WAY OF THE MANDALORIAN

W grze Way of the Mandalorian wcielicie sie w jednego z 4 hohaterdw serialu The Mandalorian. Uratujcie matego
Grogu i zdobadzcie stawe. Waszym zadaniem bedzie wykonywanie coraz trudniejszych misji, za ktore otrzymacie
kredyty. Kto pod koniec gry zdobedzie ich najwiecej, zostanie zwyciezca!

ZAWARTOSC GRY

plansza misji
45 kart misji
20 poziomu 1 14 poziomu 2
30 kart ekwipunku 26 kart wydarzen
(zielone) (niebieskie)

82 zetony kredytéw w réznych nominatach

4 planszetki postaci

10 poziomu 3 1 poziomu 4

instrukcja




OPIS ELEMENTOW GRY

karty wydarzei karty ekwipunku
Stuzg zmienianiu bhiegu Wzmacniajg atrybuty bojowe
wydarzen podczas misji. Waszych bohaterdw.

9 9 o nazwa 9
o e atrybuty karty o

e typ karty (ekwipunku
lub wydarzen )

0 koszt (w kredytach ‘7 )

© ©

o
© o o

karty misji
Okres$laja misje oraz wymagania
Z nimi zwigzane.

o o o wymagania
9 nagroda o
plansza misji

9 kara Stuzy do wykonywania misji
oraz przypomina graczowi o dostepnych akcjach.

9 o o o

000

przypomnienie o liczbie akcji gracza
dobranie 2 kart z rynku

sprzedaz kart e o

szybkie zlecenie
(maksymalnie raz na ture gracza)

wykonanie misji
miejsce na zagrywane karty wydarzen

miejsce na rozpatrywang karte misji

000 0000



planszetki postaci

Wizerunek Waszego bohatera

wraz z zestawem

atrybutéw i umiejetnosci, z ktérych
bedziecie korzysta¢ podczas gry.

(2]

© 000

o

imie postaci
atrybuty postaci

miejsce na karty
ekwipunku

zdolnos¢ specjalna

(2]

Kazda postac¢ posiada swojg wtasng
unikalng zdolne$é specjalna;:

Din Djarin posiada dodatkowe
miejsce na karte ekwipunku.

Fennec Shand moze zaptacic
200 kredytow i zatrzymac na rece
odrzucang przez siebie karte ekwipunku.

Bo-Katan Kryze podczas wykonywania
misji moze odrzuci¢ 1 karte z reki,
by méc zignorowac 1 symbol atrybutu
z wymagan karty misji.

Boba Fett posiada dodatkowe miejsce
na zakryta karte wydarzenia oraz nie
ponosi kosztu za zagranie karty
z tego miejsca.






PRZYGOTOWANIE GRY

o Potézcie plansze misji na $rodku stotu.

9 Utworzcie stos kart misji. W tym celu podzielcie karty misji
wedtug poziomow i wylosujcie odpowiednia liczbe kart w zaleznosci
od liczby graczy, zgodnie z ponizsza tabela:

karty misji 2 graczy 3 graczy 4 graczy

poziom 1 8 12 16
poziom 2 4 6 8
poziom 3 4 6 8
poziom 4 1 1 1

Zakrytg karte misji poziomu 4 potdzcie obok planszy.

Potasujcie odpowiednia liczbe kart misji poziomu 3. Zakryte karty utézcie na karcie misji poziomu 4. Nastepnie
potasujcie odpowiednig liczbe kart misji poziomu 2. Potdzcie je zakryte na kartach poziomu 3. Odpowiednig liczbe
zakrytych karty misji poziomu 1 umie$cécie na wierzchu utozonych wczeéniej kart. W ten sposéb utworzycie
zakryty stos kart misji. Pozostate karty misji odt6zcie do pudetka - nie bedg wykorzystywane w tej rozgrywce.

9 Pobhierzcie z przygotowanego stesu kart misji 6 wierzchnich kart i roztozcie je ilustracjami do gory dookota
planszy misji.

0 Wszystkie karty ekwipunku i karty wydarzen przetasujcie ze soba. Utdzcie je w zakrytym stosie obok stosu
kart misji. W ten sposob powstanie stos rynku. W trakcie rozgrywki bedziecie odrzucac te karty, dlatego
przygotujcie miejsce na stos kart odrzuconych.

6 Ze stosu rynku pobierzcie 4 wierzchnie karty i utézcie obok planszy misji. W ten sposéb powstanie rynek.

e Pobierzcie po jednej planszetce postaci oraz po 800 kredytéw w dowolnych nominatach. Nastepnie
dohierzcie po 5 kart z wierzchu stesu rynku. Trzymajcie je zakryte.

o Pozostate kredyty umiesécie obok planszy, aby utworzyty wspéing pule.




ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najstarszy gracz, a nastepnie kolejne osoby, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. W ramach
swojej tury mozecie dotozy¢ karty ekwipunku do wtasnej planszetki postaci oraz wykona¢ dowolng kombinacje
2 akcji. Jezeli akcja na to pozwala, mozecie wykonac jg 2 razy w 1 turze.

DOKLADANIE EKWIPUNKU

Pomiedzy wykonywaniem akcji mozecie dotozy¢ karty
ekwipunku do swojej planszetki postaci. Aby to zrobic,
musicie wytozy¢ karte ekwipunku z reki i umiesci¢ ja
odkrytg na jednym z wolnych miejsc na ekwipunek

na swojej planszetce postaci. Kazda posta¢ ma

4 podstawowe miejsca na karty ekwipunku. Nastepnie
optacacie dotozone karty - odktadacie wskazang

na karcie ekwipunku wartos¢ kredytéw do wspdlinej puli.

DOSTEPNE AKCJE

Hhall

1. Dobranie 2 kart - dobieracie 2 karty wytozone na rynku lub ze stosu rynku.
Uwaga: Podczas gry moze dojs¢ do sytuaciji, gdy wyczerpie sie stes rynku. Wowczas musicie przygotowat nowy
stos z kart, ktore sprzedaliscie lub odrzuciliscie podczas rozgrywki.

Na koniec tury mozecie mie¢ maksymalnie 5 kart na rece. Jezeli na koniec swojej tury macie ich wigcej, musicie
odrzuci¢ dowolnie wybrane nadmiarowe karty.

HEEYE

2. Sprzedaz kart - mozecie odrzuci¢ dowolng liczbe kart z reki lub ze swojej planszetki postaci, by otrzymac
potowe kosztu wszystkich sprzedawanych kart. Otrzymane kredyty pobierzcie ze wspdlnej puli.

Przyktad
Jezeli sprzedajecie 2 karty o koszcie 200 oraz jednq o koszcie 400 otrzymujecie tqcznie 400 kredytdw.
(200 + 200 + 400) : 2 = 400

(42 + 2007 (1)

3. Szybkie zlecenie - otrzymujecie 200 kredytoéw ze wspolnej puli. Te akcje mozna wykonac tylko raz w swojej
turze.

(e &b

4 WYKONYWANIE MISJI

Wykonujecie misje poprzez poréwnywanie atrybutéw gracza z wymaganiami misji.

Gracz wykonujacy misje wybiera 1z odkrytych kart misji i ktadzie ja we wskazanym miejscu na planszy misji.
Pozostali gracze, zaczynajac od tego po lewej stronie od wykonujacego misje, moga zagrac kolejno po 1 karcie
wydarzenia z reki i potozy¢ jg odkryta w odpowiednim miejscu na planszy misji. Kazdy gracz, ktory zagrat karte
wydarzenia oddaje do wspélnej puli 200 kredytow.



" '

Nastepnie gracz, ktéry wykonuje misje, moze zagrac 1 karte wydarzenia z reki. W tym celu umieszcza odkrytg
karte wydarzenia obok swojej planszetki postaci i oddaje do wspélnej puli 200 kredytow.

Uwaga: Boba Fett moze zagrac karte wydarzenia ze swojej planszetki postaci, nie ptacac jej kosztu.

1. Okreéicie wymagania misji.
Suma poszczegdlnych symboli atrybutéw ( —~ ﬂ ﬁ ﬂ ) z karty misji oraz wszystkich dodatkowych kart
wydarzei zagranych przez przeciwnikow stanowi wymagania misji.

2. Okreslcie atrybuty gracza.
W tym momencie gracz wykonujacy misje decyduje, z ktérych dotozonych kart ekwipunku chce skorzystac.

Jezeli wybierze karty z symbolem karty ekwipunku tymczasowego , trzeba bedzie je odrzuci¢ na koniec
wykonywania tej misji.

Suma poszczegolnych symboli atrybutéw z planszetki postaci, zagranej karty wydarzenia oraz pozostatych kart
ekwipunku stanowi atrybuty gracza.

Jeséli suma poszczegbinych atrybutéw gracza jest rowna

‘@' lub wyzsza od wymagan misji, gracz otrzymuje nagrode
wskazang na karcie misji. Pobiera ze wspélnej puli
odpowiednig liczbe kredytéw, a zrealizowang karte misji
odktada do pudetka.

Jesli suma poszczegbinych atrybutéw gracza jest
‘e’ nizsza od wymagan misji, gracz musi wptaci¢

do wspélnej puli wartos¢ kary wskazanej na karcie

misji. Jesli nie jest w stanie zaptaci¢ petnej kwoty,

oddaje tyle kredytow, ile posiada. Odktada

niezrealizowang karte misji na miejsce, z ktérego

zostata wzieta.

Niezaleznie od rezultatu wszystkie zagrane karty wydarzen
odtozcie na stes kart odrzuconych.



Przyktad

Marcel zdecydowat sie podjq¢ akcje wykonania misji. W tym celu pobiera
dostepnq karte misji i umieszcza jq na planszy misji. Pankracy zagrywa

1 karte wydarzenia ze swojej reki i oddaje do puli 200 kredytéw. Pozostali
gracze nie decydujq sie na zagrywanie kart wydarzen. Marcel réwniez nie
zagrywa zadnej dodatkowej karty wydarzenia ze swojej reki.

Wymagania misji stanowiq 3 ~% , 1 ﬁ ,2 B oraz1 ﬂ .

Marcel decyduje sie na wykorzystanie 2 kart, ktére zagrat wczesniej do swojej
planszetki postaci. Jedna z nich to karta ekwipunku tymczasowego, ktérq
bedzie musiat odrzucic na koniec tej akcji.

Atrybuty gracza stanowiq 3%, 3 ﬂ, 2 ﬁ, 3 ﬂ

Suma poszczegdlnych symboli atrybutéw jest wieksza

od wymagan misji, dlatego Marcel pobiera ze wspdinej puli
naleznq nagrode (400 kredytow). Karte zrealizowanej misji
odktada do pudetka, a zagrane karty wydarzen oraz
ekwipunku tymczasowego na stos kart odrzuconych.

PRZYGOTOWANIE DO TURY NASTEPNEGO GRACZA

Po wykonaniu dwach akcji nastepuje koniec tury. Uzupetnijcie rynek

o0 karty wydarzen i karty ekwipunku dobrane ze stesu rynku, tak
by na stole znajdowaty sie 4 odkryte karty. W przypadku wyczerpania
stosu rynku przetasujcie wcze$niej edrzucone karty wydarzen

i karty ekwipunku, by stworzy¢ z nich nowy stos.

Nastepnie pobierzcie karty ze stosu kart misji i dotozcie je
do roztozonych kart misji, aby znajdowato sie tam 6 kart. Swojg
ture rozpoczyna nastepny gracz po lewej stronie.

KONIEC GRY

Gdy ktorys z graczy zrealizuje misje poziomu &, gra natychmiast sie
konczy. Podliczacie wszystkie posiadane kredyty oraz sprzedajecie
wszystkie karty ze swojej planszetki (za potowe ceny). Ten, kto po
sprzedazy kart posiada najwieksza liczbe kredytéw, wygrywa.

Autor: Mariusz Majchrowski
Prowadzacy projekt: Patryk Gesiak
Opracowanie graficzne: Adam Strzelecki

Zespot: Agnieszka Walczak, Eryka Stachowska,
Kamila Mrozek-Zielifiska, Michat Ambrzykowski,
Michat Szewczyk

Opracowanie techniczne: Grzegorz Traczykowski
Redakcja i korekta: Izabela Dawidowicz
Ttumaczenie: Loc At Heart

TREFL SA, ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com



WAY OF THE MANDALORIAN

Ve hre Way of the Mandalorian si zahrajete za jednu ze 4 postav ze serialu The Mandalorian. Zachrante malého
Grogu a ziskejte vSechnu slavu pro sebe. Vasim Ukolem je pinit ¢im dal obtiznéjsi mise, za které budete dostavat
kredity. Hru vyhrava hrac, ktery ma na konci nejvic kreditG!

OBSAH

deska misi 4 desky postav

45 karet misi:

20 karet 1. Grovné 14 karet 2. Grovné 10 karet 3. Grovné 1 karta 4. Grovné

30 karet vybaveni 26 karet udalosti
(zelenych) (modrych)

1007

82 Zeton( kreditd rtizné hodnoty

navod ke hre




SOUCASTI HRY

karty udalosti
Slouzi ke zméné vyvoje
udalosti pri misich.

(2] (2]

(2]

karty misi
Popisuji mise a jejich
pozadavky.

(1) (1)

COO00000Q

pripomenuti poctu dostupnych akci
dobrani 2 karet z trzisté

prodej karet

privydélek (max. jednou za kolo)
provedeni mise

misto na zahrani karet udalosti

misto na aktualni kartu mise

nazev

vlastnosti karty

(1)
(2]
e typ karty (vybaveni .
0o

nebo udalost )

cena (v kreditech '7 )

o pozadavky

Karty vybaveni

Zvysuji bojové vlastnosti

postav.

o

deska misi

9 pokuta SlouZi k plnéni misi a pripomina
hractm dostupné akce.

000

(2]



Kazda postava ma svou
zvlastni schopnost:

desky postav
Obsahuji obrazek postavy
a uvadeéji jeji vlastnosti
a dovednosti, které budete
béhem hry pouzivat.

Din Djarin ma pole pro
0 kartu vybaveni navic.

Fennec Shand mize zaplatit
200 kredit a nechat si v ruce
kartu vybaveni, kterou
by jinak musela zahodit.

0 9 Bo-Katan Kryze mdze béhem
mise zahodit 1 kartu z ruky,
9 a ignorovat tak 1 symbol vlastnosti
z pozadavkd uvedenych
na karté mise.

o jméno

9 vlastnosti postavy

e pole pro karty vybaveni
o zvlastni schopnost

Boba Fett ma navic pole
pro kartu udalosti
otocenou licem doll a mdze
ji z néj bezplatné zahrat.
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PRIPRAVA

o Polozte desku misi doprostred stolu.

9 Vytvorte baliéek karet misi. Udélate to tak, Ze rozdélite karty
misi podle Grovné a nahodné vytahnete odpovidajici pocet karet
podle poctu hrach. Pouzijte tabulku nize:

pocet

karet misi 2hraéi 3 hraéi & hradi
1. Grovné 8 12 16
2. trovné 4 6 8

3. rovné 4 6 8

4, Grovné 1 1 1

Kartu mise 4. Grovné poloZte licem dold vedle desky.

Zamichejte odpovidajici pocet karet misi 3. Grovné. Polozte je licem dold na kartu mise 4. (rovné. Poté zamichejte
odpovidajici pocet karet misi 2. irovné. Polozte je licem dol na karty misi 3. Grovné. Karty misi 1. (rovné polozte
licem dold na hromadku karet. To bude bali¢ek karet misi (licem dold). Ostatni karty misi vratte do krabice -

v této hre je nepouzijete.

e Vezméte 6 svrchnich karet z bali€éku karet misi a poloZte je licem nahoru na desku misi.

o Zamichejte dohromady véechny karty vybaveni a karty udalosti. PoloZte je licem dold na hromadku vedle
bali¢ku karet misi. To bude baliéek trZiSté. Béhem hry budete tyto karty zahazovat, proto si pfipravte misto
na odhazovaci balicek.

6 Vezméte ¢tyfi svrchni karty z baliéku trZi$té a poloZte je vedle desky misi. To bude trZisté.

o Kazdy hrac si vezme jednu desku pestavy a 800 kredit( (v libovolnych hodnotach). Poté si kazdy hrac shora
7 haliéku trZi$té vezme pét karet. Dejte si je licem dold.

o Zhyvaijici kredity polozte vedle desky. To bude vas bank.




PRUBEH HRY

Hru zacina nejstarsi hrac. Hraci poté hraji postupné jeden po druhém a stridaji se po sméru hodinovych rucicek.
Ve svém tahu mizete vykladat karty vybaveni na svou desku postavy a zahrat 2 libovolné akce. Pokud to akce
umoznuje, mdzete ji v jednom tahu provést dvakrat.

VYKLADANI VYBAVENI

Mezi akcemi mdzete vykladat na svou desku postavy karty
vybaveni. Udélate to tak, ze vezmete kartu vybaveni z ruky
a umistite ji licem nahoru na kterékoli volné misto

pro vybaveni na své desce pestavy. Kazda postava ma

pro karty vybaveni 4 zakladni pole. Za vylozené karty

je treba zaplatit - vemte mnozstvi kreditd uvedené

na karté vybaveni a vloZte je do banku.

DOSTUPNE AKCE

v +0

1. Dobrani 2 karet: Vezméte si z trZi$té nebo bali¢ku trZi$té 2 karty.

Poznamka: Baliéek trzi$té mdze béhem hry dojit. V takovém piipadé musite pFipravit novy z karet, které jste
béhem hry prodali nebo zahodili. Na konci tahu mézete mit v ruce maximalné 5 karet. Pokud mate na konci tahu
karet vic, musite prebyvajici karty dle svého vybéru zahodit.

HEEYE

2. Prodej karet: Z ruky nebo ze své desky pestavy m(zZete zahodit libovolny pocet karet. Ziskate za né polovinu
jejich ceny. Kredity si vezméte z banku.

Priklad
Pokud proddte dveé karty za 200 a jednu za 400, dostanete celkem 400 kreditd.
(200 + 200 + 400) : 2 =400

(42 + 2007 (1)

3. PFivydélek: Z banku ziskate 200 kredit(. Tuto akci Ize provést pouze jednou za tah.

(e &b

4 PLNENI MISE
Misi pInite tak, Ze porovnate vlastnosti hrace s pozadavky mise.
Hrac provadéjici misi si vybere 1z karet misi otocenych licem nahoru a poloZi ji na prisluné misto na desce misi.

Ostatni hraci pocinaje hracem vlevo od hrace provadéjiciho misi mohou zahréat z ruky 1 kartu udalesti a poloZit ji
licem nahoru na prislusné misto na desce misi. Kazdy hrac, ktery zahral kartu udalesti, zaplati 200 kreditd
do banku.
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Poté mize hrac plnici misi zahrat z ruky 1 kartu udalosti. Polozi kartu udalesti licem nahoru vedle své desky
postavy a zaplati 200 kreditd do banku.

Boba Fett m(ize zahrat kartu udalosti ze své desky postavy bezplatné.

1. Urceni pozadavki mise.

Pozadavky mise jsou dany pottem jednotlivych symbol(i viastnosti (% ﬁ ﬁ' ﬂ ) na karté mise a vSech
dalgich kartach udalosti zahranych protihraci.

2. Urceni viastnosti hrade.
Nyni se hraé plnici misi rozhodne, které z vylozenych karet vybaveni chce pouzit. Pokud si vybere karty se

symhbolem doéasného vybaveni , musi je na konci mise zahodit.

Vlastnosti hraée jsou dany poctem jednotlivych symboll viastnosti na desce hraée, zahrané karté udalosti
a véech kartach vybaveni vyuzitych pri misi.

Pokud jsou vlastnosti hraée stejné nebo vy$si nez

pozadavky mise, ziskava hra¢ odménu uvedenou
‘Q' na karté mise. Vezme si z banku prislusné mnozstvi

kreditd a spinénou kartu mise odloZi zpatky do krabice.

Pokud jsou vlastnosti hraée nizsi ne7 poZadavky mise,
musi hrac¢ do banku zaplatit pokutu uvedenou na karté

10) mise. Pokud nema dostatek kreditd, musi zaplatit
véechny kredity, které ma. Poté nespinénou kartu
mise vrati na misto, odkud ji vzal.

Bez ohledu na vysledek musi byt véechny zahrané karty udalosti
odloZeny do odhazovaciho balitku.



Pr¥iklad

Petr se rozhodne plnit misi. Vezme si dostupnou kartu mise a poloZi ji

na desku misi. Marek zahraje z ruky 1 kartu uddlosti a zaplati 200 kredit(
do spolecné banku. Ostatni hrdci nezahraji Zddné karty uddlosti. Petr
nezahraje z ruky zddnou dalsi kartu uddlosti.

Pozadavky mise jsou ndsledujici: 3 %, 1 ﬂ ,2 w a1 ﬂ

Petr se rozhodne pouZzit dvé karty, které si drive vylozil na desku postavy.
Jedna z nich je karta docasného vybaveni, kterou bude muset na konci této
akce zahodit.

Vlastnosti hrdce jsou ndsledujici: 3 ‘ 3 ﬁ 2 ﬁ 3 ﬂ .

Pocet symbolli vlastnosti je vyssi nez poZadavky mise. Proto
Petr ziskd odménu z banku (400 kredit(). SpInénou kartu mise
odlozi zpdtky do krabice. Ddle odloZi zahrané karty uddlosti
a karty doc¢asného vybaveni na odhazovaci balicek.

PRIPRAVA NA TAH DALSIHO HRACE

Po provedeni dvou akci tah kon¢i. Na trzisté doplite karty udalesti
a karty vybaveni z bali¢ku trZi$té, aby byly na stole 4 karty ototené

yevo v

licem nahoru. Pokud baliéek trZi$té dojde, zamichejte véechny
zahozené karty udalesti a karty vybaveni a vytvorte novy.

Poté vezméte karty z bali¢ku karet misi a pridejte je ke stavajicim
kartam misi, aby jich celkem bylo 6. Nyni je na tahu hrac vlevo.

KONEC HRY

Hra konéi v okamziku, kdy jeden z hracd spini misi 4. drovné.
Spocitejte si vSechny kredity a prodejte vSechny karty na své desce
(za polovitni cenu). Hru vyhravéa hrac, ktery mé po prodeji karet nejvic
kreditd.

Autor hry: Mariusz Majchrowski
Vedouci projektu: Patryk Gesiak
Graficky navrh: Adam Strzelecki

Tym: Agnieszka Walczak, Eryka Stachowska,
Kamila Mrozek-Zielifiska, Michat Ambrzykowski,
Michat Szewczyk

Technicka asistence: Grzegorz Traczykowski
Revize a korektura: Izabela Dawidowicz
Preklad: Loc At Heart

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
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WAY OF THE MANDALORIAN

V hre Way of the Mandalorian si zahrate ako 4 postavy zo serialu The Mandalorian. Zachrante malého Groguho
a zoznite vSetku slavu. Vasou ulohou je plnit coraz narocnejSie misie, za ktoré ziskate kredity. Vyhréva hrac
s najvysSim poctom kreditov na konci hry!

OBSAH HRY

doska misii 4 dosky postav

45 kariet s misiami:

20 kariet 1. Grovne 14 kariet 2. rovne 10 kariet 3. Grovne 1 karta 4. Grovne

30 kariet s vybavenim 26 kariet s udalostami
(zelené) (modré)

82 zetdnov s kreditmi roznych hodnét
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SUCASTI HRY

karty s udalostami karty s vybavenim
Pouzivaju sa na zmenu priebehu Zvysuju bojové vlastnosti
akcie pocas misii. vasich postav.
2) 0 @ 2)
o e vlastnosti karty o
e typ karty (vybavenie .
alebo udalost )
0 hodnota (v kreditoch 7 )

© ©

o
© o o

karty s misiami
Opisuju misie
a ich poziadavky.

o o o poziadavky

CQOO0O0000e

9 odmena o
doska misii

9 pokuta Pouziva sa na vykonavanie misii
a pripomina hracom vsetky dostupné akcie.

(1)

000

pripomienka poc¢tu dostupnych akcii

vziat si 2 karty z trhu

predat karty e o
fuska (max. raz za tah)

vykonat misiu

miesto na karty s udalostami

miesto na aktualnu kartu s misiou



Kazda z postav
ma zvlastnu schopnost:

dosky postav

Obsahuju obrazok vasej
postavy a jej vlastnosti
a schopnosti, ktoré budete

pocas hry pouzivat.

Din Djarin ma miesto navyse
0 na kartu s vybavenim.

Fennec Shand méze zaplatit 200 kreditov
a nechat si v ruke kartu s vybavenim,
ktort by inak musela zahodit.

0 9 Pocas misie mdze Bo-Katan Kryze

© 000

zahodit 1 kartu z ruky
a ignorovat tak 1 symbol vlastnosti
z poziadaviek karty s misiou.

meno
vlastnosti postavy

miesto na karty
s vybavenim

zvlastna schopnost

Boba Fett ma miesto navyse
na kartu s udalostou obratenu licom
nadol a mdze ju odtial zahrat bez zaplatenia.
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PRIPRAVA

o Umiestnite dosku misii uprostred stola.

9 Pripravte si képku kariet s misiami. Karty s misiami najprv rozdelte
podla Grovni a potiahnite prislusny pocet kariet podla poctu hracov.
Pouzite nasledujicu tabulku:

pocet

kariet s misiami 2hraéi 3 hradi 4 hradi
1. Groven 8 12 16

2. troven 4 6 8

3. Groven 4 6 8

4. Groven 1 1 1

Vedla dosky poloZte licom nadol kartu s misiou 4. (rovne.

Zamie$ajte potrebny pocet kariet s misiami 3. Grovne. Polozte ich licom nadol na kartu s misiou 4. (rovne. Potom
zamieSajte potrebny pocet kariet s misiami 2. (irovne. PolozZte ich licom nadol na karty s misiami 3. Grovne.
Napokon na kdpku polozZte licom nadol potrebny pocet kariet s misiami 1. Grovne. Toto bude vasa kdpka kariet

s misiami (licom nadol). ZvySok kariet s misiami odlozte spat do Skatule - v tejto hre ich nepouzijete.

9 Vezmite 6 vrchnych kariet z képky kariet s misiami a umiestnite ich licom nahor okolo desky misii.

o Zamie$ajte spolu vietky karty s vybavenim a karty s udalestami. PoloZte ich licom nadol vedla képky
kariet s misiami. Toto bude vasa kdpka trhu. Pocas hry budete karty zahadzovat, takZe si pripravte miesto
aj na kopku zahodenych kariet.

6 Vezmite 4 vrchné karty z képky trhu a umiestnite ich vedla dosky misii. Toto bude vas trh.

o Kazdy hrac si vezme jednu desku pestavy a 800 kreditov (v akychkolvek hodnotach). Potom si kazdy hrac
vezme 5 kariet z kdpky trhu. Neobracajte ich.

o Zvysok kreditov polozte vedla dosky. Toto bude vas bank.
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PRIEBEH HRY

Hru zacina najstarsi hrac. Hraci sa striedaji v smere hodinovych ruciciek. Pocas svojho tahu mézete na desku
postavy polozit karty s vybavenim a vykonat 2 rdzne akcie. Ak to akcia povoli, mdZete ju vykonat v jednom tahu
dvakrat.

PRIDANIE VYBAVENIA

Karty s vybavenim mozZete na svoju desku pestavy pridat
medzi akciami. Kartu s vybavenim staci z ruky polozit
licom nahor na ktorékolvek volné miesto na vybavenie

na doske postavy. Kazda postava ma 4 zakladné
vyhradené miesta na karty s vybavenim. Za pridané
karty treba zaplatit - vezmite pocet kreditov uvedenych
na karte s vybavenim a vlozte ich do banku.

DOSTUPNE AKCIE

b2+

Vziat' si 2 karty - vezmete si 2 karty z trhu alebo képky trhu.

Poznamka: Ak pocas hry na képke trhu dosli karty, nov( kdpku pripravte z kariet, ktoré ste pocas hry predali
alebo zahodili.

Na konci tahu mozete mat v ruke maximéalne 5 kariet. Ak mate na konci tahu v ruke karty navyse, musite
nadbytocné karty zahodit.

HEEYE

2. Predat’ karty - ak zahodite akykolvek pocet kariet z ruky alebo z desky pestavy, ziskate polovicu hodnoty
predanych kariet. Kredity si vezmete z banku.

Priklad

Ak preddte 2 karty v hodnote 200 a jednu kartu v hodnote 400, naspdt dostanete 400 kreditov.
(200 + 200 + 400) : 2 =400

(42 + 2007 (1)

3. Fuska - ziskate 200 kreditov z banku. Tito akciu moZete vykonat iba raz za tah.

(e &b

4. VYKONANIE MISIE

Misia sa vykonava porovnanim vlastnosti hraca a poziadaviek misie.

Hrac vykonavajlci misiu si vyberie 1 z kariet misii otocenych nahor a poloZi ju na prisluéné miesto na doske
misii.

Ostatni hraci v smere hodinovych ruciéiek mozu zahrat z ruky 1 kartu s udalostou a poloZit ju licom nahor

na prisluéné miesto na doske misii. Kazdy hrac, ktory zahra kartu s udalestou, zaplati 200 kreditov do banku.
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Aj hrac vykonavajlci misiu moze z ruky zahrat 1 kartu s udaloestou. PoloZi kartu s udalestou licom nahor vedla
svojej dosky postavy a zaplati do banku 200 kreditov.

Boba Fett mdZe zahrat kartu s udalostou zo svojej desky postavy bez zaplatenia.

1. Uréte poZiadavky misie.
Poziadavky misie predstavuje suget vietkych symbolov viastnosti [ % ﬂ ﬁ' ﬂ ) na karte s misiou
a véetkych d'al$ich kariet s udalostami, ktoré zahrali superi.

2. Urcte vlastnosti hraéa.
Teraz sa hrac¢ vykonavajlci misiu rozhodne, ktoré z pridanych kariet s vybavenim chce pouzit. Ak si zvoli karty so
symbolom doéasného vybavenia , musi ich na konci misie zahodit.

Vlastnosti hraéa predstavuje stcet kazdého symbolu vlastnosti z desky postavy, zahranej karty s udalestou
a véetkych kariet s vybavenim, ktoré sa na misiu pouzili.

Ak je sucet vlastnosti hraéa rovnaky alebo vy$si ako
‘Q' poziadavky misie, hrac ziska odmenu uvedeni na karte

s misiou. Z banku si vezme prislusny pocet kreditov

a splnent kartu s misiou odloZi spat do Skatule.

Ak je sicet vlastnosti hraéa nizsi ako poZiadavky
misie, hra¢ musi do banku zaplatit pokutu uvedend

‘o’ na karte s misiou. Ak nema pozadovanii sumu, zaplati
vSetkymi svojimi kreditmi. Potom sa nesplnena karta
s misiou odloZi na miesto, odkial ju hrac vzal.

V oboch pripadoch musite polozit vSetky zahrané karty
s udalostami na kopku zahodenych kariet.
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Priklad

Tomds sa rozhodne vykonat misiu. Vezme dostupnu kartu s misiou a poloZi ju
na dosku misii. Ondrej z ruky zahrd 1 kartu s udalostou a do banku zaplati
200 kreditov. Ostatni hrdci nezahraju Ziadnu kartu s udalostou. Ani Tomds z
ruky nezahrd ziadnu dalsiu kartu s udalostou.

Poziadavky misie st takéto: 3 %1 ﬁ ,2 ﬁ al ﬂ

Tomds sa rozhodne pouzit 2 karty, ktoré predtym pridal na svoju dosku
postavy. Jedna z nich je karta s docasnym vybavenim, ktori musi na konci
tahu zahodit.

Vlastnosti hrdca st takéto: 3 -1 3 ﬂ 2 ﬁ 3 ﬂ

Sucet symbolov vlastnosti je vyssi ako poZiadavky misie,
a preto si Tomds z banku vezme prislusnt odmenu (400
kreditov). Splnent kartu s misiou odloZi spdt do Skatule.
Taktiez polozi zahrané karty s udalostami a karty

s docasnym vybavenim na képku zahodenych kariet.

PRIPRAVA NA TAH DALSIEHO HRACA

Tah sa konéi po vykonani dvoch akcii. Trh dopliite kartami

s udalostami a kartami s vybavenim z képky trhu, aby na stole boli
4 karty otocené licom nahor. Ak v képke trhu dosli karty, zamie$ajte

vSetky zahodené karty s udalostami a karty s vybavenim a vytvorte
nov( kopku.

Potom vezmite karty z képky kariet s misiami a pridajte ich
k vylozenym kartam s misiami, aby ich na stole bolo 6. Na rade je
d'al$i hrac po lavej strane.

KONIEC HRY

Hra sa kondi, len o jeden z hracov spini misiu &. Grevne. Spoditajte si
vSetky kredity a predajte zvySok kariet zo svojej dosky (za polovicnu
cenu). Vyhrava hrac s najvy$Sim poctom kreditov po predani vsetkych
kariet.

N&vrh hry: Mariusz Majchrowski
Vedci projektu: Patryk Gesiak
Graficky dizajn: Adam Strzelecki

Tim: Agnieszka Walczak, Eryka Stachowska,
Kamila Mrozek-Zielifiska, Michat Ambrzykowski,
Michat Szewczyk

Technické spracovanie: Grzegorz Traczykowski
Uprava a korektlra: 1zabela Dawidowicz
Preklad: Loc At Heart

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com
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WAY OF THE MANDALORIAN

A Way of the Mandalorian jatékban a The Mandalorian sorozat 4 karakterének egyikét személyesitheted meg.
Mentsd meg Grogut, és tiéd lesz a dics6ség! Egyre nehezebh kiildetéseket kell végrehajtanod, amelyekért krediteket
kapsz majd. Az a jatékos, akinek a legtobb kreditje van a jaték végén, megnyeri a jatékot!

A DOBOZ TARTALMA

kiildetéstahla

4 darab karaktertabla
45 darab kildetéskartya:

20 darab 1. szintli kartya 14 darab 2. szint(i kartya 10 darab 3. szint(i kartya 1 darab 4. szint(i kartya

30 darab felszereléskartya 26 darab eseménykartya
(z6ld) (kék)

f’r“;h M jatekleiras

82 darab kreditzseton, kiilonhdzd cimletekben
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A JATEK ELEMEI

eseménykartyak felszereléskartyak
Megvaltoztatjak az akciok menetét Novelik a karakter
a kiildetések teljesitése kdzben. harci értékeit.
(2] (2 név (2]
o kartyaertékek o

kartyatipus (felszerelés .
vagy esemény .)

(1)
(2]
(3]
(4]

koltség (kreditben
megadva 7]

© ©

o
© o o

kiildetéskartyak
Leirjak a kildetéseket

és azok kovetelményeit. . i
o kovetelmények

o o e jutalom

biintetés . .
e kiildetestabla

Ezen lehet végrehajtani a kiildetéseket, valamint
emlékezteti a jatékosokat a szamukra elérhetd akcidkra is.

(1)

000

o emlékeztetd az elérhetd akciokrol

9 vegyeél el 2 kartyat a piacrol

e adj el kartyat e o
o fejvadaszat (koronként csak egyszer)

6 hajts végre egy kiildetést

e a kijatszott eseménykartya helye

@ a2 aktudlis kiildetéskartya helye
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Minden karakternek van egy
egyedi kiilonleges képessége:

karaktertahlak
A karakter képe koriil lathatod
az értékeit és képességeit,
amelyeket hasznalnod kell
majd a jaték soran.

Din Djarin egy extra
0 felszereléskartyat viselhet.

Fennec Shand 200 kreditért
cserébe megtarthat
a kezében egy felszereléskartyat,
amelyet el kellene dobnia.

0 9 Egy kiildetés soran Bo-Katan Kryze
eldobhat 1 kartyat a kezéhdl, hogy figyelmen
9 kivil hagyhasson 1 szimbdlumot
a kiildetéskartya kovetelményei koziil.

o név
9 karakter értékei

e felszereléskartyak helyei
0 kiilonleges képesség

Boba Fett eltehet egy
eseménykartyat képpel lefelé,
és azt ingyen kijatszhatja.
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A JATEK ELOKESZITESE
o Helyezd a kiildetéstablat az asztal kozepére.

9 Allits 6ssze egy kiildetéspaklit. Ehhez eltszor valogasd szét
a kiildetéskartyakat szintjik szerint, majd a jatékosok szamatal fliggten
vegyeél ki beldliik kartyakat. Kovesd az alahbi tablazatot:

kiildetéskartyak

szama 2 jatékos 3 jatékos 4 jatékos
1. szint 8 12 16

2. szint 4 6 8

3. szint 4 6 8

4, szint 1 1 1

A 4. szint{i kiildetéskartyat tedd képpel lefelé a kiildetéstabla mellé.

Keverj dssze a tablazatnak megfelelt szamu 3. szintii kiildetéskartyat. Ezeket tedd képpel lefelé a 4. szinti
kiildetéskartyara. Ezutan keverj Gssze a tablazatnak megfeleld szamu 2. szintii kiildetéskartyat. Ezeket tedd
képpel lefelé a 3. szint(i kiildetéskartyakra. Tegyél a tablazatnak megfeleld szama 1. szint{i kiildetéskartyat
képpel lefelé a pakli tetejére. Ezzel kész is a kiildetéspakli (képpel lefelé). A fennmarado kiildetéskartyakat
visszateheted a dobozba - ebben a jatékban nem fognak szerepelni.

e Fedd fel a kiildetéspakli 6 legfelst lapjat, és helyezd el dket a kiildetéstabla koril képpel felfelé.

0 Keverd dssze az dsszes felszereléskartyat és eseménykartyat. Alkoss bel6lik egy paklit képpel lefelé
a kiildetéspakli mellett. Ez lesz a piacpakli. A jaték soran szamos kartyat el fogtok dobni, ezért hagyjatok helyet
egy dohdpaklinak is.

6 Fedd fel a piacpakli 4 legfelst kartyajat, és tedd a kiildetéstabla mellé. Ez lesz a piac.

0 Minden jatékos vegyen el egy karaktertablat és 800 kreditet (mindegy, milyen cimletekben). Ezutan minden
jatékos huz a piacpakli tetejérdl 5 lapot. Ezeket ne mutassatok meg egymasnak.

o A fennmarado krediteket tegyétek a tabla mellé. Ez lesz a bank.
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A JATEK MENETE

A legidGsebb jatékos kezdi a jatékot. Az elsd jatékos utan a jatékosok az 6ramutaté jarasaval megegyezo
irdnyban kovetik egymast. A sajat koradben felszereléskartyakat adhatsz a karaktertabladhoz és barmely
2 akcio kombinaciojat elvégezheted. Ha egy akcié megengedi, akkor azt egy kordn beliil kétszer is elvégezheted.

FELSZERELKEZES

Az akciodid kozott felszereléskartyakat adhatsz

a karaktertabladhoz. Ehhez csupan fognod kell egy,

a kezedbhen lévi felszereléskartyat, majd képpel felfelé ra
kell raknod a karaktertablad egyik lres felszereléshelyére.
Minden karakter alapesetben 4 felszereléskartya-hellyel
rendelkezik. Ezutan ki kell fizetned a lerakott kartyakat -

a kijatszott felszereléskartyakon lathato kreditértékek
Osszegét be kell fizetned a bankba.

ELVE@EZHETﬁ
AKCIOK

b +0

1. Vegyél fel 2 kartyat - felvehetsz dsszesen 2 kartyat a piacrél vagy a piacpakli tetejérdl.

Megjegyzés: A piacpakli kifogyhat a jaték soran. Ebben az esethen j paklit kell 6sszeéllitani a jaték soran eladott
és eldobott kartyakbol.

A korod végén maximum 5 kartya lehet a kezedben. Ha ennél tobb van a kezedben a kordd végén, akkor el kell
dobnod annyi kartyat, hogy csak 5 maradjon a kezedben.

HEEYE

2. Adj el kartyakat - barmennyi kartyat eldobhatsz a kezedb{l és a karaktertabladrél, hogy megkapd
a kreditértékiik dsszegének a felét. A megfelelG értéket vedd el a hankhél.

Példa

Ha eladsz 2 darab 200 kreditértékdi és 1 darab 400 kreditértékd kdrtyadt, akkor ésszesen 400 kredit (iti a markod.
(200 + 200 + 400) : 2 =400

(42 + 2007 (1)

3. Fejvadaszat - elvehetsz 200 kreditet a bankhdl. Ezt az akciot kdrdnként csak egyszer végezheted el.

(e &b

4 KULDETESEK VEGREHAJTASA

Kiildetést Ugy hajthatsz végre, hogy a karaktered értékeit 6sszehasonlitod a kiildetés kdvetelményeivel.

Az a jatékos, aki kildetést 6hajt végrehajtani, valaszthat 1-et a képpel felfelé lerakott kiildetéskartyak koziil,
és rateheti a kiildetéstablara.

A tébbiek - elstként a kiildetést végrehajto jatékostol balra il6 jatékos - kijatszhatnak 1-1 eseménykartyat

a keziikhdl, és lerakhatjak azt képpel felfelé a kiildetéstablara. Minden jatékos, aki jatszott ki eseménykartyat,
200 kreditet koteles fizetni a banknak.
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Ezutan a kiildetést végrehajto jatékos is kijatszhat 1 eseménykartyat a kezéhol. Ezt az eseménykartyat képpel
felfelé kell leraknia a karaktertablaja mellé, majd 200 kreditet kell fizetnie a banknak.

Boba Fett kiilonleges képességének kiszonhetden az eseménykartyat a karaktertablajarél is kijatszhatja; ebben
az esetben fizetnie sem kell.

1. Allapitsd meg a kiildetés kivetelményeit.

Olvasd le az egyes szimbolumokat (™% ﬁ ﬁ ﬂ ) a kiildetéskartyardl és add hozzajuk az ellenfelek altal
kijatszott eseménykartyak szimbolumait. Ezek osszegei adjak a kiildetés kiévetelményeit.

2. Allapitsd meg a jatékos értékeit.

A kiildetést végrehajto jatékos elddntheti, melyik felszereléskartyakat akarja felhasznalni. Ha egy kivalasztott
kartyan az egyszer hasznalatos felszerelések szimbdluma szerepel, azt a kartyat a kiildetés végrehajtasa
utén el kell dobni.

A karaktertablan, a kijatszott eseménykartyan és a killdetéshez hasznalt Gsszes felszereléskartyan lathatd
szimbdlumok dsszegei lesznek a jatékos értékei.

Ha a jatékos értékeinek szama nagyobbh vagy egyenld
‘@' a kiildetés kivetelményeivel, akkor a jatékos
a kiildetéskartyan megjeldlt jutalomban részesiil. A jelzett
mennyiségli kreditet elveheti a bankbdl, majd a sikeresen
végrehajtott kiildetéskartyat visszarakhatja a dobozba.

Ha a jatékos értékeinek szama kisebb a kiildetés

‘e’ kdvetelményeinél, akkor a jatékosnak a
kiildetéskartyan megjelolt bintetést ki kell fizetnie.
Ha ehhez nincs elég kreditje, akkor csak adja a
banknak az osszes kreditjét. Ezutan a sikertelenill
végrehajtott kiildetéskartyat vissza kell tennie oda,
ahonnan elvette.

A kimeneteltdl fliggetlenil minden kijatszott eseménykartyat
a dobépakliba kell tenni.
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Példa

Peti gy dont, hogy végrehaijt egy kildetést. Felveszi az egyik elérheté
kiildetéskdrtyat, és rdteszi a kiildetéstdbldra. Ddvid kijdtszik

1 eseménykdrtydt a kezébdl, és 200 kreditet fizet a banknak.
A tobbiek nem jdtszanak ki eseménykdrtydt. Jonatdn sem jdtszik ki
a kezébdl eseménykdrtyat.

A kiildetése kévetelményei igy alakulnak: 3 ~%, 1 ﬁ 28 et ﬂ

Petii gy dont, hogy 2 felszerelést is haszndlni fog, amelyeket korabban mdr
rdrakott a karaktertdbldjdra. Az egyik egyszer haszndlatos
felszereléskdrtya, ezért azt a kiildetés végén el kell majd dobnia.

Az értékei végobsszegei tehdt:
3~%,38.2% 38

Az értékei nagyobbak, mint a kiildetés kovetelményei, tehdt
Peti bezsebelheti a neki jdré jutalmat a bankbdl (jelen esetben
400 kreditet). A sikeresen végrehaijtott kiildetéskdrtydt
visszateszi a dobozba. Ezenfeliil a kijdtszott eseménykdrtydt
és az egyszer haszndlatos felszereléskdrtyadt dtteszi

a dobopakliba.

A KOVETKEZO JATEKOS KORENEK ELOKESZITESE
A kor két akcid végrehajtasa utan ér véget. Toltsd fel a piacot (j
eseménykartyakkal és felszereléskartyakkal a piacpakli tetejérdl,
hogy ismét 4 kartya legyen képpel felfelé az asztalon. Ha a piacpakli
kifogyna, keverd dssze az eldobott eseménykartyakat és
felszereléskartyakat, és allits Gssze beldlik egy Gj paklit.
Végezetil a kiildetéspaklibdl adj hozza (j kiildetéskartyakat
a meglévokhoz, hogy ismét dsszesen 6 kiildetés legyen lathatd
az asztalon. Ezutan a balra iil6 jatékos kore kovetkezik.

A JATEK VEGE

A jaték azonnal véget ér, ha egy jatékos sikeresen végrehajtja

a &4. szintii kildetést. Mindenki megszamolja, hany kreditet gy(ijtGtt

ossze, majd eladja a tablajardl a felszereléseit (természetesen

félaron). Az eladas utéan a legtdbb kredittel rendelkezd jatékos

a gyoztes!
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WAY OF THE MANDALORIAN

In Way of the Mandalorian, vei fi unul din 4 personaje din serialul The Mandalorian. Salveaza-| pe micul Grogu si
bucura-te de glorie. Sarcina ta este sa indeplinesti misiuni din ce in ce mai dificile, pentru care vei primi credite.
Jucatorul care are cele mai multe credite la sfarsitul jocului castiga!

CONTINUT

tabla misiunii 4 table ale personajelor

45 de cartonase

cu misiuni:
20 de cartonase 14 cartonase 10 cartonase 1 cartonas
de nivel 1 de nivel 2 de nivel 3 de nivel 4
30 de cartonase cu 26 de cartonase cu
echipamente (verzi) evenimente (albastre)

instructiuni

82 de jetoane de credite de valori diferite
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COMPONENTELE JOCULUI

cartonas;;e cu evenimente cartonas_:e cu echipamente
Acestea sunt folosite pentru a schimba Acestea cresc atributele
cursul evenimentelor in timpul misiunilor. de lupta ale personajelor.

2] 2] 2]
O o 1)
9 atributele cartonasului

e tipul cartonasului (echipament .
sau eveniment . )

e ° cost (in credite liy) 6

o
© o o

cartonase cu misiuni
Acestea descriu misiunile

si cerintele acestora. o cerinte

o o 9 recompensa

e penalizare
tabla misiunii

Aceasta este folositd pentru a indeplini misiuni si pentru
a-i reaminti jucatorului care sunt actiunile disponibile.

9 o o o

(3]

memento privind numarul de actiuni
disponibile

000

trage 2 cartonase din piata
vinde cartonase

misiune secundard (maximum una e o
per turd)

indeplineste o misiune

loc pentru asezat cartonasele
cu evenimente

loc pentru cartonasul cu misiunea
actuala

© 0 6000 ©
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Fiecare personaj are propria
ahilitate speciala:

tablele personajelor
Acestea contin o imagine
a personajului tau, precum
si atributele si ahilitatile acestuia,
pe care le vei folosi in timpul jocului.

Din Djarin are o fanta suplimentara
0 pentru cartonase cu echipamente.

Fennec Shand poate pldti 200 de credite pentru
a pastra in mana un cartonas cu echipament
la care altfel ar fi trebuit sa renunte.

0 9 in timpul unei misiuni, Bo-Katan
Kryze poate renunta la 1 cartonas din
9 mana pentru a nu lua in calcul
1 simbol de atribut din cerintele
specificate pe cartonagul misiunii.

nume
atributele personajului

fanta pentru cartonasele
cu echipamente

© 000

ahilitate speciala

Boba Fett are o fanta suplimentara
pentru un cartonas cu eveniment asezat
cu fata in jos, pe care poate sa-| foloseascd
direct de acolo, fara alte costuri.
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PREGATIREA JOCULUI

o Asaza tabla misiunii in centrul mesei.

9 F& un teanc de cartonase cu misiuni. Pentru aceasta, grupeaza
cartonasele cu misiuni in functie de nivelul acestora si trage numarul
corespunzator de cartonase, in functie de numarul de jucatori.
Foloseste tabelul de mai jos:

Numar de cartonase

cu misiuni 2 jucatori 3 jucatori & jucatori
nivel 1 8 12 16
nivel 2 4 6 8
nivel 3 4 6 8
nivel 4 1 1 1

Pune cartonasul cu misiunea de nivel 4 cu fata in jos langd tabla.

Amestecad un numar corespunzétor de cartenase cu misiuni de nivel 3. Pune aceste cartonase cu fata in jos
deasupra cartonasului cu misiune de nivel 4 Apoi amesteca un numar corespunzdtor de cartonase cu misiuni
de nivel 2. Asaza-le cu fata in jos deasupra cartonaselor cu misiuni de nivel 3. Asaza un numar corespunzator
de cartonase cu misiuni de nivel 1 cu fata in jos peste teanc. Acesta va fi teancul de cartonase cu misiuni

(cu fata in jos). Pune celelalte cartonase cu misiuni inapoi in cutie - nu le vei folosi in acest joc.

e Trage primele 6 cartonase din teancul de cartonase cu misiuni si asazd-le cu fata in sus in jurul tablei
misiunii.

0 Amesteca toate cartonasele cu echipamente si cartonasele cu evenimente. Asaza-le cu fata in jos intr-un
teanc, langd teancul de cartonase cu misiuni. Aceasta va fi teancul de la piata. In timpul jocului, vei renunta
la aceste cartonase, asa ca pregdteste un loc pentru teancul de cartonase la care s-a renuntat.

6 Trage primele 4 cartonase din teancul de la piata si asaza-le 1anga tabla misiunii. Aceasta va fi piata.

0 Fiecare jucdtor primeste o tabla a personajului si 800 de credite (de orice valoare). Apoi, fiecare jucdtor
trage 5 cartonase de deasuprateancului de la piata. Acestea vor fi asezate cu fata in jos.

o Pune creditele ramase langa tabla. Acesta va fi fondul comun.
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DESFi\$URAREA JOCULUI

Jucatorul cu varsta cea mai mare va incepe jocul. Dupa aceea, ceilalti jucatori vor juca pe rand, in sensul acelor
de ceasornic. In timpul turei tale poti adduga cartonase cu echipament pe tabla personajului tau si poti
desfasura 2 actiuni la alegere. Dacd o actiune permite, o poti desfasura de doua ori in aceeasi tura.

ADAUGAREA DE ECHIPAMENTE

intre actiuni, poti adduga cartonase cu echipamente
pe tabla personajului tdu. Pentru a face acest lucru,
trebuie sd iei un cartonas cu echipamente din mana

si sa 1l asezi cu fata in sus pe oricare dintre fantele
pentru echipament libere de pe tabla personajului tau.
Fiecare personaj are 4 fante de bazd pentru cartonase
cu echipamente. Apoi platesti pentru cartonasele
addugate - iei creditele indicate pe cartonasul cu
echipament si le pui in fondul comun.

ACTIUNI DISPONIBILE

w:+0

1. Trage 2 cartonage - ia 2 cartonase din piata sau din teancul de la piata.

Nota: Teancul de la piata se poate epuiza in timpul jocului. in acest caz, trebuie sa pregatesti un nou teanc
folosind cartonasele pe care le-ai vandut sau la care ai renuntat in timpul jocului.

La sfarsitul turei, poti avea in mand maximum 5 cartonase. Daca ai mai multe cartonase la sfarsitul turei, trebuie
sa renunti la cartonasul sau cartonasele in plus, la alegere.

HEEYE

2. Vinde cartonase - poti renunta la oricate cartonase din mand sau de pe tabla personajului si vei primi
jumatate din costul cartonaselor vandute. la creditele din fondul comun.

Exemplu
Dacda vinzi 2 cartonase care costd 200 de credite si unul care costd 400 de credite, vei obtine in total 400 de credite.
(200 + 200 + 400) : 2 =400

(42 + 2007 (1)

3. Misiune secundara — primesti 200 de credite din fondul comun. Poti efectua aceasta actiune doar o singura
data in timpul turei tale.

(e &b

4, INDEPLINIREA UNEI MISIUNI

indeplinesti o misiune comparand atributele juctorului cu cerintele misiunii.

Jucdtorul care indeplineste o misiune alege unul dintre cartonasele cu misiuni asezate cu fata in sus si il pune
n locul corespunzator de pe tabla misiunii.

Ceilalti jucdtori, incepand din stanga jucatorului care indeplineste o misiune, pot juca un cartonas cu eveniment
din mana si il pot aseza cu fata in sus in locul corespunzator de pe tabla misiunii. Fiecare jucator care a jucat

un cartonas cu eveniment plateste 200 de credite la fondul comun.
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Apoi, jucdtorul care indeplineste o misiune poate juca un cartonas cu eveniment din mana. Acesta asaza un
cartonas cu eveniment cu fata in sus langa tabla personajului sdu si pldteste 200 de credite la fondul comun.

Boba Fett poate juca un cartonas cu eveniment de pe tabla personajului fard a plati nimic.

1. Stabileste cerintele misiunii.

Suma simbolurilor pentru fiecare atribut ( e { ﬂ ﬁ' ﬂ ) de pe cartonasul cu misiune si de pe toate
cartonasele cu evenimente suplimentare jucate de adversari reprezinta cerintele misiunii.

2. Stabileste atributele jucatorului.

Acum, jucdtorul care indeplineste o misiune decide ce cartonas va folosi dintre cartonasele cu echipamente
addugate. Dacd alege cartonase cu simholul pentru echipament temporar , trebuie sa renunte la acestea
la sfarsitul misiunii.

Suma simbolurilor pentru fiecare atribut de pe tabla personajului, a cartonasului cu eveniment jucat si
a tuturor cartonaselor cu echipamente folosite pentru misiune reprezinta atributele jucatorului.

Daca suma atributelor jucatorului este egala cu sau mai

mare decat cea a cerintelor misiunii, jucdtorul primeste
recompensa indicata pe cartonasul misiunii. Acesta va
lua din fondul comun suma corespunzdtoare si va pune
inapoi in cutie cartonasul cu misiunea finalizata.

Daca suma atributelor jucatorului este mai micd
‘o. decat cea a cerintelor misiunii, jucdtorul trebuie

sa plateasca la fondul comun penalizarea indicata

pe cartonasul misiunii. Daca nu are aceastd suma,

va plati toate creditele pe care le are. Apoi cartonasul

cu misiunea nefinalizata este asezat la loc de unde

a fost luat.

Indiferent de rezultat, trebuie sa pui toate cartonasele cu
evenimente jucate in teancul de cartonase la care s-a
renuntat.
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Exemplu

Daniel decide sd indeplineascd o misiune. Acesta ia un cartonas cu misiune
disponibil si il asaza pe tabla misiunii. Mihai joacd 1 cartonas cu eveniment
din mand si plateste 200 de credite la fondul comun. Ceilalti jucdtori nu joacd
niciun cartonas cu eveniment. Nici Daniel nu joacd niciun cartonas cu
eveniment suplimentar din mand.

Cerintele misiunii sunt urmditoarele: 3 % , 1 ﬁ 2% sil ﬂ .
Daniel decide sd foloseascd 2 cartonase pe care le-a asezat anterior pe tabla
personajului sdu. Unul dintre acestea este un cartonas cu echipament
temporar, la care va trebui sd renunte la sfarsitul acestei actiuni.

Atributele jucdtorului sunt urmdtoarele:

3-+.38 2838

Suma simbolurilor atributelor este mai mare decat cea a
cerintelor misiunii; prin urmare, Daniel primeste o
recompensd din fondul comun (400 de credite). Acesta pune
cartonasul cu misiunea finalizatd inapoi in cutie. Mai pune si
cartonasele cu evenimente si cartonasele cu echipamente
temporare jucate in teancul de cartonase la care s-a
renuntat.

PREGATIREA PENTRU TURA URMATORULUI JUCATOR

Tura se incheie dupd efectuarea a doua actiuni. Pune in piata
cartonasele cu evenimente si cartonasele cu echipamente pe care le-ai
tras din teancul de la piata, pentru ca pe masa sa fie 4 cartonase
asezate cu fata in sus. Dacd in teancul de la piata nu mai sunt
cartonase, amestecd toate cartonasele cu evenimente si cartonasele
cu echipamente la care s-a renuntat pentru a forma un nou teanc.
Apoi trage cartonase din teancul de cartonase cu misiuni si adaugd-le
la cartonagele cu misiuni existente, pentru a ajunge la un total de 6
cartonase. Urmatorul jucator din stanga isi incepe tura.

SFARSITUL JOCULUI

Jocul se incheie imediat ce unul dintre jucdtori termind misiunea
de nivel 4 Numarad toate creditele pe care le ai si vinde-ti toate
cartonasele de pe tabla (la jumatate din pret). Jucatorul care are
cele mai multe credite dupa ce vinde cartonasele castiga.
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