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Os Troopers Rebeldes estao em uma missao de reconhecimento de rotina quando seus sensores detectam um Cédigo Imperial sendo
transmitido das planicies nevadas de Hoth. A paisagem desolada do planeta gelado, que porsisd ja é inospita eimplacavel, agora carrega
o peso das forcas Imperiais.

0 pequeno batalhdo de Snowtroopers acabou de comecar sua busca na base Rebelde quando tiros de blaster sdo disparados das dunasa
frente. Enquanto os Rebeldes se movimentam para enfrentar os Snowtroopers e eliminar sua capacidade de transmitir mais informacdes,
as forcas Imperiais tentam dar fim a esse primeiro ataque e localizar a base Rebelde.

@ ALIANCA REBELDE £ IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ©® Comece com 3 cartas de comando

® Vocé comeca a partida _ @ Vitoria: 4 medalhas
® Vitoria:4 medalhas

«Se vocé eliminar uma unidade de Droide Sonda, vocé ganha 2 medalhas
de vitoria.




Apo6s o contato inicial com as forcas Imperiais, é hora de a Alianca organizar suas defesas contra osiminentes desembarques Imperiais em
Hoth. Endo ha tempoa perder, pois as tropas de reconhecimento avancadas acabaram de fazer contato com as forcas Imperiais blindadas.

0 Alto Comando da Base Echo prontamente mobiliza alguns de seus valiosos T-47 modificados para retardar a rapida mudanca no
equilibrio dasforcasafavordo Império. O objetivo dos Rebeldes é eliminar o maiorniimero possivel de Snowtroopers, atrasar seu avango
e quem sabe até eliminar um AT-AT no processo.

Para as forcas Imperiais, esses Rebeldes insignificantes ndo sdo uma ameaca. O AT-AT fortemente blindado deve passar por eles sem
sequer desacelerar.

@ ALIANCA REBELDE £ IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando . ©® Comece com4 cartas de comando
® Vocé comega a partida _ @ Vitoria: 4 medalhas
@ Vitoria: 4 medalhas




Quando a patrulha estava concluindo a missao, os Troopers Rebeldes avistaram uma movimentacdo ao longe, entre as formagdes
rochosas. Momentos depois, eles foram alertados sobre a presenca de tropas Imperiais na drea e 0 que mais temiam logo se confirmou: o
inimigo de fato estava ali — e logo estaria no alcance.

As forcas Imperiais, ainda em busca da localizacdo da base Rebelde, estavam determinadas a eliminar essa pequena ameaca e retomar

amissdo de reconhecimento sem demora. No entanto, seus sensores detectaram a chegada de reforcos aéreos — e isso exigiria cautela.
Ninguém queria seroresponsavel porrelataraLorde Vadera perda de um valioso AT-AT, especialmente antes mesmo de a invasdo comegar.

@ ALIANCA REBELDE IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando . ©® Comece com4 cartas de comando
@ Vitoria: 5 medalhas _ ® Vocé comeca a partida

«Se eliminar uma unidade AT-AT, vocé ganha ; @ Vitoria: 5 medalhas
2 medalhas de vitoria.




Apesardaresisténcia Rebelde, o grupo de assalto Blizzard One foi mobilizado com sucesso e tem a tarefa de abrir caminho para o restante
daforca deinvasao.Avanguarda comeca a eliminar essa posicao defensiva e a identificar a localizagao exata da base Rebelde.

Varios AT-ATs sdo avistados, mas os veteranos Rebeldes estao preparados para sacrificar tudo a fim de retardar o avanco Imperial e
defender seu posto avangado. Todos os soldados sabem o que precisa ser feito: ganhar tempo para a Base Echo organizar suas forcas e
prepara-las para o ataque principal.

@ ALIANCA REBELDE E3 IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ! ©® Comece com4 cartas de comando
@ Vitoria: 4 medalhas _ ® Vocé comeca a partida

@ Vitoria:4 medalhas

+ Ocupar o hexagono de constru¢do com o simbolo @ concede 1 medalha de vitoria temporaria (a Alianca Rebelde
comeca com essa medalha).
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Oreconhecimento Imperialrevelou uma posicao defensiva bem estabelecida novale afrente, comartilharias Rebeldes interligadas. Como
aameaca as unidades fortemente blindadas foi considerada alta demais para um ataque frontal direto, um grupo de batalha pequeno e
agil foi encarregado de abrir caminho e tomara colina central.

A Alianca estabeleceu a Colina Alfa como uma posicao defensiva crucial devido ao controle do vale que leva a Base Echo. As artilharias
recebem o apoio de tropas terrestres para cobrir os flancos, e uma unidade Snowspeeder foi enviada para ajudar as forcas terrestres. Os
Rebeldes sabem que, se essa posicao cair, sera aberto um corredor para as forcas de invasao Imperiais acessarem a base principal por
meio de varios vetores de aproximacao.

: @ ALIANCA REBELDE £3 IMPERIO GALACTICO

@ Comece com 5 cartas de comando . @ Comece com 5 cartas de comando
@ Vitoria: 5 medalhas ® Vocé comega a partida

E @ Vitoria: 5 medalhas

« Ocupar o hexagono de destrocos com os simbolos @ @ concede 2 medalhas de vitoria temporarias (a Alianga
Rebelde comeca com essas duas medalhas).
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Quando uma Lancadeira Imperial caiu perto de algumas trincheiras avancadas, unidades de reconhecimento Rebeldes foram enviadas
paraverificar os destrocos. A lancadeira ainda esta intacta e pode conterinformacdes vitais sobre as movimentacdes das tropas Imperiais
e asalocagdes das forcas de desembarque, portanto, o objetivo dos Rebeldes é assumir o controle da nave e manté-lo pelo maior tempo
possivel a fim de transmitir os dados a Base Echo para analise.

Ao receber o sinal de socorro da nave do oficial, uma forca de ataque Imperial foi enviada para o local do acidente. As ordens Imperiais
sao para eliminar as forcas inimigas que foram vistas se movendo em direcao aos destroos e continuar enviando Snowtroopers até que
aordem seja cumprida.

@ ALIANCA REBELDE % IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ©® Comece com4 cartas de comando

® Vocé comega a partida I i Gxiy - @ Vitoria: 5 medalhas ) G -

@ Vitdria: 5 medalhas - +Maquina de Guerra Imperial:
quando uma de suas unidades de infantaria
* Coleta de Dados: for eliminada, coloque uma miniatura na borda do tabuleiro como
no inicio do seu turno, se uma unidade de infantaria dos Rebeldes lembrete. No final do seu préximo turno, remova todas as miniaturas
ocupar o hexagono de destrogos com @ vocé ganha uma medalha colocadas na borda do tabuleiro dessa forma e, para cada uma delas,
de vitéria permanente. Vocé ganha uma medalha desta forma a cada adicione uma nova unidade de infantaria a qualquer um dos seus

turno em que ocupar o hexagono. hexagonos da linha de base.
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“ Enquanto o grupo de assalto Blizzard One continua seu avanco implacavel rumo a base Rebelde, uma unidade de reconhecimento Imperial
descobre uma ameaca em seu flanco. O que num primeiro momento aparentava ser forcas Rebeldes dispersas é, na verdade, um posto
avancado escondido nas dunas geladas de Hoth, defendido por uma artilharia. Para que possam continuar em seguranca, forcas sao
enviadas para lidarcom aameaca.

0Alto Comando da Base Echo ordena que suas forcas enfrentem o Império em todas as frentes para impedir o avanco e infligir o maximo de
dano possivel. Os Snowspeeders foram enviados para a batalha, mas as forcas terrestres precisardo resistir ao peso da maquina de guerra
Imperial até que os veiculos consigam chegar.

@ ALIANGCA REBELDE 4 | 4 IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando - ©® Comece com4 cartas de comando

® Vitoria: 5 medalhas g i - ® Vocé comeca a partida P 5xi -

« Reforgos Aéreos: @ Vitdria: 5 medalhas
no inicio da partida, pegue 5 fichas de medalha de vitéria Rebelde e
coloque-as & sua frente. No final de cada um de seus turnos, descarte 1 + 0 hexagono de construcao (posto avancado Rebelde) & um Objetivo de
ficha. Apds descartara ultima ficha, em vez de jogar uma carta de comando, Medalha Permanente para voce.
vocé pode, em qualquerturno que desejar e apenas uma vez por partida,
posicionar 2 unidades Snowspeeder em qualquer um de seus hexagonos
da linha de base. Essas 2 unidades sao consideradas imediatamente
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“ Enquanto conduzia umainspecao das tropas, um oficial sénior dos Rebeldes foi alvo de fogo pesado de uma barragem Imperial e ficou gravemente
ferido. O Império esta determinado a capturar esse oficial para comprometer os esforcos defensivos da Alianca Rebelde e extrair informacdes

militares valiosas.

AAlianca Rebelde percebe o perigo de sua posicao, e as ordens prioritarias sdo para evacuar o oficial ferido até um local seguro para além de suas
linhas. Os Snowspeeders que estao por perto sao enviados como reforgos para ajudar na retirada.

@ ALIANCA REBELDE £39 IMPERIO GALACTICO

©® Comece com 4 cartas de comando . ©® Comece com4 cartas de comando
@ Vitoria: 5 medalhas ou Morte Stbita 4 Oxid ‘ X ® Vocé comeca a partida Dx i -

)
+ Objetivo de Morte Siibita: Fuja com o Oficial. ’ @ Vitoria: 5 medalhas ou Morte Subita ¥ ! 4
Ooficialdos Rebeldes é representado pela medalha@.
Ao mover uma unidade que esta no mesmo hexagono que o oficial, vocé
pode mové-la com sua unidade. Quando uma unidade com o oficial se
move para fora do campo de batalha porum dos hexagonos de saida @
o] Vocé evacua o oficial e vence a partida imediatamente.

* Objetivo de Morte Suibita: Capturar o Oficial dos Rebeldes.
Se, a qualquer momento, uma de suas unidades ocupar o mesmo
hexagonoqueamedalha !’;&,vccé capturaooficial dosRebeldes evence
apartidaimediatamente.

* RegrasEspeciaisdeRetirada:paracadaRetiradaroladacontraela,umaunidadedeveseretirar1 hexagonoparalongedaunidadeatacante,
de modo que adistancia da unidade atacante seja aumentada em 1. Essa regra substitui as regras de retirada normais deste cenario.
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PROTEGER POSICOES DEFENSIUAS

* Adescobertada Base Echo deixou Alianca Rebelde sem escolha a ndo seradotar uma postura totalmente defensiva. Nao ha como deter
o poderimplacavel damaquina de guerra Imperial, mas se a Alianca quiser teralguma esperanca de evacuar a base, agdes que retardem
0:avango inimigo sao essenciais.

Para sobreviver e cumprir a missao, este batalhao Rebelde precisa proteger as posi¢des defensivas preparadas no terreno acidentado

perto das ondas de Snowtroopers que se aproximam. A medida que avancam em direcdo ao inimigo, os Rebeldes percebem que também
terdo de enfrentara temida equipe de blasters pesados E-Web.

; @ ALIANCA REBELDE 4 ‘ £39 IMPERIO GALACTICO

® Comece com 4 cartas de comando ® Comece com 4 cartas de comando
® Vocé comega a partida 4xy - @ Vitoria:4 medalhas
® Vitoria: 4 medalhas ou Morte Subita 4 5y 7

* Objetivo de Morte Subita:
se as suas unidades ocuparem simultaneamente os 3 hexagonos com
medalhas @ vocé vence a partidaimediatamente.




Da posicdo privilegiada em que estdo, os AT-ATs podem finalmente ver os Geradores de Escudo que protegem a Base Echo. O Império
ordenou a erradicacao total dos Rebeldes, portanto, o proximo objetivo é a destruicao de seus escudos.

Devido as ac¢oes retardadoras dos Rebeldes que levaram a esta batalha, as artilharias estdo prontas, as trincheiras estao repletas de
Troopers Rebeldes, e dois esquadrdes de Snowspeeders estdo voando na reserva. Se houver alguma esperanca de evacuar a Base Echo,
eles precisardo proteger os Geradores de Escudo a todo custo e ganharainda mais tempo.

@ ALIANCA REBELDE IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ©® Comece com4 cartas de comando

@ Vitoria: 5 medalhas I i ; ® Vocé comeca a partida
' @ Vitoria: Morte Subita ¥

* Objetivo de Morte Siibita:
seambos os Geradores de Escudo forem destruidos, vocé vence a partida
imediatamente. As unidades no tabuleiro podem atacar os Geradores
de Escudo seguindo as regras normais. Eles sdo destruidos com uma
rolagem de Explosao.

« Eliminar unidades dos Rebeldes nao lhe concede medalhas de vitoria. ¢
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Enquanto o Império continua avancando implacavelmente rumo a Base Echo, as forcas Rebeldes recebem ordens para bater em retirada,
pois suas linhas de defesa estdo sobrecarregadas. Na confusdo, um pequeno grupo de batedores Rebeldes de elite e forcas especiais é
interceptado e se véisolado atras das linhas Imperiais.

Antes que o Império possa encurrala-los de vez, os Troopers Rebeldes iniciam uma fuga desesperada pelas dunas de neve. Eles precisam
lidar com os dois E-Webs na drea e atravessar as linhas inimigas rumo a um local seguro.

@ ALIANCA REBELDE ﬁ3 ‘ €49 IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando

® Vocé comeca a partida ‘ i Gy - @ Vitoria: 5 medalhas P 5 -

@ Vitoria: 5 medalhas

©® Comece com 3 cartas de comando

«Cada unidade dos Rebeldes que sai do campo de batalha por um dos
hexagonos da linha de base do Império Lhe concede 1 medalha de vitéria.

+Se eliminar uma unidade de Droide Sonda, vocé ganha 1 medalha de
' H vitdria.

«Todas as cristas sao ingremes. Mover-se para uma crista ingreme é um movimento de dois hexagonos, a menos que
a unidade esteja se movendo de outro hexagono de crista ingreme.
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~ Enquanto os AT-ATs se posicionam, os Snowtroopers armam os blasters e se preparam para lancar o ataque. As colinas de neve ondulantes
possibilitam uma aproximacgao segura até as torres da Base Echo, mas nao importa o que os Rebeldes tentem, 0 objetivo é invadir a base.

Os Rebeldes enviam alguns de seus pilotos de Snowspeeder mais experientes em uma tentativa desesperada de deter o ataque Imperial
bem na entrada da Base Echo. Essa é a oportunidade perfeita de usar um ataque preciso contra as forcas do Império para impedir que a
infantaria Imperial acesse a base.

@ ALIANCA REBELDE % IMPERIO GALACTICO 5 o
¢

©® Comece com 5 cartas de comando ' ©® Comece com 5 cartas de comando
@ Vitoria:4 medalhas ® Vocé comega a partida P 4« -
@ Vitoria:4 medalhas

+Ocupar qualquer um dos hexagonos com (€3 com uma unidade de
infantaria lhe concede umamedalha devitéria temporaria.Vocé s6 pode
ganhar1 medalha desta forma.

« Regras Especiais de Retirada: para cada Retirada rolada contra ela,umaunidade deve se retirar 1 hexagono para longe da unidade atacante,
demodo que a distancia da unidade atacante seja aumentada em 1. Essa regra substitui as regras de retirada normais deste cenario.

* Desgaste de Guerra: vocé pode passar seu turno para descartar todas as suas cartas de comando e comprar a mesma quantidade de cartas
de comando-1.
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Asforcas Imperiais finalmente invadiram a instalacdo dos Rebeldes, mas nao conseguiram estabelecer um ponto de apoio na Base Echo.
No entanto, seus transportes imponentes estao prontos para desembarcar ondas de Troopers Imperiais para atacar a base. E hora de
eliminararesisténcia Rebelde em nome de Lorde Vader.

Os Rebeldes conseguem reunir uma tltima linha de defesa centrada em suas artilharias, contando com o apoio dos Snowspeeders
sobreviventes e veteranos rebeldes que recuperaram suas trincheiras. O Alto Comando Rebelde envia ordens para que os AT-ATs sejam
eliminados, e cada precioso momento sem as forcas Imperiais na base conta.

@ ALIANCA REBELDE 4 I % IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ©® Comece com4 cartas de comando

@ Vitoria: 5 medalhas ou Morte Stbita 4 Oxy - ® Vocé comeca a partida

« Objetivo de Morte Siibita: , - ® Vitéria: Morte Stibita %
se eliminartodas as 3 unidades AT-AT, vocé vence
apartidaimediatamente. * Objetivo de Morte Sibita: _
se saircom 3 unidades de infantaria pelos hexagonos de saida &3), vocé
vence a partidaimediatamente.

« Eliminar unidades dos Rebeldes nao lhe concede medalhas de vitoria.

*No final do seu turno, vocé pode posicionar UMA unidade de infantaria
em qualquer hexagono adjacente a UMA de suas unidades AT-AT.
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“ Um AT-AT e inimeros Snowtroopers recebem a tarefa de eliminar o Canhao de fons que esta permitindo a evacuacdo bem-sucedida dos
transportes Rebeldes. As baixas Rebeldes sao um bonus adicional, mas ndo o objetivo principal.

Aevacuacdo da Base Echo continua enquanto as forgas Imperiais entram na base, mas tudo depende da protecao dos transportes e da escolta
de cacas com o Canhao de ions. As forcas terrestres Rebeldes precisam proteger o canhdo por tempo suficiente para que os transportes
escapem e os Rebeldes possam fugir para se reagrupar e viver para lutar mais um dia.

@ ALIANCA REBELDE

©® Comece com4 cartas de comando

@ Vitoria: 3 medalhas

« Eliminar unidades do Império ndo Lhe concede
medalhas de vitéria.

+Disparar o Canhao de ions:
no final de cada um de seus turnos, coloque 1 medalha de vitéria a
sua frente como um contador de carga, até um maximo de 3. No inicio
do seu turno, se tiver 3 contadores, vocé pode disparar o Canhdo de
fons e proteger um transporte: coloque um contador na sua trilha de
pontuacao como uma medalha de vitéria e descarte os outros dois. Se
optar por néo disparar o Canhdo de fons, ndo adicione outro contador
nesse turno. Vocé ndo ganha um contador no turno em que dispara o
o) Canhdodeions.

IMPERID GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando
® Vocé comeca a partida

@ Vitoria: Morte Suibita ¥

* Objetivo de Morte Suibita:
se 0 Canhdo de ions for destruido, vocé vence a partida imediatamente.
As unidades no tabuleiro podem atacar o Canh&o de ions seguindo as
regras normais. Ele é destruido com uma rolagem de Explosao.

« Eliminar unidades dos Rebeldes nao lhe concede medalhas de vitoria.




0 Alto Comando Rebelde avisa que todos os Rebeldes sobreviventes devem recuar até suas rotas de evacuagao designadas. Para ajudar
a preservar o maior nimero possivel de tropas, uma artilharia dos Rebeldes e um grupo de Snowspeeders darao cobertura para deter as

forcas Imperiais, permitindo assim a fuga dos Troopers Rebeldes.

Vendo que os defensores estao comecando a bater em retirada, o Império avanca para eliminar essa forca de combate eimpedirque eles
escapem para os desertos congelados de Hoth, ou se reagrupem com outros Rebeldes. Embora o terreno acidentado retarde a retirada do
inimigo, acabara protegendo-o do fogo Imperial, entdo um ataque decisivo é crucial.

! @ ALIANGA REBELDE —’W

©® Comece com 5 cartas de comando

® Vocé comeca a partida 5* i&* -
@ Vitoria: 5 medalhas

« Eliminar unidades do Império ndo Lhe concede medalhas de vitoria.

+As unidades da infantaria dos Rebeldes podem sair do tabuleiro pelos
hexagonos de saida @ Coloque uma miniatura da unidade de infanta-
ria que saiu em um espaco vazio na trilha Rebelde como uma medalha.

IMPERID GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando
@ Vitoria: Morte Suibita ¥

* Objetivo de Morte Subita:
se eliminar4 unidades de infantaria dos Rebeldes, vocé vence a partida
imediatamente.

"[: :




“ Asforcas Imperiais conseguiram assumir o controle da Base Echo e a tiltima nave de transporte escapou. As tropas Rebeldes estao cercadas
por forgas Imperiais hostis e sua missao passou a ser sobrevivéncia e fuga.

0 Império bloqueia o caminho e, embora nao tenha conseguido impedir a evacuacdo da Base Echo, a captura ou eliminacdo de todos os
Rebeldes restantes é a nova prioridade. O AT-AT neste setor abre fogo enquanto os troopers Rebeldes tentam furar as linhas Imperiais em
busca de um lugar seguro. Nesse meio-tempo, os Snowtroopers se movem para tomar o terreno elevado, a fim de inspecionar o campo de
batalha e garantira destruicao total da escéria Rebelde em fuga.

@ ALIANCA REBELDE . IMPERIO GALACTICO

©® Comece com4 cartas de comando ©® Comece com4 cartas de comando

® Vocé comega a partida @ Vitoria: 5 medalhas
@ Vitoria: 5 medalhas Eg Bxip -

« Asunidades dos Rebeldes podem sairdo campo de batalha porqualquer
hexagono da linha de base do Império. Coloque uma miniatura da
unidade que saiu em um espaco vazio na trilha Rebelde como uma

| medalha.

+Seuma unidade ocupar a crista com o simbolo @ o jogador que estiver controlando a unidade comprara uma carta extra
no final do turno dele. Se perder o controle dessa crista, ele devera descartar imediatamente uma carta a escolha dele.

E [T —




~ Comaqueda da Base Echo e a evacuacao dos dltimos transportes Rebeldes, as tropas Imperiais enfrentam apenas algumas forcas inimigas
dispersas — umas em retirada, outras cercadas.

Entre elas, um pequeno grupo deinfantaria, entrincheirado ao redor da tltima Artilharia Rebelde operacional, observa o cerco se fechando.
Se esses Rebeldes ainda tiverem uma chance de deixar a superficie deste planeta, essa provavelmente sera a Gltima.

@ ALIANCA REBELDE '5 ‘I 3 IMPERIO GALACTICO

©® Comece com 5 cartas de comando ©® Comece com 5 cartas de comando

® Vocé comega a partida ‘ I Gxy - @ Vitoria: 5 medalhas

@ Vitoria: 5 medalhas e « Ocupar o hexagono de crista com os simbolos ) €34
Llhe concede 2 medalhas de vitéria permanentes.

+Asunidades Rebeldes podem sairdo campo de batalha pelos hexagonos
desaida (k). Coloque umaminiaturada unidade que saiu em um espaco

H vazio na trilha Rebelde como uma medalha.

* RegrasEspeciais de Retirada: para cada Retirada rolada contra ela,uma unidade deve se retirar 1 hexagono para longe da unidade atacante,
demodo que a distancia da unidade atacante seja aumentada em 1. Essa regra substitui as regras de retirada normais deste cenario.

+ Desgaste de Guerra: vocé pode passar seu turno para descartar todas as suas cartas de comando e comprara mesma quantidade de cartas
de comando-1.




ASSALTO A HOTH

Cendrio Epico: se tiver duas cépias do jogo base ou tiver a oportunidade de combinar sua caixa de jogo com a de um amigo, vocé pode jogar
um cendrio Epico em um enorme campo de batalha, envolvendo mais unidades de ambos os lados. Para isso, basta colocar o verso dos
tabuleiros lado a lado. As regras séo idénticas ds dos cendrios padrdo.
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 Apdsos desembarques bem-sucedidos em Hoth, as forcas Imperiais avistam os Geradores de Escudo que protegem a Base Echo. Lorde Vader
ordenou a erradicacao completa dos Rebeldes. A destruicao dos Escudos é crucial, mas a forga Blizzard também deve destruiro Canhao de
ions dos Rebeldes para evitar que mais naves de transporte inimigas escapem do planeta gelado.
Devido as acdes retardadoras dos Rebeldes que levaram a esta batalha, as posi¢des defensivas estao prontas, as trincheiras estao repletas
de Troopers Rebeldes, e esquadrdes de Snowspeeders estdao prontos para se juntara batalha. Se houveralguma esperanca de evacuara Base
Echo, eles precisarao proteger os Geradores de Escudo e 0 Canhdo de ions a todo custo e ganhar ainda mais tempo.

@' ALIANCA REBELDE

@ Comece com 6 cartas de comando
@ Vitoria: 10 medalhas

« Disparar o Canhao de fons:
no final de cada um de seus turnos, cologue 1 medalha de vitéria a sua
frente como um contador de carga, até um maximo de 4. No inicio do seu
turno, se tiver 4 contadores, vocé pode perder um turno para disparar o
Canhao de ions e proteger um transporte: coloque um contador na sua
trilha de pontuacdo como uma medalha de vitoria e descarte os outros
trés. Se optar por nao disparar o Canh&o de ions, ndo adicione outro
contador nesse turno.

«As 2 unidades Snowspeeder nao podem atacar até que tenham saido

«| doshexagonos de construgao.
B
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IMPERIO GALACTICOD

©® Comece com 6 cartas de comando
® Vocé comega a partida
@ Vitoria: 10 medalhas

«As unidades no tabuleiro podem atacar tanto os Geradores de Escudo
quanto o Canhdo de fons seguindo as regras normais. Eles sdo destruidos
com uma rolagem de Explosdo. A destruicdo do Canh&o de ions e de
cada Gerador de Escudo Lhe concede imediatamente duas medalhas de
vitoria cada um.




< INDCE

Missao Batedores Imperiais
Contra-Ataque Snowspeeder
Inimigo Auistado

Desembarques Bem-Sucedidos
Defesa da Colina Rifa
Recuperar Dados Imperiais
Ataque ao Posto Auancado
Euacuacao Medica!

Proteger Posicies Defensiuas
Aluejar os Geradores de Escudo
Fuga dos Rebeldes
Sab Cerco

Entrar na Base Echo
Proteger os Transportes dos Rebeldes --- 15
Retirada pelo Portao Sul

Euacuacao da Base Echo

A Ultima Resisténcia

Assalto a Hoth - Epico

EDITOR DE CENARIOS DE BATTLE OF HOTH (EMII

@ CRIE seus proprios cenarios de batalha
@ COMPARTILHE suas criagdes com outros jogadores
@ JOGUE novos cenarios criados pela comunidade

\ CREDITOS /

Um jogo de Richard Borg, Adrien Martinot

llustragoes - Benjamin Carré, Christophe Duhaze, Escrita - Jesse Rasmussen, Sébastien Rio
Tony Foti, Clément Masson Edigﬁo - Jesse Rasmussen

Design Grafico - Cyrille Deaujan Pesquisa Grafica - Caroline Sebayhi
Design de Producao - Adrien Martinot Desenvolvimento Adicional - Sébastien Rio

Escultura das Miniaturas - Yannick Hennebo, Cenarios - Sébastien Rio, Tanguy Gréban,
Adrien Martinot Adrien Martinot

Agradecemos a todos os playtesters e suas parcerias de batalha que nos ajudaram no processo: Jacques, Francois, Hervé, Marc, Jon, Joe,
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