S0Lo CAssIAN ANDOR.
CONVERSION.

" PisToLa A280 $1-2|

DISPARO LEJANO. PERFORANTE 1

A280 EN MODO PISTOLA




S0Lo CAssIAN ANDOR.
CONVERSION.

[ FusiL A280 21-8

ALTA VELOCIDAD. APARATOSA.
PERFORANTE 1
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A280 EN MODO FUSIL




Sé6Lo K-2S0.

Siincluyes a Jyn Erso en tu ejército, el valor
en puntos de esta carta se reduce en 5.

| BLASTER SE-14

FUEGO DE CONTENCION.
PERFORANTE 1

*BLASTER SE-14 DE JYN
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SoLo SABINE WREN.

Esta unidad gana INTREPIDO ¢ INMUNE
- A PERFORANTE EN CUERPO A CUERPO.

*La EspaDA OSCcURA
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S0Lo SABINE WREN.
Esta unidad gana RECARGA 1y EscupApo 1.

'

Durante la fase Final, si esta unidad no le
ha dado la vuelta a ninguna ficha de Escudo
activa en esta ronda, puede poner boca arriba
1 de sus fichas de Escudo inactivas.

*Escubo DE
COMBATE DE SABINE




-

mmﬂ

3

3
©

5
-

U
nrﬂ“ 1




So6Lo SABINE WREN.

Elige una unidad de infanteria enemiga
situada a a y dentro de la linea de visién de
esta unidad. La unidad elegida gana 2 fichas de
Inmovilizacion y 2 fichas de Acobardamiento. .

ELECTROCABLE
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So6Lo BoBA FETT.

| LANZALLAMAS

DEFLAGRAGION. FUEGO DE
CONTENCION. ROCIADA

LANZALLAMAS DE BoBA
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S6Lo DiN DJARIN.

| LANZALLAMAS

DEFLAGRAGION. FUEGO DE
CONTENCION. ROCIADA

LANZALLAMAS DE DIN
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So6Lo DIN DJARIN.
Esta unidad gana DUELISTA.

[ LaNZA DE BESKAR

*LANZA DE BESKAR
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SoLo Dm DJARIN.

A & Si csta unidad no est4 trabada, puede
realizar un movimiento de Velocidad 1. Luego
elige una unidad enemiga que esté dentro de
su linea de visién y tira 1 dado rojo de ataque.
Si sacas W 6 C} la unidad elegida sufre
1 Herida y gana 1 ficha de Acobardamiento.

| FusiL AmBAN

FUEGO DE CONTENGION.
INMOVILIZACION 2

*FusiL AMBAN DE DIN

'
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So0Lo Din DJARIN.

La Velocidad méxima de esta unidad aumenta
en 1. Esta unidad gana 4 SALTO 2.

*MocHILA
PROPULSORA DE DIN
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SoLo IG-11.

Esta unidad gana RECOMPENSA ¢
IA: ATAQUE APUNTADO, ATACAR.

Si esta unidad elige un ~A> como objetivo de
RECOMPEMSA, sus armas ganan PERFORANTE 1.

Si esta unidad elige un 4 como objetivo
de RECOMFENSA, sus armas ganan
FUEGO DE CONTENCION.

PROGRAMACION DE
CAZARRECOMPENSAS




-

mmﬂ

3

3
©

5
-

U
nrﬂ“ 1




SoLo I1G-11 ).

Al disenar tu ejército, Grogu gana
CoNTRAPARTIDA: IG-11.

Esta unidad gana IA: ESQUIVAR, MOVER.

PROGRAMACION
DE NINERA
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S6L0 LOGRAY.

Al comienzo de cada ronda, coloca 1 ficha de
Ataque apuntado o de Esquiva sobre esta carta. Al
- comienzo de la activacion de esta unidad, puede
quitar cualquier cantidad de fichas de esta carta para
ganar ese mismo numero de fichas correspondientes.

Ademas, después de que esta unidad use AYUDA,
puede quitarse 1 ficha de Acobardamiento. .

*INGREDIENTES SECRETOS
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S0L0 LOGRAY.

Al comienzo de la fase de Activacion, puedes
esta carta. Si lo haces, descarta esta carta al

comienzo de la siguiente fase Final. Mientras
esta carta esté agotada, cada vez que una unidad
enemiga sea derrotada, después de resolver el efecto
correspondiente, 1 unidad de infanteria & aliada
puede efectuar un movimiento de Velocidad 1. .

*HASTA LA VICTORIA
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S6Lo LoGRAY.

Elige una unidad de infanteria ¢
situada a §P y dentro de tu linea de vision.
Quitale 1 Herida a esa unidad o bien restaura
1 miniatura derrotada de esa unidad.

*HIERBAS MEDICINALES
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S6Lo LA REMESA MALA.
Anade 1 miniatura de Wrecker.

Mientras esta miniatura esté sobre el campo de
batalla, no se podran asignar Heridas a ninguna
Contrapartida Omega que pertenezca a esta unidad.

| BLASTER DE WRECKER

*WRECKER
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S6L0 LA REMESA MALA.
Anade 1 miniatura de Crosshair.

Esta unidad gana PRECISION T.

Mientras una reserva de ataque contenga tinicamente
esta arma, dicha reserva gana CRiTICO T.

' FusiL CALCINANTE

ALTA VELOCIDAD. PERFOR.

*CROSSHAIR
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S0Lo LA REMESA MALA.
Anade 1 miniatura de Hunter.

LiDER.

> Elige una unidad de infanteria enemiga que

no sea wAw ni A, situada a ﬂ y dentro de tu
linea de vision. Tira 1 dado negro de ataque.
Si sacas M€ 6 I, esa unidad sufre 1 Herida,
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S0Lo LA REMESA MALA.

Anade 1 miniatura de Tech.

Esta unidad gana TAcTica Ty PRoVISION:
AtaqQue ApunTaDO 1, Esquiva 1.
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S6Lo LA REMESA MALA.
Anade 1 miniatura de Eco.

Esta unidad gana FIABLE 3.

*Eco, FuErzAa CLON 99
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