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Uitejte u Bituy o Hoth, rychle bojoue hry s figurkami. Ujmete se ueleni
nemilosrdne imperialni armady nebo statecnych poustaleckich sil?

L

Zacnéte prectenim této brozurky (nebo navstivte stranku www.daysofwonder.com/battleofhoth/ a zhlédnéte videonavod). {\ﬁ
Pak si vyberte libovolny scénafz knihy scénafii. Doporucujeme zacit s prvnim a pokracovat v uvedeném poradi, nebot byly dn
vytvoreny se vzrlstajici obtiznosti a slozitosti. '

A nakonec se mizete ponofit hloubé&ji do konfliktu mezi Povstaleckou alianci a Galaktickym impériem diky dvéma
dynamickym kampanim. Ty nabizeji jesté bohatsi herni zazitek, pfi némz vase pribézna vitézstvi a prohry ovliviuji dalsi
5 bitvy a vyvoj kampané.
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HERNI SOUCRASTI

4 Oboustranna deska hojisté 4 1kniha

scénafi 4 Kartonové prvky, zahrnujici:
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4 Kampaiiovy material: B
10 karet podpory 4 brozurky kampani ‘ Di 19 oboustrannych hexd terénu l a
® DPIP uw
6 oboustrannych 10 odznakii jednotek 3 oboustranné
vitéznych medaili zvladniho urceni dilky opevnéni

4 1sadatmaveé Sedych figurek armady 4 1sadasvétle Sedych figurek il Povstalecké
Galaktického Impéria, zahrnujici: ) aliance, zahmujici

Ny " -'l.-e_h}'.i:.wi
2 drzaky na karty : D &= —
32 figurek Snowtrooperti 2 drzaky na karty 24 figurek posadky
. . Zakladny Echo
W, - R TN -
5 :- ": - i —— : .:
4 figurky imperialnich e —
3 figurky AT-AT chodcd prizkumnych droidd 9 figurek snéznych spidrd 2 figurky povstalecké artilerie
25 karet rozkazii & i & T 25 karet rozkazii
Galaktického impéria X _ Povstalecké aliance

16 standardnich 9 karet
karet veliteld

16 standardnich 9 karet
karet N

¢4 3 piehledové infokarty
+ 2 infokarty pro jednotky

¢ 1 brozurka pravidel gi‘ 21 &‘ij gi‘ - linfokartu pro terén

e T

4 6 utocnych kostek




PRIPRAUA HRY

Zvolte si jednu bitvu z knihy scénar.
J Herni plan poloZte doprostied herni plochy.

1
e
‘3 VyZaduje-li scénar na plan umistit néjaké hexy terénu, umistéte je.
L

, Umistéte na plan figurky jednotek dle popisu pfipravy daného
scénére.
Jednotku imperialni péchoty tvofi 4 figurky snowtrooperd.
Jednotku imperidlniho vozidla tvori 1 figurka AT-AT.

K3 Specialni imperialni jednotku tvori 2 figurky imperialnich
priizkumnych droid.

Jednotku povstalecké péchoty tvofi 3 figurky posadky
Zakladny Echo.

[s=] Jednotku povstaleckého vozidla tvofi 3 figurky
snéznych spidri.
Specialni povstaleckou jednotku tvofi 1 figurka artilerie.

5 Pridélte jednotlivym jednotkdm odznaky specialnich jedno-
tek a vitézné medaile na specifické cile na mapé, pokud to
vyzaduji specialni pravidla scénare.
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B Infokarty umistéte tak, at na né hragi vidi.

| Sestavte drzaky na karty a umistéte je ke krajtim herniho planu.

Jejich pouZiti neni povinné, ale hodi se, zejména pokud hrajete
v tymech vice hracl za kazdou stranu.

KaZdy si zvolte stranu, za kterou hrajete, a rozsadte se odpovi-
dajicim zplsobem.

Kazdy z hraci si vezme 16 standardnich karet rozkazii pro svou
stranu (pfipadné si miize kazdy zvolit velitele a pfidat jeho
3 karty do balicku, pokud vsichni souhlasi) a poradné si balicek
rozkazil zamicha. Pak si kazdy dobere tolik karet rozkaz(, kolik
je urceno v briefingu k danému scénéfi. Vsichni si je nasledné
umistéte do drzaku na karty tak, aby je souper nevideél.

Zhylé karty si vsichni polozte pred sebe jako sviij osobni bali-
¢ek, otoceny licem dold.

Zacinajici hrac (vzdy urcen instrukcemi v briefingu k danému
scénafi) dobere kartu a zahaji svlj prvni tah.

I GALAKTICKE IMPERIUM 4 ﬂ

® Zatinate se 4 kartami rozkazil
® Hrajete jako prvni
® Vitézstvi:Nahlasmrt ¥
-Nahta smrt:
Pol

2 ¥




CiL HRY

Cilem hry je obvykle jako prvni ziskat sadu vitéznych medaili
(vétsinou 4 az 5, v zavislosti na vitéznych podminkach zvoleného
scénare).

V Bitvé o Hoth ziskavate vitéznou medaili za kazdou nepratelskou
jednotku, ktera je zcela eliminovana z bojisté. Medaili ziskate
tak, Ze umistite posledni figurku takové jednotky na volné pole
medaile vlevo dole na hernim planu.

V nékterych scénafich mlzete ziskat dalsi medaile ze samotného
herniho planu, za obsazeni a udrzeni urcitych terénnich hexd
nebo cilti na bojisti.

Nékteré scénafe mohou mit specialni podminky vitézstvi, které
jsou definovany ve specialnich pravidlech téchto scénar.

4 A4
Bojiste

V této hi'e bojujete na hernim planu slozeném z estihrannych
poli (hext, dale nazyvané jen ,hexy"), o velikost 7x10 poli.
Bojistéjerozdélenonatfisektory pomocicervenychteckovanych
¢ar; kazdy z hracli tak ma urceno levé kfidlo, stied a pravé kiidlo.
Pokud Cervena ¢ara hex pali, je povazovan za soucast jak stiedu,
tak odpovidajiciho kidla. Kdykoli se pravidla odkazuji na hexy
,Zakladni linie”, mini tim fadu hex( nejblize danému hraci.

SCHEMA TAHU

Kazdy scénar urcuje, kdo je zacinajicim hracem. Poté se stfidate
ve svych tazich, dokud néktery z vas nedosahne poctu vitéznych
medaili ur¢eného podminkami vitézstvi v daném scénari.

Ue suem tahu prouedte
nasledujici akce

U uuedenem poradi:
1-ZAHRAJTE KARTU ROZKAZU ze své ruky, licem vzh(ru.

2 -VYDEITE ROZKAZ. Oznamte, kterym jednotkam vydavate rozkaz
(dle omezeni ur¢enym zahranou kartou).

3-POHNETE s jednotkami, kterym jste vydali rozkaz, jednou po
druhé, v libovolném poiadi.

4-ZAUTOCTE s jednotkami, kterym jste vydali rozkaz, jednou po
druhé, vlibovolném poradi.

5-DOBERTE novou kartu rozkazu.

i} zahrajte kartu
rozkazu

Jednotky mohou Gtocit pouze tehdy, je-li jim vydan rozkaz. To
provadite pomoci karet rozkazl, které vam umoziuji vydat
rozkaz jednotce nebo provést specialni rozkaz. Na zacatku svého
tahuzahrajte jednu kartu rozkazu ze své ruky. PoloZte ji pfed sebe
anahlas prectéte.

Karty rozkazil jsou dvojiho druhu: sektorové karty a taktické
karty.
Sektorové karty

Sektorové karty vam umoziuji vydat rozkaz jednotkam v jednot-
livych sektorech. Vzdy urcuji, ve kterém sektoru mizete vydavat
rozkazy jednotkam, a také jakému mnozstvi jednotek.
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Taktické karty

Taktické karty vam umoziuji provadét specialni tahy, tocit
specifickym zptisobem nebo provadét specialni akce, jak je vzdy
uvedeno nakarté.

Poznamka: Na nékterych kartéch rozkazii se doctete

,Pokud nemate Zadné jednotky péchoty/vozidel ....
vydejte rozkaz 1jednotce dle vasi volby.”

Kdyz tak ucinite, dana jednotka neziskava bonusy z dané
karty rozkazu a miiZe se nachazet kdekoli na hernim plénu.

& uydejte rozkaz
jednotkam

Po zahrani karty rozkazu oznamte, kterym odpovidajicim jed-
notkam chcete rozkaz vydat.

Pouze tyto jednotky se mohou v pozdéjsi fazi tahu pohyhovat,
Gtocit, nebo provadét specialni akce.

Jednotkam na hexu, ktery pali Cervena ¢ara, |ze vydat rozkazy
kartou zobou sektord.

Jedné jednotce nelze vydat vice nez jeden rozkaz. Pokud vam
karta rozkazu umoziuje vydat jednotkdm v daném sektoru
vice rozkazu, nez kolik tam mate jednotek, vSechny prebytecné
rozkazy jsou ztraceny. Pokud si doberete kartu rozkazuavdaném
sektoru nemate Zzadné jednotky, prosté ji zahrajete a doberete si
novou, aniz byste vydali rozkazy.



E) Pohyb jednotek

Pohyb jednotek, kterym jste vydali rozkazy, provadite postupné -
jednu po druhé, v libovolném poradi. Jednotka se miize pohnout
jenjednou za tah a nemusi se pohnout, i kdyz ji byl vydan rozkaz.

Pocet hext, o které se mdze jednotka pohnout, zalezi na jejim
druhu. Napfiklad péchota se miize pohnout o 1 hex a stale za-
(tocit, nebo 0 2, ale pakjiz Gtocit nemuze. Snézny spidr se mlze
pohnout 0 3 pole a stale pak zautocit.

Pohybv3ech jednotek je podrobné popsam v Dodatku 1, na stra-
né 8,anainfokartach jednotek.

+Vzdy musite dokoncit pohyb jedné jednotky, nez pohnete
s dalsijednotkou.

4 Jednotky, jimz byl vydan rozkaz, se mohou presouvat jednoho
sektoru bojisté do jiného.

4 Dvé jednotky nemohou nikdy sdilet jeden hex. Jednotka se
nikdy nemdze pohnout pres hex s jinou jednotkou.

4 Nikdy nemdzete oddélit jednotlivé figurky z jednotky. Jednotka
se musi pohybovat najednou.

4 Jednotky, které ztratily ¢ast figurek, se nikdy nemohou spojit
sjinymi stejného druhu.

4 Nékteré vlastnosti terénu ovliviiuji pohyb jednotek a mohou
jednotce znemoznit pohnout se o cely povoleny pocet hexi
nebo utocit. (viz Dodatek 2, str. 10).

¢ Pravidla pro pohyb pfi Gstupu se mohou od klasickych jemné
Lisit (viz odstavec Ustup, str. 7).

O Utok

Jakmile je ukoncen pohyb viech jednotek, zkontroluji se a na-
sledné vyhodnoti piipadné ttoky; opét jedna jednotka po druhé,
vlibovolném pofadi.

Abyste zautocili na nepiatelskou jednotku, hodite urcitym
poctem Gtocnych kostek. Pocet zavisi na ttocici jednotce, vzda-
lenosti Gtoku a pfipadnych ochrannych vlastnostech terénu
(viz Priibéh titoku nize).

4 Zanormalnich okolnosti utoci jednotka jen jednou za kolo.
+ Jednotka, jiz byl vydan rozkaz, nemusi Gtocit.
4 Jednotka nesmi rozdélit své atocné kostky proti vice ciltim.

4 Pokud jednotka utrpéla ztraty, nijak to neovliviiuje jeji pocet
atocnych kostek. I kdyby v nizbyla jen jedna figurka, pofad ma
palebnousilu celé jednotky.

4 Jednotka, ktera ttoci na cil na sousednim hexu, se nachazi v tzv.
Boji na blizko.

Prithéh utoku

Abyste zaltocili, provedte nasleduijici:

1-Ohlaste, se kterou jednotkou Utocite, a na ktery cil.
e Zkontroluijte dostiel: Ovéite, ze je cil v dostielu.

e Zkontrolujte dohled: Ovérte, Ze Uitocici jednotce nebrani nic
vdohledu nacil.

Ve svém tahu hrac za Povstaleckou alianci zahraje kartu, ktera mu dovoluje vydat rozkaz 3 jednotkam
v prostfednim sektoru. Aktivuje tim tyto 2 jednotky péchoty a 1jednotku snéznych spidrd.

1 Presune jednotku péchoty nalevo o Thex
blize imperialni péchoté na hexu se skalami.

2 Hrag za povstalce by dale chtél presunout
druhou jednotku péchoty do hexu zakopd. Nic- jednotka péchoty se miize pohnout o 2 hexy
méné, jednotka se nikdy nemtze pohnout pres
pole s jinou, tim padem jsou zakopy mimo dosah

Py s ———— —

3 Nynije cesta volng, a druhé povstalecka

do zakopd. Protoze se ale pohnula o 2 hexy,
nemdze jiz v tomto tahu Gtogit.

péchoty (vzdalené 3 hexy). Proto v prvnim kroku
pohne s jednotkou snéznych spidrti a vyuZije jeji

pohyb (0-3 hexy), aby se s ni dostal co nejblize
druhé imperialni péchoté.




2 - Spoctéte, kolika iitocnymi kostkami budete hazet, na zakladé
typu jednotky a vzdalenosti k cili.

3 - Aplikujte modifikatory za terén, pokud se uplatiiuji. Odpovi-
dajicim zpisobem uberte pocet kostek.

4 -Vlyhodnotte atok: Hodte atocnymi kostkami a vyhodnotte
padly vysledek.

Dostrel

Dostrel jednotky je uréovan podobné, jako na nasledujicim
prikladu:

Toto je dostrel jednotky péchoty. Ukazuje, Ze jednotka péchoty
miize Gtocit na cil az 3 hexy vzdaleny. Pokud atoci na jednotku
na sousednim hexu, jde o boj na blizko a hazi 3 kostkami, pokud
jecil2 hexyvzdalen, pak 2 kostkami, a konecné pouze 1 kostkou
na cil 3 hexy vzdaleny. Toto je zakladni pocet atocnych kostek
jednotky, s kazdym hexem vzdalenosti k cili ponizeny 01 (3,2,1).

Dostrel vsech jednotek je podrobné popsan v Dodatku 1, str. 8.

—

Kdyz se vratime k predeslému prikladu, ze tfi jednotek, které
se pohybovaly, mohou atoc€it dvé. Povstalecka péchota vlevo
(dostfel 3/2/1) bude v zakladu hazet 3 kostkami proti imperialni
péchoté na skale. Snézné spidry (dostiel 4/2) budou hazet
4 kostkami. Povstalecka péchota na hexu zakopi se pohnula
0 2 hexy, takze v tomto tahu nemize utocit.

Dohled

V8echny jednotky musi mit cil svého atoku v dohledu, tedy na
néj musi vidét.

Predstavte si ¢aru spojujici stfed hexu, kde se nachazi tocici
jednotka, a stied hexu, kde se nachazi jeji cil. Pokud tato pomy-
slna spojnice prochdzi hexem obsahujicim prekazku, je dohled
znemoznén. Prekdazky zahrnuji:

4 Jednotky (spratelené i nepratelske),

+ hexy terénu a budov, které se za prekazky pocitaji (viz Dodatky 2
a3, str.10). Pokud se atocnik nebo cil nachazeji na hexu terénu,
nikdy jim vdohledu nebrani.

Poznamka: Detailnéjsi popis pravidel pro dohled najdete
v Dodatku 7 - Specialni pipady (str. 12).

Dohled mezi témito dvéma jednotkami péchoty je zne-
Y& moznén hexem se skalami.

Modifikatory terénu

Kazdy typ terénu poskytuje jednotkam na ném unikatni vyhody
a ochranu. Viechny jsou podrobné popsany v Dodatku 2 (str. 10).
Vidy se podivejte na danou stranku nebo na odpovidajici pomoc-
nou kartu a upravte pocet kostek podle ochrannych vlastnosti
terénu.

Tyto modifikatory mohou mit podobu ochrany jednotky, ktera
se nachazi na daném terénu, napfiklad jednotka péchoty utoci-
ci na nepfitele stojiciho na hexu se skalami bude hazet poctem
kostek 01 nizsim.

Mohou mit ale také podobu omezeni Gtoku, véetné postihd
k dtoku pro jednotku atocici z daného terénu, kupfikladu
jednotka vozidla atocici z hexu budovy utrpi postih odebrani
2 kostek od celkového poctu.

Ochranné vlastnosti a postihy k atoku jsou kumulativni, tzn.
Ze jejich hodnoty se scitaji.

Vyhodnoceni titoku

Hodte Gto¢nymi kostkami. Nejdfive vyhodnotte zasahy, poté
pripadné tstupy.

Zasah

Utocici jednotka zaznamena aspé$ny zasah za kazdy symbol
na kostce shodny z cilenou jednotkou. Kazda ,detonace” pak
znamena 1 zasah jakéhokoli druhu jednotky.

Za kazdy zasah utrpi cil atoku 1 ztrdtu a je z néj odstranéna
1 figurka. Jakmile odstranite posledni figurku z jednotky,tocici
hrac ji umisti na prazdné pole medaile na své strané herniho
planu.

Pokud dtocnik zaznamend vice zasahti, nez ma cil figurek,
nadbytecné zasahy propadaji.




Ikonka péchoty:
k 1zasah jednotky péchoty
7 ' (snowtroopefi nebo posadka Zakladny Echo).

Ikonka vozidla:
@ 1zasah jednotky vozidla
' (AT-AT nebo snézné spidry).
Detonace:

1zasah jakéhokoli druhu jednotky
__ (péchota, vozidlo, specialni).

Ikonka kiizku:
. Nejdeozasah, utok skon¢il nedispéchem.

Kazdy vysledek, ktery se neshoduje sdruhemcilea nejde o deto-
nacinebo astup, pokladejte za nedspéch.

Ustup
Ikonka tstupu:
@ Povyhodnoceniviech zasah( a ztrat
S vyhodnotte Ustupy.

Za kazdy Ustup hozeny pfi atoku na dany cil musi cil atoku
ustoupit 0 1 hex smérem ke své zakladni linii. Dva hozené dstupy
=2hexy,atakdale.

Hrac ovladajici ustupujici jednotku se rozhodne, kam jednotka

ustoupi, dle nasledujicich pravidel:

4 Neni-li urceno jinak specialnimi pravidly scénare, jednotka
vzdy ustupuje k zakladni linii hrace, ktery ji ovlada.

4 Terénni omezeni pohybu se pfi Gstupu neuplatiiuji, ustupujici
jednotka se mize tedy pohnout skrze trosky nebo skaly, aniz by
sezde musela zastavit. Nicméné, neprostupnym terénem nelze
projit nikdy, tedy ani pfi Gstupu.

¢ Jednotka nikdy nesmi ustoupit na (nebo ustupovat skrz)
hex obsahuijici jinou jednotku (jedno zda spiatelenou, nebo
nepiatelskou).

4 Pokud by byla jednotka donucena k istupu mimo herni plan,

nebo nema kam ustoupit, utrpi 1 ztratu za kazdy dstupovy
pohyb, ktery nemize provést.

# Nékteré druhy terénu umoziuji nékterym jednotkam ignorovat
1 dstup hozeny protinim.

# Nem(zete si zvolit, Ze namisto Ustupu dobrovolné ztratite
figurku, pokud existuje pro jednotku volnd cesta k dstupu za
vsechny proti ni hozené ikonky dstupu.

B Dobrani karty rozkazu

Po vyhodnoceni viech zasahti a Ustupti odhodte pouzitou kartu
rozkazu licem vzhiru na odhazovaci hromadku vedle svého
balicku a doberte dalsi kartu. Vas tah konci.

Pokud vam dojdou karty v bali¢ku, odhazovaci hromadku zami-
chejte a vytvoite novy dobiraci balicek.

1 Hrac za Povstaleckou alianci se rozhodne prvni zautocit jednotkou péchoty. Ztraty nijak palebnou
silu neovliviiuji, takze jednotka utoci na sousedni hex 3 kostkami. Ale pozor - imperialni péchota se
nachazi na hexu se skalami, které poskytuji ochranu (-1 kostka proti Gtoku péchoty). Povstalecka
péchota tedy hazi dvéma kostkami a hodi netspéch a detonaci. To znamena jeden zasah, imperialni
péchota pfijde o 1 figurku. Nepadl Zadny Ustup, tim padem je vyhodnoceni tohoto atoku u konce

a prechazime k dalSimu.

2 Snézné spidry hazeji proti nepfiteli na sousednim hexu 4 kostkami. Padne na nich 1vozidlo, 2 péchoty
a 1 ustup. Vozidlo znamend netispéch, 2 péchoty znamenaji 2 zasahy. Imperiélni jednotka péchoty pfichazi

0 2 figurky.

3 Protoze pad| 1= Gstup, prezivsi jednotka péchoty, které zbyly 2 figurky, ustoupi o 1 hex smérem
k zakladni linii hrace za Impérium. Tento hrac si zvoli, na ktery hex se pfesune. Tim konci faze Gtoku.




OODARATEK

1/ JEDNOTKY
Standardni jednotky

JEDNDTKY POUSTALECKE ALIANCE ‘

POSADKA ZAKLADNY ECHO |

1

|

<
r Druh: péchota
K

3 =3 Pocet figurek - 3

Pohyb - 0-1 hex a nasledny atok, nebo 2 hexy
bez Gtoku.

Utok Zasaiena pii

@9@0 43
Pocet figurek - 3

Pohyb - 0-3 hexy. M{iZe se pohybovat na hexy
ledovych puklin.

SNEZNE SPIiDRY

Druh: uozidlo (Iétajici)

Utok Zasaiena pii

2

POVSTALECKA ARTILERIE

Druh: specialni (artilerie)

Pocet figurek - 1
Pohyb - Nem(ze se pohybovat.

Utok Zasazena pii

 ©0000

- Jednotky povstalecké artilerie ignoruji veSkeré proti
nim hozené Gstupy.

DULEZITE: Zniceni této jednotky nepfinasi vitéznou medaili.

Standardni jednotky se fidi pravidly popsanymi na pfedchozich stranach, pfipadné maji
sva specialni pravidla. Pozorné si prostudujte prehled nize.

JEONOTKY GALAKTICKEHO IMPERIA

SNOWTROOPERI

Druh: péchota

&

Pocet figurek - 4

Pohyb - 0-1 hexa nasledny atok, nebo 2 hexy
bez Gtoku.

Utok Zasazena pfi

G320 @@

@ AT-AT
Druh: uozidlo
Pocet figurek - 1

Pohyb - 0-1 hex. Nem(ze se pohybovat
na hexy pahork.

Utok Zasazena pii
©33@ B£@

« Zasazena pfi: Vozidlo nebo detonace, vSechny kostky
se zasahy musite vzit a provést potvrzovaci hod: AT-AT
jezniceno pouze, pokud padne alespoii 1 detonace.

« AT-AT ignoruji veskeré proti nim hozené dstupy.
+Na AT-AT se nikdy neuplatiiuji ochranné vlastnosti terénu.

IMPERIALNi PROZKUMNI DROIDI
Druh: specialni (droid)

Pocet figurek - 2
Pohyb - 0-2 hexy.

Utok Zasazena pii
a2 D

DULEZITE: Zniceni této jednotky nepfinasi vitéznou
medaili.




‘ Jednotky zulastniho urceni }

Jednotky zvlaStniho urceni hraji roli v nékterych scénafich. Jejich umisténi je uréeno pravidly scénare a na hernim planu jsou odliSeny odznaky.
Chovaji se stejné, jako standardni jednotky, ale maji dalsi specialni viastnosti popsané nize. Jednotka nemize mit nikdy pfidélen vice, nez jeden

odznak jednotek zvlastniho urceni.

F Pfepadoué oddily
AN (péchota)

Tyto specidini jednotky jsou extrémné vycviceny pro boj v nepri-
znivych az nepratelskych podminkdch, nade vse vynikaji v boji
na blizko.

Po vyhodnaceni boje na blizko, pokud jednotka prepadového
oddilu zcela eliminovala nepratelskou jednotku nebo ji pfinutila
k Gstupu, mlize takova jednotka provést pralom: Pohne se na
praveé uvolnény hex a zaltogi znovu.

« Piepadovy oddil miize provést jen jeden priilom za tah.

« Utok po prilomu musite dokongit, teprve pak milzete vyhod-
nocovat Gtok dalsi jednotkou.

« Pro prilom stale plati omezeni pohybu a Gtoku vlastnostmi
terénu. Napfiklad, pokud pfepadovy oddil provede prilom
na hex s troskami, znovu jiz Gtocit nemize.

« Utok pfi prilomu méize cilit na jednotku, kterou ma v dostrelu.

E-Web blaster
(pechota)

-

Instalovan

Piesunovan

Tento tézky opakovaci blaster umi zplsobit znacné $kody. Vojdci

nicméné potrebuji po jeho presunu ¢as na pfipravu...

« Jednotka E-Web blasteru zagind hru otocena stranou
Jinstalovan” vzhiru.

« Poté, co ji byl vydan rozkaz a pehnula se, otocte Zeton na
stranu ,pfesunovan”.

« Poté, co ji byl vydan rozkaz a nepohnula se, otocte Zeton na
stranu ,instalovan”.

Jednotka E-Web blasteru stranou ,pfesunovan” vzhtru
se chova jako normalni jednotka péchoty.

M Jednotka E-Web blasteru stranou ,instalovan” vzhiiru
mize pfi kazdém Gtoku jednou prehodit viechny Gtocné
kostky.

Zuedoue
(péchota)

Tyto specidlni jednotky mohou paskytnout vyhodu v boji spfd-
telenym jednotkdm poskytnutim informaci o nepradtelskych
pozicich.

Kdyz je jednotka zvédl na hexu pahorku a dohlédne (neza-
visle na vzdalenosti) na nepratelskou jednotku, vSechny dalsi
spratelené jednotky Utogici na takovou jednotku hazi 1 kostkou
navic.

f*T* Elitni letky

(pouze snézne spidry)
Elitni letky snéZnych spidrd jsou sloZeny z téch nejlepsich piloti
Povstalecké aliance.

Elitni letky snéznych spidrli zacinaji se 4 figurkami namisto 3.

4

Elitni oddily
(pouze péchota)

A

Jednotky veterdnd, které piné chdpou a vyuZivaji vyhody schop-
nosti zvysené pohyblivosti po bojisti.

Jednotky elitnich oddild péchoty se mohou pohnout o 0-2 hexy
a stale mohou zadtocit. Nicméné, porad pro né plati terénni

omezeni pohybu ¢i Gtoku.
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@2/ TEREN

Pahorky

Pohyb « Na pahorky nesmi vstoupit
jednotky AT-AT. Ostatni jednotky bez
omezeni.

@ Utok « Bez omezeni.

Ochrana - Pfi atoku na jednotku na pahorku hazi jed-
notka o 1 atocnou kostku méné, pokud neni na jiném
pahorku sama.

Dohled - Pahorky brani ve vyhledu.

Special « Dohledu mezi dvémi jednotkami na pahorcich brani
pouze jiné jednotky na pahorcich, nebo séraky (viz dodatek 7,
str. 12).

Budouy/Trosky

Pohyb - Jednotka, ktera vstoupi na hex
budov/trosek, se zde musi zastavit a dale
nepokracuje.

@ Utok « Jednotka, ktera se v tomto tahu
pfesunula na budovy/trosky, nesmi
v tomto tahu atocit. Jednotka vozi-
dla UtoCici z hexu budov/trosek hazi
0 2 Utocné kostky méne.

Ochrana « Pfi Gtoku na jednotku ne-
<L/ pfitele nachazejici se na hexu budov/
trosek hazi jednotka péchoty €i specialni jednotka
0 1 atocnou kostku méné, a jednotka vozidla o 2 kostky
mene.
¢ Dohled - Budovy/trosky brani v dohledu.

Skaly

Pohyb - Jednotka, ktera vstoupi na hex
skal, se zde musi zastavit a dale nepo-
kraCuje.

Utok « Jednotka, ktera se v tomto tahu presunula na skaly,
nesmi v tomto tahu GtoCit.

Ochrana - Pri (toku na jednotku nepritele nachazejici se
na hexu skal hazi jednotka péchoty i specialni jednotka
0 1 dtocnou kostku méné, a jednotka vozidla o 2 kostky
méng.

# Dohled « Skély brani v dohledu.

Zakopy

’ Pohyb « Bez omezeni.
@ Utok « Bez omezen.

Ochrana « Pfi (toku na jednotky péchoty

nachazejici se na hexu zakopt viechny jednotky hazeji
0 1 (to€nou kostku méng. Jednotka péchoty v zékopech
také mize navic ignorovat 1 symbol Ustupu proti ni hoze-
ny. Jiné druhy jednotek zde Zadnou ochranu nepozZivaji.

Dohled - Zakopy nebrani v dohledu.

Seraky
Pohyb - Séraky jsou vZdy neprostupnym
terénem.

fi Dohled - Séraky vZdy brani v dohledu.

Ledoue pukliny

Pohyb « Ledova puklina je vZdy nepro-
stupnym terénem, s vyjimkou létajicich
jednotek, jako jsou snéZné spidry.

Dohled - Ledova puklina nebrani v dohledu.
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Ty
[ __" Opevnéni jsou dilky terénu, které jsou umistény na hernim
- planu u urcitych scénéfl dle pokynii pfi piipravé. Mize
J\ ~na né tocit a Ize je znicit, ale nikdy je nepovazujte za

- jednotky.

Generator stitu /
lontoue délo

Pohyb « generator Stitu a iontové délo jsou vzdy
neprostupnym terénem.

’§ Dohled - generator Stitu a iontové délo brani v dohledu.

Ochrana « generator Stitu a iontové délo vyuZivaji
vyhody hexu terénu, na kterém jsou umistény.




4/ CiLE

Shrnuti dalsich moznych podminek vitézstvi a zplisobt, jak ziskat vitézné medaile béhem hry.

DOGASNA
medaile

Vitéznou medaili na tomto hexu cile se-
berte a ponechte si ji pouze do té doby,
dokud se na hexu nachazi jednotka vasi
strany. Pokud jednotka hex jakkoli opusti
(pohyb, Gstup, eliminace), medaili okamzité
vratite zpét.

\ TRVALA
medaile

Vitéznou medaili na tomto hexu cile se-
berte, jakmile na hex vstoupi jednotka
vasi strany. i kdyz vaSe jednotka pozdgji
hex opusti, medaili vracet nemusite.

5/ HRA S KARTAMI UELITELU

Bitva o Hoth obsahuje 6 sad karet velitelti: pro Impérium to jsou Darth Vader, Maximilian Veers a Firmus Piett, pro Povstaleckou alianci Leia

Organa, Luke Skywalker a Han Solo.

NAHLA

% SMRT

Jakmile odpovidajici strana spini podmin-
ky pro Nahlou smrt (definovany v popisu
scénare), hra okamzité konéi a hrac za
tuto stanu vyhrava.

Pokud chcete hrat Bitvu o Hoth s pomaci veliteld, kazdy z hract si vybere jednoho za svou frakci a zamicha jeho i jeji tfi karty do svého

balicku. VSechny jsou taktickymi kartami a budete je zahravat stejné jako standardni karty.

6/ TYMOUY REZIM PRO 3-4 HRACE

Bitva o Hoth umoziuje hrat také se dvéma
hraci na jedné Ci obou stranach.

1- Vytvoite tymy

Vytvorte dva tymy aZ o dvou hracich. Pokud
jste jen 3, tym dvou hracd bude hréat proti
zbylému jednomu hraci.

V kazdém dvouclenném tymu si zvolte, kdo
bude za€inajicim hracem, a ten se usadi na-
levo. Kazdy z hracd si vezme jeden segment
drzéku na karty.

2-Piiiprava hry

Pripravte scénar jako obvykle, s nasleduji-
cim rozdilem v kroku 9:

4 Pokud za stranu hraje jeden hrac, fidi se
standardnimi instrukcemi.

# Hraji-li za stranu dva hraci, zamichejte
vSechny Karty rozkazli a kazdému rozdej-
te 8 karet licem dolii coby jejich osobni
balicky. Pak si kazdy z hrach dobere po-
lovinu poctu karet (zaokrouhleno nahoru)
ureného scénarem, ktery hrajete a umisti
si je do svého segmentu drzaku na karty
nebo si je vezme do ruky.

+ Jestlize hrajete s veliteli, kazdy z hraci si
pfida 3 karty velitele do svého balicku az
po rozdéleni na dva ptlbalicky, znovu sviij

pilbalicek zamiché a teprve poté si dobere
své karty.

¢ KdyZ jeden z hragli za Impérium zahraje
kartu Flotila do toku!, aktivni hrag mize
zahodit az 3 karty rozkazl. Poté si dobere
tentyZ pocet karet, kolik odhodil, plus jed-
nu navic. Jeho spoluhraé nasledné mize
odhodit az 3 karty rozkazil a dobere si to-
lik karet, kolik odhadil.

3-Hernitah

Béhem hry se strany stfidaji v tazich, pocinaje
stranou uréenou v pravidlech daného scéna-
fe, nehledé na podet hracid v tymu. V ramci
tymu se nicmeéné hraci v tazich stridaji.

Poznamka: Hrac v tymu, ktery pravé hraje
tah, se nazyva aktivnim hracem.

Ve hie & hraci zahaji hru prvni hrac zahaju-
jiciho tymu, po ném hraje prvni hrac druhého
rymu, pak nasleduje druhy hrac zahajujiciho
tymu a nakonec bude hrat druhy hrac dru-
hého tymu.

Ve hie 3 hrac, hraje osamoceny hrac vzdy
po kazdém tahu jednoho z hract z dvojélen-
ného tymu.

Napriklad: Ve scénari, kde hraje jeden hrac
za Impérium proti dvéma za Povstalce,
a Povstalci hru zahajuji, budou prvni 4 tahy

vypadat takto: 1. povstalecky hrac - hrac
za Impérium - 2. povstalecky hrac - hrac za
Impérium, atd.

Plati normalni pravidla pro herni tahy, s na-
sledujicimi vyjimkami pro dvojclenné tymy:

¢ Aktivni hra¢ mize hrat jen kartu rozkazu
ze své vlastni ruky.

4 Na konci tahu aktivniho hrace odho-
di zahranou kartu na osobni odhazova-
ci hromadku a dobere si novou ze svého
osobniho (pdil)balicku.

4 Hréci v jednom tymu si mohou navzéjem
ukazovat své karty rozkazti a mohou dis-
kutovat svou strategii a plany, ovSem toto
musi €init nahlas - aby je druha strana sly-
Sela. Aktivni hra¢ ma posledni slovo v tom,
co nakonec ve svém tahu ugini.

il



Dohled podél hran hexii Linie dohledu na pahorcich
KdyZ kontrolujete dohled mezi dvéma jednotkami, linie dohledu Pro jednotky na pahorcich se ur€ovéani dohledu malicko liSi. Pokud
(spojnice stiedl hexd, kde jednotky stoji) mtze probihat po hra- stoji obé jednotky na pahorcich, v dohledu jim brani pouze:

né jednoho nebo vice hexi s piekazkami, aniz by jimi prochézela.

V takovém pripadé: 4 Jiné jednotky na pahorcich,

¢ Dohled neni omezen, pokud se oba (&i vice) hexd s prekazkami LS
nachazeji na jedné strané spojnice (viz priklady 1a 2 nize). Pokud stoji na pahorku pouze jedna z jednotek, plati normélni pravidla
pro dohled.

4 V dohledu je zabranéno, pokud se hexy s pfekazkami nachazeji po
obou stranach spojnice.

Mezi povstaleckou péchotou na pahorku a imperialni

péchatou na hexu bez pahorku se dohled urcuje dle
normalnich pravidel, a tedy skaly v dohledu brani.

Ze tii jednotek imperialni péchoty v dostrelu vidi povstalecka
jednotka artilerie na dve.

Pfipad 1: Linie dohledu probiha pouze podél jednoho hexu
skal, takZe v dohledu branéno neni.

Pfipad 2: Linie dohledu probiha podél dvou hexi s piekaz-

kami (spratelena jednotka a pahorek), ale obé jsou na jedné
strané, tedy v dohledu nebrani.

l Pfipad 3: Linie dohledu probiha podél dvou hexi s piekaz-
kami (skaly a pahorek) a kazdy je na jiné strané linie, tedy
| je v dohledu zabranéno. Poté, co se imperialni péchota také presunula na pa-
horek, skaly jiz v dohledu nebrani, a nebrani v ném
| ani pahorek mezi.

Dohled a okraje hojisté

Poloviéni hexy na okraji bojisté se také v tomto pfipadé pocitaji za
pfekazky branici v dohledu.

Linie dohledu zde probiha mezi dvéma
| hexy s prekazkami (okraj bojisté vlevo,
] povstalecka péchota vpravo). Proto je
! dohled blokovan. V dohledu jim zabréni pouze hex séraku nebo, jako
zde, jednotka nachazejici se také na pahorku (zde
druha povstalecka péchota).
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