





- 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)



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

1 avec lafleche.

.‘sﬁfﬂ- -

Placez les
tuiles Pilotage
face cachée a
portée de tous
les joueurs, en

formantun carré
de 3x3.

Créez le parcours de
" lacourse:prenezla
tuile Départ et la tuile
Arrivée puis piochez
. aléatoirement 3

ﬁ; “autres tuiles que vous

disposez entre les deux

DIE'ITIIEIE‘S

Le dernierjoueura
avoirvu une étoile

filante.commencela |

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

1

3 4

e

Placez la tuile Station Positionnez I‘e‘% Navettes
deravitaillemententre = Obstacles et les jetons.
la deuxieme et la % Etoile face cachée sur
troisieme tuile Circuit. chaque tuile Circuit, aux
Mettez ensuite LOKI et, emplacements indiqués.

les jetons Bonus a.coté it
de cette tuile.

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

4 -d’ une mantre, chaque =
joueur place sa

Navette Spatiale sur
laligne de départ, a

I'emplacementde son

choix.




™ But du jeu

Cumulele plus de pomts possible en Gaanant une
coupe pr E'ST.IGIE'L]$E' et enramassant des étoiles
tout au long du circuit. Le premier arrivé ne sera pas

-

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

>

RetoLlrner

Déciderde .

une des tuiles r ., L .
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 | Loar 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
- -9 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.

»

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

‘?f?a;ié attention, |
aux accidents |

O

circuit. Remets la flechie 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.

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.

>

=

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



|

j

|

]
g




4 Control panels

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) =



\

T b , 4
' —." % .‘ s '
Each player chooses a Create ’a%racetrack . Placethe Fuel Station d
Player Spaceship and . bydrawing 3 random- | tile between the
takes the matching Control | «Track tiles and placing = second and third Track -
Panel then points the yi @em in betweenthe | tiles. Then place Loki
arrow on their Control | Startlnc Line tile and and the Bonus tokens

Panel to speed 1. Il F|n|shL|net|Ie o nearthistile. -

~f'§!—* npiten . 'i ——
/¢ ol { A 4§ e 1

Putan Obstacle
Spaceshipanda
- face-down Star -
. tokenoneachspot
shown on the Track
tiles.

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.




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
towint e a?

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

>> ﬁn 'ym...lr turn_, you cunl |

Decide ;
to reveal a tile
and apply its effect.
Then leave it face
up and make a new
decision.

/' Decide to stop.
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
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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 | fan . Lo i
Movevyour Move your Spaceship

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

Spaceship forward
in astraightline.

Move your Spaceship to the left
orright ofyour current space. You
cannot go back and 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 “mmm

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 o 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.

SUPERROCKET - 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

s
TN

%

Z
z
g

L4 Raumschiffe fiir die

Spieler

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

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

5

&

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
. gesehen hat, beginnt
Il derjiingste Spieler.

' und die Ziellinienplatte

I

-_—

"l‘

@

o,

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

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 dnr 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:

> Gasnhwindigk: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.

> (Fenng)

Wenn du einSteuerungsplattchen 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 i

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.
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>> 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.

%

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

Andere Raumschiffe:
.l!. =y 1

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, I<t'>nnenl alleanderen 3¢ ,,

SpielerLoki um ein bisschen Hilfe bitten.: B ) :

Alle SDiE‘lE'I', aUBer dem SDiEIEr, der die Tankstelle ENERGIE-SCHILD TURBO-ANTRIEB

zuerst erreicht hat, wahlen nun ein Bonusplatichen Vermbldesineriiral Bewdle dein Ralme e
- X i - o 1 N = (=]

aus_.:[zutel o d‘?.'.‘ SIE:'IEEEI ’C?e' aLI'_IfFI?"ng-nnSt'fikeSa'.ﬂ ler Verliere dadurch keine aufdas Feld hinter dem

Be! e§ €N ZINEEIES T CaLaCE R € D! (Cl Sterne und setze deinen nachsten Raumschiff

ander Reihe und so weiter. Bei einem hstand Zug fort. vor dir.

wahlt derjliingste Spieler sein Plat lerst.
Du'kannst dein Bonuspl'&it’* in deinem Zug O M m : "
jederzeit aktivieren, aber nurein einziges Mal im Spiel.

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 derSpieler 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  Stere! '
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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x R
REGELN FUR 1 SPIELER

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.

Théo und Alexandre mochten Mathias,
Chiara, Soline, Myriam-und Elodie sowie dem
Loki-Team danken, die mit uns an diesem
grofsartigen Projekt gearbeitet haben!

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 Loki dankt den Grundschulen in Ludres und
gegnerische Raumschiff ein Feld'_diagonal Montpellier sowie der franzosisch-hellenischen
vorwarts (nach links oderrechts). Mittelschule in Athen fiir die Teilnahme an den

Sobald das sesnerische-Raumschiff 3 Felder Spieltests flr dieses Spiel.

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. AUTOREN ~ THEORIVIERE | ALEXANDRE EMERIT
Verstiche, die hochstmoahche Punktzahl zu ILLUSTRATORIN ~ MYRTILLE TOURNEFEUILLE

' er remhen indem du Sternenplattchen sammelst. PROJEKTLEITUNG  AURELIE RAPHAEL
Stelle aber sicher, dass du das Rennen vor deinem GRAFIKDESIGN  PIERRE-EMMANUEL BRETAGNE

Rivalen b dest! -
"R UBERSETZUNG  ANJA DREIER-BRUCKNER
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7. losetas de circuito +/’¢
1 loseta de gasolinera g

i/ ~
N\

20 fichas de estrella

(1.de5 puntos, 4 de

3 puntos, 8 de 2 puntosy
7 de 1 punto)

4 trofeos (de oro, plata,
broncey chocolate)

b fichas de bonusy 1
figura de Loki



















































