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WPROWADZENIE

+Wrogowie chca nas skfécic, ale Mandalorianie sg silniejsi
razem”. — Bo-Katan

Ten pakiet pozwala doda¢ frakcje Mandalorian do gry =
STAR WARS™: THE DECKBUILDING GAME dzieki —
10 kartom baz, 10 kartom startowym, 30 kartom galaktyki

i dwustronnej karcie réwnowagi Mocy. Karty z frakgji
Mandalorian mozna rozpoznac¢ po symbolu ich frakcji:
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Rozszerzenie zawiera rowniez 19 dodatkowych kart
neutralnych: 3 karty baz, 15 kart galaktyki i karte
.Pociag transportowy Syndykatu Pyke”. Karty te sg
wykorzystywane tylko w nowym, 3-osobowym trybie
rozgrywki wprowadzonym przez to rozszerzenie.
Mozna je rozpozna¢ po dopisku

zamieszczonym na dole karty.




FRAKCJA MANDALORIAN
W STANDARDOWEJ ROZGRYWCE

. Tak kaze obyczaj”. — Mandalorianin

Standardowa rozgrywka 1 na 1 z wykorzystaniem frakgji
Mandalorian wymaga wykonania nastepujacych krokéw.

1. Nalezy wybrac¢ 1 z podstawowych frakgji, ktéra zostanie
zastgpiona frakcjg Mandalorian.

2. Talie kart baz i kart startowych wybranej frakcji nalezy
zastapi¢ odpowiednimi taliami frakcji Mandalorian.

3. Nalezy usunac¢ 30 kart galaktyki wybranej frakgji z talii
galaktyki, a nastepnie wtasowac do niej 30 kart galaktyki
frakcji Mandalorian.

4. Po roztozeniu toru réwnowagi Mocy nalezy przykry¢
strone toru nalezgca do zastepowanej frakeji kartg
réwnowagi Mocy Mandalorian (strong z symbolem
Mandalorian do gory).

5. Rozpoczynajacego gracza nalezy wytonic losowo.
Drugi gracz rozpoczyna ze znacznikiem Mocy
na skrajnym polu po swojej stronie toru.

6. Nalezy dokonczy¢ przygotowanie do gry zgodnie
z instrukcjg do gry podstawowej. Obowiazuja
standardowe zasady.

Poczatkujgcym graczom zalecamy rozegranie gry z frakcja

Mandalorian z uwzglednieniem w swojej talii baz tylko tych
5 kart: Concord Dawn (baza startowa), Mandalora, Nevarro,
Trask i Arvala-7.



TRYB 3-OSOBOWY

Nowy tryb rozgrywki w STAR WARS™: THE DECKBUILDING
GAME to wariant ,kazdy na kazdego”, w ktérym wszyscy
gracze walcza o kontrole nad galaktyka.

PRZYGOTOWANIE

Podczas przygotowania rozgrywki 3-osobowej gracze
siadajg dookota stotu tak, by nie siedzieé zbyt blisko siebie
(zob. str. 8-9). Nastepnie kazdy z graczy przeprowadza
nastepujgce kroki.

1. Wybiera frakcje i ktadzie swoja talie 10 kart baz i talie
startowg przed soba.

2. Zamienia baze startowa swojej frakcji na 1 z baz
neutralnych dofgczonych do tego pakietu.
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GLOWNY CEL
Gdy pierwszy raz w turze
przeciwnik zada obrazenia [
tej bazie, dobiera 1 karte.

baza neutralna

0 Bazy startowe poszczegdlnych frakeji nie sa
uzywane podczas rozgrywki w trybie 3-osobowym
i nalezy je odtozy¢ z powrotem do pudetka.




3. Bierze 30 kart galaktyki swojej frakeji i losowo dzieli
je na 2 réwne stosy (kazdy po 15 kart).

4. Gracze tworzg wspdlnie 3 talie galaktyki, faczac swoje
stosy 15 kart w nastepujacy sposéb:

0 Gracz A + gracz B = talia galaktyki AB.
0 Gracz A + gracz C = talia galaktyki AC.
0 Gracz B + gracz C = talia galaktyki BC.
5. Gracze uktadaja 3 talie galaktyki w nastepujacy sposéb:

0 Talie galaktyki AB kfadzie sie pomiedzy
graczem A a graczem B.

0 Talie galaktyki AC kfadzie sie pomiedzy
graczem A a graczem C.

0 Talie galaktyki BC ktadzie si¢ pomiedzy
graczem B a graczem C.




6. Nalezy odtozy¢ ,Pocigg transportowy Syndykatu Pyke”
na bok i potasowac 15 neutralnych kart galaktyki z tego
pakietu z 30 neutralnymi kartami galaktyki z gry
podstawowej STAR WARS™: THE DECKBUILDING GAME.
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] JEONOSTIA
" POCIAG TRANSPORTOWY
N SYNDYKATU PYKE

Permanentna.
Ta jednostka nie moze opuscié gry.
Kaidly gracz moze atakowac te jedhostke
w ramach eliminacji albo sabotaiu,
traktujac ja tak, jakby znajdowata sie
w rzedzie galakiyki
Nagroda: Dobierz dodatkowa karte
na koniec

Pociag transportowy Syndykatu Pyke

7. Nalezy podzieli¢ stos 45 kart neutralnych na 3 réwne
stosy po 15 kart, a nastepnie wtasowad po 1 ze stoséw
kart neutralnych do kazdej z 3 talii galaktyki.

0 W ten sposéb powstang 3 talie galaktyki
(po 1 miedzy kazda parg graczy), kazda po 45 kart.

8. Gracze dzielg znaczniki zasobodw i obrazen miedzy soba
tak, aby kazdy miat wtasng pule obok swojej talii baz.

0 W razie potrzeby gracze moga korzystac
ze znacznikéw z puli innych graczy.




Nalezy umiesci¢ podstawowy tor rbwnowagi Mocy na
$rodku, a nastepnie prostopadle do niego dofozy¢ karte
réwnowagi Mocy z tego pakietu tak, aby kazdy z graczy
miat przed soba koniec toru z symbolem swojej frakgji.

podstawowy tor
réwnowagi Mocy

0 Karte réwnowagi Mocy z tego pakietu nalezy wsungc
pod roztozony podstawowy tor rwnowagi Mocy tak,
aby widoczne byty tylko 3 pola frakeji na karcie.



10. Z kazdej z 3 talii galaktyki nalezy odkry¢ po 4 karty,
aby utworzy¢ 3 rzedy galaktyki. Rzedy galaktyki nalezy
utozy¢ w taki sposdb, aby rozchodzity sie promieniscie
od toru réwnowagi Mocy i znajdowaty sie pomiedzy
odpowiednimi graczami. Talie galaktyki nalezy umiescic¢
na ich zewnetrznych koncach.

11. ,Pociag transportowy Syndykatu Pyke” nalezy umiescic¢
na stole obok toru réwnowagi Mocy, a talie pilotéw
z Zewnetrznych Rubiezy po drugiej stronie toru.

12. Kolejno$é wykonywania tur nalezy ustali¢ zgodnie
z nastepujacymi zasadami:

0 Jesli w grze biora udziat frakcje Imperium, Rebelii
i Mandalorian: zaczyna Imperium, kolejna tura
nalezy do Mandalorian, a ostatnig wykonuje Rebelia.
Na poczatku gry znacznik Mocy powinien sie
znajdowad na skrajnym polu po stronie gracza Rebelii.

0 Jesli w grze biorg udziat frakcje Republiki,
Separatystéw i Mandalorian: zaczynajg Separatysci,
kolejna tura nalezy do Mandalorian, a ostatnia
wykonuje Republika. Na poczatku gry znacznik
Mocy powinien sie znajdowa¢ na skrajnym polu
po stronie gracza Republiki.

0 W grze z dowolnym innym zestawieniem frakgji
rozpoczynajgcego gracza nalezy wyfoni¢ losowo.
Rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazoéwek zegara, a znacznik Mocy nalezy
poczagtkowo potozyc na skrajnym polu toru
po stronie ostatniego gracza.

13. Kazdy z graczy dobiera 5 kart z wierzchu swojej talii.
Mozna rozpoczg¢ gre!




PRZYKLADOWE PRZYGOTOWANIE
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ROZGRYWKA

,Kto podaza $ciezkg Mandalorian, jest zarazem i fowca,
i zwierzyng”. — Zbrojmistrzyni

Gra przebiega zgodnie z zasadami gry podstawowe;j,
z nastepujacymi zmianami:

+ Zamiast 1 rzedu galaktyki i 1 talii galaktyki kazdy z graczy
ma dostep do 2 rzeddéw i 2 talii (1 po swojej lewej
i 1 po prawej stronie).

0 Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z rzedem
galaktyki po swojej lewej albo prawej, ale nie
z rzedem galaktyki znajdujacym sie pomiedzy
jego przeciwnikami.

0 Gracz moze wchodzi¢ w interakcje z talig galaktyki
i stosem odrzuconych kart galaktyki po swojej
lewej albo prawej, ale nie z talig galaktyki ani
stosem odrzuconych kart galaktyki pomiedzy
jego przeciwnikami.

0 Gdy gracz rozpatruje zdolno$¢ karty odnoszaca
sie do rzedu galaktyki, talii galaktyki albo stosu
odrzuconych kart galaktyki, musi wybrac rzad
galaktyki, talie galaktyki albo stos odrzuconych
kart galaktyki po swojej lewej albo prawej stronie.

»  Zdolnos¢ karty , Korelianski transportowiec”
to wyjatek pozwalajacy obejsc te zasade.

+ Gdy gracz rozpatruje zdolnosc¢ karty odnoszaca sie
do przeciwnika, musi wybra¢, ktérego z 2 przeciwnikéw
obierze jako cel.



+ Gdy gracz deklaruje atak na baze przeciwnika, musi
okresli¢, czyja baze atakuje, oraz wyznaczyé do ataku
jednostki i okrety.

0 Gracz moze zaatakowac bazy obu przeciwnikéw
w tej samej turze, ale dana jednostka lub okret
moze byé wyznaczona do ataku tylko na 1 cel
w turze.

+ Gdy gracz zniszczy baze, umieszcza jg na swoim stosie
zwyciestwa. Gracz, ktéry jako pierwszy bedzie miat
co najmniej 5 kart baz na swoim stosie zwyciestwa
(w tym co najmniej po 2 karty baz frakcji kazdego
z przeciwnikéw), wygrywa!

0 Baza neutralna na stosie zwyciestwa liczy sie do

wymaganych 5 kart baz, ale nie liczy sie jako baza
frakcji przeciwnika.




+

+

Kazdy z graczy moze kupowad karty z talii pilotéw
z Zewnetrznych Rubiezy.

,Pocigg transportowy Syndykatu Pyke” nie znajduje sie
w rzedzie galaktyki zadnego z graczy, ale kazdy gracz
moze przeprowadzi¢ na nim eliminacje albo sabotaz
tak, jakby Pociag znajdowat sie w jego rzedzie galaktyki.
Gdy gracz przeprowadzi skuteczny atak na Pociag,
otrzymuje wskazang na nim nagrode, ale nie odrzuca
karty Pociggu — nie moze ona opusci¢ rozgrywki.

0 Gracz moze wielokrotnie atakowac Pociag
i otrzymywac wskazang na nim nagrode w trakcie
1 tury.

0 Skutecznie przeprowadzony atak na Pociag liczy
sie jako pokonanie celu w rzedzie galaktyki.




+ Jedli Moc jest z 1 z przeciwnikéw, gdy gracz zyskuje ®,
nalezy najpierw przesuwac znacznik Mocy w strone
neutralnego pola posrodku toru. Nastepnie, jesli znacznik
dotart do neutralnego pola, a gracz nie rozpatrzyt jeszcze
wszystkich zyskiwanych ®, przesuwa znacznik Mocy
na swoja strone toru o pozostaty liczbe pdl.

Gracz Rebelii otrzymuje 3 ®. Przesuwa znacznik
Mocy o 1 pole ze strony Mandalorian na pole
neutralne, a nastepnie o 2 pola w strone Rebelii.




NAJCZESCIEJ ZADAWANE PYTANIA

Oto odpowiedzi na niektére najczesciej zadawane pytania
dotyczace kart frakcji Mandalorian i nowego trybu
3-osobowego.

PYTANIA DOTYCZACE FRAKCJI MANDALORIAN

P: Co jesli podczas rozpatrywania zdolnosci karty
»~Desantowiec typu Gauntlet” mam mniej niz 5 kart
w talii?

O: Odkrywaj karty z wierzchu talii az do jej wyczerpania.
Nastepnie potasuj swoj stos kart odrzuconych, utwérz
z niego talie i kontynuuj odkrywanie do momentu, az
odkryjesz 5 kart. Po dokonaniu wyboru odféz pozostate
karty z powrotem na wierzch swojej talii w tej samej
kolejnosci, w ktérej zostaty odkryte.

P: Gdy uzyje zdolnosci karty ,Koska Reeves” do
zaatakowania jednostki neutralnej albo zdolnosci
karty ,Mandalorianski porywacz okretéw” do
zaatakowania okretu, to czy moge wyznaczyé
dodatkowe jednostki do tych atakéw?

O: Nie. Te zdolnosci nie pozwalajg innym jednostkom
dotgczy¢ do ataku.

P: Co sie stanie z wrogim okretem, jesli zostanie
zniszczony, gdy to ja go kontroluje?

O: Gdy kupisz wrogi okret, korzystajac ze zdolnosci karty

»Mandaloriariski porywacz okretéw” albo karty , Trask”,

stajesz sie whascicielem tego okretu. Jesli zostanie zniszczony,

umies$é go na swoim stosie kart odrzuconych.



PYTANIA O ROZGRYWKE 3-OSOBOWA

: Czy w trybie 3-osobowym moge omawiac karty
na mojej rece, rozwazac opcje nastepnego ruchu
albo zawiera¢ umowy z przeciwnikami?

: Tak. Wiele kart neutralnych z tego pakietu
zaprojektowano z myslg o zachecaniu graczy
do prowadzenia negocjacji i zawierania umow.

: Co oznacza przekazanie kontroli nad okretem
przeciwnikowi?

: Gdy przekazujesz przeciwnikowi kontrole nad okretem,
umies¢ karte tego okretu w obszarze gry tego przeciwnika
przed jego kartg bazy. Ten przeciwnik staje sie
wiascicielem okretu, a gdy okret zostanie zniszczony,
trafia na stos kart odrzuconych tego przeciwnika.

: Czy moge zaatakowac baze przeciwnika, jesli mam
juz 2 jego bazy na swoim stosie zwyciestwa?

: Tak. Nie ma ograniczenia co do liczby kart baz danego
przeciwnika, ktére mozesz mie¢ na swoim stosie
zwyciestwa.

: Co jesli talia kart baz gracza wyczerpie sie
przed spetnieniem warunku zwyciestwa przez
ktéregokolwiek z graczy?

: W tym mato prawdopodobnym przypadku gra
natychmiast konczy sie remisem wszystkich graczy.

: Co dzieje sie w przypadku, gdy nalezy rozpatrzyé
kilka zdolnosci kart jednoczesnie?

: Aktywny gracz decyduje o kolejnosci
rozpatrywania zdolnosci tych kart.
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