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Cuando un adversario imparta órdenes 
usando una carta de Mando en esta ronda, 
sólo podrá impartir 1 orden con esa carta.

Comunicaciones saboteadas

Alianza Rebelde

1 UNIDAD o O N
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Las unidades r y q aliadas gana 
Inspirador 2 para esta ronda.

Invertir las tornas

Alianza Rebelde

2 UNIDADES r O q
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En esta ronda, cada vez que una unidad m 
aliada efectúe un ataque a distancia, una vez 
resuelto ese ataque otra unidad aliada situada  
a 2 puede ganar 1 ficha de Esquiva.

Fuego de cobertura

Alianza Rebelde

3 UNIDADES m
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Al final de esta fase de Mando, elige a un 
adversario. El adversario elegido debe elegir 1 de 
sus unidades que no sea p y que tenga asignada 
una ficha de Orden boca arriba (si puede),  
y devolver esa ficha a su reserva de órdenes.

Tácticas dilatorias

Defensores de la base Eco

1 UNIDAD
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Cuando se use esta carta para impartir una orden a una 
unidad aliada, dicha unidad puede efectuar una acción  
de recuperación.

El coraje de la Rebelión

Defensores de la base Eco

2 UNIDADES
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Resistir a toda costa

Cuando se use esta carta para impartir una orden 
a una unidad de infantería aliada, ésta gana 
1 ficha de Ataque apuntado y 1 ficha de Alerta.

3 UNIDADES M O R

Defensores de la base Eco
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Ahsoka Tano gana Paso ágil 1 para esta 
ronda. Hasta el final de la ronda, cada vez que 
Ahsoka Tano efectúe un ataque, durante el paso 
Reunir una reserva de ataque se añade 1 dado 
blanco a su reserva de ataque por cada ficha de 
Esquiva que tenga (hasta un máximo de 3).

AHSOKA TANO

Ahsoka Tano, Fulcrum

No soy jedi
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Ahsoka Tano gana Guardián 2 para esta ronda. 
Hasta el final de la ronda, cada vez que otra unidad 
de infantería aliada de peana pequeña situada a 1 de 
Ahsoka Tano sea declarada como unidad defensora, 
esa unidad defensora puede ganar 1 ficha de Esquiva.

Defensa inmediata

AHSOKA TANO

Ahsoka Tano, Fulcrum
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Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad de infantería aliada de peana pequeña, 
ésta gana 1 ficha de Ataque apuntado o bien 1 ficha 
de Esquiva. Ahsoka Tano gana Inspirador 2 para 
esta ronda. Al comienzo de su próxima activación, 
Ahsoka Tano efectúa una acción de recuperación.

Un nuevo comienzo

AHSOKA TANO Y 2 UNIDADES

Ahsoka Tano, Fulcrum
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Ahsoka Tano gana Trabajo en equipo: 
Sabine Wren para esta ronda.
Al comienzo de la próxima activación de Ahsoka 
Tano, Sabine Wren puede efectuar un movimiento 
con Velocidad 2. Al comienzo de la próxima 
activación de Sabine Wren, Ahsoka Tano puede 
efectuar un movimiento con Velocidad 2.

Reunión familiar

Ahsoka Tano, Fulcrum

AHSOKA TANO Y SABINE WREN
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K-2SO gana Guardián 4 para esta ronda.
Al final de la próxima activación de K-2SO, 
puedes elegir otra unidad p o o aliada situada 
a 1 y dentro de la línea de visión de K-2SO. Si 
lo haces, K-2SO es derrotado y ninguna unidad 
enemiga podrá efectuar ataques a distancia contra 
la unidad elegida hasta el final de esta ronda.

Sacrificio

K-2SO

CASSIAN ANDOR Y K-2SO



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



M
ar

tin
 D

ie
go

 S
ad

ab
a

M
ar

tin
 D

ie
go

 S
ad

ab
a

En esta ronda, R2-D2 aumenta su Velocidad 
máxima en 1 y además gana Separación y  
i Salto 1.
Cuando se use esta carta para impartir una 
orden a R2-D2, éste gana 1 ficha de Esquiva y 
1 ficha de Acobardamiento.

¡Despegue!

R2-D2

R2-D2
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Cuando R2-D2 efectúe un ataque en esta ronda, 
una vez resuelto este ataque puede realizar una 
acción de movimiento gratuita. Durante su 
próxima activación, R2-D2 gana la siguiente arma:

Sacrificio espontáneo

R2-D2

Deflagración. Fuego de  
contención. Rociada

Sacrificio espontáneo

R2-D2
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Cuando R2-D2 use esta carta para impartir 
una orden a otra unidad, ésta puede efectuar 
un movimiento de Velocidad 1. Al comienzo de 
la próxima fase de Activación, R2-D2 puede 
efectuar una acción gratuita de h Humo 1.

Cortina de humo

R2-D2

R2-D2 Y 1 UNIDAD DE INFANTERÍA
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Permanente. Durante la ronda en la que se haya 
jugado esta carta, Sabine Wren gana i Armar 2: 
Carga térmica. Después de llevar a cabo esta 
acción, Sabine Wren puede efectuar un movimiento 
de Velocidad 1. Durante el resto de la partida, 
Sabine Wren gana Detonar 2: Carga térmica. 
Esta carta no se descarta del juego.

¡Explosiones!

SABINE WREN

Área de efecto. Crítico 2.  
Deflagración

Carga térmica

Sabine Wren
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Al comienzo de su activación, Sabine Wren 
puede efectuar una acción de recuperación.
En esta ronda, Sabine Wren gana la siguiente 
acción gratuita:
󲊃 Coloca 1 ficha de Pintada a 1 y dentro de 
la línea de visión de Sabine Wren, en contacto 
con un elemento de terreno que no sea de área.

Símbolo de rebelión

Sabine Wren

SABINE WREN
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Sabine Wren gana Inspirador 1 para esta ronda.
Cada vez que Sabine Wren imparta una orden a una 
unidad p, o, o n en esta ronda, ella gana 
1 ficha de Ataque apuntado o bien 1 ficha de Esquiva.

Legado de Mandalore

Sabine Wren

SABINE WREN Y 2 DE INFANTERÍA
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Al final de la próxima activación de Chewbacca, 
si Luke Skywalker tiene una ficha de Orden boca 
arriba, puede activarse. Al final de la próxima 
activación de Luke Skywalker, si Chewbacca tiene 
una ficha de Orden boca arriba, puede activarse.

Causa común

Chewbacca

CHEWBACCA Y LUKE SKYWALKER
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En esta ronda, cada vez que una Leia Organa aliada 
efectúe un ataque a distancia, si Chewbacca se encuentra 
a 3 del defensor y lo tiene dentro de su línea de visión 
durante el paso Reunir una reserva de ataque, añade 
1 de las armas a distancia de Chewbacca a la reserva 
de ataque.

Cerebro y músculo

Chewbacca

CHEWBACCA Y LEIA ORGANA
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Elige 1 carta de Mando de Han Solo que esté 
en tu pila de descartes. Devuelve esa carta a tu 
mano de cartas de Mando.

Granujas infames

Chewbacca

CHEWBACCA Y HAN SOLO
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Al crear la mano de cartas de Mando, trata esta carta 
como si tuviese prioridad 1. Cuando se usa esta 
carta para impartir una orden a Han Solo, éste gana 
1 ficha de Ataque apuntado y 1 ficha de Esquiva.

Dispara primero

Han Solo

HAN SOLO
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En esta ronda, cada vez que una unidad enemiga realice 
un ataque, deberá atacar a una unidad de infantería 
que tenga asignada una ficha de Orden boca arriba 
(si puede). Las unidades de infantería aliadas que 
tengan fichas de Orden boca arriba no se benefician de 
asistencia en esta ronda.

Distracción temeraria

HAN SOLO Y 1 UNIDAD

Han Solo
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Cuando se muestre esta carta, puedes 
descartarla para devolver la carta de Mando 
de un adversario a su mano y regresar al paso 
Seleccionar y jugar cartas de Mando. Ese 
adversario no puede seleccionar la carta de 
Mando que has devuelto a su mano.

Cambio de planes

Han Solo

HAN SOLO Y 2 UNIDADES
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Al final de la próxima activación de Leia Organa, 
ésta puede realizar hasta 3 ataques contra distintas 
unidades enemigas utilizando la siguiente arma:

Bombardeo coordinado

LEIA ORGANA

Inmune a Desvío

Bombardeo

Leia Organa
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Permanente. Wicket gana Trabajo en 
equipo: Leia Organa. Cuando un p  
imparta órdenes, puedes elegir una unidad S 
aliada situada a 1 de ese p para que dicho p 
imparta una orden a la unidad elegida. Cuando un 
p S imparta órdenes, puedes elegir una unidad 
 aliada situada a 1 de ese p para que dicho 
p imparta una orden a la unidad elegida.

Una hermosa amistad

Leia Organa

LEIA ORGANA Y WICKET
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Cuando se use esta carta para impartir una orden a una 
unidad, ésta puede efectuar un movimiento de Velocidad 1.

No hay tiempo para lamentaciones

Leia Organa

2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Después de la próxima activación de Leia Organa, 
puedes elegir una unidad aliada que esté a 2 
de Leia Organa y tenga una ficha de Orden boca 
arriba. Si lo haces, la unidad elegida se activa.

Tendré que tomar yo las decisiones

Leia Organa

LEIA ORGANA Y 2 UNIDADES
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Cuando Luke Skywalker efectúe su primer 
ataque en esta ronda, después de resolver la 
secuencia de ataque puede realizar una acción de 
ataque gratuita, incluso aunque ya haya llevado a 
cabo una acción de ataque en ese turno.

El hijo de Skywalker

Luke Skywalker

LUKE SKYWALKER
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En esta ronda, Luke Skywalker gana la siguiente 
acción gratuita:
h Elige una unidad de infantería aliada que no sea 
p ni o y esté situada a 1, o bien una unidad 
de infantería enemiga acobardada que no sea p 
ni o y esté situada a 1. Si la unidad elegida es 
aliada, efectúa 1 acción gratuita de movimiento o 
ataque con esa unidad. Si es una unidad enemiga, 
gana 3 fichas de Acobardamiento.

Sirves bien a tu señor

Luke Skywalker, caballero jedi

LUKE SKYWALKER
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Cuando se use esta carta para impartir una orden 
a una unidad, ésta gana 1 ficha de Esquiva.

La Fuerza es mi aliada

Luke Skywalker

2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Luke Skywalker gana 1 ficha de Esquiva. 
Hasta el final de la ronda, cada vez que Luke 
Skywalker esté defendiendo, durante el paso 
Lanzar los dados de defensa tirará tantos 
dados blancos adicionales como su  menos el 
número de fichas de Acobardamiento que tenga.

Lleno de sorpresas

Luke Skywalker

LUKE SKYWALKER
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Cuando se imparta una orden a Luke Skywalker en 
esta ronda, Luke Skywalker gana 1 ficha de Esquiva.  
Al comienzo de la próxima activación de Luke 
Skywalker, cada unidad de infantería aliada que tenga 
a 3 puede quitarse 1 ficha de Acobardamiento.

El retorno del jedi

Luke Skywalker

LUKE SKYWALKER Y 2 UNIDADES
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En esta ronda, Luke Skywalker gana e : d y 
no puede efectuar ataques. Elige hasta 2 unidades 
de infantería enemigas situadas a 1 de Luke 
Skywalker. Las unidades elegidas no podrán 
efectuar ataques hasta el final de la ronda.

Yo soy un jedi

Luke Skywalker, caballero jedi

LUKE SKYWALKER
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Cassian Andor gana 1 ficha de Ataque apuntado, 
gana Pistolero para esta ronda y también 
puede ganar 1 ficha de Acobardamiento. Durante 
su próxima activación, Cassian Andor puede 
efectuar una acción de ataque gratuita.

Disparo certero

Cassian Andor

CASSIAN ANDOR
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Cuando se use esta carta para impartir una 
orden a una unidad p o o, esa unidad gana 
Indómito hasta el final de la ronda y también 
gana 1 ficha de Ataque apuntado, Esquiva o 
Acobardamiento por cada ficha de Herida que 
tenga (hasta un máximo de 3).

Resistencia tenaz

Cassian Andor

CASSIAN ANDOR Y 1 UNIDAD DE INFANTERÍA
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Cada vez que Cassian Andor imparta una orden 
a una unidad p, o o n en esta ronda, esa 
unidad puede efectuar una acción de recuperación, 
gana Sentido del peligro 1 hasta el final de la 
ronda y puede ganar 1 ficha de Acobardamiento.

Voluntarios para la misión

Cassian Andor

CASSIAN ANDOR Y 2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Jyn Erso gana Acometida durante su próxima 
activación. Una vez en esta ronda, cuando una 
unidad enemiga situada a 2 y dentro de la línea de 
visión de Jyn Erso empiece su activación, pero antes 
de su paso de Reagrupamiento, Jyn Erso puede 
ganar 1 ficha de Acobardamiento. Si lo hace, puede 
efectuar una acción de movimiento gratuita y luego 
puede efectuar una acción de ataque gratuita.

Me rebelo

Jyn Erso

JYN ERSO
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Jyn Erso gana Inspirador 2 para esta ronda. 
Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad de infantería que no sea Jyn Erso, dicha 
unidad gana Trabajo en equipo: Jyn Erso hasta 
el final de la ronda.

La confianza debe ser mutua

Jyn Erso

JYN ERSO Y 1 UNIDAD DE INFANTERÍA
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Cuando se use esta carta para impartir una orden 
a una unidad, ésta puede ganar 1 ficha de 
Acobardamiento. En esta ronda, mientras una unidad 
de infantería aliada tenga una ficha de Orden boca 
arriba, gana Indómito, Sentido del peligro 2 y 
no puede quedar acobardada ni ser presa del pánico.

Las rebeliones se basan  
en la esperanza

Jyn Erso

3 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Al comienzo de su próxima activación, Lando 
Calrissian puede elegir hasta 1 unidad enemiga 
situada a 2 y dentro de su línea de visión. Si lo 
hace, tira 2 dados rojos de ataque y resuelve el 
efecto correspondiente a cada resultado obtenido:
Nada: La unidad elegida gana 2 fichas de 
Inmovilización.
a o c: La unidad elegida gana 1 ficha de 
Inmovilización.
b: Lando Calrissian gana 2 fichas de 
Inmovilización.
Divulgar: Resolver efectos de preparación. 
Lando Calrissian gana Infiltración e 
Incógnito para esta partida.

Variante corelliana

Lando Calrissian

LANDO CALRISSIAN



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



B
or

ja
 P

in
da

do
B

or
ja

 P
in

da
do

Al crear tu mano de cartas de Mando, trata 
esta carta como si tuviera prioridad 2.
Si esta carta forma parte de tu mano de cartas 
de Mando, durante el paso Resolver cartas 
de Mando de la fase de Mando, después de 
mostrar las cartas de Mando pero antes de 
resolver sus efectos, puedes devolver a tu 
mano la carta que has mostrado y jugar esta 
carta en su lugar. Trata esta carta como si la 
hubieses elegido, jugado y mostrado en vez de 
la original.

Un as en la manga

Lando Calrissian

LANDO CALRISSIAN Y 1 UNIDAD
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Hasta el final de esta ronda, cada vez que una unidad 
aliada que tenga una ficha de Orden boca arriba 
efectúe un ataque, si la unidad defensora está a 2 y 
dentro de la línea de visión de Lando Calrissian y si 
la reserva de ataque contiene al menos 1 cara vacía, 
1 c y 1 a durante el paso Posibles repeticiones, 
puedes cambiar 1 resultado a y 1 resultado c de la 
reserva de ataque por sendos resultados b.

Despliegue del idiota

Lando Calrissian

LANDO CALRISSIAN Y 2 UNIDADES
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En esta ronda, al comienzo de la fase de 
Activación, elige 1 ficha de Orden de tu 
reserva y colócala 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 órdenes, en vez de eso puedes usar 
la ficha de Orden que hay sobre esta carta.

Ardid

Mercenario p o o

NINGUNA UNIDAD
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Cuando utilices esta carta para impartir órdenes, 
puedes optar por impartir menos de las 2 órdenes 
máximas. Por cada orden que no impartas, elige 
una unidad Mercenaria aliada diferente que esté 
situada a 3 del Comandante designado. Cada 
unidad elegida gana 1 ficha de Ataque apuntado.

Agresividad

2 UNIDADES

Mercenario p o o



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



R
om

ai
n 

K
ur

di
R

om
ai

n 
K

ur
di

Cuando utilices esta carta para impartir órdenes, 
puedes optar por impartir menos de las 3 órdenes 
máximas. Después, por cada orden que no impartas, 
elige una unidad Mercenaria aliada diferente que 
esté situada a 3 del Comandante designado.  
Cada unidad elegida gana 1 ficha de Esquiva.

Discreción

Mercenario p o o

3 UNIDADES
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Al comienzo de la próxima fase de Activación, 
Wicket gana 1 ficha de Esquiva. Hasta el final de 
la ronda, Wicket aumenta su Velocidad máxima 
a 3 y gana Capacidad de maniobra. Wicket 
no puede realizar ataques en esta ronda.

Por los pelos

Wicket

WICKET
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Elige hasta 2 unidades enemigas situadas a 2 
de Wicket. Cada una de ellas gana 2 fichas de 
Observación. Hasta el final de la ronda, cada vez 
que una unidad aliada declare un ataque contra 
una unidad que tenga fichas de Observación, 
puedes gastar 1 ficha de Observación de esa 
unidad enemiga. Si lo haces, la reserva de ataque 
gana c : a para ese ataque.

Exploración sigilosa

Wicket

WICKET
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Las unidades  aliadas que tengan una ficha de 
Orden boca arriba cambian su puntuación de   
a “–” para esta ronda.
Hasta el final de la ronda, cada vez que una unidad de 
infantería  aliada que tenga una ficha de Orden boca 
arriba efectúe un ataque, durante el paso Reunir una 
reserva de ataque se añade 1 dado blanco de ataque 
a esa reserva de ataque por cada ficha de Herida y 
miniatura derrotada que tenga la unidad.

Contraataque valeroso

Wicket

WICKET Y 2 UNIDADES
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Debes nombrar un Comandante . Si no puedes 
nombrar un Comandante , no puedes jugar  
esta carta.
Las unidades que reciban una orden impartida por 
esta carta ganan Desapercibido para esta ronda.

Esconderse a plena vista

Aldea del Árbol Brillante

2 UNIDADES DE INFANTERÍA 
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Debes nombrar un Comandante . Si no puedes 
nombrar un Comandante , no puedes jugar 
esta carta.
Las unidades que reciban una orden impartida 
por esta carta ganan Imparable e Intrépido 
para esta ronda. Cuando se use esta carta para 
impartir una orden a una unidad, ésta puede 
efectuar una acción de recuperación.

Por la tribu

Aldea del Árbol Brillante

3 UNIDADES DE INFANTERÍA 
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Al comienzo de la fase de Activación de esta 
ronda, 1 unidad de infantería  que contenga una 
miniatura de Trampero ewok puede efectuar un 
ataque con el arma que se describe a continuación:

Trampa de troncos

NINGUNA UNIDAD

Antiblindaje 4. Perforante 1

Trampa de troncos

Aldea del Árbol Brillante



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



R
on

 L
em

en
R

on
 L

em
en

Debes nombrar un Comandante . Si no puedes 
nombrar un Comandante , no puedes jugar 
esta carta.
Cuando se use esta carta para impartir una 
orden a una unidad de infantería , sus 
armas ganan Fuego de contención e 
Inmovilización 1 hasta el final de la ronda. 
Además, cuando una unidad N aliada 
efectúe un ataque contra una unidad enemiga 
que tenga una ficha de Orden boca arriba, una 
vez resuelto el ataque se vuelve a mezclar esa 
ficha con la reserva de órdenes de ese jugador.

Asalto arbóreo

Aldea del Árbol Brillante

2 UNIDADES DE INFANTERÍA 
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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 Inmovilización. Durante su próxima activación, 
Boba Fett gana la siguiente acción gratuita:
h Elige una unidad de infantería enemiga situada 
a 1 y dentro de tu línea de visión. La unidad 
elegida gana 2 fichas de Inmovilización y 2 fichas de 
Acobardamiento.

Lanzacables

Boba Fett

BOBA FETT
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Al comienzo de la próxima fase de Activación, 
si Boba Fett tiene una ficha de Orden boca arriba, 
una unidad aliada situada a 1 de Boba Fett 
puede efectuar un movimiento de Velocidad 1.
De no ser así, 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 
máximo de 5) y gana Puntería.

Un hombre humilde

Boba Fett

1 UNIDAD
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En esta ronda, Boba Fett gana la siguiente 
arma durante su activación:

Cohete dorsal Z-6

BOBA FETT

Antiblindaje 2. Deflagración

Cohete dorsal Z-6	

Boba Fett
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Durante su próxima activación, Boba Fett no puede 
efectuar acciones de ataque. Al final de su próxima 
activación, Boba Fett puede realizar un ataque 
usando únicamente el arma descrita a continuación 
contra cada unidad enemiga situada a 1 y dentro 
de su línea de visión.

Sólo pretende seguir su camino

BOBA FETT

Antiblindaje 1. Deflagración. 
Versátil

Nada de desintegraciones

Boba Fett
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Cada vez que una unidad aliada situada a 1 de Boba 
Fett y dentro de su línea de visión efectúe un ataque a 
distancia en esta ronda, si Boba Fett tiene una ficha de 
Orden boca arriba, añade 1 dado negro a 1 de las reservas 
de ataque de esa unidad durante el paso Reunir una 
reserva de ataque.

Un líder respetado

Boba Fett

BOBA FETT Y 2 UNIDADES
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En esta ronda:
Mientras La Remesa Mala contenga a Hunter, su 
Velocidad máxima aumenta en 1.
Mientras contenga a Tech, gana Táctica 1.
Mientras contenga a Eco, gana Fiable 1.
Mientras contenga a Crosshair, gana Precisión 1.
Mientras contenga a Omega, gana Inspirador 1.
Mientras contenga a Wrecker, sus armas ganan 
Fuego de contención.

Hacemos lo que solemos hacer

La Remesa Mala

LA REMESA MALA
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Esta carta no puede seleccionarse durante la 
fase de Mando. Cuando una unidad aliada 
situada a 1 y dentro de la línea de visión de 
Grogu sea declarada como defensora contra 
un ataque a distancia, puedes descartar esta 
carta desde tu mano. Si lo haces, la unidad 
defensora gana 2 fichas de Esquiva y Desvío 
hasta que termine de resolverse el ataque.

Magia con las manos

Grogu
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Una máquina diseñada para matar

IG-11 o bien IG-88

IG-11 O BIEN IG-88

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.
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Matanza mecánica

IG-11

IG-11

IG-11 pierde Pistolero en esta ronda.
La primera vez que IG-11 declare una acción de ataque 
durante su activación, en vez de atacar con normalidad 
realizará 1 ataque contra cada unidad enemiga situada 
a 2 o inferior y dentro de su línea de visión.
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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 h Autodestrucción 4 y 
debe realizar una acción de h Autodestrucción 4 
durante si activación si puede hacerlo.

Protocolos anticaptura

IG-11

IG-11
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Din Djarin gana 1 ficha de Esquiva e 
Imparable para esta ronda.

Éste es el camino

Din Djarin

DIN DJARIN
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Din Djarin gana 1 ficha de Ataque apuntado.
En esta ronda, cuando Din Djarin realice una acción 
de ataque, después de resolver dicha acción puede 
efectuar un ataque contra una unidad diferente.

Me gusta la proporción

Din Djarin

DIN DJARIN
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Durante su próxima activación, Din Djarin gana 
la siguiente acción:
i Elige hasta 3 unidades enemigas situadas a 1 
y dentro de tu línea de visión. Por cada unidad 
elegida, tira tantos dados blancos de ataque como 
el número de miniaturas que la conformen. La 
unidad sufre 1 Herida por cada resultado b, a 
y c obtenido.

Silbadores

Din Djarin

DIN DJARIN
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