Varsta 6+
2-4 jucatori
CONTINUT: 15 minute

Art. 53573 - Joc de masa cu carti Funko Something Wild - Mandalorian the Child

45 de carti de caractere (numerele 1-9 in cinci culori), 10 carti de putere, 1 POP! Mutator, instructiuni.

CUM SA CASTIGI:
Scoate o carte de putere facand un set sau o serie. Primul jucator care inscrie trei puteri castiga.

3 ' g O serie este 3 carti de
aceeasi culoare cu numerele
in ordine.

3

Un set este format din 3
carti de orice culoare cu
acelasi numar

CONFIGURAREA JOCULUI
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Carduri de putere Figurina Spatele Aruncs
Grogu™
cartilor gramada

1. Amestec cele 10 carti Putere (cu spatele Figurina Grogu™ ) si pune-le intr-o gramadé cu fata in jos in centrul
zonei dejoc.

2. Tntoarceti prima carte putere din gramada cu fata in sus.
Asezati Figurina Grogu™ langa gramad3.

4. Amestecati cartile Personaj si impartiti cate 3 fiecarui personaj ca mana de inceput — va puteti uita in mana
dvs., dar pastrati cartile in secret fata de ceilalti jucatori.

5. Asezati restul pachetului cu fata n jos langa Puteri, |lasand spatiu pentru o gramada de decartare.

Cel mai tanar jucato merge primul!

LA RANDUL TAU, efectuati aceste actiui, in ordine:

1. Luati cartea de sus a pachetului Tn mana.

2. Joacd — Pune o carte jos din mana ta cu fata in sus.

3. Fa miscarea — daca ai jucat o carte care este de aceeasi culoare cu Puterea cu fata n sus din centru sau care are
simbolul ”f3 o miscare”, ia Figurina Grogu™ (fie din joc sau de la alt jucator).

4. Foloseste puterea — daca ai mutatorul, poti folosi o putere pe care ai obtinut-o deja, sau cea din centru. Vezi
simbolurile puterii explicate mai jos.

5. Scor - daca exista un set sau o serie de 3 carti cu fata in sus in fata dvs., inscrieti! Aruncati cele 3 carti pe care le-ati
folosit pentru a marca si luati cartea Putere cu fata in sus ca recompense.

6. Renunta — daca exista mai mult de 5 carti cu fata in sus in fata ta, arunca pana cand sunt doar 5.

Apoi, jocul trece la stanga ta.



IA MUTATORUL

Cand joci o carte care este de aceeasi culoare cu Puterea din centru sau care are simbolul “ia mutatorul” % ,ia
mutatorul si plaseaza-l in fata ta. Vei tine persoana care muta in fata ta si vei putea folosi puterile, pana cand altcineva
preia puterile.

Simbolul

Mutatorului
FOLOSESTE PUTEREA

Cartile de putere te pot ajuta sa inregistrezi, dar efectele lor dureaza doar pana la sfarsitul
randului tau. Puteti folosi o puterepe care ati obtinut-o si o aveti in fata (vezi scorul) sau puterea

cu fata in sus din centru. Nu trebuie sa folositi o putere daca nu doriti.

SCOR

Poti nscrie la randul tau 3 carti care formeaza un set sau o serie cu fata in sus in fata ta. Cartile de putere va pot ajuta
sa marcati si Tn alte moduri!

Cand marcati, aruncati cele 3 carti pe care le-ati folosit pentru a marca, luati cartea Putere din centru si puneti-o cu fata
n sus 1n fata dvs. Apoi intoarceti primul cardul Putere cu fata in sus pentru a o inlocui pe cea pe care ati luat-o.

Puterea pe care ati obtinut-o este disponibild pentru a o folosi ori de cate ori aveti Figurina Grogu™.

NOTA: nu aveti nevoie de mutitor pentru a inscrie.

N

EXEMPLU: Dupa ce ati jucat un 5 mov, iei Figurina GroguTM deoarece carte ape care ai jucat-o si Cartea Putere sunt de
aceeasi culoare. Apoi folositi Puterea care va permite sd tratati 5 ca orice numar pentru a forma o serie. inscrieti puterea
n centru.

SFARSITUL JOCULUI
De indata ce obtii a treia Putere, castigi! Daca pachetul se epuizeaza Tnhainte ca cineva sa castige, amestecati gramada
pentru a forma un nou pachet.

COMBINAREA MAI MULTOR JOCURI SOMETHING WILD!

Combina doua sau mai multe jocuri SOMETHING WILD! Pentru a te juca cu mai multe mutari si puteri! Cand combinati
jocuri, ve-ti avea o ramada de Putere pentru fiecare mutator, dar veti amesteca toate cartile Personaj impreuna pentru
a forma un singue pachet.

Daca jucati o carte care se potriveste cu o Putere (mai multe carti de Putere pot fi de aceeas culoare), alegeti unul dintre
cei care face miscarea. Daca joci o carte cu simbolul ”luati o miscare”, puteti lua orice mutator folosit in joc.

Puteti folosi o Putere numai daca avetimutatorul care se potriveste — mutatorul afisat pe cardul de Putere — dar nu
exista limita pentru numarul de mutatori pe care il puteti avea simultan.

Cand inscrieti, alegeti orice carte Putere din centru pentru a o lua si apoi intoarceti cartea de sus a acelei gramezi pentru
a o fnlocui.



SIMBOLURILE DE PUTERE EXPLICATE

|i"| @ Daca aveti 3 carti MOV in joc, puteti inscrie cu ele.

Schimbati una dintre cartile dvs. in joc cu cartea cu

! rnj_ numere mai mari a altui jucator.

[ngl iD Daca aveti vre-un 1 1n joc, jucati o carte din grdmada de

@‘ = ! Trateazd 5 n joc ca pe orice NUMAR.

i\-; iEJ] Aruncati cartea de sus a pachetului.Toti ceilalti jucatori arunca o carte in
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joc care se potriveste cu CULOAREA acelei carti, daca este posibil.

WB|E' ? Dacd aveti un 1, un 3, siun 6, puteti inscrie cu ele.
_— Schimbati una dintre cartile dvs. Tn joc cu cartea cu
ii Lji numarul mai mic a altui jucator.
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‘E!i i.D Daca ai vre-un 9 1n joc, trageti si jucati o carte din gramada
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de decartare.

Trateaza 5 in joc ca pe orice CULOARE.
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A iarl' Aruncati cartea de sus a pachetului. Toti ceilalti jucatori arunca o carte in

| joc care se potriveste cu numarul acelei carti, daca este posibil.

Importator: S.C. “Biotec-Prim” S.R.L., STAR.WARS
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