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A Hoth ostroma tarsas jatekban a kegyetlen birodalmi
sereqg uagy a bator lazado erdk oldalara allua szallhattok
harcba a jeges Hoth bolygan.
Ajatéktanulasat ezzel a jatékszaballyal kezdjétek, majd valasszatok egy iitkdzetet az litkdzetek flizetéb6l. Azt javasoljuk, ‘,
hogy sorban haladjatok, mivel a késéhbi (itkzetek egyre 6sszetettebbek.
Ha igazan el akartok meriilni a lazadok és a birodalmi erék konfliktusaban, probaljatok a két folyamatosan valtozo

kampanyt, amelyekben minden gy6zelemnek és vereségnek kdvetkezménye van.



TARTOZEKOK
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6 kétoldalas

gy6zelmi medal 10kiildnlegesalakulat-jelvény 3ep|tmenylapka

+ 1 soteétsziirke figurakbol allo haderé 4 1vilagossziirke figurakbol allé haderé
(Galaktikus Birodalom): (Lazadok Szdvetsége):
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2részb6lalld kartyatartd 24 Echo Bazis gyalogos

3 AT-AT lépegetd 4 birodalmi kutaszdroid 9 hosiklo

25 Galaktikus birodalmi @ i @ i 25 Lazadok Szovetsége
= 1 = parancskartya:

parancskartya:

16 normal 9vezetdi
parancskartya parancskartya

16 normal 9 vezetdi
parancskartya parancskartya

4 3segédlet:
*2 egységtipus segédlet
+1tereptipus segédlet




ELOKESZULETEK

1 Valasszatok eqy iitkdzetet az iitkdzetek fiizetébél.
2 Tegyétek a tablat az asztal kbzepére.

3 Avélasztott iitkozet alapjan helyezzétek el a csatahoz sziikséges
tereplapkakat.

L Avalasztott iitkdzet alapjan tegyétek a figuraitokat a tablara:
Egy birodalmi gyalogsagi egység 4 hogardista figurabal all.
Egy birodalmi jarm( egység 1AT-AT figurabol all.

K3 Eoy birodalmi kiilonleges egység 2 birodalmi kutaszdroid
figurabal all.

Eqy lazado gyalogsagi egyséq 3 Echo Bazis gyalogos
figurabol all.

[s=—] Eqy lazado jarmii egyséq 3 hésiklé figurabol Al

Eqy lazado kiilonleges eqység 11azado nehézldveg
figurabol all.

5  Ha az itkdzet szabalyai megkdvetelik, helyezzetek kiilonlegesala-
kulat-jelvényeket a megjeldlt egységek mellé és gydzelmi medalo-
kat a feltiintetett helyekre.
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B Tegyétek a segédleteket a tabla mellé.

Miitsatok tssze a kartyatartoitokat, és tegyétek a tabla két olda-
lara. (A hasznalatuk nem kotelezd, de hasznos, kiilonGsen akkor,
amikor egy oldalt tobb jatékos iranyit.)

Dontsetek el, ki melyik oldalt iranyitja, és iljetek a tabla megfeleld
oldalaira.

| Mindkeét jatékos vegye el az oldalahoz tartozd 16 normal pa-

rancskartyat. Megegyezhettek abban, hogy mindketten va-
lasztotok egy-egy vezetot is, és az ahhoz tartozo 3 kartyat
is a paklitokhoz adjatok. Keverjétek meg a sajat paklitokat, és
tegyétek magatok mellé képpel lefelé.

10, Ezutan hizzatok annyi kartyat, amennyit az iitkozet szabalyai

meghataroznak. Tegyétek a kartyditokat a kartyatartora Ugy,
hogy a masik ne lassa azokat.

Az iitkdzet szabalyai altal meghatarozott kezddjatékos egy kartya
kijatszasaval kezdje meg az elsd korét.

I GALAKTIKUS BIROOALOM 4

® 4 parancskartyaval kezded a jatékot.
© Te kezdesz.

® Gyozelmifeltétel: Végzetes csapas ¥.

Végzetes csapis:

Amint elpuszitod mindkét pajzsgenerdtort, azonnal gy6zol. Egységeid
a nomal. szabalyok szerint tamadhatjak a pajzsgenerdtorokat.
Apajzsgeneratorokat robbans saimbolummal lehet elpusztitani.

«Nem kapsz gyGzelmi medalt Lézads egységek elpuszitésa tan.




A JATEK CELJA

A jaték gyoztese rendszerint az, aki elobb szerez meg bizonyos
szamU gy6zelmi medalt. (Altalaban 4 vagy 5 medalt - ezt azadott
itkdzet szabalyai hatarozzak meg)

A jatékban minden teljesen elpusztitott ellenséges egység utan
gy6zelmi medal jar. Az igy szerzett medalt az azt megszerzé
jatékos tigy jeldli, hogy az elpusztitott egység utolso figurajat a
tabla felé es6 oldalanak bal alsé sarkabol induld sav egy (res
mez6jére helyezi.

Egyes (itkdzetek soran tovabbi medalok is szerezhetdk a csata-
téren, példaul egy hizonyos mez6 elfoglalasaért és megtartasaért
vagy egyéb cél teljesitéséért.

Egyes litkozetek egyedi gy6zelmi feltételeket is szabhatnak - ezt
minden esethen azitkdzet szabalyaiban ismertetjiik.

A csatater

Aziitkdzeteket egy hatszoglet mezdkb6lall, 10 hatszog széles,
7 hatszog mély csatatéren vivjatok meg. A csatatér két piros
szaggatott vonallal harom szektorra van osztva, igy mindkét
jatékosnak lesz egy bal, egy kdzépso és egy jobb szektora. Azok
a hatszogek, amiket kettévag egy szaggatott vonal, mindkét
szektorhoz tartoznak. Amikor egy szabaly az ,alapvonal”
mezdire hivatkozik, a széban forg jatékoshoz legktzelebb esd
sor hatszogeirdl van szé.

A JATEK MENETE

Minden (itkdzetnél feltiintetjiik, melyik oldal kezd. Utana a jaté-
kosok felvaltva kdvetik egymast addig, mig egyikiik el nem éri az
litkozet gydzelmifeltételét.

Egy koriod a kouetkeza
fazisokbol epiil fel:
1-EGY PARANCSKARTYA KIJATSZASA a kezedbél, képpel felfelé.

2-PARANCSOK KIOSZTASA. Jelentsd be, hogy mely egységeknek
osztasz ki parancsokat, figyelembe véve a kijatszott kartyad
korlatait.

3-MOZGAS. Mozgasd a kivalasztott egységeket, egymas utan,
de tetszéleges sorrendben.

4-TAMADAS. Tamadj a kivalasztott egységekkel, egymas utén,
de tetszéleges sorrendben.

5-LAPHUZAS. Huzz egy Gj parancskartyat.

i) Egy parancskartya
kijatszasa
Az egységeiddel csak akkor mozoghatsz és/vagy tamadhatsz,

ha parancsot adsz nekik. Ezt a parancskartyakkal teheted meg,
valamint igy adhatszki kiildnleges parancsokat is.

A korod kezdetén jatssz ki egy parancskartyat a kezedbél. Tedd
le magad elé képpel felfelé, és hangosan olvasd fel.

A parancskartyaknak két tipusa van: szektorkartya és taktika-
kartya.

Szektorkartyak
A szektorkartyakkal meghatarozott szektor(ok)ban tartdzkodd
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egységeidnek adhatsz parancsot. A kartyan fel van tiintetve,
hogy mely szektorokban és legfeljebb hany egységnek adhatsz
ki parancsot.

Taktikakartyak

A taktikakartyakkal kiilonleges mozgasokat, tamadasokat
vagy egyéb kiilénleges akcidkat hajthatsz végre.

Megjegyzés: Néhany parancskartyan szerepel, hagy

.Ha nem iranyitasz gyalogsagi/jarmd... egységet,
adj parancsot 1 egységednek.”
llyenkor az egységet barmely szektorbdl valaszthatod. Ez

az egység nem kapja meg a kértya altal biztositott egyéb
elényoket.

B Parancsok kiosztasa

Miutan kijatszottal egy parancskartyat, jelentsd be, hogy mely
egység(ek)nek adsz parancsot.

Akorod hatralévd részében csak ezekkel azegységekkel mozog-
hatsz, tamadhatsz vagy hajthatsz végre kiilonleges akciokat.

Azok az egységek, amelyek olyan mezdn allnak, amit kettévag
egy szaggatott pirosvonal, a két szektor barmelyikébél kaphat-
nak parancsot.

Egy korben egy egységnek legfeljebb egy parancsot adhatsz.
Ha egy szektorban kevesebb egységed van, mint ahanynak
a kartyaval parancsot adhatnal, a megmaradt parancsok
elvesznek.

Ha egy egységed sincs a kijatszott kartyadon kiemelt szektor(ok)-
ban, egyszeriien ugorjaz,5-Laphutzas” fazisra.




E] Mozgas

Akivélasztott egységeid mozgasat egymas utan kell végrehaj-
tanod, altalad valasztott sorrendben. Egy egység legfeljebb
egyszer mozoghat egy kérben. A mozgas nem kotelezé.

Az, hogy egy egység hany mez6t mozoghat, a tipusatol fiigg.
Példaul egy gyalogsagi egység mozoghat 1 mezét, majd
tamadhat, vagy mozoghat 2 mez6t, de akkor nem tamadhat.
Ugyanakkor egy hésiklo egység akar 3 mez6t is mozoghat, és
ezutan mégtamadhat is.

Az egyes egységtipusok mozgasi szabalyait a 8. oldalon talalhato
1. figgelékben, valamint a segédleteken részletezziik.

4 Egy egységed mozgasat be kell fejezned, miel6tt egy masik
egység mozgatasaba kezdenél.

¢ Az egységeiddel atmozoghatsz a csatatér egyik szektorabél a
masikba.

4 Egy mez6n egyszerre csak egy egység tartézkodhat. Egységek
nem mozoghatnak at olyan mez6n, amin masik egység
tartozkodik.

4 Nem vélaszthatod szét egy egység figurait. Egy egység figurai
mindig egyiitt mozognak.

# Két, veszteség miatt lecsokkent szamd figurabol allo egység
nem egyesiilhet.

4 Egyes tereptipusok korlatozhatjak egy egység mozgasat
és/vagy tamadasat. (Lasd 10. oldal, 2. fliggelék.)

4 A visszavonulas szabalyai némileg eltérnek a hagyomanyos
mozgas szabalyaitdl. (Lasd 7. oldal, Visszavonulas.)

] Tamadas

A mozgasok végrehajtasa utan tamadhatsz is a kivalasztott
egységeiddel, egymas utan, altalad valasztott sorrendben.

Amikor tamadsz, tamadoékockakkal dobsz, amik szama fligg
a tamadod egység tipusatol, a célponttdl valo tavolsagtol és
a célpont mezGjének tereptipusatol. (Lasd alabb, Tdmadds
menete.)

4 Egy egység alapesetben egy korben csak egyszer tamadhat.

4 Egy parancsot kapott egységnek nem kételezd tamadnia.

4 Egy egység nem oszthatja szét a tamadokockait kiilonboz6
célpontokra.

4 Az, hogy egy tdmad¢ egység hany figurabol all, nem be-
folyasolja a tamaddkockai szamat. Egy egyetlen figurabdl
allo egység ugyanolyan erével tamad, mintha az egység
egyetlen figurat sem veszitett volna.

4 Ha egy egység egy szomszédos mez6n allé egységet tamad,
akkor kdzelharcot hajt végre.
Tamadas menete

1-Jelentsd be a parancsot kapott tamadd egységet és a tamadas
célpontjat.
*Hatotav ellendrzése: Gy6z6dj meg arrél, hogy a célpont
hatétavon beliil van.

e Latomezo ellendrzése: Gy6z6dj meg arrdl, hogy a célpont
latomezodn beliil van.

A sajat korében a lazado jatékos kijatszik egy parancskartyat, amivel 3, kozépsd szektorban lévd egysegének
adhat ki parancsot. A lazado jatékos 2 gyalogsagi és 1hdsiklo egységét valasztja.

1 A jatékos bal oldali gyalogsagi egysé-
gét 1 mezdvel kozelebb mozgatja a sziklas
mez0n tartdzkodo birodalmi gyalogsaghoz.

2 Al4zado jatékos szeretne a masik gyalogsagi
egységével a lovészarokra lépni, am a hdsikléja
(tban van - atmozogni nem tud rajta, azt meg-
keriilve (3 mez6) pedig nem ér oda. Ezért elGszor
a hosiklojat mozgatja (amely szintén parancsot

3 Most mar szabad az (it a masodik gya-
logsag szamara: 2 mezd mozgassal a lovesz-
arokra lép. Azzal, hogy 2 mez6t mozgott,
lemondott arrol, hogy ebben a korben tamad-
jon is ezzel az egyséqggel.

kapott), igy a 0-3 mozgasaval a masik birodalmi

gyalogsag mellé lép.

I
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2-Szamold ki, hany kockaval tamadsz. Ezt a tamadd egység
tipusa és a célponttdl vald tavolsaga hatarozza meg.

3 - Ellendrizd, hogy vannak-e tereptipus médositok. Ha sziiksé-
ges, csokkentsd a tamadokockak szamat.

4-Hajtsd végre a tamadast: Dobj a kockakkal, és értékeld ki az
eredményt.

Hatotav
Egy egységtipus hatdtavjat egy példan keresztiil szemléltetjiik:

PRI

Ez a gyalogsag hatotavja. Lathatd, hogy egy gyalogsagi egység
legfeljebb 3 mezd tavolsagra tamadhat. Egy gyalogsagi egység 3
kockaval tamadhat szomszédos mezére (kozelharc), 2 kockaval
tamadhat 2 mez6 tavolsagra és 1 kockaval tamadhat 3 mezé
tavolsagra. Ennél az egységtipusnal igy a tamaddkockak szama:
3/2/1,ahogy mezdnként tavolodik a célponttél.

Atobhi egység hatdtavjat a 8. oldalon talalhaté 1. fliiggelékben
részletezziik.

Az el6zo példat folytatva, a timadas fazisban a 3 parancsot
kapott egységbdl 2 tamadhat. A bal oldali gyalogsagi egység
(hatotav: 3/2/1) 3 kockaval dobhat a sziklas terepen allo
gyalogsag ellen. A hosiklo (hatotav: 4/2) 4 kockaval dobhat.
A Idvészarokban allo lazado gyalogsag 2 mezdt mozgott,
ezért nem tamadhat.

Latomezo

Tamadaskoracélpontnak, latomezdn beliil” kell lennieatamado
egység szamara, azaza tamadonak ra kell latnia a célpontjara.

Huzz egy képzeletbeli egyenes vonalat a tamado és a célpont
mez6inek kdzéppontja kozt. Ha a vonal olyan mezén halad at,
amin akadaly van, a latémez6 akadalyozva van. A lehetséges
akadalyok:

# Egységek (barati és ellenséges egyarant).

4 Olyan tereplapkak és épitmények, amik akadalyozzak a
l[atdmez6t. (Lasd 10. oldal, 2. és 3. fiiggelék.) Azok a terep-
lapkak, amiken a tdmado6 és a célpont egység all, nem
akadalyozzak a latomezét.

Megjegyzés: Aldtdmez6re vonatkozd szabdlyok tovdhbirészleteit
a12.oldalontaldlhaté 7. fiiggelékben részletezziik.
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Tereptipus modositok

Minden tereptipus mas és mas elénnyel és hatrannyal
rendelkezik. Ezek részletei a 10. oldalon lévé fiiggelékben,
valamint a segédleten talalhatok. Ezek alapjan, ha sziikséges,
csokkentsd a téamadokockak szamat.

Ezek a modositok egyarant szarmazhatnak a célpont vagy a
tamado altal elfoglalt tereptipushél.

Példa: Mig egy gyalogsag egy sziklas tereplapkan all6 egységet
-1 kockéaval tamadhat annak védelme miatt, addig egy
épitmény tereplapkan allé jarm( egység-2 kockaval tdmadhat
mas egységekre a tereptipus tamadasra vonatkozé megkotése
miatt.

A tamado és célpont egység altal elfoglalt mez6k tereptipusa-
nak médositdi 6sszeadodnak.

Dobas kiértékelése
Dobj a tamadodkockakkal. Eldszor a talalatokat, majd a vissza-
vonulast kell végrehajtani.

Talalat

A célpont egység 1 talalatot kap minden kidobott szimb6lum
utan, amely megegyezik a célpont egység tipusaval. Minden
robbands szimbélum minden egységtipus ellen 1 talalatnak
szamit.

A célpont minden talalat utan elszenved egy sériilést: elveszit
1 figurat az egységhdl. Amikor egy egység az utolso figurajat is
elvesziti,aztatamado jatékos a jatéktabla felé esé oldalan Lévé
egyik szabad gy6zelmi medal helyére teszi.

Ha a tamado¢ tébb talalatot dob, mint ahany figurabél all a
célpont egység, a tovabbi talalatokat hagyjatok figyelmen kiviil.




Gyalogsag szimbolum:
1talalat gyalogsagellen
(hégardista vagy Echo Bazis gyalogos)

Jarmii szimboélum:
@ 1talalatjarmdvekellen
7 _J (AT-AT vagy hésiklo)
Robbanas szimboélum:

b
- .“?'\\Qm

1talalat barmilyen egységellen
J (gyalogsag, jarm(i vagy kiilonleges egység)

Xszimbolum:
Nem talalt.

Szintén nem talalt minden olyan kocka, amin nem a célpont
egységtipusa, robbanas vagy visszavonulas lathato.

Uisszauonulas

Q)

Minden kidobott visszavonulas szimbélum utan a célpont
egységnek vissza kell vonulnia 1 mez6t az alapvonala felé.
1 visszavonulas szimbélum esetén 1 mezét, 2 visszavonulas
szimb6lum esetén 2 mez6t és igy tovabb...

Visszavonulas szimb6lum: miutan
atalalatot kiértékeltétek és minden veszteséget
eltavolitottatok, a visszavonulas kovetkezik.

A célpont egységet iranyit6 jatékos donti el, hogy az egysége
melyik mez6re vonulvissza, azalabbiszabalyok betartasaval:

4 Hacsak az iitkdzet szabalyai masképp nem rendelkeznek, egy
egységnek mindig az azt iranyité jatékos alapvonala felé kell
visszavonulnia.

¢ A tereptipusok nincsenek hatassal a visszavonulé egységek
mozgasara - egy egység visszavonulas kdzben atmozoghat
példaul sziklakon és roncsokon, anélkiil, hogy megallna.
Jarhatatlan mezdkre viszont visszavonulas kdzben sem léphet.

# Egy egység visszavonulas kozben sem léphet olyan mezére,
amin mas egységall.

4 Ha egy egység nem tud visszavonulni vagy mar a csatatér
szélén all, és nem tud hova lépni, akkor 1 sértilést szenved el
minden mezd utan, amit nem tud lemozogni.

4 Egyes tereptipusok lehetévé teszik, hogy meghatarozott
egységtipusok figyelmen kiviil hagyjak az els elleniik dobott
visszavonulas szimb6lumot.

4 Nem ddnthetsz gy, hogy egy egységed visszavonulas helyett
inkabb sértilést szenved el, ha lenne hova visszavonulnod.

Minden egység koteles végrehajtani a teljes visszavonulast.

B Laphuzas

A tédmadas fazis végrehajtasa utan dobd el a kijatszott parancs-
kartyadat a dobopaklidba, majd hiizza hizopaklidbol 1 kartyat.
Akorod ezzel véget ér.

Ha a hazopaklid elfogyott, keverd Gjra a dobdpaklid, és alkoss
beldle egy 0j huzépaklit.

1 Alazade jatékos tgy dont, hogy eldszor a gyalogsagi egységével tamad. Az egysége altal elszenvedett
sériilések nem befolyasoljak a tamadasa erejét, ezért a szomszédos célpont ellen 3 kockaval dobhatna
- am a célpont birodalmi egység sziklas mezon tartozkodik, amely védelmet biztosit szamara - ezért
a tamado kockak szama 1-gyel csokken. A lazado jatékos a 2 kockaval 1 X-et és 1 robbanast dob. Ez 1
talalatot jelent, aminek eredményeképp a birodalmi gyalogsagi egység elveszit 1 figurat. Visszavonulnia
nem kell, mert a kockadobas ezt nem indokolja - ez a tamadas véget ért.

2 A hosiklo 4 kockaval tamadhatja a szomszédos mezén allo célpontjat. A dobas eredménye 1jarmdi,
2 gyalogsag és 1visszavonulas szimbélum. A jarmii szimbélum nem talalt, a 2 gyalogsagi szimbolum
osszesen 2 seriilést okoz: a birodalmi gyalogsagi egység elveszit 2 figurat.

3 A visszavonulas szimbdlum hatasara a 2 figurabal allo tulél6 gyalogsagi egységnek 1 mezot kell
Iépnie a birodalmi alapvonal felé. A birodalmi jatékos elddnti, hova vonul vissza, és ezzel a tamadas
fazis véget ér.
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1/ EGYSEGEK
A normal egységek az eddig ismertetett szabalyokat kovetik, kiegészitve sajat egyedi

y y
Normal Egl_.lSEgEk tulajdonséagaikkal. Olvassétok el figyelmesen az alabbi dsszefoglalast.

A GALAKTIKUS BIRODALOM EGYSEGEI

A LAZADOK SZOUETSEGENEK EGYSEGEI ‘

ECHO BAZIS GYALOGOS HOGARDISTA
@ ke

gyalogsagi egyseqg

gyalogsagi egyseg

Figurdk szama- 3 Figurak szama -4

Mozgas - 0-1 mez0 és tamadas vagy 2 mez6 Mozgas - 0-1 mez0 és tamadas vagy 2 mez6
ésnincs tamadas. és nincs tamadas.

Tamadas Talalatot kap IEELED Talalatot kap

G320 @@

HOSIKLO | AT-AT LEPEGETO
@ X

jarmii/repiild egyseg jarmii egyseg
Figurak szama- 3 Figurak szama -1
Mozgas - 0-3 mez6. Raléphet szakadékra. Mozgas - 0-1 mezd. Nem léphet hegygerincre.

Tamadas Talalatot kap Tamadas Talalatot kap

B ) w33@ B

- + Atdmado dobas utan tjra kell dobni minden talalatot.
| Ez a megerdsitd dobas. Az AT-AT csak akkor szenved

elsériilést, haa megerdsitd dobas eredménye legalabb

| z ] LAZADﬁ NEHEZLﬁVEG 1 robbanas szimbdlum.

Kiilonleges/tilizersegi egyseg

* Az AT-AT lépegetdk figyelmen kiviil hagyjak az elleniik
dobott visszavonulas szimbélumokat.

* Az AT-AT lépegetdk soha nem kapnak védelmet tereptipus
madositobol.

Figurdk szama- 1
Mozgas - Nem tud mozogni.

) Tamadas Talalatot kap

D000 1 K

+Alazadé nehézlovegek figyelmen kiviil hagyjak az elleniik
dobott visszavonulas szimbélumokat.

@ BIRODALMI KUTASZDROID
kiilonleges/droid egyseg

FONTOS: Egy lazadé nehézloveg egység megsemmisitése Figuré'k szama-2 )
nem biztosit gy6zelmi medalt. Mozgas - 0-2 mez0
—_— Tamadas Talalatot kap

B2 3]

FONTOS: Egy birodalmi kutaszdroid egység
megsemmisitése nem biztosit gy6zelmi medalt. =
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(Kulunleges alakulat egysegek
- Akiilénleges alakulat egysegek az litkozet szabalyainal, illetve a térképen jelvénnyel vannak jeldlve. Az alabb ismertetett szabalyoktol eltekintve |
ugyanugy viselkednek, mint a normal egysegek. Egy egységnek nem lehet egynél tobb kiilonlegesalakulat-jelvénye. ‘
/
| 4
| 'i Kommanda v E-Web
AN (gyalogsag) (gyalogsag) e
b ", , Telepitett Mozgé
Ezek a kiilonleges alakulatok arra lettek kiképezve, hogy beszi-
vdrogjanak az ellenséges teriiletre, és kizelharcban kiizdjenek Ez az dlivanyra tdmasztott gyorsldveti fegyver komoly kdrokat
meg az ellenséggel. képes okozni, de iddbe telik, mig mozgatdsa utdn ismét iizem-
Ha egy kommandod kozelharci tamadas soran elpusztitja a GO
célpont egységet vagy visszavonulasra kényszeriti azt, attorést - Az E-Web egységek jelvényiik telepitett oldalaval kezdik az
hajthat végre: a célpont tdmadas el6tt elfoglalt mezdjére Iéphet, litkozetet.
mejdypa tamathat - Miutan ez az egység parancsot kapott és mozgott, forditsd s
- Egy kommando egy kdrben legfeljebb egy attdrést hajthat végre. a jelvényét a,mozg¢” oldalara.
« Az attorést azeldtt vegre kell hajtani, hogy az azt iranyito - Miutan ez az egység parancsot kapott és nem mozgott,
jatékos megkezdené a kovetkezd egysége tmadasat. forditsd a jelvényét a ,telepitett” oldalara.
S « Az attdrés végrehajtasa soran a kommandé egységnek be Egy ,mozgd” E-Web egység ugyanugy viselkedik, mint egy
kell tartania a mozgasi szabalyokat és figyelembe kell vennie normal gyalogsagi egyseg.
a tereptipus modositokat a tamadas soran. Példaul, ha az Al telepitett” E-Web i tmat
attoréssel egy roncsra lép, nem tamadhat gjra. A et S T e g A
] Ujradobhatja barmennyi tamadokockajat. D —
« Attoréskor a kommando valaszthat 0j célpontot.
‘ \
| 4 | |
P -
( S | %  Elit csapotok
Felderita W (gualogsag) |
(gualogsag) l (
Ezek a veterdn csapatok jol megtanultdk a mabilitds jelentdségét :
Ezek a kiildnleges alakulatok jelentds elényt biztosithatnak a a csatdkban. ' e
bartﬁl eg)fse%ek szdmdra azdltal, hogy informdciot szolgdltatnak Az elit gyalogsagi egységek akkor is tamadhatnak, ha 2 mez6t l
QEEcHSCO0. mozogtak. A tereptipusok modositdi befolyassal vannak a
Amikor ez az egység hegygerincen all, akkor minden, latéme- mozgasukra és tamadasukra. I
z6jében léve ellenséges egység ellen minden mas egységed l
+] kockaval tamad. y
!
4
- | 4
‘*** Elit szazadok

(hasikld)
A lazaddk legjobb pildtdibdl elit hésiklé szazadok alakulnak.

Az elit hosiklo egyseégek 4 figuraval kezdik meg az iitkozetet.
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@2/ TEREPTIPUSOK :
Epiletek
es roncsok

Mozgas « amikor egy egység épiiletre
vagy roncsra lép, meg kell linia, és ebben
a kdrben mar nem mozoghat tovabb.

Tamadas - egy egység nem tamadhat,

Hegygerinc

Mozgas « az AT-AT egységek nem lép-
hetnek hegygerincre. A tobbi egységnek
— nincs megkotés.

Tamadas » nincs megkdtés. ha ebben a korben lépett az épiiletre
vagy roncsra. Egy épiileten vagy roncson
Védelem - a hegygerincen all6 egységeket -1 kockaval lehet allo jarmli -2 kockaval tamadhat mas
csak tamadni, kivéve, ha a tdmadd is hegygerincen all. | egységekre.
Latoémezé - a hegygerinc akadalyozza a latémezot. Védelem - a gyalogsagi és kiilonleges egységek -1,
. . . e . A a jarmiivek -2 kockaval tdmadhatnak épiileten vagy
Egyéb « két hegygerinc mezdn 4ll6 egység kozti [atomez6t roncson allé egységeket.
csak mas hegygerinc mezdn allé egységek, illetve jégmezdk -
akadalyozzak. (Lasd 12. oldal, 7. fiiggelék.) Latémezé « az épiilet/roncs akadalyozza a latomezot.
- 1 4 - - / 4 | 4
Sziklak Loueszarok

’ Mozgas  nincs megkotes.

Tamadas e nincs megkoteés.

Mozgas « amikor egy egység sziklakra
lep, meg kell &llnia, és ebben a kdrben
mar nem mozoghat tovabb.

-@)} Tamadas « egy egység nem tamadhat, ha ebben a kirben ‘ Védelem « a lovészarok mezdn allo gyalogsagi
| épett a sziklakra. egysegeket -1 kockaval lehet csak tdmadni, valamint
figyelmen kiviil hagyhatnak 1 elleniik dobott visszavonulas
Védelem - a gyalogsagi és kiilonleges egységek -1, szimbolumot. Mas egységtipusra ez nem vonatkozik.

ajarmiivek -2 kockaval témadhatnak sziklan all6 egységeket.

@ Latémezd « a [ovészarok nem akadalyozza a latomezGt.

> Latémezs  a sziklak akadalyozzak a latdmez6t.

Szakadek

Mozgas: jarhatatlan tereptipus, kivéve
repiilé egységek szamara (példaul hosikla).

| Jegmezdo
’ Mozgas . jarhatatlan tereptipus.

Latomez6 - a szakadek nem akadalyozza

Latomezd « a jégmezs akadalyozza
a latomezot.

a latomezat.

Pajzsgenerator /

. Az épitmények olyan terepjeldlok, amiket az iitkdzet r r
| szabalyainal, a térképén meghatarozott modon kell el- IDnagl_.|u
helyeznetek. Megtamadhatok és elpusztithatok, de nem | Mozgés « A pajzsgenerator és az iondgy jérhatatlan

szamitanak egységeknek. tereptipus.

' Védelem « A pajzsgenerator és az ionagy megkapjak
a tereptipus védelmi modositojat.

@ Latomezé « a pajzsgenerator és az ionagyl akadalyozzak a latomez6t.




4/ CELOK

Az alabbi fogalmak gyakran eléfordulnak egyes iitkdzetek gydzelmi feltételeinél. E célokat teljesitve tovabbi gydzelmi medalokhoz juthatnak a

jatékosok a térképrdl.

IDEIGLENES
gyozelmi medal

Ha eqy, az iitkdzet szabalyaiban meghata-
rozott oldalhoz tartozé egység olyan me-
z6re ép, amin ideiglenes gydzelmi medal
talalhato, a jatekos megkapja a medalt.
Ha az egység barmilyen okbdl (mozgas,
visszavonulas, megsemmisiilés) elhagyja
a mez6t, a gy6zelmi medal visszakertil az
eredeti mezdjére.

MARADANDO
gyozelmi medal

Ha egy, az iitkozet szabalyaiban meghata-
rozott oldalhoz tartozd egység olyan me-
z6re 1ép, amin maradando gydzelmi medal
talalhatd, a jatékos megkapja a medalt. Ezt
a medalt ezutdn mar semmilyen mddon
nem veszitheti el.

5/ JATEK UEZETOKKEL

A dobozban 6 szett vezetdi parancskartya van: Darth Vader, Maximilian Veers és Firmus Piett a Galaktikus Birodalom szamara, valamint Leia
Organa, Luke Skywalker és Han Solo a Lazadok Szdvetsege szamara.

% VEGZETES CSAPAS

Amint eqy, az litkdzet szabalyaiban meg-
hatérozott oldal teljesiti a végzetes csapas
feltételeit, a jaték azonnal véget ér, és a
jatékos gyoz.

Ha megegyeztek abban, hogy hasznaljatok a vezetdket, mindketten valasszatok egyet az oldalatokhoz tartozd vezetdk kozill, és keverjétek a
paklitokba a vezet6hoz tartozo 3 kartyat. Ezek taktikakartyak, és ugyanigy mikddnek, mint a normal parancskartyak.

6/ CSAPATJATEK 3-4 FOSZAMARA

Ajatékot akar kétfos csapatban is jaszhatjatok.
Ebben az esetben két jatékos isiranyithatja az
egyik vagy mindkét oldalt.

1- Alkossatok csapatokat

Alkossatok kétfds csapatokat. Ha harman
jatszotok, az egyik jatekos egy kétfds csapattal
néz szembe.

A kétfds csapatok valasszanak maguknak egy
1. jatékost. Ez a jatékos a csapattarsa (2. ja-
tékos) bal oldalara dljon. Mindkét csapattag
vegyen maga elé egy-egy kartyatarto reszt.

2-Eldkésziiletek

A kétfds jaték szabalyai szerint készitsétek
el6 az Uitkozetet. Az el6kesziiletek 9. [épése-
ben az alabbiak szerint jarjatok el:

4 Ha az oldalt egyetlen jatékos iranyitja, a
szokasos madon keverje meg a 16 parancs-
kartyajat, és hizzon annyit, amennyi az
litkozet szabalyainal meg van hatarozva.

4 Ha az oldalt két jatékos iranyitja, keverjétek
meg az oldalhoz tartozo parancskartyakat,
majd egyenlden osszatok szét a két jatékos
kozott, ket 8 kartyabal allo paklira. Ezutan
mindkét jatékos hdzzon feleannyi kartyat
(felfelé kerekitve), mint amennyi az litkozet

szabalyainal meg van hatarozva a sajat
paklijabdl, és tegye a kartyatartojara.

4 Ha hasznéljatok a vezettket, minden ja-
tékos valasszon maganak egy vezetot, és
az ahhoz tartozd 3 kartyat keverje bele
a sajat paklijaba (tehat, ha csapatban
jatszotok, akkor a pakli kettéosztasa utan,
de még a hizas eldtt).

3-Ajatékmenete

Az (itkozet szabalyai hatarozzak meg, hogy
melyik oldal kezd, és a tovabbiakban az
oldalak felvaltva kdvetik egymast. Ha az adott
oldalon ket jatékos jatszik, felvaltva keriilnek
sorra.

Megjegyzés: A csapat soron lévd jatékosat
aktiv jatékosnak nevezziik.

Négyfds jaték esetén a kezdd csapat 1.
jatekosa kezdi jatékot, majd a masik csapat
1. jatékosa kovetkezik. Ezutan a kezdd csapat
2. jatékosa keriil sorra, majd a masik csapat
2. jatékosa.

Haromfds jaték esetén a csapat barmelyik
jatékosa utan az egyediil 1évo jatékos kerdil
sorra.

Példa: Az litkozetet egy birodalmi jatékos
és eqy kétfds lazado csapat jatssza egymas

ellen. Az (itkozet szabalyainak megfelelden a
lézadé oldal kezd, ezért igy kdvetik egymast
a jatékosok: lazadok 1. jatékosa-> a birodalmi
jatékos - lazadok 2. jatékasa - a birodalmi
jatékos és igy tovabb.

Egy jatékos kdre a hagyomanyos maédon zaj-
lik, am kétfds csapatok esetén van néhany
ECH

4 Az aktiv jatékos csak a sajat parancskartyait
jatszhatja ki.

¢ Az aktiv jatékos a kore végeztével a kijat-
szott parancskartyajat a sajat dobopakli-
jaba dobja, majd az Uj parancskartyajat is
a sajat huzopaklijabol huzza.

4 Egy csapat tagjai barmikor megmutathat-
jak egymasnak a parancskartyaikat. Meg
is tervezhetik egyiitt a stratégiajukat, de
ezt hangosan kell megbeszeélniiik, hogy a
masik oldal is hallhassa. Mindig az aktiv
jatékos hozza meg a végsd dontést.

4 Amikor egy birodalmi csapat egyik jatéko-
sa kijatssza A flotta bevetése kartyat, az
aktiv jatékos eldobhat tetszdleges szamu
parancskartyat, hogy hiizzon ugyanannyit
+1-et. A csapattarsa eldobhat tetszdle-
ges szaml parancskartyat, hogy hizzon
ugyanannyit.
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Latomezo mezok éle mentén

A latémez6 ellendrzésekor az egységek mezéinek kozéppontja
kozotti egyenes vonal egy vagy tobb, latdmez6t akadalyozé mezd
mentén is végigfuthat, anélkiil, hogy keresztezné azokat. Ebben az
esetben:

4 Alatémezd nincs akadalyozva, ha a kérdéses mezék csak az egyik
iranybal érintik az egységek kozé hizott vonalat. (Lasd T-es és
2-es példa.)

¢ Alatomez6 akadalyozvavan, haakérdéses mezok mindkét iranybol
érintik az egységek kozé hlizott vonalat. (Lasd 3-as példa.)

A lazado nehézldveg hatdtavjan belil tartézkodd 3 biro-
dalmi gyalogsagi egység koziil csak 2 van a nehézldveg
latomezdjében.

1-es példa: a vonal csak eqy akadalyt képezd mezd (szikla)
mentén fut, nem keresztezve azt, ezért a latémezd nincs
akadalyozva.

2-es példa: a vonal két akadalyt képezd mezd mentén fut
(barati egység és hegygerinc), ami akadalyozhatna a lato-
mez6t. Mivel csak az egyik irnybdl érintik a vonalat, a
latdmez6 nincs akadalyozva.

3-as példa: az ellendrzé vonal két akadalyt képezé mezd
mentén fut (szikla, hegygerinc). Mivel mindkét iranybal

erintik a vonalat, a [atomez6 akadalyozva van. g

Latomezo a csatatérszélén

A csatatér szélén lévo fél mezék akadalyozzak a latomez6t.

A két egység kdzott futd ellendrzd vonal
ket akadalyt képez6 mezé menten fut
(barati egység és a csatatér széle).
Mivel mindkét iranybal érintik a vonalat,
a latémezo akadalyozva van.

Latomezd hegygerincrdl hegygerincre

Két hegygerincen allo egyseég kozott a latémezd némileg masképp
mikddik. Ha mindkét egység hegygerincen all, csak a kdvetkezék
akadalyozzak a latomezoét:

4 mas hegygerincen allo egységek;
¢ jégmezo.

Ha a két egység koziil csak az egyik all hegygerincen, a szokasos
szabalyok érvényesiilnek.

A lazado gyalogsag hegygerincen all, a birodalmi gya-
logsag nem. Ezért a latomezdre vonatkozo alapvetd
szahalyok érvényesiilnek - a sziklas mezd akadalyozza
a latémez6t.

Mivel mindkeét egység hegygerincen all, a latdmez6t
nem akadalyozza a sziklas mezd, ahogy a koztiik lévd
hegygerinc sem.

A két egység kozotti latomezdt csak jégmezd, és
ahogyan a fenti abran is, mas hegygerincen allo
egysegek akadalyozhatjak.

Tervezd - Richard Borg és Adrien Martinot
Iusztrator - Benjamin Carré, Christophe Duhaze, Tony Foti és Clément Masson
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