
1 dado

4 miniaturas de Villano

¡Son tiempos de guerra! El ejército clon de la República está inmerso en un persistente conflicto con oleadas sin fin de droides. 
A medida que un planeta tras otro se ve abocado a la lucha, el conde Dooku y sus ejércitos separatistas están más cerca de la victoria.

En Star Wars: Las Guerras Clon – Un juego de tablero basado en Pandemic, los jugadores os unís como legendarios generales Jedi 
y comandáis escuadrones de clones contra las fuerzas droides separatistas. Usad las capacidades de vuestros Jedi y vuestros 
clones para neutralizar enjambres de droides y formad equipo para completar misiones que podrían cambiar las tornas del curso 
de la guerra.

7 cartas de Jedi

36 Droides

1 indicador de juego en solitario

2 indicadores de Misión 1 indicador de Recordatorio2 indicadores de estado

Contenido

46 cartas de Escuadrón

©LFL ©Z-MAN

Dobla el movimiento de cualquier 
acción «Volar» que se realice en tu 
planeta. Límite de 1  por cada 

acción «Volar».

TR
AN

SP
OR

TE

DELTA-7 DUENDE DEL éTER

WIP
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GI
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Añade  a cualquier 

acción «Atacar» que se 

realice en tu planeta.

KIX

32 cartas de Invasión
©LFL ©Z-MAN

CORUSCANT

24 cartas del Villano
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1. Mueve el indicador de estado 
del marcador de Invasión.

2. Gira la primera carta de la parte 
inferior del mazo de Invasión y coloca 
Droides en el planeta correspondiente 
hasta que haya 3 Droides en él.

3. Baraja todas las cartas de la pila de 
descartes de Invasión y colócalas 
bocabajo encima del mazo de Invasión.

PLANETA BAJO ASEDIO!
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M
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Ventress está en el tablero:

Mueve a Ventress 1 planeta 

en dirección a la Misión que 

esté más cerca de ella.

Ventress no está en el tablero:

Coloca a Ventress en 
el planeta .

ACECHAR

24 cartas de Misión
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6
Al robarla: Coloca 1 Bloqueo 
en Cristopsis.

AL GATO Y AL RATON

Un prototipo de nave de sigilo intenta una misión de 
abastecimiento mientras el almirante separatista 

Trench mantiene un bloqueo sobre el planeta.

CRISTOPSIS

1 tablero de juego

HOJA DE VILLANO MAZO DEL VILLANO DESCARTES DEL VILLANO MAZO DE INVASIÓN DESCARTES DE INVASIÓN
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.

TURNO DEL JUGADOR

INVASIÓN

MON CALA

KASHYYYK

FELUCIA

LOLA SAYU

SERENNO

MANDALORE

DATHOMIR

ORD MANTELL CORUSCANT

ALDERAAN

BARDOTTA

SULLUST
MUSTAFAR

ANAXES

ONDERON CORELLIA

NABOO

MALASTARE

UTAPAU

UMBARA

TOYDARIA

CRISTOPSIS

TATOOINE

RODIA

OBA DIAH

NAL HUTTA
RISHI

GEONOSIS

KAMINO

RYLOTH

0
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2

4

6

2 2 3 3 3 3 4
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5 cartas de referencia

©LFL ©Z-MAN

BLOQUEO
Vida 2 
No puedes afectar a los 
Droides, los Villanos o 
las Misiones que estén 
en planetas donde haya 
un Bloqueo.

PLANETA DE INICIO: 

KAMINO

Volar: Muévete a un planeta que esté conectado al tuyo.

Atacar: Tira el dado. Infliges 1 punto de Daño a los enemigos 
de tu planeta por cada  que saques. Después, sufres Daño 
por los enemigos que sigan en tu planeta y los  que hayas 
sacado. No puedes combinar  y .

Reforzar: Roba 1 carta de Escuadrón.

Emprender una Misión: Tira el dado y contribuid con cartas 
para añadir . Después, sufres Daño por los  que hayas 
sacado y los  de la carta de Misión si la has completado. 
No puedes afectar a Misiones que estén en planetas donde 
haya un Bloqueo o un Villano antes del Final.

ACCIONES

7 miniaturas de Jedi 3 Bloqueos

1 clip indicador

4 hojas de Villano

33

ASAJJ VENTRESS

VIDA

La asesina Sith vuelve a enfrentarse a 
los Jedi y la República cumpliendo las 
órdenes de su maestro, el conde Dooku.

Si Ventress está en un 
planeta con Misión, haz 
avanzar el indicador de 
estado del marcador 
de Amenaza 1 casilla.
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«Cuanto peor están las cosas, 
más destacamos los Jedi».

ANAKIN SKYWALKER
Acción sin coste: 

Realiza una acción «Atacar». Puedes 
usar cualesquiera de tus cartas como si 
fueran  durante esta acción «Atacar».

©
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M
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AHSOKA TANO

«Seguir las órdenes no siempre 

resuelve los problemas».

Acción sin coste:  

Agota hasta 2 cartas. Por cada 

carta agotada, inflige 1 punto 

de Daño en tu planeta o en un 

planeta conectado al tuyo.

TM
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PREPARACIÓN

PREPARACIÓN
1.	 Colocación del tablero y de los componentes: Coloca el 

tablero en el centro de la mesa. Deja los Droides y los Blo-
queos cerca del tablero formando una reserva.

2.	 Colocación de los indicadores en 
los marcadores: Coloca sendos 
indicadores de estado en la casi-
lla inicial del marcador de Inva-
sión y del marcador de Amenaza, 
tal y como se ve en la ilustración.

3.	 Elección del Villano: Elegid entre todos los jugadores al 
Villano contra el que jugaréis. Si esta es vuestra primera 
partida, escoged a Asajj Ventress.

Coloca la hoja de Villano correspondiente con la cara que 
no es la del Acto final bocarriba junto al espacio «Hoja de 
Villano» del tablero.

Baraja el mazo de 6 cartas del Villano correspondiente y 
colócalo bocabajo junto al espacio «mazo del Villano» 
del tablero.

Si la hoja de Villano muestra un efecto con el símbolo , 
pon el indicador de Recordatorio sobre el mazo del Villano. 
De lo contrario, deja en la caja del juego el indicador de 
Recordatorio.

Resuelve las instrucciones del apartado «Preparación» que 
se muestran en la hoja de Villano.

Deja aparte la miniatura de Villano hasta el siguiente paso 
de la preparación. Por último, deja en la caja del juego las 
hojas de Villano que no vayan a usarse, así como sus car-
tas y miniaturas correspondientes.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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33

ASAJJ VENTRESS

VIDA

La asesina Sith vuelve a enfrentarse a 
los Jedi y la República cumpliendo las 
órdenes de su maestro, el conde Dooku.

Si Ventress está en un 
planeta con Misión, haz 
avanzar el indicador de 
estado del marcador 
de Amenaza 1 casilla.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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ASAJJ VENTRESS

VIDA

La asesina Sith vuelve a enfrentarse a 
los Jedi y la República cumpliendo las 
órdenes de su maestro, el conde Dooku.

Si Ventress está en un 
planeta con Misión, haz 
avanzar el indicador de 
estado del marcador 
de Amenaza 1 casilla.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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4.	 Invasión de planetas: Coloca bocarriba, junto al espacio 
«descartes de Invasión» del tablero, las 2 cartas «Planeta 
con Misión» para crear la pila de descartes de Invasión. 
A continuación, baraja el mazo de Invasión y colócalo boca-
bajo junto al espacio «mazo de Invasión» del tablero.

Gira 2 cartas de Invasión y coloca en cada planeta corres-
pondiente 3 Droides.

Gira otras 2 cartas de Invasión y coloca en cada planeta 
correspondiente 2 Droides.

Gira otras 2 cartas de Invasión y coloca en cada planeta 
correspondiente 1 Droide. A continuación, coloca la minia-
tura de Villano en el planeta correspondiente a la última 
carta que hayas girado.

Deja esas 6 cartas de Invasión, bocarriba, en la pila de 
descartes de Invasión.

5.	 Elección de los Jedi: Cada jugador elige 1 carta de Jedi y 
coge la figura de Jedi correspondiente. A continuación, 
baraja las cartas de referencia y reparte 1 carta a cada 
jugador; después, cada jugador coloca su miniatura de Jedi 
en el planeta que se muestre en la cara posterior de su 
carta de referencia. Por último, deja en la caja del juego las 
cartas de Jedi, las miniaturas y las cartas de referencia que 
no vayan a usarse.
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AMENAZA

1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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PLANETA CON MISION
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PLANETA CON MISION
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SULLUST
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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OBA DIAH
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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NABOO
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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AHSOKA TANO

«Seguir las órdenes no siempre 
resuelve los problemas».

Acción sin coste:  
Agota hasta 2 cartas. Por cada 
carta agotada, inflige 1 punto 
de Daño en tu planeta o en un 

planeta conectado al tuyo.
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BLOQUEO
Vida 2 
No puedes afectar a los 
Droides, los Villanos o 
las Misiones que estén 
en planetas donde haya 
un Bloqueo.

PLANETA DE INICIO: 

KAMINO
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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PREPARACIÓN

6.	 Preparación del mazo de Escua-
drón: Baraja el mazo de Escua-
drón y colócalo bocabajo junto 
al espacio «mazo de Escuadrón» 
del tablero.

En una partida de 2 o 3 jugado-
res, reparte 3 cartas de Escua-
drón a cada jugador.

En una partida de 4 o 5 jugadores, reparte 4 cartas de 
Escuadrón a cada jugador.

7.	 Preparación del mazo de Misión: Decidid entre todos los 
jugadores el nivel de dificultad. A continuación, coged al 
azar tantas cartas de Misión como correspondan al nivel de 
dificultad que hayáis decidido y dejad en la caja del juego el 
resto de las cartas sin mirarlas:

* Si queréis jugar con una dificultad aún mayor, podéis 
incluir más de 6 cartas de Misión.

Colocad las cartas de Misión 
bocabajo junto al espa-
cio «mazo de Misión» del 
tablero.

Dificultad Misiones
Padawan 3
Caballero Jedi 4
Maestro Jedi 5
Gran maestro Jedi*   6+

8.	 Robar las Misiones iniciales: Gira la primera carta del mazo 
de Misión y colócala bocarriba junto al espacio de Misión 
naranja del tablero.

A continuación, coloca el indicador de Misión naranja en el 
planeta correspondiente y resuelve el efecto «Al girarla» de 
la carta de Misión, si es que tiene alguno.

Por último, gira una segunda carta de Misión y haz lo 
mismo que antes, pero para el espacio y el indicador 
de Misión blancos.

9.	 Primer turno: El jugador a quien la altura le dé ventaja 
empieza el primer turno y coge el dado
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
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todo momento.

TURNO DEL JUGADOR

INVASIÓN

MON CALA

KASHYYYK

FELUCIA

LOLA SAYU

SERENNO

MANDALORE

DATHOMIR

ORD MANTELL CORUSCANT

ALDERAAN

BARDOTTA

SULLUST
MUSTAFAR

ANAXES

ONDERON CORELLIA

NABOO

MALASTARE

UTAPAU

UMBARA

TOYDARIA

CRISTOPSIS

TATOOINE

RODIA

OBA DIAH

NAL HUTTA
RISHI

GEONOSIS

KAMINO

RYLOTH

0
1

3

5

2

4

6

2 2 3 3 3 3 4

©LFL ©Z-MAN

©
LF

L 
©

Z-
M

AN

6
LIBERTAD EN RYLOTH

Los Separatistas quieren reducir a cenizas la capital del 
planeta antes de permitir que la República la libere.

Al completarla: Cada Jedi 
que esté en Ryloth sufre 
1 punto de Daño. Uno de 
esos Jedi puede agotar 1  
para cancelar este efecto.

RYLOTH

Preparación 
completa para 

2 jugadores
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todo momento.
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ASAJJ VENTRESS

VIDA

La asesina Sith vuelve a enfrentarse a 
los Jedi y la República cumpliendo las 
órdenes de su maestro, el conde Dooku.

Si Ventress está en un 
planeta con Misión, haz 
avanzar el indicador de 
estado del marcador 
de Amenaza 1 casilla.
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MANDALORE
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LIBERTAD EN RYLOTH

Los Separatistas quieren reducir a cenizas la capital del 
planeta antes de permitir que la República la libere.

Al completarla: Cada Jedi 
que esté en Ryloth sufre 
1 punto de Daño. Uno de 
esos Jedi puede agotar 1  
para cancelar este efecto.

RYLOTH
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RESCATE DE LA CIUDADELA

Un osado rescate tiene lugar en una prisión inexpugnable 
diseñada para encerrar a los Jedi corruptos.

Al completarla: El Jedi 
cuyo turno está en curso 
roba 1 carta de Escuadrón.

LOLA SAYU

Volar: Muévete a un planeta que esté conectado al tuyo.

Atacar: Tira el dado. Infliges 1 punto de Daño a los enemigos 
de tu planeta por cada  que saques. Después, sufres Daño 
por los enemigos que sigan en tu planeta y los  que hayas 
sacado. No puedes combinar  y .

Reforzar: Roba 1 carta de Escuadrón.

Emprender una Misión: Tira el dado y contribuid con cartas 
para añadir . Después, sufres Daño por los  que hayas 
sacado y los  de la carta de Misión si la has completado. 
No puedes afectar a Misiones que estén en planetas donde 
haya un Bloqueo o un Villano antes del Final.

ACCIONES
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«Cuanto peor están las cosas, 
más destacamos los Jedi».

ANAKIN SKYWALKER
Acción sin coste: 

Realiza una acción «Atacar». Puedes 
usar cualesquiera de tus cartas como si 
fueran  durante esta acción «Atacar».

WIP
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

AS
AL

TO

HEVY
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SI
GI

LO

Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

CINCOS
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Dobla el movimiento de cualquier 
acción «Volar» que se realice en tu 
planeta. Límite de 1  por cada 

acción «Volar».
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AHSOKA TANO

«Seguir las órdenes no siempre 
resuelve los problemas».

Acción sin coste:  
Agota hasta 2 cartas. Por cada 
carta agotada, inflige 1 punto 
de Daño en tu planeta o en un 

planeta conectado al tuyo.

Volar: Muévete a un planeta que esté conectado al tuyo.

Atacar: Tira el dado. Infliges 1 punto de Daño a los enemigos 
de tu planeta por cada  que saques. Después, sufres Daño 
por los enemigos que sigan en tu planeta y los  que hayas 
sacado. No puedes combinar  y .

Reforzar: Roba 1 carta de Escuadrón.

Emprender una Misión: Tira el dado y contribuid con cartas 
para añadir . Después, sufres Daño por los  que hayas 
sacado y los  de la carta de Misión si la has completado. 
No puedes afectar a Misiones que estén en planetas donde 
haya un Bloqueo o un Villano antes del Final.

ACCIONES
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

AS
AL

TO

CODY
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PR
OT

EC
CI

ON

Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE
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AL
IA

DO

HONDO OHNAKA

Descartar: Mueve 1 Jedi a 
cualquier planeta, pero sin 

interrumpir ninguna acción.
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CARTAS DE ESCUADRÓN
Cada jugador tiene una mano de 
cartas de Escuadrón que represen-
tan personajes y vehículos que pue-
den ayudarle en su lucha. Las car-
tas de Escuadrón tienen efectos 
que pueden serte de utilidad a ti o 
a otro Jedi que esté en el mismo 
planeta que tú.

Los jugadores dejan bocarriba sus manos de cartas frente a 
sí para que todos los jugadores puedan ver las cartas de los 
demás. El tamaño máximo de la mano de cartas de cada juga-
dor es de 7 cartas en todo momento.

Cuando un Jedi sufre Daño, el jugador descarta tantas cartas de 
Escuadrón de su mano como puntos de Daño haya sufrido y las 
deja bocarriba en la pila de descartes de Escuadrón.

Agotada y lista
Para usar el efecto de una carta de Escua-
drón que tengas en tu mano, debes ago-
tarla poniéndola de lado para indicar 
que ha sido usada. Cuando una carta se 
agota, no se puede volver a usar hasta 
que la dejes lista enderezándola de nuevo 
al inicio de tu siguiente turno.

EL DADO
Los jugadores tiran el dado al realizar acciones 
«Atacar» o «Emprender una Misión».

El dado tiene dos iconos: Éxito  y Daño :

Los  te permiten alcanzar el objetivo de tu acción: infligen 
Daño a los enemigos al realizar acciones «Atacar» o se añaden 
a una Misión.

Los  provocan que sufras Daño, lo cual se refleja descartando 
cartas de Escuadrón de tu mano.

MISIONES
Para llegar al Acto final de un Villano y ganar 
la partida, los Jedi tendrán que completar 
una serie de Misiones por toda la galaxia. 
Cada Misión se corresponde con un pla-
neta del tablero y ello se refleja mediante un 
indicador de Misión.

Para completar Misiones, los Jedi realizan acciones «Emprender 
una Misión». A menudo, será necesario que varios Jedi se agru-
pen en un planeta donde haya una Misión para que tengan éxito. 
Además, la mayoría de las Misiones tienen efectos especiales 
que modifican su forma de completarlas.

Una vez se hayan completado todas las Misiones, se le da la 
vuelta a la hoja de Villano para empezar el Acto final y revelar 
cómo se gana la partida.
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

AS
AL
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CODY
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ASALTO

CODY
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RESCATE DE LA CIUDADELA

Un osado rescate tiene lugar en una prisión inexpugnable 
diseñada para encerrar a los Jedi corruptos.

Al completarla: El Jedi 
cuyo turno está en curso 
roba 1 carta de Escuadrón.

LOLA SAYU

CONCEPTOS CLAVE

CONCEPTOS CLAVE
JEDI
Los jugadores encarnan a heroi-
cos Jedi que luchan contra las fuer-
zas del ejército droide de los Sepa-
ratistas. Cada Jedi tiene una carta 
en la que se muestra su capacidad 
particular y está representado en el 
tablero mediante una miniatura.

Cooperación
Todos los jugadores están en el mismo equipo, de manera que 
ganan o pierden la partida juntos. Los jugadores son libres de 
hablar entre ellos y darse consejos los unos a los otros. Todo el 
mundo debería dar su opinión y expresar sus ideas, pero cada 
jugador decide por sí mismo qué hacer durante su turno.

ENEMIGOS
Los Jedi tienen que defender la 
República de tres tipos de ene-
migos: Droides de combate, Blo-
queos y Villanos. Los Droides se 
acumulan en los planetas, mien-
tras que los Bloqueos protegen a 
otros enemigos que estén en el 
mismo planeta que ellos.

Villanos
En cada partida, los jugado-
res os enfrentaréis a un 
Villano. Cada Villano tiene 
una hoja en la que se mues-
tran su valor de Vida y sus 
capacidades particulares, 
mientras que en la cara pos-
terior de la hoja se muestran 
las reglas para el Acto final y 
las condiciones para acabar 
ganando la partida.

Además, cada Villano tiene 
un mazo de cartas que 
define cómo actúa el Villano 
durante la partida.
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ASAJJ VENTRESS

VIDA

La asesina Sith vuelve a enfrentarse a 
los Jedi y la República cumpliendo las 
órdenes de su maestro, el conde Dooku.

Si Ventress está en un 
planeta con Misión, haz 
avanzar el indicador de 
estado del marcador 
de Amenaza 1 casilla.
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Ventress está en el tablero:
Mueve a Ventress 1 planeta 
en dirección a la Misión que 

esté más cerca de ella.

Ventress no está en el tablero:
Coloca a Ventress en 

el planeta .

ACECHAR

WIP
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

AS
AL

TO

REX
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Dobla el movimiento de cualquier 
acción «Volar» que se realice en tu 
planeta. Límite de 1  por cada 

acción «Volar».
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AHSOKA TANO

«Seguir las órdenes no siempre 
resuelve los problemas».

Acción sin coste:  
Agota hasta 2 cartas. Por cada 
carta agotada, inflige 1 punto 
de Daño en tu planeta o en un 

planeta conectado al tuyo.
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Ejemplo de Atacar
Ahsoka y Anakin están en un planeta donde hay ene-
migos. Ahsoka ataca y tira el dado.

Ahsoka y Anakin agotan cada uno 2  y los añaden 
al resultado del dado para obtener un total de   

     (6).

En primer lugar, Ahsoka tiene que infligir 2 puntos de 
Daño al Bloqueo, con lo que lo retira. Después, 
inflige 3 puntos de Daño a Ventress y 1 punto de 
Daño a un Droide, con lo que los retira también.

Ahsoka sufre 1 punto de Daño por el Droide que 
queda y 1 punto de Daño por el  del dado. Enton-
ces, Anakin agota 1  para evitar 1 punto de Daño, 
de manera que Ahsoka descarta 1 carta.
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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PROTECCION

Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ASALTO

CODY
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CÓMO SE JUEGA
Los jugadores se turnan en sentido horario y, en cada turno, 
siguen los cuatro pasos que se muestran a continuación:

1.	 Dejar listas las cartas.

2.	 Realizar cuatro acciones.

3.	 Activar al Villano.

4.	 Invadir planetas.

1. DEJAR LISTAS LAS CARTAS
Al inicio de tu turno, endereza todas las cartas de Escuadrón de 
tu mano que estén agotadas para dejarlas listas. Las cartas que 
estén listas pueden usarse para activar sus efectos.

2. REALIZAR CUATRO ACCIONES
En cada uno de tus turnos, puedes realizar hasta cuatro accio-
nes y repetir la misma acción varias veces, pero ten en cuenta 
que cada repetición cuenta como una acción.

Volar
Mueve a tu Jedi a un planeta 
que esté conectado con una 
línea al tuyo.

Los enemigos (Droides, Blo-
queos y Villanos) no afectan 
al movimiento de los Jedi.

Reforzar
Roba 1 carta de Escuadrón.

Puedes robar cartas de Escuadrón incluso si 
tu mano ya está en su tamaño máximo de 
7 cartas. Ahora bien, si en algún momento 
acabas con más de 7 cartas en tu mano, 
debes jugar cartas de Aliado o descartar 
cartas hasta que solo tengas 7 cartas. Con 
este fin, también puedes descartar cartas 
que estén agotadas.

Si tienes que robar 1 carta y no queda ninguna en el mazo de 
Escuadrón, baraja la pila de descartes de Escuadrón para formar 
un nuevo mazo y, a continuación, roba la carta.
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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Atacar
La acción «Atacar» te permite retirar enemigos de tu planeta.

Para Atacar, tira el dado: por cada  que saques, infliges 1 punto 
de Daño a un enemigo que esté en tu planeta. Los Droides tienen 
1 punto de Vida, los Bloqueos tienen 2 puntos de Vida y los pun-
tos de Vida de cada Villano se muestran en su hoja. Cuando un 
enemigo sufre tanto Daño como sus puntos de Vida, se retira del 
tablero y se devuelve a la reserva.

El Daño que se inflige a los enemigos no se acumula entre una 
acción y otra. Por tanto, para retirar un Bloqueo o un Villano, 
debes infligirles el Daño necesario en una sola acción. Algunas 
cartas de Escuadrón pueden añadir Daño adicional a una acción 
«Atacar»  (consulta «Cartas de Escuadrón» en la página 7).

Tras infligir Daño, es posible que sufras Daño como represalia. 
Por cada enemigo que siga en tu planeta y cada  que hayas 
sacado en el dado, sufres 1 punto de Daño. Algunas cartas de 
Escuadrón pueden evitar que los Jedi sufran Daño (consulta 
«Cartas de Escuadrón» en la página 7).
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Ejemplos de Emprender  
una Misión
Anakin y Ahsoka están en Lola Sayu, el planeta 
donde está la Misión «Rescate de la Ciudadela». 
Anakin emprende la Misión y tira el dado.

Se requieren 7 Éxitos para completar la Misión y los 
Jedi pueden contribuir con  y . No tienen cartas 
suficientes para reunir 7 Éxitos, así que no consiguen 
completar la Misión. Anakin sufre 1 punto de Daño 
debido al  del dado, pero agota 1  para evitarlo.

En su siguiente acción, Anakin 
emprende la Misión de nuevo y 
tira el dado.
Anakin agota 1  y 1  para añadir  , mientras 
que Ahsoka agota 1  y 2  para añadir   . 
Sumados a los   del dado, esto es suficiente 
para completar la Misión.

Anakin sufre 2 puntos de Daño 
debido a la Misión y 1 punto de 
Daño debido al  del dado, así 
que descarta 3 cartas en total. A 
continuación, resuelve el efecto 
«Al completarla», que le permite 
robar 1 carta de Escuadrón.

Por último, deja en la caja del juego la carta de 
Misión, gira una nueva Misión y coloca el indicador 
de Misión en el planeta correspondiente.
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.
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PROTECCION

Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE
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RESCATE DE LA CIUDADELA

Un osado rescate tiene lugar en una prisión inexpugnable 
diseñada para encerrar a los Jedi corruptos.

Al completarla: El Jedi 
cuyo turno está en curso 
roba 1 carta de Escuadrón.

LOLA SAYU

W
IP
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ASALTO

JESSE
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ASALTO
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SIGILO

Añade 
 a cualquier 

acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ECO
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SIGILO

Añade 
 a cualquier 

acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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 a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ASALTO
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RESCATE DE LA CIUDADELA

Un osado rescate tiene lugar en una prisión inexpugnable 
diseñada para encerrar a los Jedi corruptos.

Al completarla: El Jedi 
cuyo turno está en curso 
roba 1 carta de Escuadrón.

LOLA SAYU
WIP
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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AL

TO

REX

©LFL ©Z-MAN

SI
GI

LO

Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

CINCOS

WIP
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SI
GI

LO

Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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PROTECCION

Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE

WIP
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.
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RESCATE DE LA CIUDADELA

Un osado rescate tiene lugar en una prisión inexpugnable 
diseñada para encerrar a los Jedi corruptos.

Al completarla: El Jedi 
cuyo turno está en curso 
roba 1 carta de Escuadrón.

LOLA SAYU

6

CÓMO SE JUEGA

Emprender una Misión
Cuando estés en un planeta con 
Misión, realiza la acción «Empren-
der una Misión» para completar esa 
Misión. No se pueden realizar accio-
nes «Emprender una Misión» en un planeta donde haya un Blo-
queo o un Villano.

En primer lugar, tira el dado. A continuación, todos los Jedi que 
estén en ese planeta con Misión pueden contribuir con cartas de 
Escuadrón.

Para contribuir con 1 carta, agótala y 
añade  a la acción «Emprender una 
Misión». Solo puedes contribuir con 
cartas de los tipos que se muestren 
en la Misión. Los efectos de las cartas 
con que contribuyas no importan, solo 
cuenta el tipo del que sean.

Si la cantidad total de  iguala o supera 
la cantidad necesaria para completar la 
Misión, esta queda completada. Los  
no se acumulan entre una acción y otra; 
por tanto, para completar una Misión, 
debes conseguir todos los  necesarios durante una sola 
acción «Emprender una Misión».

Éxito
Si se completa la Misión, haz lo siguiente:

1.	 El Jedi cuyo turno está en curso 
sufre 1 punto de Daño por cada 

 que se muestre en la carta de 
Misión y cada  que haya sacado 
en el dado.

2.	 Si la Misión tiene un efecto «Al completarla», resuélvelo.

3.	 Deja en la caja del juego la carta de Misión.

4.	Gira la primera carta del mazo de Misión y colócala boca-
rriba junto al espacio de Misión vacío. A continuación, 
coloca el indicador de Misión en el planeta correspondiente 
y resuelve el efecto «Al girarla» de la carta de Misión, si es 
que tiene alguno.

Si no queda ninguna carta en 
el mazo de Misión, coloca el 
indicador de Misión en el otro 
planeta con Misión. Si todas 
las Misiones han sido com-
pletadas, empezad el Acto 
final (consulta «Acto final» en 
la página 8) en lugar de hacer 
todo lo explicado en este punto.

Fracaso
Si no se completa la Misión, el Jedi cuyo turno está en curso 
sufre 1 punto de Daño por cada  que haya sacado en el dado, 
pero no por los  que se muestren en la carta de Misión. La 
Misión se queda donde está y los Jedi pueden volver a inten-
tar completarla realizando otra acción «Emprender una Misión».
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
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El tamaño máximo de la 
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todo momento.
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CÓMO SE JUEGA

Cartas de Jedi
Cada carta de Jedi tiene una capacidad espe-
cial que se considera una acción sin coste. Solo 
puedes usar tu capacidad especial una vez 
durante el paso «Realizar cuatro acciones» de 
tu turno y no cuenta como ninguna de tus cua-
tro acciones de ese turno. Sin embargo, no pue-
des realizar una acción sin coste en mitad de 
otra acción ni durante el turno de otro jugador.

Cartas de Escuadrón
Hay cinco tipos de cartas de Escuadrón diferentes: Asalto ( ), 
Sigilo ( ), Protección ( ), Transporte ( ) y Aliado. Para usar 
una carta de Escuadrón, agótala poniéndola de lado (esto no 
cuenta como una acción). Cuando una carta se agota, no se puede 
volver a usar hasta que la dejes lista enderezándola de nuevo al 
inicio de tu siguiente turno. Las cartas de Escuadrón las descartas 
al sufrir Daño o cuando superas el tamaño máximo de tu mano.

Cuando sufras Daño, descarta tantas cartas de Escuadrón de tu 
mano como puntos de Daño hayas sufrido dejándolas bocarriba en 
la pila de descartes de Escuadrón. Si no te quedan cartas en la 
mano, cualquier Daño adicional no tiene efecto. Si en algún 
momento acabas con más de 7 cartas en tu mano, debes jugar car-
tas de Aliado o descartar cartas hasta que solo tengas 7 cartas.

Asalto y Sigilo
Cada vez que cualquier Jedi que esté en tu 
planeta realice una acción «Atacar», después 
de tirar el dado, puedes usar cualquier can-
tidad de  o  para añadir  a la acción 
por cada carta.

En cada acción «Atacar», cada jugador solo 
puede usar cartas de un mismo tipo; es decir, 
los jugadores no pueden combinar  y  en 
una misma acción «Atacar».

Protección
Cada vez que cualquier Jedi que esté en tu pla-
neta sufra Daño, puedes usar cualquier canti-
dad de  para evitar 1 punto de Daño por 
cada carta.

Transporte
Cada vez que cualquier Jedi que esté en tu pla-
neta realice una acción «Volar», puedes usar 
un  para permitir que el Jedi se mueva dos 
veces durante esa acción. En cada acción 
«Volar», solo puede usarse un  para prolon-
gar esa acción.

Aliado
Al contrario que con las otras cartas de Escua-
drón, debes descartar las cartas de Aliado para 
usar sus efectos. Los jugadores pueden usar las 
cartas de Aliado en cualquier momento (incluso 
en el turno de otros jugadores) a menos que 
se indique lo contrario en ellas. Si una carta 
de Aliado queda agotada por algún efecto, no 
puede usarse hasta que se deje lista.

©
LF

L 
©

Z-
M

AN

OBI-WAN KENOBI
Acción sin coste:  

Roba 4 cartas de Escuadrón. Después, 
coloca en la parte inferior del mazo 
3 de ellas en el orden que prefieras.

«Resistirse al Lado Oscuro requiere 
fuerza. Solo los débiles lo abrazan».

WIP

©LFL ©Z-MAN

Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

AS
AL

TO

JESSE

WIP
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Añade  a cualquier 
acción «Atacar» que se 
realice en tu planeta.

ECO
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Evita 1 punto de Daño 
a cualquier Jedi que 
esté en tu planeta.

AT-TE
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Dobla el movimiento de cualquier 
acción «Volar» que se realice en tu 
planeta. Límite de 1  por cada 

acción «Volar».

TR
AN

SP
OR

TE

VENADOR
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AL
IA

DO

C-3PO Y R2-D2

Descartar en un planeta  
con Misión: Añade   a cualquier 

acción «Atacar» o «Emprender una 
acción» que se realice en ese planeta 

con Misión.

3. ACTIVAR AL VILLANO
Después de que cada Jedi haya realizado sus cuatro acciones, el 
Villano contraataca a los Jedi.

Indicador de Recordatorio
Algunos Villanos tienen efectos que se activan 
con cada turno. Al inicio del paso «Activar al 
Villano», si el indicador de Recordatorio está sobre 
el mazo del Villano, resuelve el efecto  de la 
hoja de Villano antes de robar 1 carta del Villano.

Robar 1 carta del Villano
Roba 1 carta del mazo del Villano, resuelve su efecto y des-
cártala dejándola bocarriba en la pila de descartes del Villano. 
Algunas cartas del Villano tienen varios efectos: en tales 
casos, resuélvelos de arriba abajo y sáltate los efectos que no 
se puedan resolver.

No robes cartas del Villano adicionales a menos que algún 
efecto te indique que lo hagas. Si tienes que robar 1 carta y no 
queda ninguna en el mazo, baraja la pila de descartes del Villano 
para formar un nuevo mazo y, a continuación, roba la carta.

¡Planeta bajo asedio!
Cada mazo del Villano contiene 1 carta «¡Pla-
neta bajo asedio!». Resuelve su efecto de 
la siguiente manera:

1.	 Mueve el indicador de estado del marcador 
de Invasión 1 casilla hacia la derecha. Si 
el indicador ya está en la última casilla del 
marcador, mueve el indicador de estado del 
marcador de Amenaza en su lugar.

2.	 Gira la primera carta de la parte inferior del mazo de Inva-
sión y coloca Droides en el planeta correspondiente a esa 
carta hasta que haya 3 Droides en él.

3.	 Baraja todas las cartas de la pila de descartes de Invasión, 
incluida la carta que acabas de girar de la parte inferior del 
mazo, y colócalas bocabajo encima del mazo de Invasión.

Planeta superior
Algunas cartas del Villano hacen 
mención al planeta superior ( ): 
el planeta  es el planeta que corres-
ponde a la primera carta de la pila de 
descartes de Invasión, la cual cambia 
cada vez que un planeta es invadido.

Varios resultados posibles
Si el efecto de una carta del Villano o de una hoja de Villano 
tuviera varios resultados posibles, el jugador cuyo turno está en 
curso decide cuál de ellos se aplica.

Por ejemplo, si un Villano que se está moviendo puede llegar a 
su destino siguiendo varios caminos, el jugador cuyo turno está 
en curso decide el camino que sigue.
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1. Mueve el indicador de estado 
del marcador de Invasión.

2. Gira la primera carta de la parte 
inferior del mazo de Invasión y coloca 
Droides en el planeta correspondiente 
hasta que haya 3 Droides en él.

3. Baraja todas las cartas de la pila de 
descartes de Invasión y colócalas 
bocabajo encima del mazo de Invasión.

PLANETA BAJO ASEDIO!

©LFL ©Z-MAN
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CÓMO SE JUEGA / PERDER O GANAR

PERDER O GANAR
Si el indicador de estado del marcador de Ame-
naza llega a la última casilla del marcador, todos 
los jugadores pierden la partida inmediatamente.

Si los jugadores completan todas las Misiones 
del mazo y después superan el Acto final que se 
describe en la cara posterior de la hoja de Villano, 
¡ganan la partida inmediatamente!

ACTO FINAL
En cuanto hayáis completado la última carta de Misión, dale la 
vuelta a la hoja de Villano y resuelve todos los efectos «Prepara-
ción del Acto final» que se muestren en ella.

Durante el resto de la partida, solo se tendrá en cuenta la cara 
«Acto final» de la hoja de Villano y, por tanto, la otra cara de la hoja 
se ignorará. Esto puede provocar que algunos efectos cambien y 
que también cambie el Daño necesario para retirar del tablero al 
Villano, o que incluso sea imposible retirarlo del tablero.

Cada hoja de Villano incluye todo lo que se necesita para comple-
tar su Acto final y ganar la partida. Algunos Actos finales requie-
ren que se completen una o más Misiones, por lo que, durante 
el Acto final, los jugadores pueden realizar acciones «Emprender 
una Misión» en un planeta donde haya un Villano.

AVANCE DE LA AMENAZA
El indicador de estado del marcador de Amenaza puede avanzar 
debido a cuatro motivos:

•	Si tuviera que colocarse un cuarto Droide en un planeta, 
tendrá lugar una Ocupación: el indicador de estado del mar-
cador de Amenaza avanza una casilla y se coloca 1 Blo-
queo en ese planeta.

•	Si se tiene que colocar 1 Droide o 1 Bloqueo, pero no que-
dan en la reserva, el indicador de estado del marcador de 
Amenaza avanza una casilla por cada enemigo que no 
se pueda colocar.

•	Si el indicador de estado del marcador de Invasión tiene 
que moverse, pero ya está en la última casilla del marcador, 
el indicador de estado del marcador de Amenaza avanza 
una casilla en su lugar.

•	Algunos efectos de Villano pueden provocar 
que el indicador de estado del marcador 
de Amenaza avance.

4. INVADIR PLANETAS
De una en una, gira tantas cartas 
de la parte superior del mazo de 
Invasión como indique el número 
de la casilla que ocupe actual-
mente el indicador de estado en el 
marcador de Invasión.

Por cada carta que gires, coloca 1 Droide en el planeta corres-
pondiente y luego descarta la carta dejándola bocarriba en la 
pila de descartes de Invasión.

Si en un planeta ya hay 3 Droides, no coloques un cuarto. En 
lugar de ello, en ese planeta tendrá lugar una Ocupación (con-
sulta «Ocupaciones» más abajo).

Si tienes que colocar un Droide, pero no quedan Droides en la 
reserva, haz avanzar el indicador de estado del marcador de 
Amenaza 1 casilla por cada Droide que no puedas colocar (con-
sulta «Avance de la Amenaza» en la columna de la derecha).

Aunque es raro que suceda, es posible que el mazo de Invasión 
se quede sin cartas. Si tienes que girar 1 carta y no queda nin-
guna en el mazo, baraja la pila de descartes de Invasión para for-
mar un nuevo mazo y, a continuación, gira la carta.

Ocupaciones
Si tuvieras que colocar un cuarto Droide en un planeta, en lugar 
de ello tendrá lugar una Ocupación de ese planeta. No coloques 
ese cuarto Droide.

Cuando tenga lugar una Ocupación, haz lo siguiente:

1.	 Haz avanzar el indicador de estado del marcador de 
Amenaza 1 casilla.

2.	 Coloca 1 Bloqueo en ese planeta. En un mismo planeta 
puede haber varios Bloqueos.

Bloqueos
Si un planeta tiene algún Bloqueo, los Jedi 
no pueden afectar de ninguna manera a los 
Droides, los Villanos o la Misión de ese pla-
neta. Los Bloqueos se retiran del tablero des-
pués de sufrir 2 puntos de Daño. Durante una 
acción «Atacar», si se retira el último Bloqueo del planeta donde 
se esté realizando la acción, el Daño restante puede infligirse a 
otros enemigos que estén en ese planeta.

Si un efecto que no sea una Ocupación coloca un Bloqueo 
en el tablero, no hagas avanzar el indicador de estado del 
marcador de Amenaza.

Si tienes que colocar un Bloqueo, pero no quedan Bloqueos en 
la reserva, haz avanzar el indicador de estado del marcador de 
Amenaza una casilla por cada Bloqueo que no puedas colocar 
(consulta «Avance de la Amenaza» en la columna de la derecha).
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
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todo momento.
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1. Dejar listas las cartas.
2. Realizar cuatro acciones.
3. Activar al Villano.
4. Invadir Planetas.
El tamaño máximo de la 
mano es de 7 cartas en  
todo momento.

TURNO DEL JUGADOR
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PARTIDAS EN SOLITARIO / VILLANOS

VILLANOS
El juego cuenta con cuatro Villanos: Asajj Ventress, el general 
Grievous, Maul y el conde Dooku. Cada Villano incluye en su hoja 
efectos que le son particulares y tiene un Acto final, un mazo del 
Villano y una miniatura propios.

Antes del Acto final, los Jedi no pueden realizar acciones 
«Emprender una Misión» en un planeta donde haya un Villano.

ASAJJ VENTRESS
La asesina Sith vuelve a enfrentarse a los 
Jedi y la República cumpliendo las órdenes 
de su maestro, el conde Dooku.

Ventress se mueve de una Misión a otra e inflige Daño y agota a 
los Jedi que se le acercan demasiado. Cuando inicia su activación 
en una Misión, provoca que la Amenaza avance con rapidez.

GENERAL GRIEVOUS
El temible general cíborg está al mando del 
ejército droide de los Separatistas y presta 
apoyo a sus fuerzas por toda la galaxia.

Grievous hace que todos los enemigos inflijan Daño o agoten a 
los Jedi que estén en sus planetas y también provoca Invasiones 
adicionales mientras está en el tablero.

MAUL
Maul se afana en unificar los sindicatos 
del crimen de la galaxia y en consolidar el 
poder de su Colectivo Sombra.

El Poder de Maul se incrementa con el paso del tiempo, lo que 
provoca que la Amenaza avance. Retirarlo del tablero reduce su 
Poder y la potencia de sus otros efectos.

CONDE DOOKU
Con su identidad secreta de Darth 
Tyranus, un lord Sith, Dooku, lidera la 
Alianza Separatista en su guerra contra 
la República Galáctica.

Dooku trae al tablero consigo a Ventress y Grievous. En cada 
turno, los Villanos dan caza a los Jedi que tengan cerca. Los 
efectos de las cartas de los Villanos se aplican a los Jedi que 
estén en los mismos planetas que ellos.

PARTIDAS EN SOLITARIO
Puedes jugar en solitario partidas en las que coordinarás los 
esfuerzos de dos Jedi.

PREPARACIÓN
Prepara la partida de la manera habitual para 
2 jugadores. Tú controlas a ambos Jedi, pero 
mantén separadas sus manos de cartas. Por 
último, determina al azar cuál de los Jedi jugará 
el primer turno y pon el indicador de juego en 
solitario sobre su carta de Jedi.

CÓMO SE JUEGA
El indicador de juego en solitario se usa para controlar qué Jedi 
está jugando su turno en cada momento. Por lo demás, la par-
tida transcurre como si la jugaran varios jugadores, pero con 
el añadido de que, cada vez que un Jedi termine su turno, tie-
nes que poner el indicador de juego en solitario sobre la carta 
del otro Jedi.
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TEN SIEMPRE PRESENTE QUE…

Miscelánea
•	No puedes realizar una acción «Atacar» en un espacio 

donde no haya enemigos.

•	Si estáis jugando una partida con el nivel de dificultad «Gran 
maestro Jedi», podéis incluir más de 6 cartas de Misión 
para que la dificultad sea aún mayor.

CARTAS DE ALIADO
•	Las cartas de Aliado pueden jugarse durante el turno de cual-

quier jugador, pero no pueden jugarse si están agotadas.

•	La carta de Aliado «C-3PO y R2-D2» solo puede jugarse 
durante una acción «Emprender Misión» o «Atacar» que se 
realice en el planeta con Misión en el que esté el jugador 
que juega la carta.

•	La carta de Aliado «Padmé Amidala» puede jugarse en cual-
quier momento del paso «Realizar cuatro acciones».

•	La carta de Aliado «La remesa mala» puede jugarse en cual-
quier momento, incluso durante otra acción. El Daño que 
inflige se añade a cualquier otro Daño que inflija esa acción.

CARTAS DE MISIÓN
•	Cartas de Misión «Rehenes», «Punto de inflexión» y «Un 

asunto pendiente»: Si la carta de Escuadrón indicada en 
estas Misiones ya está en la mano de cartas de algún juga-
dor, no se añade a la mano de cartas del Jedi cuyo turno 
está en curso.

•	Carta de Misión «Los perdidos»: Coloca a los Villanos en 
Oba Diah tanto si ya están en el tablero como si no lo están. 
Si el conde Dooku es el Villano, coloca a los tres Villanos 
en Oba Diah.

TEN SIEMPRE PRESENTE QUE…
No es necesario que te leas esta sección para aprender a jugar, 
sino que basta con que la consultes cada vez que tengas una 
duda sobre una regla o un componente concretos.

REGLAS QUE SE SUELEN OLVIDAR
Planetas

•	Cuando un efecto indique «tu planeta», se refiere al planeta 
donde esté tu Jedi en ese momento.

•	Un «planeta con Misión» es un planeta que tiene un 
indicador de Misión.

•	Si una carta o una acción muestra un planeta entre parén-
tesis, tienes que estar en ese planeta para usar esa carta o 
realizar esa acción.

Mano de cartas
•	El tamaño máximo de la mano de cartas (7 cartas de Escua-

drón) se aplica en todo momento. Si alguna vez acabas con 
más de 7 cartas en tu mano, debes jugar cartas de Aliado o 
descartar cartas hasta que solo tengas 7 cartas.

•	Puedes realizar la acción «Reforzar» incluso si tu mano ya 
está en su tamaño máximo de 7 cartas.

•	Cuando sufras Daño, descarta tantas cartas de Escua-
drón de tu mano como puntos de Daño hayas sufrido y 
déjalas bocarriba en la pila de descartes de Escuadrón. Si 
no te quedan cartas en la mano, cualquier Daño adicional 
no tiene efecto.

•	Si un efecto te indica que agotes cartas, tienes que ago-
tar esa cantidad de cartas de Escuadrón de tu mano. 
Si no tienes cartas listas que agotar, no se aplica 
ningún efecto adicional.

•	Si en algún momento tienes que robar o girar cartas de 
algún mazo y no queda ninguna carta en el mazo en cues-
tión, baraja la pila de descartes de ese mazo para formar 
uno nuevo y, a continuación, roba o gira la carta.

Resolver efectos
•	Siempre que un efecto te permita interactuar con otro Jedi 

(como, por ejemplo, mover a otro Jedi), ambos jugadores 
debéis dar vuestra conformidad a esa interacción.

•	Cuando una miniatura se mueve hacia otra miniatura 
(por ejemplo, un Villano que se mueva hacia el Jedi más 
cercano), sigue el camino más corto. Si el camino más 
corto puede trazarse siguiendo más de un recorrido, 
el jugador cuyo turno está en curso decide cuál de ellos 
sigue la miniatura.

•	Si el efecto de una carta del Villano o de una hoja de Villano 
tuviera varios resultados posibles, el jugador cuyo turno 
está en curso decide cuál de ellos se aplica.
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JEDI
Aayla Secura

•	Su movimiento no es una acción «Volar» y, por tanto, no 
puede verse afectado por un .

Ahsoka Tano
•	Si agotas 2 cartas, el Daño puede infligirse en un solo pla-

neta o dividirse entre dos planetas diferentes.

•	Su capacidad especial puede retirar del tablero 1 Bloqueo.

Anakin Skywalker
•	Cuando uses su capacidad especial para realizar una acción 

«Atacar», puedes agotar cartas  como si fueran cartas . 
Si lo haces, cualquier otro Jedi solo puede agotar cartas  
de la manera habitual.

Luminara Unduli
•	Resuelve por completo la capacidad especial de Luminara 

antes de descartar o jugar cartas para reducir tu mano a 
su tamaño máximo.

Mace Windu
•	No puedes mover Droides de un planeta en el que 

haya un Bloqueo.

Obi-Wan Kenobi
•	Resuelve por completo la capacidad especial de Obi-Wan 

antes de descartar o jugar cartas para reducir tu mano a 
su tamaño máximo.

Yoda
•	Su movimiento no es una acción «Volar» y, por tanto, no 

puede verse afectado por un .

TEN SIEMPRE PRESENTE QUE…

VILLANOS
•	Si un Villano no muestra un valor de Vida en su hoja, no 

puede retirarse del tablero. En casos así, los Jedi sufren de 
la manera habitual 1 punto de Daño debido a los Villanos 
que sigan en su planeta durante una acción «Atacar».

Asajj VEntress
•	«Combate aéreo» es una Misión y, por tanto, debe comple-

tarse realizando la acción «Emprender una Misión».

General Grievous
•	Durante la preparación, deja a un lado el clip indicador, ya 

que solamente se usa durante el Acto final.

•	Hacedlos sufrir: Si algún Jedi evita el Daño, puede seguir 
moviéndose a otro planeta.

•	«Infiltración», «Enfrentamiento», «Persecución» y «Des-
trucción» son Misiones y, por tanto, deben completarse 
en orden realizando la acción «Emprender una Misión». 
Cuando completéis una Misión, desplaza hacia abajo el clip 
indicador hasta la siguiente Misión.

Maul
•	Cuando Maul gane o pierda Poder, desplaza el clip indica-

dor hacia arriba o hacia abajo en el marcador de Poder tan-
tas casillas como sea necesario. Si el clip indicador llega a 
cualquier extremo del marcador, los desplazamientos que 
queden se pierden.

•	Adquisición hostil: Coloca a Maul en el planeta superior 
tanto si ya está en el tablero como si no lo está.

•	Cuando le des la vuelta a la hoja de Villano, deja el clip indi-
cador en la casilla donde esté en ese momento.

•	«La hora de la verdad» es una Misión y, por tanto, debe com-
pletarse realizando la acción «Emprender una Misión». El 
número para completarla es 7 más el número indicado en 
la casilla del marcador de Amenaza donde se encuentre el 
indicador de estado en ese momento.

Conde Dooku
•	Antes del Acto final, cada Villano tiene un valor de Vida de 

2. Durante el Acto final, Dooku tiene un valor de Vida de 5 y 
Grievous, de 2.

•	Duelo: Si un Jedi está en un Planeta donde hay varios Villa-
nos, el Jedi solamente sufre 1 punto de Daño.

•	El que mueve los hilos: Durante el Acto final, no coloques a 
Ventress en el tablero.
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