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KAPINALITON TEHTAVA

Tunnetko Voiman?
SAANNOT

Sisélté: Pelilauta, 300 korttia (250 kysymyskorttia, 50 toimintakorttia), 6 pelihahmoa (Luke Skywalker, Prinsessa Leia, Han Solo, Chew-
bacca, C-3PO ja Obi-Wan Kenobi), 6 muovijalustaa pelihahmoille, 5 kapinallismerkkid, 1 R2-D2 -merkki, 6 galaktista reittikorttia, 1
jedispinneri (+ muovinuoli), 1 voimamittari, 1 pelinappula, 24 hahmokiekkoa (4 jokaiselle hahmolle)

TAVOITE 9. Ottakaa R2-D2 -merkKki

ja niin monta kapinallis-
merkkia, ettda merkkien
yhteenlaskettu lukuméa
vastaa pelaajien lukumaa-
VALMISTELUT raa (esimerkiksi: nelja
pelaajaa; R2-D2 -merkki +
kolme kapinallismerkki&).

. Sekoittakaa merkit ja
jakakaa yksi jokaiselle
pelaajalle. Pelaaja, joka
saa R2-D2 -merkin, aset-
taa sen eteensa poydalle.

Kuljettaa R2-D2 ja sen sisaltdmat Kuolemantahden suunnitelmat
Kapinaliitolle, jotta se voisi rajayttda Kuolemantéhden.

Ennen ensimmaisté pelig; liitd muovinuoli

spinneriin.

1. Tybnna pydrea pohjakappale spinne-
rireidn 1api levyn takapuolelta.

2. K&anna spinneri ympéri ja liitd nuoli
pohjakappaleeseen ylapuolelta.

Kiinnitd myds pelihahmot muovijalustoi- Muut pelaajat palauttavat
hin. kapinallismerkkinsa peli-

laatikkoon. R2-D2 -merkki
3 symboloi R2-D2:ta, joka

ENNEN KAIKKIA PELEJA ) kantaa Kuolemantéhden

suunnitelmia mukaan.
Taten pelaaja, jolla on
merkki hallussaan, kuljettaa sitd. Merkin taytyy olla aina muiden
Erotelkaa toimintakortit ja kysymyskortit pelaajien néhtévissa.
toisistaan. .

Asettakaa pelilauta poydalle niin, etta
kaikki pelaajat ylettyvat siihen.

Sekoittakaa kortit omissa pinoissaan

ja asettakaa pakat tekstipuoli alaspain E
poydalle.

Asettakaa voimamittari pdydalle ja pelinappula sen paalle.
Valitkaa pelihahmot itsellenne. Jokainen pelaaja ottaa oman
hahmonsa, tdman galaktisen reittikortin ja hahmolle kuuluvat 4
hahmokiekkoa itselleen.

Paattakaa pelaatteko perus- vai pikapelin.

Asettakaa reittikorttinne pdydélle eteenne joko perus- tai pika-
pelipuoli ylospain (riippuen siitd, kumpaa pelia pelaatte).

Asettakaa pelihahmonne reittikorttienne ilmoittamaan aloitus-
ruutuun pelilaudalla.
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PELIN KULKU GALAKTISET REITTIKOHTEET

PELIN ALKU Pelaajien ta}yt}/y V|era|IIa"ka|k|ssa" galaktlsen relttlko.rftlpsa k.ohtelssa
) ) ) annetussa jérjestyksessa. Kun paadyt kohteeseen, jata yksi hahmo-
Nuorln_pelaa_!a"al_(_).lttﬁ_a. Vuorot kiekoistasi sinne. T&lla tavalla on helpompi seurata, kuka on kaynyt
etenevat myoétapaivaan. ’ missakin kohteessa.

Pelaajat yrittavat vierailla oman

reittikorttinsa osoittamissa

kohteissa nopeammin kuin muut

pelaajat. Pelaaja, joka kuljettaa

R2-D2:ta, yrittaa vieda sen Ka- GALAKTINEN REITTI

pinaliiton tukikohtaan Yavin 4:lle, )

kun taas muut yrittavat siirtda sen DAGOBAH AR

omalle alukselleen. TANTIVE IV 78
HOTH

Pelaaja, joka on vieraillut kaikissa BESPIN

galaktisissa kohteissaan ja tuo ASTEROID FIELD
R2-D2:n Yavin 4:lle, voittaa pelin! YAVIN 4

REITTIKOHTEET OVAT:

VUOROT
JA VOIMAYKSIKOT

Vuorollaan jokaisella pelaajalla
on viisi voimayksikkda kay-
tettdvissaan. Voimayksikoiden
kayttda seurataan siirtdamalla . '
pelinappulaa voimamittarin Tatooine Asteroidikentts
paalla, joten jokaisen vuoron (Asteroid Field)
alussa pelinappula siirretdéan

kohtaan ”5”. Kun yksikoita kay-

tetééan, pelinappulaa siirretdéan

sen mukaisesti. Kaikki voi- &
mayksikét tulee kdyttda vuoron .
aikana (paitsi jos pelaaja tuo | S
R2-D2:n Yavin 4:lle). .

. "
ALDERAAN

Alderaan Kuolemantahti

VOIMAYKSIKOITA VOI KAYTTAA ;
NELJAAN TARKOITUKSEEN: omgopmn N\

¢ Lentdaminen: yhden ruudun lentomatka maksaa yhden voimayk-
sikon.

Kysymys: yhden kysymyksen kysyminen maksaa kaksi voimayk-
sikkda. Kysymyksen voi valita vain, jos pelihahmo on ruudussa,
jossa on vérillinen symboli. Oikein vastannut pelaaja saa nostaa
toimintakortin. Dagobah
e Jedispinnerin pyoritys: yksi pyoraytys maksaa kaksi voimayk-
sikkoa. Spinnerin avulla pelaaja voi voittaa lisdéd voimayksikoita,
joiden avulla esimerkiksi lentdminen voittoa kohti nopeutuu.

e R2-D2:n siirtdaminen: R2-D2:n siirtdminen maksaa yhden voi-
mayksikon (katso "R2-D2:n siirtdminen omalle alukselle”).

BESPIN

Voimayksikoita voi kayttaa eri tarkoituksiin vuoron aikana kun-
han vain kaytetyt yksikot eivat ylita kaytettavien yksikodiden
maaraa. (Esimerkki: Jos pelaajalla on endéa yksi yksikkd jéljelld, hdn
el voi pydrittda jedispinnerié!)




KYSYMYKSET JA NIIHIN VASTAAMINEN

Kaikki kysymykset ovat monivalintakysymyksida, mutta jos pelaajat
niin haluavat, pelia voi pelata ilman vastausvaihtoehtoja, jolloin pelin
vaikeusaste korottuu.

Pelin kysymykset on jaettu
neljaan kategoriaan:

e Hahmot (Sininen) -
kysymyk5|a Tahtien sota -elokuvassa?
-galaksin hahmoista, i
heidan historiastaan, ) Obi-Wan Kenobi

. . s Kuka Luke Skywalkerin lisaksi kayttéa vihreda
tavoistaan , Vi hollisistaan ) valosapelia Jedin paluu -elokuvassa?
jne a) Han Solo

o a\[= =)
ESTARAWARS,
Kuka istuu Luke Skywalkerin vieressa hanen
ajaessaan maakiituriaan Mos Eisleyyn Uusi toivo

b) Darth Vader
 Saaga (Punainen) binsesasa
- kysymyKSIa, joissa kasi- Kuka kloonikomentaja kertoo Obi-Wan Kenobille,
tellaan klassista Tahtien :gtégjglecié:_l%tzli;né Geonosiksen taistelussa?
sota -tarinaa Episodien

b) Rex (CC-7567)
) Bly (CC-5052)
1-VI mukaan.

Kuinka montaa valosapelia kenraali Grievous pystyy
hallitsemaan saman aikaisesti?

a) kolmea

b) neljaa

) viitta

Kloonisodat/Sekalaiset
( ) — kysymyksia
Kloonisodat -televisio-
sarjasta ja Tahtien sota
-elokuvista.

Kuvat (Vihred) — kysy-

myksia kortin k&dantdpuolella olevasta kuvasta.
Pelilaudan symbolit kertovat sinulle kysymyksesi kategorian. Jos
paadyt valkoiseen ympyraruutuun, et voi ostaa kysymysta.
Kun paatat ostaa kysymyksen, kaksi voimayksikkéa vdhennetdan
voimamittarista. Taman jalkeen vasemmalla oleva pelaaja lukee kysy-
myksen (ja vastausvaihtoehdot) &&neen pakan p&allimmaisesta kor-
tista. Jos vastaat oikein, saat nostaa toimintakortin. Toimi kortin
ohjeiden mukaan. Voit ansaita lisda voimayksikéita tai jedispinnerin
pydrityksen toimintakorteista. Mutta varo; Darth Vader, Jabba the
Hutt ja muut viholliset piileskelevat samassa pakassal
Palauta kaytetyt kysymyskortit omien pakkojensa alimmaiseksi. Pida
toimintakortit itsell&si.

Esimerkki: Tommin vuoron alussa voimamittarin pelinappula
on kohdassa “5”. Tommi lentdé kolme askelta laudalla, jolloin
nappula siirretdén kohtaan “2”. Tommi ostaa kysymyksen, nap-
pula siirretdén kohtaan “0” ja Tommi on kayttédnyt kaikki voi-
mayksikkénsad. Tommi kuitenkin vastaa oikein kysymykseen, ja
saa sen johdosta nostaa toimintakortin. Nostettu toimintakortti
on ”Valonnopeus” -kortti, jonka seurauksena Tommi saa neljéa
voimayksikkda lisdd. Nappula siirretdédn kohtaan "4” ja Tommi
voi jatkaa vuoroaan neljéalléd voimayksikélla.

R2-D2:N SIIRTAMINEN OMALLE ALUKSELLE

Paatyessési samaan ruutuun kuin hahmo, joka kuljettaa R2-D2:ta,
voit siirtdd sen omalle aluksellesi — mutta vain siind tapauksessa,
etté sinulla on ainakin yksi voimayksikko jaljella ja olet vieraillut yhta
monessa reittikohteessa kuin R2-D2:n kuljettaja. Jos R2-D2 siirtyy
aluksellesi toimintakortin tai jedispinnerin kautta, voimayksikdilla ja
kaytyjen reittikohteiden maaralla ei kuitenkaan ole valia. Vain yksi siir-
toyritys on sallittu yhden vuoron aikana.

Jos R2-D2 on siirretty pois alukseltasi, sinun taytyy vierailla seuraa-
vassa reittikohteessasi ennen kuin voit siirtdé sen takaisin aluksellesi.
Jos olet jo kdynyt kaikissa reittikohteissasi (Yavin 4:sta lukuun otta-
matta — Yavin 4 on kaikkien pelaajien maali), sdant6 ei koske sinua.
Et voi myoskaan siirtda R2-D2:ta takaisin aluksellesi heti seu-
raavalla vuorollasi, vaikka olisit jo kdynyt seuraavassa kohteessasi.
Toisin sanoin; sinun taytyy odottaa yksi vuoro ennen kuin voit yrittaa
siirtdd R2-D2:n takaisin aluksellesi.

SPINNERI

Spinnerilla on kaksi
toimintoa: sisempi, neljan
sektorin alue on voimas-
pinneri, ulkokehén alue
on puolestaan jedispin-
neri.

JEOI SPINNER,

Voimaspinnerin pyoritys
maksaa kaksi voimayksik-
ko4, ja palkkio on joko 0, 3
tai 6 voimayksikkoa.
Jedispinneria kaytetdan
vain toimintakortin niin
salliessa. Sen tulos voi
olla yksi seuraavista:

e Ajatustemppu - siirrd hahmosi seuraavaan galaktiseen reitti-
kohteeseesi.
Siirto - siirrd R2-D2 aluksellesi.

Vaihto - vaihda halutessasi hahmoja toisen pelaajan kanssa.
Uusi omistaja saa pitda kaikki vieraillut kohteet ja kaikki kortit,
joita uudella hahmolla on hallussaan. Myés R2-D2 siirtyy hah-
mon mukana, jos hdn on hahmon kuljetettavana. Hahmot myés
pysyvat paikoillaan pelilaudalla.

Valonnopeus - siirré yksi, toisen pelaajan hahmo takaisin edelli-
seen reittikohteeseensa.

Pimea puoli — sinulla on vain kolme voimayksikkda kaytettavis-
sési seuraavalla vuorollasi.

PELIN VOITTAMINEN

Kun olet vieraillut kaikissa reittikohteissasi, ja sinulla on R2-D2 muka-
nasi, voitat pelin astumalla Yavin 4:lle!




PIKASAANNOT

Pelaajat asettavat hahmonsa niiden aloituspaikkaan galaktisen
reittikortin mukaisesti.

Yksi pelaajista saa R2-D2 -merkin itselleen.

Pelaajat yrittavat vierailla kaikissa reittikorttinsa ilmoittamissa
kohteissa liikkumalla pelilaudalla.

Jos pelaajalla ei ole R2-D2 -merkkia hallussaan, han yrittaa
saada sen itselleen.

Jokaisella pelaajalla on aina vuorollaan viisi voimayksikkda
kaytettavissaan.

Voimayksikoita voi kdyttaa seuraavasti:

e 1 askel laudalla - 1 voimayksikkd

Kysymys — 2 voimayksikkdé (vastaamalla oikein saat nostaa
toimintakortin)

Voimaspinnerin pydritys — 2 voimayksikkéa
R2-D2:n siirtdminen omalle alukselle — 1 voimayksikkd

R2-D2:n saa siirtaa omalle alukselle, jos:

e olet samassa ruudussa R2-D2:sta kuljettavan hahmon
kanssa.

olet kdynyt yhtéd monessa reittikohteessa kuin R2-D2:sta
kuljettava hahmo.

e sinulla on ainakin 1 voimayksikkd kaytettavissasi.

Jos menetat R2-D2:n, sinun taytyy kdyda seuraavassa reittikoh-
teessasi (jos sinulla on kohteita kdymattd) ennen kuin voit siirtda
R2-D2:n takaisin aluksellesi.

Kun R2-D2 on siirretty pois alukselta, sité ei voi siirtda takaisin
heti seuraavalla vuorolla.

Pelaaja, joka tuo R2-D2:n Yavin 4:lle kdytyaan ensin kaikissa
reittikohteissaan voittaa pelin!
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