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SPIELIDEE

Ihr spielt den legendaren Mandalorianer und seine
Verblindeten. Gemeinsam erfullt ihr riskante Missionen,
inspiriert von Staffel 1 der Serie The Mandalorian™,

GRUNDLAGEN

MISSIONEN

In jeder Partie spielt ihr eine Mission aus dem Missions-
heft. Jede Mission hat ein Missionsziel, das ihr erfillen
musst, um zu gewinnen.

MISSIONSZIEL

Erbeutet das Zielobjekt:

Am Ende eines beliebigen Spielzugs befindet sich ein Charakter
auf dem Feld des Zielobjekts (zu finden auf einer A—Bedrohung].

Das Missionsziel von Mission 1

Jede Mission hat einen Spielplan, auf dem Charaktere
und Gegner platziert werden. Charaktere fuhren dort
Aktionen wie z.B. Bewegen oder Angreifen durch, um
ihrem Missionsziel naher zu kommen.

Y,

Dieser Spielplanausschnitt zeigt einen Charakter (1)
und einen Gegner (2) auf angrenzenden Feldern.

Jeder Spielplan stellt eine andere Umgebung dar. Schaut
euch in jeder Umgebung gut um. Man weil3 nie, wann
man vielleicht dorthin zurtickkehrt.

DER ABENTEUERSTAPEL

Der Abenteuerstapel bringt neue
Regeln und Karten ins Spiel. Er sorgt
daflr, dass das Spiel abwechslungs-
reich bleibt und ihr trotzdem nicht zu
viele Regeln auf einmal lernen musst.

Der Stapel enthalt diverse Karten, die
in einer bestimmten Reihenfolge
sortiert sind. Mischt sie nicht. Sollten
sie versehentlich doch durcheinander-
geraten, sortiert sie nach den ID-
Nummern auf den Kartenvorderseiten.

Abenteuerstapel

Vor und nach jeder Partie befolgt ihr die
Anweisungen auf der obersten Karte des
Abenteuerstapels. Sie verrat euch, welche
Mission ihr als Nachstes spielt, oder fugt
eurem Spiel neue Karten hinzu. Einmal
hinzugefligt, werden diese Karten in allen
kinftigen Partien verwendet.

ID-Nummer

Daruber hinaus gibt es
Umschlage mit geheimem
Spielmaterial. Diese enthalten
neue Spielvarianten, einige
davon mit einem getarnten
Verrater. Offnet diese
Umschlage erst, wenn ihr
dazu angewiesen werdet.
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Umschlag 1

Statt diese Anleitung zu lesen, konnt ihr
auch ein Erklarvideo ansehen. lhr findet

es unter: UnexpectedGames.com/Learn-Mandalorian
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Befolgt diese Schritte, um das Spiel aufzubauen.
Die folgende Abbildung zeigt eine Partie zu zweit im
Schwierigkeitsgrad Einfach:
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Vorbereitung:

A. Lest die oberste Karte des Abenteuerstapels
und befolgt ihre Anweisungen. Danach ent-
fernt ihr sie dauerhaft aus dem Stapel und @E @
deckt die nachste Karte auf. Deckt so lange o
weiter Karten auf und handelt sie ab, bis ihr
auf eine STOPP-Karte stof3t.

B. Der Abenteuerstapel verrat euch, welche
Mission ihr spielt. In eurer ersten Partie ist das
Mission 1. Lest den Intro-Comic im Missionsheft
(mit der passenden Missionszahl oben links).

C. Blattert im Missionsheft auf die Spielplanseite
um und legt das Missionsheft in die Tischmitte.

D. Lest das Missionsbriefing (alles links vom Spielplan)
sowie die Spielplanregeln. Befolgt alle (NEEAED-
Anweisungen. (Bei Mission 1 gibt es keine)

Planungsstapel: Mischt alle Planungskarten zum
Planungsstapel und haltet ihn griffbereit.

Ereignisstapel: Mischt alle Ereigniskarten zu einem
einzelnen Stapel, ohne die unterschiedlichen Sym-

bole auf den Kartenrickseiten anzusehen. Legt den
Stapel unter den ,,6+"-Kasten des Missionsbriefings.

Schadens- und Stormarker:
A. Legt alle Schadensmarker in einen Vorrat.

B. Sucht die 5 Stérmarker mit den wei3en
Zahlenseiten heraus und verteilt sie zufallig,
je 1 auf jeden Aktionsbereich am unteren
Rand des Spielplans. Deckt sie auf, sodass die
Zahlen sichtbar werden.

C. Mischt alle anderen Stormarker und legt sie
als verdeckten Vorrat bereit (sodass die Zahlen
nicht sichtbar sind). Sind aus Schritt 4B noch
Stormarker Ubrig, mischt sie ebenfalls dazu.

Ihr kénnt die Schwierigkeit des Spiels nach euren Wiinschen
anpassen. Wahlt vor jeder Partie einen Schwierigkeitsgrad. Fir
eure erste Partie empfehlen wir den Schwierigkeitsgrad Einfach:

Einfach: Verwendet die , Einfach”-Seite der Charakter-
karten (mit hoherem Ausdauerwert).

Normal: Verwendet die normale Seite der Charakterkarten
(mit niedrigerem Ausdauerwert).

Schwierig: Verwendet die normale Seite der Charakter-
karten und ein Handlimit von 3 Fertigkeitskarten (statt 4).



L/ Bedrohungsmarker: Sucht alle Bedrohungsmarker mit
der passenden Missionszahl auf der Ruckseite heraus.

R B A 0 A &
UE—IJ @ @AA ll;_ll \Q LAA Q Sortiert sie nach Formen in unterschiedliche Stapel
verdeckt aufgedeckt Verstarkungen

und mischt jeden Stapel getrennt. Legt sie
dann folgendermafen auf die Spielplan- \)
®]> ®j> felder mit den passenden Symbolen:
A A verdeckter
\ A. UE_L, ® und A Legt je 1 passen- Marker
den Marker verdeckt auf das Feld.

B. B, O und A (ohne Fragezeichen): \)

Legt je 1 passenden Marker auf-

gedeckt auf das Feld. aufgedeckter

N Marker
C. Legt die orangen @—Bedrohungs—

\-) v \-) marker als verdeckten Stapel neben den Spiel-
plan. Dies sind die Verstarkungen. Sie werden

\_) \J spater gebraucht.
(&

) Alle anderen Bedrohungsmarker bleiben in
- > der Spielschachtel.

B/ Charaktere wahlen: Bei jeder Mission sind
Charaktere aufgelistet. Wahlt je 1 unterschied-
lichen Charakter aus der Liste und nehmt euch
das unten aufgeflihrte Spielmaterial.

Spielst du allein oder seid ihr mehr als zwei

—

Personen, gelten fur die Charakterwahl etwas
\-) \) andere Regeln (siehe Textkasten unten).
A. 1 Charakterkarte: Lege sie vor dich. Verwende
\J je nach Schwierigkeitsgrad die ,Einfach”-Seite

\) (mit hoherem Ausdauerwert) oder fur alle
\) hoheren Schwierigkeitsgrade die normale Seite.
B. 7 Aufsteller: Stelle ihn auf das Sartfeld des
Spielplans (markiert mit einem ).

C. 12 Fertigkeitskarten: Diese Karten bilden dein
Deck. Mische es und lege es neben deine
Charakterkarte. Ziehe dann 4 Karten auf die

Hand. Sieh sie dir an, ohne sie den anderen zu

zeigen. (Falls ihr auf ,Schwierig” spielt, ziehe
nur 3 Karten.)

D. 1 Ubersichtskarte: Hier sind die wichtigsten
Spielregeln zusammengefasst.

]| Startperson wiahlen: Entscheidet als Gruppe,
wer den ersten Spielzug macht, oder lasst den
Zufall entscheiden.

Jetzt kann das Spiel beginnen.

Falls ihr mehr Personen seid, als Charaktere fiir die

Mission aufgelistet sind, misst ihr euch die Charaktere
teilen oder im Sandbox-Modus spielen. Spielst du allein,
verwendest du zwei Charaktere. Mehr dazu auf Seite 13.
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SPIELMATERIAL

8 Charakterkarten
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96 Fertigkeitskarten

71 Abenteuerkarten
(nicht mischen!)
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25 Schadensmarker
(19 x 1er/2er und 6 x 3er/4er)

1 Kind-Marker
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1 Missionsheft

12 Ereigniskarten

GEGNERFAHIGHEIT

\Wachposten: FUSt dir
zu, wenn du deine B
innerhalb Reichweite
ihm be

Gelegenheitsschlag:
1 Schaden zu, wenn
seinem Feld hinaus

passenden Effekt i
Missionsregeln ab.

Sabotage: Stort d
bereich mit der nif
Gesamtstarke, ni
im Ereignisschri

4 Ubersichtskarten

\_;‘J \;‘)
106 Bedrohungsmarker
(24 x 1er, 29 x 2er, 28 x 3er, 25 x 4er)

s

10 Stérmarker

20 Planungskarten

8 Aufsteller
(mit StandfiBen)



50 WIRD GESPIELT

Das Spiel geht Uber mehrere Zlige. Die Startperson beginnt.

Ein Spielzug lauft im Grunde ganz einfach ab: Du spielst
2 Fertigkeitskarten von deiner Hand, handelst mogliche

Ereignisse ab und flllst deine Hand wieder auf. Es folgt

eine kurze Zusammenfassung dieser Schritte sowie eine
ausfuhrliche Erklarung auf den folgenden Seiten.

1/ Aktionsschritt: Filhre genau 2 unterschiedliche
Aktionen durch. Spiele dazu je 1 Fertigkeitskarte von
deiner Hand auf einen Aktionsbereich (unter dem
Spielplan) und handle die Fahigkeit der Aktion ab.

2/

Ereignisschritt: Handle fur jeden Aktionsbereich, auf
dem Karten/Marker mit mind. 5 Gesamtstarke liegen,
eine Ereigniskarte ab und lege danach alle Karten/
Marker von diesem Aktionsbereich ab. (Bei mehr als
5 Gesamtstéarke handle zuerst eine Krise ab.)

Liegt auf keinem Aktionsbereich mind. 5 Gesamt-
starke, wird dieser Schritt Gbersprungen.

3/

Nachziehschritt: Ziehe Fertigkeitskarten von
deinem Deck, bis du wieder 4 Karten auf der Hand
hast (oder 3, falls ihr auf ,Schwierig” spielt). Hast
du dein Handkartenlimit bereits erreicht, ziehst du
keine Karten und legst auch keine ab.

Nach deinem Zug kommt die nachste Person im Uhr-
zeigersinn an die Reihe. Spielt auf diese Weise weiter, bis
ihr das Missionsziel erfullt habt oder gescheitert seid.

AKTIONSSCHRITT

Du musst in deinem Zug 2 unter-
schiedliche Aktionen durchftihren,
indem du Fertigkeitskarten spielst.

BEWEGEN

Bewege dich um bis zu
@ Felder. (Gegner und

verdeckte Bedrohungen
lten die Bewegung auf)

Jedes Deck enthalt Fertigkeits-
karten mit Zahlen zwischen 1 und
4. Dies ist der Starkewert der
Karte und zeigt an, wie effektiv
sie ist. Wenn du z.B. eine Starke-3-
Karte fur die Aktion ,Bewegen”
spielst, kannst du dich damit um

bis zu 3 Felder bewegen. Der Mandalorianer

spielt eine Stdirke-
3-Karte auf die
Aktion ,,Bewegen”.

So fuhrst du eine Aktion durch:
Lege eine Fertigkeitskarte von
deiner Hand auf einen beliebigen
Aktionsbereich (am unteren Rand des Spielplans). Liegen
dort bereits Karten, legst du deine Karte so darauf, dass
alle Zahlen sichtbar bleiben.

AnschlieBend handelst du die Fahigkeit der Aktion ab
(auf dem Spielplan wird sie kurz zusammengefasst, auf
den folgenden Seiten wird sie ausfuhrlich erklart).

Du darfst innerhalb eines Zuges nicht mehrere Karten
auf denselben Aktionsbereich spielen.

0

Hinweis: Du musst zwar Fertigkeitskarten spielen, aber
du musst die Aktionen nicht zwingend abhandeln.
Nachdem du eine Karte auf einen Aktionsbereich
gespielt hast, kannst du auch entscheiden, die Fahig-
keit der Aktion nicht abzuhandeln. Die Starke deiner
gespielten Karte zahlt im Ereignisschritt trotzdem.

Es gibt 4 Basisaktionen: Bewegen, Angreifen, Spionieren
und Planen. Sie werden im Folgenden erklart.

AKTION ,,BEWEGEN"

Bewege deinen Charakter um bis zu

# Felder, wobei # die Starke deiner gespielten Fertig-
keitskarte ist. Beispiel: Wenn du eine Starke-2-Karte
spielst, kannst du dich um O, 1 oder 2 Felder bewegen.

BEWEGEN

Bewege dich Feld fur Feld, jeweils auf ein angrenzendes
Feld. Der Textkasten ,Gelande” auf Seite 6 verrat dir,
durch was du dich hindurchbewegen kannst und was
deine Bewegung blockiert.

Betrittst du ein Feld, das einen Gegner oder verdeckten
Bedrohungsmarker enthalt, musst du deine Bewegung
dort beenden. Andere Charaktere und aufgedeckte
Objektmarker (mehr dazu spater) halten deine Bewegung
nicht auf. Ein Feld kann beliebig viele Charaktere, Gegner
und andere Bedrohungsmarker enthalten.

Beginnst du deine Bewegung auf einem Feld, das einen
Gegner enthalt, kannst du dich ungehindert hinausbewegen.

Achtung: Wann immer du dich auf einem Feld befindest,
das einen verdeckten Bedrohungsmarker enthalt, deckst
du ihn sofort auf.

Die Regeln aus diesem Abschnitt gelten fir jede Bewegung,
auch wenn sie nicht durch die Aktion ,Bewegen” erfolgt.
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ANGREFEN

-
Der Mandalorianer fiihrt die Aktion
.Bewegen” mit Stdrke 3 durch.
Er kann sich auf irgendeines der gelb
hervorgehobenen Felder bewegen.

o el

Auf das Feld mit der blauen 1 kann er
sich nicht bewegen, weil er dazu das Feld
eines Gegners durchqueren musste.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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Feld: Charaktere, Gegner und Bedrohungen
befinden sich immer auf Feldern. Es kdnnen sich
beliebig viele Charaktere und Marker gleichzeitig
auf einem Feld befinden. Felder, die durch diinne
Linien getrennt sind, sind angrenzend.

Wand: Dicke, graue Linien stellen Wande dar.
Felder, die durch Wande getrennt sind, sind nicht
angrenzend. Charaktere und Gegner kénnen sich
nicht durch Wande bewegen und nicht die Reich-
weite durch sie abzahlen (mehr dazu spater).

Verschlossene Tur: Charaktere und Gegner
kénnen sich nicht durch verschlossene Tiren
bewegen und nicht die Reichweite durch sie
abzahlen. Die Spielplanregeln geben an, wie ihr
die Turen 6ffnen konnt. Danach kénnt ihr euch
ungehindert hindurchbewegen und die Reich-
weite hindurch abzahlen.

Anhohe: Gepunktete Linien stellen erhohte
Bereiche wie z.B. Hausdacher dar. Felder, die durch
eine gepunktete Linie getrennt sind, sind nicht
angrenzend, aber ihr konnt die Reichweite durch
sie abzahlen. Das hei3t, Charaktere und Gegner
konnen sich nicht hindurchbewegen, aber sie kon-
nen hindurch angreifen und Effekte verwenden.

Sternfeld: Manche Felder haben das @—Symbol.
Viele Effekte flihren dazu, dass dort Verstarkung
erscheint (mehr dazu spater). Manche Missionen
haben Sterne in unterschiedlichen Farben. Die
Farbe hat nur dann eine Auswirkung, wenn
ausdrtcklich Bezug darauf genommen wird.
Behandelt sie ansonsten wie normale Sternfelder.

Sperrgebiet: Gebiete, die rot umrahmt sind, sind
keine Felder. Ihr kdnnt sie weder betreten noch

die Reichweite hindurch abzahlen.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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AKTION ,,ANGREIFEN"

Die Aktion ,Angreifen” ist die Haupt-
methode, um Gegnern Schaden zuzufiigen.

ANGREIFEN

Wenn du diese Aktion durchfiihrst, figst du einem
Gegner innerhalb Reichweite 1 (also auf deinem Feld
oder 1 Feld entfernt) Schaden in Hohe der Starke deiner
gespielten Fertigkeitskarte zu. Lege einen Schadens-
marker mit dem entsprechenden Wert auf den Gegner.
Der Schaden bleibt, bis der Gegner besiegt wird.

Ein Gegner wird besiegt, wenn der Schaden auf ihm seine
Ausdauer erreicht oder Uberschreitet (siehe ,,Bedrohungs-
marker: Gegner und Objekte” auf Seite 7). Entferne den
besiegten Gegner vom Spielplan und lege ihn aufgedeckt
auf einen Haufen mit anderen besiegten Gegnern.

<&
"

ANGREIFEN SPIONIEREN PLANEN

Sieh dir im Geheimen 1 ver-

deckte Bedrohung innerhalb

innerhalb Reichweite 1 Reichweite €) an ODER wahle dy oben auf den Stapel lege
© Schaden zu. 1Gegner innerhalb Reichweite @ Die anderen legst du ab.

) yund bewege ihn um 1 Feld 7

Der Mandalorianer ftihrt die Aktion
LAngreifen” mit Stdrke 3 durch.
Damit fuigt er dem Gegner auf dem
angrenzenden Feld 3 Schaden zu. Da
der Gegner 4 Ausdauer hat, ist er
noch nicht besiegt, sondern erhdilt
einen 3er-Schadensmarker.

Ziehe € Planungskarten.

Fuge einer Bedrohung 1 darfst du behalten, 1 darfs

Strategietipp: Es mag verlockend sein, alle Aktionen
zum Bewegen und Angreifen auszugeben, aber wenn

ihr das tut, konntet ihr schnell Gberrannt werden. Seid
vorsichtig und nutzt alle vier Aktionen zu eurem Vorteil.
Planen kann lebensrettend sein und Spionieren hilft
euch dabei, Fallen und Gegnerféahigkeiten zu vermeiden.

VERDECKTE BEDROHUNGEN ANGREIFEN

Die Aktion , Angreifen” ermoglicht es, eine beliebige
Bedrohung anzugreifen (es muss nicht unbedingt ein
aufgedeckter Gegner sein). Das hei3t, du kannst eine
verdeckte Bedrohung angreifen und hoffen, dass sich
ein Gegner darunter verbirgt. Nachdem du alle Ent-
scheidungen fir den Angriff getroffen hast, deckst du
den Bedrohungsmarker auf. Ist es ein Gegner, legst du
wie gewohnt Schaden darauf. Ist es kein Gegner, bleibt
der Marker aufgedeckt, erhalt aber keinen Schaden.

Mehr dazu auf Seite 7 unter ,Bedrohungsmarker: Gegner
und Objekte”.



AKTION ,,SPIONIEREN"

Mit der Aktion ,Spionieren” kannst
du im Geheimen einen verdeckten Bedrohungsmarker
ansehen oder einen Gegner bewegen.

SPIONIEREN

BEDROHUNGSMARKER ANSEHEN

Manchmal ist es hilfreich zu wissen, ob sich unter einem
Bedrohungsmarker ein Gegner oder ein Objekt ver-

birgt. Wahle dazu einen verdeckten Bedrohungsmarker
innerhalb Reichweite #, wobei # die Starke deiner
gespielten Fertigkeitskarte ist. Beispiel: Wenn du eine
Starke-3-Karte spielst, kannst du eine Bedrohung in bis
zu 3 Feldern Entfernung zu dir wahlen.

Sieh dir den gewahlten Marker an, ohne ihn den anderen
zu zeigen. Lege ihn anschlieBend verdeckt auf sein

Feld zuriick. Du darfst Uber das, was du gesehen hast,
sprechen, aber du darfst den Marker nicht zeigen.

GEGNER BEWEGEN

Statt einen verdeckten Bedrohungsmarker anzusehen,
kannst du einen Gegner innerhalb Reichweite # bewegen.
Auch hier ist # die Starke deiner Fertigkeitskarte. Wahle
einen aufgedeckten Gegner (keine verdeckte Bedrohung)
innerhalb der Reichweite und bewege ihn um 1 Feld. Dies
kann euch helfen, Gegnerfahigkeiten wie Wachposten zu
vermeiden (mehr dazu spater).

Du kannst nicht durch Wande, verschlossene Turen oder
Sperrgebiete hindurch spionieren (gemaf den normalen
Regeln fur das Abzahlen von Reichweite; siehe dazu Seite 8).

AKTION ,,PLANEN"

Mit der Aktion ,Planen” kannst du
machtige Karten zur spateren Verwendung erhalten.
Diese Karten kdnnen lebensrettend sein.

PLANEN

Wenn du die Aktion durchftihrst, ziehst du Planungs-

karten in Hohe der Starke deiner gespielten Fertigkeits-
karte. Du darfst sie den anderen nicht zeigen (aber du
darfst Uber sie sprechen).

Eine der gezogenen Karten darfst du
behalten und aufgedeckt unter deine
Charakterkarte legen. ,Kein Gluck"-
Karten (das sind Planungskarten
ohne Effekt) darfst du nicht
behalten. AuBerdem kannst du
nie mehr als 1 Exemplar derselben
Planungskarte haben.

AnschlieBend darfst du eine der
gezogenen Karten oben auf den
Planungsstapel zuricklegen, um
sie fur die nachste Planungs-
aktion zu sichern.

Planungskarten wer-
den bis zu ihrer Ver-
wendung aufgedeckt
unter der Charakter-

Alle tbrigen gezogenen Karten karte aufbewahrt.

legst du aufgedeckt neben dem Planungsstapel ab.

Auf jeder Planungskarte ist angegeben,
wie und wann du sie verwenden kannst.

Bedrohungsmarker stellen Personen, Gegenstande
und Ziele dar, mit denen ihr auf dem Spielplan
interagieren konnt. Einige sind zunachst ver-
deckt, andere sind von Anfang an aufgedeckt.
Bedrohungsmarker bleiben so lange auf dem Spiel-
plan, bis sie besiegt oder abgelegt werden.

Es gibt zwei Arten von Bedrohungen: Gegner und
Objekte. Wenn sich eine Fahigkeit auf Bedrohungen
bezieht, sind damit stets alle Bedrohungen
gemeint, egal welcher Art und egal, ob sie verdeckt
oder aufgedeckt sind. Bezieht sich ein Effekt auf
Gegner, wirkt er sich nur auf auf-
gedeckte Gegner aus.

7@

Gegner enthalten eine Illustration
und folgende Informationen:

Klasse: Scharfschiitze , @ @
Nahkémpﬂ:—_‘r oder Gegner-
Blaster ¥ . Das Symbol hat Bedrohungsmarker
an sich keinen Effekt, aber

Karten kénnen darauf Bezug nehmen, z.B.
konnte ein Ereignis alle ( -Gegner bewegen.

Ausdauer: So viel Schaden musst ihr dem
Gegner zufligen, um ihn zu besiegen.

Fahigkeit: Manche Gegner haben Fahigkeiten,

die durch Symbole dargestellt werden, bei-

spielsweise Wachposten [[V]].

Sie werden auf Seite 11 und 14 erklart.

P

Objekte weisen ein groBes
Symbol auf und stellen besondere
Missionsziele oder Gegenstande
dar. Oftmals haben sie Effekte, die
sie durch die Spielplanregeln oder
das Missionsbriefing erhalten. Objekt-

Bedrohungsmarker
Du kannst jederzeit in deinem =

Aktionsschritt einen Objektmarker auf deinem Feld
verwenden, auch wenn du dich durch das Feld des
Objekts nur hindurchbewegst oder bevor du eine
Gegnerfahigkeit (wie Wachposten) abhandelst.

Einmal aufgedeckt, halten Objekte keine
Bewegungen mehr auf.

Strategietipp: Es gibt nicht viele Moglichkeiten, Schaden

zu heilen. Aus diesem Grund ist die Planungskarte ,,Ver-
teidigen” einer der méachtigsten Effekte im Spiel. Du kannst
sie ablegen, um 1 Schaden zu blocken (also zu verhindern).
Dies kann manchmal Uber Leben und Tod entscheiden.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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SPEZIAL-FERTIGKEITSKARTEN

Einige Fertigkeitskarten haben Bonussymbole oder
Spezialfahigkeiten. Diese werden im Folgenden erklart:

BONUSSYMBOL

Manche Fertigkeitskarten haben [+

unter ihrer Starke ein Symbol. Diese

Karten erhalten +1 Starke, wenn

sie auf den zum Symbol passenden Diese Karte zéhlt als
Aktionsbereich gespielt werden. Stdrke 2, wenn sie
Die aufgedruckte Starke, die fur auf E (Angreifen)
den Ereignisschritt relevant ist, gespielt wird.
andert sich dadurch nicht. Wird die Karte auf einen anderen
Aktionsbereich gespielt, ist das Bonussymbol wirkungslos.

SPEZIALFAHIGKEITEN

Manche Fertigkeitskarten haben Spezial-
fahigkeiten in Textform. Du darfst die
Spezialfahigkeit verwenden, wenn du

die Karte auf den im Text angegebenen
Aktionsbereich spielst (z. B. ,Bewegen:")

SCHLEICHANGRIFF

Du kannst die Spezialfahigkeit zusatz-

lich zur normalen Fahigkeit der Aktion Die Spezialféhigkeit
verwenden. Ist kein bestimmter Zeit- kann verwendet wer-
punkt genannt, kannst du die Spezial- den, wenn die Karte
fahigkeit vor oder nach der Aktion qu‘é’ (Bewegen)
verwenden (deine Entscheidung). gespielt wird.
Wahrend der Aktion kannst du sie

nicht verwenden, au3er es ist ausdrlcklich erlaubt. Bei-
spiel: Bei der Aktion ,Bewegen” kannst du deine Bewegung
nicht unterbrechen, um zwischendurch die Spezialfahigkeit
deiner gespielten Fertigkeitskarte zu verwenden.

Spielst du die Karte auf einen anderen Aktionsbereich als
den im Text angegebenen, kannst du die Spezialfahigkeit
nicht verwenden. Die Aktion darfst du aber trotzdem
durchfihren (mit der normalen Starke der Karte).

Spezialfahigkeiten sind immer optional. Wenn du dich
dafir entscheidest, musst du jedoch die komplette
Fahigkeit abhandeln. Freiwillig sind nur die Teile, die eine
Form von ,durfen” enthalten.

Manche Fertigkeitskarten kommen
in deinem Deck doppelt vor. Als
Erinnerung sind sie mit zwei

Lichtern unter dem Kartennamen markiert.

ZUSATZAKTIONEN

Manche Fahigkeiten erlauben dir, zusatz-
lich zu deinen normalen 2 Aktionen eine
Zusatzaktion durchzufthren.

AUTCMATISCHE WAFFENHALTERUNG

2 Lichter = doppelte Karte

Spiele dazu wie gewohnt eine Fertigkeits-
karte von deiner Hand. Du darfst sie

nicht auf einen Aktionsbereich spielen,
auf den du in diesem Zug schon eine
Karte gespielt hast.

oL

Diese
Planungskarte

Zusatzaktion.
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Viele Fahigkeiten beziehen sich auf Marker inner-
halb einer bestimmten Reichweite. Um die Reich-
weite zu bestimmen, zéhlst du einfach die Felder
von deinem Charakter bis zum fraglichen Marker

(nimm dabei den kiirzesten Weg). Ein Gegner auf

deinem Feld ware also in Reichweite 0 zu dir.

Bezieht sich eine Fahigkeit auf Bedrohungen
Jinnerhalb” einer bestimmten Reichweite, wirkt
sie sich auf Bedrohungen in dieser Reichweite
und naher aus. ,Flge einer Bedrohung innerhalb
Reichweite 1 einen Schaden zu"” kénnte sich also
auf eine Bedrohung auf deinem Feld oder in 1 Feld
Entfernung auswirken.

Die Reichweite kann nicht durch Wande, ver-
schlossene Tiiren oder Sperrgebiete abgezahlt
werden. Die Reichweite kann durch Anhéhen,
Bedrohungen (Gegner und Objekte), Charaktere
und offene Turen abgezahlt werden (siehe
»Gelande" auf Seite 6).

Du kannst die Reichweite um Wande und Sperr-
gebiete herum abzahlen (nur nicht hindurch). Stell
dir vor, dass dein Charakter um die Ecke spaht, um
sein Ziel anzuvisieren.

REICHW.
REICHW. '
REICHW.

REICHW.

Dieses Beispiel zeigt, in welcher Reichweite
sich die einzelnen Gegner und Charaktere zum
Mandalorianer befinden. Wird die Tiir gedffnet,
sind die A—Bedrohungsmarker in Reichweite 4

zu ihm. Solange die Tiir verschlossen ist, kann er
keine Reichweite zu ihnen abzdhlen.

FREIE AKTIONEN

Manche Fahigkeiten erlauben dir, eine Freie Aktion durch-
zufUhren, beispielsweise: ,Fihre eine Freie Aktion deiner
Wahl mit Stérke 3 durch.” Dabei handelst du einfach die
Aktion ab, ohne eine Fertigkeitskarte zu spielen. Dies
kann auch eine Aktion sein, die du in diesem Zug bereits
durchgefihrt hast, und es hindert dich nicht daran, diese
Aktion im selben Zug nochmals regular durchzufihren.

gibt dir eine 0 Freie Aktionen und Zusatzaktionen zahlen nicht zu den

2 Aktionen, die du in jedem Zug durchfiilhren musst.



EREIGNISSCHRITT

Ereigniskarten stellen die Aktionen der Gegner und
andere Komplikationen dar, die sich mit der Zeit
ereignen. Nach deinem Aktionsschritt musst du den
Ereignisschritt abhandeln.

Uberpriife dazu fiir jeden Aktionsbereich einzeln (von
links nach rechts) die aufgedruckte Gesamtstarke aller
Fertigkeitskarten und Stormarker, die dort liegen. Fur
jeden Aktionsbereich gilt: Ist die Gesamtstarke ...

6 oder mehr: Handle eine Krise und anschlie3end
ein Ereignis ab (beides wird im Folgenden erklart).
Lege dann alle Fertigkeitskarten und Stérmarker von
diesem Aktionsbereich ab (lege sie aufgedeckt neben
das entsprechende Deck bzw. den Markervorrat).

@ genau 5: Handle ein Ereignis ab. Lege dann alle
Fertigkeitskarten und Stormarker von diesem
Aktionsbereich ab.

@ 4 oder weniger: Handle weder eine Krise noch ein
Ereignis fur diesen Aktionsbereich ab. Alle Karten
und Marker bleiben dort liegen.

BEWEGEN

Bewege dich um bis zu
© Felder. (Gegner und
verdeckte Bedrohungen

?alten die Bewegung auf)

Dieser Aktionsbereich hat eine Gesamtstdrke von 6
(2 durch den Stérmarker und 4 durch die Karten).
Im Ereignisschritt wird fiir diesen Aktionsbereich zuerst
eine Krise und dann ein Ereignis abgehandelt.

Es kann passieren, dass du in deinem Ereignisschritt
Uberhaupt keine Ereignisse abhandelst. In anderen
Ereignisschritten kann es sein, dass mehrere Krisen und/
oder mehrere Ereignisse eintreten. Spiele deine Fertig-
keitskarten mit Bedacht!

Bonussymbole und Spezialfahigkeiten werden
im Ereignisschritt nicht mitgezahlt. Addiere nur
die aufgedruckten Zahlen oben links auf den
Fertigkeitskarten (und auf den Stérmarkern).

KRISEN ABHANDELN

Jede Mission hat eine eigene Krise. Sie befindet sich in
einem Kasten ganz unten im Missionsbriefing. Befolge die
Anweisungen in diesem Kasten, um die Krise abzuhandeln

Die Krise von Mission 1

EREIGNISSE ABHANDELN

Um ein Ereignis abzuhandeln, ziehe die oberste Karte des
Ereignisstapels und handle sie ab. Jede Ereigniskarte hat
eine oder mehrere Fahigkeiten in Symbol- oder Textform.
Handle alle Fahigkeiten einzeln von oben nach unten ab.

Haufig fihren Ereignisfahigkeiten dazu, dass Gegner
sich bewegen und angreifen, oder dass Verstarkung auf
dem Spielplan erscheint. Dies wird auf den folgenden
Seiten ausfuhrlich erklart.

Du triffst alle Entscheidungen flr Ereigniskarten, die in
deinem Zug abgehandelt werden. Beispiel: Wenn sich ein
Gegner auf den nachsten Charakter zubewegt und es
zwei Charaktere in gleicher Nahe gibt, entscheidest du,
auf welchen er sich zubewegt.

Achtung: Ist eine Ereigniskarte komplett wirkungslos,
erscheint auf dem nachsten @—Feld 1 Verstarkung
(siehe ,,Wirkungslose Ereigniskarten” auf Seite 10).

VERSTARKUNG ERSCHEINT

Manche Ereignisse flihren dazu, dass Verstarkung
erscheint. Wenn das passiert, nimm den obersten
Verstarkungsmarker vom Stapel und lege ihn
aufgedeckt auf das angegebene Feld.

@ NACHSTES

Durch dieses Ereignis erscheint 1 Verstdrkung auf dem zu
dir ndchstgelegenen Sternfeld ( @}. Manche Ereignisse
lassen Gegner auch auf anderen Feldern erscheinen.

Wenn es mehrere mogliche Felder gibt, auf denen eine
Verstarkung erscheinen kann, musst du das Feld wahlen,
bevor du den Marker ziehst.

Wenn eine Verstarkung erscheint, aber der
Verstérkungsstag\el leer ist, mischst du alle besiegten
Verstarkungen [Q_‘}—Gegner] verdeckt und bildest einen
neuen Stapel. Sind alle Verstarkungen in Gebrauch,

0 passiert nichts.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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GEGNER BEWEGEN SICH

Viele Ereignisse filhren dazu, dass Gegner sich bewegen.
Dabei ist genau angegeben, wie viele Gegner welcher
Klasse sich wie weit bewegen.

Wie viele
Gegner? \1 %“ Wie viele
Welche Klasse? | § , £= Felder?

(), ¢ oder @) =7

Dieses Ereignis bewegt 1 (‘—Gegner um
2 Felder auf den nédchsten Charakter zu.

Gegner bewegen sich immer auf den nachsten
Charakter zu und nehmen dabei den klrzesten Weg.

Wenn du ein Ereignis abhandelst, entscheidest du,
welche Gegner der angegebenen Klasse sich bewegen.
Du musst allerdings Gegner wahlen, die sich mindestens
1 Feld bewegen werden.

Kann kein Gegner bewegt werden, passiert nichts. Falls
die gesamte Karte wirkungslos bleibt, erscheint 1 Ver-
starkung auf dem nachsten @—Feld (siehe ,,Wirkungs-
lose Ereigniskarten” rechts).

Auf Seite 11 wird das Bewegen von Gegnern nochmals
im Beispiel: Ereignisschritt erklart.

Klarstellungen

Gegner konnen sich durch Charaktere und andere
Bedrohungen (Gegner und Objekte) hindurchbewegen.

Gegner greifen nicht an und bewegen sich nicht, auBer
eine Karte oder Fahigkeit gibt die Anweisung dazu.

Es konnen sich beliebig viele Gegner und Charaktere
gleichzeitig auf einem Feld befinden. Falls nicht
genulgend Platz ist, stapelt die Gegner so, dass ihre
Symbole sichtbar bleiben.

Selten gibt es Effekte, durch die sich ein Gegner
von einem Charakter wegbewegt. Wenn das pas-
siert, bewege den Gegner so, dass er sich mit jedem
Schritt weiter von dem Charakter entfernt (es kann
sein, dass er dabei einem anderen Charakter naher
kommt). Kann er sich nicht weiter wegbewegen,
bleibt er stehen.

Weist ein Ereignis mehrere Klassensymbole auf, wahlst
du die Gegner nach Belieben aus diesen Klassen.

REICHW. 2

, Bei diesem Ereignis wdéhlst du 1 — oder
1§ -Gegner innerhalb Reichweite 2 eines Charakters
(siehe ,,Gegner greifen an”).
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Hat das Abhandeln einer Ereigniskarte Giberhaupt
keine Auswirkungen, erscheint 1 Verstarkung
aufgedeckt auf dem nachsten @—Feld (siehe
.Verstarkung erscheint” auf Seite 9). Dies passiert
meist, wenn ein Ereignis eine bestimmte Gegner-
klasse bewegt oder angreifen lasst und keine
Gegner dieser Klasse auf dem Spielplan sind.

Die Verstarkung erscheint nur dann, wenn das
Ereignis tberhaupt keine Auswirkung auf das
Spiel hatte. Bereits eine kleine Auswirkung (wie
eine Bewegung um 1 Feld oder die Anweisung, ein
zusatzliches Ereignis abzuhandeln) genligt, um die
Karte nicht wirkungslos zu machen.

GEGNER GREIFEN AN

Viele Ereignisse fiihren dazu, dass Gegner angreifen.
Dabei ist genau angegeben, wie viele Gegner welcher
Klasse innerhalb welcher Reichweite angreifen.

2“#

REICHW. 0

Wie viele
Gegner?

Reichweite
des Angriffs

Welche Klasse?

. ( oder ']

Dieses Ereignis ldsst 2 Gegner einen Charakter
innerhalb Reichweite O (auf ihrem Feld) angreifen.

Wenn ein Gegner einen Charakter | DRMANDARIANE
angreift, lege 1 Schaden auf seine
Charakterkarte.

E[\=AcH

Erreicht oder Uberschreitet der
Schaden eines Charakters seine
Ausdauer, wird er besiegt und ihr
verliert alle das Spiel.

&

Ausdauer  Schaden

Gibt es mehrere Charaktere innerhalb der Reichweite des
Angriffs, greift der Gegner den nachsten Charakter an.

Wenn du ein Ereignis abhandelst, triffst du alle
Entscheidungen. Dazu zahlt, welche Gegner angreifen,

in welcher Reihenfolge, und welchen der nachsten
Charaktere sie angreifen (falls es mehrere in gleicher
Nahe gibt). Du musst deine Entscheidungen allerdings so
treffen, dass moglichst viele Gegner angreifen konnen.

Kann kein Gegner angreifen, passiert nichts. Falls
die gesamte Karte wirkungslos bleibt, erscheint
1 Verstarkung auf dem nachsten @—Feld (siehe
.Wirkungslose Ereigniskarten” oben).

Auf Seite 11 werden Gegnerangriffe nochmals im
Beispiel: Ereignisschritt erklart.



In deinem Ereignisschritt hat
der Aktionsbereich ,Bewegen”
6 Gesamtstarke (2 durch den
Stormarker, 4 durch Karten).

Da der Aktionsbereich mind.

6 Gesamtstarke hat, handelst du
zuerst die Krise ab. Sie besagt, dass
du einen Schadensmarker auf die
Leiste der Krise legen sollst.

Da der Aktionsbereich mind. 5 Gesamt-
starke hat, ziehst du anschlieBend
eine Ereigniskarte und handelst sie ab.

Das Ereignis bewegt alle
—Gegner um 2 Felder auf
den nachsten Charakter zu.

Das Ereignis lasst 2 —Gegner
Charaktere innerhalb Reichweite O
angreifen (A). Der einzige
innerhalb Reichweite O eines
Charakters befindet sich auf dem
Feld des Mandalorianers (B). Er fiugt
dem Mandalorianer 1 Schaden zu (C).

-Gegner

Du legst die Ereigniskarte sowie alle
Fertigkeitskarten und Stormarker
vom Aktionsbereich ,Bewegen” ab.

Der Aktionsbereich , Angreifen” hat
5 Gesamtstarke, also handelst du ein
Ereignis fir ihn ab (nicht abgebildet).

ANDERE EREIGNISFAHIGKEITEN

Viele Ereignisse haben statt Symbolen Fahigkeiten in
Textform. Befolge einfach die Anweisungen der Karte.

Manche Ereignisse haben eine ,,6+"-Fahigkeit.
Handle sie nur ab, falls der Aktionsbereich 6 oder
mehr Gesamtstarke hat.

EREIGNISKARTEN-RUCKSEITEN

Auf der Rickseite jeder Ereigniskarte ist ein Symbol
abgebildet. Es gibt einen Hinweis darauf, was das
Ereignis bewirkt, und hilft dir somit, deinen Zug zu
planen. Beispiel: Wenn die oberste Ereigniskarte ein
—Symbol auf der Ruckseite hat, weil3t du, dass sich
dadurch —Gegner bewegen oder angreifen werden.

Wann immer du den Ereignisstapel mischst, solltest
du die unterschiedlichen Symbole auf den Riickseiten
nicht ansehen.

©

HANDGEMENGE

&) <@
OVESY

%,

REICHW. 0

STORMARKER

Stormarker kénnen auf Aktions-
bereiche gelegt werden und
erhohen im Aktionsschritt die
Gesamtstarke dieses Bereichs.

_/

Stérmarker (Riickseite)
Wenn ein Effekt eine Aktion stort, nimm einen zufalligen
Stormarker aus dem verdeckten Vorrat und lege ihn mit der
Zahl nach oben auf den passenden Aktionsbereich. Passiert
dies im Ereignisschritt und flhrt es dazu, dass der Aktions-
bereich nun 5 oder mehr Gesamtstarke hat, handle ein Ereig-
nis (und ggf. eine Krise) fur den Aktionsbereich ab. Tu dies,
nachdem du das aktuelle Ereignis fertig abgehandelt hast.

Es konnen beliebig viele Stormarker gleichzeitig auf

einem Aktionsbereich liegen. Sollten die Marker aus-
gehen, mische alle abgelegten Stormarker (weil3 und
gelb) verdeckt und bilde einen neuen Vorrat.

Sind alle Stormarker in Gebrauch, verwende einen
geeigneten Ersatz (z.B. eine Mlnze) und werte ihn als

Starke-1-Marker.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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DBJEKTMARKER-FAHIGKEITEN

Jeder Objektmarker hat eine eigene Fahigkeit. Das
Medikit taucht in den meisten Missionen auf und wird
im Folgenden erklart. Alle anderen Objektmarker-
Fahigkeiten werden im Missionsheft beschrieben.

Du kannst jederzeit in deinem Aktionsschritt einen
Objektmarker auf deinem Feld verwenden, auch wenn
du dich durch das Feld des Objekts nur hindurch-
bewegst oder bevor du eine Gegnerfahigkeit (wie
Wachposten) abhandelst.

MEDIKIT

In deinem Aktionsschritt kannst du
diesen Objektmarker von deinem Feld
ablegen, um 1 Schaden deines Charak-
ters zu heilen. Dies ist eine der wenigen

Moglichkeiten, Schaden zu heilen. Medikit
Du kannst das Medikit nicht auf andere Charaktere

anwenden und du kannst es nicht benutzen, wenn du
0 Schaden hast. Der Objektmarker bleibt so lange auf

dem Feld liegen, bis du das Medikit verwendest.

GEGNERFAHIGKEITEN

Manche Gegner haben besondere Fahigkeiten in Symbol-
form. In der ersten Mission werdet ihr auf Gegner mit der
Fahigkeit Wachposten stofBen, die im Folgenden erklart
wird. In spateren Missionen tauchen noch mehr Gegner-
fahigkeiten auf, die zu gegebener Zeit erklart werden.

WACHPOSTEN

Dieser Gegner fugt dir 1 Schaden zu, wenn du deine
Bewegung innerhalb Reichweite 1 zu ihm beendest.

L

RBoy

Der Mandalorianer
nimmt 1 Schaden,
falls er seine
Bewegung auf einem
der gelb hervor-
gehobenen Felder
beendet.

-/

Du erleidest den Schaden erst am Ende deiner
Bewegung. Wenn du dich an einem Wachposten
vorbeibewegst, aber in mindestens Reichweite 2 zu
ihm stehen bleibst, erleidest du keinen Schaden.

Wird ein verdeckter Wachposten aufgedeckt, weil

du dich auf sein Feld bewegt hast, flgt er dir wie
gewohnt 1 Schaden zu. Wird er aufgedeckt, ohne
dass du dich bewegt hast, fugt er keinen Schaden zu.

Wenn du dich bei der Aktion ,Bewegen” um O Felder
bewegst, wird Wachposten nicht abgehandelt (du
hast dich schlieBlich nicht bewegt).
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DIE GOLDENEN REGELN

Widerspricht ein Kartentext oder eine Missionsregel
der Spielanleitung, so hat die Karte oder Missions-
regel stets Vorrang. Widersprechen sich zwei Karten,
entscheidet die Person, die gerade am Zug ist.

Die Person, die gerade am Zug ist, entscheidet auch
bei Gleichstanden und wenn mehrere Effekte gleich-
zeitig passieren. Handelt immer zuerst einen Effekt
vollstandig ab und dann den nachsten.

LEERE STAPEL

Wann immer ein Stapel oder Deck leer wird, mischt
sofort den Ablagestapel.

In den seltenen Fallen, in denen du keine Fertig-
keitskarten ziehen kannst, weil dein Deck und dein
Ablagestapel beide leer sind, ziehst du neue Karten,
sobald sie verfligbar werden.

SPIELSIEG

Die Partie endet, wenn das Missionsziel erfullt ist oder
wenn eine der Bedingungen flur das Scheitern der Mis-
sion eingetreten ist. Die meisten Missionsziele kdnnen
erst am Ende eines Spielzugs erfullt werden. Das heif3t,
die Charaktere missen noch den Ereignisschritt tber-
stehen, um zu gewinnen.

Ist das Missionsziel erfillt, habt ihr alle gewonnen. Tritt
eine der Bedingungen fir das Scheitern ein, verliert ihr
alle sofort.

MISSIONSZIEL

Exbeutet das Zilobjekt
Am Ende eines beliebigen Spielzugs befindet sich ein Charakter
auf dem Feld des Zelobjekts (zu inden aur einer 2 Bedkohung).

Missionsziel und
Bedingungen ftr
das Scheitern

von Mission 1

Das Zilobeskt

Ein Charakter wurde besiegt.

ENDE DER PARTIE

Ist das Ende der Partie erreicht (egal, ob ihr gewonnen
oder verloren habt), befolgt die Anweisungen der
obersten Karte des Abenteuerstapels. Oft kommen
dadurch neue Karten, Regeln oder anderes Spielmaterial
ins Spiel. AnschlieBend erfahrt ihr, welche Mission ihr
als Nachstes spielen werdet.

Bewahrt euren Abenteuerstapel gut auf, sodass er nicht
durcheinandergerat. Wenn ihr das nachste Mal spielt,
lest die oberste Karte des Abenteuerstapels.

Jede Mission ist eine eigenstandige Partie. Nach der
Partie werden alle Schadensmarker von den Charakte-
ren entfernt und ihr musst eure Charaktere auch nicht
behalten. Es ist nicht notwendig, dass ihr alle Partien
mit denselben Personen spielt. Auch die Schwierigkeits-
grade und Spielmodi kénnt ihr jedes Mal neu festlegen.



KOMMUNIKATION UND GEHEIME INFORMATIONEN

Ihr durft Gber die Karten auf eurer Hand sprechen, aber
ihr durft sie den anderen nicht zeigen. Genauso ist es,
wenn ihr im Geheimen einen Bedrohungsmarker anseht:
Ihr durft ihn nicht zeigen, aber ihr durft dariiber sprechen
(oder auch lugen).

Alle Karten in Ablagestapeln sind offene Informationen,
ihr konnt sie also jederzeit durchsehen. Die Karten im
Ereignisstapel durft ihr nicht ansehen; nur das Symbol
auf der Ruckseite der obersten Karte ist bekannt.

lhr seid jetzt bereit fiir eure erste Partie. Falls

Fragen aufkommen, lest in der Kurziibersicht auf
der Rickseite dieser Spielanleitung nach.

Alle tibrigen Regeln lernt ihr zu gegebener Zeit. Lest
sie erst, wenn ihr die Anweisung dazu erhaltet.

NICHT GENLIGEND CHARAKTERE

Wenn ihr mehr Personen seid, als Charaktere fir die
Mission aufgelistet sind, musst ihr entweder im Sand-
box-Modus spielen oder euch die Charaktere teilen:

@ Sandbox-Modus: In diesem Modus weicht ihr von
der Handlung der Serie The Mandalorian ab und
verwendet beliebige Charaktere. Dieser Modus ist
schnell und einfach zu spielen.

@ Geteilte-Charaktere-Modus: In diesem Modus
haltet ihr euch an die Handlung der Serie und teilt
euch die Kontrolle tber die Charaktere. Dieser
Modus macht das Spiel langer, komplexer und
herausfordernder.

Beide Modi funktionieren mit demselben Abenteuer-
stapel. Es ist also problemlos moglich, sich in jeder Partie
fur einen anderen Modus zu entscheiden. Probiert einfach
aus, was euch am meisten zusagt. Im Folgenden werden
die vollstandigen Regeln fir beide Spielmodi erklart.

SANDBOX-MODUS

Im Sandbox-Modus wahlt ihr alle je 1 beliebigen Charak-
ter (egal ob er im Missionsbriefing aufgelistet ist oder
nicht). Ihr misst nicht zwingend den Mandalorianer in
eure Gruppe aufnehmen.

Wird ein gewahlter Charakter nicht im Missionsbriefing
erwahnt, gelten fur ihn keine speziellen Aufbauregeln.
Stellt ihn einfach wie gewohnt auf das Startfeld .

—

GETEILTE-CHARAKTERE-MODUS

In diesem Modus wird ein Charakter nicht von einer
bestimmten Person kontrolliert. Stattdessen teilt ihr
euch alle die Kontrolle Giber genau 2 Charaktere.

Zu Beginn der Partie wahlt ihr 2 Charaktere aus dem
Missionsbriefing (egal, wie viele Personen ihr seid). Alle
anderen Charaktere werden nicht verwendet. Baut das
Spiel normal auf mit den folgenden Anderungen:

@ Mischt die Decks eurer beiden Charaktere zu einem
einzelnen Deck zusammen. Dieses Deck teilt ihr
euch alle. Zieht dann jeweils eure Startkarten von
diesem Deck.

@ Legt beide Charakterkarten neben das Deck.

Wann immer du eine Aktion durchfihrst, wird sie von
dem Charakter durchgefihrt, der auf deiner gespielten
Fertigkeitskarte abgebildet ist. Spielst du z.B. eine
IG-11-Karte auf die Aktion ,Bewegen”, bewegt sich 1G-11
(und nicht der andere Charakter).

In deinem Zug fuhrst du wie gewohnt 2 Aktionen durch.
Dabei kannst du 2 Fertigkeitskarten desselben Charak-
ters oder je 1 von jedem Charakter spielen. Du kannst
weiterhin auf jeden Aktionsbereich nur 1 Fertigkeitskarte
pro Zug spielen (egal, zu welchem Charakter sie gehort).

Wenn ein Charakter eine Planungskarte erhalt, lege
sie unter seine Charakterkarte. Es gilt weiterhin, dass
ein Charakter nicht mehrere Exemplare derselben
Planungskarte haben kann. Wahrend deines Zuges
triffst du alle Entscheidungen. Dazu gehort auch, ob
und wann du Planungskarten verwenden willst.

Wenn sich eine Regel auf ,dich” bezieht, ist damit der
Charakter gemeint, der gerade eine Aktion durchfihrt.
Beim Abhandeln eines Ereignisses bist ,du” der Charak-
ter, dessen Fertigkeitskarte auf diesem Aktionsbereich
ganz oben liegt. Dasselbe gilt, wenn sich das Ereignis
auf die ,nachste verdeckte Bedrohung” bezieht. Damit
ist die Bedrohung gemeint, die am nachsten bei dem
Charakter ist, dessen Karte auf diesem Aktionsbereich

SOL0SPIEL

Wenn du allein spielst, verwende den Geteilte-
Charaktere-Modus von oben. Du spielst mit einer
Kartenhand, kontrollierst aber beide Charaktere. Wie
gewohnt gewinnst du, indem du das Missionsziel erfullst.

Alle Ubrigen Regeln gelten auch im Solo-Spiel. Auch der
Abenteuerstapel bleibt unverandert.

- THE MANDALORIAN: ADVENTURES
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WEITERE REGELN

Lest diese Regeln, bevor ihr Mission 2 spielt.

DAS KIND

Einige Missionen verwenden den Kind-Marker.
Im Missionsbriefing ist angegeben, wie genau
der Marker ins Spiel kommt. Meistens hangt

er mit dem Missionsziel zusammen. ]
Das Kind

Das Kind kann zwei Zustande haben:
Getragen: Wenn ein Charakter das Kind tragt,
legt es auf seine Charakterkarte. Manche Missionen
erlauben Gegnern, das Kind zu tragen. Wenn ihr
eine solche Anweisung erhaltet, legt das Kind auf
den Gegnermarker.

@ Nicht getragen: Wenn niemand das Kind tragt,
liegt es auf einem Spielplanfeld.

DAS KIND RETTEN

Wenn du auf dem Feld des Kindes irgendeine Aktion
durchfihrst, kannst du es retten. Tust du das, tragt dein
Charakter ab jetzt das Kind. Du kannst dies jederzeit
wahrend der Aktion tun, auch wenn du dich nur durch
das Feld des Kindes hindurchbewegst.

Du kannst das Kind nicht retten, wenn es gerade von
einem anderen Charakter oder Gegner getragen wird.
Wird ein Gegner, der das Kind tragt, besiegt, lasst er das
Kind auf seinem Feld fallen.

Du darfst das Kind nicht absichtlich fallen lassen oder

einem anderen Charakter geben. AuBerdem kannst du
das Kind nicht retten, falls es in diesem Zug geflohen ist.

DAS KIND FLIEHT

Wenn du das Kind tragst und Schaden erleidest (der
nicht geblockt wird), flieht das Kind. Lege den Kind-
Marker auf ein zu dir angrenzendes Feld. Falls moglich,
musst du ein Feld mit einem Gegner oder einem
verdeckten Bedrohungsmarker wahlen.

\
oo

Falls du allen Schaden blockst, flieht das Kind nicht und
du tragst es weiter.

Der Mandalorianer trdgt das
Kind und das Kind flieht. Er
entscheidet, ob es auf Feld 1, 2
oder 3 flieht. Ein anderes Feld
ist nicht méglich, da eines leer
ist und das andere ein auf-
gedecktes Objekt enthdilt.

Manche Ereignisse bewirken, dass das Kind flieht, ohne
dass du Schaden erleidest. Dabei gelten dieselben
Regeln, wie oben erklart. Wird das Kind gerade nicht
getragen, flieht es nicht.
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WEITERE GEGNERFAHIGHEITEN

Ab Mission 2 gibt es neue Gegnerfahigkeiten. Sie werden
im Folgenden erklart und sind zudem auf euren
Ubersichtskarten zusammengefasst;

Gelegenheitsschlag: Dieser Gegner fligt dir
1 Schaden zu, wenn du dich aus seinem Feld
hinausbewegst.

» Der Schaden wird auf dem Feld des Gegners
zugeflgt (kurz bevor du es verlasst).

» Bewegt sich ein Gegner mit Gelegenheitsschlag
aus deinem Feld hinaus (beispielsweise durch die
Aktion ,Spionieren”), fugt er dir keinen Schaden zu.

Missionseffekt: Wenn du eine Bedrohung mit
dieser Fahigkeit aufdeckst, lies im Missionsbriefing
den Abschnitt mit diesem Symbol.

» Dieser Effekt kann nicht abgewendet werden.
Er tritt auch dann ein, wenn der Gegner direkt
besiegt wird.

» Diese Fahigkeit taucht auch auf einigen Objekt-
markern auf. Dabei gelten dieselben Regeln, wie
wenn sie auf einem Gegnermarker auftaucht.

Sabotage: Nachdem sich dieser Gegner im
Ereignisschritt bewegt hat, stort er den
Aktionsbereich mit der niedrigsten Gesamtstarke.

» Hat sich der Gegner nicht bewegt (z.B. weil er
bereits auf dem Feld eines Charakters stand),
stort er auch keinen Aktionsbereich.

» Bewegt sich der Gegner zu einem anderen
Zeitpunkt (auBerhalb des Aktionsschritts),
stort er keinen Aktionsbereich.

Zur Erinnerung, hier noch mal die Regeln fur
Wachposten (mehr dazu auf Seite 12):

Wachposten: Dieser Gegner fiigt dir 1 Schaden zu,
wenn du deine Bewegung innerhalb Reichweite 1
zu ihm beendest.

» Dies passiert am Ende deiner Bewegung. Wenn
du dich an einem Wachposten vorbeibewegst und
deine Bewegung in mindestens Reichweite 2 zu
ihm beendest, flugt er dir keinen Schaden zu.

» Wird ein verdeckter Wachposten aufgedeckt,
weil du dich auf sein Feld bewegst, fugt er dir
wie gewohnt 1 Schaden zu. Wird er aufgedeckt,
ohne dass du dich bewegt hast, fligt er keinen

Schaden zu.

» Wenn du dich mit der Aktion ,Bewegen” um
0 Felder bewegst, wird Wachposten nicht

abgehandelt (da du dich nicht bewegt hast).



NUMMERIERTE FELDER

Manche Felder haben eine
kleine Zahl in der Ecke. Diese
Zahlen werden fiur bestimmte
Spieleffekte gebraucht.
Beispielsweise konnte euch
ein Missionsbriefing anweisen,
einen speziellen Marker auf
Feld 8 zu legen.

MISSIONSAKTIONEN

Ab Mission 3 gibt es Missionen mit zusatzlichen
Aktionsbereichen. Diese sind griin eingefarbt und werden
wie alle anderen Aktionsbereiche behandelt. Wenn du
eine Fertigkeitskarte darauf spielst, handelst du die
beschriebene Aktion ab.

O

Feld 8

Beim Spielaufbau erhalten sie wie alle anderen
Aktionsbereiche je 1 weil3en Stoérmarker.

Aktionsbereich von Mission 3

Einige dieser Aktionen haben Angaben wie ,Falls @ 4+
ist”. Du kannst jede beliebige Fertigkeitskarte dorthin
spielen, allerdings hat die Aktion nur dann einen
Effekt, wenn deine gespielte Karte Starke 4 oder mehr
hat (Spezialfahigkeiten, welche die Stéarke der Karte
erhohen, zahlen dabei mit).
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KURZUBERSICHT

Lest hier nach, falls beim Spielen Regelfragen aufkommen.

SYMBOLE AUF EREIGNISKARTEN

VERSTARKUNG ERSCHEINT (SEITE 9)
Legt 1 Verstarkung aufgedeckt auf das angegebene Feld.

Wo?
Verstdarkungs- (dein Feld,
symbol —_— n(jchster Stern
oder anderer
NACHSTES Stern)

GEGNER BEWEGEN SICH (SEITE 10)

Gegner bewegen sich auf den nachsten Charakter zu.

Wie viele
Gegner?
4 xﬁ’ <-§->
Welche Klasse? z%
. f oder .] /

Wie viele
Felder?

GEGNER GREIFEN AN (SEITE 10)

Gegner fligen dem nachsten Charakter 1 Schaden zu.

3,

REICHW. O

Reichweite
des Angriffs

= =~

Wie viele
Gegner?

Welche Klasse?

(&, 7 oder ) /

Abenteuerstapel
Aktionsschritt

Objekte....
Planungskarte
Reichweite
Schaden

Angrenzend (siehe Gelédnde)....6
Anhohe (siehe Geldnde)........... 6
Bedrohungsmarker
Ereignisschritt » auf Gegnern
Fertigkeitskarten

» Bonussymbole.... Solo-Spiel..

» Spezialfahigkeiten
Freie Aktionen Spielaufbau
Spielsieg

Stormarker

Tur (siehe Geldnde)

Verstarkung
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Gleichstand: Bei Gleichstand entscheidet die Person,
die gerade am Zug ist.

Spezialfahigkeiten von Fertigkeitskarten:

» Wenn nichts anderes angegeben ist, kannst du die
Spezialfahigkeit vor oder nach der Aktion selbst
verwenden (deine Entscheidung).

» Spezialfihigkeiten sind immer freiwillig.

» Du kannst Fahigkeiten, die sich auf ,einen
beliebigen Charakter” beziehen, auf dich selbst
anwenden. Nur bei Fahigkeiten, die sich auf einen
.anderen Charakter” beziehen, geht das nicht.

Aufgehaltene Bewegungen:

» Du musst deine Bewegung beenden, wenn du
ein Feld mit einem Gegner oder einer verdeckten
Bedrohung betrittst.

» Aufgedeckte Objekte halten deine Bewegung nicht
auf (auBer sie waren verdeckt, als du die Bewegung
begonnen hast).

»

Beginnst du deine Bewegung auf dem Feld eines
Gegners, kannst du es ungehindert verlassen.

Reichweite abzdhlen: Du kannst die Reichweite durch
Bedrohungen, Charaktere, Anhohen und offene Turen
abzahlen. Die Reichweite kann um Ecken herum
abgezahlt werden.

Bedrohungsmarker: Aufgedeckte Bedrohungsmarker
sind Gegner oder Objekte. Verdeckte Bedrohungs-
marker sind keins von beiden.

L,

Medikit: Lege dieses Objekt zu einem beliebigen
Zeitpunkt wahrend deiner Aktion von deinem Feld ab,
um 1 Schaden zu heilen. Mehr dazu auf Seite 12.

Wande (siehe Geldnde)....

Zusatzaktionen

» auf Charakteren

Schwierigkeitsgrade.

Spionieren

Sperrgebiet (siehe Geldnde,

Gelegenheitsschlag x
Missionseffekt Q"
Sabotage @
Wachposten [[V]]



