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OMOWIENIE

W rozszerzeniu Klan dwdoch Mandalorianin kontynuuje
swojg podréz! Przypomnij sobie stynne momenty z drugiego
sezonu popularnego serialu i sprawdz swoje umiejetnosci
podczas nowych misji najemniczych. Wiecej postaci,
wrogow, rodzajow kart i mechanik to nowe strategie

do odkrycia i nowe wyzwania do przezwyciezenia.
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2 arkusze misji najemniczych
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zeton gwiazdki

YMI
WALCZACA MIECZAMI SWIETLN
<oz owat zagrozenia B 12

Poledymel. Mozesz zadat sobie
obrazenie, aby rozpatrz
karte pojedynku, "

- e~ § W przeciwnym razie ten wrog
™Ma site b+ albo karte umiejetnosc blokuje wszystkie obrazenia
taktycznej ((4) 2 wyjatkiem 1. m

12 kart pojedynku

SWOMPAL 1 po wykonani okt

(e ignoryj 2d0lnoSet

pole

5 zetonow obrazen 10 kart zwyktych wydar%ér%
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ZASIEG 0

ZMOBILIZOWANIE
Odrzuc te kartg
W swojej fazie akji,
aby ruszyt sie

Plan: gdy wykonujesz te
akeje, zachowa; 2 karty

Planowania (r6zne) zamiast 1, st zacne] postaci

nie zadano obrazer,
rozpatrz kolejne wydarzenie,

2 zetony celownikow 6 kart wydarzen najemniczych
(fioletowych)

64 karty umiejetnosci 6 kart planowania
(po 15 dla kazdej nowej postaci,

2 dla Mandalorianina i 2 dla dziecka)

Z00LNDSCI WROGOW CZ.3

Szybkosé. Gdy ten wrbg rusza si¢
M podczas fazy wydarzen, rusz go
01 dodatkowe pole:

Caujnosé. Tego wroga nie mozna
@ zaktbel, a Jego zdolnoscl nie
mozna zignorowat.

Pojedynek. Mozesz zadac obrazenia
temu wrogowi tylko wtedy, gdy
jestes na jego polu. Zanim zadasz

g™ obrazenia, dobierz karte
pojedynku i rozpatrz jej zdolnosc.
(Zignoruj wartosc &) Nie mozesz
automatycznie pokonat tego wroga
ani przeniest na niego obrazen.

Ostatni cios. Gdy ten wrog zostaje
9 pokonany, zadaje 1 obrazenie
postaci na swoim polu.

=) PRZYCIAGNIECIE
UWAGI

Odwroc najblizszy
zakiyty zeton zagrozenia
(nie dziota przez
zomknigte drzwi)
Nastepnie rozpatrz
kolejne wydarzenie.

= Zbrojmistrzyni

129 zetonow zagrozen 7 kart wydarzen niebezpiecznych
(25x 5, 23x 6, 24x 7, 32x 8, (czerwony awers) -
1x Jedi, 3x E, 5x F, 5x G,
2x H, 9x ekspert)

4 znaczniki postaci 4 karty pomocy

(z plastikowymi podstawkami)
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JAK KORZYSTAC Z TEGD
ROZSZERZENIA

Przed pierwsza rozgrywka nalezy dodac nastepujace
karty do ich odpowiednikow z gry podstawowej: karty
planowania, karty postaci i karty zwyktych wydarzen
(nie czerwone ani fioletowe). Bedg one uzywane podczas
kazdej rozgrywki.

Karty wydarzen z czerwonym i fioletowym awersem
nalezy trzymac osobno. Sg wprowadzane do gry
w konkretnych misjach lub przez zasady specjalne.

Talia pojedynku to nowy element, ktory moze by¢ uzyty
podczas dowolnej rozgrywki. W trakcie przygotowania do
gry nalezy jg potasowac i potozy¢ obok talii planowania.
Dziatanie tej talii opisano w dalszej czesci instrukcji.

Zetony zagrozen, zeton gwiazdki i zetony celownikow
sg uzywane podczas konkretnych misji. Nie nalezy
wyjmowac ich z pudetka, dopoki nie beda potrzebne.

ZAMIENNIKI

W tym rozszerzeniu zmieniono dziatanie 2 kart umiejet-
nosci z gry podstawowej: karty Mandalorianina ,,Plecak
odrzutowy” i karty dziecka ,Ukryty potencjat”. Nalezy
usungac¢ obie karty z gry podstawowej i uzy¢ zamiennikow
Z tego rozszerzenia. Uwaga! Zamiennik karty Mandaloria-
nina (,Lot Feniksa“) ma inng nazwe niz wymieniana karta.

Nowe karty pomocy zastepujg karty pomocy ,.Eksperckie
zdolnosci wrogdow” z gry podstawowej. (Nadal mozna
uzywac pozostatych kart pomocy z gry podstawowej).

KARTY WYDARZEN NIEBEZPIECZNYCH

7 kart wydarzen ma czerwony awers. Podczas przygoto-
wania do gry mozna zastapi¢ nimi karty o tych samych
nazwach z gry podstawowej. To sprawi, ze rozgrywka
bedzie trudniejsza.
Mozna ich uzy¢ na
dowolnym poziomie
trudnosci, nawet na
poziomie ,Poczatku-
jacy”.

Jesli nie sg uzywane,
nalezy odtozyc je do
pudetka.

(=3 PRIYCIAGNIECIE
— UWAGI

Odwrac najblizszy
zakryty zeton zagrozenia
(nie dziata przez
zamkniete drzwi).

Nastepnie rozpatrz
kolejne wydarzenie.

.Ale ostrzegam,
bedzie przycigga¢ wzrok”.
- Zbrojmistrzyni

karta wydarzenia
niebezpiecznego

THE MANDALORIAN: PREYGODY
KLAN DWOCH

SYMBOL ROZSZERZENIA

Wszystkie karty z tego rozszerzenia sg ozna-

czone symbolem Klanu dwoch, aby utatwic ich  sympol
rozpoznanie. rozszerzenia
.Klan dwoch”

PRZEBIEG GRY

W tym rozszerzeniu nie ma talii przewodnika. Wszystkie
elementy sg dostepne od samego poczgtku.

W kazdej rozgrywce mozna wybra¢ dowolng misje fabularng
albo najemnicza. Wystarczy postepowac zgodnie z zasadami
przygotowania na str. 4 ,Zatgcznika do zasad nr 2" (z gry
podstawowej). Opcjonalnie mozna tez dodac karty niebez-
piecznych wydarzen z tego rozszerzenia (zob. po lewej).

W pierwszej rozgrywce zlecamy rozegranie mis;ji 5.,
poniewaz stanowi ona dobre wprowadzenie do wielu
nowych zasad.

NOWE ZASADY

Rozszerzenie Klan dwdch wprowadza nowe ekscytujgce
mechaniki, takie jak state zdolnosci postaci, pojedynki

i dtugotrwate wydarzenia. Opisano je doktadniej na kolej-
nych stronach.

GTALE ZDOLNDSCI POSTACI

Wszystkie karty postaci w tym rozszerzeniu majg strone
standardowsg i strone ,,Poczatkujacy”. W rozgrywkach

na innym poziomie trudnosci niz ..,Poczatkujacy” nalezy
uzywac strony standardowe;j.

W przeciwienstwie do postaci z gry podstawowej zdol-
nosci na tych kartach obowigzujg przez cata gre (nie
odwraca sie ich po uzyciu). Zapewniajg one pozytywne
lub negatywne zdolnosci, ktore sg zawsze aktywne,
nawet na poziomie trudnosci ,,Poczgtkujacy”.

Tak samo jak w grze podstawowej, jesli moment uzycia
zdolnosci jest opisany kursywa, jej uzycie jest opcjonalne
(np. zdolnos¢ Fennec Shand).

Gra nowymi postaciami jest nieco bardziej skomplikowana
niz tymi z gry podstawowej i wymaga lepszych umiejet-
nosci i planowania.

SEYNNA SNAJPERKA
Raz na ture, gdy wykonujesz akcje ataku:

Zmniejsz site swojej k‘_arty o1, aby
zwiekszy¢ zasies akcjio 1.

= stata zdolnosc¢ postaci




OBJASNIENIA DOTYCZACE POSTACI

Jesli w trakcie gry pojawig sie pytania na temat zdolnosci
postaci, nalezy zajrze¢ do tej sekcji.

Ahsoka Tano

» Chot¢ Ahsoka moze uzywac akcji ataku tylko
przeciwko wrogom na jej polu, wcigz moze
W inny sposob zadawac obrazenia wrogom,
ktorzy nie sg na jej polu (np. za pomoca karty
planowania ,,Odwet").

» Wiele kart umiejetnosci Ahsoki ma efekty, ktore
zaleza od wierzchniej karty ze stosu odrzuco-
nych kart planowania. W kazdej chwili mozna
podejrzec¢ karty ze stosu odrzuconych kart,
ale nie mozna zmieniac ich kolejnosci. Jesli jakis
efekt usuwa konkretne karty z tego stosu, nie
nalezy zmieniac¢ kolejnosci pozostatych.

» Gdy gracz wykonuje akcje planu, wybiera kolej-
nos¢ odrzucanych kart. Jesli gracz uzyje kart
planowania ,Obrona” i ,,Odwet"” podczas tego
samego ataku, réwniez wybiera kolejnosc¢.

» Ahsoka nie moze uzy¢ swojej zdolnosci ruchu
(ani karty planowania ,Zmobilizowanie") w trakcie
rozpatrywania innej akcji albo zdolnosci.

» Jesli Ahsoka otrzyma mozliwos¢ wykonania akgji
w turze innego gracza, moze uzyc¢ swojej zdol-
nosci ruchu (nawet jesli uzyta jej w swojej turze).

» Zanim Ahsoka wybierze akcje do wykonania,
moze uzyc¢ swojej zdolnosci ruchu. Wcigz musi
wykonac akcje (nawet w rozgrywce 1-osobowej
albo w trybie wspotdzielenia postaci).

@ Boba Fett: W rozgrywce 1-osobowej i w trybie
wspotdzielenia postaci zdolnos¢ Boby Fetta pozwala
wykonac kolejng akcje ataku tylko za pomoca karty
umiejetnosci Boby Fetta (niezaleznie od tego, ktora
postac¢ wykonata pierwszy atak).

Bo-Katan Kryze

» Nalezy odkry¢ tylko wierzchnig karte ze swojej
talii, a nie odwracac catg talie.

» Jesli gracz dobiera kilka kart, nie moze odkry¢
wierzchniej karty, dopoki nie zakonczy dobierania.

» W rozgrywce 1-osobowej i w trybie wspotdzie-
lenia postaci nalezy odkry¢ wierzchnig karte
z talii niezaleznie od tego, ktorej postaci to
karta.

» Pamietaj, ze gdy talia umiejetnosci sie wyczerpie,
nalezy natychmiast potasowac stos kart odrzu-
conych, aby stworzy¢ nowa talie.

@ Fennec Shand: Jej zdolnoS¢ postaci zwieksza zasieg
tylko akgji ataku, a nie zdolnosci kart zadajacych
obrazenia (takich jak ,Skoncentrowany ogien”).
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DtUGOTRWALE EFEKTY

Na niektorych kartach wydarzen wydrukowano do gory
nogami dtugotrwate efekty (u dotu karty). Po rozpatrzeniu
wydarzenia i odrzuceniu wszystkich kart z danej strefy
akcji nalezy obroci¢ karte wydarzenia i umiescic jg w tej
samej strefie.

Niektore dtugotrwate efekty
majg wymagania. Jesli nie sg
one spetnione, karta nie jest
umieszczana w strefie akcji

i jest odrzucana. Na przyktad
dtugotrwaty efekt pokazany

po prawej zostanie umieszczony
w strefie akcji tylko wtedy, gdy
zaden wrog nie zaatakowat
podczas rozpatrywania tej karty.
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dtugotrwaty efekt

Gdy dtugotrwaty efekt jest w strefie akcji, wywotuje
negatywne skutki podczas X e
zagrywania kart do tej strefy.

Przyktad. Dtugotrwaty efekt
pokazany po prawej jest w strefie
akgji ataku. Wymusza odrzucenie
losowej karty z reki za kazdym
razem, gdy gracz zagra karte
umiejetnosci do tej strefy akgji
(przed rozpatrzeniem danej akgcji).

Zadaj @ obrazen
zagrozeniu w zasiegu 1.

Gdy zagrasz tutaj karte umiejetnosci:

Odrzu¢ losowg karte umiejetnosci
ze swojej reki.

Dtugotrwaty efekt pozostaje w grze, az w danej strefie akgcji
znoéw zostanie rozpatrzone wydarzenie. Gdy do tego dojdzie,
oprocz wszystkich kart umiejetnosci i zetonow zaktocen
odrzucane sg rowniez dtugotrwate efekty z tej strefy.

OBJASNIENIA

Jesli zdolnos¢ umozliwia wykonanie darmowe akgji,
nie nalezy rozpatrywac trwatych efektow w danej
strefie akgcji.

@ Zasada ,Karty wydarzen bez efektu” (zob. instrukcja
do gry podstawowej str. 10) nie obowigzuije, jesli karta
wydarzenia zostaje umieszczona w strefie akgji. (Karta
wptyneta na gre, wiec nie nalezy wystawiac positkow).

@ Jesli dtugotrwaty efekt zmniejsza site karty umiejet-
nosci, ma to zastosowanie tylko podczas fazy akgji,
a nie podczas fazy wydarzen.

» Minimalna sita karty to ,0" i nie mozna jej
zmniejszy¢ ponizej tej wartosci. Akcja o sile
0 zazwyczaj nie wywotuje zadnego efektu
(z wyjatkiem akcji wywiadu przeciwko wrogowi
na polu gracza).

W rzadkich sytuacjach w strefie akcji moze sie znaj-
dowac wiecej niz 1 dtugotrwaty efekt.

@ Karta umiejetnosci Xi‘an ,Zwinnos¢” moze odrzucic
wydarzenie z innej strefy akcji (przy zatozeniu, ze
jest ono jedyng kartg w tej strefie). Karty wydarzenia
LUtrudnienie” nie mozna nigdy odrzucic¢ (zgodnie
z informacjg na tej karcie). -

{




NOWE ZDOLNOSCI WROGOW

Wrogowie z tego rozszerzenia majg 4 nowe zdolnosci.

SZYBKOSC >

Gdy ten wrog wykonuje ruch w fazie wydarzen, rusza sie
o 1 dodatkowe pole (w kierunku najblizszej postaci, chyba
ze wskazano inaczej).

Ta zdolno$¢ ma zastosowanie nawet wtedy, gdy ruch wroga
wynika z efektu kryzysu, ale nie ma zastosowania, gdy to
gracz przesunie wroga (np. za pomoca akcji wywiadu).

OSTATNI cios 3K

Gdy ten wrog zostaje pokonany, zadaje 1 obrazenie
postaci na swoim polu.

@ Jesli na polu znajduje sie wiele postaci, aktywny
gracz decyduje, ktéra z nich odnosi obrazenia.

Zdolnosci kart umiejetnosci rozpatrywane ,,przed”
zdolnoSciami wrogdw nie majg wptywu na ostatni
cios. Przyktad. Jesli Mandalorianin uzyje karty umie-
jetnosci , Atak z ukrycia” i pokona wroga, ostatni cios
nadal zadziata.

@ Ostatni cios nie przerywa rozpatrywania zdolnosci.
Jesli zdolnos¢ karty pokonuje wroga, nalezy do konca
rozpatrzyc te karte przed rozpatrzeniem ostatniego
ciosu.

PRZYKtAD POJEDYNKU

Fennec Shand jest na polu Moffa Gideona.
Zagrywa karte umiejetnosci o sile 2 do
strefy akcji ataku i uzywa tej akcji, aby
zadac przeciwnikowi 2 obrazenia.

Moff Gideon ma zdolnos¢ pojedynku (Z;)
wiec dobierana jest karta pojedynku.

Karta pojedynku blokuje 1 obrazenie, wiec
Moff Gideon odnosi tylko 1 obrazenie.

Nastepnie nalezy ruszy¢ wszystkie
postacie o 2 pola w kierunku pola @

Fennec Shand nie moze uzy¢ zdolnosci
karty umiejetnosci ,,Skoncentrowany
ogien” przeciwko Moffowi Gideonowii,
poniewaz posta¢ moze zadac obrazenia
wrogowi ze zdolnoscig pojedynku tylko
wtedy, gdy jest na jego polu.

@ THE MANDALORIAN: PREYGODY
KLAN DWOCH
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czuNosc &

Tego wroga nie mozna zaktdcic¢, a jego zdolnosci nie
mozna ignorowac. Przyktad. Jesli wrég ma zdolnosci
czujnosc i warta [[[V]]), nie mozna uzyc¢ karty planowania
.Zmobilizowanie", aby zignorowac warte.

Czujnos¢ ma zastosowanie nawet wtedy, gdy tresc¢ karty
wydarzenia méwi o zignorowaniu zdolnosci wrogoéw (np.
.Panika").

POJEDYNEK /'

Zdolnos¢ pojedynku majg tylko wyjatkowi wrogowie,
ktorych pokonanie wymaga szczegoélnej uwagi. Podczas
star¢ z nimi uzywa sie kart pojedynku, ktore symulujg
nieprzewidywalng i widowiskowa walke.

Wrogowi ze zdolnoscig pojedynku obrazenia moga zadac
tylko postacie znajdujace sie na jego polu (ignoruje
wszystkie inne zrodta obrazen). Gdy sg mu zadawane
obrazenia, nalezy dobrac karte pojedynku i rozpatrzyc¢
zdolnos¢ pojedynku.

Ta zdolnos¢ zawsze probuje zablokowac pewng liczbe
obrazen. Nalezy zada¢ wszystkie obrazenia, ktore nie
zostaty zablokowane, i rozpatrzy¢ reszte zdolnosci pojedynku.

Po rozpatrzeniu karte pojedynku nalezy odrzuci¢ odkrytg
na stos odrzuconych kart pojedynku.

Symbol na rewersie kazdej karty pojedynku sugeruje, jaka
liczba obrazen bedzie skuteczna przeciwko zdolnosci tej
karty. Przyktad. Karta z symbolem 3+ prawdopodobnie
zablokuje 1 albo 2 obrazenia.

Zadaj 0 obrazen

zagrozeniu w zasiegu 1.

Atak: jesli w zasiegu 1od
ciebie nie ma zadnych
wrogow, zadaj 2 obrazenia
zagrozeniu w zasiggu 2
(dodatkowo, oprocz obrazen
2 tej akcjil

 SPRYTNY FORTEL

Pojedynek. Ten wrog blokuje 1 obrazet

Nastepnie kazda postac¢ rusza sie
o 2 pola w kierunku pola @ ignorujgc
zdolnosci wrogow.
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OBJASNIENIA DOTYCZACE POJEDYNKOW
@ Wartos¢ zdolnosci ,twardziel” (obok symbolu {(ﬁ

w prawym dolnym rogu karty) nie wywotuje B
zadnego efektu, gdy wrog otrzymuje obrazenia
podczas pojedynku. Ta wartos¢ jest uwzgledniana

tylko podczas rozpatrywania zdolnosci twardziela.

@ Zdolnos¢ pojedynku nalezy rozpatrzy¢ do konca,
nawet jesli wrog zostat pokonany.

Karte pojedynku nalezy dobra¢ za kazdym razem,
gdy wrogowi ze zdolnoscig pojedynku zadawane s3
obrazenia (postac jest na jego polu). Dotyczy to tez
karty planowania ,Odwet".

Jesli podczas rozpatrywania karty pojedynku wréog
opusci pole, na ktéorym jest postac zadajgca obra-
Zenia, wcigz otrzyma obrazenia.

Jesli kilka efektow zadaje wrogowi obrazenia, nalezy
dobrac karte pojedynku dla kazdego z nich.

» Jesli po rozpatrzeniu pierwszej karty pojedynku
wrég nie znajduje sie juz na polu gracza, nie
mozna mu zadac¢ dodatkowych obrazen (zob.
przyktad na str. 4).

» Jesli zdolnos¢ zadaje zmienne albo zwiekszone
obrazenia (np. karty umiejetnosci ,,Podstawowa
funkcja”, ..Gwizdzace ptaki” albo ,Ja zawsze
trafiam”), nalezy uzy¢ jednej karty pojedynku.

@ Nie mozna przenies¢ obrazen na wroga ze zdolnoscig
pojedynku (np. zdolnos¢ postaci Migsa Mayfelda).

Nie mozna automatycznie pokona¢ wroga ze zdolno-
$cig pojedynku (np. karta umiejetnosci Greefa Kargi
.Kontakty w podziemiu”).

@ Jesli karta umiejetnosci zadaje obrazenia ,przed zdolno-
Sciami wroga” (np. karta umiejetnosci Mandalorianina
+Atak z ukrycia”), nadal nalezy dobra¢ karte pojedynku.

POZOSTALE ZDOLNOSCI WROGOW

W tym rozszerzeniu niektorzy zwykli wrogowie majg
eksperckie zdolnosci wrogow z gry podstawowe).
Uwzglednia sie je na kazdym poziomie trudnosci. Ponadto
dziatanie zdolnosci twardziela (@] zostato zmienione.
Ponizej szczegotowo opisano zmiany, a skrocong wersje
dodano na nowych kartach pomocy.

TWARDZIEL (ZMIENIONA ZDOLNOS(C)

Gdy wrogowi ze zdolnoscig twardziela =
zadawane sg obrazenia, nalezy dobra¢ wartosc
wierzchnig karte z talii pojedynku. Ten wrog zdolnosci
blokuje tyle obrazen, ile wskazuje wartos¢ vl G
w prawym dolnym rogu karty (od O do 2). na karcie
Kazdy wrog ze zdolnoscig twardziela blokuje f
pojedynku

obrazenia tylko raz z kazdej akcji.

@ Nie nalezy rozpatrywac tresci karty (dotyczy ona
zdolnosci pojedynku, nie zdolnosci twardziela).

Jesli karta umiejetnosci zadaje obrazenia ,,przed
zdolnosciami wroga”, nadal nalezy dobrac karte
pojedynku i zablokowac¢ obrazenia w zwykty sposob.

Dodatkowe wyjasnienia znajduja sie w ,.Zatgczniku do
zasad nr 2",

0

EKSPERCKI POZIOM
TRUDNOSCI

W rozgrywkach na tym poziomie trudnosci na mapach
5-8 nalezy uzyc¢ eksperckich zetonow positkdw zamiast
zetonow positkow danej mapy. W przeciwienstwie do gry
podstawowej wszystkie eksperckie zetony z rozszerzenia
Klan dwdéch maja ten sam rewers i mozna ich uzywac na
kazdej mapie z tego rozszerzenia.

awers eksperckiego
zetonu zagrozenia

rewers eksperckiego
zetonu zagrozenia

DBJASNIENIA DOTYCZACE
MI5JI

W tej sekcji znajduja sie objasnienia dotyczgce nowych
misji, a takze zasady zwigzane z zetonem gwiazdki
i zetonami celownikéw uzywanymi w niektorych misjach.

ZETON GWIAZDKI

Zetonu gwiazdki uzywa sie w misjach

7.1 8., gdzie petni role ruchomego

punktu wystawiania positkow. Pole

z tym zetonem uznaje sie za pole

z symbolem @ CO znaczy, ze mozna

na nim wystawic positki. Niektore efekty
moga powodowac ruch tego zetonu.

zeton gwiazdki

Nie mozna nim wykonac ruchu przez $ciany ani niedo-
stepne obszary, ale moze sie ruszac przez wzniesienia

i zamkniete drzwi. Jesli efekt nakazuje umieszczenie tego
zetonu na konkretnym polu, nalezy zignorowac wszystkie
ograniczenia zwigzane z ruchem.

DBJASNIENIA DOTYCZACE MISJI 5.

Morgan Elsbeth zostaje natychmiast pokonana, gdy
tylko liczba znajdujgcych sie na niej obrazen wyniesie
co najmnigj tyle, ile wskazuje wartos¢ na torze sity.
Pozostaje pokonana, nawet jesli pozniej wartos¢ na
torze sity wzrosnie.

@ Po pokonaniu Morgan kryzys nadal powoduje postep
na torze sity. Nie wywotuje to zadnego efektu,
dopoki zeton nie znajdzie sie na koncu toru.
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DBJASNIENIA DOTYCZACE MIS)I 6.

@ Gdy karta wydarzenia nie wywota zadnego efektu,
zakryty zeton positkdw nalezy umiesci¢ obok toru
statku desantowego, zamiast wystawia¢ go na mapie.

Jesli w wyniku wydarzenia (np. ,R6j") majg by¢ wysta-
wione 2 zetony positkow, nalezy umiesci¢ oba obok
toru statku desantowego. Jesli na torze znajduja sie
2 obrazenia, nalezy zaktocic strefe akcji o najnizszej
sile, a nastepnie znéw sprawdzic site stref i zaktocic
strefe o najnizszej sile.

Jesli gracz ruszy wroga (np. wskutek akgji wywiadu),
uznaje sie, ze wrog wykonat ruch w tej turze i nie
moze wykonac kolejnego ruchu z powodu kryzysu.

Gtaz zadaje obrazenia tylko wrogom na tych polach, na
ktore sie przesunat, nie na swoim polu poczatkowym.

Gtaz nie moze zadac¢ obrazen wrogowi ze zdolnoscig
pojedynku (poniewaz takiemu wrogowi obrazenia moze
zadac tylko postac znajdujgca sie na tym samym polu).

DBJASNIENIA DOTYCZACE MIS)I 7.

Dziato przeciwlotnicze jest wrogiem, wiec wptywajg
na nie wszystkie zdolnosci dziatajgce na wrogow

i zagrozenia. Dziato przeciwlotnicze nie nalezy do
zadnej klasy wrogow.

ZASADY DOTYCZACE SNAJPEROW

Podczas tej misji maksymalnie 2 postacie
stosujg zasady dotyczace snajperow.
Postacie te nie sg fizycznie obecne na
mapie. Zamiast tego zapewniajg wsparcie
ogniowe z dystansu. Do oznaczenia
swojego pola snajper uzywa zetonu
celownika zamiast znacznika postaci.

zeton
celownika

Snajperzy muszg przestrzegac nastepujacych zasad:

Snajperom nie mozna zadawac obrazen. Wyjgtek od
tej reguty stanowig umiejetnosci, wskutek ktoérych
postac¢ sama zadaje sobie obrazenia (np. karta umie-
jetnosci 1G-11 ,,Wkalkulowane ryzyko").

» Gdy gracz musi wskazac¢ postac¢, ktora ma
otrzymac obrazenia, nie moze wybrac snajperow.
Przyktad. Jesli gracz rozpatruje karte wydarzenia
.Detonator termiczny”, nie moze zadac obrazen
snajperowi.

» Jesli wydarzenie daje graczowi opcje zadania
obrazen postaci, aby unikng¢ rozpatrzenia
jakiegos efektu (np. ,Wstrzas mozgu” albo
LUtrudnienie”), gracz nie moze zadac¢ obrazen
snajperowi. W ten sposéb gracz moze byc¢

zmuszony do rozpatrzenia efektu.

@ Wrogowie nie ruszajg sie w kierunku snajperow ani
ich nie atakuja.

THE MANDALORIAN: PREYGODY
KLAN DWOCH
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Snajperzy rozpatrujg wszystkie akcje w standardowy
sposob. Ich zeton celownika jest traktowany jak
postac. Przyktad. Snajper moze atakowac wrogow

w zasiegu 1 od swojego zetonu celownika. Jest jeden
wyjatek od tej reguty:

» Snajperzy mogg sie ruszac przez zagrozenia
(odkryte i zakryte). Gdy wejda na pole z zakrytym
zetonem zagrozenia, nie nalezy go odkrywac.

W trybie swobodnej rozgrywki snajperami moga by¢
2 dowolne postacie. Wéwczas nalezy odwracic zetony
celownikow rewersem (strong bez grafiki postaci) do
gory. Co najmniej 1 znacznik postaci musi rozpoczac
rozgrywke na mapie.

Efekty odnoszace sie do pola postaci dotyczg tez pola
z zetonem celownika. Przyktad. Cara Dune moze uzyc¢
karty umiejetnosci ,Eskorta”, jesli jej zeton celownika
jest na polu ze znacznikiem postaci albo celownikiem
drugiego snajpera.

Snajperzy nie moga atakowac wrogoéw ze zdolnoscig
pojedynku. (Ten problem moze wystgpic¢ tylko na
eksperckim poziomie trudnosci).

DBJASNIENIA DOTYCZACE MIS)I 8.

Wrogowie oznaczeni trojkatem nie rozpoczynajg gry
na mapie. Ich zetony nalezy utozy¢ w zakryty stos,
tak jak positki, i wystawia¢, gdy pojawi sie takie
polecenie. Wrogowie ci nie sg uzywani podczas misji
najemniczych.

Podczas wyznaczania najblizszego pola @ nie nalezy
bra¢ pod uwage pol za zamknietymi drzwiami, chyba
ze wszystkie pola @ sg za zamknietymi drzwiami.

Gdy zeton gwiazdki znajduje sie w przestrzeni
kosmicznej, nigdy nie jest najblizszym polem .

W rzadkim przypadku, gdy positki zostang wystawione
w przestrzeni kosmicznej, utkng tam i nie beda mogty
nic zrobic.

Czasami konieczne jest ustalenie odlegtosci do drzwi.
Przyjmuje sie, ze drzwi zajmujg oba pola, z ktorymi sie
stykaja. Przyktad. Na ponizszej ilustracji Mandalorianin
moze uzyc¢ karte ,Ambanski blaster fazowo-impul-
sowy", aby zadac¢ obrazenia drzwiom , A" w zasiegu
doktadnie 3.




DBJASNIENIA DOTYCZACE MISJI NAJEMNICZYCH
Misja E.

Gdy zeton smoka krayt jest zakryty, nie moze sie
ruszac ani atakowac (tak jak inni wrogowie).

@ Misja F.
Jesli IG-11 zostanie dezaktywowany, nie bedzie mozna
podtozy¢ zadnego z tadunkow wybuchowych, ktére
niesie. Jesli jest lojalny i nie podtozyt wszystkich
tadunkow, misja konczy sie porazka.

@ MisjaG.
Wrogowie moga ruszac sie przez pola postaci.

@ Misja H.
Karty wydarzen i pojedynkow zawsze przesuwajg

Samotniczke o 1 pole w strone Rozjemczyni, nawet
jesli tresc karty nakazuje ruch w kierunku innego pola.

TRYB NARRACYINY

Tryb narracyjny pozwala przezy¢ przygody Mandalorianina
w kolejnosci chronologicznej w postaci kampanii. W tym
trybie gracze rozegrajg kazda misje fabularng, zaczynajgc
od mis;ji 1.

W grze moze uczestniczy¢ dowolna liczba graczy (1-4),
a nowi gracze mogg dotgczac i opuszczac gre miedzy
poszczegolnymi sesjami. Oprocz tego:

Nalezy uzywac postaci wskazanych w zasadach mis;ji
(jesli to mozliwe). Jesli postaci jest za mato, nalezy
dodac¢ dowolne postacie (albo uzy¢ trybu wspotdzie-
lenia postaci).

@ Jeden z graczy musi gra¢ jako Mandalorianin (nie
musi to by¢ zawsze ta sama osoba w kazdej grze).

@ Mozna wybra¢ dowolny poziom trudnosci, jednak
w kazdej misji musi on by¢ taki sam.

Nie nalezy korzystac z arkuszy misji zaawansowa-
nych (z gry podstawowej), poniewaz wymagajg uzycia
kart motywow.

@ Przed rozpoczeciem kazdej misji warto zapoznac sie
7 jej komiksowym wstepem.

@ Po zakonczeniu kazdej gry nalezy catkowicie wyleczy¢
wszystkie postacie.

Po wygraniu danej misji w nastepnej grze zostanie roze-
grana kolejna misja. W przypadku porazki nalezy powto-
rzy¢ misje. Jesli w trybie narracyjnym gracze poniosg
tgcznie 3 porazki, przegrywajg kampanie.

Jesli wygraja w misji 8., wygrajg kampanie.

—

DZIENNIK KAMPANII

Ten dziennik stuzy do $ledzenia postepow w trybie
narracyjnym. W dzienniku znajdujg sie informacje o tym,
kiedy dodac albo usuna¢ karty z talii Mandalorianina.

Dziennik mozna pobrac ze strony Unexpected-
Games.com/Mandalorian-Support i wydrukowac.

Ml Misja 1
» Po wygranej Mandalorianin zdobywa karte
umiejetnosci ,,Gwizdzace ptaki”.

Misja 2
Misja 3
Misja 4
» Po wygranej Mandalorianin zdobywa karte

umiejetnosci ,.Lot Feniksa”.

Misja 5
» Po wygranej Mandalorianin zdobywa karte
umiejetnosci ,Wtocznia z beskaru”.

Misja 6
» Po wygranej Mandalorianin usuwa karte umie-
jetnosci ,, Ambanski blaster fazowo-impulsowy”.

Misja 7

Misja 8

» Jesli ta misja zostata wygrana, kampania
konczy sie zwyciestwem!

Bl Pierwsza M Druga M Trzecia (kampania przegrana)

PRZYGOTOWANIE TRYBU NARRACYINEGO

Przed rozpoczeciem pierwszej misji nalezy usung¢ z talii
Mandalorianina nastepujgce 3 karty:

.Gwizdzace ptaki”,
.Lot Feniksa” (zamiennik karty ,Plecak odrzutowy"),
Wtbcznia z beskaru”.

Te karty zostang dodane do talii gracza p6zniej. Po zakon-
czeniu kazdej gry nalezy odnotowac w powyzszym dzien-
niku wygrang albo porazke. Dzieki temu bedzie wiadomo,
kiedy dodac¢ albo usungc¢ karty z talii Mandalorianina na
potrzeby wszystkich kolejnych misji.

Wszystkie pozostate postacie uzywajg swoich petnych
talii, chyba ze w zasadach misji wskazano inaczej.

~ 5
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DZIENNIK WYZWAN ROZSZERZENIA ,,KLAN DWOCH"

Misje mozna rozgrywac ponownie w wyjgtkowych kon-
figuracjach, aby ukonczy¢ ponizsze wyzwania. Poziom
trudnosci mozna wybraé¢, chyba ze wskazano inaczej.

B £OWCA SMOKOW KRAYT
Wygraj w misji najemniczej ,.E" z nastepujgca
zmiang: smoka krayt nalezy pokonac 4 razy
zamiast 3. Po pokonaniu smoka 3. raz nalezy umie-
Sci¢ zakryte zetony zagrozen ,E" na polach ,1"i ,2".

MISTRZ SABOTAZU

Wygraj w misji najemniczej ,,F" z zastosowaniem

nastepujgcych zmian:

» Nie nalezy uzywac ukrytych motywow.

» Nalezy rozda¢ wszystkie 5 zetonéw zagrozen ,F"
tak rowno, jak to mozliwe (zamiast 4 zetonow).

ODWAZNY RATUNEK

Wygraj w misji najemniczej ,,G" z zastosowaniem

nastepujgcych zmian:

» Nie nalezy uzywac ukrytych motywow.

» Nalezy umiescic 1 dodatkowe obrazenie na kazdym
zetonie cywila.

MISTRZ NARRA(]I
Wygraj w trybie narracyjnym z uzyciem kart wydarzen
niebezpiecznych na kazdym poziomie trudnosci:

M Standardowy
M Ekspercki

B Poczatkujacy
Bl Weteran

H WYBAWIENIE ROZJEMCZYNI
Wygraj w misji najemniczej ,,H"” z zastosowaniem
nastepujgcych zmian:
» Nie nalezy uzywac ukrytych motywow.
» Nalezy umiesci¢ 3 obrazenia na Rozjemczyni.

» Nalezy losowo usungc¢ 1 karte (“,1 karte
i 1karte ? z talii wydarzen.

REMIKS MIS)I 5

Wygraj w 5. misji fabularnej z zastosowaniem
nastepujgcej zmiany: zeton obrazen rozpoczyna
na 5. polu toru sity (drugim polu z wartoscia ,.9"),
zamiast na polu poczatkowym.

REMIKS MISJI 6
Wygraj w 6. misji fabularnej bez uzywania zetonu
gtazu.

REMIKS MiIS)I 7

Wygraj w 7. misji fabularnej z zastosowaniem naste-
pujgcej zmiany: wszystkie zetony zagrozen A
nalezy umiesci¢ odkryte bez rozpatrywania zdol-
nosci. (Gdy odkryte zostanie zagrozenie O ze
zdolnoscig Q«, alarm uruchomi sie w zwykty sposaéb).

REMIKS MiIS)I 8

Wygraj w 8. misji fabularnej bez uzywania sterow-

nika sluzy.
MITYCZNY NAJEMNIK
Wygraj w kazdej nowej misji najemniczej na kazdej mapie.
M 1E HM2E M3 M4 BMSE MeE M7E M SE
HM1F H2F M3F M4F HsSF MeF M7F M SF
H1G HM2G H3G M4G H5G HeG M7 Ms8G
M H H2H H3H HM4H H5H He6H H7H Ms8H
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