
CHAPTER 1 THE PRINCIPLES OF BATTLE

基础概况

以下规则是你需要了解的基础规则，这一章会教会你如何让你的军团激活、移动、作战。

绅士的游戏（A Civilized War）

战争也许是残酷而血腥的，但战棋不是！这应该是一场充满绅士风度的游戏，尽可能减少争

吵并享受游戏的乐趣！

如果游戏中遇到不清楚或有争议的地方，请与对手讨论并提出解决办法。如果双方不能达成

一致，可以选择通过掷骰的方式来解决问题。

骰子（DICE）

我们通常用骰子来表现战争的不确定性。无论是致命一击的出现几率，还是单位面对失败继

续战斗的可能性。在征服中通常使用六面骰子，简称 D6。

·掷骰（Making Rolls）

改为：掷骰：征服（Conquest）中大多数掷骰结果需要与目标的属性值进行对比。通常包括

交战、射击或者重整，也包括比较少见的底座抵御衰败的能力。当我们进行掷骰时，我们希望掷

骰出的数值小于或等于目标值。

当你掷骰与属性值进行比较时，视为正在进行一次属性检定。

·自动成功或失败（AUTOMATUC PASS AND FAIL）

如果规则让你掷骰并与属性值对比（代表军团或人物的战场技艺），那么掷骰结果为 6时总

是失败，掷骰结果是 1则一定成功，并且无视其他修正。即是最精锐的部队也可能遭遇厄运，最

低级的部队也有机会胜利。

·重投(RE-ROLLS)

如果有规则要求你进行重新掷骰，那么掷骰并遵从新的结果。当一次结果已经经过了重投，

那么无论何种情况，都不能再进行重投。在已经重投过的骰子再次被事件规则要求重投时，直接

忽视会导致重投的效果。最后，如果在 1条规则要求你重投成功结果的同时另一条规则允许你重

投失败的结果，那么这两条规则的效果相互抵消，当前行动的玩家不进行重投。

·掷骰比较（Roll Off）

有时规则会要求你和你的对手进行掷骰比较。当这种情况发生时，你和你的对手各投一枚骰

子，点数较小者获胜，如果点数相同，则继续掷骰，直到决出胜负。（本条规则不用优先于重投

规则）
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测量距离（MEASURING DISTANCE）

征服（Conquest）中所有测量距离都以英寸为底座，并且总是从最近的点开始测量。当测量

两个军团距离时总是从两个军团之间距离最近的点进行测量。在测量射程的情况下，需要测量两

个底座之间的距离，同样总是从两个底座之间距离最近的点进行测量。玩家可以在任何时候测量

距离，这样你就可以在底座实施行动前知道距离是否符合要求。

军队、军团、单位和模型（ARMIES, REGIMENTS, STANDS AND MODELS）

在征服（Conquest）中，每个玩家都将操控一只奇幻军队，从步履蹒跚的骷髅士兵到钢铁意

志的矮人（Dweghom）步兵，从愤怒的化身（Avatara）到狂暴的巨龙。在这一章节中，将包含如

何设置军队以便进行战斗的内容。

·军队（The Army）

简单的说，你的军队就是带来将要加入战斗的所有模型。通常情况下，你需要一张军表来表

明你所使用的军队组成。当规则提到“你的军队”或者“友方单位”、“友方军团”时，指的是

你军队中所有军团的所有单位以及所有人物单位。当规则提到“你对手的军队”或者“敌方单

位”、“敌方军团”时，指的是你对手指挥军队中所有军团的所有单位及所有人物单位。

·模型（Models）

模型是指被安装在一个圆形底座上的微缩模型，将模型放置在与其相关的矩形底座上，就构

成单位。每个底座上的微缩模型可以使你直观地分辨你正在看的是哪个军团，也可以一眼看出军

团的升级，比如加入指挥官模型或军官模型。

·单位（Stand）

当规则提到 1个单位时，指的是整个矩形底座，包括其上的模型。为了方便游戏，无论是否

具有装饰性，我们都将模型和它们的底座视为单位的一部分。然而，除了最大、最可怕的怪兽之

外，很少有单位能够独自行动。大多数单位都会在一起战斗。

例子：步兵模型在矩形底座上同他们的战友一同作战。1个步兵单位可以容纳 4个步兵模型，

而骑兵、野兽或怪兽单位只能容纳 1个模型。

当军团中的单位受伤时，放置 1个伤害标记作为计算伤害的方法。当单位受到最后的伤害后，

将该单位作为伤亡人员并移除。绝大多数情况下 1个军团中的所有单位都属于同一个类型。例如，

你不会拥有 1个步兵和骑兵的混合军团。单位上的模型应尽可能整齐排列，这将使单位的正面、

后方及两个侧翼很容易辨别，在之后我们就能明白这其中的重要性。单位排列在一起就组成了军

团。

每个单位都要有适当数量的模型，如下所示。

TYPES OF STAND

步兵：通常每个单位包含 4个模型。

骑兵：比步兵更强、更快，但也更贵，通常每个单位只有 1个模型。
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野兽：巨型生物，体格通常是人类的 2倍以上，通常每个单位只有 1个模型。

怪兽：最为稀少的单位，拥有匹敌几十名勇士的力量，并且拥有能够独自填满整个单位的体

型。

·单位与尺寸(Stands and Size)

在征服（Conquest）中每个单位都有不同的尺寸，用于确定视线。

·所步兵单位都被视为尺寸 1

·所有野兽和骑兵单位被视为尺寸 2

·所有怪兽单位被视为尺寸 3

所有地形我们也会给出一个参考值，但是由于地形的独特性。我们建议将以下数值作为参考。

鼓励您与对手进行讨论，在开战前将地形尺寸确定。

·所有山丘被视为尺寸 2

·所有森林被视为尺寸 3

·非军事建筑被视为尺寸 2

·塔楼和城墙防御工事被视为尺寸 3

当军团或者地形位于另一个地形上时，仅需要将两个尺寸值相加，然后就可以确定他们在地

形中央可以看见或者被看见。该规则只会对军团合理经过而不是穿过的地形生效（详见章节 10

“地形”以获取更多信息）。

·军团（Regiments）

军团是征服中的基本战斗阵型。它可以从一个单独的单位到几十个并肩作战的模型组成。绝

大多数军团由同类型单位组成，并且通常军团中的单位会共用一套单位数据。最常见的例外是军

团加入了 1个指挥官模型，指挥官会冲锋在前，他会比同排的精英战士都更加高大，并拥有自己

的特殊规则，这一点我们将在稍后讨论(见第 96 页)。

军团中的所有单位会一同战斗——单个单位不能够脱离军团独自行动。和之前一样，唯一的

例外是军团加入了我们稍后讨论的人物单位。

当军团执行一项行动时，军团中所有的单位都视为执行该行动。更进一步地说，当特别规则

或者能力根据其效果影响某个军团时，就将影响到该军团内的全部单位，包括加入到军团中的人

物单位。尽管如此，除非另有说明，人物单位的特殊规则不会影响整个军团。

组建军团（FORMING A REGIMENT）

把军团所有单位排成一排（列），边对边，角对角。一个军团的所有单位都必须面朝同一个

方向，有明确的前后和侧翼。每个军团的前排单位不得少于 2个，除非该军团的起始规模就是 1，

或者是因为受到伤亡而导致单位减少。

如果可能的话，每一排的单位数量应该相同；如果不能，则最后一排可以是不完整的。
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放置指挥模型（PLACING COMMAND MODELS）

如果某个军团拥有指挥模型，可能是 1名领导者（Leader）、1名旗手（Standard Bearer）或者

某个军官（Officers），选择军团中的 1个单位并将他们全部放入该单位。这个单位被称为指挥

单位，最多可以容纳 4个指挥模型。每个步兵军团只能拥有 1个指挥单位，并且必须放置于军团

最前排的中间位置，当单位数量为偶数时则放置到最靠近中间的位置。你可以在 68 页找到更多关

于指挥单位的信息，以及他们如何对不同类型的军团发挥作用。

移除伤亡（REMOVING CASUALTIES）

随着战斗的进行，一些单位将不可避免地将会从军团中被移除。伤亡人员将从军团的最后一排开

始移除。如果军团在战斗中遭受了伤亡，在移除伤亡人员的时候要按照上述方法进行，以避免影

响与敌方军团与接触的单位数量减少。你可以在第 54页的章节 5“分配伤害和移除伤亡人员”中

找到更多有关移除伤亡人员的信息。

合规形式（LEGAL FORMATIONS）

当军团符合下列条件时，为合规形式：

• 所有单位均边对边，角对角排列；

• 每一排（除最后一排可能例外）都有相同数量的单位；

• 所有单位面向同一个方向；

• 有伤亡的单位（没有了起始的可承伤数量）位于最后一排；

• 指挥单位（如果有的话）位于第一排中心位置。

合规条件（LEGAL CONDITIONS）

作为一个便捷指南，当军团放置符合以下条件时视为合规：

a) 在行动结束时，军团中没有任何单位与另一个单位重叠；

b) 在行动结束时，军团没有与其他军团重叠；

c) 军团的所有单位在激活过程中完全处于游戏范围（战场）之内（除了作为增援的军团从战

场外入场的行动）。
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朝向（Facing Arcs）

每个军团都会有一个正面，一个后方和两个侧翼。当军团向敌人发动射击或者冲锋时，朝向非常

重要。要确定军团朝向，可以选择从军团四角延伸出一条 45°的线。

视线（LINE OF SIGHT）

游戏中有些行动需要视线，是 否满足视线要求，需要满足以下条件 ：

• 除非有特殊规则，否则目标必须位于当前军团的正面视野中。

• 行动的军团必须能够找到一条 1mm 宽，在军团最前排任意单位的正面视野中心位置到敌方军团

任意单位的任意朝向之间的畅通无阻的视线。

• 在向目标军团的视线之间没有被相同或更大尺寸的其他军团或地形阻挡。

单位数据（THE CHAR ACTERISTIC PROFILE）

每一个单位都有一个单位数据，用于体现单位在战场上的能力。数据分为 2类，8个数值，

和一些特殊规则。

桌
面
战
争
兵
棋

QQ
群
：
49
41
28
02
0



分类（Categories）

这些规则用于简化某些规则之间的影响。

•类型（Type）:告诉你单位到底是步兵、骑兵、野兽，还是怪兽。不同的类型会有一些不同的规

则（后文会提到），更重要的是类型可以告诉你每个底座模型的数量，步兵 4个，骑兵、野兽、

怪兽都是 1个。

•等级（Class）表明部队从轻装到中装到重装的不同。轻装部队具有更强的机动性，能够快速抵

达战场。而重装部队可以制造和承受更多的伤害，但往往行动较为迟缓。这种分类反映了不同兵

团在各自派系的军事结构中发挥的不同作用。一个派系的重装军团可能等同于另一个派系的中装

军团。这一切都归结于各个派系如何在战斗中部署其军团，而并不一定是衡量一个军团破坏性能

力的指标。

属性值(Characteristics)

单位总共有 8项属性，每个属性代表该单位在对应领域的相对能力强度，大多数属性值范围

从 0到 6。0代表无法执行此项相关的行动，1代表非常贫弱，6则代表能力惊人。某些属性值能

够超过 6，最常见的就是行军和承伤值。在游戏的过程中，法术或特殊规则可能会导致单位的属

性值上升或下降。然而，属性值值永远不能降低到 0以下。

在游戏过程中，你可能被要求掷骰子并将得到的点数与某个单位的单位数据中的某项属性值

作比较。每当需要这样做时，就称为属性检定。

当规则提到某个单位的“未修正的属性值”时，它是指军表中列明的军团各自数据档案上印

刷的属性值。需要注意的是，在构筑军表时通过规则或能力实现的军团属性值提升也视为未修正。

这一条同样适用于在构筑军表时购买军官等升级而使军团获得的增益。

例子：某个步兵单位未修正的信念值为 3。你在构筑军表时通过购买升级或者适用特殊规则

使其信念值提升至 4。游戏过程中要求你进行 1次未经修正的信念检定时，该单位的未修正的信

念值视为 4，这是因为这个增益是发生在军表构筑中而不是游戏过程中，军表构筑中的增益视为

直接改变了单位数据档案。

桌
面
战
争
兵
棋

QQ
群
：
49
41
28
02
0



抽取事件和特殊规则（Draw Events & Special Rules）

在抽取事件中，你会发现军团在激活过程中将要解决的抽取事件。

在特殊规则中，你会发现不属于单位属性值的其他能力，比如“劈开 X”，这是可以减少你

对手防御属性值的能力。这里你也可以通过“弹幕射击 X”的特殊规则了解到单位所能够执行的

远程攻击的详细信息。

指挥卡（COMMAND CARDS）

每个英雄人物或军团都有 1张指挥卡，指挥卡在指挥阶段中用于确定军团或英雄人物的行动

顺序。指挥卡中描述了以下信息：

• 军团或英雄人物的所属的军表:用于提示你选用哪套军表中的单位数据来代表该军团或英雄

人物的能力值。

• 军团的形象：帮助你和你的对手快速识别场上的军团或英雄单位。

• 可以通过我们的免费写表器扫描的二维码：通过我们的写表器数据库帮助你和你的对手快

速查阅某个军团的对应的规则。请确保通过写表器扫描二维码，通过手机的相机应用扫描会导致

错误。

相接（“IN CONTACT”）

在规则中是指 2个或以上单位相互接触。单位只要和另一个单位以任何形式相接触，包括角

对角，就认为是相接。当军团中的任意单位与其他军团的单位相接触时，救认为这两个军团相接。
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CHAPTER 2 THE ROUND SEQUENCE

回合流程

在这一章中，我们将介绍每回合的流程顺序。

为了保障游戏的顺利进行，我们将战斗划分为数个回合，每个回合又划分为数个阶段。你和

你的对手需要再每个阶段角斗，直到获得战争胜利。当回合开始后，你必须完成每个阶段。一旦

所有阶段都完成，则进入下一个回合。持续这一过程持续这一过程直到剧本回合数耗尽，或者一

方玩家完全达成剧本胜利条件或认输。

回合流程（ROUND SUMMARY）

I) 增援阶段（Reinforcement Phase）

·双方掷骰来发动增援，决定玩家军 表中那些还未进场的单位是否在本回合进场。

·将被允许入场的增援单位放置一边 ，并在行动阶段入场。这样双方玩家都可以在知道军团会在

对应的回合中入场，并做好相应的行动计划。

II) 指挥阶段（Command Phase）

·双方玩家同时对其指挥卡堆进行排序，通过对军团或英雄人物的指挥卡进行排序来决定在之后

阶段中他们的行动顺序。

III) 先手阶段（Supremacy Phase）

·双方玩家掷骰子决定谁为先手玩家，先手玩家可以先从指挥卡堆中抽卡，或者激活其至尊能力。

IV) 行动阶段（Action Phase）

·从先手玩家开始，玩家依次激活其指挥卡堆顶端的指挥卡对应的军团或英雄人物单位，并指挥

该军团或英雄人物单位进行行动，直至双方的指挥卡堆耗尽。

V) 胜利阶段（Victory Phase）

·检查任务的胜利条件，查看双方是否获胜。

·如果无人获胜，则开始一个新的回合

I) 增援阶段（Reinforcement Phase）

有些单位在游戏开始时不会部署在场上，而是随着游戏进行，作为增援单位入场。

在游戏开始的第一个增援阶段开始前，将每个英雄人物单位放入合规的军团中。只要军团和

英雄人物的类型相同，那么就是合规的。

在每个增援阶段前，将你作为增援的军团按等级分好。接下来你可以选择 1个能够这回合从

增援中抵达的某个军团，将之视为自动从增援中抵达。该军团可以是这回合中可以从增援抵达的

任何等级的军团。
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然后，为不同等级的每个军团掷 1个骰子，来决定其是否能够在本回合中入场。不需要为你

选择的自动从增援中抵达的军团掷骰子。英雄人物单位不单独掷骰子，并且不会影响其所在军团

的等级。这就是增援检定。各个等级每有 1个成功的骰子结果，你就可以选择该等级中的 1个军

团抵达。掷骰子成功的标准如下：

增援表（REINFORCEMENT TABLE）

Round Required Roll

Round One 轻型单位 4-（4 及 4以下）进场

Round Two 轻型单位 4-进场。中型单位 2-进场

Round Three 所有剩余轻型单位自动进场。中型单位 4-进场。重型单位 2-进场。

Round Four 所有剩余中型单位自动进场。重型单位 4-进场。

Round Four 所有剩余重型单位自动进场。

向你的对手示明这回合选择的将要入场的军团，并将他们放于一边。他们将在行动阶段（见

第 30页）中以行军进入战场。

II) 指挥阶段（COMMAND PHASE）

在指挥阶段开始时，将你桌上所有幸存单位和增援单位的指挥卡组成一个面部朝下的牌堆。

你应该仔细规划你的牌堆顺序，将你想最先使用的军团指挥卡放置在顶端，最后使用的军团指挥

卡放置在底部，其余的放置在两者中间。此时，请确保你的指挥卡堆中的指挥卡与现在在场的军

团相对应。你需要移除在先前的战斗中被摧毁的军团或英雄人物单位所对应的指挥卡。同时你也

需要考虑一下，你的对手会如何放置他的指挥卡，以便获得更多优势。你可以在回合期间随意查

看你的牌堆，但除非有规则允许，你不能调换指挥卡的顺序。

III) 先手阶段（Supremacy Phase）

是时候决定谁先进行行动了！

你和你的对手分别掷骰，指挥卡数量更少的玩家可以选择在自己掷骰的结果上进行+1 或-1 的

修正，修正后最低值为 0，最高值为 7。修正完成后点数更低的玩家是本回合的先手玩家。如果修

正后的点数相同，则继续掷骰直至确定出胜者。指挥卡数量更少的玩家可以在此期间不断地对掷

骰结果进行+1 或-1 的修正。

至尊能力（Supremacy Abilities）

很多英雄人物单位拥有可以在此阶段使用的每次游戏仅限使用一次的至尊能力（除非至尊能

力中另有描述）。在构筑军表时，选择你的 1个英雄人物作为战争领主，这名英雄人物的至尊能

力就可以在这场游戏中使用。至尊能力是一项能够颠覆战局的强力特殊规则，恰当的使用时机可

以成为决定胜负的关键。在先手玩家确定时，先手玩家就要宣布是否发动至尊能力。

无论先手玩家是否使用至尊能力，后手玩家都可以选择是否使用自己的至尊能力。
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如果一方玩家拥有多个可用的至尊能力，每回合只能使用其中 1个，并且必须在该阶段声明

使用的是哪一个。

英雄人物使用至尊能力的时，必须处于战场上，除非至尊能力另有说明。有些至尊能力是被

动效果。这种至尊能力只要英雄人物在战场上就视为正在发动效果，不需要专门激活，除非另有

说明。

IV)行动阶段（Action Phase）

行动阶段：是大部分战斗发生的阶段，通常也是游戏中时间最长，最令人惊心动魄的，需要

分解成更多小节来叙述。

执行顺序（Order of Play）

先手玩家从他的指挥卡堆里抽出位于顶部的指挥卡，然后执行该军团/人物的行动。一旦该军

团/人物完成行动，则后手玩家从他的指挥卡堆里抽出顶部的指挥卡，执行行动。

执行行动（Performing Actions）

当轮到你的一个军团执行行动时，请遵循以下顺序：

1)抽取指挥卡（ DRAW COMMAND CARD）

从你的指挥卡堆抽出顶部的指挥卡并向你的对手展示。然后指明你想要在战场上激活的军团

或英雄人物单位。指挥卡上的名称必须和想要激活的军团或英雄人物相对应，才能够激活该军团

或英雄人物。除此之外，在同一回合中你不能再次激活已经被激活过的军团。1张指挥卡只能激

活 1个军团，除非特殊规则另有说明。

如果你因为某个军团在先前的战斗中被摧毁或者在本回合已经被激活过而不能激活任何军团

或英雄人物，那么弃置该指挥卡，抽出下一章指挥卡作为替换。如果你的指挥卡堆已经没有卡牌

了，那么就直接轮到你的对手行动。

例子：一名诺德玩家抽出 1张掠夺者指挥卡并展示给他的对手。现在战场上有 3个掠夺者军

团，并且在之前都没有被激活过，那么该诺德玩家就可以从 3个骑兵军团中任选 1个激活。

例子：一名灵偶玩家抽出指挥卡并展示给他的对手。现在战场上有 3个天空克隆人军团，并

且均在此回合中被激活过。这张指挥卡本是用来激活在抽取这张指挥卡之前已经被摧毁的第 4个

天空克隆人军团的。现在剩下的 3个天空克隆人军团已经被激活过了所以不能被再次激活。因为

没有其他吸血妖鸟可以激活，这名灵偶玩家就必须弃置这张指挥卡并抽取下一张。

2) 触发抽取事件（RESOLVE DRAW EVENT）

如果军团或英雄人物单位指挥卡上印有 1个或多个抽取事件，现在可以选择 1个触发。抽取

事件是类似于特殊规则的效果，在军团或英雄人物被对应的指挥卡激活时触发。你可以自由选择

将要激活的军团是否触发其事件，除非特殊规则或抽取事件本身强制触发。

多个抽取事件（Multiple Draw Events）
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如果军团或英雄人物单位有多于 1个的抽取事件（比如说法术效果或者是英雄人物的特殊规

则），选择其中 1个触发。可能会有特殊规则或能力允许你触发多个抽取事件，这时行动的玩家

决定触发抽取事件的顺序，并在完全结算完 1个后再结算下 1个。

尚未进入战场（Not on the Battlefield）

如果激活的军团或英雄人物单位尚未抵达战场（通常是因为该单位将在本回合作为增援抵

达），则其抽取事件不会被触发，除非另有说明。有些抽取事件是让单位提前入场（通常是英雄

人物单位的指挥卡），作为该规则的例外可以得到进入战场的机会。

3) 执行第一个行动（TAKE FIRST ACTION）

假设军团成功从抽取事件中幸存（你永远无法确定！），那么现在可以执行其第一个行动。

从行动列表中选择一个行动并按其规则执行。注意作为增援部队抵达的军团，在他抵达的回合必

须选择行军作为他的第一个行动，并且不能在该回合中冲锋。

4) 执行第二个行动（TAKE SECOND ACTION）

当军团执行完第一个行动后，马上可以开始执行第二个行动。同一个军团的第二个行动不能

和第一个行动相同（也就是说每次激活军团必须执行 2种不同的行动），除了行军行动可以执行

2次。一些特殊规和能力允许军团每次激活时进行 2个以上的标准行动，这些额外的行动的执行

时机和限制会在特殊规则和抽取事件中进行详细描述。

5) 标示已激活军团（DEACTIVATE REGIMENT）

一旦军团完成了他的两个行动，其激活结束。将其指挥卡放置在其激活的军团或英雄人物单

位旁边，以表示该回合该单位已激活过。然后轮到你的对手行动。同一个军团在同一回合不能被

激活两次。

“直到回合结束”抽取事件（“Until End of Round” Draw Events）

如果军团从人物增益或特殊规则中获得了“直到回合结束”的抽取事件，则放置 1个合适的

指示物在模型旁边，作为提醒。在回合结束该效果失效时移除该指示物。

不能或不想执行行动（Unable/Unwilling to Act）

无论任何理由，如果你的军团或英雄人物不能行动（或者是你不想其行动）。只需要跳过行

动阶段并轮到你的对手行动。

主动放弃行动的军团或英雄人物视为已经行动过了，不过没有执行任何行动。结算所有在

“执行第一个行动”前生效的抽取事件或特殊规则，然后该军团或英雄人物单位视为已激活。
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行动列表（THE ACTION LIST）

为了便于参考，行动被分为了战斗行动和非战斗行动。非战斗行动只能在单位未与敌方单位

接触的情况下使用（底座相连即表示接触），战斗行动只能在与敌方接触的时候使用。

非战斗行动：

1）行军（MARCH）：无论你是想要你的军团在战场上前进、后退，还是选择更有利的战斗位置，

你都可以使用行军这一行动。行军是唯一的可以在同一次激活中执行 2次的行动。

2）冲锋（CHARGE）：如果你想你的军团与敌人接触并进入肉搏，则可以使用这个行动。

3）重整（RALLY）：当你的军团被击溃后，你可以使用这一行动来恢复他们的士气 。

4）变阵（REFORM）：如果你想更改你的军团的队形，或者是朝向，可以使用这个行动。

5）瞄准（TAKE AIM）：使用这一行动为你下一个射击行动进行加成。

6）射击（VOLLEY）：使用该行动对敌方进行远程攻击。

战斗行动：

1）交战（CLASH）：让你的军团对接触中的敌方军团发动攻击。

2）战斗重整（COMBAT RALLY）：如果一个军团被击溃，他可以使用战斗重整来减少溃散的几率。

3）战斗变阵（COMBAT REFORM）：如果你想要在战斗中调整军团的队形，以便在与接触敌人的战

斗中获得更多优势，可以使用这一行动。

4）激励（INSPIRE）：该行动可以使本单位在本回合下一次攻击中获得加成。

5）撤退（WITHDRAW）：如果你想让你的军团与敌方军团脱离接触时，可以使用这一行动。

V) 胜利阶段（VICTORY PHASE）

行动阶段结束后，检查双方是否有人获得胜利。如果你的对手认输，或者他的军队全部被消

灭，则你获得胜利。其他胜利条件请参考你们正在进行的剧本中的胜利条件。

如果没有玩家获胜，则进入新一回合的增援阶段。直至产生明确的胜利者或者剧本回合耗尽。

桌
面
战
争
兵
棋

QQ
群
：
49
41
28
02
0



CHAPTER 3 OUT-OF-COMBAT ACTIONS

非战斗行动

在这一章中，我们将介绍非战斗行动的详细过程。

行军（MARCH）

只有在不与敌方接触的情况下 ，你才能使用行军。你的单位如果正在与敌方接触，那么只能

使用撤退。行军是唯一一个可以在行动阶段激活两次的行动，无需特殊规则支持。

·行军距离（March Distance）

军团以英寸为单位的行军距离不能大于其行军值。如果军团有多个不同的行军值，通常是因

为其附属的英雄人物单位，则以其最低的行军值为准。

·行军方向（Direction of March）

行军中的军团在行军行动中通常只向 1个方向行军，但在移动过程中也可能转向。除此之外，

军团可以直接横向移动或向后移动，此时行军最大距离减半。军团在执行同 1个行军行动时不能

向多个方向移动，除非进行转向。这意味着你在同 1个行动中不能既向前移动又以一半的行军值

横向或向后移动。

·转向（PERFORMING A WHEEL）

军团围绕他的一个底座前角进行转向，用另一个前角移动的距离作为转向移动距离。完成转

向后，军团可以继续向前移动。
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一个军团在移动过程中可以多次转向，但总移动距离不能超过他的移动值。
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·行军限制（March Restrictions）

军团移动不得进入敌军、驻军地形、无法通行的地形 1英寸内。但可以自由通过未与底盘接

触的友方军团，但移动结束时不能处于非法位置。

·行军穿越（MARCH THROUGH）

一个军团可以穿越友方军团而不受惩罚，但他必须有足够的移动值通过时才能这么做。如果

一次移动不足以做到，他可以再次使用移动来保证结束位置的合法性。军团不能穿越敌军，或与

敌军有接触的友方军团，或者被敌军占领的驻军地形。
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·增援进场（Reinforcements Marching Onto the Battlefield）

团在每回合开始时决定是否能够从你的增援区增援行军进场。将军团正面前方边缘与战场边

缘相接，然后正常完成行军行动，只不过是从战场边缘开始计算距离而不是通常的军团前方。如

果 1次行军行动不足以使军团的所有单位进入战场，那么就必须进行第 2次行军行动，以确保所

有单位进入战场。当军团进入战场时，其必须是合规的阵型并且处于合规的进场位置。

你可以从战场任意一边让你的增援部队入场，但必须遵循以下条件 ：

1）进入点在你的增援区和增援线之间。

2）进入点不能比敌方单位更靠前。
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·增援线（REINFORCEMENT LINE）

增援线在每回合开始时确定。通过在战场上距离增援区域边缘最近的友军军团的点来确定增

援线。重型军团进场位置必须在重型或中型军团后；中型军团进场位置必须在重型、中型或轻型

军团后；轻型军团进场位置必须在其他轻型、中型或重型军团后。

增援线不能从回合开始时确定的位置向前推进，只可能后移至下一个合适军团的位置。如果

导致增援线后移的敌方军团被摧毁，那么增援线恢复至回合开始时确定的位置。双方玩家在下一

回合开始时重新确定增援线。

·失败的增援（FAILED REINFORCEMENT）

如果根据前述规则军团不可能进入战场，那么该军团返回至增援区。在下一回合该军团视为

自动通过增援检定并且可以照常尝试行军进场。如果军团可以进入战场，那就必须进入。
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冲锋（CHARGE）

冲锋是军团能够与敌方军团接触的唯一行动（然后才能够与敌方军团交战）。如果军团在本

回合作为增援抵达，则不能执行冲锋行动。

·宣告冲锋（Declaring a Charge）

当你宣告冲锋时，必须选择在正面视野范围内的一个敌军军团作为冲锋目标，而不能同时选

择多个军团作为冲锋目标。

投掷 1个骰子作为冲锋点数。

将冲锋点数与军团最低的行军值相加，得到冲锋距离。如果冲锋距离大于等于与目标军团间

的距离（英寸），那么冲锋成功。如果合计值小于与目标军团间的距离，那么冲锋失败。

计算所有可以增加冲锋距离的特殊规则和能力，若敌军军团在最大可能冲锋距离之外，那么

该敌军军团不是合规的冲锋目标。

·冲锋移动（THE CHARGE MOVE）

如果冲锋成功，将冲锋距离视为行军值，但只能向前移动，并按照行军规则（见 28页）移动

该军团与敌方军团相接触。

在此次移动前，你的军团只能转向 1次，最多 90°，以确保尽可能多的单位与敌方军团单位

相接触，这次免费的转向不计入冲锋距离。

在冲锋移动过程中，可以穿越其他没有与敌方军团相接触的友方军团，但不得在移动过后处

于不合规的位置。
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如果因为其他敌方军团、驻军地形或无法通行的地形阻挡，不能完成对目标军团的冲锋，则

冲锋自动失败（详见之后的“冲锋失败”）。

冲锋移动后，军团可以进入地方、驻军地形、不可通行地形 1英寸内，但是不得接触非冲锋

目标的敌方军团或驻军地形。

·冲锋调整（Aligning a Charge）

当你的军团与目标军团接触后，立即停止冲锋，然后执行 1次免费的转向，最多 90°，以调

整到冲锋军团的正面与目标军团完全相接。

如果冲锋军团因为地形或其他军团的原因不能够充分转向，则将目标军团进行转向来与冲锋

军团相接触。如果你的对手的军团布置导致不可能在不接触其他敌方军团的情况下与冲锋目标军

团相接。则照常完成冲锋，然后让影响冲锋的敌方军团远离冲锋军团 1英寸，然后在进行冲锋调

整。

·冲锋穿越（Charging Through）

军团可以穿越在执行冲锋行动时没有与敌军军团相接触的友方军团。单独的冲锋行动，或者

行军后再冲锋的系列行动都可以这样做。

但这也是非常危险的策略，如果连续行动，不足以完全越过友军（或者没有足够的空间让冲

锋军团越过友军），那么两个军团将同时陷入困境和混乱。冲锋失败，冲锋军团回到其最后的合

规位置，并且两个军团均溃散。在两个军团旁边放置溃散标记以表示该状态。
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·哪一面？（WHICH FACING?）

如果冲锋的军团可以选择转向接触敌方军团多个方向（通常是因为与目标军团的一个角相

接），则转向宣布冲锋时其单位处在位置最多的面。
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·冲锋与激励(CHARGING AND INSPIRE)

在完成一次成功的冲锋行动后，该军团立即获得“激励”的特殊规则（见 99页）。注意该

“激励”特殊规则并不影响冲击，因为“激励”效果只持续到该军团此次激活结束，所以如果该

军团在该回合已经没有剩余的行动，那么“激励”的效果就被浪费了。

·失败的冲锋（Failed Charge）

如果冲锋因为任何原因失败，冲锋军团径直朝向目标军团以冲锋时投出的点数距离进行行军，

不能转向，且与任意敌方军团及追军地形保持 1英寸距离。如果军团冲锋失败，那么该军团失去

这回合中剩下的行动，其激活结束。

·冲击（Impact Attacks）

一些军队依靠其压倒性的冲击力对敌人造成伤害，比如骑士。

一旦冲锋成功结束，冲击攻击作为冲锋行动的一部分立即结算。只有带有“冲击（X）（Impact

(X)）”特殊规则的单位可以造成冲击攻击。

军团中的单位造成等同于其“冲击（X）”特殊规则中 X数值的冲击攻击。冲击攻击结算方式

与交战攻击相类似，都是进行命中判定、防御判定和士气检定。冲击攻击不会受到专门调整交战

行动中造成的攻击的特殊规则的影响。没有接触的单位也照常造成等同于其“冲击（X）”值的冲

击攻击。

瞄准（TAKE AIM）

如果你的军团执行瞄准行动，那么在其此次激活中的下一次齐射行动时获得射击+1。

重整（RALLY）

只有当军团处于溃散状态时才可以执行重整行动。如果军团执行重整行动，那么该军团不再

处于溃散状态，移除溃散标记。

变阵（REFORM）

队形变换行动可以让军团改变其阵型（即横排与纵队的排列）。进行队形变换的军团立即变

更为新的合规的阵型，并且可以朝向任意方向（见合规阵型的信息）。不同于战斗队形变换，军

团的中心在队形变换行动中不能移动。在队形变换中，单位不能移动超过军团最低行军值的距离。
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射击（VOLLEY）

只有 1个以上单位拥有“弹幕射击（X）（Barrage (X)）”特殊规则的未接敌的军团能够执行齐

射行动。没有“弹幕射击（X）”特殊规则意味着单位没有装备范围攻击武器来执行齐射行动。

·选择目标与视线（Choosing a Target and Line of Sight）

为了检查能否宣布执行齐射行动，首先确定目标军团是否有至少 1个单位处于视线范围内，

并且至少处于齐射军团中 1个单位的弹幕射击射程内。如果目标军团不处于视线内或不处于射程

内，那么就不能对该目标宣告执行齐射行动，除非特殊规则另有规定。军团执行齐射行动时不能

拆分其单位以射击多个目标。军团内所有单位必须以同一敌方军团为目标。
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·检查阻挡（Check for Obstruction）

对齐射军团正面范围内的每个单位，在齐射单位正面范围的任意一点与目标军团单位任意一

点间连接一条 1mm 宽的直线。

如果这条线被尺寸大于等于齐射军团或目标军团尺寸的其他军团或非阻碍地形所打断，那么

此次射击被阻碍，这个单位不能在此次齐射中进行射击。如果这条线没有被其他军团或阻碍地形

所打断，那么该单位的齐射是清晰的射击。无视小于齐射军团尺寸的其他军团或地形，小于目标

军团同理。

如果能够符合选择目标和检查阻挡的所有规则，那么与敌方军团相接的军团也可以作为目标。

·检查有效射程（Check For Effective Range）

你几乎已经做好了万箭齐发的准备，但在此之前，你还需要检查你的军团是否是在有效射程

内射击。在“弹幕射击（X）”特殊规则中给出的射程并非军团的最佳射程，而是最大射程。尽管

最大射程也可能造成命中，并且相当致命，但齐射总是会在更短的射程时发挥更大的作用。为了

表示这一点，如果所有齐射军团的单位和目标单位之间的距离均小于齐射军团“弹幕射击（X）”

特殊规则射程的一半，那么齐射军团在其“弹幕射击（X）”特殊规则中获得+1增益。这就是有

效射程。

在检查有效射程的时候，很有可能出现齐射军团一部分单位处在有效射程内，另一部分处在

有效射程外的情况。

在这种情况下，处于有效射程范围内的单位获得“弹幕射击（X）”特殊规则的+1增益，其

他单位则不会获得该增益，必须对每个单位测量有效射程。
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·确定射击次数(Determine the Number of Shots)

执行清晰射击的第一排的单位射击次数等于单位“弹幕射击（X）”特殊规则中的 X值。

如果单位的射击被阻挡，那么在军团的齐射行动中该单位不能提供任何射击次数。除了第一

排外的其他单位在齐射中不提供射击次数。

按照如下方法确定射击次数，计算第一排所有单位的射击次数之和，加上其他规则或特殊能

力造成的额外的射击次数，例如有效射程内射击。

例子：1个拥有“弹幕射击（3）”特殊规则的 3单位的步兵军团，其中 1个单位在有效射程

内射击，2个单位在有效射程外射击。每个单位会在齐射中造成 3次射击，在有效射程内的单位

额外造成 1次射击，总计 10 次射击。

·命中判定（Rolling to Hit）

投掷等于射击数量的骰子。

每投出 1个小于或等于齐射单位射击值的骰子，视为 1次命中。

投出的大于齐射单位齐射值的骰子为未命中。如果齐射单位的射击值大于等于 6，那么该单

位获得“迅猛齐射”特殊规则。

例子：你的 1个 3单位步兵军团（射击值 2，弹幕射击（3））对 1个敌军军团射击次数为 9

次。投掷 9个骰子。投出 1或者 2就是命中，投出 3以上就是未命中。如果射击军团的射击值大

于等于 6，那么由于“迅猛齐射”特殊规则的效果，每投出 1个 1就代表 2次而不是 1次命中。
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·防御判定（THE DEFENSE ROLL）

接下来，你的对手投掷等同于齐射军团造成命中数量的骰子。

经过所有修正后，投出值小于或等于军团防御或闪避值则为 1次成功的防御判定。该军团的

盔甲或反应能力使其逃过一劫。

经过所有修正后，投出值大于军团防御和闪避值的为 1次失败的防御判定，该军团受到 1点

伤害。

注意你只需要投 1个骰子，用其点数与防御和闪避值对比。还需要注意的是，防御判定是

“只要投出 1就视为自动成功”规则的例外。如果你的军团防御值和闪避值均为 0（或者是因为

特殊规则被降低至 0），那么该军团防御判定无法成功。

·移除伤亡和士气（REMOVE CASUALTIES & MORALE）

记录军团中每个单位受到的伤害，然后进入到移除伤亡人员步骤。

注意由齐射行动造成的伤害不会导致士气检定。

桌
面
战
争
兵
棋

QQ
群
：
49
41
28
02
0



CHAPTER 4 COMBAT ACTIONS

战斗行动

在这一章中，我们将介绍战斗行动的详细过程。

交战（CLASH）

如果你的军团至少与一个敌军军团单位相接，那么你的军团就可以进行一个交战行动。当进

行交战行动时，所有与敌军单位相接的单位被称为接敌单位，接敌单位将向敌军单位所属的军团

发起进攻。这种单位接触包括角对角的接触。

所有没有与敌方单位接触的单位被称为非接敌单位，非接敌单位提供支援攻击。

·计算攻击数量（Calculating the Number of Attacks）

在进行命中判定之前，你需要计算出攻击的总数。

1）接敌单位与攻击（ENGAGED STAND AND ATTACKS）

每个接敌单位造成等于其攻击值的攻击次数。

某些特殊规则或事件能够增加单位的攻击值。这将使一个单位在执行攻击时产生的总攻击次

数增加 X次。

2）未接敌单位与攻击（UNENGAGED STANDS AND ATTACKS）

每个非接敌单位提供 1次支援攻击，不考虑模型数量及其攻击值。某些规则，比如“支援

（X）”特殊规则，可以修改这一数值。接敌单位不能提供支援攻击。
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3）不完整排列（INCOMPLETE RANKS）

如果你的军团与一个敌方军团是侧翼或后方接触（或者是你的军团被从侧翼或后方攻击），

你有时候会发现因为不完全的排列一些单位并没有接敌。

当这种情况发生时，将敌方军团视为一个其最大长、宽范围的完整阵型，忽略不完全排列造

成的接触差异。在计算攻击次数时每个与这个虚拟矩形相接的单位都视为与敌军相接。
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4）超过 1个目标（MORE THAN ONE TARGET）

如果你的军团与 2个或以上敌军军团相接，那么一些单位很有可能同时与 2个或以上来自不

同军团的单位相接。

如果你的单位与 2个或以上的来自不同敌方军团的单位相接，你可以为每个接敌单位选择其

中一个军团进行攻击，该单位的所有攻击都指向你选择的目标，不能进行分散。相似地，你可以

为你每个非接敌单位选择一个攻击的敌方军团。1个单位的支援攻击不能够分散于 2个敌军军团。

换句话说，如果一个单位要在一次交战行动中提供支援攻击，那么他可以选择任意一个（也仅限

一个）与其军团相接的敌军军团进行攻击。

分别结算每一组攻击，从命中判定到士气检定。

命中判定（Roll to Hit）

投掷与攻击数相同数量的骰子。投出数值高于你军团交战值的骰子都算未命中，也就是失败

的命中检定。如果行动军团的交战值为 6或者更高，那么其单位获得无情打击的特殊规则。

例子：你的速生克隆人（交战值 1）正在攻击 1个敌方军团，总共打出了 20次攻击。你投了

20 个骰子，投出 1的就算命中，其他投出 2及以上的就算未命中。

侧翼和后方攻击（Flank & Rear Attacks）

如果行动军团从敌人侧翼或后方攻击，你的对手必须重投所有成功的士气检定骰子。你的攻

击使敌人措手不及，他们的注意力都还在前线，是时候收获恐慌席卷敌军的好处了。

防御判定（THE DEFENSE ROLL）

现在，你的对手需要投与你的单位造成命中数量相同的骰子。

经过修正后，任何投出数值小于等于其军团防御值或闪避值的骰子都算 1个成功的防御判定。

军团的盔甲和反应能力让他们逃过一劫。
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经过修正后，任何投出数值大于其军团防御值和闪避值的骰子就是 1次失败的防御判定，并

会造成 1个伤害。

注意你只需要投骰子一次，同时和防御值和闪避值作比较。还需要注意的是，防御判定是任

何投出“1”直接成功规则的例外。如果你的军团防御和闪避值均为 0（或者由于特殊规则变为

0），那么其不能通过防御检定。

例 1：你的镀金军团（防御值 3）被命中了 6次。因此你需要投 6个骰子，需要投出 3或者 3

以下才能抵御命中。你投出了 1, 1, 2, 4, 4, 5，其中 3个值小于等于 3，防止了 3个可能的伤

害。

例 2：你的先锋克隆渗透者军团（防御值 1，闪避值 2）被命中了 6次，由于该军团闪避值高

于防御值，所以你需要投出 2或 2以下才能抵御命中。你投出了 1, 2, 2, 3, 3, 5，防止了 3个

可能的伤害。

例 3：你的化生半人马军团（防御值 4，闪避值 1）在重击规则下被命中了 4次，这会使你的

军团防御值变为 0。因此你需要投出小于等于闪避值 1才能抵御伤害。

移除伤亡和士气鉴定（Removing Casualties and Testing Morale）

记录军团受到的伤害，然后进入到移除伤亡人员步骤。之后，你的对手可能需要进行士气检

定。

战斗重整（COMBAT RALLY）

只有处于溃散状态的军团可以执行战斗重整行动。如果军团执行了战斗重整行动，那么其不

再处于溃散状态。移除溃散标记。

战斗变阵（COMBAT REFORM）

战斗变阵行动可让军团在与 1个或多个敌军军团接战中改变其队形（包括排列方式和横纵

列）。你不能通过战斗队形变换来减少接敌单位的数量（既不能减少你的军队接敌单位的数量，

也不能减少敌方军团接敌单位的数量）。当进行战斗队形变换行动是，投 1个骰子，如果投出的

结果小于等于你军团中单位最高的决心值，那么这个军团可以进行一次利落的队形变换。如果投

出的结果大于你军团军团中单位最高的决心值，那么你的军团就只能进行一次混战中队形变化。

利落的变阵（Clean Reform）

如果你的军团进行一次利落的队形变换，其可以立即采用一个新队形，面对任何方向。

军团中心的移动距离不能超过军团中单位最低行军值的一半（向下取整），并且任何单位都

不能移动超过其行军值。

混战中的变阵（Fighting Reform）

如果你的军团进行混战中的变阵，那么每个与敌方军团相接的单位都会受到 1次伤害。在完

成了伤亡人员移除和士气检定后，就可以参照利落的变阵将队形改变为新的合规队形。
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激励（INSPIRE）

当军团执行激励行动，该军团获得“被激励”特殊规则直至其激活结束。

被激励：该军团在其激活结束前获得交战值+1 的增益。如果该增益使交战值提升至 5或以上，

则不能获得+1 的增益，取而代之的是可以重投命中判定中未经修正投出的“6”。“被激励”特

殊规则提供的交战值+1 增益总是在其他交战修正规则修正后进行结算。

例子：1个披甲武士军团（交战值 2）在其激活后的首个行动中执行了激励行动。因此该军团

获得“被激励”特殊规则直至其激活结束。当该军团在执行交战作为其第二个行动时，其交战值

上升为 3。一旦该军团激活结束，失去“被激励”特殊规则。

例子：1个屠龙者军团（交战值 4）在其激活后的首个行动中执行了激励行动，并在第二个行

动中执行交战行动。在这个交战行动中，其 4的交战值不会改变，但是可以重投未经修正情况下

投出的“6”。一旦该军团激活结束，失去“被激励”特殊规则。

撤退（WITHDR AW）

撤退行动用于让你的军团从交战中脱身。只有轻装或中装军团可以执行这个行动，并且必须

在军团与 1个或多个敌方军团相接时才能执行。执行该行动的军团只计算为执行了一次撤退行动。

执行撤退行动时，需要投 1枚骰子。如果结果小于或等于军团中单位最高的决心值，那么军

团执行 1次利落的撤退。如果结果大于军团中单位最高的决心值，那么你的军团执行 1次混战撤

退。

利落的撤退（Clean Withdrawal）

如果你的军团执行利落的撤退，其立即受到 1个六面骰所投数值的伤害（即便是执行得最好

的撤退行动也依然是一次冒险），背对着敌军军团重整队形并执行 1次不计入行动流程的行军行

动（作为撤退行动的一部分），遵守移动的相关规则。记住军团不能在敌方军团、驻军地形及不

可通过地形 1英寸范围内结束行军。如果行军因为某些原因而不能完成，那么该军团回到其初始

位置——这次撤退行动失败。

注意执行撤退行动的军团必须在队形变换后保持其队形。这不过是让军团可以沿其对称轴旋

转后再移动开。

混战中的撤退（Fighting Withdrawal）

如果你的军团进行混战中撤退，其每个与敌方单位相接的单位立即受到 1个六面骰所投数值

的伤害（只投 1个骰子）。只需要投 1个六面骰，然后所有与敌军单位相接的单位收到等于投出

的值数量的伤害。伤亡人员移除并进行士气检定后，背对着敌军军团重整队形并执行 1次不计入

行动流程的行军行动（作为撤退行动的一部分），遵循前文利落的撤退的规则。
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CHAPTER 5 ALLOCATING WOUNDS & REMOVING CASUALTIES

分配伤害和移除伤亡人员

在这一章里你将知道在同一系统下承受、分配并结算伤害的各项细节。

关键词：造伤池，消灭（destroyed），移除伤亡，已受伤单位

伤害并不是直接分配给军团。而是每有一次失败的防御判定就向你的伤害池中增加一个标记。当

造伤池大小确定后，再将伤害池中的伤害分配到军团中的单位（Stand）。

分配造伤池中的伤害时，有如下原则：从后排开始，从已受伤单位（wounded stand）开始，无视

人物单位，每次分配 1伤直到当前单位受伤等于此单位血量为止。在受伤的单位旁边用合适的伤

害标记记录其所受伤的数值。

当一个单位受伤数值等于其血量时，这个单位就被消灭，玩家要移除伤亡（Remove casualties）。

当这个单位被消灭时（受到最后一伤的时候）立刻从战场上被移除。一个已收到伤害，但还未被

消灭的单位，叫做已受伤单位。

分配伤害时，永远遵循以下优先次序，无视人物单位：

1. 已受伤单位优先。

2. 给下一个满血单位分配伤害前，此单位需先被消灭。

3. 从军团的最后排开始，从左右两端交替进行。一排的中间单位则被留到最后承伤。

4. 如果此单位被移除时会减少你的军团接敌单位（engaged stands）的数量，则此单位优先

度低。

指挥单位（Command Stands）永远最后才被移除。伤害基本上总是从一个军团的最后排开始分配，

并从已受伤单位开始，左右交替地移除单位。最后，如果有未接战的地盘，则优先移除未接战的

地盘。

每次从伤害池中取 1伤分配，直至伤害池中无残余，或无单位剩余为止。每次分配伤害时按上文

的优先次序一一从头判定。（递归）

要记住，移除伤亡的下一步测士气时需要玩家准确记录这个军团所受伤害。当分配完伤害并移除

伤亡后，此军团要接受预期受伤数目相同的士气测试。
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治疗

关键词：治疗（healing），治疗点数（heal points）

有时候，你会遇到让你给一个军团治疗的规则。此时，该规则会指明回多少血，这个治疗量我们

称之为奶量治疗点数。当你遇到治疗规则时，遵循以下步骤：

消耗 1点治疗点数并移除 1个受伤标记，直至没有治疗点数或者没有受伤标记为止。

你不能治疗一个军团使其超过游戏初始时的单位数量。当有多个治疗规则发动时，结算完一个治

疗规则，再开始结算下一个。

治疗人物

移除人物的受伤标记（详情见后）。

治疗受伤单位

人物治疗完毕后，如该军团有指挥单位（Command Stands），从其开始治疗。当指挥单位满血后，

如果治疗点数还有剩余，则治疗其他单位，直至没有受伤单位为止（或无剩余治疗点数）。

恢复单位

如果军团内无受伤单位，那么你可以恢复一个先前被移除的单位。（注意：人物无法复活。）必

须优先恢复指挥单位，或者有指挥模型（command models）的单位。恢复单位时，如果你剩余的

治疗点数大于或等于单位未修正血量（unmodified wounds characteristics）的一半（向上取

整），则可消耗相同的（原本血量一半，向上取整）治疗点数，并恢复此单位。被恢复的单位有

被消耗的治疗点数同样的剩余血量。

放置被恢复的单位时要保持合法的军团阵型，并标记其所受伤害（复活后剩余半血，向上取整）。

如果放不下，则单位不被恢复，并且失去全部剩余治疗点数。如果被恢复的单位是指挥的单位，

或者其中有指挥模型，则相对应的特殊规则和能力也被恢复。如果还有剩余治疗点数，则回到“2）

治疗受伤单位”，直至治疗点数用光，或者军团恢复到游戏开始时的编制。

桌
面
战
争
兵
棋

QQ
群
：
49
41
28
02
0



测士气

当造伤池中无未分配的伤害时，就要看这刀风血雨对你的军士的影响了！见第六章。
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CHAPTER 6 TESTING MORALE

算决心值

如果一个军团中有不同决心值（resolve）的模型，则取决心值最高的那个，并做一下修正：

当军团现有 4-6 个单位时：士气+1。

当军团现有 7-9 个单位时：士气+2。

当军团现有 10 个或更多的单位时：士气+3。

（注：这三个不是叠加的，永远用最高的那个补正值）

测士气

当军团受到来自动作（action），特殊规则或其他能力的伤害后，就要过士气了。当分配伤害和

移除伤亡结束后，便要骰和所分配的伤害相同数目的骰子，这便是测士气了。（译者注：有些能

力会注明不过士气，比如大多数射击和一部分法术，玩的时候要注意哦。）

士气测试

每个所掷的骰子，如果结果小于等于这个军团的最高决心值，则为成功。其余骰子结果为失败。

每有一个失败的骰子结果，此军团则遭受 1点伤害 – 这些伤害不会再次触发士气测试。按第五

章相同的步骤来分配这些伤害并移除伤亡。

溃散的军团

如果在一个回合的过程中一个军团损失了一半或以上其在回合开始时拥有的单位，那么这个军团

立即溃散。暂停当前的游戏阶段，在溃散的军团旁放置一个标记用以提醒，然后继续之前的游戏

流程。

如果溃散的团成功执行了整队或战斗整队（combat rally）行动，或有特殊规则移除它的溃散标

记，那么该军团不再处于溃散状态。

军团溃散的效果

所有溃散的军团受以下效果：

 用其未被修正的决心值（unmodified resolve）

 在其回合无法冲锋

 无法被治疗，其单位无法被恢复

 其单位在计算占领任务点（objective zone）时被忽略

 不受激励特殊规则影响（译者注：还是可以做激励动作，但是不受激励，同时其他给予激

励特殊规则也没效果。）

在此之上，溃散的军团中的人物还受以下效果：

 不能拒绝决斗

 可花费一个动作移除该军团的溃散标记。军团按照整队或战斗整队的规则（视情况决定）

进行行动。
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被击溃的军团

如果溃散的军团在一个回合过程中（从军团溃散的那一刻就开始生效，而不是从新的回合开始生

效）损失了其剩余单位的一半或以上，那么该军团立即被击溃。该军团的士兵丢盔弃甲并逃命。

从战场上移除被击溃军团的全部单位，该军团被摧毁。一个军团可以被一个动作或特殊规则溃散

并击溃。

被搁置的军团

当移除伤亡时，在近战中的敌方军团有时会发现它们不在接触范围内了：这些军团叫做被搁置的

军团。因为从后向前移除伤亡，这种情况经常发生在你的军团后背受敌的时候。（译者注：翻译

时纠结了一会儿是双方军团都算被搁置，还是只有主动方的算。琢磨之后认为这里算被搁置的军

团的只有主动方军团。不会出现主动方玩家去推他对手模型地盘的情况。）

注意：只有完全没有接敌的军团才被称为被搁置的军团。比如一个与两个敌军团同时接触的军团，

只有当这两个军团都不与其接触时，才被称作被搁置的军团。

强攻 Press the Attack

当所有战损（包括士气导致的减员）结算完毕后，如果两个（或更多）军团不再相接时，主动方

玩家（active player）需要执行强攻。主动方玩家将自己的军团，沿最短的路径，推至与之前

相接的敌方军团再次相接。之后主动方玩家可以推下一个被搁置的军团，直至所有被搁置的军团

都重新接敌为止。

推军团

当你推一个军团的时候，你需要尽力保持双方接敌的单位数与移除伤亡之前保持一致。如果做不

到这一点，你需要最大化双方接敌的单位数量。

你不能把军团推至之前没有与其接敌的地方军团相接。

如果因为各种原因，你不能完成“推”这个步骤，那么将此军团复位，这个军团暂时处于被搁置

的状态。在强攻步骤结束后，所有剩下的被搁置的军团为“未接敌”状态。

强攻，冲击和行军的特殊规则

强攻不造成冲击打击。强攻不享受任何行军时的特殊规则（比如不稳定阵型）。
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进阶规则
以下规则可以加入核心规则以获得更加完整的游戏体验。在接下来的章节中，你会了解人物及领

导者的作用，通过他们你可以施展强大的莫法，并且根据特殊规则及抽签事件来完全解放军团的

潜力。

CHAPTER 7 COMMAND MODELS 指挥模型

指挥模型与指挥单位

在军书中，有些军团可以升级携带指挥模型。如果在步兵军团中有指挥模型（比如头目，旗手或

其他军官），则需选定一个单位，并将军团中所有的指挥模型集中放在同一个单位中替代原本的

普通模型。这个单位被称为指挥单位。步兵军团的指挥单位最多有四个指挥模型。

步兵军团升级携带指挥模型时不增加新的单位。指挥模型只能替代现有的模型。同一个指挥模型

一个军团中不能重复。大多的步兵军团都有一个免费的头目。极少数军团没有指挥模型：这些军

团也没有指挥单位。

每个步兵军团只能由最多一个指挥单位。指挥单位必须放在军团的最前排，中间位置。指挥单位

必须最后才承受伤害。除非有其他特殊说明，指挥单位与军团中其他普通单位的基础数据相同。

指挥单位可为它所在的军团提供特殊规则。

当指挥单位被击毁时，其对应的所有特殊规则和能力也随之丢失。你可以在各个军书中找到指挥

单位具体的特殊规则和能力。

骑兵和野兽（brute）军团的指挥模型

有别于步兵军团，骑兵和野兽军团中的指挥模型不需要集中在一个单位中：毕竟一个单位只有一

个模型。有头目模型的单位是军团的指挥单位。与步兵相同的一点是指挥单位必须在军团前排的

最中间位置，并最后伤亡。

每个指挥模型都各自占有一个单位，并替代一个现有的普通模型。当玩家想增加新的指挥模型但

没有可以替代的普通模型时，需先购买一个新的普通模型/单位，再购买新的指挥模型将其代替。

骑兵和野兽军团和步兵军团的指挥模型升级选项不尽相同。很多时候骑兵和野兽军团没有任何的

指挥模型升级选项。这种情况下这些军团也没有指挥单位。很多军团有免费的头目升级。军书中

都有写，一看便知。

与步兵军团相同，骑兵和野兽军团也只能有最多四个不重复的指挥模型。指挥模型受伤被移除时，

军团失去它所对应的特殊规则和能力。

怪物军团的指挥模型

怪物军团没有指挥模型，也没有指挥单位。
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常见的指挥模型

头目

有头目的指挥单位获得+1A。如果这个单位有弹幕射击 X能力，那么它的弹幕射击 X能力也+1。

旗手

有旗手的军团获得无敌冲锋特殊规则。此外，此军团激活时的第二个行军动作执行时速度+1 寸。

军官

每个势力都有其独特的指挥单位。这些指挥模型有独特的造型，并有势力限制。这些独特的指挥

模型叫做军官。每个势力的军表里有他们相对应的能力。

与其他指挥模型相同，同一军团中同样的军官不能重复。不同的军团可以有相同的军官。

CHAPTER 8 CHARACTERS 人物

人物单位

人物单位和指挥单位类似。他们都会给所在的军团提供特殊规则和能力。与指挥单位不同的是，

人物单位可以只有人物模型，或有坐骑，或有他们的扈从相随。

人物档案

人物单位与别的单位的面板区别只有种类一栏中有“人物”关键词。

扈从

杰出的指挥官和武士上战场时常有他们最信赖的军师，护卫和军官为伍。为了表现这一点，在军

书中有步兵人物的扈从选项。角色除了其可使用的升级或能力外，也可以购买扈从。

扈从模型应放置在人物的单位中，并会给人物提供特殊能力。扈从们只给人物提供加成，而他们

本身没有数据面板，也因此不能承伤（除有其他特殊规则）。

扈从模型

通常步兵人物才有扈从。扈从模型会占据人物单位地盘中一个位置。人物单位最多只能有与其空

位数量相同的扈从（通常为 3个）。

并不是必须将英雄人物单位底座上的插槽用扈从填满。这些插槽可以空着，也可以用来放置其他

模型。不管怎样杨，在英雄单位底座上的非扈从模型单纯只是装饰作用，并不会提供任何额外的

增益。

当一个人物单位因任何原因被从游戏中移除时，此底上的所有模型都被移除，扈从所提供的增益

也立刻消失。
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扈从能力和等级

扈从有不同的类别。不同的类别提供不同的能力，此能力的级别与此类别的扈从数量挂钩。有些

级别的能力只有个别的人物才能解锁。详情见军书。

人物单位和军团

人物单位不能独自行动：他们必须加入军团参战。在第一个增援阶段中，你需要把每个人物单位

分配给其同一战团（warband），同一类别的军团。人物单位不能加入与其不同类别的军团。人

物单位可以加入与其不同级别（class）的军团，并且所加入的军团保留其原本的级别。有些英雄

人物拥有史诗般的力量或者骑着巨大的坐骑，这样的英雄人物单独被视为一个军团。符合这种情

况的英雄人物将在模型的特殊规则中被明确地标注出来。然而，除非有其他特殊规则，那个军团

不受人物单位的特殊规则影响。

人物单位位置

人物单位永远在军团的最前排。只要保持人物在最前排，这个军团可以结任意合法阵型。

人物单位不需在整场战斗中跟随同一个军团。之后我们会讲解人物单位在不同单位间移动的规则。

每个军团同时只能有一个人物单位加入。

人物和承伤

人物单位包括人物所对应的模型，和规则所允许的其他升级，如扈从。人物单位自身有独立的承

伤标志。当其承伤标志大于或等于它的血量时，此人物单位将被当作伤亡人员并被移除。请注意：

人物单位只会由于决斗行动和其他明确说明可以对人物造伤的特殊规则受伤。普通的齐射和交战

行动并不能对选取军团中的人物为目标。如果这个人物单位本身也是军团，那么无视这个规则。

如果一个人物单位被消灭并移除游戏，或者因寻找新护卫而脱离军团，那么这个人物单位则不被

是为此军团的一部分，也因此不能因军团受到治疗而被恢复。

人物和行动

和军团所不同，人物单位每回合（round）只有 1个行动。在此之上，人物单位只能选择人物的特

殊行动。但是，如果人物单位所在的军团执行了一个行动，此人物单位也随之行动。所以，更合

适的说法是人物单位每回合有 3个行动：一次在它的指挥卡被抽到时，两次在它的所在军团被激

活行动时。

人物的级别不影响其所在军团的级别。人物单位被视为军团的一份子，并在计算军团规模时（如

计算士气，结算“小目标”规则等）被计算在内。人物单位也受抽卡事件（draw event），特殊

规则和影响军团全部单位的规则影响。所有人物单位所释放的能力和光环，计算距离时，都从人

物单位的地盘测量。

（译者注：原来的翻译时“随机事件”，但思前想后还是决定该换名称为“抽卡事件”，结合游

戏更贴切一些。）

当人物单位所在的军团进行齐射和交战行动时，人物单位也随之进行相应的行动。（齐射需要人

物有次规则，并在射程内。）
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如果人物单位和敌方地盘相接，用人物单位的全部攻击数目。如果地盘没有相接，人物单位提供

1个支援攻击。用不同颜色的骰子来标注来自人物的攻击和所需过保（因为此攻击可能有不同的

命中和特殊规则）。

杀人物单位

请记住，人物单位不能被齐射和交战动作命中。杀死人物单位只能通过消灭其所在的军团，或者

用决斗行动及其他特殊规则。

力战致死！

当一个军团被消灭，但是跟随它的人物在本回合还没有进行行动时，这个人物单位立刻对与其底

盘相接的敌军团进行一次顺序外的（out-of-sequence）交战行动。换言之便是最后的英勇抵抗！

如果没有敌方军团与它的地盘相接，则不进行交战行动并正常移除人物单位。

人物的特殊行动

人物单位有一套独特的行动。这些行动与其他行动本质相同。当人物单位的指挥卡被抽到时，玩

家结算抽卡事件，选择一个人物的行动，再结算此次行动。

决斗（战斗行动）

结算决斗行动时，选择一个与你的人物所在军团相接的敌方军团中的敌方人物单位。两个人物单

位本身不需相接：我们假设声音能传播很远，浴血奋斗的战士也能移动很远。

此时你的对手可以选择接受或拒绝决斗。如果对手拒绝决斗，那么敌方军团溃散，决斗结束。

如果对手接受决斗，双方人物同时发起攻击，如常结算命中，过保和士气。所有造成的伤害只对

相应的人物单位有效，不影响其所在的军团。如果人物被击杀，相应的军团立刻进行一次免费的

战斗整队（combat reform）。此次战斗整队不需要测士气。但是，这次战斗整队你只能通过最

少量的排、列变动来填充原本人物单位所在的空间。

当双方人物单位都在决斗中阵亡时，当前玩家优先进行战斗整队。

寻找新护卫（战斗外行动）

使用次行动的人物单位离开当前所在的军团，并加入另一个可合法加入的军团，无视新军团所在

的战团。如果新军团已有人物单位，则不为合法目标。不可加入已经和敌军团相接的军团。此人

物现在的军团不能已经和敌相接。此人物现在的军团不能在本回合中已被激活。当现处军团或目

标军团占领驻军地形时，不能执行此动作。

结算此动作

执行此动作时，选择与人物单位相同类型（type）的单位。两者相距不能超过人物行军值的 2倍。

将人物单位从现军团中移除，现军团立刻执行整队（reform）行动。你只能最低限度的减少排的

数量，以弥补人物单位的空隙。然后，目标军团立刻执行整队行动，将人物单位加入其中。你不

能增加目标军团列的数量，只能最小限度的增加排的数量使人物单位加入第一排。

施法（战斗行动或战斗外行动）

只有有巫师 X或牧师 X特殊规则的人物单位才能执行此行动。此行动允许人物施法，详情见之后

的章节。
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战争领主

在你建军时可以选择军中 1个人物单位成为战争领主—一个强大有影响力，可以改变战场的事态

的人。战争领主会给你提供一个至尊技能，和扭转局势抽卡事件。

自定义人物单位

升级

魔法物品和纹章是各个派系文化和历史的重要组成部分。每个种族都有人物升级的相应列表。如

世袭家宝和其他各种宝藏，或是额外的能力升级和特殊升级等。在各个种族的军书中有详细记录。

人物升级不需在模型上有具体的体现。每个升级都可以提供能力，面板加成，特殊规则，抽卡事

件和至尊技能。

这些升级在人物单位因任意原因被移除游戏时消失。

但是，如果有升级影响到了人物的级别（class），比如化身计划（Avatar projection）或奥姆

戈拉之嗣（Brood of Omgorah），那么需要用相对应的模型体现这些升级。

扈从

除非有其他特殊说明，只有步兵人物单位才有扈从升级选项。每个人物有自己能带的每个种类扈

从的最高等级。除非有特殊说明，扈从等级需达到上一级才能选择升级至下一级，不能跳级购买

升级。（例：如果想达到 3级扈从，要先有 1级和 2级的扈从升级）

并不是所有的人物都可以携带所有种类的扈从。在军书中，被允许的扈从种类会被注明是“可用

（available）”或“限制（restricted）”。“可用”类别中，人物可以选择任意的等级，

“受限”类别中，人物最高选取等级 2，并要支付双倍的分数。

精通

人物都是大有名气或天赋异禀的人，他们远超常人。不论因为运气，教育，训练和努力，或是其

他力量作祟，人物掌握的能力往往让他们与众不同，虽然两个英雄有相同的能力也不罕见。

“精通”是你的人物的可选升级，并在你的军书中有标注，为人物提供额外能力。每个人物可以

在其可用专精列表内选择一个专精。除非有其他规则，每个专精只能被选取一次。

如下是三个常见的专精分类：战术，战斗和法术。有的种族只能选择部分种类的专精，或是可以

选择其种族特殊的专精。详见军书。
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CHAPTER 9 MAGIC 魔法

施法

法术的释放由特殊行动施法来进行。

只当人物单位或军团有法师 X或牧师 X时才能执行施法动作（X代表施法者的能力和对魔法的掌

握，叫法力值）。会施法的大多是人物，然而也有能施法法术的军团。不论是军团还是人物进行

施法，所有的施法动作都遵循同意套规则。让我们先看看具体的法术，之后我们会展开探讨详细

施法的过程。

法术

在军书中有对人物、军团可以施放的法术的详细列表。购买法术升级不回增强法术，而是让你有

更多的法术选项。详见军书。

法术的面板

每个法术都有它的面板展示它有啥用。面板提供以下几个种类的信息：

距离

施法的最大距离，单位为英寸。如果距离为“自身”，则只能对施法者所在的军团施法，并对军

团中所有单位生效。

调和

施法的难易程度。越低的调和值越难施法。

小目标

有些法术会被标记为“小目标”。这些法术释放目标单位数越高越难以施法。

效果

成功施法后的效果。
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施法（战斗行动或战斗外行动）

做此动作的人物或军团，需要有至少 1个法术，并有法师 X或牧师 X的特殊规则。行动如下进行：

选择法术和目标

选择一个可选的法术。造成命中的法术需要视线，其余法术不需要视线。选择法术距离内的目标。

当释放造成命中的法术时，如果人物所在军团，或者施法的军团，已经与敌军团相接，则相接的

敌军团是其唯一的目标。距离为“自身” 的法术只能以施法者的军团为目标。

成功施法判定

施法者投 X枚骰子，X为法师 X或牧师 X的数值。每个等于或小于法术的调和值的骰子为成功结

果。除非有特殊说明，法术成功释放需要至少 2个成功结果。但是，有些“小目标”法术更难施

放。

敌方干扰

当施法者或目标在敌方有法师 X或牧师 X的军团、人物 8寸内时，施法时法术受敌方干扰，导致

调和值-1。任何有法师 X或牧师 X的单位为施法者。

“小目标”

法术不尽相同--通常是那些召唤神秘效果而不是造成伤害的法术，在将拥有很多单位的军团为目

标进行施法时会更困难。这个特点通过“小目标”属性来表示，会在法术的调和值后标注。

施放“小目标”法术时可能需要多于 2个成功结果。按照目标军团单位数量决定所需成功结果数

量：

1-4 单位：0个额外成功（共需 2个）

5-7 单位：1个额外成功（共需 3个）

8-9 单位：2个额外成功（共需 4个）

10+单位：3个额外成功（共需 5个）

此外，当目标为怪物（monster）时，施放“小目标”法术需要 1个额外成功结果。

如果成功结果不够所需数目，施法失败并结束施法动作。如果成功，则继续结算法术。

结算法术

如果成功施法，则按照法术面板中“效果”一栏的描述结算法术。如果法术造成命中，对手则需

过保，移除伤亡，过士气（见前文）。注意，在敌方侧翼或后方释放的法术不享受“侧击或后方

袭击”规则的加成。

除非有特殊说明，法术持续到回合结束。如果回合中施法者因任何原因在激活前被移除游戏，它

所释放的法术效果持续到回合结束。
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CHAPTER 10 TERRAIN 地形
《征服》游戏中有两大类地形：区域地形（zone terrain）和驻军地形（garrison terrain）。

两种地形提供不同的战术优势和挑战。区域地形代表战场上的一块区域：此区域提供特殊增益或

减益效果，但在其中移动时没有其他特别的步骤、规则。例如：山，沼，河和崎岖地形（如干涸

龟裂的土地，或是沟壑）。驻军地形代表了密集的地形：不适合军队从中通过，但是给占领它的

军队提供强大掩护。

高度的规则

高地势（如小山）给军团提供视野，使在上面的军团能看过其他军团和阻碍物的上方。

除非有特殊说明，战场以及战场上的地形视为高度（0）。

一些区域或驻军地形（如小山和堡垒的城墙），有高度（X）规则。在这种地形上的军团，在计算

其大小时，用其本身大小和 X相加。例：民兵弓手（大小 1）部署在山（大小 2）上，此时它的大

小视为 3。（译者注：注意区分大小和高度两个关键词）

每个单位在瞄准时可以掠过比他低的军团或地形。所以在高度 3的单位可以跳过在高度 2的单位

看到远处，高度 4的可以跳过高度 3和 2的，以此类推。同理，当一个单位瞄准射击一个在高地

形上的目标时，可以无视在比目标所在地形高度低的军团和地形。
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例：军团 X能射 A和 B，军团 A和 B也能射军团 X。军团 D被军团 B挡了视线，不能和 X对射。军

团 C被军团 A当了视线，不能和 X对射。桌
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区域地形

军团可以通过行军进入或离开区域地形。但是，不同种类的区域地形，取决于游戏开始时商定的

特殊规则，有不同的加成和减益。

区域地形没有特定的形状与大小。因为很多时候区域地形在桌上有具体的对应模型，你应该和你

的对手在游戏开始前商量好每块地形的面积和其对应的特殊规则，以免游戏中产生意外争执。我

们选择提供一个可以应用到你的战场区域的地带型地形的规则列表，而不是对地带型地形中的每

种地形进行具体描述。理论上来说你可以为每个地形带地形加上你所想数量的规则，但我们建议

使用 2个到 3个。

你们还需要就哪些地带型地形时隐蔽地形或者具有防御价值达成一致。通常情况下丘陵是这样的

地形，但废墟、玉米地和其他特征也可以考虑进去。

高度（X）

这个规则常见于成片的岩石，建筑或其他高地势。一般情况下，这种地形有高度 2。但是基于具

体地形（如城墙，高塔等），它可能有更高的高度。丘陵、山坡永远为高度 2，森林永远为高度 3。

隐蔽

执行穿过此地形的齐射动作时，弹幕射击 X（barrage X）规则的 X数折半（向上取整，至少为

1）。当执行齐射的军团全部单位至少在此地形上时，则不减少弹幕射击 X的数量。

当执行齐射的军团单位全在一个隐蔽地形上，但是射击需要穿过另一个隐蔽地形时，照常减少其

弹幕射击 X的数量。

阻拦视野

有此特殊规则的地形完全阻拦视野。但当在此地形上的单位可以穿过此地形看到敌军，敌军也能

看到这些单位。

可通过的

当军团在此地形中通过，而不走在地形上面时，就常见到这个规则（如森林和灌木丛）。注意，

此类地形的高度和大小不回算如军团的大小中。比如，当一个步兵（大小 1）在森林（大小 3）中

行军时，军团的大小还是 1，而不是 4。

崎岖地形（broken ground）

当军团冲锋经过此地形时，为每个从此地形中经过的单位投一个骰子。每有一个结果为“6”时，

此军团受到 1点伤害，而骑兵军团受 2点伤害。受此伤害时不过保（甲保或闪躲），并不用过士

气。

阻碍地形（hindering terrain）

当军团冲锋经过此地形时，此冲锋动作不造成冲击。中和重型军团在此冲锋回合中不受激励特殊

规则的影响。

危险地形

当一个军团移动到此地形之上，或是通过此地形时，为每个从此地形上经过或停留的单位投掷一

个骰子。每有一个结果为“6”时，此军团受到 1点伤害，而骑兵军团受 2点伤害。受此伤害时不

过保（甲保或闪躲），并不用过士气。
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极危险的地形（perilous terrain）

当一个军团移动到此地形之上，或是通过此地形时，为每个从此地形上经过或停留的单位投掷一

个骰子。每有一个结果为“4，5，6”时，此军团受到 1点伤害，而骑兵军团受 2点伤害。受此伤

害时不过保（甲保或闪躲），并不用过士气。

不可通过的地形

如果战场上有不适合军团移动穿过的地形时，可以把它标注为不可通过地形。

军团不能穿过不可通过地形。

水域

如果一个军团有至少一半的单位在此地形上，那么它的交战（clash）值-1。

驻军地形

驻军定性常指在建筑和守备地形。和区域地形相同，在游戏开始前要先确定驻军地形的大小和它

们的特性（如高度 X）。

此处的规则默认你所用的驻军地形的大小在大约直径 4-6 英寸间。如果你用的地形更大或更小，

你可以更改规则和其大小对应。别忘记和你的对手在游戏前商量这些改动！

我们推荐驻军地形之间间距至少 6英寸，与战场边缘距离至少 6英寸，并且不在任何任务区域上。

军团不能行军通过此类地形：他们甚至不能行军至此类地形 1英寸内，除非他们想占据此地形。

占领驻军地形

每个驻军地形有防御 X，容量 X和高度 X。

只有步兵军团能占领驻军地形。只有此军团单位数量小于或等于容量 X时才能占领此地形。在游

戏中，由于驻军地形内部大小有限，其中的军团永远视为其前排单位面向据点外，此前排由军团

的全部剩余单位组成。大多的驻军地形有容量 4。你可以视地形具体大小调整此数值。

你的军团可以用行军动作移动至和地形相接，从而进入并占领一个空的驻军地形。将此军团从桌

上移除，并在地形上放任意数量的模型来表示这个军团占领了它。如果这个军团还有剩余的动作，

这些动作被丢失并且结束此军团的激活。

如果军团中单位比容量 X高，那么此军团不能占领此地形。在离此地形 1寸处结束行军。

当占领驻军地形时，军团中的每个单位获得防御+X。此 X和地形的防御 X值相同。这些单位的大

小与此地形的高度 X相同。大多数驻军地形为防御 1。你可以视具体情况调整此数值。占领驻军

地形的军团有 360°视野。

离开驻军地形

离开驻军地形需执行 2次行军动作。

将所有模型还原到地盘上，并在任何和地形任意一边相接的地方放置一个单位。再将剩余单位组

成合法阵型放置。不能有任何的单位和地形相距超过其最低的行军距离。并须离敌方军团至少 1

寸，并不得和己方军团或驻军地形重叠。
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如果你不能按上述规则放下军团中所有单位，你可以把除第一个单位外的其余单位放置在离驻军

地形 2倍单位最低的行军距离内。如果按此摆放，则次军团溃散。

如果还不能放下此军团，则军团不能离开它所在的驻军地形。

当摆放完所有的单位后，将军团推离驻军地形 1寸，并结束它的激活。如果不能将其推离 1寸，

不论是以为会进入敌军团 1寸内，或是将和驻军地形、其他军团重叠，则尽量推离 1寸。这种情

况是唯一军团可以在驻军地形 1寸内，且不占领或和其交战的特殊情况。

一个军团不能在同一回合中占领且离开驻军地形。

图例：如上图，将一个单位的地盘和地形相接放置，之后将所有单位组成合法阵型。之后将军团

推出地形 1寸。

从驻军地形撤退

即便和敌方接战，在驻军地形内的军团可以用离开驻军地形的步骤从驻军地形中撤退。

对驻军地形发起冲锋

你的军团可以对一个被敌军占领的驻军地形发起冲锋，就和对敌军团本身发起冲锋相同。
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因为很多时候驻军地形本身并非方型，所以很多时候并不能完全对齐（wheeling flush）。你只

需尽量使你的军团和地形用最短距离对齐即可。

驻军地形和冲锋攻击

当对驻军地形发起冲锋时，军团不受冲击 X规则影响。

驻军地形和交战动作

当你的军队和有敌方驻军的地形相接时，此军团可以对其内敌军团执行交战动作。因为驻军地形

不平整，在计算攻击数量时，你的军团中的所有在第一排的单位都视为和敌方相接，其余单位正

常提供辅助攻击。

唯一的例外是和其他敌军单位相接的己方单位：这些单位必须攻击其他的敌军单位，即便他们也

与驻军地形中的敌军相接。

在此之上正常结算交战动作。

如果你的军团在驻军地形中，而敌军团和你的军团相接，你的军团可以对敌军团执行交战动作。

在执行此交战动作时，你的军团中所有的单位都算和敌军团相接。

如果有不止一个敌军团和驻军地形相接，你可以自由选择你的每个单位的攻击目标—甚至可以为

了集火一个敌军团而不攻击别的敌军团。正常结算此交战动作。

在驻军地形中被全歼

如果在地形中的己方守军因任何原因被全歼，那么与此地形相接的一个敌军，如果满足占领地形

的条件的话，可以立刻占领此地形。这个新占领的敌军团不需消耗任何额外的行动，但是立刻结

束其激活。其他与此地形相接的不能占领的敌军，则可以立刻执行一次免费的整队行动。

驻军地形和齐射动作

占领驻军地形的军团可以照常使用齐射动作。此齐射动作可以从地形的任意方向发出，并从地形

边缘测量距离和视线。

当确定视线，计算齐射的军团大小时，使用驻军地形高度 X相同的数值。军团中的单位照常执行

齐射动作。有些特殊规则，比如弧线射击，在占领时并不生效。请多次核对特殊规则本身是否在

驻军地形中适用！
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CHAPTER 11 DRAW EVENT 抽卡事件

抽卡事件

这个章节有《征服》游戏中大多数的抽卡事件。它们可能是自然的能力，被法术授予的力量，或

由其他更诡异的方式诞生。当一个单位受到多个同名抽卡事件影响时，除非抽卡事件的数值是

（+X），否则并不叠加。

例：一个单位受到堡垒 1抽卡事件的影响，并有另一个堡垒 1（通常来源于其他升级）也影响它。

因为两个都是堡垒“1”，所以效果并不叠加，最终单位防御值只+1。如果其中一个是堡垒+1，则

可叠加，最终单位防御值可以+2。

在指挥卡被抽到时，你不能选择不结算抽卡事件。

堡垒 X：

在回合结束前，军团中所有单位获得防御值+X。

生化回复：

投一个 D6。此军团治疗与结果相同数量的伤害。如果此军团不是步兵，则治疗 D3。

燃尽（译者注：爆肝）：

此军团的单位获得交战+1 和行军+2，并获得衰败 3特殊规则，直至回合结束。

双倍时间：

如果此军团在其激活中进行了两次行军动作，则其可以额外执行一次免费的行军动作。

开火并前进：

如果此军团在其激活中的第二个动作是齐射，那么在它齐射结算后可以立刻额外执行一次免费的

行军动作。

通量驱动：

在回合结束前，军团选择获得如下 1个加成：

 交战+2

 攻击+2

残忍齐射：（murderous volley）

在回合结束前，如果此军团进行了瞄准动作，则在其 12 寸内受其齐射动作所造成的伤害需要过士

气。

重生 X：

此军团立刻治疗 X点伤害。此规则治疗无视军团中的人物单位。

如果人物单位有此抽卡事件，则只治疗人物单位 X点，多余的治疗量并不治疗其他单位。

把握当下：

抽取你的下一张指挥卡。立刻激活抽取的军团。当那个军团激活结束时，执行此人物的行动。
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扭转局势：

选择一个距离此人物单位 12 寸内的本轮未被激活的军团。（译者注：原文没有说友方军团，但是

可以默认要选友军军团。）立刻激活此军团并执行其行动。被激活的军团并不结算它的抽卡事件，

因为并没有抽到它的指挥卡。

在被选军团行动结束后，此人物执行它的行动。当下一个和被选军团同样的指挥卡被抽到时，将

卡放到弃卡堆中，不激活军团，并且现在轮到你的对手激活他的军团。
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特殊规则

这个列表中包含了《征服》游戏中大多特殊规则。当特殊规则给予多次同名的特殊规则时，那些

特殊并不叠加，除非有特殊说明。当一个单位受到多次同名的特殊规则影响时，除非特殊规则有

（+X），否则并不叠加。

例：一个有劈斩 1的单位，当由其他方式获得额外的劈斩 1规则时，这两个规则并不叠加（最后

还是劈斩 1）。如果它获得了劈斩+1 规则，那么这两个规则叠加，最后获得劈斩 2 。

弧线射击：

到此回合结束时，当此军团执行了瞄准动作，则它齐射时可以无视线射击在其正面（front arc）

且在友军军团视线中的敌方军团。如果它选择这类敌方军团为设计目标，则此军团不受由瞄准动

作带来的齐射+1 影响。在驻军地形内的军团不能用此规则。

穿甲 X：

当有此规则的军团齐射时，目标的防御值降低 X。

死亡气息（X）：

当一个敌方军团和一个有此规则的单位相接激活时（译者注：原文意为此，漏写了 activate，看

FAQ 中有相关说明），敌方军团受到 X次命中。这些命中发生在“抽取指挥卡”阶段开始时，玩

家宣布哪个军团激活后，并在结算任何抽卡事件或决定此军团是否“不能/不愿行动”前。（译者

注：有别于上个版本，2.0 版此攻击可以命中军团的侧翼或后方。其他特殊规则注意阅读其使用

条件，很多需要交战动作，故不触发。）

如果一个军团由于受到死亡气息而被击溃，由于在“结算抽卡事件”前发生，则其现在激活此军

团的玩家弃置此指挥卡，并可抽取下一张指挥卡激活对应的军团。在驻军地形内的军团不受死亡

气息 X的影响，也不对其他与其相接的敌军团造成死亡气息 X命中。

弹幕射击（X）（）：

每个有此特殊规则的单位在齐射行动时提供 X枚攻击骰。射击距离和其余特殊规则在第二个括弧

中。例：弹幕射击（4）（24 寸，穿甲（1））。如果一个单位有多个弹幕射击（X）（）规则，

则选择 1个使用。

受祝福：

每个回合一次，在投骰子前说明使用此规则。使用此规则的单位可以选择重投全部失败的交战或

齐射的命中骰子，或者全部失败的防御骰子。军团中所有单位同时进行此重投。

嗜血：

当有次规则的军团在战场上执行行动时，如果此军团未和敌军团相接，投一个 D6 骰子。如果其结

果小于或等于军团最高决心值，则正常结算此行动。如果结果高于军团最高决心值，此军团必须

对视线内最近的在最大冲锋距离内的敌军团发起冲锋行动。

如果没有符合条件的重复目标，则此军团必须向视线内最近的敌军团方向直线行军。此行军必须

移动最大距离。此规则可以让此轮作为增援入场的军团发起冲锋。

保镖：

当人物单位在此军团中时，此军团不因其拒绝决斗而溃散。
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勇敢：

此军团与其中的人物单位无视恐惧和惊骇 X特殊规则。在此军团开始行动时，在结算抽卡事件后

且执行第一个行动前，移除其溃散标记。

野蛮冲撞（X）：

当有此规则的单位造成冲撞时，结算那些冲撞攻击投掷防御骰子时，降低敌军团 X点防御值。

劈斩（X）：

当有此规则的单位进行交战或决斗行动时，结算那些造成的攻击投防御骰子时降低目标 X点防御

值。

反击：

当一个敌军团对此军团交战时，每个未修正的结果为“1”的防御结果对此敌军团造成 1次命中。

这些命中不受其他影响交战行动的特殊规则影响。

当一个敌方人物对有此技能的人物决斗时，每个未修正的结果为“1”的防御结果对此敌方人物造

成 1次命中。这些命中不受其他影响决斗行动的特殊规则影响。

不屈：

此军团从不溃散，并且永远受到激励。加入此军团的人物须本身有不屈规则才永远受到激励。

当有其他规则使军团不受激励时，以此规则优先。

衰败（X）：

在此军团的“结束激活”阶段开始时，每个军团中的单位投 X枚骰子。X等于此单位衰败（X）的

数值。每个投掷结果为“5”或“6”时，此军团受到 1点伤害。由此特殊规则造成的伤害不需过

士气。如果一个军团有多个衰败（X）规则，将其数值叠加。

如果一个军团中有人物单位，此军团受衰败（X）规则影响时人物单位也受此规则影响。按照之前

第五章“分配伤害和移除伤亡人员”结算。

例：受到衰败（2）再受衰败（3）的话军团相当于受到衰败（5）。

致命之刃：

当有此规则的单位进行交战或决斗时，目标每个结果为“6”的失败的防御骰结果对目标造成 2点

伤害而非 1点。

致命射击：

当有此规则的单位进行齐射时，目标每个结果为“6”的失败的防御骰结果对目标造成 2点伤害而

非 1点。

死亡射手：

有此规则的单位永远受到瞄准动作的效果。

虔诚：

当有此规则的军团为有牧师（X）规则的单位的施法目标时，转换 1个失败的施法结果为成功。如

果军团中有人物单位有此规则，则军团视为有此规则，直至那个人物单位离开。
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可怖（dread）：

敌军团和有此规则的军团相接时，不受到激励效果。当有军团或单位有其他特殊规则规定其永远

收到激励效果时，此规则不对其生效。

狂热信仰：

当一个有牧师（X）规则的军团或人物单位成功施放一个距离非“自身”的法术时，如果此军团为

目标，则治疗此军团 3点伤害。

无畏：

有此特殊规则的军团无视恐惧和惊骇（X）规则影响。如果只有军团中的人物有此规则，军团并不

享有此规则，且人物只在决斗中受此规则影响。

恐惧（fearsome）：

和此军团相连的敌方军团在执行战斗重整（combat rally）或战斗整队（combat reform）前需

投一枚 D6。如果结果低于或等于敌军团的最高决心值，则正常执行此行动。如果结果高于其最高

决心值，则行动失败，且算执行了一次行动。

恶魔猎手：

有此规则的单位，当以野兽（brute）或怪物军团为目标时，可以重投全部失败的命中。

侧面包抄（flank）：

此军团在增援阶段不提供 1枚骰子。在投掷每个级别的增援池之前，每个玩家宣布有此规则的军

团是否进场。有此规则的军团不能在其级别（class）被允许进场前入场，或是在其级别自动进场

时选择不进场。

完美训练：

1局游戏 1次，有此特殊规则的军团在激活时可以执行一次额外的免费战斗整队动作。

完美攻击：

当有此规则的单位进行交战或决斗时，所有结果为“1”的命中使投其对应的防御骰时敌方军团的

防御值为“0”。如果有其他产生额外命中的规则，那些额外的命中不享受此规则。

流畅队形（fluid formation）：

此军团可以在其激活时执行一次额外的免费整队行动。次行动必须在其他所有行动之前，或是所

有其他行动结束后执行。

有此规则的军团的视野为 360°，而非只有正面。且可以对在其侧面或后面的军团进行齐射。如

果对侧面或后面的军团齐射，则其最近的排或列被视为第一排。

连击(flurry):

有此规则的单位，在执行交战或决斗行动时，可以重投全部失败的命中。

飞行：

如果一个军团所有单位都有此规则，则此军团可以行军通过其他军团和不可通过地形，前提是行

军结束后此军团不与其他军团和地形重叠。
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荣耀冲锋：

当有此规则的单位成功执行冲锋行动后，回合结束前它的冲击攻击结算时有+1 交战值和惊骇

（+1）。

硬化（X）：

当有此规则的军团投防御骰时，结算结果时将任何劈斩（Y），野蛮冲撞（Y）或是穿甲（Y）的 Y

值减少 X。（译者注：到 0为止，总规没标注）

冲击（X）：

此军团在结算冲击攻击时每个单位提供 X次攻击。（具体操作见之前的规则）

坚定不移：

当此军团投决心骰时，将 1个失败结果当作成功。

受到激励：

此军团在其激活结束前交战值+1。如果此规则使军团的交战值大于等于 5，则军团交战值不+1，

而是可以重投未修改为“6”的命中骰。

非正规军：

此军团不影响己方和敌方的增援线。没有此规则的单位不能加入有此规则的军团。

铁纪：

当此军团侧面或后部接敌或受到伤害，不会失去支援（X）特殊规则，也不需要重投成功的士气测

试。

致命消亡（lethal demise）：

此军团投出失败的防御骰时，每点受到的伤害都对与其相接的敌方军团造成 1点命中。这些命中

不受其他特殊规则的加成，方向算为从敌方正面造成。

破阵（linebreaker）：

有此规则的单位，在交战，决斗和结算冲击攻击时，无视盾牌特殊规则和堡垒（X）抽卡事件。

松散阵型：

有此规则的单位受到齐射时永远视为隐蔽，作为法术目标时受到一半（向上取整）数量的命中。

有此规则的单位不能使用冲击（X）特殊规则。

毫不在意：

有此规则的军团每 2个失败的士气测试只受到 1点伤害，向上取整（奇数情况）。

投机分子：

有此规则的单位，在目标敌方侧面或后方交战或齐射时，可以重投所有失败命中。

碾压（overrun）：

在此军团冲锋行动结束后，如果接触的敌方军团处于溃散状态，则可以再次结算冲击攻击。

此军团每回合可以执行两次冲锋行动。但如果冲锋失败，则同样结束激活。
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格挡：

交战或决斗中，以有此规则的军团作为目标时，重投所有结果为“1”的命中。

方阵（Phalanx）：

有此规则的军团的防御值面对正面的命中时视为+1。此军团不能受到激励，不能占领驻兵地形，

并且冲锋距离永远视为行军值+3 寸。

精准命中（precise shot）：

当有此规则的单位执行齐射动作时，所有为“1”的命中视为目标的防御值为“0”。由其他规则

造成的额外命中不享受此规则。

牧师（X）：

此军团或人物单位可以在激活时执行施法行动。此 X值为其法力值。如果此军团或人物没有可以

释放的法术，则其只算敌方干扰。

快速打击（quicksilver strike）：

在决斗中，有此规则的人物优先结算它的攻击。如果双方都有此规则，则同时结算。

迅猛齐射：

有此规则的单位进行齐射时，每个结果为“1”的命中造成 1次额外的命中。由此造成的额外命中

不受其他在“投命中骰子”时结算的特殊规则影响。由人物单位造成的命中不受此规则影响。

无尽攻击（relentless blows）：

有此规则的单位进行交战或决斗时，每个结果为“1”的命中造成 1次额外的命中。由此造成的额

外命中不受其他在“投命中骰子”时结算的特殊规则影响。

盾牌：

有此规则的单位在正面受到命中时自身防御值+1。有此规则的人物单位在决斗时防御值+1。当军

团占据驻军地形时不能用此规则。

震慑（shock）：

当此军团冲锋成功时，军团中的单位受到两次激励的效果，两次激励依次叠加。这是一个“同名

特殊规则不叠加”的特例。

惩戒（smite）：

有此规则的单位在交战时，敌方目标的防御值视为“0”。此规则在人物决斗中也可以使用。

支援（X）：

此军团的单位在交战时提供 X次支援攻击，而非 1次。如果军团在侧面或是后方与敌军团交战，

此规则失效。

神枪手（sureshot）：

此军团在齐射时，不会受到由地形导致的隐蔽效果。

顽强（tenacious）：

当此军团投防御骰时，将 1个失败视为成功（不改数值）。
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惊骇（X）（terrifying X）：

与有此规则的单位相接的军团，在受伤后测士气时，将军团的决心值降低 X。

Torrential Fire （倾盆大火，暂译，狗头.jpg）：

当有此规则的单位，以在射击距离一半内的敌军团为目标齐射时，每个成功的命中额外造成 1次

命中。这些额外的命中不受次规则的影响。

不可阻挡：

此军团可以重投失败的冲锋。

不可接触：

此军团可以重投结果为“6”的防御骰。

永不妥协：

当有此规则的单位争夺任务目标时，你的对手不能占领此目标。

先锋：

当军团中有单位有此规则时，军团作为支援入场时可以执行一次额外的免费行军。此规则当军团

入场的地点 8寸内有敌方军团时无效。

法师（X）：

此军团或人物单位可以在激活时执行施法行动。此 X值为其法力值。如果此军团或人物没有可以

释放的法术，则其只算敌方干扰。（与牧师 X相同）

你和哪路人马？：

当有此规则的人物单位拒绝决斗时，其所在的军团不回因此溃散。
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CHAPTER 12 FIGHTING A BATTLE 进行战争

军队分数

游戏中每个单位都有对应的分数，来代表其战场上的整体价值。分高的单位一般更强大或者灵活，

分低的单位一般效果更差或者用途更窄。你的军队的分数为每个单位的分数总和，再加上你所选

择的单位升级。军队分越高越勇。用相同分数的单位竞技可以更好的确保战争的公平。

战争规模

默认推荐 2000 分 ---- 这一般足够一晚上的厮杀了。但是没有东西阻止你选择更高或更低分数。

1000 分作为教学局来说很合适。

建立军队

军队包括两点：人物单位和军团，都从同一势力的军书中选择。你的军队中可以带有任意数量的

人物和军团，但需满足以下的条件：

战争领主

你必须选择一个人物单位为你的战争领主 ---- 战场上的的核心。

战团

每个人物（包括战争领主）都必须有一个以军团组成的战团跟随。一般情况下，你有多个军团可

选，但是你必须选择至少一个与此人物类型相同的军团 ---- 步兵，野兽或骑兵。这样才能保证

人物有战斗开始时可以加入的军团。

每个军团都由军书中选出。按照人物的不同，每个军团可能是主力或是限制。每个人物的战团内

军团数量限制最多为 4个。战团中可以有任意数量的主力军团，但时限制军团最多有 2个。这两

个限制军团可以是相同的或者不同的。

在此之上，每个限制军团需要在战团内加入一个主力军团与其对应。所以有 2个限制军团的战团

中需要有 2个主力军团。请注意，一个军团可能是一个人物的主力军团，但是另一个人物的限制

军团。详见军书。

可选升级

很多人物单位和军团有额外的用分升级的选项，如：能力，指挥模型，或是军团中加入更多的单

位。

如果你选在了这些升级，只需将这些额外的分数加到对应的人物或者军团的分数上即可。

布置战场

《征服》中地形很重要，你的军队可以利用地形在密林中藏身，或是占领关键地点。每个地形需

在战斗开始前布置好，并且在战斗中不能移动。

地形服从《征服》规则第 10 章中的常规规则，并可以用以下规则部署：

 任务点和任务区域上不能放地形

 两个地形间距至少 9寸

 地形最大占地面积不超过 9寸*6寸

 很小的地形可以放在一起当做 1个地形。合体后每个整体占地面积不超过 9*6 寸
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 每个战场上最多 2个可以驻军地形

 战场上应有 6-8 个地形

分配人物单位

每个人物单位在第一个支援阶段前需要加入军团。最好的做法是将全军放于桌边，并将人物放置

于其战争开始时所分配到的军团中。

支援

军团在战斗开始时并不直接部署。他们在场下，并按照（英文总规则 20-30 页，支援入场）的规

则上场。

注意，当军团作为支援在场下候命时，加入其中的人物也一同场下等待。在最初加入的军团入场

后，人物才能用寻找新护卫行动移动加入其他军团。寻找新护卫行动对在支援未入场的军团无效。

副任务

（译者注：目前来讲可选用副任务或不用。很多比赛没有用副任务，具体请看比赛方的要求）

战争的胜利主要由杀敌占地决定。但是，在战争进行中会逐渐展露新的战机。把握这些战机就可

以使一方领先。这些战机便是副任务。

每个势力都有其自己的副任务卡组，代表了他们认为制胜的目标。即使有一些副任务是所有势力

都有的通用任务，但没有两个势力的副任务卡组完全一致。知己者昌！

抽取副任务

将你的副任务卡组打乱，然后抽取牌堆最上面的 5张牌。双方都如此抽取 5张。弃置 2张自己的

副任务卡----这给你了对这次战斗中军队的副任务目标的选择权。游戏中不对对手展示你的任何

副任务卡。

副任务得分

每个副任务都有完成的条件。当你完成一个副任务时，在你的军表上记录在什么时候完成了哪个

副任务。注意，有些副任务卡组有多张同样的副任务。你不能在同一回合中多次完成相同的副任

务。

进行战斗

现在做完了万全的准备，it’s time to Duel-Duel-uel-uel-uel!

游戏时长指示标注了还要进行几轮游戏。胜利点数指示给予你确定自己胜负的信息。

玩家可以随时确认对方军表，和在桌子上的指挥卡。玩家不能要求对方展示在指挥卡卡组中的未

被抽取的指挥卡。玩家应用官方写表器，军书或对方军表来确认上述单位的规则。

当激活一个军团时，记得把对应的指挥卡放在旁边，但不要影响游戏正常进行。这样就能记住哪

个单位已经激活，也方便双方看单位的规则。

得分

每回合都会决定战场的主宰。每回合结束时，按照场景的得分条件确认本回合获得了多少胜利点

数----对手也如此。记录下每人总共的得分。游戏结束时会由此决定胜者！
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区域控制

胜利点数常由区域控制获得----战场四象限，战场中心，任务点等。每个军团每轮只能占领一个

任务。例：一个军团需要在任务点或者占领战场一个象限中择 1。在任务区域中单位数量最多的

玩家控制此任务。怪物（monster）单位占领时算 3个单位。注意，只有中型和重型单位可以站点，

人物单位包含在内（不论他们加入的军团如何）。轻型单位不能占领任务，但是可以争夺任务

（轻型单位算入争夺的单位数量，但是需要有重型或中型单位也在点上你自己才能占领）。轻型

单位的任务是探查和控制战场，为跟随他们登场的军团铺路。在你算胜利点数时，无视轻型单位。

不过，他们可以中和对手站点的单位。（例；任务区域内己方有 2个轻型单位，对方有 1个中型

单位，则双方都不占领此任务点。）

决定胜者

当所有己方军团都被击杀或者投降时胜利归为对手。此外胜利由获得的胜利点数多少决定。
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