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EINLEITUNG

Die Abenteuer des Mandalorianers
gehen weiter! Erlebt die aufregendsten
Momente aus Staffel 3 der TV-Serie
The Mandalorian und begleitet Din
Djarin und seine Gefahrten bei der
Rickeroberung ihrer Heimatwelt.
Der finstere Moff Gideon wird es
euch jedoch nicht leicht machen.

SPIELMATERIAL

ELY
Am Ende deine =
satzaktion AU o

s Aktionsschritts:

Charal

i Freie Aktion mit Starke 2
lurchfiihrt.

62 Fertigkeitskarten (15 fir jeden
neuen Charakter, 1 fir den Manda-
lorianer, 1 fir Bo-Katan Kryze)

4 Aufsteller
(mit StandftiRen)
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DAS IST DER WEG

1 -

2 Soldner-Missionsbégen
(doppelseitig)

Heile 2 Schaden von Boba Fett.

Falls er dann unversehrt ist, gib

ihm Alarmbereitschaft

Falls er Alarmbereitschaft bereits
hatte, wird dir stattdessen

1 Schaden zugefiigt.

7 Séldner-Krisenkarten

OBJEKT & GEGNERFAHIGHEITEN #4
Ausriistungslager: Lege diesen |
8 Marker in deinem Aktionsschritt

W 2b, um 2 Ausrlistungskarten zu
ziehen und 12u behalten.

Schwer gepanzert: Wenn diese
Gegner Schaden zugefugt wird,
blockt er 1 davon (nur ein Mal
pro Aktion)

Stationi: Kann sich unter keinen
Umsténden bewegen oder von

# Spieleffekten bewegt werden
Das gilt auch, wenn Gegner-
fahigkeiten ignoriert werden

Beschiitzer: Anderen Bedrohungen | £
(ohne die Fahigkeit Beschiitzer)
innerhalb Reichweite 1zu
diesem Gegner kann kein
Schaden zugefiigt werden.

4 Ubersichtskarten

10 Alarmbereitschaft-

Marker

6 Schadensmarker

1 Sternenjéger-Marker

140 Bedrohungsmarker

(27 x 9er, 27 x 10er, 23 x 1ler,

29 x 12er, 21 x Séldner,
4 x Risiko, 9 x Profi)

Gib einem unversehrten
Gegner Alarmbereitschaft
und bewege ihn um 1 Feld auf
den nachsten Charakter zu,

10 normale Ereigniskarten

|
|

Lege 1Schaden auf die
«Schlacht um Mandalore”,

Falls dann mindestens
4 Schadensmarker auf der
«Schlacht um Mandalore”
liegen, fiige jedem Gegner
5 Schaden zu (ignoriere dabei
Gegnerfahigkeiten) und fiige
Jedem Charakter 1 Schaden 70,

Andernfalls handle
1zusétzliche Ereigniskarte ab,

Nachdem du die
Aktion ,Bewegen”
durchgefiihrt hast:

Fiige jeder Bedrohung

auf deinem Feld
1 Schaden zu,

20 Ausrtistungskarten

~
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‘Slle»lEN MIT l]ER ERWEITERUNG |

Fugt vor eurer ersten Partie die folgenden Karten

den entsprechenden Spielmaterialien des Grund-

spiels und der Erweiterung Ein Clan von Zweien hinzu:

6 neue Planungskarten, 10 normale Ereigniskarten und
5 Schadensmarker. Sie werden in jeder Partie verwendet.
Die beiden ,,Das Dunkelschwert”-Karten kommen jeweils
in die Decks des Mandalorianers und von Bo-Katan.
Lasst Bo-Katans Karte in der Spielschachtel, wenn ihr
ohne Ein Clan von Zweien spielt.

Manche Arten von Spielmaterial sind brandneu und
werden vor dem Spiel beiseitegelegt. Dazu gehoren die
Alarmbereitschaft-Marker, die Ausriistungskarten, die
Spezial-Ereigniskarten, die Soldner-Krisenkarten, der Frei-
scharler-Marker und der Sternenjager-Marker. Sie werden
nur fur bestimmte Karten und Missionen gebraucht.

ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten dieser Erweiterung sind mit
dem Erweiterungssymbol von Das ist
der Weg markiert, sodass ihr sie leicht
erkennen konnt.

Erweiterungs-
symbol von
Das ist der Weg

S0 WIRD GESPIELT

In dieser Erweiterung gibt es keinen Abenteuerstapel. Das
heif3t, alles Spielmaterial ist von Anfang an verfugbar (wobei
nicht jede Mission alle neuen Spielmaterialien verwendet).

In jeder Partie spielt ihr eine Story-Mission oder
Soldner-Mission eurer Wahl. Befolgt einfach die Schritte
zur Spielvorbereitung auf Seite 4 der Regelerganzung 2
(aus dem Grundspiel).

Flr eure erste Partie empfehlen wir die Story-Mission 9, da
sie einen guten Einstieg in viele der neuen Regeln bietet.

NEUE REGELN

Mit der Erweiterung Das ist der Weg kommen spannende
neue Mechanismen wie wechselnde Charakterfahigkeiten,
Alarmbereitschaft und Ausristung hinzu. Sie werden auf
den folgenden Seiten erklart.

WECHSELNDE CHARAKTERFAHIGKEITEN

Die Charakterkarten aus dieser Erweiterung sind doppel-
seitig. Sie haben einen besonderen Effekt auf der einen
Seite und einen damit verbundenen Effekt auf der
anderen Seite. Die Charakterkarten beginnen jede Mission
mit der blauen Seite oben.

Anders als die Charakterfahigkeiten aus dem Grund-
spiel sind dies keine Einmal-Effekte. Bestimmte Effekte
und Bedingungen drehen die Charakterkarten um. Auf
der anderen (roten) Seite befindet sich wiederum eine

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
DAS IST DER WEG

Fahigkeit, mit der die Karte zuriick auf die blaue Seite
gedreht werden kann. Auf diese Weise konnt ihr die
Fahigkeiten immer wieder im Wechsel verwenden.

Die neuen Charaktere sind etwas komplexer als die
Grundspiel-Charaktere und erfordern mehr Planung
und Spielgeschick.

IEW

SCHMIEDEN
anen” durchfiihrst:
te. Behalte sie
enen Planungskgrte]
i . Falls du dann 2 oder
‘r):eel':rli\%(asn'stﬁtit:ﬁgskarten hast, drehe
diese Charakterkarte um.

Sobald du die Aktion WPl
H ziche1 Ausriistungskar

(statt einer 8ezog

Startseite einer Charakterkarte

KLARSTELLUNGEN ZU DEN CHARAKTEREN

Falls im Laufe des Spiels Fragen zu einer Charakter-
oder Spezialfahigkeit aufkommen, lest hier nach:

@ Die Waffenmeisterin

» Paz Vizlas Fahigkeit ,Schwer bewaffnet” erlaubt
der Waffenmeisterin, sowohl die Ausriistungs-
karte als auch die Planungskarten zu behalten, die
sie bei ihrer Aktion ,Planen” zieht.

» Wie alle Charakterfahigkeiten ist das Ziehen einer
Ausristungskarte beim Planen freiwillig.

» Taktik-Fertigkeiten [‘A] wie ,Wiedergewinnen"”
aktivieren nicht die Startseite der Charakter-
karte der Waffenmeisterin, da nur die Spezial-
fahigkeit der Karte durchgeftihrt wurde und
nicht die Aktion ,Planen”.

» Die Fahigkeit ,Ausristen” auf der roten Seite der
Charakterkarte der Waffenmeisterin kannst du
jederzeit im Spielzug einer beliebigen Person ver-
wenden, auch wenn sich der andere Charakter nur
durch dein Feld hindurchbewegt.

@ Grogu

» Spieleffekte, die sich auf ,das Kind" oder ,das
Zielobjekt" beziehen, wirken sich nicht auf Grogu
aus. Er gilt als separater Charakter.

» Du kannst mit der Fertigkeitskarte ,Macht-StoRBen”
auch mehrmals denselben Gegner wahlen, solange
er nach dem Bewegen um 1 Feld immer noch inner-

0 halb Reichweite 1 ist. Stationare Gegner innerhalb

der Reichweite konnen als Ziel gewahlt werden.




» Bei der Fertigkeitskarte ,Verborgene Talente”
bezieht sich ,hierhin” auf den Aktionsbereich,
auf den ,Verborgene Talente” gespielt wurde.

» Im Solo-Spiel kannst du beim Verwenden von Gro-
gus Fahigkeit ,Aufgeweckt” eine beliebige Fertig-
keitskarte spielen, nicht nur eine Grogu-Karte.

» Im Solo-Spiel beschrankt dich Grogus Fahigkeit
.Schlafrig” auf 1 Aktion in diesem Zug, egal
wessen Fertigkeitskarte du spielst.

@ Axe Woves

» Axe Woves' Charakterkarte lasst dich beim Spiel-
aufbau einen Freischarler innerhalb Reichweite 1
platzieren. Seine Charakterkarte sowie seine
Fertigkeitskarten bieten etliche Moglichkeiten,
diesen Marker zu bewegen und einzusetzen.

» Der Freischarler zahlt fur Spieleffekte nicht als
Charakter. Beispielsweise kann ihm kein Schaden
zugefugt werden und er kann nicht angreifen
(auBer eine Karte erlaubt es ausdrtcklich).

» Aufgedeckte Gegner und verdeckte Marker
halten die Bewegung des Freischarlers nicht auf.
Er deckt auch keine verdeckten Marker auf, wenn
er sich durch deren Felder hindurchbewegt.

» Wenn kein Zeitpunkt angegeben ist, werden
die Spezialfahigkeiten von Fertigkeitskarten
immer vor oder nach der Aktion abgehandelt.
Du kannst dich also mit ,,Kameradschaft” nicht
heilen, wenn du dich nur durch das Feld des
Freischarlers hindurchbewegst. Das ist nur mog-
lich, wenn du deine Bewegung auf seinem Feld
beginnst oder beendest.

» Wenn Axe in Mission 10 den Sternenjager fliegt,
ignoriert er alle Gegnerfahigkeiten. Der Frei-
scharler tut dies jedoch nicht.

ALARMBEREITSCHAFT

Alarmbereitschaft bedeutet,
dass ein Gegner spezielle
Befehle oder ein besonderes
Training erhalten hat, was ihn
noch gefahrlicher macht.

Alarmbereitschaft-
Marker auf einem Gegner
Manche Ereignisse fiuihren dazu, dass ein Gegner einen
Alarmbereitschaft-Marker erhalt. Wenn das passiert,
legt den Alarmbereitschaft-Marker so auf den Gegner-
Marker, dass er die obere Halfte (mit dem Klassen-
symbol) Uberdeckt. Der Gegner hat jetzt alle 3 Klassen.
Er wird sich also ofter bewegen und angreifen.

R i,

“ Der Gegner bleibt in Alarmbereitschaft, bis ihm Schaden
zugefigt wird (egal wie viel) oder er gestort wird. Wenn das
passiert, wird der Alarmbereitschaft-Marker entfernt und
der Gegner kehrt zu seiner urspriinglichen Klasse zurick.

Strategietipp: Manchmal ist es klug, einen Gegner in
Alarmbereitschaft anzugreifen, auch wenn du ihn nicht
besiegen kannst. Sobald du ihm Schaden zufltigst, wird
der Alarmbereitschaft-Marker entfernt.

UNVERSEHRTE GEGNER

Manche Karten beziehen sich auf ,unversehrte” Gegner. i
Ein Gegner ist unversehrt, solange er 0 Schaden hat und';v X
nicht gestort ist. :

KLARSTELLUNGEN ZUR ALARMBEREITSCHAFT

@ Wenn eine Ereigniskarte einen Gegner in Alarmbereit- -
schaft versetzt und mehrere unversehrte Gegner
dafir infrage kommen, entscheidet ihr.

@ Jeder Gegner kann maximal 1 Alarmbereitschaft-
Marker gleichzeitig haben.

Wenn ein Gegner in Alarmbereitschaft allen ihm
zugeflgten Schaden blockt, wird die Alarmbereit-
schaft nicht entfernt. Beispiel: Wenn du 1 Schaden
zuflgst und der Gegner Schwer gepanzert (@] hat,
behalt er seine Alarmbereitschaft.

@ Beim Abhandeln von Ereignissen zahlt jeder Gegner
in Alarmbereitschaft fur die Dauer dieser Abhandlung
als genau 1 Klasse. Ihr entscheidet, als welche Klasse
er zahlt. Denkt jedoch daran, dass ihr immer so
entscheiden musst, dass moglichst viele Gegner sich
bewegen und angreifen konnen.

PLANUNGSHARTE , ANSTRENGEN"

Du kannst die Planungskarte
.Anstrengen” ablegen, um die Starke
einer beliebigen Aktion um 2 zu
erhohen (bis maximal Starke 6).

Spezialfahigkeiten, die nicht zum
Durchfihren einer Aktion auf-
fordern, (wie z.B. ,Zwitschervogel”)
lassen sich damit nicht verstarken.

ANSTRENGEN
7 Bevor du eine Aktion ™
durchfthrst, lege diese
Karte ab, um die Starke
der Aktion um 2 zu
erhohen (bis maximal 6).
Dies kannst du auch bei
Freien Aktionen tun.

Wenn eine Fertigkeitskarte erlaubt,
dass du mehrere Aktionen durch-
fuhrst, wirkt sich ,Anstrengen” nur

auf eine davon aus. e

LAnstrengen” kann immer ver- LJAnstrengen”
wendet werden, wenn ein Charak-

ter eine Aktion durchfthrt. Das gilt auch fir Freie
Aktionen und Aktionen durch Karten wie Xi‘ans
Fertigkeit ,Unberechenbar”. In diesem Fall legst du die
LJAnstrengen”-Karte ab, nachdem du entschieden hast,

0 welche Fertigkeitskarte du ablegst.

A
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AUSRUSTUNGSKARTEN

Diese Erweiterung enthalt 20 unterschiedliche Aus-
rustungskarten, die euren Charakteren fur die Dauer
einer Mission eine anhaltende Fahigkeit verleihen.

Es gibt verschiedene Spieleffekte, die euch Aus-
rustungskarten geben (z.B. die Charakterfahigkeit der
Waffenmeisterin oder die Ausristungslager-Marker).
Wenn du eine Ausristungskarte erhaltst, platziere sie
unterhalb deiner Charakterkarte. Sie verleiht dir eine
anhaltende Fahigkeit, die du fir den Rest der Mission
verwenden kannst. Der genaue Zeitpunkt, zu dem du die
Fahigkeit der Ausriistung verwenden kannst, ist auf der
Karte angegeben. Wie bei Planungskarten ist auch bei
Ausrustungskarten die Verwendung immer freiwillig.

Es gibt kein Maximum an Ausristungskarten, die ein
Charakter haben kann.

Hinweis: Die farbigen Lichter am unteren Rand jeder
Ausrustungskarte sind nur fur den Serienmodus rele-
vant (mehr dazu spater).

KLARSTELLUNGEN ZU AUSRUSTUNG

Mini-Blaster: Gegner, die durch Taktik-Fertig-
keiten (§4) bewegt werden, erleiden keinen Schaden.

Schulterplatte: Die Fahigkeit blockt nur dann Schaden,
wenn du eine Karte mit einer aufgedruckten Starke
von 4 ziehst. Karten, die unter bestimmten Umstanden
als Starke 4 zahlen (wie ,,Der Weg des Mandalore” der
Waffenmeisterin) sowie Taktik-Fertigkeiten (‘A] blocken
keinen Schaden. Du behéltst die gezogene Karte, egal,
wie viel Starke sie hat.

@ Zielfernrohr: Wenn du im Zug einer anderen Person
die Aktion ,Angreifen” durchfthrst (und nicht zuvor
im Zug derselben Person die Aktion ,Bewegen” durch-
geflhrt hast), bekommst du die +1 Reichweite.

RISIKO-BEDROHUNGEN

Manche Ereigniskarten lassen
Risiko-Bedrohungen auf dem Spiel-
plan erscheinen. Wenn das passiert,
nehmt ihr einen zufalligen Risiko-
Bedrohungsmarker und legt ihn
verdeckt auf das angegebene Feld.
Risiko-Bedrohungen haben entweder
einen Gegner oder ein Ausristungs-
lager auf der aufgedeckten Seite.

Risiko-Bedrohung
(Riickseite)

Ein Charakter, der sich auf einem Feld mit
einem Ausristungslager befindet, kann
es in seinem Aktionsschritt ablegen,

um 2 Ausristungskarten zu ziehen und 1 zu behalten (die
andere wird abgelegt). Dies z&hlt nicht als Aktion.

Ausriistungs-
lager

Erscheint eine Risiko-Bedrohung direkt auf deinem Feld,
drehst du sie sofort auf die aufgedeckte Seite.
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NEUE GEGNERFAHIGKEITEN

Drei gefahrliche neue Gegnerfahigkeiten tauchen auf
den Gegnern aus dieser Erweiterung auf.

SCHWER GEPANZERT

Immer wenn diesem Gegner aus irgendeiner Quelle
Schaden zugeflgt wird, blockt er 1 Schaden davon.

@ Fahigkeiten, die ,,Gegnerfahigkeiten ignorieren”,
ignorieren Schwer gepanzert und fugen ihren
Schaden wie Ublich zu.

@ Die Missionsregel ,Findet die Schwachstellen” von
Mission 11 bietet eine Moglichkeit, Schwer gepanzert
ZU ignorieren.

STATIONAR y@‘

Dieser Gegner kann sich unter keinen Umstdnden
bewegen oder von Spieleffekten bewegt werden. Das
gilt auch, wenn Gegnerfahigkeiten ignoriert werden.

Wenn alle Gegner auf dem Spielplan Stationar sind
und eine Ereigniskarte ausschlieBlich Gegner bewegt
(also keine anderen Effekte hat), dann ist die Ereig-
niskarte wirkungslos und es erscheint wie tblich
1 Verstarkung.

-

BESCHUTZER ‘&’

~

lhr konnt anderen Gegnern innerhalb Reichweite 1 zu
einem Beschutzer keinen Schaden zufligen, bis ihr den
Beschiitzer besiegt habt.

@ Dies betrifft auch Schaden durch Spezialfahigkeiten,
die Planungskarte ,Zurtickschlagen” und Fahigkeiten,
die Schaden ,verschieben”.

@ Ausnahme: Beschiitzer verhindern nicht, dass ihr
anderen Beschitzern Schaden zufliigen konnt.

@ Bei Fertigkeiten wie , Zwitschervogel” kannst du zuerst
dem Beschutzer Schaden zuteilen, ihn damit besiegen
und dann den restlichen Schaden frei verteilen.

Du kannst keine verdeckten Bedrohungen angreifen,
wenn sie innerhalb Reichweite 1 zu einem
Beschutzer sind.

@ Beschitzer haben einen roten Rahmen um ihre
Illustration, damit ihr sie auf einen Blick erkennt.

Beispiel: Eigentlich wollte der Mandalorianer
den @-Gegner angreifen, aber dem @-Gegner

kann kein Schaden zugeftigt werden, weil ein
§)-Gegner innerhalb Reichweite 1 zu ihm ist.



PROFI-SCHWIERIGKEIT

Wenn ihr auf den Spielplanen 9-12 auf dem Schwierig-
keitsgrad ,,Profi” spielt, verwendet die Profi-Verstarkungs-
marker anstelle der Verstarkungsmarker des jeweiligen
Spielplans. Anders als im Grundspiel haben diese Marker
alle dieselben Ruckseiten. Alle 9 Marker konnen auf jedem
Spielplan von Das ist der Weg verwendet werden.

Profi-Bedrohungs-
marker (Vorderseite)

Proﬁ—Bedrohungs—
marker (Riickseite)

RLARSTELLUNGEN ZU MISSIONEN

Es folgen Klarstellungen zu den neuen Missionen.

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 3

@ Betritt ein Charakter ein Feld mit Trammern, wird
seine Bewegung sofort angehalten. Er kehrt auf das
Feld zuriick, von dem aus er das Trummerfeld betreten
hat. Die restliche Bewegung verfallt.

Wenn nach der Gefangennahme eines Charakters

Axe Woves als neuer Charakter gewahlt wird, fuhrt
ihr seine Aufbau-Anweisungen durch, indem ihr den
Freischarler innerhalb Reichweite 1 zu ihm platziert.

Wenn in einem Ereignisschritt Fertigkeitskarten des
gefangen genommenen Charakters von Aktions-
bereichen abgelegt werden, kommen sie zuriick in die
Spielschachtel (zum restlichen Material des gefangen
genommenen Charakters).

Im Solo-Spiel musst du alle Fertigkeitskarten des
gefangen genommenen Charakters von deiner Hand,
aus deinem Deck und aus deinem Ablagestapel ent-
fernen. Mische dann die Fertigkeitskarten des neuen
Charakters und den Ablagestapel in dein Deck, um ein
neues Deck zu bilden. Ziehe (falls notig) bis auf dein
Handkartenlimit auf.

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 10

Falls Axe Woves den N-1-Sternenjager fliegt, ist der
Freischarler nicht mit an Bord und funktioniert
wie Ublich.

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 11

Falls bei der Aktion ,Anvisieren” nicht gentigend

Karten im Deck sind, decke zuerst alle vorhandenen
Karten auf. Mische dann den Ablagestapel zu einem
neuen Deck und decke die restlichen Karten auf.

R b

KLARSTELLUNGEN ZU SOLDNER-MISSIONEN

@ Mission J: Falls ihr auf Spielplan 9 spielt und das
Findelkind sich auf einem Feld mit Trimmern
befindet, kann ein Charakter das Feld betreten und
als Freie Aktion das Findelkind retten, bevor er auf
das Feld, von dem er gekommen ist, zurtickbewegt
wird.

SERIENMODUS

Im Serienmodus schreibt ihr eure eigene Geschichte

und entwickelt eure Charaktere Gber 8 (oder 12) zufallig
ausgewahlte Missionen. Dabei spielt ihr eine Mischung -
aus Story- und Séldner-Missionen. Es ist auch moglich,
Missionen aus der Erweiterung Ein Clan von Zweien

zu integrieren.

Ihr kénnt eine Serie mit beliebig vielen Personen spielen
(1-4). Allerdings sollte die Gruppe fir die gesamte Serie
gleich bleiben.

SERIEN-VORBEREITUNG

Fuhrt folgende Schritte durch, um eure Serie vorzubereiten:

1/ Taktik-Handlerstapel vorbereiten: Entfernt alle
Taktik-Fertigkeiten (‘A) aus allen Decks (auBer dem
des Kindes) und mischt sie zusammen. Diese Karten
konnen nach dem Abschluss einer Mission
gekauft werden.

2/

Charaktere wahlen: Sucht euch je einen Charakter
aus und nehmt euch alles zugehorige Spielmaterial
(auBer den Taktik-Fertigkeiten). Ihr behaltet euren
Charakter in allen Missionen der Serie, auBBer er
wird besiegt. Im Solo-Spiel wahlst du wie tblich
zwei Charaktere und kombinierst ihre Decks.

3/

Serienlogbuch vorbereiten: Schreibt die Namen
eurer Charaktere in das Serienlogbuch.

e
SERIENLOGBUCH

MANDALORIAN

Tragt hier die
Namen eurer
gewidhlten
Charaktere ein.
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S0 SPIELT IHR EURE SERIE

Wahlt vor jeder Partie einen Schwierigkeitsgrad.
Bestimmt dann nach den folgenden Regeln einen
zufalligen Spielplan und eine zufallige Mission.

SCHRITT 1: SPIELPLAN BESTIMMEN

Nehmt von allen Splelplanen (auBer den bereits
gespielten) je 1 LI:_]J -Marker. Mischt sie und zieht

1 zufélligen Marker davon. Schlagt das Missionsheft auf
der entsprechenden Seite auf.

SCHRITT 2: MISSION BESTIMMEN

Nehmt von allen Séldner-Missionen (auBer C und D*
sowie den bereits gespielten) je 1 Marker und vermischt
sie mit dem zuvor gezogenen rl____F Marker. Zieht dann

1 zufalligen Marker davon. Falls der Ll:_l, -Marker gezogen
wird, baut die Story-Mission auf und spielt sie. Andern-
falls baut die entsprechende Séldner-Mission auf eurem
zuvor bestimmten Spielplan auf und spielt sie.

Beispiel: Ihr habt diese
beiden Marker gezogen.
Das hei3t, ihr spielt Séldner-
Mission K auf Spielplan 9.

Achtung: Tragt den Spielplan und die Mission ins Serien-
logbuch ein. Sie werden in zukUnftigen Partien dieser
Serie nicht erneut vorkommen.

* Die Soldner-Missionen C und D verwenden geheime
Loyalitaten und eignen sich daher nicht fir eine Serie,
auBer ihr verwendet die kooperativen Varianten, die es
auf unserer Webseite zum Download gibt:
UnexpectedGames.com/themandalorian-mercmissions

CANTINA-PHASE

Nach jeder Mission kénnt ihr eure Charaktere ver-
bessern. Und das ist auch wichtig, denn die Serie wird
immer gefahrlicher. Fihrt nach jeder Mission folgende
Schritte durch:

1/ Charaktere zuriicksetzen: Heilt allen Schaden und
legt alle Planungs- und Ausristungskarten eurer
Charaktere ab (auBBer den gekauften; siehe unten).
Charakterfahigkeiten werden ebenfalls zuriickgesetzt.

? | Erfahrung erhalten: Jeder Charakter erhalt
Erfahrungspunkte (EP):

» 2 EP fur den Abschluss der Mission, egal ob ihr
gewonnen oder verloren habt.

» +1EP, falls ihr gewonnen habt.

Addiert eure erhaltenen EP zu den Ubrigen EP, die
ihr im Serienlogbuch notiert habt. Vermerkt auch,
ob ihr die Partie gewonnen oder verloren habt.

THE MANDALORIAN: ADVENTURES
. DAS IST DER WEG

“ 3/ Erfahrung ausgeben: Gebt EP aus, um eure Charak-

tere zu verbessern (siehe unten).

4 | Zunehmende Gefahr: Passt den Ereignisstapel an,
um darzustellen, dass eure Gegner gefahrlicher
geworden sind (siehe nachste Seite).

ERFAHRUNG AUSGEBEN

Zieht 4 zufallige Ausristungskarten, 4 zufallige
Planungskarten und 4 zufallige Taktik-Fertigkeiten (aus
dem Handlerstapel, den ihr zu Beginn der Serie vor-
bereitet habt). Legt diese 12 Karten aufgedeckt auf den
Tisch. Die Auslage ist fir euch alle.

Jeder Charakter darf genau 1 dieser Karten kaufen (nicht
mehr). Die Kosten sind:

@ Ausriistungskarte: Gib EP in
Hohe der Lichter unten rechts
auf der Karte aus (2, 3 oder 4). Ab
jetzt beginnst du alle Missionen
mit dieser Karte.

[ VEBRIAXT )
(VRN

Nachdem du die
ktion ,.Bewegen”

@ Planungskarte: Gib 1 EP aus, um
1 Planungskarte zu kaufen. Ab
jetzt beginnst du alle Missionen
mit dieser Karte (auch wenn du
sie in einer vorherigen Mission verwendet hast).

Diese Karte hat
3 Lichter. Sie kostet
also 3 EP.

Taktik-Fertigkeitskarte: Wenn es eine Fertigkeit
deines Charakters ist, kostet sie dich 2 EP. Ist es die
Fertigkeit eines anderen Charakters, kostet sie dich
4 EP. Fuge sie deinem Deck hinzu.

» Bezieht sich eine Taktik-Fahigkeit auf einen
Charakternamen, giltst du als dieser Charakter.

Nachdem du eine Karte gekauft hast, ziehe eine neue

Karte desselben Typs und lege sie in die Auslage, bevor
die nachste Person einkauft. Es gibt keine feste Reihen-
folge fur das Einkaufen. Einigt euch einfach als Gruppe.

Jeder Charakter kann maximal 4 gekaufte Ausristungs-
karten und 4 gekaufte Taktik-Fertigkeitskarten haben
(wie am Serienlogbuch zu erkennen ist). Ihr kdnnt eure
zuvor gekauften Karten fir 1 EP wieder verkaufen (egal,
wie viel sie urspringlich gekostet haben).

Ihr misst eure EP nicht alle auf einmal ausgeben. Ubrige
EP werden fur zuklnftige Cantina-Phasen aufgespart.

Achtung: Tragt die Ubrigen EP und gekauften Karten aller
Charaktere ins Serienlogbuch ein (mit Bleistift, damit ihr
ausgegebene EP spater wieder ausradieren konnt).

Eure Charaktere behalten ihre gekauften Karten bis
zum Ende der Serie (auBBer sie werden besiegt). Karten,
die ihr wahrend einer Mission erhaltet (beispielsweise
Planungs- und Ausristungskarten), kommen nach der
Mission zurlick in ihre jeweiligen Stapel.

Im Solo-Spiel erhalt jeder deiner Charaktere einzeln EP
und kauft far sich ein.




ZUNEHMENDE GEFAHR

Nachdem ihr EP ausgegeben (oder darauf verzichtet)
habt, sucht die folgende Karte aus dem Ereignisstapel
heraus und entfernt sie flir den Rest der Serie. Falls
ihr die Erweiterung Ein Clan von Zweien habt, wird das
Ereignis nicht entfernt, sondern stattdessen durch die
gleichnamige gefahrliche Version ersetzt:

@ Nach der 1. Mission: Hauserkampf

@ Nach der 2. Mission: Aufmerksamkeit erregen
@ Nach der 3. Mission: Vorstof3

@ Nach der 4. Mission: Schwachstelle ausnutzen
@ Nach der 5. Mission: Panik

@ Nach der 6. Mission: Aus nachster Nahe
(auBerdem startet ihr ab jetzt jede Mission mit
1 Schaden; siehe unten)

@ Nach der 7. Mission: Ausschwarmen

Achtung: Gegen Ende der Serie sind eure Charaktere
deutlich starker geworden. Um das auszugleichen,
beginnt ab der 6. Mission (oder ab der 9. Mission in einer
Epischen Serie) jeder Charakter jede Mission mit 1 Scha-
den. Dieser Schaden kann nicht geblockt werden.

BESIEGTE CHARAKTERE

Wenn dein Charakter besiegt wurde, scheidet er aus
der Serie aus und du musst einen neuen Charakter
wahlen, der in dieser Serie noch nicht gewahlt wurde.
Alle gekauften Karten deines alten Charakters kommen
zurlck in die jeweiligen Stapel.

Der neue Charakter nimmt an der nachsten Cantina-
Phase teil und startet mit so vielen EP, wie dein alter
Charakter insgesamt hatte. Dazu zahlen alle seine
Ubrigen EP, seine ausgegebenen EP und die EP, die er fir
die Mission, in der er besiegt wurde, erhalten hatte. Dein
neuer Charakter kann so viele Karten kaufen, wie ihr
Missionen abgeschlossen habt.

Wenn mehrere Charaktere im selben Ereignisschritt
besiegt wiirden, endet die Mission, sobald der erste
Charakter besiegt wird. Alle anderen Charaktere werden
nicht besiegt.

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass dein Charakter
besiegt wurde und es keine neuen Charaktere mehr gibt,
die noch nicht gespielt wurden, endet die Serie sofort
mit einer Niederlage.

Wenn IG-11 deaktiviert wird, zahlt das nicht als besiegt.

R i,

DAS SERIENFINALE

Wenn es euch gelingt, das Missionsziel der letzten
Mission eurer Serie abzuschlieBen, endet die Serie mit
einem Sieg!

Normalerweise geht eine Serie nach dem Scheitern
einer Mission einfach weiter. Scheitert ihr jedoch bei der
letzten Mission, konnt ihr sie wiederholen. (Es findet
keine Cantina-Phase statt und besiegte Charaktere
scheiden nicht aus.)

Scheitert ihr 3 Mal hintereinander an der letzten Mis-
sion, endet die Serie mit einer Niederlage. Andernfalls
konnt ihr euren Sieg werten:

@ Sieg beim 1. Versuch: 3 Sterne
@ sieg beim 2. Versuch: 2 Sterne
Sieg beim 3. (und letzten) Versuch: 1 Stern

SERIEN MIT ,EIN CLAN VON ZWEIEN"

Wenn ihr die Erweiterung Ein Clan von Zweien fur
The Mandalorian: Adventures habt, konnt ihr eine noch
langere und epischere Serie spielen.

@ Alle Charaktere aus Ein Clan von Zweien sind auch im
Serienmodus spielbar. Mischt ihre Taktik-Fertigkeiten
zu Beginn der Serie in den Handlerstapel.

@ Mischt die Planungskarten ,Mobilisieren” in den
Planungsstapel.

@ Alle 4 Spielplane und Soldner-Missionen aus Ein Clan
von Zweien werden beim zufélligen Bestimmen des
Spielplans und der Mission mit in den Marker-Pool
genommen.

@ Alle weiteren neuen Spielmaterialen aus Ein Clan von
Zweien werden nach Bedarf verwendet (beispielsweise
der Duellstapel fur Gegner mit der Fahigkeit ,,Zah").

@ Legt die gefahrlichen Ereigniskarten beiseite. lhr
braucht sie bei zunehmender Gefahr (siehe linke Spalte).

EPISCHE SERIEN

Wenn ihr die Erweiterung Ein Clan von Zweien habt, konnt
ihr eine Epische Serie mit 12 Missionen spielen. Dies misst
ihr zu Beginn der Serie festlegen. Spielt eure Epische Serie
wie eine normale Serie mit folgenden Anderungen:

@ Jeder Charakter erhalt nach jeder Mission 1 EP (statt
normal 2) sowie 1 zusatzlichen EP, falls ihr gewonnen
habt (wie bei einer normalen Serie).

@ Ab der 9. Mission startet jeder Charakter jede Mission
mit 1 Schaden (statt normal ab der 6. Mission; siehe
.Zunehmende Gefahr" in der linken Spalte).




DAS IST DER WEG - HERAUSFORDERUNGEN

Wiederholt die Missionen und bringt Abwechslung
ins Spiel, indem ihr euch den folgenden Heraus-

forderungen stellt! Sofern nichts anderes angegeben

ist, konnt ihr den Schwierigkeitsgrad frei wahlen.

Bl BLUTHUNDE: Gewinnt Séldner-Mission I mit
folgenden Anderungen:

Legt beim Spielaufbau den Schlachter beiseite
und legt die Gbrigen I-Marker auf die Felder 5,
6, 7 und 8.
Legt die ersten beiden Informanten, die ihr fin-
det, ab. Erst der dritte und der vierte Informant
werden auf die Leiste gelegt.

RETTER IN DER NOT: Gewinnt Séldner-Mission )
mit folgenden Anderungen:
Legt beim Spielaufbau den Kreischfalken auf

GRUNDLICHE ERMITTLER: Gewinnt Soldner-
Mission L mit folgender Anderung:

» Alle 6 Droiden miissen besiegt sein, bevor ihr
den Hinweis aufdeckt. (Ihr miisst trotzdem noch
den richtigen Verdachtigen erraten.)

RUCKKEHR ZU MISSION 9: Gewinnt Story-Mission 9,
ohne irgendwelche Trimmer aufzudecken.

RUCKKEHR ZU MISSION 10: Gewinnt Story-
Mission 10, ohne den Sternenjager zu verwenden
(alle Charaktere verwenden ihre Aufsteller).

RUCKKEHR ZU MISSION 11: Gewinnt Story-
Mission 11, ohne die Missionsregel ,Findet die
Schwachstellen” zu verwenden (Schwer gepanzert
funktioniert wie tblich).

RUCKKEHR ZU MISSION 12: Gewinnt Story-

ein beliebiges Feld, das genau 4 Bewegungs-

) ) Mission 12 mit folgender Aufbau-Anderung:
schritte von Feld 8 entfernt ist.

» Startet mit 1 Schadensmarker auf der
.Schlacht um Mandalore”.

SERIEN-CHAMPIONS: Gewinnt eine Serie, ohne
zwischendurch den Schwierigkeitsgrad zu andern:

M Einfach B Normal
B Profi

Der Kreischfalke kann keine Alarmbereitschaft
erhalten.

VIEL FEIND, VIEL EHR: Gewinnt Soldner-Mission K

mit folgenden Anderungen:

» Nehmt beim Spielaufbau den Doppelganger-
Marker und 4 zufillige andere ,K"-Bedrohungs-
marker (statt normal 3), mischt sie und verteilt sie
zufallig und verdeckt auf die Felder 3, 4, 6, 7 und 8.
Ihr misst alle 4 Rivalen besiegen, um zu gewinnen.
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