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witaj w Bitwie o Hoth, szybkiej figurkowej grze strategicznej.
Czy obejmiesz dowodztwo nad budzaca groze armia Imperium, _
czy nad dzielnymi sitami Rebelii? )

Zacznij od przeczytania tej instrukcji, aby poznac zasady gry (Lub odwiedz www.daysofwonder.com/battleofhoth/, ")
aby obejrze¢ wideoinstrukcje). Nastepnie wybierz dowolna bitwe opisana w ksiedze scenariuszy. Zalecamy rozgrywac ‘
scenariusze po kolei, poniewaz sa utozone rosngco pod wzgledem ztozonosci. ﬁ
b : Jeslichcesz sie zanurzyc¢ gtebiej w konflikt miedzy Sojuszem Rebeliantéw a Imperium Galaktycznym, mozesz rozegrac ?’
= 2 dynamiczne kampanie. Oferujg one bogatsze do$wiadczenia, poniewaz Twoje zwyciestwa i porazki wptywaja |

na kolejne starcia.
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4 dwustronna plansza ¢ ksiega
scenariuszy

4 kartonowe elementy:
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4 elementy do trybu kampanii:
4 dzienniki kampanii

10 kart wsparcia

3 19 dwustronnych kafelkow terenu (
@‘J

6 dwustronnych 10 zetonow odznak 3 kafe[k|
zetonow medali sit specjalnych konstrukgji

4 zestaw jasnoszarych figurek Sojuszu Rebeliantow:

s '---_-_ ,_..’__1_'__,__,._--
2 stojaki na karty 24 7otnierzy z Bazy Echo
F"t.ﬁﬁ.:_i" ! : l..L-
3 maszyny kroczace AT-AT 4 droidy zwiadowcze 9$migaczy $nieznych 2 rebelianckie dziata
25 kart dowodzenia
Imperium E:i POTYCZKA }:E POTEGA MOCY 25 kal't dOWOdZenia

Galaktycznego: o > £ Sojuszu Rebeliantéw:

o &

16 standardowych 9 kart
kart przywodcow

16 standardowych 9kart
kart przywodcow

¢ 6 kosci ataku LT f ¢ 3 arkusze pomocy
' »2arkusze opisu jednostek |

¢ instrukcja kﬂf(kﬂffkﬂfl -arkusz opisu terenéw
W ey s




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Nalezy wybrac bitwe z ksiegi scenariuszy.
Plansze nalezy umiescic¢ na $rodku stotu.
Kafelki terenu nalezy umiesci¢ zgodnie z trescia scenariusza.

Figurki nalezy umieScic na planszy na pozycjach z mapy bitwy
Ze scenariusza.

5 Zetony odznak sit specjalnych nalezy umiesci¢ na odpowied-
nich jednostkach, a zetony medali na odpowiednich celach na
mapie zgodnie z zasadami specjalnymi scenariusza.

Obok planszy nalezy potozy¢ 3 arkusze pomacy.
Stojaki na karty nalezy postawi¢ przy brzegach planszy. Nie sa

one niezbedne do gry, ale przydaja sie zwtaszcza wtedy, gdy
w rozgrywce biorg udziat druzyny sktadajace sie z kilku osob.

Kazdy gracz wybiera strong konfliktu i siada po odpowiedniej
stronie planszy.

Gracze biorg 16 standardowych kart dowodzenia przypisanych do
wybranej frakcji. Jesli wszyscy wyraza zgode, kazdy gracz moze
wybra¢ 1przywddce i dotozy¢ do swojej talii 3 karty dowodzenia
tego przywddcy. Nastepnie kazdy tasuje swoja talie i ktadzie
zakryta po swojej stronie planszy.

Kazdy dobiera tyle kart dowodzenia, ile wskazano w scenariuszu.
Gracze umieszczaja karty w stojakach albo biora je na reke,
nie pokazujac ich przeciwnikowi.

Gracz rozpoczynajacy (frakcja wskazana w scenariuszu) zagrywa
Swoja pierwsza karte i rozgrywa swoja pierwsza ture.

Imperialna jednostka piechoty sktada sig z &4 figurek $nieznych
szturmowcow.

Imperialna jednostka pojazdw sktada sie z 1figurki maszyny
kroczacej AT-AT.

K3 Imperialna jednostka specjalna sktada sig z 2 figurek droidow
zwiadowczych.

Rebeliancka jednostka piechoty sktada sig z 3 figurek zotnierzy
z Bazy Echo.

(=] Rebelianckajednostka pojazdow sktada sie z 3 figurek $migaczy
$nieznych.

Rebeliancka jednostka specjalna sktada sie z 1 figurki rebe-
lianckiego dziata.

I IMPERIUM GALRAKTYCZNE 4 a

® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. ® ¥

® Zwyciestwo: Nagly koniec ¥.

Kryterium naglego kofica:
Jeslioba generatory oston ostana niszczone, natychmiast peies
Jednostkina plans
dowychzasad.Abyzniszczyt generator nalezy wyrzucicsymbol wybu it
Wyeliminowanie rebelianckiej jednostkinie zapewnia medalu.
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CEL GRY

Celem gry jest zdobycie okreslonej liczby medali (zazwyczaj
od 4 do 5 w zaleznosci od warunkéw zwyciestwa wybranego
scenariusza).

W grze Bitwa o Hoth medal zdobywa sie za kazda wroga jed-
nostke, ktdra zostata catkowicie wyeliminowane z pola bitwy.
Gracz oznacza kazdy zdobyty w ten sposob medal, umieszczajac
na dowolnym pustym polu medalu po swojej stronie planszy
ostatnia figurke zwyeliminowanej jednostki.

W niektorych scenariuszach mozna zdoby¢ dodatkowe medale
za przejecie i utrzymanie konkretnych kafelkow terenu lub zrea-
lizowanie okreslonych wytycznych.

Ponadto niektore scenariusze zawieraja sekcje z zasadami
specjalnymi, w ktorych opisano specjalne warunki zwyciestwa.

Pole bitwy

Bitwy sa rozgrywane na podzielonej na szesciokatne pola plan-
szy o wymiarach 10 pol na 7 pél. Pole bitwy jest podzielone na
3 strefy przez 2 czerwone przerywane linie. Tym samym obszar
dziatan kazdego gracza sktada sie z lewej flanki, srodka i pra-
wej flanki. Pole, przez ktdore przechodzi czerwona linia, nalezy
zaréwno do flanki, jak i do sSrodkowej strefy. Gdy zasady odnosza
sie do pol na , linii bazowej”, chodzi o rzad pél znajdujacych sie
przy krawedzi planszy najblizej gracza, o ktorym jest mowa.

TURHAH

Frakcja wskazana w scenariuszu rozpoczyna rozgrywke. Dalej
gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie, az ktéry$ z nich
zdobedzie tyle medali, ile wskazano w warunkach zwyciestwa
scenariusza.

Kolejnosc wykonywania
czynnosci w turze gracza:

1. ZAGRANIE KARTY DOWODZENIA z reki.

2. WYDANIE ROZKAZOW. Wskaz jednostki, ktére zostana objete
rozkazem, zgodnie z kryteriami wyznaczonymi przez zagrana
karte.

3. RUCH JEDNOSTKAMI. Wykonaj ruch jednostkami, ktore zo-
staty objete rozkazem, w wybranej przez siebie kolejnosci
(po1jednostce naraz).

4. PRZEPROWADZENIE ATAKU. Zaatakuj jednostkami, ktore
zostaty objete rozkazem, w wybranej przez siebie kolejnosci
(po1jednostce naraz).

5. DOBRANIE karty dowodzenia.

n Zagranie karty dowodzenia

Jednostki moga wykonywac ruch lub atakowac tylko wtedy,
gdy otrzymaja rozkaz. Kart dowodzenia uzywa sie, aby wydawac
rozkazy swoim jednostkom, a czasem aktywowac tez dodat-
kowe efekty.

Na poczatku swojej tury graczzagrywa 1 karte dowodzenia z reki.
Ktadzie ja odkryta przed soba i odczytuje na gtos jej tresc.

W grze wystepuja 2 rodzaje kart dowodzenia: karty stref i karty
taktyki.

Karty stref

Kart stref uzywa sie, aby wydac rozkazy swoim jednostkom
w 1 albo kilku wskazanych strefach pola bitwy. Tresc tych kart okres-
la, ilu jednostkom we wskazanych strefach mozna wydac rozkaz.
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Karty taktyki

Dzieki kartom taktyki mozna wykonacruchy specjalne, zaatako-
wacw okreslony sposdbalbo podjac dziatania specjalne zgodnie
ztredcia tych kart.

Uwaga! Na niektorych kartach dowodzenia jest tekst

.Jesli nie masz jednostek piechoty/pojazddw,
wydaj rozkaz 1 wybranej jednostce”.

W takiej sytuacji gracz wybiera jednostke w dowolnej strefie
i wydaje jej standardowy rozkaz bez uwzgledniania premii
opisanych na karcie.

B wydawanie rozkazaw

Po zagraniu karty dowodzenia nalezy okreslic jednostki, ktore
otrzymuja rozkaz.

Tylko te jednostki, ktore otrzymaty rozkaz, moga wykonac ruch,
zaatakowac albo wykonac akcje specjalng p6zniej podczas tury
gracza.

Jednostkaznajdujaca sie na poluna granicy stref (przedzielonym
czerwona linig), moze otrzymac rozkaz z dowolnej z tych stref.

Jednostce nie mozna wydac wiecej niz 1 rozkazu. Jesli karta
dowodzenia umozliwia wydanie wiekszej liczby rozkazow niz
liczba jednostek w odpowiedniej strefie, wszystkie nadmiarowe
rozkazy przepadaja.

Jesli gracz nie ma zadnych jednostek w strefach wskazanych
na zagranej karcie dowodzenia, nie wydaje zadnych rozkazéw
i przechodzi do kroku dobierania karty.



E] Ruch jednaostek

Gracz wykonuje ruch swoimi jednostkami w wybranej przez
siebie kolejnosci. Dana jednostka musi catkowicie zakonczy¢
swoj ruch, zanim ruszy sie kolejna jednostka. Jednostka moze sie
ruszyc tylko raz na ture. Jednostka objeta rozkazem nie musi
sieruszac.

W zaleznosci od rodzaju jednostki moze sie ona ruszy¢ o okres-
long liczbe pol. Na przyktad jednostka zotnierzy moze sie ruszyc¢
01 pole i zaatakowac albo ruszyc sie o 2 pola bez mozliwosci
ataku.Jednostka$migaczy moze sie ruszy¢ maksymalnieo3 pola
i zaatakowac.

Opis ruchu wszystkich jednostek znajduje sie w Zatqczniku 1
(zob. str. 8) i na arkuszu opisu jednostek.

4 Gracz musi zakonczy¢ ruch jednostki, zanim ruszy kolejna
jednostka.

4 Jednostka objeta rozkazem moze sie ruszy¢zjednejstrefy pola
bitwy do innej.

+ Dwie jednostki nie moga zajmowac tego samego pola. Podczas
ruchu jednostka nie moze przejsc przez pole, na ktorym jest
inna jednostka.

4 Gracz nie moze wydzielic z jednostki pojedynczych figurek;
jednostka musi pozostac razemizawsze porusza sie jako grupa.
4 Jednostki nie moga sie ze soba taczy¢, nawet jesli poniosty straty.

4 Niektdre wtasciwosci terenu maja wptyw na ruch i moga prze-
szkodzi¢ jednostce w wykonaniu petnego ruchu lub ataku
(zoh. Zatqcznik 2, str.10).

4 Zasady ruchu, gdy jednostka wykonuje odwrot, roznia sie nie-
znacznie od standardowych zasad ruchu (zob. Odwrét, str. 7).

EI Atak

Gdy graczzakonczy ruch ostatniej jednostki, przechodzi do rozpa-
trywania atakow. Wykonuje ataki po kolei, po1 jednostce naraz,
wwybranej przez siebie kolejnosci.

Aby zaatakowac wroga jednostke, gracz rzuca odpowiednia
liczba kosci ataku, ktora zalezy od rodzaju jednostki atakujacej,
odlegtosci od celu ataku i wtasciwosci terenu (zob. Procedura
ataku ponizej).

4 Standardowo jednostka moze zaatakowac tylko raz na ture.
4 Jednostka objeta rozkazem nie musi atakowac.

4 Jednostka nie moze rozdzieli¢ wyniku rzutu kos¢mi miedzy
kilka réznych celow.

4 Straty poniesione przez jednostke nie wptywaja na liczbe kosci
ataku, ktérymi gracz rzuca podczas przeprowadzania ataku
ta jednostka. Oznacza to, ze jednostka, w ktorej zostata tylko
1 figurka, dysponuje taka sama sita ognia co jednostka tego
samego rodzaju, ktora nie stracita figurek.

4 Jesli cel znajduije sie na sasiednim polu, jednostka wykonuje
atakzbliska.

Procedura ataku

1. Graczdeklaruje nagtos, ktdra jednostka objeta rozkazem chce
zaatakowad, i wybiera cel tego ataku.

® Sprawdzazasieg ataku. Upewnia sie, ze wybrany celznajduje
sie wzasiegu jednostki.

® Sprawdza pole widzenia. Upewnia sie, ze wybrany cel znaj-
duje sie w polu widzenia jednostki.

W swojej turze gracz kontrolujacy Sojusz Rebeliantow zagrywa karte dowodzenia, dzigki ktorej moze wydac rozkazy 3 jednostkom
w Srodkowe; strefie. Wydaje wigc rozkazy widocznej jednostce $migaczy $nieznych i 2 jednostkom piechoty.

T Gracz wykonuje ruch rebeliancka jed-
nostka piechoty z lewej strony. Porusza piechoty na pole okopéw, ale nie moze przejs¢  choty ma wolng droge - porusza sig 0 2 pola
ja 0 1 pole w strone imperialnej jednostki  przez pole, na ktérym znajduje sie inna jednostka, i koriczy swdj ruch na polu okopdw. W bieza-

piechoty, ktora znajduje sig na polu skat.

2 Chciatby tez wykonaé ruch druga jednostka

3 Teraz druga rebeliancka jednostka pie-

wigc okopy sg poza jego zasiegiem (3 pola). Wtej  cej turze ta jednostka nie moze juz zaatako-

sytuacji wykonuje najpierw ruch jednostkq pojaz-  wac (bo ruszyta sie o 2 pola).
dow o maksymalnie 3 pola, aby jak najbardziej
zblizy¢ sie do innej imperialnej jednostki piechaty.




2. Ustala, iloma ko$¢mi ataku powinien rzuci¢, uwzgledniajac
rodzaj jednostki atakujacej i jej odlegtos¢ od celu ataku.

3. Uwzglednia wptyw terenu na liczbe kosci. W razie potrzeby
odpowiednio zmniejsza liczbe kosci.

4. Rozpatruje atak. Rzuca ko$¢mi ataku i rozpatruje wynik rzutu.

Zasieg ataku

Zasieg ataku jednostki danego rodzaju ustala sie w nastepujacy
sposab:

To zasieg ataku jednostki piechoty. Ta jednostka objeta rozka-
zem moze zaatakowac wroga jednostke znajdujaca sie w odleg-
tosci maksymalnie 3 pol. Jesli wroga jednostka znajduje sie
na sasiadujacym polu, ma 3 kosci ataku (atak z bliska), jesli
odlegtos¢ wynosi 2 pola, ma 2 kosci, a jesli odlegtos¢ to 3 pola,
ma 1 kos¢. Tak wiec podstawowa liczba kosci ataku zmniejsza
siewrazze wzrostem odlegtosci od celu i dla jednostki piechoty
wynosi odpowiednio 3/2/1.

Opis zasiegu ataku wszystkich jednostek znajduje sie w Zatqcz-
niku 1 (zob. str. 8).

Sposrad 3 rebelianckich jednostek z poprzedniego przyktadu
tylko 2 moga zaatakowac. Jednostka piechoty z lewej (zasieg
ataku: 3/2/1) atakuje wroga jednostke piechoty na sasied-
nim polu skat, wiec podstawowa liczba kosci ataku w tym
przypadku to 3. Podstawowa liczba kosci ataku dla jednostki
pojazddw (zasieq ataku: 4/2) to w tym wypadku 4. Rebeliancka
jednostka piechoty na polu okopow poruszyta sie w tej turze
0 2 pola, wiec nie moze zaatakowac. '

_  Pole widzenia

Aby zaatakowac wroga, jednostka musi widziec cel, czyli miec go
w polu widzenia.

Pole widzenia mozna przedstawic za pomoca linii wychodzacej
ze $rodka pola, na ktérym znajduje sie jednostka atakujaca,
i koficzacej sie na srodku pola, na ktérym znajduje sie cel ataku.
Pole widzenia uznajesie zazablokowane, jeslina dowolnym polu,
przez ktore przebiega ta linia, wystepuije przeszkoda. Do przeszkéd
zaliczaja sie:

I'! w
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4 jednostki (zaréwno wrogie, jaki przyjazne),

+ kafelki terenuikafelki konstrukji, ktore blokuja pole widzenia
(zob.Zatqczniki2i3, str.10). Kafelkiterenu na polach, naktorych
znajduja sie jednostka atakujaca i cel ataku, nigdy nie blokuja
pola widzenia.

Uwaga! Szczeg6towe zasady dotyczqce pola widzenia znajdujq
sie w Zataczniku 7: Szczegdlne przypadki (zob. str. 12).
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Pole widzenia migdzy tymi 2 jednostkami jest zabloko-
Y& wane przez skaty. “

Wptyw terenu

Kazdy kafelek terenu zapewnia jednostkom pewne korzysci
i dodatkowa ochrone. Ich szczegétowe opisy znajduja sie
w Zatqczniku 2 (zob. str.10), a skrocona wersja na arkuszu opisu
terendw. Jesli dany terenzapewnia celowiataku ochrone, nalezy
odpowiednio zmniejszy¢ liczbe kosci ataku.

Rodzaj terenu moze zapewniac ochrone jednostce, ktora sie
nanimznajduje. Na przyktad gdy jednostka piechoty atakuje
wroga jednostke stojaca na polu skat, rzuca 1 kosciag mniej.
Ponadto rodzaj terenu moze wprowadzac ograniczenia ataku
dlajednostki, ktorazniego atakuje. Na przyktad gdy jednostka
pojazdow atakuje z pola budynku, rzuca 2 kos¢mi mniej.

Ochrona zapewniana przez teren i utrudnienia wynikajace
zterenu kumuluja sie.

Rozpatrywanie atakéw

Po rzucie ko$¢mi najpierw nalezy rozpatrzy¢ trafienia, pozniej
rozpatruje sie odwroty.

Trafienie

Jednostka atakujaca uzyskuje po 1 trafieniu za kazdy wyrzucony
symbol na kosci ataku, ktory pasuje do rodzaju atakowanej jed-
nostki. Kazdy wyrzucony symbolwybuchuto1 trafienie hezwzgledu
narodzaj jednostki.

Za kazde trafienie atakowana jednostka ponosi 1 strate - nalezy
zniej usunac 1 figurke. Jesli jednostka traci ostatnia figurke, ata-
kujacy umieszcza jg na 1z pustych pol medali po swojej stronie
planszy.

Jesliatakujacy uzyskat wiecej trafien niz wynosi liczba figurek
w atakowanej jednostce, dodatkowe trafienia nie maja zadnego
efektu.




symbol piechoty
k 1trafienie w jednostke piechoty

($nieznego szturmowca albo Zotnierza z Bazy Echo).

symbol pojazdu
1 trafienie w jednostke pojazdow
(AT-AT albo Smigacz $niezny).

symbol wybuchu
1trafienie w dowolna jednostke
(piechote, pojazd albo specjalna).

symbol krzyzyka

Pudto. Ten symbol nie zapewnia trafien ani odwrotow.
Jesli symbol nie pasuje do rodzaju atakowanej jednostki i nie
jestsymbolem wybuchuaniodwrotu, réwniez traktuje sie gojako
pudto.

odwrat

symbol odwrotu
I &l Po rozpatrzeniu wszystkich trafien i uwzglednieniu
strat nalezy rozpatrzy¢ symbole odwrotu.
Zakazdy wyrzucony symbolodwrotu atakowana jednostka musi
siewycofacol polewkierunku swojejlinii bazowej, czyli krawedzi
planszy, przy ktorej siedzi kontrolujacy ja gracz. Dwa takie sym-
bole spowoduja wycofanie sie 0 2 polaiitd.

Gracz kontrolujacy jednostke decyduije, na ktére pole ja wycofa,
stosujac sie do nastepujacych zasad:

4 Jesli zasady specjalne scenariusza nie wskazuja inaczej, jed-
nostka musi sie wycofa¢ w kierunku linii bazowej gracza kon-
trolujacego te jednostke.

4 Wtasciwosci terenu nie przerywaja ruchu wycofujacej sie jed-
nostki; dana jednostka moze przechodzic przez skaty czy wraki
bez zatrzymywania sie. Jednostka nie moze sie jednak wycofac
przez nieprzekraczalny teren.

4 Jednostka nie moze sie wycofac na pole, na ktorym znajduje sie
inna jednostka (przyjazna albo wroga), ani przez nie przejsc.

¢ Jeslijednostka nie moze sie wycofacalbo jest zmuszona wyco-
facsie poza pole bitwy, traci 1 figurke za kazde brakujace pole.

4 Niektorerodzaje terenu pozwalaja pewnym jednostkom zigno-
rowac 1 wyrzucony przeciw nim symbol odwrotu.

4 Jeslijest taka mozliwos¢, gracz musi wycofac jednostke o tyle
pdl,ile symboli odwrotu wyrzucit przeciwnik. Nie moze wybrac,
ze woli straci¢ figurke, zamiast sie wycofac.

B Dobranie karty dowodzenia

Po rozpatrzeniu wszystkich trafien i odwrotéw gracz odktada
wykorzystana karte dowodzenia odkryta na stos kart odrzu-
conych obok swojej talii i dobiera nowa karte. Nastepnie jego
tura sie konczy.

Jesli talia gracza sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ z nich nowa talie.

1 Gracz Rebelii chce najpierw przeprowadzic atak swoja jednostka piechoty. To, ze w jednostce zostata
tylko 1figurka, nie wptywa na jej site ognia, wiec w przypadku ataku na cel na sasiednim polu podstawowa
liczba kosci wynosi 3. Atakowana jednostka znajduje sig jednak na polu skat, ktore zapewniaja ochrong
przeciwko atakom piechoty, wigc atakujaca jednostka rzuca 1koscia mniej. Gracz Rebelii rzuca 2 kosémi.
Wynik rzutu to krzyzyk i wybuch. Uzyskuje wigc 1trafienie, wskutek czego imperialna jednostka piechoty
traci 1figurke. Nie wyrzucono symbolu odwrotu, wigc cel sie nie wycofuje. Atak tej jednostki mozna uzna¢
za zakoniczony, wiec gracz Rebelii moze rozpatrzy¢ atak kolejnej jednostki.

2 Jednostka Smigaczy $nieznych rzuca 4 koScmi, atakujac wroga jednostke piechoty na sasiadujacym
polu. Wynik rzutu to 1symbol pojazdu, 2 symbole piechoty i 1symbol odwrotu. Symbol pojazdu to pudto.
Kazdy symbol piechoty zapewnia po 1 trafieniu, wigc z imperialnej jednostki piechoty nalezy usuna¢

2 figurki.

3 Jakoze wyrzucono symbol odwrotu, atakowana jednostka piechoty, ktora teraz sktada sig z 2 figurek,
musi sig wycofac o 1pole w kierunku swojej linii bazowej. Gracz Imperium wybiera, na ktére pole wycofuje
sie ta jednostka, po czym faza ataku sig kofczy.




ZAERLCZNIKI

1/ JEDNOSTKI

JEdI'II:IStki Te jednostki funkcjonuja zgodnie z zasadami opisanymi na poprzednich stronach, przy czym kazda
z nich stosuje sie takze do swoich zasad specjalnych. Nalezy doktadnie zapoznac sie z opisami

standardowe jednostek ponizej.

JEDNOSTKI 50JUSZU
REBELIANTOW

JEDNOSTKI IMPERIUM

GALAKTYCZNEGO
ZOtNIERZ Z BAZY ECHO \ SNIEZNY SZTURMOWIEC
jednostka piechoty "'\_y/' jednostka piechoty
Liczba figurek w jednostce - 3 Liczba figurek w jednostce - 4
Ruch - 0-1 poleiatak albo2 polaibrak ataku. Ruch - 0-1 poleiatakalbo 2 polaibrak ataku.
atak trafiona atak trafiona

PO0 £ G320 @6

jEdnl:SsMIEEﬁggngé\ll\F/Zlgljaca @“/: @ jEdnusiﬁ(L-ﬁIjazdéw

~# Liczbafigurek w jednostce - 3 Liczba figurek w jednostce - 1
Ruch - 0-3 pola. Moze sie ruszac¢ na pola szczelin. Ruch - 0-1 pole. Nie moze sie rusza¢ na pola grani.

atak trafiona atak trafiona

| <00 =2 WCEEONR:]

| i +Gdy jest atakowana, nalezy wykonac przerzut potwierdza-
I - jacy wszystkich kosci z wynikami trafienia. Jesli w wyniku

T_."’ REBELIANCKIE DZIALO w przerzutu wypadnie co najmniej 1 wybuch, zostaje wyeli-
] . -\ minowana.
} L\ jednostka specjalna/artuleria " «Ignoruje wszystkie wyrzucone przeciwko niej symbole
‘J Liczba figurek w jednostce - 1 odwrofu.
Ruch - Nie moze sie rusza¢ +Nie otrzymuje zapewnianej przez teren ochrony.

’ atak

iy 4 3211 _, € IROID ZWIADOWCLY

jednostka spec jalna/droid

«Ignoruje wszystkie wyrzucone przeciwko niej symbole . . i
odwrotu. Liczba figurek w jednostce - 2

Uwaga! Wyeliminowanie jednostki rebelianckiego dziata Ruch - 0-2 pola.
nie zapewnia medalu.

atak trafiona
20 £

Uwaga! Wyeliminowanie jednostki droidéw zwiadowczych :
nie zapewnia medalu. I~




Sity specjalne

Te jednostki s oznaczone symbolami odznak na mapie przygotowania scenariusza. Na planszy oznacza sie je dodatkowo zetonami odznak.
Zachowuja sig tak samo jak standardowe jednostki, ale majg dodatkowe zdolnosci. Jednostka nie moze mie¢ wigcej niz 1 odznaki.

L
i

Komandasi
(piechota)

A
Wysace wyspecjalizowani zotnierze, ktérzy zostali wyszkoleni
do dziatari w trudnych warunkach i walki na krdtkim dystansie.

Jesli po rozpatrzeniu ataku z bliska objeta rozkazem jednostka
komandoséw wyeliminowata wrogg jednostke albo zmusita jg
do odwrotu, ta jednostka kemandoséw moze wykonac przejecie
pozycji - porusza sig na pole, na ktorym znajdowat sie cel,
i ponownie atakuje.

« Jednostka komandosow moze wykonac tylko 1 przejecie pozycji
na ture.

« Wynikajacy z przejecia pozycji atak musi by¢ zakonczony,
zanim gracz przejdzie do rozpatrywania ataku kolejnej
jednostki.

« Podczas przejecia pozycji obowigzuja ograniczenia ruchu
i ataku wynikajace z wtasciwosci terenu. Na przyktad jed-
nostka komandosow, ktéra w ramach przejecia pozycji rusza
sie na pole wraku, nie moze juz zaatakowac.

« Celem ataku po przejeciu pozycji moze by¢ dowolna wroga
jednostka w zasiegu ataku.

E-Web
(piechota)

7x

gotowa

wruchu

Cigzki blaster samopowtarzalny E-Web to Smierciono$na bron,
ale jej rozstawienie wymaga czasu...

« Jednostka E-Web zaczyna kazdg bitwe z zetonem odznaki
odwrdconym na strong ,gotowa”.

« Gdy objeta rozkazem wykona ruch, zeton nalezy odwrdci¢
na strone ,w ruchu”.

« Gdy objeta rozkazem nie wykona ruchu, zeton nalezy odwrécic
na strone ,gotowa".

Jednostka E-Web z zetonem odznaki ,w ruchu” zachowuje
sie jak standardowa jednostka piechoty.

Za kazdym razem, gdy jednostka E-Web z zetonem odznaki
,gotowa” atakuje, moze raz przerzuci¢ dowolng liczbe
kosci ataku.

Zwiadowcy
(piechota)

Wyszkoleni w zakresie zwiadu Zotnierze mogq zapewnic przewage
w walce, dostarczajgc informacije o wrogich jednostkach.

Gdy jednostka zwiadowcow znajduje sie na polu grani i ma
w polu widzenia wrogg jednostke (zasieg nie ma znaczenia),
kazda przyjazna jednostka atakujaca te wrogg jednostke rzuca
1koScia wiecej.

I B

Elitarni zotnierze

* W (piechota)
Zaprawieni w boju weterani, ktdrzy wiedzg, ze podczas bitwy
najwazniejsze sq mobilnos¢ i manewrowasc.

Jednostka elitarnych zotnierzy moze zaatakowac, nawet jesli
ruszyta sie o 2 pola. Nadal abowigzuja ograniczenia ruchu i ataku
wynikajace z wtasciwosci terenu.

4

Elitarne eskadry
(Smigacze Sniezne)

FR

W sktad elitarnych eskadr wchodzg najlepsi piloci Rebelii.

Jednostka elitarnych $migaczy sktada sie z 4 figurek.

AL

%

i,
- .




:_r_f_l- F i-

r‘f

@2/ TEREN

Gran

Ruch « Jednostka AT-AT nie moze ruszy¢
sie na pole grani. Brak ograniczen ruchu
dla pozostatych jednostek.

@ Atak - Brak ograniczen.

Ochrona - Gdy jednostka na polu grani jest celem, ataku-
jacy rzuca 1koscig mniej, chyba Ze tez jest na polu grani.

Pole widzenia - Blokuje pole widzenia.

Dodatkowe « Pole widzenia miedzy 2 jednostkami na polach
grani jest blokowane tylko przez inne jednostki na polach grani
i przez pola serakow (zob. Zatgcznik 7, str. 12).

Skaty

Ruch « Jednostka, ktdra wejdzie na pole
skat, musi sig zatrzymac i nie moze
ruszy¢ dalej w tej turze.

= @ Atak « Jednostka nie moze atakowac w turze, w ktorej
weszta na pole skat.

m Ochrona  Gdy jednostka na polu skat jest celem, atakujace

L7 pojazdy rzucajg 2 kos¢mi mniej, a inne jednostki 1 koscig
mniej.

’; Pole widzenia - Blokuja pole widzenia.

| Serak

Ruch « Jest terenem nieprzekraczalnym
I dla wszystkich jednostek.

’i Pole widzenia  Zawsze blokuje pole widzenia.

(S ',',_ BRI T ey ]
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Budynek i wrak

Ruch - Jednostka, ktora wejdzie na pole
budynku/wraku, musi sig zatrzymac i nie
moze ruszyc¢ dalej w tej turze.

@ Atak - Jednostka nie moze atakowat
w turze, w ktdrej weszta na pole budyn-
ku/wraku. Jednostka pojazdéw na polu
budynku/wraku rzuca 2 kosémi mnigj.

m Ochrona « Gdy jednostka na polu budyn-

ku/wraku jest celem, atakujace pojazdy

rzucajg 2 kosémi mniej, a inne jednostki
1koscig mniej.

Pole widzenia « Blokuja pole widzenia.

Okopy

’ Ruch « Brak ograniczen.
@ Atak « Brak ograniczen.

m Ochrona - Gdy jednostka piechoty na polu

./ okopow jest celem, atakujacy rzuca 1ko$cig mniej. Ponadto
jednostka piechoty na polu okopéw moze zignorowac
1 wyrzucony przeciw niej symbol odwrotu. Nie zapewnia
ochrony innym jednostkom.

Pole widzenia « Nie blokujg pola widzenia.

szczelina

Ruch - Jest terenem nieprzekraczalnym
dla wszystkich jednostek z wyjatkiem
latajacych (np. $migaczy $nieznych).

Pole widzenia « Nie blokuje pola widzenia. |

 3/KONSTRUKCJE
% Niektore mapy przygotowania scenariusza wymagajq

umieszczenia tych kafelkéw na planszy. Cho¢ mozna je
atakowac i niszczyc, nie sa jednostkami.

" pole terenu, na ktérym sie znajduja.
B ’i Pole widzenia - Blokuja pole widzenia.

Generator oston /
dziato jonowe

Ruch - Sa terenami nieprzekraczalnymi dla wszyst-
kich jednostek.

Ochrona « Korzystaja z ochrony zapewnianej przez



"4/ DODATKOWE KRYTERIA

Podczas rozgrywki w Bitwe o Hoth gracze moga zdoby¢ dodatkowe medale z mapy, jesli spetnia wyznaczone kryteria.

PRZECHODNI
(kryterium medalu)

Gracz jest w posiadaniu medalu z tego
pola, dopdki jego jednostka znajduje sie
na tym polu. Jesli jednostka z jakiego-
kolwiek powodu opusci to pole (w wyniku
ruchu, odwrotu albo wyeliminowania przez
wroga), gracz natychmiast traci ten medal
i umieszcza go na jego pierwotnym miejscu.

STALY
(kryterium medalu)

Gracz na state zdobywa medal z tego pola
w momencie, w ktérym jego jednostka na
nie wejdzie. Tego medalu nie zwraca sie,
nawet jesli jednostka gracza opusci to pole
w dalszej czesci rozgrywki.

NAGLY KONIEC
(kryterium konca gry)

Gdy tylko wyznaczona strona konfliktu
spetni warunki nagtego konca, scena-
riusz natychmiast zostaje przerwany
i gracz, ktory spetnit to kryterium, zostaje
Zwyciezca.

5/ ROZGRYWKRA Z KARTAMI PRZYWODCOW

W grze Bitwa o Hoth wystepuje 6 zestawéw kart przywddcdow: Darth Vader, Maximilian Veers i Firmus Piett z Imperium Galaktycznego oraz Leia
Organa, Luke Skywalker i Han Solo z Sojuszu Rebeliantéw.

Aby wprowadzi¢ do rozgrywki karty przywadcow, kazdy gracz wybiera 1 przywddce ze swojej frakcji, a nastepnie wtasowuje 3 przypisane mu
karty do swojej talii dowodzenia. Wszystkie karty przywodcow sa kartami taktyki i zagrywa sig je jak standardowe karty.

6/ WARIANT DRUZYNOWY DLA 3-4 GRACZY

W grze Bitwa o Hoth mozliwa jest rozgrywka
druzynowa, podczas ktorej strona konfliktu
(albo nawet obie) jest kontrolowana przez
druzyne 2 graczy. Réznice wzgledem stan-
dardowej gry opisano ponizej.

1. Utworzenie druzyn

Gracze tworzg 2 druzyny, kazda sktadajaca
sie zmaksymalnie 2 graczy. Jesli w rozgrywce
uczestniczy 3 graczy, w 1z druzyn bedzie tylko
1 osoba.

Kazda 2-osobowa druzyna wybiera pierwszego
gracza, ktory siada z lewej strony swojej dru-
zyny. Kazdy gracz bierze po 1stojaku na karty.

2.Przygotowanie do gry

Scenariusz przygotowuje sie wedtug stan-
dardowych zasad. Podczas kroku 9. przy-
gotowania nalezy uwzgledni¢ nastepujace
modyfikacje:

4 Druzyna 1-osobowa przygotowuje karty
standardowo.

4 Gracze z druzyny 2-osobowej tasuja karty
dowodzenia wybranej frakcji i rozdajg
sobie po 8 zakrytych kart, z ktérych two-
rzg indywidualne talie. Nastepnie kazdy
gracz z tej druzyny dobiera ze swojej talii
potowe (zaokraglajac w gore) poczatkowej
liczby kart wskazang w przygotowaniu

scenariuszaibierze je na reke albo umiesz-
cza w swoim stojaku na karty.

4 Podczas rozgrywki z przywodcami kazdy
gracz w druzynie wybiera po 1 przywddcy
i doktada jego 3 karty do swojej indywidu-
alnej talii po jej stworzeniu. Gracz z druzyny
T-osobowej doktada 3 karty wybranego przy-
wadcy do swojej talii wedtug standardowych
zasad.

3.Przebieg gry

Podczas rozgrywki druzyny rozgrywaja swoje
tury naprzemiennie. Rozpoczyna frakcja
wskazana w przygotowaniu scenariusza bez
wzgledu na liczbe graczy w druzynach. Gracze
z tej samej druzyny rozgrywajg swoje tury na
Zmiane.

Uwaga! W druzynie gracz rozgrywajqcy swojg
ture jest aktywnym graczem.

W rozgrywce 4-osobowej gre rozpoczyna
pierwszy gracz z druzyny rozpoczynajacej,
a po nim swoja ture rozgrywa pierwszy gracz
z druzyny przeciwnej. Nastepnie swoja ture
rozgrywa drugi gracz z druzyny rozpoczyna-
jacej, a po nim przychodzi kolej na drugiego
gracza z druzyny przeciwnej.

W rozgrywce 3-osobowej gracz z druzyny

1-0sobowej rozgrywa swojg ture po kazdym
graczu z druzyny 2-osobowej.

Przyktad. W rozgrywce 3-osobowej gracz
z druzyny T-osobowej kontroluje Imperium,
a druzyna 2-osobowa - Rebelig. Gre rozpoczyna
strona Rebelii i kolejnos¢ rozgrywania tur
bedzie nastepujgca: pierwszy gracz z Rebelii,
gracz z Imperium, drugi gracz z Rebelii, gracz
Z Imperium itd.

Obowiazuja standardowe zasady rozgrywania
tur z nastepujacymi zmianami dotyczacymi
druzyn 2-osobowych:

4 Aktywny gracz moze zagrywac tylko karty
dowodzenia ze swojej reki.

4 Na koniec swojej tury aktywny gracz od-
ktada zagrang w tej turze karte dowodzenia
na indywidualny stos kart odrzuconych,
a nastepnie dobiera karte dowodzenia ze
swojej indywidualnej talii.

4 Gracze z tej samej druzyny moga poka-
zywat sobie swoje karty dowodzenia.
Moga réwniez omawiac ze sobg strategie
i plany na kolejne tury, ale musza to robi¢
w sposob jawny, tak aby druzyna przeciwna
ich styszata. Do aktywnego gracza nalezy
ostateczna decyzja, co zrobi w swojej turze.

3

4 Po zagraniu karty ,Rozmiescic flotg!” aktyw-
ny gracz moze odrzucic do 3 kart i dobra¢
o 1karte wigcej, niz odrzucit. Nastepnie drugi
gracz z druzyny moze odrzuci¢ do 3 kart
i dobrac tyle kart, ile odrzucit.



Pole widzenia a krawedzie pél

Moze sie zdarzyc, ze podczas sprawdzania pola widzenia miedzy
2 jednostkami linia migdzy Srodkami pél, na ktérych te jednostki
sie znajduja, przebiega wzdtuz 1 albo kilku pol z przeszkodami bez
przecinania ich. W takiej sytuacji:

4 Jesli przeszkody znajduja sie po tej samej stronie linii, pole widzenia
nie jest zablokowane (zob. przypadki 1i 2 ponizej).

4 Jesli przeszkody znajduja sie po obu stronach linii, pole widzenia
jest zablokowane (zob. przypadek 3 ponizej).

Cho¢ w zasiequ ataku rebelianckiego dziata sa 3 imperialne
jednostki piechoty, to w jej polu widzenia s3 tylko 2 z nich.

Przypadek 1. Linia pola widzenia przebiega wzdtuz pola skat,
ale go nie przecina, wiec pole widzenia nie jest blokowane.

Przypadek 2: Linia pola widzenia przebiega wzdtuz 2 pdl
z przeszkodami (przyjazna jednostka i pole grani), ale znaj-
duja sie one po tej samej stronie linii, wigc pole widzenia
nie jest blokowane.

Przypadek 3: Linia pola widzenia przebiega wzdtuz 2 pdl
z przeszkodami (pole skat i pole grani), ktdre znajdujg sie

po abu stronach linii, wiec pole widzenia jest zablokowane. H

Pole widzeniai granice pola bitwy

Potdwki pol znajdujace sie na brzegach pola bitwy réwniez blokuja
pole widzenia.

Linia pola widzenia migdzy tymi 2 jed-
nostkami przebiega wzdtuz 2 pdl z prze-
szkodami, ktdre znajduja sie po obu stro-
nach (granica pola bitwy z lewej strony
i rebeliancki oddziat piechoty z prawej
strony). Pole widzenia jest zablokowane.

7/ SZCZEGEENERRZFRRBKIN Pot vidzeniaigrani

Jednostki znajdujace sie na polu grani stosujg sie do nieco zmie-
nionych zasad dotyczacych pola widzenia. Pole widzenia miedzy
2 jednostkami znajdujacymi sie na polach grani jest blokowane
tylko przez:

4 inne jednostki na polach grani,
4 seraki.

Jesli na polu grani znajduje sie tylko 1z 2 jednostek, dla ktorych spraw-
dza sie pole widzenia, nalezy stosowac sie do standardowych zasad.

Zgodnie ze standardowymi zasadami pole widzenia

miedzy rebeliancka jednostka piechoty na polu grani
aimperialng jednostka piechoty, ktdra nie jest na polu
grani, jest zablokowane przez pole skat.

2 Gdy imperialna jednostka piechoty réwniez wejdzie na
pole grani, pole widzenia nie bedzie blokowane przez
pole skat. Pole widzenia nie bedzie tez blokowane
przez pole grani miedzy tymi jednostkami.

Pole widzenia migdzy tymi jednostkami mogtoby
zablokowac pole seraka lub, jak w tym przypadku,
inna jednostka, ktdra znajduje sig na polu grani.
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