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Introduccion

Hace mucho tiempo en una galaxia muy, muy lejana...

El universo de Star Wars al completo forma el teldn de fondo de este de este juego coleccionable
de miniaturas vertiginoso y lleno de accion. Con todos los héroes, villanos, droides y alienigenas
de la galaxia para elegir, comandas las fuerzas que pueden hacer tambalear el curso de la historia
galactica, io al menos la siguiente batalla!

Tu escoges el bando, eliges las tropas y das las 6rdenes. Y esta en tu mano probarte a ti mismo contra
los competidores en un escenario de accidn cara a cara en el fantastico universo de Star Wars.

Tres formas de jugar

El juego de miniaturas de Star Wars proporciona tres distintas maneras de disfrutar tu
coleccién de miniaturas.

Colecciona

Colecciona la fantasia de Star Wars, desde los jedis al Sith, de droides a alienigenas, y mas.

Las ampliaciones del juego de miniaturas de Star Wars, que se venden separadamente,
proporcionan mas miniaturas de todas tus eras favoritas de Star Wars. Busca ampliaciones de la
era de la Rebelién de la trilogia de peliculas clasica, la era del Auge del Imperio de las precuelas
y otras eras del universo de Star Wars expandido.

Combate

Desafia a tus amigos a combatir en cualquier era para ver si es el lado luminoso o el lado oscuro
el que triunfa. El juego de miniaturas de Star Wars ofrece unas partidas vertiginosas y llenas de
accion para probar las habilidades de tanto nuevos jugadores como veteranos.

Comienza con la Hoja de resumen de las reglas para aprender las reglas basicas del juego.
Después consigue ampliaciones y aflade mas personajes a tu escuadra y usa las reglas avanzadas
en este folleto para intensificar tus batallas.

Recrea

Usa tus miniaturas para revivir tus momentos favoritos de Star Wars y crear nuevas escenas para
desplegar, combatir o usar en el juego de rol de Star Wars.

Reglas de juego avanzadas

Este folleto ofrece las reglas para batallas de miniaturas rapidas y tacticas (llamadas
escaramuzas) en el universo de Star Wars.

En una escaramuza, dos escuadras compiten a través del tablero de batalla. El ganador es el
jugador cuya escuadra derrota a todos los personajes enemigos.



Personajes
Cada miniatura representa a un personaje o criatura del universo de Star Wars. (Las reglas
se refieren a todas las miniaturas como “personajes”). Cada personaje posee su ficha de

estadisticas correspondiente, que muestra sus estadisticas de juego.

Como leer una ficha de estadisticas
Mira la ficha de ejemplo que se muestra a continuacion.

Simbolo de faccion

Estadisticas —

Nombre

OBI-WAN KENOBI,
MAESTRO JEDI

Coste

Aptitudes especialese
(inica

Ataque doble (en este turno, este personaje puede
realizar un atague extra en lugar de moverse)
Ataque c/c (sdlo puede atacar a enemigos
adyacentes)

Poderes de la Fuerza
Fuerza 3
Sanar 20 (Fuerza 2, reemplaza ataques; toque;

Aptitudes
especiales

Numero de coleccion

Icono de ampliacion

quita 20 de dafio de un personaje no droide) Facciéon
Poderes de Asalto con sable de luz (Fuerza |, reemplaza
ataques: realiza 2 ataques)
la Fuerza Desvio con sable de luz (Fuerza I: cuando es 250
a2 impactado por un ataque que no sea cuerpo C : X
’ a cuerpo, este personaje no recibe dafio con - Coste
Efecto de ] una salvacidn de Nombre
B, Tonte Efecto de comandante

‘p" Anakin como aliado a hasta B casillas obtiene

\ +4 al Mtague. ) .
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Mencién de
copyright

Rareza

B i/ *

Icono de ampliacién/
Numero de coleccién/
Simbolo de rareza

Mencién de copyright

Nombre
Compara el nombre de cada ficha de estadisticas con el nombre de la base de la miniatura.

Simbolo de faccién

Tu escuadra pertenece a una faccién especifica, que se corresponde con los bandos
participantes en las batallas que sacudieron las distintas eras. Las facciones tienen una afinidad
por el lado luminoso o el lado oscuro de la Fuerza y son descritas en la pagina 7.



Cada ficha de estadisticas de personaje posee un simbolo que identifica en que faccién puede
luchar. Los personajes con el simbolo de fronterizo pueden luchar en las filas de cualquier
faccién y, por lo tanto, pueden incorporarse a cualquier escuadra.

Coste

El coste es la cantidad de puntos que pagas para anadir al personaje a tu escuadra. Una escuadra
puede incluir un maximo de 100 puntos de personajes.

Estadisticas
Esta seccion proporciona informacion que necesitas para jugar.

Los Puntos de golpe representan cuanto dano puede resistir un personaje antes de caer en
combate. Cuando los puntos de golpe del personaje quedan reducidos a 0, el personaje es
derrotado y se retirara del tablero de batalla.

La Defensa representa lo dificil que resulta acertar a un personaje en combate. Cualquier
atacante debe obtener un resultado igual o mayor que este nimero para acertar al personaje y
causarle daro.

El Ataque es una medida de lo eficaz que es un personaje en combate. Cuando un personaje
realiza un ataque, tira un dado de 20 caras (1d20) y lo suma a este nimero. Si el resultado es
igual o mayor que la Defensa del enemigo, el ataque impacta.

El Dario es la cantidad de dafio que un personaje causa cuando acierta en un ataque.

Aptitudes especiales

Esto incluye cualquier ataque especial, cualidad o limite que tenga un personaje. Las aptitudes
especiales pueden sustituir a las reglas generales.

Poderes de la Fuerza

Algunos personajes tienen una puntuacion de Fuerza, que es un nimero de puntos que pueden
gastar para usar los poderes de la Fuerza. Usar un poder de la Fuerza cuesta Puntos de Fuerza,
como se describe en la descripcion de los poderes. Los personajes con Puntos de Fuerza
también pueden usarlos para repetir malas tiradas o moverse mas rapido. Algunos personajes
con puntuacion de Fuerza no tienen poderes de la Fuerza; s6lo pueden usar sus Puntos de
Fuerza para repetir tiradas o moverse mas rapido.

Efecto de comandante

Algunos personajes pueden ayudar al resto de su escuadra, dirigiéndolos, alentandolos o
coordinando sus ataques. Estos efectos se listan aqui.

Icono de ampliacion/Nimero de coleccion/Simbolo de rareza

El icono te indica a qué ampliacion pertenece la miniatura, como por ejemplo La venganza de
los sith. El ndmero de coleccién indica la posicién que ocupa la miniatura en la ampliacion, asi
como el nimero total de miniaturas de la ampliacion.

El simbolo de rareza te indica lo facil que es de encontrar la miniatura. Hay cuatro niveles de
rareza; comun @, infrecuente #, rara x y muy rara ©.

Texto suplementario

Algunas fichas de estadisticas incluyen una breve descripcion de la historia o personalidad del
personaje. Esta informacion va tras las aptitudes de juego del personaje.



Eras

La saga de Star Wars saga se alarga a lo largo de los anos, recogida en varias amplias eras.
Antes de crear una escuadra, tu y tu oponente necesitais elegir una de estas eras. Esta eleccion
determinara la faccion del lado luminoso y la del lado oscuro. Por ejemplo, si quieres jugar con
la expansion de La venganza de los sith, seleccionarias la era del Auge del Imperio (consulta

la tabla de eras y facciones bajo Escoger una faccion, mas adelante). Consulta Escenarios y
opciones de juego en la pagina 27 para ver maneras de combinar facciones de diferentes eras.

LA ANTIGUA REPUBLICA

Miles de arios antes de la Guerra civil galactica, los se revelaron a la galaxia. Este es el periodo
de la Gran guerra del hiperespacio y las Guerras sith, cuando los jedi lideraban las fuerzas de la
Vieja republica contra las hordas del lado oscuro de los Sith.

EL AUGE DEL IMPERIO

La era de las peliculas precuelas (La amenaza fantasma, El ataque de los clones y La venganza de

los sith), es el periodo en que Palpatine transforma la Repuiblica en el Imperio. Aqui, los jedi y los
soldados clon luchan para preservar la Republica, mientras las Fuerzas Separatistas (manipuladas

por el lado oscuro) buscan derrocar al antiguo gobierno. Las primeras fuerzas verdaderamente
consagradas al Imperio aparecen al final de esta era para combatir contra la desmoronada Republica.
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LA ERA DE LA REBELION

La era de |a trilogia clasica de peliculas (Una nueva esperanza, El imperio contraataca y El
retorno del jedi), es el periodo de la Guerra civil galactica. La poderosa maquinaria de guerra del
Imperio oprime la galaxia, mientras la Alianza rebelde ataca desde bases secretas para restaurar
la libertad y acabar con la tiranica presa del Imperio. Aqui, los usuarios de la Fuerza son raros y
los soldados de asalto comunes, mientras los miembros de la frontera tienen la mayor influencia
en el curso de los eventos.
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LA NUEVA REPUBLICA

Esta era se alza donde finaliza El retorno del jedi y retrata una galaxia tratando de reconstruirse tras
una larga guerra civil. La Alianza rebelde se convierte en le Nueva Repliblica, afrontando desafios de
los restos del Imperio que se niegan a rendirse a pesar de la muerte del Emperador y Darth Vader.

LA NUEVA ORDEN JEDI

Veinticinco afnos después de la caida del Imperio, Luke Skywalker dirige una nueva orden de
Caballeros jedi. Cuando aparecen invasores de mas alla de los limites del espacio conocido, la
galaxia se enfrenta a una amenaza diferente a todo lo que habia conocido antes. Ahora la Nueva
republica y sus defensores jedi deben trabajar en colaboracién con los restos del Imperio para
enfrentarse a las fuerzas alienigenas e implacables de los yuuzhan vong.

Escogiendo una faccian
En una escaramuza, un jugador crea una escuadra asociada con el lado luminoso de la Fuerza, el
otro una escuadra afin al lado oscuro. (Consulta la pagina 27 para otras opciones de juego.)

Facciones

Cuando crees una escuadra, lo primero sera elegir la faccion a la que pertenecera. Las fichas
de estadisticas de cada personaje brindan sus estadisticas de juego, incluyendo un simbolo de
faccion que te muestra de parte de que faccion puede luchar.

ERA FACCIDNES DEL LADD LUMINDSO FACCIONES DEL LADD OSCURD
Antigua repiblica Antigua repiblica Sith

Auge del Imperio Repablica Separatistas, Imperio

Rebelidn Alianza rebelde |mperio

Nueva repiblica Nueva repblica Imperio

Nueva orden jedi Nueva repiblica, Imperio Yuuzhan vong

Los personajes de la frontera pueden anadirse a cualquier faccion en cualquier era.

Puedes encontrar personajes de diferentes eras en las diferentes expansiones de las Miniaturas
de Star Wars.

Formacion de la escuadra

Tras elegir una faccion que corresponda a la era en la que deseas jugar, comienza a seleccionar
los personajes que lucharan en tu escuadra. Puedes gastar un maximo de 100 puntos para
formar tu escuadra.

Coste: cada personaje tiene un coste de puntos que se muestra en su base y en la esquina
superior derecha de su ficha de estadisticas.

Facciones: tu escuadra puede contener personajes que posean el simbolo de tu faccién o el
simbolo fronterizo. En una escaramuza situada durante la era del Auge del Imperio, por ejemplo,
un jugador crea una escuadra de personajes de la Republica y fronterizos, mientras que el otro
crea una escuadra de personajes separatistas y fronterizos.

ESCUADRA DE LA REPUBLICA DE EJEMPLO

[bi-Wan Kenobi, maestro jedi 47
AT-RT 38
Comandante soldado clon 13
Soldado clon i

Coste total 99



Protocolo de construccion de la escuadra

Construye tu escuadra en secreto, empleando las fichas de estadisticas. No reveles aun los
personajes que vas a usar; simplemente ten a mano las fichas elegidas.

Revelaras tu escuadra durante la preparacion de la escaramuza.

-
LA ESCUADRA ADECUADA PARA CADA BATALLA

Las escuadras tienen diferentes ventajas y desventajas, dependiendn de la mezcla de personajes y
|a faccidn a la que pertenezcan. Trata de crear diferentes escuadras y hazte una idea de como se
juega con ellas. Cada una premia diferentes estrategias y tacticas. Lna podria componerse de un
gran nimero de personajes poco poderosos, otra tal vez cuente con unos pocos personajes muy
poderosos, mientras que una tercera puede combinar los dos estilos de combate de una manera
iinica. Cuantas mas combinaciones intentes, mas trucos y tacticas aprenderas y mas VECes Venceras.

Preparacion
Esta Caja de iniciacion contiene un tablero de juego plegado llamado tablero de batalla.
Representa una seccién de una nave, como puede ser la Tantive IV o un Crucero Separatista.

Colocacion

Coloca el tablero de batalla en la mesa. Los jugadores se sientan en lados opuestos: el jugador del lado
oscuro en el borde con la puerta detonada y el jugador del lado luminoso en el borde a esclusa de aire.

Por ejemplo, en una escaramuza en la era de la Rebelién, el jugador con la escuadra del Imperio
se situa en el lado del tablero de batalla con la puerta detonada, mientras el jugador con la
escuadra de la Alianza rebelde se sitta proxima a la esclusa de aire.

Los bordes del tablero de batalla son muros impasables. No hay ninguna salida del tablero de batalla.




Reunir a tu escuadra

Ambos jugadores muestran sus escuadras. El jugador del lado oscuro coloca a su escuadra a cuatro
casillas como maximo de la puerta detonada. El jugador del lado luminoso coloca a su escuadra a
cuatro casillas como maximo de la esclusa de aire, en el borde opuesto del tablero de batalla.

La escuadra del lado oscuro se coloca primero, y después la escuadra del lado luminoso. Tras
colocar las escuadras, hay que realizar una tirada de iniciativa para comenzar la escaramuza.
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Conceptos basicos de las escaramuzas

Una vez hayas escogido tu escuadra y preparado el tablero de batalla, tu oponente y tu os
turnaréis para activar los personajes en vuestras escuadras.

Condiciones de victoria

Ganas derrotando a todos los personajes enemigos. (A partir de la pagina 27 se incluyen otros
escenarios y maneras de ganar).

Desempate: si ningtin personaje ha danado a un personaje enemigo, hecho una tirada de ataque,
o forzado a un personaje enemigo a realizar una salvacién en 10 asaltos consecutivos, suma

los puntos de los personajes que han sido derrotados. El jugador que haya derrotado la mayor
cantidad de puntos de personajes es el ganador. Si los jugadores estan empatados, gana el
jugador que tiene un personaje mas cerca del centro del tablero de batalla. Si los jugadores atn
estan empatados, gana el jugador con el personaje de mayor coste cerca del centro.
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Tirada de iniciativa

Una escaramuza comienza con una tirada de iniciativa para determinar quién empieza. Cada
jugador tira 1d20. El jugador con la tirada de iniciativa mayor elige quién empieza. Si el resultado
es el mismo (un empate) tirar de nuevo.

Algunas veces querras empezar, pero otras preferiras ver qué trama tu rival antes de
comprometer tus fuerzas.

Asaltos, fases y turnos

En cada asalto, los jugadores mueven (activan) a los personajes de su escuadra, activando 2
personajes en cada ocasion.

Primer jugador: activa 2 personajes, uno a uno. Esta activacion de los 2 personajes
recibe el nombre de fase.

Segundo jugador: activa 2 personajes, uno a uno.

Primer jugador: activa otros dos personajes. Estos personajes no pueden haber sido
activados antes en este asalto.

Segundo jugador: activa dos personajes mas. Estos personajes no pueden haber sido
activados antes en este asalto.
Esta operacion se repite hasta que todos los personajes hayan sido activados. Algunas veces un
jugador tiene mas personajes que su oponente y activara muchos personajes al final del asalto.

Cada personaje puede ser activado sé6lo una vez en un asalto. Cuando un personaje se activa,
empieza lo que se conoce como el turno de ese personaje. Para indicar que un personaje ha
sido activado en un asalto, gira su ficha de estadisticas o cambia la orientacion de la miniatura.

Un asalto finaliza cuando todos los jugadores han activado todos sus personajes. Entonces
comienza un nuevo asalto con una nueva tirada de iniciativa.

Activacion de personajes
Cuando activas un personaje inicias su turno. En su turno, un personaje puede llevar a cabo una
de las siguientes acciones.

» Moverse un maximo de 6 casillas y luego atacar; o

» Atacar y luego moverse un maximo de 6 casillas; o

* Moverse un maximo de 12 casillas (y no atacar).

“Reemplaza ataques”: Algunas veces, el texto de una aptitud especial o poder de la Fuerza dice que

“reemplaza ataques” En este caso, el personaje puede usar esta aptitud especial o poder de la Fuerza
en lugar de realizar su ataque habitual. Un personaje puede moverse un maximo de 6 casillas antes o
después de usar esta aptitud especial o poder de la Fuerza, igual que si se tratase de un ataque.

Movimiento

Durante su turno, un personaje puede moverse un maximo de 6 casillas y atacar, atacar y luego
moverse un maximo de 6 casillas o moverse 12 casillas como maximo (pero no atacar).

Movimiento en diagonal: mover diagonalmente cuesta el doble. Cuando te muevas o cuentes
la distancia a lo largo de una linea diagonal, cada diagonal cuenta como 2 casillas.

Esquinas: un personaje no puede moverse en diagonal a través de una esquina o del borde de un
muro que llega hasta una esquina de la casilla (consulta Muros en la pagina 24).



Movimiento

¢ Obi-Wan Kenobi, maestro jedi

Maover diagonalmente cuesta el doble. Un personaje no puede
mover diagonalmente a través de una esquina o el final de
un muro. Mover a través de objetos bajos cuesta el doble.

Si un personaje mueve diagonalmente a través de objetos
bajos. el coste del movimiento sera dos veces el doble.

T — ——
Otros personajes: un personaje puede atravesar el espacio ocupado por un aliado, pero no
puede finalizar su movimiento en una casilla ocupada. Un personaje no puede atravesar el
espacio ocupado por un enemigo. Si un personaje se mueve a través de una casilla que esta
pegada (adyacente) a un enemigo, el enemigo puede realizar un ataque inmediato contra el
personaje en movimiento (consulta Ataques de oportunidad en la pagina 19).

Elementos del tablero de batalla: los elementos del tablero de batalla. Consulta Terreno, en la pag. 23.

Objetos bajos: cuesta el doble de movimiento moverse a una casilla con objetos bajos. (Moverse

en diagonal a una casilla que contenga objetos bajos cuesta el cuadruple.)

Terreno dificil: cuesta el doble de movimiento moverse a una casilla que contenga escombros,
terreno destrozado u otro terreno dificil.

Muros y fosos: los muros y los fosos bloquean el movimiento. Algunos objetos grandes cuentan
€OMO MuUros.

Puertas: las puertas son como muros cuando estan cerradas y no tienen efecto cuando estan abiertas.

Personajes grandes, personajes enormes y movimiento

Los personajes grandes ocupan un espacio de 2 casillas de ancho y 2 de largo. Los personajes
enormes ocupan un espacio de 3 casillas de ancho y 3 de largo. Pagan el coste adicional por
moverse a casillas con objetos bajos o terreno dificil si cualquier parte de su espacio se mueve
a una casilla que contenga objetos bajos. No pueden moverse si cualquier parte de su espacio
entraria en una casilla que contenga un enemigo.

Colarse: los personajes grandes y enormes pueden colarse a través de pequenas aberturas y
corredores estrechos que sean al menos la mitad de anchos que su espacio normal (redondea a
2 casillas para las criaturas enormes), siempre y cuando finalicen su movimiento en una zona que
puedan ocupar normalmente. Los personajes grandes no pueden colarse junto a un enemigo.
Algunos droides muy grandes y vehiculos no pueden escurrirse de ninguna manera.
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Colarse

lIn personaje grande ocupa 4 casillas en el tablero de batalla.
lIn personaje grande puede moverse a través de un espacio
que es mas estrecho que &l mismo (como entre muros u
obstaculos) pero no puede detenerse donde no entre. Un
personaje grande no puede colarse a través de un espacio que
es estrecho a causa de la presencia de personajes enemigos.

Atacando

Algunos personajes del universo de Star Wars atacan con blasters, mientras que otros usan
vibroarmas o blanden sables de luz. Cuando uno de tus personajes ataca a un enemigo, escoges
tu objetivo, realizas una tirada de ataque y, si se acierta la tirada de ataque, causas dafo.

Eleccion de tu objetivo
Antes de hacer un ataque, escoge el enemigo que va a ser el objetivo del personaje atacante.

Linea visual: el atacante debe ser capaz de ver al enemigo. Consulta Linea visual, mas adelante.

Cobertura: un personaje no puede escoger como objetivo a un enemigo que tenga cobertura si
no es el mas cercano. Consulta Cobertura, mas adelante.

Determinar el alcance: cuenta las casillas para determinar el alcance y el enemigo mas cercano,
como contarias las casillas para el movimiento. Consulta Movimiento en la pagina 10.

Enemigos adyacentes: si hay enemigos adyacentes al personaje, s6lo puede escoger como
objetivo uno de esos enemigos.

Linea visual

Generalmente, un personaje puede elegir como objetivo a cualquier enemigo (el defensor) que
pueda ver. Se determina si se ve a un defensor encontrando la linea visual. Dibuja una linea
imaginaria desde cualquier punto del espacio del atacante a cualquier punto del espacio del
defensor. Si el jugador que controla al personaje atacante puede dibujar esa linea sin tocar un muro,
ese personaje tiene linea visual hacia el defensor. Una linea que roce una esquina o atraviese un
muro no ofrece linea visual. Si el contorno de un muro no se extiende hasta una esquina, la linea
visual solo se podra trazar por dicha esquina. Sélo los muros, las puertas cerradas y los objetos
grandes que cuentan como muros bloquean la linea visual. Los personajes, objetos bajos, terreno
dificil y fosos no bloquean la linea visual.
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Dos personajes tienen linea visual entre ellos (pueden verse) si hay por lo menos una Ll_ :
inea despejada entre sus espacios. Una linea que toque una esquina o atraviese un L ) £
muro no ofrece linea visual. En este ejemplo, el soldado clon puede ver al super = Sl
droide de combate pero no al general Grievous, comandante supremo.
Un personaje necesita tener linea visual hasta un enemigo para atacarlo. £l soldado

clon puede atacar al super droide de combate pero no al general Grievous,
comandante supremo.
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5 Eleccitn de objetivo
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Un personaje puede atacar a un enemigo con cobertura
silo si ese enemigo es el mas cercano al atacante (o esta
a la misma distancia que el mas cercana). En este
ejemplo, Padmé puede atacar tanto al comando wookiee
como al acdlito del lado oscuro. No puede atacar al droide

de combate puesto que dispone de cobertura frente a ella
y no es el enemigo més cercano.
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Soldado clon |

como el soldado clon |y el 2 estan a 3 casillas de distancia del super droide de combate, éste
puede optar por atacar al soldado clon | de todos modos.

m Soldado clon 2
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Si uno o més enemigos se encuentran adyacentes a un personaje atacante, el atacante debe escoger a

uno de estos enemigos coma objetiva. En este ejemplo, el soldado clon | no puede atacar al super droide
de combate porque tiene adyacente al general Grievous, comandante suprema.

Un personaje sdlo puede atacar a un enemigo con cobertura si ese enemigo es el mas cercano al

atacante (o esta a la misma distancia que el mas cercano). En este ejemplo, el super droide de
combate puede atacar tanto a soldado clon | como al soldado clon 2. El general Grievous,

comandante supremo proporciona cobertura al soldado clon | (bonif. de +4 a la Defensal. pero

Cobertura

4

'-_ Luke Skywalker

BGuardia real

Para determinar si un personaje dispone de cobertura frente a un ataque,
el atacante elige una esquina en su espacio. Si cualquier linea desde esa

esquin hasta cualquier punto del espacio del objetivo es blogueada por un

muro u otro obstaculo, pasa a través de una casilla con un personaje o
A Y atraviesa una casilla con objetos bajos, el objetivo disfrutara de cobertura
b y obtendra una bonificacion de +4 a su Defensa. Un personaje puede
\CEF
R
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atacar a un enemigo con cobertura salo si es el enemigo més cercano.
Soldado de asalto
Defensa +4

En este ejemplo, hay una linea despejada desde la esquina elegida por
Luke al espacio del soldado de asalto. Sin embargo, algunas lineas entre
esta esquina y el espacio del soldado de asalto atraviesan el muro, asf
que el soldado de asalto obtiene cobertura (bonificacidn de +4 a la
Defensa) contra el ataque de Luke. Luke puede atacar al soldado de

asalto aunque tenga cobertura porque es el enemigo més cercano.




Cobertura

Los personajes y cierto tipo de terreno, como los objetos bajos y los muros, pueden ofrecer
cobertura contra los ataques. Un personaje puede atacar a un enemigo con cobertura s6lo si
es el enemigo mas cercano. Aunque el atacante pueda atacar al enemigo con cobertura, éste
obtiene una bonificacion de +4 a su Defensa por tener cobertura.

Para determinar si un enemigo tiene cobertura, el jugador que controla al personaje atacante
elige una esquina de una casilla del espacio que ocupa dicho personaje. Si cualquier linea
trazada desde este punto a cualquier punto en el espacio del enemigo pasa a través de un muro
o una casilla que proporcione cobertura, el enemigo tiene cobertura.

El enemigo no tiene cobertura si la linea discurre a lo largo o simplemente roza el limite de un
muro u otra casilla que de otra manera proporcionaria cobertura.

Independientemente de cuantos elementos del terreno o personajes concedan cobertura a
un personaje, sélo obtiene la bonificacion de +4 de Defensa una vez. Un personaje nunca tiene
“doble cobertura”

Un enemigo adyacente nunca tiene cobertura.

Objetos bajos y cobertura: los objetos bajos proporcionan cobertura a los enemigos que se
encuentren en esas casillas. Sin embargo, un personaje atacante no tiene en cuenta los objetos
bajos en su propio espacio y las casillas adyacentes. Los objetos bajos en el espacio del atacante
y en las casillas adyacentes no proporcionan cobertura a los enemigos. El atacante puede
“disparar por encima de ellos”.

Personajes y cobertura: los personajes proporcionan cobertura, independientemente de que
sean aliados o enemigos.

Realizacion de ataques

Para llevar a cabo un ataque hay que realizar una tirada de ataque, y luego, si el ataque acierta,
causar dario.

Tiradas de ataque

Cuando tu personaje ataque, debes realizar una tirada de ataque. Tira 1d20, suma el valor de
Ataque del personaje, y afade cualquier otro modificador que se aplique.

Si el resultado de una tirada de ataque iguala o supera la Defensa del enemigo, el ataque acierta. El
personaje atacante causa dano (su valor de Dano), que reduce los Puntos de golpe del enemigo.

Por ejemplo, el general Grievous, comandante supremo ataca a Obi-Wan Kenobi, mestro jedi.
El jugador separatista tira 1d20 y suma 12 por el Ataque de Grievous (dando por sentado que
no entran en juego otros modificadores). Sale un 12 en el dado, para un total de 24. La Defensa
de Obi-Wan Kenobi es 21, asi que acierta. El Dafno de Grievous es 20, asi que Obi-Wan Kenobi
pierde 20 Puntos de golpe, que pasan de 120 a 100.

Un 20 natural es un impacto critico: si sacas un 20 natural cuando realices una tirada de
ataque (una tirada de 20 en el dado, independientemente de los modificadores), el ataque
acierta automaticamente, sin importar lo alta que fuera la Defensa del defensor. Ademas, es un
impacto critico y causa el doble de dano. Los personajes droides son inmunes a los impactos
criticos y no sufren el doble de dano, aunque un 20 natural aun les acierta automaticamente.

Un 1 natural es un fallo automatico: si sacas un 1 natural cuando realices una tirada de ataque
(una tirada de 1 en el dado, independientemente de los modificadores), el ataque fallara
automaticamente, independientemente de lo alta que sea la bonificacion de la tirada de ataque.

Tirada de ataque: 1d20 + valor de Ataque.
Un total igual o mayor que la Defensa es un acierto.
Un acierto causa dano, que reduce los Puntos de golpe.
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Cobertura y linea visual

Soldado clon -
Soldado clon :

Sin linea
visual

Sin linea
visual

o
4 Super droide de combate

Super droide
“% de combate

Soldado clon
Soldado clon fEo

Sin cobertura Sin cobertura

Super droide |—

. de combate Super droide de GIJI'T'IlhﬂtE

Una linea que vaya a lo largo de un muro o que roce una esquina de un muro no proporcionara linea visual.

Por otro lado, si otra linea proporciona linea visual, una linea que vaya a lo largo de un muro o que roce una
esquina no otorgara cobertura.

Ala hora de determinar la linea visual o la cobertura, no tengas en cuenta las lineas que vayan a lo largo de
Un MUro 0 QUE FOCEN UNa esquina.



Cobertura de objetos bajos |
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Si una linea que va desde la esquina elegida por el atacante hasta el espacio del defensor pasa a través de una
casilla que contiene objetos bajos u otro personaje, el defensor tiene cobertura (bonif. de +4 a la Defensal.

En este ejemplo, Han Solo puede atacar a uno de los tres enemigos. Los objetos bajos proporcionan cobertura
al quardia real y al bandido tusken. Luke proporciona cobertura al soldado de asalto. Como estos tres
enemigos estan igual de cerca de Han, éste puede atacar a cualquiera de ellos aunque tengan cobertura.

Cobertura de objetos bajos 2

Super droide de combate 2

General Grievous,
comandante supremo
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Cuando se compruebe si el objetivo de un ataque tiene cobertura, el atacante puede pasar por alto los objetos bajos en su
propio espacio y las casillas adyacentes. Los objetos bajos en esas casillas no proporcionan cobertura a los enemigos.

En este gjemplo, el soldado clon puede atacar tanto al super droide de combate | como al General Grievous, comandante
supremo. Ninguno de estos enemigos tiene cobertura contra su ataque. Sin embargo, el super droide de combate 2 obtiene
cobertura de los objetos bajos. Como el super droide de combate 2 tiene cobertura y no es el enemigo més cercano, el
soldado clon no puede atacar a este personaje. Si el super droide de combate 2 atacara al soldado clon, éste tendria
cobertura (bonificacidn de +4 a la Defensa) debido a los objetos bajos de su casilla.
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Disparar a través de personajes

L

R =
Soldado clon Obi-Wan Kenobi, Super droide
maestro jedi de combate

i i [
Soldado clon Obi-Wan Kenobi,  Super droide de
maestro jedi combate Defensa +4

Los personajes no bloquean la linea visual, pero si proporcionan cobertura
a otros personajes que haya tras ellos. En este ejemplo, el soldado clon
puede disparar a través del espacio de Obi-Wan Kenobi para atacar al
super droide de combate, pero el super droide de combate obtiene
cobertura (bonificacian de +4 a la Defensa).

Atacar a personajes aliados
Un personaje no puede atacar a un personaje aliado.

Esta restriccion no prohibe el uso de aptitudes especiales o poderes de la Fuerza que también
danen a aliados, sélo los ataques.

Dario y Puntos de golpe
Cuando un ataque acierta, causa dafo que reduce los Puntos de golpe del enemigo. Puedes usar
los contadores de esta caja de iniciacién para llevar la cuenta del dario.

Reducido a 0 Puntos de golpe: cuando los Puntos de golpe de un personaje llegan a 0 o menos,
es derrotado y se le quita del tablero de batalla.

Fuego conjunto

Varios personajes pueden combinar sus ataques en fuego conjunto. Cuando un personaje
realiza un ataque en su turno, los personajes aliados que aun no hayan sido activados ese asalto
pueden combinar sus disparos para ayudar en el ataque. Estos personajes aliados deben tener
linea visual hacia el objetivo. Los personajes con la aptitud especial Ataque cuerpo a cuerpo, o
los personajes que no causen dafio, no pueden usar el fuego conjunto ni beneficiarse de él.

Estos personajes aliados se activan inmediatamente, y proporcionan al atacante una
bonificacion de +4 al Ataque por cada personaje activado de este modo. Los personajes no
hacen nada mas con su activacion que conceder la bonificacion de fuego conjunto, y no pueden
ser activados de nuevo ese asalto. Renuncian a sus turnos del asalto para ayudar en el ataque.
Los personajes activados para el fuego conjunto no cuentan para el limite de activaciones por
fase (normalmente dos, como se describe en la pagina 10).
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Cuando ataca un personaje, los personajes aliados que adn no hayan sido activados este asalto y tengan linea visual hacia el defensor
pueden conjuntar sus disparos. Estos personajes se activan inmediatamente, proporcionando cada uno una bonificacian de +4 a la tirada de
ataque. Los personajes con la aptitud especial Atague cuerpo a cuerpo, o aquellos que no causen dafio, no pueden usar el fuego conjunto ni
beneficiarse de €.

En este ejemplo, el droide arafia enano dispara a Obi-Wan Kenobi. £l droide de combate no puede conjuntar su fuego porque no tiene linea
visual hacia Obi-Wan. I general Grievous, comandante supremo no puede combinar fuego porque tiene la aptitud especial de Atague cuerpo
a cuerpo. Los super droides de combate | y 2 se activan, proporcionando cada uno una bonificacian de +4 al droide arafia enano en la
tirada de ataque, para una bonificacion total de +8.

Debes decidir qué aliados conjuntan sus disparos antes de realizar la tirada de ataque. No puedes
realizar la tirada de ataque y luego decidir cuantos aliados ayudan con el fuego conjunto.

La bonificacion del ataque conjunto es solo valida para un tnico ataque. Si el personaje tiene
una aptitud especial que le permite realizar mas de un ataque en su turno, las bonificaciones
solo son validas para el ataque en el que las haya aplicado. (Aunque aun puedes conjuntar fuego
con otros aliados en un ataque posterior.)

No puedes conjuntar fuego en un ataque de oportunidad.

Ataques de oportunidad

Si un enemigo sale de una casilla adyacente al personaje, éste puede realizar un ataque tnico
inmediato contra el enemigo (aunque el personaje ya haya sido activado ese asalto). A esto se le
llama un ataque de oportunidad.

Uno por turno: no hay limite al nimero de ataques de oportunidad que un personaje puede

realizar en un asalto, pero sélo puede realizar uno durante el turno de un personaje determinado.

El ataque es opcional: un personaje no tiene por qué realizar un ataque de oportunidad cuando
se dé la circunstancia.

Momento: un personaje realiza un ataque de oportunidad en respuesta al movimiento del
enemigo. El ataque tiene lugar en el momento en el que el enemigo esta a punto de abandonar
la casilla adyacente, pero antes de que lo haga. Detén el movimiento y realiza el ataque; si el
enemigo no es derrotado, contintia moviéndose.

En una escaramuza con mas de dos jugadores, si los personajes de varias escuadras diferentes
son capaces de realizar un ataque de oportunidad, resuelve los ataques en el orden de juego (el
jugador que actua primero, tras eso sigue el orden de las agujas del reloj alrededor de la mesa).

Ataque unico: un ataque de oportunidad es un ataque Unico. Los personajes con aptitudes
especiales que permitan realizar ataques adicionales sélo pueden realizar un unico ataque de
oportunidad.
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Si un personaje sale de una casilla adyacente a un enemigo, ese enemigo puede realizar un ataque inmediatamente contra ese
persanaje, lo que se denomina un ataque de oportunidad. Un personaje solo puede realizar un ataque de oportunidad por turno.

En este ejemplo, el soldado clon comienza su turno adyacente al super droide de combate. Un personaje adyacente a un
enemigo puede atacar salo a ese enemigo u otro enemigo adyacente. Ya que el soldado clon quiere atacar al general
Brievous, comandante supremo, se mueve para alejarse del super droide de combate. Esto provoca un ataque de oportunidad
por parte del super droide de combate. Tras esto, el soldado clon ataca al general Grievous, comandante supremo.

Muros: dos personajes estan adyacentes sélo si hay linea visual entre ellos. Si dos personajes
estan en lados opuestos de un muro, no estan adyacentes, asi que ninguno puede realizar
ataques de oportunidad contra el otro.

“Reemplaza ataques”: algunas aptitudes especiales se usan en lugar de los ataques, pero no
pueden reemplazar ataques de oportunidad.

Aptitudes especiales y ataques

Algunas veces una aptitud especial causa dano, o aumenta el dafio causado por un ataque.
Consulta la descripcion de la aptitud especial en el glosario, al final de este libro de reglas, para
ver sus efectos.

Algunas aptitudes especiales permiten a un personaje realizar ataques adicionales en un dnico
turno. Tira por cada ataque separadamente; si derrotas a un enemigo, puedes atacar a otro
enemigo con tus ataques restantes.

Ataque cuerpo a cuerpo: los personajes con la aptitud especial de Ataque cuerpo a cuerpo
s6lo pueden atacar a enemigos adyacentes. Los personajes con Ataque cuerpo a cuerpo no
pueden usar fuego conjunto, ya sea para recibir la bonificacién o para proporcionarselo a otro
personaje.
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Es la fase del jugador Separatista. Activa a un Droide arafia enano (consulta el diagrama de Fuego
conjunto 19).

Movimiento: el droide araia enano no puede ver a Obi-Wan Kenobi porque hay muros interpues-
tos, asi que el jugador separatista mueve el droide B casillas. Al final del movimiento del droide, tiene
un tiro claro hacia Obi-Wan Kenabi (es decir, Obi-Wan no tiene cobertural.

Objetivo: el droide araiia enano elige a Obi-Wan Kenobi como objetivo. Después de todo, el jugador
separatista movid el droide a esa posicidn para disparar a Obi-Wan.

Fuego conjunto: antes de realizar |a tirada de ataque, el jugador separatista decide incluir a dos
super droides de combate en el ataque. Los activa de inmediato para proporcionarle al droide arafia
enanao una bonificacidn de +8 en la tirada de ataque (+4 cada una).

Tirada de ataque: el jugador separatista realiza |a tirada de ataque del droide araiia enano. Tira
1d20, sacando un 7. El jugador suma +6 del Ataque del droide y +8 del fuego conjunto, para un total
de 2I. La Defensa de Obi-Wan es 2|, asi que es un acierto.

Dafio: el droide arafia enano tiene un valor de Dafio de 30, asi que Obi-Wan sufre 30 puntos de
dafio. Gomenza con 120 Puntos de golpe, ast que |e quedan 90.

\“

Aptitudes especiales, poderes de la Fuerza
e incidencias de comandante

Algunos personajes tienen aptitudes especiales, poderes de la Fuerza y efectos de comandante
en sus fichas de estadisticas. Consulta en el glosario del final de este folleto las reglas para
aptitudes especiales, poderes de la Fuerza y efectos de comandante especificos.

Uso de aptitudes especiales

La mayor parte de las aptitudes especiales son automaticas. Siempre estan en funcionamiento,
o funcionan si se cumplen ciertas condiciones. Por ejemplo, un explorador wookiee tiene
Impulso (+4 al Ataque y +10 al dafno contra enemigos si ha movido como minimo unas casilla)
y Sigilo (no cuenta como el enemigo mas cercano para los atacantes distanciados). Si activas

al explorador wookiee, no tienes que elegir si usas una aptitud especial, y no tiene que decidir
entre una o la otra. Ambas funcionan siempre que las necesites.

Puntos de Fuerza y poderes de la Fuerza

Algunos personajes tienen acceso a la Fuerza y pueden usarla para conseguir varios efectos. Estos
personajes tienen puntos de Fuerza (y una puntuacion de Fuerza en su ficha de estadisticas).

Repetir tirada: un personaje puede gastar 1 punto de Fuerza para repetir una tirada de ataque o
salvacion que haya realizado. Puedes repetir incluso un 1 natural en un ataque (normalmente un
fallo automatico). Debes quedarte con el resultado de la segunda tirada, aunque sea peor.

Como una tirada de iniciativa afecta a toda la escuadra, no sélo a un personaje individual, no
puedes gastar un punto de Fuerza para repetirla.
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Moverse mas rapido: un personaje puede gastar 1 punto de Fuerza para moverse 2 casillas mas
en su turno. Esta distancia adicional se anade al movimiento normal del personaje. Obi-Wan
Kenobi, por ejemplo, puede usar esta opcion para moverse 8 casillas y atacar o moverse 14
casillas sin atacar. Sin embargo, no puede moverse 6 casillas, atacar, y después gastar 1 punto de
Fuerza para moverse otras 2 casillas.

Poderes de la Fuerza: un personaje puede gastar puntos de Fuerza para usar un poder de la
Fuerza listado en su ficha de estadisticas. El texto de las reglas del poder de la Fuerza indica
cuantos puntos de Fuerza hay que gastar para usarlo. Unos pocos personajes con puntos de
Fuerza no tienen ningtin poder de la Fuerza especial; sélo pueden usar sus puntos de Fuerza para
repetir tiradas o moverse mas rapido.

Gastar puntos de Fuerza

Cuando un personaje gasta puntos de Fuerza, se queda sin ellos durante el resto de la
escaramuza. Usalos sabiamente.

Uno por turno: un personaje puede gastar puntos de Fuerza solo una vez por turno. Sin embargo,
puede gastar puntos de Fuerza durante los turnos de los otros personajes, si es apropiado, y puede
hacerlo mas de una vez por asalto (hasta el limite marcado por su puntuacién de Fuerza).

Por ejemplo, Shaak Ti comienza con 3 puntos de Fuerza. En su turno usa 1 punto para moverse

8 casillas y acabar adyacente a varios enemigos. Sus puntos de Fuerza se reducen a 2. Quiere
atacar a todos los enemigos adyacentes, pero no puede usar su poder de la Fuerza de Barrido
con sable de luz para hacerlo, pues ya ha gastado puntos de Fuerza este turno. En lugar de eso
puede atacar sé6lo a uno de los enemigos. Una vez que acaba su turno, llega el turno de uno de
los enemigos que ataca a Shaak Ti con granadas. Shaak Ti falla su salvacion. Como es el turno de
otro personaje, puede gastar 1 punto de Fuerza para repetir su tirada de salvacion fallada.

Momento: algunos poderes de la Fuerza se pueden usar en respuesta a un suceso, como el ataque
de un enemigo. Usar la Fuerza de esta manera es una accion inmediata y no es necesario que el
personaje que la usa se active. De vez en cuando, un poder de la Fuerza afecta a algo ajeno a las
acciones del personaje (como Anticipacion, que permite repetir una tirada de iniciativa). De nuevo,
esto no activa al personaje; gasta los puntos de Fuerza en el momento oportuno del asalto.

Efectos de comandante

Algunos personajes son capaces de influenciar a los aliados en el campo de batalla, pues cuentan
con efectos de comandante. Los efectos de comandante no afectan a personajes droides o salvajes.

Reglas para aptitudes especiales, poderes de la Fuerza
y efectos de comandante

Las aptitudes especiales, poderes de la Fuerza y los efectos de comandante tienen algunas
reglas en comun.

Reemplaza ataques

Un personaje puede utilizar muchas aptitudes especiales y poderes de la Fuerza en cualquier
momento de su turno, y su uso no impide que el personaje ataque durante dicho turno. Si el
uso de una aptitud especial o poder de la Fuerza reemplaza ataques, este hecho se advierte en
las reglas de la aptitud en la ficha de estadisticas y en la definicién del glosario al final de este
folleto. Las aptitudes especiales y los poderes de la Fuerza que reemplazan ataques solo se
pueden usar en el turno del personaje activo, no en lugar de un ataque de oportunidad.

Algunas aptitudes especiales y poderes de la Fuerza reemplazan el turno completo de un
personaje. Un personaje no puede hacer nada mas ese turno, ni siquiera moverse.



Objetivos de aptitudes especiales y poderes de la Fuerza

Cuando escojas a un objetivo como objetivo de una aptitud especial, sigue las mismas reglas
que con los ataques.

Linea visual: solo puedes elegir a un enemigo si puede verlo el personaje activo.

Cobertura: si un enemigo tiene cobertura, no puedes escogerle como objetivo a menos que sea
el enemigo mas cercano.

Enemigo adyacente: si uno o mas enemigos estan adyacentes al personaje activo, debes
seleccionar uno de estos enemigos como objetivo.

Efectos simultaneos

Si varios efectos tienen lugar al mismo tiempo, juégalos uno detras del otro. Normalmente no
importa en qué orden ocurran estos efectos. Si tuviera importancia, usa las siguientes reglas.

Eleccion del jugador: si varios efectos se aplican a un personaje o varios personajes del jugador,
éste determina el orden.

El jugador activo primero: si los efectos se aplican a los personajes de mas de un jugador, el
jugador activo (aquél cuyo personaje esté haciendo algo) va primero.

Terreno

El tablero de batalla incluido en esta caja de iniciacién presenta una variedad de terreno. El
terreno puede afectar al movimiento, a la linea visual y a la cobertura.

Casillas y bordes: los diferentes tipos de terreno tienen contornos coloreados para recordarte que
toda la casilla o el borde es de ese terreno, para dejar claro qué tipo de terreno es y para indicar qué
esquinas se pueden cruzar en diagonal. El terreno se aplica a toda la casilla o el borde si los perfiles de
color llegan a las esquinas de esa casilla o borde. Por ejemplo, la imagen de una columna de energia
(que cuenta como si fuera un muro) podria no llenar una casilla completa, o podria salirse un poco por
el borde hasta otra casilla, pero en lo relativo al juego, sélo se considera que la casilla indicada es un
muro. Todas las casillas dentro de un gran espacio delimitado cuentan como ese tipo de terreno.

Objetos bajos: los terminales informaticos, las sillas, los droides y los obstaculos similares son
llamados colectivamente objetos bajos. Una casilla que tenga objetos bajos tiene un contorno verde.

ESTACIONIDE
MANTENIMIENTO




Movimiento: cuesta el doble moverse a una casilla que contenga objetos bajos. Esto significa
que cuenta como 2 casillas, o 4 casillas si se trata de un movimiento en diagonal.

Linea visual: los objetos bajos no bloquean la linea visual.

Cobertura: |os objetos bajos proporcionan cobertura. El personaje atacante ignora los objetos
bajos en el espacio que ocupa y en las casillas adyacentes a la hora de determinar la cobertura.

Terreno dificil

El terreno destrozado, las
cubiertas derrumbadas de
las naves y los obstaculos
similares son llamados
colectivamente terreno
dificil. Una casilla que
contenga terreno dificil tiene
un contorno amarillo.

Movimiento: cuesta el doble
moverse a una casilla que
contenga terreno dificil. Esto
significa que cuenta como 2
casillas, o 4 casillas si se trata
de un movimiento en diagonal.

Linea visual: el terreno bajo
no bloquea la linea visual.

Cobertura: el terreno dificil
no proporciona cobertura.

Muros

Los muros son objetos altos

que separan casillas. Algunos
objetos muy grandes, como las
columnas de energia, son tan
altos que se les considera muros.
Un borde que es un muro tiene
una linea violeta a lo largo de él.

Movimiento: los personajes no
pueden atravesar los muros. No
pueden moverse en diagonal

a través de la esquina de un
muro si su borde de color se
extiende hasta esa esquina.

Linea visual: los muros bloquean
la linea visual. Los personajes en
lados opuestos de un muro no
estan adyacentes.

Cobertura: los muros pueden
proporcionar cobertura




(cuando no bloquean por completo la linea
visual).

Puertas

Las puertas pueden abrirse y cerrarse en el
transcurso de una escaramuza. Un borde que
es una puerta tiene una serie de rectangulos
azules en paralelo. Las puertas estan cerradas
y se consideran muros hasta que se abren.

Abrir una puerta: una puerta pasa a estar
abierta al final del turno de cualquier
personaje cuando un personaje esta adyacente
a la puerta. Una puerta abierta no afecta al
movimiento, a la linea visual o a la cobertura.
(De hecho es como si no hubiera nada.)

Cerrar una puerta: una puerta permanece
abierta hasta que finalice el turno de un
personaje sin que haya ningun personaje
adyacente a ella, momento en el cual pasa a
estar cerrada.

Soldado clon

Obi-Wan Kenobi,
maestro jedi

Una puerta funciona como un muro cuando no hay un personaje cercano a ella. Si un
personaje finaliza su turno cerca de una puerta, la puerta esta en ese momento abierta,
como si no estuviera ah. La puerta permanece abierta hasta que el turno de un personaje

finalice sin personajes adyacentes a ella.

En este ejemplo, (1) el soldado clon se mueve a una casilla adyacente a la puerta (cualquiera
de las casillas sombreadas) pero no puede atravesarla. Al final de su turng, la puerta se
abre. (2) Obi-Wan Kenobi puede moverse libremente a través de la puerta.
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Por |o general, un personaje puede disparar en torno a una
esquina praxima sin penalizaciones. En este ejemplo, Padme y
el droide de combate tienen linea visual entre ellos. Recuerda,
silo necesitas una linea despejada desde el espacio de un
persongje hasta el otro para tener linea visual.

Droide de batalla

Para determinar si un defensor tiene cobertura contra un
ataque, el atacante escoge una esquina en su espacic. Si
todas las lineas desde el espacio del defensor hasta este
punto estan despejadas, entonces el defensor no tiene
cobertura. En este ejemplo, Padmé puede disparar en torno
a la esquina, y el droide de combate no tiene cobertura.

Si el droide de combate disparara a Padmé, ésta tendria
cobertura (bonificacidn de +4 a la Defensa).




Fosos

Los fosos son hondos crateres
que se precipitan en las
profundidades de un planeta
o una nave. Una casilla que

se considera un foso tiene un
contorno naranja.

Movimiento: los personajes
no pueden moverse hasta
una casilla que contenga un
foso a menos que tengan

la aptitud especial Vuelo.
Los personajes con Vuelo
pueden atravesar una casilla
que contenga un foso pero
no finalizar su movimiento
en dicha casilla. Si un
personaje de alguna manera
finaliza su turno en una

x casilla de foso, es derrotado.

Linea visual y cobertura: los fosos no bloquean la linea visual y no proporcionan cobertura.

Escenarios y opciones de juego

Ademas de organizar escaramuzas como se describe en estas reglas, puedes luchar en otros
tipos de batallas. Aqui tienes algunos ejemplos.

Escuadras de fronterizos

En lugar de jugar el lado luminoso contra el lado oscuro, con el anadido ocasional de personajes
de fronterizos, puedes crear una escuadra sélo de la Frontera. Tales escuadras no pueden incluir
ningun personaje de las otras facciones.

Era contra era
Prueba a enfrentar a una escuadra del lado luminoso de una era contra una escuadra del lado
oscuro de una era diferente.

Por ejemplo, Luke Skywalker, caballero jedi y sus aliados rebeldes podrian luchar contra Darte
Maul y las fuerzas separatistas.

Todos contra todos

Puedes decidir emparejar escuadra contra escuadra, independientemente de la faccién. La
continuidad no tiene importancia en este caso; esta es una batalla por si misma. Deja que la
Alianza rebelde luche contra la Alianza rebelde, o los separatistas desafien a los separatistas.

Escaramuzas a tres bandas

En esta variante, participan tres jugadores en lugar de dos. No puede haber mas de un jugador
que elija el lado luminosos ni mas de uno que elija el lado oscuro. Al menos un jugador lleva una
escuadra fronteriza, que contiene sélo personajes fronterizos, y ninguna de las otras facciones
puede incluir personajes fronterizos. El tercer jugador coloca la escuadra fronteriza a un
maximo de 4 casillas del borde del foso mas lejano de la puerta detonada.

Ganas una escaramuza a tres bandas siendo el primer jugador en conseguir 100 puntos (o
tantos puntos como el valor de tu escuadra, si estais jugando con un total de puntos diferente).
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Consigues tantos puntos como el coste de un personaje cuando derrotas a dicho personaje. Si
da la casualidad de que derrotas a un personaje propio, por ejemplo con una aptitud especial o
un poder de la Fuerza que dafie a varios personajes, tus oponentes se reparten los puntos.

Juego en equipo

Si sois cuatro jugadores, podéis jugar una escaramuza por equipos. Dos jugadores juegan con
una faccion y los otros dos con la faccion opuesta. Al igual que en las partidas de dos jugadores,
cualquier jugador puede usar personajes fronterizos. Juega hasta que ambas escuadras de un
equipo sean totalmente derrotadas.

Las dos escuadras de un equipo deben colocarse en la misma area de inicio, pero cada jugador
del equipo lo hara de forma alterna. De esta manera, un jugador de un equipo completa una
fase, después el otro y asi sucesivamente.

Personajes Unicos: un equipo no puede tener mas de un personaje Unico, como si el equipo
fuese una escuadra.

Aliados: los personajes en una escuadra del mismo equipo son aliados de tus personajes.
Recién sacadas de la caja

Cuando juegues con miniaturas recién sacadas de la caja, ignora las facciones y la aptitud
especial Unica. iSimplemente, juega con lo que te haya salido en una caja de ampliacién!

Puedes jugar recién sacadas de la caja con dos o tres jugadores.

Cada jugador abre una caja de ampliacién sellada de Miniaturas de Star Wars y crea una escuadra
con todas las miniaturas, ignorando facciones, los puntos de coste y la aptitud especial Unica.

Como en todos contra todos, consigues puntos por cada personaje que tu escuadra derrote. El
ganador es el primer jugador en conseguir tantos puntos como el valor inicial de su escuadra o
que derrote a todos los enemigos, lo que ocurra primero.

Como variante, abre dos cajas de expansion selladas y construye la mejor escuadra de 100
puntos que puedas.

Capturar al droide

En lugar de tratar de derrotar a todos los enemigos, puedes jugara una escaramuza con una
condicion de victoria diferente. En capturar al droide, tu escuadra gana si tomas el control y
escapas con el droide.

Personaje especial-Droide: coloca una miniatura adicional de droide (un droide de combate

o R2-D2), o algun tipo de marcador que represente a un droide, en una de las casillas en el
turboascensor en el centro del tablero de batalla. Un personaje debe finalizar su movimiento
adyacente al droide para tomar el control sobre él. Desde ese momento, el droide sigue a ese
personaje. Se activa cuando lo hace el personaje, permaneciendo siempre adyacente al personaje.

El personaje puede “pasar” el droide a un aliado adyacente, dandole el control del droide a ese
aliado. Pasar el droide consume todo el turno del personaje; no puede mover o atacar en el
turno si pasa el droide.

Un enemigo debe derrotar al personaje con el control y después finalizar su movimiento
adyacente al droide para hacerse con su control.

Victoria: el ganador es el jugador cuya escuadra lleve al droide de vuelta a su posicién inicial (la
puerta detonada o la esclusa de aire). Cualquier casilla adyacente a la caracteristica del mapa
apropiada cuenta para la victoria.



Glosario

Este glosario explica los términos de juego, asi como las palabras clave que aparecen en las fichas de
estadisticas. También contiene informacion detallada sobre las aptitudes especiales y los poderes de
la Fuerza.

Los poderes de la Fuerza se identifican con “(Fuerza)”.

Definiciones
Los siguientes términos se presentan por orden alfabético.

Absorber Fuerza (Fuerza; 2 puntos de Fuerza): un personaje que use este poder de la Fuerza cancela
los efectos de un poder de la Fuerza empleado por un personaje adyacente. Debes decidir si usas
Absorber Fuerza inmediatamente después de que el otro poder de la Fuerza sea declarado pero antes
de que surta efecto. Se considera que el poder de la Fuerza ha sido usado ese turno, y el personaje
afectado gasta los puntos de Fuerza.

Acelerar: un personaje puede mover un maximo de 24 casillas si no ataca.
activar: el movimiento o turno de un personaje. Un personaje puede activarse solo una vez en un asalto.

activo: el personaje activo es aquel que esta moviéndose, atacando o usando una aptitud especial o
poder de la Fuerza. El jugador activo es el que controla la escuadra a la que pertenece dicho persona-
je. Normalmente, el personaje activo es el que esta llevando a cabo su turno, pero en algunos casos,
como los ataques de oportunidad o ciertas aptitudes especiales, los personajes pueden actuar fuera
de su turno.

adyacente: que ocupa una casilla junto a la propia (incluidas las diagonales). Un personaje no se con-
sidera adyacente a otro que esté al otro lado de un muro.

alcance: algunas veces un poder de la Fuerza o una aptitud especial funciona sélo dentro de un alcan-
ce indicado. Esta es la distancia en casillas entre las casillas del atacante y del defensor (ésta ultima
incluida). Las diagonales cuentan como 2 casillas. Los objetos bajos y fosos no afectan al alcance, pero
cuando cuentas el alcance no puedes atravesar un muro (en lugar de eso lo rodeas).

aliado/personaje aliado: personajes en la misma escuadra. En escaramuzas en equipo, los personajes
de la escuadra del compariero de equipo también son aliados.

Andanada de blaster: (Fuerza; 1 punto de Fuerza) en vez de realizar su ataque o ataques normales, un
personaje usando este poder de la Fuerza puede atacar a cada objetivo legal una vez. Determina los
objetivos legales (cosas como que un enemigo con cobertura sea el mas cercano) antes de realizar la
primera tirada de ataque. Si varios enemigos estan igual de cerca, todos ellos son objetivos legales
para esta aptitud especial.

Anticipacion (Fuerza; 1 punto de Fuerza): después de que se determine la iniciativa, un personaje que
use este poder de la Fuerza te permite repetir la tirada de iniciativa. Debes quedarte con el segundo
resultado, aunque sea peor. Puedes hacer esto s6lo una vez por asalto, independientemente del na-
mero de personajes aliados con Anticipacion.

Si otra aptitud especial o poder de la Fuerza te permite tirar dos veces la iniciativa, puedes repetir
ambas tiradas usando Anticipacion.

apilar: en general, los efectos producidos por poderes de la Fuerza, aptitudes especiales, efectos de
comandante y cobertura se apilan (se acumulan) entre ellos. Por ejemplo, Tarfful otorga a sus segui-
dores a un maximo de 6 casillas una bonificacion de +4 al Ataque contra enemigos adyacentes, y un
bersérker wookiee tiene Impulso, que le proporciona una bonificacion adicional de +4 al Ataque y una
bonificacion de +10 al dafo contra enemigos adyacentes si ha movido como minimo 1 casilla. Por lo
tanto, un bersérker wookiee a un maximo de 6 casillas de Tarfful obtendria una bonificacion total de
+8 al Ataque (ademas de la bonificacion al Dano) si se ha movido como minimo 1 casilla y ataca a un
enemigo adyacente.

A menos que se especifique lo contrario, ningtn efecto producido por poderes de la Fuerza, aptitudes
especiales, efectos de comandante y cobertura se apila consigo mismo. Por ejemplo, un comandante
clon puede conceder a los soldados seguidores cercanos una bonificacién de +3 al Ataque, pero dos
comandantes clon juntos no concederan a un soldado seguidor una bonificacién de +6.

Arma montada: solo los personajes aliados con la aptitud especial Arma montada o los aliados adya-
centes con la aptitud especial Artillero pueden conjuntar fuego con este personaje.

Arma pesada: este personaje no puede atacar y mover en el mismo turno. Ain puede realizar ataques
de oportunidades de manera normal.

Artillero: este personaje puede conjuntar fuego con un aliado adyacente que tenga la aptitud especial
Arma montada (consulta esta entrada en esta pagina).
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asalto: una escaramuza se juega en asaltos. Al inicio de un asalto los jugadores hacen una tirada de
iniciativa. Durante el asalto, cada jugador activa sus personajes en fases. Cuando todos los personajes
han sido activados, el asalto finaliza y comienza un nuevo asalto.

Ataque (estadistica de personaje): la bonificacion que este personaje anade a sus tiradas de ataque.

ataque (término de juego): un personaje puede atacar a un enemigo en su turno o en un ataque de
oportunidad.

Ataque astuto: este personaje obtiene una bonificacién de +4 al Ataque y una bonificacién de +10 al
Dano contra un enemigo que no haya sido activado este asalto.

Ataque cuerpo a cuerpo (estadistica de personaje): este personaje sélo puede atacar a enemigos
adyacentes.

ataque cuerpo a cuerpo (término de juego): un ataque cuerpo a cuerpo es un ataque realizado por un
personaje con la aptitud especial Ataque cuerpo a cuerpo. Ciertos poderes de la Fuerza y aptitudes
especiales s6lo funcionan contra ataques cuerpo a cuerpo. Los otros ataques no son cuerpo a cuerpo,
aunque los realicen enemigos adyacentes al objetivo.

ataque de oportunidad: un Unico ataque inmediato contra un enemigo adyacente que se mueva. Si
un enemigo abandona una casilla adyacente a un personaje, éste personaje puede realizar un ataque
de oportunidad contra ese enemigo. Consulta Ataques de oportunidad en la pagina 19. Un personaje
no puede usar una aptitud especial o poder de la Fuerza que reemplace ataques en lugar de un ataque
de oportunidad.

Ataque de torbellino: (Fuerza; 1 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su turno normal, un personaje
que use este poder de la Fuerza puede realizar dos ataques contra cada enemigo adyacente.

Ataque cuadruple: en su turno, este personaje puede realizar cuatro ataques, pero no puede mover si
lo hace. Cada ataque puede ser contra el mismo o diferentes objetivos. El atacante no tiene que deci-
dir que enemigo sera el objetivo de los otros ataques hasta que haya efectuado el primero. Ni siquiera
tiene que decidir si hace otro ataque hasta después del realizar primero; puede mover en lugar de
eso. Y Como esta aptitud especial surte efecto en su turno, este personaje solo puede hacer un tnico
ataque cuando realiza un ataque de oportunidad.

Ataque doble: en su turno, si este personaje ataca sin moverse primero tiene la opcion de moverse
normalmente o realizar un ataque adicional. El ataque adicional puede ser contra el mismo enemigo
que el ataque original, pero no es obligatorio que sea asi. Como esta aptitud sélo funciona en el turno
del personaje, no sirve con los ataques de oportunidad.

Ataque doble con garras: funciona de la misma manera que Ataque doble (consulta arriba), excepto
que ambos ataque pueden realizarse sélo contra enemigos adyacentes. Un personaje que tiene Ata-
que doble con garras puede realizar dos ataques contra enemigos adyacentes o un solo ataque contra
enemigos a distancia.

Ataque mortifero: este personaje consigue los impactos criticos con resultados naturales de 19 6 20,
en lugar de hacerlo sélo con 20.

Ataque movil: un personaje con esta aptitud especial puede moverse tanto antes como después de
atacar, hasta un total de 6 casillas. Esta sujeto a ataques de oportunidad como es habitual.

Ataque en rafaga: cuando un personaje con esta aptitud especial consigue un impacto critico, puede
realizar un ataque adicional de inmediato (ademas de los otros efectos de un impacto critico). Este
personaje puede realizar un ataque adicional cada vez que consiga un impacto critico, aunque sea
como consecuencia de este ataque extra. El ataque adicional no tiene por qué ser contra el mismo
objetivo, si hay otro objetivo legal disponible.

Ataque salvaje: si este personaje que consiga un impacto critico causara el triple de dafo en lugar
del doble.

Ataque sénico: un enemigo atacado por este personaje no puede usar poderes de la Fuerza en lo que
queda del turno, acierte o no el ataque.

Ataque triple: en su turno, este personaje puede realizar tres ataques, pero no puede moverse i lo ha-
ce. Cada ataque puede ser contra el mismo objetivo o contra diferentes objetivos. El atacante no tiene
que decidir qué enemigo sera el objetivo de los otros ataques hasta después de que se haya realizado
el primer ataque. Ni siquiera tiene que decidir si hace otro ataque hasta después de realizar el primero,
y podria moverse en su lugar. Como esta aptitud especial surte efecto en su turno, este personaje solo
puede hacer un tnico ataque cuando realiza un ataque de oportunidad.

Ataque ventajoso: este personaje obtiene una bonificacion de +10 al Dafno contra un enemigo que no
haya sido activado este asalto.

Ataque vertiginoso: a medida que un personaje con esta aptitud especial se mueve, puede ir atacando
a cada enemigo adyacente y obtiene una bonificacion de +4 al Ataque cuando lo hace. Tira cada ataque



cuando este personaje pase a estar adyacente a un enemigo. Este personaje no puede atacar a un enemigo
dos veces este turno, y tampoco puede volver directamente a un espacio que acaba de abandonar. Aun
provoca ataques de oportunidad cuando se mueve. Un personaje con Ataque vertiginoso ain puede hacer
un ataque normal en el turno en el que se mueve, siempre que se haya movido 6 casillas o menos.

Atraer fuego: si un enemigo acierta a un aliado a un maximo de 6 casillas de este personaje, puedes
obligar a este personaje a elegir como objetivo a este personaje en su lugar (siempre que ese enemigo
pueda elegir a este personaje como objetivo). El atacante puede resistir este efecto con una salvacion de
11. Debes decidir si utilizas esta aptitud especial antes de que el atacante realice su tirada de ataque.

Autodestruccion 10: cuando este personaje es derrotado, causa inmediatamente 10 puntos de dafo
a todos los personajes adyacentes (tanto enemigos como aliados).

Barrido con sable de luz (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en lugar de realizar su ataque o ataques normales, un
personaje que use este poder de la Fuerza puede realizar un ataque contra cada enemigo adyacente. Un
personaje puede moverse normalmente en el turno en el que usa este poder de la Fuerza.

Barrido impulsivo: una vez por turno, si un personaje aliado Unico es derrotado este personaje puede
realizar inmediatamente un ataque contra cada enemigo adyacente.

Barrido poderoso +10: en su turno, si este personaje no mueve ninguna distancia, obtiene una bonifi-
cacion de +10 al Dano contra enemigos adyacentes. Ya que esta aptitud especial funciona solo en este
turno del personaje, no ayuda para los ataques de oportunidad.

Bloqueo con sable de luz (Fuerza; 1 punto de Fuerza): cuando un personaje que use este poder de
la Fuerza es alcanzado por un ataque cuerpo a cuerpo, puede evitar el dano con una salvacion de 11.
Debes decidir si usas este poder inmediatamente después de que el ataque acierte.

Bombardeo: algunos personajes con Vuelo también tienen Bombardeo. Cuando este personaje se
mueve, puede atacar a cada enemigo en cuyo espacio entre. Haz la tirada de cada ataque justo an-
tes de que este personaje entre en el espacio del enemigo. Este personaje no podra atacar a ningdn
enemigo dos veces en el mismo turno, y no puede volver directamente a un espacio que acaba de
abandonar. Un personaje con Bombardeo ain puede realizar un ataque normal en el turno en que se
mueve, siempre que se haya movido 6 casillas o menos.

bonificacién: las bonificaciones se suman a las tiradas o estadisticas. Una bonificacion es un nimero con
el simbolo “+”. La mayoria de las bonificaciones se apilan entre si, pero no consigo mismas. Por ejemplo, si
un personaje tiene cobertura de mas de una fuente, s6lo obtiene una bonificacién de +4 a la Defensa. Un
comandante clon puede dar a sus soldados seguidores cercanos una bonificacion de +3 al Ataque, pero

dos comandantes clon no proporcionarian a un soldado seguidor una bonificacion de +6.

Cable de remolque: en lugar de realizar su turno normal, este personaje selecciona a un personaje
aliado adyacente. Ambos personajes mueven en ese momento un maximo de 12 casillas y ambos tie-
nen la aptitud especial Vuelo durante la duracién del movimiento. El aliado debe finalizar el movimien-
to adyacente a este personaje.

Cazador de jedi: un personaje con esta aptitud especial obtiene una bonificacion de +4 al Ataque y
una bonificacion de +10 al Dafo contra enemigos con puntuacion de Fuerza.

Cazarrecompensas +4: a los personajes Cazarrecompensas se les da bien perseguir y acabar con aqué-
llos a los que persiguen. Este personaje obtiene una bonificacion de +4 al Ataque contra personajes
Unicos.

cobertura: los personajes y ciertos tipos de terreno proporcionan cobertura contra los ataques. Un
personaje puede atacar a un enemigo con cobertura sélo si es el enemigo mas cercano. Un personaje
con cobertura obtendra una bonificacion de +4 a la Defensa. Consulta Cobertura en la pagina 15.

Cobertura ventajosa: un personaje con esta aptitud especial obtiene una bonificacion de +8 a la De-
fensa en lugar del +4, independientemente del tipo de cobertura que tenga.

colarse: los personajes grandes pueden colarse a través de aberturas pequenias y corredores estre-
chos que sean como minimo la mitad de su espacio normal, siempre que finalicen el movimiento en
una zona que puedan ocupar normalmente. Asi, un personaje Grande puede colarse a través de una
apertura de 1 casilla de ancho, pero un personaje Enorme necesita como minimo una apertura de 2
casillas. Los personajes no pueden colarse para dejar atras enemigos.

Continuacion arrolladora: una vez por turno, si este personaje derrota a un enemigo adyacente me-
diante un ataque, puede moverse inmediatamente 1 casilla y luego realizar un ataque contra otro
enemigo adyacente. Este movimiento no provoca ataques de oportunidad. Continuacion arrolladora
funciona aunque este personaje esté realizando un ataque de oportunidad.

Con ruedas: en lugar de realizar su turno normal, este personaje puede mover hasta un maximo de 18
casillas y después realizar un ataque en el mismo turno.

Control de fuego: si un personaje con esta aptitud especial esta en tu escuadra, los personajes droi-
des no Unicos aliados obtienen una bonificacién de +4 al Ataque.
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Cyborg: un personaje cyborg cuenta tanto como droide como no droide. Esto significa que se be-
neficia de los efectos que afectan a los droides (como Reparar) ademas de otros tipos de efectos
(como Sanar). Sin embargo, un personaje cyborg también es vulnerable a los efectos daninos que
normalmente no afectan a los droides (como los impactos criticos) asi como aquellos que especifi-
can Sélo para droides (como Arma iénica 20). Los cyborgs pueden verse afectados por los efectos
de comandante.

Dario (estadistica de personaje): un personaje causa su puntuacién de Dafo en un ataque con éxito
(un acierto).

dano (término de juego): los personajes sufren dafio cuando son alcanzados por ataques o estan su-
jetos a ciertas aptitudes especiales o poderes de la Fuerza. El daio reduce los Puntos de golpe del
personaje afectado. Un personaje cuyos Puntos de golpe lleguen a O o menos es derrotado y debe
retirarse del tablero de batalla.

Defensa (estadistica del personaje): la capacidad del personaje para no ser alcanzado en combate. Si
el resultado de un ataque iguala o supera la Defensa del defensor, el ataque acierta. Un ataque acerta-
do causa daio y reduce los Puntos de golpe del defensor.

Defensa de Fuerza (Fuerza; 3 puntos de Fuerza): un personaje que use este poder de la Fuerza cancela
los efectos de un poder de la Fuerza empleado por un personaje a un maximo de 6 casillas. Debes deci-
dir si usas Defensa de Fuerza inmediatamente después de que el otro poder de la Fuerza sea declarado
pero antes de que surta efecto. Se considera que el poder de la Fuerza ha sido usado ese turno, y el
personaje afectado gasta los puntos de Fuerza.

derrotar/derrotado: un personaje es derrotado cuando sus Puntos de golpe llegan a 0 o menos. Qui-
ta los personajes derrotados del tablero de batalla.

Descarga eléctrica +10: este personaje obtiene una bonificacion de +10 al Dano contra enemigos droi-
des adyacentes.

Desintegracion: si un personaje con esta aptitud saca un 20 natural en una tirada de ataque, el per-
sonaje objetivo es derrotado independientemente de sus puntos de golpe. Este efecto tiene lugar
incluso si el objetivo evita el dafo con una aptitud especial o un poder de la Fuerza. Si otro personaje
se convierte en el objetivo de este ataque (por ejemplo, usando la aptitud especial Guardaespaldas),
el nuevo objetivo es derrotado en lugar del objetivo original.

Desvio con sable de luz (Fuerza; 1 punto de Fuerza): cuando un personaje que use este poder de la
Fuerza es alcanzado por un ataque que no sea cuerpo a cuerpo, puede evitar el daiio con una salvacién
de 11. Debes decidir si usas este poder inmediatamente después de que el ataque acierte.

Directriz 66: un personaje con esta aptitud especial puede estar en una escuadra que contenga al
Emperador Palpatine, sefior del Sith, sin tener en cuenta la faccién. Los personajes de anteriores am-
pliaciones cuyos nombres contengan las palabras “soldado clon” también se considera que tienen la
Directriz 66, aunque no esté impresa en sus estadisticas.

Dispositivo de puerta: al final de su turno, este personaje puede designar una puerta en su linea
visual como abierta. La puerta permanece abierta 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 cerrada por
otros personajes a menos que usen la aptitud especial Invalidar. Dispositivo de puerta no funciona
con una puerta que haya sido cerrada por la aptitud especial Invalidar (consulta esta entrada en la
pagina 35).

Dominar: en lugar de realizar su turno normal, este personaje puede tomar el control de un personaje
objetivo no droide, incluso aunque haya sido activado este asalto (esto no cuenta como una activa-
cion). El personaje objetivo realiza un turno como si estuviese en la escuadra del jugador que esta ac-
tuando, pero no puede mover. Puede resistir este efecto con una salvacién de 11. Determina objetivos
legales de manera normal para los personajes enemigos; cualquier personaje aliado en la linea visual
es un objetivo legal.

Droide: un personaje droide no sufre el doble de dafno a causa de los impactos criticos y no se ve
afectado por los efectos de comandante.

Duelista con sable de luz: un personaje con esta aptitud especial obtiene una bonificacion de +4 a la
Defensa cuando es atacado por un personaje adyacente que tenga puntuacién de Fuerza.

efecto de comandante: ciertos personajes pueden incidir en la escaramuza, especialmente en sus
aliados, con los efectos de comandante. Algunos efectos de comandante tienen alcance. A menos
que se indique lo contrario, no es necesario que haya linea visual para que un efecto de comandante
funcione. Sin embargo, debes tener en cuenta los muros, las puertas y el terreno infranqueable a la
hora de medir el alcance.

Las bonificaciones repetidas de los efectos de comandante nunca se apilan. Un anico personaje puede
beneficiarse de cualquier nimero de efectos de comandante a la vez, pero si mas de uno concede una



bonificacion a la misma tirada o estadistica solo se aplica la mas alta. Un efecto de comandante finaliza
inmediatamente cuando el comandante es derrotado.

Ejecutar directriz 66: este personaje no puede ser declarado objetivo por personajes con la aptitud
especial Directriz 66.

Eludir: siempre que un personaje con esta aptitud especial sea alcanzado por un ataque de un enemi-
go no adyacente, podra evitar el dano con una salvacién de 1.

Empujon de la Fuerza: (Fuerza; 1 punto de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques norma-
les, un personaje que utilice este poder de la Fuerza causa 20 puntos de daiio 20 a un enemigo a un
maximo de 6 casillas. El personaje objetivo puede reducir el dafo a 10 puntos con una salvacion de 11.
Utilizar Empujon de la Fuerza no es un ataque y no requiere una tirada de ataque.

enemigo/personaje enemigo: los enemigos son los personajes de las escuadras del oponente, no de
la tuya ni de la escuadra de un comparnero de equipo.

enemigo mas cercano: el enemigo mas cercano a un personaje es el enemigo mas cercano que pueda
ver. Si hay otro enemigo mas cerca pero sin linea visual no cuenta como el enemigo mas cercano.
Consulta Cobertura en la pagina 15.

Enjambre +1: este personaje obtiene una bonificacion de +1 al Ataque contra un enemigo por cada
personaje aliado con su mismo nombre que esté adyacente a ese enemigo. Obtiene esta bonificacion
incluso para los ataques de oportunidad.

Enorme: un personaje Enorme (como un Rancor) ocupa un espacio de 3 casillas de ancho y 3 casillas
de largo, y debe colarse cuando se mueve a través de espacios estrechos. Consulta colarse en la
pagina 11.

en una casilla: un personaje esta en una casilla si todo su espacio ocupa esa casilla. La mayoria de los
personajes ocupan solo 1 casilla, pero los personajes Grandes ocupan un espacio de 2 casillas de lado
y los personajes Enormes ocupan un espacio de 3 casillas de lado.

escuadra: un grupo de personajes que luchan para un jugador en una escaramuza.

Escudos 2: cuando este personaje sufre dano de cualquier fuente, tiene que realizar dos salvaciones
necesita un 11 en cada una para tener éxito. Por cada salvacion superada, reduce el dafio causado en 10.
Esta aptitud se resuelve sélo después de que todos los Guardaespaldas hayan tomado sus decisiones
(consulta esta entrada pagina 34).

espacio: la casilla o casillas que ocupa un personaje. Un personaje Pequeno o Mediano ocupa 1 casilla.
Un personaje Grande ocupa 4 casillas.

Espiritu de la Fuerza 8: (Fuerza) si un personaje con este poder de la Fuerza es derrotado, afiade
inmediatamente 8 puntos de Fuerza a un personaje aliado con puntuacién de Fuerza. El personaje
aliado puede a partir de ahora gastar puntos de Fuerza una vez adicional por turno durante el resto
de la escaramuza. Si no hay un personaje aliado con puntuacion de Fuerza, este poder de la Fuerza no
tiene efecto.

Estilo de combate Vaapad: este personaje consigue un impacto critico con una tirada natural de 18,
19 0 20 en lugar de sélo con 20.

Estrangulamiento con la Fuerza: (Fuerza; 1 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques
normales, un personaje que utilice este poder de la Fuerza causa 10 puntos de daio a un enemigo en
su linea visual. Se siguen todas las reglas habituales para elegir objetivo. Utilizar Estrangulamiento con
la Fuerza no es un ataque y no requiere de una tirada de ataque.

Estrangulamiento del Sith: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques
normales, un personaje que utilice este poder de la Fuerza causa 20 puntos de dafno a un enemigo en
su linea visual. Se siguen todas las reglas habituales para elegir objetivo. Utilizar Estrangulamiento del
Sith no es un ataque y no requiere de una tirada de ataque.

Explosion de Fuerza: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) es lugar de llevar a cabo su turno normal, un perso-
naje que utilice este poder de la Fuerza causa 10 puntos de Daro a todos los personajes (tanto enemi-
gos como aliados) a un maximo de 6 casillas. No se necesita linea visual, pero no puedes pasar a través
de un muro (en lugar de eso tienes que contar a su alrededor).

Evitar derrota: si un personaje con esta aptitud especial se ve reducido a O puntos de golpe, realizara
dos salvaciones, necesitando una tirada de 11 para tener éxito. Si supera ambas tiradas, el personaje no
sera derrotado; en cambio, permanecera en juego con 10 puntos de golpe.

facciones: estas tres amplias categorias clasifican a los personajes de acuerdo con su filiacion en una
era particular de Star Wars.

fase: una parte de un asalto. Durante tu fase, activas dos personajes (si sélo te queda un personaje por
activar, Unicamente activas a ése).

Forma de rueda: este personaje puede moverse hasta 18 casillas si no ataca.
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foso: un tipo de terreno. Los fosos bloquean el movimiento, pero no la linea visual. No proporcionan
cobertura. Un personaje con la aptitud especial Vuelo puede atravesar las casillas que contengan un
foso, pero no puede finalizar su movimiento en ella.

Fuego en carga: en lugar de realizar su turno normal, un personaje con esta aptitud especial puede
moverse hasta 12 casillas y luego realizar un ataque en el mismo turno.

fuego conjunto: los personajes pueden ayudar a un personaje aliado que esta atacando. Cuando un
personaje ataque en su turno, otros personajes aliados con linea visual al objetivo del ataque de ese
personaje pueden activarse inmediatamente para conjuntar sus disparos. Cada personaje que se acti-
ve concede una bonificacion de +4 al Ataque. Consulta Fuego conjunto en la pagina 19.

Fuego sincronizado: cuando el personaje especifico (como un droide o un soldado de Alderaan) con-
junta su fuego con un personaje con esta aptitud especial, proporciona una bonificacion de +6 al
Ataque en lugar de +4.

Furia sith (Fuerza; 2 puntos de Fuerza): un personaje que use este poder de la Fuerza obtiene una
bonificacion de +10 al Dafio en todos sus ataques hasta el final del turno. La Furia sith funciona incluso
cuando el personaje realiza un ataque de oportunidad.

Golpe de Fuerza (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en lugar de realizar su ataque o ataques normales, un
personaje que use este poder de la Fuerza causa 30 puntos de dano a un droide enemigo o un enemigo
con Arma montada que esté aun maximo de 6 casillas. El uso de Golpe de Fuerza no es un ataque,
y no requiere una tirada de ataque. Los personajes de expansiones anteriores con este poder de la
Fuerza pueden alcanzar también a enemigos con Armas montadas, aunque esto no esté impreso en
sus cartas.

Granadas 10: en lugar de realizar su ataque o ataques normales, un personaje con esta aptitud espe-
cial puede elegir como objetivo a un enemigo que esté a un maximo de 6 casillas de distancia. Sigue
todas las reglas habituales acerca de la eleccion del objetivo (por ejemplo, sélo puedes seleccionar a
un enemigo con cobertura si es el mas cercano). El objetivo y todos los personajes adyacentes (tanto
enemigos como aliados) sufren 10 puntos de dao. Cada personaje puede evitar el dano con una sal-
vacion de 11. Usar esta aptitud especial no es un ataque y no requiere una tirada de ataque. No puedes
lanzar las Granadas a una casilla vacia.

Grande: un personaje Grande (como un Yuzzem) ocupa un espacio de 2 casillas de ancho y 2 de largo, y
tienen que colarse cuando se mueven por espacios estrechos. Consulta colarse en la pagina 12.

Guardaespaldas: si un personaje aliado adyacente sufre dafio por un ataque, un personaje Guardaes-
paldas puede recibir el dano en su lugar, aunque no sea un objetivo legal para el atacante. Un personaje
Guardaespaldas no puede usar su aptitud especial cuando un enemigo adyacente sufre dano proce-
dente de algo que no sea un ataque, como las Granadas. Si el objetivo original tiene la aptitud especial
Escudos, debes decidir si el personaje Guardaespaldas sufre el dano antes de que el objetivo original
tire por los Escudos (consulta la pagina 33).

Guardaespaldas del Emperador esta aptitud funciona igual que Guardaespaldas (consulta su entrada
en esta pagina), excepto que el personaje Guardaespaldas sélo puede recibir dano que en otras cir-
cunstancias fuera sufrido por el Emperador.

herido: un personaje que ha recibido dano, y cuyos Puntos de golpe se han reducido por debajo de su
valor inicial, esta herido.

impacto critico: un impacto que alcanza una zona vital y causa dano adicional. Los impactos cri-
ticos tienen lugar cuando el atacante saca un 20 natural en una tirada de ataque (cuando en el
d20 sale un 20). Un personaje que consiga un impacto critico causa el doble de su dafno normal.
Consulta Tiradas de ataque en la pagina 15. Si un personaje puede conseguir de algin modo un
impacto critico con una tirada menor de 20, ese impacto critico también cuenta como acierto
automatico.

Si el ataque causa dano adicional (como con la aptitud especial de Ataque astuto), entonces un impac-
to critico dobla el dafo basico, no el dano adicional.

Impulso: si este personaje se ha movido durante su turno, obtiene una bonificacion de +4 al Ataque y
una bonificacién de +10 al Dano contra enemigos adyacentes. Como esta aptitud sélo funciona en el
turno del personaje, no sirve con los ataques de oportunidad.

iniciativa: una tirada de dado al inicio del asalto que determina quién va primero. Cada jugador tira
1d20, y aquél con la tirada mas alta elige quién va primero. En caso de empate se repite la tirada.

inmediato/inmediatamente: una accion inmediata tiene lugar instantaneamente si se dan un con-
junto de circunstancias particulares, aunque no sea el turno del personaje. Esta accion puede inclu-
so interrumpir otras acciones, surtiendo efecto justo antes de que se realicen. Si tienen lugar varias
acciones inmediatas al mismo tiempo, el jugador que tiene el turno realiza sus acciones inmediatas,
después el jugador a su izquierda, y asi sucesivamente.



Inspiracién oscura: durante la colocacion, si tienes este personaje en su escuadra, elige a un personaje
aliado con puntuacion de Fuerza. Este personaje obtiene la aptitud especial Duelista con sable de luz
(consulta esta entrada en la pagina 32) durante el resto del escenario.

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.

Lanzallamas 10: en lugar de realizar su ataques o ataques normales, un personaje que utilice esta apti-
tud especial causa 10 puntos de daiio a un objetivo enemigo y todos los personajes adyacentes a este
objetivo (tanto enemigos como aliados). El primer enemigo debe ser un objetivo legal (por ejemplo,
puedes seleccionar como objetivo a un personaje con cobertura solo si es el mas cercano) y debe
estar a un maximo de 6 casillas, aunque los personajes adyacentes no necesitan estarlo. Utilizar esta
aptitud especial no es un ataque y no requiere de una tirada de ataque. No puedes seleccionar con
Lanzallamas una casilla vacia como objetivo.

linea visual: un personaje puede ver a un objetivo con el que tenga linea visual. Los muros bloquean la linea
visual. Para determinar la linea visual, traza una linea imaginaria entre cualquier punto del espacio de uno de
los personajes y cualquier punto del espacio del otro personaje. Si esa linea no es bloqueada por un muro,
los dos personajes tienen linea visual entre si. La linea esta despejada si no cruza o toca muros.

Lucha en masa: este personaje obtiene una bonificacion de +2 al Ataque por cada enemigo adyacente
ademas del que sea su objetivo.

Maestro de droides: los personajes aliados droides no Unicos a un maximo de 6 casillas del personaje
con esta aptitud especial obtienen Ataque doble (consulta esta definicién, mas atras).

Maestro de la Fuerza 3: (Fuerza) un personaje con este poder de la Fuerza puede gastar puntos de
Fuerza hasta tres veces en un tnico turno. Este personaje también puede gastar puntos de Fuerza mas
de una vez para la misma accion (como moverse 2 casillas adicionales o repetir un ataque).

Maestro oscuro: durante el despliegue, si tienes un personaje con esta aptitud especial en tu escuadra,
elige a un personaje Unico aliado de tu escuadra. El aliado seleccionado podra gastar puntos de Fuerza
de este personaje como si fueran propios. Este aliado no tiene por qué tener puntuacion de Fuerza,
pero si la tiene, no puede gastar sus propios puntos de Fuerza en el mismo turno.

Mano del Emperador: ademas de gastar sus propios puntos de Fuerza una vez por turno, este perso-
naje puede gastar puntos de Fuerza del Emperador Palpatine una vez por turno. El Emperador Palpati-
ne debe estar en tu escuadra para usar esta aptitud.

Mediano: un personaje Mediano ocupa 1 casilla. La mayoria de los personajes son de tamario Mediano.

Mercenario: este personaje sélo puede moverse si no tiene objetivos legales a los que atacar desde el
espacio donde comienza el movimiento (sin embargo, si primero derrota a un enemigo con un tnico
ataque y no puede atacar a otros, es libre de moverse posteriormente). Si se mueve a una posicion
desde donde puede atacar, no tiene por qué finalizar su movimiento ahi.

mover/movimiento: un personaje puede moverse hasta 6 casillas y realizar un ataque durante su
turno. Puede moverse hasta 12 casillas y no atacar.

Movimiento sorpresa (Fuerza; 1 punto de Fuerza): después de que se determine la iniciativa, este
personaje puede usar inmediatamente este poder de la Fuerza para moverse un maximo de 6 casillas
antes de que se active cualquier otro personaje (esto no cuenta como una activacion). Este personaje
s6lo puede usar este poder de la Fuerza una vez por asalto.

muro: un muro es un elemento del terreno que bloquea el movimiento y la linea visual. Un personaje
no puede moverse o realizar un ataque a través de un muro. Un personaje tampoco puede moverse
en diagonal a través de una esquina o el extremo de un muro. Cuenta alrededor de los muros cuando
determines la distancia entre dos personajes. Ciertos obstaculos grandes cuentan como muros, aun-
que en realidad no lo sean.

objetivo: un personaje enemigo seleccionado para un ataque, aptitud especial o poder de la Fuerza.
La linea visual y la cobertura se determinan trazando lineas hasta el espacio del objetivo. Una casilla
por si sola no puede ser un objetivo.

objetivo legal: un enemigo debe ser un objetivo legal para un ataque, aptitud especial o poder de
la Fuerza. El personaje activo debe tener linea visual hasta él, y un enemigo con cobertura no es un
objetivo legal a menos que sea el mas cercano. Si uno o mas enemigos estan adyacentes al personaje
atacante, s6lo son objetivos legales esos enemigos.

objetos bajos: este terreno representa encimeras, maquinaria, terminales, sillas y otros objetos de
este tipo. Una casilla que contenga objetos bajos cuenta como 2 casillas a la hora de moverse. Los
objetos bajos no bloquean la linea visual, pero proporcionan cobertura. En cuestiones de cobertura,
un atacante puede ignorar los objetos bajos en su propio espacio y las casillas adyacentes.
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Observador: si este personaje conjunta su fuego contra un objetivo a 6 casillas o menos, el personaje
atacante obtendra la bonificacién al Dano indicada contra dicho objetivo.

Onda expansiva: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques normales, un
personaje que utilice este poder de la Fuerza puede aturdir temporalmente a todos los personajes
a su alrededor. Todos los personajes (tanto enemigos como aliados) a un maximo de 6 casillas se
considerara que han sido activados este asalto; lo que significa que se saltaran sus turnos. Cada per-
sonaje potencialmente afectado puede evitar este efecto con una salvacién de 11.

oponente: un jugador contra el que estas jugando una escaramuza.

Pedn del lado oscuro (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en lugar de realizar su ataque o ataques normales,
un personaje que use este poder de la Fuerza elige a un personaje aliado no Unico que pueda ver. El
personaje elegido puede realizar un turno inmediatamente, incluso si ya habia sido activado ese asal-
to. (Esto no cuenta como una activacion para el personaje elegido) Al final de este turno inmediato, el
personaje elegido sufre 10 puntos de daro.

Pequefio: un personaje Pequeno (como Yoda) ocupa 1 casilla, igual que un personaje Mediano.

personaje: una entidad individual representada por una sola miniatura. Algunos personajes son Uni-
cos y tienen nombres propios, como Luke Skywalker. Otros son personas o criaturas de un cierto tipo
que tienen nombres descriptivos, como un comandante soldado de asalto o un wampa.

Pistola de iones +20: este personaje obtiene una bonificacion de +20 al Dafo contra droides enemigos.

poderes de la Fuerza: se trata de ataques, movimientos o aptitudes especiales. Cuando uses un poder
de la Fuerza, resta su coste de los puntos de Fuerza totales del personaje. Un poder de la Fuerza no
puede ser usado por un personaje sin los suficientes puntos de Fuerza.

Plaga de kouhun: en lugar de realizar su turno normal, un personaje con esta aptitud especial causa 60
puntos de dano a un enemigo que esté a 12 casillas o menos. No se necesita linea visual, pero no pue-
des trazar un camino a través de un muro (cuanta alrededor de él en lugar de eso). El objetivo puede
evitar el dafno mediante una salvacion de 11.

Precision con sable de luz (Fuerza; 1 punto de Fuerza): un personaje que usa este poder de la Fuerza
obtiene una bonificacion de +10 al Dafo en su siguiente ataque. Debes decidir si usas este poder de
la Fuerza inmediatamente antes de realizar la tirada de ataque. Precision con sable de luz funciona
incluso cuando el personaje esta realizando un ataque de oportunidad.

puerta: es un terreno que funciona como un muro hasta que se abre. Las puertas abiertas se ignoran.
Una puerta pasa a abrirse si, al final del turno de cualquier personaje, un personaje esta adyacente a ella.
Permanecera abierta hasta que no haya ningun personaje adyacente al final de un turno.

puntos de Fuerza: la Fuerza en un campo de energia generado por todas las criaturas vivas. Ciertos perso-
najes pueden manipular la Fuerza para crear efectos especiales. Estos personajes tienen una puntuacion
de Fuerza, un nimero de puntos que pueden gastar para usar poderes de la Fuerza, repetir cualquier tirada
de dado (incluso un 1 natural en un ataque) o moverse 2 casillas mas como parte de un movimiento. Una
vez que se gasta un punto de Fuerza, el personaje no puede gastarlo de nuevo durante la escaramuza.

Un personaje s6lo puede gastar puntos de Fuerza una vez por turno. Algunas veces, sin embargo, un
personaje puede gastar puntos de Fuerza en los turnos de otros personajes, como por ejemplo para
repetir una tirada de salvacion fallada. En este caso, un personaje puede acabar gastando puntos de
Fuerza mas de una vez por asalto.

Puntos de golpe (estadistica del personaje): una medida de cuanto dano se necesita para derrotar a
este personaje. Un personaje cuyos Puntos de golpe lleguen a 0 o menos es derrotado.

Rasgadura +20: esta aptitud especial se aplica sobre algunos personajes que pueden realizar mas de
un ataque contra un enemigo adyacente. Si dos de los ataques del personaje aciertan al mismo enemi-
go adyacente, el segundo acierto obtiene una bonificacion de +20 al Dano.

Rayo de Fuerza 30: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques normales,
un personaje que utilice este poder de la Fuerza causa 30 puntos de dano a un enemigo y a dos per-
sonajes adyacentes a este, si hubiera (tanto enemigos como aliados, incluyendo al personaje activo si
no hubiera tantos y estuviese adyacente). El primer enemigo debe ser un objetivo legal (por ejemplo,
puedes seleccionar como objetivo a un personaje con cobertura solo si es el mas cercano) y debe
estar a un maximo de 6 casillas, aunque los personajes adyacentes no necesitan estarlo. Utilizar Rayo
de Fuerza no es un ataque y no requiere de una tirada de ataque.

Rayo sith 30 (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en lugar de realizar su ataque o ataques normales, un perso-
naje que use este poder de la Fuerza causa 30 puntos de dafno a un enemigo que esta a 6 casillas como
maximo. Usar el Rayo sith no es un ataque y no hace falta una tirada de ataque.

Reacciones rapidas: un personaje con esta aptitud especial obtiene una bonificacién de +6 al Ataque
cuando realiza ataques de oportunidad.



Rechace con sable de luz (Fuerza; 2 puntos de Fuerza): cuando un personaje que use este poder de la
Fuerza sea alcanzado por un ataque que no sea cuerpo a cuerpo, podra evitar el dafio con una salva-
cién de 11. Si este personaje evita el dano de este modo, el atacante sufre 10 puntos de dafno a menos
que consiga una salvacion de 11. Debes decidir si usas este poder de la Fuerza inmediatamente después
de que se acierte el ataque.

Reconocimiento: si un personaje aliado con esta aptitud especial tiene linea visual hacia el enemigo,
puedes tirar dos veces cuando realices una prueba de iniciativa y elegir el resultado mayor. Si acabas
empatando la iniciativa,ambos jugadores repiten la tirada (puedes usar Reconocimiento para tirar dos
veces en la repeticion). Sélo puede usarse una vez, independientemente del nimero de personajes
aliados con Reconocimiento.

Recuperacion 20 (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en lugar de realizar su turno normal, un personaje que
use este poder de la Fuerza puede recuperar 20 puntos de dafo propios. La Recuperacién no puede
elevar los Puntos de golpe del personaje por encima del valor inicial.

3

reemplaza ataques: algunos poderes de la Fuerza y aptitudes especiales tienen “reemplaza ataques’
como un coste especial. Un personaje que use tales poderes de la Fuerza o aptitudes especiales se
considera que ha atacado ese turno, incluso si otra aptitud permite ataques adicionales, y no puede
reemplazar mas de un ataque. Cuando realiza un ataque de oportunidad, un personaje no puede usar
un poder de la Fuerza o aptitud especial que reemplace ataques.

Regeneracion 10: un personaje con esta aptitud especial que no se mueva en su turno recupera 10
puntos de dario propios al final de su turno. La Regeneracion no puede elevar los Puntos de golpe del
personaje por encima del valor inicial.

Refuerzos droides 20: durante la colocacion, después de ver la escuadra de tu oponente, puedes
anadir hasta 20 puntos de personajes droides a tu escuadra. Estos personajes no cuentan respecto al
coste de tu escuadra, y tu oponente no tiene que derrotarlos para ganar la escaramuza. Si consigues
puntos por derrotar personajes, o en un desempate, derrotar a estos personajes adicionales no da
puntos.

Refuerzos fronterizos 30: durante la colocacion, después de ver la escuadra de tu oponente, puedes
anadir hasta 30 puntos de personajes de la frontera a tu escuadra. Estos personajes no cuentan res-
pecto al coste de tu escuadra, y tu oponente no tiene que derrotarlos para ganar la escaramuza. Si
consigues puntos por derrotar personajes, o en un desempate, derrotar a estos personajes adicionales
no da puntos.

Renovar Fuerza 1 (Fuerza): cuando un personaje con este poder de la Fuerza se active, obtendra au-
tomaticamente 1 punto de Fuerza. Puede incluso tener mas puntos de Fuerza que su puntuacion de
Fuerza inicial.

Reparacion: en lugar de realizar su ataques o ataques normales, este personaje quita la cantidad indi-
cada de daio de un personaje droide adyacente. Reparar no eleva los Puntos de golpe de un personaje
por encima de su cantidad inicial. No afecta a personaje no droides.

Reparacién industrial 10: en lugar de realizar su ataques o ataques normales, este personaje quita la
10 puntos de dano de un personaje adyacente con la aptitud especial Arma montada. Reparar no eleva
los Puntos de golpe de un personaje por encima de su cantidad inicial.

Reservas de la Republica 20: si un personaje con esta aptitud especial esta en tu escuadra y sacas
un 20 en la iniciativa, puedes afadir inmediatamente 20 puntos de personajes de la Republica a tu
escuadra. Estos personajes se colocan en la misma zona donde lo hiciera tu escuadra, inmediatamente
antes de la primera activacion del jugador de la Republica del asalto. Estos personajes no cuentan
respecto al coste de tu escuadra, y tu oponente no tiene que derrotarlos para ganar la escaramuza. Si
repetis la tirada de iniciativa debido a un empate, anades estos personajes sélo si tu tirada final y sin
empate es un 20.

Reservas separatistas 20: si un personaje con esta aptitud especial esta en tu escuadra y sacas un 1
en la iniciativa, puedes anadir inmediatamente 20 puntos de personajes separatistas a tu escuadra.
Estos personajes se colocan en la misma zona donde lo hiciera tu escuadra, inmediatamente antes de
la primera activacion del jugador separatista del asalto. Estos personajes no cuentan respecto al coste
de tu escuadra, y tu oponente no tiene que derrotarlos para ganar la escaramuza. Si repetsis la tirada de
iniciativa debido a un empate, anades estos personajes sélo si tu tirada final y sin empate es un 1.

Resistencia con sable de luz: este personaje obtiene una bonificacion de +2 a la Defensa cuando es
atacado por un personaje adyacente con puntuacion de Fuerza.

Respuesta con sable de luz (Fuerza; 1 punto de Fuerza): cuando un personaje que use este poder de
la Fuerza sea alcanzado por un ataque cuerpo a cuerpo, puede realizar un ataque inmediato contra el
atacante. Debes decidir si usas este poder de la Fuerza inmediatamente después de que se acierte el
ataque.
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Rigido: este personaje es incapaz de colarse a través de aperturas y espacios estrechos.

Sable de luz: este personaje usa un sable de luz en lugar de un blaster cuando ataca a enemigos adya-
centes. Estos ataques tienen una bonificacion de +10 al Dano.

Salto de la Fuerza: (Fuerza; 1 punto de Fuerza) por lo que queda de este turno, un personaje que utilice
este poder de la Fuerza puede mover a través de personajes enemigos, ademas de no provocar ata-
ques de oportunidad. Emplear el salto de la Fuerza no gasta tiempo; este personaje puede atin mover
y atacar este turno.

salvacién: muchas aptitudes especiales y poderes de la Fuerza requieren que el personaje haga un
tiro de salvacion contra un nimero indicado para evitar un efecto adverso o reducirlo. Tira 1d20. Si el
resultado de la tirada iguala o supera el numero indicado, la salvacion tiene éxito.

Si el texto de las reglas simplemente dice “salvacion” mas un nimero, el objetivo del efecto realiza
la salvacion. Algunas veces el personaje activo realiza una salvacion en su lugar, como cuando se usa
Bloqueo de la Fuerza. En este caso, el texto de las reglas especifica que el personaje que produce el
efecto realiza la salvacion.

Salvaje: este personaje es salvaje y dificil de controlar. El personaje Salvaje debe finalizar su movi-
miento junto a un enemigo si puede (si no puede alcanzar a un enemigo, se movera normalmente). Si
comienza su turno junto a un enemigo, puede moverse O casillas y asi “finalizar su movimiento” al lado
de ese enemigo. En este caso, si derrota a ese enemigo el personaje Salvaje no tiene que moverse hasta
colocarse al lado de otro enemigo.

Un personaje Salvaje no esta sujeto a los efectos de comandante.

Salvajismo impulsivo: si un personaje aliado Unico es derrotado, durante el resto de la escaramuza un
personaje con esta aptitud tendra la aptitud especial Salvaje (véase la entrada correspondiente).

Sanar 10: en lugar de realizar su ataque o ataques normales, este personaje elimina 10 puntos de dafio
de un personaje adyacente o él mismo. Sanar no puede elevar los Puntos de golpe de un personaje por
encima de su valor inicial. No afecta a personajes droides.

Sanar con la Fuerza: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques normales,
un personaje que utilice este poder de la Fuerza elimina la cantidad de daro indicada de un personaje
adyacente herido o si mismo. Sanar con la Fuerza no puede elevar los Puntos de golpe de un personaje
por encima de su valor inicial. No afecta a personajes droides.

En anteriores ampliaciones, este poder de la Fuerza estaba impreso en las cartas simplemente como
Sanar”.

seguidor: un personaje de tu escuadra que no tiene un efecto de comandante. La mayoria de los efec-
tos de comandante sélo se aplican a los seguidores.

Sigilo: si este personaje tiene cobertura, no cuenta como el enemigo mas cercano para escoger ob-
jetivos si el atacante esta a mas de 6 casillas de distancia. Un personaje puede atacar a un enemigo
con cobertura sélo si es el enemigo mas cercano. Si este personaje fuera el mas préximo, el siguiente
enemigo mas cercano le sustituiria. Sigue las reglas normales de Cobertura si el personaje con Sigilo
esta a 6 casillas o menos del atacante.

sobre el terreno: un personaje esta sobre el terreno o en él si cualquier parte de su espacio ocupa
una casilla que contiene dicho terreno. Esta regla especial sélo es necesaria para personajes Grandes,
que ocupan hasta 4 casillas. (Obviamente, un personaje que ocupa 1 casilla esta sobre el terreno si esa
casilla contiene dicho terreno.)

soldado: un personaje con la palabra “soldado” en su nombre, como un soldado clon, un soldado de
asalto o un soldado rebelde. Ciertos efectos de comandante sélo se aplican a los soldados.

Solitario: un personaje con esta aptitud especial obtiene una bonificacion de +4 al Ataque si no hay
aliados a6 casillas o menos.

Soporte de vida de emergencia: los aliados no droides obtienen Evitar derrota (consulta su entrada
en la pagina 33) mientras estén adyacentes a este personaje.

tablero de batalla: el tablero de juego donde tienen lugar las escaramuzas.

terreno dificil: este terreno representa escombros, cubiertas derrumbadas de las naves, terreno des-
trozado y superficies similares accidentadas. Una casilla que contenga terreno dificil cuenta como 2
casillas a la hora de moverse. El terreno dificil no bloquea la linea visual y no proporciona cobertura.

tirada de ataque: una tirada de dado para determinar si se acierta un ataque. Tira 1d20 y suma el Ata-
que del personaje. Si el resultado, después de que se apliquen las bonificaciones, es igual o mayor que
la Defensa del objetivo, el ataque es un acierto y causa dafo.

Un 20 natural en la tirada de ataque (cuando sale un 20 en el dado) es siempre un acierto. También es
un impacto critico y causa el doble de dafo. Un 1 natural en una tirada de ataque (cuando sale un1en
el dado) es siempre un fallo.



Tirador: este personaje ignora todos los personajes que no sean el objetivo enemigo en lo relativo a la
cobertura. Ignora los personajes interpuestos a la hora de determinar si un enemigo es un objetivo le-
gal y si obtiene la bonificacién de +4 a su Defensa por cobertura. Esta aptitud no permite al personaje
atacante ignorar el terreno que proporcione cobertura.

Por ejemplo, el soldado nikto tiene Tirador. Puede disparar a través de un soldado clon y atacar al co-
mandante clon que esta tras él, y el comandante clon no obtendra la bonificacion de +4 a la Defensa.
Sin embargo, si hubiera objetos bajos entre el soldado clon y el comandante clon, el soldado nikto no
seria capaz de disparar al comandante.

Tirador experto: en su turno, si el personaje con esta aptitud especial no se mueve, obtiene una bo-
nificacion de +10 al Dafno. Como esta aptitud sélo funciona en el turno del personaje, no sirve con los
ataques de oportunidad.

Tiro cuidadoso +4: en su turno, si un personaje con esta aptitud especial no se mueve, obtiene una
bonificacion de +4 al Ataque. Como esta aptitud funciona solo en el turno del personaje, no sirve con
los ataques de oportunidad.

Tiro impulsivo: una vez por turno, este personaje puede realizar un ataque inmediato cuando un
aliado Unico es derrotado.

Tiro preciso: un personaje con esta aptitud especial puede atacar a un enemigo independientemente
de que tenga cobertura. El enemigo aun tiene la bonificacion de +4 a la Defensa por la cobertura.

toque: algunas aptitudes especiales y poderes de la Fuerza tienen un alcance de toque, lo que significa
que s6lo se pueden usar sobre criaturas adyacentes o sobre el propio personaje activo.

Tormenta de Fuerza: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques normales,
un personaje que utilice este poder de la Fuerza causa 20 puntos de Dano a todos los personajes (tan-
to enemigos como aliados) adyacentes.

Traicion: si una tirada de ataque de un enemigo contra este personaje es un 1 natural, ese enemigo se
convertira en un miembro de la escuadra de este personaje hasta el final de la escaramuza. No podra
realizar mas acciones este turno, incluso aunque pudiera hacer ataques adicionales.

turno: cuando un personaje se activa comienza su turno. Cada personaje sélo tiene un turno durante
un asalto.

Unico: este personaje es singular y tiene nombre propio, como Padmé Amidala. No puedes tener mas
de un personaje Unico con el mismo nombre en tu escuadra. Diferentes versiones del mismo persona-
je pueden tener nombres ligeramente diferentes, pero todos cuentan como el mismo personaje para
cuestiones de esta aptitud. Por ejemplo, el general Grievous, comandante supremo, general Grievous,
general Grievous, Cazador de jedi y la Moto de ruedas de Grievous contarian todos como “general
Grievous”. Alli donde haya posibilidad de confusion, el texto de la tarjeta especifica el nombre que
cuenta de este personaje.

Ignora las restricciones de creacion de escuadras de la aptitud Unico en las partidas de recién sacadas
de la caja (consulta Escenarios y opciones de juego en la pagina 28).

Valor de la Fuerza: (Fuerza; 2 puntos de Fuerza) en lugar de realizar su ataques o ataques normales,
un personaje que utilice este poder de la Fuerza obtiene el siguiente efecto de comandante durante
el resto de la escaramuza: los personajes aliados a un maximo de 6 casillas obtienen una bonificacion
de +2 al Ataque y una bonificacion de +2 a la Defensa. Ademas de cualquier efecto de comandante
existente.

Velocidad 2: este personaje puede mover solo 2 casillas y atacar durante su turno o mover 4 casillas
sin atacar.

Velocidad 8: este personaje puede mover solo 8 casillas y atacar durante su turno o mover 16 casillas
sin atacar.

Velocidad de caballero: (Fuerza; 1 punto de Fuerza) en su turno, un personaje que use este poder de
la Fuerza puede mover 4 casillas adicionales.

Velocidad de maestro (Fuerza; 1 punto de Fuerza): en su turno, un personaje que use este poder de la
Fuerza puede moverse 6 casillas adicionales.

vista: muchos poderes de la Fuerza y aptitudes especiales tienen un alcance visual. Afectan a cualquier
objetivo que el personaje que usa el poder o aptitud pueda ver.

Vuelo: un personaje con esta aptitud especial ignora a los personajes enemigos, los objetos bajos
y los fosos cuando se mueve. Los muros siguen bloqueando su movimiento, y atin debe finalizar su
movimiento en un espacio legal. Como estos personajes ignoran a los enemigos, no pueden realizar
ataques de oportunidad contra ellos.
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Puntos de golpe: un
personaje es derrotado
cuando llegana 0.

Unico
Ataque doble (en este turno, este personaje puede
realizar un ataque extra en lugar de moverse)
Ataque c/c (sdlo puede atacar a enemigos
adyacentes)

Poderes de la Fuerze
Fuerza §

Sanar 20 (Fuerza 2, reemplaza ataques; toque;
quita 20 de dafio de un personaje no droide)
Asalto con sable de luz (Fuerza |, reemplaza
ataques: realiza 2 ataques)

Desvio con sable de luz (Fuerza I: cuando es
impactado por un ataque que no sea cuerpo

a cuerpo, este personaje no recibe dafio con
una salvacidn de Il

Defensa: los enemigos
deben sacar este nimero
omas en las tiradas de
ataque para impactar a
este personaje.

Ataque: suma este
numero a la tirada de
dado cuando ataques.
Obtén un resultado
total mayor que la g

Defensa del enemigo if} §

para acertar.

Dafio: en caso de
acierto, causas el dano

Efecto de comandant®
Anakin como aliado a hasta B casillas obtiene
+4 al Ataque.

et T b

indicado.
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Coste: los personajes mas

poderosos cuestan mas
puntos.

Aptitudes especiales:
(si tiene) ventajas y
debilidades especiales.

Poderes de la Fuerza:
(si tiene) muestra la
puntuacion de Fuerza y
cualquier poder de la Fuerza
adicional. Todos los personajes
que tengan puntuacion de
Fuerza pueden usarla para
repetir cualquier tirada o
mover 2 casillas adicionales
como parte del movimiento.

Efecto de comandante:
(s6lo comandantes) concede
un beneficio a otros
personajes. Un personaje sin
efecto de comandante es un
seguidor.

Coste




