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FIGYELEM

Ez a figura 6nmagaban nem egy teljes jaték. Sziikséged van a Star Wars Minia-
tures kezd6 jatékra is, ami tartalmazza a teljes szabalykdnyvet. Sziikséged van

tovabba egyéb mini figurakra is ahhoz, hogy jatszhasd az ebben a flizetben leirt

kildetéséket. Ezeket a Star Wars Miniatures kiegészité pakkokbol szerezheted

be. Gyljtsd 6ssze a kedvenc karaktereidet és rakj 6ssze egy csapatot, aztan
hivd ki a barataidat!

REGES-REGEN
EGY MESSZI-MESSZIFGRALAXISBRAN:.:

Teljesen felfegyverzett csapatszallito. A Iépegeté. Az AT-AT. Ez a hatalmas mozgo fegyver
platform szimbolizalja a Birodalom ,megfélemlitéssel uralkodj” doktrinajat és ez a birodalmi
arzenal legfélelmetesebb tdamado jarmive. A parancsnoki hid, mely a I1épeget6 fejében talal-

hato, ad helyet a pilétanak és a I6vészeknek, valamint ez a harci koordinacio helye is.

Az AT-AT legemlékezetesebb hasznalata a Hoth-i csataban volt.

Ezen a jéggel boritott, tavoli vilagon a Felkel6k Szovetsége létrehozott egy parancsnoki
kozpontot, az Echo Bazist. Amikor a Birodalom felfedezte az elhagyatott rendszerben a
szokatlan aktivitast, er6s tamadast inditott a birodalmi Iépegetkkel és a harcra kész horo-
hamosztagosokkal. A felkel6knek reményiik sem volt a gyézelemre, szemben az ilyen méret(i
fegyverekkel. Minden, amit tehettek, hogy késleltették a birodalmi erék benyomulasat,
hogy ezzel id6t adjanak a szallitohajéiknak a menekiilésre.

Most ezzel az erés AT-AT figuraval felelevenitheted ezt a sorsdonté csatat - vagy kitalalhatsz
Uj kuldetéseket is magadnak!

AIKELEESSZANISICSOMAGETRARMALEN AL
1 festett mGianyag kolosszalis figura (AT-AT birodalmi [épegetd) ® 1 szines karakterkartya
1 két oldalu jatéktabla ® szamlalé korongok ® szabaly- és kuldetés leiras

MITNKEZDHETEKSEZZELLZ

Ez a kolosszalis figura a Star Wars Miniatures jaték része.

J6 szdrakozas a gyUljtogetésik is, de a teljes jatékélmény
az egymas elleni csatakban érhetd el.

AT-AT BIRODAEMIILERPEGETONSZABRALYOK
Hasonloan az 6sszes tobbi Star Wars Miniatures karakterhez, az AT-AT birodalmi Iépegetének is
van csoportszimbéluma (Birodalom), Eletpontja (300), és Védekezése (13), melyek a megszokott
modon hasznalandodak. Bar azért néhany dologban ez a karakter kiildnbézik az atlagtdl. Leginkabb
a mozgasban és a tamadasban, ahogy alabbiakban le van irva.

KOLEOSSZALISIKARAKTEREK

Az AT-AT birodalmi lépeget6 kolosszalis méretli, az 6sszes kicsi, kdzepes, nagy és oriasi karakter
félé magasodik. Szabadon mozoghat olyan mezékre, melyeket kisebb karakterek elfoglalnak.
Kolosszalis: A kolosszalis karaktert nem akadalyozza a nehéz terep, az alacsony tereptargyak és
az arkok (leiras a 7. oldalon), tiszta terepként hasznalja ket a mozgasakor. (De olyan négyzetre
nem léphet, ami falat tartalmaz.) A nagy és a kisebb karakterek nem nyujtanak fedezéket ezen
karakter tamadasaval szemben. A nagy és a kisebb karakterek elfoglalhatnak mezéket ennek a
karakternek a talapzatan. (Igy ezek a karakterek mind szomszédosnak fognak szamitani.)

A kolosszalis karakter soha nincs fedezékben. A Testér vagy a Tiiz atiranyitasa képességii karak-

terek nem képesek védeni a kolosszalis karaktert.

KULEONLEEGESIKERPESSEGEKS

Az AT-AT birodalmi Iépegetének a kdvetkez6 kilonleges képességei vannak. A tovabbi képességek
és jatékszabalyokért nézd meg a Star Wars Miniatures Teljes Szabalykonyvet.

Pontos lovés: Ez a karakter képes barmely el-
lenséget megtamadni figyelmen kivil hagyva,
hogy fedezékben van-e. Az ellenség azért
megkapja a védekezési bonuszt a fedezék utan.

Sériilés csokkentése 20: Amikor ezt a karak-
ter talalat éri barmilyen, nem fénykard altali for-
rasbol, a sebzés automatikusan 20-szal
csokken.

Nehéz lézer agyu: Ez a karakter kétszer képes
tamadni, minkett6t +6-os tamadassal. Ha a ta-
madas talal, a célpont 60 pont sérilést szenved
el, minden vele szomszédos karakter pedig 20-
at. Ha a tamadas mellé megy, a célpont, és
minden vele szomszédos karakter 20 pont
sérllést szenved. Minden karakter elkeriilheti a
sérilést 11-es dobassal. Mindkét tdmadas
iranyulhat ugyanazon, vagy kulénb6z6 célpon-
tok ellen. A nehéz lézer agyu koronkeént csak
egyszer hasznalhato.

Korlatozott célteriilet: Ez a karakter csak
olyan ellenségeket képes becélozni, melyek a
talapzataval egy vonalban huzott képzeletbeli
egyenes el6tt helyezkednek el, ahogy a 6. oldali
abra is mutatja. Figyelmen kiviil kell hagynia
azokat a karaktereket, amik nem esnek bele
ebbe a célterliletbe, még ha szomszédosak is.

Kozepes lovegek: Ez a karakter kétszer képes
tdmadni, minkettét +10-es tdmadéassal és 20

sebzéssel. Mindkét tamadas iranyulhat ugyana-
zon, vagy kilénb6zé célpontok ellen. A kézepes
I6vegek koronként csak egyszer hasznalhatéak.

Allvanyos fegyver: Csak allvanyos fegyverii
karakterek, vagy szomszédos lovészek képe-
sek ezzel a karakterrel 6ssztiizet zuditani.

Eltérithetetlen: Ennek a karakternek csak
elérefelé szabad mozognia, ahogy a 6. oldali
abra is mutatja. Nem mozoghat oldaliranyban,
vagy hatrafelé.

Merev: Ez a karakter képtelen atprésel6dni
szlik helyeken, vagy nyilasokon.

Szakaszos aktivalas 6: Ez a karakter hatszor
aktivalhaté egy kor folyaman. Az aktivalas tipu-
sai azonban meghatarozottak: kéronként 4 ak-
tivalast kell felhasznalnia mozgasra (egyéb
mozgasi cselekvések leirdsa a 4. oldalon),

1 aktivalast a nehéz lézeragyd hasznalatara és
1 aktivalast a kdzepes I6vegek hasznalatara.
Mivel ezen karakter aktivalasa korlatozott, nem
befolyasoljak a parancsnoki hatasok.

Eltipras: Amikor ez a karakter mozog, minden
egyéb karakter (szévetségesek és ellenségek),
melyek a talapzatan lévé mezdket foglaljak el,
azonnal megsemmisulnek. A karakterek elker(l-
hetik ezt a hatast 6-os védekezddobassal. Min-
den olyan karaktert, ami nem semmisult meg
ilyen modon, egy ezen karakter talapzataval
szomszédos mezére kell athelyezni, olyan
kozel az eredeti helyéhez, amennyire lehet-
séges.

Mozgas 2: Ez a karakter minden egyes
mozgas alkalmaval 2 négyzetnyit képes elére
haladni.

Gyenge pontok 10: A karakter pancélburko-
latanak vannak gyenge pontjai. A “sérulés
csOkkentése” képessége 10-re redukalodik,
ha szomszédos ellenség tamadja.
(A fénykardok sebzése most sem
csOkkenthetd.)



AREIGURARIRAERA

Ellentétben a tobbi Star Wars Miniatures figura kerek talpaval, az AT-AT birodalmi Iépegetd talap-
zata szdgletes és 30x15 cm-es. Mivel ez a karakter nagyon nagy, maga a talapzat is négyzetekre
van osztva, és a jatékmez6 részének szamit! A halés mezdk tiszta terepnek szamitanak, nem kell
extra mozgaspontokat hasznalni a talapzatra valo fellépésre. A nagy (large) méreti, vagy kisebb
karakterek raléphetnek az AT-AT bazisan lévé nyégyzetekre is.

Az AT-AT-nek négy massziv laba van. Minden olyan mezd, amelyeket részben vagy egészében
elfednek a labak, falnak szamit.

AZIAEARBIROBDAEVINEEREGENOIRAKTIVANASA

Az AT-AT birodalmi Iépegeté kiilonbozik az 6sszes tobbi Star Wars Miniatures karaktertdl: egy kor
folyaman hatszor aktivalédik. Ugy kell elképzelni, mint egy hat karakterbél 4ll6 csapatot. Ha te
kezded a kort, aktivalsz két karaktert, ezutan az ellenfeled is aktival két karaktert. Utana megint te
aktivalsz ket karaktert, majd megint 6, Végul te aktivalod az utolsé két karakterdet. Ezutan az ellen-
feled aktivalhatja az 6sszes olyan karakteréet, akiket eddig még nem aktivalt. Ha te egy fazisban
kétszer aktivalod az AT-AT-t, mas karaktert abban a fazisban mar nem aktivalhatsz.

Minden alkalommal, amikor ez a karakter aktivalodik, a kdvetkezd dolgok egyikét csinalhatja:
Mozog maximum 2 négyzetnyit (vagy az alabb felsorolt mozgasi cselekvés egyikét csinalja),

hasznalja a nehéz lézeragyut, vagy

hasznalja a kozepes I6vegeket.

Mindegyik aktivalasi fajtat csak meghatarozott szamu alkalommal hasznalhatod egy kéron beldl.
A csomagban talalsz hat szamlalo korongot, ami segit az aktivalasok nyomonkovetésében:

4 mozgas-szamlald, 1 nehéz Iézeragyu-szamlalo és 1 kdzepes l6veg-szamlald. Ha az dsszes
szamlalékorongot elhasznaltad, abban a korben az AT-AT Ujra mar nem aktivalhato.

A karakterkartyan a szamlalokorongoknak is van hely az AT-AT aktivalasainak nyomonkévetéseé-
hez.

Az AT-AT birodalmi Iépegeté mozgatasa

Az AT-AT eltérithetetlen, de a hatalmas labak mozgatéasa id6ét vesz igénybe; aktivalasonként maxi-
mum 2 négyzetnyit tud Iépni. Ha mind a 4 mozgasat Iépésre hasznalja fel, egy kérben maximum 8
nyégyzetnyit képes haladni. Az AT-AT nehézkes: nem képes megfordulni vagy hatrafelé 1épni.
Amikor az AT-AT-t mozgatod, csak az el6tte 1évé mezoket foglalhatja el egyenes, illetve atlos irany-
ban, ahogy azt a 6. oldali abra mutatja.

A fold beleremeg

Amikor az AT-AT mozog, eltapos minden Utjaba keril6 karaktert. Minden karakter (szévetséges és
ellenség egyarant), akik az AT-AT bazisan, vagy olyan négyzeteken allnak, ahova az AT-AT Iép,
megsemmisulnek. Egy sikeres mentédobassal azonban, aminek legalabb 6-nak kell lennie, elkerul-
hetik a sorsukat. A karaktert, ha a ment6dobasa sikeres, at kell helyezni, egy, az AT-AT bazisaval
szomszédos, Ures mezlre.

A karaktert iranyité jatékos valasztja ki, hogy hova szertné tenni a figurat, a lényeg, hogy szomszé-
dos legyen az AT-AT-vel és a lehetd legkozelebb legyen ahhoz a helyhez, amit az AT-AT mozgasa
elétt a karakter elfoglalt. Ez nem szamit mozgasnak, és nem provokal ,lehetéség tamadasa’-t.

Egyéb mozgasi cselekvések
Az AT-AT egy félelmetes tdmado jarm és csapatszallitd is egyben. A mozgasi aktivaciojat 1épés
helyett egyéb ,mozgasi cselekvésekre” is fel tudja hasznalni, melyekkel kiilonb6z6 szallitasi fel-
adatokat hajthat végre. Ezek a mozgasi cselekvések a kdvetkez6 oldalon vannak leirva.

Amikor az AT-AT mozgasi cselekvést hasznal, képes maximum 2 négyzetnyit mozogni, vagy a
kévezkez6 dolgok egyikét csinalhatja helyette:

letérdel; vagy

kinyitja az oldals¢6 zsilipkaput; vagy

bezarja az oldals¢ zsilipkaput; vagy

felall.

Persze arra is felhasznalhat egy mozgasi cselekvést, hogy nem csinal semmit.

Letérdelés

Az AT-AT a jatékban alapbdl mindig all6é poziciéban van. Ha all, elhasznalhat egy mozgasi ak-
tivalast a letérdelésre, ami kdzelebb hozza a talajhoz. Amikor térdel, nem tud mozogni (bar
mozgasi cselekvést hasznalhat) és nem tud tamadni.

A zsilip kinyitasa és bezarasa

Amikor az AT-AT térdel, elhasznalhat egy mozgasi cselekvést az oldalso zsilipjének kinyitasara.

Az drias (huge) és kisebb karakterek ilyenkor ugy ,szallhatnak be” az AT-AT-be, hogy a hosszabbik
oldala mellett szomszédosan fejezik be a mozgasukat. Ezeket a karaktereket ilyenkor el kell tavoli-
tani a jatéktablarol, és egy helyre kell tenni, jelezve, hogy beszalltak. Az éppen szallitas alatt allo
karakterek nem tudnak tamadni, és nem is tamadhatoak, de ha az AT-AT, ami éppen szallitja 6ket,
megsemmisul, 6k is megsemmisulnek.

Az AT-AT egyszerre 16 kicsi (small), vagy kézepes (medium), vagy 4 nagy (large), vagy 2 érias
(huge) karaktert szallithat. (Vagy ezek aranyos kombinaciojat, pl. 1 érias és 5 kozepes karaktert.)
A szallitott karakterek csak akkor tudnak kijonni, ha az AT-AT zsilipje nyitva van. llyenkor az AT-AT
hosszabbik oldala mentén kell 6ket elhelyezni az AT-AT-vel szomszédos mez6kon, kdzvetlenll az
elsé aktivalasod el6tt a kérben. Ha tobb a szallitott karakter, mint a szabad mez6k az AT-AT mellett,
akkor a maradék karaktereket a korabban kirakottakkal szomszédosan helyezd el.

Ha az AT-AT zsilipje nyitva van, felhasznalhatsz egy mozgasi cselekvést a zsilip bezarasara.

Felallas
Ha az AT-AT térdel, de a zsilipje zarva van, elhasznalhat egy mozgasi cselekvést a felallasra.

Tamadas az AT-AT birodalmi Iépegetével
Minden kérben elhasznalhatsz 1-1 aktivalast a Iépegetd pusztito fegyverrendszereinek
hasznalatara.

Nehéz lézeragyu

Az AT-AT koronkeént egyszer hasznalhatja a nehéz lézeragyujat, ami két tamadast engedélyez neki,
mindkettét +6-0s tamadassal. Helyezd a nehéz lézeragyu szamlaldkorongjat az AT-AT karakterkar-
tyajara, jelezve, hogy mar elhasznaltad ezt a képességet a korben. Ha az AT-AT térdel, vagy nincs
legalis célpontja, nem hasznalhatja ezt a képességet.

Kozepes lovegek

Az AT-AT kéronként egyszer hasznalhatja a kozepes I6vegeit, ami két tamadast engedélyez neki,
mindkettét +10-es tamadassal és 20 sebzéssel. Helyezd a kozepes I6veg szamlalékorongjat az AT-
AT karakterkartyajara, jelezve, hogy mar elhasznaltad ezt a képességet a kérben. Ha az AT-AT
térdel, vagy nincs legalis célpontja, nem hasznalhatja ezt a képességet.

Hatésugar

Az AT-AT csak olyan ellenségeket képes megtamadni, melyek a homlokzata elétt vannak: 180° a
talapzata kdzéptengelyétdl, ahogy a 6. oldal abraja mutatja. Mas szavakkal csak azok a karak-
terek legalis célpontok a szamara, amik azokon a mez&ékon allnak, amik a talapzatat
meghosszabbitd képzeletbeli vonal elétt vannak. Az ezeken a mez&kon kivli ellenségek

nem szamitanak legalis célpontnak, még akkor sem, ha szomszédosak.




RZ AT-RT MOZGRSRE B3 HRTOSUGRER
Az AT-AT minden mozgési aktivalasa alkalmaval 6sszesen maximum
2 négyzetnyit képes mozogni, és csak elérefelé mehet. Ez eléggé le-
korlatozza a mozgasat, vagy 1 négyzetnyit halad atlésan jobbra vagy
balra, vagy 2 négyzetnyit egyenesen el6re, ahogy a nyilak is mutatjak.
Ezen a példan az AT-AT atlésan mozog 1 négyzetet balra. (A végs6
helyzetét a kékkel jelolt kép mutatja.) Csak olyan ellenségeket képes
célba venni, melyek a talpa elejénél hizott képzeletbeli vonal el6tt
vannak, ahogy azt a voros terilet jeldli. Luke Skywalker bar szomszé-
dos a lépegetével, mégsem legalis célpont, mert kivil van az AT-
AT hatdésugaran.

Amikor az AT-AT mozog, azoknak a kisebb karakterek-
nek, melyek a talapzatan, vagy azokon a szomszédos
mez6kon alinak, amelyekre érkezik, védekezd
dobast kell dobniuk. Ennek legalabb 6-nak

kell lennie, kildnben a karakterek megsemmi-
stlnek. Ezen a példan Luke Skywalker olyan
négyzeten all, melyre az AT-AT érkezik; mivel
sikeres védekez6 dobast csinalt, 1 négyzettel
balra mozdul, szomszédosan az AT-AT talpaval.
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AT-AT Field of Fire G=

() JRTERTEELR ELEME
A jatéktabla a Hoth jégvilaganak egy darabjat abrazolja. A legtobb terepelem mar be lett mutatva a
Star Wars Miniatures Starter jatékszabalyban, mint az alacsony tereptargyak, nehéz terep, falak, aj-
ték és godrok. Ez a jatéktabla azonban tartalmaz néhany Uj terepelemet, amiket az alabbiakban mu-
tatunk be.

A bazis bejaratai
Alcazott ajtok vezetnek be az Echo Bazisra, a felkelék Hoth-i erédjébe. Ezek a teriiletek jeldlve
| vannak a tablan; a bazis bejaratanak harom oldala fal, a negyedik egy ajté, ami a hagyomanyos
madon nyilik és zarodik. A felkel6 csapathoz tartozé karakterek ugy tudnak bemenni a bazisra,
‘ hogy belépnek az ajtd6 mogotti négyzetre, majd Iépnek még egyet. Ezeket a karaktereket ilyenkor el
| kell tavolitani a jatéktablardl, és kulonrakni, jelezve, hogy 6k most a bazison vannak. A bazison Iévé
karakterek nem tudnak tdmadni, nem tamadhatoak, de ha a bazison kiviili 6sszes felkel® karakter
‘ meghal, akkor a beliil Iévék is automatikusan meghalnak.

A bazison 1év6 karakterek egy késdbbi kdrben ki is tudnak jonni: llyenkor barmelyik bejarati négy-
zetre felallithatéak (még akkor is, ha egy masik Hoth-i jatéktablan lIévé bejaraton jottek be)
kozvetlenll az elsé aktivalasod el6tt a kérben. Ezutan a karakter kinyitja az ajtot és a hagyo-
manyos moédon mozoghat.

A bazis bejarataban allé karakterek a jatéktablan is maradhatnak, nem kell belépnitk a
bazisra. A karakter ilyenkor védve van a falak és a zart ajto altal, de ha kinyilik az ajto,
ugyanugy ki van téve a tamadasnak, mint a tobbi karakter.

Imperial AT-AT:Walker

Lovészarkok
A hosszu bevagasokat a talajban, az arkokat és a védekez6 féldmiveket 6sszefoglaléan 16vész-
aroknak nevezzik. A I6vészarkot tartalmazé mezéknek voroés korvonala van.

Mozgas: Duplan szamit a be- és a kilépés olyan mezére, ami I6vészarkot tartalmaz, kivéve, ha egy
masik l6vészarkot tartalmazé mezérél Iéplink at. (Tehat négyszeresen szamit, ha a I6vészarokbol
alacsony tereptargyra vagy nehéz terepre léplnk at.)

Latémez6: A lIovészarkok nem blokkoljak a latémezot.

Fedezék: A I6vészarok-mezdk fejlesztett fedezéknek szamitanak a rajta (benne) l1évé karakterek
szamara. A fejlesztett fedezék hasonléan mikddik, mint a sima fedezék, a kdvetkez6 kikotésekkel.
Ha a tdmadas keresztezi a voros korvonalat, a célpont +6 védekezési bomuszt kap. Ha a tdmadas
a lévészarkon belllrél jon és nem keresztez voros vonalat, a célpont +4 védekezési bonuszt kap,
mint a hagyomanyos fedezék esetében. A I6vészarkot tartalmazé mezdk és azok a karakterek, akik
a lévészarkokban vannak, nem nyujtanak fedezéket a I6vészarkon kivili karaktereknek; bar a
|Iovészarokban 1évé karakter szomszédos az arok melett all6 karakterrel, ha egymas melletti
mez6kon allnak. A tamado karakter figyelmen kivil hagyja a sajat és a szomszédos
|6vészarokmezdket a fedezék meghatarozasanal.

Tornyok
Az Atgar 1.4 FD P torony a felkel6k altal alkalmazott, konnyl jarmuelharito lézeragyu.

A jatéktabla mindkét oldalan van 1-1 P-torony hely, amiknek a mezéi alacsony tereptargy-
nak szamitanak.




A tornyot nem lehet aktivalni, de a szomszédos mezén all6 felkel6 karakterek tudnak tiizelni a lé-
zeragyuval. Hagyomanyos tamadas helyett 1 vagy 2 felkel6 karakter képes tlizelni a 1ézeragyutval.
Ezek a karakterek nem csinalhatnak semmi mast a forduldjukban a tlizelésen kivll, és a korben
Ujra mar nem aktivalhatéak. Ez a specialis tamadas az egész forduldjuk helyett van. Ugyanugy,
mint az 6ssztliz esetében, a |ézeragyu aktivalasa elveszi a fazisbeli aktivalasok egyikét. Ezutan ak-
tivalhatsz egy masik felkel6 karaktert is. A Iézeragyuval kéronként csak egyszer lehet tiizelni.

A lézeragyu tamadasa +3, a sebzés mértéke azon mulik, hogy mennyi karaktert aktivaltal a
tizeléshez.

1 karakter: 20 sebzés
2 karakter: 30 sebzés

Az 6ssztliz esetében a tornyot allvanyos fegyveri karakternek kell szamitani, tehat csak allvanyos
fegyver( karakterek vagy szomszédos tiizérek képesek vele dssztlizet zuditani.

A tornyok tlizelési szoge 90°, ahogy az alabbi dbra is mutatja. Az ezen a hatésugaron kivdil allé
karakterek nem szamitanak legalis célpontnak, még akkor sem, ha szomszédosak.

Barmely ellenség képes tamadni a tornyot, aki latétengelyben van a torony barmely mezejével.

A torony védekezése 8, az “életpontja” 80. Ha az életpontja 40 ala csokken, hasznalhatatlanna
valik, és mar nem lehet vele tizelni. llyenkor egy ,hasznalhatatlan” felirati korongot kell tenni ra.
Az ipari javitas képességll szovetséges karakterek javithatjak a tornyot. Ha a teljes sériilés 40 pont
ala csokken, a torony Ujra hasznalhaté. Ha a torony 80 pontnyi sériilést szenved el, megsemmisul
és tobbé mar javitani sem lehet. llyenkor egy ,megsemmisult” feliratt korongot kell ra helyezni.

Field of Fire of 90°

Dafense 8
80 Hit Peints

Lovegtornyok

A Golan Arms CG.12 jarmielharit6 egység egy fixen elhelyezett |ézeragyu. Belsé személyzet
mikodteti a forgd tornyot a tetején elhelyezett iranyité helyiségbél. A jatéktabla egyik felén talal-
hatoak ezek az elmozdithatatlan I6vegtornyok, amelyek mezgi falnak szamitanak.

A lévegtornyot egyszer lehet egy koérben aktivalni, hogy tiizeljen a Iézeragyuival; a tamadasa +6,
a sebzése 40. A l6vegtornyot allvanyos fegyver( karakternek kell szamitani, tehat csak allvanyos
fegyver( karakterek vagy szomszédos tlizérek képesek vele dssztlizet zuditani.

A l6vegtornyok tlizelési szoge 180°, ahogy a szemkozti oldal abraja is mutatja. Az ezen a hatésu-
garon kivl all6 karakterek nem szamitanak legalis célpontnak, még akkor sem, ha szomszédosak.

Barmely ellenség képes tamadni a I6vegtornyot, aki latétengelyben van barmely mezejével.
Alovegtorony védekezése 12, az ,életpontja” 120. Raadasul van ,,sériilés csokkentése 10”
képessége: valahanyszor eltalaljak és sérilést szenved a fénykardon kiviil barmilyen

mas forrasbol, a sériilés automatikusan 10-zel csokken. Az ipari javitas képességi

szovetséges karakterek javithatjak a I6vegtornyot. Ha a I6vegtorony 120 pontnyi sériilést szenved
el, megsemmisil és tobbé mar javitani sem lehet. llyenkor egy ,megsemmisult” feliratti korongot
kell ra helyezni.

® Field of Fire of 180°

Defense 12
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Pajzsgenerator

A Kuat Drive Yards DSS-02 Planetaris Véd6pajzs Generator egy oriasi sugarzot taplal, ami egy

50 km atmérdéji pajzsot general, hogy megdvja az Echo Bazist az orbitalis bombazastél. Ez a fej-
lesztés a foldi er6k f6 védelmi eszkdze a Hoth-i csataban. A birodalmiak a pajzs hatokorén kiviil
landolnak és onnan haladnak elére, hogy megsemmisitsék a pajzsgeneratort. Ha sikerrel jarnak,
a bolygoévédo pajzs 6sszeomlik és a megsemmisitd birodalmi flotta is képes tamadni az Echo Bazist.
A felkel6k azért harcolnak, hogy feltartsak a tamadokat és a lehetd legtébb id6t nyerjék, hogy ez-
alatt a hajoik képesek legyenek elmenekdilni, még a pajzs 6sszeomlasa elétt.

A pajzsgeneratort jelképezd mezdk a jatéktablan falnak szamitanak. Barmely ellenség képes ta-
madni a generatort, aki latétengelyben van barmely mezejével. A pajzsgenerator védekezése 8,
az ,életpontja” 600. Ezenkivil van ,,sériilés csokkentése 10” képessége: valahanyszor eltalaljak,
és sérulést szenved a fénykardon kivil barmilyen mas forrasbdl, a sérilés automatikusan 10-zel
csOkken. A pajzsgenerator nem javithato.

LS

Defense’8 :
600 Hit Points
Damage Reduction 10

e




AT-AT KULDETESEK

Itt van két olyan kiildetés, melyben hasznalhaté az AT-AT birodalmi Iépeget6 a Star Wars Minia-
tures jatékban. Persze ha ezeket kiprobaltad, sajat kildetéseket is kitalalhatsz.

Mindkét kiildetésben a biradalmi oldalon az AT-AT lépeget6é a fészerep. A felkel6k nem is remél-
hetik, hogy megallithatjak a tamadast, de ezen jarmi megsemmisitésével eléggé lelassithatjak a
rohamot ahhoz, hogy a hajoik el tudjanak menekdini.

Amikor az egyik oldalnak van AT-AT-je a masiknak viszont nincs (ahogy ezekben a kiildetésekben
is), az AT-AT-t iranyité jatékos allitja fel els6ként a figurait. Az AT-AT teljes talpanak a jatéktablan

kell lennie.

(R FERERE VERELWE
Ez egy specialis kiildetés, ami felelevenitii az
Echo Bazis pajzsgeneratoranak hésies védel-
mét. A jatékhoz a mellékelt palya pajzsgenera-
toros oldalat hasznald.

Csapatok: A birodalmi jatékos egyedil az AT-
AT-t iranyitja, a felkel6 jatékos pedig egy tet-
sz6leges, maximum 150 pontértékl csapatot.
Ha jobban tetszik, hasznalhatod az alabb
Osszeallitott mintacsapatot is.

Felallitas: A felkel6 erbket a palya pajzsgene-
rator fel6li oldalan kell felallitani, tetszéleges el-
rendezésben. A birodalmi jatékos ezutan
elhelyezi az AT-AT-t a palya atellenes oldalan,
a palya szélétél 12 négyzeten belll.

Felkel6 erésités: Ha a felkel6 jatékos kezd6-
dobasnak paratlan szamot dob, minden eset-
ben felrakhat 2 Gjabb Hoth katonat a bazis
bejarati négyzeteire (1 karaktert 1 négyzetbe).
Ezeket az egységeket kozvetlendil a felkeld
jatékos els6 aktivalasa elétt kell elhelyezni a
palyan.

Gyobzelem: A birodalmi jatékos gy6z, ha
megsemmisiti a pajzsgeneratort, a felkeld
jatékos, ha megsemmisiti az AT-AT-t.

A generator védelme - Egyéni csapat
Sajat csapat felallitasa helyett hasznalhatod
ezeket az elére 6sszerakott csapatokat a ,Ge-
nerator védelme” kuldetéshez.

AT-AT birodalmi Iépegeté 200

FELKELO CSAPAT
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Luke Skywalker Tauntaunon (Universe) 16
Wedge Antilles (Universe) 22
7 Hoth katona (Rebel Storm) 49
3 elit Hoth katona (Rebel Storm) 36
C-3PO (Rebel Storm) 6
R2-D2 (Rebel Storm) 8
Felkeld tiszt (Rebel Storm) 13
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ROBANSARGENERRARORIEISEEN
Ez egy specidlis, két részbdl allo kuldetés, ami
feleleveniti a Hoth-i csatat attol kezdve, hogy a
birodalmi lépegetd el6szor tuzelt az Echo Bazis
pajzsgeneratorara az atité ereji roham soran.
A jatékhoz a mellékelt palya mindkét oldala szik-
séges. El6szor a birodalmi er6k megérkeznek a
felkel6k pozicidihoz. A felkel6k felallitjak a har-
col6 egységeiket és probaljak lelassitani a biro-
dalmi elérenyomulast. Amikor az AT-AT attori
ezt a gyenge kiilsé védelmi vonalat, a felkelé
csapatok visszavonulnak, hogy védjék a gene-
ratort, kilritve a terep k6zépso részét. A csata
egy latvanyos végjatékban csucsosodik ki a
Birodalom és a Felkel6k kozott!

Csapatok: A birodalmi jatékos csapata az AT-
AT birodalmi Iépegetébdl és 150 pontértéki
egyeéb karakterbdl all. A felkel6 jatékos két
csapatot allit 6ssze, mindketté 150 pont érték.
Ha jobban tetszik, hasznalhatod az alabb
osszeallitott mintacsapatokat is.

Elsé rész: Az AT-AT megindul
A birodalmiak a latémezébe érnek, a felkel6k
pedig igyekeznek az Echo Bazist védeni.

Felallitas: A mellékelt palyanak az az oldala
kell, amelyiken nincs rajta a pajzsgenerator.

A felkel6 jatékos a palyanak azon az oldalan al-
litjia fel az egyik csapatat, ami a két Echo Bazis
bejaratot tartalmazza. A birodalmi eréket a pa-
lya ellenkezé végében kell elhelyezni, tetsz6-
legesen a palya végétdl szamitott 12 négyzeten
belll.

Felkel6 erdsités: Ha a felkel6 jatékos kezd6-
dobasnak paratlan szamot dob, minden esetben
felrakhat 2 Ujabb Hoth katonat a bazis bejarati
négyzeteire (1 karaktert 1 négyzetbe). Ezeket
az egységeket kozvetlenil a felkel6 jatékos els6é
aktivalasa el6tt kell elhelyezni a palyan.

Ha a palyan lévé felkel6 er6k megsemmistilnek,
az Echo Bazis belsejében lévé karakterek attol
nem semmislilnek meg; a maradék felkel6 er6k
a jaték masodik részéig nem tudnak kijonni a
bazisrol.

Masodik rész: A végso6 roham

Ha az AT-AT eléri a palya atellenes végét, a
csata a palya masik oldalan folytatédik (ame-
lyiken a pajzsgenerator van).

Felallitas: A masodik felkel6 csapatot a palya
pajzsgenerator feldli oldalan kell felallitani, tet-
szbleges elrendezésben. A birodalmi erék
maradékat ezutan a palya atellenes oldalan,
barhol a palya szélétdl 12 negyzeten belul.

Az dsszes olyan felkel6 karakter, aki még a
jaték elsé felében bement a bazisra, most ott
kezd, és a 6. oldalon, a ,bazis bejaratai” résznél
leirt médon tudnak kijonni. Azok a felkel6 erék,
akik még a palyan maradtak az elsé rész
végén, most, az elsé koérben bemennek a
bazisra, és semmi mast nem tudnak csinalni.

A kovetkezd koérokben a szokasos médon
tudnak kijonni az Echo Bazis bejaratain keresztil.

Felkel6 erésités: Ha a felkel6 jatékos kezdé-
dobasnak paratlan szamot dob, minden esetben
felrakhat 2 Ujabb Hoth katonat a bazis bejarati
négyzeteire (1 karaktert 1 négyzetbe). Ezeket
az egyseégeket kozvetlenil a felkeld jatékos els6é
aktivalasa el6tt kell elhelyezni a palyan.

Gyo6zelem: A birodalmi jatékos gy6z, ha a
végs6 roham kezdetétdl szamitott 10 koron
bellil megsemmisiti a pajzsgeneratort. A felkel
jatékos gy6z, ha megsemmisiti az AT-AT-t, vagy
megakadalyozza a birodalmi gy&zelmet.

Roham a generator ellen - Egyéni csapat
Sajat csapat felallitasa helyett hasznalhatod
ezeket az el6re 6sszerakott csapatokat a
,Roham a generator ellen” kiildetéshez.

AT-AT birodalmi lépegetd 200

2 elit hérohamosztagos (Rebel Storm) 24
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Luke Skywalker Tauntaunon (Universe) 16
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