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Innehåll: Spelplan, 300 Kort (250 Frågekort, 50 Händelsekort), 6 Figurspelpjäserna (Luke Skywalker, Prinsessan Leia, Han Solo,
Chewbacca, C-3PO och Obi-Wan Kenobi), i reglerna kallade ”fi gurer”. 6 hållare till fi gurspelpjäserna, 5 Rebellbrickor, 1 R2-D2-bricka,

6 Galaktiska ruttkort, Jedi-snurra (med pil och hållare), 1 Kraftmätare, 1 Spelpjäs, 24 fi gurspelpjäserna (4 för varje fi gur)

SPELIDÉ
Vinnare är den spelare som blir först med att transportera R2-D2 och 
därmed ritningarna till Dödsstjärnan till Rebellerna på Yavin 4 så att 
de kan förinta Dödsstjärnan.

FÖRBEREDELSER:
Innan ni spelar spelet första gången: 

Sätt fast pilen i Jedi-snurran: Tryck hål-1. 
laren underifrån genom hålet och tryck 
sedan fast pilen ovanifrån.

Sätt fast Figurspelpjäserna i hållarna.2. 

VARJE GÅNG NI SPELAR SPELET:
Lägg upp spelplanen på bordet så att 1. 
alla kan nå den. 

Sortera Händelsekorten och Frågekor-2. 
ten i två högar.  

Blanda varje hög för sig och lägg dem 3. 
med framsidan nedåt på bordet.  

Lägg Kraftmätaren på bordet och ställ Spelpjäsen ovanpå den.  4. 

Varje spelare ska välja en fi gur och få fi gurens Galaktiska ruttkort 5. 
samt de 4 Figurbrickor som motsvarar fi guren.  

Bestäm om ni ska spela standardspelet eller snabbspelet (se 6. 
punkt 7).  

Lägg ditt Galaktiska ruttkort på bordet framför dig med antingen 7. 
sidan för standardspelet eller sidan för snabbspelet upp (bero-
ende på vilken spelversion ni har valt). 

Ställ din fi gur på dess startplats på spelplanen enligt ditt Galak-8. 
tiska ruttkort. 

Ta fram R2-D2-brickan 9. 
och Rebellbrickorna så 
att ni totalt har lika många 
brickor som antalet spe-
l are (exempel: 4 spelare 
- R2-D2-brickan + 3 Re-
bellbrickor). Lägg de 
Rebellbrickor som blir 
över i spelasken.

Blanda R2-D2-brickan 10. 
och Rebellbrickorna med 
varandra och dela ut en till 
varje spelare. Den spelare 
som får R2-D2-brick-
an lägger den på bordet 
framför sig, medan de 
övriga spelarna lägger till-
baka sina Rebellbrickor i 
spelasken (dessa används 
inte mer). R2-D2-brick-
an symboliserar R2-D2 med ritningarna för Dödsstjärnan, så 
spelaren med denna bricka är den som transporterar honom. 
R2-D2-brickan måste alltid vara synlig för alla spelarna.

   
7+ 2 -  6 45+



SPELETS GÅNG
START
Den yngsta spelaren börjar och 
spelet går medsols från en spel-
are till en annan. Du ska försöka 
besöka destinationerna som fi nns 
på ditt Galaktiska ruttkort fortare 
än alla andra spelare. Spelaren 
som transporterar R2-D2 försöker 
att ta honom till Yavin 4, medan de 
andra spelarna försöker förfl yt-
ta honom till sitt eget skepp. Den 
spelare som har besökt alla sina 
Galaktiska destinationer och fört 
R2-D2 till Yavin 4, vinner spelet. 

OMGÅNGAR OCH KRAFTENHETER 
På din tur kan du använda 5 
Kraftenheter. Du använder 
Kraftenheterna genom att fl ytta 
Spelpjäsen på Kraftmätaren. 
I början på varje tur fl yttar du 
Spelpjäsen till ”5”, och när du 
har använt Kraftenheter fl yttar 
du Spelpjäsen motsvarande. 
Du måste använda alla tillgäng-
liga Kraftenheter vid din tur 
(förutom när du fl yttar R2-D2 till 
Yavin 4).

DU KAN ANVÄNDA KRAFTENHETERNA
TILL 4 OLIKA ÄNDAMÅL: 

Flyga:•    Att fl yga 1 steg på spelplanens rutor kostar dig 1 Kraft-
enhet.

Fråga:•    En fråga kostar dig 2 Kraftenheter. Du kan välja en fråga 
enbart när din fi gur står på en färgad ruta. Om du svarar rätt får 
du dra ett Händelsekort.

Snurra på Kraftsnurran:•    Ett snurr kostar dig 2 Kraftenheter. 
Genom snurran kan du vinna extra Kraftenheter som du kan an-
vända till att fl yga snabbare mot segern. 

Flytta R2-D2 till ditt skepp:•    Att fl ytta R2-D2 kostar dig 1 
Kraft enhet (se under ”Flytta R2-D2 till ditt skepp” längre ned i 
reglerna).  

Du kan använda Kraftenheterna till olika ändamål vid din tur 
så länge de använda enheterna inte överstiger de tillgängliga 
Kraftenheterna (exempel: Om du har endast 1 Kraftenhet kvar att 
använda kan du inte snurra på Kraftsnurran). 

GALAKTISKA RUTTDESTINATIONER
Alla spelarna måste besöka alla destinationerna på sitt Galaktiska 
ruttkort i den ordning de förekommer på kortet. När du anländer till en 
destination måste du lämna en av dina Figurbrickor där. Det gör det 
lättare att hålla koll på vem som har besökt vilken destination.  

DESTINATIONERNA ÄR:

Tantive IV

Dagobah

Asteroidfältet
(Asteroid Field)

Tatooine

Bespin

DödsstjärnanAlderaan

Hoth

Yavin 4



FRÅGOR OCH HUR DU BESVARAR DEM
Alla frågorna har fl ervalssvar, men – om ni önskar – kan ni spela spelet 
utan att nämna de olika svarsalternativen, vilket då gör att svårighets-
graden ökar.  

Frågorna är uppdelade
i 4 kategorier: 

Karaktärer (•   Blå) – frå-
gor om invånarna i Star 
Wars-galaxen, dess his-
toria, vanor, fi ender och 
mycket mer.

Star Wars Saga (•   Röd) – 
frågor om den klassiska 
Star Wars-berättelsen 
skildrad i Episoderna I-VI. 

The Clone Wars/Blan-•   
dat (Gul) – frågor om 
karaktärerna och hän-
delserna i Clone Wars 
TV-serien och Star Wars-
universum. 

Bilder (•   Grön) – frågor om 
bilden på andra sidan av 
kortet.

Symbolerna på spelplanen visar frågekategorin. Om du hamnar på en 
vit ruta kan du inte köpa några frågor. 

När du bestämmer dig för att köpa en fråga dras 2 Kraftenheter av 
dina tillgängliga Kraftenheter. Därefter läser spelaren till vänster om 
dig upp en fråga (och svarsalternativen) på översta kortet i kort-
högen.  

Om du svarar rätt drar du ett Händelsekort och följer instruktio-
nerna på det. Händelsekort kan ge dig extra Kraftenheter eller rätten 
till att snurra på Jedi-snurran. Men se upp! Darth Vader, Jabba the 
Hutt och övriga fi ender lurar i samma hög! 

Lägg de använda Frågekorten i botten på den hög de drogs ifrån.   

Exempel: När det är Peters tur står Spelpjäsen på ”5” på Kraftmä-
taren. Peter fl yttar 3 steg på spelplanen och fl yttar Spelpjäsen till 
”2”. Peter köper en fråga. Spelpjäsen fl yttas till ”0”, och Peter har 
inga fl er Kraftenheter att använda. Men, Peter svarar rätt på frågan, 
vilket tillåter honom att dra ett Händelsekort. Händelsekortet är ett 
”Hyperfart”-kort som ger Peter 4 extra Kraftenheter. Spelpjäsen fl yt-
tas till ”4”, och Peter kan fortsätta på sin tur med 4 Kraftenheter.

FLYTTA R2-D2 TILL DITT SKEPP
När du hamnar på samma ruta som den fi gur som transporterar R2-
D2 får du fl ytta R2-D2 till ditt eget skepp – men bara om du har minst 
en Kraftenhet kvar och har besökt minst så många destinationer som 
R2-D2:s transportör. Men, när du fl yttar R2-D2 till ditt skepp genom 
ett Händelsekort eller genom Jedi-snurran spelar det ingen roll hur 
många destinationer som du har besökt eller hur många kraftenheter 
du har kvar. Endast ett förfl yttningsförsök är tillåtet vid en tur. 

Om R2-D2 har fl yttats från ditt skepp måste du besöka din nästa Ga-
laktiska destination innan du får lov att fl ytta tilllbaka honom om inte 
du redan har besökt alla dina destinationer (utom för Yavin 4, som är 
den sista destinationen för alla). Dessutom får du inte fl ytta R2-D2 
omgående på din nästa tur, även om du besökt din nästa destina-
tion. Med andra ord: du måste vänta en tur innan du får fl ytta tillbaka 
honom till ditt skepp. 

JEDI-SNURRAN
Snurran har två funktioner: 
Den inre som är indelad i 
fyra fält är Kraftsnurran 
och den yttre cirkeln är 
Jedi-snurran.  

Kraftsnurran kan an-
vändas till priset av 2 
Kraftenheter, och belö-
ningen är antingen 0, 3 
eller 6 Kraftenheter.  

Jedi-snurran kan bara 
användas när ett Hän-
delsekort tillåter det. 
Resultatet är ett av föl-
jande: 

Jedi-trick•    – fl ytta din fi gur till din nästa Galaktiska destination. 

Omfl yttning•    – fl ytta R2-D2 till ditt skepp. 

Byte •   – byt fi gur med en annan spelare (om du vill). Den nya 
ägaren får alla besökta destinationer och alla kort som fi guren 
besitter, samt R2-D2 om han är ombord på den nya fi gurens 
skepp. 

Hyperrymd•    – fl ytta en av de andra fi gurerna till hennes/hans
föregående destination. 

Mörka kraften •   – du kan bara använda 3 Kraftenheter på din 
nästa tur. 

VINNARE
När du har besökt alla dina Galaktiska destinationer och R2-D2 är på 
ditt skepp, vinner du spelet genom att nå Yavin 4-rutan. 
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REGLER I KORTHET
Spelarna ställer sina resp fi gurer på den startruta som visas i •   
Galaktiska ruttkortet. 

En av spelarna får R2-D2 (spelbricka). •   

Spelarna försöker att besöka destinationerna som visas på•   
Galaktiska ruttkortet genom att förfl ytta sig på spelplanen. 

Spelare som inte har R2-D2-brickan försöker få tag på den. •   

Alla spelare kan använda 5 Kraftenheter per tur, och de kan•   
välja själva hur de vill använda dem.

Följande är de tillgängliga mekanismerna och vad de kostar i 
Kraftenheter: 

Flytta 1 steg – 1 Kraftenhet.•   

Fråga – 2 Kraftenheter (vid rätt svar: dra ett Händelsekort).•   

Snurra på Kraftsnurran – 2 Kraftenheter.•   

Flytta R2-D2 till ditt skepp – 1 Kraftenhet.•   

Du kan fl ytta R2-D2 när: 

du är på samma ruta som den fi gur som transporterar•   
R2-D2, 

du har besökt minst så många destinationer som den fi gur •   
som transporterar R2-D2,

du kan använda minst en Kraftenhet. •   

Om du förlorar R2-D2 måste du besöka din nästa destination •   
(om du har någon kvar) innan du kan ta tillbaka honom.  

Om R2-D2 har fl yttats från ett skepp måste du vänta en tur tills •   
du kan ta tillbaka honom.

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

Fler roliga och underhållande spel hittar du på:  


