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

Vigilancia encubierta

Imperio Galáctico

1 UNIDAD o O N
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Cada vez que una unidad r o q aliada efectúe 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 
órdenes de ese jugador.

Bajo fuego intenso

Imperio Galáctico

2 UNIDADES r O q
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En esta ronda, cuando una unidad m 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 2. La unidad elegida puede ganar  
1 ficha de Ataque apuntado.

Fuego coordinado

Imperio Galáctico

3 UNIDADES m
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En esta ronda, el Quinto Hermano y la Séptima 
Hermana ganan Indómito 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.

Ven y demuéstralo

Séptima Hermana

QUINTO HERMANO Y SÉPTIMA HERMANA
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Cuando se imparta una orden a una unidad 
mediante esta carta, esa unidad efectúa una acción de 
recuperación. En esta ronda, cada vez que la Séptima 
Hermana ataque a una unidad p o o 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.

Inesperado, pero no inoportuno

Séptima Hermana

QUINTO HERMANO Y SÉPTIMA HERMANA
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La Séptima Hermana gana Desmoralizar 1 
para esta ronda. Hasta el final de la ronda, cada vez 
que una unidad enemiga acobardada situada a 1 
de la Séptima Hermana gaste una ficha de Ataque 
apuntado para repetir una tirada, deberá lanzar 
1 dado menos cuando repita esa tirada.

Escondes bien tu miedo

Séptima Hermana

SÉPTIMA HERMANA Y 2 UNIDADES
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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 
Inmovilización. Si lo hace, la primera unidad gana  
1 ficha adicional del mismo tipo.

¿Vas a cuestionarme?

Quinto Hermano

QUINTO HERMANO Y SÉPTIMA HERMANA
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Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad, ésta gana Intrépido para esta ronda.

No me importan sus luchas

QUINTO HERMANO Y 2 UNIDADES DE INFANTERÍA

Quinto Hermano
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El Moff Gideon gana Imparable, 1 ficha de Ataque 
apuntado y 1 ficha de Esquiva en esta ronda.

Los veré morir por mi mano

Moff Gideon

MOFF GIDEON
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Esta carta no se puede elegir durante la primera 
ronda. Después de que se hayan impartido 
órdenes, 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 colócala en el campo de batalla más allá 
de 2 de todas las unidades enemigas. Luego 
pon boca abajo su ficha de Orden.

Tienen algo que yo quiero

Moff Gideon

2 UNIDADES
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Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad, ésta gana 1 ficha de Alerta.

Un momento de consideración

3 UNIDADES m O q

Moff Gideon
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Al comienzo de la fase de Activación de esta 
ronda, coge 3 fichas de Orden al azar de tu 
reserva de órdenes y colócalas boca abajo 
sobre esta carta. Puedes mirar estas fichas en 
cualquier momento. Cuando tengas que robar 
una ficha de Orden de tu reserva de órdenes, 
en vez de eso puedes utilizar 1 de las fichas de 
Orden que haya sobre esta carta.

Ambición voraz

Director Orson Krennic

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

Desplegar la guarnición

Director Orson Krennic

2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Todas las unidades de infantería ganan 2 fichas 
de Acobardamiento. Después, si es la ronda 4 
o la ronda 5, todas las unidades de infantería 
ganan 1 ficha de Acobardamiento adicional.

Aniquilación inminente

DIRECTOR ORSON KRENNIC Y 2 UNIDADES

Director Orson Krennic
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Al final de la próxima activación del General Veers, éste 
puede realizar un ataque utilizando la siguiente arma:

Fuego al máximo

GENERAL VEERS

AntiblindAje 2. inmune A desvío

Cañones de AT-AT

General Veers
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Cuando se use esta carta para impartir una orden 
a una unidad de vehículo aliada, ésta gana 1 ficha 
de Esquiva. Las unidades de vehículo aliadas ganan 
Ágil para esta ronda.

Maniobras evasivas

General Veers

2 UNIDADES DE VEHÍCULO
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Cuando se use esta carta para impartir una orden 
a una unidad aliada, ésta puede llevar a cabo una 
acción de recuperación.

Disciplina imperial

General Veers

GENERAL VEERS Y 2 UNIDADES
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En esta ronda, Darth Vader gana la siguiente 
acción gratuita:
hElige otra unidad que no sea q y esté 
situada a 1. Coloca al líder de la unidad 
elegida sobre el campo de batalla en otro 
lugar que no esté más allá de 7 y altura 1 con 
respecto a su posición original. Luego sitúa al 
resto de la unidad en formación con su líder. A 
continuación, si es una unidad enemiga, lanza 
1 dado blanco de defensa por cada miniatura 
que la forme. La unidad sufre 1 Herida por 
cada d y e que obtengas.

El poder de Vader

Darth Vader

DARTH VADER
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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 activación en 
esta ronda, Darth Vader puede sufrir 1 Herida. 
Si lo hace, vuelve a mezclar su ficha de Orden 
con su reserva de órdenes. Durante su segunda 
activación en esta ronda, Darth Vader realiza 
1 acción menos.

Implacable

Darth Vader

DARTH VADER
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En esta ronda, cuando empiece la activación 
de una unidad de infantería aliada que no sea 
Darth Vader y que tenga una ficha de Orden 
boca arriba, esa unidad puede sufrir 1 Herida. 
Si lo hace, podrá realizar 1 acción adicional 
durante esa activación.

Nuevas formas para motivarles

Darth Vader

2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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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 número de Heridas.

Miedo y cadáveres

DARTH VADER

Darth Vader
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Permanente. Si esta carta no se ha 
divulgado, Darth Vader gana Fiable 2.

Divulgar: Resolver efectos de preparación. 
Darth Vader gana Infiltración para esta 
partida. Esta carta debe seleccionarse durante 
la primera ronda.

DARTH VADER

Llega la oscuridad

Darth Vader
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Darth Vader gana 1 ficha de Esquiva. Al 
comienzo de la próxima activación de Darth 
Vader, cada unidad de infantería enemiga que 
tenga a 2 gana 3 fichas de Acobardamiento.

Maestro en maldad

Darth Vader

DARTH VADER Y 2 UNIDADES
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El Agente Kallus gana Mantener la posición 
para esta ronda. Además, hasta el final de la ronda, las 
unidades de infantería enemigas que estén trabadas con el 
Agente Kallus no podrán moverse (excepto para pivotar).

¡Enfréntate a mí!

Agente Kallus

AGENTE KALLUS
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Di un número 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 número 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.

Investigación de la OSI

Agente Kallus

AGENTE KALLUS Y 1 UNIDAD
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En esta ronda, cada vez que una unidad aliada 
que tenga una ficha de Orden boca arriba 
efectúe un ataque a distancia, una vez resuelto 
ese ataque la unidad defensora gana 1 ficha 
de Observación. Además, 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 Observación, puede 
gastar 1 de esas fichas. Si lo hace, su reserva de 
ataque gana Fuego de contención.

Tácticas despiadadas

Agente Kallus

3 UNIDADES
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Iden Versio gana Tirador de primera 2 y 
1 ficha de Ataque apuntado para esta ronda.
Al final de su próxima activación, Iden Versio 
gana 1 ficha de Esquiva y 1 ficha de Alerta.

Escáner de pulsos

Iden Versio

IDEN VERSIO
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En esta ronda, Iden Versio gana la siguiente 
acción gratuita:
h Elige una unidad de infantería enemiga 
situada a 1 y dentro de la línea de visión de un 
Droide buscador ID10 de Iden Versio aliado.
La unidad elegida gana 3 fichas de 
Acobardamiento. Luego, si es una unidad m 
que no se ha activado en la ronda actual, pon 
boca abajo su ficha de Orden (si es posible). Si 
la ficha de Orden de esa unidad m no puede 
ponerse boca abajo, en vez de eso asígnale una 
ficha de Orden m boca abajo de la reserva de 
órdenes del jugador que la controla.

Incapacitar

Iden Versio

IDEN VERSIO
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En esta ronda, cuando Iden Versio o una 
unidad N aliada que tenga una ficha de 
Orden boca arriba comience su activación, 
puede reducir su Velocidad máxima a 1 hasta 
el final de esa activación. Si lo hace, gana 
Disparo en movimiento y Táctica 1 
hasta el final de la activación.

Asalto táctico

Iden Versio

IDEN VERSIO Y 2 UNIDADES DE INFANTERÍA
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Cuando Iden Versio comience su activación en 
esta ronda, efectúa una acción de recuperación.
Durante la activación de Iden Versio en esta 
ronda, gana la siguiente arma:

Descarga explosiva

IDEN VERSIO

Deflagración. Dispersión.  
Fuego de contención

Lanzagranadas

Iden Versio
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En esta ronda, ninguna unidad enemiga puede 
quitarse más de 1 ficha de Acobardamiento 
durante su paso de Reagrupamiento.

Fuego sostenido

2 UNIDADES

Fuerza Ventisca
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Una vez en esta ronda, al final de la activación 
de una unidad p aliada, ésta puede efectuar 
un ataque utilizando la siguiente arma:

Descarga abrumadora

2 UNIDADES

Fuerza Ventisca

CrítiCo 3. deflAgrACión. fuego de ContenCión. 
inmune A desvío. rAyo Continuo 1

Descarga abrumadora
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Cuando se use esta carta para impartir una 
orden a una unidad de infantería m, hasta el 
final de la ronda esa unidad gana Espolear y 
sus armas ganan Fuego de contención.

Desembarcar para asalto terrestre

3 UNIDADES

Fuerza Ventisca
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Echadlos de aquí

Los vehículos aliados ganan Desmoralizar 1 
para esta ronda. La primera vez que un vehículo 
aliado que tenga una ficha de Orden boca 
arriba termine un movimiento a 7 de al menos 
1 unidad enemiga en esta ronda, elige 1 de esas 
unidades. Tira 1 dado blanco de defensa por 
cada miniatura que haya en la unidad elegida. 
Dicha unidad sufre 1 Herida por cada e o d 
que obtengas.

1 UNIDAD DE VEHÍCULO

Fuerza Tempestad
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Necesitamos refuerzos

Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad, gana Separación para esta ronda.

2 UNIDADES DE INFANTERÍA

Fuerza Tempestad
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Alerta constante

Cuando se use esta carta para impartir una orden a 
una unidad, gana 1 ficha de Ataque apuntado por 
cada unidad enemiga que tenga a 1. Después, si no 
ha ganado ninguna ficha de Ataque apuntado de este 
modo, gana 1 ficha de Alerta.

3 UNIDADES

Fuerza Tempestad
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¡Artillero, infantería!

Hasta el final de la ronda, el Comandante 
Marquand gana Táctica 1 y sus armas 
ganan Fuego de contención. Durante 
su próxima activación, el Comandante 
Marquand reduce su Velocidad máxima en 1 
(hasta un mínimo de 1).

COMANDANTE MARQUAND

Comandante Marquand
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Escuadrón, a formar

Al comienzo de la próxima activación del 
Comandante Marquand, todas las demás unidades 
de vehículo aliadas que estén a 1 de él podrán 
realizar un pivotaje gratuito. Luego esas unidades 
pueden efectuar un movimiento de Velocidad 1.

COMANDANTE MARQUAND

Comandante Marquand
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Hasta el final de la ronda, cada vez que otra unidad 
de vehículo aliada comience su activación a 1 del 
Comandante Marquand, puede elegir y resolver 1 
de los siguientes efectos:
•    Si la unidad de vehículo está en el sector de tiro 

frontal del Comandante Marquand o aún no ha 
sido desplegada, puede ganar 1 ficha de Esquiva.

•    Si la unidad de vehículo está en el sector de tiro 
de cualquier flanco del Comandante Marquand, 
puede ganar 1 ficha de Ataque apuntado.

•    Si la unidad de vehículo está en el sector de tiro 
posterior del Comandante Marquand, puede 
efectuar un movimiento de Velocidad 1.

Caballería acorazada

Comandante Marquand

3 UNIDADES DE VEHÍCULO
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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
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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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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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Permanente. Cuando IG-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.

IG-88 no es derrotado cuando se le asignan 
tantas fichas de Herida como su umbral de 
Heridas o más. Al comienzo de la fase Final,  
si IG-88 tiene asignadas tantas fichas de Herida 
como su umbral de Heridas o más, es derrotado.

Concentrado en matar

IG-88

IG-88
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Programación independiente

IG-88

IG-88

Permanente. Cada vez que IG-88 se imparte una 
orden a sí mismo, gana 1 ficha de Ataque apuntado.
IG-88 gana Independiente: Esquiva 1.
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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.



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



N
as

ru
l H

ak
im

N
as

ru
l H

ak
im

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 hAutodestrucción 4 y 
debe realizar una acción de hAutodestrucción 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



© LFL  © AMG© LFL  © AMG



Li
n 

H
si

an
g

Li
n 

H
si

an
g

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:
iElige 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 a, b y c obtenido.

Silbadores

Din Djarin

DIN DJARIN
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Cad Bane gana Suerte increíble 2 para 
esta ronda. Durante su activación, Cad Bane 
puede efectuar hasta 2 acciones de ataque (en 
vez de 1, como es habitual).

Soy tu peor pesadilla

Cad Bane

CAD BANE
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Yo tengo el control

Cad Bane

CAD BANE Y 1 UNIDAD

Al comienzo y al final de la próxima activación 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 2 de él. La unidad elegida gana 1 ficha 
de Acobardamiento. Cada vez que una unidad 
de infantería enemiga gane al menos 1 ficha de 
Acobardamiento de este modo, gana también  
1 ficha de Inmovilización si no tiene ninguna ya.
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Yo dicto las normas

Cad Bane

AntiblindAje 2. CrítiCo 4.  
deflAgrACión. fuego de ContenCión

Trampa cazabobos

CAD BANE

Si no se ha divulgado esta carta, coloca 1 ficha 
de Bane a 1 de Cad Bane, pero más allá de 
1 de todas las unidades enemigas.

Divulgar: Resolver efectos de preparación. 
Coloca 3 fichas de Bane en el campo de 
batalla, más allá de 1 de territorio enemigo. 
Cad Bane no puede desplegarse ni realizar 
acciones hasta que se muestre una ficha de 
Aquí estoy aliada. Esta carta debe escogerse 
durante la primera ronda.
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Armamento cruel

BOSSK

CrítiCo 2. deflAgrACión

Carga dióxica

Bossk

Permanente. Durante la ronda en la que se 
juegue esta carta, Bossk gana i Armar 1: 
Carga dióxica. Después de realizar esta 
acción, Bossk puede efectuar un movimiento 
de Velocidad 1. Hasta el final de la partida, 
Bossk gana Detonar 1: Carga dióxica. 
Después de que una unidad de infantería se 
defienda contra un ataque efectuado por tu 
Carga dióxica, esa unidad gana 1 ficha de 
Veneno. Esta carta no se descarta del juego.
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Durante su próxima activación, Bossk puede 
efectuar un máximo de 2 acciones de ataque 
(en vez de 1, como es habitual). Una vez 
durante su próxima activación, Bossk puede 
sufrir 1 Herida. Si lo hace, puede efectuar una 
acción de movimiento gratuita.

Salvajismo saurio

Bossk

BOSSK
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Bossk gana Tirador de primera 1 para 
esta ronda. Hasta el final de la ronda, cada vez 
que una unidad enemiga termine su activación, 
Bossk gana 1 ficha de Ataque apuntado.

Aguardar al acecho

Bossk

BOSSK
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