Succes a chaque
fois qu’il réussit une Mission
comportant I'icone Réacteur.

Module orbital (CSM) : chaque
Chercheur placé dans cette zone
rapporte a son propriétaire +1
Succes a chaque fois qu'il réussit
une Mission comportant 'icone
Module orbital.

Module lunaire (LEM) : chaque
Chercheur placé dans cette zone
rapporte a son propriétaire +1
Succes a chaque fois qu’il réussit
une Mission comportant I'icone
Module lunaire.

Technologie : chaque Chercheur
placé dans cette zone rapporte

a son propriétaire +1 Succes a
chaque fois qu’il réussit une Mission
comportant I'icone Technologie.




ANNEXE :

Mission Lunaire

La Mission la plus longue (et qui rapporte le plus de points de Prestige) est la Mission Lunaire, qui se trouve en haut
du plateau de jeu. Tout comme les autres Missions, la Mission Lunaire ne peut étre lancée qu'une seule fois, mais les
joueurs peuvent y gagner un avantage sur leurs adversaires en réussissant les autres Missions.

Des qu'un joueur atteint la derniére case d'une Mission, il peut avancer son jeton Drapeau d'une case sur la Mission
Lunaire. Lorsqu’il décide de lancer la Mission Lunaire, sa Fusée démarre sur la case ou se trouve son jeton Drapeau.

Pour réussir la Mission Lunaire, les joueurs procédent de la méme fagon que pour les autres Missions (mais elle
comporte la totalité des six icones Recherche). La Mission Lunaire peut rapporter beaucoup de points de Prestige,
les joueurs doivent donc s’assurer d’étre en mesure de la réussir avant de la tenter.

Composition d'une zone Recherche

Cases Scientifiques

Icone Recherche

Symbole de l'effet

Case jeton Bonus

Composition d'une Mission

Case Drapeau

Derniére case

Icones Recherche donnant
un avantage

Premiere case

Cott de Mission

Cott d’Espionnage
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