| AU

LA BATAELA DE \HOTH

LIBRO IIIE ESEENFIHIDS




S | S ——

Durante una mision de exploracion rutinaria, los sensores de los soldados rebeldes detectan una emisién en codigo imperial procedente
de las planicies nevadas de Hoth. El inhdspito paisaje de este planeta helado, ya de por si riguroso y cruel, se ve agravado ahora por la
presencia de fuerzas imperiales.

El reducido batallén de soldados de las nieves acaba de iniciar la bisqueda de la base rebelde cuando recibe fuego de blaster desde las
dunas de nieve cercanas. Los rebeldes avanzan para interceptara los soldados de las nieves y evitar que sigan transmitiendo informacion
asu ejército principal, mientras que los imperiales deben aplastar este ataque inicial y localizar la base rebelde.

[_ ALIANZA REBELDE Ed IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con 3 cartas de Mando
® Juegas el primerturno _ @ Victoria: 4 Medallas
@ Victoria: 4 Medallas

«Si eliminas una unidad de Droides sonda imperiales, ganas 2 Medallas
de victoria.




CONTRAARTAQUE /

OE LOS DESLIZADORES DOE NIEUE

Trasel contactoinicial con lasfuerzasimperiales, a laAlianza le toca organizar la defensa contra elinminente desembarco del Imperio en
Hoth. Y no hay tiempo que perder, porque la avanzadilla de reconocimiento acaba de avistar unidades blindadas imperiales.

Elalto mando de la Base Eco se apresura a enviarvarios de sus valiosos T-47 modificados para intentar frenarel movimiento de la balanza,
que empieza ainclinarse rapidamente a favor del Imperio. EL objetivo rebelde consiste en eliminaral mayor nimero posible de soldados
de las nieves, retrasar su avancey, tal vez, eliminara un AT-AT.

Para las fuerzas imperiales, estos insignificantes rebeldes no suponen una amenaza seria. Su andador blindado deberia ser capaz de
atravesar sus posiciones sin inmutarse.

@ ALIANZA REBELDE

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con 4 cartas de Mando
® Juegas el primerturno @ Victoria: 4 Medallas
® Victoria: 4 Medallas
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Mientras terminaban de patrullar, los soldados rebeldes han detectado movimiento entre unas formaciones rocosas lejanas. Al cabo de
uninstante, les llega unaalerta de presencia de tropasimperiales en lazonay se confirman todos sus temores: el enemigo esta alli mismo
y no tardara en tenerlos a tiro.

Las fuerzasimperiales, que siguen buscando el emplazamiento de la base rebelde, estan decididas a eliminar esta amenaza menor para
reanudar cuanto antes su misién de reconocimiento. Sin embargo, sus sensores han detectado la llegada de refuerzos aéreos y parece
aconsejable actuar con cautela. Nadie quiere tener que informar a Lord Vader de la pérdida de un valioso AT-AT antes de que la invasion
haya dado comienzo siquiera.

[_ ALIANZA REBELDE Ed IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con 4 cartas de Mando
® Victoria: 5 Medallas _ ® Juegas el primer turno

+Sieliminas la unidad de AT-AT, ganas 2 Medallas : @ Victoria: 5 Medallas
de victoria.
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Apesar de la resistencia rebelde, el batallén de asalto Fuerza Ventisca se ha desplegado con éxito y tiene la mision de allanar el camino

para el resto de las tropas invasoras. La vanguardia se dispone a eliminar esta posicion defensiva y localizar la ubicacién exacta de la
base rebelde.

En el horizonte se distinguen varios AT-AT, pero los veteranos rebeldes estan dispuestos a sacrificarlo todo con tal de ralentizar el avance

imperial y defender su puesto avanzado. Hasta el dltimo soldado tiene claro el objetivo: darle tiempo a la Base Eco para organizar sus
fuerzasy prepararse para el asalto principal.

L ALIANZA REBELDE w IMPERIO GALACTICO

©® Empiezas con4 cartas de Mando _ ©® Empiezas con 4 cartas de Mando
@ Victoria: 4 Medallas _ @ Juegas el primer turno

@ Victoria: 4 Medallas

+Ocupar el hexagono de Edificio con el simbolo @ otorga 1 Medalla de victoria temporal (la Alianza rebelde empieza
la partida con esta Medalla).
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DEFENSA OE LA COLINA ALFA '-
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Los exploradores imperiales han hallado una sélida posicidn defensiva en un valle cercano, con baterias interconectadas de artilleria
rebelde. EL mando considera que es una amenaza demasiado grande para los blindados: en vez de lanzar un asalto frontal, ha decidido
enviar un destacamento reducido cuya mision es despejar el camino y conquistar la colina central.

La Alianza establecié una posicion defensiva clave en la colina Alfa, ya que domina el valle que conduce a la Base Eco. Las baterias de
artilleria cuentan con elapoyo de tropas terrestres para proteger los flancos y también se ha enviado una unidad de deslizadores de nieve
areforzarlas tropas de tierra. Los rebeldes saben que, si esta posicion cae, las fuerzas invasoras del Imperio tendran via libre para acceder
ala base principal por mltiples vectores de aproximacion.

@ ALIANZA REBELDE IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 5 cartas de Mando " ® Empiezas con 5 cartas de Mando

® Victoria: 5 Medallas ® Juegas el primer turno

E ® Victoria: 5 Medallas

+Ocupar el hexagono de Nave estrellada con los simbolos @ @ otorga 2 Medallas de victoria temporales
(La Alianza rebelde empieza la partida con estas 2 Medallas).




Una lanzadera imperial se ha estrellado cerca de las trincheras del frente y los rebeldes han enviado varias unidades de reconocimiento
a revisar los restos. La lanzadera sigue intacta y podria contener informacién esencial sobre los movimientos y la distribucion de las
fuerzasimperiales de desembarco, de modo que el objetivo rebelde consiste en ocupar la posicion de la lanzadera y defenderla el tiempo
necesario para transmitir los datos a la Base Eco, donde se analizaran.

En cuanto llegé lasefial de auxilio de la lanzadera, se envié una fuerza de ataque imperial al lugar del accidente. Sus 6rdenes son aplastar
a las fuerzas enemigas avistadas cerca de los restos, asi que seguiran enviando soldados de las nieves hasta que se cumpla el objetivo.

L ALIANZA REBELDE £9 IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con4 cartas de Mando

® Juegas el primer turno I i Oxy - @ Victoria: 5 Medallas { ) G -

@ Victoria: 5 Medallas - - Méaquina bélicaimperial:

Cuando una de tus unidades de Infanteria resulte eli-

* Obtener datos: minada, coloca una miniatura en el borde del tablero como recordato-
Al principio de tu turno, si una unidad de Infanteria rebelde ocupa el rio. Al final de tu siguiente turno, retira todas las miniaturas colocadas
hexagono de Nave estrellada con el simbolo @ ganas una Medalla en el borde del tablero y, por cada una de ellas, afiade una unidad de
de victoria permanente. Ganas una Medalla de esta manera en cada Infanteria nueva a cualquiera de los hexagonos de tu linea inicial.
turno en que ocupes el hexagono.




ATAQUE AL PUESTO AUANZADO |
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Mientras la Fuerza Ventisca contintia su imparable avance hacia la base rebelde, una unidad de reconocimiento imperial descubre una
amenaza en el flanco. Lo que al principio parecia una pequefa fuerza rebelde dispersa resulta ser un puesto avanzado oculto entre las
dunas heladas de Hoth y defendido por artilleria. Se han enviado tropas a destruir esa amenaza antes de reanudar la marcha.

Elalto mando de la Base Eco ordena a sus fuerzas que ataquen al Imperio por todos los frentes para detener su avance e infligir el mayor
dafo posible. Aunque se han enviado deslizadores de nieve a la batalla, las fuerzas terrestres tendran que resistirel empuje de laméaquina

bélicaimperial hasta que lleguen los refuerzos.

@ ALIANZA REBELDE

4|&

® Empiezas con4 cartas de Mando
® Victoria: 5 Medallas

s

- Refuerzos aéreos: -
Al principio de la partida, deja 5 fichas de Medalla de victoria rebelde en
tuzona de juego. Al final de cada uno de tus turnos, descarta 1 ficha. Des-
pués de descartar la dltima ficha, en lugar de jugar una carta de Mando,
puedes (en cualquiera de tus turnos y solo una vez por partida) desplegar
2 unidades de Deslizadores de nieve en cualquiera de los hexagonos de
tulineainicial. Se considera que estas 2 unidades han recibido una orden
en cuanto aparecen, asi que pueden moverse y atacar con normalidad en

IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 4 cartas de Mando
P 5xo -

@ Juegas el primer turno
@ Victoria: 5 Medallas

« EL hexagono de Edificio (puesto avanzado rebelde) es un objetivo de
Medalla permanente para ti.

"[: :
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Mientras pasaba revistaa las tropas, un oficial veterano de la Alianza ha recibido fuego intenso de una bateriaimperial y ha sufrido heridas
graves. El Imperio esta decidido a capturaral oficial para desbaratar la defensa rebelde y obtenerinformacion militar valiosa.

LaAlianzarebelde, consciente de la peligrosa situacion, emite la orden prioritaria de evacuaral oficial herido para ponerloa salvo tras las
lineas rebeldes. Se han enviado deslizadores de nieve cercanos como refuerzo para apoyar la operacion de retirada.

@ ALIANZA REBELDE

4@

S5xw -

® Empiezas con4 cartas de Mando
® Victoria: 5 Medallas o Muerte suibita 4

- Objetivo de Muerte siibita: evacuar al oficial. ’ o
El oficial rebelde se representa mediante la Medalla
con elsimbolo € . ALmover una unidad situada en el mismo hexagono
que el oficial, puedes moverlo junto con la unidad. Cuando una unidad
queescolteal oficial salga del campo de batalla poralguno de los hexa-
gonos de salida con el simbolo @ consigues evacuaral oficial y ganas
la partidainmediatamente.

— ==

IMPERIO GALACTICO

©® Empiezas con 4 cartas de Mando
® Juegas el primerturno 5x@ |
® Victoria: 5 Medallas o Muerte siibita ¥ 4

« Objetivo de Muerte stibita: capturar al oficial rebelde.
Si en cualquier momento una de tus unidades ocupa el mismo hexagono
que la Medalla con el simbolo & logras capturar al oficial y ganas la
partidainmediatamente.

+ Reglas especiales de retirada: por cada resultado de Retirada, la unidad atacada debe alejarse 1 hexagono de la unidad atacante, de manera
quesu distancia a la unidad atacante se incremente en 1. Esta regla sustituye las reglas de retirada normales durante este escenario.
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Larevelacion de la Base Eco ha dejado a la Alianza rebelde sin mas opciones que adoptar una estrategia plenamente defensiva. No hay
forma de detener el poderio imparable de la maquina bélica imperial, pero, para conservar alguna esperanza de evacuar la base, las
operaciones dilatorias son esenciales.

Para sobreviviry cumplir su mision, este batallon rebelde debe ocupar las posiciones defensivas instaladas en terreno escarpado, cerca
de las oleadas de soldados de las nieves que se aproximan. Sin embargo, mientras cargan contra el enemigo, los rebeldes advierten que
también tendran que enfrentarse a un temible blaster pesado E-Web.

; [_ ALIANZA REBELDE 4 ‘ £9 IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 4 cartas de Mando " ® Empiezas con4 cartas de Mando

® Juegas el primer turno 4xiy - @ Victoria: 4 Medallas
@ Victoria: 4 Medallas o Muerte siibita 4 5 “

- Objetivo de Muerte siibita:
Si tus unidades ocupan simultaneamente los 3 hexagonos con Medallas
@, ganas la partidainmediatamente.
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Gracias a su altura, los AT-AT divisan por fin los generadores de escudo que protegen la Base Eco. EL Imperio ha ordenado exterminar por
completo a los rebeldes, de modo que el proximo objetivo es destruir sus escudos.

Tras las operaciones dilatorias que Los rebeldes llevaron a cabo antes de esta batalla, la artilleria estd lista, las trincheras estan repletas
de soldados rebeldes y hay dos escuadrones de deslizadores de nieve en la reserva. Si quieren manteneralguna esperanza de evacuar la
Base Eco, tendran que proteger a toda costa los generadores de escudo para ganar mas tiempo.

@ ALIANZA REBELDE IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con 4 cartas de Mando

@ Victoria: 5 Medallas _ @ Juegas el primer turno )
® Victoria: Muerte sithita ¥

+ Objetivo de Muerte subita:
Si ambos Generadores de escudo resultan destruidos, ganas la partida
inmediatamente. Las unidades del tablero pueden atacar los Generado-
res de escudo siguiendo las reglas habituales. Resultan destruidos con
un resultado de Explosion.

« Eliminar unidades rebeldes no te otorga Medallas de victoria.
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Mientras el Imperio prosigue su inflexible avance hacia la Base Eco, sobrepasando las lineas defensivas de los rebeldes, las fuerzas de la
Alianza reciben la orden de retirarse. Con la confusion, un reducido grupo de exploradores y fuerzas especiales rebeldes termina aislado
tras las lineasimperiales.

Antes de que el Imperio consiga rodearlos por completo, los soldados rebeldes se lanzan en una huida desesperada por las dunas de nieve.
Para ponerse a salvo, tendran que enfrentarse al E-Web de lazona y atravesar las lineas enemigas.

L ALIANZA REBELDE 13 I €3 IMPERIO GALACTICO
5

® Empiezas con 3 cartas de Mando ® Empiezas con 4 cartas de Mando

® Juegas el primerturno ‘ I xid = ® Victoria: 5 Medallas

@ Victoria: 5 Medallas

+Cada unidad rebelde que salga del campo de batalla por un hexagono
delalineainicial del Imperio te otorga 1 Medalla de victoria.

! «Si eliminas una unidad de Droides sonda imperiales, ganas 1 Medalla
n de victoria.

+Todos los Riscos son empinados. Moverse a un Risco empinado es un movimiento de 2 hexagonos, a menos que la unidad
se mueva desde otro Risco empinado.
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“ Mientras los AT-AT se colocan en posicion, los soldados de las nieves empuiian los blasters y se preparan para el asalto. Las colinas nevadas
ofrecen un camino seguro hasta las torretas de la Base Eco que aguardan al otro lado. Intenten lo que intenten los rebeldes, el objetivo
imperial es abrirse paso hasta la base.

Los rebeldes han desplegado a varios de sus pilotos mas experimentados en un intento desesperado por frenar el ataque imperial,
practicamente a las puertas de la Base Eco. Esta es la oportunidad perfecta para evitar que la infanteria imperial acceda a la base y asestar
un golpe certero al Imperio.

@ ALIANZA IMPERIAL £9 IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 5 cartas de Mando : ® Empiezas con 5 cartas de Mando

@ Victoria: 4 Medallas g @ Juegas el primer turno P gxis -
® Victoria: 4 Medallas |

+Ocupar cualquier hexagono con el simbolo &%) con una unidad de In-
fanteria te otorga 1 Medalla de victoria temporal. Solo se puede ganar
1 Medalla de esta manera.

+ Reglas especiales de retirada: por cada resultado de Retirada, la unidad atacada debe alejarse 1 hexagono de la unidad atacante, de ma-
nera que su distancia a la unidad atacante se incremente en 1. Esta regla sustituye las reglas de retirada normales durante este escenario.

+ Guerra de desgaste: puedes saltarte tu turno para descartar todas tus cartas de Mando y robar ese niimero de cartas de Mando menos 1.
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Las fuerzas imperiales por fin han penetrado en las instalaciones rebeldes, pero ain no han afianzado su posicion en la Base Eco. Sin
embargo, susimponentes transportes estan listos para desembarcar oleadas de soldados imperiales y tomar la base porasalto. Ha llegado
la hora de aplastar la resistencia rebelde en nombre de Lord Vader.

Los rebeldes han logrado formar una dltima linea de defensa en torno a su artilleria, con el apoyo de los pocos deslizadores de nieve que
quedany lainfanteria mas veterana, que ha vuelto a las trincheras. Las 6rdenes del alto mando rebelde consisten en destruir los AT-AT.
Cada segundo sin fuerzas imperiales en la Base Eco cuenta.

@ ALIANZA REBELDE 4 ‘ Ed IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando . ® Empiezas con 4 cartas de Mando

® Victoria: 5 Medallas o Muerte stbita 4 Bxiy - ® Juegas el primer turno

- Objetivo de Muerte sibita: , - ® Victoria: Muerte subita ¥
Si eliminas las 3 unidades de AT-AT, ganas la partida
inmediatamente. + Objetivo de Muerte siibita:

Si3 unidades de Infanteria imperial salen del campo de batalla por los
hexagonos de salida con el simbolo 3), ganas la partida inmediata-
mente.

« Eliminarunidades rebeldes no te otorga Medallas de victoria.

+Al final de tu turno, puedes desplegar UNA unidad de Infanteria en
cualquier hexagono adyacente a UNA de tus unidades de AT-AT.




Un AT-AT e incontables soldados de las nieves tienen la mision de eliminar el cafion de iones que facilita la evacuacion de los transportes
rebeldes. Eliminara los rebeldes también seria ventajoso, pero no es el objetivo principal.

La evacuacion de la Base Eco prosigue mientras las fuerzas imperiales se adentran en la base. Todo depende de que el cafién de iones
consiga proteger los transportes y los cazas que los escoltan. Las fuerzas terrestres rebeldes necesitan defender el cafién el tiempo
suficiente para que los transportes escapen: la Alianza debe sobrevivir, reagruparse y luchar otro dia.

[_ ALIANZA REBELDE £9 IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando : ® Empiezas con 4 cartas de Mando

@ Victoria: 3 Medallas | i Ixiw - ® Juegas el primer turno

« Eliminar unidades imperiales no te otorga Medallas ® Victoria: Muerte subita ¥
de victoria.

A = + Objetivo de Muerte suibita:

- Disparar el Caiion de iones: . e : e ;
Alfinalde cadaunodetusturnos, colocal Medalladevictoriaentuzona sielCanonde ionesresulta destruido, ganas la partida inmediatamente.
de juego como ficha de Carga h’asta un méximo de 3. Cuando tengas Lasunidades deltablero puedenatacarel Cafion de iones siguiendo las
3fichas, puedes perdertu turné) para dispararel Cafién Ide ionesy prote- reglas habituales. Resulta destruido con un resultado de Explosion.
gerun transporte: coloca una de las fichas en tu medidor de puntuacion + Eliminar unidades rebeldes no te otorga Medallas de victoria.
como Medalla de victoriay descarta las otras dos. Si decides no disparar
el Canén de iones, no afiadas otra ficha en ese turno.
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Elalto mando rebelde ha ordenado que todos los rebeldes supervivientes se retiren a las rutas de evacuacién designadas. Para proteger
al mayor nimero posible de tropas, una bateria de artilleria rebelde y un escuadrén de deslizadores de nieve entretendran a las fuerzas
imperiales hasta que los soldados rebeldes consigan escapar.

Alver que los defensores empiezan a retroceder, el Imperio avanza para aplastarlos y evitar que escapen por los gélidos yermos de Hoth
0 que se reagrupen con otros rebeldes. Si bien el terreno escarpado ralentizara al enemigo a la fuga, tarde o temprano también servira
para protegerlo del fuego imperial, de modo que es esencial lanzar un ataque decisivo.

[_ ALIANZA REBELDE TS I Ed IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con4 cartas de Mando

® Juegas el primerturno ‘ I Gxil - ® Victoria: Muerte sithita ¥

® Empiezas con 5 cartas de Mando

+ Objetivo de Muerte suibita:

Si eliminas 4 unidades de Infanteria rebelde, ganas la partida
- Eliminar unidades imperiales no te otorga Medallas de victoria. inmediatamente.
«Las unidades de Infanteria rebelde pueden salir del campo de batalla

por cualquiera de los hexagonos de salida con el simbolo @ Coloca

una miniatura de cada unidad de Infanteria que escape en una casilla

libre del medidor rebelde, como Medalla de victoria.

o

@ Victoria: 5 Medallas
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" Lasfuerzas imperiales ya controlan totalmente la Base Eco y la Gltima nave de transporte rebelde ha logrado huir. Los soldados rebeldes
estan rodeados por fuerzas imperiales hostiles y ahora su mision no es otra que sobreviviry escapar.

En su camino se interpone el Imperio, que, aunque no ha conseguido evitar la evacuacion de la Base Eco, ahora tiene como prioridad la
captura o la eliminacion de todos los rebeldes que quedan. ELAT-AT de este sector abre fuego mientras los soldados de la Alianza tratan de
colarse entre las lineas imperiales para ponerse a salvo. Entretanto, los soldados de las nieves avanzan para ocupar posiciones altas desde
las que otear el campo de batalla y garantizar con ello la destruccion absoluta de la escoria rebelde a la fuga.

L ALIANZA REBELDE 4 , I IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 4 cartas de Mando ® Empiezas con4 cartas de Mando

® Juegas el primer turno g Bxid - ® Victoria: 5 Medallas
® Victoria: 5 Medallas U

«Lasunidades rebeldes pueden salirdel campo de batalla por cualquiera
deloshexagonosde la linea inicial del Imperio. Coloca una miniatura de
cada unidad que escape en una casilla libre del medidor rebelde, como

| Medalladevictoria.

]
e

+Sialguna unidad ocupa el Risco con el simbolo @ eljugador que la controla roba 1 carta adicional al final de su turno.
Si pierde el control de este Risco, debe descartarinmediatamente 1 carta de su eleccion.
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Con la Base Eco conquistada y los ultimos transportes rebeldes evacuados, las tropas imperiales ya solo se enfrentan a unos pocos soldados
enemigos dispersos, rodeados o en retirada.

Entre ellos, un grupo reducido de tropas de infanteria se ha atrincherado en torno a la dltima bateria de artilleria rebelde operativa mientras
el cerco se va estrechando. Si estos rebeldes tienen todavia alguna oportunidad de escapar de la superficie de este planeta, lo més probable
esque sea la ultima.

[_ ALIANZA REBELDE &3 IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 5 cartas de Mando : ® Empiezas con 5 cartas de Mando

® Juegas el primerturno ‘ i Dxip - ® Victoria: 5 Medallas P g -

® Victoria: 5 Medallas = « Ocupar el hexagono de Risco con los simbolos
E3) €3 otorga 2 Medallas de victoria permanentes.

« Las unidades rebeldes pueden salir del campo de batalla por cualquiera
de los hexagonos de salida con el simbolo @ Coloca una miniatura de
cada unidad que escape en una casilla libre del medidor rebelde, como

+Reglas especiales de retirada: por cada resultado de Retirada, la unidad atacada debe alejarse 1 hexagono de la unidad atacante, de ma-
nera que su distancia a la unidad atacante se incremente en 1. Esta regla sustituye las reglas de retirada normales durante este escenario.

- Guerra de desgaste: puedes saltarte tu turno para descartar todas tus cartas de Mando y robar ese niimero de cartas de Mando menos 1.




ASALTO CONTRA HOTH

Escenario E’picp: sidispones de dos cajas del juego bdsico o tienes la oportunidad de combinar la tuya con la de alguien mds, puedes jugar
un escenario Epico en un campo de batalla mds grande y con mds unidades por bando. Paraello, solo hay que darles la vuelta a los tableros
y colocarlos juntos. Las reglas son idénticas a las de los escenarios normales.

~ Trasdesembarcaren Hoth, las fuerzasimperiales han avistado los generadores de escudo que protegen la Base Eco. Lord Vader ha ordenado
laerradicacion absoluta de los rebeldes. Destruir los escudos es esencial, pero la Fuerza Ventisca también debe eliminar el cafion de iones
rebelde para evitar que las naves de transporta enemigas sigan escapando del planeta helado.

Graciasa las operaciones dilatorias que los rebeldes han llevado a cabo antes de esta batalla, las posiciones defensivas estan preparadas,
lastrincherasestan repletas de soldados rebeldesy hay varios escuadrones de deslizadores de nieve listos para unirse a la batalla. Si quieren

manteneralguna esperanza de evacuar la Base Eco, tendran que proteger a toda costa los generadores de escudo y el cafién de iones para
ganar mas tiempo.

@ ALIANZA REBELDE IMPERIO GALACTICO

® Empiezas con 6 cartas de Mando

@ Victoria: 10 Medallas g 10% - ® Juegas el primer turno
+ Disparar el Caiion de iones: » ® Victoria: 10 Medallas

Alfinalde cadaunodetusturnos, colocal Medalladevictoriaentuzona
de juego como ficha de Carga, hasta un maximo de 4. Cuando tengas

® Empiezas con 6 cartas de Mando

P 10«

+ Las unidades del tablero pueden atacar el Cafion de iones y los Genera-

4fichas, puedes perdertu turno para dispararel Cafién de iones y prote-
gerun transporte: coloca una de las fichas en tu medidor de puntuacién
como Medalla devictoria y descarta las otras tres. Si decides no disparar
el Cafidn de iones, no afiadas otra ficha en ese turno.

«Las 2 unidades de Deslizadores de nieve de élite no pueden atacar
hasta que hayan salido de los hexagonos de Edificio.

dores de escudo siguiendo las reglas habituales. Resultan destruidos con
un resultado de Explosion. La destruccion de cada Estructura (el Caiion
de iones y los dos Generadores de escudo) te otorga inmediatamente
2 Medallas devictoria.




Mision de exploracion imperial 2
Contraataque de los deslizadores de nieue ---—- 3
Enemigo detectado - =

Desembarco exitoso - -

Defensa de la colina Rifa
Recuperar los datos imperiales
Ataque al puesto auanzado
iEuacuacion medica! -- -
Asegurar las posiciones defensiuas
Destruir los generadores de escudo
Fuga rebelde
Bajo asedio
Entrar en la Base Eco - -
Proteger los transportes rebeldes
Retirada por la Puerta Sur =
Euacuacion de la Base Eco -
Ultima resistencia -
Asalto contra Hoth - Epico

e
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EDITOR DE ESCENARIOS OE LA BATALLA OE HI

@ CREA tus propios escenarios de batalla
@ COMPARTE tus creaciones con otros jugadores
@ JUEGA escenarios nuevos creados por la comunidad
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