
The Mandalorian: Adventures
1EIN 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 
Können in neuen Söldner-Missionen. Mehr Charaktere, 
Gegner, Kartentypen und Mechanismen bieten neue 
Strategien, die es zu entdecken, und neue Heraus-
forderungen, die es zu meistern gilt.

Spielmaterial

4 Charakterkarten 12 Duellkarten

6 Planungskarten

129 Bedrohungsmarker 
(25 × 5er, 23 × 6er, 24 × 7er,  

32 × 8er, 1 × Jedi, 3 × „E“, 
5 × „F“, 5 × „G“, 2 × „H“, 

9 × Profi)

4 Übersichtskarten

2 Fadenkreuz-Marker

1 Sternmarker

6 Söldner-Ereigniskarten  
(lila)

7 gefährliche Ereigniskarten 
(rote Vorderseite)

10 normale Ereigniskarten5 Schadensmarker

1 Missionsheft2 Söldner-Missionsbögen 
(doppelseitig)

64 Fertigkeitskarten (15 für 
jeden neuen Charakter, 2 für den 

Mandalorianer, 2 für das Kind)

4 Aufsteller  
(mit Standfüßen)
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Planen: Behalte bei dieser Aktion 2 (unterschiedliche) Planungskarten statt 1.

Defensive Kampfhaltung

5 5

3

Raserei

REICHW. 0
Falls keinem Charakter 

Schaden zugefügt wurde, 
handle 1 zusätzliche 

Ereigniskarte ab.
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Die Hölle  
bricht los

REICHW. 0

Sobald du eine Fertigkeitskarte hierhin spielst: Falls die Gesamtstärke auf diesem Aktionsbereich 6+ ist, erscheint 1 Verstärkung auf einem 0-Feld.

Falls kein Gegner angegriffen hat:

©
 L

FL

6

SÖLDNER- 
MISSION

Aufbau

Missionsregeln 

Entferne bis zu J Schaden von einem Zivilisten auf deinem Feld. Falls er nun 0 Schaden auf sich hat, evakuiere ihn (lege ihn vom 
Spielplan ab).

Hilfe leisten

OPTIONALE GEHEIME LOYALITÄTEN

•	Legt die 5 „G“-Bedrohungsmarker zufällig und aufgedeckt auf die Felder 3, 4, 5, 6 und 7. Sie sind Zivilisten. Legt alle Gegner von diesen Feldern ab (verdeckte Bedrohungen bleiben liegen).
•	Legt auf jeden Zivilisten so viel Schaden, wie auf dem Marker angegeben ist.
•	Ihr habt die Option, diese Mission mit geheimen Loyalitäten zu spielen. Falls ihr das tut, gebt dem Mandalorianer 1 „Loyal“-Loyalitätskarte und allen anderen je 1 zufällige Loyalitätskarte. Platziert die Aktionsauflage „Angreifen“ für geheime Loyalitäten, sodass sie den normalen Aktionsbereich „Angreifen“ überdeckt.

GEGNERBEWEGUNG: Wenn sich ein Gegner wegen eines H-Symbols auf einer Ereigniskarte bewegt, bewegt er sich auf den nächsten Zivilisten zu und nicht auf den nächsten Charakter (außer alle Zivilisten sind hinter verschlossenen Türen oder bereits evakuiert). Textfähigkeiten, die Gegner bewegen, werden normal abgehandelt.
Gegner greifen wie gewohnt Charaktere innerhalb ihrer Reichweite an. Zivilisten können nicht angegriffen werden.LEERE FELDER: Durch die Krise kann eine Verstärkung auf einem „leeren Feld“ erscheinen. Ein Feld ist leer, wenn es 0 Charaktere und 0 Bedrohungen enthält (d. h. auch 0 Zivilisten).

Mission gescheitert
Ein loyaler  

Charakter wurde 
besiegt.

oder
Entführt: 

Ein Zivilist hat 3 oder mehr  Gegner auf seinem Feld.
FALLS DIE MISSION SCHEITERT: Wurden weniger als  3 Zivilisten evakuiert, verliert der Verräter ebenfalls.

Evakuiert die Zivilisten:  Am Ende eines beliebigen Spielzugs sind alle 5 Zivilisten evakuiert.

Missionsziel

Evakuierung

Ein Zivilist

Störe den Aktionsbereich mit der niedrigsten Gesamtstärke. 
Falls die Stärke des soeben gezogenen Störmarkers 1 ist, erscheint 1 Verstärkung auf dem leeren Feld, das am nächsten zu dir ist. Diese Verstärkung kann sich in diesem Zug nicht bewegen.
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SÖLDNER- 
MISSION

Aufbau

Missionsregeln 

KÖDERN: Du darfst in deinem Aktionsschritt einen Köder-Marker 

von deinem Feld ablegen, um den Krayt-Drachen oder eine 

verdeckte „E“-Bedrohung direkt auf dein Feld zu bewegen  

(und dann ggf. aufzudecken). 

MONSTRÖS: Wenn der Krayt-Drache besiegt wird, lege 1 Schadens-

marker auf die Jagd, auf das erste freie Feld von links. Liegen 

dort nun 3 Marker, entferne den Krayt-Drachen vom Spielplan. 

Andernfalls heile den Krayt-Drachen komplett, vermische ihn 

mit dem Tunnel-Marker und lege sie zufällig und verdeckt auf die 

Felder, deren Nummern unter dem Schadensmarker angegeben 

sind, den du gerade auf die Jagd gelegt hast.

Störe den Aktionsbereich mit der  

niedrigsten Gesamtstärke.

Zeigt die oberste Karte des Ereignisstapels weder  

ein p-Symbol noch eine Gegnerklasse, die auf  

dem Spielplan vertreten ist, lege sie ab. 

Ein Charakter wurde besiegt.
Mission gescheitert

Tötet den Drachen: 

Am Ende eines beliebigen Spielzugs liegen 3 Marker auf der Jagd 

(d. h. der Krayt-Drache wurde 3 Mal besiegt).

Missionsziel

•	Legt den Köder-Marker aufgedeckt auf Feld 1. 

Mischt dann den Tunnel- und den Krayt-

Drache-Marker und legt sie zufällig und 

verdeckt auf die Felder 2 und 3.

•	Bildet einen Ereignisstapel mit 16 Karten. 

Mischt dazu alle 6 p -Söldner-Ereigniskarten 

mit je 2 zufälligen Ereigniskarten jedes Typs 

(unterschieden nach Kartenrückseiten; seht 

euch die Vorderseiten nicht an). Legt alle 

anderen Ereigniskarten beiseite. Es kann sein, 

dass ihr sie später braucht.

Die Große Jagd

Köder

Tunnel

Die Jagd

Krayt-Drache
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AUSGEWICHEN
Duell: Du darfst dir selbst 1 Schaden zufügen, um eine neue Duellkarte abzuhandeln.
Andernfalls blockt der Gegner allen Schaden bis auf 1.

11
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Lege diese Karte in deinem Aktionsschritt 
ab, um dich um 

bis zu 2 Felder zu 
bewegen und dabei Gegnerfähigkeiten zu 

ignorieren.

Mobilisieren
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Schnell: Wenn er sich im Ereignis
schritt bewegt, bewegt er sich 
um 1 zusätzliches Feld.

Wachsam: Kann nicht gestört 
werden und seine Fähigkeiten 
können nicht ignoriert werden. 

Duell: Du musst auf seinem 
Feld stehen, um ihm Schaden 
zuzufügen. Tust du dies, ziehe 
1 Duellkarte und handle „Duell:“ 
ab. (Ignoriere den d-Wert.)

Du kannst ihn nicht automatisch 
besiegen und keinen Schaden auf 
ihn verschieben.

Letzter Schuss: Wenn er besiegt 
wird, fügt er einem Charakter auf 
seinem Feld 1 Schaden zu.

Gegnerfähigkeiten #3
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„Aber sei gewarnt.  Er wird viele Blicke auf sich ziehen.“— Die Waffenschmiedin

Drehe die nächste 
verdeckte Bedrohung auf die aufgedeckte Seite (nicht durch verschlossene Türen 

hindurch).
Handle dann 1 zusätzliche 

Ereigniskarte ab.

Aufmerksamkeit 
erregen
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Einfach

Du kannst die Aktion „Angreifen“ 
mehr mals pro Zug durchführen, aber 
du kannst keine Karte auf einen 
Aktions bereich spielen, der bereits 
Gesamt stärke 6+ hat oder auf dem 
eine Taktik-Karte (X) liegt.

ARSENAL

Boba Fett
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Einfach

Du kannst nur Bedrohungen auf 

deinem Feld angreifen.

Ein Mal pro Zug, bevor oder nachdem 

du eine Aktion durchgeführt hast:

Bewege dich um 1 Feld (du ignorierst 

dabei keine Gegnerfähigkeiten).

LICHTSCHWERT-KÄMPFERIN

Ahsoka Tano

© LFL

Ein Clan von Zweien
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EIN CLAN VON ZWEIEN

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

SO wird gespielt
In dieser Erweiterung gibt es keinen Abenteuerstapel. 
Das heißt, alles Spielmaterial ist von Anfang an verfügbar.

In jeder Partie spielt ihr eine Story-Mission oder 
Söldner-Mission eurer Wahl. Befolgt einfach die Schritte 
zur Spielvorbereitung auf Seite 4 der Regelergänzung 2 
(aus dem Grundspiel). Entscheidet zudem, ob ihr mit 
den gefährlichen Ereigniskarten aus dieser Erweiterung 
spielen wollt (siehe linke Spalte).

Für 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-
fähigkeiten, andauernde Effekte von Ereignissen und 
Duelle hinzu. Sie werden auf den folgenden Seiten erklärt.

Permanente Charakterfähigkeiten
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 Fähigkeiten der neuen Charakterkarten gelten für 
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 Charakterfähigkeit ein fettgedruckter 
Zeitpunkt angegeben, ist die Fähigkeit dahinter optional 
(z. B. Fennec Shands Fähigkeit). 

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

Eine permanente Charakterfähigkeit

7
Einfach

Ein Mal pro Zug, sobald du die Aktion 

„Angreifen“ durchführst:

Senke die Stärke deiner gespielten 

Karte um 1, um die Reichweite der 

Aktion um 1 zu erhöhen.

Fennec Shand

BERÜHMTE SCHARFSCHÜTZIN
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Spielen mit der Erweiterung
Fügt 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 für bestimmte Missionen und Regeln. 

Die Duellkarten sind neue Spielmaterialien, die in 
jeder Partie eine Rolle spielen können. Mischt sie beim 
Spielaufbau und legt sie neben den Planungsstapel. Sie 
bilden den Duellstapel. Dieser wird später erklärt.

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 überarbeitet: „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 Phönix“ ersetzt.

Die neuen Übersichtskarten ersetzen die „Fähigkeiten 
von Profi-Gegnern“-Karten aus dem Grundspiel. Die 
anderen Übersichtskarten aus dem Grundspiel können 
weiterhin verwendet werden.

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

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

5

„Aber sei gewarnt.  
Er wird viele Blicke auf sich ziehen.“

— Die Waffenschmiedin

Drehe die nächste 
verdeckte Bedrohung auf 

die aufgedeckte Seite (nicht 
durch verschlossene Türen 

hindurch).

Handle dann 1 zusätzliche 
Ereigniskarte ab.

Aufmerksamkeit 
erregen

© LFL

Eine gefährliche  
Ereigniskarte

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

Manche andauernden Effekte 
haben eine Bedingung. Ist sie nicht 
erfüllt, 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 
kein Gegner durch das Ereignis angegriffen hat. 

Solange ein andauernder Effekt auf 
einem Aktionsbereich liegt, fügt 
er eine Strafe hinzu, die du berück-
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 zufällige Karte von deiner Hand ablegen  
(vor dem Abhandeln der Aktion).

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

KLARSTELLUNGEN
	• Wenn du über eine Fähigkeit eine „Freie Aktion“ durch-

führst, handelst du die andauernden Effekte dieses 
Aktionsbereichs nicht ab. 

	• Die Regel für „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 Verstärkung.)

	• Wenn ein andauernder Effekt die Stärke einer Fertig-
keitskarte senkt, gilt dies nur für diesen Aktionsschritt, 
nicht für den Ereignisschritt. 

	» Die Stärke einer Fertigkeitskarte kann nicht unter 0 
gesenkt werden. Eine Aktion mit Stärke 0 hat 
normalerweise keinen Effekt (außer du verwendest 
„Spionieren“ gegen einen Gegner auf deinem Feld).

	• In seltenen Fällen 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).

KLARSTELLUNGEN ZU DEN CHARAKTEREN
Falls im Laufe des Spiels Fragen zu einer Charakter-
fähigkeit aufkommen, lest hier nach:

	• Ahsoka Tano

	» Ahsoka kann die Aktion „Angreifen“ nur gegen Gegner 
auf ihrem Feld durchführen. Trotzdem kann sie auf 
andere Weise (z. B. mit der Planungskarte „Zurück-
schlagen“) auch Gegnern außerhalb ihres Feldes 
Schaden zufügen.

	» Viele von Ahsokas Fertigkeitskarten haben Effekte, 
die von der obersten Karte des Planungs-Ablage-
stapels abhängen. 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 übrigen Karten unverändert.

	» Wenn du die Aktion „Planen“ durchführst, ent-
scheidest du, in welcher Reihenfolge du die Karten 
ablegst. Gleiches gilt, wenn du beim selben Angriff 
„Verteidigen“ und „Zurückschlagen“ verwendest.

	» Ahsokas Bewegungsfähigkeit (und die Planungskarte 
„Mobilisieren“) kann nicht mitten in der Durchführung 
einer Aktion oder Spezialfähigkeit verwendet werden.

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

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

	• Boba Fett: Im Solo-Spiel bzw. im Geteilte-Charaktere-
Modus lässt dich Boba Fetts Fähigkeit nur dann erneut 
angreifen, wenn du eine Fertigkeitskarte von Boba Fett 
dafür verwendest (egal, welcher Charakter den ersten 
Angriff durchgeführt 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 Charakterfähigkeit erhöht nur 
die Reichweite der Aktion „Angreifen“. Spezialfähig-
keiten von Fertigkeitskarten (wie „Konzentrierter 
Beschuss“) sind nicht betroffen. 

1

5

2

Rache

REICHW. 0

A
LL

E

Sobald du eine Fertigkeitskarte 
hierhin spielst:

Lege 1 zufällige Fertigkeitskarte 
von deiner Hand ab.

Falls kein Gegner angegriffen hat:
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Ein andauernder Effekt

1

5

2

Rache

REICHW. 0

A
LLE

Sobald du eine Fertigkeitskarte 
hierhin spielst:

Lege 1 zufällige Fertigkeitskarte 
von deiner Hand ab.

Falls kein Gegner angegriffen hat:

©
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Füge einer Bedrohung  
innerhalb Reichweite 1 

J Schaden zu.

Bewege dich um bis zu  
J Felder. (Gegner und 

 verdeckte Bedrohungen  
halten die Bewegung auf.)

Bewegen Angreifen

Ausdauerleiste

Aufbau  Legt 1 Schadensmarker auf das Startfeld der 
Ausdauerleiste. Morgan Elsbeth ist besiegt, sobald sie mindestens 
so viel Schaden auf sich hat wie der Wert unter dem aktuellen 
Feld des Markers auf der Ausdauerleiste.

GEFANGENE: Du darfst in deinem Aktionsschritt 
einen Gefangenen auf deinem Feld retten (lege 
dazu das Objekt ab).

Missionsregeln

Ein Charakter wurde besiegt.

Mission gescheitert

Setzt der Schreckensherrschaft ein Ende:
Am Ende eines beliebigen Spielzugs ist Morgan 

Elsbeth (die 3-Bedrohung) besiegt und alle 
3 Gefangenen (zu finden auf 2-Bedrohungen) 

sind gerettet.

Missionsziel

•	Der Mandalorianer  •	Ahsoka Tano

Empfohlene Charaktere

Spielplanregeln

SCHWER BEWACHT: Sobald Captain 
Lang (zu finden auf einer 2-Bedrohung) 
besiegt ist, wird die Tür geöffnet. 

Hinweis: Ihr müsst nicht unbedingt 
die Tür öffnen, um Morgan Elsbeth zu 
erreichen. Ihr könnt sie auch über  
die Dächer erreichen.

Die Befreieung von Calodan

Captain Lang

Morgan Elsbeth

Gefangener

Der Marker auf der Ausdauerleiste rückt um 1 weiter.

Ist er bereits auf dem letzten Feld,  
wird dir stattdessen 1 Schaden zugefügt.

START
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WACHSAM 
Dieser Gegner kann nicht gestört werden und seine 
Fähigkeiten können nicht ignoriert werden. Beispiel: 
Wenn ein Gegner Wachsam und Wachposten c hat, 
kannst du die Planungskarte „Mobilisieren“ nicht 
 verwenden, um Wachposten zu ignorieren.

Wachsam wirkt auch dann, wenn eine Ereigniskarte  
(wie „Panik“) Gegnerfähigkeiten ignorieren würde.

DUELL 
Legendäre Gegner, die nur mit großem Aufwand  
zu besiegen sind, haben die Fähigkeit Duell. Sie 
 verwenden Duellkarten, um spannende, filmreife 
 Zweikämpfe auszutragen.

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

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

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

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

Neue Gegnerfähigkeiten
Vier gefährliche neue Gegnerfähigkeiten tauchen auf 
den Gegnern aus dieser Erweiterung auf.

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

Die Fähigkeit 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, fügt 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.

	• Spezialfähigkeiten, die abgehandelt werden „bevor 
du Gegnerfähigkeiten 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 Kartenfähig-
keiten. Wenn ein Gegner durch eine Kartenfähigkeit 
besiegt wird, handle zuerst die Karte vollständig ab 
und im Anschluss den Letzten Schuss. 

Beispiel: Duell
1 / Fennec Shand befindet sich auf Moff 

Gideons Feld. Sie spielt eine Fertigkeit 
mit Stärke 2 auf den Aktionsbereich 
„Angreifen“ und verwendet die Aktion, um 
Moff Gideon 2 Schaden zuzufügen.

2 / Moff Gideon verfügt über die Fähigkeit 
Duell t. Daher wird eine Duellkarte 
gezogen.

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

4 / Dann bewegt die Karte jeden Charakter 
um 2 Felder auf das n-Feld zu.

5 / Fennec Shand kann die Spezialfähigkeit 
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 können.

RAFFINIERTE TÄUSCHUNG
Duell: Der Gegner blockt 1 Schaden.

Dann bewegt sich jeder Charakter 
um 2 Felder auf das n-Feld zu und 
ignoriert dabei Gegnerfähigkeiten. 
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Draw J planning cards.  
You may keep 1 and may  

place 1 on top of the deck.  
Discard the others. 

Secretly look at a facedown 
threat within range J  

OR choose an enemy within 
range J and move it 1 space.

Intel Plan

Damage on  
a Door

VENTED SPACE

Door Controls
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2

Konzentrierter Beschuss

Angreifen: Falls keine Gegner 
innerhalb Reichweite 1 zu dir 
sind, füge einer Bedrohung 
in genau Reichweite 2 
2 Schaden zu (zusätzlich zum 
Durchführen dieser Aktion).

8

6

Bewege dich um bis zu  
J Felder. (Gegner und 

 verdeckte Bedrohungen  
halten die Bewegung auf.)

Bewegen

Die Befreieung

•	Der Mandalorianer  • Bo-Katan Kryze
•	Cara Dune   • Fennec Shand

Empfohlene Charaktere

Gebt das Kind in die Obhut des Jedi:
Am Ende eines beliebigen Spielzugs befinden sich 

der Jedi und der Charakter, der das Kind trägt, 
beide auf Feld 8. 

Hinweis: Der Jedi kommt erst dann auf den 
Spielplan, wenn das Letzte Gefecht beginnt 

(siehe unten).

Missionsziel

Füge einer Bedrohung  
innerhalb Reichweite 1 

J Schaden zu.

AngreifenJedi-Kräfte

Besiege J Bedrohungen 
innerhalb Reichweite 1 des Jedi. 
Dann bewege den Jedi um bis 

zu 2 Felder. 

Bewege den entferntesten D-, 
C- oder B-Gegner um 2 Felder 

auf dich zu.

1 2-Gegner erscheint auf dem 
Feld des 0-Markers. 

Aufbau  Bevor ihr Bedrohungsmarker auf 
den Spielplan legt, legt Moff Gideon (zu finden 
auf einer 3-Bedrohung) verdeckt auf Feld 7.  
Er trägt das Kind.

TÜR ZUR BRÜCKE: Wenn die Tür „A“ zum 
ersten Mal mindestens 3 Schaden auf sich 
hat, bewege alle Gegner um 4 Felder auf 
den nächsten Charakter zu. Decke dann 
alle 1-Bedrohungen auf.

LETZTES GEFECHT: Wenn sich zum ersten Mal alle Charaktere 
und das Kind auf Feld 8 befinden (nachdem Gegnerfähigkeiten 
abgehandelt wurden):

•	Legt den Jedi auf das n-Feld. 

•	Entfernt allen Schaden bis auf 2 von der Tür „A“.

•	Bewegt den 0-Marker auf Feld 6.

•	Nehmt alle 2-Gegner vom Spielplan (auch vom Vakuum-Feld) 
und platziert sie zufällig und aufgedeckt, 1 pro Feld, beginnend 
mit Feld 6 und dann weiter in Richtung des n-Feldes.

DER JEDI: Der Jedi ist kein Charakter (Gegner ignorieren ihn).

Wenn du mit der Aktion „Jedi-Kräfte“ den Jedi bewegst, muss 
er stehenbleiben, sobald er das Feld eines Gegners betritt. 
Außerdem kann er das Feld eines Gegners nicht verlassen.  
Der Jedi ignoriert alle Gegnerfähigkeiten (auch Duell).

Missionsregeln

Ein Charakter wurde besiegt.
Mission gescheitert

Der Jedi

Moff Gideon

Spielplanregeln

Aufbau  Legt den 0-Marker auf Feld 5.
INS VAKUUM BEFÖRDERN: Du darfst in deinem Aktionsschritt das 
Luftschleusen-Steuerung-Objekt (zu finden auf einer 3-Bedrohung) 
von deinem Feld ablegen. Dann:
•	Bewege alle 2-Gegner von Feld 5 auf das Vakuum-Feld. Gegner auf 

dem Vakuum-Feld können sich nicht bewegen und nicht angreifen.
•	Besiege alle anderen Gegner auf Feld 5 (außer sie haben Duell t).
•	Bewege den 0-Marker auf das Vakuum-Feld.
•	Füge der Tür „B“ 3 Schaden zu.
PANZERTÜREN: Solange eine Tür mindestens 3 Schaden auf sich hat, 
ist sie geöffnet.
Charaktere können die Tür „A“ angreifen und ihr Schaden zufügen, 
als wäre sie eine Bedrohung (sie befindet sich auf beiden Feldern, die 
sie berührt). Der Tür „B“ kann nur über die Luftschleusen-Steuerung 
Schaden zugefügt werden (siehe oben).
Wenn ein Gegner angreifen soll, aber kein Charakter innerhalb seiner 
Reichweite ist, greift er stattdessen die Tür „A“ an (falls sie innerhalb 
seiner Reichweite ist) und fügt ihr 1 Schaden zu. Du musst Gegner 
wählen, die angreifen können. Charaktere haben dabei Vorrang vor Türen.
Befinden sich alle Charaktere hinter der verschlossenen Tür „A“, 
wenn ein Ereignis oder eine Krise einen Gegner auf einen Charakter 
zubewegt, bewegt er sich stattdessen auf die Tür „A“ zu.

5
2

3

4

4

3

1
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	• Handle den Fähigkeitstext der Duellkarte nicht ab. Er 
wird nur für Gegner mit der Fähigkeit Duell verwendet.

	• Wenn eine Fertigkeit Schaden zufügt, „bevor du 
Gegnerfähigkeiten abhandelst“, ziehst du wie gewohnt 
eine Duellkarte und der Gegner blockt Schaden.

Weitere Klarstellungen in der Regelergänzung 2 des 
Grundspiels.

Profi-Schwierigkeit
Wenn ihr auf den Spielplänen 5–8 auf dem Schwierigkeits-
grad „Profi“ spielt, verwendet die Profi-Verstärkungs-
marker anstelle der Verstärkungsmarker des jeweiligen 
Spielplans. Anders als im Grundspiel haben diese Marker 
alle dieselben Rückseiten. Alle 9 Marker können auf jedem 
Spielplan von Ein Clan von Zweien verwendet werden.

Klarstellungen zu Missionen
Es folgen Klarstellungen zu den neuen Missionen sowie 
Regeln für 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 für Verstärkungen. Das Feld 
mit diesem Marker erhält das 0-Symbol. 
Das heißt, dort können Verstärkungen 
erscheinen. Anders als normale 0-Felder 
kann dieser Marker durch Effekte bewegt werden. 

Der Sternmarker kann nicht durch Wände oder Sperr-
gebiete bewegt werden, aber er kann durch verschlossene 
Türen und über Anhöhen bewegt werden. Wenn ein Effekt 
den Sternmarker auf ein bestimmtes Feld legt, werden 
alle Bewegungseinschränkungen 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 später weiterrückt.

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

bis der Marker das Ende der Leiste erreicht.

Profi-Bedrohungs-
marker (Rückseite)

Profi-Bedrohungs-
marker (Vorderseite)

Sternmarker

KLARSTELLUNGEN ZU DUELLKARTEN
	• Der d-Wert unten rechts auf der Karte hat keine 

Auswirkungen auf Duell-Gegner. Er wird nur für 
Gegner mit der Fähigkeit Zäh verwendet.

	• Handle die Duell-Fähigkeit vollständig ab (falls möglich), 
auch wenn der Gegner durch den Angriff besiegt wird. 

	• Immer wenn du einem Duell-Gegner Schaden 
zufügst, ziehst du eine Duellkarte (zur Erinnerung: 
Du kannst ihm nur Schaden zufügen, wenn du dich 
auf seinem Feld befindest). Das gilt auch, wenn du 
die Planungskarte „Zurückschlagen“ verwendest. 
Ausnahme: Wenn eine Duell-Fähigkeit dem Gegner 
nicht-blockbaren Schaden zufügt, ziehst du für 
diesen Schaden keine neue Duellkarte.

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

	• Fügen mehrere Effekte dem Gegner Schaden zu, 
ziehst du für 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 zufügen 
(siehe Beispiel auf Seite 4). 

	» Wenn eine Fähigkeit variablen oder erhöhten 
Schaden zufügt, (z. B. die Fertigkeitskarten „Basis-
funktion“, „Zwitschervögel“ und „Ich schieße nie 
daneben“), ziehst du dafür eine einzelne Duellkarte.

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

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

	• Wenn eine Fertigkeit Schaden zufügt, „bevor du 
Gegnerfähigkeiten abhandelst“ (z. B. die Fertigkeits-
karte „Schleichangriff“ des Mandalorianers), ziehst 
du wie gewohnt eine Duellkarte.

WEITERE GEGNERFÄHIGKEITEN
Einige Fähigkeiten von Profi-Gegnern aus dem 
 Grundspiel tauchen in dieser Erweiterung auf normalen 
Gegnern auf. Diese Fähigkeiten wirken unabhängig vom 
gewählten Schwierigkeitsgrad. Außerdem wurde die 
Fähigkeit Zäh (d) überarbeitet. Die neuen Regeln 
werden unten erklärt und sind auf den neuen 
 Übersichtskarten zusammengefasst.

ZÄH (ÜBERARBEITETE FÄHIGKEIT) 
Wenn du diesem Gegner Schaden zufügst, 
ziehe die oberste Karte vom Duellstapel. 
Der Gegner blockt so viel Schaden, wie 
unten rechts auf der Karte angegeben 
ist (zwischen 0 und 2). Zäh wirkt nur ein 
Mal pro Gegner und Aktion.

Zähigkeitswert 
einer Duell-

karte

LEAPING STRIKE
Duel: The enemy blocks 3 damage.

You may discard 1 random skill card 
from your hand to deal 1 unblockable 
damage to the enemy.

Regardless, then move it  
1 space away from you. 11

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

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

	• Im Sandbox-Modus können zwei beliebige Charaktere 
Sniper sein. Verwendet für sie die Rückseiten 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 für das Feld des Fadenkreuz-
Markers. Beispiel: Cara Dune kann die Spezialfähigkeit 
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 können keine Duell-Gegner angreifen. (Zu 
dieser Situation kann es nur kommen, wenn ihr auf 
dem Schwierigkeitsgrad „Profi“ spielt.)

Klarstellungen zu Mission 8
	• Die 2-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 Verstärkungen). In Söldner-Missionen 
werden sie nicht verwendet.

	• Zählt beim Bestimmen des nächsten 0-Feldes 
nicht durch verschlossene Türen, es sei denn, alle 
0-Felder sind hinter verschlossenen Türen.

	• Wenn der Sternmarker auf dem Vakuum-Feld liegt, ist 
es niemals das nächste 0-Feld. Im seltenen Fall, dass 
eine Verstärkung auf dem Vakuum-Feld erscheint, 
steckt sie dort fest und ist nicht handlungsfähig.

	• Manchmal müsst ihr die Reichweite zu einer Tür 
bestimmen. Türen gelten, als würden sie sich auf beiden 
Feldern befinden, die sie berühren. Beispiel: In der 
Abbildung unten kann der Mandalorianer sein „Amban-
Scharfschützengewehr“ verwenden, um der Tür „A“ 
3 Schaden zuzufügen, da sie genau in Reichweite 3 ist.

Klarstellungen zu Mission 6
	• Wenn eine Ereigniskarte wirkungslos ist, erscheint 

keine Verstärkung auf dem Spielplan. Lege statt-
dessen 1 Verstärkungsmarker verdeckt auf das 
Landungsschiff.

	• Wenn durch ein Ereignis (wie „Ausschwärmen“) 
2 Verstärkungen erscheinen, lege sie beide auf das 
Landungsschiff. Falls 2 Schaden auf dem Landungs-
schiff liegen, störe stattdessen den Aktionsbereich 
mit der niedrigsten Gesamtstärke, dann störe den 
Aktionsbereich mit der niedrigsten Gesamtstärke.

	• 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 fügt nur Gegnern Schaden 
zu, deren Feld es betritt. Gegnern auf seinem Start-
feld fügt es keinen Schaden zu.

	• Ein Duell-Gegner kann durch Felsbrocken-Objekte 
keinen Schaden erleiden. Nur Charaktere auf seinem 
Feld können ihm Schaden zufügen.

Klarstellungen zu Mission 7
	• Das Luftabwehrgeschütz ist ein Gegner und somit 

von allen Fähigkeiten 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-
stützen als Scharfschützen aus der 
Ferne. Sniper-Charaktere verwenden 
einen Fadenkreuz-Marker anstelle eines 
Charakter-Aufstellers, um ihr Feld zu markieren. 

Für Sniper-Charaktere gelten folgende Regeln:

	• Einem Sniper kann kein Schaden zugefügt werden, 
außer durch die Spezialfähigkeiten seiner eigenen 
Fertigkeitskarten (z. B. IG-11s „Kalkuliertes Risiko“). 

	» Wenn du die Wahl hast, welchem Charakter du 
Schaden zufügst, darfst du keinen Sniper wählen. 
Beispielsweise darfst du beim Ereignis „Thermal-
detonator“ keinem Sniper Schaden zufügen.

	» Wenn dich ein Ereignis (wie „Kopftreffer“ oder 
„Behindern“) vor die Wahl stellt, einem Charakter 
Schaden zuzufügen oder einen Effekt abzuhandeln, 
darfst du keinem Sniper Schaden zufügen. Dies kann 
dich dazu zwingen, den anderen Effekt abzuhandeln. 

	• Gegner bewegen sich nicht auf Sniper zu und greifen 
sie nicht an.

Ein Fadenkreuz-
Marker

Draw J planning cards.  
You may keep 1 and may  

place 1 on top of the deck.  
Discard the others. 

Secretly look at a facedown 
threat within range J  

OR choose an enemy within 
range J and move it 1 space.

Intel Plan

Damage on  
a Door

VENTED SPACE

Door Controls
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Move up to J spaces.  
(Enemies and facedown  

threats stop movement.)

Move

The Rescue

•	The Mandalorian  • Bo-Katan Kryze
•	Cara Dune   • Fennec Shand

Suggested Characters

Reunited with his Kind:
The Jedi and the character carrying  

The Child are both in space #8 at the  
end of any player’s turn. 

Note: The Jedi is not placed on the  
map until the Last Stand (see below).

Objective

Deal J damage to a  
threat within range 1.

AttackJedi Prowess

Defeat J threats within  
range 1 of The Jedi. Then,  

move The Jedi up to 2 spaces. 

Move the furthest D, C, or B 
enemy 2 spaces toward you.

Spawn 1 2 enemy in the  
space with the 0 token. 

Setup  Before placing threat tokens on the 
map, place Moff Gideon (found on a 3 threat) 
facedown in space #7 carrying The Child token.

BRIDGE DOOR: The first time door “A” has 
at least 3 damage on it, move all enemies 
4 spaces toward the nearest character. 
Then, reveal all 1 threat tokens.

LAST STAND: The first time all characters and The Child are in 
space #8 (after resolving enemy abilities):

•	Place The Jedi on the n space. 

•	Remove all damage except 2 from door “A.”

•	Move the 0 token to space #6.

•	Take all 2 enemies from the map (even the Vented Space)  
and place them faceup randomly, 1 per space, starting in space 
#6 and leading toward the n space.

THE JEDI: The Jedi is not a character (enemies ignore it).

When moving The Jedi with the “Jedi Prowess” action, it must 
stop moving if it enters an enemy’s space. It also cannot move 
out of a space containing an enemy. 

The Jedi ignores all enemy abilities (including duel).

Mission Rules

A character is defeated.
Failure

Move

Move up to J spaces.  
(Enemies and facedown  

threats stop movement.)

The Jedi

Moff Gideon

Map rules

Setup  Place the 0 token in space #5.

VENT INTO SPACE: During your Action Step, you may discard the Door 
Controls feature (found on a 3 threat) from your space. Then:

•	Move all 2 enemies from space #5 to the Vented Space. Enemies 
in the Vented Space cannot move or attack.

•	Defeat all other enemies in space #5 (except enemies with duel t).

•	Move the 0 token to the Vented Space.

•	Deal 3 damage to door “B”.

BLAST DOORS: If a door has 3 or more damage on it, it is unlocked.

Characters can attack door “A” and deal damage to it as if it is 
a threat (it is in both spaces it is touching). Door “B” can only be 
damaged by the Door Controls (see above).

When an enemy is instructed to attack, but there is no character 
within range, it instead attacks door “A” if within range (deal the door 
1 damage). You must choose enemies that can attack, prioritizing 
characters before doors.

If all characters are locked behind door “A” when an event or crisis 
moves an enemy toward a character, instead move it toward door “A.”
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Kampagnen-Vorbereitung
Entfernt vor der ersten Mission folgende 3 Karten aus 
dem Deck des Mandalorianers:

	• Zwitschervögel

	• Aufsteigender Phönix (ersetzt das Jetpack)

	• Beskar-Speer

Diese Karten werden im Laufe der Kampagne zum 
Deck des Mandalorianers hinzugefügt. Tragt nach jeder 
Partie im Logbuch ein, ob ihr gewonnen oder verloren 
habt. Das Logbuch sagt, wann ihr Karten zum Deck des 
 Mandalorianers hinzufügen oder daraus entfernen sollt. 
Dies gilt für alle folgenden Missionen.

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

Klarstellungen zu Söldner-Missionen
	• Mission E: Der Krayt-Drache kann sich nicht bewegen 

und nicht angreifen, solange er verdeckt ist (wie ein 
normaler Gegner).

	• Mission F: Wenn IG-11 deaktiviert wird, können sämt-
liche Sprengladungen, die er trägt, nicht mehr platziert 
werden. Falls er loyal ist und seine Sprengladungen 
nicht alle platziert hat, scheitert die Mission.

	• Mission G: Gegner können sich durch Charaktere 
hindurchbewegen. 

	• Mission H: Die Ausgestoßene 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 könnt ihr die Reise des 
 Mandalorianers in chronologischer Reihenfolge erleben. 
In diesem Modus spielt ihr alle Story-Missionen, 
 beginnend mit Mission 1.

Ihr könnt mit beliebig vielen Personen spielen (1–4), 
wobei mit jeder Partie neue Personen einsteigen oder 
aussteigen können. Außerdem gilt:

	• Verwendet die Charaktere aus dem Missionsbriefing 
(falls möglich). Sind dort nicht genügend Charaktere 
aufgeführt, fügt 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 für einen Schwierig-
keitsgrad und verwendet ihn für alle Missionen. 

	• Verwendet keine Elite-Missionsbögen (aus 
dem Grundspiel), da bei diesen Loyalitätskarten 
 verwendet werden.

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

	• Nach jeder Partie werden alle Charaktere  
vollständig geheilt.

Wenn ihr eine Partie gewinnt, spielt ihr beim nächsten 
Mal die nächste Mission. Verliert ihr, müsst 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 
hinzufügen oder daraus entfernen sollt.

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

	� Mission 1

 » Mission 1 gewonnen: Fügt die Fertigkeits-
karte „Zwitschervögel“ hinzu.

	� Mission 2

	� Mission 3

	� Mission 4

 » Mission 4 gewonnen: Fügt die Fertigkeits-
karte „Aufsteigender Phönix“ hinzu.

	� Mission 5

 » Mission 5 gewonnen: Fügt die Fertigkeits-
karte „Beskar-Speer“ hinzu.

	� Mission 6

 » Mission 6 gewonnen: Entfernt die Fertig-
keitskarte „Amban-Scharfschützengewehr“.

	� Mission 7

	� Mission 8

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

GESCHEITERTE MISSIONEN

	� Erste  � Zweite  � Dritte (Ihr habt verloren.)
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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, könnt ihr den Schwierigkeitsgrad frei wählen.

	� DRACHENTÖTER: Gewinnt Söldner-Mission E mit 
folgender Änderung: Ihr müsst den Krayt-Drachen 
4 Mal besiegen statt 3 Mal. Nachdem ihr ihn zum 
dritten Mal besiegt habt, legt die „E“-Bedrohungs-
marker zufällig und verdeckt auf die Felder 1 und 2.

	� SABOTAGE-EXPERTEN: Gewinnt Söldner-Mission F 
mit folgenden Aufbau-Änderungen: 

» Spielt ohne geheime Loyalitäten.

» Verteilt alle 5 „F“-Bedrohungsmarker möglichst
gleichmäßig an die Charaktere (anstatt 4 zu
verteilen).

	� TAPFERE RETTER: Gewinnt Söldner-Mission G mit 
folgenden Aufbau-Änderungen: 

» Spielt ohne geheime Loyalitäten.

» Legt 1 zusätzlichen Schaden auf jeden
Zivilisten-Marker.

KAMPAGNEN-CHAMPIONS: Gewinnt die Kampagne 
mit gefährlichen Ereignissen auf jeder Schwierigkeit:

	� Einfach � Normal

	� Schwierig  � Profi

	� RETTER DER MAGISTRATIN: Gewinnt Söldner- 
Mission H mit folgenden Aufbau-Änderungen:

» Spielt ohne geheime Loyalitäten.

» Legt 3 Schaden auf die Magistratin.

» Entfernt 1 C-Karte, 1 B-Karte und 1 ?-Karte
per Zufall aus dem Ereignisstapel.

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

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

	� RÜCKKEHR ZU MISSION 7: Gewinnt Story-Mis-
sion 7 mit folgender Aufbau-Änderung: Legt alle 
2-Bedrohungsmarker aufgedeckt aus und igno-
riert dabei Fähigkeiten. (Wenn eine 3-Bedrohung
mit einer g-Fähigkeit aufgedeckt wird, wird der
Alarm wie gewohnt ausgelöst.)

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

LEGENDÄRE SÖLDNER: Gewinnt jede neue Söldner-
Mission auf jedem Spielplan:

	� 1E  � 2E  � 3E  � 4E  � 5E  � 6E  � 7E  � 8E

	� 1F  � 2F  � 3F  � 4F  � 5F  � 6F  � 7F  � 8F

	� 1G  � 2G  � 3G  � 4G  � 5G  � 6G  � 7G  � 8G

	� 1H  � 2H  � 3H  � 4H  � 5H  � 6H  � 7H  � 8H


