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SCOPUL JOCULUI
Fiti prima echipa care ajunge pe ultima planeta cu toate navele voastre.
PREGATIREA JOCULUI

0 Deschideti tabla si asezati-o intre jucatori.

0 Fiecare jucdtor alege o culoare si ia cartea de echipa si cele 2 nave
de culoarea aleasa.

P> n 2 jucitori, fiecare jucitor alege céte 2 culori.

P> n 3 jucatori, fiecare jucitor alege 1 culoare. Returnati in cutie
cartea de echipa, cele 2 nave si cartile de mutare de culoarea
care nu a fost aleasa.

D> n 4 jucatori, formati 2 echipe de céte 2 jucatori, si asezati-va
n jurul mesei, astfel incat membrii echipei sa se alterneze.

0 Asezati toate navele participante pe prima planeta.

O Amestecati cele 20 de carti de bonus si asezati cu fata 1n jos cate
2 carti per jucator pe ultima planeta (4 cdrti in 2 jucdtori, 6 cdrti
in 3 jucdtori sau 8 cdrti in 4 jucdtori). Din restul cartilor de bonus
formati o rezerva de carti si asezati-le pe spatiul indicat pe tabla.

6 Amestecati cartile de mutare, Tmpartiti cate 6 fiecarui jucator, apoi
din restul cartilor de mutare formati un pachet si asezati-l langa tabla.



EXEMPLU DE JOC PREGATIT PENTRU 4 JUCATORI
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SFARSITUL JOCULUI

Jocul se termina cand toate navele unei echipe ajung pe ultima
planeta (4 nave in 2 sau 4 jucdtori, 2 nave in 3 jucdtori). Jucatorii

acestei echipe castiga.



CUM SE JOACA?

Jucatorul care s-a uitat la un episod Star Wars™ cel mai recent incepe
jocul, iar ceilalti urmeaz3 in sensul acelor de ceasornic. In tura ta,
jocidin ména o carte, alegi o nava de culoarea cartii si o muti

1-6 spatii conform cartii.

Tn functie de culoarea cartilor din mana vei putea muta nava
ta, a coechipierului sau a adversarilor.

[

Exemplu: Joci o carte rosie 2. Trebuie sa muti una
dintre navele rosii 2 spatii.

Sunt 5 tipuri de spatii:
Camp de Maw
asteroizi

Bonus Hiperspatiu

-
|

Cand o navd porneste de pe prima planeta, un spatiu normal sau un
spatiu bonus, se mutd Tn mod normal, adicd atatea spatii cat e numarul
de pe carte.

Cand o nava porneste de

pe un spatiu hiperspatiu,

numarul de pe cartea » 8
jucata este dublat

(de exemplu, dacd a jucat

un 4, nava va muta 8 spatii).



Cand o navd porneste de pe
un spatiu cdmp de asteroizi,
numarul de pe cartea jucata
devine automat 1

(de exemplu, dacd a jucat

un 5, nava va muta 1 spatiu).
Cand o nava Tsi termina
mutarea pe un spatiu

bonus, jucétorul de culoarea
navei trage o carte de bonus
din rezerva de carti.

Daca se termina pachetul
cartilor de bonus, amestecati

cartile de bonus decartate si
formati un nou pachet din ele.

Cand o navd isi termina
mutarea pe un spatiu dublu
(hiperspatiu si cémp de ‘

asteroizi, hiperspatiu si spatiu

normal, sau cdmp de asteroizi ‘
si spatiu normal), jucatorul
care a mutat nava decide pe

care parte s-o aseze.

Spatiile Maw reprezinta un pericol unic si trebuie parcurse n totalitate.
Cand o nava Tsi termina mutarea pe un spatiu Maw, trebuie sa se intoarca
la cel mai apropiat spatiu normal. Spatiile Maw trebuie strabatute dintr-o
singura miscare.

@—

Cénd prima nava ajunge pe ultima planet3, fiecare
jucator trage la intdmplare cate 2 carti de bonus
dintre cele asezate pe planeta.

Note:

@ Nu exista limita pentru numarul de nave
care pot fi pe acelasi spatiu.

@ O nava care trece linia de sosire nu mai
poate fi mutata.



ECHIPA
ROSIE

X-WING SI MILLENNIUM FALCON

ECHIPA
VERDE

STAR DESTROYER SI DEATH STAR

ECHIPA
NEAGRA

TIE FIGHTER SI TIE ADVANCED




SFARSITUL UNEI RUNDE SI INCEPUTUL
UNEI NOI RUNDE

Dupa ce cu totii ati jucat cate 6 carti de mutare, impartiti cate 6 carti
noi fiecarui jucator, si incepeti o noua runda (dacd se termind pachetul
cdrtilor de mutare, formati unul nou).

n 2 sau 4 jucitori, cind ambele nave de aceeasi culoare au
ajuns pe ultima planeta, cartile de culoarea respectiva devin

universale si cand le joci decizi ce culoare Tnlocuiesc.

Exemplu: Ambele nave verzi au ajuns pe ultima planeta. Jucatorul rosu
joaca o carte verde 3 si decide sa mute una din navele sale (rosii) 3 spatii.

=

CARTI DE BONUS

Cénd oricare jucator muta o nava,
jucatorul caruiafi apartine nava
(sau coechipierul jucatorului)

poate juca din mana o carte de bonus
(chiar dacd nu el a mutat nava).
Jucatorul care muta nava trebuie sa
aplice efectul acestei carti de bonus.

in fiecare tura poate fi jucati cel mult cate o carte de bonus
pentru fiecare nava. Nu poti juca o carte de bonus pe nava

unui adversar.

GLOSARUL CARTILOR DE BONUS

Y . . MANEVRA DE
=~ % | ESCHIVARE

Dacéd o nava fsi termind
mutarea pe un spatiu Maw,
muta nava pe urmatorul
spatiu normal.
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Note:

2

PILOT CU EXPERIENTA

Daca o nava porneste de pe
un spatiu cdmp de asteroizi,
ignora efectul spatiului si
mutd nava in mod normal.

VITEZA LUMINII

Dubleaza numarul de pe cartea »
jucata (ca in cazul spatiului
hiperspatiu).

Acest bonus poate fi folosit doar pe
un spatiu normal, un spatiu bonus
sau pe prima planeta.

CRESTERE DE VITEZA

Mutd nava cu 1 spatiu
aditional. | ? X

Acest bonus nu
poate fi folosit
n spatiul camp oh
ﬂ /

de asteroizi.

CARLIG

Dac3 una dintre navele -
echipei tale (nava ta

sau a coechipierului)

este depésit3 de o nava ’ ‘
adversa (chiar dacd la

inceputul turei au fost pe

acelasi spatiu), muta nava

voastrd pe spatiul in care
se opreste nava adversa.

@ Potijuca o carte Carlig indiferent de persoana care muta nava
adversa (tu, coechipierul tau sau un adversar).

@ Mutd nava intotdeauna pe spatiul in care se opreste nava adversa,
indiferent dacd adversarul a jucat sau nu o carte de bonus.

@ Dacd nava adversa depaseste mai multe nave de-ale echipei tale,
poti juca mai multe carti Carlig pe nave diferite.

@ Incazulrarin care ultimele nave din 2 echipe adverse ajung
concomitent pe ultima planeta datorita unei sau a mai multor
carti Carlig, cele 2 echipe impart victoria.
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