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- 4 Navettes Spatiales
y joueur:

7 tuiles Circuit + 1 tuile ZEIjetons.EtQiIe(l‘dia 5 4 coupes (Or, Argent, B jetons Bonus

Station de ravitaillement points, 4 de 3 points, 8 Bronze et Chocolat) : et 1 standee Loki
de 2 points et 7 de

1point)



Créez le parcours de
" lacourse:prenezla
tuile Départ et la tuile
Arrivée puis piochez
. aléatoirement 3
| autres tuiles que vous

Chaque joueur
choisit 1 Navette
Spatiale joueur et
récupere le Volant
joueurassocié. Il
pointe lavitesse

{4
1 avec la fleche. i1 disposez entre les deux
i premieres.
P
Placez les . Ledernierjoueura
tuiles Pilotage ~avoirvu une étoile |
face cachéea filante.commence la

portée de tous
les joueurs, en
formantun carré
de 3x3.

partie. Si personne
n‘avud’étoile
filante récemment,
+leplusjeune
commence.

8

Placez |a tuile Station
de ravitaillement entre
la deuxieme et la
troisieme tuile Circuit.

Mettez ensuite LOKI et, -

les jetons Bonus a.coté
de cette tuile.

En commencant parle
1€ joueur, puis dans
le sens des aiguilles

1 -d’une mantre, chaque

, joueur place sa
Navette Spatiale sur
laligne de départ, a

I'emplacementde son

choix.

—
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Positionnez les Navettes
Obstacles et les jetons.
Etoile face cachée sur

chaque tuile Circuit, aux

emplacements indiqueés.




Cumule le plus de points possible en Gaanant une

coupeplesncmqgeetenrawmssantdesetones
toutau IOI'IGdU circuit. Le premier arrivé'ne sera DE!S

-

Vous jouez chacun votre tour, dans le sens des
aiguilles d’une montre, en commem;ant parle
premierjoueur.

>

A ton tour, tu peux :
_ u peux

RetoLlrner

Décider de '

une des tuiles -, De .
Pilotage. " t'arréter. Replace
Applique alors alors toutes les

tuiles Pilotage
% facecachée, sans
% lesmélanger.

obligatoirement
son effet, laisse-
la face visible et 4
recommence.

Tu peux retourner autant de tuiles Pilotage que tu

le souhaites, les unes aprés les autres.Lorsque tu
retournes une tuile Pilotage, tu dois immédiatement
appliquer son effet. Les tuiles Pilotage agissent sur
un des trois aspects suivants :

Lavitesse de ta Navette Spatiale estinscrite surton
Volant joueur. Elle t'indigue si tudois déplacer ta
Navette de 1, 2 ou 3 cases a lasuite.

cle redun e lavitesse de fa Navette
Lorsque tu retournes cette tuile,
déplace la fleche de ton Volant joueur
d’un chiffre.

- Sitafleche est surle chiffre 1, tu accéléres !
Déplace la fleche de ton Volant sur le chiffre Z.

- Sitafleche est surle chiffre 2, tu peux choisir
de ralentir ou d’accélérer. Déplace ta fleche sur le
chiffre 1 ou sur le chiffre 3.

- Sitafléche est déja sur le chiffre 3, tu ralentis !
Déplace ta fleche sur le chiffre 2.

>> La diractinnl C.

Lorsque tu retournes une tuile Pilotage te montrant
une direction, déplace ta Navette Spatiale d’autant:
de cases que lavitesse indiquée sur ton Volant
joueur, dans cette direction. Tu ne peux jamais te

déplacer a reculons.
fam | Loear LY

Avance taNavette
Spatiale surles cases en
diagonale, uniquement

surlagaucheousurla

Avance ta Navette
Spatiale surles cases
enligne droite.

droite.
m———ws===1 Déplace ta Navette Spatiale surles
| casesdedroite oude gauche par
- - rapport a ta position actuelle. Tu ne

peux pas alterner entre la gauche
etladroite.




>> | Le pulrct;urs

Le parcours de la course est semé d¢’embiiches ! Mais
une tuile Pilotage peutt’aider a déplacer certains
obstacles! :

Déplace une Navette Obstacle ou la
Navette Spatiale d’un autre joueur
d’1 case (a gauche, a droite ou en
avant, mais jamais en arriére). La
Navette déplacée doit étre devant la
tienne surle parcours.

X

- Situdéplaces la Navette Spatiale d’un autre joueur

surunjeton Etoile, il récupére celui-ci et'le pose face
cachée a co6té de sonVolant jeueur.,

- Situ déplaces une Navette Obstacle surun jeton
Etoile, ce dernier est bloqué. Tant que cette Navette
est dessus, personne ne peutle récupérer.

- Il n’est pas possible de déf)lace'r une Navette
Obstacle ou celle d’un autre joueur sur une autre

Navette, un autre obstacle ou en dehors du parcours.
T1ais attention {

>>> aux accidents

Ton tour s’arréte obligatoirement lorsque ta Navette
Spatiale rencontre un obstacle ou qu’elle sort du
circuit. Repositionne-la alors surla case ol tu te
trouvais avant de percuter 'obstacle ou de sortir du
circuit. Remets la fleche de ton Volant sur le chiffre 1.

De plus, tu perds-1 jeton Etoile (pris auhasard par
un autre joueur). Celui-ci.est placé face cachée sur la
premiére case ne contenant pas d’obstacle et située
derriére ta Navette Spatiale. Il peuty avoir plusieurs
jetons Etoile sur une méme case..Les jetons Etoile
pourront étre récupérés par un autre joueur plus
tard au cours de la partie.

O

Ton tour est terminé.

Les obstacles sont :

Les obstaclesillustrés
surle circuit.

Les autres Navettes _
Spatiales (celles des
autres joueurs et les
Navettes Obstacles).

Tu peux choisir de t’arréter avant de retourner une
nouvelle tuile Pilotage.

RASLE ALTERNATIVE

Les débutants ou les joueurs les plus jeunes ne
perdent pas de jetons Etoile lorsque leur Navette
touche un obstacle. Seul leur tour s’arréte.

>
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Les jetons Etoilq

Les jetons Etoile te rapportent de
précieux points pour gagner la course.
Tu les récupéres ent’arrétant ou en
passant surune case oll se trouvent un
ou plusieurs jetons Etoile.

Les jetons Etoilevalent 1, 2,3 ou’s
points. Lorsque tu récupéres unjeton
Etoile, place-le face cachée 4 coté de
ton Volant joueur. Tu peux regarder ce
qu’ily a en dessous, mais ne le montre
pas aux autres joueurs.



>

pouvoir en premier.

Les jetona Bonus l ‘

Lorsque le premier jOLIE‘LII franchltla
Station de ravitaillement, c’est le signa
pourtousles autresjoueurs qu’il est
temps de demander un petit coup de p

Tous les joueurs sauf celui ayant franchi la Station
de ravitaillement choisissent 1 jeton Bonus. Le
joueuren derniere position choisit en premier, puis
c’estau tour de I'avant-dernier, etainsi de suite.
Encas d’ égalité, IeJoueurIe pl ne choisit son

-

Tu peux activer ton jeton Bonus quand tu le
soul

valab

ites pendant ton tour de jeu, mais il n’est
qu’une fois par partie.

L

SUPER ROCKET
Avance de 4 cases
strictement en ligne
droite, peu importe les
obstacles. Attention, ta
case d’arrivée ne doit
pas contenir d’obstacle.

SUPERS JUMELLES
Regarde secretement
3 tuiles Pilotage
de ton choix.

AIMANT A ETOILES
Récupére tous les jetons
Etoile situés a 1 case
de ta Navette (arriére,
avant, en diagonale,
surles cotés.).

ECRAN DE FUMEE
Les autres joueurs
doivent fermer les yeux.
Echange de place 3 tuiles
PI|O’[EI°E de ton choix.

BLINDAGE RENFORCE

Evite un accident. Ne
perds pas d’Etoile et
continue dejouer.

ASPIRATION
Déplace ta Navette
Spatiale juste derriere la
Navette devant toi.

™ Fin de partie

La partie s’arréte quand tous les joueurs ont franchi
laligne d’arrivée. S’il ne reste qu’un seul joueur
surle parcours, vous pouvez choisir de mettre

fin ala partie. Le premier joueur a passerlaligne
prend la coupe en or, le second la coupe en argent,
le troisieme la coupe en bronze. Le dernier, enfin,
prend la coupe en chocolat.

Puis tous les joueurs additionnent les points de
leur.coupe aux points des jetons Etoile qu’ils ont
collectés: le joueur qui cumule le plus de points
gagne la course. En cas d’égalité, c’est le joueuravec
la meilleure coupe quil’emporte.

Pour faciliter le comptage de fin de partie, nous
avons créé une petite aide au dos des Volants
joueurs. N’hésite pas at’en servir!

!n-a




REGLE POUR 1 JOUEUR

Place ta Navette surlaligne de départ, surune
case deton choix, et place une Navette
concurrente a coté. Tu joueras alternativement
ta Navette et celle de ton concurrent.

Tu commences la,partie. Joue ton tour comme
indiqué dans la régle de base. A la fin de ton
tour, avance la-Navette de ton concurrentde
3 cases en ligne droite.

3 S’ilyaune Navette Obstacle devant elle,
déplace la Navette concuirente sur une case
adjacente, dans le sens de ton choix.

# S’ilyaunobstacle devant ton cencurrent,
fais-le avancer d’1 case en diagonale, dans le
sens de ton choix.

Une fois que ton concurrent a avancé de
3 cases, c’est a ton tour de jouer, et ainsi de
suite. :

FIN DU JEU

Situ franchis laligne d’arrivée avant ton
concurrent tu gagnes la partie | Et tu perds s’il
franchitlaligne d’arrivée avant toi.

Si ce mode devient trop facile pour toi,
rejoue-le en avancant la Navette de ton
concurrent de 4 cases aul lieu de 3.

Enfin, essaye de faire le score maximum en
ramassant les jetons Etoile, tout en arrivant
avant la Navette concurrente !

Theo et Alexandre remercient Mathias,
Chiara, Soline, Myriam et Elodie, ainsi que
toute I’équipe de Loki qui a travaillé avec eux
surcesuperprojet k-

LOKI remercie les écoles de Ludres
et de Montpellier, ainsi que le lycée
franco-hellénique d’Athénes pour leurs

participations aux tests.

AUTEURS ~ THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT -
ILLUSTRATRICE ~ MYRTILLE TOURNEFEUILLE
CHEFFE DEPROJET  AURELIE RAPHAEL
GRAPHISTE  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE
RELECTEURS ~ MAEVA DEBIEU ROSAS | CHLOE DUSSUTOUR
ADRIEN FENOUILLET
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4Cont|"olrpee_|_qels e *5 Obstacle Spaceships . 9 Steeringtiles
LN [ - -

7 Track tiles + 1 Fuel 20 Startokens (i fors 4 Trophies (Gold, Silver, 6 Bonus tokens

Station tile points, 4 for3,points, 8 Bronze, and Chocolate) & 1 Lokifigure
for 2 points, and 7 for 1
: point) =
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Put an Obstacle

\

\ .‘\&" e
Each player chooses a

'Creéte"ﬂ%racetrack . Place the Fuel Station

Player Spaceship and ~ bydrawing 3 random tile between the ‘ e
takes the matching Control . «Track tiles and placing = second and third Track & : fgce—clO\AI/)n Star -
Panel then points the 1? themin betweenthe tiles. Then place Loki token on each spot
) X’ i | b .
arrow on their Control - Starting Linetileand  andthe Bonus tokens B\ on theFrack

Panel to speed 1k

- f——
S .

! Finish Linetile. nearthistile. - tilas.

| @y

/:
¢

¥ 2
Place the Steering i The playerwho F Starting with the
tiles in a 3x3 erid, . saw a shooting star | fn‘_st playerth_en
face down, where most recently starts | going clockwise,
everyone can reach ’ the game. If no one “each player chooses
them. - hasseenashooting where to place their
star, the youngest Spaceship onthe
| player goes first. \ Starting Line.
|
Il_ l|_I




Gain as many points as possible by winning a shiny
trophy and gatﬁering stars along the racetrack. The
first personto cross the finish line is not guaranteed
to win! .

i

Starting with the first playerthen going clockwise,
each player takes a turn. «

>> ﬁn 'ym...lr turn_, you cunl |

Decide ;
toreveal atile
and apply its effect. =
Then leave it face

up and make a new
decision.

f Decidetostop.
Flip the tiles face
down without
changing their
positions.

You can reveal as many Steering tiles as you like, one
by one. When you reveal a Steering tile, you must
immediately apply its effect. Steering tiles affect 1 of
3 things: :

>

Your Spaceship’s speed is found on your Control
Panel. It shows whetheryou can move your
Spaceship 1, 2, or 3 spaces atatime.

Speed

12

O

This tile lets you increase or decrease
your Spaceship’s speed. When you
reveal this tile, move the arrow an
your Control Panel by one number.

- Ifthe arrow is on number 1, you speed up! Move
the arrow on your Control Panel to number 2.

- Ifthe arrow is on number 2, you can decide to
speed up or slow down. Move the arrow on your
Control Panel to number 1 or number 3.

- Ifthe arrowis already on number 3, you slow down!
Move the arrow to number 2.

When you reveal a Steering tile with a direction,
move your Spaceship as many spaces in that
direction as'shown on your Control Panel. You can
never move backwards.

fam -1 Lol i | fam . Lo i)
Movevyour Move your Spaceship

diagonally left orright.
You cannot go back
and forth between
leftand right.

Spaceship forward
in astraightline.

s | Move yoLIr Spaceship to the left
or right of your current space. You
& - =» | cannotgo backand forth between

left and right ifyou have more
than 1 movement.




The racetrack is full of dangers! Butthis Steering tile
can help you move certainobstacles!

X

- Ifyou move another player’s Spaceship over a Star

Move an Obstacle Spaceship or
another player’s Spaceship by one
space (left, right, or forward - never
backwards). The Spaceship you
move must be ahead of yours on the
track. ,

Other Spaceships Asteroids drawn on the
(Obstacle or Player) * racetrack

token, they take itand put it fEICE d'OWI'I neartheir You can choose to stop befo| e revealing a new

Control Ranel.

E Steering tile.

- If you move an Obstacle Spaceship over a

Star token, this token is blocked. As long as this mmwm

Spaceship is on top of it, no-one can take it.

- You cannot move an Obstacle Spaceship onto
the same space as arfother Spaceship (Obstacle or
Player), onto an obstacle space, or.off the racetrack.

Beginners oryounger players don’t lose Star tokens
when their Spaceship runs into an obstacle. Their
turn still ends like normal.

%

Wmmﬁb >> Star tqknns—]
accidents

O Startokens give you points that help
Yourturn ends ifyeur Spaceship runs into an you win the ey You pick tl_wem up after
obstacle orifit moves off the racetrack. If this ¥ J SLODPINE 6n oF Moving over a space
happens; put your Spaceship on the last space you with one or more Star tokens.

entered before running into-.an obstacle or moving

offthe racetrack. Move the arrow onyour Control
Panel back to number 1. ) Startokensareworth 1,2, 3,0r5

Then, lose one of your Star tokens (chosen randomly
by another player). Place it face down on the first
space behind your Spaceship that does not have an
obstacle. There can be multiple Star tokens on the

points. When you pick up a Star token,
put it face down nearyour Control
Panel. You can look at your tokens
wheneveryou like, but do not show
themto the other players.

same space. Startokens can be taken by another
player on a future turn. Your turn is now over.

13
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. You can activate your Bonus token at any time on G m *

When a player reaches the Fuel Station

forthefirst time, allthe other players
can ask Loki for a little help.

All players, except ‘the player who reached the - ENERG_YSHIHD

Fuel Statlon choose a Bonus token. The player Avoidone-accident. Do Move your Spaces
furthest behlnd ontheracetrack chooses first,then notlose any,Stars and to the space behind the
the néxt-to-last player, and so on. In case oftie, the continue yourturn. - next Spaceship in front

youngest player chooses their token first.

ofyou

yourturn, butyou can only use it once per game.

The game ends after all players have crossed the
Finish Line. Ifthere is only one player left on the ;
racetrack, you can choose to end the game early. The
first playerto cross the Finish Line takes the gold
trophy, the second takes the silver trophy, and the
third takes the bronze trophy. The final ptayertakes ;
the chocolate trophy.

SUPER ROCKET - SUPER TELESCOPE i
Move 4 spaces forwardin Secretly choose and look 7,

a straight line, ignoring at 3 Steering tiles. :
obstacles. However, ‘ 3 : Bkt

the final space cannot . Then all'players count up their points from the Star-
contain an obstacle. tokens they collected. The player with the most

. points wins the game. In case of tie, the player with
the better trophy wins.

-To help count your scores, we made a helpful aid on
the back of your Control Panel. Feel free to use it!

SMOKE SCREEN STAR MAGNET
All other players must Pick up.all Star tokens -
close their eyes. Choose within 1 space of your
andswap theplaceof  Spaceship (front, back,
3 Steering tiles. left, right, diagonal)

"



RULES FOR1PLAYER

Place your Spaceship on any space on the
Starting Line, then place another rival
Spaceship next to yours. Take turns controlling
your Spaceship and the rival Spaceship.

You take the first turnand play using the normal
rules. At the end of your turn, move the rival
Spaceship forward.3 spaces in a straightline.

2 Ifthereisan Obstacle Spaceship in front of
them, move the Obstacle Spaceship to an
adjacent space (left orright).

2 Ifthereis an asteroid in front of them, move
the rival Spaceship f0| ward 1 space dlaconally
(left orright). ;

Oncethe rival has moved 3 spaces, it'syour
turn, and so on.

END OF THE GAME:

ifyou cross the Finish Line before your rival,
you win the game! You lose if they cross the
Finish Line bef0| eyoul.

Ifthis mode is too easy foryou, play again by
moving the rival Spaceship forward 4 spaces
instead of 3 each turn.

Finaly, tryto get the highest score possible by
collecting Stal tokens, but make sure you finish
therace bef0| eyourr ivall

Théo and Alexandre would like to thank
Mathias, Chiara, Soline, Myriam, and Elodie,
as well as the LOkI team who worked with us

on this amazing project!

Loki would like to thank the elementary
schoolsin Ludres and Montpellier and the.

Franco-Hellenic middle school in Athens for

participating in the playtests for this game.

DESIGNERS ~ THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT
ILLUSTRATOR ~ MYRTILLE TOURNEFEUILLE
PROJECT MANAGER  AURELIE RAPHAEL
GRAPHIC DESIGNER  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE
TRANSLATOR ~ DANNI LOE
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7 Streckenplatten ///,’
+ 1 Tankstellenplatte =
5

s
TS

- 4 Raumschiffe fiir die

Spieler

L ™

i

20 Sternenplattchén
(1 fur 5 Punkte, 4 fiir
3 Punkte, 8 fiir 2 Punkte,
7 fiir 1 Punkt)

5'Hindernisrau msgﬁ_iffe

4 Trophaen (Gold, Silber,
Bronze und Schokolade)

6 Bonusplattchen &
1 Loki Figur

17



Jeder Spieler
wahlt l6schen ein
Spielerraumschiff aus
und nimmt dann das dazu
passende Kontrollfeld.
Aufdem Kontrollfeld
muss der Pfeil auf

Geschwindigkeit 1 zeigen.

. .*_._ ;“e\‘g

s/

¥
Lege die
Steuerungsplattchen
mit der Vorderseite
nach untenin ein
3x3-Gitter, sodass
jeder sie gut erreichen
kann.

18

Erstelle nun die
Rennstrecke, indem
dudreizufallige

Streckenplatten nimmst

yt und.sie zwischen
1 ‘die Startlinienplatte

legst.

. Der Spieler,
derzuletzt eine
Sternschnuppe
gesehen hat, beginnt
das Spiel. Wenn
noch niemand eine
Sternschnuppe
4 gesehen hat, beginnt
Il derjingste Spieler.

i

' und die Ziellinienplatte

{

-_—

"l‘

@

Lege die Lege ein Hindernisraumschiff
Tankstellenplatte und einverdecktes
zwischen die Sternenplattchen aufalle

o,

zweite und dritte

Streckenplatte.

Lege die .
Bonusplattchen in die
Nahe dieser Platte'und

stelle Lokl dazu i

Jeder Sp‘lel'erwéhlt flir
sich selbst einen Platz
an der Startlinie aus,
beginnend mit dem
Startspieler, gefolgt
von den anderenim
Uhrzeigersinn.

] passenden Stellen, die
4 auf den Streckenplatten
abgebildet sind.




Erspiele so viele Punkte wie moglich! Gewinne
eine glanzende Trophde und sammele aufder
Rennstrecke viele Sterne. Der Spieler, der als Erster
die Ziellinie iiberquert, ist nicht zwangslaufig der
Gewmm—;rl

Beginnend mit dem Startspieler wird imUhrzeiger:-
sinn gespielt, SodassjederSpieleran der Reihe ist.

>> Wenn du an dtr Reihe
bist, hast gu die Wahl:

Entscheide
dich dazu, ein \
Steuewnﬁsplattchen g,

aufzudecken und
erfiille die Aufgabe.

Danach lasst du das
, Plattchen offen liegen
und triffst eine neue #

Entscheidung. #

" Entscheidedich %
¢ dazu, aufzuhoren.
Lege die Plattchen
mit dem Gesicht
nach unten
zuriick aufihre
urspringliche
Position.

Du kannst so viele Steuerungsplattchen

aufdecken wie dumoéchtest, jedoch immer nur

eins auf einmal. Wenn'du ein Steuerungsplatichen

aufgedeckt hast, musst du sofort seine Aufgabe

ausfuhl en. Steuel unasplattchen zeigendir1von3
Maoglichkeiten an:

> Gaschwindigk:ﬂ

Die Geschwindigkeit deines Raumschiffs siehst du
aufdeinem Kontrollfeld. Dort wird' dir angezeigt,
ob du dein Raumschiff 1, 2 oder 3 Felder auf einmal
bewegen kannst.

[ 1en kannst du die
Geschwm ekeit deines Raumschiffs
erh6éhen oderverringern. Wenn du
dieses Plattchen aufdeckst, bewegst
du den Pfeil auf deinem Kontrollfeld
immer um eine Zahl weiter.

- Steht der Pfeil auf der Nummer 1, wird dein
Raumschiff schneller! Bewege den E aufdemem
Kontrollfeld auf die Nummer 2.

- Steht der Pfeil auf der Nummer 2, kannst du
entscheiden, ob du schneller oder langsamer
fliegen mochtest. Bewege nun den Pfeil auf deinem
Kontrollfeld auf Nummer 1 oder Nummer 3

- Wenn der Pfeil bereits auf der Nummer 3 steht, wirst
dulangsamer! Bewege den Pfeil auf Nummer 2.

> (Renn)

Wenn du ein-Steuerungsplattchen mit einer
Richtungsanweisung aufdeckst, bewegst du dein
Raumschiff so viele Felderin diese Richtung, wie auf:
deinem Kontrollfeld angezeigt wird. Du kannst nicht

rickwarts ziehen.
Lam | Lol i1

Ziehe dein Raumschiff
diagonal nach links oder

()

Ziehe dein Raumschiff
in.einer geraden Linie

vorwarts. rechts. Du kannst nicht
zwischen links und rechts
hin- und her wechseln.
— Ziehe dein Raumschiff nach links
oderrechtsvon deinem aktuellen
Rlatz aus. Du kannst nicht
- - >

zwischen links und rechts hin- und
her wechseln, wenn du mehrals
einen Schritt zur Verfligung hast.




>> I'!e'n'ﬁ?tréc ke

Die Rennstrecke ist voller Gefahren! Aber dieses
Steuerungsplattchen kann dir helfen, bestimmte
Hindernisse zu liberwinden!

Bewege ein Hindernisraumschiff oder
ein Raumschiff eines anderen Spielers
um ein Feld (nach links, rechts oder
vorwarts - niemals riickwarts). Das
Raumschiff, das du bewegst, muss
direkt vor dir auf deiner Bahn liegen.

X

- Wenn du das Raumschiff eines anderen Spielers tiber
ein Sternenplattchen bewegst, darf el es nehmen und
verdeckt neben sein Kontrollfeld legen.

- Wenn du ein Hindernisraumschiffaufein
Sternenplattchen ziehst, wird dieses blockiert, solange
das Raumschiff daraufsteht. Niemand darf es nehmen.

- Du kannst ein Raumschiff nicht auf ein Feld ziehen,
wenn dort schon ein anderes Raumschiff steht
(Hindernisraumschiff ader Spielerraumschiff), ebenso
nichtaufein Hindernisfeld odervon der Rennstrecke
herunter.

D%

Dein Zug ist beendet, wenn dein Raumschiff auf

ein Hindernis trifft oder die Rennstrecke verlassen
miusste. In diesem Fall musst du dein Raumschiff
aufdem letzten Feld stehen lassen, bevor du gegen
dieses Hindernis fahrst oder die Rennstrécke verlasst.
Bewege nun den Pfeil auf deinem Kontrollfeld zuriick
aufdie 1. i o

Dann wahlt ein anderer Spieler zufallig eines deiner

Sternenplattchen aus und legt es verdeckt auf

das erste Feld hinter deinem Raumschiff, das kein

Hindernis hat. Es konnen mehrere Sternenplattchen

auf demselben Feld liegen. Sternenplattchen konnen

in einem spateren Zug von einem anderen Spieler
genommen werden. Dein Zug ist nun beendet.

Tlandicht won l

Unféllen |-

O

20

Andere Raumschiffe:
] 7
)

Asteroiden

Andere Raumschiffe
(Hindernisraumschiffe oder
Spielerraumschiffe)

Du kannst deinen Zug beenden, indem du kein neues
Steuerungsplattchen nimmst.

Anfanger oderjiingere Spielerverlieren keine
Sternenplattchen, wenn ihr Raumschiff auf ein

Hindernis stofst. Ihr Zug endet aber trotzdem wie
gewohnt.

>

Star_nenplﬁt_tchath

Sternenplattchen geben dir Punkte, die
dir helfen, das Rennen zu gewinnen.

Du sammelst sie ein, wenn du auf

einem Feld mit einem oder mehreren
Sternenplattchen anhaltst oder dariiber
fahrst.

Sternenplattchensind 1, 2, 3

oder 5 Punkte wert. Wenn du ein
Sternenplattchen aufnimmst, legst du
esverdeckt neben dein Kontrollfeld.
Du kannst dir deine Plattchen ansehen,
wann immer du magst, aber zeige sie
nicht den anderen Spielern!
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Wenn ein Spieler zum ersten Mal die
Tankstelle erreicht, kénnen alle ander en
SpielerLoki um ein bisschen Hilfe bltten

- Alle Spieler, auser dem Spieler, derclle Tankstelle

ENERGIE-SCHILD TURBO-ANTRIEB
zuerst erreicht hat, wéhlen nun ein Bonusplatichen Vermbldesineriiral Bewdle dein Ralme e
- X i - o 1 N = (=]
a/fi’:[égteelstzﬂfg(:slzilgfil ’gael; aﬂg‘i'&g%gﬁ’t'éiléesa Iiﬂele . Verliere dadurch keine aufdas Feld hinter dem
Sh a ; ol Sterne und setze deinen nachsten Raumschiff

an der Reihe und so weiter. Bei einem hstand Zug fort. vor dir.
wdhltderjlingste Spieler sein Plat

Du kannst dein Bonusplé‘*iﬁ deinem Zug O - . ;
jederzeit aktivieren, aber nu ein einziges Mal im Spiel. M m m

W
Das Spiel endet, wenn alle Spieler die Ziellinie
tiberquert haben. Wenn nurnoch ein Spieler auf der
Rennstrecke ist, konntihr das Spiel auch vorzeitig
beenden. Der erste Spieler, der die Ziellinie tiberquert,
erhalt den goldenen Pokal, der zweite den silbernen

und der dritte den bronzenen Pokal. Der letzte Spieler
erhalt die Schokoladentrophae.

SUPER-RAKETE SUPER-TELESKOP
Ziehe dein Raumschiff 4 Sieh dir heimlich 3
Felderin gerader Linie Steuerungsplattchen an. >>>
vor, du brauchst nicht auf
Hindernisse zu achten.

Das letzte Feld allerdings
darfkein Hindernis haben.

Dann zahlen alle Spielerihre Punkte aus den
gesammelten Sternenplattchen zusammen.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt das
Spiel. Bei Gleichstand gewinnt der SDIE'|E'I mit der
wertvollsten Trophae.

Damit du deine Punkte besser zahlen kannst; haben
wir eine hilfreiche Skala auf die Riickseite deines
Kontrollfeldes gedruckt, diese hilft dir beim Zahlen der

NEBELWAND STERNENMAGNET  >térnel
Alle anderen Spieler Sammle alle
mussen ihre Augen Sternenplattchenvon
schliefsen. Tausche allen angrenzenden
die Reihenfolge von 3 Feldern um dein
Steuerungsplattchen aus. Raumschiff herum ein

(vorne, hinten, links, :
. rechts, diagonal). ) 27
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REGELN FUR 1SPIELER

Stelle dein Raumschiff auf ein beliebiges Feld auf
der Startlinie und platziere dann ein gegne-
risches Raumschiff neben deinem. Ziehe abwech-
selnd dein Raumschiff und das gegnerische *
Raumschiff.

Du machst den ersten Zug und spielst nach den
normalen Regeln. Am Ende deines Zuges
bewegst du das gegnerische Raumschiff ineiner
geraden Linie 3 Feldervorwarts.

2 Befindet sich ein Hinder n|5|aumSch|ffv0| lhm
bewege das Hindernisraumschiff auf ein angren-
zendes Feld (links oder rechts).

2 Befinden sich Asteroiden vorihm, bewege das
gegnerische Raumschiff ein Feld diagonal
vorwarts (nach links oder rechts).

Sobald das gegnerische:Raumschiff 3 Felder
vorgertcktist, bist duan der Reihe, und so
weiter.

ENDE DES SPIELS

Wenn du die Ziellinie vor dem Gegner tiberquerst,
hast du das Spiel gewonnen! Du verlierst aller-
dings, wenn er die Ziellinie vor dir tiberquert.

Wenn dir diese Variante zu einfach ist, kannst du
das Spiel wiederholen, indem du das gegnerische
Raumschiffinjeder Runde um 4 statt um 3 Felder
vorwarts ziehst.

Versuche, die hochstmoahche Punktzahl zu

er remhen indem du Sternenplattchen sammelst.
Stelle aber sicher, dass du das Rennen vor deinem
Rivalen beendest!

P

Théo und Alexandre mochten Mathias,
Chiara, Soline, Myriam-und Elodie sowie dem
Loki-Team danken, die mit uns an diesem
grofsartigen Projekt gearbeitet haben!
Loki dankt den Grundschulen in Ludres und
Montpellier sowie der franzosisch-hellenischen
Mittelschule in Athen fiir die Teilnahme an den
Spieltests fiir dieses Spiel.

AUTOREN ~ THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT
ILLUSTRATORIN ~ MYRTILLE TOURNEFEUILLE
PROJEKTLEITUNG  AURELIE RAPHAEL
GRAFIKDESIGN  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE
UBERSETZUNG  ANJA DREIER-BRUCKNER
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7. losetas de circuito +/’¢ 20 fichas de estrella
1 loseta de gasolinera g (1.de5 puntos, 4 de
- = | :
’/Im\\\ _3 puntos, 8 de 2 puntosy

7 de 1 punto)
24 § :

4 trofeos (de oro, plata,
broncey chocolate)

b fichas de bonusy 1
figura de Loki
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N . 4 % .
Cadajugador elige 1 nave . Creaelcircuitode Colocalalosetade Coloca uﬁ%nave
dejugador, toma el panel ~ carreras robando gasolineraentrela - ° obstaculo encada

de control del mismo 3 losetas de circuito segundaylatercera casilla de planetay
colory colocalaflecha ‘,“vﬁzary colocandolas = losetade circuito. A * unafichadeestrella
de su panel de control ~entrelalosetade continuacion, coloca -bocabajo en cada
sefialando alavelocidad 1.  © salidaylalosetade aLokiylasfichas ~ casilladeestrella
o meta. de bonusjuntoala- - de las losetas de
- s %, - gasol}nel'{u. . .8 circuito.
' b | < Y : i ‘]
S — g - W
e o ; - = o
Coloca las losetas El dltimo jugador -Empezando por
de pilotaje e que hayavistouna | el jugadorinicial
bocabajo formando ‘ estrellafugazserd | y continuando en
una cuadricula de el jugador inicial. 't el sentido de las
3x3yalalcance ; Sinadie ha visto ', agujas delreloj, cada
de todos los Lna estrella.fugaz, jugadorelige dénde
jugadores. comienza el jugador colocarsunave enla .
masjoven. linea de salida.
J HE \ Co 25
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'@ objetivo del jueg

Ganar un bonito trofeoy recolectarestrellas enel

circuito para- OBtener el mayor nimero posible de

puntos. Na esta garantizado que el primer JucadOI

en cLuzar la meta sea el ganador.

del turno

Empezando por el jugador inicial y continuando en el
sentido de las agujas del I‘e|OJ, cadajugadorjuega su
turno.

>

En tu turno, puedes:

f N
"Darle la'vuelta

' aunalosetay " Detenerte.
aplicar su efecto. Vuelve a colocar
A continuacion, las losetas
deja la loseta bocabajo sin
bocarribayelige cambiar su

de nuevo qué

] posicion.
quieres hacer. ;

Puedes darle lavuelta a tantas losetas de pilotaje
como quieras, de una en una. Cuando le des la vuelta
aunaloseta de pilotaje, debes aplicar su efecto de
inmediato. Cada loseta de pilotaje afectaa 1 delos 3
elementos siguientes:

> (vemeiiea)

La velocidad de tu nave se muestra en tu panel de
control. El panel indica si puedes mover tu nave
1, 2 0 3 casillas cada vez que mueves.

or eduur Ia ve oadad de tu nave.
Cuando le deslavuelta a esta loseta,
mueve la flecha en tu panel de control
1 ndmero de acuerdo con la siguiente

explicacion:

-Silaflechaestaenel 1, aceleras. Mueve la flecha
en tu panelde control al nimero 2.

- Silaflecha estaenel 2, puedes elegir acelerar
o frenar. Mueve la flecha en tu panel de control al
ntmero 1 (frenas) o al nimero 3 (aceleras). .

- Silaflechaya estaen el 3, tienes que frenar. Mueve
laflechaal nimero 2. ,

21

Cuando le des lavuelta a unaloseta de pilotaje que
tenga una direccion, mueve tu nave tantas casillas
en esa direccion como indique tu panel de control.

No se puede mover hacia atras.
Lam | Lol LY

Mueve tLsnave en
diagonal haciala
derechao:laizquierda.
No puedes alternar
entreizquierday
derecha.

Bireccién

Mueve tu nave hacia
delante enlinea
recta.

Mueve tunavealacasillaala
derechaoalaizquierdade tu
casilla actual. No puedes alternar
entreizquierday derecha si tienes
mas de 1 movimiento.




iEl circuito esta plagado de peligros! No obstante,
esta loseta de pilotaje te puede ayudar a mover
determinados obstaculos.

Mueve 1 nave obstaculo o la nave
de cualquier otro jugador 1 casilla (a
izquierda, derecha o delante, pero
nunca hacia atras). La nave que
elijas mover debes estar por delante
de tien el circuito.

Y

- Simueves la nave de otro jugador a una casilla con
una ficha de estrella, el jugadortomara la estrellayla
colocara bocabajo junto a su panel de control.

- Si mueves una nave obstaculo a una casilla con
una ficha de estrella, esta ficha quedara bloqueada.
Mientras la nave esté encima de la estrella, nadie
podra tomarla. w00

-'No puedes mover una naveobstaculo a una casilla
ocupada por otra nave (obstaculo o de un jugador),
a una casilla de obstaculo o fuera del circuito de

carreras. i
Cuidade con

Tu turno termina si tu nave choca contra un
obstaculo o si se sale del circuito. Si esto ocurre,
coloca tu nave en la Gltima casilla porla que hayas
pasado antes de chocar o salirte del circuito. Coloca
la flecha de tu panel de control en el ndmero 1.

A continuacion, pierdes 1 de tusfichas de estrella
(elegida al azar por otro jugador). Coldcala bocabajo
en la primera casilla detras de tu have que no tenga
un obstaculo. Puede haber mas de unaficha de
estrella enla misma casilla. La ficha de estrella la
podra tomar otro jugador en un turno posterior.

Termina tu turno.

Obstaculos

Asteroides dibujados

Otras naves
‘(obstaculoodeun en el circuito
jugador) :

Siempre puedes detenerte antes de darle [avueltaa
una nueva loseta de pilotaje.

Los novatos o los jugadores mas jovenes no pierden
sus fichas de estrella cuando sus naves chocan
contra obstaculos. No obstante, su turno si termina
de la manera habitual.

>

Fichas de astrella

Las fichas«de estrella conceden puntos
que te ayudaran a ganar la partida. Las
tomas cuando te detienes en una casilla
0 pasas por una casilla con una o mas
fichas de estrella.

Las fichas de estrellavalen 1, 2, 3 0 5 puntos.
Cuando tomes una ficha de estrella, col6cala
bocabajo junto a tu panel de control. Puedes mirar
tus fichas siempre que quieras, perono se las
muestres al resto de jugadores.

27
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Cuando unjugadorllega a la gasolinera
por primeravez, elresto de jugadores
pueden pedirle a Loki un poco de ayuda. «

Todos los jugadoreés, excepto el jugador que ha
llegado a la gasolinera, eligen una ficha de bonus.
Eljugador que se encuentre mas atras en el circuito
elige primero, seguido por el jugador que vaya justo

* delantey asi sucesivamente. En caso de empate, el
jugadormas joven elige ficha primero.

. Puedes activay tu ficha de bonus en cualquier
momento de tuturno, pero solo la puedes utilizar
unavezentoda la partida.

SUPERTELESCOPIO
Sin que lo vean el resto
dejugadores, mira
debajo de 3 losetas de
pilotaje.

SUPERCOHETE
Mueve 4 casillas
hacia delante en linea
recta ignorando los
obstaculos. La Gltima
casilla que ocupes no
puede contener un - .

*_obstacule. \

IMAN ESTELAR .
Toma todas las fichas
de estrellaa 1 casilla

de distancia de tu
nave (delante, detras,

izquierda, derechayen
diagonal).

PANTALLA DE HUMO
Los demas jugadores
deben cerrarlos ojos.

Elige y cambia la posicion

de 3 losetas de pilotaje.

28

ESCUDO DE ENERGIA SUIERACELER CI(
Evita un accidente. No Muevetunaveala ca :
pierdes ninguna estrella  dedetras de la primera =
y puedes continuarcon nave que tengas por
tuturno. .- ' delante.

La partida termina cuando todos los jugadores
hayan cruzado la meta. Si solo queda un jugador por
cruzarla, podeéis decidirterminar la partida antes. El
primer jugador en’cruzar la meta toma el trofeo de
oro, el segundo el de platay el tercero.el de bronce.
El Gltimo jugador se lleva el trofeo de chocolate:

P

A continuacion, cada jugador sumalos puntos de
las fichas de estrella que harecolectado. El'jugador-
Con mas puntos gana la partida. En caso de empate,
el jugador empatado con el mejor trofeo gana la

partida.

Para que sea méas facil sumarlos puntos, hemos
incluido una. pequeiia ayuda en la otra cara.del panel

de control. jEsta a vuestra disposicion! -




REGLAS PARA 1JUGADOR

Coloca tu nave en cualquier casilla de la parrilla
de salidayluego coloca otra nave al lado dela
tuya. Alterna los turnos controlando tunave yla
nave rival. Empieza tii la partida jugando con las
reglas normales. Al final de tu turno, mueve la*
nave rival 3 casillas hacia delante en linearecta.

2 Siseencuentra una nave obstaculo delante,
mueve la nave obstaculo a una casilla adyacente
(izquierda o derecha).,

% Siseencuentra con unasteroide, mueve la
nave rival una casilla en dlaconal (|qu||e| dao
derecha). -

Cuando la naverival haya movido 3 casillas,
vuelve a sertuturno, y asi sucesivamente.

FINAL DE LA PARTIDA:

Sicruzas lalinea de meta antes que tu rival,
iganas la partida! Pierdes.si la nave rival cruza
la meta antes que tl. Si este modo de juego es
demasiado facil, juéga de nuevo moviendo la
nave rival cada turno 4 casillas hacia delante en
vez de 3.

Por altimo,- intenta lograr la puntuacion mas alta
pomblerecoleetando flchas de estrella, pero
aseglirate de Ilesal ala meta antes que tu rival.

0

AThéo yAlexandre les gustaria dar las gracias
a Mathias, Chiara, Soline, Myriamy Elodie,
ademas de al equipo de LOKI que ha colaborado
con nosotros en este maravilloso proyecto.

LOKI quisiera dar las gracias a las eseuelas

primarias de Ludresy Montpelliery a la escuela.

de secundaria francohelénica de Atenas por
participar enlas pruebas del juego.

onéom |

AUTORES ~ THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT
ILUSTRACIONES ~ MYRTILLE TOURNEFEUILLE

DIRECCION DE PROYECTO  AURELIE RAPHAEL

DISENO GRAFICO  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE
TRADUCCION  HI-FI WORDS S. COOP
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4 pannellidicomando - 4 Astronavi giocatore

®

7 tessere Pista+ 1 20 gettoni Stelle (1‘da 5

tessera Stazione di punti, 4 da 3 punti, 8 da

rifornimento 2 punti, 7 da 1 punto)

4 trofei (oro, argento,
bronzo e cioccolata)

b gettoni Bonus
e 1 sagoma LOKI

31
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'Creatéﬁapista
" selezionando a occhi
chiusi 3 tessere Pista,

Ogni giocatore
sceglie un’Astronave
giocatore eil rispettivo
pannello di comando,
posizionando la freccia ~tra le tessere Linea
sullavelocita 1. i “dipartenzaeLinea

st d’arrivo.
N

5 +— @
Posizionate le

tessere Guida in ;

una griglia 3x3, a

facciain giu, dove
tutti possono ‘
raggiungerle.

Inizia la partita
il giocatore che
ha visto una
stella cadente
pitLdirecente.
Se nessuno

i +havisto stelle
cadenti, comincia
il giocatore pil

©  giovane.

che dovrete posizionare

.. ' J‘ ] ,__4___

8

Posizionate la
tessera Stazione di
rifornimento tra la
secondaelaterza
tessera Pista. Poi, .

mettete LOKl e 0
gettoni Bonus vicino
adessa.

3

%

Posizionate un’Astronave
ostacolo e un gettone
Stelle a faccia in giu
_su ciascuno spazio
contrassegnato-sulle
tessere Pista.

Partendo dal
primo giocatore
e procedendo poi
{- .insenso orario,
| | ognuno sceglie dove
posizionare la propria
Astronave sulla Linea
di partenza.




& del gioco

Accumulare piti punti possibili vincendw«’ﬁofeo

eraccogliendo stelle lungo la pista. Non e detto

chevinca pe1~'f® ail primo giocatore che tagliaiil
e

e b
= - ‘

o dei turni

Partendo dal primo giocatore e procedendo poiin
senso orario, ognuno svolge il proprio turno.

>

Decidere di
scoprireuna %
tessera e applicare %
il suo effetto. Sela
lasci a faccia in su,

devi prosegtire
prendendo

un’altra
_decisione.

Durante il tuo turno, puoi:

'  Decideredi \
fermarti. Rimetti =
le tessere afaccia
in gil, senza
% cambiareilloro 4
'\ posizionamento. J

Puoi scoprire tutte le tessere Guida che vuoi, I
allavolta. Ma ognivolta che ne scopriuna, il suo
effetto si applica immediatamente. Le tessel e Guida
possono influenzare 1.di 3 elementi diversi:

>

La velocita della tia Astronave & indicata sul suo
pannello di comando, che determina se la tua
Astronave puo spostarsidi 1, 2 o 3 spazi allavolta.

‘Velocita

"

b

tua Astl onave. Quando la scopri,
sposta la freccia sul tuo pannello di
comando di un numero.

- Selafreccia e sul numero 1, acceleri! Sposta la
freccia sul tuo pannello di comando sul 2.

- Se la freccia e sul numero 2, puoi scegliere se
accelerare orallentare. Sposta la freccia sul tuo
pannello di comando sul 3 o sull’1.

- Selafreccia é gia sul numero 3, rallenti! Spesta la
freccia sul 2.

> (eremione)

Quando scopri una tessera Guida che indica una
direzione, sposta la tua Astronave nella direzione
indicatadi tanti spazi quanto.indica il numero sultuo
pannello di comando. Non puoi spostarti all’indietro.

N/

Sposta latua

Spostalatua
Astronave adestraoa

Astronave avanti, in

linearetta. sinistra, indiagonale.
Non puoi alternare le
direzioni.
T . 1T s

Sposta la tua Astronave verso
destra o verso sinistra rispetto a
dove titrovi. Non puoi alternare le
direzioni, se devi spostarti di pit di
LUNo spazio.

33
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La pista e irta di pericoli! Ma questa tessera Guida
puoO aiutarti a spostare alcuni ostacoli.

Sposta un’Astronave ostacolo o
I’Astronave di un altro giocatore
diuno spazio (verso destra,

Verso sinistra o in avanti, ma mai
all'indietro). LAstronave che muovi
deve essere pitlavanti di te sulla pista.

oX

- Se sposti un’Astronave altrui su un gettone Stelle,
quest’ultimo va al proprietario dell’Astronave e deve
essere messo a faccia in gitivicino al suo pannello di
comando. -

- Se sposti un’Astronave ostacolo su un gettone
Stelle, il gettone rimane bloccato. Nessuno potra
ottenerlo finché rimarra sotto I’AStronave ostacolo.

- Non puoi spostare un’Astronave ostacolo su spazi
che sono gia occupatida altre Astronavi ostacolo o
giocatore, su spazi bloccati da ostacoli o fuori dalla

o [EE

[l tuo turno termina se la tua Astronave finisce contro
un ostacolo o fuori dalla pista. Metti la tua Astronave
sull’ultimo spazio che occupavi prima di finire contro
un ostacolo o fuori dalla pista. Riporta.la‘freccia sul
tuo pannello di comando sull’1.

RPerdianche uno deituoi gettoni Stelle (scelto «
casualmente da un altro giocatore). Mettilo a faccia-
in gili sul primo spazio dietro alla tua Astronave

che non e occupato da un ostacolo. Si possono
accumulare pili gettoni Stelle su uno stesso spazio.
| gettoni Stelle possono essere ottenuti da un altro
giocatore neiturni successivi.

[l tuo turno finisce quii.

Ostacoli

«  @liasteroidi

Le altre Astronavi
(ostacolo o giocatore)  rappresentatisulla
pista“

RREONMENMORIA

Puoi sempre decidere di fermarti invece di scoprire
un’altra tessera Guida.

RECOIAVAINTIE RNAVIIZA

| principianti e i giocatori pill giovani non perdono
gettoni Stelle quando la loro Astronave finisce
contrg un ostacolo, mailloro turno termina come di
consueto.

>

Gettoni Stelln

| gettoni Stelle ti danno punti che ti
aiutano avincere la gara. Li ottieni
quando ti fermi o passi sopraa uno
spazio che contiene uno o pill gettoni
Stelle.

| gettoni Stelle possonovalere 1, 2, 3
0 5 punti. Ognivolta che raccogli uin
cettone Stelle, posizionalo a faccia in
gitivicino al tuo pannello di comando.
Puoi consultarliin qualsiasi momento,
ma non farli vedere agli altrigiocatori.



/>> !I.G"-attoni Ban-ua' i

Quando un giocatore raggiunge la o

Stazione dirifornimento perla prima - -

volta, tutti gli altri giocatori possono chl
- mano.a LOKI. F

Tuttii glocaton scelgono un gettone Bonus, ad
eccezione del giocatore che haraggi

SCUDO ENERGETICO PROPULSIONE
Eviti unincidente. Non Sposta la tua Astronave

junto la Stazione

R rER = perdialcun gettone nello spazio dietro alla
.d_'c'l!fo' nlmeilnto_. SI,CEt'“?.IIJ“ma :Iﬂ?lotat gy Plu I Stelle e proseguiconil  prossima Astronave pitl
indietro nella pista, poi il penuitimo glc. [N tuo turno. avanti sulla pista rispetto
caso di parita di posizione, scegli ail giocatore ate.

pilt giovane. : _ﬁr Fl ; .
¥ m
Puoi attivare il tuo gettone Bonus in qualsiasi ' af II ta

momento dur ante i two turno, ma puoiusarlo solo Il gioco termina quando tuttii giocatori superano la

unavoltay LY tita. Linea d’arrivo. Puoi scegliere anche difar terminare

la partita quando rimane un solo giocatore ancora
sulla pista. Il primo giocatore che taglia il traguardo
riceve il trofeo d’oro, il secondo riceve il trofeo
d’argento eil terzoriceve il trofeo di bronzo. L'ultimo
giocatore ottiene il trofeo di cioccolata.

MEGA RAZZO SUPER TELESCOPIO >>> <<<
Spostatidi4 spaziin Sceglie guarda 3 tessere
~avantiin linea retta, Guida, senza mostrarle
ignorando gli ostacoli. agli altri. Poi, tutti i giocatori contano i punti dei gettoni Stelle

~ Tuttavia, lo spazio
finale non dove essere
QCELpato da un ostacolo.

che hanno accumulato. Vince la partita il giocatore
conil punteggio pil alto. In caso di pareggio, vince il
giocatore con il trofeo migliore.

Per aiutarti a contare i punti, abbiamo aggiunto
una sezione apposita sul retro del tuo pannello di
comando. Usalasenzaremore!

NEBBIA COSMICA MAGNETE STELLARE

Gli alti giocatori Raccogli tuttii gettoni
chiudono gli occhi. Scegli Stelle entro 1 spazio
e scambia la posizione di dalla tua Astronave

3 tessere Guida. (davanti, dietro, a destra,

asinistra, in diagonale).
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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.
Dovrai controllare alternativamente la tua
Astronave, e poi l’Astronave avversaria.

Inizia il primo turnousando la tua Astronave, e

gioca seguendo le regole standard. Alla fine del

fuo turno, sposta I’Astronave avversaria di 3
spaziin avantiin linearetta.

2 Seil percorso e sbarrato da un’Astronave
ostacolo, sposta I’Astronave ostacolo in uno
spazio adiacente-(alla sua destra o.alla sua
sinistra). '

2 Seil percorso é sbarrato da un asteroide,
sposta I’Astronave avversaria di 1 spazioin
avantiin diagonale (verso destra o verso
sinistra).

FINE DELLA PARTITA
Dopo aver spostato 'avversario di3 spazi
tocca dinuovo a te, e cosi via.

Fine della partita: vinci la partita se riesci a
tagliare il traguardo prima dell’avversario! Se
invece lotaglia prima hui, hai perso.

Se questa modalita ti sembra troppo semplice,
prova a spostare ’Astronave avversaria di 4
spaziinvece che di 3'a ogni turno. Prova anche
abattereil tuo record di punteggio raccoglien-
do pitigettoni Stelle possibili, ma assicurati di
arrivare al traguardo prima del tuo avversario!

Thép e Alexandre ringraziano
‘Mathias, Chiara, Soline, Myriam ed
Elodie, nonché il team di LOKI che ha

collaborato con noi a questo fantastico
progetto!

LOKIringrazia le scuole elementari di
Ludres e Montpellier, e la scuola media
franco-ellenica di Atene, per aver .
testato questo gioco.
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GRAFICA
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Furbizarr

4 ruimteschepen ’ 5 Obstakel
. (voordespelers) Ruimteschepen .
i oy, © Ty ™ .

o

R
7 Spoortegels + 1 20 Sterfiches (1 van 5 4 Trofeeén (Goud, Zilver, 6 Bonusfiches & 1 Loki
Tankstationtegel punten, 4 van 3 punten, Brons en Chocolade) figuur
8van 2 punten, en 7 van
; 1punt)
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\ e
Elke speler kiest een
eigen Ruimteschip en
neemt het bijbehorende
Controlepaneel en zet de
pijl op het Controlepaneel

op snelheid 1.

Leg de Stuurtegels
in een 3x3 raster,
met de afbeelding
naar beneden,
zodatiedereen er
bij kan.

Vorm deracebaan

“door 3 willekeurige
Spoortegels te trekken
. endezetussende

ﬁ;c:artlijntegel ende

- Finishlijntegel te

plaatsen.

De.spelerdie het
laatst eenvallende
ster heeft gezien,

begint het spel.

Als niemand een
vallende ster heeft

gezien, gaat de
jongste speler
eerst.,

" Plaats vervolgens Loki +

- v B, 2
8™ :
3 .
stakel
Ruimteschip eneen
gedekt Sterfiche op
elke aangegeven

plaats op de tegels
van het circuit.

Leg de
Tankstationtegel ey
tussen de tweede en
derde Spoortegel.

Leg een

en de Bonusfiches:
inde buurtvandeze

tegel..
‘ By A

Beginnehd met de °
eerste speleren
vervolgens met de
| . klok mee, kiest elke
spelerwaar hij zijn
ruimteschip op de
startlijin zet. =



Verdien zo veéT mogelijk punten door een glimmende
trofee te winnen en onderweg sterren te verzamelen
op de- racebaan. De eerste clle over de finish komt IS

| IE't Gegal andeerd de winnaar! .

Beginnend met.de eerste speler endanmet de klok
mee, krijgt elke speler eenspeelbeurt.

>> ['Alﬁ'ju nur; de beurt bent, kun je:

" Beslissen om
~ eentegelomie
draaienenhet
effect ervantoete
passen. Daarna
laatje deze open
liggen en neem
je een nieuwe
beslissing.

/'  Besluitente
stoppen. Draai de

tegels om zonder
hun positie te

veranderen.

Je mag zoveel Stuurtegels omdraaien als je wilt, één
vooréén. Als je een Stuurtegel omdraait, moet je
onmiddellijk het effect ervan toepassen. Stuurtegels
beinvloeden 1 van de 3 opties:

> (remer)

De snelheid van je Ruimteschip kunje vinden op je
Controlepaneel. Het laat zien of je jouw Ruimteschip
1, 2 of 3 velden per keer kuntverplaatsen.
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Fe RLumtesc |p verhocen ofverlagen.
Als je deze tegel omdraalt, ver D|EIE|tSJe
de pijl op het Controlepaneel met één

Ruimteschip vooruit

cijfer.

- Als de pijl op nummer 1 staat, dan kun je gaan - 4
versnellen! Verplaats de pijl op je Controlepaneel naar
nummer 2.

- Als de pijl op nummer 2 staat, kun je besluiten om
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..

> (g "

Als je een Stuurtegel met een richting omdraait,
beweeg je jouw Ruimteschip zoveel velden in die - ]
richting als op je Controlepaneel staat aangegeven. Je
kunt nooit achteruit bewegen.

fam | Loar LY Lam | Lol LY
Beweeg je Beweeg je Ruimteschip

dlasonaal naarlinks
ofrechts. Je kunt niet
heen en weer gaan
tussen links en rechts
alsje meerdan 1
beweging hebt.

in eenrechte lijn.

s | Beweeg je Ruimteschip naar links
of I echts vanje huidige veld. Je
& - =» | Kkuntnietheenenweergaantussen

links enrechts als je meerdan 1
beweging hebt.




/>>_H_Gr;eb.€i{;n >> Obstakels

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

meeessss | \/erplaats een Obstakel-
Ruimteschip of een Ruimteschip van
A een andere speler éénveld (links,
rechts, of vooruit - nooit achteruit).
Het Ruimteschip dat je verplaatst
moet voorjou op het spoor staan.

Andere R-uimteschepen Asteroiden op de
(Obstakel of van spelers) racebaan

-Als je een Ruimteschip van een andere speler naar
een Sterfiche verplaatst, dan pakt deze speler het
fiche enlegt het open naast zijn Controleépaneel.

: . Je kunt ervoor kiezen om te stoppen voordat je een
- Als je een Obstakel Ruimteschip maar een Ster- nieuwe stuurtegel hebt omgedraaid.

fiche verplaatst, wordt dit fiche geblokkeerd. Zolang

dit Ruimteschip er bovenop ligt, kan niemand het mmm m
pakken. . : -

- Je kunt een Obstakel Ruimteschip niet verplaatsen

naar hetzelfde veld als een arder Ruimteschip Beginners of jongere spelers verliezen geen Ster-
(Obstakel of van spelers), naar een obstakelveld of fiches als hun Ruimteschip op een obstakel botst.
van cle racebaanaf. _ Hun beurt eindigt nog steeds zoals normaal.

>>> R >> Sterfic hesj

Je beurt eindigt als jouw Ruimteschip op een
obstakel botst of als-het van de racebaan af
beweegt. Als dit gebeurt, zet je jouw Ruimteschip
op het laatste veld waar je was gekomen voordat je
op een obstakel botste of van de racebaan afraasde.
Verplaats de pijl op je Controlepaneel terug naar

Ster fiches geven je punten die je
helpen de race te winnen. Je pakt ze op
als je stopt op of beweegt over een veld
met één of meer Sterfiches.

SR L SO Sterfiches zijn 1, 2, 3 of 5 punten
Vervolgens verlies je één van jouw Sterfiches waard. Als je een Sterfiche pakt, leg je
(willekeurig gekozen door een andere speler). Leg deze met de afbeelding naar beneden
het met de afbeelding naar beneden op het eerste naastje Controlepaneel. Je mag je
veld achter jouw Ruimteschip dat geen obstakel fiches bekijken wanneer je maar

bevat. Er kunnen meerdere Sterfiches op hetzelfde wilt, maarlaat ze niet aan de andere
veld staan. Sterfiches kunnen in eenvolgende beurt ~ spelers zien.

door een andere speler worden gepakt. Jouw beurt

is nu voorbij.
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Als een spelervoor de eerste keer het
Tankstation bereikt, kunnen alle andere -
SDE‘|EI s Loki om een beetje hulp vragen.

Alle spelers, behalve de speler die het
tankstation heeft bereikt, kiezen een Bonusfiche.
Despeler die het verst achter ligt op de racebaan
Kiesteerst, dan de één na laatste speler, enzovoort.
Bij een gelijke stand kiest de jongste speler als
eerste zijn fiche.

£l

Je kunt je Bonusfiche op elk moment vanje beurt
activeren, maar je kunt het slechts één keer per spel
sebr L||I<en .

SUPERRAKET
Ga 4 velden vooruit in
een rechte lijn en negeer
obstakels. Het laatste
veld mag echter geen
obstakel bevatten. » .

SUPERTELESCOOP

Kies en bekijkin het
geheim 3 Stuurtegels.

STERMAGNEET

Pak alle Sterfiches

binnen1veldvanje
Ruimteschip (voor,
achter, links, rechts,
diagonaal). -

ROOKSCHERM
Alle andere spelers
moeten hun ogen
sluiten. Kies en
verwissel de plaatsvan 3
Stuurtegels.
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ENERGIESCHILD

Voorkom een ongeluk.
Verlies geen,Ster ﬂches
en gaverder metJe
beurt.

naar hetveld achter he
. volgende Ruimteschip
: voorije. . |

® Einde van het spel

Het spel eindigt als alle spelers de finish hebben
gepasseerd. Als er nog maar één spelerop de
racebaanis, kun jeervoor kiezen om het spel
voortijdig te beéindigen. De eerste speler die de
finish passeert krijgt de gouden trofee, de tweede
de zilveren trofee en de derde de bronzen trofee. De
laatste speler krijgt de chocolade trofee. .

Daarna tellen alle spelel s hun‘punten van de
verzamelde Sterfiches. De speler met de meeste
punten wint het spel. Bij een Geluke stand wint de
speler met de beste trofee. ;

Omje te helpen bij het tellen van jouw punten,
hebben we een handig hulpje gemaakt op de
achterkantvan je Controlepaneel. Voel je vrij om het
te gebruiken!

iy
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m ' ’ * * *
4 NS EECIATEIDAN 4
REGELS VOOR 1SPELER =
Zet je Ruimteschip op eenveld op de Startlijn ' m %;M&/

en zetvervolgens een ander rivaliserend. =
Ruimteschip naast het jouwe. Bestuur om de
beurtjouw Ruimteschip en het rivaliserende
Ruimteschip. Jij bent als eerste aan de beurt en
speeltvolgens de-normale regels. Aan het
einde van jouw beurtver plaatSJe het
rivaliserende Ruimteschip 3 velden vooruit |n

een rechte lijn. Théo en Alexandre willen graag Mathias,
Chiara, Soline, Myriam, en Elodle bedanken

2 Als er een Obstakel' Ruimteschip yoor hen : evenalshet LOkI team dat met ons aan dit

staat, verplaats dan-het Obstakel Ruimteschip seweldige project heeft gewerkt!

naar een aangrenzend veld (links of rechts).

Loki wil graag de basisscholen in Ludres
en Montpellier en de Frans-Helleense
middelbare school in Athene bedankenvoor ° °
hun deelname aan het speeltesten van dit"

Zodra derivaal 3 velden is opgeschoven, ben jij spel.
aan de beurt, enzovoorts.

EINDE VAN HET SPEL

2 Als er een asteroide voor hen staat, zet het
rivaliserende Ruimteschip dan 1 veld diagonaal
vooruit (links of rechts).

Als je de finish eerder passeert dan je rivaal,
win je het spel! Je verliest als zij eerder dan jij
over de finish komen.

Als dit speltype te gemakkelijk voor je is, speel ] -
dlelm %pnieLL\LN dlodor het Ruimteschip van j? rivaal ONTWERPERS  THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT
elke beurt 4 velden vooruit te zetten in plaats
van 3. ILLUSTRATOR MYRTILLE TUHFFEUILLE
PROJECT MANAGER ~ AURELIE RAPHAEL
Probeer tenslotte, om een zo hoog mogelijke GRAFISCH ONTWERPER  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE

score te behalen door Sterfiches te
verzamelen, maarzorg ervoor datJe derace VERTALER - HUMPHREY CLERX

eerder emdlct danjer |vaall
+
N, /=
A . s W .







