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THE CLONE WARKS
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Bu bir savag zamani! Cumhuriyet'in klon ordusu bitmek bilmeyen droid dalgalariyla siirekli ¢atigma halinde.
Birbiri ardina gezegenler miicadelenin igine gekilirken Kont Dooku ve Ayrilike: ordular zafere yaklasiyor.
Star Wars: Klon Savaglar—Bir Pandemik Sistem Oyunu'nda, efsanevi Jedi generalleri olarak bir araya gelin
ve Ayrilikct droid guclerine karst klon ekiplerine liderlik edin. Droid stirtilerini yok etmek icin Jedi'larimzin

ve klonlarinizin yeteneklerini kullamn ve savasin gidisatim degistirebilecek gorevleri tamamlamak icin ekip
kurun.
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KURULUM

1. Tahtay1 ve Bilesenleri Yerlestirin: Tahtay1
masanin ortasina yerlestirin. Tahtanin yakinina
droid ve ablukalar: yerlestirip genel bir tedarik
olusturun.

2. fsaretcileri  Parkurlara L_——m
Yerlestirin: Gosterildigi  gibi

istila parkurunun baslangicina 1

parkur isaretciss ve tehdit ;
parkurunun  baslangicina 1 "¢
parkur isaretcisi yerlestirin.

3. Kot Adam Segin: Karsisinda oynayacagimz 1
kotl adam secin. Ik oyununuz igin Asajj
Ventressi secin. Eslesen kotl adam sayfasini, final
olmayan tarafi yukar: bakacak sekilde "Kotl adam
Sayfasi" gostergesinin yakinina yerlestirin.

ASAJJ VENTRESS

Eslesen 6 kartlik kotl adam destesini karistirin ve
kapal1 olarak "K &t Adam Destesi" gostergesinin
yakinina yerlestirin.

ASAJJ VENTRESS

Kotii adam sayfas1 (0 ile bir efekt gdsteriyorsa
hatirlatma isaretini kotli adam destesinin Ustiine
yerlestirin. Aksi takdirde hatirlatma isaretini
kutuya geri koyun.

J"'IL ﬁﬂ

Koti adam sayfasindaki tiim "KURULUM"
talimatlarint ¢ozun.

K6t adam minyatlrind kurulumun bir sonraki
adimina kadar bir kenara birakin. Kullanilmayan
koti adam sayfalarini, kartlarin ve
minyaturlerini kutuyaiade edin.

4. Gezegenleri Istila Et: istilaiskarta destesini
olusturmak icin 2 "Gorev Gezegeni" istila kartin
acik olarak tahtadaki "istila Iskartast"
gostergesinin yakinina yerlestirin. Ardindan istila
destesini karistirin ve yuzi asag1 bakacak sekilde
"[stila Destesi" g(’jsterg&i nin yakinina yerlestirin.

INVASION

2 igtilakart: ¢ekin ve eslesen gezegenlerin her
birine 3'er droid yerlestirin.

|3 ﬁi/"':

2 igtila kart1 daha gekin ve eslesen gezegenlerin her
birine 2'ser droid yerlestirin.

-

2 istila kart1 daha ¢ekin ve eslesen gezegenlerin her
birine 1'er droid yerlestirin. Daha sonra kot adam
minyatlrind, son ¢ekilen kartla eslesen gezegene
yerlestirin.

6 istilakartim acik olarak istila1skarta destesine
yerlestirin.

5. Jedi'1 secin: Her oyuncu 1 Jedi kart1 seger ve
eslesen Jedi minyatrini alir. Referans kartlarin
karistirin ve her oyuncuya 1 adet verin, ardindan
her oyuncu Jedi minyatiiriini referans kartinin
arkasinda gosterilen gezegene yerlestirir.
Kullanilmayan tim Jedi kartlarini, Jedi
minyaturlerini ve referans kartlarim kutuyaiade

edin
,

BLOCKADE STARTING PLANET:
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6. Takim Destesini
Hazirlayin: Takim destesini
karistirin ve yiizi asagi
bakacak sekilde "Takim
Destesi" gostergesinin
yakinina yerlestirin. 2 veya 3
oyunculu bir oyunda, her
oyuncuya 3 takim karti
dagitin. :
4 veya 5 oyunculu bir oyunda her oyuncuya 4
takim kart1 dagitin.

7. Gorev Destesini Olusturun: Zorluk
seviyenizi secin. Secilen seviyeye gore rastgele
bir dizi gorev kart1 alin ve geri kalamini onlara

bakmadan kutuya geri koyun:
Gorevier \

/ Zorluk

Padawan 3
Jedi Knight 4
Jedi Master 5

Jedi Grandmaster* o+ /
*Ekstra bir meydan okumaigin 6'dan fazla
gorev kart1 ekleyebilirsiniz.

Gorev kartlarin yiizi asagi
bakacak sekilde "Gorev
Destesi" gostergesinin
yakimnayerlestirin.
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8. Baslangic Gorevlerini Cekin: Gorev destesinin
st kartini gekin ve yiizli yukar: bakacak sekilde
turuncu goérev gostergesinin yakinina yerlestirin.
Turuncu gorev isaretcisini eslesen gezegene
yerlestirin, ardindan gorev kartindaki
"Cekildiginde" efektini ¢ozun.

TATOOINE

CHRISTOPHSIS =

Dahasonraikinci bir gérev karti cekin ve
aynmsini beyaz gorev gostergesi veisaretcis
icin yapin.

9. Ik Tur: Ustiinliigii olan oyuncu ilk siray1
alir. Bu oyuncu zan alr.

TAM KURULUM
2 OYUNCU
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KEY CONCEPTS ——— ===
ANAHTAR TAKIM
KAVRAMLAR KARTLARI
JEDI Her oyuncunun elinde,

Oyuncular Ayrilik¢1 droid
ordusunun gugleriyle savasan
Jedi rollerini Ustleniyorlar.
Her Jedi'in benzersiz
yeteneklerini gosteren bir
kart1 vardir ve tahtada bir
minyatirle temsil edilir.

TUm oyuncular ayni takimdadir ve oyunu birlikte
kazanirlar veya kaybederler. Oyuncular birbirleriyle
tartisabilir ve 6zgurce tavsiyelerde bulunabilir.
Herkes gorus ve fikir sunmalidir, ancak her oyuncu
sira kendisine geldiginde ne yapacagina kendisi
karar verir.

DUSMANLAR

Jedi'lar Cumhuriyeti 3 tir
dismana kars1 korumalidir:
savas droidleri, ablukalar ve
kot adamlar. Droidler
gezegenlerde birikir ve
ablukalar gezegenl erindeki
diger dismanlari korur.

Her oyunda 1 kot 3
adamla karsll %makSInlz- HEALTH
Her kotl adamin saglik
durumunu ve sahip
oldugu 6zel yetenekleri
gosteren bir sayfasi
vardir ve arka tarafta
final kuralarim ve
sonunda oyunu nasil
kazanacaginm gosterir.
Ayrica her kot adamin,
oyun sirasinda nasil
davranacagini tanimlayan
bir deste kart1 vardir.

Place Ventress on the &3 planet.

savasta kendilerine
yardimei olabilecek
karakterleri ve araclar
temsil eden bir takim
kartlart bulunur. Takim
kartlarinin size veya
gezegeninizdeki diger
Jedi'lara yardimci
olabilecek etkileri vardir.

Tdm oyuncularin birbirlerinin kartlarini grebilmesi
icin elinizi 6niintzdeki masanmn Uzerinde agik tutun.
Oyuncularin her zaman 7 kartlik €l limiti vardir.

Bir Jedi hasar aldiginda, oyuncu elinden o sayida
takim kartim agik olarak takim iskarta destesine atar.

DELTA-T RETHERSPRITE |

Double a flight from your
planet. Limit 15 per flight.

Elinizdeki bir takim kartinin
efektini kullanmak, onun
tukendigini gostermek icin yana
dogru gcevirmeniz gerekir. Bir
kart tikendiginde, bir sonraki
turun baslangicinda hazirlamp
tekrar dik duruma getirilene kadar
tekrar kullamlamaz.

ZAR
Oyuncular saldirirken veyabir goreve
tesebbiis ederken zar atarlar.

Zarn Uzerinde 2 ssmge vardir:

basart (@)  vehasar ().
8{) hamleniz amacina ulasir: saldirilar sirasinda

usmanlara hasar vermek veya bir goreve ekleme
yapmak.

¥ elinizden takim kartlarim atarak hasar gérmenize
neden olur.

GOREVLER

K6t adamun finaline ulasmak ve
oyunu kazanmak icin Jedi'larin
galakside bir dizi gorevi
tamamlamas: gerekecek. Her
gorev, tahtada bir gorev
isaretcisiyle gosterilen bir
gezegenle eslesir.

Gorevleri tamamlamak igin Jedi'lar, gorev girisimi
hamlesini gergeklestirir. Basarili olmak icin genellikle
birden fazla Jedi'in bir gérev gezegeninde toplanmasi
gerekir. Cogu gorevin, isleyis seklini degistiren 6zel
efektleri de vardir.

TUm gorevler tamamlandiktan sonra finale baglamak
ve oyunu nasil kazanacaginmz ortaya gikarmak igin
kotl adam sayfasini gevirin.

CITADEL RESCUE
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OYNANIS

PLAYING THE GAME

Oyuncular her turdasu 4 adim izleyerek saat

yoninde sirayla hareket ederler:
1. Kartlart Hazirlayin

2. 4 Hamle Yapin

3. Kot Adami Etkinlestirin

4. Gezegenleri istilaEdin

1. KARTLARI HAZIRLAYIN

Siranizin basinda, tim tikenmis takim
kartlarin €linizde hazir bulundurun ve

onlar1 dik gevirin. Etkileri i¢in hazir olan

kartlar kullanlabilir.

2. 4HAMLE YAPIN

Sirasize geldiginde en fazla 4 hamle
gerceklestirebilirsiniz. Ayni hamleyi
birden ¢ok kez yapabilirsiniz; her
seferinde 1'er hamle olarak sayilir.

Jedi'larimz: baglantili bir
gezegene tasiyin.
Dusmanlar (droidler,
ablukalar ve kéti
adamlar) Jedi hareketini
etkilemez.

1 takim kart1 gekin.

7 kartlik el simirinda olsanmiz bile takim
kartlarint gekebilirsiniz; Elinizde
7'den fazla kart varsa, yalmizca 7 kart
kalana kadar mttefik kartlarini atmal
veya oynamalisiniz. Tukenen takim
kartlarinm bu sekilde atabilirsiniz.

Bir kart cekmeniz gerekiyorsave
deste bossa, yeni bir kapal1 deste
olusturmak igin takim i1skarta
destesini karistirin ve ardindan kart
cekin.

Saldirmak, diismanlar: gezegeninizden
cikarmamzi saglar. Saldirmak igin zar atin. Her &)
icin gezegeninizdeki bir diismana 1 hasar verin.
Droidlerin 1 sagligi, blokajlarin ise 2 sagligi
vardir. Bir k6t adamin sagligi kendi sayfasinda
gosterilir. Bir disman kendi sagligi kadar hasar
aldiginda, onu tahtadan cikarin ve tedarike geri
verin. Dismanlara verilen hasar haml€eler arasinda
izlenmez, bu nedenle bir ablukay: veya kot
adam ortadan kaldirmak igin onatek bir hamlede
gerekli hasar1 vermelisiniz. Bazi takim kartlar1 bir
saldinya ek hasar ekleyebilir (bkz. sayfa 7'deki "
Takim Kartlari"). Hasar verdikten sonra,
karsiliginda hasar alabilirsiniz. Gezegeninizde
kalan her dilsman ve zar attiginiz her ¥ icin 1
hasar airsimz. Bazi takim kartlar: Jedi'larin hasar
gormesini Onleyebilir (bkz. sayfa 7'deki "Takim
Kartlar1").

SALDIRI ORNEGI

Ahsoka ve Anakin, dismanlarin oldugu bir
gezegendedir. Ahsoka zar atarak saldirir.

Ahsoka ve Anakin'in her biri 2 & tiketerek
bunlart & ® & ® & @ (6) toplam:
kadar zara ekler

Ahsokanin 6nce ablukaya 2 hasar vermesi
ve onu kaldirmasi gerekir. Ventresse 3, bir
droide 1 hasar vererek onlar: ortadan
kaldirir.

dd HO® b
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Ahsoka kalan droidden 1 ve zardaki ¥ 'den
1 hasar air. Anakin 1 hasar1 6nlemek icin
1 7= tiketir, bu nedenle Ahsoka 1 kart atar.




PLAYING THE GAME

Bir gorev gezegenindeyken, o
goérevi tamamlamak icin gorev

girisimi hamlesini gerceklestirin.
Abluka veya kott adamin oldugu
bir gezegende gorev girisimi

yapamazsiniz.

Ik 6nce zar1 atin. O zaman gorev gezegenindeki
herhangi bir sayida Jedi takim kartlarina katkida
bulunabilir.

Bir karta katkida bulunmak icin
onu tiiketin ve gorev girisimine@®)
ekleyin. Yalnizcagorevde
gosterilen kart tirlerine katkida
bulunabilirsiniz. (Bu kartlarin
etkileri 6nemli degildir; yalmzca
turleri 6nemlidir). Toplam@
say1s1 gorevdeki tamamlanma
sayisin karsiliyor veya asarsa
gorev tamamlamr.@&), hamleler
arasinda takip edilmediginden,
tek bir gbrev girisimi sirasinda
gerekli tim @'yi amamz gerekir.

BASARI
Gorev tamamlandiysa asagidakileri yapin:

1. Mevcut Jedi, gorev
kartindaki her % ve zarda
atilan her ¥ icin 1 hasar ar.

2. Gorevin "Tamamlandiginda’
efekti varsa onu ¢oziin.

3. Gorev kartim kutuya geri
koyun.

4. Gorev destesinin Ust kartin
¢ekin ve yizt yukar: bakacak
sekilde bos gbrev gostergesinin
yakimnayerlestirin. Gorev
isaretcisini eslesen gezegene
yerlestirin, ardindan gérev
kartindaki "Cekildiginde" efektini
cozimleyin.

Gorev destesi bossa
gorev isaretcisini diger
gorev gezegenine !
yerlestirin. Tim gorevier i\
tamamlandiysa bunun
yerine finale baglayin
(bkz. "Final" sayfa8).

FELUCIA

LOLA SAYU

_MANDALORE

BASARISIZLIK

Gorev tamamlanmazsa mevcut Jedi, zarda atilan
her % icin 1 hasar air, ancak gorev kartindaki
icin bu gegerli degildir. Gorev devam ediyor ve
gelecekteki bir hamlede tekrar denenebilir.

GOREV GIRISIMI ORNEK LERI

Anakin ve Ahsoka, "Kale Kurtarma
gorevinin yeri olan Lola Sayu'dadir.
Anakin zarn atarak goreve girisim yapar.

GOrevin tamamlanmast icin 7 basar
gerekiyor ve Jedi'lar & ve £)'yle katkida
bulunabilir. Basarili olmak icin yeterli
kartlar1 olmadigindan gorevi
tamamlayamazlar. Anakin zardaki % ‘den
1 hasar alir ancak bunu énlemek icin 17
harcar.

CITADEL RESCUE

LOLA SAYU'

inted at an impenetrable
to hold rogue Jed:

Bir sonraki hamlesi igin
Anakin zar atarak goreve
tekrar girisir.

Anakin 18ve 1£)yi tUketerek(Jf D'yi ekler.
Ahsoka, 18ve 2£.'yi tilketerek@®@ ® @ 'yi ekler.
Zardaki @ @® de dahil olmak tizere bu, gérevi
basariyla tamamlamak igin yeterlidir.

CITADEL RESCUE

When Completed: mh.
The current Jedi draws LOLA SAYU
1 squad card.

A daring rescue is mounted at an impenetrable
prison designed to hold rogue Jed:.

Anakin gorevden 2,
zardaki ¥ 'den 1 hasar
alir ve toplamda 3 kart
atar. Dahasonragrevdeki | scomiest,
"Tamaml andlglr]da:I 1 squad card. ‘

CITADEL RESCUE

etkisini cozerek 1 takim
kart1 geker.

A daring rescue is mounted
0

prison designed to h:

Son olarak gorev kartim kutuya geri koyar,
yeni bir gorev geker ve gorev isaretcisini

eslesen gezegene tasir. I



Her Jedi kartinin, Gicretsiz bir hamle olan
0Ozel bir yetenegi vardir. “4 Hamle Y ap”
adiminizda bunu yalmzca bir kez
yapabilirsiniz ve bu, turdaki 4 hamlenize
sayilmaz. Baska bir hamlenin ortasinda
veya baska bir oyuncunun oyunu
sirasinda Ucretsiz bir hamle
yapamazsinz.

OBI-WAN KENDB
i

5 farkl: takim kart: tirii varchr: saldir: (), gizlilik (£)
, zirth (#%), nakliye (7 ) ve muttefik. Takim kartin
kullanmak igin, onu yan cevirerek tuketin (bir hamle
degil). Bir kart tikendiginde, bir sonraki turun
baslangicinda hazirlanip tekrar dik duruma getirilinceye
kadar kullanilamaz. Takim kartlar1, hasar
gorduglnuizde veya el sinirinm astigimzda atilir.

Hasar gordiigiiniizde, elinizden o kadar sayida takim
kartini acik olarak takim 1skarta destesine atin. Elinizde
kart yoksa herhangi bir ek hasarin etkisi olmaz.
Elinizde 7'den fazla kart varsa, elinizde yalmzca 7 kart
kalana kadar mittefik kartlarin1 oynamali veya
atmalisiniz.

SALDIRI VE GIZLILIK
Gezegeninizdeki herhangi bir Jedi
saldirdiginda, zar atildiktan sonra,
kart bagina & eklemek igin £)
istediginiz sayida @veya
kullanabilirsiniz.

Her saldin sirasinda yalmzca 1 tir
kullanilabilir; oyuncular & veg)'yi
aym saldirida birlestiremez.

ZIRH

Gezegeninizdeki herhangi bir Jedi
hasar aldiginda, kart basina 1 hasar
onlemek icin istediginiz sayida
kullanabilirsiniz.

ULASIM

Gezegeninizdeki herhangi bir Jedi
uctugunda, Jedi'larin o ucus sirasinda
iki kez hareket etmesine izin vermek
icing?'yi kullanabilirsiniz. Her ugusu
uzatmak icin yalmzca 1%
kullanilabilir.

MUTTEFIK

Diger takim kartlarimin aksine,
etkisini kullanabilmek igin bir
muttefik kartim atmaniz gerekir.
Kartta belirtilmedigi sirece, bir
muttefik kartini istediginiz zaman
(diger oyuncularin sirasi olsa bile)
kullanabilirsiniz. Bir mittefik
kartinin baska bir efekt nedeniyle
tukenmesi durumunda hazirlanana
kadar kullanilamaz.

L=dP0 & R2-117
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PLAYING THE GAME

3.KOTU ADAMI ETKINLESTIRIN

Bir Jedi 4 hamlesini tamamladiktan sonra koti adam
Jedi'lara karsilik verir.

Bazi kotl adamlarin her firsatta ortaya

cikan etkileri vardir. Kotu adam

adiminin baslangicinda, hatirlatma

isareti kott adam destesindeyse, kotu

adam kartin1 gekmeden 6nce kot adam
sayfasindaki & efektini ¢cozin. ©. o—-®

K otu adam destesinden 1 kart gekin, etkisini ¢ozin ve
kart1 yzl yukar: bakacak sekilde kétl adamin iskarta
destesine atin. Baz1 k6t adam kartlarimin birden fazla
etkisi vardir; ¢cozilemeyen efektleri atlayarak bunlart
yukaridan asagiya dogru ¢cozumleyin.

Bir efekt tarafindan talimat verilmedikce ek kotu
adam kartlart cekmeyin. Bir kart cekecekseniz ve
deste bossa, 6nce yeni bir kapal1 deste olusturmak

icin iskarta destesini karistirin, ardindan kart ¢ekin.

GEZEGEN KUSATMA ALTINDA!

Her kotl adam destesi 1 adet "Gezegen
Kusatma Altindal" karti icerir. Etkisini
asagidaki sekilde ¢oziin:

1. istilaisaretcisini 1 bosluk boyunca
sagadogru ilerletin. Tsaretci zaten yolun
son boslugundaysa, bunun yerine
tehdidi ilerletin.

2.istila destesinin alt kartini gekin ve izerinde 3
droid olana kadar eslesen gezegene droidler
ekleyin.

3.idtila1skarta destesini karistirin (destenin
altindan yeni cektiginiz kart dahil) ve karistirilmis
1skarta destesini yizi asagiya bakacak sekilde
istiladestesinin Ustiine yerlestirin.

UST GEZEGEN

Bazi kotl adam kartlar Gstteki
(&2) gezegene atifta bulunur: g
gezegeni, her gezegenistila
edildiginde degisen, istilaskarta
destesinin en Ustteki kartiyla
eslesen gezegendir.

Kot adam kartinin veya kagidimin etkisinin
birden fazla olasi sonucu varsa, mevcut oyuncu
bunlarin arasindan segim yapar.

Ornegin, hareket eden bir kétii adamin varis
noktasina giden birden fazla gecerli yolu varsa,
mevcut oyuncu hangi yolu tercih edecegini seger.

PLANET UNDER SIEGE!

AN



4. GEZEGENLERI
iSTILA EDIN

Istila destesinin iist
kismindaki mevcut istila
orani (istila yolu ile
gosterilen) kadar istila kartini
birer birer ¢evirin.

Ters cevrilen her kart icin, eslesen gezegene 1 droid

yerlestirin, ardindan kart1 ylizi yukar: bakacak sekilde
istilaiskarta destesine atin.

MALASTARE

MALASTARE

Bir gezegende zaten 3 droid varsa, 4'UncliyU
yerlestirmeyin. Bunun yerine bir isgal ortaya ¢ikar
(asagidaki “Isgal” konusuna bakin). Bir droid
yerlestirmeniz gerekiyorsa ancak tedarikte hi¢ droid
kalmamissa, yerlestiremediginiz her droid icin tehdit
isaretcisini 1 bogluk ilerletin (sonraki stitundaki
“Tehdidi ilerletme” konusuna bakin). Istila
destesindeki kartlarin tuikenmesi nadirdir ancak
mUmkindur. Bir kart1 cevirmeniz gerekiyorsave
deste bossa, 6nce yeni bir kapal1 deste olusturmak
icinistilaiskarta destesini karistirin, ardindan cekin.

Bir gezegene 4. droidi yerlestirirseniz bunun yerine o
gezegende bir isgal meydana gelir. O 4. droidi
yerlestirmeyin.

Bir isgal ortaya ¢iktiginda asagidakileri yapin:

1. Tehdit isaretcisini 1 bosluk ilerletin.

2. O gezegene 1 abluka yerlestirin. Tek bir
gezegende birden fazla abluka olabilir. (Droidler,
orijinal Pandemik'deki hastaliklar gibi baglantil
gezegenlere "salgin” yapmazlar.)

ABLUKALAR

Bir gezegenin Uzerinde abluka varken
Jedi'lar o gezegendeki gorevleri, droidleri
veya kotl adamlar: hichir sekilde
etkileyemez. 2 hasar alindiktan sonra
ablukalar kaldirilir. Bir saldir: sirasinda,
eger bir gezegendeki son abluka
kaldirilirsa, kalan hasar 0 gezegendeki
diger dusmanlara da verilebilir. Isgal
disinda bir etki tahtada abluka
olusturursa, tehdidi ilerletmeyin. Bir
abluka yerlestirmeniz gerekiyorsa ancak
tedarikte hi¢ abluka kalmamissa,
yerlestiremediginiz her ablukaicin tehdit
isaretcisini 1 bosluk ilerletin (sonraki
stitundaki " Tehdidi Ilerletme" konusuna
bakin).

PLAYING THE GAME / WINNING € LOSING

KAZANMA & KAYBETME

Tehdit isaretcisi tehdit yolunun en alt
kismina ulasirsa tim oyuncular oyunu
hemen kaybeder. Destedeki tim
gorevleri tamamlayip ardindan kétt
adam kagidinin arkasindaki finali
tamamlarsaniz oyuncular oyunu aninda
kazanir!

FINAL

Son gorev kartin tamamladigimzda, hemen kot adam
sayfasini ters cevirin ve tizerindeki tim "FINAL
KURULUM" efektlerini ¢oztn. Oyunun geri kalamnda
sayfamn yalmzcafinal tarafi gegerlidir; Kot adam
sayfasinin diger tarafim gérmezden gelin. Bu, efektlerin
degismesine neden olabilir ve kot adami ortadan
kaldirmak icin gereken hasar1 degistirebilir (veya
ortadan kaldirilmasini imkansiz hale getirebilir). Her
kotu karakter sayfasi, finali tamamlayip oyunu
kazanmak icin ne yapmanz gerektigini sdyliyor. Cogu
finalde 1 veya daha fazla gorevi tamamlamarz gerekir;
final sirasinda bir kétt adamla birlikte bir gezegende
gérev yapmaya calisabilirsiniz.

TEHDIDI ILERLETME

Tehdit isaretcisinin ilerlemesinin 4 yolu vardir:

* Bir gezegene 4. droid yerlestirildiginde bir isgal
meydana gelir: Tehdit isaretcisini 1 adim ilerletin ve o
gezegene bir abluka yerlestirin.

* Bir droid veya abluka yerlestirmeniz gerekirse ve
stokta hi¢ droid kalmadiysa, yerlestiremediginiz her e
dusman icin tehdit isaretcisini 1 bosluk ilerletin.
« Istilaisaretcisini ilerletmeniz gerekirse ancak baska
bosluk yoksa, bunun yerine tehdit isaretcisini 1 acim
ilerletin.

* Bazi kotl adam efektleri tehdit isaretcisini
ilerletebilir.
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- SOLO PLAY / VILLAINS = o
SOLO OYUN KOTU ADAMLAR
2 Jedi'in cabalarin koordine ederek tek basimza Oyunda 4 kott adam var: Asgjj Ventress, General
oynayabilirsiniz. Grievous, Maul ve Count Dooku. Her kéti adamin
kendi sayfasinda farkl: efektleri, farkl: bir finali,
benzersiz bir kot adam destesi ve bir minyattrti
vardir.
KURULUM |

Oyunu 2 oyuncu i¢in normal sekilde
kurun. El kartlarin1 ayr: tutarak her iki
Jedi'1 da kontrol ediyorsunuz. Tlk Jedi't
rastgele belirleyin ve solo isaretcisini
kartlarinin Uzerine yerlestirin.

OYNANIS

Solo isaretcisi su anda hangi Jedi'in sirasini aldigin
gosterir. Oyun, cok oyunculu oyunda oldugu gibi
devam eder. Her Jedi'in sirasinin sonunda, solo
isaretcisini diger Jedi kartina tasiyin.

Finalden 6nce Jedi'lar kotl adamla birlikte bir
gezegende gorev Ustlenemez.

ASAJJ VENTRESS

Sith suikast¢isi, efendisi Kont
Dooku'nun emriyle Jedi'lara ve
Cumhuriyet'e saldrar.

g

Ventress gorevlere dogru ilerliyor, cok yaklasan
Jedi'lara zarar veriyor ve onlari yoruyor. Bir gérevde
aktivasyonuna basladiginda, tehdidin hizlailerlemesine
neden olacaktir.

GENERAL GRIEVOUS

Korkunc cyborg generali, Ayrilikc:
Droid Ordusu'na komuta ediyor ve
kuwvetlerini galaksinin dort bir
yan:na ulastiriyor.

Grievous, tim dismanlarin gezegenlerindeki Jedi'lara
Zarar vermesine veya tikenmesine neden olur ve
kendis tahtadayken ekstraistilalara neden olur.

MAUL

Maul, galaksinin sug érgutlerini
birlestirmeye ve Golge Birliginin
guicuinti pekistirmeye calzszyor.

Maul'un giicti zamanla artarak tehdidin ilerlemesine
neden olur. Onu tahtadan ¢ikarmak, giicinti ve diger
efektlerinin etkisini azaltir.

COUNT DOOKU

Gizice Sth Lordu Darth Tyranus
olan Dooku, Ayrilike: ttifakin:n
Galaktik Cumhuriyet'e kars:
savas:na liderlik ediyor.

Dooku, Ventress ve Grievousu da beraberinde tahtaya
getirir. Her firsatta, kott adamlar yakindaki Jedi'lart
avlyor ve kot adam karti efektleri, kott adamlarin
gezegenlerindeki Jedi'lar etkiliyor.

®
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INCE NOKTALAR

Oyunu 6grenirken bu bolimi okumaniza gerek yok;
Belirli bir kural veya bilesen hakkinda sorulariniz varsa
gerektiginde ona basvurun.

SIKLIKLA GOZDEN
GECIRILEN KURALLAR

* Bir efekt "gezegeniniz" ileilgili oldugunda,
Jedi'inizin su anda Uizerinde bulundugu gezegenle
ilgilidir.

* Bir “gorev gezegeni”, gorev isaretine sahip bir
gezegendir.

* Bir kart veya hamle parantez icinde bir gezegeni
gosteriyorsa, o kart1 kullanmak veya o hamleyi
gerceklestirmek icin o gezegende olmaniz gerekir.

* 7 takim kartindan olusan €l sinir1 her zaman
gecerlidir. Elinizde 7'den fazla kart varsa, elinizde
yalnizca 7 kart kalana kadar muttefik kartlarimi
oynamal1 veya kartlar1 atmalisiniz.

* Elinizde 7 kart olsa bile takviye yapabilirsiniz.

 Hasar gordiigiiniizde, o kadar sayida elinizdeki takim
kartini, agik olarak, takim iskarta destesine atin.
Elinizde kart yoksa herhangi bir ek hasarin etkis
olmaz.

* Bir efekt size kartlar: tiketmenizi sdylediginde, o
sayida elinizdeki takim kartini tlketmeniz gerekir.
TUketilecek hazir kartiniz yoksa ek bir etkisi yoktur.

* Herhangi bir desteden kart gekmeniz veya gevirmeniz
gerekirse, ancak deste bogsa, dnce yeni bir kapali deste
olusturmak igin 1skarta destesini karistirin, ardindan
¢ekin veyacevirin. (Bu, orijinal Pandemide
bilesenlerin tikenmesineiliskin kurallardan farklidir.)

* Bir efekt baska bir Jedi ile etkilesime girmenize izin
verdiginde (baska bir Jedi'1 hareket ettirmek gibi), her
iki oyuncunun da ayni fikirde olmas: gerekir.

* Bir parca baska bir parcaya dogru hareket ettiginde
(6rnegin, bir kotl adam en yakinindaki Jedi'a dogru
hareket ettiginde) en kisayolu izler. Birden fazla esit
yol varsa mevcut oyuncu bunlar arasindan segim yapar.

» Kotu adam kartinin veya kagidinin efektinin birden
fazla olasi sonucu varsa, mevcut oyuncu sonucu seger.

FINE POINTS

 Dusmanlarin olmadhg: bir alana saldiramazsiniz.

* Jedi Grandmaster zorluk seviyesinde oynarken, daha
zorlu bir miicadele icin oyuna 6'dan fazla gorev karti
ekleyebilirsiniz.

MUTTEFIK KARTLARI

» Mttefik kartlar: herhangi bir oyuncunun sirast
geldiginde oynanabilir. Tukenmisse oynanamazlar.

» C-3PO ve R2-D2 yamzca bulundugunuz gorev
gezegenindeki bir gorev veya saldirt sirasinda
oynanabilir.

e Padmé Amidala, “4 Hamle Yap” adimi sirasinda
herhangi bir zamanda oynanabilir.

» K6t Grup, baska bir hamle de dahil olmak tzere
herhangi bir zamanda oynatilabilir. Hasar, 0 hamlenin
verdigi diger hasara eklenir.

GOREV KARTLARI

* Hostage Crisis, Tipping Points, Unfinished
Business: Adi gegen kart halihazirda oyuncunun
elindeyse, onu mevcut Jedi'in eline eklemeyin.

* The Lost One: Tahtamn icinde veya disinda da olsa
kot adamlar: Oba Diah'a yerlestirin. Koti adam Kont
Dooku ise, 3 kot adami da Oba Diah'a yerlestirin.




JEDI'LAR

» Hareket bir ucus degildir veg 'den etkilenmez.

« 2 kartin tiketilmes durumunda, hasar tek bir
gezegende verilebilir veya 2 farkli gezegen
arasinda paylastirilabilir.

» Ozel yeteneginiz bir ablukay: kaldirabilir.

* Saldin yeteneginizi kullamirken £) 'yi sanki
& 'ymis gibi tiketebilirsiniz. Bunu yaparsanz
diger Jedi'lar normal olarak yalmizca &'yi
tiketebilir.

* Yamnzca Luminaranin yetenegini tamamen
¢Ozdikten sonra el sinirina atin.

 Abluka altindaki bir gezegenden droidleri
cikaramazsiniz.

* Y almzca Obi-Wan'in yetenegini tamamen
¢cozdikten sonra el sinirina atin.

* Hareket bir ugus degildir veg 'den etkilenmez.

KOTU ADAMLAR

 Eger bir kétl adamin sayfasinda saglik numarasi
yoksa, tahtadan c¢ikarilamaz. Jedi'lar, bir saldir
sirasinda gezegenlerinde kalan kétl adamlardan
hala 1 hasar ayor.

« “It dalas1” bir gorevdir ve gorev girisimi hamles
kullamlarak tamamlanmalidir.

« Kurulum sirasinda kaydirgac bir kenara koyun;
yalnmizcafinal sirasinda kullanilir.

* Onlara Act Cektirin: Hasar engellenirse Jedi'lar /

héla hareket edebilir.

e "Sizmak", "Y Uzlesmek", "Takip etmek” ve "Y ok
etmek" gorevlerdir ve gorev girisimi hamles
kullanmilarak tamamlanmalari gerekir. Bir gorevi
tamamladiginizda kaydirgaci bir sonraki géreve
dogru ilerletin.

» Maul guic kazandiginda veya kaybettiginde
kaydirgaci gu¢ yolunda o kadar yukari veya asagi
hareket ettirin. Kaydirgag yolun her iki ucuna
ulastiginda tim ek hareketler kaybolur.

« Dismanca Devralma: Maul'u tahtada olsun ya da
olmasin en Ustteki gezegene yerlestirin.

» K6t adam sayfasi ters cevrildiginde kaydirgact
mevcut konumunda tutun.

* “Hesaplasma’ bir gorevdir ve gorev girisimi
hamles kullamlarak tamamlanmalidir.
Tamamlanma sayisi 7 arti tehdit yolunun mevcut
alanindaki sayidir.

* Finalden 6nce her kétt adamin 2 saglig: vardr.
Finalde Dooku'nun 5, Grievousun ise 2 sagligi
var.

« Duello: Eger 1 Jedi, birden fazla kétl adamin
oldugu bir gezegendeyse, yalnmzca 1 hasar dirlar.

* Puppet Master: Final sirasinda Ventressi tahtaya
yerlestirmeyin.

®
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