1 UNIDAD 4 O ~va~

Cuando se imparta una orden a una unidad enemiga
usando una carta de Mando en esta ronda, esa
unidad gana 1 ficha de Acobardamiento.

ImpPERIO GALACTICO
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Cada vez que una unidad @ o @@, aliada efectiie un
ataque en esta ronda contra una unidad que tenga
una ficha de Orden boca arriba, una vez resuelto

ese ataque vuelve a mezclar la ficha de Orden de

la unidad defensora con el resto de la reserva de
ordenes de ese jugador.

ImpPERIO GALACTICO
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En esta ronda, cuando una unidad A aliada
gaste al menos 1 ficha de Ataque apuntado
al efectuar un ataque a distancia, una vez
resuelto el ataque elige otra unidad aliada
situada a €. La unidad elegida puede ganar
1 ficha de Ataque apuntado.

ImpPERIO GALACTICO
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® VEN Y DEMUESTRALO
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e Romain Kurdi
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I QUINTO HERMANO Y SEPTIMA HERMANA '

En esta ronda, el Quinto Hermano y la Séptima
Hermana ganan INDGMITO y tiran 1 dado de
defensa adicional durante el paso Lanzar los
dados de defensa mientras estén defendiendo.
Hasta el final de la ronda, cada vez que se declare

a la Séptima Hermana como objetivo de un
ataque, si tiene una ficha de Orden boca arriba
gana 1 ficha de Esquiva al comienzo del paso
Aplicar esquivas y cobertura.

SEPTIMA HERMANA
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QUINTO HERMANO Y SEPTIMA HERMANA

Cuando se imparta una orden a una unidad
mediante esta carta, esa unidad efecttia una accién de
recuperacion. En esta ronda, cada vez que la Séptima
Hermana ataque a una unidad vAw o A que tenga al
menos una ficha de Orden boca abajo, al comienzo

del paso Lanzar los dados de ataque puede ganar
hasta 2 fichas de Acobardamiento. Si lo hace, gana
1 ficha de Ataque apuntado por cada ficha de
Acobardamiento que haya ganado de este modo.

SEPTIMA HERMANA



> TAR.
WARS

LEGION

T AVITZ100\ e—— 1y




- ] ]
() ESCONDES BIEN TU MIEDO

<
o
&
o
a
=
2

By

e Pef

I SEPTIMA HERMANA Y 2 UNIDADES I

La Séptima Hermana gana DESMORALIZAR 1
para esta ronda. Hasta el final de la ronda, cada vez
que una unidad enemiga acobardada situada a €
de la Séptima Hermana gaste una ficha de Ataque
apuntado para repetir una tirada, debera lanzar

1 dado menos cuando repita esa tirada.

SEPTIMA HERMANA




> TAR.
WARS

LEGION

T AVITZ100\ e—— 1y




2VAS A CUESTIONARME?

=
o
|
o
o
o
2
©
o

I QUINTO HERMANO Y SEPTIMA HERMANA I

PERMANENTE. Cada vez que el Quinto Hermano
gane al menos 1 ficha de Ataque apuntado, la
Séptima Hermana gana 1 ficha de Esquiva. Cada
vez que el Quinto Hermano gane al menos 1 ficha
de Esquiva, la Séptima Hermana gana 1 ficha

de Ataque apuntado. Cuando cualquiera de estas
unidades gane al menos 1 ficha de Ataque apuntado
o Esquiva, la otra unidad puede ganar 1 ficha de
Inmovilizacion. Silo hace, la primera unidad gana

1 ficha adicional del mismo tipo.

QuinTo HERMANO
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o Peter Polach

I QUINTO HERMANO Y 2 UNIDADES DE INFANTERIA I

Cuando se use esta carta para impartir una orden a

una unidad, ésta gana INTREPIDO para esta ronda.

QuinTOo HERMANO
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||| Los VERE MORIR POR MI MANO

e Ron Lemen

I MOFF GIDEON I

El Moff Gideon gana IMPARABLE, 1 ficha de Ataque

apuntado y 1 ficha de Esquiva en esta ronda.
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2 UNIDADES

Esta carta no se puede elegir durante la primera
ronda. Después de que se hayan impartido
ordenes, elige una unidad Imperial aliada

de Soldados oscuros que tenga una ficha

de Orden boca arriba. Retira esa unidad del
campo de batalla, junto con todas sus fichas, y
luego coldcala en el campo de batalla mas alla
de @ de todas las unidades enemigas. Luego

pon boca abajo su ficha de Orden.

MoFF GIDEON
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I 3 UNIDADES a O .8. I

Cuando se use esta carta para impartir una orden a

una unidad, ésta gana I ficha de Alerta.

MoFF GIDEON
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Jacob Murray

Al comienzo de la fase de Activacion de esta
ronda, coge 3 fichas de Orden al azar de tu

reserva de 6rdenes y coldcalas boca abajo
sobre esta carta. Puedes mirar estas fichas en
cualquier momento. Cuando tengas que robar
una ficha de Orden de tu reserva de érdenes,
en vez de eso puedes utilizar 1 de las fichas de
Orden que haya sobre esta carta.

DIRECTOR ORSON KRENNIC
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Al comienzo de la fase de Activacion de esta ronda,
elige hasta 2 unidades de infanteria aliadas que
tengan fichas de Orden boca arriba. Cada unidad
elegida puede realizar una accién de alerta gratuita.

DIRECTOR ORSON KRENNIC
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@® || ANIQUILACIGON INMINENTE

DIRECTOR ORSON KRENNICY 2 UNIDADES

Todas las unidades de infanteria ganan 2 fichas
de Acobardamiento. Después, si es la ronda 4
o la ronda 5, todas las unidades de infanteria
ganan 1 ficha de Acobardamiento adicional.
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Ps || FuEGO AL MAXIMO

e Alifka Hammam

I GENERAL VEERS '

Al final de la proxima activacion del General Veers, éste
puede realizar un ataque utilizando la siguiente arma:

[ CaNONES DE AT-AT $4-8

ANTIBLINDAJE 2. INMUNE A Desvio

GENERAL VEERS
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|| MANIOBRAS EVASIVAS
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2 UNIDADES DE U

Cuando se use esta carta para impartir una orden

a una unidad de vehiculo aliada, ésta gana 1 ficha
de Esquiva. Las unidades de vehiculo aliadas ganan
AGIL para esta ronda.

GENERAL VEERS
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DISCIPLINA IMPERIAL

GENERAL VE NIDADES

Cuando se use esta carta para impartir una orden
a una unidad aliada, ésta puede llevar a cabo una
accion de recuperacion.
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|| EL PODER DE VADER

DARTH VADER

En esta ronda, Darth Vader gana la siguiente
accion gratuita:

M Elige otra unidad que no sea &, y esté
situada a €. Coloca al lider de la unidad
elegida sobre el campo de batalla en otro
lugar que no esté més alld de @8 y altura 1 con
respecto a su posicion original. Luego sitia al
resto de la unidad en formacién con su lider. A
continuacion, si es una unidad enemiga, lanza
1 dado blanco de defensa por cada miniatura
que la forme. La unidad sufre 1 Herida por
cada W y W que obtengas.

DARTH VADER



> TAR.
WARS

LEGION

T AVITZ100\ e—— 1y




| IMPLACABLE
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Al comienzo de cada una de sus activaciones
en esta ronda, Darth Vader gana 1 ficha de
Esquiva. Al final de su primera activacién en
esta ronda, Darth Vader puede sufrir 1 Herida.
Si lo hace, vuelve a mezclar su ficha de Orden
con su reserva de 6rdenes. Durante su segunda
activacion en esta ronda, Darth Vader realiza

1 accion menos.

DARTH VADER
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e Viko Menezes

I 2 UNIDADES DE INFANTERIA I

En esta ronda, cuando empiece la activacion
de una unidad de infanteria aliada que no sea
Darth Vader y que tenga una ficha de Orden

boca arriba, esa unidad puede sufrir 1 Herida.
Si lo hace, 4 realizar 1 accién adicional
durante esa activacion.

DARTH VADER
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I DARTH VADER I

En esta ronda, cuando Darth Vader sufra
al menos 1 Herida causada por un ataque

enemigo, una vez resuelto el efecto la unidad
atacante sufre ese mismo numero de Heridas.

DARTH VADER
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@® | LLEGA LA OSCURIDAD

DARTH VADER
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g Halil Ural

PERMANENTE. Si esta carta no se ha
divulgado, Darth Vader gana FIABLE 2.

DIVULGAR: Resolver efectos de preparacion.
Darth Vader gana INFILTRACION para esta
partida. Esta carta debe seleccionarse durante
la primera ronda.

DARTH VADER
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DARTH VADER Y 2 UNIDADES

Darth Vader gana 1 ficha de Esquiva. Al
comienzo de la proxima activacion de Darth

Vader, cada unidad de infanteria enemiga que
tenga a € gana 3 fichas de Acobardamiento.

DARTH VADER



> TAR.
WARS

LEGION

T AVITZ100\ e—— 1y




i - =
PY ||| {ENFRENTATE A Mi!

-
,"
-

I AGENTE KALLUS I

El Agente Kallus gana MANTENER LA POSICION

para esta ronda. Ademas, hasta el final de la ronda, las
unidades de infanteria enemigas que estén trabada:
Agente Kallus no podran moverse (excepto para pivotar).

AGENTE KaLLuUS



> TAR.
WARS

LEGION

T AVITZ100\ e—— 1y




INVESTIGACION DE LA OSI
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I AGENTE KALLUS Y 1 UNIDAD I
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Di un nimero y elige un adversario. Aparta
esta carta a un lado. Luego ese adversario pone
aparte, boca arriba, todas las cartas de Mando
que tenga en la mano cuya prioridad sea

igual al nimero que has dicho. Esta carta no

se descarta durante la fase Final. Después de
que el adversario elegido juegue una carta de
Mando en una ronda posterior, las cartas de
Mando apartadas vuelven a su mano. Luego se
descarta esta carta.

AGENTE KaLLuUS
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|| TAcTicAS DESPIADADAS

En esta ronda, cada vez que una unidad aliada
que tenga una ficha de Orden boca arriba
efectiie un ataque a distancia, una vez resuelto
ese ataque la unidad defensora gana 1 ficha

de Observacion. Ademas, hasta el final de la
ronda, cada vez que una unidad aliada declare
un ataque contra una unidad enemiga que
tenga al menos 1 ficha de Observacion, puede
gastar 1 de esas fichas. Si lo hace, su reserva de
ataque gana FUEGO DE CONTENCION.
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IDEN VERSIO
Iden Versio gana EBKIXIEIXKEXRXXIN KKKR y
1 ficha de Ataque apuntado para esta ronda.
Al final de su préxima activacién, Iden Versio

gana 1 ficha de Esquiva y 1 ficha de Alerta.

{ e Viad Ricean
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4
e Jacob Murray

I DIN DJARIN I

Din Djarin gana 1 ficha de Esquiva e

IMPARABLE para esta ronda.

DIN DJARIN
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I DIN DJARIN I

Din Djarin gana 1 ficha de Ataque apuntado.
En esta ronda, cuando Din Djarin realice una
accion de ataque, después de resolver dicha

accion 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 préxima activacién, Din Djarin
gana la siguiente accion:

4 Elige hasta 3 unidades enemigas situadas
2 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 3, Xt y % obtenido.

Din DJARIN
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I CAD BANE I

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

Cabp BANE
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CAD BANE Y 1 UNIDAD

Al comienzo y al final de la préxima activacién 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 8 de él. La unidad elegida gana 1 ficha

de Acobardamiento. Cada vez que una unidad

de infanterfa enemiga gane al menos 1 ficha de
Acobardamiento de este modo, gana también

1 ficha de Inmovilizacién si no tiene ninguna ya.
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|| Yo picTo LAS NORMAS

e Joshua Cairés

CAD BANE

Sino se ha divulgado esta carta, coloca 1 ficha
de Bane a €@ de Cad Bane, pero mas alld de
€ de todas las unidades enemigas.

DIVULGAR: Resolver efectos de preparacion.
Coloca 3 fichas de Bane en el campo de
batalla, mas alld de € 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

ANTIBLINDAJE 2. CRiTICO 4.
DEFLAGRACION. FUEGO DE CONTENCION
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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 DIGXICA.
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 DI6XICA

CriTiIco 2. DEFLAGRACION
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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
accion de movimiento gratuita.
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o 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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