REP 01/60

SEP04/60

REB 07/60 <

Antitudes Especiales

Orden 66

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)
Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un ataque extra contra el mismo objetivo)
Arma montada (Solo |os aliados con Arma
montada o los aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este persongje)
Rigido (No puede colarse)

Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio vaido; no provoca
ataques de oportunidad)

Antitudes Especiales

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticos y no se ve afectado por efectos
de comandante)

Reduccion de dafio 10 (Cuando este personaje
recibe dafio, redticelo en 10; |os atagues con
sable de luz ignoran esta habilidad)

Penetracion 10 (Reduce la Reduccion de dafio
del enemigo en 10)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)
Ataque gemelo (Cuando este persongje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Arma montada (Solo los aliados con Arma
montada o los aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este persongje)
Misiles 40 (Reemplaza atagues: 40 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11)

Rigido (No puede colarse)

Antitudes Especiales

Unico

Ataque astuto (Este personaje obtiene +4 a
Ataguey +10 a Dafio cuando ataca a persongjes
que no hayan sido activados alin este asalto)
Tiro preciso (Este personaje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aunque no sea el méas
cercano)

Eludir (Cuando es acertado por el atague de un
enemigo no adyacente, este persongje evita el
dafio con una salvacion de 11)

Ataque gemelo (Cuando este persongje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Ataque mévil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar, hasta un total de su
capacidad méxima de movimiento con atague)

Poderes de la Fuerza

Fuerzal

DROIDE ARANA DEL GREMIO DE COMERCIO

SEP 02/60 +

SEP05/60 «

REB 08/60

Antitudes Especiales

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticos y no se ve afectado por efectos
de comandante)

Penetracion 20 (Reduce la Reduccion de dafio
del enemigo en 20)

Tiro preciso (Este personaje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aungue no sea el més
cercano)

Velocidad 8 (Puede mover hasta 8 casillas
atacando o hasta 16 casillas sin atacar)

Antitudes Especiales

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticos y no se ve afectado por efectos
de comandante)

Impulso (Si este personaje hamovido este turno,
obtiene una bonificacion de +4 aAtaguey +10 a
Dafio contra enemigos adyacentes)

Aptitudes Especiales

Unico

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)

Fuerza3

Andanada de blaster (Fuerza 1, reemplaza
atagues: Este persongje puede atacar acada
objetivo legal unavez)

Barrido con sable de luz (Fuerza 1, reemplaza
ataques: Este persongje puede atacar a cada
enemigo adyacente unavez)

DROIDE TANQUE DE LA ALIANZA CORPORATIVA

SEP03/60 *

REB 06/60 =

REB 09/60 *

Antitudes Especiales

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticosy no se ve afectado por efectos
de comandante)

Reduccién de dafio 10 (Cuando este personaje
recibe dafio, redticelo en 10; los atagues con
sable de luz ignoran esta habilidad)

Arma montada (Solo los aliados con Arma
montada o |os aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este personaje)
Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Rigido (No puede colarse)

Antitudes Especiales

Unico (Cuentacomo Chewbaccay C-3PO ala
vez, no cuenta como Droide)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Arrollar (Unavez por turno, si este personaje
derrota a un enemigo adyacente mediante un
atague, puede hacer un atague inmediato contra
otro enemigo adyacente)

Impulso (Si este personaje hamovido este turno,
obtiene una bonificacion de +4 aAtaguey +10 a
Dafio contra enemigos adyacentes)

Atraer fuego (Si un enemigo vaatomar como
objetivo aun aiado aun méaximo de 6 casillas de
este persongje, puedes obligar a enemigo a
elegir como objetivo a este persongje en su lugar,
s es que puede; salvacion 11)

Aptitudes Especiales

Unica

Ataque movil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar, hastaun total de su
capacidad méxima de movimiento con atacjue)
Ataque ventajoso (+10 a Dafio contra
personajes que no hayan sido activados alin este
asalto)

Poderes de la Fuerza

Fuerza2

Efecto de Comandante

Cuando un seguidor no Unico vayaa ser
derrotado, con una salvacion de 16 vuelve ala

zona de despliegue con sus puntos de golpe
originales.




REB 10/60 «

IMP 13/60

Antitudes Especiales

Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Tirador experto (En su turno, si este personaje
no se mueve, recibe +10 a Dafio)

Los Soldados Rebel des seguidores que estén a6
casillas 0 menos ganan Ataque gemelo

Aptitudes Especiales
Unico

Armadura oscura (Cuando este persongje recibe
dafio, lo reduce en 10 si tiene éxito en una salvacion
de 11; los ataques con sable de luz ignoran esta
aptitud especial)

Ataque cuer po a cuer po; Atague gemelo

Fuerza2

Renovar Fuerzal

Salto de Fuer za (Fuerza 1: Este turno, este
personaje puede moverse a través de enemigosy no
provoca atagues de oportunid;

Asalto con sable de luz (Fuerza 1, reemplaza
ataques: Realiza 2 atagues)

Barrido con sable de luz (Fuerza 1, reemplaza
ataques: Este personaje puede atacar a cada enemigo
adyacente una vez)

Maestro de la Fuerza 2 (Este persongje puede usar
Puntos de Fuerza hasta 2 veces por turno)

Fuerza sobr ecogedor a (Fuerza 1: Los ataques de
este personaje no pueden ser evitados o redirigidos
este turno)

Furia Sith (Fuerza 1: Este personaje obtiene +10 a
Daio paralos ataques de este turno)

Efecto de Comandante

Los seguidores a 6 casillas 0 menos ganan: Ataque
ventajoso(+10 a Dafio contra personajes que no

hayan sido activados an este asalto).

REB 11/60 @

NRP14/60 &

Antitudes Especiales

Arma pesada (Este personaje no puede atacar y
mover en el mismo turno; puede hacer ataques de
oportunidad aunque haya movido en su turno)

Aptitudes Especiales

Unico

Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Disruptor (Los efectos de comandante enemigos
no tienen efecto a 6 casillas 0 menos de este
personaje)

Reservas fronterizas 20 (Si obtienes
exactamente un 11 en iniciativa, puedes
desplegar en tu zonainicial hasta 20 puntos de
personajes fronterizos antes de la primera
activacion de este asalto)

Reconocimiento (Si @ principio de un asalto un
personaje de tu escuadra con Reconocimiento
tiene linea de visién con alglin enemigo, tirados
vecesiniciativay elige la tirada)

Ataque

REB 12/60 +

Antitudes Especiales

Reduccién de dafio 10 (Cuando este personaje
recibe dafio, red(icelo en 10; los ataques con
sable de luz ignoran esta habilidad)

Arma montada (Solo los aiados con Arma
montada o los aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este personaje)
Ataque movil (Este personaje puede mover
antes'y después de atacar, hasta un total de su
capacidad méaxima de movimiento con ataque)
Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Velocidad 16 (Puede mover hasta 16 casillas
atacando o hasta 32 casillas sin atacar)

Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio valido; no provoca
atagues de oportunidad)

Arpoén (Reemplaza atagues: Alcance 6; el
enemigo objetivo con Arma montada no puede
mover este turno; salvacion 11)

FRN15/60 @

Antitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Sol Negro (Si Xizor o un Vigo estén en lamisma
escuadra, este persongje gana: Granadas 10
[Reemplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11])

Oportunista (Este persongje obtiene +4 a
Atague y +10 a Dafio cuando ataca a personajes
que ya hayan sido activados este asalto)

Sigilo (S este persongje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més lejos de 6 casillas
de distanciaalahora de elegir objetivos)

FRN16/60 *

Antitudes Especiales
Unica

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Ataque astuto (Este persongje obtiene +4 a
Atague y +10 a Dafio cuando ataca a persongjes
que no hayan sido activados alin este asalto)

Par dlisis (Si este persongje acierta con un atague
aun objetivo vivo, dicho objetivo se considera
activado este asalto; salvacion 11)

Veneno +20 (+20 a Dafio contra objetivos vivos,
salvacion 11)

Sigilo (S este persongje tiene cobertura, no
cuenta.como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més ljos de 6 casillas
de distanciaala hora de elegir objetivos)

FRN17/60 *

Antitudes Especiales

Unico

Ataque cuer po a cuer po (Este personaje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Ataque astuto (Este personaje obtiene +4 a
Ataque y +10 a Dafio cuando ataca a persongjes
que no hayan sido activados ain este asalto)
Veneno +20 (+20 a Dafio contra objetivos vivos,
salvacion 11)

Relacion (Este personaje cuesta 1 punto menos
s esta en lamisma escuadra que Jabba el Hutt)

FRN18/60 &

Ataque ventaj oso (Este personaje recibe +10 a
Dario cuando ataca a personajes que no hayan
sido activados alin este asalto)

Ataque movil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar, hasta un total de su
capacidad méaxima de movimiento con ataque)
Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Micro-vision (+4 a Atague contra enemigos a6
casillas 0 menos)

Eludir (Cuando es acanzado por € ataque de un
enemigo no adyacente, este personaje evitael
dafio con unasalvacion de 11)

Sigilo (Si este personaje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més lgjos de 6 casillas
de distancia a lahora de elegir objetivos)

Efecto de Comandante

Los seguidores con Sigilo que estén a 6 casillas o
menos ganan: £/udlr.




BOBA FETT, CAZARRECOMPENSAS

Aptitudes Especiales
Unico

Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y pozos cuando se mueve; debe terminar
sumovimiento en un espacio vélido; no provoca
ataques de oportunidad)

Tiro preciso (Este persongje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aunque no sea el més
cercano)

Cazarrecompensas +6 (Este personaje recibe +6
aAtague contra persongjes Unicos)

Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un atague extra contra el mismo objetivo)
Ataque mévil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar)

Desintegracion (Si este persongje obtiene un 20
natural en su tirada de ataque, €l objetivo es
derrotado; ano ser que sea de tamafio enorme o
mayor, en cuyo caso se afiade +40 a Dafio
después de multiplicar)

Lanzallamas 20 (Reemplaza ataques: Alcance 6;
20 dafios al objetivo y a cada persongje
adyacente a objetivo)

Eludir (Cuando es alcanzado por el ataque de un
enemigo no adyacente, este personaje evitael
dafio con une salvacion de 11)

FRN20/60 *

Aptitudes Especiales
Unico

Artillero (Este persongje puede combinar fuego
con diados adyacentes que tengan Arma
montada)

Reparar 10 (Reemplaza ataques: Toque; retira
10 dafios de un personaje Droide)

Reparacion industrial 10 (Reemplaza ataques:
Toque; retira 10 dafios de un personaje con Arma
montada)

Sigilo (S este personagje tiene cobertura, no
cuenta.como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més lgjos de 6 casillas
de distanciaalahora de elegir objetivos)

BOSSK, CAZARRECOMPENSAS

Atague § )

FRN 21/60

Aptitudes Especiales
Unico
Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +4
aAtague contra personajes Unicos)

Ataque doble con garra (En su turno, este
personaje puede hacer un ataque extra en vez de
moverse; ambos ataques deben ser contra
enemigos adyacentes)

Impulso (Si este personaje hamovido este turno,
obtiene una bonificacion de +4 aAtaguey +10 a
Dafio contra enemigos adyacentes)

Lanzallamas 20 (Reemplaza ataques: Alcance 6;
20 dafios al objetivo y a cada personaje
adyacente al objetivo)

Regeneracion 10 (Si este personaje no se mueve
en su turno, retira 10 dafios a final de ese turno)
Desgarrar +10 (Si dos ataques de este personaje
en un mismo turno aciertan a un mismo enemigo
adyacente, el segundo recibe +10 a Dafio)

Aptitudes Especiales
Unico
Cazarrecompensas +2 (Este personaje recibe +2
aAtaque contra persongjes Unicos

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Granadas 40 (Reemplaza ataques: Alcance 6; 40
darios a objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11)

Par dlisis (Si este personaje acierta con un atague
aun objetivo vivo, dicho objetivo se considera
activado este asalto; salvacion 11)

FRN23/60 *

Aptitudes Especiales
Unico
Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +2
aAtague contra personajes Unicos

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Granadas 20 (Reemplaza atagues: Alcance 6; 20
dafios al objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11)

Evitar derrota (Cuando este personaje vayaa
ser derrotado, haz 2 tiradas de salvacion a 11
cada una; si ambas tienen éxito, el personaje
permanece con 10 Puntos de Golpe en vez de ser
derrotado)

FRN24/60 +

Antitudes Especiales

Tiro preciso (Este personaje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aunque no sea el méas
cercano)

Ataque ventaj oso (Este personaje recibe +10 a
Dario cuando ataca a persongjes que no hayan
sido activados alin este asalto)

Antitudes Especiales
Unico

Ataque astuto (Este personaje obtiene +4 a
Ataguey +10 a Dafio cuando ataca a persongjes
que no hayan sido activados alin este asalto)
Drenar energia viva (Cuando derrotaaun
enemigo vivo adyacente, retiratodo el dafio de
este personaje)

Proboscides (Reemplaza turno: Haz un ataque
con +10 a dafio contra un enemigo vivo
adyacente, si tiene éxito, el objetivo se considera
activado este asalto si a su vez no tiene éxito en
una salvacion de 11)

Sigilo (Si este personaje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més ljos de 6 casillas
de distanciaala hora de elegir objetivos)

Aptitudes Especiales

Banda +1 (+1 a Ataque por cada otro aliado
Perturbado Oscuro que esté a 6 casillas 0 menos
del objetivo)

Vuelo (Ignora enemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio vélido; no provoca
ataques de oportunidad)

Ataque movil (Este personaje puede mover
antes'y después de atacar, hasta un total de su
capacidad méaxima de movimiento con ataque)
Velocidad 12 (Puede mover hasta 12 casillas
atacando o hasta 24 casillas sin atacar)

Antitudes Especiales

Banda +1 (+1 a Atague por cada otro aliado
Perturbado Oscuro que esté a 6 casillas 0 menos
del objetivo)

FRN 25/60 <

FRN 26/60 ¢

FRN21/60 @



ESPIR DEFEL

FRN28/60 @

Antitudes Especiales

Ataque astuto (Este personaje obtiene +4 a
Ataguey +10 a Dafio cuando ataca a persongjes
que no hayan sido activados alin este asalto)
Sigilo (S este persongje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més ljos de 6 casillas
de distanciaala hora de elegir objetivos)

Eludir (Cuando es acertado por el ataque de un
enemigo no adyacente, este personaje evita el
dafio con una salvacion de 11)

Solitario (+4 aAtagque s no hay aliados a6
casillas 0 menos)

Aptitudes Especiales
Unico
Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +4
aAtague contra personajes Unicos)

Tirador experto (Ensuturno, si este personaje
no se mueve, recibe +10 a Dafio)

Ataque mortal (Este personaje consigue un
impacto critico con unatirada natural de 19 6 20)
Granadas 20 (Reemplaza ataques: Alcance 6; 20
dafios al objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11)

Atague § )

FRN30/60

Aptitudes Especiales
Unico
Cazarrecompensas +2 (Este persongje recibe +2
aAtague contra personajes Unicos)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Oportunista (Este persongje obtiene +4 a
Atague y +10 a Dafio cuando ataca a personajes
que ya hayan sido activados este asalto)

FRN 31/60 «

Antitudes Especiales

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticos y no se ve afectado por efectos
de comandante)

Ataque doble (En su turno, este persongje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)
Objetivo programado (Tras el despliegue, elige
un enemigo; este personaje recibe +4 a Ataque y
Tiro preciso contra ese enemigo; |os efectos que
afectan a personajes con Tiro preciso se aplican
al atacar a ese enemigo)

Aptitudes Especiales
Unico

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticos y no se ve afectado por efectos
de comandante)

Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +4
aAtague contra persongjes Unicos)

Tiro cuidadoso +4 (En su turno, si este
personaje no se mueve, recibe +4 a Ataque)
Paradlisis (Si este personaje acierta con un atague
aun objetivo vivo, dicho objetivo se considera
activado este asalto; salvacion 11)

Relacion (Este personaje cuesta 1 punto menos
s esta en lamisma escuadra que Zuckuss)

FRN33/60 @

Relacion (Este persongje cuesta 1 punto menos
s estaen lamisma escuadra que Jabba el Hutt)

FRN 34/60 *

Antitudes Especiales

Unico

Observador 30 (Cuando este personaje es usado
para combinar fuego contra un objetivo a6
casillas o menos de &, el atacante recibe +30 a
Dafio)

Sigilo (S este personaje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo més cercano para un
atacante que se encuentre més ljos de 6 casillas
dedistanciaala horade elegir objetivos)

Aptitudes Especiales

Sol Negro (Si Xizor o un Vigo estéan en lamisma
escuadra, este personaje gana: Granadas 10
[Reenplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11])

FRN36/60 *

Aptitudes Especiales

Unico

Droide (No sufre el doble de dafio a causa de
impactos criticosy no se ve afectado por efectos
de comandante)

Cazarrecompensas +6 (Este persongje recibe +6
aAtague contra persongjes Unicos)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Lanzallamas 20 (Reemplaza ataques: Alcance 6;
20 darios al objetivo y a cada personaje
adyacente al objetivo)

Aturdidor sonico (Reemplaza atagues: Alcance
6; el objetivo vivo y cada personaje vivo
adyacente al objetivo se consideran activados
este asalto; salvacion 11 para cada afectado; los
persongjes enormesignoran el efecto)




JANGO FETT, CAZARRECOMPENSAS

Aptitudes Especiales
Unico

Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio vaido; no provoca
atagues de oportunidad)

Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +4
aAtague contra persongjes Unicos)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Cazador de Jedi (Este personaje obtiene +4 a
Ataquey +10 a Dafio contra enemigos con
puntuacion de Fuerza)

Francotirador (Los persongjes no proporcionan
cobertura contra los atagues de este persongje)
Lanzallamas 20 (Reemplaza ataques: Alcance 6;
20 dafios al objetivo y a cada persongje
adyacente a objetivo)

Misiles 20 (Reemplaza ataques: 20 dafios al
objetivo y a cada persongje adyacente al

objetivo; salvacion 11)

Antitudes Especiales

Arma pesada (Este personaje no puede atacar y
mover en el mismo turno; puede hacer ataques de
oportunidad aunque haya movido en su turno)
Sol Negro (Si Xizor o un Vigo estan en lamisma
escuadra, este personaje gana: Granadas 10
[Reenplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11])

FRN 38/60 ®

Ataque

FRN39/60

Aptitudes Especiales
Unica

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Atague gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un ataque extra contra el mismo objetivo)
Ataque cuer po a cuer po (Este persongje sélo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Fuerza3

Controlar mentes (Fuerza 1; reemplaza ataques:
Hastael fina de la escaramuza, este persongje
ganael siguiente efecto de comandante: Los
aliados usados para combinar fuego otorgan un
+2 a Ataque adicional)

Asalto con sable de luz (Fuerza 1, reemplaza
atagues: Realiza 2 atagues)

Antitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Alcance cuer po a cuer po 2 (Los enemigos a2
casillas de distancia 0 menos se consideran
adyacentes a este persongje para el propdsito de
Atague Cuerpo a cuerpo)

Solitaria (+4 aAtague si no hay aliadosa6
casillas 0 menos)

Par dlisis (Si este personaje acierta con un atague
aun objetivo vivo, dicho objetivo se considera
activado este asalto; salvacion 11)
Guardaespaldas (Si un diado adyacentevaa
recibir dafio de un ataque, este personaje puede
recibirlo en su lugar aungue no sea objetivo legal
parael ataque)

Eludir (Cuando es acertado por el ataque de un
enemigo no adyacente, este persongje evitael
dario con una salvacion de 11)

Sigilo (S este persongje tiene cobertura, no
cuentacomo el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més ljos de 6 casillas
de distanciaala hora de elegir objetivos)

Antitudes Especiales

Tiro preciso (Este personaje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aungue no sea el més
cercano)

Tiro cuidadoso +4 (En su turno, si este
personaje no se mueve, recibe +4 a Ataque)
Tirador experto (Ensuturno, si este personaje
no se mueve, recibe +10 a Dafio)

Velocidad 8 (Puede mover hasta 8 casillas
atacando o hasta 16 casillas sin atacar)

FRN41/60

FRN42/60 ®

Antitudes Especiales

Tiro cuidadoso +4 (En su turno, si este
persongje no se mueve, recibe +4 a Ataque)
Tirador experto (En su turno, si este persongje
no se mueve, recibe +10 a Dario)

Francotirador (Los personajes no proporcionan
cobertura contralos atagues de este personaje)

Aptitudes Especiales

Esquife del desierto (Puede transportar un
personaje grande 0 2 medianos o pequefios, que
se consideran adyacentes, situados a una
distancia relativa equivalente ala de este
persongje més 1y reciben cobertura. Reglas
adicionales en el encarte de Bounty Huntersy
FAQs de Wizards of the Coast)

Arma montada (Solo los aliados con Arma
montada o |os aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este persongje)
Rigido (No puede colarse)

Velocidad 8 (Puede mover hasta 8 casillas
atacando o hasta 16 casillas sin atacar)
Relacién (Este personaje cuesta 1 punto menos
s estd en lamisma escuadra que Jabba el Hutt)

Antitudes Especiales

Unico

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)
Disruptor (Los efectos de comandante enemigos
no tienen efecto a 6 casillas 0 menos de este
personaje)

Granadas 40 (Reemplaza atagues: Alcance 6; 40
dafios al objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11)

Reconocimiento (Si @ principio de un asalto un
personaje de tu escuadra con Reconocimiento
tiene linea de vision con alglin enemigo, tirados
vecesiniciativay elige latirada)

Relacién (Los personajes con la aptitud especial
Mercenario cuestan 1 punto menos si estan en la
misma escuadra que este persongje)

Efecto de Comandante

Los personajes no Unicos con |a aptitud especial
Mercenario ganan Ataque doble.

¥__/

Sol Negro (Si Xizor o un Vigo estén en lamisma
escuadra, este personaje gana: Granadas 10
[Reemplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11])

Cazarrecompensas +2 (Este personaje recibe +2
aAtaque contra personajes Unicos)

Tiro cuidadoso +4 (En su turno, s este
personaje no se mueve, recibe +4 & Atague)

FRN 44/60 &

FRN45/60 @

FRN43/60 &



MAESTRO DE CAZA RODIANO

FRN46/60 «

Antitudes Especiales

Tirador experto (En suturno, si este personaje
no se mueve, recibe +10 a Dafio)

Relacion (Este persongje cuesta 1 punto menos
s esta en lamisma escuadra que Jabba el Hutt)

Los seguidores no Unicos que estén a6 casillas o
menos ganan: 7irador expertc.

TAMTEEL SKREEJ

FRN 47/60 <

Antitudes Especiales

Unico (Cuenta como Lando Calrissian)

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)
Arrollar (Unavez por turno, s este persongje
derrota a un enemigo adyacente mediante un
atague, puede hacer un ataque inmediato contra
otro enemigo adyacente)

Oportunista (Este persongje obtiene +4 a
Ataguey +10 a Dafio cuando ataca a personajes
que ya hayan sido activados este asalto)

Sigilo (Si este persongje tiene cobertura, no
cuentacomo el enemigo més cercano paraun
atacante que se encuentre més lgjos de 6 casillas
de distanciaalahora de elegir objetivos)

INCURSOR TUSKEN FRANCOTIRADOR

Ataque

FRN48/60 @

Antitudes Especiales

Tiro cuidadoso +4 (En su turno, si este
persongje no se mueve, recibe +4 a Ataque)
Francotirador (Los personajes no proporcionan
cobertura contra los ataques de este personaje)

FRN49/60

Antitudes Especiales

Ataque mévil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar, hasta un total de su
capacidad méxima de movimiento con atague)
Velocidad 10 (Puede mover hasta 10 casillas
atacando o hasta 20 casillas sin atacar)

Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio vaido; no provoca
ataques de oportunidad)

FRN30/60 +

Antitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Arrollar (Unavez por turno, i este personagje
derrota a un enemigo adyacente mediante un
atague, puede hacer un ataque inmediato contra
otro enemigo adyacente)

Barrido poderoso (En su turno, si este personaje
no mueve, recibe +10 a dafio contra enemigos
adyacentes)

Relacion (Este persongje cuesta 1 punto menos
s estd en lamisma escuadra que Jabba el Hutt)

Efecto de Comandante

Los seguidores no Unicos que estén a6 casillas o
menos ganan Bar/do poder 0so.

FRN51/60 @

Antitudes Especiales

Atrtillero (Este personaje puede combinar fuego
con aliados adyacentes que tengan Arma
montada)

Relacion (Este personaje cuesta 1 punto menos
S esta en lamisma escuadra que un Lider
Weequay)

DRAGON KRAYT JOVEN

FRN 52/60 <

Aptitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este personaje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Asalto en carga +20 (Reemplaza turno: Puede
mover hasta 12 casillasy luego hacer un ataque
con +20 a Dafio contra un enemigo adyacente)
Salvaje (Este personaje debe terminar su
movimiento adyacente a un enemigo, si puede, y
no se ve afectado por efectos de comandante)
Velocidad 8 (Puede mover hasta 8 casillas
atacando o hasta 16 casillas sin atacar)

FRN53/60 *

Antitudes Especiales
Unico

Relacion (4-LOM cuesta 1 punto menos si et
en lamisma escuadra que este personaje)

Tiro preciso (Este personaje puede atacar aun
enemigo con cobertura, aungue no sea el més
cercano)

Cazarrecompensas +4 (Este persongje recibe +4
aAtague contra personajes Unicos)

Intuicién (Unavez por turno, tras determinar la
iniciativa, este personaje puede mover
inmediatamente hasta 6 casil|as antes de que
ninglin personaje se active)

MND 54/60

Aptitudes Especiales

Arma montada (Solo los aliados con Arma
montada o |os aliados adyacentes Artilleros
pueden combinar fuego con este personagje)
Vuelo (Ignoraenemigos, objetos bajos, terreno
dificil y fosos cuando se mueve; debe terminar su
movimiento en un espacio valido; no provoca
atagues de oportunidad)

Velocidad 10 (Puede mover hasta 10 casillas
atacando o hasta 20 casillas sin atacar)

Bombar deo (Mientras este personaje mueve,
puede ir atacando a los enemigos en cuyo
espacio entre; este turno, este personaje no puede
atacar al mismo enemigo dos vecesy no puede
mover directamente hacia atras para ocupar el
espacio que acaba de abandonar; alin puede hacer
un ataque normal si mueve 10 casillas 0 menos)




MANDALORE EL INDOMITO

S| Aptitudes Especiales
Unico

Ataque mortal (Este persongje consigue un
impacto critico con unatirada natural de 19 6 20)
Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un atague extra en vez de moverse)

Eludir (Cuando es acertado por el ataque de un
enemigo no adyacente, este persongje evita el
dario con una salvacion de 11)

Impulso (Si este personaje hamovido este turno,
obtiene una bonificacion de +4 a Ataquey +10 a
Dario contra enemigos adyacentes)

Los aliados Mandal orianos ganan /mpui/sc.

MND 55/60 <

MND 56/60

Antitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este personaje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un ataque extra contra el mismo objetivo)
Blogueo (Cuando es acertado por un ataque
cuerpo a cuerpo, este personaje evita el dafio con
una salvacion de 11)

COMANDANTE MANDALORIANO

MND 57/60 &

Antitudes Especiales

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Ataque movil (Este personaje puede mover
antesy después de atacar, hasta un total de su
capacidad méxima de movimiento con ataque)

Efecto de Comandante

Los diados Mandal orianos ganan Ataque movil.

Antitudes Especiales

Ataque doble (En su turno, este personaje puede
hacer un ataque extra en vez de moverse)
Tirador experto (Ensu turno, si este persongje
no se mueve, recibe +10 a Dafio)

MND 58/60 ®

Traduccién y maquetacion: Yago Martinez (yago789@yahoo.es)

MND 59/60 +

Antitudes Especiales

Francotirador (Los personajes no proporcionan
cobertura contra | os ataques de este personaje)

MND 60/60 @

Antitudes Especiales

Ataque cuer po a cuer po (Este persongje solo
puede atacar a enemigos adyacentes)

Alcance cuer po a cuer po 2 (Los enemigos a2
casillas de distancia 0 menos se consideran
adyacentes a este persongje para el propésito de
Atague cuerpo a cuerpo)

Arrollar (Unavez por turno, s este personagje
derrota a un enemigo adyacente mediante un
atague, puede hacer un atague inmediato contra
otro enemigo adyacente)

Barrido poderoso (En su turno, si este persongje
no mueve, recibe +10 al dafio contra enemigos
adyacentes)




