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Hra Mandalorian: Vypravy vas postavi do role legendarniho

lovce odmén a jeho spojenct a umoZni vam prozit s nimi
odvazné mise inspirované prvni fadou serialu Mandalorian.

ZAKLADNI KDNCEPTY

MISE

V kazdé partii odehrajete jednu misi uvedenou ve zvlastni
knize. Podari-li se vam splnit poZadovany cil, vyhrajete.

(=i
Zgimout kofist:

Na konei tahu libovolného hrage se jedna z postav nachazi }
na poli koFisti (nalezené na hrozhé 5 |~

Cil prvni mise

KaZda mise ma vlastni mapu, po které se budou postavy

i nepratelé pohybovat. Se svou postavou budete provadét
akce a Utocit na nepratelskeé sily, abyste se pokusili splnit
zadany cil.

Cdst mapy s Zetonem postavy @ a nepritele @
na sousedicich polich.
Kazda mapa predstavuje jiné prostiedi. Dobfe si tyto mapy
prostudujte, protoze se k nim pozdgji vratite jedinecnym
zplsobem.

—_————

I VYUKDVY BALICEK

VYUKOVY BALICEK

Vyukovy balicek vas bude krok za krokem

a pridavat do hry nové karty.

Balicek obsahuje rozmanité karty,
sefazené v pevné daném poradi.
Nemichejte je. Dojde-li k nechténému
pomichani karet, usporadejte je dle
identifikacnich cisel vytisténych na
jejich okraj. Vyukovy balicek
Pred zacatkem kazdé partie a na jejim
konci provedte pokyny vrchni karty
vyukového bali¢ku. Dozvite se v nich, jakou
misi odehrat, a jaké nové karty do hry
pridat. Karty pridané diky vyukovému
bali¢ku se budou pouZivat ve vSech
budoucich hrach.

Identifikacni gislo

Hra Mandalorian: Vypravy obsahuje
také komponenty uzaviené

v obalkach. Ty prinaseji dalsi herni
rezimy, pricemz nékteré z nich
vyuzivaji mechanismus skrytého
zradce. Neotvirejte je, dokud vas

k tomu sama hra nevyzve.

Obdlka ¢ 1

Pokud se vam nechce procitat pravidla

v tomto sesitu, mizZete zhlédnout
vyukové video na strance:
www.tlamagames.com/mandalorian
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VYUKOVY BALICEK

PRIPRAVA HRY Fo—
NeZ se pustite do hrani, proved'te nasledujici kroky pripravy. mcg “um#%n
Doprovodna ilustrace ukazuje vysledek pripravy hry R
pro 2 hrace s obtiZnosti ,zacate¢nik™: R ..

1/ Priprava:

A. Prectéte si vrchni kartu vyukového balicku
a provedte vSechny uvedené pokyny. Poté
kartu z balicku natrvalo odstrante a prectéte
si nasledujici kartu. Takto pokracujte ve cteni
a odhazovani karet, dokud nenarazite na kartu
s napisem STOP.
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B. Vyukovy balicek vam fekne, kterou misi hrat.
V prvni partii se pustite do mise 1. Oteviete knihu
misi a prectéte si komiksovy minipribéh, ktery vas
uvede do déje dané mise (Cislo mise je vzdy uvedené
v levém hornim rohu dvojstranky).
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C. AZ budete mit mapu vybrané mise nalistovanou,
polozte knihu misi doprostied stolu.

D. Prectéte si instrukce k misi (veSkery text
nalevo od samotné mapy) a také pravidla mapy.

Proved'te viechny pokyny [=I=i1=I=VA\VZ4N
(mise 1 zadné nema).

2 I Balicek planu: Zamichejte balicek planu a polozte jej
licem dold na dosah vSech hracd.

3 I Bali¢ek udalosti: Zamichejte vSechny karty udalosti
(bez ohledu na symbol na rubu) a utvorte z nich
balicek, poloZeny licem dolt pod instrukce k misi,
pobliz rdmecku oznaceného symbolem ,6+".
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4 I Zetony zranéni a komplikaci:
A. Zetony zranéni polozte pobliz mapy.

B. Vyhledejte vSech 5 Zetont komplikaci s bilou licovou
stranou (tedy s ¢islem a bilym okrajem), otocte je
licem dold a promichejte. Poté pro kazdou akéni
pozici u dolniho okraje mapy nahodné vyberte jeden
z téchto Zetonl a polozte jej na ni, tentokrat jiz
licem nahoru.

C. V3echny ostatni Zetony komplikaci - vEetné téch,

jez zbyly po provedeni kroku 4B - promichejte
a nechte lezet licem (Cislem) dolt vedle mapy.

URDVNE DBTIZNDSTI

Pro kaZdou partii si mGzZete zvolit nejvhodnéjsi troven
obtiZnosti. Pro prvni hru vdak doporucujeme zvolit Groven
.zacate€nik"™:

@ Zacatecnik: U karet postav pouzijte stranu oznacenou
slovem ,zacatecnik” (ma vyssi hodnotu zdravi).

@ Zkuseny hrac: Pouzijte standardni stranu karet postav

(ma nizsi hodnotu zdravi).
"‘. l Veteran: PouzZijte standardni stranu karet postav a pouze
' b 3 karty dovednosti na ruce (namisto 4).
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5 I Zetony hrozby: Shromazdéte viechny Zetony hrozby %
s s " 3 oznacené na rubu cislem aktualni mise. Rozdélte je do \
B @ A [Dj C) A (0] hromadek dle vyobrazenych tvart a kazdou hromadku
Licem dolt Licem nahoru poté samostatné promichejte. Nasledné Zetony

umistéte na mapu tak, jak udavaji symboly
na ni vytisténé:

A. EE] @ a A Na pole oznacena témito - ”
symboly poloZte 1 odpovidajici Zeton licem Zeton licem
dold. dold

B. Elj O a A (bez otazniku): X
Na pole oznacena témito symboly polozte
1 odpovidajici Zeton licem nahoru.

i Zeton licemn
C. Oranzové Zetony hrozby Q nechte leZet nahoru
licem dold vedle mapy. Jde o posily, které
prijdou ke slovu pozdéji.

VSechny ostatni Zetony hrozby vratte do krabice.

E I Vyberte si postavy: Instrukce ke kazdé misi uvadgji
doporucené postavy. Kazdy hrac si ze seznamu vybere
jinou postavu a vezme si niZze uvedené komponenty.

PFi hie 1, nebo naopak 3 ¢i vice hracud se pravidla lehce
meéni (viz kapitola ,Hra s jinym neZ doporucenym
poctem hracd” nize).

A. 1 kartu postavy: Kartu si poloZte pred sebe.
Hrajete-li s nejnizsi obtiznosti, pouZijte stranu pro
zacatecniky, kterd ma vyssi hodnotu zdravi
(viz ,,Urovné obtiznosti” na strané 2).

B. 1 figurku: PoloZte ji na vychozi pole mapy
(oznacené symbolem ).

C. 12 karet dovednosti: Zamichejte je a utvorte z nich
balicek poloZeny licem doll vedle karty postavy.
Poté si z néj vezméte do ruky 4 karty. Podivejte
se na né, neukazujte je vSak ostatnim hracdm.
(Hrajete-li s Grovni obtiZnosti ,veteran”, doberte si
pouze 3 karty.)

D. 1 prehledovou kartu: Tato karta slouZzi k rychlému
pripomenuti krok( tahu a nékterych symbold.

]| Vyberte prvniho hrage: Dohodnéte se, kdo provede
prvni tah partie, pripadné prvniho hrace urcete losem.

Nyni jste pfipraveni pustit se do hry.

HRA 5 JINYM NEZ DOPORUCENYM POCTEM HRACU

Pokud se hry Gcastni vice hracd, nez je postav,
které mise nabizi, musite hrat za nékteré postavy

spolec¢né, nebo vyuZit sandboxového reZimu (viz
.0Omezeni postav” na strané 13). Chce-li nékterou
misi hrat pouze 1 hraé, ujme se dvou postav

(viz strana 13).
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Utok: Zpisob 2 zranani
nepriteli na svém poli
(navic k vystedku

této akce).

96 karet dovednosti
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" LI VVUKOVY BALICEX
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NEMICHEJTE, REPSaHLIZE TE
ANI NEPREMAZIATE T¥ 10
KARTY, NEB-OSTARETE-LI

K TOMU POKY M.
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NeZ se pustite do své
prvni hry, ototte tuto kartu
afidte se uvedenymi pokyny.

71 vyukovych karet
| (nemichejte)

2 obadlky

25 Zetont zranéni
y ; (19x hodnota 1/2; 6x hodnota 3/4)

1 Zeton ditéte

KOMPONENTY
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HOR:S
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DOSAH 0

12 karet uddlosti

OO0 e e - oo
1. Odehrani akei: Musis provast
2 akee. V jednom tahu miizes pod
kazdou akeni pozici vylosit nejuys
1 kartu dovednosti,

SCHOPNDSTI NEPR

Hlldka:Zp\'Jsobitl 5
w1 zrangni, ukonéis-li s\
“7 presun v dosahu 1

2. Vyhodnoceni udalosti: Pro kazdoy

s # Hak: Zplsobi ti 12zra akéni pozici secti Jeji silu;

#% presunes-lise pryc 7 o6 a vice: vyhodnot krizi a pote
udalost.*

0 5: vyhodnot' udalost.*

Efekt mise: Po jeho)
@ vyhodnot efekt pol
v pravidlech mise.

042 meéné: 7adna krize ani udalost.

3. Dobrani karet: Dober si do 4 karet
dovedrjofti ha ruce (3 pro obtiznost
R POt oo wveteran”)
béhem kroku vyhol
@, udalosti presune,
komplikace na aks

* Poté z daneé akeni
i pozice odhod'
vsechny karty a zetony. Nema-ii karta
udalosti Zadny ucinek, nasad 1 seton
posil na nejblizsi pole @,

DOBRANA
Je-li ti zptisobeno
2ranani, mizes
jednomu zrangn
po odhozeni této
karty zabranit,

106 Zetonu hrozby 20 karet planu
(14x mise 1, 29x mise 2,

28x mise 3, 25x mise 4)

8 kartonovych figurek
(s plastovym stojankem)

10 Zetonu komplikace




PROBEH HRY

Ve hfe Mandalorian: Viypravy se jednotlivi hraci stridaji
v tazich, pficemz zacina prvni hrac¢ nasledovan ostatnimi
ve sméru hodinovych rucicek.

Zakladni princip je jednoduchy: Ve svém tahu vyloZis

z ruky dvé karty dovednosti, vyhodnotiS pripadné udalosti

a nakonec si doberes karty do ruky. V5e podrobné vysvétluji
nasledujici stranky, prabéh tahu v3ak lze shrnout do téchto
tFi krok(:

] I Odehrani akci: Provedes pravé dvé rizné akce. Akci
provedes tak, Ze vyloZis jednu kartu dovednosti z ruky
na akéni pozici, jejiz schopnost poté vyhodnotis.

? | Vyhodnoceni udalosti: Za kazdou pozici s vyslednou
silou karet ¢i Zetont 5 ¢i vice vyhodnotis 1 kartu
udalosti a poté z pozice odhodis vSechny karty
i zetony. (Ma-li pozice silu vice nez 5, vyhodnotis
nejprve krizi)

Maji-li vSechny akéni pozice silu 4 ¢i méné, tento krok
preskocis.

3/

Dobrani karet: Doberes si karty dovednosti ze svého
balicku tak, abys mél na ruce opét 4 karty (pfipadné 3,
hrajes-li s obtiZnosti ,veteran”). Mas-li ruku plnou,
zadné karty si nedobiras ani neodhazujes.

Po skonceni tahu jednoho hrace prichazi na fadu hrac po
levici. Hra takto pokracuje po sméru hodinovych rucicek,
dokud nejsou splnény cile mise, nebo dokud neprohrajete.

1/ DDEHRANI AKCI

Ve svém tahu musis provést
dvé razné akce spocivajici ve
vyloZeni karty dovednosti.

Presur se az o @ pole.
(Nepratelé a licemn
dolu poloZené hrozby
ukonguji pohyb)

Balicek kazdé postavy

obsahuje karty dovednosti
oznacene Eisly 1az 4. Cislo
udava silu karty a predstavuje
tak rozsah akce. Pokud tedy

na akci pohybu vylozis napfiklad
kartu se silou 3, mtzes se
presunout az o 3 pole.

Akci provedes tak, ze pod
libovolnou akéni pozici
(vytisté&nou u dolniho okraje VyloZeni karty se silou 3
mapy) vyloZis ze své ruky jednu pod akci pohybu
kartu dovednosti. Pokud se pod danou pozici jiz jedna Ci vice
karet nachazi, polozis na né svou kartu tak, aby zlstala
Cisla vsech predchozich karet viditelna.

Poté uz staci jen vyhodnotit schopnost dané akce
(popsanou stru¢né primo na dané pozici a podrobné
vysvétlenou na nasledujicich strankach).

St

Pod kazdou ak&ni pozici miZes v ramci jednoho tahu vyloZit
nanejvys jednu kartu.

Pozndmka: MZes vylozit kartu pod ak&ni pozici

a rozhodnout se, Ze schopnost dané akce nevyhodnotis. Sila
pouzité karty se vSak béhem kroku vyhodnoceni udalosti
(viz dale) i tak zapocita.

Hra nabizi ¢tyfi zakladni akce - pohyb, Gtok, prizkum
a plan, které rozebereme na nasledujicich strankach.

AKCE POHYB

Presun svou postavu aZ o tolik poli, kolik uvadi
sila dané karty dovednosti. Pokud tedy napriklad
vylozis kartu se silou 2, mizes se presunout o O, 1 ¢i 2 pole.

Presunuj se z jednoho pole na pole sousedici a dodrZuj pri
tom pravidla urcujici, skrz které objekty je ¢i neni mozné
prochazet (viz ramecek , Terén" na strané 6).

Vstoupis-li na pole s nepritelem ¢i licem dold polozenym
Zetonem hrozby, musi$ zde pohyb ukoncit. Jiné postavy

a licem nahoru poloZené Zetony zvlastnich prvkd (viz dale)
pohyb nezastavuji. Na poli se miZe nachazet neomezeny
pocet postav, nepratel a jinych Zeton( hrozby.

Z pole s nepfitelem, na némz zahajis pohyb, se mizes
presunout bez omezeni.

DalezZité: Kdykoli se na jednom poli ocitne postava a Zeton
hrozby leZici licem dold, musi postava dany Zeton odhalit
(otocit licem nahoru).

Pravidla v tomto oddile se vztahuji na vSechny presuny
postavy, véetné téch, které nevyvolala akce pohybu.

¥ = Mandalorian provede akci pohybu se silou 3.
MuZe se tak presunout na kterékoli ze
zvyraznénych poli na mapé.

Na pole @ se vSak presunout nemize,
protoZe by slo o pohyb skrz nepritele.

MANDALORIAN: VIPRAVY
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1/

2/

3/

Pole: Postavy, nepratelé a hrozby se vzdy
nachazeji na polich. Jejich pocet na libovolném
poli neni nijak omezeny. Pole oddélena tenkou
carou se povaZzuji za sousedici.

Zed’ Silné, Sedé Cary oznacuji zdi. Pole oddélena
zdi se nepovaZuji za sousedici. Postavy

a nepratelé se nemohou presunovat skrz zdi

a nemohou skrze né pocitat dosah (viz dale).

Zamcené dvere: Postavy a nepratelé se
nemohou presunovat ani pocitat dosah skrz
uzamcené dvere, dokud je neodemknou. Postup
odemceni popisuji pravidla mapy.

VyvysSeni: PferuSovana cara ohranicuje
vyvySena mista, jako jsou napriklad strechy.
Pole oddélena takovou €arou se nepovaZuji za
sousedici, mtiZete skrze né vsak pocitat dosah.
Postavy a nepratelé se tedy pres vyvyseni
nemohou presunovat, mohou pres né vSak
Utocit a pouzivat efekty.

Pole s hvézdou: Néktera pole jsou oznacena @
Casto slouzi k nasazovani posil (viz dale).
Nékteré mise vyuzivaji hvézd v rlznych barvach,
jejichz efekt urci az konkrétni instrukce - pfi
vyhodnocovani efektt takova pole povazujte za
béZna pole s hvézdou.

Zakazana oblast: Mista ohrani¢ena cervenymi
pruhy se nepovaZuji za pole. Nelze na né
vstoupit ani skrze né pocitat dosah.

MANDALDRIAN: VVPRAVY
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Pri vyhodnoceni této akce zplsobis nepfiteli v dosahu 1
(na svém poli nebo o 1 pole dal) zranéni odpovidajici sile dané
karty dovednosti. PoloZ na nepfitele Zeton zranéni prislusné
hodnoty. Zranéni nepfiteli z{stavaji az do jeho porazky.

AKCE UTOK

Akce Utoku slouZi pfedevsim k porazeni
nepratel.

Jakmile pocet zranéni nepfitele dosahne hodnoty jeho
zdravi nebo ji pfekona, je nepfitel porazen (viz kapitola
.Zetony hrozby: Nepfatelé a zvlastni prvky” na strané 7).
Odstrante jeho Zeton z mapy a odlozte ho licem nahoru
na hromadku.

Dober € karet planu. Muzes <
panechat a mizes 1 polazit
Burch balicku, Zbylé adhod.

Zptsoh € zranani

@hrmhé vdosahu 1

@ Mandalorian provede akci ttoku
se silou 3 a zplsobi 3 zranéni
nepriteli na sousedicim poli. JelikoZ
tento protivnik disponuje zdravim
s hodnotou 4, neni jesté poraZen.
Ziska ale Zeton se 3 zranénimi.

Strategicky tip: Mozna té napadne, Ze by bylo nejvyhodngjsi
vyuzit vSechny akce k pohybu a Utoktm. Takova taktika
vSak muizZe vést k nezvladatelnému naporu nepratel. Bud'
tedy trpélivy a vyuzivej chytfe vSechny své akce. Akce
planu ti mohou zachranit Zivot a prlzkum ti zase pomuze
vyhnout se pastem a schopnostem nepratel.

UTOK NA HROZBY LEZiCi LiCEM DOLU

Akce Utoku umoznuje zplsobit zranéni libovolné hrozbé
(nejen neprateltim). MaZes tedy zautocit na Zeton hrozby
leZici licem dolt v nadégji, Ze jde o nepfritele. Jakmile udélas
veskera rozhodnuti spojena s Utokem, Zeton hrozby odhal.
Jde-li o nepritele, poloZ na né&j obvyklym zplisobem zranéni.
Pokud Zeton nepredstavuje nepritele, ponech jej odhaleny,
aniz bys na n&j néjaka zranéni pokladal.

Nepratele a zvlastni prvky podrobné popisuje kapitola
.Zetony hrozby: nepratelé a zvlastni prvky” na strané 7.




AKCE PRUZKUM

' I PRUZHUM
Akce prlizkumu ti umoznuje skryté
nahlédnout na hrozbu lezici licem dold, nebo
presunout nepritele.

PROHLEDNUTI HROZBY

Nahlédnuti na spodni stranu Zetonu hrozby ti umozni zjistit,
zda se jedna o nepfritele, ¢i zvlastni prvek: Vyber si jeden

z Zetont hrozby leZici licem dold v dosahu sily tvé karty
dovednosti. Vylozis-li napriklad kartu se silou 3, mazes si
vybrat hrozbu leZici aZ 3 pole od tebe.

Vybrany Zeton si prohlédni (neukazuj jej vdak ostatnim
hra¢am) a poté poloz licem doli zpét na plvodni pole. To,
co ses dozvédél, mazes nasledné se spoluhraci probrat.

PRESUN NEPRIiTELE

Misto prohlédnuti Zetonu hrozby se mizes rozhodnout
presunout nepritele v dosahu sily své karty dovednosti:
Vyber si jednoho z nepratel leZicich licem nahoru (nikoli
hrozbu lezici licem dold) v dosahu a presun jej o jedno
pole. Tim se napriklad mzes vyhnout efektim schopnosti
nepratel, jako je hlidka (viz dale).

Akce priizkumu nelze pouzivat skrze zdi, zamcené dvere ani
zakazané oblasti (jak stanovuji obvykla pravidla pocitani
dosahu na strané 8).

AKCE PLAN @ 3 puiN
Diky akci planu mtzes ziskat silné karty pro

pozdgjsi pouziti. Tyto karty ti dokaZou pomoci v obtiznych
situacich.

Rozhodnes-li se provést akci plan, dober si z balicku planu
tolik karet, kolik ¢ini sila tvé karty dovednosti. Dobrané
karty neukazuj spoluhracam, mdzes o nich ale mluvit.

Jednu z dobranych karet si mazes
ponechat a poloZit licem nahoru
pod kartu své postavy. Karty
.smula” (nemajici zadny efekt) si
ponechat nemdzes. Zaroven nikdy
nemuzes vlastnit vice nezZ jednu
kopii dané karty.

Jednu z dobranych karet
muzes také vratit navrch
balicku planu. Tim si ji
mUzes pripravit pro dalsi
akce planu.

OBRANA

Je-li ti zptisobeno
Zrangni, méizes
jednomu zrangni
po odhozeni této
karty zabranit.

ODPLATA
Poté, co ti nepritel
zpiisobi zrangni (i kdyz
mu zabranis), méize3
po odhozeni této
karty zplisobit tomuto
nepriteli 2 zranéni.

VSechny zbyvajici dobrané
karty odhod’ licem nahoru
na odhazovaci hromadku

vedle balicku planu. Karty planu si ukladej

pro pozdéjsi pouZiti licem
Kazda karta planu uvadi nahoru pod kartu postavy.
popis svého efektu

a okamzik jeho vyuZiti.

ZETONY HROZBY- NEPRATELE A ZVLASTNI PRVKY

Zetony hrozby predstavuii lidi, predméty a cile,

s nimiZ mAzZesS na mapé interagovat. Nékteré z nich
vstupuji do hry poloZené licem dold, jiné licem
nahoru. Zetony hrozby z(istavaji na mapé, dokud
nejsou porazeny nebo odhozeny.

Hra obsahuje dva druhy hrozeb: nepratele a zvlastni
prvky. Pokud néjaka schopnost odkazuje na hrozby,
mysli se tim vSechny hrozby, nehledé na jejich druh
¢i okolnost, zda leZi licem nahoru ¢i dold. Odkazuje-Li
se n&jaky efekt na nepratele, tyka se pouze nepratel
lezicich licem nahoru.

NEPRATELE

Nepratele poznate podle ilustrace
a nasledujicich informaci:

|/ T¥ida: odstelovac , X
bojovnik nebo blaster § .
Tento symbol nema sam
o sobé efekt, odkazuji na
néj vdak karty. MliZe se
tedy napriklad stat, Ze karta
udalosti presune vsechny
nepratele tfidy ¥ .

Zeton hrozby -
nepritel

? | zdravi: Poget zranéni nutny k porazeni tohoto
nepritele.

3 I Schopnost: Néktefi nepratelé maji schopnosti
oznacené symbolem, jako napriklad hlidka [[V]].
Jejich podrobny popis najdete na stranach 12 a 14.

ZVLASTNI PRVKY / __

Zvlastni prvek poznate podle

velkého symbolu. Predstavuiji

zvlastni cile ¢i predméty, které

muZete objevit. Casto maji efekt,

vysvétleny v pravidlech mapy

nebo instrukcich k misi.

Zeton hrozby -

Zeton zvlastniho prvku na zvid&tni prvek

svém poli mazZete vyuZit kdykoli

béhem svého kroku odehrani akci, dokonce i b&éhem
presunu pres pole se zvlastnim prvkem nebo pred
vyhodnocenim schopnosti nepratel (napr. hlidky).

Jakmile je zvlastni prvek licem nahoru, nezastavuje
pohyb.

Strategicky tip: BEhem mise nebudes mit mnoho prilezitosti
k oSetreni zranéni. Proto je karta planu ,,obrana” tak
dalezita. Pri svém odhozeni totiz dokaze zabranit (predejit)

1 zranéni, které mtze nékdy rozhodnout o vysledku

tvé mise.

MANDALDRIAN: VIPRAVY
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ZVLASTNi KARTY DOVEDNOSTI

Nékteré karty dovednosti nabizeji své vlastni schopnosti
nebo bonusové symboly, popsané na nasledujicich radcich:

BONUSOVY SYMBOL

Nékteré karty dovednosti maji pod
Cislem své sily vytistény symbol
plus. VyloZis-li tuto kartu pod akéni
pozici, ktera ma stejny symbol jako
je ten vytistény na karté, bude sila
karty o 1 vétsi. (Pri pocitani béhem
kroku vyhodnoceni udalosti se vSak
bere v potaz pouze plvodni ¢islo sily.)
Vylozis-li tuto kartu pod jinou akéni pozici, nema bonusovy
symbol Zadny efekt.

Tato karta ma pri
vyloZeni pod akci
utoku 3%, silu 2.

SCHOPNOSTI NA KARTACH
DOVEDNOSTI

Nékteré karty dovednosti obsahuji
také text schopnosti. Tuto
schopnost muazes vyuZit, pokud kartu
vylozis pod akéni pozici uvedenou na
karté (napriklad ,,pohyb:").

-

TN N o

e — e -
NECEKANY OTOK s
gl Pohyb: Zpiisob 2 zranéni
nepriteli na svem poli.
Pouzij pred vyhodnocenim
schopnosti nepratel.

Schopnost na karté dovednosti
muZes vyhodnotit navic k obvyklé
schopnosti akce. Pokud text
schopnosti karty neupfesnuje
okamzik pouZiti, maZes se ji
rozhodnout pouzit pred vyuzitim
schopnosti akce nebo po ném.
NemUizes ji vSak pouZit uprostired
vyhodnocovani schopnosti akce,
pokud to text vyslovené nepovoluje. (BEhem akce pohybu
tak napriklad nem(zZes prerusit svij presun, abys vykonal
schopnost na karté dovednosti.)

Tuto schopnost muiZzes
vyuzit, vyloZis-li kartu
pod akci pohybu *@*

Pokud symbol u schopnosti karty neodpovida symbolu
akéni pozice, nemtizes schopnost karty vyuzit. Stale mas
vSak moznost vyuzit schopnost samotné akce (pouzijes silu
karty jako obvykle).

Pouziti schopnosti na karté dovednosti je volitelné.

Rozhodnes-li se vSak schopnost vyuzit, musis ji vyhodnotit
celou (kromé ¢asti pouZivajicich slovo ,mazes”).

i AUTOMATICKE ZBRANOVE RAMEND I
'v?‘::s

2 kontrolky = 2 kopie

Nékteré karty dovednosti jsou
v bali¢ku zastoupené dvakrat.
Poznas je podle 2 rozsvicenych
kontrolek pod nazvem karty.

DODATECNE AKCE

Nékteré schopnosti ti umozni ke svym
obvyklym dvéma akcim provést jesté
dodatecné akce.

STRATEGIE

Po odhozeni této
karty ve svem tahu
muzes dobrat 2 karty
dovednosti a/nebo
provést v tomto tahu
1 dodategnou akci

Chces-li provést dodatecnou akci,
musiS obvyklym zplisobem vyloZit dalsi
kartu dovednosti z ruky. NemdZes pri
tom vylozit kartu pod akéni pozici,

pod niZ jsi v tomto tahu jiz kartu
vyloZil.

Tato karta plénu ti
umoZriuje provest
dodatecnou akci. 0

MANDALDRIAN: VVPRAVY —
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DOSAH

Mnohé schopnosti se odkazuji na Zetony leZici

v urcitém dosahu. Chces-li urcit dosah, jednoduse
spocitej pole vedouci od tvé postavy k danému
Zetonu (nejkratsi cestou). Nepfitel stojici na tvém
poli se tak napriklad nachazi v dosahu 0.

Plsobi-li ngjaka schopnost na hrozby ,v* urcitém
dosahu, ptsobi na hrozby v tomto dosahu a blize.
Efekt, ktery napriklad fika ,,Zplsob 1 zranéni hrozbé
v dosahu 1", mdiZe plsobit na hrozbu nachazejici se
na tvém poli nebo o 1 pole dal.

Dosah nelze pocitat skrz zdi, zaméené dvere ci
zakazané oblasti. Dosah v3ak lze pocitat skrz
vyvyseni, hrozby (nepratele a zvlastni prvky), postavy
a odemcené dvere (viz , Terén” na strané 6).

Dosah lze také pocitat okolo zdi a zakazanych
oblasti (nikoli viak skrz né). MiZes si predstavit, Ze
se postava vykloni zpoza rohu, aby se rozhlédla.

Obrazek vyse ukazuje Mandaloriandv dosah
k jednotlivym neprateldm a druhé postavé. Pokud
by byly dvere odemcené, nachdzely by se Zetony
hrozeb A v dosahu 4. Dokud jsou vSak dvere
zamcené, nelze dosah k témto Zetondm pocitat.

VOLNE AKCE

Nékteré schopnosti ti umozni provést volnou akci,
napriklad: ,Proved’ libovolnou volnou akci se silou 3." Volnou
akci provedes jednoduse tak, Ze danou akci vyhodnotis, aniz
bys vykladal kartu dovednosti. MtzZe jit o akci, kterou jsi jiz
provedl, a zaroven ti provedeni volné akce nebrani v tomto
tahu vyuZit tuto akci znovu.

Stejné jako v pripadé dodatecnych akci se volné akce
nezapocitavaji do dvou akci, jez musis v kazdém tahu
provest.




2/ VYHODNDCEN{ UDALODSTI

Karty udalosti predstavuji akce nepratel a jiné komplikace,
které vasi skupiné mohou zkfizit plany. Jakmile dokoncis
krok odehrani akci, vyfes krok vyhodnoceni udalosti.

V poradi zleva doprava zkontroluj silu kazdé akcni pozice
(secti hodnoty vSech jejich karet dovednosti a Zetont
komplikace). U kazdé pozice pak v zavislosti na vysledné
sile proved’ nasleduijici:

Sila 6 i vice: Vyhodnot krizi a poté udalost (obé jsou
popsané v nasledujicich oddilech). Poté z této akéni
pozice odhod’ veskeré karty dovednosti a Zetony
komplikace (odloz je licem nahoru na hromadku vedle
prislusnych bali¢ck( dovednosti, respektive vrat do
zasoby Zetonu).

Sila 5: Vyhodnot udalost. Poté z této akéni pozice
odhod' veskeré karty dovednosti a Zzetony komplikace.

Sila 4 a méné: U této akcni pozice nevyhodnocuj

krizi ani udalost. VSechny karty a Zetony této pozice
zUstavaji na svém misteé.

PFesufi se a2 o @ pole.

.\ (Nepratels a licem
dolu poloZené hrazby
ukonguji pohyb)

Tato akéni pozice mad po secteni silu 6 (2 kvili Zetonu
komplikace a 4 kvdli kartam). Behem vyhodnoceni
uddlosti tedy pro tuto akcni pozici vyhodnotis krizi

a poté kartu uddlosti.

Nékdy béhem vyhodnoceni udalosti nenastanou Zzadné
udalosti, zatimco v jinych tazich budes muset vyhodnotit
nékolik udalosti ¢i krizi najednou. Vykladej tedy své karty
dovednosti s rozmyslem!

Bonusové symboly ani schopnosti karet nemaji na
vyhodnoceni udalosti vliv. PFi vypoctu sily se scitaji pouze
Cisla vytisténa v levém hornim rohu karet dovednosti a na
Zzetonech komplikace.

0

o R,

VYHODNOCENI KRIZE

Kazda mise obsahuje v dolni ¢asti sloupce s instrukcemi
ramecek, ktery uvadi pokyny pro vyhodnoceni krize.

aloZ na stupnici tohota rametku 1 Zetan zrangnl.
Jakrmile se ma ni nachszeji 3 zetony
adstrart jg a nasad 1 2#tan posil
na pole & s nejmeéna neprateli.
VYHODNOCENI UDALOSTI

Ramecek krize pro misi 1.
Pri vyhodnoceni udalosti odhal vrchni kartu balicku udalosti
a vyhodnot ji. Kazda karta udalosti obsahuje jednu ¢i vice
schopnosti popsanych textem ¢i symboly. Schopnosti
vyhodnocuj postupné, shora dold.

Tyto schopnosti ¢asto spousti presun a Utok nepratel nebo
nasazeni posil na mapé. Jejich vyznam podrobné popisuji
nasledujici stranky.

Veskeré volby pri vyhodnocovani karet udalosti odhalenych
ve tvém tahu jsou na tobé. Pokud se ma napriklad nepfritel
posunout smérem k nejbliZsi postave, pricemz existuji dvé

takové postavy, ty rozhodnes, ke které se posune.

Pozor: Nema-li néktera karta udalosti zadny Gcinek, nasad’
1 Zeton posil na nejblizsim poli @ (viz ,Karty udalosti bez
Gcinku” na strané 10).

NASAZOVANIi POSIL

Nékteré udalosti znamenaji prichod protivnikovych posil.
V takovém pfipadé vezmi z hromadky posil nahodné jeden
Zeton a polozZ jej licem nahoru na urcené pole.

NEJBLIZSI

Tato uddlost rikd, Ze mas na poli s hvézdou nejblize
u tebe nasadit 1 Zeton posil. Nékteré jiné uddlosti nasazuji
neprdtele na jinych polich, napriklad na tvém poli.

Existuje-li vice moznosti, kde posily nasadit, vyber pole jesté
pred tim, nezZ Zeton posil tahnes.

V situaci, kdy mas nasadit posily a Zadné nejsou k dispozici,
otoc Zetony v3ech porazenych posil (nepratelé s Q) licem
doll, promichej je a utvor z nich novou hromadku. Mas-li
nasadit posily a vSechny jsou jiz vyuZité, nestane se nic.

-

MANDALORIAN: VYPRAYY @
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POHYB NEPRATEL

Udalosti ¢asto spousti pohyb nepratel. Karta v takovém
. pripadé urcuje jejich pocet, tridu, a jak daleko se presunou.

Kolik

nepfc’ltel Il Poce "
T L e A
[

nebo ]

Tato uddlost presune 1 nepritele (‘o 2 pole smérem
k nejblizsi postavé.

Nepratelé se vzdy pohybuji po nejkratsi trase smérem
k nejblizsi postavé.

Pfi vyhodnocovani udalosti je na tobég, kteri nepratelé dané
tfidy se pohnou, musi$ vSak vybrat nepratele, ktefi se
presunou alespon o 1 pole.

Pokud neni mozné presunout ani jednoho nepfritele,
nestane se nic. V pfipadg, Ze nic na karté nemuzes
vyhodnotit, nasad’ 1 Zeton posil na nejbliZsi pole @
(viz ramecek ,Karty udalosti bez G¢inku"” napravo).

Ramecek ,Ukazka vyhodnoceni udalosti” na strané 11 uvadi
nazorny priklad.

Néktera dalsi upresnéni:

@ Nepratelé se mohou presouvat skrz postavy a jiné
hrozby (nepratele a zvlastni prvky).

@ Nepratelé nettoci ani neprovadi pohyb, dokud k tomu
nevyda pokyn néktera karta nebo schopnost.

Pocet nepratel a postav na jednom poli neni nijak
omezeny. Pokud by se jejich komponenty na pole
nevesly, poloZte Zetony nepratel pres sebe tak, aby
jejich symboly zlstaly viditelné.

K=

@ Nékteré ojedinélé efekty mohou nepratele posunout
smérem od postavy. V takovém pripadé nepfitele
presunuj tak, aby se kazdé nasledujici pole, na némz se
ocitne, nachazelo o 1 pole dal od dané postavy nez to
predchozi. (Takovy pohyb miZe nepfitele priblizit jiné
postaveé.) Pokud se nepritel nemaZze posunout do vétsi
vzdalenosti, nepohne se.

@ Uvadi-li karta udalosti vice tfid nepratel, mtzes vybrat
népritele z jakékoli z téchto t¥id.

U teto udadlosti by sis vybral 1 nepritele
nebo 1 nepr/tele ¥ vdosahu 2 od postavy
(viz ,,Utoky nepratel” vpravo).

MANDALORIAN: VYPRAVY —
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KARTY UDALDSTI BEZ UCINKU

Vyhodnotis-li kartu udalosti, aniZ by méla jakykoli
ucinek na stav hry, nasad' 1 Zeton posil na nejblizsi
pole (viz ,Nasazovani posil” na strané 9). Casto se
tak stane v pripadé, kdy ma udalost posunout nebo
nechat zauto it tfidu nepratel, ktera se na mapé
zrovna nenachazi.

Posily nenasazuj, pokud udalost jakkoli zménila
stav hry, byt jen minimalné (napriklad pfesunutim
nepritele o 1 pole nebo vydanim pokynu

k vyhodnoceni dalsi udalosti).

UTOKY NEPRATEL
Mnohé udalosti spousti Utok nepratel. Urcuji pri tom pocet
nepratel, jejich tfidu a dosah jejich Gtok.

Pocet
wzll
nepratel \.2 * i Dosltzh
Trida, L] = Utoku
.7 / posan o 44
nebo ]

Tato uddlost zpisobi Utok 2 nepratel
na postavu v dosahu O (na jejich poli).

KdyZ na postavu zautoci nepritel,
poloZ na kartu dané postavy
1 zranéni.

Jakmile pocet zranéni na postavé
dosahne hodnoty jejiho zdravi
nebo ji prekona, je porazena

a vsichni hraci prohravaiji.

Zdravi

Zraneni
Nachazi-li se v dosahu Gtoku vice
postav, zautoci nepfitel na nejblizsi postavu.

PFi vyhodnocovani udalosti jsou veskera rozhodnuti na tobé.
To se tyka napriklad toho, ktefi nepratelé zaltoci, v jakém
poradi a na kterou z nejblizSich postav (jsou-li stejné
vzdalené). Vzdy pri tom musi$ zvolit takovou moznost,

aby zaultocilo co nejvice nepratel.

Nemohou-li zattocit Zadni nepratelé, nestane se nic. Pokud
cela karta udalosti nema zadny Ucinek, nasad’ 1 Zeton posil
na nejblizsi pole @ (viz .Karty udalosti bez G€inku” vy3se).

Ramecek ,Ukazka vyhodnoceni udalosti” na strané 11 uvadi
nazorny priklad.




UKAZKA VYHODNOCEN UDALOSTI
1/

Béhem kroku vyhodnoceni udalosti
ma pozice akce pohyb celkovou silu 6
(2 kvtili Zetonu komplikace a 4 kvdli
kartam).

ZI Kdykoli ma akéni pozice silu 6

a vice, vyhodnotis nejprve krizi.

V instrukcich k misi se uvadi, Ze mas
na stupnici v ramecku krize polozit

Zeton zranéni.

Protoze ma tato pozice zaroven
silu 5 a vice, odhaliS poté kartu
udalosti a vyhodnotis ji.

Odhalena karta udalosti posune
vSechny nepratele o 2 pole
smérem k nejbliZSi postavé.

Odhalena karta udalosti také zptsobi
utok 2 nepratel na postavy

v dosahu O (A). Jeden nepritel @

v dosahu O od postavy se nachazi na
poli s Mandalorianem (B). Zptisobi mu
1 zranéni (C).

Odhod’ tuto kartu udalosti spolu se
vSemi kartami dovednosti a Zetony
komplikace lezicimi na pozici akce
pohyb.

Pozice akce utok ma celkovou

silu 5, takZe musis jeSté vyhodnotit
udalost pro tuto pozici (cozZ v této
ukazce neni).

DALSi SCHOPNOSTI NA KARTACH UDALOSTi

Mnohé schopnosti udalosti pouZivaji namisto symbolt text
s instrukcemi. Staci se jimi ridit.

Nékteré udalosti obsahuji schopnost oznacenou symbolem
,6+". Vyhodnot ji v pFipadé, Ze ma dana akéni pozice celkovou
silu Sest a vice.

RUBOVE STRANY KARET UDALOSTI

Na rubové strané kazdé karty udalosti je uvedeny symbol,
ktery naznacuje jeji efekt. Diky tomu se na ni mazes lépe
pripravit. Pokud ma vrchni karta udalosti na rubu napriklad
symbol (W), miZes cekat, Ze spusti pohyb a/nebo Utok
nepratel tridy .

PF¥i michani bali¢ku udalosti nevénuj symboldm na rubovych
stranach pozornost.
A\

ZETONY KOMPLIKACE

Zetony komplikace se mohou objevit
na akénich pozicich, kde béhem
vyhodnocovani udalosti navysi celkovou

: . . Rubova strana
silu dané pozice.

Zetonu komplikace

0

¢ =t - .

POTYEKA

® 4|

%,

DOSAH 0

Kdykoli néktery efekt ,.zkomplikuje” akci (vyzve k poloZeni
Zetonu komplikace), vezmi ze zasoby Zeton, pripravenych
licem dolt na stole, ndhodny Zeton komplikace a poloZ jej
licem nahoru na prislusnou pozici. Stane-li se tak béhem
kroku vyhodnoceni udalosti a dosahne-li v disledku toho
akéni pozice vysledné sily pét a vice, proved po vyhodnoceni
aktualni udalosti jesté vyhodnoceni dalsi udalosti (pripadné
i krize pri 6+).

Na akéni pozici maze lezet neomezeny pocet Zeton(
komplikace. Pokud vam Zetony dojdou, otocte vSechny
odhozené Zetony komplikace (bilé i Zluté) licem dold,
promichejte je a utvorte z nich novou zasobu.

Pokud potrebujete Zeton komplikace a vSechny jsou jiz
vyuzité, pouzijte misto toho néjakou vhodnou nahradu
(napriklad minci) zastupujici Zeton se silou 1.

3/ DOBRANI KARET

Doberes si karty dovednosti ze svého bali¢ku tak, abys
mél na ruce opét 4 karty (pripadné 3, hrajes-li s obtiznosti
Lveteran"). Mas-li ruku plnou, Zadné karty si nedobiras ani
neodhazujes.

-
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SCHOPNOSTI ZETONQ ZVLASTNICH PRVKID

Kazdy Zeton zvlastniho prvku ma jinou schopnost. Medikit
se abjevuje ve vétsSiné misi a jeho popis naleznete nize.
VSechny ostatni Zetony zvlastnich prvkd jsou popsany

v knize misi.

Zeton zvlastniho prvku na svém poli mazes vyuzit kdykoli
béhem svého kroku odehrani akci, dokonce i béhem
presunu pres pole se zvlastnim prvkem nebo pred
vyhodnocenim schopnosti nepfatel (napf. hlidky).

MEDIKIT

0Odhodis-li béhem svého kroku odehrani akci
tento Zeton, vyléci si tva postava 1 zranéni.
Toto je jeden z mala zplsob, jak se ve hre
Mandalorian: Vypravy |&cit.

Medikit

Tento Zeton nemdZes pouzit na jinych
postavach nebo mas-li O zranéni. NemaZes-li tento Zeton
zvlastniho prvku vyuZit, nech jej lezet na jeho poli.

GCHOPNOSTI NEPRATEL

Nékteri nepratelé disponuji schopnostmi oznacenymi
jedine€nym symbolem. V prvni misi narazi$ na nepratele
se schopnosti ,hlidka"”, popsanou na nasledujicich rfadcich.
V nasledujicich misich se objevi jesté dalsi schopnosti
nepratel, které budou vysvétlené pozdégji.

HLiDKA )
Nepfritel s touto schopnosti ti zplsobi 1 zranéni, pokud
ukoncis svUj pohyb v dosahu 1 od jeho pole.

Pokud Mandalorian
ukonci svidj pohyb
na nékterém ze
zvyraznénych poli,
utrzi 1 zranéni.

@ K napadeni dojde na konci tvého pohybu. Pokud kolem
nepratelské hlidky ,prob&hnes” a ukoncis pohyb

v dosahu alespon 2 pole od hlidky, neutrzis zadné
zranéni.

@ Pokud odhalis Zeton nepritele se schopnosti hlidky
tim, Ze se presunes na pole s Zetonem leZicim licem
dold, zpUsobi ti 1 zranéni jako obvykle. Dojde-Li
k odhaleni jeho Zetonu, aniz by ses pohyboval,
zranéni nezpusobi.

Provedes-li akci pohyb, ale presunes se o 0 poli,
schopnosti hlidky nevyhodnocuj (protoZe ses
nepohnul).

@ MANDALDRIAN: WPRAVY
VITEZSTVI

ZLATA PRAVIDLA

Pokud se na nékteré karté ¢i v popisu mise objevi pravidlo,
které je v rozporu s obsahem tohoto seSitu pravidel, ma
pravidlo mise ¢i pravidlo na karté prednost. Jsou-li dvé karty
ve vzajemném rozporu, aktualni hrac rozhodne, ktera se
vyhodnoti.

Aktualni hrac rozsoudi vSechny nerozhodné vysledky.
Rozhoduje také o poradi vyhodnocovani, pokud se dva
efekty aktivuji zaroven. Vzdy je vSak nutné plné vyhodnotit
prvni schopnost, nez se pristoupi k vyhodnoceni druhé.

NEDOSTATEK KARET

Vycerpa-li se néktery z balickd, ihned zamichejte jeho
odhazovaci hromadku a utvorte z ni novy balicek.

Nastane-li vzacna situace, kdy hrac nemtize dobrat kartu
dovednosti, protoZe je balicek i odhazovaci hromadka
prazdna, vezme si karty, jakmile budou opét k dispozici.

VITEZSTVI

Hra konci splnénim cile mise, nebo splnénim podminek
selhani. Splnéni vétsiny cili nastava na konci tahu, coz
znamena, ze chtéji-li hraci zvitézit, musi postavy prezit
vyhodnoceni udalosti.

Je-li cil splnén, vSichni hraci vitézi. Je-li splnéna libovolna
podminka selhani, vSichni hraci ckamzité prohravaji.

ciL

Zaimout kofist:
Na kancl tahu libovolnghn hraze se jedna z postav nachazi
na poli kafisti (nalezene na hrozbs ZA).

©

Kalist.

SELHANIT

Porézka kterékoli z postav.

Cil a podminky selhéani mise 1.

KONEC HRY

Po skonceni partie (Uspésném ¢i nelspésném) provedte
pokyny uvedené na vrchni karté vyukového bali¢ku. Ta do
hry vétsSinou prida nové karty, pravidla ¢i jiné komponenty.
Nasledné vam karta sdéli, kterou misi hrat jako dalsi.

Balicek s vyukovymi kartami uchovavejte na bezpecném
misté, tak aby se karty neprehazely. AZ budete pripraveni
na dalsi partii, prectéte si pokyny na vrchni karté balicku.

Kazda mise predstavuje samostatnou partii, do niZ postavy
vstupuji s plnym zdravim, a hraci si mohou vybrat kteroukoli
z nich. Zaroven také neni nutné odehrat vSechny partie se
stejnymi hradi, ve stejné obtiznosti ¢i hernim rezimu. Toto
vSe maZete hru od hry ménit.




KOMUNIKACE A SKRYTE INFORMACE

0 kartach, jez drzis na ruce, mtzete mluvit, nesmis je vsak
spoluhraciim ukazovat. Stejné tak nesmis ostatnim ukazovat
Zetony hrozby, na které ses skryté podival. MGzes jim v3ak
sdélit takové informace, jaké uznas za vhodné (véetné
informaci zavadéjicich nebo nepravdivych).

Veskeré karty na odhazovacich hromadkach predstavuiji
verejné informace, takze si je hrac¢i mohou kdykoli
prohlédnout. Karty v balicku udalosti prohlizet nelze -
jediné, co vidis, je symbol vrchni karty balicku.

Nyni jste pFipraveni pustit se do prvni partie.
Vyvstanou-li néjaké nejasnosti, miizete nahlédnout

do stru¢ného prehledu na zadni strané obalky tohoto
sesitu.

Se zbylymi pravidly se seznamite postupné v okamziku,
kdy budou pottreba. Nemusite je tedy cist nyni, vyukové
karty vas k tomu samy vyzvou.

OMEZENI POSTAV

Nabizi-li mise méné postav, nez kolik mate hraca, musite
vyuzit bud’ sandboxovy reZzim, nebo postavy sdilet mezi
hraci:

@ Sandboxovy reZim: Umoziuje vam vyuzit libovolné
postavy v kterékoli misi, bez ohledu na dgj serialu
Mandalorian. Pravidla jsou stru¢na a jednoducha.

Hra se sdilenymi postavami: Postavy se v tomto
reZzimu objevuji tak, jak se objevovaly v serialu
Mandalorian, hraci vdak musi postavy ovladat
spolecné. Hra je tak o néco narocnéjsi a partie mdze
trvat déle.

Oba rezimy mizete vyuZit i s vyukovym balickem a v kazdé
partii miZete pouzit jiny rezim. Vyberte si zplsob hrani,
ktery bude vasi skupiné nejvice vyhovovat. Veskera pravidla
obou rezimU jsou vysvétlena na nasledujicich Fadcich.

GANDBOXOVY REZIM

V tomto reZimu si kazdy hrac¢ vybere libovolnou postavu
(ktera ani nemusi byt uvedena v instrukcich k misi). Hraci si
nemusi vybrat Mandaloriana.

Postava, ktera neni uvedena v instrukcich k misi, nema
Zadna zvlastni pravidla pro pripravu. Hrac, ktery si ji vybral, ji
jednoduse postavi na vychozi pole [] tak jako obvykle.

0
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HRA SE SDILENYMI POSTAVAMI

V tomto reZzimu hraci nemaji svou vlastni postavu, ale
spolecné ovladaji pravé dvé postavy.

Na zacatku partie si vyberte dvé postavy uvedené
v instrukcich k misi (bez ohledu na pocet hract). Se
zbyvajicimi postavami se hrat nebude. Nasledné provedte
obvyklou pfipravu hry, s témito vyjimkami:

@ Balicky dovednosti obou postav zamichejte do jednoho
spolecného balicku vyuzivaného vSemi hraci. Kazdy
hrac si z néj tahne své pocatecni karty dovednosti.

Karty obou postav poloZte vedle balicku dovednosti.

0

P¥i provadéni akce vyuzije danou akci postava vyobrazena
na zahrané karté dovednosti. Pokud napfiklad hrac pod akci
pohybu vyloZi kartu dovednosti nalezZejici IG-11, presune
IG-11 (nikoli druhou postavu).

Hrac ve svém tahu provadi dvé akce, tak jako obvykle. Mize
vyloZit dvé karty dovednosti naleZejici té samé postave,
nebo jednu kartu pro kaZdou postavu. V jednom tahu

mUze pod kaZdou akéni pozici vylozit nanejvys jednu kartu
dovednosti jako obvykle (bez ohledu na to, jaké postavé
karta nalezi).

Pokud postava ziska kartu planu, polozte ji pod kartu dané
postavy. Kazda postava mize vlastnit maximalné jednu kopii
dané karty planu, tak jako obvykle. Hrac ve svém tahu cini
veskera rozhodnuti, véetné okamziku vyuziti karet planu.

Pokud se nékteré pravidlo vztahuje na ,tebe”, mysli tim
postavu, jez pravé vykonava akci. Beéhem vyhodnocovani
udalosti ,ty" oznacuje postavu, jejiZz karta dovednosti leZi
navrchu ostatnich karet dané akéni pozice (byla vylozena
jako posledni). To samé plati v situaci, kdy se udalost

V takovém pripadé se jedna o Zeton hrozby nachazejici se
nejbliz k postaveé, jejiz karta lezi navrchu ostatnich karet
dané akéni pozice (byla vyloZena jako posledni).

Zetony zvla&tnich prvkt mdZe vyuZit i postava, jeZ zrovna
nevyhodnocuje akce.

HRA PRO JEDNOHO HRACE

Pro sélové hrace plati jednoduchy postup: Staci pouZit vysSe
uvedena pravidla pro hru se sdilenymi postavami. Hrac tak
bude kartami na ruce ovladat obé postavy. Vitézstvi ve hre
nastava splnénim cild mise, stejné jako v béZné hre.

Veskera ostatni pravidla funguji obvyklym zplsobem, stejné
jako pouzivani vyukového balicku.

®
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DODATECNA PRAVIDLA

Procti si tato pravidla dfive, nez zahajis misi 2.

DITE
Nékteré mise vyuzivaji Zeton ditéte.
V instrukcich k misi se dozvite, jak vstoupi do
hry. Zeton je obvykle daleZity pro splnéni cile
mise.

Zeton
ditéte

Dité:

@ muZe byt nesené: Ma-li postava dité
u sebe, polozZ na jeji kartu jeho Zeton. V nékterych
misich mohou dité nést i nepratelé - v takovém
pripadé dité poloz na Zeton nepfritele, az té k tomu
hra vyzve.

nemusi byt nesené: Pokud dité nikdo nenese, leZi jeho
Zeton na poli mapy.

ZVEDNUTI DITETE

Pokud hrac na poli s ditétem provede libovolnou akci, mize
ho zvednout (postava nyni dité nese). Toto mdZe provést
kdykoli béhem akce, dokonce i béhem presunu pres pole

s ditétem.

Dité nelze zvednout, nese-li jej jina postava nebo nepritel.
Je-li nepritel nesouci dité poraZen, zlstane Zeton ditéte leZet
na jeho poli.

Postava nemtiZe dité zamérné odlozit nebo ho predat jiné
postaveé. Dité také nelze zvednout, pokud v tomto tahu
uteklo.

DITE UTIKA
Pokud postava nese dité a utrpi zranéni (aniz by mu
zabranila), dité utece. V takovém pfipadé polozi hrac Zeton

ditéte na sousedici pole. Je-li to moZné, musi pritom vybrat
pole s nepritelem ¢i licem doll polozenym Zetonem hrozby.

Dité utece ve chvili, kdy jej
nese Mandalorian. Musi utéci
na pole 1, 2 nebo 3 (rozhodne

hrac). Na prazdné pole nebo

pole se zvlastnim prvkem dité
utéci nemdze.

Pokud se postavé podari veSkerym zranénim zabranit, dité
neutece (postava jej nadale nese).

Nékteré udalosti mohou dité donutit k Utéku bez ohledu

na zplsobena zranéni. V takovém pripadé postupuj dle vySe
uvedenych pravidel. Neni-li dité neseno, neutece.

MANDALDRIAN: VIPRAYY —
DODATECNA PRAVIDLA

DALS| SCHOPNDSTI NEPRATEL

Ve druhé misi do hry vstoupi nové schopnosti nepratel.
Nasledujici fadky popisuiji jejich efekty, které jsou shrnuté
také na prehledovych kartach:

+~ Hak: Nepritel s touto schopnosti ti zptsobi 1 zranéni,

L pokud se presunes pryc z jeho pole.

» Toto zranéni utrzis na poli s timto nepfitelem
(tésné pred tim, nez se z ngj presunes).

» Presune-li se nepfitel se schopnosti ,hak"” z tvého
pole (napriklad diky akci priizkumu), zranéni
neutrzis.

Q. Efekt mise: Pokud odhalis hrozbu s touto
schopnosti, vyhledej jeji vyznam v instrukcich k misi
(oznacenych timto symbolem).

» Tento efekt nelze zrusit. Jeho G¢inky nastanou
i v pripadé porazky nepritele.

» Na tuto schopnost je moZné narazit i na nékterych
Zzetonech zvlastniho prvku. V takovych pripadech je
postup stejny jako u nepratel.

Sabotaz: Poté, co se nepritel s touto schopnosti
bé&hem kroku vyhodnoceni udalosti presune, prida

~
komplikace.

» Pokud se takovy nepfitel nepresune (stoji-li jiz
napriklad na poli postavy), komplikaci nepridava.

» Je-li takovy nepfitel presunut v jiné situaci
(napriklad béhem kroku odehrani akci), komplikaci
nepridava.

I[v]] Hlidka: Nepritel s touto schopnosti ti zplsobi
1 zranéni, pokud ukonéis svij pohyb v dosahu 1
od jeho pole.

» Dojde k tomu na konci tvého pohybu. Pokud kolem
nepratelskeé hlidky ,.probéhnes” a ukoncis pohyb

v dosahu alespon 2 pole od hlidky, neutrzis zadné
zranéni.

» Pokud odhalis Zeton nepfitele se schopnosti
hlidky tim, Ze se pfesunes na jeho pole, zplsobi ti
1 zranéni, tak jako obvykle. Dojde-li k odhaleni jeho
Zetonu, aniz by ses pohnul, zranéni ti nezpUsobi.

» Provedes-li akci pohyb, ale presunes se o 0 poli,
schopnosti hlidky nevyhodnocuj (protoze ses
nepohnul).




POLE S CiSLY

Néktera pole maji v rohu
natisténou malou cislici,
vyuzivanou nékterymi hernimi
efekty (napriklad kdyz instrukce

k misi vyzvou k poloZeni zvlastniho
Zetonu na pole ¢. 8).

Pole ¢. 8

AKCE URCENE PRO KONKRETNI MISI

Nékteré mise (jako tfeba mise 3) prichazeji se svou vlastni
akci. Jeji akéni pozice ma zelenou barvu a chova se stejné
jako ostatni akéni pozice. Staci pod ni vylozit kartu
dovednosti a vyhodnotit popsanou akci.

P¥i pfipravé hry takova pozice obdrzi bily Zeton komplikace
stejnym zplsobem jako ostatni pozice.
-l-'l-\. e
P Y9 ESKORTA
Jsi-li v dosabu € od licem .
nahoru poloZeného vézna,

presufi jej aZ o 2 pole,
ne viak na pole s hrozbou.

Akcni slot mise 3

Nékteré z téchto akci obsahuji pravidlo ,Je-li @ 4 a vice".
Na tuto pozici maZzes vylozit libovolnou kartu dovednosti,
akce vSak ma ucinek jen tehdy, ma-li dana karta dovednosti
silu 4 ¢i vice (nékteré schopnosti karet dovednosti mohou
jejich silu zvysit nad hodnotu 4).

ry

*

AUTORI HRY

Navrh hry: Corey Konieczka a Josh Beppler

Vytvarny navrh a zpracovani komikst: David Ardila
z InkVoltage

Ilustrace obalek: Darren Tan
Ilustrace map: Henning Ludvigsen

Ilustrace karet a nepfatel: Chris Bjors, Matt Bradbury, Mark
Bulahao, JB Casacop, Graey Erb, Tony Foti, Mariusz Gandzel, ‘
Sergey Glushakov, Nasrul Hakim, Audrey Hotte, Ben Judd, N »
Atha Kanaani, Alex Kim, Robert Laskey, Alyssa McCarthy, e
Francisco Miyara, Monztre, Jacob Murray, Richard Philpott, '
Paolo Puggioni, Francisco Rico, Darren Tan, Ryan Valle,
Andreas Zafiratos

Vedouci vytvarnik: Tony Mastrangeli

3D render zadni strany krabice: Dan Konieczka
Redakce a korektury: Timothy Meyer

Licencni koordinatofi: Kira Hartke a Kaitlin Souza
Spravce schvalovani licenci: Dana Cartwright
Koordinator produkce: Estelle Gavin a Alex Schlee

Vedouci produkce: Justin Anger a Austin Litzler

CESKA VERZE HRY

TLAMA games - Miroslav Tlamicha
Praha, Ceska republika
www.tlamagames.com

Redakce: Miroslav Tlamicha
Preklad: Jan Dvorak

Korektury: EliSka PospiSilova, Pavel Skalicky,
EliSka Schmuckova, Tomas Tvrdy

Graficka aprava: Matgj Uhlif

TLAMA

games

LUCASFILM LIMITED

Licence spole€nosti Lucasfilm: Brian Merten

© & TM Lucasfilm Ltd. Unexpected Games a logo spole¢nosti jsou
registrované obchodni znamky spolenosti Unexpected Games. Gamegenic
a logo Gamegenic logo jsou ® & © Gamegenic GmbH, Némecko.
Unexpected Games, 1995 West County Road B2, Roseville, MN 55113,
USA. 1-651-639-1905. Skute¢né komponenty se mohou lidit od té&ch na
ilustragnich obrazcich.

Games

-

o . MANDALDRIAN: ViPRAVY @
DODATECNA PRAVIDLA



RYCHLY PREHLED

Kdykoli si béhem hry nebudete jisti pravidly, maZete
nahlédnout do tohoto struéného prehledu obsahujiciho
odkazy na prislusné stranky pravidel.

SYMBOLY NA KARTACH UDALOSTI

NASAZOVANI POSIL (STRANKA 9)

Na uvedené pole poloZ licem nahoru 1 Zeton posil.

Kam Zeton
Symbol 'l poloZit
posil [na tvé pole,

nejblizsi hvézdu
Ci jinou hvézdu)

I @ NEJBLIZSi l'

POHYB NEPRATEL (STRANKA 10)

Nepratelé se presunou smérem k nejblizsi postaveé.
.l Il Pocet
poli
OX
nebo ]

UTOKY NEPRATEL (STRANKA 10)

Nepratelé zpasobi 1 zranéni nejbliZsi postave.

Pocet
nepratel

Trida ,

Pocet

nepfétel\“ I I ' Dosah
e, PLo\SY LTI 2B ok
gp B iy

nebo @)

CASTO OPOMIJENA PRAVIDLA

@ Nerozhodné situace: Rozhoduje vZzdy aktualni hrac.

@ Schopnosti karet dovednosti:

» Neni-li fe¢eno jinak, schopnost karty dovednosti
vyuzij pred vyhodnocenim schopnosti akce, nebo po
ném - volba je na tobé.

» Schopnosti karet dovednosti jsou volitelné.

) Schopnosti plisobici na ,libovolnou postavu” mizes
pouzit i na sebe, neobsahuji-li formulaci ,jina
postava”.

@ Zastaveni pohybu:

» Vstoupis-li na pole s nepfitelem nebo licem dolt
poloZenou hrozbou, musis svij pohyb zastavit.

» Zvlastni prvky leZici licem nahoru pohyb
nezastavuji (pokud na zacatku tvého pohybu
nelezely licem dold).

» Pokud sviij pohyb zahjis na poli s nepfitelem,
v jeho opuSténi ti nic nebrani.

@ Pocitani dosahu: Dosah lze pocitat skrz hrozby,
postavy, vyvySeni a odemcené dvere. Dosah lze pocitat
i kolem rohu.

Zetony hrozby: Zetony hrozby leZici licem nahoru jsou
bud' nepratelé, nebo zvlastni prvky. Zetony hrozby
leZici licem dold nejsou ani jedno z toho.

Medikit: Odstranis-li kdykoli béhem svého
kroku odehrani akci ze svého pole tento
Zeton, vylécis si 1 zranéni. VSechna pravidla
jsou popsana na strané 12.

REJSTRIK

Dobrani karet
Dodatecné akce.
Dosah.... Vitézstvi ve hre..
Dvere (viz Terén) Volné akce
Karty dovednosti Vycerpani karet
» Bonusové symboly
» Schopnosti karet dovednosti.... Vyukovy balicek
Karty planu
Zdi (viz Terén).
Odehrani akci.. Zranéni
Vyhodnoceni udalos 9-11

Nepratelé......ommmmsss. 7.10

» postav.

» nepratel
Zvlastni prvky.
Priprava Zeton ditéte

Sélova hra Zetony hrozby.
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Sousedici pole (Viz Terén)..mmmmm 6

Urovné obtiZnosti..

VyvySeni (viz Terén)

Zetony komplikace

AKCE

Zakazané oblasti (Viz Terén).... 6

SCHOPNOSTI NEPRATEL
Efekt mise Q‘

Hak 2X

Hlidka (v))

Sabotaz @






