
퀵 스타트 가이드
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IINNTTRRODODUUCCTTIIOONN
Conquest: First Blood에서 당신은 세계 E  전역에서 모인 전사들로 구성된 강력한 전단을 
지휘하게 됩니다.
이 퀵 스타트 가이드는 First Blood를 처음 접하는 플레이어를 위해 준비되었으며, 숙련된 워
게이머는 물론 취미를 막 시작한 분들도 단계별로 쉽게 배울 수 있도록 안내합니다.
첫 게임을 진행하는 데 필요한 모든 내용을 차근차근 설명해 드립니다.

Conquest: First Blood의 게임은 시나리오(Scenarios)를 기반으로 진행됩니다.
시나리오는 목표를 제시하고 전투의 배경을 설정하며, 양 플레이어에게 무엇이 승리인지 정
의하는 역동적인 임무입니다.

이 시나리오는 퀵 스타트 가이드 뒷면의 QR 코드를 스캔하거나, 공식 웹사이트의 Rules & 
FAQ 섹션을 통해 확인할 수 있습니다.
이 퀵 스타트 가이드는 두 전단이 맞붙는 장대한 시나리오 전투(14페이지 참조)로 마무리됩
니다. 
이제 친구 한 명과 아름다운 3D Conquest 지형을 준비하고 전단 간의 격돌을 시작해 보세요!

Conquest Companion 앱을 설치하고 Living World 계정을 생성하는 것을 잊지 마
세요!

각 Conquest 키트에 포함된 License Code를 등록하면 모든 기능과 규칙이 영구적
으로 해제됩니다.

영상으로도 해당 퀵스타터 내용을 접
하실 수 있습니다- QR 스캔해 주세요!

또한 전체적인 규칙 및 추가 시나리오는 
이 QR을 통해 만나보실 수 있습니다.

당신의 전단에 포함된 미니어처들은 전사
(Warriors)라 불립니다.
각 군주(Warlord)와 부대(Regiment)는 고유한 
Command Card를 가지고 있으며, 이를 사용해 
전사를 배치하고 해당 라운드에 행동했는지 여
부를 확인합니다.

모든 Command Card에는 QR코드도 포함되어 
있습니다.
Conquest Companion 앱으로 스캔하면 해당 레
지먼트의 전체 규칙을 즉시 확인할 수 있습니다.

이것이 Army List Entry의 구성입니다.
Conquest Companion 앱을 사용하든, 온라인 PDF를 참고하든, 동일한 형식으로 표시
됩니다.

지금은 모든 내용을 이해하지 못해도 괜찮습니다.
이후에 설명하는 규칙들은 모두 여기에서 확인할 수 있는 정보를 기준으로 진행됩니다.

당신의 전단

부대들의 규칙 확인 방법!
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전투 진행

First Blood의 전투는 총 6라운드에 걸쳐 진행됩니다.
각 라운드는 아래에 제시된 4개의 단계로 나뉩니다.
이 섹션에서는 각 단계를 어떻게 진행하는지와, 플레이어가 활용할 수 있는 선택
지에 대해 설명합니다.

I. 주도권(Supremacy) 단계

이번 라운드에 누가 먼저 행동할지 결정하기 위해 Roll-off를 진행한다. -  두 플레
이어는 각각 주사위 1개를 굴립니다. 더 낮은 수치를 굴린 플레이어가  주도권 플
레이어가 되어 이번 라운드에 먼저 행동합니다.결과가 같다면, Victory Points가 
더 적은 플레이어가 주도권 플레이어를 선택합니다.
Victory Points도 같다면 승자가 정해질 때까지 다시 굴립니다.

First Blood에서는 낮은 숫자가 유리합니다!

Character란 무엇인가? - Character는 이름 아래에[[CHARACTER]]역할(Role)이 
표기된 강력한 전사입니다. 여기에는 당신의 군주(Warlord)와 워밴드에 포함된 모
든 부대의 지휘관도 해당됩니다.

케릭터와 지휘(Command) 능력! - 주도권 플레이어는 자신의 각 Character로 
Command Ability를 1개씩 사용합니다. 그 다음, 상대 플레이어도 동일하게 진행
합니다. Command Ability의 효과는 해당 라운드가 종료될 때까지 지속됩니다.

지휘 능력이란? - 지휘 능력은 케릭터가 사용하는 강력한 명령입니다.
이 능력은 해당 케릭터의 지휘 범위(Command Range, CR) 안에 있는 전사들에
게 영향을 줍니다. 지휘 범위는 해당 유닛의 Army List Entry에 명시되어 있습니
다.

기 수 있다는 점을 기억하세요.!

III.    결투 : 지휘 범위(Command Range) 내의 적 캐릭터 하나를 선택한
다. 해당 적 캐릭터는 이 결투를 수락하거나 거부할 수 있다.

거부할 경우, 해당 적 캐릭터는 Broken 상태가 된다.

수락할 경우, 당신의 캐릭터를 적 캐릭터로부터 1” 이내에 배치한다.
다른 전사들은 결투에 개입할 수 없다.

결투는 이번 라운드 종료 시까지, 또는 두 캐릭터가 서로 1” 이내에 
있지 않게 될 때 종료된다.

IV.         고유 지휘 능력 : 당신의 군주(Warlord)는 프로필에 명시된 고유 지휘 
능력을 대신 사용할 수 있다.

플레이어들은 교대로 이번 라운드에 아직 활성화되지 않은 Command Card 한 장을  
선택해 뒤집고, 그 카드의 전사들로 액션을 수행한다.
주도권 플레이어는 Command Card 한 장을 선택하고, 해당 유형의 모든 전사를 한 번
에 하나씩 활성화한다.

활성화란(Activation)? 이 단계에서 전사를 선택해 사용하는 것을 활성화라고 한다.
활성화가 이루어지는 동안, 해당 전사는 2개의 액션을 수행할 수 있다.

모든 케릭터가 사용 가능한 기본 지휘능력

I.      돌격 앞으로! :  지휘 범위(Command Range) 내의 아군 전사들은 여
러 번 March 액션을 수행할 경우, 총 March 값만큼 이동한다.

II. 집결의 함성 : 지휘 범위(Command Range) 내의 모든 Broken 상태
의 아군 전사는 즉시 Rally한다. 또한, 아군 전사들은 Rally 액션을 수행할 
때 주사위를 다시 굴릴 수 있다.(11쪽 참고).

교전 범위(Engagement Range): 전사는 자
신을 중심으로 1”의 영역을 자신의 교전 
범위라 한다.

적의 교전 범위 내에 있는 전사는 교전 상
태가 되며, 이 상태는 활성화 동안 수행 가
능한 행동을 제한한다.

전사는 적의 교전 범위 내에서 이동할 수 
있으나, 해당 범위를 벗어날 수는 없다.

- 교전 상태(Engaged)의 전사는 교전 행동(Combat Actions)만 수행할 수 있다.
- 비교전 상태(Unengaged)의 전사는 비교전 행동(Out of Combat Actions)만 수행

할 수 있다.
- 각 액션은 라운드당 한 번만 수행할 수 있으며, March는 예외로 한다.

III. 행동(Action) 단계II. 지휘(Command) 단계
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행동 단계 요약

1) 이번 라운드에 아직 활성화되지 않은 Command Card 한 장을 선택한다.

2) 해당 Command Card에서 전사 1명을 선택한다.

3) 선택한 전사가 보유한 (Draw Event) 특수 규칙을 적용할지 결정하고 해결
한다

4) 해당 전사로 2개의 액션을 수행한다.

5) 해당 Command Card의 모든 전사가 활성화될 때까지 2~ 4단계를 반복한다.

이동 행동

다음 행동들은 전사들이 전장을 이동할 수 있도록 합니다. 거리는 모델의 베이스(Base)
를 기준으로 측정하며, 직선으로 이동합니다. 
전사는 어떤 방향으로든 이동할 수 있으며, 자신의 총 이동 거리를 여러 방향으로 나누
어 사용할 수 있습니다.
전사는 아군이든 적군이든 다른 전사를 통과해 이동할 수 없습니다. 이동이 완료되었을 
때, 베이스의 어느 부분도 허용된 이동 거리보다 더 멀리 떨어져 있어서는 안 됩니다.

전사는 적의 교전 범위안으로 진입하거나 그 안에서 이동할 수는 있지만, 특별한 규칙이 
허용하지 않는 한 그 범위를 벗어날 수는 없습니다.

행진- 비 교전 행동

전장을 신속히 기동하게 하며, 강력한 돌격으로 적에게 곧장 돌입할 경우 공격 보너스
를 제공합니다!

이 전사는 자신의 March (M) 수치만큼 이동합니다.

활성화당 1회, 이 전사가 하나의 직선 경로로 이동하여 적의 교전 범위(Engagement 
Range) 안으로 진입했다면, 이는 돌격(Charge)으로 간주되며 이 전사는 고무된
(Inspired) 상태가 됩니다(다음 페이지 참조). 이때 Impact, Brutal, Flank와 같은 특수 
규칙이 적용됩니다.

March는 다른 행동과 달리 한 번의 활성화 동안 여러 번 수행할 수 있습니다. 단, 한      
활성화에 두 번 이상 March를 수행할 경우, 두 번째 이후의 이동은 각각 이동 거리의 절
반만큼만 이동합니다.

재배치 - 교전 행동

이 전사는 자신의 March 수치의 절반(올림)만큼 이동할 수 있으며, 교전 범위
(Engagement Range)를 벗어날 수 있습니다.

단, 적의 교전 범위를 벗어날 경우 해당 전사는 Broken 상태가 됩니다(11페이
지 참조).

IV. 승리 단계

플레이어들은 제거된 Command Card를 제거하고, 시나리오에 따라 결정되
는 승점(VPs)을 계산한다. 만약 Command Card에 속한 모든 전사가 제거되
었다면, 해당 Command Card를 전장에서 제거한다. 

승리를 향하여!
진행 중인 시나리오를 참조하여 이번 라운드에 획득한 승점를 기록한다.

라운드 개요

I.     주도권 단계 - 이번 라운드에 누가 먼저 행동할지 결정하기 위해 Roll-
off를 진행한다. 양 플레이어는 각각 주사위 1개를 굴린다. 더 낮은 결과를 
굴린 플레이어가 주도권 플레이어가 되며, 이번 라운드에 먼저 행동한다.

II. 지휘 단계 - 자신의 캐릭터로 지휘 능력을 수행한다.
주도권 플레이어는 자신의 각 캐릭터로 지휘 능력1개씩을 수행한다.
이후 상대 플레이어도 동일하게 진행한다.

III. 행동 단계 - 전사들을 활성화하고 액션을 수행한다.
주도권 플레이어는 Command Card 한 장을 선택하고, 해당 유형의 모든 전
사를 한 번에 하나씩 활성화한다. 이후 상대 플레이어도 동일하게 진행한다.
모든 Command Card가 활성화될 때까지 양 플레이어는 번갈아 진행한다

IV. 승리 단계 - 플레이어들은 승리에 더 가까워졌는지 확인한다.
Slain된 Command Card를 제거하고, 시나리오에 따라 결정되는 승점
(VP)을 계산한다.
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근접행동 

고무 - 교전 행동

격돌 - 교전 행동

이어지는 Clash를 강화하기 위해 전사의 공격력을 증가시킨다.
고무된(Inspired)!: 해당 전사는 자신의 활성화 종료 시까지 Attack +1을 
얻는다.

교전 범위(Engagement Range)내의 적 하나를 선택하고, 공격 순서(10페이지 
참조)에 따라 해결한다.
전사는 자신의 공격 횟수를 교전 범위 내의 적들에게 자유롭게 분배할 수 있다.
각 적 전사에게 향한 공격은 개별적으로 해결한다.

수적 우위: 격돌 행동 동안, 목표 적이 다
른 적과 교전 중이 아닌 아군 전사들에 의
해 함께 교전되고 있다면, 해당 전사들은 
지원을 제공한다. 

적을 수적 우위로 만들기 위해 필요한 아
군 전사의 수는 목표의 역할(Role)에 따라 
달라진다.

Infantry — 지원 전사 1명
Brute / Cavalry — 지원 전사 2명.

적이 수적 우위에 놓인 경우, 해당 적을 대상
으로 추가 공격 주사위 1개를 더 굴린다.

사거리 행동

조준 - 비 교전 행동

사격 - 비 교전 행동

1) 대상 선택
전사의 사격 범위내 있는 적을 지정한다.
해당 범위는전사가 가진 Barrage(x) 특수
룰 옆에 명시 되어있다. 이 전사의 베이스
양 너비에서 대상의 베이스 양 너비에 이
어지는 선을 성립한다. 이것이 전사의 시
야선이다. (Line of Sight)

2) 다른 전사가 시야를 방해하는지?
사격 행동에서 목표를 지정할 때, 시야선이 
목표와 동일하거나 더 큰 Size의 다른 전사
에 의해 가려져 있다면 해당 적은 목표로
지정할 수 없다.
이는 사격이 아군이나 더 우선되는 적에 의
해 차단되기 때문이다.

3) 대상은 가려졌는가?
사격 행동 중, 시야선이 목표 Size의 절반 이
상인 지형에 의해 가려져 있다면, 목표 전사
는 해당 사격에 대해 Defense +1을 받는다.

4) 공격 굴리기!
10 페이지에 나온 대로 공격 굴리기!

위 그림에서 Vanguard Clone A는 Vanguard Clone B를 지원하려 하지만, 다
른 적 전사와 교전 중이기 때문에 지원할 수 없다.

사격을 할때, 먼저 어떤 적 전사들을 겨냥 할 수 있는 지 아래에 예시대로 판
정해야한다.

조준 상태 : 이 전사는 Barrage (x) 특수룰에 +1을 활성화가 끝날때 까지 
받는다.
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공격 순서

결의(Resolve) 판정 - 전사가 자신의 Wounds (W) 수치와 같은 수의 상처 마커를 
누적하면, 즉시 결의(Resolve) 판정을 해야 합니다.
주사위 1개를 굴려 해당 전사의 Resolve (R) 수치와 비교합니다.
결과가 R 이하라면 판정에 성공합니다. 다만 해당 전사는 붕괴(Broken) 상태가 되
며, 상처 1개가 남은 상태로 전장에 남습니다.
결과가 R을 초과하면 해당 전사는 전장에서 제거됩니다.. 

전사가 자신의 상처 수치를 초과하는 상처 마커를 누적했다면, 초과한 상처 1개마다 
결의 판정 시 Resolve에 -1의 수정치를 받습니다.
결의 판정에 성공했다면, 상처 마커를 제거하여 상처가 1개만 남도록 합니다.

밀려남

교전 범위 내의 적이 붕괴(Broken) 상태
가 되면 즉시 밀려남을 적용한다.

해당 적은 자신을 붕괴 상태로 만든 전
사로부터 직선으로 이동하여 2인치 거
리를 확보하거나 다른 전사 또는 통과 
불가 지형에 닿을 때까지 이동한다. 

밀려난 전사는 교전 범위를 벗어날 수 
있다.

붕괴와 집결
붕괴된 전사는 자신의 다음 행동을 반드시 집결에 사용해야 합니다.
재정비를 선언하면 즉시 붕괴 상태를 제거합니다.
만약 적과 교전 상태라면, 이어서 주사위 1개를 굴립니다. 
결과가 자신의 결의(R) 수치를 초과하면 재정비에 성공하지만, 해당 전사의 활
성화는 즉시 종료됩니다.
그렇지 않다면 정상적으로 활성화를 계속 진행합니다

붕괴

이 상태가된 전사는 집결(Rally)하거나 제거될 때까지 다음의 효과를 받습니다.

• 모든 결의(Resolve) 판정에 자동으로 실패한다

• 집결또는 전투 집결 행동만 수행할 수 있다.

• 수적 우위를 판단할 때 무시된다.

• 주문(Spells)을 시전할 수 없다.

• 지휘 능력(Command Ability)을 사용할 수 없다.

• 현재 적용 중인 지휘 능력은 즉시 종료된다.

• 충분한 상처를 입으면 즉시 제거된다.

격돌이나 사격 행동을 할때 이 둘은 같은 방식으로 처리된다.

다음 수치만큼 주사위를 굴린다 

- 격돌 행동일 경우, 이 전사의 Attacks (A)를 사용한다
- 사격 행동일 경우, 이 전사의 Barrage (X)를 사용한다.
이후 공격자는 굴린 주사위 중 가장 낮은 결과부터, 아래 수치에 따라 명중한다.
격돌 행동일 경우, Clash (C) 이하 값까지
사격 행동일 경우, Volley (V) 이하 값까지

- 해당 주사위들ㅇ은 모두 적에게 명중한 것으로 간주된다.
- 결과값 6은 항상 실팰로 간주한다!

수비자는 이제 방어(Block)를 시도합니다.

자신의 Defense 또는 Evasion 수치 중 더 높은 값을 기준으로, 해당 수치만큼
주사위를 굴립니다
이후 수비자는 자신의 결과를 공격자의 명중(Hits)과 비교합니다.각 방어 주사
위 결과는, 아래 도식에 표시된 것처럼 같은 숫자이거나 그보다 낮은 명중 1개
를 무효화할 수 있습니다.
방어되지 않은 명중 1개마다 목표는 상처(Wound) 1개를 입습니다.
각 전사의 상처는 마커를 사용해 적절히 기록합니다.
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주문 시전자는 Spellcaster 특수 규칙을 가진 전사입니다.
각 지휘 단계마다, 각 주문 시전자는 조율(Attunement) 판정을 굴려 정수(Essence)를 획
득합니다. 정수는 강력한 마법을시전하는 데 사용됩니다. 각 주문 시전자는 자신의 정수 
보유량을 개별적으로 관리합니다. 획득한 모든 정수는 라운드 종료 시 사라집니다.

주문 시전자 조율 (Spellcaster Attunement)
당신의 케릭터가 Spellcaster 특수 규칙을 가지고 있다면, 주사위 6개를 굴립니다. 각 주
사위 결과가 해당 전사의 Spellcaster레벨 이하라면, 정수 1개를 획득합니다. 획득한 정
수는 강력한 주문을 시전하는 데 사용됩니다.
주문 시전자는 조율 굴림을 수행하면서도 지휘 능력을 사용할 수 있습니다.
모든 정수는 라운드가 끝날 때 사라집니다.

주문 유형 
각 주문은 다음 유형 중 하나에 속합니다.

지휘 능력 : 이 주문들은 지휘 단계에서 사용합니다. 정수를 소모해 사용하
는 지휘 능력의 일종입니다. 케릭터는 필요한 정수를 충분히 보유하고 있을 
때만 해당 주문을 사용할 수 있습니다.

고유 행동 : 주문 시전자의 활성화 동안 사용합니다.
정수를 소모하여 기존 행동의 대체 버전이나 마법적 형태의 행동을 사용할 수
있습니다.

영창 주문 : 가장 유연한 유형의 주문입니다.
조건이 충족되면 언제든 사용할 수 있으며, 종종 주문 시전자 자신의 활성화 
밖에서도 사용할 수 있습니다. 적의 행동 도중에도 사용 가능합니다.
사용 시 표시된 정수 비용을 지불하며, 효과는 해당 행동이 끝날 때까지 지
속됩니다.

지휘 모델 (Command Models)
당신의 전단(Warband)에는 지휘관(Leader) 또는 기수(Standard Bearer)가 포
함될 수 있습니다.

지휘관 : 이 전사는 자신의 Wounds 수치에 +1을 얻으며, 케릭터 역할을 갖습니
다. 지휘관의 지휘 능력은 아군 전사에게 영향을 줄 수 있지만, 오직 자신의 
Command Card에 속한 전사들에게만 적용됩니다.

기수 : 기수의 지휘 범위(Command Range) 내에 있는 모든 아군 전사는
결의(Resolve) 판정에서 ‘6’이 나온 주사위를 모두 재굴림할 수 있습니다.

지형 (Terrain) : Warband 및 3D Terrain 세트에서 사용할 수 있는 지형은 아래의 
규칙을 따릅니다. 여기 제시된 지형 규칙은 이 퀵스타트(Quickstart) 플레이를 위
해 간소화된 버전입니다.

바리케이드 (Barricade) – Size 1
바리케이드 뒤에 있는 전사는, Volley 규칙의 가려짐(Obscured) 규칙에 따라 적
의 Volley 행동에 대해 방어 +1을 얻습니다. 전사는 바리케이드를 자유롭게 넘어 
이동할 수 있습니다.

폐허 (Ruin) – Size 2
전사는 폐허를 통과하거나 그 위로 이동할 수 없습니다.
단, Infantry 전사는 폐허의 출입구를 통해 이동할 수 있습니다

추가 규칙
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전단들의  격돌

48" × 48" 크기의 전장을 준비하고 지형을 양측에게 적당하게 배치를 합니다.

토큰 한개를 전장 중앙에 배치하여 "유물"을 표시합니다. 바로 이번 전투에서의 
주 목표가 될 대상입니다! 전사들은 유물 토큰을 자유롭게 지나다닐 수 있습니다.

Roll-off: 두 플레이어는 누가 먼저 Command Card를 배치할지 정하기 위해 각각 
주사위 1개를 굴립니다.
더 낮은 수치를 굴린 플레이어가 진영을 선택하고 먼저 배치합니다.

무승부가 나오면 승자가 결정될 때까지 다시 굴립니다.

군세를 배치 : 두 플레이어는 각각 배치 구역(Deployment Zone)을 가집니다.
배치 구역은 게임 시작 시 자신의 병력을 배치하는 영역입니다.

아래 도식에서는 이를 파란색과 빨간색 구역으로 표시하였으며, 각 구역의 크기는 
다음과 같습니다: 48" × 12".

Roll-off 승자부터 시작해, 각 플레이어는 번갈아 Command Card 1장을 자신의 배
치 구역 안에 완전히 들어가도록 뒤집어 놓는다.

위에 표시된 구역이 이번 게임의 배치 구
역입니다.모든 Command Card는 이 구역 
안에 배치합니다.
Conquest: First Blood에서는 배치 단계가 
전략의 중요한 부분을 차지합니다

전사 공개 (Reveal your Warriors)
Roll-off에서 승리한 플레이어부터 시작하여, 양 
플레이어는 번갈아 가며 Command Card 1장
을 공개합니다.
그리고 해당 카드에 속한 모든 전사를, 도식에 
표시된 것처럼 그 Command Card로부터 3" 이
내에 완전히 들어가도록 배치합니다.

전사는 배치 구역 밖에 배치할 수 있지만, 다른 
Command Card 위에는 배치할 수 없습니다.

모든 Command Card가 공개되고 모든 전사가 
배치될 때까지 이 과정을 계속합니다.

전투 개시!
플레이어들은 첫 번째 라운드를 시작하고 주도권(Supremacy) 판정을 진행합니다.
빠르게 확인이 필요하다면 6페이지의 라운드 개요를 다시 참고하세요.

승리 조건
적을 처치하고 중앙을 점령하십시오!
6라운드 종료 시 승점(VP)을 더 많이 획득한 플레이어가 승리합니다.

각 Victory 단계마다 플레이어들은 다음과 같이 Victory Points를 획득합니다.

• 이번 라운드에 제거된 적 Command Card마다 1 VP를 얻는다.
• 적 군주가 제거되면 1 VP를 얻는다.
• 유물에 가장 가까운 전사를 가진 플레이어는 1 VP를 얻는다.



Welcome to the Conquest Community!

Play Big, Play Bold,
PLAY CONQUEST!

We have many FREE resources for Conquest Community members. Please use the links 
below to develop new game skills and improve your gamer quality of life!

Download the Conquest Companion APP! Full access to the app requires a 
Licence Code found in all Conquest kits. If you are an existing player and missing 
a code please email contact@para-bellum.com.

Read more about the Lore of Conquest 
and Eä’s History. 

Subscribe to our Newsletter.

Join our Discord!

Find all the Conquest Events!

JOIN the Road to Chios Today!

JOIN OUR COMMUNITY

@para_bellum_games

@Para-Bellum-Games@ParaBellumWargames

@PBWargames

@parabellum_wargames

para-bellum.com

www.para-bellum.com

Find the Complete First Blood Rules 
and Scenarios here


