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WAY OF THE MANDALORIAN

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

ZAWARTOSC GRY

plansza misji 4 planszetki postaci
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45 kart misji
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82 zetony kredytow w rdznych nominatach




OPIS ELEMENTOW GRY
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karty wydarzen
Stuzg zmienianiu biegu

wydarzen podczas misji.

o nazwa

9 atrybuty karty

e typ karty (ekwipunku .
lub wydarzen )

0 koszt (w kredytach *7]

karty misji
Okreslaja misje oraz wymagania
Z nimi zwigzane.

o wymagania

plansza misji
6 K Stuzy do wykonywania misji
oraz przypomina graczowi o dostepnych akcjach.
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przypomnienie o Iiczﬁie akcji gracza
dobranie 2 kart z rynku
sprzedaz kart

szybkie zlecenie _
(maksymalnie raz na ture gracza)
wykonanie misji

’

miejsce na zagrywane karty wydarzen

miejsce na rozpatrywang karte mis;ji




planszetki postaci
Wizerunek Waszego bohatera
wraz z zestawem
atrybutow i umiejetnosci, z ktarych
bedziecie korzysta¢ podczas gry.

Din Djarin posiada dodatkowe
miejsce na karte ekwipunku.
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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 mac zignorowac 1 symbol atrybutu
z wymagan karty misji.

imie ['Jostaci

miejsce na karty
ekwipunku
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9 atrybuty postaci
©
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zdolno$¢ specjalna

Boba Fett posiada dodatkowe miejsce
na zakrytg karte wydarzenia oraz nie
ponosi kosztu za zagranie karty
z tego miejsca.
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PRZYGOTOWANIE GRY
0 Potozcie plansze misji na Srodku stotu.

e Utworzcie stos kart misji. W tym celu podzielcie karty misji
vedtug poziomow i wylosujcie odpowiednig liczbe kart w zaleznosci
2By graczy, zgodnie z ponizszq tabela:

ji 2 graczy 3 graczy 4 graczy

l“" pozmm 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 odpowiednig liczbe kart misji poziomu 3. Zakryte karty utozcie na karcie misji poziomu 4. Nastepnie
potasuijcie odpowiednig liczbe kart misji poziomu 2. Potozcie je zakryte na kartach poziomu 3. Odpowiednig liczbe
zakrytych karty misji poziomu 1 umiesccie na wierzchu utozonych wezesniej kart. W ten sposob utworzycie
zakryty stos kart misji. Pozostate karty misji odtozcie do pudetka - nie beda wykorzystywane w tej rozgrywce.

e Pobierzcie z przygotowanego stosu kart misji 6 wierzchnich kart i roztozcie je ilustracjami do gory dookota
planszy misji.

° Wszystkie karty ekwipunku i karty wydarzen przetasujcie ze soba. Utdzcie je w zakrytym stosie obok stosu
kart misji. W terr 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 utozcie obok planszy misji. W ten sposob powstanie rynek.

e Pobierzcie pb.jednej planszetce postaci oraz po 800 kredytow w dowolnych nominatach. Nastepnie
dobierzcie po 5 kart z wierzchu stosu rynku. Trzymaijcie je zakryte.

0 Pozostate kredyty umiesccie obok planszy, aby utworzyty wspéing pule.
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ROZGRYWKA

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

DANIE EKWIPUNKU

Pé?niedzy wykonywaniem akcji mozecie dotozy¢ karty
ekwipunku do swojej planszetki postaci. Aby to zrobic,
musicie wytozyc karte ekwipunku z reki i umiescic jg
odkryta 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¢ kredytow do wspalnej puli.

DOSTEPNE AKCJE
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1. Dobranie 2 kart - dobieracie 2 karty wytozone na rynku lub ze stosu rynku.
Uwaga: Podczas gry moze dojsé do sytuacji, gdy wyczerpie sie stes rynku. Wowczas musicie przygotowaé 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 wiecej, musicie
odrzuci¢ dowolnie wybrane nadmiarowe karty.
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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 wspélnej puli.

Przyktad
Jezeli sprzedajecie 2 karty o koszcie 200 oraz jednq o koszcie 400 otrzymujecie tqcznie 400 kredytow.
(200 + 200 + 400) : 2 = 400
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3. Szybkie zlecenie - otrzymujecie 200 kredytow ze wspalnej puli. Te akcje mozna wykonac tylko raz w swojej
turze. -

N

4. WYKONYWANIE MISJI

Wykonujecie misje poprzez poréwnywanie atrybutéw gracza z wymaganiami misji.

Gracz wykonujacy misje wybiéra 1z odkrytych kart misji i ktadzie ja we wskazanym miejscu na planszy misji.
Pozostali gracze, zaczynajac od tego po lewej stronie od wykonujgcego misje, mogg zagrac kolejno po 1 karcie
wydarzenia z rekii potozy¢ ja 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 zagra¢ 1 karte wydarzenia z reki. W tym celu umieszcza odkryta
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. Okres$lcie wymagania misji.

Suma poszczegolnych symboli atrybutow ( "‘ ﬂ ﬁ ﬂ ) z karty misji oraz wszystkich dodatkowych kart
wydarzen zagranych przez przeciwnikow stanowi wymagania misji.

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

Jezeli Wybierze'k‘art\/ z symbolem karty ekwipunku tymczasowego B trzeba bedzie je odrzuci¢ na koniec
wykonywania tej mis;ji.

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

Jesli suma poszczegolnych atrybutéw gracza jest rowna
lub wyzsza od wymagan misji, gracz otrzymuje nagrode
wskazang na karcie misji. Pobiera ze wspalnej puli

odpowiednig liczbe kredytow, a zrealizowang karte misji
‘odktada do pudetka.

Jesli suma poszczegbinych atrybutéw gracza jest
1@' nizsza od wymagan misji, gracz musi wptacic

do wspdlnej 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 ktorego

zostata wzieta.

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



Przyktad

Marcel zdecydowat sie podjqc akcje wykonania misji. W tym celu pobiera
dostepnq karte misji i umieszcza jg na planszy misji. Pankracy zagrywa

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

ymagania misji stanowiq 3 ~% , 1 ﬂ ,2 T oraz1 ﬁ .

Marcel decyduje sie na wykorzystanie 2 kart, ktore 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%y, 2, 3 &)

Suma poszczegdlnych symboli atrybutow jest wieksza

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

PRZYGOTOWANIE DO TURY NASTEPNEGO GRACZA

Po wykonaniu dwoch akcji nastepuje koniec tury. Uzupetnijcie rynek

o karty wydarzen i karty ekwipunku dobrane ze stosu rynku, tak
by na stole znajdowaty sie 4 odkryte karty. W przypadku wyczerpania
stosu rynku przetasujcie wczeéniej odrzucone 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 najwiekszg liczbe kredytow, wygrywa.
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