nete.

v anglictiné.

Obsah:

Dva zakladni balicky armad, kazdy o velikosti 36
karet, slozeny herni plan predstavujici bojisté.

30 - 45 minut

Délka hry:

1) Karty

Kazda karta, v téchto pravidlech rovnéz oznacovana jako ,jednotka“, obsahuje
nékolik informaci, jak ukazuje obrazek karty nize. Tti hlavni Udaje jsou:

a) Smér utoku (Utocné Sipky) — smér, ve kterém jednotka Utoéi, kdyZ se nachazi
na bojisti. Jednotka Uto¢i soucasné ve vSech smérech, kterymi ukazuiji jeji
Utoc¢né Sipky.

b) Hodnota atoku - sila Gtoku v daném sméru.

c) Hodnota obrany - celkova sila Utoku, kterému jednotka odola, aniz by byla

vyfazena.
Cilova mfizka
a] - a Géinnost
Smér Gtoku strelby
(atoéné
b] / Hodnost
Hodnota 1
utoku
c]
/
Hodnota -
obrany /|7 Jméno
. J

Druh a hodnost

Kazda jednotka obsahuje symbol oznacuijici jeji druh a hodnost:

DRUH:
ﬁ‘ Kopinici %

Jizda

Péchota Vﬁ"

Strelci @ Berserkové @
HODNOST:
Branec @ Vojak Q00 Veteran 0%0

(%
Elita 0%2
General %

Jednotka, ktera miize Utocit zblizka, ma kolem svého okraje jednu nebo vice
Uto¢nych Sipek. Cim vice je Gto¢nych Sipek kolem okraje karty, tim vice je smérd,

Lo @ . @/\e
Specialista © Velitel oG

Vys$i Cisla na karté obvykle znamenaji, ze je tato jednotka lepsi v boji.

Strelec se symbolem druhu d) ma na své karté cilovou mfizku a U¢innost strelby

znazornénou takto @

Strelci mohou stfilet na nepratelské jednotky z dalky a obvykle je nejlepsi tyto
jednotky umistovat za jiné své jednotky, aby byly chranény pred pfimym Gtokem
a byl efektivné vyuzit dostrel jejich zbrani.
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Lords of War je hra schopnosti, odvahy a prilezitosti

- hra plna taktiky, Isti, akce a davtipu. Hra je zasa-

zena do svého vlastniho smysleného svéta, s pribéhy Gk
a historii popsanou na

)

Lords of War je vic nez jen hra. Je to komunita, spolec-
nost a klub. Vic nez to. Je to dokonce rodina. Takze
vitejte do rodiny - je oskliva, krvava a brutalni, av§ak vérime, ze mezi nas dobre zapad-

Zajima vas, pro¢ mezi sebou v§echny armady bojuji, a chcete poodhalit i historic-
ké pozadi ruznych karet velitelii a generala ve vasich sluzbach? Navstivte webové
stranky, kde také najdete video pruivodce hrou a mnoho, mnoho dalsiho. Stranka je

Prejeme vam hodné §tésti v bitvach — a pamatujte, odvaznému §tésti pireje!

BOX

www.lords-of-war.com.

Martin Vaux & Nick Street
Black Box Games

Vsichni kopinici ﬁ a strelci <b jsou podpurné jednotky.

Podpdrna jednotka nemusi byt umistovana pfimo do Utoku podle ,,pravidla
napadeni, ale mdze byt umisténa také do sousedstvi pratelské jednotky.
Podparné jednotky mohou byt pouzivany k obsazovani poli na bojisti, aby
zde nemohl umistit jednotky protivnik, pfipadné mohou byt umistovany ve-
dle préatelskych karet, aby protivnikovi znemoznily Utok z urcitého sméru.

Sest velitelskych jednotek predstavuje viidce armady a jsou oznadeny
symbolem hodnosti §&. Jednou z velitelskych jednotek je také armadni
generdl, ktery je oznacen symbolem hodnosti w

Ztrata jakychkoliv ¢tyr velitelskych jednotek znamena kolaps celé armady
a okamzitou porazku v bitvé.

2) Priprava zakladni hry

1) Dohodnéte se, za jakou armadu bude kazdy hrac hrat.
2) Urcete losovanim, kdo bude hraé 1 a kdo hrac 2.

3) Bojiste polozte licem nahoru kratsimi stranami pred hrace tak, aby cislo
1 na bojisti bylo Citelné pred hra¢em 1 a Cislo 2 bylo Citelné pred hra-
cem 2.

4) Kazdy hrac si ze svého armadniho bali¢ku vezme kartu generdla (kartu
se symbolem hodnosti W) a poloZi ji stranou.

5) Kazdy hra¢ zamicha svlj armadni bali¢ek a polozi jej pfed sebe licem
doll. Poté si dobere 5 hornich karet a poloZi je licem dold na svou kartu
generala.

6) Kazdy hrac si nyni vezme v$ech 6 odlozenych karet do ,,ruky“. Hraci by
méli své karty drzet tak, aby je protihra¢ nemohl vidét.

Vitézstvi ve hre

Vitézi hrag, ktery jako prvni svému protihraci vyradi 20 jakychkoliv jedno-
tek nebo 4 velitelské jednotky.

3) Vyhlaseni vyzvy

1) Hrac 1 sivybere jednu ze svych Sesti karet v ruce a umisti ji licem nahoru
na bojisté na pole s vepsanym cislem 1. Jednotka se poklada tak, aby
lezela Gelem a Gitelné smérem k hradi 1, tudiz vzhlru nohama k protihra-
¢Gi. Hrac 1 si poté dobere horni kartu ze svého armadniho balicku (aniz
by ji ukazal protihraci), aby si doplnil pocet karet v ruce na Sest.

N
-

Nyni si vybere jednu ze svych Sesti karet v ruce hra¢ 2 a umisti ji licem
nahoru na bojisté na pole s vepsanym cCislem 2. Poté si hra¢ 2 dobere
horni kartu ze svého arméadniho bali¢ku (aniz by ji ukazal protihraci), aby
si doplnil pocet karet v ruce na Sest.

L] [ - -
Bitva muze zacit...
Hragéi se nyni, poéinaje hraéem 1, postupné stfidaji na tahu. Kazdy tah
se sklada ze 3 fazi provadénych v nasledujicim poradi.

Faze 1 - Umisténi: Zahrajte jednotku ze své ruky na bojisté podle ,pravidla
napadeni“ a jeho vyjimek.

Faze 2 - Vyrazeni: Zjistéte, zda néjaka jednotka nebyla vyrazena bojem
zblizka, strelbou nebo kombinaci obojiho.

Faze 3 - Posily: Doplrite si pocet karet v ruce do Sesti.

®

4) Faze 1: Umisténi

Hra¢ si vybere jednu jednotku ze svych Sesti jednotek v ruce a umisti ji licem na-
horu na libovolné prazdné pole na bojisti. Jednotka je umisténa celné a cCitelné
k umistujicimu hraci a vzhiru nohama k protihraci.

Jednotka musi byt umisténa do sousedstvi jakékoliv protihraéovy jednotky
na bojisti tak, aby alespon jedna utoéna Sipka umistované karty mifila na
roh nebo na okraj alespon jedné protihraéovy jednotky na bojisti. Toto pra-
vidlo se nazyva ,pravidlo napadeni*.

Poznamka: Jednotka, kterou jste pfi umisténi napadli protihraGovu jednotkou,
nemusi sousedit s zadnou pratelskou jednotkou, ktera se jiz na bojisti nachazi.

Pfiklady umisténi: Trpasli¢i hr&¢ ma na bojisti trpasli¢iho plenitele. Pro-
biha tah or¢iho hrace. Oréi hra¢ chce umistit svého orc¢iho nicitele, kte-
ry musi byt zahran podle ,pravidla napadeni“, tudiz mize byt umistén na
kazdé z nasleduijicich poli:

[ 1apuad yjse

ho plenitele, ani doprava, protoze by tim nebylo dodrzeno ,pravidlo napadeni“.
V téchto pfipadech by totiz Zadna Uto¢na Sipka nemifila na roh nebo na okraj
nepratelské karty trpasli¢iho plenitele.

Ve hie existuji dvé vyjimky z bravidla napadeni:

a) Umistovani podpurnych jednotek. Podptrné jednotky (kopinici nebo sttelci)
mohou byt umistovany bud podle ,,pravidla napadeni“, nebo mohou byt umis-
tovany na sousedni pole (pole sousedici ronem nebo stranou) jakékoliv pra-
telské jednotky na bojisti. Kdyz je podplrna jednotka umistovana na sousedni
pole pratelské jednotky, nemusi na tuto pratelskou jednotku mifit zadna Utoc¢-
na Sipka a ani Utoc¢né Sipky pratelské jednotky nemusi mifit na umistovanou
podplrnou jednotku.

Poznamka: Podpurna jednotka nepfidava sousednim pratelskym jednotkam
zadné bonusy k Utoku ani k obrané.

c

Pokud z jakéhokoliv ddivodu nejsou na za¢atku hracova tahu na bojisti zadné
nepratelské jednotky, mize hra¢ umistit JAKOUKOLIV jednotku ze své ruky na
sousedni pole pratelské jednotky na bojisti.

Pokud na zac¢atku hraCova tahu nejsou na bojisti Zzadné jednotky, mize hrac
umistit jednotku z ruky na jakékoliv pole na bojisti.

Poznamka: Pokud hraé¢ ve svém tahu nemize umistit jednotku podle ,,pravi-
dla napadeni“ nebo jeho vyjimek, musi jednotku ze své ruky umistit na sou-
sedni pole (pole sousedici rohem nebo stranou) jakékoliv nepratelské jednot-
ky na bojisti a poté musi ukazat karty v ruce svému protihraci jako diikaz pro
toto umisténi.

5) Faze 2: Vyrazeni

Jakmile hra¢ umisti jednotku na bojisté, zkontroluje se, zda neni jedna nebo vice
jednotek vyfazeno bojem zblizka nebo streleckym Utokem nebo kombinaci obo-
jiho.

V8echny Utoky probihaji sou¢asné a VSECHNY jednotky na bojisti Gtodi najed-
nou do VSECH smér(, kterymi ukazuji jejich Gtoéné Sipky. To znamena, ze bez
ohledu nato, ktery hra¢ je na tahu, véechny jednotky obou hra¢d na bojisti Gtoci,
coz mlze vyUstit ve vyfazeni jednotek na obou stranach. Proto, kdyZ je na bojisté
umisténa nova jednotka, je potfeba porovnat Uto¢né i obranné hodnoty vSech
jednotek na bojisti, véetné stieleckych Utokd, aby se zjistilo, zda nebyla néjaka
jednotka vyrazena. Kazda jednotka musi Utocit, Utoku se nelze zfici.

Jednotka je vyfazena, kdyz celkova hodnota Gtoku jedné nebo vice pro-
tihraéovych jednotek Gtoéicich zblizka a/nebo ,uéinnost strelby“ nepratel-
skych jednotek je vétsi nez hodnota obrany této jednotky.

Pokud je celkova hodnota Utoku stejna nebo mensi nez protivnikova hodnota
obrany, nic se nestane a branici se jednotka zlistava beze zmény lezet na bojisti.

Vyrazené jednotky nejsou z bojisté odstranény, dokud nebyly ovéreny vSechny
mozné bojové situace. Kazdy hra¢ odklada vyrazené nepratelské jednotky pred
sebe licem nahoru na svij vyfazovaci bali¢ek, aby mohl sledovat pocet vyraze-
nych jednotek potrebnych k vitézstvi.

Poznamka: Jednotky nikdy nezplsobi zranéni pratelskym jednotkam, i kdyby
na né mifily to¢né Sipky.

Priklad souboje jeden na jednoho

Orc¢i hrac pravé napadl oréim smrtono- (TH) (TP)
$em (0S) trpasliciho plenitele (TP) a tr-
pasli¢iho hromotluka (TH).

1) Orci smrtonos vyradil trpasli¢iho ple-
nitele, protoze na néj Uto¢i hodnotou
Utoku 5, coz je vice nez hodnota ple-
nitelovy obrany 4.

2) Or¢i smrtono$ nevyradil trpasli¢iho
rvace, protoze na néj Utocil hodnotou
Utoku 3, coz NENI vice nez hodnota
rvacovy obrany 3.

L

Orc¢i smrtono$ s hodnotou obrany 2
nebyl trpasli¢im plenitelem vyrazen,
nebot ten na néj Utocil pouze hodno-
tou Utoku 1.

4

=

Trpasli¢i plenitel je odstranén z boji-
$té a odlozen na vyrazovaci balicek
nepratelského hrace.

(08)
Priklad souboje dva na jednoho

Or¢i hrac pravé napadl oréim ni¢itelem (ON) (TP)
trpasli¢iho plenitele (TP).

né vyradili trpasli¢iho plenitele. Goblini
kfivak Uto¢i hodnotou Utoku 4 a orci
nicitel Uto¢i hodnotou Utoku 5. Celkova
hodnota utoku 9 je tedy vyssi nez hod-
nota obrany 4 trpasli¢iho plenitele.
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trpasli¢im plenitelem vyfazen, nebot ten
na néj Uto¢i hodnotou Utoku 2.

Goblini kfivak s hodnotou obrany 3
NEBYL trpasli¢im plenitelem vyrazen,
nebot ten na néj Utocil pouze hodnotou
Utoku 1.
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Trpasli¢i plenitel je odstranén z bojisté
a odloZen na vyrazovaci balicek nepra-
telského hrace.

Tini GFiugh |

(ON) (GK)
Situace pri vyrazeni

Nékdy mdze umisténi jednotky na bojisté zpUsobit jednu nebo vice nasledujicich
situaci. V8echny tyto situace jsou v souladu s pravidly.

I) Nové umisténou jednotkou je bud samostatné, nebo za pomoci pratelskych
jednotek, které se jiz na bojisti nachazi, sou¢asné vyrazeno vice nepratel-
skych jednotek.

1) Umisténa jednotka a jakékoliv mnozstvi nepratelskych jednotek je vyfazeno
najednou; toto se nazyva sebevrazedné umisténi.

Iy Umisténa jednotka je ihned vyfazena a neni vyfazena zadna nepratelska jed-
notka.

Hrag, ktery vyradil nepratelského generala, provede tah navic ihned poté, co si
doplni karty v ruce do 6. Vyfazeni generala je jediny pfipad, kdy je preruseno
béZné poradi tah(l. Pokud jsou oba generalové vyfazeni sou¢asné, neziskava tah
navic zadny hrag.
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6) Vyrazeni za pomoci stirelcu
VSichni strelci <> stejné jako or¢i katapult (zob- gjlova
razeny), maji na karté zobrazenou cilovou mfizku mgizka — |
a Ucinnost strelby.
Uginnost
strelby

Cilova mrizka na karté ukazuje, ktera
pole na bojisti mize pfislusny strelec
zasahnout, kdyz se nachazi na boji-
§ti. Orci katapult, (OK), mlzZe podle
své cilové miizky provést strelecky
utok na libovolné jedno z 9 poli pred
sebou. Na obrazku 1 jsou tato pole
vyznacena Sedé.

Uginnost strelby je zranéni zplisobe- )
né jedné vybrané nepratelské jednot- 0K
ce pokazdé, kdyz stielec stiili. Oréi —
katapult zobrazeny vy$e zpUsobi
stfeleckym Utokem 4 body zranéni.

Obrazek 1

Tento trpasli¢i vrhac seker je strelec,
ktery stfili dozadu. Trpasli¢i vrhac e @
seker (TVS), mize podle své cilové S

mfizky provést strelecky Utok na li- 3 @ ’

bovolné jedno z 6 poli za sebou, kdyz
je na bojisti. Na obrazku 2 jsou tato
pole vyznacena Sedé. Trpasli¢i vrhac
seker zpUsobi stfeleckym Utokem 3

57 Gy (

body zranéni.
Obrazek 2
Priklad streleckého utoku
Or¢i hra¢ pravé umistil oréi katapult (OK),
coz je podplrna jednotka, na sousedni
pole (za) svého gobliniho kfivaka (GK).
1) Goblini kfivak nenapada trpasliciho (TH)

hromotluka (TH), tudiz na néj neutodi.

2) Trpasli¢i hromotluk nenapadéa gobliniho
kfivaka, tudiz na néj neltoci.

3) Oréi katapult vyradil trpasli¢iho hro-
motluka, protoZe jeho strelecky Utok
ma Ucinnost strelby 4, coz je vice nez
hromotlukova hodnota obrany 3.

4) Trpasli¢i hromotluk je odstranén z boji-
§té a polozen na protivniklv vyfazovaci
bali¢ek.

(GK)

(OK)

&2 Ovei Fafapulf |
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Priklad kombinovaného boje s vyu-
zitim streleckého utoku

Or&i hrag pravé umistil oréi katpult (OK), - :
coz je podplrna jednotka, na sousedni :
pole (za) svého or¢iho smrtonose (OS). ‘

oA ST

1) Or&i smrtono$ a or¢i katapult spolecné
vyradili trpasli¢iho plenitele (TP). Orci smr-
tono$ napada trpasli¢iho plenitele hodno-
tou Utoku 3 a ordi katapult stfili na trpas-
liciho plenitele Gcinnosti strelby 4. Tento
kombinovany Utok s celkovou hodnotou
Utoku 7 je vétsi nez hodnota obrany 4 tr-...
pasli¢iho plenitele.

(TP)

2) Trpasli¢i plenitel nenapadé or¢iho smr-
tonose, tudiz na néj neutodi. ‘

3) Trpasli¢i plenitel je odstranén z bojisté (09)

a poloZen na protivnikllv vyfazovaci bali-
Cek. e

(OK)

L] ~ @ ~ - -
Situace pri streleckém utoku
Jednotky se stfeleckym Gtokem mohou provést strelecky Utok ve stejném tahu,
kdy jsou umistény na bojisté. Jakmile jiz na bojisti jsou, mohou provést stielecky
Utok pokazdé, kdyz je na tahu hrag, ktery je ovlada.

Stielec mize stfilet pres jakékoliv jednotky a nepotfebuje mit Cisty vyhled na
jednotku, na kterou stfili.

Strelec nemUizZe sttilet, pokud je napaden neptatelskou jednotkou, tzn., kdyz na
néj nepratelska jednotka na sousednim poli mifi jednou ze svych Uto¢nych Sipek.

Stielec muZe stfilet i tehdy, pokud jedna nebo vice jeho Gto¢nych Sipek mifi na
nepratelskou jednotku nebo jednotky na sousednim poli (napada je), ale zadna
nepratelska jednotka na sousednim poli jej nenapada svou Uto¢nou Sipkou.

Pokud ma stfelec moznost provést strelecky Gtok i Utocit zblizka svymi Gto¢nymi
Sipkami, smi béhem jednoho tahu pouzit pouze jeden druh Gtoku.

Strelec nesmi nikdy stfilet na pratelské jednotky.

Stielec miZze béhem celého tahu vzdy stfilet pouze na jednu nepratelskou jed-
notku (vybira si hra¢ ovladajici stielce), ktera se nachazi v jeji cilové mrizce. Avsak
dva &i vice stfelct mze stfilet na jednu nepfatelskou jednotku.

7) Faze 3: Posily
Po umisténi vybrané jednotky na bojisté a urCeni, zda néjaka jednotka nebyla
vyfazena, dokonc¢i hra¢ svij tah doplnénim karet v ruce do $esti.

Hra¢ si mize vybrat, zda své karty v ruce doplni tim, Ze si do ruky vezme horni
kartu ze svého licem dol oto¢eného dobiraciho bali¢ku (takze tuto kartu uvidi
pouze on), nebo ,,odvola“ jednotku z bojiste.

Aby jednotka mohla byt ,,odvolana“ z bojisté do ruky, musi byt spinény tyto pod-
minky:

1) Jednotka nesmi byt napadéna zadnou nepratelskou jednotkou (tzn., zadna
nepratelska jednotka na sousednim poli na ni nesmi mifit zadnou svou Uto¢-
nou Sipkou).

N
-

Jednotka nesmi byt ,,odvolana“ do ruky ve stejném tahu, kdy byla na bojisté
umisténa.

)

Jednotka nesmi byt ,odvolana“ do ruky, pokud se v pravé probihajicim tahu
pfimo Gcastnila souboje, kterym byla vyfazena nepratelska jednotka (plati
také pro strelce Utocici strelbou).

Poznamka: Jednotka se nemUze vzdat svého Utoku, Utok probiha automatic-
Ky.

Pokud jednotka zadnou z téchto tfi podminek neporusila, midze ji hra¢ z bojisté
odebrat a doplnit si s ni karty v ruce do Sesti.

8) Az do horkého konce

Poté, co hra¢ 1 dokonéi svou fazi 3, je na tahu hrac 2, ktery také provede tfi faze
Vv nasledujicim poradi.

Faze 1 - Umisténi: Zahrajte jednotku ze své ruky na bojisté podle ,pravidla na-
padeni“ a jeho vyjimek.

Faze 2 - Vyrazeni: Zjistéte, zda néjaka jednotka nebyla vyfazena bojem zblizka
nebo strelbou nebo kombinaci obojiho.

Faze 3 - Posily: Doplrite si pocet karet v ruce do Sesti.

Hraci se ve svych tazich neustéle stfidaji a provadi tfi jmenované faze ve stano-
veném poradi tak dlouho, dokud jeden hrac ve hie nezvitézi.

Pro video navod popsanych pravidel navstivte www.lords-of-war.com
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Umist'ujte sticelce za pratelské jednotky tak, aby byli chrané-
ni pired napadenim a vyuzivejte jejich stirelecky tutok.

Neumist'ujte na bojisté slabsi jednotky bez pri¢iny, nebot’ mo-
hou byt velmi snadno vyrazeny. Slabsi jednotkou ,,napadné-
te“ silnéjsi nepratelskou jednotku ze sméru, kde nema zad-
nou uto¢nou Sipku. To protihraéi zabrani jednotku ,,odvolat“
do ruky a stane se timto nachylnéjsi k vyrazeni.

Slabsi jednotky mohou byt pouzity k provedeni finalniho
utoku na silnéjsi jednotky. I kdyz je slabsi jednotka pouzita
pri sebevrazedném utoku, ma ztrata slabsi jednotky vymeé-
nou za vyrazeni silnéjsi jednotky, obzvlasté velitelské jed-
notky, svou cenu.

CO DALE?

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

A) Bitvy bez hranic

Hrajte hru stejnym zplsobem, av§ak ignorujte hranice podlozky pfedstavuijici bo-
jisté nebo jiz od zacatku hrajte bez této podlozky. Tento zplsob hry pfedstavuje
nové prilezitosti a vyzvy pro zkusené hrace.

B) Délka hry

Abyste hru zkratili nebo prodlouzili, mdZete se dohodnout na zméné poétu jedno-
tek/velitelskych jednotek, které je nutné vyfadit pro splnéni podminky vitézstvi.

C) Vytvareni vlastni armady

Kazdy zékladni arméadni bali¢ek méa nasledujici pocet jednotek dané hodnosti:

Lo 2lle T _— P54
6 veliteld 3(fe 4 specialisty ® 4 elitni jednotky %579
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Pfi vytvareni vlastni armady mizete vzit libovolnou kartu ze svého armadniho
balicku a nahradit ji jakoukoliv kartou stejné hodnosti z jiného armadniho balicku
stejné rasy.

Priklad: Jako orci hra¢ chci mit vice strelecké palebné sily, takZe ze svého ar-

ma or¢imi katapulty (hodnost veteran).

Pfi vytvareni vliastni armady mdzete timto zplsobem vymeénit libovolny pocet
jednotek.

Vytvareni svych vlastnich armad umoziiuje hra¢dim vyzkouset proti svym protiv-
nikim rizné kombinace. Umozriuje také vytvoreni osobni arméady, ktera vyhovuje
stylu hry pfislusného hrace.

D) Vytvareni zoldacké armady

Vadi vam hrani pouze za jednu rasu? PouZzijte stejny systém vymény hodnosti
jako vyse a prizpUsobte si svou armadu jesté vice. Libovolnou jednotku ze svého
armadniho bali¢ku zaménte za libovolnou jednotku stejné hodnosti z armadniho
balicku jakékoliv rasy.

Priklad: Jako orci hra¢ bych chtél mit jesté néjaké dalsi stielce s lepSim strelec-
kym Utokem, nez maji mi goblini zdSkodnici. Takze ve svém arméadnim balicku
zaménim dva or¢i valeéné kroury (hodnost elita) za jestéfi ostnostrelce (hodnost
elita).

Pokrocila pravidla

Pokrocilé bitvy ve hire Lords of War se ridi vSemi zakladnimi
pravidly s nékolika dopliky. Pokroéila pravidla poskytuji nové
schopnosti dvéma druhtm jednotek: jizdé a berserkum.

Jizda

Pri hrani s pokrocilymi pravidly pouziva jizda tento doplnék
k zakladnim pravidlim. Tento doplnék umoznuje jizdé, aby
byla pohyblivéjsi po celém bojisti, ¢imz se zvysi jeji uzite¢nost.
Béhem faze 3: posily mtuze hrac¢ na tahu ,odvolat” do ruky svou
jizdu, pokud neni napadana (nemifi na ni ato¢né Sipky) jed-
notkou kopinikt. Pokud je tedy jizda napadana jakymkoliv ji-
nym druhem jednotky nez kopiniky, véetné jiné jizdy, muze si
ji hrac¢ ,,odvolat” do ruky.

Poznamka: Jizda stale nesmi byt ,odvolana“ ve stejném tahu,
ve kterém byla umisténa, ani v tahu, kdy se zuéastnila vyiaze-
ni nepratelské jednotky.

Berserkové

Pri hrani s pokroc¢ilymi pravidly pouZzivaji berserkové tento
doplnék k zakladnim pravidlim. Diky tomuto dopliiku se ber-
serkové stavaji vétsi hrozbou, ale jejich pouziti je riskantnéjsi.
Pokud berserk uspésné vyradi nepratelskou jednotku (nebo se
ucastni vyrazeni jednotky) a po jejim odstranéni z bojisté neni
napadan zadnou nepiatelskou jednotkou (nemiri na néj zadné
uto¢né sipky), presune se na uvolnéné pole po vyrazené jed-
notce. Tento pohyb neni volitelny, ale uspésny berserk se musi
presunout. Pokud berserk vyiradi vice nez jednu jednotku pii
stejném utoku, pak si hrac¢ ovladajici berserka muize vybrat, na
které z uprazdnénych poli se berserk piresune.

Po presunu berserka na uvolnéné pole opét probéhne utok
v§ech jednotek na bojisti podle pravidel. Pro stielce stale plati,
ze smi béhem jednoho tahu pouzit pouze jeden druh utoku
a béhem tahu smi strilet pouze na jednu nepratelskou jednot-
ku. Proto je v pripadé vylozeni berserka dulezité, aby byl jiz
pri prvnim atoku v prislusném tahu deklarovan pouzity druh
utoku strelcu.

Poznamka: Stirelec miize v pripadé pouziti berserka strilet pri
vSech utocich v tahu. Ale stale jen na stejnou jednotku.
Poznamka: Pokud je stielec na zac¢atku tahu napadan a nemui-
ze strilet, musi pouzit Gtok zblizka svymi ttoénymi Sipkami.
Tudiz pri dalsim dtoku ve stejném tahu jiz strilet nemuze.
Poznamka: Utoky se vyhodnocuji po kazdém piresunu berser-
ka. Berserkové jsou nyni schopni zpusobit vice zabiti v jednom
tahu a/nebo po pohybu zabit sebe.
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