ASAAI VENTRESS, LIDER DE ASALTO

P. Golpe

Defensa

Antitudes Especiales
Unica
Ataque cuerpo a cuerpo; Ataque doble
Ataque gemelo (Cuando este personaje ataca,
hace un ataque extra contra el mismo objetivo)
Eludir (Cuando es acertado por el ataque de un
enemigo no adyacente, este personaje evita el
dafio con una salvacion de 11)

Estilo Niman (Mientras este personaje conserve
mas de la mitad de Puntos de Golpe, recibe +2 a
Ataque y +2 a Defensa)

Poderes de Ia Fuerza

Fuerza 3
Estrangulamiento con la Fuerza 1 (Fuerza 1,
reemplaza ataques: 10 dafios a un objetivo)
Furia Sith (Fuerza 1: Este personaje obtiene +10
a Dafio para los ataques de este turno)
Velocidad de maestro (Fuerza 1: Este personaje
puede mover 6 casillas extra en su turno como
parte de su movimiento)

Efecto de Comandante

Los seguidores a 6 casillas 0 menos consiguen
impacto critico con una tirada de 19 6 20

Los seguidores que estén a 6 casillas 0 menos
hacen dafio triple en lugar de doble con un

impacto critico.).

P. Golpe

Defensa
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Antitudes Especiales

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

SARGENTO DROIDE DE COMBATE

P. Golpe

Defensa

Antitudes Especiales

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

Roger-roger (Los aliados droides no unicos
que estén a 6 casillas 0 menos reciben +10 a
Dafio)

Defensa

Ataque

(&) (=)(=)
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ULTRA DROIDE DE COMBATE B3

Aptitudes Especiales

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

Ataque triple (En su turno, este personaje
puede hacer 2 ataques extra en vez de
moverse)

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

Misiles 30 (Reemplaza ataques: 30 dafios al
objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacién 11)

Proyector de densidad (Ignora efectos que
fuerzan el movimiento)

Reduccion de dafio 10 (Cuando este
personaje recibe dafio, redtcelo en 10; los
ataques con sable de luz ignoran esta aptitud)

Defensa

Ataque

Aptitudes Especiales
Unico
Oportunista (Este personaje obtiene +4 a
Ataque y +10 a Dafio cuando ataca a
personajes que ya hayan sido activados este
asalto)

Si este personaje puede ver a un enemigo al
principio de una fase, puedes aumentar o
reducir el nimero de personajes que activas
en esa fase en 1 (con un minimo de 1),
incluyendo Droides y Salvajes.

Defensa

Ataque

Aptitudes Especiales

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

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Potencia de fuego de escuadra (+10 a
Dafio si otros 3 aliados con el mismo nombre
se encuentran a 6 casillas 0 menos)
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Antitudes Especiales

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

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Potencia de fuego de escuadra (+10 a
Dafio si otros 3 aliados con el mismo nombre
se encuentran a 6 casillas 0 menos)

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 personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Punteria (En su turno, este personaje recibe
+10 a Dafio si no mueve)

Efecto de Comandante

Los Droides estan sujetos a este efecto de
comandante: Los seguidores Droides a 6
casillas 0 menos ganan Ataque doble.

DROIDE DE LABORATORIO SERIE A4

Antitudes Especiales

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

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Reparar 30 (Reemplaza ataques: Toque;
retira 30 dafios de otro personaje Droide)




GENERAL GRIEVOUS, AZOTE DE LOS JEDI

P. Golpe
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Aptitudes Especiales
Unico
Ciborg (Cuenta como Droide y no Droide; es
afectado por impactos criticos y efectos de
comandante)

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
sélo puede atacar a enemigos adyacentes)
Ataque doble (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Cazador de Jedi (Este personaje obtiene +4
a Ataque y +10 a Dafio contra enemigos con
puntuacién de Fuerza)

Efecto de Comandante

Los Droides estan sujetos a este efecto de
comandante: Los seguidores Droides a 6
casillas 0 menos ganan +4 a Ataque y
Ataque extra (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque adicional acumulativo
en vez de moverse).

GENERAL WHORM LOATHSOM

P. Golpe

Aptitudes Especiales
Unico
Efecto de Comandante
Los Droides estan sujetos a este efecto. Los
seguidores que estén a 6 casillas 0 menos
ganan Ataque gemelo (Cuando este

personaje ataca, hace un ataque extra contra
el mismo objetivo).

P. Golpe

Defensa

Antitudes Especiales

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

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
sblo puede atacar a enemigos adyacentes)
Electrovara +10 (+10 a Dafio contra
enemigos adyacentes no vivos y Ciborgs. Los
personajes vivos alcanzados por este ataque
se consideran activados este asalto;
salvacion 11 para el efecto de activacion)
Resistencia a sables de luz (+2 a Defensa
cuando es atacado por un enemigo
adyacente con sable de luz)
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Antitudes Especiales

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

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
sélo puede atacar a enemigos adyacentes)
Electrovara +10 (+10 a Dafio contra
enemigos adyacentes no vivos y Ciborgs. Los
personajes vivos alcanzados por este ataque
se consideran activados este asalto;
salvacion 11 para el efecto de activacion)
Misiles 30 (Reemplaza ataques; linea de
visién: 30 dafios al objetivo y a cada
personaje adyacente al objetivo; salvacion
11)

Resistencia a sables de luz (+2 a Defensa
cuando es atacado por un enemigo
adyacente con sable de luz)

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 personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Emboscar (Este personaje puede mover y
luego usar todos los ataques que le permiten
sus aptitudes contra un enemigo que no haya
sido activado ain este asalto)

WAT TAMBOR, MAYORAL

DE LA TECNOUNION

Defensa

Aptitudes Especiales
Unico

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Droide diana (Cuando este personaje se
activa, puedes elegir a un personaje Droide a
6 casillas 0 menos. Hasta el principio del
siguiente asalto, ese Droide obtiene: Atraer
fuego [Si un enemigo va a tomar como
objetivo a un aliado a un méaximo de 6 casillas
de este personaje, puedes obligar al enemigo
a elegir como objetivo a este personaje en su
lugar, si es que puede; salvacion 11])

Eludir (Cuando es acertado por el ataque de
un enemigo no adyacente, este personaje
evita el dafio con una salvacion de 11)
Reparar 20 (Reemplaza ataques: Toque;
retira 20 dafios de un personaje Droide)
Reservas droide inmediatas 20 (Si obtienes
exactamente 5, 10, 15 6 20 en iniciativa,
puedes desplegar adyacentes a este
personaje hasta 20 puntos de personajes
Droides de cualquier faccién antes de la
primera activacion de este asalto)

ALMIRANTE YULAREN
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Antitudes Especiales

Unico
iEs una trampa! (Los enemigos con Sigilo
que estén a 6 casillas 0 menos pierden Sigilo)
Oportunista +20 (Este personaje obtiene +4
a Ataque y +20 a Dafio cuando ataca a
personajes que ya hayan sido activados este
asalto)

Reconocimiento (Si al principio de un asalto
un personaje de tu escuadra con
Reconocimiento tiene linea de visién con
algan enemigo, tira dos veces iniciativa y
elige la tirada)

Efecto de Comandante

Los seguidores que no tengan Ataque cuerpo
a cuerpo ganan: Oportunista (Este personaje
obtiene +4 a Ataque y +10 a Dafio cuando
ataca a personajes que ya hayan sido
activados este asalto).

Antitudes Especiales

Orden 66
Cobertura de escuadra (+4 a Defensa si
otros 3 aliados con el mismo nombre se
encuentran a 6 casillas o menos)
Reconocimiento (Si al principio de un asalto
un personaje de tu escuadra con
Reconocimiento tiene linea de visién con
alglin enemigo, tira dos veces iniciativa y
elige la tirada)

Sigilo (Si este personaje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo mas cercano para
un atacante que se encuentre mas lejos de 6
casillas de distancia a la hora de elegir
objetivos)

Antitudes Especiales

Orden 66

Piloto de tierra +2 (Los aliados con Arma
montada que empiecen su movimiento
adyacentes a este personaje ganan +2 a
Velocidad)




CAPITAN ARGYUS

P. Golpe
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Aptitudes Especiales
Unico

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Combate cerrado (+4 a Ataque contra
enemigos adyacentes)

Efecto de Comandante

Los seguidores cuyo nombre contenga
"Senado” ganan Ataque gemelo y Combate
cerrado.

PILOTO SOLDADO GLON

P. Golpe

Antitudes Especiales

Orden 66
Artillero +20 (Este personaje puede
combinar fuego con aliados adyacentes que
tengan Arma montada y les otorga +20 a
Dafio)

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

SARGENTO SOLDADO CLON

P. Golpe

Aptitudes Especiales
Orden 66

Efecto de Comandante

Los Soldados seguidores que estén a 6

casillas 0 menos consiguen impactos criticos
con una tirada natural de 19 6 20.
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Antitudes Especiales

Orden 66
Tiro preciso (Este personaje puede atacar a
un enemigo con cobertura, aunque no sea el
mas cercano)

SOLDADO CLON CON BLASTER

=ST,
e

Antitudes Especiales

Orden 66
Ataque cuadruple (En su turno, este

personaje puede hacer 3 ataques extra en
vez de moverse)
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Aptitudes Especiales

Unica

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Ataque doble (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Continuacion arrolladora (Una vez por
turno, si este personaje derrota a un enemigo
adyacente mediante un ataque, puede mover
una casilla sin provocar ataque de
oportunidad y hacer un ataque inmediato
contra otro enemigo adyacente)

Poderes de la Fuerza

Fuerza 3

Defensa con sable de luz (Fuerza 1:
Cuando este personaje es impactado por un
ataque, no recibe dafio con una salvacién de
11)

Los seguidores que estén a 6 casilas o
menos ganan Continuacién arrolladora.
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Antitudes Especiales

Unico

Orden 66

Ataque en rafaga (Cuando este personaje
consigue un impacto critico, puede realizar un
ataque adicional inmediato)

Ataque mortal (Este personaje consigue un
impacto critico con una tirada natural de 19 6
20)

Tiro preciso (Este personaje puede atacar a
un enemigo con cobertura, aunque no sea el
mas cercano)

Relacion (Los personajes cuyo nombre sea
exactamente Soldado Clon cuestan 1 punto
menos si estan en la misma escuadra que
este personaje)

Los seguidores con Orden 66 ganan Ataque
en rafagay Atagque mortal.

Antitudes Especiales

Unico

Orden 66

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

Gran ataque moévil (Este personaje puede
mover antes y después de atacar; puede
utilizar sus ataques muiltiples atin al moverse,
pero debe realizarlos todos antes de
continuar el movimiento)

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

Los aliados con Orden 66 que terminen su
movimiento a 6 casillas 0 menos de este
personaje pueden mover 2 casillas
adicionales al final de su turno.

Antitudes Especiales

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

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

Guardaespaldas (Si un aliado adyacente va
a recibir dafio de un ataque, este personaje
puede recibirlo en su lugar aunque no sea
objetivo legal para el ataque)




P. Golpe

Defensa
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Antitudes Especiales
Orden 66

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

moverse)

Asalto de escuadra (+4 a Ataque si otros 3
aliados con el mismo nombre se encuentran a

6 casillas 0 menos)

P. Golpe

Defensa
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Antitudes Especiales

Unico

Atague cuerpo a cuerpo; Ataque doble

Estilo Djem So (Si este personaje es impactado
por un ataque cuerpo a cuerpo, hace una
salvacién de 11. Con un éxito, puede realizar un
ataque inmediato contra el atacante)

Gran ataque movil (Este personaje puede mover
antes y después de atacar; puede utilizar sus
ataques mdltiples ain al moverse, pero debe
realizarlos todos antes de continuar el
movimiento)

Impulso (Si este personaje ha movido este turno,
obtiene una bonificacion de +4 a Ataque y +10 a
Dafio contra enemigos adyacentes)

Poderes de la Fuerza

Fuerza 5
Defensa con sable de luz (Fuerza 1: Cuando
este personaje es impactado por un ataque, no
recibe dafio con una salvacién de 11)
Empujon de la Fuerza 2 (Fuerza 2, reemplaza
ataques: Alcance 6; 20 dafios a un objetivo y lo
mueve 2 casillas hacia atrés si es enorme o

menor)

Velocidad de caballero (Fuerza 1: Este
personaje puede mover 4 casillas extra en su
tumo como parte de su movimiento)

Los seguidores que terminen su movimiento a 6
casilas 0 menos de este personaje ganan
Impulso hasta final del turno.

MAESTRO JEDI KIT FISTO

P. Golpe

Defensa

Aptitudes Especiales
Unico

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Ataque doble (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Estilo Sii-Cho (+4 a Ataque y +4 a Defensa
mientras haya 3 enemigos o méas a 6 casillas
0 menos)

Poderes de la Fuerza

Fuerza 5

Movimiento sorpresivo (Fuerza 1: Una vez
en este asalto, inmediatamente tras
determinar la iniciativa, este personaje puede
mover 6 casillas sin que cuente como
activacion)

Precision con sable de luz (Fuerza 1: Este
personaje obtiene +10 a Dafio para su
siguiente ataque)
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Antitudes Especiales

Unico

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje

s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Ataque doble (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque extra en vez de

moverse)

Poderes de la Fuerza

Fuerza 2

Desvio con sable de luz (Fuerza 1: Cuando
es impactado por un ataque que no sea
Ccuerpo a cuerpo, este personaje no recibe

dafio con una salvacion de 11)
Empujon de la Fuerza 1 (Fuerza 1,

reemplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios a un
objetivo y lo mueve 1 casilla hacia atréas si es

enorme o menor)

Aptitudes Especiales

Unico

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Ataque doble (En su turno, este personaje
puede hacer un ataque extra en vez de
moverse)

Coraje (Si este personaje usa 1 Punto de
Fuerza para repetir una tirada, suma +4 al
resultado)

Maestria en estilo Soresu (Cuando este
personaje es impactado por un ataque, evita
el dafio con una salvacién de 11)

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

Poderes de la Fuerza

Fuerza 5

Movimiento sorpresivo (Fuerza 1: Una vez
en este asalto, inmediatamente tras
determinar la iniciativa, este personaje puede
mover 6 casillas sin que cuente como
activacion)
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Antitudes Especiales

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

Ataque cuerpo a cuerpo (Este personaje
s6lo puede atacar a enemigos adyacentes)
Oteador (Reemplaza ataques: Los aliados
adyacentes que no se muevan reciben +4 a

AlaquE este asalto contra enemigos no
adyacentes)

Sed de sangre (+10 a Dafio contra enemigos
a los que les queden la mitad de Puntos de

Golpe 0 menos)
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Antitudes Especiales

Unico

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

Ataque gemelo (Cuando este personaje
ataca, hace un ataque extra contra el mismo
objetivo)

Cazarrecompensas +6 (Este personaje
recibe +6 a Ataque contra personajes Unicos)
Eludir (Cuando es acertado por el ataque de
un enemigo no adyacente, este personaje
evita el dafio con una salvacion de 11)

Gran atague movil (Este personaje puede
mover antes y después de atacar; puede
utilizar sus ataques miltiples ain al moverse,
pero debe realizarlos todos antes de
continuar el movimiento)

Sigilo (Si este personaje tiene cobertura, no
cuenta como el enemigo mas cercano para
un atacante que esté mas lejos de 6 casillas
de distancia a la hora de elegir objetivos)
Vuelo (Ignora enemigos, objetos bajos,
terreno dificil y fosos cuando se mueve; debe
terminar su movimiento en un espacio valido;
no provoca ataques de oportunidad)
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Antitudes Especiales

Unico

Ataque astuto +20 (Este personaje obtiene
+4 a Ataque y +20 a Dafio cuando ataca a
personajes que no hayan sido activados atin
este asalto)

Punteria (En su turno, este personaje recibe
+10 a Dafio si no mueve)

Tiro preciso (Este personaje puede atacar a
un enemigo con cobertura, aunque no sea el
mas cercano)

Los Piratas seguidores ganan Tiro preciso.




DROIDE ASTROMECANICO R7

P. Golpe

Antitudes Especiales

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

Invalidar (Al final de su turno, este personaje
puede designar una puerta que pueda ver
como abierta o cerrada; la puerta permanece
abierta o cerrada hasta el final del siguiente
turno de este personaje, o hasta el final de un
turno en que este personaje sea derrotado; la
puerta no puede ser abierta por otros
personajes si ellos mismos no usan la aptitud
especial Invalidar)

Proteccién de iones (Puede ignorar
aptitudes especiales que afecten Gnicamente
a personajes no vivos o Droides)

FRN 37/40

P. Golpe

Antitudes Especiales

Suministros armamentisticos (Reemplaza
turno: Un aliado adyacente gana Granadas
10 [Reemplaza ataques: Alcance 6; 10 dafios
al objetivo y a cada personaje adyacente al
objetivo; salvacion 11] hasta el final de la
escaramuza)

Suministros médicos (Reemplaza turno: Un
aliado adyacente gana Curar 10 [Reemplaza
ataques: Retira 10 dafios de un personaje
vivo; toque] hasta el final de la escaramuza)
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P. Golpe
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Antitudes Especiales

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

iEs una trampa! (Los enemigos con Sigilo
que estén a 6 casillas 0 menos pierden Sigilo)
Seleccion de objetivos (El enemigo objetivo
recibe -4 a defensa hasta el final del asalto)

Antitudes Especiales

Ataque astuto (Este personaje obtiene +4 a
Ataque y +10 a Dafio cuando ataca a
personajes que no hayan sido activados adin
este asalto)
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