EIN CLAN VON ZWEIEN

EINLEITUNG

Mit der Erweiterung Ein Clan von Zweien geht die Reise
des Mandalorianers weiter! Erlebt ikonische Momente
aus Staffel 2 der erfolgreichen TV-Serie und beweist euer
Koénnen in neuen Soldner-Missionen. Mehr Charaktere,
Gegner, Kartentypen und Mechanismen bieten neue
Strategien, die es zu entdecken, und neue Heraus-
forderungen, die es zu meistern gilt.
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GPIELEN MIT DER ERWEITERUNG |

Flgt vor eurer ersten Partie die folgenden Karten
den entsprechenden Spielmaterialien des Grundspiels
hinzu: Planungskarten, Charakterkarten und normale
Ereigniskarten (nicht rot oder lila). Sie werden in jeder
Partie verwendet.

Bewahrt die roten und lila Ereigniskarten getrennt auf.
Ihr braucht sie nur fir bestimmte Missionen und Regeln.

Die Duellkarten sind neue Spielmaterialien, die in

jeder Partie eine Rolle spielen konnen. Mischt sie beim
Spielaufbau und legt sie neben den Planungsstapel. Sie
bilden den Duellstapel. Dieser wird spater erklart.

Die Bedrohungsmarker, Sternmarker und Fadenkreuz-
Marker werden in bestimmten Missionen verwendet.
Bewahrt sie in der Schachtel auf, bis ihr sie braucht.

ERSATZKARTEN

Zwei Fertigkeitskarten aus dem Grundspiel wurden mit
dieser Erweiterung Uberarbeitet: ,Jetpack” des Manda-
lorianers und ,Verborgene Talente” des Kindes. Entfernt
diese beiden Grundspielkarten und ersetzt sie durch die
Ersatzkarten aus dieser Erweiterung. Achtung: ,Jetpack”
wird durch ,Aufsteigender Phonix" ersetzt.

Die neuen Ubersichtskarten ersetzen die ,Fahigkeiten
von Profi-Gegnern”-Karten aus dem Grundspiel. Die
anderen Ubersichtskarten aus dem Grundspiel kénnen
weiterhin verwendet werden.

GEFAHRLICHE EREIGNISKARTEN

Sieben Ereigniskarten haben rote Vorderseiten.
Entscheidet beim Spielaufbau, ob ihr eine groBere
Herausforderung wollt. Wenn ja, verwendet diese
Karten, um die gleichnamigen Karten aus dem
Grundspiel zu ersetzen. Sie konnen auf jedem
Schwierigkeitsgrad
verwendet werden
(auch auf ,Einfach”).

Wenn ihr die gefahr-
lichen Ereigniskarten
nicht verwenden
wollt, bewahrt sie
separat in eurer
Spielschachtel auf.

Eine gefdhrliche
Ereigniskarte
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ERWEITERUNGSSYMBOL

Alle Karten dieser Erweiterung sind mit
dem Erweiterungssymbol von Ein Clan
von Zweien markiert, sodass ihr sie
leicht erkennen konnt.

S0 WIRD GESPIELT

In dieser Erweiterung gibt es keinen Abenteuerstapel.
Das heif3t, alles Spielmaterial ist von Anfang an verfugbar.

von Ein Clan
von Zweien

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

den gefahrlichen Ereigniskarten aus dieser Erweiterung
spielen wollt (siehe linke Spalte).

Fur eure erste Partie empfehlen wir die Story-Mission 5, da
sie einen guten Einstieg in viele der neuen Regeln bietet.

NEUE REGELN

Mit der Erweiterung Ein Clan von Zweien kommen span-
nende neue Mechanismen wie permanente Charakter-
fahigkeiten, andauernde Effekte von Ereignissen und
Duelle hinzu. Sie werden auf den folgenden Seiten erklart.

PERMANENTE CHARAKTERFAHIGKEITEN

Alle Charakterkarten aus dieser Erweiterung haben eine
normale Seite und eine ,Einfach”-Seite. Verwendet die
normale Seite, sofern ihr nicht auf dem Schwierigkeits-
grad ,Einfach” spielt.

Die Fahigkeiten der neuen Charakterkarten gelten fir
die gesamte Partie (anders als im Grundspiel werden
sie nicht nach der Verwendung umgedreht). Sie haben
positive und/oder negative Effekte, die immer in Kraft
sind, auch auf dem Schwierigkeitsgrad ,Einfach”.

Ist vor einer Charakterfahigkeit ein fettgedruckter
Zeitpunkt angegeben, ist die Fahigkeit dahinter optional
(z.B. Fennec Shands Fahigkeit).

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

FENNEC SHAND

EINFACH
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KLARSTELLUNGEN ZU DEN CHARAKTEREN

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

@ Ahsoka Tano

» Ahsoka kann die Aktion ,Angreifen” nur gegen Gegner
auf ihrem Feld durchfthren. Trotzdem kann sie auf
andere Weise (z. B. mit der Planungskarte ,.Zuriick-
schlagen”) auch Gegnern auf3erhalb ihres Feldes
Schaden zufligen.

» Viele von Ahsokas Fertigkeitskarten haben Effekte,
die von der obersten Karte des Planungs-Ablage-
stapels abhangen. Du kannst dir die Karten im
Planungs-Ablagestapel jederzeit ansehen, aber du
darfst sie nicht umsortieren. Entfernt ein Effekt eine
bestimmte Karte aus dem Planungs-Ablagestapel,
bleibt die Reihenfolge der Ubrigen Karten unverandert.

» Wenn du die Aktion ,Planen” durchfiihrst, ent-
scheidest du, in welcher Reihenfolge du die Karten
ablegst. Gleiches gilt, wenn du beim selben Angriff
.Verteidigen” und ,,Zurlickschlagen” verwendest.

» Ahsokas Bewegungsfahigkeit (und die Planungskarte
.Mobilisieren”) kann nicht mitten in der Durchfihrung
einer Aktion oder Spezialfahigkeit verwendet werden.

» Wenn Ahsoka im Zug einer anderen Person eine
Aktion durchfihren darf, kann sie ihre Bewegungs-
fahigkeit verwenden (auch wenn sie sie bereits in
ihrem eigenen Zug verwendet hat).

» Du kannst Ahsokas Bewegungsfahigkeit verwenden,
bevor du entscheidest, welche Aktion du mit ihr
durchfihrst. Ahsoka muss aber danach eine Aktion
durchfthren (auch im Solo-Spiel bzw. im Geteilte-
Charaktere-Modus).

@ Boba Fett: Im Solo-Spiel bzw. im Geteilte-Charaktere-
Modus lasst dich Boba Fetts Fahigkeit nur dann erneut
angreifen, wenn du eine Fertigkeitskarte von Boba Fett
dafir verwendest (egal, welcher Charakter den ersten
Angriff durchgefihrt hat).

@ Bo-Katan Kryze

» Decke nur die oberste Karte deines Decks auf, nicht
das gesamte Deck.

» Wenn du mehrere Karten ziehst, ziehe zuerst alle
Karten und decke danach wieder die oberste Karte
deines Decks auf.

» Im Solo-Spiel bzw. im Geteilte-Charaktere-Modus
deckst du die oberste Karte deines kombinierten
Decks auf. Es spielt keine Rolle, welcher Charakter
darauf abgebildet ist.

» Denke daran, deinen Ablagestapel sofort zu mischen,
wenn dein Deck leer ist.

@ Fennec Shand: Ihre Charakterfahigkeit erhéht nur
die Reichweite der Aktion ,Angreifen”. Spezialfahig-
keiten von Fertigkeitskarten (wie ,,Konzentrierter
Beschuss”) sind nicht betroffen.

ANDAUERNDE EFFERTE

Manche Ereigniskarten haben einen andauernden Effekt,
der verkehrt herum unten auf der Karte steht. Nachdem
du das Ereignis abgehandelt und alle Karten und Stor-
marker vom Aktionsbereich abgelegt hast, drehe die
Ereigniskarte um und lege sie auf den Aktionsbereich.

Manche andauernden Effekte
haben eine Bedingung. Ist sie nicht
erflllt, wird die Ereigniskarte nach
dem Abhandeln des oberen Teils
abgelegt und kommt nicht auf den
Aktionsbereich. Im Beispiel rechts
wird die Ereigniskarte nur dann auf
den Aktionsbereich gelegt, wenn Ein andauernder Effekt
kein Gegner durch das Ereignis angegriffen hat.

Ii:

REICHW. O

Solange ein andauernder Effekt auf
einem Aktionsbereich liegt, flugt

er eine Strafe hinzu, die du beriick-
sichtigen musst.

Beispiel: Der rechts abgebildete
andauernde Effekt liegt auf dem
Aktionsbereich ,,Angreifen”. Jedes
Mal, wenn du eine Fertigkeitskarte
auf diesen Aktionsbereich spielst,
musst du 1 zufallige Karte von deiner Hand ablegen
(vor dem Abhandeln der Aktion).

Andauernde Effekte bleiben im Spiel, bis ein anderes
Ereignis fur diesen Aktionsbereich abgehandelt wird. Dann
werden alle Ereigniskarten mit andauernden Effekten
von diesem Aktionsbereich abgelegt (zusammen mit den
Fertigkeitskarten und Stormarkern).

KLARSTELLUNGEN

@ Wenn du tber eine Fahigkeit eine ,Freie Aktion” durch-
fuhrst, handelst du die andauernden Effekte dieses
Aktionsbereichs nicht ab.

@ Die Regel fur ,Wirkungslose Ereigniskarten” auf Seite 10
der Grundspiel-Anleitung tritt nicht in Kraft, wenn die
Ereigniskarte auf einen Aktionsbereich gelegt wird. (Sie
hatte eine Wirkung, daher erscheint keine Verstarkung,)

@ Wenn ein andauernder Effekt die Starke einer Fertig-
keitskarte senkt, gilt dies nur fir diesen Aktionsschritt,
nicht fur den Ereignisschritt.

) Die Starke einer Fertigkeitskarte kann nicht unter O
gesenkt werden. Eine Aktion mit Starke O hat
normalerweise keinen Effekt (auf3er du verwendest
.Spionieren” gegen einen Gegner auf deinem Feld).

In seltenen Fallen kann ein Aktionsbereich mehrere
andauernde Effekte auf sich haben.

@ Xi'an kann mit ihrer Fertigkeit ,,Gewandtheit” ein
Ereignis von einem anderen Aktionsbereich ablegen
(vorausgesetzt, das Ereignis ist die einzige Karte dort).
Das Ereignis ,Behindern” kann niemals abgelegt

werden (wie auf der Karte vermerkt). @



NEUE GEGNERFAHIGKEITEN

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

SCHNELL »)>

Wenn sich dieser Gegner im Ereignisschritt bewegt,
bewegt er sich um 1 zuséatzliches Feld (auf den nachs-
ten Charakter zu, wenn nicht anders angegeben).

Die Fahigkeit wirkt auch dann, wenn der Gegner durch
die Krise bewegt wird. Sie wirkt jedoch nicht, wenn ein
Charakter den Gegner bewegt (beispielsweise durch die
Aktion ,Spionieren”).

LETZTER SCHUSS

Wenn dieser Gegner besiegt wird, fugt er einem Charak-
ter auf seinem Feld 1 Schaden zu.

@ Befinden sich mehrere Charaktere auf dem Feld, ent-
scheidet die Person, die gerade am Zug ist.

Spezialfahigkeiten, die abgehandelt werden ,bevor
du Gegnerfahigkeiten abhandelst”, umgehen den
Letzten Schuss nicht. Beispiel: Wenn der Mandaloria-
ner ,Schleichangriff” verwendet, um einen Gegner zu
besiegen, kann dieser trotzdem noch einen Letzten
Schuss abgeben.

@ Der Letzte Schuss unterbricht keine Kartenfahig-
keiten. Wenn ein Gegner durch eine Kartenfahigkeit
besiegt wird, handle zuerst die Karte vollstandig ab
und im Anschluss den Letzten Schuss.

Fennec Shand befindet sich auf Moff
Gideons Feld. Sie spielt eine Fertigkeit
mit Starke 2 auf den Aktionsbereich
+Angreifen” und verwendet die Aktion, um
Moff Gideon 2 Schaden zuzufiigen.

Moff Gideon verfugt tber die Fahigkeit
Duell . Daher wird eine Duellkarte
gezogen.

Die Duellkarte blockt 1 Schaden. Moff
Gideon erleidet also nur 1 Schaden.

Dann bewegt die Karte jeden Charakter
um 2 Felder auf das <@—Feld zu.

Fennec Shand kann die Spezialfahigkeit
von ,Konzentrierter Beschuss" nicht
gegen Moff Gideon einsetzen, da sie sich
nicht mehr auf seinem Feld befindet und
Duell-Gegner nur durch Charaktere auf
ihrem Feld Schaden erleiden kénnen.
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WACHSAM

Dieser Gegner kann nicht gestort werden und seine
Fahigkeiten konnen nicht ignoriert werden. Beispiel:
Wenn ein Gegner Wachsam und Wachposten [[v]] hat,
kannst du die Planungskarte ,Mobilisieren” nicht
verwenden, um Wachposten zu ignorieren.

Wachsam wirkt auch dann, wenn eine Ereigniskarte
(wie ,,Panik”) Gegnerfahigkeiten ignorieren wurde.

DUELL

Legendare Gegner, die nur mit groBem Aufwand
zu besiegen sind, haben die Fahigkeit Duell. Sie
verwenden Duellkarten, um spannende, filmreife
Zweikampfe auszutragen.

Einem Gegner mit Duell kann nur von Charakteren auf sei-
nem Feld Schaden zugefigt werden. Schaden aus anderen
Quellen ignoriert er. Wenn du ihm Schaden zufligst, ziehe
eine Duellkarte und handle die Duell-Fahigkeit darauf ab.

Diese Fahigkeiten versuchen immer, einen Teil des
Schadens zu blocken. Allen Ubrigen Schaden erleidet der
Gegner (falls es welchen gibt). Danach handelst du den
Rest der Duell-Fahigkeit ab.

Nach dem Abhandeln legst du die Duellkarte auf-
gedeckt auf einen Ablagestapel neben dem Duellstapel.

Auf der Rickseite jeder Duellkarte ist ein Symbol
abgebildet. Es gibt einen Hinweis darauf, welche
Schadenssumme am besten gegen die Fahigkeit der
Karte wirkt. Beispiel: Eine Karte mit einem ,,3+"-Symbol
blockt wahrscheinlich 1 oder 2 Schaden.




KLARSTELLUNGEN ZU DUELLKARTEN

@ Der @—Wert unten rechts auf der Karte hat keine
Auswirkungen auf Duell-Gegner. Er wird nur fur
Gegner mit der Faéhigkeit Z&h verwendet.

@ Handle die Duell-Fahigkeit vollstandig ab (falls moglich),
auch wenn der Gegner durch den Angriff besiegt wird.

@ Immer wenn du einem Duell-Gegner Schaden
zufligst, ziehst du eine Duellkarte (zur Erinnerung:
Du kannst ihm nur Schaden zuftigen, wenn du dich
auf seinem Feld befindest). Das gilt auch, wenn du
die Planungskarte ,.Zurtickschlagen” verwendest.
Ausnahme: Wenn eine Duell-Fahigkeit dem Gegner
nicht-blockbaren Schaden zufiigt, ziehst du fir
diesen Schaden keine neue Duellkarte.

Bewegt sich der Gegner beim Abhandeln der Duellkarte
von deinem Feld weg, erleidet er den Schaden trotzdem.

@ Fligen mehrere Effekte dem Gegner Schaden zu,
ziehst du fir jeden Effekt eine eigene Duellkarte.

» Falls sich der Gegner nach dem Abhandeln einer
Duellkarte nicht mehr auf deinem Feld befindet,
kannst du ihm keinen weiteren Schaden zufligen
(siehe Beispiel auf Seite 4).

» Wenn eine Fahigkeit variablen oder erhéhten
Schaden zuflgt, (z.B. die Fertigkeitskarten ,Basis-
funktion”, ,Zwitschervogel” und ,Ich schieBe nie
daneben"), ziehst du dafir eine einzelne Duellkarte.

Du kannst keinen Schaden auf einen Duell-Gegner ver-
schieben (z.B. durch Migs Mayfelds Charakterfahigkeit).

@ Du kannst einen Duell-Gegner nicht automatisch
besiegen (z.B. durch Greef Kargas Fertigkeitskarte
.Verbindungen zur Unterwelt”).

@ Wenn eine Fertigkeit Schaden zufugt, ,bevor du
Gegnerfahigkeiten abhandelst” (z.B. die Fertigkeits-
karte ,Schleichangriff” des Mandalorianers), ziehst
du wie gewohnt eine Duellkarte.

WEITERE GEGNERFAHIGKEITEN

Einige Fahigkeiten von Profi-Gegnern aus dem
Grundspiel tauchen in dieser Erweiterung auf normalen
Gegnern auf. Diese Fahigkeiten wirken unabhangig vom
gewadhlten Schwierigkeitsgrad. AuBerdem wurde die
Fahigkeit Zah (@] Uberarbeitet. Die neuen Regeln
werden unten erklart und sind auf den neuen
Ubersichtskarten zusammengefasst.

ZAH (UBERARBEITETE FAHIGKEIT)

Wenn du diesem Gegner Schaden zufligst, 1
ziehe die oberste Karte vom Duellstapel.

Der Gegner blockt so viel Schaden, wie  ZGhigkeitswert
unten rechts auf der Karte angegeben einer Duell-
karte

ist (zwischen 0 und 2). Z&h wirkt nur ein
Mal pro Gegner und Aktion.

0 @ Handle den Fahigkeitstext der Duellkarte nicht ab. Er

wird nur fir Gegner mit der Fahigkeit Duell verwendet.

Wenn eine Fertigkeit Schaden zufligt, ,.bevor du
Gegnerfahigkeiten abhandelst”, ziehst du wie gewohnt
eine Duellkarte und der Gegner blockt Schaden.

Weitere Klarstellungen in der Regelerganzung 2 des
Grundspiels.

PROFI-SCHWIERIGKEIT

Wenn ihr auf den Spielpléanen 5-8 auf dem Schwierigkeits-
grad ,Profi” spielt, verwendet die Profi-Verstarkungs-
marker anstelle der Verstarkungsmarker des jeweiligen
Spielplans. Anders als im Grundspiel haben diese Marker
alle dieselben Riickseiten. Alle 9 Marker konnen auf jedem
Spielplan von Ein Clan von Zweien verwendet werden.

Profi-Bedrohungs- Profi-Bedrohungs-
marker (Riickseite] marker (Vorderseite)

KLARSTELLUNGEN ZU MISSIONEN

Es folgen Klarstellungen zu den neuen Missionen sowie
Regeln fur die Stern- und Fadenkreuz-Marker, die in
einigen Missionen verwendet werden.

STERNMARKER

Der Sternmarker wird in den Missionen 7
und 8 verwendet und ist ein mobiler
Landeplatz fur Verstarkungen. Das Feld
mit diesem Marker erhalt das @—Symbol.
Das heif3t, dort konnen Verstarkungen
erscheinen. Anders als normale @—Felder
kann dieser Marker durch Effekte bewegt werden.

Sternmarker

Der Sternmarker kann nicht durch Wande oder Sperr-
gebiete bewegt werden, aber er kann durch verschlossene
Turen und Uber Anhoéhen bewegt werden. Wenn ein Effekt
den Sternmarker auf ein bestimmtes Feld legt, werden
alle Bewegungseinschrankungen ignoriert.

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 5

@ Morgan Elsbeth wird besiegt, wenn sie mindestens so
viel Schaden hat wie der Wert unter dem Marker auf
der Ausdauerleiste. Sie bleibt besiegt, auch wenn der
Marker auf der Ausdauerleiste spater weiterrickt.

@ Auch nachdem Morgan besiegt wurde, kann der
Marker auf der Ausdauerleiste durch die Krise
weiterrticken. Dies hat jedoch keinen Effekt,

bis der Marker das Ende der Leiste erreicht.

@



KLARSTELLUNGEN ZU MISSION b

Wenn eine Ereigniskarte wirkungslos ist, erscheint
keine Verstarkung auf dem Spielplan. Lege statt-
dessen 1 Verstarkungsmarker verdeckt auf das
Landungsschiff.

Wenn durch ein Ereignis (wie ,Ausschwarmen”)

2 Verstarkungen erscheinen, lege sie beide auf das
Landungsschiff. Falls 2 Schaden auf dem Landungs-
schiff liegen, store stattdessen den Aktionsbereich
mit der niedrigsten Gesamtstarke, dann store den
Aktionsbereich mit der niedrigsten Gesamtstarke.

Wenn du einen Gegner bewegst (z.B. durch die
Aktion ,Spionieren”), hat sich der Gegner ,in diesem
Zug bewegt"” und wird durch die Krise nicht bewegt.

Ein Felsbrocken-Objekt fugt nur Gegnern Schaden
zu, deren Feld es betritt. Gegnern auf seinem Start-
feld fugt es keinen Schaden zu.

Ein Duell-Gegner kann durch Felsbrocken-Objekte
keinen Schaden erleiden. Nur Charaktere auf seinem
Feld konnen ihm Schaden zuftigen.

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 7

Das Luftabwehrgeschuitz ist ein Gegner und somit
von allen Fahigkeiten betroffen, die sich auf Gegner
und Bedrohungen auswirken. Es hat keine Klasse.

SNIPER-REGELN

In dieser Mission verwenden bis zu

2 Charaktere die Sniper-Regeln. Diese
Charaktere befinden sich nicht physisch
auf dem Spielplan, sondern unter-
stitzen als Scharfschitzen aus der
Ferne. Sniper-Charaktere verwenden
einen Fadenkreuz-Marker anstelle eines
Charakter-Aufstellers, um ihr Feld zu markieren.

Marker

Fur Sniper-Charaktere gelten folgende Regeln:

Einem Sniper kann kein Schaden zugeflgt werden,
auBer durch die Spezialfahigkeiten seiner eigenen
Fertigkeitskarten (z.B. IG-11s ,Kalkuliertes Risiko").

» Wenn du die Wahl hast, welchem Charakter du
Schaden zuflgst, darfst du keinen Sniper wéahlen.
Beispielsweise darfst du beim Ereignis , Thermal-
detonator” keinem Sniper Schaden zuftigen.

» Wenn dich ein Ereignis (wie ,Kopftreffer” oder
,Behindern”) vor die Wahl stellt, einem Charakter
Schaden zuzufligen oder einen Effekt abzuhandeln,
darfst du keinem Sniper Schaden zuftigen. Dies kann

dich dazu zwingen, den anderen Effekt abzuhandeln.

@ Gegner bewegen sich nicht auf Sniper zu und greifen
sie nicht an.
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Ein Fadenkreuz-

0 @ Sniper handeln alle Aktionen wie gewohnt ab und
behandeln ihren Fadenkreuz-Marker wie einen
Charakter-Aufsteller. Beispielsweise konnen sie
Gegner in Reichweite 1 ihres Fadenkreuzes angreifen.
Es gibt nur eine Ausnahme:

» Sniper kénnen sich durch aufgedeckte und ver-
deckte Bedrohungen hindurchbewegen. Wenn sie
ein Feld mit einem verdeckten Bedrohungsmarker
betreten, decken sie ihn nicht auf.

@ 1m sandbox-Modus kénnen zwei beliebige Charaktere
Sniper sein. Verwendet fur sie die Rickseiten der
Fadenkreuz-Marker (ohne Charakter-Illustration).
Mindestens 1 Charakter-Aufsteller muss auf dem
Spielplan starten.

Alles, was sich auf das Feld eines Charakters
bezieht, gilt auch fir das Feld des Fadenkreuz-
Markers. Beispiel: Cara Dune kann die Spezialfahigkeit
ihrer Fertigkeit ,Geleitschutz” auch dann verwenden,
wenn sich ihr Fadenkreuz-Marker auf dem Feld eines
Charakter-Aufstellers oder eines anderen Faden-
kreuz-Markers befindet.

Sniper konnen keine Duell-Gegner angreifen. (Zu
dieser Situation kann es nur kommen, wenn ihr auf
dem Schwierigkeitsgrad ,Profi” spielt.)

KLARSTELLUNGEN ZU MISSION 8

Die A—Gegner sind zu Beginn nicht auf dem Spiel-
plan. Bewahrt sie als verdeckten Stapel auf und
lasst sie erscheinen, wenn ihr dazu angewiesen
werdet (wie Verstarkungen). In Soldner-Missionen
werden sie nicht verwendet.

Zahlt beim Bestimmen des nachsten @-Feldes
nicht durch verschlossene Turen, es sei denn, alle
@—Felder sind hinter verschlossenen Tiren.

Wenn der Sternmarker auf dem Vakuum-Feld liegt, ist
es niemals das nachste @—Feld. Im seltenen Fall, dass
eine Verstarkung auf dem Vakuum-Feld erscheint,
steckt sie dort fest und ist nicht handlungsféahig.

Manchmal musst ihr die Reichweite zu einer Tur
bestimmen. Turen gelten, als wirden sie sich auf beiden
Feldern befinden, die sie bertihren. Beispiel: In der
Abbildung unten kann der Mandalorianer sein ,,Amban-
Scharfschitzengewehr” verwenden, um der Tur A"

3 Schaden zuzufiigen, da sie genau in Reichweite 3 ist.
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KLARSTELLUNGEN ZU SOLONER-MISSIONEN

Mission E: Der Krayt-Drache kann sich nicht bewegen
und nicht angreifen, solange er verdeckt ist (wie ein
normaler Gegner).

Mission F: Wenn 1G-11 deaktiviert wird, kbnnen samt-
liche Sprengladungen, die er tragt, nicht mehr platziert
werden. Falls er loyal ist und seine Sprengladungen
nicht alle platziert hat, scheitert die Mission.

Mission G: Gegner kdnnen sich durch Charaktere
hindurchbewegen.

Mission H: Die Ausgestof3ene bewegt sich durch
Ereignis- und Duellkarten immer um 1 Feld auf die
Magistratin zu, auch wenn die Karte sagt, dass sie
sich auf ein anderes Feld zubewegen oder davon
wegbewegen soll.

KAMPAGNENMODUS

Mit dem Kampagnenmodus konnt ihr die Reise des
Mandalorianers in chronologischer Reihenfolge erleben.
In diesem Modus spielt ihr alle Story-Missionen,
beginnend mit Mission 1.

Ihr konnt mit beliebig vielen Personen spielen (1-4),
wobei mit jeder Partie neue Personen einsteigen oder
aussteigen konnen. AuBerdem gilt:

Verwendet die Charaktere aus dem Missionsbriefing
(falls moglich). Sind dort nicht gentigend Charaktere
aufgeflhrt, fugt beliebige Charaktere hinzu (oder
spielt mit geteilten Charakteren).

Jemand muss den Mandalorianer spielen (dies muss
allerdings nicht immer dieselbe Person sein).

Entscheidet euch zu Beginn fir einen Schwierig-
keitsgrad und verwendet ihn fiur alle Missionen.

Verwendet keine Elite-Missionsbégen (aus
dem Grundspiel), da bei diesen Loyalitatskarten
verwendet werden.

Lest vor jeder Mission gemeinsam den Comic, der als
Einleitung dient.

Nach jeder Partie werden alle Charaktere
vollstandig geheilt.

Wenn ihr eine Partie gewinnt, spielt ihr beim nachsten
Mal die nachste Mission. Verliert ihr, misst ihr die
Mission wiederholen. Wenn ihr im Laufe der Kampagne
insgesamt 3 Mal verliert, habt ihr die Kampagne verloren.

Gewinnt ihr Mission 8, habt ihr die Kampagne gewonnen.

—

KAMPAGNEN-LOGBUCH

Verwendet dieses Logbuch, um euren Fortschritt
in der Kampagne zu dokumentieren. Es sagt euch,
wann ihr Karten zum Deck des Mandalorianers
hinzufiigen oder daraus entfernen sollt.

Auf UnexpectedGames.com/Mandalorian-Support
findet ihr das Logbuch zum Herunterladen.

B Mission 1

» Mission 1 gewonnen: Fugt die Fertigkeits-
karte ,,Zwitschervogel” hinzu.

Mission 2
Mission 3
Mission 4

» Mission 4 gewonnen: Fligt die Fertigkeits-
karte ,Aufsteigender Phonix" hinzu.

Mission 5

» Mission 5 gewonnen: Flgt die Fertigkeits-
karte ,,Beskar-Speer” hinzu.

Mission 6

» Mission 6 gewonnen: Entfernt die Fertig-
keitskarte ,Amban-Scharfschiitzengewehr".

Mission 7
Mission 8

» Mission 8 gewonnen: Gliickwunsch, ihr habt
die Kampagne gewonnen!

Erste M Zweite M Dritte (lhr habt verloren.)

KAMPAGNEN-VORBEREITUNG

Entfernt vor der ersten Mission folgende 3 Karten aus
dem Deck des Mandalorianers:

@ Zwitschervogel
@ Aufsteigender Phonix (ersetzt das Jetpack)

@ Beskar-Speer

Diese Karten werden im Laufe der Kampagne zum

Deck des Mandalorianers hinzugefigt. Tragt nach jeder
Partie im Logbuch ein, ob ihr gewonnen oder verloren
habt. Das Logbuch sagt, wann ihr Karten zum Deck des
Mandalorianers hinzufiigen oder daraus entfernen sollt.
Dies gilt fur alle folgenden Missionen.

Alle anderen Charaktere verwenden ihre kompletten Decks,
sofern bei der Mission nichts anderes angegeben ist.

@



EIN CLAN VON ZWEIEN - 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.

B DRACHENTOTER: Gewinnt Soldner-Mission E mit
folgender Anderung: lhr miisst den Krayt-Drachen
4 Mal besiegen statt 3 Mal. Nachdem ihr ihn zum
dritten Mal besiegt habt, legt die ,E"-Bedrohungs-
marker zufallig und verdeckt auf die Felder 1 und 2.

SABOTAGE-EXPERTEN: Gewinnt Soldner-Mission F
mit folgenden Aufbau-Anderungen:

» Spielt ohne geheime Loyalitaten.

» Verteilt alle 5 ,F“-Bedrohungsmarker méglichst
gleichmaRig an die Charaktere (anstatt 4 zu
verteilen).

TAPFERE RETTER: Gewinnt Soldner-Mission G mit
folgenden Aufbau-Anderungen:
» Spielt ohne geheime Loyalitaten.

» Legt 1 zusatzlichen Schaden auf jeden
Zivilisten-Marker.

KAMPAGNEN-CHAMPIONS: Gewinnt die Kampagne

mit gefahrlichen Ereignissen auf jeder Schwierigkeit:
B Einfach M Normal

B Schwierig M Profi

M RETTER DER MAGISTRATIN: Gewinnt Séldner-
Mission H mit folgenden Aufbau-Anderungen:

» Spielt ohne geheime Loyalitaten.
» Legt 3 Schaden auf die Magistratin.

» Entfernt 1 F"—Karte, 1 —Karte und 1 ?-Karte
per Zufall aus dem Ereignisstapel.

RUCKKEHR ZU MISSION 5: Gewinnt Story-Mission 5
mit folgender Aufbau-Anderung: Der Marker star-
tet auf Feld 5 der Ausdauerleiste (das zweite Feld
mit 9 Ausdauer) und nicht auf dem Startfeld.

RUCKKEHR ZU MISSION 6: Gewinnt Story-Mis-
sion 6, ohne ein Felsbrocken-0Objekt zu verwenden.

RUCKKEHR ZU MISSION 7: Gewinnt Story-Mis-
sion 7 mit folgender Aufbau-Anderung; Legt alle
A—Bedrohungsmarker aufgedeckt aus und igno-
riert dabei Fahigkeiten. (Wenn eine '@‘—Bedrohung
mit einer Q*—Féhigkeit aufgedeckt wird, wird der
Alarm wie gewohnt ausgelost.)

B RUCKKEHR ZU MISSION 8: Gewinnt Story-Mission 8,
ohne die Luftschleusen-Steuerung zu verwenden.

LEGENDARE SOLDNER: Gewinnt jede neue Séldner-
Mission auf jedem Spielplan:

B 1E
m F
N 16
B 1H

H 2E
M 2F
M 2G
M 2H

H7E M 8E
H7F HS8F
H76 H8G
H7H HB8H

H 6E
M 6F
M 6G
M 6H

H 5E
M 5F
L {c]
M 5H

M 4E
M 4F
M 4G
M 4H

H 3E
M 3F
M 3G
M 3H
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