WPROWADZENIE

Gracze wecielajg sie w postacie legendarnego towcy
nagrod i jego sojusznikdw, wykonujgc wspolnie Smiate
misje inspirowane 1. sezonem serialu The Mandalorian™.

NAJWAZNIEJSZE POJECIA

MISIE

Podczas kazdej rozgrywki gracze wykonujg misje z ksiegi
misji. Kazda misja ma cel, ktory nalezy zrealizowac, aby
wygrac.

CEL MISJI

Schwytaj zaséb.
Postac znajduje sie na polu zasobu (mozna go znalez¢
wsrod ZagrozehA] na koniec tury dowolnego gracza.
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Cel misji 1.

Kazda misja jest rozgrywana na mapie, na ktorej
umieszcza sie postacie i wrogow. Postacie starajg sie
zrealizowac cel misji, wykonujgc na mapie rozne akcje.

Fragment mapy z postaciq (1) i wrogiem (2)
na sgsiednich polach.

Kazda mapa przedstawia inne otoczenie. Gracze powinni
dobrze pozna¢ mapy, poniewaz beda do nich wracac
w przysztosci.
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TALIA PRZEWODNIKA

Talia przewodnika wprowadza do gry
nowe zasady i karty w przystepnym
tempie.

NIE TASU) TYCH KART,
NIE OGLADA] ICH ANI
NIE PRZEK£ADA), DOPOKI NIE
OTRZYMASZ TAKIEGO POLECENIA.

Zawiera rozne rodzaje kart, ktore sg e e e =
utozone w ustalonej z gory kolejnosci. o |
Nie nalezy ich tasowat. Jesli karty i
zostang potasowane przez przypadek,

nalezy tozyc je w kolejnosci zgodnej
z numerami widocznymi na awersie.

talia przewodnika

Przed kazdg rozgrywka i po kazdej
rozgrywce nalezy wykonac polecenia
opisane na wierzchniej karcie z talii
przewodnika. Zawierajg one informacje
o kolejnej misji i nowych kartach, ktore
trzeba dodac¢ do gry. Dodane w ten
sposob karty bedg uzywane podczas
wszystkich przysztych rozgrywek.

numer karty

Niektore elementy zostaty
ukryte w kopertach.
Modyfikujg one rozgrywke,
a niektore wprowadzaja
nawet ukrytych zdrajcow.
Nie nalezy otwierac tych
kopert, dopoki nie pojawi
sie takie polecenie.
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koperta 1

Zamiast czytac te instrukcje, mozna
obejrze¢ w Internecie film wyjasniajacy
zasady UnexpectedGames.com/Learn-Mandalorian
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed rozpoczeciem gry nalezy wykonac ponizsze czyn- NIE TASU) TYCH KART,
nosci. llustracja przedstawia przygotowanie do rozgrywki
2-osobowej na poziomie trudnosci ,,Poczatkujgcy”.
1. Wprowadzenie.

A.

2_ Talia planowania. Talie planowania nalezy potasowac
i potozy¢ w miejscu dostepnym dla wszystkich graczy.

3. Talia wydarzen. Wszystkie karty wydarzen trzeba
potasowac (losowo, bez patrzenia na rewersy)
i utworzyc¢ z nich 1 talie. Talie nalezy umiescic przy
obszarze streszczenia misji ponizej ramki ,,6+".

4 . Zetony obrazen i zaktocen.

A. Gracze umieszczajg wszystkie zetony obrazen

B.

. Gracze czytajg streszczenie misji (wszystkie

NIE OGLADA] ICH ANI
NIE PRZEK£ADAJ, DOPOKI NIE
OTRZYMASZ TAKIEGO POLECENIA.
=}

Gracze czytajg tres¢ wierzchniej karty z talii
przewodnika i wykonujg opisane na niej pole-
cenia. Nastepnie karte usuwa sie na state z talii

i odkrywa nastepng karte. Gracze odkrywajg

i rozpatrujg karty z tej talii, dopoki nie odkryja
karty z napisem STOP.

Talia przewodnika poinstruuje graczy, ktérg misje
majg rozegrac. Podczas pierwszej rozgrywki bedzie
to misja 1. W ksiedze mis;ji jest ilustrowany wstep
fabularny, ktéry nalezy przeczytac (oznaczony
numerem misji w lewym gornym rogu).

Gracze otwierajg ksiege misji na stronie z mapa
misji i umieszczajg jg na srodku stotu.

informacje po lewej stronie mapy) i zasady mapy.
Nastepnie wykonujg wszystkie polecenia z sekgji

S guimyym\VV NN (W misji 1ich nie ma).
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Gracze wyszukujg 5 zetonow zaktocen z biatym
awersem i losowo umieszczajg po 1 odkrytym
zetonie tego rodzaju w kazdej strefie akcji

u dotu mapy.

Nieumieszczone zetony nalezy pomieszac z pozo-
statymi zetonami zaktocen, tworzac zakrytg pule
(strong z cyframi w dot).

POZIOMY TRUDNOSCI

Rozgrywke mozna modyfikowa¢, dostosowujgc poziom
wyzwania. Poziom trudnosci nalezy wybrac przed kazda
rozgrywka. W pierwszej rozgrywce warto wybra¢ poziom
.Poczatkujacy”.

@ Poczatkujacy: nalezy uzyc stron kart postaci z napisem
.Poczatkujacy” (z wyzszg wartoscig zdrowia).

@ Standardowy: nalezy uzyc¢ standardowych stron kart
postaci (z nizszg wartoscig zdrowia).

Weteran: nalezy uzy¢ standardowych stron postaci,
a liczba kart na rece wynosi 3 (zamiast 4).
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. Zetony zagrozen. Nalezy znalez¢ wszystkie zetony
zagrozen, ktére majg na rewersie numer aktualnej 3
misji, podzieli¢ je wedtug ksztattu i pomieszac -
osobno kazdy ze stoséw. Umieszcza sie je

na mapie w nastepujgcy sposaéb. \)
A. EE], @ i A na kazdym takim polu

nalezy umiesci¢ zakryty zeton pasujg- zqkryty
cego rodzaju. zeton
B. ED] O i A (bez znaku zapytania): ZBE g
na kazdym takim polu nalezy umiescic¢ s
odkryty zeton pasujgcego rodzaju. ,r
odkryty -
C. Pomaranczowe zetony zagrozen { (@ 7 Zeton

umieszcza sie w zakrytym stosie obok
mapy. To positki i bedg uzywane pozniej.

Wszystkie pozostate zetony zagrozen nalezy
odtozyc¢ do pudetka.

. Wybor postaci. Do kazdej mis;ji jest lista postaci.
Kazdy z graczy wybiera z listy inng postac i bierze
wymienione ponizej elementy.

Uwaga! W rozgrywce 1-osobowej albo na wiecej
niz 2 graczy obowigzujg nieco inne zasady (zob.
.Rozgrywka nie na 2 graczy” na dole strony).

A. Karta postaci. Gracz umieszcza jg przed soba.
Gracze uzywajg strony ,Poczatkujacy” (z wyzsza
wartoscig zdrowia), chyba ze grajg na wyzszym
poziomie trudnosci (zob. ,,Poziomy trudnosci” str. 2).

B. Znacznik postaci. Nalezy go umiesci¢ na polu
poczgtkowym mapy (oznaczonym symbolem ].

C. 12 kart umiejetnosci. Nalezy potasowac te talie
i umiescic jg obok swojej karty postaci. Nastepnie
gracz dobiera z niej 4 karty. Moze je obejrzec,
ale nie pokazuje ich innym graczom. (Na poziomie
trudnosci ,Weteran” dobiera sie tylko 3 karty).

D. Karta pomocy. Zawiera podsumowanie waznych
zasad gry.

Wybaor pierwszego gracza. Gracze wspolnie decy-
duja, kto rozpocznie rozgrywke. Jesli nie moga dojsc¢
do porozumienia, wybierajg kogo$ losowo.

ROZGRYWHA NIE NA 2 GRACZY

Jesli liczba graczy przekracza liczbe dostep-
nych w danej misji postaci, trzeba wspotdzieli¢

postacie albo uzy¢ trybu swobodnej rozgrywki _
(zob. ,,Ograniczenia dotyczace liczby postaci” v
str. 13). W rozgrywce 1-osobowej gracz kontroluje ¥
2 postacie (zob. str. 13).
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Atak: zadaj 2 obrazenia
Wrogowi na twoim poly
(dodatkowo, oprécz obrazer
2 tej akgji).

2 6,

ZASIEG 0

FAZY TURY
Coamew oo,

1. Faza akeji. Musisz wykonac 2 akcje, (
Limit 1 karty umiejetnosci na strefe
akdji na ture.

Warta. Wrog zadaje ci
1 obrazenie, jesli zadko
ruch w zasiegu 1 od ni

2 Faza wydarzen. Zsumuj site w kazdej
strefie akji

Pochwycenie. Wrog 4

0 6 albo wigcej: rozpatrz kryzys,
e, jesli opul
1 obrazenie, jeé

a nastepnie wydarzenie*,
pole. " 9 5: rozpatrz wydarzenie*

0 4 albo mniej: nie ma kryzysy,
ani wydarzenia,

NIE TASUJ TYCH KART,
NIE OGLADA] ICH ANI
NIE PRZEKEADA), DOPOKI NIE
OTRZYMASZ TAKIEGO POLECENIA.
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Efekt misji. Gdy te
Zostanie odkryty. 14
podany w zasadac

3. Faza dobierania. Dobier karty
umiejetnosci, aby mie¢ 4 na rece
albo 3 na poziomie trudnosci
Weteran®)

Podczas przygotowania
do pierwszej gry odwrot te karte
i postepuj zgodnie z poleceniam

2 szey

Sabotaz. Po rusze
w fazie wydarzen

@ v e e

*Nastepnie odrzu¢ wszysthkie
Karty i zetony z tej strefy akei
Jesli karta wydarzenia nie wywotg
2adnego efektu, wystaw 12eton positkon
na najblizsze pole @&,

4 karty pomocy
71 kart w talii przewodnika
(nie nalezy ich tasowac)

OBRONA

Gdy 53 ci zadawane
obrazenia, odrzue
te karte, aby
zablokowac 1,

106 zetonow zagrozen

—Scocmoooo= oo |1 (P4 x1,29x2 28x3,25x4)
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PRZEBIEG GRY

Rozgrywka jest podzielona na tury. Rozpoczyna pierwszy
gracz.

Ogolny schemat tury jest prosty: gracz zagrywa 2 karty
umiejetnosci z reki, rozpatruje potencjalne wydarzenia,
a na koniec uzupetnia reke. Ponizej znajduje sie krotkie
podsumowanie poszczegoblnych faz. Szczegotowe infor-
macje mozna znalez¢ na kolejnych stronach.

1. Faza akcji. Gracz wykonuje doktadnie 2 rézne akcje.
Aby wykonac¢ akcje, zagrywa 1 karte umiejetnosci
z reki, umieszczajac jg w strefie akcji (ponizej mapy),
i rozpatruje zdolnos¢ tej akgji.

?  Faza wydarzen. Dla kazdej strefy akcji, w ktorej
znajduja sie karty/zetony o tacznej sile 5 albo wiek-
szej, rozpatruje sie karte wydarzenia, a nastepnie
odrzuca wszystkie znajdujgce sie tam karty/zetony.
(Jesli strefa ma wiecej niz 5 sity, nalezy najpierw
rozpatrzy¢ kryzys).

Jesli wszystkie strefy akcji majg site 4 albo mniejsza,
nalezy pomingc te faze.

3. Faza dobierania. Gracz dobiera karty umiejetnosci ze
swojej talii, az bedzie miat na rece 4 karty (albo 3 na
poziomie trudnosci ,,Weteran”). Jesli gracz ma petnag
reke, nie dobiera ani nie odrzuca zadnych kart.

Gdy dany gracz zakonczy swojg ture, nastepng ture
rozgrywa gracz po lewej. Gracze wykonujg swoje tury
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, dopoki
misja nie zakonczy sie sukcesem albo porazka.

FAZA AKCJI

Gracz musi wykona¢ w swojej
turze 2 rozne akcje, zagry-
wajac karty umiejetnosci.

Rusz sie 0 maksymalnie € pol.
(Wrogowie i zakryte zetony

zagrozen przerywajq ruch).

#

Kazda talia umiejetnosci
zawiera karty oznaczone
cyframi od 1 do 4. Cyfra
oznacza site karty. Jesli

np. gracz zagra karte o sile 3,
umieszczajac jg w strefie akcji
ruchu, bedzie mogt przesunac
swojg postac¢ o maksymalnie
3 pola.

o

i

Zagrywanie karty
o sile 3 do strefy
akcji ruchu.

Aby wykonac akcje, nalezy
umiesci¢ karte umiejetnosci

z reki w dowolnej strefie akcji
(wydrukowanej u dotu mapy).
Jesli w danej strefie sg juz jakies karty, nowa karte
nalezy umiesci¢ na wierzchu w taki sposob, aby sity
wszystkich kart byty widoczne.

Nastepnie rozpatruje sie zdolnos¢ akcji (krotki opis
znajduje sie na mapie, a szczegdtowe wyjasnienia
na kolejnych stronach).
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W kazdej turze gracz moze umiescic tylko 1 karte w danej
strefie akgcji.

Uwaga! Mozna umiescic karte w strefie akcji i nie rozpa-
trywac zdolnosci akcji. Mimo to sita karty bedzie brana
pod uwage podczas fazy wydarzen.

S3 4 podstawowe rodzaje akgji: ruch, atak, wywiad i plan.
Zostaty one opisane na kolejnych stronach.

AKCJA RUCHU

Gracz moze przesunac postac o liczbe pol
mniejszg albo rowng sile karty umiejetnosci.
Jesli np. zostanie zagrana karta o sile 2, postac¢
mozna przesungc o 0, 1 albo 2 pola.

Postac przesuwa sie na sasiednie pola, po 1 polu naraz.
Szczegotowe informacje o polach, przez ktére mozna *
albo nie mozna przechodzi¢, znajdujg sie w sekgji .. Teren”
na stronie 6.

Jesli postac wejdzie na pole, na ktorym znajduje sie wrog
albo zakryty zeton zagrozenia, musi zakonczy¢ na nim
ruch. Inne postacie i odkryte zetony (o ktérych mowa

w dalszej czesci instrukgji) nie przerywaja ruchu postaci.
Na polu moze znajdowatc sie dowolna liczba postaci,
wrogow i zetonow zagrozen.

Jesli postac rozpoczyna ruch na polu, na ktorym znajduje
sie wrog, moze swobodnie z niego wyjsc.

Wazne! Zawsze gdy postac znajdzie sie na polu z zakrytym
zetonem zagrozenia, nalezy natychmiast odkry¢ ten zeton
(obréci¢ go awersem do gory).

Zasady opisane w tej sekcji obowigzujg zawsze, gdy
postac sie porusza, nawet poza akcjg ruchu.

Mandalorianin wykonuje akcje ruchu
o sile 3. Moze sie przesungc¢ na dowolne
z pol oznaczonych na zétto.

Nie moze przesungc sie na pole ,1°,
poniewaz musiatby przejs¢ przez pole,
na ktérym znajduje sie wrog.

THE MANDALORIAN: PRZYGODY
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Pole. Postacie, wrogowie i zagrozenia zawsze
znajduja sie na polach. Na tym samym polu
moze znajdowac sie dowolna liczba postaci

i zetonow. Pola oddzielone od siebie cienka linig
to sasiednie pola.

Sciana. Grube, szare linie to ciany. Pola rozdzie-
lone cianami nie sg uznawane za sasiednie.
Postacie i wrogowie nie moga przechodzi¢

przez sciany. Nie moga tez wyznaczac przez nie
zasiegu (objasnione w dalszej czesci instrukgcji).

Zamkniete drzwi. Postacie i wrogowie nie moga
przechodzi¢ przez zamkniete drzwi. Nie mogg tez
wyznaczac przez nie zasiegu. Informacje o tym, jak
mozna otworzy¢ drzwi, znajdujg sie w zasadach
mapy. Po otwarciu drzwi mozna swobodnie przez
nie przechodzi¢ i wyznaczac przez nie zasieg.

Wzniesienie. Linie przerywane oznaczajg obszary
potozone wyzej, np. dachy. Pola rozdzielone
liniami przerywanymi nie sg sgsiednimi polami,
ale mozna przez nie wyznaczac zasieg. Oznacza
to, ze postacie i wrogowie nie mogg przecho-
dzi¢ przez pola wniesien, ale moga przez nie
atakowac i uzywac efektow.

Pole z gwiazdka. Niektore pola sg oznaczone
symbolem &. Rozne efekty moga wystawiac

na te pola zetony positkéw (wyjasnione w dalszej
czesci instrukgji). W niektorych misjach sg gwiazdki
w innym kolorze. Kolor nie ma znaczenia, chyba
ze wskazano inaczej. Takie pola traktuje sie na
potrzeby wszystkich efektow jak zwykte pola

z gwiazdkami.

Niedostepny obszar. Fragmenty mapy otoczone
czerwonymi prgzkami nie sg polami. Nie mozna
na nie wchodzi¢ ani wyznaczac przez nie zasiegu.

THE MANDALORIAN: PRZYGODY
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AKCJA ATAKU

Akcja ataku to gtowny sposob
zadawania obrazen wrogom.

Gdy gracz wykonuje te akcje, zadaje wrogowi w zasiegu 1
(czyli na polu gracza albo na sgsiednim polu) obrazenia
rowne sile karty umiejetnosci. Na zaatakowanym wrogu
nalezy umiesci¢ zeton obrazen o tej wartosci. Zeton
obrazen pozostaje na wrogu, az zostanie on pokonany.

Wrog zostaje pokonany, gdy wartos¢ umieszczonych na
nim obrazen jest wieksza albo réwna jego zdrowiu (zob.
.Zetony zagrozen - wrogowie i obiekty” str. 7). Pokona-
nego wroga nalezy usung¢ z mapy i umiescic¢ go na
odkrytym stosie na stole.

Dobierz @ kart planowania
Mozesz zachowac 1

i odtozyt 1 na wierzch talii
Pozostate odrzu¢.

Podejrzyj zakry zeton
Zadaj @ obrazen zagrozenia w zasiggu @
zagrozeniu w zasiegu 1. ALBO wybierz wroga

l w zasiegu @ i rusz go o 1 pole.

Mandalorianin wykonuje akcje
ataku o sile 3, aby zadac 3 obrazenia
wrogowi na sgsiednim polu.
Zdrowie wroga wynosi 4,
wiec nie zostanie on pokonany,
ale otrzyma zeton obrazen
o wartosci ,, 3"

Wskazowka strategiczna. Uzycie wszystkich akcji na
atakowanie i poruszanie sie wydaje sie kuszace, ale taka
taktyka moze szybko doprowadzi¢ do porazki. Warto
postawic¢ na cierpliwos¢ i madrze wykorzystywa¢ mozli-
wosci wszystkich 4 akcji. Akcje planu moga uratowac
zycie, a akcje wywiadu utatwiajg unikanie putapek

i zdolnosci wrogow.

ATAKOWANIE ZAKRYTYCH ZAGROZEN

Wykonujgc akcje ataku, mozna zadawac obrazenia
dowolnym zagrozeniom (nie tylko wrogom). Oznacza to,
ze gracz moze zaatakowac zakryte zagrozenie, liczac na
to, ze jest to wrog. Po podjeciu wszystkich decyzji zwig-
zanych z atakiem nalezy odkry¢ zagrozenie. Jesli jest

to wrbg, umieszcza sie na nim obrazenia. Jesli zeton nie
jest wrogiem, powinien pozostac odkryty, ale nie nalezy
umieszczac na nim zadnych obrazen.

Wiecej informacji o wrogach i obiektach mozna znalez¢
w sekcji ,Zetony zagrozen - wrogowie i obiekty” na
stronie 7.




AKCJA WYWIADU ® [
Akcja wywiadu pozwala podejrzec .

zakryte zagrozenie albo przesung¢ wroga.

PODGLADANIE ZAGROZENIA

Podgladajac zagrozenie, mozna sprawdzi¢, czy jest to
wrog, czy obiekt. W tym celu gracz wybiera zakryty
zeton zagrozenia znajdujacy sie w zasiegu okreslonym
przez site zagrywanej karty umiejetnosci. Jesli np. zagrano
karte o sile 3, gracz moze wybrac zagrozenie znajdujace sie
w odlegtosci do 3 pol od jego postaci i obejrze¢ wybrany
zeton, nie pokazujgc go innym graczom. Nastepnie
odktada zakryty zeton z powrotem na pole. Gracz moze
przedyskutowac zdobyte informacje z innymi graczami,
aby ustali¢ strategie.

PRZESUWANIE WROGOW

Zamiast podgladac zakryte zagrozenie, gracz moze
wybrac¢ opcje przesuniecia wroga znajdujgcego sie

w zasiegu okreslonym przez site zagrywanej karty
umiejetnosci. W tym celu nalezy wybra¢ odkrytego
wroga (nie zakryte zagrozenie) w zasiegu i przesungc
go o 1 pole. Pozwala to unika¢ zdolnosci wrogow, takich
jak ,warta" (wyjasnione w dalszej czesci instrukcji).

Akcji wywiadu nie mozna wykonac przez sciany, zamkniete
drzwi i niedostepne obszary (zgodnie ze standardowymi
zasadami wyznaczania zasiegu na stronie 8).

AKCJA PLANU

Dzieki akcji planu gracz moze zdoby¢
potezne karty, ktore moga sie przydac
w przysztosci. Od ich posiadania moze zalezec¢ przetrwanie.

Wykonujac te akcje, gracz dobiera karty z talii planowania.
Liczba dobieranych kart jest réwna sile zagranej karty
umiejetnosci. Kart tych nie nalezy pokazywac innym
graczom (ale mozna o nich rozmawiac).

Gracz moze zachowac MANDALORIANIN
1z dobranych kart i umiescic
jg odkryta przy swojej karcie ey

postaci. Nie mozna zachowac
karty ,Pech” (czyli karty bez

efektu) i nigdy nie mozna mie¢
kilku kopii tej samej karty.

Oproécz tego gracz moze
umiescic 1z dobranych

kart na wierzchu talii UBRONA
planowania, aby zachowac

Gdy wrég zada ci
obrazenia (nawet
jesli je zablokujesz),
odrzut te karte,

Gdy 53 ci zadawane
obrazenia, odrzué

jg na przyszta akcje planu. te karte, aby

zablokowac 1.

aby zadaé temu
Wrogowi 2 obrazenia.

Pozostate dobrane
karty nalezy odrzucic¢
na odkryty stos obok
talii planowania.

Zanim karty planowania
zostang uzyte, lezg odkryte
przy karcie postaci.
Na kazdej karcie planowania
znajduje sie opis jej efektu
i informacja, kiedy mozna jej uzyc.

ZETONY ZAGROZEN - WROGOWIE | OBIEKTY

Zetony zagrozen reprezentujg osoby, przed-
mioty i cele, na ktére mozna natknac¢ sie na
mapie. Niektore z tych zetonéw sg na poczatku
rozgrywki zakryte, a niektére odkryte. Zetony
zagrozen pozostajg na mapie, dopoki nie zostang
pokonane albo odrzucone.

Sa dwa rodzaje zagrozen - wrogowie i obiekty.
Gdy zdolnos¢ odnosi sie do zagrozen, wptywa na
wszystkie zagrozenia, niezaleznie od ich rodzaju

i tego, czy sg zakryte, czy odkryte. Gdy efekt odnosi
sie do wrogow, wptywa tylko na odkrytych wrogow.

WROGOWIE

Na zetonach wrogéw znajdujg
sie nastepujace informacje:

|. Klasa. Snajper , wrog
walczacy w zwarciu (N
albo wrég walczacy blas-
terem . Sam symbol nie
ma przypisanego zadnego
efektu, ale odnosza sie do
niego efekty kart. Karta
wydarzenia moze
np. spowodowac przesuniecie wszystkich
wrogow oznaczonych symbolem {V

zeton zagrozenia
reprezentujgcy
wroga

. Zdrowie. Liczba obrazen, ktore trzeba zadac
wrogowi, aby go pokonac.

. Zdolnosé¢. Niektorzy wrogowie majg zdolnosci
reprezentowane przez symbole, jak np.
~warta” [[V]]. Opisano je na stronach 12 i 14.

OBIEKTY :
Obiekty sg oznaczone duzymi /

symbolami reprezentujgcymi

specjalne cele misji albo przed-

mioty. W zasadach mapy albo

streszczeniu misji czesto majg

przypisane specjalne efekty. zeton zagrozenia
reprezentujgcy

Gracz moze uzy¢ zetonu obiektu obiekt

znajdujgcego sie na jego polu

w dowolnej chwili podczas fazy akcji, nawet gdy

tylko przechodzi przez pole z obiektem albo przed

rozpatrzeniem zdolnosci wroga (np. warty).

Odkryte obiekty nie przerywaja ruchu postaci.

Wskazowka strategiczna. Nie ma wielu mozliwosci
leczenia obrazen, wiec karty planowania ,,Obrona”
sg bardzo cenne. Takg karte mozna odrzuci¢, aby
zablokowac 1 obrazenie (zapobiec mu), co czasem
moze zdecydowac o zwyciestwie albo porazce.
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SPECJALNE KARTY UMIEJETNOSCI

Niektore karty umiejetnosci majg dodatkowe symbole
albo zdolnosci. Opisano je ponizej.

DODATKOWY SYMBOL

Na niektorych kartach umie- a
jetnosci pod wartoscia sity jest .
symbol. Takie karty otrzymujg
premie +1 do sity, gdy zostang
zagrane do strefy akcji o takim
samym symbolu. W fazie wyda-
rzen nadal brana jest pod uwage
tylko wartos¢ liczbowa wydruko-
wana na karcie. Ten symbol nie ma zadnego efektu,
jesli karta zostanie zagrana do innej strefy akgcji.

Ta karta bedzie miata
site 2, gdy zostanie
zagrana do strefy
akgji ataku E

ZDOLNOSCI

Na niektorych kartach umiejetnosci
znajduje sie tekst opisujgcy zdol-
nosc. Zdolnosci karty mozna uzyg,
jesli zagra sie jg do strefy akcji
wymienionej na karcie (np. ,Ruch:”).

Zdolnosci karty mozna uzyc¢ BT
dodatkowo, nie zastepuje ona (R 2 precd rozpatrzeniem
standardowej zdolnosci akgji.

Jesli w opisie zdolnosci karty

nie wskazano, kiedy mozna

jej uzy¢, gracz moze to zrobic
przed uzyciem zdolnosci akcji albo
po uzyciu zdolnosci akcji (wedle
wtasnego uznania). Nie mozna jej
uzy¢ w trakcie rozpatrywania zdolnosci akcji, chyba ze
wskazano inaczej (np. w akcji ruchu nie mozna przerwac
ruchu, uzy¢ zdolnosci karty, i wznowic ruchu).

Tej zdolnosci mozna
uzyc, jesli karte
zagra sie do strefy
akgji ruchu <-§->

Jesli karta nie znajduje sie w odpowiedniej strefie akdji,
nie mozna uzyc jej zdolnosci, ale nadal mozna wykonac
sama akcje (uzyc¢ sity karty).

Zdolnos¢ karty umiejetnosci jest opcjonalna. Jesli jednak
gracz zdecyduje sie jej uzy¢, musi rozpatrzyc¢ jg w catosci,
z wyjatkiem czesci zawierajgcych stowo ., moze”.

Niektore karty umiejetnosci
wystepujg w talii w 2 kopiach.
Przypominajg o tym 2 jasne
wskazniki pod nazwag karty. 2 wskazniki = 2 kopie

AKCJE DODATKOWE
Standardowo gracz ma 2 akcje,
ale niektore zdolnosci umozliwiajg
wykonywanie akcji dodatkowych.

ZAUTOMATYZOWANE RAMIE BOJOWE
= =)

= of

STRATEGIA

Odrzu¢ te karte
W swojej turze,
aby dobrac 2 karty

Aby wykonac akcje dodatkowa, gracz miefetnosc,

wcigz musi zagrac z reki karte umie- o gl
jetnosci. Gracz nie moze zagrac

karty do strefy akcji, do ktorej Ta karta planowania
zagrat juz karte w tej turze.

akcje dodatkowaq.

THE MANDALORIAN: PRZYGODY =
FAZA AKCJI

ZASIEG

Wiele zdolnosci odnosi sie do zetonéw w okres-
lonym zasiegu. Aby ustali¢ zasieg, wystarczy
policzy¢ pola od postaci do zetonu (najkrotszy
dystans). Na przyktad wrog znajdujacy sie na
tym samym polu co gracz jest w zasiegu 0.

Jesli zdolnos¢ odnosi sie do zagrozen ,,.w zasiegu X",
wptywa na zagrozenia, ktére znajduja sie nie dalej
niz wartos¢ X. Np. zdolnos¢ ,,zadaj 1 obrazenie
zagrozeniu w zasiegu 1" moze by¢ uzyta na zagro-
zeniu na polu gracza albo o 1 pole dalej.

Zasiegu nie mozna wyznaczac przez sciany,
zamkniete drzwi ani niedostepne obszary. Zasieg
mozna wyznaczac przez wzniesienia, zagrozenia
(wrogow i obiekty), postacie i otwarte drzwi (zob.
.Teren” str. 6).

Zasieg mozna wyznaczac wokat Scian i niedostep-
nych obszaréw (byle nie przez nie). Zaktadamy, ze
postacie mogg wychylac sie zza naroznikow, by
miec lepszy widok.

W tym przyktadzie pokazano, w jakim zasiegu sq
poszczegolni wrogowie i inne postacie wzgledem
Mandalorianina. Jesli drzwi sq otwarte, Zetony
zagrozen A sq w zasiegu 4. Jesli drzwi sg
zamkniete, nie ‘mozna wyznaczyc¢ do nich zasiegu.

DARMOWE AKCJE

Niektore zdolnosci umozliwiajg wykonanie akcji za
darmo, na przyktad: ,wykonaj wybrang przez siebie
akcje o sile 3 za darmo”. Aby wykonac akcje za darmo,
wystarczy jg rozpatrzy¢ bez zagrywania karty umiejet-
nosci. To moze byc¢ akcja, ktorg gracz juz wykonat w tej
turze. Darmowa akcja nie blokuje tez mozliwosci wyko-
nania tej samej akcji w standardowy sposaob.

Podobnie jak akcje dodatkowe, akcje za darmo nie

pozwala wykonac 0 wliczaja sie do limitu 2 obowigzkowych akcji w turze.
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FAZA WYDARZEN

Karty wydarzen reprezentujg akcje wrogow i inne prze-
ciwnosci. Po zakonczeniu fazy akcji gracz rozpatruje faze
wydarzen.

W tym celu sprawdza kolejno site kazdej strefy akcji,
od lewej do prawej, dodajgc wartosci wszystkich kart
umiejetnosci i zetonow zaktocen w danej strefie. Jesli
sita w danej strefie wynosi:

@ 6 albo wiecej: Rozpatruje sie kryzys, a nastepnie
wydarzenie (opisano je w kolejnych sekcjach).
Nastepnie odrzuca sie wszystkie karty umiejetnosci
i zetony zaktocen z tej strefy akcji (nalezy je umie-
Sci¢ na odkrytych stosach obok talii umiejetnosci
i puli zetonow).

5: Rozpatruje sie wydarzenie. Nastepnie nalezy
odrzuci¢ wszystkie karty umiejetnosci i zetony
zaktocen z tej strefy akcji.

4 albo mniej: Nie rozpatruje sie kryzysu ani wyda-
rzenia dla tej strefy akcji. Wszystkie karty i zetony
pozostajg w strefie.

Rusz sie 0 maksymalnie €@ pol.
(Wrogowie i zakryte zetony
zagrozen przerywajq ruch).

Ta strefa akcji ma tgcznie site 6
(2 z zetonu zaktocen i 4 z kart).
Podczas fazy wydarzen dla tej strefy akcji nalezy
rozpatrzy¢ kryzys, a nastepnie wydarzenie.

Czasami podczas fazy wydarzen nie rozpatruje sie zadnych
wydarzen, a w niektorych turach trzeba rozpatrzy¢ wyda-
rzenia lub kryzysy dla kilku stref. Karty umiejetnosci
nalezy zagrywac z rozwaga!

Dodatkowe symbole i zdolnosci umiejetnosci nie sg
brane pod uwage podczas fazy wydarzen. Uwzglednia
sie tylko cyfry w lewym gornym rogu kart umiejetnosci
(i zetony zaktodcen).

0

0 zeton positkow, a wszystkie sg uzywane, nic sie nie dzieje.

W;:, G

v
-

ROZPATRYWANIE KRYZYSU

Na koncu streszczenia kazdej misji znajduje sie ramka
kryzysu. Aby rozpatrzy¢ kryzys, nalezy postepowac

zgodnie ze znajdujgcym sie tam opisem.

Umiesc tu 1zeton obrazen.

Gdy znajda sie tutaj 3 zetony,
usun je | wystaw 1 zeton positkow
na pole ). na ktorym jest najmniej wrogow.

@8 0

ramka kryzysu misji 1

A

ROZPATRYWANIE WYDARZEN

Aby rozpatrzy¢ wydarzenie, nalezy dobrac i rozpatrzy¢
wierzchnig karte z talii wydarzen. Kazda karta wydarzenia
ma 1 albo kilka zdolnosci reprezentowanych przez
symbole i tekst. Gracz rozpatruje kazdg ze zdolnosci
pojedynczo, od gory do dotu.

Zdolnosci te czesto zmuszajg wrogéw do ruchu albo
ataku, mogg tez wystawia¢ zetony positkéw na mape.
Zdolnosci wydarzen zostaty szczegotowo opisane na
kolejnych stronach.

Gracz dokonuje wszystkich wyboréw zwigzanych

z kartami wydarzen podczas swojej tury. Jesli na przy-
ktad wrég ma przesunac sie w kierunku najblizszej
postaci, a 2 postacie znajdujg sie w tej samej odlegtosci,
gracz wybiera, do ktérej z nich zblizy sie wrog.

Wazne! Jesli karta wydarzenia nie wywotuje efektu,
nalezy wystawic 1 zeton positkow na najblizsze pole @
(zob. ,Karty wydarzen bez efektu” str. 10).

WYSTAWIANIE ZETONOW POSIEKOW

Na skutek niektorych wydarzen wystawiane sg zetony
positkow. W takiej sytuacji nalezy wzig¢ ze stosu positkow
wierzchni zeton i umiesci¢ odkryty na wskazanym polu.

@ NAJBLIZSZE
POLE

To wydarzenie wystawia 1 zeton positkow na pole
z gwiazdkq znajdujgce sie najblizej gracza.
Niektore wydarzenia wystawiajg wrogow
na inne pola, na przyktad na pole gracza.

LT

Jesli zeton positkbw mozna wystawi¢ na rézne pola,
nalezy wybrac 1 z nich przed dobraniem zetonu positkow.

Jesli trzeba wystawi¢ zeton positkéw, a zadne nie sg
dostepne, nalezy odwraci¢ wszystkie zetony pokonanych
positkow (wrogow z symbolem @) awersem w dot,
pomieszac je i utworzy¢ nowy stos. Jesli trzeba wystawic

THE MANDALORIAN: PREYGODY @ by
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RUCH WROGOW

Wiele wydarzen powoduje ruch wrogoéw. Wydarzenia
zawierajg informacje o liczbie i klasie wrogow oraz
o dystansie, jaki majg pokonatc.

liczba wrogow .l

e m ol (_é.) II liczba pol
(& :'l“atbo ]L/1l g

To wydarzenie przesuwa 1 wroga ¥ "0 2 pola
w kierunku najblizszej postaci,

Wrogowie zawsze przesuwajg sie w kierunku najblizszej
postaci po najkrotszej trasie.

Gdy gracz rozpatruje wydarzenie, wybiera wrogow
danego rodzaju do przesuniecia, ale musi wybrac tych,
ktorzy przesung sie o co najmniej 1 pole.

Jesli nie mozna przesung¢ zadnych wrogow, nic sie
nie dzieje. Jesli cata karta nie wywota zadnego efektu,
nalezy wystawic 1 zeton positkow na najblizsze pole
(zob. ,Karty wydarzen bez efektu” po prawej).

Przyktad znajduje sie w sekgji ,,Przyktad fazy wydarzen”
na stronie 11.

Objasnienia
@ Wrogowie moga przechodzi¢ przez pola z posta-
ciami i innymi zagrozeniami (wrogami i obiektami).

Wrogowie nie atakujg ani nie przesuwajg sie, dopoki
nie nakaze tego karta albo zdolnosc.

@ Na polu moze znajdowac sie dowolna liczba wrogow
i postaci. Jesli znaczniki postaci i zetony nie mieszczg
sie na polu, nalezy je utozyc¢ na sobie, ale tak, aby
byty widoczne symbole.

@ Niektore rzadko wystepujgce efekty odsuwajg
wrogbw od postaci. Wroga nalezy wowczas przesunac
tak, aby kazde przebyte pole oddalato go od tej
postaci o 1(moze w ten sposob zblizy¢ sie do innej
postaci). Jesli wrég nie moze sie juz oddali¢, nie
przesuwa sie.

Jesli wydarzenie wskazuje kilka klas wrogow, gracz
wybiera dowolnych wrogoéw ze wskazanych klas.

i
e = |
ZASIEG 2

W przypadku tego wydarzenia gracz wybiera

1wroga albo 1wroga ¢ "w zasiegu 2
od dowolnej postaci (zob. ,Ataki wrogow” po praweyj).

KARTY WYDARZEN BEZ EFEKTU

Jesli podczas rozpatrywania karty wydarzenia
okaze sie, ze nie wywotuje ona zadnego efektu,
nalezy wystawic 1 odkryty zeton positkow na
najblizsze pole @ (zob. ,Wystawianie zetonow
positkow" str. 9). Do takiej sytuacji czesto dochodzi,
gdy wydarzenie zmusza do ruchu albo ataku wrogow
okreslonej klasy, a tych nie ma na mapie.

Nie nalezy wystawiac zetonow positkow, jesli
wydarzenie wptyneto w jakis, nawet minimalny,
sposob na gre (np. wrég przesunat sie o 1 pole
albo gracz otrzymat polecenie rozpatrzenia kolej-
nego wydarzenia).

ATAKI WROGOW

Wiele wydarzen sprawia, ze wrogowie atakuja. Takie
wydarzenia zawierajg informacje o liczbie i klasie
wrogow oraz o zasiegu atakow.

liczba wrogow “

\ ‘ M! -l zasieg
() \5[ %Stgo ]“I/ il % ataku

ZASIEG 0

To wydarzenie sprawia, ze 2 wrogow atakuje postac
w zasiegu O (czyli znajdujgcg sie na ich polu).

Gdy postac zostanie zaatako-
wana przez wroga, umieszcza
sie 1 obrazenie na jej karcie.

MANDALORIANIN

Jesli liczba obrazen zréwna sie
albo przekroczy wartos¢ zdrowia, ~ )
postac zostaje pokonana @

i wszyscy gracze przegrywaja.

zdrowie obrazenie

Jesli w zasiegu ataku znajduje
sie wiele postaci, wrog atakuje najblizszg z nich.

Gracz, ktory rozpatruje wydarzenie, podejmuje wszystkie
decyzje - wybiera atakujgcych wrogow, kolejnos¢ atakow
i atakowang postac, jesli najblizej jest kilka postaci. Gracz
musi podjac¢ decyzje, ktore sprawia, ze zaatakuje jak
najwieksza liczba wrogow.

Jesli zaden wrog nie moze zaatakowad, nic sie nie dzieje.
Jesli cata karta nie wywota zadnego efektu, nalezy
wystawic 1 zeton positkéw na najblizsze pole @

(zob. ,Karty wydarzen bez efektu” powyzej).

Przyktad znajduje sie w sekgji ,,Przyktad fazy wydarzen”
na stronie 11.
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PRZYKtAD FAZY WYDARZEN

1. Podczas fazy wydarzen strefa akgji
ruchu ma tgcznie 6 sity (2 z zetonu
zaktocenia i 4 z kart).

Poniewaz ta strefa ma co najmniegj
6 sity, najpierw rozpatruje sie
kryzys. Opis tego kryzysu zawiera
polecenie umieszczenia zetonu
obrazen na torze kryzysu.

. Poniewaz ta strefa ma co najmniej
5 sity, dobiera sie i rozpatruje karte
wydarzenia.

. Karta wydarzenia przesuwa
wszystkich wrogéow o2 pola
w kierunku najblizszej postaci.

Karta wydarzenia sprawia, ze

2 wrogow atakuje postacie

w zasiegu O (A). Jedyny wrog

w zasiegu O od postaci znajduje sie
na polu Mandalorianina (B). Zadaje

BUATYKA

oFY —
0] :® F,

on 1 obrazenie (C). )

Nalezy odrzuci¢ te karte wydarzenia
oraz wszystkie karty umiejetnosci
i zetony zaktdcen ze strefy akdji ruchu.

Strefa akcji ataku ma tacznie 5 sity,
wiec dla niej tez trzeba dobrac

ZASIEG 0

i rozpatrzy¢ karte wydarzenia - —

(nie pokazano tego na ilustracji).

INNE ZDOLNOSCI WYDARZEN

Wiele zdolnosci wydarzen jest opisanych tekstowo,
a nie za pomoca symboli. Wystarczy wykonac polecenia
podane na karcie.

Niektore wydarzenia majg zdolnos¢ z oznaczeniem ,,6+".
Rozpatruje sie jg, jesli strefa akcji ma tacznie 6 sity albo
wiecej.

REWERSY KART WYDARZEN

Na rewersie kazdej karty wydarzenia znajduje sie
symbol. Informuje on w pewnym stopniu graczy, czego
sie spodziewac w tresci karty, i utatwia zaplanowanie
tury. Jesli na przyktad wierzchnia karta z talii wydarzen
ma na rewersie symbol , wiadomo, ze to wydarzenie
sprawi, ze wrogowie rusza sie lub zaatakuja.

Talie wydarzen zawsze trzeba tasowac bez zwracania
uwagi na symbole na rewersie.

A\

ZETONY ZAKEOCEN

Zetony zaktécen mogg by¢ umiesz-
czane w strefach akcji i dodawac site
do danej strefy podczas fazy wydarzen.

rewers zetonu
zaktdcenia

Gdy jakis efekt nakazuje zaktocic
akcje, nalezy wzig¢ losowy zeton
zaktocenia z zakrytej puli i umiescic
go strong z cyfrg do gory w strefie tej akgji. Jesli do
takiej sytuacji dojdzie w fazie wydarzen i wskutek tego
sita ktorejs strefy zwiekszy sie do 5 albo wiecej, po rozpa-
trzeniu aktualnego wydarzenia nalezy rozpatrzyc¢ kolejne
wydarzenie (i w razie potrzeby kryzys) dla tej strefy.

W strefie akcji moze znajdowac sie dowolna liczba
zetonow zaktocen. Jesli zetony zaktdcen sie skoncza,
nalezy zakry¢ wszystkie odrzucone zetony zaktécen
(biate i z6tte), pomieszac je i utworzy¢ nowa pule.

Jesli gracz potrzebuje zetonu zaktécenia, ale wszystkie
sg uzywane, moze uzy¢ dowolnego zamiennika (np.
monety), uznajac, ze jest to zeton o sile 1. 1

w
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ZDOLNDSCI ZETONOW OBIEKTOW

Kazdy zeton obiektu ma inne zdolnosci. Apteczka
pojawia sie w wiekszosci misji - opisano jg ponizej.
Wszystkie pozostate zetony obiektow zostaty opisane
w ksiedze misji.

Gracz moze uzyc¢ zetonu obiektu znajdujgcego sie na
jego polu w dowolnej chwili podczas swojej fazy akcji
(nawet gdy tylko przechodzi przez pole z obiektem)
albo przed rozpatrzeniem zdolnosci wroga (np. warty).

APTECZKA

Gracz moze odrzuci¢ ten zeton obiektu
ze swojego pola w swojej fazie akcji,
aby wyleczy¢ 1 obrazenie swojej postaci.
To jeden z niewielu dostepnych w grze
sposobow leczenia obrazen.

apteczka

Nie mozna uzywac tego obiektu na innych postaciach
ani w sytuacji, gdy postac gracza nie ma zadnych
obrazen. Jesli obiekt nie zostanie uzyty, pozostaje

na swoim polu.

ZDOLNDSCI WROGOW

Niektorzy wrogowie majg zdolnosci reprezentowane
przez unikatowe symbole. W pierwszej misji pojawiajg

sie wrogowie dysponujgcy zdolnoscig warty. Opisano jg
ponizej. Inne zdolnosci wrogbéw pojawiajg sie w pozniej-
szych misjach. Objasniono je w dalszej czesci tej instrukcji.

WARTA (v)

Ten wrog zadaje postaci gracza 1 obrazenie, jesli
zakonczy ona ruch w zasiegu 1 od tego wroga.

Mandalorianin
odniesie 1 obrazenie,
jesli zakonczy ruch
na dowolnym z pol

oznaczonych kolorem
zottym.

@ Obrazenia sg zadawane w chwili zakonczenia ruchu.
Jesli postac minie wroga ze zdolnoscig warty i zakonczy
ruch w zasiegu wiekszym niz 1 od tego wroga, nie
odniesie zadnych obrazen.

@ Jesli zakryty wrog ze zdolnoscig warty zostanie
odkryty w wyniku wejscia postaci na jego pole,
zadaje tej postaci 1 obrazenie. Jesli zostanie on
odkryty inaczej niz wskutek ruchu, nie zada obrazen.

@ Jesli gracz wykona akcje ruchu, ale nie przesunie
postaci, nie rozpatruje sie zdolnosci warty.
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ZtOTE ZASADY

Jesli jakies zasady z kart albo misji przeczg zasadom
opisanym w tej instrukcji, zasady z kart i misji sg
wazniejsze. Jesli 2 karty przecza sobie nawzajem,
aktywny gracz wybiera te, ktéra bedzie rozpatrywana.

Wszystkie remisy rozstrzyga aktywny gracz. Decyduje
on takze o kolejnosci rozpatrywania jednoczesnych
efektow. Nalezy najpierw w petni rozpatrzy¢ pierwszg
zdolnos¢, zanim przejdzie sie do rozpatrywania kolejnej.

BRAK KART

Jesli w talii zabraknie kart, nalezy natychmiast pota-
sowac stos kart odrzuconych i utworzy¢ nowa talie.

W rzadkich sytuacjach, gdy nie mozna dobra¢ kart umie-
jetnosci, poniewaz nie ma ich ani w talii, ani na stosie
kart odrzuconych, nalezy dobra¢ karty, gdy tylko stang
sie dostepne.

WYGRANA

Rozgrywka konczy sie, gdy zostanie zrealizowany cel
misji albo zostat spetniony warunek porazki. Wiekszos¢
celéw misji jest realizowanych na koniec tury gracza,

€O oznacza, ze postacie muszg przetrwac faze wydarzen,
aby odnies¢ zwyciestwo.

Jesli cel misji zostat zrealizowany, wszyscy gracze
wygrywaja. Jesli zostat spetniony dowolny z warunkow
porazki, wszyscy gracze natychmiast przegrywaja.

CEL MISJ
Schwytaj zaséb.
Postac znajduje sie na polu zasobu (mozna go znalez¢
wsrod zagrozen #8) na koniec tury dowolnego gracza.
Ktéras z postaci zostata pokonana.

Cel i warunki porazki misji 1.

KONIEC GRY

Po zakonczeniu gry (wygranej albo porazce) nalezy
wykona¢ polecenia z wierzchniej karty talii przewod-
nika, dodajgc nowe karty, zasady i inne elementy do
rozgrywki. Bedg tam tez informacje o nastepnej misji.

Talie przewodnika nalezy przechowywac¢ w bezpiecznym
miejscu, aby nie pomieszac kart. Na poczatku kolejnej
rozgrywki nalezy przeczytac¢ wierzchnig karte z tej talii.

Kazda misja to osobna rozgrywka. Miedzy rozgrywkami
usuwa sie wszystkie obrazenia z postaci, a gracze nie
muszg rozgrywac kolejnej misji tymi samymi postaciami.
Dodatkowo nie trzeba rozgrywac wszystkich misji w tym
samym gronie, na tym samym poziomie trudnosci ani

0 w tym samym trybie gry. Te aspekty moga sie dowolnie

zmienia¢ miedzy rozgrywkami.
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Mozna rozmawiac o kartach na rece, ale nie mozna
pokazywac ich innym graczom. Podobnie gdy gracz
podglada zagrozenie, nie moze pokazac¢ go innym
graczom, ale moze moéwi¢ na jego temat, co tylko
chce (nawet ktamac).

Wszystkie karty na stosach kart odrzuconych to
informacje jawne, wiec mozna je w dowolnej chwili
przejrzec¢. Nie mozna sprawdzac kart w talii wydarzen.
Widoczny powinien by¢ tylko symbol znajdujgcy sie na
rewersie wierzchniej karty.

Mozna juz rozpocza¢ pierwszg rozgrywke. Odpo-
wiedzi na wiele pytan mozna znalez¢ w skrocie
zasad z tytu tej instrukcji.

Pozostate zasady zostang przedstawione, gdy beda
potrzebne. Nie trzeba ich czyta¢, dopoki nie pojawi
sie takie polecenie.

OGRANICZENIA DOTYCZACE
LICZBY POSTACI

Jesli liczba graczy przekracza liczbe dostepnych w danej
misji postaci, trzeba uzyc¢ trybu swobodnej rozgryweki
albo wspotdzieli¢ postacie.

Tryb swobodnej rozgrywki umozliwia wykonywanie
dowolnych misji dowolnymi postaciami, ale gra nie
jest woéwczas zgodna z wydarzeniami z serialu
The Mandalorian. Zasady rzadzgce taka rozgrywka
sg krotkie i tatwe do opanowania.

@ Tryb wspotdzielenia postaci wymaga uzywania
w misjach postaci w takich konfiguracjach, w jakich
wystepowaty w serialu The Mandalorian, ale gracze
muszg sterowac nimi wspélnie. To komplikuje
rozgrywke, wiec moze by¢ ona dtuzsza i trudniejsza.

Oba tryby dziatajg z talig przewodnika, mozna tez
swobodnie zmienia¢ tryby miedzy rozgrywkami. Gracze
powinni wybrac tryb, ktéry najlepiej sprawdzi sie w ich przy-

padku. Petne zasady zostaty opisane w ponizszych sekcjach.

TRYB SWOBODNEJ ROZGRYWHI

Aby zagrac¢ w trybie swobodnej rozgrywki, kazdy z graczy
wybiera dowolng postac (nawet taka spoza listy

W streszczeniu misji). Zaden gracz nie musi wybierac¢
Mandalorianina.

Jesli zostanie wybrana postac, o ktorej nie wspomniano
w streszczeniu misji, nie ma dla niej specjalnych zasad
przygotowania. Wystarczy umiescic¢ jg na polu poczat-
kowym [@].

0
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TRYB WSPOLDZIELENIA POSTACI

Zgodnie z tymi zasadami postacie nie naleza do
poszczegoblnych graczy. Gracze sterujg wspolnie
doktadnie 2 postaciami.

Na poczatku gry nalezy wybrac 2 postacie opisane

w streszczeniu misji (niezaleznie od liczby graczy). Zadne
inne postacie nie sg uzywane. Wykonuje sie zwykte kroki
przygotowania, ale obowigzujg nastepujgce wyjatki:

@ Talie umiejetnosci obu postaci nalezy potasowac
razem, tworzac 1 talie. Wszyscy gracze uzywajg
wspolnie tej talii i dobierajg z niej poczatkowe
karty umiejetnosci.

Karty obu postaci umieszcza sie w poblizu talii
umiejetnosci.

Gdy gracz wykonuje akcje, dotyczy ona postaci widniejgcej
na zagrywanej karcie umiejetnosci. Jesli na przyktad
gracz zagrywa karte umiejetnosci IG-11 do strefy akgji
ruchu, przesuwa IG-11 (a nie inng postac).

Gracz wykonuje podczas swojej tury 2 akcje, jak podczas
normalnej rozgrywki. Mozna zagrac 2 karty umiejetnosci
tej samej postaci albo po 1 dla kazdej z postaci. Podczas
kazdej tury gracz moze zagrac tylko po 1 karcie umiejet-
nosci do kazdej strefy akcji (niezaleznie od tego, jakiej
postaci to karta).

Gdy postac otrzyma karte planowania, nalezy jg umiescic
przy karcie tej postaci. Kazda posta¢ moze miec¢ tylko po
1 kopii kazdej z kart planowania, tak jak w przypadku

standardowej rozgrywki. Aktywny gracz podejmuje wszys-
tkie decyzje. Decyduje takze, kiedy uzy¢ kart planowania.

Gdy jakas zasada dotyczy ,gracza”, w rzeczywistosci
dotyczy postaci wykonujgcej aktualnie akcje. Podczas
rozpatrywania wydarzenia ,gracz” to postac, ktorej karta
umiegjetnosci znajduje sie na wierzchu strefy akcji. Podobnie
jesli wydarzenie odnosi sie do ,najblizszego zakrytego
zagrozenia“, wptywa na zagrozenie znajdujgce sie najblizej
postaci, ktorej karta lezy na wierzchu strefy akgcji.

ROZGRYWHKA 1-050B0WA

Aby zagra¢ samemu, wystarczy uzy¢ opisanego powyzej
trybu wspoétdzielenia postaci. Gracz samodzielnie steruje
obiema postaciami. Zrealizowanie celu misji oznacza
zwyciestwo, zgodnie ze standardowymi zasadami.

Obowigzujg wszystkie pozostate zasady, takze te doty-
czgce uzywania talii przewodnika.

= THE MANDALORIAN: PRZYGODY
LICZBA POSTACI @
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ZASADY DODATHOWE

Te zasady nalezy przeczytac przed rozpoczeciem misji 2.

DZIECKD

W niektorych misjach uzywa sie zetonu

dziecka. W streszczeniu misji znajduja sie infor-
macje o tym, jak zostaje wprowadzony do gry.
Ten zeton jest zwykle zwigzany z celem misji.

zeton
dziecka

Dziecko moze:

@ By¢ niesione. Jesli jakas postac niesie dziecko, nalezy
je umiesci¢ na karcie tej postaci. W niektdrych misjach
dziecko moze by¢ takze noszone przez wrogow.
Wystarczy umiescic¢ dziecko na zetonie wroga,
gdy pojawi sie takie polecenie.

@ Nie by¢ niesione. Gdy nikt nie niesie dziecka, nalezy
je umiesci¢ na polu mapy.

RATOWANIE DZIECKA

Gdy gracz wykonuje dowolng akcje na polu dziecka, moze
je uratowac (dziecko bedzie wtedy niesione przez postac
gracza). Mozna to zrobi¢ w dowolnej chwili podczas wyko-
nywania akcji, nawet przechodzac przez pole dziecka.

Gracz nie moze uratowac dziecka, jesli jest niesione
przez inng postac albo wroga. Gdy wrég niosacy dziecko
zostanie pokonany, nalezy umiesci¢ dziecko na polu
zajmowanym wczesniej przez tego wroga.

Nie mozna celowo upuszczac dziecka ani przekazywac
go innym postaciom. Gracz nie moze takze uratowac
dziecka, jesli w tej turze uciekto.

DZIECKO UCIEKA

Jesli postaci niosacej dziecko sg zadawane obrazenia

(i nie zostang zablokowane), dziecko ucieka. W takiej
sytuacji gracz musi umiesci¢ zeton dziecka na sgsiednim
polu. Jesli to mozliwe, gracz musi wybrac pole, na ktorym
znajduje sie wrog albo zakryty zeton zagrozenia.

Niesione przez
Mandalorianina dziecko
ucieka. Musi uciec na pole
1, 2 albo 3 (on wybiera).
Nie ucieknie na puste pole
ani na pole, na ktorym
jest tylko obiekt.

Jesli postac zablokuje wszystkie obrazenia, dziecko nie
ucieknie (postac¢ nadal bedzie je niosta).

Niektoére wydarzenia moga rowniez spowodowac ucieczke
dziecka, nawet jesli postac nie odniesie obrazen. W takich
przypadkach zasady ucieczki sg takie same. Jesli nikt nie
niesie dziecka, nie moze ono uciec.

THE MANDALORIAN: PRZYGODY
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DODATKOWE ZDOLNDSCI WROGOW

Poczawszy od misji 2, wprowadzane s3 nowe zdolnosci
wrogow. Zostaty one opisane ponizej, a krotki opis
znajduje sie tez na karcie pomocy.

s Pochwycenie. Ten wrog zadaje 1 obrazenie,
#™ gody postac opuszcza jego pole.

» Obrazenia sg zadawane na polu wroga
(zanim postac z niego wyjdzie).

» Jesli to wrbdg ze zdolnoscig pochwycenia
opuszcza pole postaci (np. wskutek akgji
wywiadu), postac nie odnosi obrazen.

Efekt misji. Gdy gracz odkryje zagrozenie z tg
zdolnoscig, powinien przeczytac opis w stresz-
czeniu misji oznaczony tym symbolem.

» Tego efektu nie mozna anulowaé. Odnosi skutek
nawet wtedy, gdy wrog zostat pokonany.

» Ta zdolnos¢ wystepuje na niektérych zetonach
obiektow. Nalezy wtedy postepowac tak, jakby
znajdowata sie na wrogu.

Sabotaz. Gdy ten wrog ruszy sie podczas fazy
wydarzen nalezy zaktdcic strefe akcji, ktéra ma
najnizszy site.

» Jesli ten wrog nie wykonuje ruchu (bo np.
znajduje sie juz na polu postaci), nie zaktoca
sie strefy akdji.

» Jesli ten wrog zostanie przesuniety w innym
momencie (np. podczas fazy akcji), nie zaktoca
sie strefy akgji.

Przypominamy tutaj réwniez zasady zdolnosci warty
(wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie 12):

., Warta. Ten wrog zadaje postaci 1 obrazenie, jesli
[[V”J zakonczy ona ruch w zasiegu 1 od tego wroga.

» Zdolnos¢ odnosi skutek w chwili zakonczenia
ruchu. Jesli posta¢ minie wroga ze zdolnoscig
.warta” i zakonczy ruch w zasiegu wiekszym niz
1 od tego wroga, nie odniesie zadnych obrazen.

» Jesli zakryty wrog ze zdolnoscig warty zostanie
odkryty w wyniku wejscia postaci na jego pole,
zada tej postaci 1 obrazenie. Jesli zostanie on
odkryty inaczej niz wskutek ruchu, nie zada obrazen.

» Jesli gracz wykona akgcje ruchu, ale nie przesunie
postaci, zdolnos¢ warty nie jest rozpatrywana.
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NUMEROWANE POLA

Niektore pola majg w rogu matg
liczbe. Odnoszg sie do nich niek-
tore efekty gry. W streszczeniu
misji moze znajdowac sie na
przyktad polecenie umieszczenia
specjalnego zetonu na polu ,8".

pole nr 8

AKCIE ZWIAZANE Z KONKRETNA MISJA

Poczawszy od misji 3, w grze pojawiajg sie unikatowe
akcje. Te strefy akcji sg oznaczone kolorem zielonym
i nalezy je traktowac tak, jak inne strefy akcji. Gdy
zostanie do niej zagrana karta umiejetnosci, nalezy
rozpatrzy¢ opisang akcje.

Podczas przygotowania do gry w tych strefach akgji
umieszcza sie biaty zeton zaktocenia, tak jak w innych
strefach akgji.

Jesli jestes w zasiegu @ od
odkrytego zetonu wieznia,
rusz go o maksymalnie 2 pola,
ale nie na pola z zagrozeniami.

nowa strefa akcji w misji 3

Niektore z tych akcji majg warunek , Jesli @ wynosi 4+",
Mozna zagra¢ dowolng karte umiejetnosci do takiej
strefy, ale akcja wywota efekt tylko wtedy, gdy zagrana
karta bedzie miata site 4 albo wiekszg (niektére zdolnosci
moga zwiekszy¢ site karty ponad wartos¢ 4).
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" SHROT ZASAD

Uzywajac tego skrotu zasad podczas rozgrywki, gracze
szybciej zapamietajg zasady i sprawniej znajda potrzebne
informacje.

GYMBOLE NA KARTACH WYDARZEN

WYSTAWIANIE ZETONOW POSILKOW (STR. 9)

Nalezy umiesci¢ odkryty zeton positkéw na wskazanym

polu.
gdzie je
bol umiescic
pSo{; rIZ kgw (pole gracza,

najbliZsza
I' gwiazdka albo
inna gwiazdka)

l @ NAJBLIZSZE

RUCH WROGOW (STR. 10)

Wrogowie przesuwajg sie w kierunku najblizszej postaci.

i@l II liczba pol
-'I

ATAK WROGOW (STR. 10)

Wrogowie zadajg 1 obrazenie najblizszej postaci.

oyl ™
=1

ZASIEG 0

liczba wrogow .l

klasa \1 10”
[. ( albo () ‘]I—‘

liczba wrogow “

asa \ ‘
(&) fkflatbo QJ.II/?'

zasieg
ataku

Akcje dodatkowe. Obrazenia
Akcje za darmo
Brak kart
Drzwi (zob. ,, Positki
Faza akcji

Faza wydarzen Przygotowanie
Karty planowania
Karty umiejetnosci. Sasiednie (zob. ,,
» Dodatkowe symbole

» Zdolnosci umiejetnosci Talia przewodnika

Wrogowie
Niedostepne obszary Wygrana
(zob. , Teren”) Wozniesienie (zob. , Teren”)...
gt Obiekty
R juld
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» zadawane postaciom
» zadawane wrogom....

Poziomy trudnosci

Sciany (zob. , Teren”)

ZASADY, KTORE tATWO PRZEOCZYC

@ Remisy. Remisy rozstrzyga aktywny gracz.

@ Zdolnosci na kartach umiejetnosci.

» Jesli nie wskazano inaczej, zdolnosci kart umie-
jetnosci uzywa sie przed albo po rozpatrzeniu
zdolnosci akcji (wybiera gracz).

» Zdolnosci kart umiejetnosci sg opcjonalne.

» Zdolnosci, ktore wptywajg na ,.dowolng postac”,
mozna uzywac na sobie, chyba ze opis zawiera
sformutowanie ,inna postac”.

@ Przerywanie ruchu.

» Gracz musi przerwac ruch, jesli wejdzie na pole,
na ktérym znajduje sie wrog albo zakryte
zagrozenie.

» O0Odkryte obiekty nie wymuszajg przerwania
ruchu (chyba ze obiekt byt zakryty na poczatku
ruchu gracza).

» Jesli gracz rozpoczyna ruch na polu zajetym
przez wroga, moze je swobodnie opuscic.

Wyznaczanie zasiegu. Zasieg mozna wyznaczac
przez zagrozenia, postacie, wzniesienia i otwarte
drzwi. Zasieg mozna wyznacza¢ wokot naroznikow.

@ Zetony zagrozen. Odkryte zetony zagrozen to
wrogowie albo obiekty. Zakryte zetony zagrozen
nie nalezg do zadnej z tych kategorii.

Apteczka. Gracz moze odrzucic¢ ten obiekt
ze swojego pola w dowolnej chwili podczas
) swojej fazy akcji, aby wyleczy¢ 1 obrazenie.

Szczegotowe zasady znajdujg sie na str. 12.

INDEKS

Zeton dziecka
Zetony zagrozen
Zetony zakkocen.

AKCJE
Akcja mis;ji (?

Rozgrywka 1-osobowa..

Teren”).

ZDOLNOSCI WROGOW
Efekt misji Qﬁ
Pochwycenie /%

Sabotaz &

Warta [V]]...




