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" nrmencer par melanger les plagques, face cachée, puis ‘es
WA poser ensuite sur les emplacements libres du plateau, face

wvisitrle, pour créer un labyrinthe aléatoire. La plague restante
Jeux Ravensburger® n® 26 590 9 | sert a faire coulisser le labyrinthe galactlique au cours de la
Auteur s Max | Kobbert oo partic ; elle est placée a coté du plateau en altendant,
Desipn : Martin Knoorp
Melanger les 24 cartes et en distribuer le méme nombre &
chague jousur. Chacun empile alors ses cartes devant lui,
sans les regarder.
Enfin, chaque joueur choisit un vaisseau, Uinsére dans son

Un jeu astucieux tout en mouvement
pour 2 a 4 joueurs a partir de 7 ans

Conteny : socle et le place sur la case Départ de la coulewr correspon-
1 plateau de jeu dante, a I'un des coins du plateau.

14 plaques Labyrinthe carrées Le pion Dark Vador n'est pas utilisé dans le Jeu de base,

14 rartes Ue meme, les symboles Dark Vadar figurant sur lune des
4 pim:.g; Vaisseau f{mé;e’jaung! vert et Blen j')lflq&,tf'ﬁ i ba h_’y’!’i nthe et 4 cartes sont igr‘n:m“!f;, s revstenl
1 pion Dark Vador (pour la variante] | en jeu.
5 socley

Luke Skywalker, Maitre Yoda, 82 D2 et de nombreux autres
calebras personnages de la sapa Star Wars se sont cachés
dans le fin fond du labyrinthe galactique et atterdent que
vous les brouviez, Partez a lsur recherche a bord de votre
vitlsseau ! Seul celut qui réussira a faire coulisser astucieuse-
ment les galaxies atteindra les Chevaliers Jed), les Seigneurs
Sith, les drofdes et autres habitanis de 'Empire. Que la Force
soil aved vous !

Le but du jew consiste 4 etre le premer & avoir retourné
toutes ses cartes avant de revenir & son point de départ,

Preparation :
Avant la premicre partie, détacher soigneusement les
éléments oo carton des planches prédécoupées.




Déroulement du jeu Line plagque ne peut done pas étre réintroduite 3 Fendroit

Chaque joueur commence par regarder la carte supérieure  meme d'ou elle vient d'étre expulsee par le joueur precaedent.
de sa pile sans la montrer aux autres, Le plus jeune joucur Ui jousur est ebligé de modifier le labyrinthe gataclique,
entame la partie. Le jeu se poursuit dans le sens des ai- meme s'il aurait pu atteindre l'image souhaitée sans rign
guilles d'une mantre. Quand vient son tour, le joueur doit changer,
essayer d'atteindre la case sur laguelle figure le meme
symbole que sur la carte supérieure de sa pile. Pour cela, i, en faisant coulisser les plagues du labyrinthe, un joue us
il modifie toujours d'abord le labyrinthe en insérant la expulse son vaisseau ou un vaisseau adverse du plateau,
plaque, puis déplace son vaisseau. cedui-ci est alars place a l'opposé, sur la plague qui vient

| d'Btre introduite, Ceci ne compte pas pour un déplacernent
Modification du labyrinthe du vaisseau

Teut autour du plateau figurent 12 fleches des combat-
tants clones. Quand vient son tour, le joueur cholsit une
de ces fleches et v pousse la plaque supplémentaire vers B

Fintérieur du plateau jusqu'a ce que la plagque o l'oppose -~ SN

du plateau soit expulsée. Celle ci reste a cote du plateau F 4 I i | Sy

jusgu'a ce qu'elle soit utibisée au tour suivant pour étre $ 11 I “—[_“'_\{_

réintroduite a un autre endroit. e e D
1]
|

|| |
- | ! - Déplacement du vaisseau
i_ e i ““{ Aprés avair modifié le labyrinthe, le jeueur déplace son
- N U T S vaisseau. |l peut le déplacer jusqu’s n'imperte quelle case en
= 1 ] | [ o suivant un passage ininterrompu. Il peut se déplacer aussi
| _"'I 4 1 1T F lein qu'il veul. 1 est permis de se déplacer sur une case deja

o pecupee par un autre vaisseall.



Si un joueur ne peut pas atieindre directement son but, |
peut se déplacer aussi loin quil veut de maniére i étre en
meilledre position pour le lour sulvant. Mais il pent aussi
parfaitement decider de ne pas se daplacer,

Dés qu'un joueur atteint limage indiquee sur sa carte, i la
retaurne i cobé de sa pike pour bicn la mentrer aux autres
I peut alers immédiatement ragarder en secrel la carte
suivante de sa pile ; ce sera le but qu'ii devra atleindre a
partir du prachain tour

Fin de la partie

La partie s'arréte dés quiun joueura retourné toutes ses
carles et a legagné sa case Depart avac son vaisseau. i et
declare vaingueur.

Variante Dark Vador :

La miise en place et le déroulrment de la partie sont
identicaes au jen de hase aux exceptions suivartles

Lars de l'instailation, veillez a ce que [a plaque avec le
syrmbole Dark Vador se trouve sul e plateau de jeu (peo
irmporte sa place), C'est le point de départ du pion Dark
Vadar, Celui-ci n'appartient a aucun joueur,

Si la carte d'un joucur indique un symbale Dark Vador
er haut 4 droite, 1 ne doit pas atteindre cet objectif aved
SO0 Propre walsseat mais I'alde du pion Dark Vador.
Les réples pour Dark Vador sent les memes gue pour les
yaisseaux, Le supense augmente encore d'un cran lorsque
plusieurs joueurs a la fois doivent déplacer Dark Yador,
chacun avec un chjectif différent.

5i un jouenr a atteint son but, le pion Dark Vador reste
la ol il se trouve en aliendant sa arachaing ulilisation.

Le joueur peut de nouvean utiliser san yaisseau (sauf si
sa carte suivante indique de nouveau un symbole Dark
adar). Lo symbiale Dark Vador apparait sur les cartes
autivanles

el Doark pdav! Dary Shdious Crpte Dooki
IOl E

Variante avec les plus jeunes

La imise en place et e céroulement du jeu restent identiques
au jeu de base. Mais pour simplificy la régle, chague joueur
peut regarder toules s2s cartes au début de la partie. Au
moment de se déplacer, un jouear peut choisir e pred hain
objectif qu'it souhaite olleindre,

Pour gagner la partie, les joueurs peuvent egalement con
venirqu'il n'est pas nécessaire de retourner ason point de
déspart, mais qu'il suffit auvasseau de sortir du labyrinthe
pat n'importe guel cote,
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