REGOLE PER PARTITE DA 1 GIOCATORE

Posiziona la tua Astronave su uno spazio
qualsiasi sulla Linea di partenza, poi posiziona
un’'altra Astronave avversaria al suo fianco. =
Dovraicontrollare alternativamente latua — *
Astronave e poi I Astronave avversar ia.

Inizia il pnmo turno.usando la tua Astronave, s o

gioca seguendo le regole standard. Alla fine dél A ' Théo e Alexandr fiﬁgrazmm
tuo turno, sposta l’Astronave avversaria d[ 3 4 Mathias Chiara, Sd_ L Myriam ed
spaziin avantiin linearetta. . : S * Elodie, nonché Iltea m di LOKI che ha b
$ Se il percorso & sbarrato da un’Astronave collaborato con noia questo fantastico ’
ostacolo, sposta I’Astronave ostacolo in uno progettol :
spazio ad|acente (alla sua destra 0.allasua i | i o IR 1
sinistra). 4 LOKI ringrazia le scuole elementari di
Ludres e Montpellier, e la scuola media
> Sell percou so @sbarrato da un astermde, _ franco-ellenica di Atene, per aver .
sposta I’Astronave avversaria dilspazioin testato que&\to gi0co.
avantiin diagonale (verso destra overso B

.

sinistra). — ' .

FINE DELLA PARTITA

Dopo aver spostato I'avversario di3 spazl
tocca di nuovo a te, e cosi via.

Fine della partita: vinci la partita se riescia
tagliare il traguardo prima dell’avversario! Se
" invece lotaglia prima lui, hai perso.

»

: . PROGETTAZIONE
. Se questa motlalita ti sembra troppo semplice,, LLUSTRAZIO
prova a spostare I’Astronave avversaria di4 : _ NI
“spazi invece che di 3'a ogni turno. Prova anche. - GESTIONE PROGETTO
* ‘abattere il tuo record di punteggio raccoglien- GRAFICA -
3 do pit1 gettoni Stelle possibili, ma assicuratidi . TRADUZIONE. -

-arrivare al traguardo prima del tuo avversariol




Y 4 . = @
(\-" u. 7
fll I““@@ ‘

- 1 : N
« il :
Y by - . e . - £ . y e
~ Elke spéleT kiest een = -Vorm d@racebaan . Legeen d’gakel
- eigen Ruimteschip en ‘door 3 willekeurige -~ Tankstationtegel - - Ruimteschip eneen
- neemt hetbijbehorende Spoortegelstetrekken = tussendetweedeen = . gedektSterfiche op
- Controlepaneelenzetde . endezetussende | derdeSpoortegel. . elkeaangegeven
! ipij[ op het Controlepaneel ** artliintegel en de Plaats vervolgens Loki 11+ = plaats op de tegels
I;- op snelheid 1. o 5 inishlijntegelte © , endeBonusfiches - . van hetcircuit.
s : . : 3 1 Shelt plaatsen. in de buurtvan deze :
4 ruimteschepen 3 5 Obstake} == ! 2 M tegely
(voor de é]?fl?rs) Rmmtesg!lspsen. . 18 ; “‘: _ r““ SN
| \ o -

F 2

Leg de Stuurtegels Despelerdiehet | Beginnehdmetde "
ineen 3x3raster, ~/§ laatsteenvallende |  eerstespeleren. -
, met de afbeelding ster heeft gezien, vervolgens met de
ar - naar beneden, begint het'spel. HI . klok mee, kiest elke
g T2 ,, 44 iR : zodatiedereen er’ Als niemand een - 'spelerwaar hij zijn
7 Spoortegels + 1 20 Sterfiches (1van 5 4 Trofeeén (Goud, Zilver, * - 6 Bonusfiches & 1 Loki | bij kan. vallende ster heeft * ruimteschip op de
Tankstationtegel punten, 4 van 3 punten, Brons en Chocolade) figuur [ 4 : gezien, gaat de startlijnzet. =~
' ‘8van 2 punten, en 7 van ’ _jongste speler : '
Wi, lpunt). - eerst., |
38 T R F |




baan. Deeears

clie overde ﬂl‘lISh komt is
andeerd dew ;

nnaar! .

Begmnend mewe eerste speler enﬂ”anmet de klok
mee, kr ugt eike speler een spee1beun

passen. Daarna
. laatje deze open .
_ Ilggen en neen

Je magzoﬁee egels omdraaien élslewili één
voor één. Als je eenStuurtegel omdraait, moet je

onmiddellijk heteffect ervan toepassen. Stuurtegels

3 Ibemvloeden 1 van de3 optﬂas

De snelheid van je Ruimteschip kun je vinden op je
Controlepaneel. Het laat zien of je jouw Ruimteschip
1, 2 of 3 velden per keer kunt verplaatsen.

-

i mogelijk punten door een anmmende ]
trofee tgvﬂﬂﬁen en onderwegs’tel ren teverzamelen -

| erhogen of verlagen.
Alsje deze tégel omdraait, ver plaats je
de pijl op het Controlepaneel met één
cijfer.

—Als de pijl op nummer 1 staat, clan kun je gaan -
versnellen! Verplaats de pulopJeCOHtlolepaneet naal
nummer 2. o

- Als de pijl op nummer 2 staat, kun je besluiten oin
teversnellen of te vertragen. Beweeg de pijl op je
Controlepaneel naar nummer 1 of nummer 3.

- Als de pijl al op nummer 3 staat, dan kun je snelheid
gaan minderen! Verplaats de pijl naar nummer 2.-

»Q;Richting_l ”' g

Als je een Stuurtegelmet een richting omdraait,
bewengEJouw RUlmtesdup zoveel velden in die
richting als op je Controlepaneel staat aangegeven le
f_unt nooit achtm Uit bewegen.

" Beweegje Ruimteschip -
diagonaal naar links
of rechts.’Je kunt niet

heen en weer gaan
tussen links en rechts
alsje meerdan 1
beweging hebt.

Rui "w /O
in een rechte lijn.

Beweeg je Ruimteschip naar links
of rechts van je huidige veld. Je
kuntniet heen en weer gaan tussen
links en rechts als je meerdan 1
beweging hebt.

e de snelheid vﬁ

v

“r 3 [Racaboar

De racebaan zitvol gevaren! Maar deze Stuurtegel
kan je helpen om bepaalde obstakels te verplaatsen!

Verplaats een Obstakel-
Ruimteschip of een Ruimteschip van
een andere speler één veld(links,
rechts, of vooruit - nooit achteruit).
Het Ruimteschip dat je verplaatst
moet voorjou op het spoor staan.

-Alsje eenRuImteschip van een andere speler naar
een Sterfiche verplaatst, dan pakt deze speler het
fiche en legt hetopen naastzljn antmlépaneel

- Als je een Obstakel Ru1mteschj,p ITaar een Ster-
fiche verplaatst, wordt dit fiche geblokkeerd. Zolang
dit Ruimteschip er bovenop ligt, kan niemand het
pakken.

~Jekunt een Obstakel Ruimteschm niet verplaatsen
naar hetzelfde veld als een artder Ruimteschip
(Obstakel of van spelers), naareen obstakelveld of

van deracebaan af.
Kk it wooh

| g

Je beurt eindigtals jouw Ruimteschip op een
obstakel botst of als-het van de racebaan af
beweegt. Als dit geheurt zet je jouw Ruimteschip
op het laatste veld waar je was gekomen voordat je
op een abstakel botsté of van de racebaan afraasde.
Verplaats de pijl op je COI‘III’DIEDEII‘]EEHEI‘LIg naar
nummer 1. .

Vervolgens verlies je één van jouw Sterfiches
(willekeurig gekozen door een andere speler). Leg
het met de afbeelding nadr beneden op het eerste
veld achter jouw Ruimteschip dat geen obstakel
bevat. Er kunnen meerdere Sterfiches op hetzelfde
veld staan. Sterfiches kunnen in een volgende beurt
door een andere speler worden gepakt. Jouw beurt
is nu voorbij.

Sterfiches ziin 1, 2, 3 of 5 punten

e

Andere I'x;uimteschepen Asteroiden bp de
(Obstakel of van spelers) racebaan

Je kunt ervoor kiezen om te stoppen voordat jeeen
nieuwe stuurtegel hebt omgedramd

-

Beginners of jongere spelers verliezen geen Ster-
fiches als hun Ruimteschip op een obstakel botst.
Hun béurt eindigt nog steeds zoals normaal.

Sterfiches geven je punten die je
helpen de race te winnen. Je pakt ze op
als je stopt opof beweegt over een veld:

met één of meer Sterfiches. y

waard. Als je een Sterflche pakt, legje °

deze met de afbeelding naar beneden
naast je Controlepaneel. Je mag je
fiches bekijken wanneer je maar ,
wilt, maar laat ze niet aan de andere Y 4
spelers zmn o < P
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Als eeri speler voor de eerste keer het =7,
Tankstation bereikt, kunnen alle andere = |,,':fﬁ
spelers Loki om een beetje hulp vragen. «Sds

nllé spelers, behalve de speler die het

REGELS VOOR 1SPELER Jay L ..

42 o : _ " Voorkom een ong Iuk Vef tsjeRu .
tankstation heeft bereikt, kiezen een Bonusfiche. Verlies geen Sterfiches nagrhetveld achter

IS Kiesteerst, dande één na laatste speler, enzovoort. beun i A : voorje i
5 cen gelkestand s de ongste spelerals % T e By

SeEtE g fiche.- » n speeltvolgens denormale regels. Aan het”
Jekunt je Bonusfiche op elk'moment van je beurt eindevan jouw beurt ver plaats ehet . ' 3 _
rivaliserende Ruimteschip 3 ve clen vooruit m- » el : A% Y ,
een rechte lijn. -~ Théo en Alexandre wﬂlgrﬁ-_' raag Mathias,

Zet je Ruimteschip op eenveld op de Startlijn
en zetvervolgens een ander rivaliserend. *
Ruimteschip naast het jouwe. Bestuur om de.

activeren, maar je kunt het slechts één keer per spel _
gebrulken. - - Het spel eindigt als alle spelers de finish _heblpen - _ : Chiara, Soline, Myriam, en Elodie bedanken,
gepasseerd. Als er nog maar één speler op de » Als er een Obstakel Ruimteschipyoorhen = ° evenals het Loki-team dat met ons aan dit
racebaanis, kun jaervoor kiezen om het spel staat, verplaats danhet Obstakel Ruimteschip - geweldige project heeft gewerkt!
g voortijdig te beéindigen, De eerste speler die de naar een aangrenzend veld (links of rechts). v
_ finish passeert krijgt de gouden trofee, de tweede . Loki wil graag de basisscholen in Ludres
de zilveren trofee en de derde de bronzen trofee. De - » Als er een asteroide voor hep staat, zet het - en Montpellier en de Frans-Helleense

rivaliserende Ruimteschip dan 1 veld dlaconaal 3

Iaatste_speler krijet de chocolade trofee. . vooruit (links of rechts).

middelbare school in Athene bedankenvoor -~ -
hun deelname aan het speeltesten van dit

Zodra de rivaal 3 velden is opgeschoven, benji]‘

SUPERRAKET SUPERTELESCOOP

aan de beurt, enzovoorts. S -

- Ga4 velden voortlitin Kies en bekijk in het >>
eenrechte lijn ennegeer  geheim 3 Stuurtegels.

‘obstakels. Het laatste \ - _ . . EINDE VAN HET SPEL
veld mag echter geen : > f L PN A Als je de finish eerder passeert dan je rivaal,
'opgtakej bevatten. - . _Daalna en aIIe speleushunpum’ jande - e win je het spel! Je verliest als zij eerder dan Jij
Be -_ : verzamelde Sterfiches. De ‘meeste ' over de finish komen.
T i - _puntenwint het spel. Bij een gelijke stand ;intde o
speler met de beste trﬂf&e‘__ﬂ ST Als dit speltype te gemakkelijk voor je is, speel
(N dlakn %pmeuwd?dorTmt Ruuntesclupvanj?m;aal ONTWERPERS R
- Omje te he]p a1 bu hﬂt tellen van jouw punten' : elke beurt 4 velden vooruit te zetten in plaats ILLUSTRATOR MYRTILL Tm’ - IIIE :

hebben we gén handig hulpje gemaakt DD de van 3. PROJECT MANAGER ﬁl]‘l]ﬁlﬂlﬂ.

> ~ achterkantw je Contmlgﬁ ( -

\ . Probeer tenslotte, om een zo hoog mogelijke '
N te gebryl l “score te behalen door Sterfiches te GRAFISCH ONTWERPER lefimm
. ROOKSCHERM - STERMAGNEET . ~ verzamelen, maar zorg ervoor dat je de race - VERTALER - HUMPHREY CLERX
Alleandere spelers Pak alle Sterfiches - ' EEerdereindigtdanjelwaall an .
moeten hun ogen binnen 1 veldvan je J k * ' . '
sluiten. Kiesen Ruimteschip (voor, g g +

verwissel de plaatsvan3 achter, links, rechts;

: Stuurtegels. di’agbna'al).-
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