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Podczas rutynowej misji zwiadowczej na pokrytej wiecznym lodem i $niegiem planecie Hoth zotnierze Rebelii odbieraja dochodzacy
ze $nieznych réwnin sygnat. Morderczy klimat tego miejsca wtasnie stat sie ich najmniejszym problemem.

Gdy niewielki batalion szturmowcéw snieznych wyrusza na poszukiwania bazy rebeliantéw, zostaje ostrzelany z blasteréw z naprzeciw-
legtych wydm. Rebelia rusza do ataku! Zotnierze chca powstrzymac szturmowcow przed przekazaniem informacji wiekszym jednostkom.
Dla Imperium jest to idealna okazja, by przy okazji sttumienia ataku zlokalizowac baze rebeliantow.

@ SO0JUSZ REBELIANTAW £3 IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia. : ® Zaczynaszz 3 kartami dowodzenia.
® Rozpoczynasz rozgrywke. _ ® Zwyciestwo: 4 medale.

® Zwyciestwo: 4 medale

+Gdy wyeliminujesz jednostke droida zwiadowczego, zdobywasz 2 medale.




Po pierwszym kontakcie z sitami Imperium przyszedt czas, aby rebelianci zorganizowali obrone przed nieuchronnym ladowaniem
sit imperialnych na Hoth. Nie ma chwili do stracenia! Nacierajace oddziaty zwiadowcze wtasnie nawiazaty kontakt zimperialnymi
jednostkami pancernymi.

Aby przechyli¢ szale zwyciestwa na strone Rebelii, naczelne dowddztwo Bazy Echo postanawia wystac swoje najcenniejsze maszyny -
zmodyfikowane $migacze T-47. Celem rebeliantow jest pozbycie sie jak najwiekszej liczby szturmowcow $nieznych i opéznienie ich natarcia,
anapozniejszym etapie eliminacja AT-AT.

Dla sit Imperium rebelianci nie stanowia zadnego realnego zagrozenia. Opancerzona maszyna kroczaca przejdzie przez ich linie obrony
bez najmniejszego problemu.

@ S0JUSZ REBELIANTOW £3 IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia. \ ® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.
® Rozpoczynasz rozgrywke. _ ® Zwyciestwo: 4 medale.

® Zwyciestwo: 4 medale
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Pod koniec patrolu zotnierze Rebelii zauwazaja ruch wérdd oddalonych formacji skalnych. Chwile pézniej dostaja ostrzezenie o impe-
rialnych oddziatach w okolicy, a ich najgorsze obawy sie potwierdzajg - wrog rzeczywiscie znajduje sie niedaleko i wkrétce bedzie
W zasiegu ognia.

Sity Imperium, ktére wciaz probuja ustali¢ lokalizacje bazy rebeliantow, zrobia wszystko, by wyeliminowac zagrozenie i szybko wznowic
misje zwiadowcza. Odbieraja jednak sygnat, ze rebelianci zyskali wsparcie z powietrza, wiec musza zachowac ostroznosc. Nikt przeciez
nie chce ztozyc¢ Lordowi Vaderowi meldunku o stracie cennej maszyny AT-AT, zwtaszcza ze inwazja jeszcze na dobre sie nie rozpoczeta.

@ SO0JUSZ REBELIANTAW £3 IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia. : ® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 5 medali. ® Rozpoczynasz rozgrywke.

- Gdy wyeliminujesz jednostke AT-AT, zdobywasz ® Zwyciestwo: 5 medali.
2 medale.
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Mimo oporu rebeliantéw nalezace do grupy uderzeniowej Nawatnica maszyny kroczace zostaty pomyslnie rozmieszczone na planecie.

Ich zadanie polega na oczyszczeniu terenu przed rozpoczeciem petnej inwazji. Te oddziaty musza zniszczy¢ system punktow obrony i podac
doktadne wspotrzedne bazy rebeliantow.

Gdy na horyzoncie pojawiaja sie maszyny kroczace, rebelianccy weterani sa gotowi poswieci¢ wszystko, aby spowolni¢ marsz wojsk
imperialnych i obroni¢ swoja pozycje. Zotnierze Rebelii maja tylko jeden cel: zapewni¢ Bazie Echo czas do zmobilizowania swoich sit
i przygotowania ich do odparcia gtéwnego ataku.

Iw SO0JUSZ REBELIANTOW IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia. . ® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 4 medale. _ ® Rozpoczynasz rozgrywke.

® Zwyciestwo: 4 medale.

+Obecnosc na polu budynku z symbolem @ zapewnia 1 przechodni medal (Sojusz Rebeliantow rozpoczyna rozgrywke
ztym medalem).
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Wystane na rekonesans sity Imperium donosza, ze w dolinie znajduje sie solidny punkt obrony z rebelianckimi dziatami. Uznano, ze atak
frontalny to zbyt duze zagrozenie dla opancerzonych maszyn kroczacych, wiec do oczyszczenia drogi i przejecia centralnego wzgorza
wystano mata zwinna grupe bojowa.

Sojusz Rebeliantow wybrat wzgérze Alfa na gtowny punkt obrony, poniewaz moznaz niego kontrolowac doline prowadzaca do Bazy Echo.
Wsparcie dla dziat stanowia oddziaty ladowe, ktore ostaniaja flanki, i wspomagajaca je jednostka Smigaczy $nieznych. Rebelianci maja
Swiadomosc tego, ze jesli utraca kontrole nad tym miejscem, nacierajace sity Imperium zyskaja korytarz, przez ktory beda mogty uderzy¢
baze gtowna z kilku réznych kierunkow.

: @ SOJUSZ REBELIANTOW

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia. " ® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 5 medali. ® Rozpoczynasz rozgrywke.

E ® Zwyciestwo: 5 medali.

+0becnos¢ na polu ruin z symbolami @ @ zapewnia 2 przechodnie medale (Sojusz Rebeliantéw rozpoczyna
rozgrywke z tymi medalami).
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Gdy imperialny prom rozhit sie w poblizu okopow, wystano rebelianckie jednostki rozpoznawcze, aby przeszukaty wrak. Prom jest w niemal
nienaruszonym stanie i moga sie na nim znajdowac wazne informacje o ruchach wojsk imperialnych i rozmieszczeniu sit desantowych.
Celemrebeliantow jest zdobycie kontroli nad promem i utrzymanie jej na tyle dtugo, aby zdazyli przesta¢ dane do Bazy Echo w celu analizy.

Gdy sygnat SOS dotart do dowddztwa Imperium, natychmiast wystali na miejsce oddziat uderzeniowy. Ich rozkazy sa jasne - rozgromic
wszelkie wrogie jednostki, ktore sprobuja zblizyc sie do wraku i wysytac kolejne fale szturmowcow, dopoki cel nie zostanie osiagniety.

@ SOJUSZ REBELIANTOW IMPERIUM GALAKTYLCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia. : ® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. I i Oxy - ® Zwyciestwo: 5 medali. { ) G -

® Zwyciestwo: 5 medali. - - Imperialna machina wojenna.
Gdy Twoja jednostka piechoty zostanie wyeliminowana, umie$c figurke

* Pobieranie danych. przy krawedzi planszy jako przypomnienie. Na koniec swojej najblizej
Jeslina poczatku Twojej tury rebeliancka jednostka piechoty znajduje tury usun figurki przy krawedzi planszy i za kazda z nich wystaw nowa
signa poluruinzsymbolem @ zdobywasz na state medal. Zdobywasz jednostke piechoty na dowolne pole na Twojej linii bazowe;j.
medalw ten sposob w kazdej turze, w ktorej ten warunek jest spetniony.
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Podczas gdy grupa uderzeniowa Nawatnica kontynuuje swéj bezlitosny marsz w kierunku bazy rebeliantéw, imperialna jednostka
rozpoznawcza odkrywa, ze sytuacja na flance robi sie nieciekawa. To, co poczatkowo wygladato na rozproszone sity rebelianckie,
okazato sie w rzeczywistosci ukrytym wéréd lodowych wydm systemem fortyfikacji uzbrojonym w dziato. Aby oddziaty mogty bezpiecznie

i$¢ naprzdd, najpierw trzeba wyeliminowac to zagrozenie.

Naczelne dowodztwo Bazy Echo wydaje rozkaz walki z Imperium na wszystkich frontach, aby powstrzymac natarcie i wyrzadzic jak
najwiecej szkod. Smigacze $niezne zostajg wystane do ataku, ale zanim dotra na pole bitwy, sity naziemne musza same skonfrontowac

sie zimperialna machina wojenna.

I@ SOJUSZ REBELIANTOW

4|&

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia.

® Zwyciestwo: 5 medali.

O

+Wsparcie z powietrza. -
Na poczatku gry umies¢ przed soba 5 zetonéw medali. Na koniec kazdej
swojej tury odrzu¢ 1 z tych zetonéw. W dowolnej turze, jesli nie masz juz
zetondw, mozesz zrezygnowac z zagrania karty dowodzenia i zamiast
tego wystawic 2 jednostki Smigaczy $nieznych na dowolnym polu swojej
linii bazowej (tylko raz na gre). Te 2 jednostki natychmiast traktuje sie
tak, jakby otrzymaty rozkaz - moga w tej turze sie poruszyc i zaatakowac

£3 IMPERIUM GALAK TYCZNE

® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.
® Rozpoczynasz rozgrywke.

P 5 -

® Zwyciestwo: 5 medali.

- Zajecie pola budynku (posterunek Rebelii) to kryterium ze statym
medalem.

"[: :
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Podczas inspekcji oddziatow starszy oficer Rebelii znalazt sie pod zmasowanym ostrzatem i zostat ciezko ranny. Imperium Galaktyczne
zrobi wszystko, aby go pojmac i wydobyc¢z niego cenne informacje, zaktocajac dziatania obronne rebeliantow.

Sojusz zdaje sohie sprawe ze swojego trudnego potozenia, dlatego priorytetem jest teraz ewakuacja rannego oficera za linie frontu.
Wsparciem podczas odwrotu beda znajdujace sie w okolicy Smigacze $niezne.

@ SOJUSZ REBELIANTOW £3 IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia. M ® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia.
@ Zwyciestwo: 5 medalialbo nagty koniec ’3 Bxy - ® Rozpoczynasz rozgrywke. !) O -

* Kryterium nagtego konca: Ewakuowano oficera. ’ - @ Zwyciestwo: 5 medali albo nagty koniec . 4
Oficera rebelii reprezentuje medal @Q Gdy wyko-
nujesz ruch jednostka, ktéra znajduje sie na tym samym polu co oficer, * Kryterium nagtego korica: Pojmano oficera Rebelii.
mozesz poruszy¢ go zta jednostka. Gdy jednostka z oficerem opusci pole Jedli w dowolnym momencie 1z Twoich jednostek znajduije sig na tym
bitwy przez 1z pol wyjsciowych oznaczonych (@), ewakuadja sie udata samym polu co oficer (medal &), udaje Ci sie go pojmacinatychmiast

o] i natychmiast wygrywasz. wygrywasz.

- Zasada specjalna dotyczaca odwrotu. Za kazdy wyrzucony symbol odwrotu atakowana jednostka musi sie wycofac o 1 pole, oddalajacsie
od atakujacej jednostki. Na potrzeby tego scenariusza ta zasada zastepuje standardowe zasady dotyczace odwrotu.
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ZABEZPIECZENIE POZYCJI OBRONY

Gdy sity imperialne odkryty potozenie Bazy Echo, Sojusz Rebeliantow zostat zmuszony do catkowitego skupienia sie na defensywie.
Nic nie powstrzyma wprawionej w ruch imperialnej machiny wojennej. Rebelianci wiedza jednak, ze opdznianie dziatan jest kluczowe,
aby ewakuacja bazy przebiegta pomysLnie.

Aby przetrwaci wypetni¢ misje, rebelianci musza zabezpieczy¢ przygotowane wezesniej pozycje obrony zlokalizowane w trudnym terenie
niedaleko nadciagajacych oddziatéw szturmowcéw snieznych. Gdy ruszaja w strone wroga, zdaja sobie sprawe, ze przeciwnicy dysponuja
przerazajacym ciezkim blasterem samopowtarzalnym E-Web.

; I@ SOJUSZ REBELIANTOW 14 l IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia.

® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. 4xv - ® Zwyciestwo: 4 medale.
@ Zwyciestwo:4 medale albo nagty koniec ’3 ’ y
+ Kryterium nagtego koica:

Jesli Twoje jednostki znajduja sie w tym samym czasie na 3 polach
zmedalami @ natychmiast wygrywasz.
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Maszyny kroczace AT-AT w koncu zauwazajg generatory oston zapewniajace ochrone Bazie Echo. Sity imperialne otrzymaty rozkaz catko-
witego unicestwienia rebeliantow, wiec zniszczenie ich oston jest konieczne.

W wyniku podjetych przez rebeliantéw dziatan opézniajacych te bitwe ich artyleria jest w stanie petnej gotowosci. W okopach jest petno

zotnierzy, a w odwodzie leca dwa szwadrony smigaczy snieznych. Aby ewakuacja bazy przebiegta pomyslnie, rebelianci musza zyskac
jeszcze wiecej czasu, za wszelka cene chronigc generatory oston.

@ SOJUSZ REBELIANTOW IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia. ® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 5 medali. ® Rozpoczynasz rozgrywke.

® Zwyciestwo: Nagty koniec ¥.

+ Kryterium nagtego konca:
Jesli oba generatory oston zostana zniszczone, natychmiast wygrywasz.
Jednostki na planszy moga atakowac generatory oston wedtug standar-
dowych zasad. Aby zniszczy¢ generator, nalezy wyrzuci¢ symbol wybuchu.

+Wyeliminowanie rebelianckiej jednostki nie zapewnia medalu.
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Podczas gdy Imperium kontynuuje nieustepliwe natarcie na Baze Echo, sity Rebelii otrzymuja rozkaz do odwrotu, bo nie s3 w stanie utrzymac
pozycji. Wwyniku zamieszania niewielka grupa elitarnych rebelianckich zwiadowcow i oddziatow sit specjalnych zostaja odciete za linia
frontu Imperium.

Zanimwojska imperialne ostatecznie ich otocza, zotnierze Rebelii podejmuja desperacka probe ucieczki przez sniezne wydmy. Aby dotrze¢

do bezpiecznego miejsca, musza poradzi¢ sobie zdwoma ciezkimi blasterami samopowtarzalnymi E-Web i przedrze¢ssie przez linie wroga. -
=2el

| @ SOJUSZ REBELIANTOW 1 I £3 IMPERIUM GALAK TYCZNE

® Zaczynaszz 3 kartami dowodzenia. ® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. 5* i&" . ® Zwycigstwo: 5 medali.
® Zwyciestwo: 5 medali.
- Kazda jednostka Rebelii, ktora wyjdzie z mapy przez pole linii bazowej

Imperium, zapewnia Ci1 medal.

.+ Gdy wyeliminujesz jednostke droidow zwiadowczych, zdobywasz
£l 1medal.

+Wszystkie granie sa strome. Wejscie na pole stromej grani ze zwyktego pola kosztuje 2 punkty ruchu. Jesli jednostka
na polu stromej grani porusza sie na inne pole stromej grani, wykonuje ruch wedtug standardowych zasad.
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Podczas gdy AT-AT zajmuja pozycje, szturmowcy Sniezni przygotowuja blastery do ataku. Pokryte sniegiem wzniesienia zapewniaja bez-
pieczne podejscie do czekajacych w gotowosci wiezyczek Bazy Echo, ale bez wzgledu na to, co zrobia rebelianci, cel jest jeden - przedrzec

sie do $rodka.

Gdy sity Imperium znajduja sie nieopodal bazy, najbardziej doswiadczeni piloci Smigaczy $nieznych podejmuja sie desperackiej proby
zatrzymania ataku. Przeprowadzenie teraz precyzyjnego ostrzatu to doskonata okazja, aby uniemozliwi¢cimperialnej piechocie dostep

do bazy.

@ SOJUSZ REBELIANTOW

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 4 medale.

IMPERIUM GRLAKTYLCZNE

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.
® Rozpoczynasz rozgrywke. P 4xt -
® Zwyciestwo: 4 medale.

- Zajecie jednostka piechoty dowolnego pola z 3 zapewnia Ci tymcza-
sowym medal. Mozesz miec tylko 1 taki medal.

- Zasada specjalna dotyczaca odwrotu. Za kazdy wyrzucony symbol odwrotu atakowana jednostka musi sie wycofac o 1 pole, oddalajac sie
od atakujacej jednostki. Na potrzeby tego scenariusza ta zasada zastepuje standardowe zasady dotyczace odwrotu.

+Wojna na wyczerpanie. W swojej turze mozesz spasowac, aby odrzuci¢ wszystkie swoje karty dowodzenia i dobrac taka sama liczbe kart minus 1.
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SZTURM NR BAZE ECHO

Sity Imperium w koncu wdarty sie do srodka gtownej placéwki Sojuszu Rebeliantow, ale nie udato im sie ustanowic¢ tam przyczotka.
Ichimponujace transportery moga wysytac do walki kolejne fale Zotnierzy, ktorzy zaatakuja baze. Najwyzszy czas przetamac rebeliancki
oporwimie Lorda Vadera.

Rebelianci ustanawiajg ostatnia linie obrony. Skupia sie ona wokot dziati wspieraja ja ocalate z bitwy Smigacze $niezne i weterani, ktorzy
odzyskali okopy. Naczelne dowodztwo wydaje rozkaz catkowitej eliminacji maszyn kroczacych AT-AT. Kazda chwila bez sit wroga w bazie
jest nawage ztota.

@ SOJUSZ REBELIANTOW IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 4 kartami dowodzenia. ' ® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.

@ Zwyciestwo: 5 medalialbo nagty koniec ’3 _ ® Rozpoczynasz rozgrywke.

 Kryterium nagtego korica: ' ® Zwyciestwo: Nagty koniec ¥.
Jesli wyeliminujesz wszystkie 3 jednostki AT-AT,
natychmiast wygrywasz. * Kryterium nagtego konca:
Jesli wyprowadzisz 3 jednostki piechoty przez pola wyjsciowe ozna-

czone (E3), natychmiast wygrywasz.
+Wyeliminowanie rebelianckiej jednostki nie zapewnia medalu.

+ Na koniecswojej tury mozesz wystawic 1 jednostke piechoty na dowolne
pole sasiadujacez1 jednostka AT-AT.




OCHRONA REBELIANCKICH ?.

TRANSPORTOWCOW

AT-AT i niekonczace sie oddziaty szturmowcow snieznych maja jedno zadanie - wyeliminowac dziato jonowe, dzieki ktéremu rebelianci
moga przeprowadzi¢ skuteczng ewakuacje swoich transportowcow. Spowodowanie przy tym strat wsrod rebeliantow bedzie dodatkowym

bonusem, ale nie stanowi priorytetu.

Ewakuacja Bazy Echo trwa nieprzerwanie nawet wtedy, gdy sity imperialne wdzieraja sie do $rodka. Zotnierze Sojuszu skupiaja sie na ochronie
transportowcow i eskortujacych ich mysliwcow za pomoca dziata jonowego. Musza zabezpieczac je na tyle dtugo, aby transportowce opuscity
baze, a rebelianci mogli sie przegrupowac, by na nowo podjac walke w przysztosci.

I@ SOJUSZ REBELIANTOW

41®

® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.
® Zwyciestwo: 3 medale.

b & -
+Wyeliminowanie imperialnej jednostki nie zapewnia g3 v

medalu.

+ Stizelanie z dziata jonowego.
Na konieckazdej swojej tury potéz przed soba 1 zeton medalu jako znacz-
nik natadowania (mozesz mie¢ maksymalnie 3). Gdy na poczatku swojej
tury masz 3 takie znaczniki, mozesz poswiecic swoja ture, aby strzeli¢
z dziata jonowego i ochroni¢ transportowiec. Wez 1 z tych znacznikow
i umiesc jako medal na swoim torze punktacji, a pozostate 2 odrzuc.
W turze, w ktdrej strzelasz z dziata jonowego, nie zdobywasz znacznika
| natadowania.

3 IMPERIUM GALAK TYCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia.
® Rozpoczynasz rozgrywke.
® Zwyciestwo: Nagty koniec F.

« Kryterium nagtego konca:
Jesli dziato jonowe zostanie zniszczone, natychmiast wygrywasz. Jed-
nostki na planszy moga atakowac dziato jonowe wedtug standardowych
zasad. Aby zniszczy¢ dziato jonowe, nalezy wyrzucic¢ symbol wybuchu.

+Wyeliminowanie rebelianckiej jednostki nie zapewnia medalu.
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Naczelne dowddztwo Sojuszu informuje wszystkich ocalatych rebeliantéw, ze powinniwycofac sie wyznaczonymi trasami ewakuacyjnymi.
Aby ocali¢ jak najwiecej oddziatéw, rebelianckie dziata i grupa Smigaczy $nieznych postaraja sie trzymac sity imperialne na dystans,
umozliwiajac wtasnym zotnierzom ucieczke.

Widzac, ze obroncy zaczynaja sie wycofywac, Imperium rusza naprzod, aby rozgromic rebeliantéw, zanim uciekna na mrozne pustkowia
planety Hoth i zdotaja sie przegrupowac. Co prawda trudny teren spowalnia wycofujacego sie wroga, ale jednocze$nie zapewnia mu ochrone
przed imperialnym ogniem, wiec zdecydowany atak jest kluczowy.

: @ SOJUSZ REBELIANTOW 5 ‘_ I sy IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. ‘ I Gxip - ® Zwyciestwo: Nagty koniec ¥.
® Zwyciestwo: 5 medali. -

® Zaczynaszz4 kartami dowodzenia.

+ Kryterium nagtego koca:

Jesli wyeliminujesz 4 rebelianckie jednostki piechoty, natychmiast
-Wyeliminowanie imperialnej jednostki nie zapewnia medalu. Wygrywasz.
+Rebelianckie jednostki piechoty moga opuscic pole bitwy przez pola

wyjéciowe oznaczone (). Umies¢ 1 figurke z kazdej takiej jednostki

na pustym polu toru punktacji Sojuszu Rebeliantéw jako medal.




Sitom imperialnym udato sie catkowicie przejac kontrole nad Baza Echo, a ostatni transportowiec odleciat. Rebelianckie oddziaty zostaty otoczone
przez wroga, wiec maja teraz tylko jeden cel - przezyc¢iwydostac sie.

Imperium blokuje droge ucieczkii chociaz nie udato mu sie zapobiec ewakuacji Bazy Echo, pojmanie lub wyeliminowanie wszystkich pozostatych
przy zyciu rebeliantow staje sie nowym priorytetem. Przebywajaca w tym sektorze maszyna kroczaca AT-AT otwiera ogien, gdy zotnierze Rebelii

@ SOJUSZ REBELIANTAW ™) IMPERIUM GALAKTYCZNE

® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia. ® Zaczynasz z4 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. Sxp ® Zwyciestwo: 5 medali.

® Zwyciestwo: 5 medali. B

+Rebelianckie jednostki moga opusci¢ pole bitwy przezdowolne pole linii
bazowej Imperium Galaktycznego. Umiesc 1 figurke z takiej jednostki
o] na pustym polu toru punktacji Sojuszu Rebeliantéw jako medal.

+ Jesli jednostka znajduije sie na polu graniz symbolem @ kontrolujacy ja gracz dobiera 1 dodatkowa karte na koniec
swojej tury. Jesli straci kontrole nad tym polem, musi natychmiast odrzuci¢ wybrana przez siebie karte.
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Po upadku Bazy Echo i ewakuacji ostatniego rebelianckiego transportowca wojska imperialne musza stawic czota nielicznym rozproszonym
sitom wroga - cze$¢ z nich sie wycofuje, a czes¢ zostata juz okrazona.

Wsrod nich jest niewielka grupa piechoty, okopana wokot ostatniego dziatajacego dziata rebeliantow, ktora obserwuje zaciskajacy sie
pierscien wrogich wojsk. Jesli chca sie wydostac z tej planety, to ich ostatnia szansa.

Iw SOJUSZ REBELIANTOW 5 ‘ l & IMPERIUM GRALAKTYLCZNE

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.

® Rozpoczynasz rozgrywke. i i Dxiy - ® Zwyciestwo: 5 medali. P oxi -

® Zaczynaszz 5 kartami dowodzenia.

o i : i :
Zwycigstwo: 5 medali. + Zajecie pola granizsymbolami (2 zapewnia 2 state
+Rebelianckie jednostki moga opuscic pole bitwy przez pola wyjsciowe medale.
o0znaczone @ Umiesc1 figurke z takiej jednostki na pustym polu toru

- Zasada specjalna dotyczaca odwrotu. Za kazdy wyrzucony symbol odwrotu atakowana jednostka musi sie wycofac o 1 pole, oddalajac sie
od atakujacej jednostki. Na potrzeby tego scenariusza ta zasada zastepuje standardowe zasady dotyczace odwrotu.

+Wojna nawyczerpanie. W swojej turze mozesz spasowac, aby odrzuci¢ wszystkie swoje karty dowodzenia i dobrac taka sama liczbe kart minus 1.
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SZTURMNA PLANETE HOTH /&

Epicki scenariusz. Je$li macie 2 egzemplarze gry podstawowej, mozecie rozegrac spektakularne starcie na powiekszonym polu bitwy
zwiekszq liczbg jednostek po obu stronach. W tym celu umiesccie 2 odwrécone plansze obok siebie. Zasady gry sq takie same jak w przypadku

standardowych scenariuszy.
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* Po udanym ladowaniu na planecie Hoth sity imperialne zauwazaja generatory oston, ktdre chronia Baze Echo. Lord Vader wydaje rozkaz
catkowitego unicestwienia rebeliantow. Choc zniszczenie tych generatorow jest kluczowe, to grupa uderzeniowa Nawatnica musi takze
zlikwidowac rebelianckie dziato jonowe, aby uniemozliwic transportowcom wroga ucieczke z lodowej planety.

W wyniku podjetych przez Rebelie dziatan opézniajacych poprzedzajacych bitwe jej punkty obrony sa w stanie gotowosci, w okopach jest
petno zotnierzy, a dwie eskadry Smigaczy $nieznych moga w kazdej chwili dotaczy¢ do bitwy. Aby ewakuacja bazy przebiegta pomyslnie,
rebelianci musza zyskac jeszcze wiecej czasu, za wszelka cene chronigc generatory oston i dziato jonowe.

@ SOJUSZ REBELIANTAOW IMPERIUM GRALAKTYLCZNE
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® Zaczynaszz 6 kartami dowodzenia. ® Zaczynaszz 6 kartami dowodzenia.

® Zwyciestwo: 10 medali.

I! - ® Rozpoczynasz rozgrywke.
« Stizelanie z dziata jonowego. 10"LF poczy grywke

Nakonieckazdejswojejtury potézprzed soba 1 zeton - ® Zwyciestwo: 10 medali.
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medalu jako znacznik natadowania (mozesz mie¢ maksymalnie 4).
Gdy na poczatku swojej tury masz 4 takie znaczniki, mozesz poswiecic
swoja ture, aby strzeli¢ z dziatka jonowego i ochronic transportowiec.
Wez1ztychznacznikéwiumies¢jako medal na swoimtorze punktacji,
apozostate 3 odrzuc. Wturze, wktorej strzelaszz dziata jonowego, nie
zdobywasz znacznika natadowania.

-2 elitarne jednostki Smigaczy $nieznych nie moga atakowac, dopoki

& nieopuszcza pol budynkow.

« Jednostki na planszy moga atakowac dziato jonowe i generatory oston
wedtug standardowych zasad. Aby zniszczy¢ generator, nalezy wyrzucic
symbol wybuchu. Kazdy zniszczony generator oston i dziato jonowe

zapewniaja po 2 medale.
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SPIS TRESCI
Imperialny rekonesans
Kontratak Smigaczy snieznych
Zauwazono wroga!
Udany desant
Obrona wzgarza Rifa
Odzyskanie imperialnych danych
Atak na system fortyfikacji
Ewakuac ja rannego oficera
Zabezpieczenie pozyc ji obrony
Zniszczyc generatory oston
Ucieczka rebeliantaw
Pod ostrzatem
Szturm na Baze Echo
Ochrona rebelianckich
transportowcow
Odwrat przez potudniowa brame
Ewakuac ja Bazy Echo
Ostatni bastion
Szturm na planete Hoth (epicki)

BITWA OHOTH - KREATOR SCENARIU

i @ STWORZ swoje wtasne scenariusze.
¥ ‘;\ @ UDOSTEPNIJ swoje scenariusze innym graczom.
. ) ' @ ROZEGRAJ nowe scenariusze stworzone przez innych.

P WWW.DAYSOF WONDER.COM/BATTLEOFHOTH/ |‘:'-__
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Podziekowania dla wszystkich graczy, ktorzy nam pomogli: Jacques, Francois, Hervé, Marc, Jon, Joe, Mack, Dennis, Tanguy,
Luca, Simone, Franck, Arnaud, Arthur, Lucien, Jules, Udo, Bert, Andres, Matt, Dan, Julie, Chris, Jesse, Beth, Geneva, Ron,
Nastassja, Matt, Dana, Antoine, Victor, PH, Amandine, Mathieu, Christophe, Ludovic, Emii Lydie.

Specjalne podziekowania dla Ewana, bez ktérego pomyst na te gre nigdy by nie powstat.
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