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o | DUELO DE DESTINOS

Maul gana 1 ficha de Esquiva y SEPARACION
en esta ronda. Mientras Maul esté trabado con
una unidad enemiga en esta ronda, esa unidad
no podrd gastar fichas de Alerta, Ataque
apuntado, Esquiva ni Incremento.

MauL
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o Crystal Sullivan

I MAUL Y 1 UNIDAD DE INFANTERIA I

En esta ronda, Maul no puede efectuar
ataques y niguna unidad enemiga situada

mas alla de & de Maul puede atacarle.

DIVULGAR: Resolver efectos de preparacion.
Maul gana INFILTRACION para esta partida.

MauL
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H'j POR FIN

o LFL Art Archives

MAUL

Al crear tu mano de cartas de Mando, trata esta
carta como si tuviera prioridad 3.
Maul gana 1 ficha de Ataque apuntado y CAZADOR

DE JEDI en esta ronda. Al comienzo de la proxima
activacién de Maul, éste puede sufrir 1 Herida.

MauL
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[ NINGUNA UNIDAD ]

En esta ronda, al comienzo de la fase de
Activacion, elige 1 ficha de Orden de tu
reserva y colocala boca abajo sobre esta carta;
luego mezcla tu reserva. Puedes mirar esta

ficha en cualquier momento. En esta ronda,
cuando vayas a robar una ficha de Orden de tu
reserva de 6rdenes, en vez de eso puedes usar
la ficha de Orden que hay sobre esta carta.

MERCENARIO %~ 0 2
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& Romain Kurdi

I 2 UNIDADES I

Cuando utilices esta carta para impartir érdenes,
puedes optar por impartir menos de las 2 6rdenes
maximas. Por cada orden que no impartas, elige
una unidad Mercenaria aliada diferente que esté

situada a € del Comandante designado. Cada
unidad elegida gana 1 ficha de Ataque apuntado.

MERCENARIO %~ 0 2
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I 3 UNIDADES I

Cuando utilices esta carta para impartir 6rdenes,
puedes optar por impartir menos de las 3 6rdenes

madximas. Después, por cada orden que no impartas,
elige una unidad Mercenaria aliada diferente que
esté situada a € del Comandante designado. Cada
unidad elegida gana 1 ficha de Esquiva.

MERCENARIO 4~ 0 A
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I GAR SAXON I

Cuando se utilice esta carta para impartir una orden
a Gar Saxon, éste gana 2 fichas de Ataque apuntado.
Luego elige una unidad enemiga vA» o A. La unidad
elegida gana 4 fichas de Observacion y 2 fichas de
Acobardamiento.

GAR SAXON
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GAR SAXON Y 2 UN ADES DE INFANTERIA

En esta ronda, Gar Saxon no puede impartir
érdenes a unidades aliadas que estén mas alla de 3.
Cuando se imparta una orden a una unidad con
esta carta, esa unidad gana 1 ficha de Esquiva.

Gar Saxon y todas las unidades vA¥ aliadas ganan
CAPACIDAD DE MANIOBRA para esta ronda.

GAR SAXON
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I GAR SAXON Y 2 UNIDADES DE INFANTERIA I

Cuando se imparta una orden a una unidad
con esta carta, esa unidad gana 1 ficha de
Ataque apuntado.

Gar Saxon y todas las unidades YA™ aliadas
ganan INDOMITO para esta ronda.

GAR SAXON
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Al crear tu mano de cartas de Mando, trata esta

carta como si tuviera prioridad 1.

Quitale a Maul hasta 2 fichas de Herida y cualquier
cantidad de fichas de Veneno o Inmovilizacion.

Al comienzo de su proxima activacién, Maul
efectua una accion de recuperacion.

MAuL (UN RIVAL)
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e Chris Bjors

I MAUL Y 1 UNIDAD '

Maul gana 1 ficha de Esquiva. Todas las demas
unidades de infanteria situadas a €} de Maul ganan
1 ficha de Acobardamiento. Hasta el final de la
ronda, cada vez que una unidad de infanteria aliada

comience su activacion a 0 de Maul, dicha unidad
omite su paso de Reagrupamiento y no puede
acobardarse ni ser presa del panico en esta ronda.

MAuL (UN RIVAL)
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I MAUL Y 2 UNIDADES I

Coloca 1 ficha de Ataque apuntado y 3 fichas de
Incremento sobre esta carta. Hasta el final de la
ronda, cada vez que una unidad enemiga situada
a € de Maul gaste al menos 1 ficha de Ataque

apuntado, Esquiva o Incremento, coloca 1 ficha

de ese mismo tipo sobre esta carta. Las unidades
Mercenarias aliadas pueden gastar las fichas que
haya sobre esta carta como si las tuvieran asignadas.

MAuL (UN RIVAL)
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I CAD BANE I

Cad Bane gana SUERTE INCREIBLE 2 para
esta ronda. Durante su activacion, Cad Bane
puede efectuar hasta 2 acciones de ataque
(en vez de 1, como es habitual).

Cabp BANE
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|| Yo picTo LAS NORMAS

e Joshua Cairés

Si no se ha divulgado esta carta, coloca 1 ficha de
Bane a §§ de Cad Bane, pero més alla de B de
todas las unidades enemigas.

DivuLGAR: Resolver efectos de preparacion.
Coloca 3 fichas de Bane en el campo de batalla,
més allé de B de territorio enemigo. Cad Bane no
puede desplegarse ni realizar acciones hasta que se
muestre una ficha de Aqui estoy aliada. Esta carta
debe escogerse durante la primera ronda.

 TRAMPA CAZABOBOS

ANTIELINDAJ,E 2. CRITICO 4. ,
\DEFLAGRACION. FUEGO DE CONTENCION
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Al comienzo y al final de la préxima activacion de
Cad Bane, éste puede quitarse cualquier cantidad de
fichas de Acobardamiento. Por cada ficha que se quite
de este modo, elige a otra unidad que esté a € de él.
La unidad elegida gana 1 ficha de Acobardamiento.
Cada vez que una unidad de infanteria enemiga gane
al menos 1 ficha de Acobardamiento de este modo,
gana también 1 ficha de Inmovilizacion si no tiene
ninguna ya.
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| ARMAMENTO CRUEL

PERMANENTE. Durante la ronda en la que se

juegue esta carta, Bossk gana 4> ARMAR 1: CARGA
DIOXICA. Después de realizar esta accion, Bossk
puede efectuar un movimiento de Velocidad 1.

Hasta el final de la partida, Bossk gana DETONAR 1:
CARGA DIOXICA. Después de que una unidad de
infanteria se defienda contra un ataque efectuado por
tu Carga didxica, esa unidad gana 1 ficha de Veneno.
Esta carta no se descarta del juego.

| CARGA DIGXICA

CRITICO 2. DEFLAGRAGION
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o David Nash

Durante su préxima activacion, Bossk puede efectuar
un maximo de 2 acciones de ataque (en vez de 1,

como es habitual). Una vez durante su proxima
activacion, Bossk puede sufrir 1 Herida. Si lo hace,
puede efectuar una acciéon de movimiento gratuita.
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| AGUARDAR AL ACECHO

Bossk gana TIRADOR DE PRIMERA 1 para
esta ronda. Hasta el final de la ronda, cada vez
que una unidad enemiga termine su activacion,
Bossk gana 1 ficha de Ataque apuntado.
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Esta carta no puede seleccionarse durante la
fase de Mando. Cuando una unidad aliada
situada a € y dentro de la linea de vision de
Grogu sea declarada como defensora contra
un ataque a distancia, puedes descartar esta
carta desde tu mano. Silo haces, la unidad
defensora gana 2 fichas de Esquiva y DESVio
hasta que termine de resolverse el ataque.
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| LANZACABLES

e Ryan Barger

BOBA FETT

En esta ronda, mientas Boba Fett esté trabado, puede
realizar movimientos con normalidad si cualquier
unidad que esté trabada con él tiene al menos 1 ficha
de Inmovilizacién. Durante su préxima activacion,
Boba Fett gana la siguiente accion gratuita:

» Elige una unidad de infanterfa enemiga situada
a € y dentro de tu linea de visién. La unidad
elegida gana 2 fichas de Inmovilizacién y 2 fichas de
Acobardamiento.
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1 UNIDAD

Al comienzo de la préxima fase de Activacion,

si Boba Fett tiene una ficha de Orden boca arriba,
una unidad aliada situada a € de Boba Fett
puede efectuar un movimiento de Velocidad 1.

De no ser asi, Boba Fett gana 1 ficha de Ataque
apuntado y, hasta el final de la ronda, aumenta
en 1 el alcance de sus armas a distancia (hasta un
maximo de 5) y gana PUNTERIA.

BoBA FETT
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e Jacob Atienza

I BOBA FETT I
En esta ronda, Boba Fett gana la siguiente
arma durante su activacion:

ANTIBLINDAJE 2. DEFLAGRACION
N -

BoeA FETT
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. ’ | S6LO PRETENDE SEGUIR SU CAMINO
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efectuar acciones de ataque

activacion, Boba Fett puede realizar ur
unicamente el arma descrita a continuacion ¢
unidad enemiga situada a €@ y dentro de su linea

|| NADA DE DESINTEGRACIONES ‘\7 l
i

ANTIBLINDAJE 1. DEFLAGRACION.
VERSATIL

BoBA FETT
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I BOBA FETT Y 2 UNIDADES I

Cada vez que una unidad aliada situada a §§ de Boba
Fett y dentro de su linea de vision efecttie un ataque

a distancia en esta ronda, si Boba Fett tiene una ficha
de Orden boca arriba, afiade 1 dado negro a 1 de

las reservas de ataque de esa unidad durante el paso
Reunir una reserva de ataque.

BoBA FETT
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1G-88

PERMANENTE. Cuando 1G-88 realiza un ataque
contra una unidad que tiene al menos 1 ficha

de Recompensa, la unidad defensora no puede
gastar fichas durante ese ataque.

1G-88 no es derrotado cuando se le asignan
tantas fichas de Herida como su umbral de
Heridas o mds. Al comienzo de la fase Final, si
IG-88 tiene asignadas tantas fichas de Herida
como su umbral de Heridas o mas, es derrotado.
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'Y PROGRAMACION INDEPENDIENTE

PERMANENTE. Cada vez que IG-88 se imparte una
orden a s mismo, gana 1 ficha de Ataque apuntado.

1G-88 gana INDEPENDIENTE: EsQuiva 1.
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La unidad a la que se imparta una orden con esta carta
gana 1 ficha de Ataque apuntado, DESMORALIZAR 3 y
DISPARO EN MOVIMIENTO para esta ronda.

1G-11 o BIEN 1G-88
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IG-11 pierde PISTOLERO en esta ronda.

La primera vez que IG-11 declare una accién de
ataque durante su activacion, en vez de atacar con
normalidad realizard 1 ataque contra cada unidad
enemiga situada a @ o inferior y dentro de su linea
de vision.
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Al crear tu mano de cartas de Mando, si IG-11 forma
parte de tu ejército, debes incluir también esta carta.

En esta ronda, IG-11 gana > AUTODESTRUCCION 4y
debe realizar una accién de > AUTODESTRUCCION 4
durante su activacion si puede hacerlo.

1G-11
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I DIN DJARIN I

Din Djarin gana 1 ficha de Esquiva e

IMPARABLE para esta ronda.

Din DJARIN
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e LinHsiang ,‘wy

I DIN DJARIN I

Din Djarin gana 1 ficha de Ataque apuntado.
En esta ronda, cuando Din Djarin realice una accién

de ataque, después de resolver dicha accién puede
efectuar un ataque contra una unidad diferente.

Din DJARIN
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o SILBADORES

e Sergey Glushakov -

I DIN DJARIN I

Durante su proxima activacion, Din Djarin gana
la siguiente accion:

4 Elige hasta 3 unidades enemigas situadas a [1}
y dentro de tu linea de visién. Por cada unidad

elegida, tira tantos dados blancos de ataque como
el nimero de miniaturas que la conformen. La
unidad sufre 1 Herida por cada resultado X, ¥t,
y Y obtenido.

Din DJARIN
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