ZAKLADNI PRAVIDLA

Nasledujici pravidla jsou zakladni pravidla, kterad potfebujete k tomu, abyste pochopili, jak se modely
a regimenty vzdjemné ovlivAluji a jak funguji viGi prostfedi. Tyto kapitoly vas nauéi, jak své regimenty
aktivovat, jak se pohybovat, jak vstoupit do bitvy a jak bojovat.

KAPITOLA PRVNI

PRINCIPY BOJE

V této Casti si pfedstavime zakladni principy, kterymi se hra Conquest Fidi. Na prvni pohled to mlze
vypadat slozit&, ale brzy se pro vas stane tato Cast pravidel samozifejmosti a budete jimi listovat stale
méneé.

CIVILIZOVANA VALKA

Valka mUze byt brutalni a krvava, ale véaleCné stolni hry by takové byt nemély. Je to zaleZitost
gentleman(l (nebo dam), kterou si nejlépe uZijete se svymi pfateli, a to s nejmen$im poltem
konfliktU.

Méejte toto pravidlo na paméti, pokud se nékdy dostanete do situace, kdy se pravidla budou jevit
nejasna. Nejprve se pokuste sporné Casti s oponentem prodiskutovat a pfijméte spole€né FeSeni.
Pokud se vSak nedokadZete dohodnout, nechte kostku, aby rozhodla za vas.

Tento druh situaci by se mél vyskytovat co nejméné, jelikoZ jsou pravidla hry Conquest neustale
doplfiovana novymi erraty, a FAQ je vefejné dostupné na webovych strankach. PfedevSim si ale nikdy
nenechte spornymi pravidly pokazit pfijemnou hru.

KOSTKY

Vélka je véc nejistd. Kvyjadfeni této nejistoty pouzivdme kostky, které definuji Sanci zasadit
smrtelnou rdnu nebo pravdépodobnost, Ze regiment ustoji drtivy uder i pfes bliZici se porazku.
VSechny kostky, které v Conquestu pouzivame jsou Sestisténné, které nékdy nazyvame D6.

HODY KOSTKOU

VétSina hodl kostkou ve hife Conquest vyZaduje, aby hra¢ porovnal svlj hod kostkou s hodem na
cilovou vlastnost. Casto se jedna o vlastnosti, jako jsou Clash (Stfet), Volley (Salva) nebo Resolve
(Moralka), ale muUzZe se jednat i o ezoteriCt&jSi vlastnost jako kupfikladu hod na Resist decay
(Odolnost rozkladu). Pfi provadéni téchto hodl se vZdy snaZite hodit niZ§i nebo stejnou hodnotu
pozadované cilové vlastnosti.

Kdykoli porovnate hod kostkou s tzv. vlastnosti, jedna se o Test vlastnosti.
AUTOMATICKY USPECH A NEUSPECH

Pokud pravidla vyZaduji, abyste hodili kostkou pro porovnani Vlastnosti, tzn. vyhodnotili Eiselny tdaj
prezentujici regimenty (nebo charaktery) na bojiSti, vysledné Cislo 6 je vZdy povaZovano za
neuspéch. Padne-li 1, jedna se vZzdy o Uspéch — bez ohledu na ostatni modifikatory (vyjimka plati
pouze v pfipadé Hodu na Obranu). | ti nejlepSi vojaci maji obCas Spatny den a ob€as si i ti nejslabsi
zaslouZi své misto na vysluni.



PREHOZENI KOSTEK

Pokud pravidla vyZaduji pfehozeni, jednoduSe vezméte kostku a hodte s ni znovu, abyste ziskali novy
vysledek. Jestlize uz jste kostku jednou pfehodili, nesmite tak udinit opakované — bez ohledu na
okolnosti. V pfipadé, Ze pravidlo vyZaduje pfehozeni kostek, které jiz byly pfehozeny, ignoruji se
vSechny efekty, které by zpUsobily pfehozeni téchto kostek. A kone€né, pokud vas pravidlo nebo
schopnosti nuti k opakovanému pfehozeni, pravidla se navzdjem vyruSi a aktivni hra¢ hazi kostkou
bez jakychkoli pfehozeni.

ROZHODUJICi HOD

PFilezitostné vas i soupefe vyzvou pravidla k tomu, abyste si hodili na rozhodujici hod. To se stavj,
kdyZ si oba musite hodit kostkou — ten sniz§im vysledkem hodu vyhrava. Pokud je vysledek
nerozhodny, hazite znovu. Hazejte tak dlouho, dokud nebude jasny vitéz (pravidlo Rozhodujiciho
hodu je jediné pravidlo, na které se nevztahuje zdkaz opakovaného pfehozeni).

MEREN{ VZDALENOSTI

VSechny vzdalenosti ve hife Conquest se méfi v palcich (") a vZdy se méFi od nejbliZSich bodU{. PFi
mérfeni vzdalenosti mezi dv€ma regimenty méfte vzdy od rohu podstavce kazdého standu, ktery je
nejblize druhému regimentu. Pfi méfeni vzdalenosti mezi dv€ma standy méfime vzdy od jednoho
rohu standu k rohu nejbliz§iho standu. Vzdalenost smite kdykoli zkontrolovat, abyste vzdy védéli, zda
jsou €i nejsou vaSi bojovnici v dostate€né vzdalenosti nez se pokusi o urCitou akci.

ARMADA, REGIMENTY, STANDY A MODELY

Ve hfe Conquest veli kazdy hra¢ konkrétni armadé fantasy miniatur. MUzZe se ujmout veleni nad
armadou kostlivcu, rozkazovat péchoté Dweghomu, porouCet bé&snicim Avatarim nebo vyprovokovat
zufici draky k lepSim vykonUm. Tato sekce vysvétluje, jak postavit miniatury na herni plochu a jak je
rozpohybovat k boji.

ARMADA

Jednodu$e Fe€eno, armada je seznam model(, které do hry uvedete. M(iZe se jednat o Drony, mocné
Bruty, nebo cokoli mezi tim. Obvykle k tomu vyuZijete Army List. Ten vdm pomUZe urdit, které modely
patfi do vaSi armady. Kdykoli se v pravidlech hovofi o va$i armadé, pratelskych standech Ci
regimentech, mysli se tim vSechny standy v kaZdém regimentu a vSechny charaktery ve vaSi armadé.
Kdykoli se v pravidlech hovofi o armadé vaSeho protivnika nebo o nepfatelském standu &i regimentu,
mysli se tim kazdy stand v kazdém regimentu a kazdy charakter pod kontrolou va§eho oponenta.

MODELY

Model je specifickd miniatura, kterd je pfipevnéna na kruhovém podstavci, jenZ je umistény do
Gtvercového |0zka, kterému fikdme stand. PFi pohledu na takovyto stand muzete snadno ur€it, na
jaky druh Regimentu se divate a jaké jsou jeho vylepSeni a modifikace — napFiklad modely velitelU
nebo oficird.

STANDY

Pokud se v pravidlech hovofi o standu, mysli se tim celd Ctvercova zékladna véetné modell na ni
umisténych. Pro uCely této hry povazujeme modely a jejich podstavce, bez ohledu na to, jak jsou



ozdobené, za souCast standu. Nicméné, jen velmi mélo standd s vyjimkou téch nejvétSich a
nejobavanéjSich monster a povozU — plsobi samostatné. VétSina bojuje spoleéné.

Pfiklad: Modely pé&choty bojuji na Ctvercovych standech po boku svych spolubojovnikd. Stand
péchoty ma misto pro Ctyfi modely, zatimco standy jezdectva, brutl nebo monster ma misto pouze
pro jeden model.

Kdyz stand stojici v regimentu obdrzi zranéni, umist&te na ni znaCku zranéni. Je to jednoduchy
zpUsob, jak zaznamenat utrpéné poSkozeni. Jakmile stand obdrZi posledni mozZné zranéni, je cely
odstranén jako (vale€na) ztrata. VSechny standy v regimentu jsou povétSinou stejného typu. Nelze
mit napfiklad smiSeny regiment péchoty a jezdectva. Modely ve standu by mély byt, pokud mozno,
usporadany tak, aby byly obraceny stejnym smérem. Tim ziska stand snadno identifikovatelnou Celni
stranu, tyl a dvé kfidla, jejichZ vyznam si vysvétlime pozdéji.

Standy se fadi do regiment(l. Kazdy stand musi mit odpovidajici poCet model(, jak je uvedeno nizZe.

DRUHY STANDU
V Conquestu ma kazdy stand sv(j typ:

Infantry (Péchota) se da snadno rozpoznat, jelikoZ ma &tyfi modely v jednom standu.

Cavalry (Jizda) je odolnéjSi a rychlejSi nez péchota, ale také vzacnéjsi; vZdy jeden model ve standu.
Brute (Surovci) jsou velka stvofeni, Casto dvakrat vétSi nez lidé. VZdy jeden model ve standu.
Chariots (Povozy) jsou platformy, do bitvy taZeny zufivymi a taZnymi zvifaty, €i dokonce zvifaty
mechanickymi! Jsou jednoduSe rozpoznatelné tim, Ze jsou tvofeny dvéma jizdnimi standy za sebou.
Monsters (Monstra) jsou nejvzacnéjsi, kazdé se svou surovou silou vyrovna desitkam jinych. Velikosti
zaplni cely stand sami o sobé.

Obr. 1.1

STANDY A VELIKOSTI
Ve hie Conquest ma pro GCely definovani zorného pole kazdy typ standu jinou velikost. Vice o zorném
poli si fekneme pozdéji.

- V8echny standy pé&choty maji Velikost 1.
- VSechny standy brut(, kavalérie a povozU maji Velikost 2.
- VS§echny standy monster maji Velikost 3.

VSem terénnim prvklm je rovnéz pfifazena velikost. Tyto hodnoty se vS8ak mohou liSit, jelikoZ jsou
terény Casto ru€né vyrabéné a jedineCné. Nize uvedené hodnoty tedy pouZzijte spiSe jako voditko a
doporuCujeme, abyste velikost terénu vZdy dopfedu prodiskutovali se svym soupefem.

- VSechny kopce maji velikost 2

- VSechny lesy maji velikost 3

- Nevojenské budovy maji velikost 2

- V&ze a hradni opevnéni maiji velikost 3

Kdyz je regiment, nebo Cast terénu, umistén na jiny kus terénu s velikostni hodnotu, jednoduSe
seCtete obé velikosti dohromady. Tim vypo itate, zda je nebo neni pfes terén vidét. Toto pravidlo
v8ak plati pouze pro Casti terénu, které by regiment mohl pfirozené pfejit, nikoli jim projit (viz.
Kapitola 10 "Terén").

REGIMENT



Regiment je ve hfe Conquest zakladni bojova formace. MUze se skladat z Cehokoliv — od jednoho
charakteru az po desitky bojujicich standl vedle sebe. Regimenty se vétSinou skladaji ze stejnych
typl standU, které v regimentu b&zné sdileji podobné vlastnosti. Nej¢ast&jSi vyjimkou je situace, kdy
se kregimentu pfida charakter, hrdinny jedinec, ktery stoji v ele. Je hodnosti nadfazen vSem
ostatnim a pFinasSi do hry vlastni Specialni pravidla, kterymi se budeme zabyvat pozdéji (viz strana 96).

VSechny standy v regimentu bojuji spole€né — jednotlivé standy nemohou regiment opustit a
fungovat samostatné. Opét plati, Ze jedinou vyjimkou je situace, kdy je kregimentu pfipojen
charakter, o némz si opét povime vice pozdé&ji. Kdykoli regiment provadi akci, provadi tuto akci kazdy
stand v regimentu. Navic pokud regiment prlbé&hu bitvy ziskd Specidlni pravidlo nebo schopnost,
ovlivni to vSechny standy, které jsou v daném okamziku k regimentu pfipojeny (a to vCetné
charakteru), vzdy vSak dle G€inku Specidlniho Pravidla nebo schopnosti. Pokud ale neni uvedeno
jinak, Specialni Pravidla Charakteru nikterak neovliviluji schopnosti Regimentu.

Specidlni Pravidla, schopnosti a/nebo zmény ve vlastnostech regimentu utvafené b&hem sestavovani
Army listu nikterak neovliviiuji charakter. Napf. Pravidlo pro frakci Hundred Kingdoms pro ,Veterdny*

Obr. 1.2

SESTAVEN{ REGIMENTU

Chcete-li zformovat regiment, vezmeéte vSechny jeho standy a umistéte je do fad a Zastupl (sloupct).
Od kraje ke kraji a z rohu do rohu. VSechny standy v regimentu musi byt obraceny stejnym smérem,
¢imz vznikne regimentu front (pfedek), rear (zadni Cast)l a dva flanky (kfidla). Regiment nemUze mit
nikdy méné nez dva standy v pfedni fadé, ledaze je poCateCni velikost regimentu jeden stand, nebo
jiz doSlo k bojovym ztratam.

Pokud je to mozné, kazdy oddil by mél obsahovat stejny poCet standU. Pokud to neni mozZné, zadni
fada se ponecha neuplna.

VSAZOVANI VELITELSKYCH MODELU

Pokud md regiment péchoty jakykoli Velitelsky model, tj. Velitele, VlajkonoSe nebo Dustojnika,
vyberte jeden stand v regimentu a model na n€j umistéte. Toto stanoviSté se nazyva Velitelsky stand
a mUZe obsahovat maximalné Ctyfi Velitelské modely. Kazdy regiment péchoty mUzZe mit maximalné
jeden Velitelsky stand, ktery musi byt umist&na uprostfed prvni fady, a nebo v pfipadé sudého poCtu
stanovi$t' co nejbliZze stfedu Fady to jde. Vice o tom, jak funguji jednotlivé Velitelské standy s rlznymi
typy regimentU se dozvite na strané 68.

ODSTRANOVANI ZTRAT

Bé&hem bitvy dochazi ke ztratdm, coZ znamend, Ze nékteré standy budou po €as bojl z regimentu
odstranény. Ztraty se témeér vzdy odstranuji odzadu, tj. z nejzadnéjSiho oddilu regimentu. Pokud
ztraty utrpél regiment zapojeny do Boje zblizka, je tfeba je odstranit takovym zpUsobem, aby
neovlivnily poCet standU bojujicich s nepfitelem/nepfatelskymi standy. Vice informaci naleznete
v Kapitole 5. v sekci "PFidélovani Zranéni a Odstrafiovani Ztrat" strana 54.

LEGALNi FORMACE

Regiment ma platnou legalni formaci pokud:

- Jsou v8echny standy umisté&ny hrana k hrané a roh k rohu.

- V8echny Fady (s moZnou vyjimkou zadni) obsahuji stejny poCet stand(l.

- VSechny standy jsou obraceny stejnym smérem.

- Pokud je v regimentu stand, jenZ utrpél Zranéni (tzn. nema poCate€ni poCet v hodnoté vlastnosti
Zranéni), je tento stand zcela vzadu.

- Velitelsky stand je uprostied pfedni fady.



- V pfipadé nelplné zadni pozice musi byt Stand postaven co nejbliz stfedu.

LEGALNI PODMINKY
Jako praktické voditko je nasledujici umisténi regimentu povaZovano za legélni, pokud:
a) Se na konci své Aktivace nepfekryva stand v regimentu s jinym standem.
b) Na konci své Aktivace nepfekryva zadny regiment jiny regiment.
c) Béhem své Aktivace jsou vSechny standy v regimentu zcela uvnitf herniho planu (Bitevniho
pole). Vyjimka plati pouze v pfipadé Akci, kdy regiment pfivadi do hry Posily.

ORIENTACE REGIMENTU

Kazdy regiment ma Front arc (Celni oblouk), Rear arc (tylni oblouk) a dva Flank arcs (kfidla
regimentu). Toto smérovani je dUleZité, chce-li regiment na nepfitele vystfelit nebo se s nim utkat
v boji. Chcete-li urCit oblouky regimentu, naCrtnéte ¢aru pod Uhlem 45° od rohu regimentu.

(Obr. 1.3). Pokud jsou standy regimentu Ctvercové, Ize to vyfeSit tak, Ze vytyCite pfimku od vnitfniho
zadniho rohu standu a prodlouZite ji pfes jeho vné&jSi pfedni roh.

Flfmk {&rc /
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ZORNE POLE

Ve hfe jsou Akce, které vyzaduji, aby byl cilovy regiment nebo stand v Zorném poli. Chcete-li si ovéfit
Zorné pole jednoho regimentu nebo standu na jiny regiment (nebo stand), musi byt splnéna
nasledujici kritéria:

- Cilovy regiment nebo stand musi byt v Celni orientaci Aktivniho regimentu (nebo standu), neni-li
Specialnim pravidlem stanoveno jinak.

- Alesponi jeden stand v cilovém regimentu musi byt schopen nakreslit 1 mm Sirokou nepferuSovanou
Caru mezi stfedem jeho Celni orientace a stfedem libovolné strany cilového regimentu. Kazdy stand v
Aktivnim regimentu se musi pokusit nakreslit tuto nepferuSovanou linii.

- Neexistuji zadné jiné regimenty nebo Casti Terénu stejné nebo vétSi velikosti, které by pfekazely
vyhledu na Cilovy regiment.

PROFILOVE VLASTNOSTI

Kazdy stand ma Profilové vlastnosti jakoZzto méfitko jejich schopnosti na bojiSti. Profilové vlastnosti
jsou rozdéleny do dvou kategorii, osmi vlastnosti, jakozto i do Specialnich pravidel a Draw events
(Okamzitych udalosti).



Name: Sample Regiment
Class: Light Type: Infantry

M vV C A W R D E
5 0 2 4 4 2 1 0

Draw Events: None
Special Rules: Shield, Support (2)

KATEGORIE
Slouzi ke zjednoduSeni jednotlivych pravidel.

e Typ udava, zda je stand Péchota, Jezdectvo, Brut, Povoz nebo Monstrum. R{zné typy
interaguji s nékterymi pravidly odliSné (nebojte se, upozornime na né, az se objevi).
DulezitéjSi je, Ze Typ také urCuje, kolik modelll by mélo byt vstandu umisténo: 4 pro
Péchotu a 1 pro Bruty, Jezdectvo, Povozy nebo Monstra.

e Trida je vahova tfida, odstupfiovana od Lehkych pfes Stfedni az po TéZkou. Lehké Siky jsou
obecné obratnéjSi a pfichazeji do bitvy brzy, zatimco Tézké Siky zpUsobuiji vétSi poSkozeni,
ale pfichazeji na bitevni pole pozdéji. Tato klasifikace odrazi zpUsob, jakym regimenty operuji
v ramci své vojenské struktury pfisluSné frakce. Ekvivalent TéZkého Regimentu v jedné frakci
mUZe byt Stfedni v jiné. To vSe vyplyva z toho, jak frakce nasazuji své regimenty do boje. Ne
vzdy musi byt Tfida urCujici mirou pro niCivé Vlastnosti regimentu.

VLASTNOSTI

Existuje 8 vlastnosti a kazda z nich pfedstavuje relativni silu standu na bojiSti. VétSina Vlastnosti ma
hodnotu 0 az 6, pfiCemz 0 predstavuje neschopnost dosdhnout stanovené Akce. Vlastnost s
hodnotou 1 je velmi slabd a 6 znamend mistrovskou Uroveri! Nékteré vlastnosti, jako napfiklad
Pochod nebo Zranéni, mohou pfesdahnout hodnotu 6. BEhem hry se mohou objevit Kouzla nebo
Specidlni pravidla, kterd umozni zvySeni nebo sniZeni Vlastnosti standu. Vlastnosti v8ak nikdy nesmi
spadnout pod hodnotu 0.

V prubéhu hry budete porovnavat hody kostkou s nékterou z Profilovych Vlastnosti standu. Kdykoli se
tak stane, fikdme tomu Test Vlastnosti.

Pokud se v pravidlech hovofi o "nemodifikované vlastnosti“, je tfeba se podivat na zakladni hodnotu
vlastnosti tak, jak je uvedena v Army Listu (Seznamu armady). Pfesto, pravidla a schopnosti, které
umozAuji regimentu zvySit hodnotu Vlastnosti b&hem sestavovani seznamu, se pocitaji jako
nemodifikované. To plati i pro vyhody, které regiment ziska rekrutovanim DUstojnika b&hem budovani
armady.

Pokud neni uvedeno jinak, plati, Ze v pfipadé Ze Specialni pravidlo, Draw event (Okamzita udalost),
obecné pravidlo nebo schopnost poskytuje bonus k Vlastnosti nebo k hodnoté (X) Specialniho
Pravidla Gi Draw eventu zdroven stanovi maximalni hodnotu, znamena to, Ze takové omezeni zUstava
zachovano po celou dobu platnosti tohoto pravidla pro dany regiment.

Pfiklad: Stand péchoty ma nemodifikovanou hodnotu Vlastnosti Resolve (Odhodlani) (R 3) . Pfi
sestavovani svého Army listu (Seznamu armady) jste si zakoupili vylepSeni nebo jste vyuZili Specialni
pravidlo, abyste zvySili hodnotu Resolve (Odhodlani) Regimentu na 4. V pfipad€, Ze situace bude
vyZadovat Test Moralky, ktery pracuje s nemodifikovanou hodnotou Vlastnosti, je hodnota Resolve
(Odhodlani) R 4, nebot’ byl bonus uplatn€n b&hem utvafeni Army listu (Seznamu armady), a nikoliv
béhem hry, tudiz je souCasti pfirozené Vlastnosti regimentu.

March (“M”) (Pochod)
Vlastnost Pochod ur€uje, jak daleko se stand mUze pohnout béhem jedné Akce.

Volley (“V”) (Salva)



Salva je méfitko, které definuje schopnost standu operovat se zbranémi na dalku. At uz se jedna o
kopi, luky nebo o mocné vale€né stroje.

Clash (“C”) (Stret)
Vlastnost Stfet urCuje, jak efektivni a ucinny je stand v boji zblizka. Stanovuje miru pravdépodobnosti,
Ze zasadi nepfiteli rozhodujici uder.

Attack (“A”) (Utok)
Utok uréuje, kolika kostkami stand hazi b&hem Gtoku na nepfitele.

Wound (“W”) (Zranéni)
Zranéni udava, kolik ran stand ustoji, nezZ bude odstranén jako ztrata.

Resolve(“R”) (Odhodlani)
Vlastnost Odhodlani udava miru odvahy a ochoty standu setrvat v boji i pfes nepfizef osudu.

Defense (“D”) (Obrana)
Obrana je méfitko fyzické odolnosti, kterd kombinuje ochranu jakéhokoliv brnéni s vrozenou
odolnosti standu.

Evade (“E”) (Uskok)
Uskok je dal$i obrannd vlastnost, ktera ale bere v potaz schopnost standu ignorovat Wound (Zranéni)
diky hbitosti, vytrvalosti, nebo pomoci magické ochrany spi$ nez pomoci Cisté odolnosti.

DRAW EVENT (OKAMZITA UDALOST) A SPECIALN{ PRAVIDLA

Pod pojmem Okamzité udalosti naleznete seznam Okamzitych udélosti, které bude regiment moci
provést béhem své Aktivace.

Pod Specialnimi pravidly naleznete seznam dalSich schopnosti, které se nefidi vlastnostmi standu,
jako jsou Cleave (X) (Proseknuti X), tj. schopnost snizit soupefovu hodnotu Vlastnosti Obrany. Zde
také najdete podrobnosti o vSech utocich na dalku, kterymi stand disponuje, a to v podobé
Specialniho pravidla Barrage (X) (Palba X).

VELITELSKE KARTY
Kazdy charakter a kazdy regiment ma své Velitelské karty. Velitelské karty se pouzivaji b&hem Faze
Rozkazll a urCuji kdy a jak charakter jedna. Kazda Velitelskd karta zobrazuje nasledujici Gdaje:

e Zakladni udaje regimentu nebo charakteru. Pfipomind, ktery profil z Army listu pouzijete k
reprezentaci schopnosti regimentu nebo charakteru.

o Umélecké vyobrazeni regimentu. Pomlze vam a vaSemu soupefi rychle identifikovat
zobrazeny regiment nebo postavu na stole.

e QR kéd, ktery Ize naskenovat pomoci naSi bezplatné aplikace Army Builder. PomUze vam a
vaSemu soupefi rychle najit pravidla regimentu prostfednictvim na$i databaze. Ujistéte se, Ze
naskenujte QR kod prostfednictvim Army Builderu. Skenovani pomoci jakékoli jiné aplikace
vyusti v chybu.

"V KONTAKTU "

Mnoho pravidel se vztahuje na dva nebo vice standl, které jsou v kontaktu. To znamena, Ze se
vzdjemné dotykaji, v€etné doteku rohu na roh. Dva regimenty jsou povaZovany ,v kontaktu“ i kdyz se
dotykaji také jiného regimentu.



KAPITOLA DRUHA

POSLOUPNOST KOLA

V této Gasti pfedstavime posloupnost fazi, které tvofi kolo, a nastavime prlbé&h a rytmus hry.

Aby se udalosti odehravaly pfehledné, rozdélili jsme samotnou bitvu na fadu kol, z nichz kazdé je
dale rozdéleno na nékolik fazi. V kazdé fazi jednate vy i va$ soupef, pfiCemz vyuzivate vSech svych
schopnosti a Isti, abyste ziskali vyhodu pro vaSe state€né vojaky.

Po zahdjeni kola postupuje hra po jednotlivych fazich a pfed zahajenim dalSi faze musite kaZzdou z
nich dokon it. Jakmile jsou vSechny faze dokonCeny, konCi i toto kolo a zaCina dalSi. Tento proces
pokraCuje, dokud neni dokonCen poCet kol uvedeny ve scénafi, nebo vy nebo vas$ soupef splnite
podminky vitézstvi pro dany scénaf.

SOUHRN KOLA

I) Reinforcement Phase (Faze Posil)

- Oba hraci si hodi na Posily, tj. ty regimenty a charaktery, které byly vybrany do hraCova seznamu
armady, ale prozatim nedorazily na bojiSté.

- V8echny Posily, které maji dorazit na bojiSt€, jsou umistény na stranu a napochoduji na bojisté
béhem Akeni faze. VSichni hradi musi védét, jaka posila na bojisté pfichazi, aby mohli planovat dalSi
krok.

II) Command Phase (Faze Rozkaz(l)
- Oba hraci si sestavi své Velitelské baliCky souCasné a uspofadaji své Velitelské karty regiment( a
charakter( v porfadi, v jakém je chtéji v pozd€&jSi fazi aktivovat.

[I1) Supremacy Phase (Faze Nadvlady)
- Oba hradi si hodi, aby urgili, kdo je se stane Prvnim hraGem, tj. hraGem, ktery aktivuje svUj Velitelsky
baliCek jako prvni, nebo aktivuje svoji Supremacy ability (Schopnosti nadvlady).

IV) Action Phase (Akéni Faze)

- Hradi, podinaje Prvnim hraCem, se stfidaji v Aktivaci regimentll nebo charakterU, které koresponduiji
s jejich Velitelskou kartou. VZdy zaCinaji kartou lezici na vrchu Velitelském bali€ku a stfidaji se do
doby, neZ jsou jejich Velitelské baliCky zcela vyuZity.

V) Victory Phase (Faze Vit&zstvi)
- Zkontrolujte podminky vit&zstvi pro scénar a zjistéte, zda néktery z hracu vyhral.
- Pokud Zadny z hracl nevyhral, zaCind nové kolo.

1) REINFORCEMENT PHASE (FAZE POSIL)
Regimenty nezaCinaji hru na herni ploSe (nejsou tedy fyzicky pfitomny). Misto toho pfichazeji jako
Posily v pribéhu hry.

Pfed prvni Reinforcement phase (Fazi posil) na zaGatku bitvy, umistéte kaZdy charakter ke zpUsobilym
regimentUm v jeho Warband (Vale&né skupiné). Regiment je zpUsobily, pokud sdili stejnou kategorii
se standem charakteru.

Nyni, béhem kazdé Reinforcement phase (Faze posil), seskupte regimenty vyClenéné jako Posily dle
jejich tfidy. MUZete pak vybrat jeden regiment, ktery bude schopen dorazit z Posil v tomto kole, a
bude se poditat jako automaticky pfichod Posily, nebo mUze nadale zUstat v zéloze. Tento regiment



muUZe patfit k jakékoliv tfidé, kterd mlzZe v tomto kole dorazit z Posil, ale je nutné, aby dorazil
nejpozdéjil v kole, kdy musi jeho tfida automaticky vstoupit na bojiSté.

Poté hazejte kostkou pro kazdy regiment kazdé tfidy, ktery ma dorazit v tomto kole, jak je uvedeno na
obrazku v Tabulce posil. Nehazejte kostkou za regiment, ktery jste vybrali, Ze automaticky dorazi nebo
zlistane v Posilach.

Na charakter stand nehazejte samostatné, charaktery totiZz neovliviuji tfidu svého pfipojeného
regimentu a naopak pfejimaji tfidu regimentu, ke kterému jsou pfipojeny. Toto je hod na Posily. Za
kazdy usp€Sny hod na tfidu vyberete, ktery regiment dané tfidy dorazi z Posil.

Potfebné hody jsou uvedeny nize:
TABULKA POSIL

Kolo Potrebny Hod
Prvni kolo Light (Lehké) regimenty dorazi na hod 4 a méné

Druhé kolo Light (Lehké) regimenty dorazi na hod 4 a méné. Medium (Stfedni) regimenty dorazi
na hod 2 a méné

Treti kolo Zbylé Light (Lehké) regimenty pfichazeji automaticky. Medium (Stfedni) regimenty
dorazi na hod 4 a méné. Heavy (Té€Zké) regimenty dorazi na hod 2 a méné, ale
v tomto kole mohou dorazit pouze z hraCovy Zény Posil.

Ctvrté kolo Zbylé Medium (Stfedni) regimenty pFichazeji automaticky. Heavy (TéZké) regimenty
dorazi na hod 4 a méné

Paté kolo Zbylé Heavy (Tézké) regimenty pfichazeji automaticky

Odhalte soupefi vSechny regimenty, které byly v tomto kole vybrany k pfichodu, a umistéte je na
jednu stranu. Vpochoduji na Bitevni pole b&hem Aké&ni faze (viz strana 31).

1) COMMAND PHASE (FAZE ROZKAZU)

Na zaCatku Command phase (Faze Rozkazl) si vezméte vSechny Velitelské Karty pfezivSich regimentu
na Bitevnim poli a vSechny Velitelské Karty pro regimenty, které v tomto kole dorazi jako Posily.
Sefadte je licem dolll do Velitelského baliCku. Velitelsky baliCek byste méli uspofadat tak, Ze
regiment, ktery chcete aktivovat jako prvni je hned nahofe a regiment, ktery chcete hrat jako
posledni, je zcela dole. Zbytek Velitelskych Karet regimentU je uspofadan mezi nimi.

Ujistéte se, Ze Velitelské Karty ve Velitelském baliCku odpovidaji regimentlim, které jsou ve hre.
Mozna bude nutné odstranit Velitelské Karty patfici k regimentlm nebo Charakterim, jenz jiz padly
v bitvé.

MUZete se zamyslet nad tim, jak va$ soupef organizuje sv(j Velitelsky baliGek, protoZe pofadi, v
jakém aktivujete regimenty a Charaktery, m(Ze za spravnych okolnosti pfinést velké vyhody. MUZete
se podivat na sv{j Velitelsky bali¢ek kdykoli b&€hem Kola, ale nesmite ménit pofadi karet, pokud vam
to neumoziuje Specialni pravidlo.

111) SUPREMACY PHASE (FAZE NADVLADY)
Ted se ukaze, kdo ziska iniciativu a zasadi prvni uder!



Vy i Va$ oponent si hodite kostkou. Po hodu muze hrag, jehoz Velitelsky BaliCek ma nejméné
Velitelskych karet, pfidat &i ubrat 1 z vysledku na kostce, do minima 0 a do maxima 7. Hra€ s
shodny (po uplatnéni veSkerych Uprav), vy i va§ protivnik haZete znovu, dokud nemate jasného
vitéze. Hrac s nejmenSim poStem Velitelskych karet ve svém Velitelském Bali¢ku mUzZe opét pfidavat
Ci ubirat 1 k tomuto hodu.

SUPREMACY ABILITY (SCHOPNOSTI NADVLADY)

Spoustu Charakterll ma Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady), kterou mohou vyuZit v této Fazi
jednou za hru (pokud neni fe€eno jinak Schopnosti Nadvlady). KdyZ sestavujete svlj Army list,
vyberte jednoho z Charakteru jako svého Warlorda (Vojevldce), jehoZ Supremacy Ability (Schopnost
Nadvlady) bude aktivni b&hem bitvy. Jsou to mocna specidlni pravidla, kterd mGZou lehce zménit tok
bitvy - pouZziti vaSi schopnosti ve spravny moment mlze proménit prohru ve vitézstvi. KdyZ padlo
rozhodnuti o Prvnim hraci, mUze Prvni hrac vyhlasit, zda pouzije Schopnost Nadvlady &i nikoliv.

Nehledé na to, zda se Prvni hra€ rozhodl pouzit svoji Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady), vyhlasi
také Druhy hrag, zda tuto schopnost pouZzije.

Pokud ma hra¢ pfistup k vice nez jedné Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady), m{Ze pouZit pouze
jednu v kazdém Kole, a musi také vyhlasit, kterou z nich chce pouZzit v této Fazi.

Abyste mohli pouzit Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady), musi byt Charakter na bojisti, pokud
Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady) nefika jinak. Nékteré schopnosti jsou povaZovany vZdy jako
aktivni. Jako takové nemusi byt pfedem aktivovany a jsou platné tak dlouho, dokud je Charakter na
bojisti, nebo pokud neni FfeCeno jinak. Aktivovani schopnosti nezplsobuje deaktivaci vZdy aktivni
schopnosti.

ZniGeni Charakteru, ktery aktivoval Supremacy Ability (Schopnost Nadvlady), v prib&hu Kola nijak
neovliviiuje aktivovanou schopnost, ta zUstava nadale aktivni.

IV)ACTION PHASE (AKCNi FAZE)

V Akéni Fazi se odehrava vétSina akci bitvy. Regimenty Pochoduji zas a znova, pfipravuji se na boj
zblizka, GtoCi nebo stfili salvy na vzdalené nepfatele. Vysledkem je pak to, Ze je AkEni Faze nejdelSi a
nejzabavnéjSi fazi celé hry, a je tedy potfeba prozkoumat ji detailn&ji nez vSechny ostatni.

PORADI HRY / TAHU

Prvni hra€ vytdhne horni kartu ze svého Velitelského bali€ku a vykona Akci regimentu nebo
Charakteru. Jakmile je Akce regimentu nebo Charakteru hotova, vytdhne Druhy hra€ vrchni kartu
svého Velitelského baliCku a vykona akci s danym regimentem €i Charakterem.

VYKONAVANI AKCI
KdyZ jste na fadé s vykonanim akce se svym regimentem €i Charakterem, nasledujte tyto kroky:

1) OTOCENi/ODHALENI VELITELSKE KARTY
Vytahnéte horni kartu ze svého Velitelského BaliCku a odhalte ji svému oponentovi. Poté
oznaCte regiment Ci Charakter na bojisti, ktery touto kartou chcete aktivovat. Abyste mohli
regiment €i Charakter aktivovat, musi jméno na vaSi velitelské karté korespondovat se
jménem regimentu Ci Charakteru ve vaSem listu. Navic regiment nebo Velitelska karta, kterou
si prejete aktivovat, nesmi byt v tomto kole jiZ dfive aktivovdna. Velitelskd karta mUzZe
aktivovat pouze jeden regiment, pokud Specidlni pravidlo nefika jinak.



2)

3)

4)

5)

Pokud nemUZete aktivovat Zadny regiment &i Charakter, bud proto, Ze uz byly vSechny
zniCeny v pfedchozi bitv€, nebo proto, Ze jiz byly vSechny béhem tohoto kola aktivovany,
vyfadte Velitelskou kartu a vytahnéte si dalSi jako nahradu. Pokud jiz ve vaSem Velitelském
bali¢ku nezlstaly zadné karty, ukongite svlj tah a na fadé je va$ oponent.

PFiklad: Hra¢ NordU (Sevefan(l) vytdhne kartu Raider( (Najedznik(l) ze svého Velitelského
bali¢ku a odhali ji svému oponentovi. Na bojisti jsou pravé 3 regimenty Raider(l (Najedznik(),
z nichZ v tomto Kole nebyl je$té ani jeden aktivovan. Hra¢ Nord( (Sevefan() si tedy mUze
vybrat jeden ze 3 regiment( a aktivovat ho.

Priklad: Hra¢ Spirl vytdhne Velitelskou kartu Stryx a odhali ji svému oponentovi. Na boijisti
jsou pravé 3 regimenty Stryx, z nichz vSechny byly aktivovany dfive v tomto Kole. Tato
Velitelska karta byla urCena k aktivaci Stvrtého regimentu Stryx, ktery byl ov§em zniCen pred
tim, nez hra¢ Spird vytahnul posledni Velitelskou kartu. Zbyvajici 3 regimenty Stryx jiZ byly
aktivovany dfive, a tudiZ nemohou byt aktivovany znova. JelikoZ uz neni mozno aktivovat
Z2adny dalSi regiment Stryx, hra€ musi tuto kartu vyfadit a vytahnout dalSi.

VYHODNOCEN{ DRAW EVENTS (OKAMZITYCH UDALOSTI)

Pokud Velitelska karta regimentu nebo Charakteru, kterou jste pravé vytahli, ma jednu Ci vice
Draw Event(l, vyberte jeden, ktery v tu chvili pouZijete. Efekty karet jsou podobné Specidlnim
pravidlim, a spusti se ve chvili, kdy je regiment nebo Charakter aktivovan pomoci Velitelské
karty. Je na vas, jestli vami kontrolovany regiment aktivuje svlj Efekt, pokud Specialni pravidlo
Ci Efekt karty neurdi, Ze aktivace je povinna.

Nékolikanasobny Draw Event (Okamzita udalost)

Jestli ma regiment nebo Charakter vice nez jeden Draw Event (napfiklad diky kouzlu i
Specidlnimu pravidlu Charakteru), je na vas, ktery z efektl aktivujete. Pokud by mél nastat
pfipad, kdy vam Specidlni pravidlo nebo Schopnost umoZnuje pouZit nékolik Draw EventU
karet, pak Aktivni hra€ urli pofadi, ve kterém se Draw Eventy aktivuji, pfi EemZ musi vZdy
vyhodnotit prvni z Draw Event(l, neZ mUzZe pokraCovat dalSim.

Nepfitomni na BojiSti

Neni-li Aktivovany regiment nebo Charakter v tuto chvili na BojiSti (vé&tSinou proto, Ze v
tomto Kole teprve pfichazeji jako posily), jejich Draw Event neni vyhodnocen, pokud neni
fe€eno jinak. N&které Draw Eventy - obvykle ty pouzivany n€kterymi Charaktery - zajiStuji
moznost vstoupit na BojiSté a jsou vyjimkou pro toto pravidlo.

PODNIKNETE PRVNi AKCI

Pfedpoklddejme, Ze Regiment pfeZije Draw Event pfi Odhaleni karty (jeden nikdy nevil),
muUZete podniknout prvni akci. Vyberte jednu Akci z AkEniho listu (viz. str. 24) a nasledujte
dana pravidla. Nezapomefite, Ze regiment, ktery pfichazi jako posila na bojiSté musi jako
svou prvni Akci March (Pochodovat) (“M”), a b&éhem tohoto Kola nemtize Chargovat (UtoCit).

PODNIKNETE DRUHOU AKCI

KdyZ je prvni akce regimentu dokonéena, ihned podniknéte druhou akci. Regiment nem(Ze
podniknout tu stejnou akci, kterou jiz b&hem tohoto Kola vykonal (tj. regiment tedy musi
vykonat jinou akci, nez tu, kterou jiz jednou vykonal), s vyjimkou akce March (Pochod) (“M”).
Mnoho Specidlnich pravidel a Schopnosti vdam umoZfuje provést vice nez dvé standardni
Akce b&hem jedné Aktivace. NaCasovani a limitace jakékoliv z téchto Akci je blize popsana
Specialnim pravidlem nebo Efektem, ktery je umoZfiuje.

DEAKTIVACE REGIMENTU



Ve chvili, kdy regiment podnikl dvé Akce, jeho Aktivace konCi. PolozZte Velitelskou kartu do
blizkosti regimentu nebo Charakteru, ktery jste kartou aktivovali aby vam pfipomnéla, Ze v
tomto kole jiz byly aktivovany. Regiment, ktery jiz byl v tomto Kole aktivovan nemUZzZe byt
Aktivovan znova.

EFEKTY “DO KONCE KOLA”

Pokud je regimentu dopfano Specialni pravidlo “az do konce Kola” jako vysledek Draw Eventu
odhaleni karty, pfiloZte nalezity token vedle tohoto regimentu jako pfipominku. Tento token
odeberte na konci Kola, kdy pUsobeni Efektu konéi.

NEMOZNOST/NEOCHOTA JEDNAT

Pokud z jakéhokoliv divodu nemUZe va$ regiment &i Charakter jednat (nebo zkratka jednat
nechcete), zkratka preskoCte AkCni Fazi a nechte hrat protivnika. Regiment nebo Charakter,
ktery se vzda svych Akci, je bran jako aktivovan, jen bez toho aniz by provedl akci nebo se o to
pokusil. Vyhodnotte jakykoliv relevantni Draw event a jakékoliv Specialni pravidlo, které by
bylo aktivovdno ve Fazi PODNIKNETE PRVNI[ AKCI, a poté deaktivujte dany regiment Ci
Charakter.

SEZNAM AKCI

Pro snadn@jsi pfehled jsou akce rozdéleny na MIMOBOJOVE a BOJOVE. MIMOBOJOVE akce
mohou byt pouZity jen v pfipadé, Ze regiment neni v pfimém kontaktu (base to base) s
nepfatelskym regimentem. BOJOVE akce mohou byt pouZity jen v pfipad&, Ze je regiment v
pFimém kontaktu (base to base) s nepfatelskym regimentem.

OUT OF COMBAT ACTIONS (MIMOBOJOVE AKCE)
(viz. strana 28)

MARCH (POCHOD)

Provedte March (Pochod), pokud se se svym regimentem chcete pohybovat na bojisti, bez
ohledu na to, zda se chcete pohybovat vpfed, ustoupit nebo jen najit lepSi pozici ze které
bojovat. March (Pochod)(“M”) je jedind akce, kterou mlZete b&hem aktivace provést dvakrat
po sobé.

CHARGE (UTOK)
PouZijte Charge (Utok), pokud chcete svUj regiment dostat do kontaktu s nepfitelem, abyste
na né&j mohli zblizka zautodit.

RALLY (SVOLAT)
Svolejte svlj regiment a obnovte mu tak morélku. Svolani mUzZete pouZit jen ve chvili, kdy je
vas regiment Broken (Zlomeny)

REFORM (PRESKUPENI)
Pouzijte pfeskupeni, pokud chcete upravit fady (horizontdlni i vertikalni) vaSeho regimentu,
nebo je otoCit jinym smérem.

TAKE AIM (ZAMIRENI)
Zamifte, abyste dali vaSemu regimentu bonus k jeho pfisSti Volley (Stfelb&) béhem této
aktivace.

VOLLEY (SALVA)
Akce Volley (Salva) se pouZiva pro vystieleni na vaSeho nepfitele.



IN-COMBAT ACTIONS (BOJOVE AKCE)
(viz. strana 44)

CLASH (STRET)
Pouzijte akci Clash (Stfet), pokud je vas regiment v kontaktu (base to base) s jednim Ci vice
vice nepfateli, a pokud je chcete udefit.

COMBAT RALLY (BOJOVE SVOLANI)
Pokud je va$ regiment Broken (Zlomeny), pouZijte Combat rally (Bojové svolani), abyste
minimalizovali Sanci na jeho uprchnuti z boje.

COMBAT REFORM (BOJOVE PRESKUPEN )

Pokud chcete upravit fady (horizontalni i vertikalni) vaSeho regimentu, aby se vas regiment
dotykal co nejvice s regimentem vaSeho nepfitele, pouZijte Akci Combat reform (Bojové
Pfeskupeni).

INSPIRE (POVZBUZEN!)
Povzbud'te vas regiment, aby béhem této aktivace ziskal bonus ke Clashi (Stfetu).

WITHDRAW (USTUP)
Pouzijte akci Ustup, pokud chcete utéct z pravé probihajiciho souboje &i kontaktu s
nepfitelem.

PASS (VYNECHANI TAHU)
Pass, Cili vynechani tahu se nepoCita jako akce, ale davd vdam mozZnost tah vynechat, pokud
zadnou akci podniknout nechcete.

AKCE “DODATECNE” A “ZDARMA”
Néktera Specialni pravidla, Draw eventy (Okamzité Udalosti) nebo jiné schopnosti umozni
vaSemu regimentu provést akce “dodatecné” a nebo “zdarma”.

Akce “zdarma” vam umozni béhem aktivace udélat akci navic, aniz byste museli vyuzit jednu
ze dvou zaruCenych akci. To vdm ov8em neumoZfiuje vykondvat tu stejnou akci, kterou uz
jste b&hem této aktivace udélali.

Napf.: KdyZ provedete “zdarma” Akci Clash (Stfet), nemuZete jako svou dalSi akci zvolit znovu
Clash (Stret).

“DodateCnd” akce umozni vaSemu Pluku provést pfisluSnou akci dodateCné (nékolikrat),
podle efektu s pouZzitim jedné z jeho akci.

Napf.: Regiment provede jako svou “dodateCnou” Akci Clash (Stfet), a poté muzZe jako svou
dalSi Akci provést dalSi Clash (Stfet).

V) VICTORY PHASE (VITEZNA FAZE)

KdyZ je AKCNi FAZE dokonéena, je na Gase se podivat, zda jste vyhréli vy nebo va$ oponent.
Pokud va$ oponent pfizna svou porazku, Ci je jeho armada vymazana z povrchu bojisté, jste
vitézem! Jinak jsou podminky pro vit€zstvi urCeny scénafem, ktery jste hrali, a budete podle
n&j muset zkontrolovat, kdo (pokud vibec nékdo) vlastné vyhral.

Pokud nevyhral ani jeden hrac, zaCina nové Kolo Reinforcement phase (Faze posil), dokud
neni jasny vitéz, €i dokud neskonéi scénafr.



KAPITOLA TRETI

MIMOBOJOVE AKCE

V této sekci najdete prehled detaild rlznych Akci, které regiment mUzZe podniknout ve
chvilich, kdy se netc€astni boje.

MARCH (POCHOD) (“M”)

Vas regiment mUZe pochodovat jen v pfipadé, pokud neni v kontaktu s nepfFatelskym
regimentem. Pokud je v kontaktu s nepfatelskym regimentem, mozna budete chtit
podniknout Akci Withdraw (Ustupu) (viz. strana 50).

March (Pochod) je jedina akce, kterou mUze vas regiment vykonat vice nezZ jednou b&hem
Kola, aniz by podléhal Specialnim pravidlim, pokud neni Fe€eno jinak.

POCHODOVA VZDALENOST

Regiment Pochoduje vzdalenost v palcich (”) do vzdalenosti své Pochodové vlastnosti
(Movement “M”). Pokud mé regiment vice neZ jednu hodnotu Pochodové vlastnosti,
vétSinou diky pfipojenému Charakteru, musite naopak pochodovat podle té nejmenSi.

Obr. 3.1 Regiment Pochoduje rovné. PovSimnéte si, Ze vzddlenost je vZdy méfena ze predni
strany regimentu, aby nedoSlo k Pochodovdni ddle neZ je urCeno.

SMERY POCHODU

Pochodujici regiment se vétSinou b&hem jednoho svého Pochodu pohybuje jen jednim
smérem. Regiment, ktery pochoduje, se nem(iZe béhem jedné Akce pohybovat vice sméry,
pokud neprovadi Rotaci. To znamend, Ze béhem jedné Akce se nemUZete pohnout nejdFive
dopfedu, a pak do strany nebo dozadu.

VYKONANI ROTACE
Abyste vykonali Rotaci, regiment se oto&i okolo jednoho ze svych roh(, pfi éemz vzdélenost,
o kterou se mUzZete pohnout, je méfena od druhého pfedniho rohu regimentu.

Pfedni roh, ktery se pohnul za pomoci Rotace, se m(iZze pohybovat pouze dopfedu. Ve chvili,
kdy je pohyb pomoci Rotace dokonCen, se mliZe regiment jako celek pohybovat opét rovné.

Obr. 3.2 Kdyz regiment vykonava Rotaci, je vzdélenost, kterou regiment jako celek vykonal,
pocCitana jako vzdalenost, o kterou se roh pohnul.

Pochodujici regiment mUze provést Rotaci nékolikrat béhem jednoho Pochodu, ale nesmi pfi
tom prekroCit hodnotu své maximalni Pochodové vlastnosti.

POHYBOVA OMEZENI

Regiment nemUlzZe napochodovat do vzdélenosti 1° od nepfatelského regimentu,
obsaditelného terénu &i neprlchoziho terénu. Regiment ovSem mUiZe projit skrz jakykoliv
pratelsky regiment, ktery neni v kontaktu s nepfatelskymi regimenty, pod podminkou, Ze po
dokon&eni Pochodu neskonéi v nelegalni pozici.

Obr. 3.3 Toto je Pochod obsahujici n€kolik rotaci. Celkova vzdalenost pohybu je sou€tem dvou
Kol a Pochodu vpfed (to znamena pohyb o 3" pomoci rotace, nasledovanym Pochodem vpfed
0 10" a nakonec pohybem o 3 za pomoci druhé rotace).



POCHOD SKRZz

Regiment, ktery pouziva akci Pochodu, mUze projit skrz zpfateleny regiment bez jakéhokoliv
postihu. Pochod skrz v8ak mUze uskuteCnit jediné tehdy, ma-li dostateGnou Pochodovou
vzdalenost aby proSel skrz veSkeré pfekazky. Pokud jedna Pochodova akce nestaci ke zdolani
veSkerych prekazek, mUze hra¢ provést druhou Pochodovou akci, aby se ujistil, Ze regiment
svlj Pochod ukonéi v legdlni pozici.

Obr. 3.4a Nahofe vidime Uspé&Sny pochod skrz zpFateleny regiment.

Obr. 3.4b Nahofe vidime ilegalni situaci, kdy regiment koné&i svou aktivaci a zaroven prekryva
regiment jiny.

Regiment nemUZe pochodovat skrz nepfatelsky regiment, zpfateleny regiment ktery je v
kontaktu s nepfatelskym regimentem, ani skrze prlichozi terén okupovany nepfatelskym
regimentem.

ZONA A LINIE POSIL

Zénu posil pfedstavuje kazdému hraci konec stolu. Linie posil je stanovena na zaCatku
kazdého kola jeSté pfed Reinforcement phase (Fazi posil). Abyste urcili linii posil, oznacte linii
kterd je souvisld se zénou posil protinajici nejzadné&jSi roh nejpfednéjSicho zpFateleného
regimentu. Pokud zadny nepfatelsky regiment nepfekraCuje Linii posil, pak je pravé tam.

Pokud by mél nepfatelsky regiment pfekro it Linii posil, pak je tato Linie zatlaCena zpét k
druhému nejpfednéjSimu zpfatelenému regimentu.

Pro usnadnéni mlze hra¢ poloZit znaCku na kaZdou stranu BojiSté tam, kde se setkdvd Linie
posil s rohy aby védél, kudy vede.

Linie posil nemUzZe byt posunuta vice dopfedu neZ tam, kde byla na zaCatku Kola, m0Ze byt
posunuta pouze k nejzadné&jSimu rohu dalSiho nejblizSiho zprateleného regimentu. Linie
posil mUZe byt posunuta dozadu bud proto, Ze nejpfednéjSi regiment byl zni€en, nebo proto,
Ze nejpfednéjSi roh nepratelského regimentu prekraCuje Linii posil.

Hra€ posouva svou Linii posil podle pfedchozich pravidel dokud ji nepfekroCi néktery z
nepratelskych regiment(l, nebo dokud neni zatlaen az do své Zény posil. Pokud hra¢ b&hem
Kola zjisti, Ze se jeho zpFateleny regiment nachazi dale nez je sou€asna Linie posil, musi ihned
zkontrolovat, jestli nova Linie posil mUze byt posunuta dale dopfedu. Tato nova Linie posil
nemUzZe byt ale zaznaCena dale nez byla na zaCatku Kola. Pokud je nové vykreslend Linie déle
nez na zaCatku kola, bude vykreslena nikoliv v nejzadn&jSim rohu nejvzdilenéjSiho
regimentu, ale na misté, kde se nachazela na zaCatku kola.

Nové maximum pro linii posil je vzdy ur€eno na zaCatku kazdého Kola.

Obr. 3.5 Regiment C mUZe vstoupit ze Zony posil nebo z jakékoliv strany za nejvzdalenéjSim
bodem regimentu A. NemUZe vstoupit z boku za regimentem B, protoZe znepfateleny
regiment X zabrafiuje tomu, aby byla Linie posil zakreslena za regimentem B, jelikoZ by se
protinaly.

PRICHOD POSIL NA BOJISTE

Regiment mUzZe vZdy vpochodovat na boji$té z vasi Zény posil. Umistéte pfedni stranu
regimentu tak, aby se dotykala okraje bojiSté a poté pouzijte Akci Pochodu tak jako obvykle,
pfi CemzZ tentokrat neméfite vzdalenost od vaSeho regimentu, ale od okraje bojiSté.



Pokud jedna Akce Pochodu nestaCi k tomu, aby se cely vas regiment dostal na bojist€, musite
pouzit jako druhou akci opét pochod, aby se vSechny €asti vaSeho regimentu nachazely na
bojisti. KdyZ regiment vchazi na bojist€, musi zaujmout pevnou formaci a indikovat misto,
odkud regiment mUzZe pfijit.

Alternativé mUZe regiment vstoupit na BojiSté z boCnich stran ale jen v rozmezi mezi Zénou
posil a Linii posil.

NEUSPESNY PRICHOD POSIL

Pokud regiment nemUZe vstoupit na boji§té podle pravidel uvedenych vySe, musi se vratit
zp€t mezi Posily. V dal§im Kole je hod na Posily pro tento regiment vniman jako automaticky
uspéch a regiment tak mUze vstoupit na bojisté.

Tento automaticky Uspéch se nepoCita jako regiment, ktery si hra€ vybere k automatickému
pfichodu na bojiS§té z Posil které probihd kazdé kolo. Pokud regiment mUzZe vstoupit na
bojisté, pak tak musi u€init.

CHARGE (UTOK)

Charge (Utok) je jedinou akci, kterd vdm umozZriuje dostat se do kontaktu s nepfateli (a tim
padem vam dava i moznost vyuzit Clash (Stfet). Regiment nemuzZe Chargovat (UtoGit) v Kole,
ve kterém pfiSel na bojisté.

VYHLASENi CHARGE (UTOKU)

Jako svUj cil muZete pfi VyhlaSeni Charge (Utoku) vybrat pouze jeden nepfatelsky regiment,
ke kterému jste natoCeni vaSi pfedni stranou a ktery je ve vaSem Zorném poli. Pfi Charge
(Utoku) nemUzZete vybrat vic cil(l.

Hod'te si kostkou na Charge (Utok). Tuto hodnotu pfipo&téte k nejniZ3i Pochodové vlastnosti.
Toto je va$e vzdalenost Charge (Utoku).

Pokud je vzdalenost Charge (Utoku) v&t3i nebo stejna jako vzdalenost mezi regimenty, pak je
Charge (Utok) usp&3ny. Pokud je men3i, pak je Charge (Utok) nelsp&3ny (vice niZe v &asti
“Nelsp&3ny Charge (Utok)”).

Nepfatelsky regiment neni legalnim cilem, pokud se nachdzi dale nez je vzdalenost Charge
(Utoku) pfi zahrnuti veSkerych Specidlnich pravidel a Schopnosti, které by umoZiiovaly
prodlouzit vzdalenost Charge (Utoku), napf. Turnajovy Sampion Hundred Kingdoms (Sta
kralovstvi).

POHYB CHARGE (UTOK)

Pokud je Charge (Utok) usp&3ny, mUZete utoGici regiment posunout do kontaktu se
znepfatelenym regimentem stejnym zpUsobem, jako byste vykonavali Pochod, ale mlZzete se
pohnout pouze vpfed. Toto je pohyb Charge (Utoku).

Obr. 3.6 Vzdalenost mezi regimenty je 12” a Pochodova Vlastnost regimentu je 8”. Hod Charge
(Utoku) je roven 4“ coz dava dohromady (8+4) 12”, to je tak akorat aby byl Charge (Utok)
Uspésny.

Va$ regiment ma dovolenou jen jednu Rotaci do 90°, podle obecnych pravidel Rotace, a to
mUZe byt provedeno pfed pohybem Charge (Utoku).



Zamérem této rotace je ujistit se, Ze nasledujici pohyb Charge (Utok) a nasledna rotace (kterd
bude vysvétlena pozdé&ji) zajisti, Ze bude poc&et Gtodicich Standl elem k cilovému regimentu
co nejvétSi. Kazdy z Celnich Standl utoCiciho regimentu by se mél snazit o co nejvétSi
kontakt se Standy cilového regimentu. Provedeni Rotace je zdarma, nepodita se tedy do
vzdalenosti Charge (Utoku).

Jakmile je regiment vyrovnany, jeho pohyb Charge (Utoku) mUzZe projit skrz zpfateleny
regiment, pokud neni v kontaktu s nepfatelskym regimentem, a pokud utoCici regiment po
skon&eni tohoto pohybu neskondi v nelegélni pozici.

Pokud UtoGici regiment nemGZe dokongit svlj Charge (Utok) proti cilovému regimentu, bud
proto, Ze je jeho cesta zablokovana jinym nepfatelskym regimentem, obsaditelnym terénem
nebo neprlchodnym terénem, je tento Charge (Utok) automaticky nelsp&3ny (viz.
“Neusp&Sny Charge (Utoku) nize).

UtoGici regiment mlZe dojit do vzdalenosti 1” od jiného nepfatelského regimentu,
Obsaditelného terénu nebo Neprlchodného terénu, proti némuz se nerozhodl vyhlasit
Charge (Utok), ov8em nesmi s nimi pfijit do jakéhokoliv kontaktu.

DOKONCEN{ CHARGE (UTOKU)

V okamziku, kdy utoCici regiment pfijde do kontaktu s cilenym nepfatelskym regimentem,
zastavi se. Pak utoGici regiment mUzZe provést rotaci aZ o 90° tak, aby staly regimenty Celem k
sobé a dotykaly se. Jedna se o pohyb podobny zavirani dvefi.

Obr. 3.7 PfestoZe jsou Household Knights (Zem$ti Rytifi) vlastnosti Charge (UtoGit) skrz
zpfateleny regiment, Zadny regiment nesmi GtoGit skrz Znepfateleny regiment.

Pokud se utoCici regiment nemUZe plynule otoCit k cilovému regimentu (vlivem pfekaZejiciho
Terénu nebo jiného regimentu), otoCi se cilovy regiment Celem k utoCicimu regimentu. V
pfipad&, Ze je cilovy regiment v kontaktu s jinym regimentem, neotadi se a Charge (Utok) je
nelsp&3ny (viz “Netsp&3ny Charge (Utok)” niZe).

Pokud by va$ nepfitel rozestavél regimenty tak, abyste se nemohli dostat do kontaktu s
cilovym regimentem, a pfi tom nepfiSli do kontaktu s jinym nepfatelskym regimentem,
posufite nezadouci regiment do maximalni vzdalenosti 1° od utoCiciho regimentu a
dokonCete otoCku. Regiment, ktery byl odsunut, vykona pohyb do vzdalenosti 1" od GtoCiciho
regimentu i kdyby byl tento pohyb diagonalni. Tato vzdalenost 1” nedovoluje regimentu
skonCit v nelegélni pozici. Pokud i pfesto posunuti pfekaZejiciho regimentu o 17 nestaéi k
dokoné&eni Charge (Utoku), pak je tento Utok nelsp&3ny (viz “Neusp&3ny Charge (Utok)”
nize).

Obr. 3.8 Regiment Charguje (Uto&i) ze svého plivodniho mista, nataéi se aby srovnal svou
polohu s nepfatelskym regimentem, posuvad se dopfedu a kdyZ pfijde s timto regimentem
pfijde do kontaktu, dokon&i Wheel.

Obr. 3.9 V tomto pfikladu se regiment natali pravé tak, aby se vyhnul zpfatelenému
regimentu Infantry, dokonéi Charge (Utok) a pii tom dokon&i i Wheel aby byl s nepfatelskym
regimentem v kontaktu.

CHARGE (UTOK) SKRZ
Regiment se mlZe pohybovat skrz pfatelsky regiment, pokud tento regiment neni v kontaktu
s nepfatelskym regimentem b&hem Charge (Utoku).



To mUzZe byt vysledkem Charge (Utoku) ale také sekvenci Pohybu a nasledného Charge
(Utoku).

Pokud kombinace akci Pohybu neni dostaCujici, aby pfatelsky regiment nepfekazel v Charge
(Utoku), pak je Charge (Utok) netsp&3ny (viz “Neuspé&sny Charge (Utok)” nize).

Obr. 3.10 Toto je uspésny Charge (Utok) skrz pfdtelsky regiment

Obr. 3.11 Regiment A konCi svUj prvni pohyb tak, Ze pfekryvad regiment B. PovS§imnéte si, Ze v
této situaci se jeSté nejednd o nelegdlini pozici. Jako svou druhou Akci se pokusi regiment A
Nachargovat (ZautoCit) na regiment C, ovSem je pfili§ daleko aby svlj cil naplnil, a zdrover
nemd dost prostoru na to, aby proSel skrz regiment B. JelikoZ nemUiZe regiment A ukonéit obé
své akce tim, Ze pfekryva jiny regiment, musi proto ustoupit dozadu o co nejmenS§i vzddlenost.

KTERA STRANA CELi CHARGE (UTOKU)

Regiment Charguje (Uto&i) na cilovy regiment ze strany, ve které se nachazi ve chvili Charge
(Utoku) vétSina jeho standll. V pfipad@, Ze se standy UtoCiciho regimentu nachazi na vice
stranach Nepfatelského regimentu ve shodném poCtu, mlze si hradé utoCiciho regimentu
vybrat, ze které strany Nepfatelsky regiment napadne. Pokud je cilovy regiment vidén z vice
stran zaroven, pocita se, Ze utoCici standy vidi na vSechny strany zaroven.

Napfiklad: TFi standy Brute Drons(/() se pokou$i utoCit na regiment Men-at-arms. Jeden
Brtue Dron je v Celnim oblouku, dal$i dva stoji elem k Boénim oblouktim. V tomto pfipadé
Cita regiment Brute Drones tfi standy v Pfednim oblouku a dva v Bo¢nim oblouk a musi tedy
Nachargovat (ZautoCit) na Pfedni oblouk Zaméreného regimentu.

Obr. 3.12 V pfikladu nahofe: ~ Regiment A Charguje (UtoCi) na Pfedni oblouk
Regiment B Charguje (Utoé&i) na levy Oblouk
Regiment C Charguje (Uto&i) na pravy Oblouk

CHARGE (UTOK) A INSPIRACE

Po dokonéeni Usp&3ného Charge (Utoku) ziskd regiment okamZit& Inspiraci (str. 99)
PovS§imnéte si, Ze Specialni Pravidlo “Inspirace” neovliviiuje zasahy zpUsobené Impakty
(Narazy), a zaroven, pokud uz hra€ nema k dispozici v tomto Kole zadné dalSi akce, Inspirace
regimentu vyprsi.

NEUSPESNY CHARGE (UTOKU)

Pokud je vzdalenost utoku regimentu menSi nez vzdalenost mezi UtoCicim a cilovym
regimentem, je Charge (Utok) poéitdn jako nelsp&Sny. Utolici regiment se pohne o
vzdalenost hozenou na kostce, ovSem pouze do maximalni vzdalenosti 1” od nepratelského
regimentu €i Obsaditelného terénu.

Pokud utoGici regiment nemuze dokonéit Charge (Utok) proti nepfatelskému regimentu,
protoZe je jeho cesta zablokovana dalSim nepfatelskym regimentem, Obsaditelnym Terénem
&i Neprlchodnym Terénem, Charge (Utok) se zastavi ve vzdalenosti 1” od Nepfatelského
regimentu nebo Obsaditelného terénu.

Pokud b&hem “Charge (Utoku) skrz” neni vzdalenost Gtoku za pomoci kombinaci akci Pohybu
a Charge (Utoku) dostateéna k Gistému predb&hnuti zpfateleného regimentu (nebo pokud k
tomu nemd UtoGici regiment dostateGny prostor) Utok je netsp&3ny. UtoCici regiment pak



udéla minimalni pohyb k tomu, aby jiz nepfekryval zpfateleny regiment a oba tyto regimenty
ziskaji status “Broken (Zlomeny)”.

Pokud se b&hem faze “DokonCeni Charge (Utoku)” GtoGici regiment dostal do kontaktu s
cilovym regimentem, ale ani jeden z regimentlU neni schopen se plynule otoCit, dtoCici
regiment odstoupi od cilového regimentu, nebo z pozice ve které se nachazel tésné pfed tim,
nez doSlo ke kontaktu s cilovym regimentem, o cely 17, a zastavi se ve vzdéalenosti 1” od
cilového regimentu nebo Obsaditelného Terénu.

Pokud zastaveni ve vzdalenosti 17 od cilového regimentu nebo Obsaditelného Terénu neni
mozné, posufite svlj regiment tak daleko, abyste zajistili, Ze se vaSi dalSi akci dostane do
legalni pozice

Pokud byste b&hem utoku byli nuceni posunout cilovy(é) nepfatelsky(é) regiment(y) o 17
dozadu, je pak tento regiment vracen zpét na své plvodni misto.

Pokud je regiment pfi Charge (Utoku) nelsp&3ny, ztraci tak veSkeré své dal3i Akce a jeho
Aktivace v tomto Kole konéi.

IMPACT (UTOKY NARAZEM)
Nékteré Standy, jako napfiklad Rytifi, spoléhaji na svou zdrcujici silu svého narazu, ktery
zpUsobuje zranéni jejich Nepfatelim.

Jakmile probéhl Usp&3ny Charge (Utok), jsou okamzZite - jako souCast Akce Charge (Utok),
vyhodnoceny Impact (Utoky N&razem). Impact (Utoky N&arazem) zpUsobuji pouze standy,
které maji Specialni Pravidlo Impact (Utoku Narazem) (I=X).

Standy v regimentu zpUsobuji Impact (Utoku Narazem) v hodnot& X podle jejich Specialni
schopnosti Impact. Tyto Utoky se vyhodnocuji podobné jako pfi Clash (Stfetu), tedy hazenim
na Hit (Zasah), hody na Defense (Obranu) a na Testovani Moralky (viz strana 46). Ale Impacty
ovSem nedostévaji Zzadné vyhody z Specialnich pravidel regimentu, které normalné mivaji
béhem Akce Clash (Stfet). Standy které nejsou v kontaktu davaji také Impact (Naraz) podle
své Schopnosti Impact (Narazu).

TAKE AIM (ZAMIRIT)

Pokud va$§ regiment provede akci Take aim (Zamifit), tento regiment dostava specidlni
pravidlo “Aimed shot” do konce aktivace. (tj. pfidava ke své Vlastnosti Salvy (V) +1 v prlibé&hu
této Aktivace)

RALLY (SVOLAT)
Pouze regiment, ktery je Broken (Zlomeny), mUze provést Akci Rally (Svolat) a status “Broken
(Zlomeny)” tim ztraci, mUzZete odebrat token ktery vam mél vySe zminény status pfipominat.

REFORM (PﬁESKUPENI')

Pfeskupeni umoZfiuje vaSemu regimentu zménit svou formaci (jednd se o kombinaci Rad a
Linii). Regiment provadeéjici pfeskupeni okamzit€ zaujme svou novou legalni formaci, pfi
¢emz muzete Celit jakymkoliv sm&rem (viz strana 13 pro pfehled legélnich formaci). Narozdil
od Bojového Preskupeni, stfed regimentu se nesmi b&hem Pfeskupeni pohnout. BEhem
preskupeni se Zadny ze standl nesmi pohnout o vice neZ je minimalni Vlastnost Pochodu v
daném regimentu.



Obr. 3.13 V obrdzku nahofe provddi regiment série rlznych Preskupeni. Na obrdzku A se
regiment otdCi tak, aby Celil svému pravému Kfidlu. Na obrdzku B zvySuje regiment své fady
na ukor velikosti svych linii. Na obrdzku C sniZuje regiment poéty ve své prvni Radé a
dramaticky se otdCi. PovSimnéte si, Ze b&hem vSech tfi Pfeskupeni zUstdvad stfed regimentu
vZdy na svém plvodnim misté.

VOLLEY (SALVA)

Akci Volley (Salva) mlzZe provadét regiment, ktery neni v kontaktu s Nepfatelskym
regimentem a ktery ma alespon jeden Stand se Specidlnim pravidlem “Barrage=X"
(“Palby=X"), v jiném pfipadé& nema regiment k dispozici zbrané& na dalku a nemUze tedy
stfilet.

VYBER CILE A LINIE ZORNEHO POLE

Abyste mohli vyhlasit Volley (Salva), musite si nejprve zkontrolovat, zda je alespon jeden
cilovy regiment v linii Zorného pole a zaroveni jestli se nachazi ve vzdalenosti vaSi palebné
Vlastnosti. Pokud neni cilovy regiment v Linii vaSeho Zorného pole, nebo zda se nenachazi ve
vaSi Palebné vzdalenosti, nemUZete Volley (Salvu) vyhlasit, pokud Specidlni pravidlo nefika
jinak. Regiment provadéjici Volley (Salvu) nem(zZe své vystfely rozdélit mezi vice cilU.
VSechny standy v regimentu musi cilit na jeden nepfatelsky regiment.

Obr. 3.14 V tomto pFikladu m(zZe regiment Zaméfit na regiment A, protoZe je jednak v jeho
Palebné vzdalenosti, a jednak se také nachazi v jeho Zroném poli. NemUzZe zaméfit regiment
B, jelikoZ se nenachazi v jeho Zorném Poli, a ani regiment C, protoZe je mimo vzdalenost jeho
Palebné Vlastnosti.

ZKONTROLUJTE PREKAZKY

Pro kazdy stand v regimentu, ktery je v prvni linii a provadi Volley (Salvu) musi hrac
zkontrolovat Linii jejich Zorného pole, 1 mm Sirokou, od centra kazdého Standu k jakémukoliv
standu cilového regimentu. Pokud je tato linnie naruSena jinym regimentem nebo pfekazkou
(sestavajici se z terénu), kterd je vétSi nez regiment ktery chce provést Volley (Salvu) nebo
cilovy regiment, pak je Volley (Salva) zablokovana a regiment nemUze Volley (Salvu) provést.

Pokud Linii Zorného pole neprotind Zadny dalSi regiment nebo pfekdzka sestavajici se z
terénu, jedna se o Cisty vystfel. Niz&i regimenty a pfekaZzky neZ regiment provadéijici Volley
(Salvu) Gi cileny regiment jsou ignorovany. Nepratelsky regiment, ktery je v kontaktu s
nékterym z vaSich regimentll mUzZe byt Zaméfen vaSim Stfilejicim regimentem, pokud
splfiujete podminky pro Zaméfeni cile a pokud mate moZnost Cisté strely.

EFEKTIVNI VZDALENOST

Uz jste témér pfipraveni vystfelit Volley (Salvu)! Nejprve byste se méli pfesvédcCit, zda se vas
regiment nachazi v Efektivni vzdalenosti. Vzdalenost pro vaSi Specialni schopnost Barrage
(Palby) X neni optimalni, ale maximalni. PfestoZe jsou zasahy va$i Salvou na tuto maximalni
vzdalenost mozné, a taky docela efektivni, je Salva vZdy mnohem efektivn&jSi pokud je
vypuSténa na kratSi vzdalenost.

Ve hfe se to projevuje takto: pokud je vzdéalenost Specialni schopnosti Barrage (Palby) X mezi
Palebnym Standem a cilovym regimentem menS§i neZ polovina, ziskava regiment provadeéjici
Barrage (Palbu) + 1 k jejich Specialni schopnosti. Rika se tomu Efektivni vzdalenost.

Navic, Standy jejiz Cil je mimo Palebnou vzdélenost a/nebo nevidi na svlj Cil, neobdrzi
Zadnou kostku. Je naprosto mozné, Ze se b&hem kontroly Efektivni vzdalenosti nékteré



Standy nachazi v ni a nékteré naopak mimo. Je také naprosto mozné, Ze nékteré Standy
béhem kontroly Linie Zorného pole budou mit v Zorném poli pfekazky, a jiné Standy je mit
nebudou.

V takovém to pfipadé Standy, které se nachazeji v Efektivni vzdalenosti dostanou +1 bonus ke
své Specialni schopnosti Stfelby, zatimco ty Standy, které se v této vzdalenosti nenachazeji
tento bonus neobdrzi, vysledkem CehoZ bude muset byt Efektivni vzdalenost méfena pro
kazdy Stand zvlast.

Obr. 3.15 Regiment D zamé&*Fuje svou Salvu na regiment A, ovSem kvUli pfitomnosti regimentl
B a C vidi na ZamérFovany regiment A pouze 2 standy, které maji moznost Cisté stiely, zatimco
zbylé standy maji v Zorné Linii pfekazku a tudiz nemohou pfisp€t do Salvy.

STANDY VE ViICERO SMERECH
Standy v regimentu provadéji Salvu proti cilovym regimentUm, které jsou v jejich Front arc
(Celnim oblouku). Je mozné, Ze v regimentu se nachazi standy, které jsou ve vice Obloucich
téhoz cileného regimentu. V tom pfipadé pak kazdy Stand vypali Salvu proti Oblouku ve
kterém stoji. Pokud se stand nachazi ve vice neZ jednom Oblouku, mUze se rozhodnout, na
ktery Oblouk svou Salvu vypali.

Utoky Salvou na jednotlivé Oblouky jsou vyhodnoceny zvldst, ovSem souCasné. Dévejte si
pozor, kolik Zranéni dostal ktery Oblouk, protozZe hod na Obranu nebo na Testovani Moralky
by mohly podléhat rlznym Efektlm a Specialnim pravidl(im.

Napf.: Regiment neerpd Zddné vyhody ze svého Specidlniho pravidla Stit, pokud jsou mu
rdny udéleny z Boku nebo zezadu. Podobné to plati i kdyZ je regimentu udelen zdsah Salvou,
ktery pak vyZaduje Testovdni mordlky, tedy pfi zdsahu Salvou do zad Ci do Boku.

VYMEZENi POCTU STREL
Standy v prvni linii s Cistou stfelou vypali poCet ran ktery je roven X jejich Palebnému
specidlnimu pravidlu (Barrage=X).

Pokud ma stand ve svém Zorném poli pfekdzku, pak b&hem Akce Volley (Salvy) nemuze
vystfelit. Standy v jakékoliv jiné Linii neZ v prvni neobdrZi b&hem Akce Volley (Salvy) Zadné
strely.

Abyste definovali poCet stfel, seCtéte vSechny kostky které dostanou Standy v prvni Linii a
pfidejte dalSi kostky, které obdrzite pokud podléhate Specidlnimu pravidlu Efektivni
vzddlenosti.

Napf.: Regiment Péchoty sklddajici se ze 3 standl se Specidinim pravidlem Barrage (Palba) v
hodnoté 3, mtzZe mit jeden stand v Efektivni vzddlenosti a 2 standy mimo Efektivni vzddlenost.
KaZdy stand by pfiCetla 3 ke své Salvé a stand nachdzejici se v Efektivni vzddlenosti by pfidal
dalSi 1 kostku, tedy celkovy poCet vrZenych kostek by byl 10.

HODY A ZASAHY
Hodte poGtem kostek ktery je roven poGtu vystreld.

Kazda kostka, na které padne hodnota rovna &i niZSi nez je vaSe Vlastnost Volley (Salvy) (“V”)
reprezentuje zasah.



Kazdou kostkou na které padne hodnota vySSi nez je vaSe Vlastnost Volley (Salvy) (“V”) jste
minuli. Pokud by vaSe Vlastnost Salvy mély byt 6 nebo vySSi, stand namisto toho ziska
Specialni pravidlo Rapid Volley (Rychla Strelba).

Napfiklad: Vs regiment Péchoty sklddajici se ze 3 standl (Salva 2 a Palba 3) vypouSti Salvu
na nepfdtelsky regiment v hodnoté 9 vystfelll. Hdzite tedy 9 kostkami. KaZdd hodnota 1 a 2
jsou zdsah, kaZdou vy$Si hodnotou od 3 a vySe jste minuli. Pokud by vaSe Vlastnosti Salvvy
byla 6 a vySSi, zplsobi vaSe tspé&Sné hody v hodnoté 1 dvé zranéni misto jednoho diky
Specidlnimu pravidlu Rychld Salva.

OBRANNE HODY
Ted haZe va$ oponent na Obranu podle po&tu UspéSnych hodl regimentu ktery provadél
Volley (Salvu).

Kazdy hod, ktery je roven nebo niz&i neZ jeho Vlastnost Defence (Obrany) &i Evasion (Uhybu),
po zahrnuti vS8ech modifikacich, je Usp&3ny. Jejich zbroj €i reflexy je ochranily...zatim! KaZdy
hod ktery je vy33i nez jeho Vlastnost Defence (Obrany) &i Evasion (Uhybu), po uplatnéni
vS§ech modifikacich, je nelisp&Sny a regiment utrzi zranéni.

VSimnéte si, Ze hazite pouze jednou, coz zahrnuje hod na Defence (Obranu) i Evasion
(Uhyb) (vyberete si, na kterou z t&chto Vlastnosti hazite). Zarovefi si povdimnéte, Ze hod na
Obranu je vyjimkou v pravidle “Kazdy hod 1 je automaticky Gspé&ch”. Pokud je vaSe Obrana Ci
Unik 0 (nebo byl snizen n&jakym Specialni pravidlem) nemuzZete mit Usp&3ny hod na Obranu.

ODEBRANI ZTRAT A MORALKA

SeCtéte Zranéni, ktera obdrzel kazdy Stand v regimentu a pokraCujte ke kroku Odebrani ztrat
(viz str. 54). VSimnéte si, Ze Zranéni utrZend kvlli Volley (Salvé) nepodléhaji Testovani
moralky, pokud néjaké pravidlo nefika jinak.

PASS (VYNECHANI TAHU)
Regiment nebo Charakter mohou pouzit Pass (Vynechani tahu) misto toho, aby vykonali
néjakou akci. Regiment nebo Charakter je bran tak, jako by Zadnou akci neproved|.

Regiment Ci Charakter mUzZe zéroven Vynechat bud vSechny své Akce, nebo jen nékterou z
nich. Pokud se hra€ rozhodne pouzit Pass (Vynechat tah), bude jeho regiment (nebo
Charakter) bran jako by byl aktivovan, ale neproved| Zadnou akci.

KAPITOLA CTVRTA

BOJOVE AKCE
V této sekci najdete detaily rlznych Akci, které mUze regiment provadét b&hem Boje.

CLASH (STRET)

Vas regiment mUzZe provadét Akci Stfetu, pokud je v kontaktu s alespori jednim nepfatelskym
regimentem. B&€hem Akce Stfetu, vSechny Standy v kontaktu se Standy nepfatelskymi (fika se
jim Standy v kontaktu) pfimo Gtoli na regiment, k n€muz nepfatelsky Stand nalezi. To
zahrnuje i Standy které se dotykaji stylem “roh na roh”. V8echny Standy, které nejsou v
kontaktu s nepfatelskymi Standy se nazyvaji Nezapojené Standy. Nezapojené Standy pridavaji
pfi Stietu pouze Podptrné Utoky.



Obr 4.1 Zapojené Standy (bojuji na pfimo) - Nezapojené Standy (poskytuji pouze PodpUrné
utoky)

VYPOCET POCTU UTOKU
Pfed hodem na Zranéni musite urGit poGet UtokU ktery bude proveden.

STANDY V KONTAKTU A JEJICH UTOKY
KaZzdy Stand v kontaktu ziskava poGet Utoku, ktery je roven jejich Attacku (Utoku) (“A”).

Jistd Specialni pravidla a Draw events (Okamzité udalosti) mohou zvySit poCet Vlastnosti
Attack (Utoku) u daného Standu. To zvy3i celkovy poGet Attackd (Utokd) o X, které mGzZe
Stand vykonat.

STANDY KTERE NEJSOU V KONTAKTU A JEJICH UTOKY

Kazdy Stand, ktery neni v kontaktu ziskdva 1 PodpUrny Utok nehled@ na jeho Vlastnost Attack
(Utoku). Jista Specidlni pravidla, jako napfiklad Specialni pravidlo Support (Podpory) (X) muze
upravovat poCet PodpUrnych ttokdl. Standy v kontaktu nemohou provadét Podptirné Utoky.

Obr. 4.2 Stand Men-at-arms (MuzU ve zbrani) ma Vlastnost Attacku (Utoku) v hodnoté 4. To
nam déva tedy 4 Utoky na stand, a dohromady je to 12 Utok(l od regimentu o 3 Standech.

Obr. 4.3 V tomto poslednim piikladu UtoGi pfedni 3 standy plnou silou svych 4 Attack (Utoku),
kazdy zadni Stand obdrzi 1 PodpUrny Utok.

NEUPLNE RADY

Pokud je vas$ regiment v kontaktu s bo¢ni nebo zadni €asti Nepfatelského regimentu (nebo je
vas$ regiment napaden Nepfatelskym regimentem z boku nebo ze zadu), obCas zjistite, Ze
nékteré Standy nejsou v kontaktu kvCli Nedplnym Radam.

Kdyz k tomu dojde, chovejte se k regimentu jako by to byl obdelnik, tak Siroky a tak dlouhy
jako jeho nejvétSi Rady a ignorujte mezery vytvofené Neulplnymi Radami. Kazdy vas$ stand,
ktery je v kontaktu s timto “abstraktnim” obdelnikem se poCitd do celkového souCtu Attack
(Utoka).

Tento abstraktni obdelnik je bran v potaz i pokud je regiment v kontaktu s nepfFatelskym
regimentem, pokud Charguje (Uto&i) nebo &eli Charge (Utoku).

Obr. 4.4 Standy oznaCeny jako A Uto&i pfimo celou svou silou, protoZe jsou v kontaktu s
nepfatelskym regimentem. JelikoZ je Zadni Rada nekompletni, chovejte se k ni jako by byla
kompletni, abyste mohli uréit Kolik standl je v zaméstnano. Timto pfistupem se
zaméstnanymi stanou také standy oznaCeny jako B.

VICE NEZ JEDEN CiL
Pokud je vas$ regiment v kontaktu s vice nez jednim nepfatelskym regimentem, jsou tu Sance
Ze nékteré Standy budou zaméstnany dvéma nebo vice nepfatelskymi regimenty.

Pokud je vas$ Stand v kontaktu se Standy dvou &i vice nepfatelskych regimentu, jste to vy kdo
vybere na ktery Stand nepfatelského regimentu vaSe Standy v kontaktu Zauto&i. VSechny
utoky vaSeho Standu jdou na jeden vami vybrany cil, aniz by mohly byt rozdéleny na vicero
cild. Stejnym zplsobem mUzZete rozhodnout, ktery stand v nepfatelském regimentu vase
Standy, které nejsou v kontaktu, napadnou. PodpUrné Utoky Standu nemohou byt rozd&leny
mezi vice nepfatelskych regimentd. Jinymi slovy, pokud vaSe Standy v kontaktu obdrzi



PodpUrny Utok, mUiZou ho vyuZit k Utoku pouze na jeden (jediny) nepfatelsky regiment, se
kterym jsou v kontaktu.

Vyhodnot'te kazdou sadu Utok(l zvla$t, od Hodu na Hit aZ po hod na Resolve (Moralku).

Obr. 4.6 Standy A musi Zauto it na regiment X, protoZe jsou v kontaktu, stejné tak musi stand
B Zautodit na regiment Y, jelikoZ jsou také v kontaktu. Stand C mUlZe ZautoGit bud na
regiment X nebo na regiment Y, podobné jako stand D mGzZe sv(j PodpUrny Utok obrétit proti
regimetu X nebo Y. Oba m(Zou Zautodit na stejny regiment, ale i na odliSné regimenty.

HOD NA HIT (ZASAH)
Hod'te po&tem kostek rovnym po&tu Utokd.

Kazda kostka, jejiz hodnota je rovna nebo niZ8i hodnoty nez je hodnota vasi Vlastnosti Clash
(Stfet) (“C”), se poCita jako Zasah.

Kazdou kostkou, jejiz hodnota je vy$Si nezZ je hodnota vaSi Vlastnosti Clash (Stfet) (“C”), jste
minuli, pouzivdme spojeni NelUsp&Sny Zasah. Pokud by méla byt Vlastnost Clash (Stfetu)
jednoho standu 6 nebo vySSi, ziskdva tento stand Specidlni pravidlo Relentless blow
(Neunavné rany).

Napf.: Vd$ regiment Force Grown Drones (C 1) Uto&i na nepfdtelsky regiment celkem 20
Utoky. Hodite 20 kostkami. KaZdd kostka s hodnotou 1 je Zdsah, kaZdou dal$i kostkou s
hodnotou 2 a vice jste minuli.

UTOKY Z BOKU A DO ZAD
Pokud aktivni regiment Uto&i na cilovy regiment z boku nebo zezadu, musi cilovy regiment
pfehodit veSkeré své Usp&Sné hody na Testovani Moralky (str. 12).

Pfistihli jste nepfitele nepfipraveného, jeho pozornost se totiz sméfovala stéle dopfedu. Je na
Case utrhnout si ovoce vyhody, zatimco nepfatelskymi Radami zmita panika.

Obr. 4.7 Regiment A by musel pfehodit veSkeré své ispé&Sné hody na Moralku kvuli ranam,
které utrpél od regimentu C. Stejné tak by musel také regiment B pfehodit své Gsp&Sné hody
na Mordélku kvuli randm do boku od regimentu A.

HODY NA OBRANU
Ted si va$ protivnik hodi stejnym poGtem kostek, které reprezentuji poGet Usp&Snych ZasahU
které jste mu zpUsobili.

Kazda hodnota, kterd je rovna nebo nizSi hodnoté vaSi Vlastnosti Defence (Obrany) nebo
Evasion (Uhyb), po zahrnuti v8ech modifikaci, je Usp&Sny hod na Obranu. Zbroj regimentu
nebo snad jejich rychlé reflexy je pro tentokrat ochranily.

Kazda hodnota, ktera je vy§Si nez hodnota va$i Vlastnosti Defence (Obrany) nebo Evasion
(Uhybu), po zahrnuti v8ech modifikaci, je Nelsp&Sny hod na Obranu, a regiment tak utrpi
zranéni.

PovSimnéte si, Ze na Defence (Obranu) nebo Evasion (Uhyb) hazite dohromady jen jednou,
podle toho, kterda z vaSich Vlastnosti je vySSi. Zaroven si vSimnéte, Ze hod na Obranu je
vyjimkou z pravidla “Kazdy hod 1 je automaticky Usp&ch”. Pokud ma vas regiment Obranu



nebo Uskok na 0 (a nebo byl na 0 snizen n&jakym Specidlnim pravidlem), nemUZete provést
Uspé&3ny hod na Obranu.

Priklad 1: V4§ regiment Pozlacenych Legii (Gilded Legion) (Obrana 3) utrpi 6 Zdsahul. Proto
hodite 6 kostkami a musite hodit hodnotu 3 a méné na kazdé kostce. Hodite 1, 1, 2, 4, 4, 5. Tfi
hodnoty jsou rovny nebo niZSi neZ vaSe Vlastnost Obrany, ¢imZ utrZite pouze 3 zranéni
namisto 6.

Pfiklad 2: Vd$ regiment Vantgard Clones Infiltrators (Obrana 1, Uskok 2) utrpi 6 Zdsahdl.
JelikoZ je hodnota va$eho Uskoku vy$S$i neZ hodnota vasi obrany, musite hodit 2 a méné na
kazdé kostce. Va$ hod je 1, 2, 2, 3, 5, 5 ¢imZ zabrdnite 3 zranénim.

Pfiklad 3: VG$ regiment Centaur Avatar (Obrana 3, Uskok 1) utrpi 4 Zdsahy s Udernym (Smite)
specidlnim pravidlem, které zplsobi, Ze jejich Obrana klesne na 0. Abyste zabrdnili témto
zranénim, musite hodit na Uskok (tedy hodit 1 na vSech Gtyfech kostkdch).

ODEBRANI ZTRAT A MORALKA
SeCtéte Zranéni, které regiment utrpél a pfejdéte ke kroku Odebrani Ztrat (str. 54). Poté musi
vas$ oponent Testovat Moralku.

COMBAT RALLY (BOJOVE SVOLANI)

Pouze regiment se statusem “Broken (Zlomeny)” mUlZzZe provést Akci Combat rally (Bojové
Svoldni). Po provedeni této akce se okamzité zbavi statusu “Broken (Zlomeny)”. M(zete
odejmout token, ktery vam tento status pfipomina.

COMBAT REFORM (BOJOVE PRESKUPENI)

Combat reform (Bojové Pfeskupeni) vdm umozfiuje zménit Formaci vaSeho regimentu (Linie i
Rady), zatimco je v kontaktu s nepFatelskym regimentem. Touto akci nemUGZete sniZit celkovy
poCet vaSich standl v kontaktu. KdyZ provddite Combat reform (Bojové Pfeskupeni), hod'te
kostkou. Pokud je vysledna hodnota rovna nebo nizSi nez nejvySSi Resolve (Odhodlani) v
regimentu, provedli jste Clean Reform (Cisté Pfeskupeni). Pokud je vysledek na kostce vy$8i
neZ nejvySSi Resolve (Odhodlani) v regimentu, pak se jedna o Fighting Reform (Pfeskupeni v
boji).

CLEAN REFORM (CISTE PRESKUPENI)

Pokud se regimentu podafi provést Clear reform (Cisté Pfeskupeni), okamzit& pfijme podobu
své nové legalni Formace, pfi CemzZ se mUZe postavit jakymkoliv smérem (viz str. 13 pro vice
informaci o Legalnich pozicich).

v v,

pochodové Vlastnosti (Movement “M”, zaokrouhleno nahoru) a Zadny ze StandU se nesmi
pohnout déle nez je jeji Pochodova Vlastnost (Movement “M”).

FIGHTING REFORM (PF’{ESKUPENIIV BOJI)

Pokud regiment provadi Combat reform (Pfeskupeni v boji), utrzi 1 zranéni za kazdy Stand v
kontaktu s nepfatelskym regimentem. Poté, co byly Odstranény Ztraty a Testovana Moralka,
mUZe regiment pfijmout novou legélni formaci.

Obr. 4.8 Regiment A provadi Bojové Pfeskupeni aby byly vSechny jeho standy v kontaktu s
nepratelskym regimentem.



Obr. 4.9 Regiment B provadi Bojové Pfeskupeni aby se dostal vSemi svymi standy do kontaktu
s nepfatelskym regimentem, ale zaroven aby se jim postavil Celem a nepfijimal tak utoky ze
strany.

Obr 4.10 Regiment C provadi Bojové Pfeskupeni aby bylo vice jeho standl v kontaktu s
nepratelskymi regimenty, a zarovefi se stavi Celem k regimentu, ktery mu do této chvile stal v
zéddech a druhy regiment si nechava ve svém Bon€im oblouku.

INSPIRED (POVZBUZENY)
KdyZ se regiment Inspiruje, ziska Specialni pravidlo Inspired (Povzbuzeny) az do konce své
aktivace.

Inspired: Tento regiment ziskava +1 ke své Vlastnosti Clash (Stfetu) (“C”) az do konce své
aktivace. Pokud by toto Specialni pravidlo navySilo Vlastnost Clash (Stfetu) (“C”) na hodnotu
5 a vice, neziskava pak regiment +1 ke Clash (Stfetu), ale misto toho mUze pfehodit veSkeré
nelspé&sné hody v hodnoté 6 na svych kostkach. +1 ziskana diky Inspiraci se uplatfiuje vzdy
az po uplatnéni vSech ostatnich modifikacich hodnot Clash (Stfetu).

Priklad: Regiment Men-at-Arms (MuZi ve Zbrani) (C 2) provedou jako svou prvni Akci Inspiraci,
proto ziskdvad tento regiment aZ do konce své aktivace Specidlni pravidlo Inspirace. KdyZ jeho
druhou Akci bude Stret, ziskd regiment diky tomuto Specidlnimu pravidlu hodnotu C 3. KdyZz
skonCi aktivace regimentu, ztrdci Specidlni pravidlo Inspirace.

Priklad: Regiment Dragonslaeyrs (Drakobijci) (C 4) jako svou prvni akci béhem této aktivace
provede Inspiraci, a jako svou druhou akci zvoli Stfet. BEhem akce Stfetu se jejich Stfet nezvySi
na 5, ale misto toho budou moct pfehodit vSechny neuspésSné hody s hodnotou 6. Po
dokonCeni aktivace ztrdci regiment Specidini pravidlo Inspirace.

WITHDRAW (USTUP)

Akce Withdraw (Ustup) slouZi k tomu, abyste se ustoupili z boje. Ustup m(iZe provést pouze
Lehky nebo Stfedni regiment a to jen ve chvili, kdy je v kontaktu s jednim &i vice
nepfatelskymi regimenty. Regiment ktery pouZil Akci Withdraw (Ustup) je bran jako by
provedl| pouze jednu akci.

Obr. 4.11 Regiment A provede Akci Ustupu, Pfeskupi se a Odpochoduje pry& od
nepfatelského regimentu.

KdyZ provadite Ustup, hodte si kostkou. Pokud je vysledek men&i nebo roven nejvy3si
hodnot& Resolve (Odhodlani) v regimentu, mdZe vas regiment provést Clean withdraw (Cisty
Ustup). Pokud je vysledek vy33i neZ nejvy33i hodnota Resolve (Odhodlani) v regimentu,
provadite va$ regiment Fighting withdraw (Ustup v boji).

Obr 4.12 Regiment A je limitovan vzdalenosti, o kterou se miiZze b&hem Ustupu pohnout (bud
proto, Ze je v jeho cest@ jiny nepfatelsky regiment, nebo proto, Ze by jeho Ustup konCil ve
vzdalenosti 1”7 od nepfatelského regimentu). V tomto pfipadé by se hodilo Ustoupit na stranu
své Pravé strany.

CLEAN WITHDRAW (CISTY USTUP)

Pokud va$ regiment provede Clean withdraw (Cisty Ustup), okamzit& utrZi D6 zranéni
(jelikoZ i ten nejlepdi Ustup je velmi riskantni manévr), pfeskupi se tak aby nedelil
nepfatelskému regimentu a okamzZit& provede Pochod (jako souast Ustupu) podle pravidel
na strané 28. Mé&jte na paméti, Ze regiment nemUZe ukondit svlj Pochod ve vzdalenosti 1”



od nepratelského regimentu, Obsaditelného Terénu &i Neprlchodného Terénu. Pokud
regiment nem(iZe sv(lj Pochod z jakéhokoliv diivodu dokonéit, pak byl Ustup nedspé&sny a
regiment se musi vratit na svou pUvodni pozici.

V8imnéte si, Ze regiment provadéjici Akci Ustupu musi zUstat ve formaci, kterou si stanovil
béhem Pfeskupeni. To mu umozfiuje pohybovat se pouze po svych osich a odpochodovat

pryC.

FIGHTING WITHDRAW (USTUP V BOJI)

Pokud va$ regiment provadi Fighting withdraw (Ustup v boji), okamZit& utrZite D6 Zran&ni
(hod'te jednou kostkou) za kazdy pratelsky stand, ktery je v kontaktu s nepfatelskym standem.
To je hod 1 D6 kostkou kterd urCuje poCet zranéni pro vSechny standy které jsou v kontaktu s
nepratelskym regimentem. Poté, co byly Odebrany ztraty a Testovana moralka, se regiment
pfeskupi tak, aby neCelil nepfatelskému regimentu a okamzZité provede Pochod (jako souCast
Ustupu) podle pravidel popsanych v Cistém Ustupu.

PASS (VYNECHANI TAHU)
Regiment nebo charakter mohou pouZit Pass (Vynechani tahu) misto toho, aby vykonali
néjakou akci. Regiment nebo Charakter je bran tak, jako by Zadnou akci neproved|.

Regiment i Charakter mUze zaroven vynechat bud vSechny své Akce, nebo jen nékterou z
nich. Pokud se hra€ rozhodne pouzit Pass (Vynechat tah), bude jeho regiment (nebo
Charakter) bran jako by byl aktivovan, ale neproved| Zadnou akci.

KAPITOLA PATA

ROZDELOVANi ZRANENI A ODEBIRANI ZTRAT

V této Casti zjistite, jak jsou udélovana zranéni, jak se sCitaji a jak jsou vyhodnocena
stejnym systémem.

PRIDELOVANI ZRANENi A ODEBIRANI{ ZTRAT

Zranéni nejsou udélovéna pfimo regimentu, nejprve se odkladaji stranou do Wound Poolu.
Jakmile byly do Poolu pfidana veSkera zranéni, zaCnéte je rozdélovat jednotlivym stand(im
regimentu.

Kdyz pfidélujete Zranéni z Poolu, zaCnéte nejzadnéjSim standem regimentu, pfi ¢emz
upfednostfiujte standy, které uz zranéni utrpély a ignorujete standy s charaktery, dokud
nedosahnete poCtu Wounds (Zranéni) shodnych s Vlastnostmi Wound (Zranéni) standu.
Kazdé zranéni udéleno standu je reprezentovano pfihodnym tokenem.

Jakmile bude pocet Zranéni shodny s Vlastnosti Wound (Zranéni) standu, je takovyto stand
zniCen a bude odebrana jako utrzena Ztrata. Standy, které utrzi takovyto poCet Wounds
(Zranéni) jsou odebrany jako Ztraty v okamziku, kdy utrZi posledni Wound (Zranéni). Stand,
ktery utrZi Wound (Zranéni) ale stéle se udrzi ve hfe je Zranény stand.

Wounds (Zranéni) vZdy rozdé€lujte podle nasledujicich pravidel, pfi ¢emz ignorujte standy s
charakterem:

Zranénym nevelitelskym standUm musi byt udéleny Wounds (Zranéni) jako prvnim.



Zranény Stand musi byt zni€en pfed tim, nez budou Wounds (Zranéni) udélovany
dal$im nezran&nym standum.

Standy dostavaji Wound (Zranéni) od kraje fady do jejiho stfedu (tj. nejstfednéjSi
standy musi utrzit zranéni aZ nakonec).

Stand, ktery by musel sniZit poGty standU v kontaktu s nepfatelskym regimentem.

Velitelské standy jsou vzdy odebrany jako posledni. Wounds (Zranéni) jsou témér
vzdy udélovany zejména nejzadnéjSim standlm regimentu. Pokud by mély utrZit Wound
(Zranéni) standy v kontaktu v prvni linii, nemélo by dojit k jejich zni€eni a ke sniZeni poCtu
standl v kontaktu s nepfatelskym regimentem.

V praxi to znamenad, Ze jako Ztrity odeberete nejzadn&jSi standy z pravé i levé strany
které jiz utrpé€ly zranéni dfive b&hem bitvy. Poté byste méli odebrat standy které nejsou v
kontaktu s nepratelskym regimentem, pokud nemate jinou moznost.

PokraCujte s rozdélovanim Zranéni tak dlouho, dokud ve Wound Poolu uz nejsou zadna dalsi
Zranéni, nebo pokud uz nemate dalSi standy, které by Zranéni utrzily. Pokazdé, kdyz stand
utrzi Zranéni, Wound Pool a jeho nasledné pfidélovani Zranéni zaCne nanovo.

Je dulezité mit na paméti, Ze jako dalSi krok po rozdélovani Zranéni je Testovani moralky, ke
kterému musite mit pfehled o poC€tu utrZzenych Zranéni z jednoho Wound Poolu. Poté, co
regiment rozdélil utrZzena Zranéni a Odebral ztraty, je na Case Testovat moralku podle toho,
kolik Zranéni regiment utrzil.

Proto je zapotfebi mit pfehled o tom, kolik Zranéni regiment utrzil z jednoho Wound Poolu.

Priklad: Stand Men-at-Arms (MuZi ve zbrani) (W 4) utrZi Zranéni zpUsobené nepfatelskym
regimentem se kterym je v kontaktu. Po té, co si tato Regiment hodil na Obranu, zUstdvaji ve
Wound Poolu 2 Zranéni. Stand v nejzadnéjSim rohu regimentu obdrZi v tuto chvili 2 tokeny
Zranéni.

Pfiklad: Regiment Men-at-Arms (MuZi ve zbrani) (W 4) utrZi Zranéni zpUsobené neprdtelskym
regimentem se kterym je v kontaktu. Po té, co si tento Regiment hodil na Obranu, zUstdvd ve
Wound Poolu 6 Zranéni. Prvni moZny Stand obdrZi 4 tokeny Zranéni, coZ znamend Ze Stand
ziskal maximdlini poCet Zranéni dle jeho Vlastnosti, a tudiz je okamZité zniCen a Odebrdn jako
Ztrdata. Zbyvajici 2 Zranéni ve Wound Poolu jsou pfidéleny dalSimu moznému Standu, ktery
pak zUstdvd Zranény.

Obr. 5.1 Regiment Kavalerie (W 4) utrZi 5 Zranéni. Prvni Stand je zniCen a zbylé zranéni je
udéleno dalSimu mozZnému Standu. Jak Kolo pokraluje, regiment ziskd dalSich 5 Zranéni.
Stand, ktery byl pfedtim Zranén je zniCena, jelikoZz utrZil 3 dalSi Zranéni, a zbylé 2 Zranéni
jsou udéleny dalSimu dostupnému Standu...

LECENI

V nékterych pfipadech vam fekne pravidlo, abyste Vylégili urCity poCet Zranéni jednomu z
vaSich regiment(l. KdyZ se to stane, pravidlo vdm fekne, kolik Zranéni si smite Vylé&it, tomu
fikdme LéCivé Body. Pokud vam takové pravidlo fekne, abyste Vylédili jeden ze svych
regimentl, postupujte podle sekvence uvedené niZe. Odeberte vZdy jeden token Zranéni



vymeénou za jeden LéCivy Bod, a postupujte tak dlouho, dokud uz nemate co Vylédit, nebo
dokud vam jiz nedoSly LéCivé Body.

NemUzete vyléCit regiment nad poCet standd, ktery mél na zaCatku hry. Pokud se stane, Ze
narazite na vice LéGivych schopnosti najednou, musite vzdy vyhodnotit jednu, a aZ pak pfejit
k vyhodnocovani dalSi.

1) VYLECTE CHARAKTER
Odeberte veSkeré tokeny Zranéni ze standu s Charakterem, pokud néjaké ma.

2) VYLECTE ZRANENE STANDY
Ve chvili, kdy byly odebrany vSechna zranéni ze standu s Charakterem, pfistupte k
Vylé€eni ostatnich standl, pfi GemzZ zaCnéte s Velitelskym standem, pokud néjaky
mate. Za kazdy zbyly LéCivy bod odebirejte tokeny Zranéni ze Zranénych standU
dokud uzZ nemate Zadny dalSi stand, ktery byste mohli vyléCit, nebo dokud vam
nedojdou LéCivé Body.

3) OBNOVTE STANDY

Jakmile uz nemate Zadné zranéné standy, mUZete obnovit standy , které jste odebrali
jako Ztraty dfive ve hfe (ovS8em nemUzZete Obnovit standy CharakterU, které byly
odstranény jako Ztraty). Pokud byl regimentu odebran dfive b&éhem hry Velitelsky
standy, musite jako prvni Obnovit pravé tento. Pokud vam zbyva alespon tolik
LéCivych Bodu, které by byly schopny Vylécit aspon polovinu Vlastnosti Zranéni (W)
standu (zaokrouhleno nahoru), pak je mlzete pouzit k Obnoveni takového standu.
Obnovite tim poCet Zranéni roven poCtu LéCivych BodU, které jste na tento stand
uplatnili.

Stand je vracen tak, aby regiment stile udrZzoval Legalni formaci. Pokud na bojisti
neni misto, abyste stand timto zpUsobem vratili do hry, nemUZete jej vratit a veSkeré
LéCivé body které vam zbyly propadaji. Vratte stand na bojiSté a umistéte vedle néj
tokeny Zranéni tak, Ze obnoveny stand ma polovinu svého Zranéni (W) (zaokrouhleno
nahoru). Pokud by obnoveny stand mél byt Velitelskym standem, nebo stand s
Velitelskym modelem, pak jsou jeho Schopnosti nebo Specidlni pravidla k nému
vazana taktéz obnovena.

Pak pfikroCte ke kroku “VyleCte zranéné standy” a pouZijte zbylé LéCivé Body, pokud
néjaké mate.

Opakujte tyto kroky tak dlouho, dokud uz nemUzete vylédit dalSi Zranéni, nebo
dokud uz nemate zadné dalSi standy, které byste mohli Obnovit.

Jako pfiklad uvddime Household knights (Zem§ti Rytifi) na Obrdzcich 5.2 aZ 5.5. Ti mtzZou Vylééit
dohromady 6 Zranéni. Stand s Charakterem ma 2 tokeny Zranéni, které utrzil béhem Duelu, zatimco
zbyly regiment md stand s 1 tokenem Zranéni. Nakonec byl regiment nucen Odebrat jako Ztrdtu jeden
stand.

TESTOVANi MORALKY

Ve chvili, kdy je Wound Pool prazdny, je na Case zjistit, jestli ndpor krve a smrti otfasl Odhodlanim
standll. Pokradujte k Testovani Moralky v Kapitole Sesté!



Obr. 5.2 Nejprve jsou odebrdny 2 Zranéni ze standu s Charakterem, coZ vds stoji 2 LéCivé Body ze 6
dostupnych.

Obr. 5.3 Pak je odebrdn token se Zranénim ze Zranéného standu, coZ vds stoji dalSi 1 LéCivy Bod.
Obr. 5.4 Posledni 3 LéCivé Body jsou pouZity k Obnoveni standu Odebraného jako Ztrdty.

Obr. 5.5 ...Ale jelikoZ je hodnota Vlastnosti Zranéni tohoto standu 4, zlstane tento stand Zranény a
obdrZi tak 1 token Zranéni.

KAPITOLA SESTA

TESTOVANiI MORALKY

V této sekci zjistite podrobnosti o tom, jak regiment Testuje Moralku poté, co byly Odebrany Ztraty
vysledkem Akce.

Regiment Testuje Moralku poté, co utrpél Zranéni vysledkem Akce. Morélka je Testovana na zakladé
Resolve (Odhodlani) regimentu.

SCITANi RESOLVE (ODHODLANI) REGIMENTU

Pokud ma regiment vice Vlastnosti Resolve (Odhodlani), pouZzivejte tu s nejvySSi hodnotou a k tomu
pFipoCtéte nasledujici bonusy:

+1 pokud se regiment sklada ze 4-6 Standl

+2 pokud se regiment sklada ze 7-9 StandU

+3 pokud se regiment sklddd z 10 a vice StandU
Tyto bonusy se nescCitaji, pouzivate vzdy ten nejvySsi.
TESTOVANi MORALKY

Regiment Testuje Mordlku po té, co utrzZil Zranéni vlivem Akce, Specidlnim pravidlem &i jinou
Schopnosti. Morélka je Testovana na zakladé Resolve (Odhodlani) regimentu. Jakmile byla rozdélena
vSechna Zranéni z Wound Poolu a Odebréany ztraty, hodte poCtem kostek rovnym poCtu Zranéni,
které regiment utrzil. Tomu se Fika Testovani Moralky.

TEST MORALKY

Kazda hodnota, ktera je nizSi nebo rovna nejvySSi Vlastnosti Resolve (Odhodlani) v regimentu, po
uplatnéni vSech modifikaci, znamena Uspéch. Kazda hodnota, ktera je vy$Si neZ nejvySSi Vlastnost
Resolve (Odhodlani) v regimentu, po uplatnéni vS§ech modifikaci, znamena neuspéch.

Za kazdy neulspéSny test Moralky obdrzi regiment 1 Zranéni, pfi Cemz tato zranéni uz nespoustéji
dalSi Testovani Moralky. Tato Zranéni jsou rozdélena a popsana v Casti “SCitani Zranéni a Odebirani
Ztrat” na strané 54.

Priklad 1: Va$ regiment Milice (R 2) utrpi 5 Zranéni vlivem jedné Akce. Hodite 5 kostkami a padne vdm
vysledek 1, 2, 3, 3, 6. To znamend Ze 2 vysledky byly tispé3Sné a 3 nikoliv. Standtim v regimentu jsou
rozdéleny 3 Zranéni.



Priklad 2: Va$ regiment Order of the Crimson Tower (Odhodldni 4) utrpi 3 Zranéni. Hodi tedy 3
kostkami s vysledkem 1, 3, 6. 2 Testy jsou uspéSné aZ na jeden. Regiment tedy utrZi 1 Zranéni.

BROKEN (ZLOMENY) REGIMENT

Pokud b&hem jednoho Kola ztrati regiment polovinu a vice svych stand(, které mél na zaGatku tohoto
kola, okamzité ziskava status Broken (Zlomeny). PferuSte obvykly béh hry a poloZte vedle néj token,
ktery vdm bude pfipominat, Ze je regiment Broken (Zlomeny). Regiment zUstane Broken (Zlomeny),
dokud UspéSné neprovede Rally (Svolani), Combat rally (Bojové svolani), nebo dokud nepouzije
né&jaké Specidlni pravidlo. AZ poté se mUZe zbavit statusu Broken (Zlomeny).

EFEKTY, KTERYM PODLEHA ZLOMENY REGIMENT

Zlomeny Regiment:

e Regiment je nucen pouZivat svou nejniz§i hodnotu Resolve (Odhodlani). Navic nemUze
Cerpat vyhody ze Specidlnich pravidel, Draw Events (Okamzitych Udalosti) &i jinych
schopnosti, které by pozitivné ovlivilovaly jeho Resolve (Odhodlani).

B&hem své Aktivace nemUZe pouzivat Charge (Utok).
NemUze byt VyléEen ani Obnovit své standy.

Jeho standy nemohou Obsadit Objective Zone (Zénu Zajmul).
NemUze Cerpat vyhody Inspirace.

Navic Charakter stand v Broken (Zlomeném) regimentu:
e NemuUZe odmitnout Duel.
e MuUZe misto své Akce odebrat token oznadujici jeho regiment jako Broken (Zlomeny) . Musi
tak ucinit podle pravidel Rally (Svolani) i Combat rally (Bojové svolani) (podle toho, co je
vhodnéjsi).

SHATTERED (ROZDRCENY) REGIMENT

Pokud b&hem tohoto Kola ztrati Broken (Zlomeny) regiment polovinu a vice ze svych zbyvajicich
standll (poCitano od okamziku, kdy ziskal status Zlomeny), je okamzité Rozdrcen. Jeho bojovnici
odhodili zbrané a utikaji do bezpe€i. Odeberte veSkeré zbylé standy tohoto regimentu z bojisté jako
ztraty - regiment byl zniCen. Regiment mUZe byt Broken (Zlomeny) i Shattered (Rozdrceny) b&hem
jediné Akce nebo Specialniho pravidla.

STRANDED (ODLOUCENY) REGIMENT

KdyZz regiment utrpi Ztraty a jeho standy jsou odebrany, mlze se vyskytnout, Ze regiment jiZ neni v
kontaktu s nepfatelskym regimentem v boji zblizka. Tomu Fikdme Stranded (OdlouCeny) regiment. To

vvvvv

PovSimnéte si, Ze pouze ten regiment, ktery jiZ neni v kontaktu se s nepfatelskym regimentem v boji
(“V Kontaktu”) je bran jako Stranded (OdlouCeny). Pokud byl napfiklad regiment na zaCatku akce v
kontaktu se dvéma nepfatelskymi regimenty, mlze byt vniman jako Stranded (Odlouéeny) jen pokud
uzZ neni v kontaktu ani s jednim z nich.

PRONASLEDOVANI

Po Odebrani ztrat (zahrnujicich i ty vzniklé pfi Testovani morélky) kdy jiZ nejsou regimenty v kontaktu,
musi se dat Aktivni hra€ na Pronasledovani. Aktivni hra€ musi Zatla€it Stranded (OdlouCeny) regiment



zpét do kontaktu s nepfFatelskym regimentem, se kterym byl pfedtim v kontaktu co nejkratSi
vzdalenosti jak je to ukdzdno na Obr. 6.1. Toto opakuje do doby, nezZ jsou vSechny Stranded
(OdlouCeny) regimenty zpét v kontaktu.

ZATLACENI REGIMENTU

KdyZ se pokouSite o Zatladeni regimentu, je nutné umistit stejny poCet standl do kontaktu (s
nepratelskym regimentem) jaky byl poCet pfed Odebranim ztrat. Pokud to neni mozné, pokuste se
maximalizovat poCet standl z obou stran, které mohou byt v kontaktu.

NemUZete Prondsledovat regiment, se kterym jste pfed Odebrani Ztrat nebyli v kontaktu.

Pokud Pronasledovani nemUze byt z néjakého dlvodu uskuteénéno, vratte svlj regiment na jeho
pUvodni misto pfed tim, neZ byl regiment Zatladen, a z(stava tak Stranded (Odlouceny). Pokud i po
Pronasledovéni zUstévaji nékteré regimenty Stranded (Odlouceny), je takovyto regiment povaZovan
za Nezaméstnany (jako Ze nemd co na prdci pozn. pfekladateld).

Obr. 6.1 Regiment A zpUsobil regimentu B znaCné ztrdty, tento regiment byl ted PotlaCen. Regiment A
Zatlaéi své standy co nejkratSi vzddlenosti zpét do kontaktu s regimentem B.

PRONASLEDOVANI, ZRANENi ZPUSOBENE IMPACTY (NARAZEM) A SPECIALNi PRAVIDLO MARCH
(POCHODU)

ZatlaCeni regimentu pomoci Prondsledovani nezpUsobuje Zadné zranéni zplUsobené Impact
(Narazem). Regiment ktery provedl Pronasledovani ani neCerpd vyhody ze Specidlnich schopnosti

Pochodu, jako napfiklad Fluid formation (Promé&nlivou Formaci).

Obr. 6.2 Regiment A byl zniCen. Regimenty B a C nejsou zatlaCeny, protoZe se nejednd o PotlaCeny
regiment. Regiment D neni ZatlaCen, jelikoZ jeho jediny oponent (A) byl zniCen.

POKROCILA PRAVIDLA

NASLEDUJICi PRAVIDLA ROZSIRUJI ZAKLADNIi PRAVIDLA A PRIDAVAJi TAK NA ZAZITKU ZE HRY. V
NASLEDUJICICH KAPITOLACH SE DOZVITE O ROLI CHARAKTERU A vUDCU KTERi VAM UMOZNuUJi
PROVADET MOCNA KOUZLA NEBO ODEMKNOUT PLNY POTENCIAL VASEHO REGIMENTU DiKY
SVYM SPECIALNiM PRAVIDLUM A DRAW EVENTS (OKAMZITYM EFEKTUM).

KAPITOLA SEDMA

VELITELSKE MODELY

V této Casti najdete detaily o vylepSeni Velitelskych modell, a jejich umisténi v regimentu.

VELITELSKE MODELY A STANDY

Nékteré regimenty maji mozZnost brat Velitelské modely jako vylepSeni/upgrady, detailn&ji popsané v
jejich Listu. Pokud je v regimentu Infantry (P&choty) Velitelsky stand, jako napfiklad Leader (Velitel),
Standard bearer (PraporeCnik), nebo jiny Oficir, vyberte béZny stand v regimentu a vymérite ho za
Velitelsky stand. Tomuto fikdme Velitelsky stand, a mUze obsahovat maximalné 4 Velitelské modely.



Pfidanim Velitelskych standl se nijak neméni poCet standl v regimentu. Velitelské standy pouze
nahradi obyCejné standy. Regimenty nemohou mit vice stejnych Velitelskych model(. VétSina
Infantry (P&choty) ma Velitelsky model zdarma jakou sou€ast regimentu. Ve vyjimeCnych pfipadech
regimenty nemaji Velitelsky model a tudiZ nemaiji ani Velitelsky stand.

Kazdy regiment Infantry (P€choty) mlZe mit pouze jeden Velitelsky stand, ktery musi byt umistén ve
stfedu PFedni linie, a pfi Odebirani Ztrat musi byt odebran az jako posledni. Velitelsky stand ma stejné
Vlastnosti jako regiment jehoZ je soulasti, pokud neni Feeno jinak. Velitelsky stand ovS§em mUzZe
poskytovat vyjimeCné schopnosti a Specialni pravidla regimentu, ke kterému je pfidélen.

Pokud by byl Velitelsky stand zni€en, vSechna Specialni pravidla a vS§echny schopnosti s nim spojena
zanikaji. Co vice mohou Velitelské standy nabidnout se dozvite dale v této kapitole nebo v Army Listu
dané Frakce.

Na konci akce, b&hem niZ byl Velitelsky stand zni€en, provede regiment zdarma Reform (Pfeskupeni)
nebo Clear combat reform (Cisté Pfeskupeni) aby zajistil, Ze jsou Fady sniZeny o minimum a standy
tak zaplnily mezery mezi sebou, a zaroven aby regiment stal v legélni pozici.

VELITELSKE MODELY V KAVALERII A V REGIMENTECH BRUTU

Narozdil od péchoty, Velitelské modely v Kavalerii a v regimentech Brutl nejsou sou€asti jednoho
standu, koneckoncl jejich stand ma misto vZdy jen pro jeden model. Misto toho se jako Velitelsky
stand regimentu podita stand obsazeny Leader Command modelem (Velitelem). Stejné jako Velitelské
standy péchoty, i zde musi byt Velitelsky stand umistén uprostfed prvni linie a pfi Odebirani Ztrat
musi byt taktéZ Odebran jako posledni.

Kazdy Velitelsky model v regimentu Kavalerie nebo v regimentu Brutl nahrazuje béZny stand. V
pfipadé&, kdy chce hrac Zaplatit/Zakoupit Velitelsky model, ktery nema co nahradit, musi hra¢ zaroven
Zaplatit/Zakoupit dalSi stand do regimentu a aZ poté Zaplatit/Zakoupit Velitelsky model. AZ pak mUze
Velitelsky stand zamé&nit za nové zakoupeny bézny stand a pfidat jej ke zvolenému regimentu.

Kavalerie a Bruti nemaiji vZdy pFistup ke stejnym Velitelskym modelUm jako péchota. MUzZe se rovnéz
stat, Ze nékteré regimenty Kavalerie a Brutll nemaiji Velitelsky stand k dispozici vlibec.

Navic nékteré regimenty vyuzZivaji toho, Ze je jejich Velitelsky stand zdarma. Jestli ma dany regiment
Velitele &i nikoliv zjistite tak, Ze se podivate do Army Listu dané armady.

Stejné jako Pé&chota, regimenty Kavalerie i Brutll mohou obsahovat maximalné 4 Velitelské modely,
které se v daném regimentu nemohou opakovat. Pokud byl Velitelska stand zni€en, vSechna Specialni
pravidla a vSechny schopnosti s nim spojena zanikaji.

Priklad: Hra¢ Hudnred Kingdoms (Sta Krdlovstvi) si zakoupi regiment Houshold Knights (Zemskych
rytifti). Tento regiment obsahuje 3 standy vCetné Velitelského standu, ktery je zdarma. To znamend,
Ze regiment se sklddd ze 2 stand( Houshold Knights (Zemskych rytifti) a 1 jejich Veliteksého standu.
Stand, na kterém je Velitelsky model umistén nazyvame Velitelskym standem.

Pokud by hrd¢ chtél pfidat do regimentu Standard bearer (PraporeCnika), musi zaplatit za tento typ
Velitelského modelu a zaménit ho za jednu ze zbyvajicich standl Houshold Knights (Zemslych rytift).



VELITELSKE MODELY A REGIMENTY MONSTER

Regimenty Monster nemaiji pfistup k Velitelskym model(im a tudiz nemaiji ani Velitelské standy.
“Bylo dost tézky mu pfikazat kam md jit, at’ se radSi seSikuje samo a postard se samo o sebe!”

BEZNE VELITELSKE MODELY

Mezi tucty rlznymi Velitelskymi modely, dostupnymi mezi v§emi frakcemi Conquestu, se ve vétSiné
regimentl nachazeji 2 zakladni typy, Velitelé a Vlajkono$i:

VELITEL

Velitelsky stand obsahujici Velitele pfidava +1 “A” k tomuto standu. Pokud ma stand Specialni
schopnost Barrage (Palba), pak se také zvySi hodnota Vlastnosti Barrage (X) +1 (Palba (X) +1).

VLAJKONOS

Regiment s VlajkonoSem ziskd Specidlni pravidlo Unstoppable (Nezastavitelny). Vlajkono$ navic
pfidava jak regimentu, ke kterému je pfifazen, tak k pfidruzenému charakteru, +1 “M” k druhé
Pochodové Akci, kterou v tomto kole regiment provede.

OFICIR

Kazda frakce ma kromeé téch zde uvedenych také pfistup ke svym specidlnim Velitelskym modellm.
Tyto Velitelské modely jsou zpodobnény do své unikatni podoby a jejich pouZiti je omezeno na
specifické regimenty dané frakce. Takovéto Velitelské modely nazyvame Oficifi, a jejich unikatni
schopnosti a Specialni pravidla jsou dostupna k nahlédnuti v Army listu. Jako jini Velitelé, ani Oficifi se
nemohou v regimentu opakovat. Ten stejny Oficir ale mUZe byt zafazen do vice regiment0.

Priklad: Regiment Force Grown Drones mUZe do svych fad zahrnout pouze jeden Catabolic Node, ale

kaZdy regiment Force Grown Drone mlZe mit svého vlastniho Catabolic Node, pokud na né md hraé
dostatek bodu.

KAPITOLA OSMA

CHARAKTERY

V této Casti najdete detailni informace o charakterech a mocnych schopnostech, které propUjcuji, a
také jejich umisténi v regimentu.

CHARAKTER STANDY

Charaktery jsou o stupen vySSi Grovef nez Velitelské modely. Stejné jako Velitelské modely, zaruCuji
modely Charakter(l regimentu, ke kterému jsou pFidéleny, mocna vylepSeni. Narozdil od Velitelskych
modelU, Charakter standy obsahuji pouze Charakter samotny, désivé stvofeni které jej do bitvy veze,
a nebo jeho vlastni doprovod.



PROFIL CHARAKTERU
Charakter standy maiji stejné jako obyCejné standy svUj profil vlastnosti, s vyjimkou jejich vlastniho
typu a tfidy. Typ charakter standu zmifiuje typ standU, ke kterym mUZzZe byt pfipojen, a zéroven

obsahuje kliCové slovo charakter.

Charakter stand nema vlastni tfidu, a misto toho se pfizplUsobuje tfidé regimentu, ke kterému byl
pfidruzen.

Jméno: Vzorovy Charakter

Trida: - Typ: Péchota, Charakter
M \) C A W R D E
5 2 2 4 4 3 3 0

CHARAKTER STAND A REGIMENT

Charakter stand nemUzZze jednat samostatné - aby mohl fungovat v bitv&, musi se pfidat k regimentu.
Proto musite pfifadit své charaktery k regimentlm stejného typu, ze stejné Warband (Druziny),
béhem prvni Faze Posil.

Charaktery se nemohou pfidat k regimentu jiného typu nez jsou sami. Charakter stand se pfizpUsobi
tfidé regimentu, ke kterému je pravé pridruzen. Nékteré charaktery mohou dosahnou tak epickych
urovni, nebo jezdit na obrovskych montrech, Ze jsou sami povaZovéni za regiment. V takovychto
pfipadech to bude jasné zaznaCeno ve Specialnich pravidlech Charakter standu. Ale pokud neni
feeno jinak, Specialni pravidla Charakter standu neovliviiuji regiment.

POZICE CHARAKTER STANDU

Charakter je vzdy umistén v pfedni linii regimentu. Regiment, ke kterému se Charakter pfidal, mUze
pFijmout jakoukoliv legalni formaci pod podminkou, Ze bude Charakter vZzdy uprostfed a bude vzdy
stat vedle Command (Velitelského) standu. V pFipadé Brute (Surovcl) €i Cavalry (Kavalerie) musi byt
Charakter vedle Velitele regimentu.

U kazdého regimentu mUze byt v jednu chvili pouze jeden Charakter.

Obr. 8.1

CHARAKTER A ZRANENI

Charakter stand se sklada z modelu Charakteru, ktery ho pfimo zobrazuje.

Charakter standu jsou pfifazovana zranéni zvlast a je odstranéna jako ztrata po té, co utrzi poCet
zranéni roven Ci vétSi nez je hodnota jeho profilové vlastnosti zranéni. Prosim povSimnéte si, Ze
Charakter mUzZe utrpét zranéni jen pfi Akcich Duelu nebo Specidlnimi pravidly které specificky Fikaji,
Ze ud@luji zranéni Charakter standu. B&zZny Stfet ani Salva nemohou byt vedeny proti Charakter

standu, ktery je pfipojen k regimentu. Pokud je Charakter sam regimentem, tato pravidla jsou
ignorovana.



Pokud by byl Charakter stand zni€en a nasledné odstranén ze hry, nebo by byl jen odebran v dlsledku
jakékoliv jiné akce, pak jiz neni souCasti regimentu a nemuze byt obnoven &i léCen.

Obr. 8.2 Stand Charakteru utrpél zranéni, ale ne regiment, ke kterému je pfipojen. Pokud by byl stand
Charakteru odebrdn jako Ztrata, Wound (Zranéni), kterd Charakter utrZil nebudou pferozdélena do
regimentu, jehoZ byl souCdsti.

CHARAKTERY A AKCE

Narozdil od regimentl mohou Charaktery pfedvést jen jednu Akci b&hem jednoho kola. Navic to
mohou byt pouze jejich unikatni Akce. Pokud ovSem vykonava Akci regiment, k némuz je Charakter
pfifazen, pfifazeny Charakter jedna bok po boku s regimentem. Je tedy mozna pfesnéjsi fict, Ze
Charakter vykonava tfi akce v jednom kole: jednu pfi odhaleni jejich Velitelské karty a dalSi dvé kdyz
je aktivovan jejich regiment a ten vykondava své Akce.

Tfida Charakter standu nijak neovliviiuje tfidu regimentu ke kterému se pfipoji. Charakter stand se
pocCitd jako souCast regimentu za UCelem zvySeni velikosti, Ci zvySeni Resolve (Odhodlani). Diky tomu
je pak takovyto regiment ovlivnén Specidlnimi pravidly, Draw events (Okamzitymi udalostmi) a jinymi
schopnostmi, které plati pro kazdy stand regimentu. Navic veSkeré Schopnosti a aury produkované
Charakter standem jsou méfeny pfimo a pouze od Charakter standu.

Pokud se regiment, ve kterém se nachazi Charakter chystd ke Clash (Stfetu) Ci k Volley (Salvé),
Charakter utoCi po jejich boku (pozdéji je fe€eno, Ze pokud ma Charakter Specialni pravidlo Barrage
(Palba) s dostateCnym dostfelem).

Pokud je Charakter v kontaktu s nepfatelskym regimentem, uto€i svou plnou silou. Pokud ne, jeho
Utoky jsou pouze Podplrné. PouZijte kostky jiné barvy pro reprezentaci Utoku, Vystfeld i Obrany
Charakteru. Ten totiZ miva vétSinou jiné statistiky Clash (Stfetu), Volley (Salvy) nez regiment samotny.

Obr. 8.3 Na obrdzku nahofe se regiment A chystd ke Clash (Stfetu). Hdzite za Charakter (C4, A4) i za
standy Kavalerie (C 3, A 4). Pfi tom pouZivdte jinak zbarvené kostky.

ZABITi CHARAKTER STANDU

VSimnéte si, Ze Charakter nemUZe byt zasaZzen b&hem Clash (Stfetu) ani Volley (Salvy). Jediné mozné
zpUsoby, jak se Charakteru zbavit je skrze Akci Duelu, Specidlni pravidlo nebo znieni celého
regimentu.

Pokud je Charakter stand zni€en, Regiment okamZzit& provede zdarma Akci Reform (PFeskupeni) nebo
Clean reform (Cisté pFeskupeni) a zajisti si tak legalni formaci, zérovef se snaZi co nejefektivnéji
zaplnit vzniklou mezeru mezi jeho liniemi.

DIE FIGHTING! (Vezmu vas sebou!)

Pokud je regiment, k némuz je Charakter pfipojen zni€en, a Charakter ani regiment v tomto Kole
jeSté neproved| Zadnou Akci, Charakter provede Akci Clash (Stfetu) proti nepfatelskému regimentu s
nimzZ je v kontaktu, jako svlj posledni hrdinsky €in. Pokud Charakter neni v kontaktu s Zadnym
nepratelskym regimentem, je odebran jako ztrata bez jakychkoliv fanfar.

CHARAKTER STANDY A PRIDRUZENE REGIMENTY

Po dokonCeni akce Charakteru mUzZete okamzZité odhalit dal$i kartu ze svého Velitelského baliCku.
Pokud se jedna o Velitelskou kartu regimentu k némuz je pfidruzen Charakter, ktery pravé skondil



svou aktivaci, a tento regiment jeSté nebyl v tomto kole aktivovan, mlZete jej okamzité aktivovat.
Pokud nasledujici karta ve vaSem Velitelském baliCku nepatfila regimentu, k némuz byl pravé
aktivovany Charakter pfidruzen, vrat'te ji zpét na vrch bali€ku, na fadé je vas oponent.

Timto zpUsobem nemU(zZete aktivovat monstra. Takovato aktivace zarovel nemUZzZe vyustit v
odhalovani jes$té dalSich karet z Velitelského baliCku. Pokud by vam toto néjaké pravidlo dovolovalo,
zcela jej ignorujte.

Je naprosto mozné aktivovat Charakter stand aniz byste aktivovali regiment, k némuz je pfidruzen.
Toto hradi umozni spravné naCasovat jeho aktivaci b€hem bitvy.

Pozn.: Béhem hry je Casto vyhodné aktivovat pouze Charakter, abyste zamichali pldny vaSeho
oponenta a pozdrZeli aktivaci vaSeho regimentu.

JEDINECNE AKCE CHARAKTERU

Charakter standy maji nékolik unikdtnich schopnosti, které mohou pouzivat pouze oni. Tyto
schopnosti funguji stejné jako ostatni Akce. Kdyz otoCite Velitelskou kartu vaSeho Charakteru,
vyhodnotite jeji Draw event (OkamZitou udalost), a pak vyberete akci, kterou va$ Charakter podnikne
a vyhodnotite ji.

DUEL ( BOJOVA AKCE)

K vyhodnoceni Duelu vyberte nepfatelsky Charakter, s jehoZ regimentem jste v kontaktu. Charakter,
ktery na Duel vyzyvate nemusi byt v kontaktu s vaSim Charakterem - pfedpokladame, Ze hlasy cestuiji
dostateCné daleko, stejné jako krveziznivost v pfednich Liniich.

Nepfitel si mlZe vybrat, zda va$ Duel pfijme &i nikoliv. Pokud ho nepfijme, regiment, ve kterém se
Charakter nachazi, utrpi az do konce kola nasledujici:

e Standy nemohou zabirat Objective Zones (Zény zajmu), i kdyby jim to b&Zna pravidla
dovolovala.

® Regiment uziva nejnizsi Resolve (Odhodlani) ktery se v regimentu nachazi.

® Regiment musi pfehazovat veSkeré Usp&3né hody na Resolve (Odhodlani) v hodnotach “1”.

e Charakter nemUze do konce kola odmitnout dalSi Duel.

Pokud Duel pfijme, vy i va$ protivnik si zaroveri hazite na Utoky, Obranu a Moralku jako obvykle.
Takto zpUsobené Zranéni je udéleno vzdy pouze Charakteru, nikoliv regimentu ke kterému je
Charakter pfipojen. Pokud je vaS§ Charakter b&€hem Duelu zabit, va$ regiment okamzite provede
zdarma Akci Combat reform (Bojové Pfeskupeni). Tato akce nevyZaduje hody na Mordlku a je
povaZovano jako Clean reform (Cisté Pfeskupeni). Vade Rady a Linie mQZete ov8em sniZit pouze
natolik, abyste vyplnili mezeru, ktera zbyla po Charakteru.

Pokud béhem Duelu zemfou oba Charaktery, Aktivni hra€ provadi Combat reform (Bojové Pfeskupeni)
jako prvni.

Obr. 8.4 V obrdzku nahofe proti sobé bojuji v Duelu Charakter A a Charakter B. Oba Charaktery jiZ byly
pfedtim zranény, ale pouze Charakter B md dostateCnou silu na to, aby zabil svého oponenta.
Charakter A je Odstranén jako Ztrdta a jeho regiment vyplni misto, které po ném zbylo. Zranéni v
Duelu jsou pfidélovdna pouze Charakteru, pokud by Charakter utrZil vice zranéni, nez je hodnota jeho
Vlastnosti Zranéni, nejsou rozdélovdny ddl jeho regimentu, zkrdtka propadnou.



KOUZLENI (BOJOVA NEBO NEBOJOVA AKCE)

Tato akce mUzZe byt vykondna pouze Charakterem, ktery ma Specidlni pravidlo Wizard (Kouzelnik)
nebo Priest (Knéz). Tato schopnost umoZni Charakterlm sesilat Kouzla, bliZze popsana na strané 80.

WARLORD (VOJ EvU DCE)

Vyberte jeden Charakter z vaS§i Armady a udélejte z néj Warlorda (Vojevldce) - mocnou a vlivhou
figuru schopnou zménit pribéh hry!

PERSONALIZACE CHARAKTER STANDU
CHARAKTER STAND A VYLEPSENI

Magické pfedméty a heraldika jsou dUleZitou Casti historie a kultury kazdé frakce. Kazda frakce ma
pFistup k seznamu Charakterovych vylepSeni, jako jsou dédictvi, relikvie, atd. nebo dalSich schopnosti
a unikatnich vylepSeni, které jsou popsany v Army listu kazdé frakce.

VylepSeni Charakteru nemusi byt vzdy vyobrazeny ve standu. Kazdé takové vylepSeni muze
poskytovat schopnosti, specifické bonusy, Specidlni pravidla, Draw event (Okamzity efekt) nebo
Supremacy ability (Schopnost Nadvlady).

Tyto bonusy jsou ztraceny v okamZiku, kdy Charakter z jakéhokoliv dlivodu opusti bojiSté.
CHARAKTER STAND A JEJICH MASTERIES (TALENTY)

Charaktery jsou hrdinové jisté povésti a velmi nadani jedinci, ktefi vynikaji nad b&znymi lidmi. Bud
dilem Stéstény, vzdélanim, tvrdé praci Ci jinym zazrakem, Charaktery plné ovladly své Masteries
(Talenty), které je délaji vyjimeCnymi, i kdyZ je zcela b&zné, Ze se dva Charaktery vydaly stejnou
cestou.

Talenty jsou mozna vylepSeni pro va$ Charakter stand, ktera si mUzZete prohlédnout ve svém Army
listu, ktery obsahuje taktéz popis vylepSenych Vlastnosti. Charakter si mlZze zvolit jeden z dostupnych
Masteries (Talentl) ze svého Listu. Kazdy Talent mUzZe byt zakoupen pouze jednou, pokud neni
fe€eno jinak.

Existuji tfi zakladni typy TalentU: Takticky, Bojovy a Magicky. Nékteré frakce mohou mit pfistup jen k

nékterym z nich, nebo dokonce pouze k Talentim specifickym pro jejich frakci. VSechny Dostupné
Talenty jsou vypsany v Listu kazdé Frakce.

KAPITOLA DEVATA

MAGIE

V této kaptole predstavime talenty Magického uméni a to, jak tyto mocné sily vyvolat.



Svét Conquestu neni tvofen pouze Siky a me€em mavajicimi hrdiny, ale také mistry Magického
umeni.

KOUZLENI
Sesilani kouzel je umoznéno Akci Kouzleni.

Akce Kouzleni mUzZe byt provedena pouze Charakterem, ktery ma Specidlni pravidlo Wizard
(Kouzelnik) (X) nebo Priest (Kn€z) (X), néktera pravidla ovS8em umozfuji Kouzlit i obyCejnym
regimentlm. X reprezentuje sesilatelovu magickou kompetenci €i schopnost. Magie je vétSinou
vysadou charakterl, nékteré regimenty ovSem maiji také pfistup ke kouzlim. NezéleZi na tom, zda
Kouzleni provadi charakter €i regiment, vzdy se fidi stejnymi pravidly. O tom bude fe€ pozdé&ji,
nejprve se podivejme na kouzla samotna.

KOUZLA

PoCet Kouzel dostupnych danému Kouzelnikovi €i Knézi je dostupny v jejich Listu. Nakup vylepSeni,
ktera pfidavaji poCet dostupnych Kouzel negarantuji jejich silu, pouze vétSi vybér. VSechna dostupna
Kouzla a jejich efekty jsou vysvétlena v Army listu.

VLASTNOSTI KOUZEL
Kouzla maji vlastnosti, které popisuji jejich efekty. Skladaji se z nasledujicich:

Range (Vzdalenost): Maximalni Range (Vzdalenost) kouzla v palcich (7). Pokud je v této vlastnosti
napsano Self (Osobni), pak mlzZe byt toto Kouzlo uplatnéno pouze na regiment, ve kterém se
Kouzelnik &i Knéz nachazi a obvykle ma efekt na cely regiment.

v,

tim obtiznéjsi je Kouzlo seslat.

Scaling (Stupnovani): Jista kouzla jsou oznaCena jako “Scaling (Stupfovana)” a je t&zké je vyvolat,
pokud jsou namifena proti vétSimu poctu standu.

Efekt: To jsou efekty, které seslani Kouzla vyvola.
ILUSTRACNI KOUZLA

Jméno: llustraCni kouzlo

Range: 16" Attunement : 3

Effect: ZpUsobi jeden zdsah nepfatelskému regimentu za kaZdou Uspé&Sné hozenou kostku. Tyto
zésahy maji Specialni pravidlo Armor piercing (Prlraznost zbroje) (2).

Jméno: llustradni kouzlo

Range: Self Attunement : 3 (Scaling)

Effect: Pokud proti tomuto regimentu pouZzije nepfitel Akci Salvy, jeho hodnota Barrage (X) je az do
konce kola sniZena na polovinu (zaokrouhleno nahoru).

KOUZLENI{ (BOJOVA CI MIMOBOJOVA AKCE)

Pro kouzleni musi mit sesilatel jedno nebo vice Kouzel a Specialni pravidlo Wizard (Kouzelnik) (X) nebo
Priest (Kné€z) (X). Akce Kouzleni se vyhodnocuje nasledovné:






VYBERTE SI KOUZLO A CiL

Vyberte si jedno z dostupnych kouzel a regiment, na ktery kouzlo sesilate. Pro vyvolani kouzel ktera
zpUsobuji zasahy je nutné, aby mél sesilatel svUj cil v linii Zorného pole (jina kouzla toto nevyzaduiji).
V kazdém pfipadé si zvolte cil ve vzdalenosti kouzla. Pokud je regiment, ve kterém se sesilatel
nachazi, v kontaktu s nepfatelskym regimentem, pak je toto jediny regiment na ktery mUZete sva
kouzla zpUsobujici zdsahy zaméfFit. Kouzla obsahujici “Osobni” mohou zaméfit jen regiment, ve
kterém je sesilatel pfitomny. Regiment ani Charakter nemohou byt zasaZeni stejnym kouzlem vicekrat
neZ jednou za kolo. Vyjimkou z tohoto pravidla jsou kouzla zpUsobujici Hits (Zasahy).

HOD NA USPECH

Sesilatel si hodi poCet kostek ktery je roven hodnoté€ X, kterd je napsana u Wizard (Kouzelnika) (X)
nebo Priest (Knéze) (X). Kazdy vysledek niz§i nebo roven hodnoté Attunement (Porozuméni) kouzla
je uspéch. K vyvolani kouzla musite mit alespon 2 uspéchy, pokud neni fe€eno jinak. Néktera kouzla

)

INTERFERENCE (NEPRATELSKY ZASAH)

Pokud je sesilatel nebo jeho cil ve vzdalenosti 10” od nepratelského regimentu nebo charakteru, ktery
ma taktéZz Wizard (Kouzelnika) nebo Priest (Knéze), utrpi pfi sesilani kouzel postih -1 pro hodnotu
Attunement (Porozuméni) prezentujici snahu protivnika kouzlo naru$it. Sesilatelem je stand se
Specialnim pravidlem Wizard (Kouzelnika) nebo Priest (Knéze).

Priklad: Kapitolni Mdg Hundred Kingdom (Sta krdlovstvi) se pokou$8i seslat Kouzlo Mlhy na svuj viastni
regiment. Hodi si 5 kostkami. Dweghom Tempered Sorcerer je ovSem 10" od néj. Dlsledkem toho je za
uspésné sesldni Kouzla povaZovdna hodnota 2 nebo niZS$i, jelikoZ za blizkost druhého Kouzelnika se
Attunement (Porozuméni) sniZuje o -1.

SCALING (STUPNOVANi)
Ne vSechna kouzla jsou si rovna. Nékterd, zvlasté ta, ktera zpUsobuji tajemné efekty spiSe nez fyzické
Skody, jsou t€ZSi na seslani proti poCetnéjSimu regimentu. To je reprezentovano pomoci Scaling

(Stuphiovani), které je napsano pod Attunement (Porozuménim).

Pokud je kouzlo Scaling (Stupfiované), je mozné Ze bude vyZadovat vice nez 2 Uspéchy k seslani.
Podle po&tu standl v cileném regimentu bude vyZadovan nasledujici poCet Uspéchu:

Standy Potifebné Uspéchy
1 -4 standy 2
5 -7 standy 3
8 — 9 standy 4
10 + standy 5

Pokud zaméFujete své “Scaling” kouzlo proti regimentu monstra, musite mit je$té o jeden Uspéch
navic.

Pokud se vaSemu sesilateli nepodafi splnit poZadovany pocet Uspéchl, Kouzlo nebude sesldno a akce
tim kondi. V opaném pfipadé vyhodnot'te kouzlo a pokraCujte k dalSimu postupu.



VYHODNOCENI KOUZLA

Pokud se vam povedlo splnit poZadovany poCet Uspéchd, pokraCujte k vyhodnoceni kouzla tak, jak je
to popsano v jeho efektu. Pokud kouzlo zpUsobi zasahy, va$ oponent haZe na obranu, odebird ztraty a
testuje moralku (viz str. 46 a 60). Kouzla sesldna do boku nebo do zad nepfitele nemaji zadny
dodateCny bonus.

Kouzla vétSinou trvaji do konce kola, pokud neni fe€eno jinak. Pokud je sesilatel z jakéhokoliv dlivodu
odstranén pred svou dalSi aktivaci, efekt jakéhokoliv kouzla zUstéva aZ do konce kola.

KAPITOLA DESATA

TEREN

V této Casti vam ukazeme, jak mohou regimenty reagovat na své okoli, skryt se v hustém lese nebo
obsadit vyhodné pozice.

BojiSté Conquestu se skladaji ze dvou typU Terénu. Kazdy z nich nabizi rlzné taktické vyhody a vyzvy:
Uzemni Terén a Obsaditelny Terén. Uzemni Terén reprezentuje podobu Boji5té a pfinasi jisté vyhody i
nevyhody, ovSem mUzZete skrz néj libovolné prochazet bez jakychkoliv specifickych pravidel. Pfiklady
Uzemniho Terénu jsou tfeba kopce, baziny, feky nebo popraskana plida. Obsaditelné Terény jsou
zhmotnélé objekty, skrz néZ nemUzZe regiment projit, ovSem nabizeji skvélé moZnosti pro takovy
regiment, ktery je obsadi.

PRAVIDLA VYVYSENI

VyvySené Terény, jako jsou kopce, umoznuji vaSemu regimentu vidét pfes regimenty Ci pfekazejici
Terén.

Pokud neni jinak Fe€eno, BojiSté a jeho Terén jsou povaZovany za rovinu, tedy Elevation (VyvySeni) 0.

Né&které Uzemni a Obsaditelné Terény, jako tfeba hradni zdi, maji Specialni pravidlo Elevation
(VyvySeni) (X). VySka regimentu na vrcholu Uzemniho Terénu s Elevation (VyvySenim) (X) je rovna
souCtu jeho vlastni vySky a vySky vyvySeni terénu.

Napfriklad: Regiment Militia Bowmen (LuCiStnikG Domobrany) (Velikost 1) stoji na vrcholu kopce
(VyvySeni 2), vnimdme je tedy jako regiment o vySce 3.

Standy mohou provést Cisty VystFel pFes jiné regimenty a pfes Obsaditelné Terény, jejichZ Elevation
(VyvySeni) je nizSi nez Stfilejicich standU, jelikoZ pfes né vidi. Standy na VyvySeni 3 tedy mohou
Stfilet pfes standy na Elevation (VyvySeni) 2, standy na Elevation (VyvySeni) 4 mohou Stfilet pfes
standy na Elevation (VyvySeni) 3 a 2 a tak dale. Podobné standy provadéjici Akci Volley (Salva) proti
Cili s vy8Sim Elevation (VyvySenim) ignoruji vSechny ostatni regimenty a veSkeré Neprlchodné
Terény s niZSim Elevation (VyvySenim) nez je zaméfeny cil.

Obr. 10.1 Regiment X muzZe vypustit Salvu na regiment A bez obav o jakoukoliv pfekdzku, jelikoZ
regiment X se nachdzi na kopci (VyvySeni 2), stejné jako regiment A. Stejné tak md moZnost Cistého
vystfelu na regiment B. Ale jelikoZ je regiment B také na kopci, a tedy ma VyvySeni 2, nemUZe pfes néj



regiment X vystrelit na regiment D. Regiment C je v bezpedi, jelikoZ jej proti Salvé regimentu X chrani
regiment A s VyvySenim 2. Pokud by byla situace obrdcené, regimenty A i B by mohly vytrelit na
regiment X, regimentlm C a D by ovSem prekdZely vySe zminéné regimenty.

UZEMNI TEREN

Regiment m(Ze pochodovat do Uzemniho Terénu i skrz néj, tyto terény sebou ovSem nesou i
Specialni Pravidla obnasejici vyhody i nevyhody, se kterymi jste obezndmeni na zaCatku bitvy.

Uzemni Terén mGZe byt jakékoliv velikosti i tvaru. JelikoZ jsou sou€ésti bojidté, je dUleZité, abyste se
se svym protivnikem domluvili na velikostech a typech Uzemnich Terén(l je$t& pfed zaGatkem hry, aby
jste pak nebyli pfekvapeni. Namisto pfimého diktatu vdm nabizime seznam Uzemnich Terén0 a jejich
pravidel, které miZete pouZit b&hem vadi bitvy. Teoreticky muzZete pouzit kolik Uzemnich Terén0 jen
chcete, ale doporu€ujeme pouzit dva az tfi.

Mé&li byste se domluvit také na tom, které Uzemni Terény budou Obscuring (Branici vyhledu) i
Obstructing (Neprlchozi). Obvykle to byvaji kopce a lesy, ale i ruiny, kukufi¢na pole a jiné mohou byt
brany v tvahu.

ELEVATION (VYVYSENI) (X)

Toto pravidlo vétSinou plati pro kopce, budovy nebo jiné vyvySené oblasti. Pro takovéto Uzemni
terény se vétSinou doporuCuje si stanovit Pravidlo Elevation (VyvySeni) (2). Pro pfipad vy$Sich prvkd
boji§té, se ale se svym oponentem muUzete domluvit na vySSich hodnotach. Napfiklad pro véze,
hradni zdi a jiné. Kopce jsou vZdy povazZovany za VySku 2 a lesy za VySku 3.

OBSCURING (SKORO BRANICi VYHLEDU)

Standy, provad@&jici akci Volley (Salvu) skrz Uzemni Terén s timto pravidlem a nebo cili na regiment
ktery ma vSechny standy v tomto terénu, utrpi postih v podobé& sniZeni jejich Barrage (Palby) X o
polovinu (zaokrouhleno nahoru), minimum je 1. Pokud v3echny standy regimentu stoji na Uzemnim
Terénu, tato penalizace neplati, jelikoZ maji vSichni stejnou Linii Zorného Pole.

Pokud standy regimentu stojicimu v Uzemnimu Terénu brani ve vyhledu dal$i Uzemni Terén,
penalizace je znovu uplatnéna.

OBSTRUCTING (BRANICi VYHLEDU)

LokaIni Terén se Specialnim pravidlem Obstructing (Branici vyhledu) vdm pFekazi ve vyhledu. Standy
nachazejici se na Terénu Obstructing (Branici vyhledu) vidi na nepfatelské regimenty a ony vidi na né;.

TRAVERSABLE (PRUCHOZI TEREN)

Toto pravidlo se vztahuje na Terény, skrz néZ mUZete prochézet, jako jsou lesy a houStiny. Zaroven
tento typ Terénu pfidava regimentu zadné Elevation (VyvySeni). Napfiklad regiment péchoty (VySka
1) prochazejici skrz les (VySka 3) nebude bran jako regiment o VySce 4 ale jako regiment o VySce 1.

BROKEN GROUND (ROZBITA PUDA)

Pokud regiment provadi akci Charge (Utok) skrz tento typ Terénu, hod'te si kostkou za kaZdy stand
provad@jici Charge (Utok) skrz tento terén. Pokud hodite 6, utrpi regiment 1 zran&ni. Kavalerie a



Povozy utrpi 2 zranéni pfi kazdém hodu v hodnoté 6. Proti Zranénim zpUsobenym rozbitou pUdou
nehazete na Obranu ani na Testovani Moralky.

HINDERING TERRAIN (TEZKO PROSTUPNY TEREN)

Pokud alespofi polovina standll regimentu (zaokrouhleno nahoru) Charguje (Uto¢i) na tento typ
Terénu, nezpUsobi takovyto regiment Z4dné Impact (Utoky Narazem). Navic Té€zké a Stfedni
regimenty, jejichZz polovina standl Charguje (ZautoGila) skrz tento typ Terénu, nemohou bé&hem
tohoto kola Gerpat Inspiraci.

DANGEROUS TERRAIN (NEBEZPECNY TEREN)

Pokud se regiment pohne “na” nebo “pfes” Dangerous terrain (Nebezpe€ny Terén), hodte kostkou za
kazdy stand ktery se pohnul “na” nebo “pfes” tento terén. Na hod 6 utrZi regiment 1 Zranéni.
regiment Kavalerie a Povozy utrZi 2 Zranéni za kazdy hod s hodnotou 6. Proti Zranénim zp(lisobenym
NebezpeCnym Terénem nehaZete na Obranu ani na Testovani Moralky.

PERILOUS TERRAIN (ZRADNY TEREN)

Pokud se regiment pohne “na” nebo “pfes” Perilous terrain (Zradny Terén), hod'te kostkou za kazdy
stand ktery se pohnul “na” nebo “pfes” tento terén. Za kaZdy hod s hodnotami 4, 5 a 6 utrzi regiment
1 Zranéni. Regiment Kavalerie a Povozy utrzi 2 Zranéni za kazdy hod s hodnotami 4, 5 a 6. Proti
Zranénim zpUsobenym Zradnym Terénem nehdazZete na Obranu ani na Testovani Moralky.

IMPASSABLE TERRAIN (NEPROSTUPNY TEREN)

Pokud jsou na bojiSti nékteré terény, o kterych se se svym protivnikem dohodnote Ze nejsou vhodny
k prichodu, jedna se o Impassable terrain (Neprostupny Terén), neda se skrz néj zkratka projit.

WATER (VODA)

Pokud se alespon polovina standl regimentu (zaokrouhleno nahoru) nachazi ve Vodé&, utrpi postih v
podobé -1 pfi Stfetu, do minima 1.

GARRISON TERRAIN (OBSADITELNY TEREN)

Pravidla pro Obsaditelny Terén se pouzivaji k prezentovani budov a opevnénych pozic na bojisti.
Stejné& jako u Uzemniho Terénu je dllezité se na nich domluvit s oponentem, napiiklad o jejich
Elevation (VyvySeni) X apod.

Mluvime-li o velikosti Obsaditelnych TerénU, pfedpokladame, Ze pouzivate Terény ve velikosti 4™ - 6”.
Pokud pouzivate vétSi nebo menSi, uzpUsobte si pravidla tak, aby sedély na velikost vaSich

Obsaditelnych Terénu. Na veSkerych zménach se musite dohodnout se svym protivnikem!

DoporuCujeme, aby byly Obsaditelné Terény rozmistény alespon 6” od sebe a 6" od kraju BojiSté, a
zéroven aby nepfekryvaly Objective Zone (Zénu Zajmu).

Regiment nemUZe Pochodovat na Obsaditelny Terén ani skrz néj, vlastné nemUzZe Napochodovat ani
do vzdalenosti 1” od néj, pokud se jej nechysta obsadit.

OBSAZENI GARRISON TERRAIN (OBSADITELNEHO TERENU)



Kazdy Obsaditelny Terén ma vlastnosti jako Defence (Obrana) (X), Capacity (Kapacita) (X) a Elevation
(VyvySeni) (X).

Obsaditelny Terén m(zZe Obsadit pouze regiment P&choty, a to jen v pfipadé, Ze je poCet jeho standu
niz§i nebo roven Capacity (Kapacité) (X) tohoto terénu. Z podstaty Obsaditelného Terénu bude
regiment, ktery jej Okupuje, bran jako by meél vSechny standy v prvni Linii pro vSechny potfeby hry.
VétSina Obsaditelného Terénu ma Capacity (Kapacitu) (4). Tuto Vlastnost ov§em mUZete pfizpUsobit
pro vaSe herni potfeby. V4§ regiment mlZe obsadit neobsazeny Obsaditelny Terén tim, Ze
Napochoduje tak blizko, aby s nim byl v kontaktu. Odeberte tento regimen z Boji§té a polozte
libovolny pocCet standl na Obsaditelny Terén tak, aby bylo jasné kdo jej okupuje. Pokud regimentu
zbyly jeSté né&jaké Akce, propadaji a Aktivace regimentu kongi.

Pokud ma regiment vice standll neZ je Kapacita Obsaditelného Terénu, nemUZe jej obsadit a musi
zastavit ve vzdalenosti 1" od Obsaditelného Terénu.

VSechny standy Okupujici Obsaditelny Terén ziskavaji +X k Defense (Obrang), kde X reprezentuje
Defense (Obranu) Obsaditelného Terénu. Zaroven je i vySka regimentu brana jako VySka vySe
zminéného Terénu, vétSinou se jedna o VySku 1.

Tyto pravidla si ovS8em mUzZete pfizpUsobit pro své herni potfeby. Regiment ktery Okupuje
Obsaditelny Terén ma Zorné pole celych 360°.

Obr 10.2 Regiment opouSti Obsaditelny Terén tim zplsobem, Ze nejprve poloZi jeden stand tak, aby se
dotykal Obsaditelného Terénu, a ndsledné k nému pfipoji zbylé standy tak, aby tvofily legdini formaci.
Nakonec Odpochoduji.

OPUSTENI GARRISON TERRAIN (OBSADITELNEHO TERENU)

Regiment opusti Obsaditelny Terén tim zpUsobem, Ze vykond dvé Akce Pochodu. Vratte vSechny
modely a standy tak, aby se dotykaly s pravé opouS§ténym Terénem. Pak postavte zbylé standy do

e,

stat ve vzdalenosti do 17 od nepfatelského regimentu a zaroveri nesmi pfekryvat zpfateleny regiment
ani Zadnou Caast Obsaditelného Terénu.

Pokud nemUZete umistit zbylé standy do vzdalenosti Pochodu, mliZete je umistit do vzdélenosti 2

e,

v,

nemUzZe opustit Obsaditelny Terén.
Obr. 10.3

Jakmile regiment Usp&Sné opusti Obsaditelny Terén, je odsnut tak, aby stal ve vzdalenosti 1" od pravé
opuSténého Terénu a jeho Aktivace tak konéi.

Pokud regiment nemUZe byt odsunut do vzdalenosti 17 od pravé Obsaditelného Terénu, protoZe by
se bud dostal do vzdélenosti 1” od nepfatelského regimentu nebo proto, Ze by se pfekryval s jinym
zpfatelenym regimentem, pak musi byt odsunut co nejvice to jde.

To je jedind vyjimka, kdy mUZe regiment stat blize nez 1 palec od Obsaditelného Terénu ktery se
nesnazi Obsadit nebo dobyt.



Regiment nemUze Obsadit a opustit Obsaditelny Terén béhem jednoho kola.
USTUP Z GARRISON TERRAIN (OBSADITELNEHO TERENU)

Regiment mUlZe opustit Obsaditelny Terén, i kdyZz je “v kontaktu” nepfatelskym regimentem.
Nasledujte vySe shrnutd pravidla.

CHARGE (UTOK) NA OBSADITELNY TEREN

V48 regiment mUzZe Chargovat (UtoGit) na Obsaditelny Terén okupovany nepfatelskym regimentem
stejné jako by to byl nepfatelsky regiment sam.

JelikoZ byvaji Obsaditelné Terény vétSinou obdelnikového tvaru, je mozné, Ze nebudete moci Rotaci
provést. Proto se jen pfisufite co nejbliZze k Obsaditelnému Terénu co nejkrat$i moZnou vzdalenosti.

GARRISON TERRAIN (OBSADITELNY TEREN) A IMPACTY (UTOKY NARAZEM)

Pokud regiment Charguje (Uto¢i) na Obsaditelny Terén, nezpUsobuje Zadné Impacty (Utoky Narazem)
(X).

AKCE CLASH (STRETU) PROTI GARRISON TERRAIN (OBSADITELNEMU TERENU)

Pokud je va$ regiment v kontaktu s Obsaditelnym Terénem okupovanym nepfatelskym regimentem,
mUZete proti nému podniknout Akci Stfetu. Abyste se vypofadali s nepravidelnym tvarem
Obsaditelného Terénu, vSechny standy v prvni Linii budou brany jako by byly v kontaktu s
nepfatelskym regimentem, zatimco ostatni standy budou poskytovat Podptrné Utoky.

Jedinou vyjimkou jsou standy, které jsou v kontaktu s dalSim nepfatelskym regimentem - ty musi své
Utoky cilit na regiment, se kterym jsou v kontaktu, i kdyZ jsou v kontaktu také s Obsaditelnym
Terénem.

Akce Clash (Stfetu) je pak vyhodnocena béZnym zpUlsobem.

Pokud va$ regiment okupuje Obsaditelny Terén, ktery je zamé&stnavan nepfatelskym regimentem,
mUZete proti nému podniknout Akci Stietu. V takovémto pfipadé UtoGi vSechny vade standy v tomto
regimentu jako by vSechny byly v kontaktu s nepfatelskym regimentem.

Pokud va$ regiment okupuje Obsaditelny Terén, ktery je v kontaktu se dv€ma a vice nepfatelskymi
regimenty, mUZze si kazdy va$ stand vybrat jiny cil, na ktery zautoGi - nebo naopak zaméfit veSkeré
své sily jen na jeden z nich a zbyly regiment ignorovat. Akce Clash (Stfetu) je vyhodnocena bé&Znym
zpUsobem.

VYCISTENY V OBSADITELNEM TERENU

Pokud je regiment z Obsaditelného Terénu jakymkoliv zplsobem zni€en, nepfatelsky regiment, ktery
je s Obsaditelnym Terénem v kontaktu (a je toho schopen) jej okamzité obsadi. To dany regiment
nestoji zadnou Akci, ale jeho Aktivace tim konCi. Nepfatelsky regiment, ktery je s Obsaditelnym
Terénem v kontaktu a neni schopen jej obsadit, okamzit& provede zdarma Akci Pfeskupeni.

Obr. 10.4 Standy X by pIné ZautoCily na regiment B nachdzejici se v Obsaditelném Terénu. Standy Z
by piné Zautodily na regiment A. VSechny ostatni standy poskytuji Podplirné Utoky jako obvykle.



Regimentu B zbyvd $est standil. Provede tedy Akci Stfetu a muZe rozdélit své Utoky na oba
nepfdtelské regimenty nebo se soustfedit pouze na jeden z nich.

VOLLEY (SALVA) A OBSADITELNY TEREN

Regiment okupujici Obsaditelny Terén m(Ze provadét Akci Volley (Salvy) jako obwvykle. Tuto Akci
mUzZe provadét jakymkoliv smérem, pfi CemZ Vzdalenost a Zorné pole méfi od jakékoliv starny
Obsaditelného Terénu.

VySku regimentu provadéjiciho Salvu podCitejte jako hodnotu Elevation (VyvySeni) (X) Obsaditelného
Terénu, abyste si ujasnili Linii Zorného pole. Standy regimentu provadéji Salvu jako obyCejné. Jelikoz
se nékterd Specialni pravidla, jako tfeba Palba obloukem, nevztahuji na regimenty okupujici
Obsaditelny Terén, ujistéte se pfedem kterd Specialni pravidla plati pfi okupovéani Obsaditelného
Terénul!

KAPITOLA JEDENACTA

DRAW EVENTS (OKAMZITE EFEKTY)

V této Casti najdete seznam okamzZitych efektl, které se v Conquestu pouzivaji, zda se jedna o
pFirozené Schopnosti, nebo zda jsou vyvoldny Kouzlem nebo jinymi podivhymi zpUsoby...

Tato sekce obsahuje seznam Draw events (OkamzZitych efekt(l), které se v Conquestu pouZivaji, a je
jedno zda vznikaji diky pfirozenym Schopnostem, nebo jsou vyvolany Kouzlem €i jinymi podivnymi
zpUsoby. Pokud je stand ovlivnén vice stejnymi Draw events (OkamZitymi Efekty), tyto Okamzité
Efekty se nesCitaji, pokud nema Okamzity Efekt hodnotu (+X).

MUzete si zvolit, Ze se Draw event (Okamzity Efekt) vaSi Rozkazové karty pfi jejim otoCeni
neaktivujete. Pokud Draw event (Okamzity Efekt) zpUsobuje Hits (Zasahy), hra¢ haZe na Obranu,
Odebere Ztraty a Testuje Mordlku tak, jak je napsano na stranach 46 a 60.

Priklad: Stand je ovlivnén OkamZitym Efektem BaSty (1), a pak dalSim efektem (vétSinou diky
vylepSeni nebo schopnostem regimentu), kterym je opét BaSta (1). JelikoZ maji oba OkamZité Efekty
BaSty hodnotu 1, tyto hodnoty se nesCitaji, stand obdrZi pouze +1 k Obrané. Pokud by bylo u efektu
BaSty napsano +1, pak by takovyto stand ziskal +2 k Obrané.

Bastion (Bas$ta) X: Do konce tohoto kola obdrzi vSechny standy v regimentu +1 k Defense (Obrané).
Biotic Renewal (Bioticka Obnova): Hod'te si D6, regiment si pak Vylé&i poCet zranéni, ktery je roven
hodnoté& na kostce. Pokud regiment ovlivnén timto Okamzitym Efektem neni P&chota, snizte LéCeni

na hodnotu D3.

Burnout (Vyhoreni): Standy regimentu ziskaji do konce kola +1 ke Clash (Stfet) a +2 k March
(Pochodu), zaroven ovSem ziskaji Specialni pravidlo Decay (Hniloby) (3).

Double time (Poklusem): Pokud béhem této Aktivace provede regiment 2 March (Pochodové) akce,
ziskal jednu dal§i March (Pochodovou) akci zdarma.



Fire and Advance (Vypalit a kupfedu): Pokud béhem této Aktivace provede regiment jako svou
druhou Akci Volley (Salvu), ziskd okamzité po vyhodnoceni Volley (Salvy) jednu March (Pochodovou)
akci zdarma.

Flux-powered (Pohanéno proudem): Do konce tohoto kola si pro tento regiment vyberte jeden z
nasledujicich bonusu: +2 k Vlastnosti Clash (Stfet), +2 k Vlastnosti Attack (Utok).

Murderous Volley (VraZzedna Salva): Pokud regiment provedl Akci Take aim (Zamifit), vSechny stiely
na nepfatelsky regiment do 12" mu zpUsobuiji rany, po kterych musi provést Testovani Moralky (plati
az do konce kola).

Regeneration (Regenerace) X: Tento regiment si okamzit€ VyléCi X Zranéni. Stand Charakteru je v
tomto pfipadé vynechan.

Pokud ma Charakter jako sv(lj Okamzity Efekt Regeneraci (X), VyleCte pouze Charakter o X Zranéni.
VeSkera zbyla LéCeni jsou ztracena.

SPECIALNi PRAVIDLA

Tato Cast obsahuje seznam Specialnich pravidel, kterd se v Conquestu pouzivaji. Pokud Specialni
pravidlo nebo schopnost maji stejny U€inek na stand, tato Specialni pravidla se nesCitaji, pokud
Specialni pravidlo nefika jinak, tedy pokud nema hodnotu +X. Kdyz stand ziska Specialni pravidlo s
hodnotou +X, a pfed tim mél tento stand hodnotu 0, pak bude mit hodnotu +X.

Pokud Okamzity Efekt zpUsobuje Hits (Zasahy), hra€ hazi na Obranu, Odebere Ztraty a Testuje
Mordlku tak, jak je napsano na strandch 46 a 60.

Priklad 1: Stand md ve své Profilové Vlastnosti Specidlni pravidlo Cleave (1) (Proseknuti). Jiné pravidlo
nebo schopnost ddvd standu dalSi Efekt Cleave (1) (Proseknuti). JelikoZ oba tyto efekty maji stejnou
hodnotu, stand ziskdvd Specidini pravidlo Cleave v hodnoté 1. Pokud by mél jeden efekt Cleave misto
X hodnotu +1, a druhy Efekt Cleave (1), pak by stand ovliviiovalo Cleave v hodnoté 2.

Aimed shot (MifFena stfela): Standy v tomto regimentu, v€etné Charakteru, pfidavaji +1 Volley (Salva)
ke své dalSi akci Volley (Salvé), kterd prob&hne b&hem této aktivace. Pokud toto pravidlo upravuje
vlastnost Volley (Salvy) tak, Ze by byla vysledna vlastnost v hodnoté 5 a vice, pak dany regiment
neziska +1 k Volley (Salvé), ale mUzZe misto toho pfehodit vSechny nemodifikované nelispéSné zasahy
v hodnoté “6”.

Arcing fire (Palba obloukem): Do konce své aktivace mUZe regiment, ktery ma specialni pravidlo
Aimed shot (Mifena stfela) a provede Akci Take aim (Zaméfeni), ignorovat Linii svého Zorného pole,
pokud stfili Volley (Salvu) na regiment, ktery stoji pfed nim a Linii Zorného pole ma na néj jiny
zpfateleny regiment. Pokud tak uCini, neobdrzi za Zamifeni +1 k Volley. Tuto akci nemU(zZe provést
regiment, ktery okupuje Obsaditelny Terén.

Armor Piercing (Prlraznost zbroje) (X): Pokud stand s timto Specidlnim pravidlem provede Akci
Volley (Salvy) nebo Kouzla, Zasahy které zpUsobi sniZuji Obranu cileného regimentu o X. Napf. stand s
Armor Piercing (2) snizi svou Volley (Salvou) Obranu cilenému regimentu o 2.

Aura of death (Aura Smrti) (X): Pokud je nepfatelsky regiment aktivovan, a nachazi se v kontaktu s
regimentem s timto Specidlnim pravidlem, utrZi nepfatelsky regiment Hits (Zasahy) v hodnoté X za
kazdy stand s timto specidlnim pravidlem, se kterym je v kontaktu. Hits (Zdsahy) zpUsobené timto



specialnim pravidlem nezpUsobuji Testovani Moralky. Tyto Zasahy jsou vyhodnoceny na zaCatku Faze
“Odhaleni Rozkazové karty” po té, co Aktivni hra€ rozhodnul, ktery regiment ji aktivuje a pfed
vyhodnocenim jakychkoliv Draw Events (Okamzitych udélosti) nebo pfed rozhodnutim, Ze Aktivni
hra€ NemuUze/Nechce jednat.

Pokud by byl regiment timto Specidlnim pravidlem zniCen pfed “Vyhodnocenim Draw Events
(Okamzité udalosti)”, pak Aktivni hra¢ odhodi Rozkazovou kartu takového regimentu a ihned odhali
dalSi a provede jeji Akci. Regimenty okupujici Obsaditelny Terén nejsou ovlivnény Specidlnim
pravidlem Aury Smrti (X), zaroven takovéto regimenty nemohou Auru Smrti pouzit proti nepfatelskym
standlm “V kontaktu” s Obsaditelnym Terénem.

Barrage (Palba) (X): Stand s timto Specidlnim pravidlem dostava X Vystfell pfi provadéni Volley
(Salvy). Vzdalenost, stejné jako dalSi Specialni pravidla, jsou udéna v zavorkach po Barrage (Palbé) (X).
Napf. Palba (4) (24", Prlraznost zbroje (1)) - toto naznaCuje, Ze stand disponuje Specidlnim pravidlem
Palby o 4 vystrelech, s dostfelem 24" a dalSim Specidlnim pravidlem Priraznost zbroje (1). Pokud ma
stand vice profill Palby (X), musi si hra¢ vybrat jednu z nich.

Blessed (PoZehnani): Jednou za kolo se mUzZe stand s timto Specidlnim pravidlem rozhodnout
pfehodit veSkeré své nelsp&3né Zasahy nebo hody na Obranu b&hem akci Charge (Utoku) nebo
Clash (Stfetu). VSechny standy v regimentu musi pfehazovat stejny hod, a musi vyhlasit, Ze pouzivaji
PoZehnani jeSté pfed tim, nez tento hod provedou.

Bloodlust (KrveZiznivost): Regiment s timto Specialnim pravidlem mUzZe pouZit akci Charge (Utoku) v
kole, kdy pfiSel na BojiSté jako Posila nebo kdyZ je Rozbity.

Kdyz se regiment s timto Specialnim pravidlem nachazi na BojiSti, podnika Akci a neni v kontaktu s
nepratelskym regimentem, hodte si D6. Pokud je vysledek roven nebo niz§i nez nejvySSi Resolve
(Odhodlani) v regimentu, mUzZete akci vykonat tak jako vZdy. Tento hod nemUZe byt ovlivnén
Specialnim pravidlem umoziujicim uspét pfi hodu na Resolve (Odhodlani), jako je tfeba Indomitable
(Nezkrotny). Pokud je vysledek vy$Si, musite Chargovat (ZautoCit) nejblizSi Nepfatelsky regiment,
ktery méte ve svém Zorném poli a v maximalni vzdalenosti umoZzriujici Charge (Utok).

Pokud k Chargi (Utoku) nema regiment vhodny cil, musi vykonat Pochod k nejbliZz§imu nepfatelskému
regimentu v Zorném poli. Pokud se v jeho blizkosti Zadny nepfatelsky regiment nenachazi, pochoduje
takovyto regiment smérem k Reinforcement Zone (Z6né Posil) svého nepfitele. Regiment je timto
specialnim pravidlem nucen vykonat March (Pochod) do maximalni mozné vzdalenosti.

Bodyguards (Ochranci): Pokud je Charakter souCasti regimentu s timto specidlnim pravidlem,
neziskava negativni statusy po odmitnuti Duelu.

Bravery (Odvaznost): Standy v tomto regimentu, vCetné Charakteru, ignoruji Specialni pravidlo
Fearsome (HrUzostraSny) a Terrifying (Désivy) (X). Navic na zaCatku Aktivace tohoto regimentu, po
vyhodnoceni jakychkoliv Draw Events (Okamzitych Udalosti), ale pfed vykonanim své prvni Akce,
odebere Zeton indikujici status Rozbity.

Brutal Impact (Brutdlni Naraz) (X): Regiment s timto Specidlnim pravidlem zpUsobujici Impacty
(Utoky Ndrazem) zarovefi sniZuji Obranu nepfatelského regimentu o X pfi hodech, kterymi se snazi
tento Impact (Naraz) ubranit.

Napf. Stand s Brutal Impact (Brutdlnim Ndrazem) (2) pfi Impactu (Ndrazu) sniZi Obranu regimentu o 2
pfi hodech, které hdazZe aby vykryl Ndraz.



Cleave (Proseknuti) (X): KdyZ stand s timto Specidlnim pravidlem provadi Clash (Stfet) nebo Duel,
kazdy Zasah sniZuje Obranu nepfatelského regimentu proti témto konkrétnim Utoktim. Napf: Stand s
Cleave (2) by sniZil nepfitelovu Obranu proti témto Utok(im o 2.

Counter-Attack (Protiutok): Béhem akce nepfatelského regimentu Clash (Stfetu) proti regimentu s
timto pravidlem, kazdy nemodifikovany hod na Defence (Obranu) s hodnotou “1” zpUsobi Gto&icimu
nepratelskému regimentu 1 Hit (Zasah). Tyto Zasahy nemaji Zadnou dalSi vyhodu ze Specialnich
pravidel b&Zné ovliviujicich Akci Clash (Stfet). Charaktery s timto specidlnim pravidlem zpUsobi
béhem Duelu 1 Hit (Zasah) svému nepfiteli za kazdy nemodifikovany hod na Defense (Obranu) s
hodnotou “1”. Tyto Hits (Zasahy) nemaji Zadnou dalSi vyhodu ze Specidlnich pravidel bézné
dostupnych béhem Duelu.

Dauntless (NeohroZeny): Regiment s timto Specidlnim pravidlem nemUZe byt nikdy Broken (Rozbity)
a je vzdy Inspirovany. Charakter mlZze Cerpat tyto vyhody pouze pokud je “NeohroZeny” soulasti
jeho Profilové Vlastnosti, nebo toto pravidlo ziskal diky schopnosti, VylepSeni Charakteru, atd. V
pfipadech, kdy regiment nebo stand nikdy nemohou Cerpat Inspiraci, toto Specialni pravidlo neplati.

Decay (Hniloba) (X): Na konci Deaktivaci regimentu si kazdy stand hodi X poCtem kostek, kde X
pfedstavuje hodnotu Hniloby. Za kazdy hod 5 a 6 obdrzi regiment 1 Zranéni. Tato zranéni neaktivuji
Testovani Moralky. Pokud ma regiment nékolik efektd Hniloby, pak vSechna jejich X seCtéte.

Pokud je souCasti takového regimentu i Charakter, pak i ten je ovlivnén Specialnim pravidlem Hniloby
(X), a také utrpi Zranéni. VSechna Zranéni jsou rozdélena podle pravidel “Rozd€lovani Zranéni a
Odebirani Ztrat”.

Napfiklad: Pri plsobeni jednoho efektu Hniloby (2) a pak také dalSiho efektu Hniloby (3) md toto
Specidlni pravidlo hodnotu 5.

Deadly Blades (Smrtici éepele): Pokud stand s timto Specialnim pravidlem provadi Clash (Stfet) nebo
Duel, pak pfi nedsp&Sném hodu na Obranu v hodnoté “6” utrpi nepfatelsky regiment dvé zranéni
misto jednoho.

Deadly Shot (Smrtici Stiely): Pokud stand s timto Specialnim pravidlem provadi Voley (Salvu), pak pfi
nelsp&8nym hodu na Obranu v hodnoté “6” utrpi nepfatelsky regiment dvé zranéni misto jednoho.

Deadshots (Smrtelna Pfesnost): Stand s timto Specidlnim pravidlem je bran jako by na néj vzdy
pUsobilo Specidlni pravidlo Aimed shot (ZamiFit).

Devout (ZboZnost): Pokud je regiment s timto Specidlnim pravidlem zaméfen Kouzlem (X) Priest
(Knéze), je jeden nelspéSny hod pfeménén na uUspéch. Pokud je soulasti tohoto regimentu
Charakter s Vlastnosti Devout (ZbozZnost), pak se toto Specidlni pravidlo po ita aktivni pro cely
regiment tak dlouho, dokud je dany Charakter souCasti regimentu.

Dread (Hrliza): Nepfatelsky regiment, ktery je v kontaktu se standy s timto Specidlnim pravidlem
nemUzZe vyuzivat Specialniho pravidla “Inspired (Inspirace)”. V pfipadé, kdy je regiment nebo stand
vzdy “Inspired (Inspirovan)” pak pravidlo Dread (HrUza) neplati.

Fanatical Devotion (Fanaticka ZboZnost): Pokud regiment nebo charakter se specialni vlastnosti
Priest (Kné€z) (X) Usp€Sné seSle kouzlo na vzdalenost jinou nez Self (Osobni), pfi emz jeho cilem
bude regiment se Specialnim pravidlem Fanaticka ZboZnost, pak si tento regiment vyléCi 3 Zranéni.



Fearless (Nebojacny): Regiment s timto Specidlnim pravidlem neni ovlivnén Speciadlnimi pravidly
Fearsome (HrUzostraSny) a Terrifying (Désivy) (X). Pokud je Charakter Fearless (Nebojasny), pak toto
pravidlo plati pouze pro né€j béhem Duell, nikoliv pro zbytek regimentu, ke kterému je pfifazen.

Fearsome (Hr(zostra$ny): Nepratelsky regiment, ktery je v kontaktu s timto regimentem si hodi D6
pfed tim, nez provede Combat reform (Bojové Pfeskupeni) nebo Combat rally (Bojové Svolani). Pokud
je hodnota rovna nebo niZSi neZ nejvy$Si Resolve (Odhodlani) v regimentu, mUZete provést akci tak
jako vzdy. Pokud je vy$Si, vaSe Akce selhala a je ztracena.

Fiend Hunter (Lovec Monster): Stand s timto Specidlnim pravidlem mUlZe pfehodit vSechny
neusp&Sné hody pro Hit (Zdsah) proti Monstrim a regimentlm Brute.

Forward forces (Pfedsunuté sily): Regiment (ktery neni tvofen monstry), k némuZ je pfifazen
Charakter s timto specialnim pravidlem, ziska specidlni pravidlo Flank.

Flank (Obchvat): Tento regiment si nehdzZe kostkou pfi hodu na Posily. Pfed tim, neZ si hra€ hodi na
Posily jednotlivych tiid musi Fict, zda regiment s timto Specidlnim pravidlem automaticky pfijde na
BojiSté nebo nikoliv. Regiment nemUze pfijit dfive, neZ by jeho Tfida normalné pfijit mohla, a
nemUzZe mezi Posilami zUstat déle, neZ do kola, ve kterém jeho TFida pfijde automaticky.

Flawless Drill (Bezchybny Vycvik): Jednou za hru m(Ze regiment b&hem své aktivace provést zdarma
akci Combat reform (Bojové Pfeskupeni) .

Flawless Strikes (Bezchybné udery): Pokud stand s timto Specidlnim pravidlem provadi Clash (Stfet)
nebo Duel, vS8echny hody “1” snizuji Obranu nepfatelského regimentu na hodnotu 0. DalSi Zasahy
zpUsobené jinymi Specidlnimi pravidly neCerpaji vyhody z tohoto Specidlniho pravidla.

Fluid Formation (Pohyblivd Formace): B&hem své aktivace m(Ze takovyto regiment provést zdarma
jednu Akci Pfeskupeni. Toto Pfeskupeni musi byt provedeno jeSté pfed tim, nezZ regiment vykona
svou prvni Akci, nebo po té, co jiz vSechny jeho akce byly vyhodnoceny.

Regiment s timto Specidlnim pravidlem ma Linii Zorného pole ve vSech smérech, ne jen vepfedu.
MUzZe tedy provést Akci Volley (Salvy) i proti regimentlm, které stoji po strandch i za nim. V
takovémto pfipadé méfime vzdalenost od nejblizich Rad &i Linii k cilenému regimentu, jako by to
byly prvni Radou regimentu.

Flurry (Roz€ileni): Regiment s timto Specidlnim pravidlem pfehazuje vSechny nelspé&8né Zasahy pfi
Clash (Stfetu) a Duelech.

Fly (Let): Regiment, ktery obsahuje pouze standy s timto Specialnim pravidlem mUZze provadét March
(Pochod) a Charge (Utok) pfes jiné regimenty, nehledé na to, jestli jsou v kontaktu, stejné tak
Neprlchodné a Obsaditelné Terény, pokud ovSem neskonCi svou Aktivaci tak, Ze pfekryva jiny
regiment i Neprlchodny Terén.

Glorious Charge (Skvostny Utok): Pokud stand s timto Specialnim pravidlem provede Usp&Sny Charge
(Utok), pak jsou jeho Impacty (Utoky Narazem) vyhodnoceny s +1 Vlastnosti ke Clash (Stfetu) a navic
ziska Specialni pravidlo Terrifying (D&sivy) (1).

Hardened (Zoceleny) (X): KdyZ regiment haZe na Defense (Obranu), snizi veSkery Cleave (Proseknuti)
(X), Brutal Impact (Brutdlni Narazy) (X) nebo Armor piercing (Prlraznost zbroje) (X) o hodnotu
Hardened (Zoceleni) X pfi vyhodnocovani hodu na Defense (Obranu). Charaktery neCerpaji b&hem
Duelu vyhody tohoto specialniho pravidla, pokud toto specialni pravidlo nemaiji.



Impact (Narazy) (X): Standy s timto specidlnim pravidlem provedou Impact (Utoky Narazem) v
hodnoté X, kde X je hodnota Specialniho Pravidla Impact (Narazu), viz str. 36.

Indomitable (Nezdolny): KdyZ si tento regiment haze na Moralku, jeden netsp&Sny hod je bran jako
UspéSny. Navic regiment s libovolnym poGtem standU s timto specidlnim pravidlem ignoruje pravidlo
Fearsome (Hr(zostrasny). Charaktery toho specialniho pravidla b&hem Duelll nevyuZivaji, pokud jej
samy nemaji.

Déle, pokud regiment provadi Combat reform (Bojové Preskupeni) nebo Withdraw action (Akci
Ustupu), pak je to vZdy brano jako Clean reform (Cisté Pfeskupeni) nebo Clean Withdraw (Cisty
Ustup).

Inspired (Inspirovany): Standy v tomto regimentu, v€etn& Charakteru, ziskavaji +1 ke své Vlastnosti
Clashe (Stfetu) aZz do konce své aktivace. Pokud toto pravidlo modifikuje hodnotu Clashe (Stfetu) na 5
nebo vice, neobdrzi +1 ke Clashi (Stfetu), ale mzZe pfehodit vS8echny nemodifikované hody s
hodnotou “6”. Toto Specidlni pravidlo ovSem neovliviiuje Vlastnosti Clashe (Stfetu) pfi Impactu
(Utocich Narazem).

Irregular (Nepravidelny): Tento regiment neovliviiuje pfatelskou ani nepratelskou Linii Posil. Standy,
které toto pravidlo nemaji, se nemohou pfipojit k tomuto regimentu.

Iron Discipline (Zelezna disciplina): Pokud je regiment v kontaktu z boku nebo zezadu, nebo z t&chto
stran utrpi Zranéni, neztraci své Specialni pravidlo Support (Podpory) (X) a ani nemusi pfehazovat
UspéSné hody na Moralku.

Lethal Demise (Smrtici zvrat): Za kazdé Zranéni, které je standu s timto Specidlnim pravidlem
udéleno vlivem nelspé&Sného hodu na Obranu, utrzi Nepfatelsky regiment v kontaktu s takovymto
regimentem, ktery tyto zranéni zpUsobil, Hit (Zsah). Tyto zdsahy nejsou ovlivnény jinymi Specidlnimi
pravidly a jsou vyhodnoceny proti Celni stran& Nepfitele.

Linebreaker (PrordzecC): Stand s timto Specidlnim pravidlem pfi Clash (Stfetu), Duelu nebo
vyhodnocovani Utokl Impacty (Narazem) ignoruje pravidlo Shield (Stitu) i Bastion Draw effect
(Okamzity Efekt) (X).

Loose Formation (Volna Formace): Pokud stand provede Akci Volley (Salvy) proti regimentu s timto
Speciadlnim pravidlem, pak je hodnota jeho Barrage (X) snizena o polovinu (zaokrouhleno nahoru) na
minimum 1, Zasahy Kouzlem jsou také sniZeny na polovinu (zaokrouhleno nahoru). Toto pravidlo se
nesCita s Obscuring Terény (Skoro Branicimi vyhledu).

Regiment s timto Specidlnim pravidlem nemuize zpUsobit Impacty (Utoky Narazem).

Oblivious (NevSimavy): Regiment s timto Specialnim pravidlem utrZi jen 1 Zranéni za 2 nelsp&Sné
hody na Morélku, zaokrouhleno nahoru. Charaktery tohoto specidlniho pravidla b&hem Duell
nevyuzivaji, pokud jej samy nemaiji.

-b&hem Akce Clash (Stfet) nebo Volley (Salva), pokud uto&i do boku nebo do zad.

Overrun (PFevalcovani): Na konci akce Charge (Utok), pokud je regiment v kontaktu s regimentem s
timto Specidlnim pravidle Broken (Rozbity), mUzZe regiment se Specidlnim pravidlem Overrun
(Pfevalcovani) znovu vyhodnotit Impacty (Utoky Narazem).



Regiment s timto Specidlnim pravidlem muze provést 2 Akce Charge (Utoku) b&hem jedné Aktivace.
Aktivace tohoto regimentu oviem kongi, pokud selZe kterykoliv Charge (Utok).

Parry (Vyblokovani): VSechny Zasahy pfi akcich Clash (Stfetu) &i Duelu v hodnoté “1”, které jsou
vedeny proti regimentu s timto Specidlnim pravidlem, musi byt pfehozeny. Charaktery toho
specidlniho pravidla b&hem Duelll nevyuZivaji, pokud jej samy nemaji.

Phalanx (Falanga): Standy v tomto regimentu, v€etné Charakteru, maji o 1 hodnotu vy$Si Defence
(Obranu) proti v8em Hit (Zadsahlm) z Celni strany. Navic standy v tomto regimentu, vCetné
Charakteru, nemohou kvlli Phalanx (Falangy) pouZivat specidlni pravidlo Inspired (Inspirace).
Vzdalenost regimentu pro Charge (Utok) je vZdy v maximalni hodnoté vlastnosti March (Pochod) +3”.
Také nemohou okupovat Garisson Terrain (Obsaditelny Terén). Charaktery neCerpaji z tohoto
specialniho pravidla b&hem Duelu Zadné vyhody.

Precise Shot (Pfesna Strela): Pfi Volley (Salvé), kaZdy zadsah s hodnotou “1” snizi Obranu
nepratelského regimentu na 0. DalS$i Zasahy zpUsobené jinym Specialnim pravidlem neCerpaji vyhodu
tohoto Specialniho pravidla.

Priest (Knéz) (X): Regiment nebo Charakter mUzZe béhem své Aktivace sesilat Kouzla. X je hodnota
Magické Grovné (viz str. 80). Pokud regiment nebo Charakter nemaji k dispozici zadna Kouzla, pak
funguje pouze jako efekt vyruSovani Nepratelského kouzleni.

Quicksilver Strike (NepFedvidatelny uder): Charakter s timto Specidlnim pravidlem vyhodnoti pfi
Duelech své Utoky jako prvni. Pokud oba Charaktery v Duelu maji toto Specidlni pravidlo, pak Utoky
vyhodnocuji zaroven.

Rapid Volley (Rychla Salva): Pokud stand s timto Specialnim pravidlem provadi Volley (Salvu), pak
kazdy Zasah v hodnoté “1” zplsobi okamzité dalSi Zasah. Tento dodateCny Zdsah neCerpa Zadné
dalSi benefity, které by mohly plsobit b€hem Hodu na Hit (Zasah). Charaktery toho specidlniho
pravidla nevyuzivaji, pokud jej samy nemaji.

Relentless Blows (Nelstupné Rany): Pokud stand s timto Specidlnim pravidlem provadi Akci Clash
(Stfetu) nebo Duel, kazdy Zasah v hodnoté “1” zpUsobi dalS$i automaticky Hit (Zasah). Tento
dodate€ny Zasah neCerpa Zadné dal$i benefity, které by mohly plsobit b€hem Hodu na Hit (Zasah).

Rider (Jezdci): Tento Charakter stand neni fyzicky reprezentovan zvlaStnim standem a musi byt
pfidruzen k regimentu Monster své Warband. Takovyto regiment se poCitd jako sloZzen ze dvou
stand(l - monstra a Charakteru. Charakter uziva stand monstra k méfeni vzdalenosti a k ur€ovani Line
of sight (Zorného pole). Takovyto regiment uziva March (Pochod) podle vlastnosti monstra a ne podle
Charakter musi byt fyzicky reprezentovan na monstru, ke kterému je pfidruzen (Hellbringer Sorcerer
nebo Apex Queen). Charakter je v regimentu stale pfitomny (i bez vlastniho standu), tudiz mlze
provadét akci Duelu.

Navic je Charakter vniman jako v kontaktu s nepfFatelskym regimentem, pokud je jeho monstrum s
timto regimentem v kontaktu.

Shield (Stit): Standy v tomto regimentu, v&etn& Charakteru, jsou brany jako by mély o 1 vy$si
Vlastnost Defense (Obrana) proti vS8em Hits (Zdsahlim), kterym Celi z elni strany. Charaktery tohoto
specidlniho pravidla b&hem Duell nevyuZivaji, pokud jej samy nemaji. Regiment tohoto specialniho
pravidla nemUZe vyuZivat, pokud okupuje Garrison Terrain (Obsaditelny terén).



Shock (Sok): KdyZ regiment provede Usp&8ny Charge (Utok), pak standy daného regimentu s timto
specialnim pravidlem maji az do konce kola +1 k Vlastnosti Clash (Stfetu).

Smite (Tvrdy Uder): Defense (Obrana) nepfatelskych standi proti Utok(im regimentu s timto
Specialnim pravidlem, pfi akci Clash (Stfetu), se po ita jako 0. Toto Specialni pravidlo také ovliviiuje
Zasahy Charakterem pfi Duelu.

Support (Podpora) (X): Standy tohoto regimentu poskytuji Podptrné Utoky v hodnoté X pfi Clash
(Stfetu) (namisto automatické 1). Pokud je regiment napaden zezadu nebo z boku, pak o toto
Specialni pravidlo pfichazi.

Sureshot (Jista Stiela): Regiment s timto Specialnim pravidlem neutrpi Zadné negativni efekty tim,
kdyZ se zaméfuje na nepfatelsky regiment uvnitf Obscuring Terénu (skoro branicimu vyhledu), a/nebo
zaméfFuje svou Linii Zorného pole skrz Obscuring Terén (Skoro Branici vyhledu).

Tenacious (Vytrvaly): Kdykoliv hdZe tento regiment na Defense (Obranu), pak po itejte jeden
neuspé&Sny hod jako Usp&Sny. Charaktery toho specidlniho pravidla b&hem Duell nevyuZivaji, pokud
jej samy nemaiji.

Terrifying (Désivy) (X): Regimentu, ktery je v kontaktu se standy s timto Specidlnim pravidlem, je
snizena hodnota Resolve (Odhodlani) o X pfi Testovani Moralky (na Zranéni zpUsobené pravé timto
regimentem), kde X pfedstavuje hodnotu Specialniho pravidla Terrifying (X).

Torrential Fire (Prudka Stfelba): Pokud stand s timto Specialnim pravidlem provadi Akci Volley (Salvy)
proti nepfatelskému regimentu, ktery se nachazi v Efektivni Vzdalenosti, pak tento regiment utrzi za
kazdé dva Uspé€Sné Zasahy (zaokrouhleno nahoru) dalSi Zasah. Tyto dalSi Zasahy neCerpaji vyhody z
jinych Specialnich pravidel.

Trample (Rozdupat) (X): Pokud je regiment s timto specidlnim pravidlem po aktivaci v kontaktu
Gelnim obloukem s nepfatelskym regimentem, pak nepfatelsky regiment obdrZi X Hit (ZasahU), kde X
je hodnota specialniho pravidla Trample (Rozdupany). Tyto Hits (Zasahy) neCerpaji vyhody z jinych
specidlnich pravidel a okamzité zasdhnou svUj cil. Toto specidlni pravidlo se nespou$ti po skon&eni
aktivace Charakteru. Tyto Hits (Zasahy) mohou zpUsobit Wounds (Zranéni) Objective Markers
(Zetontim Objectivdl) stejné, jako by proti nému tento regiment vykonal Clash (StFet).

Unstoppable (Nezastavitelny): Tento regiment m(iZe pfehodit netsp&3né hody pfi Chargi (Utoku).

Untouchable (Nedotknutelny): Tento regiment pfehazuje vSechny nelspéSné hody na Defense
(Obranu) v hodnoté “6”. Charaktery toho specidlniho pravidla béhem Duell nevyuZivaji, pokud jej
samy nemaji.

Unyielding (Neustupny): Nepfatelsky regiment nemUzZe Obsadit Zonu zajmu, ktery se nachazi v Range
(vzdalenosti) regimentu s timto specidlnim pravidlem. Toto specidlni pravidlo je neaktivni, pokud je
regiment Broken (Rozbity).

Vanguard (Pfedvoj): Pokud regiment s jakymkoliv poStem standU s timto Specidlnim pravidlem
vstoupi na Boji§té z Posil, mlZe b&hem této Aktivace vykonat dalSi March (Pochod) zdarma. Tento
dal$i March (Pochod) mUzZe byt pouzit k Pfichodu regimentu na Boji§té tj. mlzZe mit aZ tfi
pochodové akce. Toto Specidlni pravidlo neplati, pokud jsou od mista, kudy dany regiment pfichazi na
bojiSté, nepratelské regimenty ve vzdalenosti 8”.



Weapon Platform: Standlm s timto specialnim pravidlem se pro ucely urCovani Line of Sight (Linie
zorného pole) pocita jejich boCni oblouk jako jejich €elni oblouk.

Wizard (Kouzelnik) (X): Tento regiment nebo Charakter mlze b&hem své Aktivace pouzivat Kouzla. X
je hodnota Magické urovné (str. 80). Pokud regiment nebo Charakter nemaiji k dispozici Zadna Kouzla,
funguje pouze jako efekt vyruSovani Nepfatelského kouzleni.

KAPITOLA DVANACTA

PRUBEH BITVY

V této Casti najdete scénaie ke svym bitvam, které hire dodaji troSku vice strategie. Splnte své cile
a ziskejte si vitézstvil

Kazda bitva je jina. Zény Posil, Objektivy, dokonce i sloZeni Armady se mUzou drasticky liSit. K tomu
vyuzivame rUzné scénarfe, které upravuji formu a rozsah bitvy. V této kapitole najdete Ctyfi scénéfe,
ovSem na Turnajovych strankidch Para-Bellum se jich nachazi mnohem vic. Samozfejmé si také
muUZete vymyslet své vlastni!

BODOVA HODNOTA

Kazdy stand ma ve hfe Conquest urlitou bodovou hodnotu, kterd reprezentuje jeji hodnotu na
BojiSti. Standy s vySSi bodovou hodnotou jsou obecné lepSi nebo flexibiln&jSi bojovnici, zatimco ty s
niz8i hodnotou jsou méné efektivni nebo ndpomocné v rlznych situacich. Bodova hodnota vasi
Armady je rovna souétu vSech stand(l v Armadé plus jakékoliv zakoupeného vylepSeni. Cim vy$si

bodova hodnota, tim smrtelng&jSi je sila vaSi Armady. Tim, Ze vy i va$ oponent mate Armady o stejné
sile zajiStujete férovy a rovny boj.

VELIKOST BITVY

Obecné doporuCujeme hrat na 2.000 bodU, coZ zajisti dost akce na ve€erni hrani. OvSem nic vas

neomezuje v tom hrat na vySSi &i nizSi poCet bod({. Hra na 1.000 bod( je vskutku skvélym
zpUsobem, jak se naudit pravidla.

TVORBA ARMADY

Armada se sklada ze dvou typU entit: charakter(l a regiment(, z CehoZ vSechny pochazeji z jedné
frakce. Do své armady mUZzete zahrnout jakykoliv poCet entit podle nasledujicich pravidel:

WARLORD (VOJEVUDCE)
Musite vybrat jedne charakter stand jako svého VojevUldce - svého avatara na Bojisti.
WARBAND (BOJOVE DRUZINY)

Kazdy charakter stand (vCetné Vojevldce) musi byt doprovdzen Warbandou (Bojovou skupinou).
MUZete si vybrat, ktery regiment bude doprovazet va$ charakter, ale musi se vZdy jednat o regiment



stejného typu, napf. P&chota, Kavalerie, Bruti, takZe se ujistéte, Ze vami vybrané charaktery maji
regiment, ke kterému by se mohly pfipojit.

Kazdy regiment je vybran na zikladé Army listu. Podle toho, ke kterému charakteru je vybran, se
bude Fadit bud jako Mainstay (Hlavni) nebo Restricted (Omezend volba). Druzina kazdého Charakteru
mUZe mit aZ 4 regimenty. PoCet Mainstay (Hlavnich) je libovolny, podle toho jak vdm to pravidla
dovoli, ty Restricted (Omezené) jsou ovSem limitovany, jak ndzev sam napovidd. KaZdd DruZina mlze
obsahovat maximalné 2 Restricted (Omezené regimenty) dostupné pro dany charakter. MlZe se
ovSem jednat o dva stejné regimenty.

Za kazdy Restricted (Omezeny) regiment musi byt ve vaSi Warband (Druzin€) jedna Mainstay
(Hlavni). V takovémto pfipadé se tedy vaSe Warband (Druzina) sklada ze 2 Mainstay (Hlavnich) a 2
Restricted (Omezenych) mozZnosti. PovSimnéte si, Ze jeden regiment mUzZe byt pro jeden charakter
jako Mainstay (Hlavni), ale pro jiny charakter jako Restricted (Omezeny) - pfed zaCatkem si tedy
zkontrolujte informace o vaSich charakterech.

VOLITELNA VYLEPSENI{

Spoustu charakterll a standU maji mozZnost zakoupit si dalSi vylepSeni, jako napfiklad schopnosti,
Velitelské modely nebo dokonce extra standy navic (v pfipadé regimentl). Pokud koupite nékteré z
téchto vylepSeni, pfidejte prosté jejich cenovou hodnotu k bodlim své armady.

PRIPRAVTE BOJISTE

Terén je dlleZitou souCasti Conquestu: TLAOK, jelikoZ vaSe sily interaguji se svym okolim, napfiklad
tim Ze se kryji v hustém lese, nebo tim, Ze okupuji vyhodné pozice. Kazda Cast terénu by méla byt
rozmisténa jeSté pred zaGatkem bitvy a nemélo by se s nim v jejim prlbé&hu hybat.

Pro terén plati b&Znd pravidla z kapitoly 10 v této knize, a mlZe byt uspofadan dle nasledujicich
pravidel:

Zadny terén nemUzZe byt umist&n na Objective zoné.

Zadny terén nemUzZe byt umistén do vzdalenosti 9 od jiného.

Zadny terén by nemél byt vétsi nez 9x6”.

MenSi terény mohou byt poloZeny pfes sebe a vytvofit tak jeden terén. Tato kombinace by
neméla byt vétSi nez 9x6”. NapF. Zbofené Viska se mlZe kombinovat s nékolika kusy
Rozbofené Zdi a vytvorit tak strukturu Ruin.

e Na bojiSti mohou byt maximalné 2 kusy obsaditelného terénu.

® BojiSté by mélo obsahovat 6 kusU terénu, ale ne vice nezZ 8 kusU.

PRIRAZOVANi CHARAKTERU

Pfed zaCatkem faze posil musi byt kazdy charakter pfifazen k regimentu. NejlepSim zpUsobem je
nachystat armadu vedle bojiSté, kde jsou jiz charakter standy souCasti svych regimentU a svych
warband po jejichZz boku budou bojovat od zaatku Bitvy.

POSILY

Regimenty se na zaGatku bitvy nenachazeji na bojisti. Cekaji stranou aby mohly pfijit podle pravidel
na stranach 20 a 30.



Pokud je regiment drzen zpatky jako posila, plati to i pro charakter ktery je k tomuto regimentu
pfipojen. Tfida Charakteru, ktery je pfipojen k regimentu neovliviiuje, kdy dany regiment pfijde na
Bojisté.

DRUHOTNE CiLE

Bitvy jsou primarné rozhodovény ovladnutim teritoria a rozmetanim nepfitele. BEhem bitvy se ovSem
naskytnou pfilezitosti k ziskavani vyhod jednou &i druhou stranou. T€émto se fika Druhotné cile.

Kazda frakce ma baliGek svych vlastnich karet Druhotnych cilll, které pfedstavuji kliCovou cestu k
vitézstvi. Zatimco nékteré baliky Druhotnych cill maji par karet spoleénych, Zadné dva baliGky
nejsou Uplné stejné. Hrac, ktery se pevné drzi svych bojovych a ideologickych cill bojovnikl pod
svym vedenim, ma vyS$Si Sanci na vyhru!

ZVOLENi DRUHOTNEHO CiLE

Zamichejte sv0j baliek Druhotnych cild a vytahnéte z néj pét hornich karet. V4§ oponent udéla to
samé. Odhodte dvé karty dle vaSeho vybéru, coz vdm dovoli mit néjakou kontrolu nad cili, kterych
bude vaSe Armada chtit dosdhnout. BEhem Bitvy neodhalujte vase karty oponentovi.

ZASKOROVANiI DRUHOTNEHO CiLE

Kazda karta Druhotného cile vam udava podminky, které musite splnit abyste za né&j ziskali bod. Kdyz
jste tyto pozadavky splnily, poznacte si, ve kterém kole se tak stalo. Nékteré Frakce maiji vice stejnych
Druhotnych cill, béhem jednoho Kola ovSem nemUZete skdrovat jeden a ten stejny.

BOJ V BITVE
Pokud jste dokonCili vSechny pfedchozi kroky, pak je as bojovat!

Popis hry vdm fekne, na kolik Kol budete hrat, a jakym zpUsobem ziskadte b&hem hry Vitézné body
abyste si zaslouzili triumfalni vénec vitézstvi, anebo se ztratili v hloubkach porazky a zapomnéni.

Hraci si mohou mezi sebou ukazat své army listy a prohlédnout si své velitelské karty v jakékoliv fazi
hry. Hra¢ ovSem nemlzZe pozadat svého oponenta, aby mu ukazal velitelskou kartu, kterd se teprve
nachazi v jeho velitelském baliCku. Misto toho se musi podivat na List dané Frakce, oponentlv army
list nebo aplikaci s funkci Army builder aby si prohlédl pravidla daného standu.

Kdyz aktivujete regiment, poloZte jeho kartu co nejblize k nému (tak aby to nenaru$Sovalo hru)
jako pFipominku pro oba hrace, Ze tento regiment jiz byl aktivovan.

ZiSKAVANI VITEZNYCH BODU

Dominance na bojiSti se liSi kolo od kola. Na konci kazdého kola zkontrolujte Vitézné podminky
abyste zjistili, kolik Vitéznych bodU jste v tomto kole ziskali, stejné jako va$ oponent. V pribéhu bitvy

nezapominejte po itat své Vitézné body, které po skonCeni bitvy rozhodnou o vitézi!

OVLADNUTI TERITORIA



Vitézné body jsou obvykle ziskdvany pomoci Ovladdnuti teritoria (Casti bojisté, stfedu bojiSté nebo
Objective zones (Zén zajmu)), etc. Objective zone (Zénu zajmu) ziska ten hrag, jehoz regiment je toho
schopen, a ktery ma vice stand{l v range (dosahu) od Objective zone (Zény zajmu).

Lehké standy se pro tyto uCely poCitaji jako 0, ovSem poditaji se do sCitani standU pfi urCovani
poCetni pfevahy. Pokud by né&jaké pravidlo udélilo lehkym standlm podGet X pfi ziskdvani Objective
Zone (Z6ny zéjmu), pak by se tyto poCitaly jako schopné jej ovladnout.

Stfedni a t&zké standy se pro tyto uCely po itaji jako 1, standy monster se pro ovladnuti Teritoria
pocCitaji jako 3.
Pokud by mély standy pfijit o svou schopnost Ovladnuti Objecitve Zone (Zény zajmu), pak jsou

ovSem stale pocitany do celkového pocCtu standl v idealni vzdalenosti k Objecitve Zone (Z6né zajmu).

Pokud je stand ovlivnén schopnosti “VZdy ovladnout Objective zone (Zénu zajmu)” nebo “Regiment
se poCita jako ovladajici”, pak Objective Zone (Zéna zajmu) v range (dosahu) takového regimentu je
ziskana praveé timto regimentem, nehledé na jiné standy v blizkosti Objective zone (Zény zédjmu).

V jednu chvili miZe Objective zone (Zénu zajmu) ovladnout pouze jeden hrac.

URCENI VITEzSTVI

Pokud jsou vaSe standy smazany z povrchu zemského, nebo pokud jste se rozhodli vzdat, va$ oponent
vyhrél. V dalSich pfipadech ma kaZdy Scénaf své unikatni podminky pro skérovani bodl a ziskavani
vitézstvi - tyto podminky budete muset splnit pokud chcete byt vit€zem.



SCENAR JEDNA

OKO ZA OKO

Zébna posil hrace 1 Zébna posil hrace 2

SiLy

Vly i va$ oponent si sestavite své Armady pomoci Army Listu (Listu Armady).

BOJISTE

Tento scéndrl se hraje na bojiSti o velikosti 4 x 4 stopy. Hraci rozmisti dohodnuté mnoZstvi terén( a
poté se dohodnou na hodnotidch Obrany a Kapacity Obsaditelnych Terén0, zaroven na VyvySeni
Terénl Branicim Vyhledu.

HERNi ROZLOZENI

Vy i va$§ oponent si hodite kostkou. Ten kdo vyhraje si vybere stranu stolu, kterd se stane jeho Zénou
Posil. Druhy hra€ zaujme opaCnou stranu stolu, ktera se stane zase jeho Zénou Posil.

DELKA HRY

Hra bé&Zi 10 kol, dokud jeden z hracl neziskd 8 bodUl, nebude kompletné rozdrcen nebo pokud
neustoupi.

VITEZNE BODY

Na konci kazdého kola ziskate body za nasledujici:
e 1 vitézny bod za kazdou Velitelskou kartu ktera byla odebrana ze hry.
® 2 vitézné body za zniCeni nepfatelského Warlorda (poCita se mezi Druhotné Cile).
e 1 vitézny bod za kazdy dalSi Druhotny Cil.



SCENAR DRUHY

PRULOM

SiLy

Vy i va$ oponent si sestavite své Armady pomoci Army Listu (Listu Armady).

BOJISTE

Tento Scénaf se hraje na BojiSti o velikosti 4 x 4 stopy. HraCi rozmisti dohodnuté mnoZstvi TerénU a
poté se dohodnou na hodnotidch Obrany a Kapacity Obsaditelnych Terén(, zaroven na VyvySeni
Terén( Branicim Vyhledu.

UMISTENi TOKENU zZON ZAJMU

Tokeny Zén Zajmu o velikosti 6” jsou rozloZeny do stfedu kazdé Stvrtiny stolu. Zony Zajmu v poloviné
stolu, ty blize k vaSi Zéné Posil jsou brany jako pfatelské, ty dal od vasi Zény Posil jsou nepratelské.

HERNi ROZLOZENI

Vy i va$ oponent si hodite kostkou. Ten kdo vyhraje si vybere stranu stolu, ktera se stane jeho Zénou
Posil. Druhy hrac zaujme opacCnou stranu stolu, ktera se stane zase jeho Zénou Posil.

DELKA HRY

Hra bézi 10 kol, dokud jeden z hracu neziska 5 bodul, nebude kompletné rozdrcen nebo pokud
neustoupi.

VITEZNE BODY

Na konci kazdého kola ziskate body za nasleduijici:
e 1 vitézny bod za zajiSténi pfatelské Zény Zajmu.
® 2 vitézné body za zajiSté€ni nepfatelské Zény Zajmu.
e 1 vitézny bod za kazdy dalSi Druhotny Cil.
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SCENAR TRETI

Boure

SiLy
Vy i va$ oponent si sestavite své Armady pomoci Army Listu (Listu Armady).

BOJISTE

Tento Scénaf se hraje na BojiSti o velikosti 4 x 4 stopy. HraCi rozmisti dohodnuté mnoZstvi TerénU a
poté se dohodnou na hodnotidch Obrany a Kapacity Obsaditelnych Terén(, zaroven na VyvySeni
Terénl Branicim Vyhledu.

UMISTENi TOKENU zZON ZAJMU

Jeden Token Zény Zajmu o velikosti 3” polozte diametrdlné do stfedu stolu. 2 Tokeny Zén Zajmu o
velikosti 6” poloZte do vzdéalenosti 12" od stfedové Zony Zajmu a 24" od Zény Posil obou hradu.

HERNi ROZLOZENI

Vy i va$ oponent si hodite kostkou. Ten kdo vyhraje si vybere stranu stolu, ktera se stane jeho Zénou
Posil. Druhy hra€ zaujme opaCnou stranu stolu, kterd se stane zase jeho Zénou Posil. VSechny
regimenty jsou v tuto chvili mimo Boji$té jako Posily.

DELKA HRY

Hra bézi 10 kol, dokud jeden z hracu neziska 8 bodu, nebude kompletné rozdrcen nebo pokud
neustoupi.

VITEZNE BODY

Na konci kazdého kola ziskate body za nasleduijici:
e 1 vitézny bod za zajiSténi Zény Zajmu o velikosti 3”.
® 2 vitézné body za zajiSté€ni kazdé Zény Zajmu o velikosti 6”.
e 1 vitézny bod za kazdy dalSi Druhotny Cil.



SCENAR CTVRTY
Obkliéeni

SiLy
Vy i va$ oponent si sestavite své Armady pomoci Army Listu (Listu Armady).

BOJISTE

Tento Scénaf se hraje na BojiSti o velikosti 6 x 4 stopy. HraCi rozmisti dohodnuté mnoZstvi TerénU a
poté se dohodnou na hodnotidch Obrany a Kapacity Obsaditelnych Terén(, zaroven na VyvySeni
Terénl Branicim Vyhledu.

UMISTENi TOKENU zZON ZAJMU

Jeden Token Zdény Zajmu o velikosti 6” poloZte diametralné do stfedu stolu ve vzdalenosti 36" od stran
stolu a 24" od Zény Posil. 2 Tokeny Zén Zajmu o velikosti 12" poloZte diametralné do vzdalenosti 18~
od stran stolu a 24" od Zény Posil obou hracu.

HERNi ROZLOZENI

Vy i va$ oponent si hodite kostkou. Ten kdo vyhraje si vybere stranu stolu, ktera se stane jeho Zénou
Posil. Druhy hra¢ zaujme opaCnou stranu stolu, kterd se stane zase jeho Zdénou Posil. VSechny
regimenty jsou v tuto chvili mimo Boji§té jako Posily.

DELKA HRY

Hra bézi 10 kol, dokud jeden z hracl neziska 8 bodu, nebude kompletné rozdrcen nebo pokud
neustoupi.

VITEZNE BODY

Na konci kazdého kola ziskate body za nasledujici:
e 1 vitézny bod za zajiSténi Zény Zajmu o velikosti 6.
® 2 vitézné body za zajiSté€ni kazdé Zény Zajmu o velikosti 12"
e 1 vitézny bod za kazdy dal§i Druhotny Cil.



