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VENTYRSFRAGESPEL

Ké&nner du Kraften?
REGLER

Innehall: Spelplan, 300 Kort (250 Fragekort, 50 Héndelsekort), 6 Figurspelpjgaserna (Luke Skywalker, Prinsessan Leia, Han Solo,
Chewbacca, C-3PO och Obi-Wan Kenobi), i reglerna kallade *figurer”. 6 héllare till figurspelpjdserna, 5 Rebellbrickor, 1 R2-D2-bricka,
6 Galaktiska ruttkort, Jedi-snurra (med pil och héllare), 1 Kraftmétare, 1 Spelpjas, 24 figurspelpjéserna (4 for varje figur)

SPEUDE . Tafram R2-D2-brickan
och Rebellbrickorna sa
att ni totalt har lika manga
brickor som antalet spe-
lare (exempel: 4 spelare

- R2-D2-brickan + 3 Re-
FORBEREDELSER: bellbrickor). Lagg de

Rebellbrickor som blir
Innan ni spelar spelet forsta gangen: 6ver i spelasken.
1. Satt fast pilen i Jedi-snurran: Tryck hal- . Blanda R2-D2-brickan
laren underifrdn genom halet och tryck och Rebellbrickorna med
sedan fast pilen ovanifrén. varandra och dela ut en till
S4tt fast Figurspelpjaserna i hallarna. 3 varje spelare. Den spelare
. som far R2-D2-brick-
an lagger den pé bordet
framfér sig, medan de
VARJE GANG NI SPELAR SPELET: 6vriga spelarna lagger till-
baka sina Rebellbrickor i
spelasken (dessa anvands
inte mer). R2-D2-brick-
Sortera Héndelsekorten och Frégekor- an symboliserar R2-D2 med ritningarna fér Dédsstjarnan, s&
ten i tvé hogar. E spelaren med denna bricka 4r den som transporterar honom.
Blanda varje hog for sig och lagg dem R2-D2-brickan maste alltid vara synlig for alla spelarna.
med framsidan nedéat pa bordet.

Lagg Kraftmataren pa bordet och stall Spelpjasen ovanpa den.

Varje spelare ska vilja en figur och fa figurens Galaktiska ruttkort
samt de 4 Figurbrickor som motsvarar figuren.

Bestdm om ni ska spela standardspelet eller snabbspelet (se
punkt 7).

L&gg ditt Galaktiska ruttkort pa bordet framfér dig med antingen
sidan for standardspelet eller sidan for snabbspelet upp (bero-
ende pa vilken spelversion ni har valt).

Stall din figur pa dess startplats pa spelplanen enligt ditt Galak-
tiska ruttkort.

Vinnare &r den spelare som blir férst med att transportera R2-D2 och
déarmed ritningarna till Dédsstjarnan till Rebellerna pd Yavin 4 s& att
de kan férinta Dodsstjarnan.

L&agg upp spelplanen pa bordet s& att
alla kan na den.
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SPELETS GANG GALAKTISKA RUTTDESTINATIONER

START — Alla spelarna maste bestka alla destinationerna pa sitt Galaktiska
B ruttkort i den ordning de forekommer pé kortet. Nar du anlander till en
Den yngsta spelaren bérjar och destination méste du lamna en av dina Figurbrickor dér. Det gor det

spelet gdr medsols frén en spel- lattare att halla koll pa vem som har besokt vilken destination.
are till en annan. Du ska forséka 3

besdka destinationerna som finns DESTINATIONERNA AR:
pa ditt Galaktiska ruttkort fortare

&n alla andra spelare. Spelaren GM_AK'"SK RUTT

som transporterar R2-D2 forsdker

att ta honom till Yavin 4, medan de DAGOBAH

andra spelarna forsoker forflyt- TANTIVE IV Pro N
ta honom till sitt eget skepp. Den HOTH

spelare som har besokt alla sina BESPIN

Galaktiska destinationer och fort ASTEROID FIELD

R2-D2 till Yavin 4, vinner spelet. YAVIN 4

OMGANGAR OCH KRAFTENHETER

P& din tur kan du anvanda 5

Kraftenheter. Du anvander

Kraftenheterna genom att flytta

Spelpjasen pa Kraftmataren.

| borjan pa varje tur flyttar du

Spelpjasen till ”5”, och nar du

har anvant Kraftenheter flyttar .

du Spe|pjésen motsvarande. Tatooine AsterOIdfaItet
Du maste anvanda alla tillgang- (Asteroid Field)
liga Kraftenheter vid din tur

(férutom nar du flyttar R2-D2 till AR

Yavin 4). L

N

. Alderaan Doédsstjarnan
DU KAN ANVANDA KRAFTENHETERNA

TILL 4 OLIKA ANDAMAL:
¢ Flyga: Att flyga 1 steg pa spelplanens rutor kostar dig 1 Kraft-
enhet.

Fraga: En fraga kostar dig 2 Kraftenheter. Du kan vélja en fraga
enbart nér din figur star pa en fargad ruta. Om du svarar ratt far
du dra ett Handelsekort.

—
DAGOBAH '\

e Snurra pa Kraftsnurran: Ett snurr kostar dig 2 Kraftenheter.
Genom snurran kan du vinna extra Kraftenheter som du kan an- Dagobah
vanda till att flyga snabbare mot segern.

e Flytta R2-D2 till ditt skepp: Att flytta R2-D2 kostar dig 1
Kraftenhet (se under "Flytta R2-D2 till ditt skepp” langre ned i i R
reglerna). "

Du kan anvanda Kraftenheterna till olika andamal vid din tur
sa lange de anvanda enheterna inte Sverstiger de tillgéngliga
Kraftenheterna (exempel: Om du har endast 1 Kraftenhet kvar att
anvanda kan du inte snurra pa Kraftsnurran).




FRAGOR OCH HUR DU BESVARAR DEM

Alla fragorna har flervalssvar, men — om ni 6nskar — kan ni spela spelet
utan att namna de olika svarsalternativen, vilket da gor att svarighets-
graden Okar.

Fragorna &r uppdelade
i 4 kategorier: ESTARAWARSS
e Karaktarer (Bl3) - fra-
gor om invanarna i Star
Wars-galaxen, dess his-
toria, vanor, fiender och

mycket mer.

e Star Wars Saga (Rod) -
frdgor om den klassiska

Star Wars-berattelsen q Vilken klonkommendor sager till Obi-Wan Kenobi att

Vem satt bredvid Luke Skywalker d han kérde sin
landspeeder in i Mos Eisley i Stjdrnornas krig?
a)R2-D2

b) C-3P0

) Obi-Wan Kenobi

Vem anvénder en gron ljussabel i Jedins dterkomst
forutom Luke Skywalker?

a) Han Solo

b) Darth Vader

o) Prinsessan Leia

N A N haninte var nérvarande vid striden om Geonosis?
skildrad i Episoderna I-VI.

a) Cody
¢ The Clone Wars/Blan-
dat (<) - fragor om
karaktarerna och han-
delserna i Clone Wars
TV-serien och Star Wars-
universum.

b) Rex
) Bly

Hur ménga ljussablar kan General Grievous hantera
samtidigt?

a)3

b)4

Q5

\ =

e Bilder (Grén) - fragor om
bilden p& andra sidan av
kortet.

Symbolerna pa spelplanen visar fragekategorin. Om du hamnar p& en
vit ruta kan du inte kbpa nagra fragor.

Nar du bestammer dig for att képa en frdga dras 2 Kraftenheter av
dina tillgéngliga Kraftenheter. Darefter laser spelaren till vanster om
dig upp en frdga (och svarsalternativen) pa oversta kortet i kort-
hégen.

Om du svarar ratt drar du ett Handelsekort och féljer instruktio-
nerna pa det. Handelsekort kan ge dig extra Kraftenheter eller ratten
till att snurra pa Jedi-snurran. Men se upp! Darth Vader, Jabba the
Hutt och 6vriga fiender lurar i samma hég!

Lagg de anvanda Fragekorten i botten pa den hog de drogs ifran.

Exempel: Nar det &r Peters tur star Spelpjasen pa ”5” pa Kraftma-
taren. Peter flyttar 3 steg pa spelplanen och flyttar Spelpjasen till
"2”. Peter koper en fraga. Spelpjasen flyttas till "0”, och Peter har
inga fler Kraftenheter att anvanda. Men, Peter svarar ratt pa fragan,
vilket tilldter honom att dra ett Handelsekort. Handelsekortet ar ett
"Hyperfart”-kort som ger Peter 4 extra Kraftenheter. Spelpjasen flyt-
tas till "4”, och Peter kan fortsatta pa sin tur med 4 Kraftenheter.

FLYTTA R2-D2 TILL DITT SKEPP

N&r du hamnar p& samma ruta som den figur som transporterar R2-
D2 far du flytta R2-D2 till ditt eget skepp — men bara om du har minst
en Kraftenhet kvar och har besékt minst s& ménga destinationer som
R2-D2:s transportér. Men, nar du flyttar R2-D2 till ditt skepp genom
ett Handelsekort eller genom Jedi-snurran spelar det ingen roll hur
manga destinationer som du har besokt eller hur manga kraftenheter
du har kvar. Endast ett forflyttningsférsok ar tillatet vid en tur.

Om R2-D2 har flyttats fran ditt skepp maste du besdka din nasta Ga-
laktiska destination innan du far lov att flytta tilllbaka honom om inte
du redan har besoékt alla dina destinationer (utom for Yavin 4, som ar
den sista destinationen for alla). Dessutom far du inte flytta R2-D2
omgéende pa din nésta tur, dven om du besdkt din nasta destina-
tion. Med andra ord: du maste vénta en tur innan du far flytta tillbaka
honom till ditt skepp.

JEDI-SNURRAN

Snurran har tva funktioner:
Den inre som &r indelad i
fyra falt &r Kraftsnurran
och den yttre cirkeln ar
Jedi-snurran.

Kraftsnurran kan an-
véndas till priset av 2
Kraftenheter, och belo-
ningen &r antingen 0, 3
eller 6 Kraftenheter.

Jedi-snurran kan bara
anvandas nar ett Han-
delsekort tillater det.
Resultatet ar ett av fol-
jande:

e Jedi-trick - flytta din figur till din nasta Galaktiska destination.
e Omflyttning - flytta R2-D2 till ditt skepp.

e Byte - byt figur med en annan spelare (om du vill). Den nya
agaren far alla besokta destinationer och alla kort som figuren
besitter, samt R2-D2 om han &r ombord pé den nya figurens
skepp.

Hyperrymd - flytta en av de andra figurerna till hennes/hans
foregdende destination.

Mérka kraften — du kan bara anvanda 3 Kraftenheter p& din
néasta tur.

VINNARE

Nér du har besokt alla dina Galaktiska destinationer och R2-D2 ar pa
ditt skepp, vinner du spelet genom att na Yavin 4-rutan.




REGLER | KORTHET Du kan flytta R2-D2 nir:

e du &r pa samma ruta som den figur som transporterar
R2-D2,

du har besokt minst s& manga destinationer som den figur
som transporterar R2-D2,

e du kan anvdnda minst en Kraftenhet.

Spelarna stéller sina resp figurer p& den startruta som visas i
Galaktiska ruttkortet.

En av spelarna far R2-D2 (spelbricka).

Spelarna forsoker att bestka destinationerna som visas pa
Galaktiska ruttkortet genom att forflytta sig pa spelplanen.

e Om du férlorar R2-D2 maste du bestka din nasta destination
(om du har nagon kvar) innan du kan ta tillbaka honom.

e Om R2-D2 har flyttats fran ett skepp maste du vanta en tur tills
du kan ta tillbaka honom.

e Den spelare som tar R2-D2 till Yavin 4 efter att han eller hon har
besokt alla sina destinationer vinner spelet.

Spelare som inte har R2-D2-brickan forsoker fa tag pa den.

Alla spelare kan anvanda 5 Kraftenheter per tur, och de kan
vélja sjalva hur de vill anvanda dem.

Féljande ar de tillgdngliga mekanismerna och vad de kostar i
Kraftenheter:

e Flytta 1 steg — 1 Kraftenhet.

e Fraga - 2 Kraftenheter (vid ratt svar: dra ett Handelsekort).
® Snurra pa Kraftsnurran — 2 Kraftenheter.

e Flytta R2-D2 till ditt skepp — 1 Kraftenhet.
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