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EARTHRISE

La misidn Apolo 8 llevd a los astronautas Frank Borman, En el juego, daréis varias vueltas para conseguir cartas de
Jim Lovell y Bill Anders a ser los primeros seres humanos Mision y fichas d= Maniebra mientras intentdis esquivar
en ver la cara oculta de |a Luna y el primer amanecer de la las Alertas. Tendréis recompensas v, tal vez, pasaréis a la

Tierra sobre el horizonte de nuestro satélite. La icdnica foto-  Historia.
grafia, conocida como Earthrise, nos hace sentir pequenos  Si tenéis suerte, haréis las mejores fotografias de la Mision,
ante la inmensidad del Cosmos ¥ quien abtenga mas Honores, serd quien gane 1a partida

EL JUEGDO

Earthrise se juega en 3 rondas que representan las etapas de la misian Apolo 8;
- Ronda 1 (R1): el viaje de ida hacia la Luna,
- Ronda 2 (R2): las drbitas alrededor del satélite,
- Ronda 3 {R3): el regreso de los astronautas a la Tierra,

En cada ronda anotaréis vuestros logros en el cuaderno de Honores v, en una fase final (F), haréis un balance
de las Alertas, Maniobras v Fotografias, especialmente de la de Earthrise.

COMPONENTES

-1 tablero - 30 fichas de Alerta

-El Apolo 8 - 22 fichas de Maniobra

- 20 piezas de puzle de Earthrise - 3 fichas de Silencio Radio
- 40 cartas de Mision - 10 Pildoras de Historia

- 4 cartas de Honores - Cuademno de Honores

- 1 carta de Preparacién - Lapiz Apolo 8

- 5 cartas de Ayuda - Reglamento (x3)




Las cartas de Misién estan

numeradas del 7 al 8y son

El tablero tiene una cara para El Apolo 8 indica Las piezas del puzie de 4 palos: Fotografia, Apolo,
jugard y 4 Ay la otra 54 quién es ef Piloto de Earthrise Astronautas y Alerta

IMPORTANTE: Las fichas de Maniobra os
En partidas a 34, reftirad las 10 La carta de Preparacion permitirdn adaguirir fas piezas  Las fichas de Silencio Radio os
carlas con el simbolo 4/5 2 indica como preparar las rondas de Earthrise indican las bazas a ciegas
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PREPARACION

0O 0000 0000

Colocad el tablero en el centro de la mesa, por el lado correspon-
diente al nimero de participantes en la partida (3./4.2 0 52).

Tened cerca la carta de Preparacidn por el lado que corresponda
al nimero de participantes.

Colocad las fichas de Silencio Radio en las posiciones indicadas
en el tablera: (Una ficha en partidas de 5 &, tres fichas en parti-
dasde3od =)

Colocad 7 fichas de Maniobra, boca arriba, sobre las marcas del
tablero, comenzando cerca de |a Tierra (>») hasta mas alla de la
Luna (]}, tal y como indica la carta de Preparacién.

Dejad el resto de las fichas de Maniobra (boca abajo), las fichas
de Alerta y el cuaderno de Honores junto al tablero.

Colocad las 4 cartas de Honores a la vista y ordenadas:
R1, R2, R3y F. Aseguraos de que las caras de las cartas sean las
indicadas para €l nimero de participantes:

Barajad |as piezas de Earthrise y colocadlas en una pila boca
abajo cerca del tablero de juego.

Dad una carta de Ayuda a cada participante. Tened en cuenta que
tienen dos caras diferentes seqtin el nimere de persanas en la
partida,

Repartid las cartas de Misién a cada participante:
- 10 cartas en partidas de 30 4.8
-8 cartas en partidas de 5.2
Estas cartas constituirdn las manos de los jugadores.
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Sortead quien empezard a jugar: esa persona tomara el Apolo 8 frente a si para indicar
gue es el Piloto de |a primera ronda




COMO SE JUEGA UNA BAZA

En una ronda jugaréis 8 o 10 bazas, dependiendo de-si sois & o 34 &,

A cada baza le corresponde una ficha de Maniobra (o de Silencio Radio),
comenzando por la situada en la marca »» y siguienda en orden hasta la
marca J].

Sequid estos pasos para jugar una baza:
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El Piloto desplaza la ficha de Maniobra de la baza actual hasta el
centro de control (en 2l centro de la Tierra)

El Piloto juega una carta de su mano, boca arriba, frente a gl. El palo
de esta carta, es decir, su simbolo (Fotografia, Apolo, Astronatuas o
Alerta), determina el Triunfo.

Uno a uno y en sentido horario, los demas participantes juegan una
carta de su mano, también boca arriba. Esta carta deberd ser:

- Una carta de Triunfo.

- Una carta de Alerta (las cartas de Alerta siempre pueden
jugarse),

- Cualquier otra carta, sdlo si no se tienen cartas de Triunfo
ono se quiere jugar una carta de Alerta,

A continuacion, se valoran y distribuyen las recompensas en este
orden: Maniobra, Copiloto y finalmente Comandante (ver seccion de
Recompensas),

Para finalizar, el Piloto entrega el Apolo 8 al jugador sentado a su
izquierda, quien se convierte en el Piloto para |a siguiente baza.

ilMPORTANTE!

En cualguier situacion de empate que se

produzca en el juego, siempre ganara guien
haya jugado su carta en ultimo lugar.

Tina comienza la primera ronda coma
Piloto jugando una carta 4 de Fotografia

Es al turno de Ferran, sentado & fa
izquierda de Tine, quien, o pesar de fener
carlas del Triunfo, prefiere jugar
un 5 de Alerta

Marta decide jugar un 4 de Fotografia,
como Tina, Finalmente, Alex, ai no tener
ninguna carta de Folografia, opla por
Jjugar un & de Astronautas en lugar de
una carta de Alerta, que guards para olro
momento. Ahara es el momento de repartic
las recompensas e [a ronda,



cCOMO SE JUEGA UNA VUELTA

DE SILENCIO RADIO

Cuando corresponda jugar una baza con una ficha de Silencio Radio:

91 EiFiloto coloca la ficha en |a Luna, en lugar de sobre la Tierra, para indicar que na hay comunicacion con el centro

de control
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jugando con las Pildoras de Historia),

RECOMPENSAS

RECOMPENSA MANIOBRA

En cada baza se puede ganar la ficha (o fichas) de Manio-
bra disponible: esta serd la ficha que el Piloto ha colocado
sobre el centro de control en la Tierra al iniciar el turno.

Quien haya jugado una carta que cumpla con |a condicién
de la ficha de Maniobra {ver Tipos de Maniobra) la tomay la
guarda frente a si.

En caso de que varios participantes cumplan con la con-
dicion, la ficha se la llevara el dltimo en haber jugado la
carta.

Si ninguno de los participantes gana la ficha, esta permane-
ce sobre la Tierra y, al iniciar una nueva baza, &l Piloto co-
locard sobre ella la nueva ficha de Manilobra.Quien gane la
recompensa Maniobra se llevara las dos fichas. Si valviera a
suceder, seguirdn acumulandose.

Una vez todos han jugado, se revelan las cartas jugatlas.

Ahara el Filoto juega una carta de sU mano boca abajo, mencionando dnicamente el palo de la carta
(por ejernplo: "Astronautas”), pero sin revelar su nimero. El palo mencionado por el Piloto se convierte en el Triumfo

Los participantes juegan, uno & uno ¥ en sentido horario, sus cartas también boca abajo.

Finalmente, se distribuyen las recompensas, exceplo la recompensa Maniobra (ver Recompensas).
El ganador de la baza se queda con la ficha de Silencio Radio, aunque no tiens ningtn valor (excepto si estais

TIPOS DE MANIOBRA

Las fichas Maniobra son de 3 tipos;

- La carta de valor mas bajo de un palo. u
Fjemplo: Ja carta més baja de Astronautas.

- Una carta de valor determinado.
Efemplo: una carta de valor 3 0 4, de cualgiter palo.

- Una carta de igual valor.
Efemplo: una carta del mismo niimero que el jugador
de la derechs.
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Para obtener [a ficha de Maniobra gue estd en juego en el tur-
nho, ez necesario haber jUgado una carta 5 de cualquier palo.
Ferran v Alex han jugado ambos una carta § pero la ficha de
Maniobra |2 gana Alex por ser el ultimo en habera jugado,

@

S nadie hubiera fugado una carla 5, Iz ficha permaneceria
sobve fa Tierra y se colocara ia nueva ficha encima.



PIEZAS DE EARTHRISE 2. En la fase final de puntuacién (F):

Las piezas de Earthrise recrean un pequefio puzle, de 2x2, - En la fase final de la partida, antes de anotar los Honores
de la fotografia Earthrise. Completarlo te permitira obte- finales, los jugadores tendran la oportunidad de ohtener una
ner Honores extra al final de la partida, dependiendo de si pieza mas del puzle, de la misma manera descrita anterior-
tienes 1,2, 3 0 4 piezas. mente.Par ahora, ya tiene dos piezas del puzle:

Las fichas de Maniobra te permiten conseguir las piezas de

ESUEMEEs RECOMPENSA COPILOTO

;E:I:T:;;: .espues de obtener una ficha de Maniobra pue: El Copiloto recae en quien haya jugado la sequnda carta de

mayor valor del Triunfo. En caso de empate, la recompen
Guardarla para usarla mas adelante, sa de Copiloto corresponde, entre los empatados, a quien
haya jugado en dlitimo lugar. Sial finalizar la baza solo hay
una carta de Triunfo (la del Piloto), la recompensa no se
adjudica a nadie.

- Cambiarla por piezas de puzle:

Descarta una o mas fichas de Maniobra (incluidas las que
hayas guardado previamente) para robar la misma canti
dad de piezas de |a pila de Earthrise. Si obtienes upa pieza  Como recompensa el Copilote torma una earta de entre to-
nueva que no esté repetida, afiddela a tu puzle y descarta el das las jugadas en el turno, a su eleccidn, v la guarda cerca
resto de las piezas debajo de la pila de Earthrise. Solopue-  de &, en la mesa, boca abajo.

des quedarle una pieza por Wrno i nuneca una pieza repetida

que ya tuvieras de un tumo anteriot Siempre que haya un Copiloto, este estd obligado a recoger

la recompensa,
Si todas las piezas obtenidas estdn repetidas, descartalas
debajo de la pila de Earthrise.
Alex i obtenido una ficha de Maniobra en As{ en aira baza, cuando abiiene nuevamente una ficha de
1as recompensas del turno. Maniobra, decide inlercambianlas:
Coma es la primera que consigue, la intercambia rY
par una pieza de Earthrise de fa pila { m
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Solo puede quedarse con una pieza, por (o que afige descar-
far la pleza repefida, colocandala debajo de 2 pila y descar-
tanda en la caja las fichas de Maniobra utiizadas.

Por ahora, ya tiene dos piezas del puzle:

Cuando vuelve & ser recompensads con una fiche de Maniobra, -
prefiers esperar y hacer ef intercamiio cugndo tenga dos. = K




RECOMPENSA COMANDANTE Marta =5 i3 Pilote y juega un § de Fotografia.

A conlinuacion, aungue tiene cartas de Triunfo,

Quien juegue la carta mas alta del Triunfo es recompensa- Alex prefiere jugar-un 7 de Alarte.

o como Comandante. Si hay dos cartas del mismo valor, |a

recompensa recasra en quien haya jugado la dltima carta. Tina juega un 8 de Alerta. Finalmente, es el
) . turna de Ferran, quien juega un & de Fotografia,
Como recompensa | Comandante 1oma todas las carlas

jugadas por los participantes en el tumno, excepto la que ya

haya recogido el Copilote, y las guarda cerca de él, en la i T
mesa, en una pila boca abajo. &

También el Comandante recoge la ficha Silencio Radio en
las bazas en las que sea la ficha activa.

Tina

Marta, como recampensa de Copilato, decide
fomar un § de Fotogralfia.

Ferran, como Comandante, guarda [as ofras fres
cartas en su pila.

pL'NTUAclﬂN DE RONDA Marta 2 terminado iz ronda 1 (RT) con
Y ALERTAE eslas carlas:

L.as rondas terminan cuando los participantes han jugado
todas las cartas de sumano. Entonces, se realiza el reparto
tle Honores y fichas de Alerta sequn la carta de Honores de
laronda (R1, R2 o R3).

Honores: anotad en el cuaderno, los Honores de las cartas
que haydis conseguido coma recompensas.

For tanfa, obtiene:
Alertas: por cada carta de Alerta, tomad una ficha 4:2x3=1073 i 2 4

de Alerta. Guardadlas boca abajo hasta el final de fa partida.



NUEVA RONDA

Para comenzar una nueva ronda, se preparan |as
nuevas fichas de Maniobra sobre el tablero y se
barajan y reparten las cartas de Mision entre los
participantes.

FINAL DE PARTIDA

Una vez finalizada la tercera ronda (R3) y tras puntuarla, pasad a la punfua-
cion final de vuestras fichas de Alerta, y de Maniobra y el puzle Earthrise,
sequn la carta de Honares (F)

- 10 Honores para el jugador o los jugadores con menos fichas de Alerta

-1 0 2 Honores, sequn el numero de jugadores, por cada ficha de Maniobra
no intercambiada.

- Honores sequn el numero de piezas del puzle Carthrise

Recordad que al final de la partida podéis volver a intercambiar una Gltima
vez fichas de maniobra por piezas de puzle de Earthrise.

PILDORAS DE HISTORIA

Ferran acabia la parfida con

N
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Por tanto, anade a su punluacion.
+10 Honores (es quien tiene menos alertas)
+1 Honor (tiene una ficha de Maniobra)
+25 Honores (iiene campleta fa Earthiise)

= 36 Honores

s Fsa:

Las 10 tarjetas Pildoras de Historia que incluye el juego, os permiten jugar partidas con una dosis de personalizacion en

las puntuaciones, y ademéds os brindaran anécdotas del vuelo del Apolo 8.
Sequid estos pasos:
- Elegid las pildoras segtn el nimero de jugadores (Pildoras 02, 06 y 07).

- Repartid una pildora a cada jugador, que deberd guardarla en secreto boca abajo, frente a él.

- En el momento del recuento de puntos de una sola ronda (R1, R2, R3 o F, segun prefiera el jugador), podré optar por

revelar su pildora y puntuarla. A continuacion, descartadla fuera del juego.



Tripulacion del Apolo 8
Cada carta de Astronautas de esta ronda te da 3 Honores mas.
La fripulacion debia volar en la misidn 9 del programa Apolo, pero Ia renuncia 2 volar de los astronautas previstos para el

Apolo 8 acelerd drasticamente el tiempo de preparacion, Estaba compuesta por el comandante Frank F. Borman, el piloto
del madulo de mando James A, Lovell Jr. v el piloto del madulo lunar Willism A, Anders.

ZOND5
Cada carta de Alerta de esta ronda te afiade 2 Honores y no tomas las fichas de Alerta.

El 14 de septiernbre de 1968, los soviéticos lanzaron la misidn ZONDS, la primera en dar la vuelta a la Luna. A bordo
vigjaban dos torlugas, que se convirtieron en los animales mas rapidos en viajar por el espacio.

LOR
{ada carta de Apolo de esia ie da 2 Honores mas.
Al ver gue los soviéticos ya habian dado la vuelta a la Luna con el ZONDS, Estados Unidos se apresuro para conseguir lle-

gar a la Luna con el cohete Satumo V. Recuperaron |a idea de 1919 del ingeniero Yuri Vasilyevich Kondratyuk, conocida
como LOR (Lunar Orbit Rendezvous).

ALM
Cadla carta de fotografia de esta ronda te da 3 Honores mas,

Las prisas por llegar a la Luna antes que los sovigticos hicieron que |z NASA adelantara ef vuelo del Apelo 8, pero sin
completar |z nave con el ALM (Modulo Lunar Apolo), que proporcionaba un espacio de sequndad para los astronautas.
Los astronautas previstos renunciaron a volar sin el ALM y la mision fue asumida por los astronautas previstos para el
Apalo 9. El ALM resultd crucial afios despues para salvar a los astronautas del Apelo 13,

Efecto Charlie Brown
Suma § Honores por cada pareja de carias Folografia v Astronautas que tengas en esta ronda.
El efecto de la ingravidez hace que el corazén envie mds sangre a la cabeza de los astronautas. ESto les causo pro-

blemas con los nuevos cascos durante |a reentrada, ya que necesitaban sonarse la nariz con frecuencia y decidieron
aterrizar sin ellos.

Comandante fuera de combate
Reparte tus fichas de Alerta de esta ronda entre los demads participantes.
Poco después de despegar, Frank Borman comenzd a sentirse mal debido sl mal del espacio, convirtiéndase en el primer

ser humano en vomitar en el espacio. Los otros dos astronautas no tenian medios para recoger el vamito, y el olor den-
iro de Ja nave se valvid insoportable. Decidieron abrir las méscaras de oxigeno para poder respirar mejor.



Silencio radio
Cada ficha de Silencio Radio de esta ronds e dz 6 Honores

Se acerca el momento en que |os primeros seres humanos veran |a cara oculta de la Luna, pero el Apolo 8 quedard sin
comunicacion con |a Tierra. Para entrar en orbita lunar, tendrdn que encender los moteres durante exactamente 4 minu-
tos y 13 sequndos. En la Tierra, se vive una gran tension durante los 45 minutos de silencio radio, hasta que finalmente
reciben la comunicacion que confirma que estan en drbita

Sindrome de Stendhal
Cada carta 5 de fotografia (EARTHRISE) de esta ronda te da 8 Honores més

Al observar como desde la perspectiva del Apola 8 la Tierra surgla detrds del horizonte lunar, los astronautas quedaron
asombrades por la imagen. Fue William Anders quien tomd la iconica fofografia conocida desde entonces como Earthri-
se, Desde la Tierra se pudieron escuchar durante minutos los suspiros de fos astronautas: “jlauuu! Uauuu!’.

Navidades a bordo
Aniade 2/4/7/10 Honores a la puntuacion final del puzle de EARTHRISE

La noche de Mavidad de 1968, el Apalo 8 complelo su primera drbita alrededor de [a Luna. Conectades en directo por
television, los astronautas leyeron algunos versiculos del Génesis, un gesto que, de alguna manera, contrastaba con el
caracter laico de esta congquista en nombre de toda la humanidad, Para celebrar la Navidad, Houston habia preparado
botelias de brandy para ellos, pero los astronautas decidieron no beberlas, esperando regresar sanos y salvos a casa.
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Aburrimiento catastréfico
Anade 8 Honores per cada combinacidn de cartas Apolo, fotografia y Astronautas que tengas en esfa ronda,

James Lovell, durante el viaje de regreso, se aburria y comenzd a explorar el sistema de a bordo, Por error, bomd la parte
del ordenador gue controla la posicion de la capsula respecio a la Tierra, Le llevo 30 minutos rehacer los datos, utilizan-
do las estrellas fijas a través de las ventanas. Esta experiencia le sirvié para afrontar el vuelo del Apolo 13, £l siempre
negd que [uera un error y afirma que en realidad era una prueba que queria realizar,




