STAR.WARS

¢ BITKA ZA HOT

BREYIEE

__,.-d

—

Dobro dosli u Bitku za Hot, uzbudljiuu igru sa figurama.
Da li cete komandouati surouom armijom Galakticke
imperije ili hrabrim uo jnicima Pobun jenickog saueza?
Prvo procitajte ova pravila (ili posetite www.daysofwonder.com/battleofhoth/ da biste pogledali video uputstva). Zatim

izaberite bilo koju bitku iz knjige scenarija. Preporu¢ujemo vam da pocnete od prvog scenarija i da nastavite redom jer su
poredani od jednostavnijih ka kompleksnijim.

Na kraju, zaronite dublje u sukob izmedu Pobunjenickog saveza i Galakticke imperije tako $to cete odigrati dve dinamicne
kampanje. One nude bogatije iskustvo gde vase pobede i porazi uti¢u na sledecu bitku.




KOMPONENTE

4 1 knjiga
scenarija

4 Dvostranatablazaigru

4 Komponente za kampanije:

10 karata podrske 4 knjige za kampanje

4 1 set tamnosivih figura vojske Galakticke imperije,
koji sadrii:

2 drzacakarata

3 Setaca AT-AT 4 imperijalna sonda-droida
25 komandnih karata
Galakticke imperije:

}3 PREPAD }3 SILAJEJAKA U HIEW

16 standardnih
karata

9 karata
lidera

¥

4 Kartonske komponente:

4 3 podsetnika

+2 podsetnika za vrste jedinica
+1podsetnik za vrste terena

6 dvostranih
tokena medalja

10znacki specijalnih jedinica 3 tokena gradevina

4 1 set svetlosivih figura vojske Pobunjenickog saveza,
koji sadrii:
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2 drzaca karata 24vojnika baze Eho
[
Al T\ —L
9 letelicaT-47 2 pobunjenicke artiljerije

25 komandnih karata
Pobunjenickog saveza:

16 standardnih
karata

9karata
lidera




PEISTFILIKFI IGRE

|Izaberite bitku iz knjige scenarija.
Postavite tablu za igru na sredinu stola.

Postavite potrebne ploCice terena, kao $to je oznaceno u sce-
nariju bitke.

Postavite figure na njihove pozicije na tabli za igru, kao Sto je
oznateno na mapi bitke.

Imperijalne pesadijske jedinice sastoje se od Eetiri figure
sneznih juriSnika.

Imperijalne motorizovane jedinice sastoje se od jedne figure
Setaca AT-AT.

K3 Imperijalne specijalne jedinice sastoje se od dve figure
imperijalnih sonda-droida.

Pobunjenicke pesadijske jedinice sastoje se od tri figure
vojnika baze Eho.

= Pobunjenicke motorizovane jedinice sastoje se od tri figure
letelica T-47.

Pobunjenicke specijalne jedinice sastoje se od jedne figure
pobunjenicke artiljerije.

Ukoliko posebna pravila scenarija to zahtevaju dodajte znacke
specualnlh jedinica odredenim jedinicama i tokene medalja
odredenim ciljevima na mapi.

Postavite podsetnike pored table za igru.

Sastavite drZacCe karata i postavite ih ispred sebe, pored table
za igru. Drzaci karata nisu neophodni, ali su veoma korisni kada
igrate u timovima i viSe igraca sedi sa iste strane stola.

Izaberite strane (Galakticka imperija ili Pobunjenicki savez) i
sedite za sto u skladu sa tim.

Svaki igrac uzima 16 standardnih komandnih karata za svoju
stranu (svaki igra¢ moze izabrati lidera i dodati tri komandne
karte tog lidera u svoj $pil, ukoliko se igraci tako dogovore) i
dobro ih promesa. Zatim svaki igra¢ povlagi onoliko komandnih
karata koliko je oznaceno u opisu scenarija. Svaki igrac stavlja
ove Karte u svoj drzac karata ili ruku, drZeci ih u tajnosti od
drugog igraca.

10, Svaki igrac stavlja ostatak Spila komandnih karata licem nadole,

ispred sebe.

Prvi igrac, koji je odreden opisom scenarija, odigrava prvu
komandnu kartu i na taj nagin zapo€inje prvi potez.

' GALAKTIEKA IMPERLIA

@ Pocinjes sa etiri komandne karte

® Prviigras
@ Pobeda: Automatska pobeda ¥

Automatska pobeda:
Galakt

v
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CILJIGRE

Cilj igre je uglavnom da prvi sakupite odredeni broj medalja

scenarija).

U igri Bitka za Hot medalje dobijate svaki put kada u potpunosti
eliminiSete neprijateljsku jedinicu sa bojnog polja. Svaka
medalja osvojena na ovaj nacin oznatava se postavljanjem
poslednje figure eliminisane jedinice na hilo koje dostupno
mesto za medalje koja se nalaze dole levo na svakoj strani table.

U nekim scenarijima, dodatne medalje moZete dobitiza osvajanje
ili kontrolu odredenih heksagonaiili ciljeva na bojnom polju.

Neki scenariji imaju posebne uslove pobede, koji su opisani u

odeljku o posebnim pravilima scenarija.

U opisu svakog scenarija odredeno je koja strana igra prva. Igrai
se zatim naizmeni¢no smenjuju na potezima, sve dok jedan od
njih ne sakupi broj medalja naveden u uslovima pobede za taj
scenario.

Na suom potezu,
pratite sledece korake
nauedenim redosledom:

1-ODIGRAJTE KOMANDNU KARTU iz ruke, licem nagore.

2 - AKTIVIRAJTE JEDINICE. Odredite koje Cete jedinice aktivirati
u skladu sa komandnom kartom koju ste upravo odigrali.

3 - POMERITE aktivirane jedinice, jednu po jednu, redosledom po
svom izboru.

4 - NAPADNITE aktiviranim jedinicama, jednom po jednom, re-
dosledom po svom izboru.

5-POVUCITE novu komandnu kartu.

i} odigrajte komandnu
kartu

Jedinice se mogu pomerati i/ili napadati samo kada ih aktivirate.
Komandne karte se koriste za aktiviranje jedinica i/ili izdavanje
posebnih naredenja.

Na pocetku svog poteza, odigrajte jednu komandnu kartu iz
ruke. Stavite je licem nagore ispred sebe i procitajte je naglas.

Postoje dve vrste komandnih karata: sektorske karte i takticke
karte.

Sektorske karte

Sektorske karte koriste se za aktiviranje jedinica u jednom ili
nekoliko odredenih sektora. Ove karte oznacavaju u kom (ili

Bojno polje

Bitke se vode na tabli za igru koja je podeljena na heksagone.
DuZina table je 10 heksagona, a $irina 7 heksagona. Bojno polje
podeljeno je sa dve crvene isprekidane linije na tri sektora,
tako da svaki igra¢ ima svoje levo krilo, centar (koji je isti za
oba igraca) i desno krilo. Ukoliko crvena isprekidana linija sece
heksagon, on se smatra delom i krila i centra. Svaki put kada
pravila upucuju na ,,osnovnu liniju”, to je red heksagona koji je
najbliziigratu o kom se govori.

IGRE

kojim) sektoru bojnog polja mozete aktivirati jedinice i koliko
njih mozete aktivirati.

Takticke karte

Takticke karte omogucavaju vam da primenite poseban vid
pomeranja, napadnete na odredeni nacin ili preduzmete
specijalne akcije, kao 5to je objasnjeno na karti.

Napomena: Na nekim komandnim kartama cete procitati:

.Ukolike nemas nijednu pesadijsku/motorizovanu...
jedinicu, aktiviraj jednu jedinicu po svom izboru”.

Kada to radite, ta jedna jedinica koju cete aktivirati nece
dobiti bonus koji donosi ta komandna karta i moZe se nalaziti
bilo gde na bajnom polju.

& Aktiuirajte jedinice

Nakon $to odigrate komandnu kartu, odredite koju odgovaraju-
¢u jedinicuili jedinice cete aktivirati.

Samo one jedinice koje su aktivirane mogu se pomerati, napa-
datiili preduzimati specijalne akcije u tom potezu.

Jedinice na heksagonima koje sece isprekidana crvena linija
mogu se aktiviratiiz bilo kog od ta dva sektora.

Svaku jedinicu mozete aktivirati samo jednom po potezu.
Ukoliko vam komandna karta omogucava da aktivirate vise
jedinica u odredenom sektoru bojnog polja nego $to imate
jedinica, te dodatne aktivacije se gube.

Ukoliko nemate nijednu jedinicu u sektoru (ili sektorima)
odredenog komandnom kartom, samo je odigrajte i povucite
novu, a da ne aktivirate nijednu jedinicu.




E) Pomerite aktiuirane
jedinice
Jedinice se pomeraju sukcesivno, jedna po jedna, redosledom

po vasem izboru. Jedinice mogu da se pomeraju samo jednom
po potezu. Aktivirana jedinica ne mora da se pomera.

Broj heksagona koji aktivirana jedinica moze da se pomeri
zavisi od njene vrste. Na primer, pesadijska jedinica moze da se
pomeri jedan heksagon i da napada u istom potezu, ili moze da
se pomeri dva heksagona, ali onda ne moze da napada. Jedinica
letelica T-47 mozZe da se pomeri do tri heksagona, posle ¢ega
moZe da napada.

Pravila pomeranja svih jedinica su detaljno opisana u Dodatku 1,

strana 8,ina podsetnicima za vrste jedinica.

4 Morate zavrsiti pomeranje jedne jedinice pre nego $to zapo-
¢nete pomeranje druge.

4 Aktivirane jedinice mogu da se pomere iz jednog sektora
bojnog polja u drugi.

4 Dve jedinice ne mogu da se nalaze na istom heksagonu. Kada

se pomera, jedinica ne moze da prede preko heksagona na
kom se nalazi neka druga jedinica.

4 Ne mozete odvoijiti pojedinacnu figuru od ostatka jedinice.

Sve figure koje ¢ine jednu jedinicu moraju uvek biti zajedno i
pomerati se kao grupa.

+ Jedinice iji je broj smanjen zbog gubitaka ne mogu se kombi-
novati sa drugim jedinicama.

4 Neke vrste terena utiu na pomeranje i mogu spreciti jedinicu
da se pomeri pun broj heksagona ili da napadne (pogledajte
Dodatak 2 na strani 10).

4 Pravila pomeranja prilikom povlacenija razlikuju se od uobi-

¢ajenih pravila pomeranja (pogledajte odeljak Povlacenje na
strani 7).

[ Napadnite aktiuiranim
jedinicama

Kada zavrsite pomeranje svih jedinica, moZete napasti aktivira-

nim jedinicama. Aktivirane jedinice napadaju jedna po jedna,

redosledom po vasem izhoru.

Kada napadate neprijateljsku jedinicu bacate odredeni broj
kockica, u zavisnosti od vrste jedinice kojom napadate, njene
udaljenosti od napadnute jedinice i zastite koju pruza vrsta
terena (pogledajte odeljak Procedura napada, u nastavku).

4 Jedinica obi¢no moze da napadne samo jednom po potezu.

4 Jedinica koja je aktivirana ne mora da napada.

4 Jedinica ne moze da podeli svoje kockice kako bi napala vise
razlicitih neprijateljskih jedinica.

4 Gubici koje je jedinica pretrpela ne uti¢u na broj kockica koje
ona baca prilikom napada. Jedinica sa samo jednom figurom
ima istu vatrenu moc kao jedinica u punoj snazi.

4 Napad na neprijateljsku jedinicu koja se nalazi na susednom
heksagonu smatra se bliskom borbom.

Proceduranapada
1-Odredite kojom aktiviranom jedinicom ¢ete napasti i izabe-
rite metu.

* Proverite domet napada: Proverite da li vam je meta u do-
metu napada.

Na svom potezu, igra¢ koji vodi Pobunjenike odigrava komandnu kartu koja mu omogucava da aktivira
tri jedinice u centru bojnog polja. Igrac aktivira jedinicu letelica T-47 i dve peSadijske jedinice.

1 Igra¢ pomera levu pesadijsku jedinicu
jedan heksagon da bi se priblizio imperija-
Inoj pesadiji koja se nalazi na heksagonu sa
stenama.

2 lgrat koji vodi Pobunjenike Zeli da pomeri dru-
gu peSadijsku jedinicu na heksagon sa rovovima.
Ali jedinica ne moze da prede preko heksagona
na kom se nalazi druga jedinica, tako da peSadija
ne moze da stigne do rovova (tri heksagona).
Zbog toga igrac koji vodi Pobunjenike prvo po-

3 Put je sada slobodan za drugu pesadi-
jsku jedinicu. Igrac je pomera dva heksagona
i zaustavlja je na heksagonu sa rovovima.
Medutim, poSto se ova jedinica pomerila
dva heksagona, ne moze da napada u ovom
potezu.

mera aktiviranu jedinicu letelica T-47, karisteci
njenu moguénost da se pomeri do tri heksagona,
kako bi se Sto viSe pribliZila drugoj jedinici impe-

rijalne peSadije.




* Proverite liniju vidljivosti: Proverite da li imate liniju vidlji-
vosti do svoje mete.

2 - Odredite broj kockica koje bi trebalo da bacite, na osnovu
vrste jedinice kojom napadate i njene udaljenosti od mete.

3-Odredite zastitu koju pruza vrsta terena, ukoliko je ima.
U skladu sa tim smanijite broj kockica.

4 -Resite napad: Bacite kockice i primenite efekte dobijenih
simbola.

Domet napada

Domet napada svake vrste jedinice se izratunava kao u slede-
¢em primeru:

Ovo je domet napada pesadijske jedinice. Pesadijska jedinica
moze napasti bilo koju neprijateljsku jedinicu koja je udaljena
najvise tri heksagona. Pesadijska jedinica baca tri kockice
ukoliko napada neprijateljsku jedinicu koja se nalazi na hilo
kom susednom heksagonu (bliska borba), dve kockice kada
napada neprijateljsku jedinicu koja je udaljena dva heksagona
i jednu kockicu kada napada neprijateljsku jedinicu koja je
udaljena tri heksagona. Ovo je osnovni broj kockica koji ova
jedinica baca prilikom napada. Broj kockica se smanjuje kako se
rastojanje povecava (3/2/1).

Dometinapada svih jedinica su detaljno opisani u Dodatku 1 na
strani 8.

U fazi napada, od tri jedinice iz prethodnog primera, dve
su u stanju da napadnu. Tri je osnovni broj kockica koji
leva pesadijska jedinica (domet napada: 3/2/1) baca protiv
neprijateljske peSadije na heksagonu sa stenama, ali taj
broj se smanjuje za jedan usled zaStite koja pruza vrsta
terena. Letelice T-47 (domet napada 4/2) ce baciti Cetiri
kockice. Pobunjenicka peSadija na heksagonu sa rovovima
pomerila se dva heksagona u ovom potezu, tako da ne moZe
da napada.

Linija vidljivosti
Sve jedinice moraju imati , liniju vidljivosti” da bi mogle napasti
neprijateljsku jedinicu, Stoznacida su ustanju davide svoju metu.
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Zamislite liniju povucenu od centra heksagona na kom se nalazi
jedinica koja napada do centra heksagona na kom se nalazi nje-
nameta.Smatra seda je linija vidljivosti blokirana ukoliko se na
bilo kom heksagonu kroz koji prolazi ova linija nalazi prepreka.
Prepreke su:

¢ Jedinice (prijateljske i neprijateljske).

4 Heksagoni terena i ploCice gradevina koje blokiraju liniju
vidljivosti (pogledajte Dodatak 2 i Dodatak 3 na strani 10).
Plocice terena na kojima se nalaze jedinica koja napada i
napadnuta jedinica nikada ne blokiraju liniju vidljivosti.

Napomena: Za vise detalja o liniji vidljivosti pogledajte Dodatak
7nastrani12.

Linija vidljivosti izmedu ove dve jedinice je blokirana
&> heksagonom sa stenama.

Modifikatori na osnovu vrste terena

Svaka vrsta terena pruza jedinstvene prednosti i zastitu
jedinicama. Sve vrste terena su detaljno opisane u Dodatku 2
na strani 10. Pogledajte taj dodatak ili odgovarajuci podsetnik
i smanjite broj kockica koje treba da bacite prilikom napada za
zastitu koju pruza ta vrsta terena (ukoliko je ima).

Ovi modifikatori mogu biti zastita za jedinicu koja se nalazi
na odredenoj vrsti terena. Na primer, pesadijska jedinica koja
napada neprijateljsku jedinicu koja se nalazi na heksagonu sa
stenama baca jednu kockicu manje. Modifikator, takode, moze
biti ogranitenje napada, odnosno smanjivanje broja kockica
koje prilikom napada baca jedinica koja napada sa odredene
vrste terena. Na primer, motorizovana jedinica koja se nalazi
na heksagonu sa zgradom baca dve kockice manje prilikom
napada.

Svi modifikatori koji nastaju usled vrste terena su kumulativni.

Resavanje napada

Bacite kockice. Prvo se primenjuju pogoci, a zatim povlacenja.

Pogodak

Svaki dobijeni simbol na kockici koji odgovara vrsti napadnute
jedinice predstavlja jedan pogodak. Takode, svaki simbol
eksplozije predstavlja jedan pogodak za sve vrste jedinica.

Za svaki pogodak, napadnuta jedinica gubi jednu figuru, koja se
uklanja sa table. Kada se ukloni poslednja figura neke jedinice,




igra¢ koji je napao stavlja je na jedno od praznih mesta za
medalje na svojoj strani table za igru.

Ukoliko igrac¢ prilikom napada baci vise pogodaka od broja
figura u napadnutoj jedinici, ovi dodatni pogoci nemaju efekta.

Pesadijska jedinica:
k Jedan pogodak protiv pesadijskih jedinica
' (snezni jurisnici i vojnici baze Eho).

V)
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x Promasaj:
Ovajsimbol se smatra promasajem.

Motorizovana jedinica:
Jedan pogodak protiv motorizovanih jedinica
(SetaCi AT-ATi letelice T-47).

Eksplozija:
Jedan pogodak protiv svih vrsta jedinica:
pesadijskih, motorizovanih i specijalnih.

Takode, svaki dobijeni simbol koji ne odgovara vrsti jedinice
(a nije eksplozija ili povlacenje) smatra se promasajem.

Poulacenje

Povlacenje:

@ Nakon to su svi pogoci reSeni i gubici uklonjeni,
prelazi se na povlacenje.

Za svaki dobijeni simbol povlacenja, napadnuta jedinica mora

da se povuce za jedan heksagon: pomera se za jedan heksagon

unazad, ka svojoj osnovnoj liniji. Dva simbola povlacenja

pomeraju jedinicu unazad dva heksagona, itd.

1 Igraé koji vodi Pobunjenike bira da prvo napadne svojom pesadijskom jedinicom. N

Igrac koji kontrolise napadnutu jedinicu odlucuje na koji heksa-
gon ce se njegova jedinica povuci, postujuci sledeca pravila:

4 0sim ukoliko u posebnima pravilima scenarija nije drugacije
naglaseno, jedinica se uvek mora povlaciti prema osnovnoj liniji
igraca koji je kontrolise.

#\Vrsta terena nema uticaja na povlacenije, tako da jedinica
koja se povlaci moze da se pomera preko stena ili olupina bez
zaustavljanja. Medutim, preko neprohodnih terena jedinica
nikada ne moZe da se pomera, tak ni tokom povlacenja.

4 Jedinica ne moZze da se povuce na ili preko heksagona na kom
senalazi druga jedinica (prijateljska ili neprijateljska).

4 Ukoliko jedinica ne moze da se povuce ili je prinudena da se
povuce preko ivice bojnog polja, ona gubijednu figuru za svaki
simbol povlacenja koji ne moze da primeni.

4 Neke vrste terena omogucavaju odredenim jedinicama da
ignoriSu jedan simbol povlacenja bacen protiv njih.

4 Nemozete, izabrati” daizgubite figuru ukoliko postoji otvoren
put za povlacenje koji ¢e primeniti sve simbole povlacenja
koje je vas protivnik bacio protiv te jedinice.

B Pouucite komandnu
kartu

Nakon $to primenite sve pogotke i povlacenja, odbacite odigranu
komandnu kartu licem nagore, pored svog $pila, i povucite novu
kartu.Vas potezje tada zavrsen.

Ukoliko u vasem $pilu komandnih karata ponestane karata,
promesaijte gomilu odbacenih karata i formirajte novi $pil.

moc jedinice ne uticu gubici koje je pretrpela, tako da e ova peSadijska jedinica koja se sastoji od
jedne figure napasti neprijateljsku jedinicu na susednom heksagonu sa tri kocke. Medutim, imperijalna
jedinica se nalazi na heksagonu sa stenama, Sto joj pruza zaStitu tako da pobunjenicka peSadijska
jedinica baca jednu kockicu manje. Pobunjenicka jedinica baca dve kockice i dobija simbole promasaj
i eksplozija. To je jedan pogodak, tako da jedinica imperijalne pesSadije gubi jednu figuru. Nije bacen
nijedan simbol povlacenja, tako da se imperijalna peSadija ne povlaci. Ovaj napad je reSen i igrac koji
vodi Pobunjenike moZe da napadne slede¢om jedinicom.

2 Letelice T-47 bacaju Getiri kockice prilikom napada na neprijateljsku jedinicu na susednom ’
heksagonu. IgraC je bacio jedan simbol motorizovane jedinice, dva simbola peSadijske jedinice i jedan
simbol povlacenja. Simbol motorizovane jedinice je promasaj dok svaki simbol pesadijske jedinice

nanosi jedan gubitak. Imperijalna pesadijska jedinica gubi dve figure.

3 posto je dobijen jedan simbol povlacenja, preZivela peSadijska jedinica od dve figure mora da se
pomeri jedan heksagon unazad ka osnovnoj liniji Imperije. Igrac koji vodi Imperiju bira na koji heksagon
¢e se njegova jedinica pomeriti i nakon toga faza napada se zavrSava.

a vatrenu ai




DODATAHK
1/ JEDINICE

. = Za standardne jedinice vaZe pravila opisana na prethodnim stranama, s tim da svaka od
Standardne jEdll'Ill:E njih ima neka svoja jedinstvena pravila. Pazljivo procitajte opise jedinica u nastavku.

JEDINICE POBUNJENICKOG SAUEZA ‘

JEDINICE GALRAKTICKE IMPERIIE

VOINICI BAZE EHO +) SNEZNI JURISNICI
@ IKx

Pesadijska jedinica : Pesadijska jedinica
i # J Brojfigura-3 Broj figura - 4

A
Pomeranje - 0do 1 heksagon i napad Pomeranje - 0 do 1 heksagon i napad
ili 2 heksagona bez napada. ili 2 heksagona bez napada.

Napad Pogodenajesa Napad Pogodenajesa

(33 21 JEY JIE5 | G320 G686

1 e @ R
Motorizouana jedinica / Letelica ‘\__/. Motorizouana jedinica
(- “-;) Broj figura - 3 Broj figura - 1

Pomeranje - 0 do 3 heksagona. Moze da se pomeri Pomeranje - 0 do 1 heksagon. Ne moze da se
na heksagon sa pukotinama. pomerina heksagon sa grebenom.

; . Napad Pogodena je sa Napad Pogodenajesa

i B $33@ B8

* Kockice koje su pogoci moraju se ponovo bacitiza potvrdu
pogotka. Setac AT-AT je eliminisan ukoliko se dobije bar
jedna eksplozija na potvrdnom bacanju.

«Setaci AT-AT ignorisu sva povlacenja bacena protiv njih.
L «Setaci AT-AT nikada nemaju koristi od zastite koju pruza

_ vrsta terena.
™ Brojfigura-1
Pomeranje - Ne moze da se pomera.

Napad Pogodenajesa

« Jedinice pobunjenicke artiljerije ignorisu sva povlacenja Broj figura- 2
bacena protiv njih.

5 Pomeranje - 0 do 2 heksagona.
VAZNO: Eliminisanje jedinice pobunjenicke artiljerije
ne donosi medalju.

St POBUNJENICKA ARTILJERIJA w
} sSpecijalna jedinica / Artiljerija "\’/’

@ IMPERIJALNI SONDA-DROIDI

N J Specijalna jedinica / Droid

Napad Pogodena je sa
QB &

VAZNO: Eliminisanje jedinice imperijalnih sonda-droida
ne donosi medalju.

:
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\ Specijalne jedinice ’
Specijalne jedinice su 0znacene znatkama na mapi scenarija i na tabli za igru. PonaSaju se na isti nacin kao i standardne jedinice, sa izuzetkom
posebnih moguénosti opisanih u nastavku. Svaka jedinica moze da ima samo jednu znacku specijalnih jedinica.
| ch Komandaosi o E-ueb R
AN (pesadija) (pesadija)
Ove specijalne jedinice su obucene da deluju u neprijateljskom N Upgkre
okruZenju i da se bare protiv suparnickih snaga u bliskoj borbi. Ovaj teski blaster moZe naneti mnogo Stete. Ali vojnicima treba
Nakon reSavanja napada u bliskoj borbi, ukoliko je aktivirana TG 10 100 N T
jedinica komandosa koja napada uspela da eliminise neprija- « E-veb jedinice po€inju svaku bitku sa znackom okrenutom na
teljsku jedinicu ili je natera na povlacenje, komandosi mogu da stranu ,u mestu”.
e probol: JCIEIENIEEILA L o | i « Nakon Sto se ova jedinica aktivira i pomeri, okrenite znacku
napadaju. .
na stranu ,u pokretu”.
°;§S;2Lca komandosa) moze | zu S GE U SUERISIUAE « Nakon §to se ova jedinica aktivira, ali ne i pomeri, okrenite
| znacku na stranu ,u mestu”.
’ 220:;]:);2?]? ot zevrsilprAne R N N N e E-veb jedinica sa znackom okrenutom na stranu ,u pokretu”
’ ponasa se kao standardna peSadijska jedinica.
R « Za proboj i dalje vaze ograni¢enja pomeranja i napada usled E-veb iedini Skom okrenut " t”
vrste terena. Na primer, jedinica komandosa koja izvrSi pro- Vi. Jet'l'("%a . zn:?jc OOPENH omdnabs r?El.Jl "“k”!?f] u
boj tako Sto se pomera u ispraznjeni heksagon sa olupinom ;Vakl' put g el n:joze PG L I LG L)
ne moze ponovo da napada. g L RIS L (——
« Prilikom proboja jedinica komandosa moZe da napadne bilo
koju neprijateljsku jedinicu koja joj je u dometu napada. 4 e
< 3 - -
I** Elitni odred |
) * (pesadija) |
- N = | I
Izuidaci g ; - |
> i Ovo su jedinice sastavijene od veterana koji su naucili vaznost |
(PESEIEIIJEI) mobilnosti tokom bitke. 1
0 iaine iedini —— dnost priid- Elitni odred peSadije moZe se pomeriti do dva heksagona i zatim l
e e R O e 0T napasti. Medutim, i dalje vaze ogranicenja pomeranja i napada
teljskim jedinicama pruZajuci im informacije o neprijateljskim
usled vrste terena.
trupama tokom borbe.
Kada se izvidaCka jedinica nalazi na heksagonu sa grebenom i |
ima liniju vidljivosti (sa bilo koje udaljenosti) na neprijateljsku _
jedinicu, bilo koja druga prijateljska jedinica koja napada ovu / ‘ N e
neprijateljsku jedinicu baca jednu dodatnu kockicu. ) f" !
‘_ xﬁ “ .|
l o : ey >
\ i — P
- i w Elitna eskadrila »
w¥ (|etelice T-47) -
| ————
Elitne eskadrile Cine najbolji pobunjenicki piloti.
Elitna eskadrila po€inje bitku sa Cetiri figure.




Zastita - Generatori zastitnog polja i jonski top imaju
koristi od zastite terena na kom se nalaze.

Linija vidljivosti « Generatori zastitnog polja i jonski top blokiraju

liniju vidljivosti.

e a £ [ ]r '
V.
Zgrade i olupine
EI'EIJEI'Ii Pomeranje « Jedinica koja se pomeri na
heksagon sa zgradom/olupinom mora
Pomeranje « Jedinice Setaca AT-AT ne da se zaustavi i ne moze vise da se po-
mogu da se pomere na heksagon sa mera u tom potezu.
greben;m. N.erg.a [ aliena powicras @ Napad - Jedinica ne moZe da napadne
Nigiza:CIHOCIE Ul u potezu u kom se pomerila na heksa-
@ Napad « Nema ogranicenja. gon sa zgradom/olupinom. Motorizovana
D Zastita - Kada napadaju neprijateljsku jedinicu na hek- Jsi)dlnI(;Sdlgr?{/aolse'r?:rlr?ZI r‘r}?kgt:sk;:ggg:
sagonu sa grebenom, jedinice bacaju jednu kockicu b ng k k‘UPI L p
manje, osim ukoliko se i same ne nalaze na heksagonu aCe L E A E-
sa grebenom. D Zastita « Prilikom napada na neprijateljsku jedinicu koja
Linija vidijivosti  Grebeni blokiraju liniju vidijivosti. jgr:‘:;aeé'lgi L‘eb":;;ijﬂ”é‘vzak?c’;i‘;mr; g'r:;g'"of’s'{‘alg‘]";glrrﬁge
Posebno - Liniju vidljivosti izmedu dve jedinice koje se obe na- bacaju jednu kockicu manje.
laze na grebenima blokiraju samo druge jedinice koje se takode Linita vidlivosti « Zarade/olunine blokiraiy liniiu vidli
nalaze na grebenima, i lednici (pogledajte Dodatak 7, strana 12). vtIJ:Itjia Ll S ARGtz ST Wl Tl DTS
Stene ;
g N . Rououl
Pomeranje « Jedinica koja se pomeri
na heksagon sa stenama mora da se ’ Pomeranje  Nema ogranicenja.
zaustavi i ne moze viSe da se pomera Napad « N .
u tom potezu. @ apad » Nema ogranicenja.
@ Napad « Jedinica ne moze da napada u potezu u kom se D Zastita  Prilikom napada na peSadijsku
pomerila na heksagon sa stenama. jedinicu koja se nalazi na heksagonu sa rovovima, sve je-
I I 5 ] dinice bacaju jednu kockicu manje. Pored toga, peSadijska
D Zastita « Prilikom napada na neprijateljsku jedinicu koja jedinica koja se nalazi na heksagonu sa rovovima moZe da
se nalazi na heksagonu sa stenama: motorizovane jedi- ignorise jedno povlacenje koje je baceno protiv nje. Druge
p|se blicaIJ«l'] dve kockice manje; ostale jedinice bacaju jedinice nemaju zastitu.
ednu kockicu manje.
' : LT J L | ’i Linija vidljivosti « Rovovi ne blokiraju liniju vidljivosti.
} " Linija vidljivosti « Stene blokiraju liniju vidljivosti.
| y :
| Lednici Pukotine
Pomeranje « Lednici su uvek neproho- Pomeranje - Pukotine su uvek nepro-
dan teren. hodan teren, osim za jedinice letelica. |
Linija vidljivosti « Lednici uvek blokiraju Linija vidljivosti - Pukotine ne blokiraju liniju
liniju vidljivosti. vidijivosti. ,
PN TER =
- A4 -
Generatori zastitnog
Gradevine su ploCice terena koje se postavljaju na tablu kao pl:llja / Jnnski tDp
Sto je oznaCeno na mapi scenarija. Gradevine mogu da se
napadaju i uniste, ali nikada se ne smatraju jedinicama. Pomeranje « Generatori zatitnog polja i jonski top
su uvek neprohodni tereni. e =4



4/ CILJEUI

Sledeci termini koriste se da opiSu neke uobicajene uslove pobede u igri Bitka za Hot koji omogucavaju igracima da dobiju dodatne medalje

koje se nalaze na bojnom polju:

PRIVREMENI
cilj
Medalja koja se nalazi na heksagonu koji
je objekat cilja dobija se i poseduje samo
dok jedinica odgovarajuce strane kontro-
lise heksagon. Ukoliko jedinica napusti
heksagon iz bilo kog razloga (pomeranie,
povlacenje ili eliminacija), medalja se od-
mah gubi i vraca na prvobitni polozaj.

TRAINI
cilj
Medalja koja se nalazi na heksagonu
koji je objekat cilja trajno se dobija onog
trenutka kada se jedinica odgovarajuce
strane pomeri na taj heksagon. Medalja se
ne gubi ili vraca na prvobitni poloZaj, Cak i
ako jedinica kasnije napusti taj heksagon.

5/ KARTE LIDERA

Igra Bitka za Hot uklju€uje Sest setova karata lidera: Dart Vejder, Maksimilijan Virs i Firmus Pijet za Galakticku imperiju, i Leja Organu, Luk

Skajvoker i Han Solo za Pobunjenicki savez.

AUTOMATSKA

% pobeda

Cim odredena strana ispuni uslove za au-
tomatsku pobedu, scenario se zavrSava i
taj igrac je pobednik.

Ukoliko Zelite da koristite karte lidera u igri Bitka za Hot, svaki igrac bira jednog lidera za svoju stranu i me$a tri odgovarajuce karte u svoj Spil
komandnih karata. Sve karte lidera su takticke karte i odigravaju se kao standardne karte.

6/ TIMSKA IGRA ZA 3 ILI 4 IGRACA

Igra Bitka za Hot pruza mogucnost da tim
od dva igraca igra na jednoj ili obe strane.
Sledite ove korake:

1- Napravite timove

Napravite dva tima od po dva igraca ukoliko
igrate sa Cetiri igraca. Ukoliko igrate sa tri
igraca, jedan igrac ce se sam suoCiti sa ti-
mom od dva igraca.

U svakom timu od dva igraca, izaberite osobu
koja Ce biti prvi igraC i ta osoba mora da sedi
sa leve strane. Svaki igraC iz tima Ce uzeti
jedan drza€ karata za svoje karte.

2-Postavite igru

Postavite scenario kao i obicno. Medutim, za
deveti korak pratite sledeca uputstva:

4 Zaigracakojiigra sam, pratite standardna
uputstva.

4 Za tim od dva igraca, promesajte $pil ko-
mandnih karata njihove strane i podelite
osam karata, licem nadole, svakom ¢lanu
tima. Te karte Cine njihove licne Spilove
komandnih karata. Zatim svaki ¢lan tima
povlaci polovinu (zaokruzeno nagore) na-
znacenog broja komandnih karata za taj
scenario, sa vrha svog Spila i stavlja ih u
ruku ili na svoj drZac karata.

4 Kada igraju sa liderima, svi igraci u timu
meSaju po tri karte jednog lidera u svoj licni
Spil nakon Sto su podelili $pil komandnih
karata medu sobom. Igra¢ koji igra sam
dodaje tri komandne karte jednog lidera u
svoj Spil pre meSanja i povlaci karte kao i
obicno.

3-Tokiigre

Tokom igre, strane se smenjuju na potezu,
pocevsi od strane 0znacene u opisu scenarija,
bez obzira na broj igraca u svakom timu.
Unutar tima, igraci se, takode, naizmenitno
smenjuju na potezu.

Napomena: Clan tima koji je na potezu naziva
se aktivni igrac.

U igri sa cetiri igraca, igru zapoginje prvi
igraC tima koji je odreden opisom scenarija
da igra prvi. Zatim igra prvi igra¢ drugog tima,
a onda drugi igrac prvog tima, i na kraju igra
drugi igra€ drugog tima.

U igri sa tri igraca, igraC koji je sam igra
posle svakog igraca u timu sa dva igraca.

Na primer: U scenariju u kom jedan igrac vodi
Galakticku imperiju protiv tima od dva igraca
koji vode Pobunjenicki savez, gde Pobunjenici
igraju prvi, igra Ce se odvijati na sledeci nacin:

prvi igra¢ Pobunjenika - igra¢ Imperije - drugi
igrac Pobunjenika - igrac Imperije, itd.

Pravila poteza primenjuju se kao i obi¢no,
sa sledecim izuzecima za timove od dva
igraca:

4 Aktivni igrac moZe da odigra samo svoju
komandnu kartu.

4 Aktivni igrac na kraju svog poteza, ko-
mandnu kartu koju je odigrao u tom potezu
stavlja na licnu gomilu odbacenih karata i
povlaci novu komandnu kartu sa vrha svog
licnog Spila.

4 Igraci u istom timu mogu jedan drugome
da pokazu svoje komandne karte. Oni ta-
kode mogu razgovarati o svojoj strategiji i
planovima za buduce poteze, ali to moraju
ciniti javno, tako da ih drugi tim Cuje. Ak-
tivni igrac ima poslednju rec¢ o tome §ta ce
da odigra u svom potezu.

4 Kada odigrate kartu Dolazak flote: Aktivni
igrat moze da odbaci do tri komandne
karte i povuce jednu kartu viSe od broja
karata koje je odbacio. Zatim, drugi igrac
moze odbaciti do tri komandne karte i
povuci isti broj karata.
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Linija vidljivosti duz ivica heksagona

Kada se proverava linija vidljivosti izmedu dve jedinice, linija izmedu
centara heksagona na kojima se nalaze ove jedinice moZe da ide duz
ivice jednog ili viSe heksagona koji sadrZe prepreke. U tom slucaju:

4 Linija vidljivosti nije blokirana ukoliko se prepreka/prepreke duz
linije nalazi/nalaze samo sa jedne njene strane (pogledajte sluca-
jeve 112 u nastavku).

4 Linija vidljivosti je blokirana ukoliko se prepreke duz linije nalaze
sa obe njene strane (pogledajte slucaj 3 u nastavku).

Pobunjenicka artiljerija ima liniju vidljivosti na dve od tri
jedinice imperijalne pesadije koje su joj u dometu napada.
Sluéaj 1: Linija vidljivosti ide duz samo jednog heksagona
sa stenama, ne prelazi ga, tako da nije blokirana.

Sluéaj 2: Linija vidljivosti ide duZz dva heksagona sa
preprekama (prijateljska jedinica i greben), ali posto su obe
prepreke sa iste strane, ne blokiraju je.

Sluéaj 3: Linija vidljivosti ide duZz dva heksagona sa
preprekama (stene i greben) koje se nalaze sa razli¢itih

strana linije, tako da je linija vidljivosti blokirana. g

Linija vidljivosti i granice bojnog polja

Polovina heksagona duz bocne ivice bojnog polja takode blokira
liniju vidljivosti.

Linija vidljivosti izmedu ove dve jedinice
ide duz dva heksagona koji sadrze pre-
preke sa obe strane linije (ivica bojnog
polja na levoj strani i pobunjenicka
pesadija na desnoj strani). Zbog toga je
linija vidljivosti blokirana.

o TN I z S

Linija vidljivosti i grebeni
Za jedinice koje se nalaze na heksagonima sa grebenima, pravila

linije vidljivosti su malo izmenjena. Liniju vidljivosti izmedu dve
jedinice koje se nalaze na grebenima blokiraju samo:

4 druge jedinice na grebenima
4 lednici

Izmedu dve jedinice, od kojih se samo jedna nalazi na grebenu,
primenjuju se standardna pravila linije vidljivosti.

Izmedu pobunjenicke pesadije, koja je na grebenu, i
imperijalne peSadije koja nije, pravila linije vidljivosti

se primenjuju normalno i heksagon sa stenama blo-
kira liniju vidljivosti.

2 Nakon Sto se imperijalna peSadija pomerila tako da
se i ona nalazi na grebenu, stene viSe ne blokiraju
liniju vidljivosti. Takode, ne blokira je ni greben iz-
medu jedinica.

Liniju vidljivosti izmedu njih mogu da blokiraju samo
heksagoni sa lednicima ili, kao Sto je ovde slucaj,
druge jedinice koje su takode na grebenu.
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