EXPANSION UN CLAN DE DOS

INTRODUCCION

iELl viaje del Mandaloriano contintia en la expansion Un clan de
dos! Recrea los momentos mas trepidantes de la segunda tem-
porada de la serie de television y pon a prueba tu habilidad en
nuevas misiones mercenarias con mMas personajes, enemigos,
tipos de cartas y mecanicas que plantean nuevas estrategias

y desafios.
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COMD USAR ESTA EXPANSIGN |

Antes de jugar tu primera partida, afnade las cartas de Planifica-
cion, Personaje y Evento normal (las que no son rojas ni mora-
das) a sus contrapartidas de la caja basica. Deberan utilizarse en
todas las partidas.

Deja aparte las cartas de Evento que tienen los anversos de
color rojo y morado. Solo se usaran cuando lo requieran ciertas
misiones o reglas especificas.

El mazo de Duelo es un nuevo componente que puede aparecer
en cualquier partida. Durante la preparacion, barajalo y sittialo
junto al mazo de Planificacion. Su uso se describe mas adelante.

Las fichas de Amenaza, Estrella y Mira telescopica se utilizan
en misiones concretas. Déjalas guardadas en la caja hasta que
las necesites.

CARTAS DE REEMPLAZO

En esta expansion se han revisado los enunciados de dos cartas
de Habilidad incluidas en la caja basica: la «Mochila propulsora»
del Mandaloriano y el «Potencial oculto» del Nifio. Retira ambas
versiones basicas de estas cartas y utiliza las que se incluyen
en esta expansion. Cabe senalar que la nueva carta del Manda-
loriano tiene un nombre distinto: «Fénix ascendente».

Las nuevas cartas de Referencia sustituyen las de «capacida-
des de enemigos expertos» de la caja basica (las demas pueden
seguir utilizandose sin problema).

CARTAS DE EVENTO PELIGROSO

Siete de las cartas de Evento de esta expansion presentan un
anverso de color rojo. Durante la preparacion de la partida, pue-
des sustituir las cartas de la caja basica por sus versiones rojas
para enfrentarte a un desafio mayor. Pueden utilizarse en todos
los niveles de dificultad (incluso en Principiante).

Si prefieres no usarlas,
déjalas guardadas en la
caja del juego.

Una carta de
Evento peligroso
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ICOND DE LA EXPANSION

Todas las cartas incluidas en esta expansion estan
sefaladas con el icono de Un clan de dos para que pue-
das identificarlas facilmente.

COMO JUGAR

En esta expansion no se incluye un mazo de Guia; en vez de eso,
todos los componentes estan disponibles desde el principio.

Cada partida puede jugarse usando la misién de historia o una
mision mercenaria de tu eleccién. Basta con seguir el procedi-
miento para la preparacion de la partida descrito en la pagina 4
del suplemento de reglas 2 (de la caja basica), anadiendo si quie-
res las cartas de Evento peligroso de esta expansiéon (como se
explica a la izquierda).

Si es la primera vez que vas a jugar, se recomienda empezar por
la mision de historia 5, pues constituye una buena introduccién
a la mayoria de las reglas nuevas.

NUEVAS REGLAS

La expansion Un clan de dos introduce emocionantes mecani-
cas nuevas, como las capacidades permanentes, los eventos
constantes y los Duelos. Todas ellas se explican en las paginas
siguientes.

CAPACIDADES PERMANENTES

Todas las cartas de Personaje de esta expansion tienen una cara
de uso normal y otra de Principiante. Utiliza la cara normal a
menos que vayas a jugar en el nivel de dificultad Principiante.

Pero a diferencia de los personajes de la caja basica, las capaci-
dades de estas cartas se aplican durante toda la partida (no se
les da la vuelta cuando se usan). Aportan capacidades beneficio-
sas o perjudiciales que siempre estan en vigor, incluso en parti-
das de dificultad Principiante.

Al igual que en la caja basica, las capacidades de personaje que
indican un momento de uso mediante un enunciado en cursiva son
de uso opcional (como por ejemplo la capacidad de Fennec Shand).

Los nuevos personajes son ligeramente mas complejos que los
personajes de la caja basica, y para sacarles el maximo provecho
se necesita cierta habilidad y planificacion.

FENNEC SHAND

FRANCOTIRADORA DE RENOMBRE

Una vez por turno, cuando realices
una accion de ataque:

Reduce en 1la Potencia de tu cgrta
para aumentar en 1 el alcance de

la accion.

Este personaje tiene
una capacidad permanente

Icono de la expansion
Un clan de dos
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ACLARACIONES A LOS PERSONAJES

Si surgen dudas acerca del uso de alguna capacidad de personaje
durante el transcurso de una partida, consulta estas aclaraciones:

EFECTOS CONSTANTES

Algunas cartas de Evento tienen impreso un efecto constante
bocabajo en la parte inferior. Una vez resuelto el evento y des-
cartadas todas las cartas de ese espacio de accién, la carta de

Ahsoka Tano

» Aunque Ahsoka solo puede realizar acciones de ataque
contra enemigos situados en su misma casilla, puede
infligir dafno de otros modos a enemigos que no estén
en su casilla (por ejemplo, usando la carta de Planifica-
cion «Represalia»).

» Muchas de las cartas de Habilidad de Ahsoka poseen
efectos que dependen de la carta que esté en la parte
superior de la pila de descartes de Planificacion. Se pue-
den mirar las cartas de esta pila de descartes en cual-
quier momento, pero no pueden reorganizarse. Si algin
efecto retira cartas especificas de esta pila, las demas

deben dejarse en el mismo orden.

»

Cuando realizas una accion de planificacion, tu decides el
orden en que se descartan las cartas. De igual modo, si

Evento se gira 180° y se sitlia en ese espacio de accion.

Ciertos efectos constantes tienen un
requisito previo. Si no se cumple este
requisito, la carta se descarta sin mas
tras resolverse el enunciado principal.
Por ejemplo, el efecto constante de la
carta de Evento que aparece a la dere-
cha solamente se coloca en el espacio
de accién si ningln enemigo ha ata-
cado a consecuencia de esa carta.

Mientras ocupa un espacio de accion, un efecto constante impone

una penalizacion que debe acatarse siempre.

Por ejemplo, si la carta de la derecha
estuviese en un espacio de accioén, su
efecto constante te obligaria a des-

Un efecto constante

cartar una carta aleatoria de tu mano
cada vez que jugases una carta de
Habilidad para realizar esta accion
(antes de resolver dicha accion).

utilizas las cartas de Planificacion «Defensay «Represa-
lia como parte de un mismo ataque, tu decides el orden.

»

Su capacidad de movimiento (y la carta de Planificacion
«Movilizacion») no pueden utilizarse durante la resolu-

. . o Los efectos constantes permane-
cion de una accion o Habilidad.

cen en juego hasta que se resuelva
otro evento en su espacio de accion. Cuando esto ocurre, se des-
cartan todas las cartas de Evento con efectos constantes que
haya en ese espacio (ademas de las cartas de Habilidad y fichas
de Neutralizacion).

) Si Ahsoka realiza una accién durante el turno de otro
jugador, podra usar su capacidad de movimiento (incluso

aungue ya la hubiera utilizado en su propio turno).

) Puedes usar la capacidad de personaje de Ahsoka para
moverla antes de decidir qué accién va a realizar, pero
sigue estando obligada a realizar una accion (incluso en las

modalidades de juego en solitario o personaje compartido).

ACLARACIONES

@ Al resolver una «accién gratuita» conferida por una capaci-
dad, no se resuelve ninglin efecto constante de ese espa-
cio de accion.

Boba Fett: En las modalidades de juego en solitario y perso-

naje compartido, la capacidad de Boba Fett solo te permite

volver a atacar usando una carta de Habilidad de Boba Fett

(no importa qué personaje llevase a cabo el ataque inicial).

La regla «Cartas de Evento sin efecto» descrita en la pagina
10 del cuaderno de reglas no se aplica si la carta de Evento
se coloca por si misma en un espacio de accion (la carta ha
tenido un efecto, por tanto no aparecen refuerzos).

Bo-Katan Kryze
vz Si un efecto constante reduce la Potencia de una carta de

Habilidad, esto solamente se aplica durante el actual paso

» Solo has de poner bocarriba la primera carta de tu mazo, -
de accioén, pero no durante el paso de eventos.

no el mazo entero.

» La Potencia de una carta de Habilidad no puede redu-
cirse por debajo de O. Lo normal es que una accién de
Potencia 0 no tenga ningun efecto (a menos que estés
realizando una accion de reconocimiento contra un ene-
migo situado en tu misma casilla).

»

Si robas varias cartas, no muestres la primera hasta que
hayas terminado de robarlas todas.

» En las modalidades de juego en solitario y personaje
compartido, has de poner bocarriba la primera carta de
tu mazo sin importar qué personaje aparezca en la carta

de Habilidad.

En ciertos casos infrecuentes, puede haber mas de un
efecto constante en un mismo espacio de accién.

»

No olvides barajar inmediatamente tu pila de descartes
cuando tu mazo se quede sin cartas.

La carta de Habilidad «Agilidad» de Xi'an puede descartar
un evento de otro espacio de accion (suponiendo que dicho
evento sea la Unica carta que hay en él). La carta de Evento
«lmpedimento» no puede descartarse bajo ninguna circuns-
tancia (tal y como se especifica en la carta).

Fennec Shand: Su capacidad de personaje solamente
amplia el alcance de la accion de ataque, no el de las 0
Habilidades que inflijan dafo (como es el caso del «Fuego
concentrado»).
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NUEVAS CAPACIDADES DE ENEMIGOS

Los enemigos de esta expansion retaran a los personajes con
cuatro capacidades especiales nuevas.

ALERTA

Este enemigo no puede ser neutralizado y sus capacidades no
se puede ignorar. Por ejemplo, si un enemigo tiene Alerta y Cen-
tinela [[[V]]], no podra utilizarse la carta de Planificacion «Movili-
zacion» para ignorar el efecto de Centinela.

El efecto de Alerta se aplica incluso aunque una carta de Evento
(como «Panico») ignore las capacidades de los enemigos.

DUELO

Los enemigos mas notorios poseen la capacidad Duelo, que
exige una atencién especial para derrotarlos. Estos enemigos
utilizan cartas de Duelo para simular combates impredecibles y
espectaculares.

Si un enemigo tiene la capacidad Duelo, solo pueden infligirle
dano los personajes que estén en su casilla (es decir, el ene-
migo ignora todo el dafo de cualquier otro origen). Cuando se le
inflige dano, se roba una carta de Duelo y se resuelve el efecto
correspondiente.

Esta capacidad siempre intentara bloquear parte del dano reci-
bido. Todo el dafo sobrante (si queda alguno) se inflige al ene-
migo, y a continuacion se resuelve el resto de la capacidad de la
carta de Duelo.

Una vez resuelta la carta de Duelo, se deposita bocarriba en una
pila de descartes situada junto al mazo de Duelo.

Fennec Shand esta en la casilla del Moff Gideon.
Asigna una carta de Habilidad de Potencia 2 al
espacio de la accion de ataque y utiliza esa
accion para infligir 2 de Dano al Moff Gideon.

El Moff Gideon posee la capacidad Duelo @, asi
que se roba una carta de Duelo.

La carta de Duelo bloquea 1 de Dano, asi que el
Moff Gideon solo sufre 1 de Dano.

A continuacion, la carta mueve a todos los per-
sonajes 2 casillas hacia la casilla @

Fennec Shand no puede utilizar la capacidad de
la carta de Habilidad «Fuego concentrado» con-
tra el Moff Gideon porque los enemigos provis-
tos de Duelo solo reciben dafio si se lo infligen

personajes situados en su misma casilla.
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ﬂ El icono que aparece en el reverso de cada carta de Duelo

sugiere la cantidad de dafno mas apropiada para imponerse a su
capacidad. Por ejemplo, una carta con el icono 3+ probablemente
bloqueara 1 o 2 de Dano.

ACLARACIONES A LOS DUELOS

La puntuacion de Duro (el niumero que aparece junto al
icono @ en la esquina inferior derecha de la carta) no
tiene ningan efecto cuando se inflige dafno a un enemigo
provisto de Duelo. Esta cifra solo se utiliza con enemigos
Duros.

La capacidad de la carta de Duelo ha de resolverse en su
totalidad (si es posible), aun cuando el enemigo haya sido
derrotado por el ataque.

Roba una carta de Duelo cada vez que inflijas dafo a un
enemigo que tenga Duelo (y estés en su misma casilla).
Esto incluye el uso de la carta de Planificacion «Represalia».

Aunqgue el enemigo abandone la casilla durante la resolu-
cion de una carta de Duelo, sufrird dafo igualmente.

@ Si varios efectos infligen dafo al enemigo, se roba una
carta de Duelo para cada uno.

» Siel enemigo ya no esta en tu casilla después de resol-
verse la primera carta de Duelo, no podras infligirle
dano adicional (ver ejemplo de la pagina 4).

» Siuna capacidad inflige una cantidad de dafio variable o
incrementada, se utiliza una sola carta de Duelo (como
ocurre, por ejemplo, con las cartas de Habilidad «Fun-
cion basica», «Silbadoresy «Yo no fallo»).




@ No pueden trasladarse fichas de Dafo a un enemigo que
tenga Duelo (usando, por ejemplo, la capacidad de perso-
naje de Migs Mayfeld).

No se puede derrotar automaticamente a un enemigo que
tenga Duelo (usando, por ejemplo, la carta de Habilidad
«Contactos en los bajos fondos» de Greef Karga).

Si una carta de Habilidad inflige dafo «antes de resolver las
capacidades de los enemigos», se roba una carta de Duelo
siguiendo el procedimiento habitual (si se usa, por ejemplo,
la carta de Habilidad «Ataque furtivo» del Mandaloriano).

GOLPE FINAL

Cuando este enemigo es derrotado, inflige 1 de Dafo a un perso-
naje que esté en su casilla.

@ Si hay varios personajes en la casilla, el jugador actual
decide cual de ellos recibe el dano.

@ Las capacidades de cartas de Habilidad que se resuelven
«antes» que las capacidades de enemigos no afectan al
Golpe final. Por ejemplo, si el Mandaloriano utiliza la carta
de Habilidad «Ataque furtivo» para derrotar a un enemigo,
el Golpe final se aplica igualmente.

@ Este efecto no interrumpe la resolucién de capacidades de
cartas. Si una carta derrota a un enemigo, su efecto ha de
resolverse por completo antes de aplicar el Golpe final.

VELOZ ))

Cuando este enemigo se mueve durante el paso de eventos,
se mueve 1 casilla adicional (hacia el personaje mas cercano, a
menos que se indique otra cosa).

Esta capacidad se aplica incluso cuando el enemigo se mueve
al resolverse una crisis, pero no si es un jugador quien lo
mueve (como ocurre, por ejemplo, si se realiza una accion de
reconocimiento).

OTRAS CAPACIDADES DE ENEMIGOS

En esta expansion hay enemigos normales que tienen algunas
de las capacidades de enemigos expertos descritas en la caja
basica. Estas capacidades se aplican en todos los niveles de difi-
cultad. Ademas, el enunciado de la capacidad Duro (=) se ha
modificado: su nuevo efecto se describe a continuacion y tam-
bién en las nuevas cartas de Referencia.

DURO (CAPACIDAD MODIFICADA)

Cuando inflijas dano a un enemigo Duro, roba ]

la primera carta del mazo de Duelo. Este ene-

migo bloquea la cantidad de dafio indicada en Puntuacién de

la esquina inferior derecha de la carta (entre 0 Duro en una
. carta de Duelo

y 2). Este efecto se limita a una vez por cada

accion por cada enemigo.

@ El enunciado de texto de la carta no se resuelve ((nicamente
se utiliza con enemigos provistos de la capacidad Duelo).

0 @ Si una carta de Habilidad inflige dafio «antes de resolver las
capacidades de los enemigos», se roba una carta de Duelo y
se bloguea dano siguiendo el procedimiento normal.

Encontraras aclaraciones adicionales en el suplemento de
reglas 2.

NIVEL DE DIFICULTAD EXPERTO

Para jugar con los tableros 5-8 en nivel de dificultad Experto,
utiliza las fichas de Amenaza que representan a los refuerzos
expertos en vez de los refuerzos indicados en la descripcion de
la mision. A diferencia de los refuerzos de la caja basica, todas
estas fichas tienen la misma ilustracion en el reverso, y pueden
utilizarse en cualquiera de los tableros de Un clan de dos.

Reverso de una ficha de  Anverso de una ficha de
Amenaza experta Amenaza experta

ACLARACIONES
A LAS MISIONES

En esta seccion se explican con mas detalle algunos de los con-
ceptos presentados en las nuevas misiones, asi como las reglas
de uso de las fichas de Estrella y Mira telescdpica que aparecen
en algunas de ellas.

FICHA DE ESTRELLA

La ficha de Estrella se utiliza en las misiones 7 y 8

para representar un punto de aparicion movil. La casilla

que contiene esta ficha gana el icono , lo que signi-

fica que pueden aparecer refuerzos en ella. A diferencia

de las casillas @ normales, otros efectos de juego si  Lg ficha de
pueden desplazar esta ficha. Estrella

Esta ficha no puede moverse a través de paredes ni zonas pro-
hibidas, pero si a través de elevaciones y puertas cerradas. Si un
efecto de juego coloca la ficha en una casilla especifica, se igno-
ran todas las restricciones al movimiento.

ACLARACIONES A LA MISION 5

Morgan Elsbeth es derrotada tan pronto el dafio que haya
acumulado iguale o exceda la puntuacion de Vida impresa
en la casilla actual del medidor de Poder. Seguira derro-
tada incluso aunque mas adelante el medidor de Poder siga
avanzando y aumente dicha puntuacion de Vida.

Cuando Morgan Elsbeth sea derrotada, las crisis seguiran
0 haciendo que el medidor de Poder avance. Esto no tendra nin-
gun efecto a menos que la ficha llegue al final del medidor.
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ACLARACIONES A LA MISION 6

Cuando una carta de Evento no tenga ningln efecto, coloca
1 refuerzo bocabajo junto al medidor de la Nave de desem-
barco en vez de resolver su aparicion sobre el tablero.

Si un evento provoca la aparicién de 2 refuerzos (por ejemplo,
«Enjambre»), coloca ambos refuerzos junto al medidor de la
Nave de desembarco. Si hay 2 fichas de Dario en el medidor,
en vez de eso neutraliza el espacio de accién que contenga
la puntuacibn mas baja de Potencia, y luego neutraliza el
espacio que contenga la puntuacion mas baja de Potencia.

Si mueves un enemigo (mediante una accién de reconoci-
miento, por ejemplo), ese enemigo ya «se ha movido en este
turno» y por tanto no se movera a consecuencia de la crisis.

Una Roca solamente dafia a los enemigos presentes en las
casillas en las que entra, pero no a los que estén en su
casilla de origen.

Las Rocas no infligen dafo a los enemigos provistos de la
capacidad Duelo (ya que solo pueden ser danados por per-
sonajes que estén en su misma casilla).

ACLARACIDNES A LA MISION 7

El Canon antiaéreo es un enemigo y se ve afectado por
todas las capacidades que afecten a enemigos y fichas de
Amenaza. No pertenece a ninguna categoria.

APOYO DE FRANCOTIRADOR

Hasta dos personajes pueden utilizar la

regla de apoyo de francotirador en esta
mision. Estos personajes no se encuentran
fisicamente sobre el tablero, sino que pro-

porcionan apoyo de francotirador con armas
de largo alcance. Los personajes francotira-

Una ficha de Mira
telescopica

dores usan fichas de Mira telescopica en vez
de peones para sefnalar sus casillas.

Los personajes francotiradores siguen estas reglas:

]

]

e

No se puede infligir dafo a un francotirador, a menos que
utilicen cartas de Habilidad que infligen dafio al usuario (por
ejemplo, la carta de Habilidad «Riesgo calculado» de 1G-11).

» Sihay que elegir a qué personaje infligir dafio, no puede
elegirse a un francotirador. Por ejemplo, si robas la carta
de Evento «Detonador térmico», no puedes escoger a un
francotirador para infligirle el dafo.

Y Siuna carta de Evento te brinda la opcion de infligir dafio
a un personaje o resolver un efecto (como es el caso de
«Conmociéno «Impedimento»), no puedes infligir dafo a
un francotirador. En estos casos podrias verte en la obli-

gacion de tener que resolver el efecto alternativo.

Los enemigos no se mueven hacia los francotiradores ni
tampoco les atacan.
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Un francotirador resuelve todas sus acciones con normali-
dad, usando su ficha de Mira telescépica como si fuese el
pedn de su personaje. Por ejemplo, puede atacar a enemi-
gos situados a alcance 1 de su ficha de Mira telescopica.
Existe una excepcion:

» Los francotiradores pueden moverse a través de fichas
de Amenaza (tanto bocarriba como bocabajo). Cuando
entran en una casilla que contiene una ficha de Ame-
naza bocabajo, no se muestra la ficha.

Si se esta jugando en modo libre, dos personajes cuales-
quiera pueden ser francotiradores. Usa el reverso de las
fichas de Mira telescopica (el que no presenta la ilustra-
cion de un personaje). Debe haber al menos un pedén de per-
sonaje sobre el tablero al principio de la partida.

Todo efecto que aluda a la casilla ocupada por un perso-
naje se aplica igualmente a la casilla ocupada por la ficha
de Mira telescopica. Por ejemplo, la carta de Habilidad
«Escolta» de Cara Dune puede utilizarse si su ficha de Mira
telescopica esta en la misma casilla que un personaje nor-
mal o francotirador.

Los francotiradores no pueden atacar a los enemigos que
poseen la capacidad Duelo (aunque esta situaciéon solo
podria darse en el nivel de dificultad Experto).

ACLARACIDNES A LA MISION 8

Los enemigos A no empiezan sobre el tablero, sino que se
apartan formando un montén bocabajo como si fuesen refuer-
zos, y aparecen cuando se indique en las reglas de la mision.
Estos enemigos no se utilizan en misiones mercenarias.

A la hora de determinar la casilla @ mas cercana, no se
cuenta a través de puertas cerradas a menos que todas las
casillas estén tras puertas cerradas.

Cuando la ficha de Estrella esté en la casilla Expulsado al
espacio, no se considerara la casilla mas cercana. En
el infrecuente caso de que deban aparecer refuerzos en la
casilla Expulsado al espacio, la ficha se quedara ahi atra-
pada y no podra hacer nada.

En ocasiones sera necesario determinar el alcance hasta
una puerta. Se considera que las puertas ocupan simulta-
neamente las dos casillas que estan en contacto con ella.
Por ejemplo, en la imagen de abajo, el Mandaloriano puede
utilizar su «Blaster amban de pulso fasico» para dafar la
puerta «A» con un alcance exacto de 3.




ACLARACIONES A LAS MISIONES MERCENARIAS

@ Mision E: El Dragon krayt no puede moverse ni atacar
cuando esta bocabajo (igual que el resto de los enemigos).

Mision F: Si IG-11 queda inutilizado, las Cargas que lleve
encima no se colocaran. Si es Leal y no ha colocado todas
sus Cargas, la mision fracasa.

Misién G: Los enemigos no pueden moverse a través de
personajes.

Mision H: Todo movimiento de la Proscrita debido a cartas
de Evento y Duelo sera de 1 casilla hacia la Magistrada,
incluso aunque la carta diga que deba acercarse o alejarse
de una casilla distinta.

MODO NARRATIVD

El modo de juego narrativo te permite recrear el viaje del Manda-
loriano por orden cronolégico. En esta modalidad jugaras todas
las misiones de historia, empezando por la misién 1.

Pueden participar cualquier nimero de jugadores (1-4), e incluso
pueden incorporarse o abandonar entre partidas. Ademas:

En la medida de lo posible, usa los personajes mencionados
en las reglas de la mision. Si no hay bastantes para todos,
se pueden afnadir los que querais o utilizar el modo de per-
sonajes compartidos.

Uno de los jugadores debe controlar al Mandaloriano (no
tiene por qué ser el mismo jugador en todas las partidas).

Se puede jugar en cualquier nivel de dificultad, pero ha de
emplearse el mismo para todas las misiones.

No deben utilizarse las hojas de misiones avanzadas de la
caja basica, puesto que requieren el uso de las cartas de
Motivacion.

Se anima a los jugadores a leer el comic introductorio antes
de cada mision.

Todos los personajes se curan por completo después de
cada mision.

Una vez completada con éxito una mision, en la siguiente par-
tida debera jugarse la mision que le sigue. Si la mision termina
en fracaso, debe repetirse. Si se producen tres fracasos en total
durante una partida en modo narrativo, los jugadores habran
perdido definitivamente.

iSi se completa con éxito la mision 8, los jugadores habran
ganado el modo narrativo!

—

REGISTRO DEL MODO NARRATIVD

Utiliza este registro para llevar la cuenta de tus pro-
gresos en el modo narrativo. Aqui se te indicara cuando
debes anadir o quitar cartas del mazo del Mandaloriano.

Puedes descargar una version imprimible de este docu-
mento en UnexpectedGames.com/Mandalorian-Support.

B Mision 1
» Si se completa con éxito, anade la carta de Habili-
dad «Silbadores».
B Mision 2
Mision 3

Mision 4

» Si se completa con éxito, anade la carta de Habili-
dad «Fénix ascendente».

Mision 5

» Si se completa con éxito, anade la carta de Habili-
dad «Lanza de beskar».

Misién 6

» Sise completa con éxito, quita la carta de Habilidad
«Blaster amban de pulso fasico».

B Mision 7

Mision 8
» iSi se completa con éxito, habéis ganado el modo
narrativo!

Primera M Segunda M Tercera (jhabéis perdido!)

PREPARACION DEL MODD NARRATIVO

Antes de la primera mision, quita estas 3 cartas del mazo del
Mandaloriano:

]

Estas cartas se anadiran a tu mazo mas adelante. Después de
cada partida, marca el resultado de la misma (éxito o fracaso)
en el registro del recuadro de arriba. Ahi te dird cuando debes
anadir o quitar cartas del mazo del Mandaloriano para todas las
misiones siguientes.

Silbadores

Fénix ascendente (la que sustituye a la «Mochila propul-
sora» de la caja basica)

Lanza de beskar

Todos los demas personajes utilizan sus mazos al completo
salvo que se especifique lo contrario en las reglas de una mision.
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DESAFIOS DE UN CLAN DE DOS

Estos desafios te permiten volver a jugar las misiones afron-
tando nuevos retos. A menos que se indique lo contrario,
puedes intentarlos en cualquier nivel de dificultad.

B CAZADOR DE DRAGON KRAYT: Gana la partida en la
mision mercenaria E con el siguiente cambio: derrota al
Dragon krayt cuatro veces en lugar de tres. Cuando lo
hayas derrotado por tercera vez, pon bocabajo las fichas
de Amenaza «E» en las casillas 1y 2.

MAESTRO SABOTEADOR: Gana la partida en la mision mer-
cenaria F con los siguientes cambios en la preparacion:

» No utilices las motivaciones ocultas.
» Reparte las 5 fichas de Amenaza «F» entre los persona-

jes lo mas equitativamente posible (en vez de usar 4).

RESCATE AUDAZ: Gana la partida en la misién mercenaria
G con los siguientes cambios en la preparacion:

» No utilices las motivaciones ocultas.
» Coloca 1 ficha de Daro adicional sobre cada ficha de
Civil.
CAMPEON DEL MODO NARRATIVO: Gana el modo narrativo

usando cartas de Evento peligroso en todos los niveles de
dificultad:

M Intermedio
M Experto

B Principiante

B Veterano

Bl SALVADOR DE LA MAGISTRADA: Gana la partida en la
mision mercenaria H con los siguientes cambios en la
preparacion:

» No utilices las motivaciones ocultas.

» Coloca 3 fichas de Dano sobre la Magistrada.

» Quita al azar 1 carta ( 1 carta % y 1 carta ? del
mazo de Eventos.

MISION 5 BIS: Gana la partida en la mision de historia 5
con el siguiente cambio en la preparacion: el medidor de
Poder empieza en la quinta casilla (la segunda que marca
una puntuacion de Vida de 9) en vez de la casilla de inicio.

MISION 6 BIS: Gana la partida en la mision de historia 6
sin utilizar ninguna Roca.

MISION 7 BIS: Gana la partida en la mision de historia 7
con el siguiente cambio en la preparacion: coloca todas
las fichas de Amenaza A bocarriba, ignorando sus capa-
cidades (cuando se muestre una ficha O que tenga una
capacidad Q", la alarma se dispara con normalidad).

B MISION 8 BIS: Gana la partida en la mision de historia 8
sin usar los controles de la Esclusa de aire.

MERCENARIO MITICO: Gana todas las misiones mercenarias
nuevas jugandolas en todos los tableros:

HiE W2 H3E
B Haer H3F
Hic M2 W36
B+ B2 H3H

M 4E
M 4F
M 46
M 4H

HseE MeE
HMsF HMeF
Hsc HeG
BMs5H MeH

M 7e
M 7F
M 76
M 7H

M s
M sF
H sG
M sH
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