COMMANDS & COLORS NAPOLEONICS

1. UVOD

Commands & Colors: Napoleonics neni pfilis sloZita hra. Je zaloZena na sledu her Commands
& Colors, ve kterych karty veleni fidi pohyb, ktery soucasné vytvari ,mlhu valky“, typickou
pro bitevni pole. Jednotlivé boje pak Ize snadno a efektivné vyfesit hodem bojovych kostek.
Commands & Colors: Napoleonics zavadi mnoho novych hernich koncept(, které dodavaji
hie historicky vyznam a smysl a hra je novym zaZitkem i pro zkusené hrace hry Commands &
Colors. Herni méfitko neni pevné nastavené a méni se od bitvy k bitvé. Jsou tu predstaveny
jak epochalni bitvy napoleonské doby, tak i bitvy malé.

V nékterych scénarich mize predstavovat jednotka péchoty celou divizi, v jinych predstavuje
jeden pluk nebo prapor. Bojova taktika, kterou musite zvolit pro ziskani vitézstvi, velmi dobfre
odpovida sile a omezeni rlznych typa vojenskych jednotek napoleonskych vélek, jejich
zbranim, terénu a historickym udalostem.

Bitvy zahrnuté ve hfe se soustfedi na stfety francouzskych a anglickych vojsk. Mapy
predstavuji upravena bojisté a jednotlivé bitvy, obsazené v knize scénarl, se zaméruji na
historicky presné rozmisténi vojsk a dulezité prvky terénu v méritku herniho systému.

Commands & Colors: Napoleonics: hlavni rysy
e Kvuli typu zbrani je palba na vétsi vydalenost mnohem nicivéjsi.
e KdyZ jednotky utrpi ztraty, sniZuje se pocet bojovych kostek, kterymi muiZete hazet. Je
tedy nezbytné dobfe nacasovat obranu, Utok a vyuziti zaloZnich jednotek.
e Jednotky zredukované jen na jeden blok mohou mit problém bojovat kvili mensimu
poctu bojovych kostek a obtiznému terénu.



* Jednotky v této hie (kromé milice) se pfi padnuti praporu na kostce stahuji o jeden hex

* Jedna nebo vice jednotek délostrelectva a jedna jednotka péchoty nebo jizdy mohou
dat dohromady své bojové kostky v ramci kombinovaného Utoku

* Jizda se mlzZe stahnout a preskupit pokud je v boji zblizka napadena péchotou, ale ne
pokud je v boji zblizka napadena jizdou nebo délostrelectvem.

* Jen vitézna jizda muZe v boji zblizka ziskat bonusovy Utok jizdy.

* Lehka jizda a lehka péchota (ne Rifle Light) v boji zblizka pouzivaji Savle

* Péchota se mlize zformovat do Ctverce, aby odrazila utok jizdy v boji zblizka

* Terén ma zasadni ulohu v mnoha bitvach.

e Kazda zemé, kterd bojovala v napoleonskych valkdch ma svou vlastni Narodni
referencni tabulku. Tato tabulka detailné popisuje silu jednotek a typické vyhody
danné zemé.

1. OBSAH BALENI

5 archll na kterych je 56 oboustrannych hexl terénu

2 tabulky péchoty ve ctverci, karticky péchoty ve Ctverci a vitézné zastavy

70 karet veleni

8 bojovych kostek

6 list( nalepek na bloky a kostky

6 pomocnych tabulek ke hie

1 pravidla

1 scénar 15ti bitev

340 blok(: tmavé modré pro Francouze, ¢ervené pro Anglicany a hnédé pro Portugalce
obsahuijici:

193 malych blok{ tti barev pro jednotky péchoty (13 je rezervnich)

87 strednich blok{ tfi barev pro jizdu (10 je rezervnich)

60 obdélnikovych blok( tti barev pro velitele a délostielectvo (12 je rezervnich)




Bitevni pole

Hraci plan bojisté (ddle nazyvany jen bojisté nebo hraci plan) se skldda z hexovych poli
(hexti), 13 hex( na Sitku a 9 hexd na vysku. Bojisté je rozdéleno dvéma prerusovanymi
¢arami na tfi ¢asti, které déli celkovou plochu na pravé a levé kfidlo a stred.

Tyto &asti se nazyvaji sekce. Hexy, které tyto ¢ary protinaji, spadaji do obou pfislusnych sekci.

Hexy terénu

Tyto dilky pfedstavuji mnozstvi rGznych terénnich prvkd a umistuji se na hraci plan pro
vytvoreni historicky vérného bojisté pro kazidy scénar. Pravidla pro tvorbu terénu jsou
popsana v pfislusné kapitole pravidel.

Bojové kostky

Kazda kostka bitvy ma Sest bilych stran, na které patfi nalepky. A to 2 znaky péchoty, 1 jizdy,
1 délostrelectva, 1 prapor a 1 Savle.

e Péchota: ¢erny znak na modrém poli

e Jizda: Cerny znak na Zlutém poli

e Délostrelectvo: ¢erny znak na ¢erveném poli

* Prapor: bily znak na ¢erném poli

e Savle: bily znak na ¢erném poli

Savie prapor

péchota délostielectvo Jizda



Karty veleni

Jednotky se mohou presunovat, nebo bojovat, pouze kdyz k tomu dostanou rozkaz. Karty
veleni se pouZivaji k udélovani rozkazi jednotkam k pohybu, boji nebo néjaké specialni akci.
Karty veleni jsou detailné popsany v prislusné kapitole pravidel.

Narodni referencni tabulka jednotek

Kazda zemé, kterd bojovala v napoleonskych valkach ma svou vlastni Narodni referencni
tabulku. Takova tabulka popisuje:

* Typ jednotky a umisténi na bitevnim poli.

e Druh nalepky pro kazdou popsanou jednotku.

¢ Pocet blok, které tvori prislusnou jednotku.

Pozn. Ne vsechny ndrody mély stejnou organizaci armddy, proto se pocet bloku rtznych
jednotek lisi.

® Pohyb jednotek v hexech

* Zmény bojovych kostek pro rizné jednotky a zmény kostek pro karty veleni

* Zmény moralky

® Poznamky ke kazdmu narodu

Jednotky a velitelé

Kazda jednotka je tvofena danym poctem blokud. Pocet blokl se lisi podle typu jednotky a
narodni pfislusnosti. Toto je popsano v pfislusné Narodni referencni tabulce.

Generala, marsala nebo dlstojnika jakékoliv hodnosti (dale velitel) predstavuje obdélnikovy
blok. Blok velitele neni povaZzovan za jednotku.

Na blok kazdé jednotky nalepte ndlepku na pfedni a zadni sténu. Nalepky anglickych
jednotek na cervené bloky, nalepky portugalskych jednotek na hnédé bloky a ndlepky
francouzskych jednotek na modré bloky.



Tabulka a karticky péchoty ve ¢tverci
Dvé tabulky péchoty ve Ctverci a ocislované karticky se pouzivaji pro oznaceni jednotek
péchoty, které se zformovaly do ctverce béhem bitvy.
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Tabulka péchoty
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Oznaceni formace cCtverce

Karticky vitéznych zastav
Téchto 18 karticek oznacuje vitézné zastavy a oznacuji postup hrace v cesté k vitézstvi.
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I1l. PRIPRAVA HRY

1. Vyberte si jednu bitvu z téch, ktera hra nabizi. Jestlize hrajete poprvé doporucujeme vam
hrat bitvu ¢. 1. — Rolica 17.srpen 1808, ktera je vytvorena jako Uvod a pro vysvétleni principu
hry.

2. PoloZte mapu na stll. Kazdy scénar uvadi, ktera armdada je nahofe nebo dole na bitevnim
poli. Kazdy hrac si vezme vlastni Narodni referencni tabulku jednotek. Kazdy hra¢ také
dostane jednu tabulku péchoty ve ¢tverci a karticky formace ctverce s Cislem 1 aZz 4 a polozi
je na tabulku. Tabulku si da vedle sebe, na pfislusnou stranu mapy, kde sedi.

3. PolozZte hexy terénu na bitevni pole podle popisu ve scénafi bitvy.

4. Rozdélte bloky na hromadky, Francie (modré bloky), Anglie (¢ervené bloky) a Portugalsko
(hnédé bloky). Umistéte jednotky blokl na hraci plan tak, aby jejich symboly souhlasily se



symboly zobrazenymi na hracim planu. Dokoncete rozestaveni ozbrojenych sil a pocet blok
za pomoci Narodni referencni tabulky jednotek.
5. Zamichejte dohromady balic¢ek karet veleni a rozVydejte kazdé strané tolik karet, kolik je

uvedeno v poznamkach ve scénafi. Karty udrzujte pred soupefem v tajnosti. Zbyvajici karty
polozZte v bali¢cku licem doll pobliz hraciho planu tak, aby na né oba hraci snadno dosahli.

6. Nechte v dosahu také 8 bojovych kostek a karticky vitéznych zastav.

7. Ujasnéte si specidlni pravidla nebo podminky vitézstvi, které plati pro tuto bitvu.

8. Hrac, ktery je uveden ve scénéfi jako zacinajici, za¢ina hrat.

IV. CiL HRY

Cilem hry je jako prvni ziskat tolik vitéznych zastav, kolik uvadi podminky vitézstvi daného
scénare (obvykle 5 -9).

Vitézné zastavy se ziskavaji za kazdou zcela znicenou jednotku nebo velitele. KdyzZ je zni¢en
posledni blok z néjaké jednotky nebo velitel, protivnik si vezme 1 vitéznou zastavu.

V nékterych scénarich se daji dalsi vitézné zastavy ziskat zabranim nékterych hexd terénu
nebo splnénim jiného cile.

Vitézstvi je dosazeno v okamziku, kdy je jednim z hraca ziskana posledni potrebna vitézna
zastava.

V. TAH HRY

Ve scénafi je uréeno, ktery hrac zacina. Poté se hraci stfidaji v tazich, dokud jeden z nich
nedosahne potrebného poctu vitéznych zastav. Tento pocet je taktéz uréen scénarem jako
podminka vitézstvi.

V kazdém tahu probihaji urcité Cinnosti v nasledujicim poradi:

1. faze VELENI: Hrajte jednu kartu veleni.

2. faze ROZKAZ: Oznacte vSechny jednotky a velitele, kterym chcete dat rozkaz, v ramci mezi
taktiky a predeslého kroku.

3. faze POHYB: Presunite jednotky a velitele, ktefi obdrzeli rozkaz, jednoho po druhém.
Dodrzujte pravidla pro dany narod popsané v Tabulce narodnich charakteristik a respektujte
omezeni pohybu riznym terénem.

4. faze BOJ: VSechen pohyb musi byt dokoncen pred tim, nez zac¢ne boj. Bojuje kazda
jednotka, ktera obdrzela rozkaz, a to jedna po druhé. Teprve aZ boj jedné jednotky a vSechny
nasledné akce skonci, bojuje dalsi jednotka.

5 faze LOS: Vylosujte si dalsi kartu veleni.



Faze 1.
ZAHRANI KARTY VELENI

KdyZ se dostanete na rfadu, vyberte jednu kartu veleni z ruky. PoloZte ji licem nahoru pred
sebe a prectéte ji.

Karta veleni vétSinou fika kolik jednotek na jednou obdrzi rozkazy a ve které ¢asti bitevniho
pole se nachazi. Hexy, které jsou preruseny preruSovanou carou, patfi jak do stfedové, tak
do bocni sekce.

Jsou dva druhy karet veleni: karty sekce (levé kridlo, stfed, pravé kiidlo) které poznate podle
zobrazeni sekce bitevniho pole na karté dole vlevo. PouZivaji se k rozkazim pro urcity pocet
jednotek, které se nachazi na pfrislusné sekci/sekcich (oznaceno Sipkou/Sipkami na karté).
Karty taktiky zobrazuji presny pocet a typ jednotek, které mohou obdriet rozkazy pomoci
této karty. KdyZz na karté neni uddna pfesnd pozice jednotky, mizZe byt tato pouZita pro
rozkazy jednotkam kdekoliv na bitevnim poli.
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Karta sekce Karta taktiky
JestliZze nastane situace, Zze vami hrana karta veleni nemU(ze dat rozkaz zadné vasi jednotce,
preskocte kroky 2 az 4 a vylosujte si rovnou novou kartu veleni. Na radé je pak druhy hrac.

Faze 2.
VYDEJTE ROZKAZY VASIM JEDNOTKAM A VELITELUM

Po tom, co jste zahrdli vami vybranou kartu veleni, oznacte kterym jednotkdm a velitelim
date rozkazy.

ePouze jednotky, které obdrzi rozkazy, se mohou presunout, bojovat, nebo provést
jakoukoliv jinou akci béhem tohoto kola.

oV kazdém kole miZete dat pouze jeden rozkaz jedné jednotce a veliteli. Velitel, ktery se
nachazi ve stejném hexu jako pratelskd jednotka se povaZuje za ,pfifazeného” ktéto
jednotce a a musi se pohybovat spolu sni, pokud sam neobdrZi rozkaz odlouceni od
jednotky. Staci tedy jen jeden rozkaz na to, aby se presunula Ci bojovala jednotka i jeji velitel.

e KdyZ je zahrana jedna z karet veleni sekcim, karta Leadership nebo karta La Grande
Manoeuvre nebo kdy? padne na bojové kostce prapor a budete hrat kartu Elan, velitel na
stejném hexu s pratelskou jednotkou mlzZe dostat rozkaz opustit tuto jednotku a pohnout se
samostatné. Stoji to vidy jeden rozkaz za kazdého velitele, ktery ma opustit jednotku a
pohybovat se samostatné.



Viz odstavec pohyb velicich distojniku. KdyZ ma karta veleni symbol dvourohého klobouku
muZe byt dadn velitelum povel oddélit se od jednotky a pohybovat se samostatné.
eUtolné (Assault) karty veleni vdm dovoluji ddvat povel tolika jednotkam jako ,vase veleni“.

Karty Elan a Rally vdam dovoluji hazet tolika kostkami jako ,vase veleni“. Vase veleni je rovno
kartam veleni v ruce hrace, v€etné pravé hrané karty. VSimnéte si, Ze jakakoliv jednotka,
ktera se zformuje do Ctverce, okamZité sniZzuje Utocnost vojska protoze je odlozena ndhodné
vybrand karta veleni z ruky hrdce a odloZena na tabulku péchoty ve ctverci. Jakdakoliv
jednotka rozpusti-li ctverec zvysSuje okamzité bojeschopnost armady, protoze se karta veleni
prve odloZena vraci do ruky hrace.

eJednotky a velitelé, ktefi jsou na hexu, ktery protina prerusovand ¢ara, mohou dostat rozkaz
pro obé sekce.

eJestlize vam jedna karta sekce povoluje dat vice rozkazli v jedné dané sekci bitevniho pole,
nez kolik mate v této sekci jednotek a veliteld, nevyuzité rozkazy budou ztraceny

eJestlize vam jedna karta taktiky povoluje dat vice rozkazll, neZ kolik mate jednotek,
nevyuZité rozkazy budou ztraceny

Anatomie jednotek a velitelt

Bloky v jednomhexu tvofi jednotku. Obrazky a napisy na kamenech pomahaiji urcit o jaky typ
jednotky jde a ulehcuji tedy jejich identifikaci na bitevnim poli. Bloky péchoty na sobé maji
nakresleny dva pésaky a modry pruh dole. Bloky jizdy zobrazuji jezdce a maji Zluty pruh dole.
Bloky délostrelectva ukazuji kanon se dvéma délostfelci a maji ¢erveny pruh dole. Bloky
velitel( ukazuji generala na koni a nemaji zadny barevny pruh.

L

Péchota Jezdectvo Délostielectvo

Ve hre jsou Ctyfi typy jednotek, které tak zhruba odpovidaji rliznym typim vycviku a
zkusenosti v boji.

*Pravidelné jednotky (fadova péchota, lehké a tézké jizda, polni a jizdni délostrelectvo) —
zakladni jednotky vSech napoleonskych vojsk. Tyto Utvary jsou vycviceny pro boj
v organizovanych jednotkach.

* Nepravidelné jednotky (milice) — dobrovolnické ozbrojené slozky. Jejich vycvik a vyzbroj
jsou spiSe mensi nebo zadné.



¢ Elitni jednotky (lehkad péchota, Rifle Light, granatnici a kyrysnici) — zkusené v bitvé, tato
péchota a jizda se sklada z profesionald a je vycvicena pro obtiznéjSi manévry ptfimo pred
nepritelem. Tyto jednotky jsou vétSinou zkusené velmi dobre vybavené.

eGardové jednotky (péchota, jizda, délostrelectvo) — tyto uderné jednotky armady tvori
vyznamenani elitni vojaci. Obvykle cekaji v zaloze pfipraveni zasadit nepfiteli rozhodujici
uder. Maji nejlepsi zbrané a koné

*Velitel neni jednotka a predstavuje jej samostatny blok. Velitel pfifazeny k jednotce ji
motivovuje k co nejlepsim vykonim v bitvé.

Faze 3.

PROVEDTE PRESUN VASICH JEDNOTEK A VELITELU

Pohyby musi byt ohlaseny a provedeny jednotlivé a dokonéeny pred pohybem dalsi jednotky
Ci velitele.

eJednotka nebo velitel, mGzZe obdrZet v jednom kole jen jeden rozkaz k pfesunu.

eJednotka nebo velitel, ktery obdrzi rozkaz k presunu se nemusi presunout.

*Pohyb jednotky nebo velitele musi byt dokonéen predzacatkem pohybu jiné jednotky nebo
velitele.

eDva velitelé nesmi z(istat stat na stejném hexu, ale velitel mize projit pfes hex, kde je druhy
pratelsky velitel.

e Dvé jednotky nemohou sdilet stejny hex nebo projit skrz hex obsazenym jinou pratelskou
jednotkou

e Jednotka nemuze jit (ani projit skrz) na hex obsazeny jinou pratelskou jednotkou nebo
nepratelskou jednotkou nebo nepratelskym velitelem

eJednotka muiZe vstoupit na hex obsazeny pratelskym velitelem, pokud je tento velitel sam.
Avsak musi se na tomto hexu zastavit, i kdyZ se mohla pohnout jesté dale. Osamoceny velitel
se pak stane velitelem pfifazenym k této jednotce.

eJednotky a velitelé s rozkazem k presunu mohou prejit z jedné sekce bitevniho pole na

druhou. Sekci rozumime v téchto pravidlech stred, levé kfidlo a pravé kfidlo.

eJednotka se muZe vzdalit z bitevniho pole jen pokud je to vyslovné povoleno v pozndmkach
bitvy.

eNemlzete rozdélit jednotlivé bloky jednotky, musi se pohybovat vZdy spolu.

eJednotka, ktera je zredukovana ztratami v boji, se nemuze spojit s druhou jednotkou.
eRUzné druhy terénu ovliviiuji pohyb a mohou zamezit jednotce, nebo veliteli, aby se
presunula na celou vzdalenost, nebo aby bojovala.

eJednotka nebo velitel, nemohou projit pres hex na kterém je neprichodny terén

Pravidla pro ustup se lehce liSi od pravidel pro pohyb vpred a utok.



Pohyb péchoty

eRadova péchota, granatnici, Stara garda, gardovi granatnici nebo milice, ktefd obdrzi rozkaz
k pohybu, se mize posunout o 1 hex a bojovat

eLehka péchota, Rifle Light a Mlada garda, kterd obdrzi rozkaz k pohybu, se mize posunout
o 1 hex a bojovat nebo o 2 hexy jestlize nebojuje.

Pohyb jizdy

eLehka jizda, ktera obdrzi rozkaz k pohybu, se mlze posunout o 1-3 hexy a bojovat

eTézka jizda, kyrysnici a gardova tézka jizda, ktera obdrzi rozkaz k pohybu, se mize posunout
0 1-2 hexy a bojovat.

Pohyb délostrelectva

*Polni délostrelectva a gardové polni délostrelectvo, které obdrzi rozkaz k pohybu, se mize
posunout o 1 hex nebo bojovat.

eJizdni délostrelectva a gardové jizdni délostrelectvo, které obdrzi rozkaz k pohybu, se mize
posunout o 1 hex a bojovat nebo o 2 hexy jestlize nebojuje.

Pohyb velitelt

¢ Jeden velitel se mlzZe presunout pouze jednou béhem jednoho kola.

e\Velitel, ktery obdrzi rozkaz (jestlize je sdm nebo jestlize obdrZi rozkaz oddélit se od jednotky
ve které se nachazi) se mize posunout az o 3 hexy, ale nemusi se pohnout vibec

eSamotny velitel se mUZe presunovat skrz hex obsazeny jinou pratelskou jednotkou nebo
pratelskou jednotkou s pfifazenym velitelem nebo samotnym velitelem, avSak nesmi skoncit
svlj pohyb na hexu obsazeném jinym pratelskym velitelem nebo pratelskou jednotkou s
pfifazenym velitelem.

Pozn. Prdtelskou jednotkou nebo prdtelskym velitelem rozumime vlastni nebo vsechny
spojenecké jednotky a velitele

eVelitel mGze projit skrz hex, na kterém je pratelska jednoutka nebo hex s pratelskou
jednotkou ke které je pfifazen jiny velitel nebo hex s jinym velitelem, ale nemuze se zastavit
v hexu s jinym pratelskym samotnym ¢i jednotkou s pfifazenym velitelem.

e\Velitel, ktery prochazi skrz hex s pratelskou jednotkou, se zde muizZe zastavit, pokud jiz k
jednotce neni prirazen jiny velitel. Velitel je pak pfifazen k této jednotce.

» Velitel nesmi prochdazet skrz hex s nepratelskou jednotkou nebo nepratelskym velitelem,
pokud neprovadi unik.

*\elitel nemUZe bojovat sam.



PRIRAZENI VELITELE

Velitel, ktery se nachazi ve stejném hexu jako jednotka, je k této jednotce pfifazen. Musi se
tedy pohybovat spolu s jednotkou, pokud neobdrzi rozkaz oddélit se. Staci tedy pouze jeden
rozkaz pro presun jednotky a k ni pfifrazenému veliteli.

Jestlize hrajete kartu sekce, kartu Leadership, kartu La Grande Manoeuvre nebo na bojové
kostce padne prapor kdy? je zahrana karta Elan, mGze velitel obdrzet povel oddélit se od
jednotky, ke které je pfifazen, a pohybovat se sam. Stoji to ovSem jeden rozkaz oddélit
velitele a pohybovat se s nim samostatné.

Jednotka, ke které byl velitel pfifazen, tedy nepodléhd rozkazim pro velitele, ale muze
obdrZzet samostatny rozkaz.

Jednotka a jeji pfifazeny velitel se mohou také pohybovat spolecné pomoci dvou
samostatnych rozkazll. MlzZe se presunout jak jednotka, tak velitel.

Pfritazenim velitele k jednotce neprechazi rozkaz dany veliteli, ani na jednotku, ke které se
pravé pripojil, ani na jednotku, od které se pravé odpojil.

Velitel se mlzZe od jednotky odpojit, pfesunout se a pfifadit se k jiné jednotce, s tou se ale ve
stejném kole nemUzZe znovu presunout. Takova jednotka by se méla presunout pred tim, nez
se k ni velitel pfipoji.

Velitel pfifazeny k jednotce péchoty ve Ctverci nemuUzZe dostat rozkaz oddélit se. Teprve az
jednotka obdrzi rozkaz rozpustit ¢tverec muize se velitel oddélit, a to i ve stejném kole.
K pfesunu velitele musi byt pouzit dalsi rozkaz.

Pozn. Je nutné dobre nacasovat prifazeni a oddéleni veliteli. Po tom, co se velitel presune a
je pfifazen k jednotce, tato uZ se nemizZe presunout. MiZe ale (i s prirazenym velitelem)
bojovat na misté.

Ptiklad: hrajeme kartu veleni Attack Centre (mizeme dat rozkaz 3 jednotkam v sekci stfed),
béhem kroku dva (rozkazy) ddme rozkaz jednotce granatnikd, veliteli pfifazenému k jednotce
granatniki a jednotce tézké jizdy v centralni sekci bitevniho pole. Velitel jednotky
granatnik( dostane rozkaz oddélit se, Jednotka granatnik( dostane rozkaz presunot se a
bojovat. A tady jsou moZna vyusténi rlizné posloupnosti téchto rozkazu:

1. tézka jizda se presune prvni k nepfiteli vedle. Oddéleny velitel se pfesune a pfipoji se k
jizdé. Jednotka jizdy s velitelem mohou bojovat. Také granatnici se mohou presunout a
bojovat.

2. rozhodneme se presunout granatniky a nechat oddéleného velitele v plvodnim hexu
(mUZeme ho také presunout jeSté pred presunem granatnikd). Jestlize bychom dali jako
prvni rozkaz jednotce granatnik( k pfesunu, musel by se presunout i velitel. Poté pfesuneme
velitele, ktery se pfipoji k jizdé. Kvuli veliteli, ktery se v tomto kole jiz pfesunul a nemUze se
dale presunovat, se nemUze tézka jizda presunout. MGzZe bojovat pouze na misté.



Faze 4.
BOJ

Boj je termin, ktery se zde pouzivd pro boj na dalku (palba) i pro boj na blizko. Aby mohla
stfilet, musi se jednotka nachdzet ve stfelném poli a mit cil nekryty, v dohledu. Pro boj na
blizko musi byt jednotka v hexu sousedicim s hexem, ve kterém je nepfitel kterého chce
napadnout. Jednotka, kterd dostane rozkaz bojovat, mize bojovat pouze jednim z téchto
druhl boje v jednom kole, i kdyzZ je schopna obojiho.

Boj se rozhodne pro jednu jednotku po druhé v poradi dle vasi volby. MizZete zménit typ
boje na dalku jedné jednotky na boj na blizko jednotky druhé; musite ale nejprve ukoncit a
rozhodnout boj prvni jednotky véetné vsech nasledujicich akci vyplyvajicich z vysledku boje
prvni jednotky. Potom teprve muZete postoupit k boji s druhou jednotkou.

eJednotka, ktera obdrzi rozkaz, nemusi bojovat i kdyz je vedle nepfitele.

eJednotka nemlze rozdélit své bojové kostky na vic cilt, jeden hod se tyka jednoho boje.
eJednotka mlZe obdrZet pouze jeden rozkaz k boji vjednom kole. Nékdy muzZe ziskat jizda
po boji na blizko jako naslednou akci bonusovy Utok jizdy

e\VVe vétsiné pripadl je pocet bojovych kostek roven poctu blokl v jednotce. Tim padem
ztraty na jednotce (ztrata blokll) znamena zmenseni poctu bojovych kostek, se kterymi mlze
jednotka v boji hazet.

BOJ NA DALKU (PALBA)

Pouze péchota a délostielectvo mohou bojovat na dalku. Jizda a velitelé ne.

Jednotka se stfelnymi zbranémi, ktera bojuje proti nepratelské jednotce, ktera je dal nez 1
hex, bojuje na dalku (palba) proti nepratelské jednotce (“cil”). V boji na dalku se musi cil
nachazet v linii vyhledu a dostfelu utocici jednotky.

*Boj na dalku nemuze byt pouZit proti jednotce v sousednim hexu.

eJednotka, kterd ma v sousednim hexu nepratelskou jednotku nemduze pdlit na vzdalengjsi
nepratelskou jednotku. Jestlize se rozhodne bojovat, musi bojovat na blizko se sousedni
jednotkou.

¢Cil nemUzZe odpovidat Utokem na palbu.

*Pokud je cilem palby jednotka jizdy, nemUze se stahnout a preskupit

Postup pfi boji na dalku (palba)

1. Vybér jednotky & Oznameni boje na dalku
2. Ovéreni dostrelu

3. Ovéreni linie vyhledu



4. Urceni silu utoku

5. Pfidani bojovych kostek podle karty veleni
6. Ubrani bojovéych kostek podle typu terénu
7. Hod bojovymi kostkami

8. Vyhodnoceni zasah(

9. Provedeni pfipadnych Ustupt

1. Vybér jednotky & Oznameni boje na dalku

Oznamte, kterd jednotka obdrzZela rozkaz a bude stfilet na nepratelsky cil. Kazdy boj na dalku
se oznamuje, rozhodne a ukonci jeden po druhé v poradi, v jakém chcete. Musite ukoncit boj
a provést vsechny doplrikové akce pred tim, nez zacnete boj novy. Bez ohledu na to, kolik je
v dostfelu a zorném poli nepratelskych jednotek, je kazdy boj pouze jednotka proti jednotce.
Boj na dalku nékolika pratelskych jednotek proti jednomu cili musi byt proveden a rozhodnut
najednou.

2. Ovéreni dostrelu

Zkontrolujte, Ze se cil nachazi v dostrfelu. Dostrel je vzdalenost utocici jednotky a cile,
méreno v poctu hex(. Kdyz pocitate hexy, zahrite do poctu hex, ve kterém se nachazi cil, ale
ne ten, ve kterém se nachazi utocici jednotka.

DOSTREL ZBRANI

Ve hte jsou Ctyfi zakladni typy stfelnych zbrani:

*VSechny pési jednotky maiji dostiel 2 hexy. Vyjimka: Rifle Light
e Rifle Light maji dostrel 3 hexy.

ejednotky polniho délostielectva maji dostrel 5 hexa.
eJednotky jiizdniho délostrelectva maji dostrel 4 hexy.

3. Ovéreni linie vyhledu

Ovérte si, Ze mate cil v linii vyhledu. Jednotka musi “vidét” nepratelskou jednotku na kterou
chce stfilet. Tomuto fikdme mit cil linii vyhledu. Predstavte si, Ze mUZete spojit stfed hexu
vasi Utoc¢né hednotky a stfed hexu, kde se nachazi cil. Cil nebude v linii vyhledu, pokud se na
této pomysiné linii nachazi jakakoliv prekazka. Za prekazku povaZzujeme naptiklad jednotku
nebo velitele (pratelské i nepratelské), nékteré typy terénu nebo konec bitevniho pole.
Terénni prekazka na hexu, kde se nachazi cil, linii vyhledu nevadi. Pokud myslena ¢ara linie
vyhledu vede presné po hrané jednoho nebo vice hex(, které obsahuji prekazky, neni linie
vyhledu blokovand, pokud prekazku neobsahuji soucasné oba hexy z obou stran ¢ary.

4. Urceni sily atoku

PECHOTA - Jednotka péchoty, ktera obdrzi rozkaz mize stfilet na nepfatelskou jednotku
vzdalenou 2 hexy (3 hexy pokud se jedna o Rifle Light) jakymkoliv smérem, pokud ma cil v
dohledu. Pocet bojovych kostek, kterymi hazeme kdyZ péchota Utoci, ale nepohybuje se, je
rovno poctu blokd, které tvofi jednotku. Pokud se péchota presunuje a pak utoci, pocet
bojovych kostek kterymi haze je roven % poctu blok(, které tvofi jednotku. Zaokrouhleno



nahoru, pokud se jedna o francouzské a anglické vojsko, dol pokud se jedna o portugalskou
armadu.

Pozn. Podrobné a prehledné zobrazeno v prislusné Ndrodni referenéni tabulce

eJednotka lehké péchoty, mlada gardy a Rifle Light, ktefi se presunuji o 2 hexy uz nemohou
bojovat na dalku.

eJednotka lehké péchoty, Rifle Light, granatnici a kterakoliv jednotka gardové péchoty
ziskdva v boji na dalku jednu bojovou kostku navic.

POLNI DELOSTRELECTVO - Jednotka polniho délostielectva, ktera dostane rozkaz k Gtoku a
nepresunuje se, miZe napadnou nepratelskou jednotku vzdalenou az 5 hex( v jakémkoliv
sméru, pokud ma cil v dohledu. Pocet blokl jednotky délostrelectva a vzdalenost cile urcuji
pocet bojovych kostek, kterymi se haze. Viz tabulka nize.

eJednotka polniho délostielectva, ktera se presunuje nemuzZe bojovat.

Tabulka dostielu délostielectva
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Dosah v $estithelnicich na cil

Na Palba

3 nebo 2 kameny

Dosah v $estithelnicich na cil

b - ~
|
>3 |2]|1]|1
Na Palba
1 kamen blizko
3 = Pocet kostek, kolika na tuto vzdalenost

muzete hazet

JiZDNi DELOSTRELECTVO - Jednotka jizdniho délostielectva, kterd dostane rozkaz k Gtoku a
nepresunuje se, miZe zautocit na nepratelskou jednotku vzdalenou az 4 hexy v jakémkoliv
sméru, pokud ma cil v dohledu. Pocet blokl jednotky délostielectva a vzdalenost cile urcuji
pocet bojovych kostek, kterymi se haze. Viz tabulka nize.

eJednotka jizdniho délostrelectva, kterd se presunuje o 2 ¢i vice hexti nemUze bojovat.
eJednotka jizdniho délostrelectva, kterd se presunuje o 1 hex mizZe bojovat, ale pouze na
vzdalenost 3 hexl

eJednotka jizdniho délostrelectva, kterda ma jen jeden blok se nem(Ze presunovat a bojovat
ve stejném kole.



Dosah v gestithelnicich na cil
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Tabulka dostielu délostielectva na koni

3 nebo 2 kameny

Dosah v Sestithelnicich na cil

l 2 3
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1 kamen se nemiize
presunout a bojovat v - | 2 1 1
jednom kole L
. > T g -~
g Palba
blizko
% = Pocet kostek bitvy, kolika pfi S — L i
2 stielbé na tuto vzdalenost 0* = Nemuze stfilet na 4 $estiihelniky pokud se
miuZete hazet ve stejném Kole pfesunuje

PRIKLAD: Vlevo francouzskd jednotka lehké péchoty (¢tyfi bloky) se nepfesunuje, ale uto&i na
ddlku proti anglické fadové jednotce péchoty. Francouzskd jednotka hdZe péti bojovymi
kostkami (jena kostka za kazdy blok + jedna kostka protoZe je to lehkd péchota). Jednotka
francouzské lehké péchoty vpravo (tri bloky) se presunuje o 1 hex a utoc¢i na ddlku proti stejné
anglické jednotce. Tato francouzskd jednotka lehké péchoty hdze 3 bojovymi kostkami
(presunuje se, zdkladni pocet kostek je tedy polovina poctu blok( zaokrouhleno nahoru,
protoZe se jednd o francouzskou jednotku + 1 kostka protoZe je to lehkd péchota).




PRIKLAD: tento obrdzek ukazuje 4 hexy, na které muze utocit na ddlku (pdlit) jednotka v
oznaceném hexu. Jsou také oznaceny vsechny hexy, na které neni z oznaceného hexu s
jednotkou vyhled (LoS Blocked).

LoS | LS & LsS | LoS
Blocked  Blocked . Blocked  Blocked
LoS LaoS
Blocked Blocked

Jednotka

v

PR Y LeS
4 Blocked
LoS LoS LoS
Blocked Blocked Blocked

5.PFfidani bojovych kostek podle karty veleni
Nékteré karty veleni mohou zvysit bojovych kostek pro boj na dalku.

6. Ubrani bojovych kostek podle typu terénu

Terén, na kterém se nachazi cil a v nékterych pripadech i terén, na kterém se nachazi Uto¢na
jednotka, mohou sniZit pocet bojovych kostek pro boj na dalku. Viz tabulka Vliv riznych typu
terénd.

7. Hod bojovymi kostkami
Hodte vyslednym pocétem bojovych kostek. Nejprve spoditejte zdsahy a pak provédte
pripadné ustupy.

8. Vyhodnoceni zasaht

V boji na dalku je zapoditan zdsah podle toho, jestli na kostce bitvy padne stejny symbol,
jakym je typ napadené jednotky (cile). Padne-li jiny symbol jednotky, nez jakym je cil, je to
povazovano, ze vystiel minul cil.

Ziskavate jeden zasah jednotky péchoty

Ziskavate jeden zasah jednotky jizdy

Ziskavate jeden zasah jednotky délostielectva

Neziskavate Zadny bod zasahu

Neziskavate zadny bod zasahu, ale nepratelska
jednotka se muze stahnout




Za kazdy zasah ztraci napadena jednotka (cil) jeden blok. V pfipadé, Ze je odejmut posledni
blok jednotky, utoc¢nik ziskava viteznou zastavu. Pokud je cil zasazen vice zdsahy, nez kolik
blokll ma jednotka, zdsahy navic jdou do prazdna.

Zasah velitele. KdyZz dostane v boji na dalku zasah jednotka, ke které je pfifazen velitel,
musime provést ovéreni ztraty velitele. Velitel, ktery neni pfifazen k zadné jednotce ( je sam
v hexu) nemize byt napaden palbou (veliteli mize zpUsobit Ujmu pouze symbol Savle na
bojové kostce)

9. Provedeni pripadnych tstupti

Jestlize padne na kostce bitvy symbol praporu, neznamena to zasah jednotky, ale mize to
zpUsobit jeji Ustup. Jednotka, ktera nemuze z jakéhokoliv divodu ustoupit ztraci bloky a
spusti se ovéfeni ztraty velitele. Viz kapitola Ustup.

BOJ NA BLiZKO

VSechny jednotky mohou utodit na blizko. Pouze samotny velitel, ktery neni pfifazen k
jednotce, ne. Jednotka, kterd utoli na nepratelskou jednotku ve vedlejSim hexu utoci na
blizko. Cile utoku na blizko jsou vZdy v linii vyhledu utocné jednotky.

Jednotka sousedici s nepratelskou jednotkou nemuze pouzivat k Utoku palbu proti sousedici
jednotce, ani proti jiné vzdalenéjsi jednotce. Pokud chce Utoéit, musi zalutocit na sousedici
jednotku na blizko.

Postup pfi boji na blizko

. Vybér jednotky & Oznameni boje na blizko
. Branici se jizda se stahne a preskupi

. Branici se péchota se zformuje do ctverce

. Urceni silu utoku

. Pridani bojovych kostek podle karty veleni

. Ubréani bojovéych kostek podle typu terénu
. Hod bojovymi kostkami

. Vyhodnoceni zdsahu

O 00 N O U p W N B

. Provedeni ptipadnych ustup(
10. Doplnkové akce Utoku (dobyti Uzemi, pralom jizdy, bonusovy utok jizdy)
11. Protiutok (branici se jednotka provede protiutok, pfipiSe si zasahy a vyresi Ustup).

1. Vybér jednotky & Oznameni boje na blizko

Oznamte, které jednotce davate rozkaz aby zautocila na blizko a které nepratelské jednotky hodlate
napadnout. Utodici jednotka musi byt v hexu sousedicim s cilem. Kazdy boj na blizko se oznamuje,
rozhodne a ukondi jeden po druhém v pofadi, v jakém chcete. Musite ukoncit boj a provést vSechny
doplrikové akce (dobyti Uzemi, prilom jizdy, bonusovy Utok na blizko, protiutok branici se
jednotky)pred tim, nez zacnete boj novy. Jestlize ma obrance v ruce kartu First Stike, mUze ji hrat
pokud je proti nému ohldsen utok na blizko jesSté pred tim, nez uto¢nik hodi bojové kostky. Boj na



blizko nékolika pratelskych jednotek proti jedné nepratelské jednotce musi byt proveden jeden po
druhém (vyjimkou je pouze Kombinovany utok).

2. Branici se jizda se stahne a preskupi.
Kdyz je napadeno jizda na blizko, jizda se mlze stahnout a preskupit, nemusi zlstavat na
misté a bojovat.

3. Branici se péchota se zformuje do ctverce

Ctverec péchoty je obranna formace péchoty, ktera se pozivéa pfi napadeni jizdou. Jednotka
péchoty se mize zformovat do Ctverce, kdyZ je na fadé protihradc a jednotku md na blizko
napadnout jizda.

4. Urceni silu utoku

PECHOTA - Jednotka péchoty, kterd dostane rozkaz, mize z(istat namisté nebo se pfesunout
o jeden hex a bojovat na blizko s nepratelskou jednotkou ve vedlejSim hexu. Zakladni pocet
bojovych kostek, se kterymi mize péchota v boji na blizko hazet, je rovno poctu bloku, které
tvori jednotku. A to i pokud se péchota pred bojem presunuje.

eJednotka lehké péchoty, Mladé gardy a Rifle Light, ktera se presunuje o 2 hexy uz nemlze
bojovat na blizko.

eJednotka granatnik(i a vétsina jednotek gardové péchoty hazi pfi boji na blizko o 1 bojovou
kostku navic. Jednotka Staré gardy hazi pfi boji na blizko o 2 bojové kostky navic.

eJednotka Rifle Light a milice nezpUsobi zasah protivnikovi, pokud ji padnou pfi boji na blizko
na kostce Savle (kromé pripadu Utoku na samotného (nepfifazeného) velitele)

JIZDA - Jednotka lehké jizdy, ktera dostane rozkaz, mize zUstat na misté nebo se pfesunout
az o 3 hexy a bojovat na blizko s nepratelskou jednotkou ve vedlejsSim hexu. Jednotka tézké
jizdy muze zlistat na misté nebo se presunout az o 2 hexy a bojovat na blizko s nepfatelskou
jednotkou ve vedlejsim hexu. Zakladni pocet bojovych kostek, se kterymi mUZe jizda v boji na
blizko hazet, je rovno poctu bloku, které tvori jednotku.

eJednotka tézké jizdy, kyrysnici tézka gardova jizda hazi o 1 bojovou kostku navic v boji na
blizko.

POLNI DELOSTRELECTVO - Polni délostfelectvo, které dostane rozkaz a nepresunuje se,
mUzZe napadnou v boji na blizko nepratelskou jednotku v sousednim hexu a hazet 4 bojovymi
kostkami.

eJednotka polniho délostrelectva, ktera se pfesunuje, nemuize v tom samém kole bojovat.
eJednotka polniho délostielectva, které zbyl pouze jeden blok, muUZe hazet 3 bojovymi
kostkami v boji na blizko.

¢ Jednotka gardového polniho délostrelectva (s jakymkoliv poctem blok(), hazi pfi boji na
blizko o 1 bojovou kostku navic.

JiZDNi DELOSTRELECTVO - Jednotka jizdniho délostielectva, kterd dostane rozkaz, maze
napadnou v boji na blizko nepratelskou jednotku v sousednim hexu.

eJednotka jizdniho délostfelectva (2 nebo 3 bloky), kterd se nepfesunuje nebo se presune o
1 hex mGze hazet 3 bojovymi kostkami v boji na blizko.



eJednotka jizdniho délostfelectva (2 nebo 3 bloky), kterd se prfesune o 2 hexy nemlze
bojovat na blizko

eJednotka jizdniho délostfelectva (1 blok), kterd se nepresunuje muiZe hazet 2 bojovymi
kostkami v boji na blizko.

eJednotka jizdniho délostrelectva (1 blok), ktera se presune, nemUze bojovat na blizko.
eJednotka gardového jizdniho délostrelectva mlze hazet v boji na blizko o 1 navic.

Pozn. Podrobné a prehledné zobrazeno v prislusné Ndrodni referenéni tabulce

5. Pridani bojovych kostek podle karty veleni
Nékteré karty veleni zvysuji pocet bojovych kostek, kterymi mizZe jednotka pfi boji na blizko
hazet.

6. Ubrani bojovéych kostek podle typu terénu

Terén, na kterém se nachazi cil, a v nékterych pripadech take terén, na kterém se nachazi
utocici jednotka, mohou snizit pocet kostek, kterymi mGze jednotka pfi boji na blizko hazet.
Viz tabulka Vliv rtiznych typa terénd.

7. Hod bojovymi kostkami
Hodte vyslednym pocltem bojovych kostek. Nejprve spocitejte zasahy a pak provédte
pripadné Ustupy.

8. Vyhodnoceni zasaht

V boji na blizko je zapocitan zasah podle toho, jestli na kostce bitvy padne stejny symbol,
jakym je typ napadené jednotky (cile) a jeden zdsah jakékoliv jednotky, padne-li na kostce
symbol Savli. Padne-li na kostce bitvy jiny symbol, je to povazovano, Ze utok minul cil.

Ziskavate jeden zasah jednotky péchoty

Ziskavate jeden zasah jednotky jizdy

Ziskavate jeden zasah jednotky délostrelectva

Ziskavate jeden zasah jakékoliv iednotky
(kromé milice a lehkych ostrostielcu),

nebo velitele, ktery neni pfifazeny k jednotce.
Jeden uder $avli od milice, nebo lehké péchoty
nezpusobi ztraty jednotce, ale vyradi velitele,
ktery neni pfirazeny k Zadne jednotce.

Neziskavate Zadny bod zasahu, ale nepratelska
jednotka se muzZe stahnout



Za kazdy zasah ztraci napadena jednotka (cil) jeden blok. V pfipadé, Ze je odejmut posledni
blok jednotky, utoc¢nik ziskava viteznou zastavu. Pokud je cil zasazen vice zasahy, nez kolik
blokll ma jednotka, zdsahy navic jdou do prazdna.

Zasah velitele. KdyZz dostane v boji na dalku zasah jednotka, ke které je pfifazen velitel,
musime provést ovéreni ztraty velitele. Velitel, ktery neni pfifazen k Zzadné jednotce (je sam v
hexu) mlze byt normalné napaden Utokem na blizko. Viz pravidla pro ovéreni ztraty velitele

9. Provedeni pripadnych tstupli

Jestlize padne na kostce bitvy symbol praporu, neznamend to zasah jednotky, ale mlze to
zpUsobit jeji Ustup. Jednotka, kterda nemuze z jakéhokoliv divodu ustoupit ztraci bloky a
spusti se ovéfeni ztraty velitele. Viz. kapitola Ustup.

10. Doplnkové akce utoku
Viz. kapitola dopliikové akce Utoku (dobyti Uzemi, prilom jizdy, bonusovy utok jizdy)

11. Protiutok (napadena jednotka zahaji protiutok, zpUsobi ztraty a Ustupy).

Napadend nepratelskd jednotka muZe zautocit na utocici jednotku pokud ji po boji na blizko
zbyl alespon jeden blok a jednotka se nestahla z pavodniho hexu. Jednotka, kterd plvodné
zautocila je ted branici se jednotkou, cilem.

Béhem protiutoku utocici jednotka spocita svou silu, vrhne pfrislusny pocet kostek zmenseny
o pocet bojovych kostek nepouzitelnych kvuli obtiznému terénu a zpUsobi ztraty a Ustupy
stejné jako pred tim Utocici jednotka. Po protiutoku boj na blizko kondi. Neexistuje protiutok
na protiutok.

eJestlize je branici se jednotka pfinucena ustoupit ze svého plvodniho hexu, nemUze zahajit
protiutok, i kdyz se stale nachazi v hexu sousedicim s utocici jednotkou.

eJestlize branici se jednotka nemUlzZe ustoupit, mGzZe zahdjit protiutok jestlize ma alespon
jeden blok k dispozici po tom, co ji budou odebrany bloky pro neschopnost Ustupu.

*Branici se jednotka, ktera zahdjila protiutok, nemlzZe pouzit akce dobyti Uzemi, prilom
jizdy, bonusovy utok jizdy

eKarta veleni First strike nemuUZe byt pouZita proti jednotce, kterd provadi protiutok.

eBranici se jednotka muizZe vjednom kole pouZit protiutok proti vice jednotkdm (jeden
protiutok proti kazdé z nich), které na ni v boji na blizko utoci, dokud neni znicena nebo
pfinucena k Ustupu.

OVERENI ZTRATY VELITELE

Vas souper se bude stale snazit vyradit vase velitele. Jestlize dostane velitel zasah, musite
odstranit blok velitele z bitevniho pole a Uto¢nik obdrzi vitéznou zastavu

Prifazeny velitel.

JestliZe je velitel pfifazen k jednotce kterd je zasaZzena a ztrati jeden, nebo vice blokd, je tu
moznost, Zze byl zasazen také velitel. Provedte ovéreni ztraty velitele, a to hozenim dvou
bojovych kostek. Jestlize padnou na obou kostkach symboly Savli, velitel byl zasazen.



Ovéreni ztraty velitele musi byt provedeno vzdy, kdyZ jednotka ztrati blok v:
*Boji na dalku

*Boji na blizko

*Pfi nemozZnosti Ustupu

Je nutné jen jedno hozeni kostek pro ovéreni ztraty velitele pfi jednom boji. Napfiklad kdyz
je jednotka a k ni pfifazeny velitel napaden a jednotka ztrati jeden, nebo vice blokl, po
odstranéni blok(i provedte ovéreni ztraty velitele. Jestlize je jednotka navic jesté nucena
ustoupit, ale nem(iZe ustoupit a bude ji tedy odebran dalsi blok, neni uz nutné provadét dalsi
ovéreni ztraty velitele.

Zniceni jednotky s pfifazenym velitelem. JestliZe je velitel pfifazen k jednotce, ktera pfijde o
jeden, nebo vice blokd a dojde tak ke zniceni celé jednotky, velitel zistavd na hexu sam a
ovéreni ztraty velitele provedeme hodem pouze jedné bojové kostky. Musi padnout symbol
Savli, aby byl vyrazen i velitel. Jestlize velitel neni vyfazen, musi ustoupit o jeden az tfi hexy.
Jestlize se nachazi az na kraji pratelského Uzemi musi opustit mapu - v tomto pfipadé vsak
utocnik neziskava vitéznou zastavu.

Jestlize je velitel pfifazen k jednotce a tato jednotka musi ustoupit, ale pred tim byl odebran
posledni blok jednotky kvali nemoznosti Ustupu, velitel musi ustoupit v kazdém pfipadé z
hexu, ze kterého byl odebran posledni blok.

Jestlize ustup jednotky brani nepratelska jednotka a musi byt odebran posledni blok
jednotky, velitel musi pouzit pravidlo unik pro to, aby pronikl skrz nepratelskou jednotku a
dosahl volného hexu, nebo pratelské jednotky.

Jestlize ztrati jednotka posledni blok na kraji mapy bitevniho pole protoZze uZ nemuze
ustoupit dal, velitel musi opustit mapu - v tomto pripadé protivnik neziskava vitéznou
zastavu.

Jestlize jednotka ztrati posledni blok, protoze nemuze ustoupit kvlli hexim neprichodného
terénu, je znicCen je také velitel, protoZze se nema kam ustoupit - v tomto pripadé Utocnik
ziskava vitéznou zastavu.

Jestlize je jednotka znicena, jakykoliv symbol praporu ktery padl proti zni¢ené jednotce nema
zadny vliv na velitele. Ten nicméné po ovéreni ztraty velitele musi ustoupit o jeden az tfi
hexy.

Jestlize je jednotka, ke které byl pfifazen velitel, zni¢ena v boji na blizko, uUtocici jednotka
muZe pouzit dobyti Uzemi nebo prilom jizdy poté, co velitel ustoupil.



Samotny (nepfifazeny) velitel. Velitel, ktery je v hexu sdm nemuzZe byt napaden v boji na
dalku, ale na blizko ano. Utoéna jednotka hazi poétem kostek, ktery ji pro boj nélezi, zasahne
a vyradi velitele jestlize ji padne jeden sybol savli. | kdyZ v normalnim boji na blizko utocici
jednotka neziskava zasah symbolem savli (jedna se o milici a lehkou péchotu).

Jestlize velitel neni zasaZzen, musi ustoupit o jeden azZ tfi hexy.

Padnou-li na kostkach bitvy prapory, nema to zadny vliv na nepfifazeného velitele. Neni
zasazen. utoCici jednotka muZe pouzit dobyti Uzemi nebo prilom jizdy poté, co velitel
ustoupil.

USTUP (JEDNOTEK)

Po tom, co jsou vyreseny vsechny zasahy a odstranény bloky zasazenych jednotek a velitel(,
vyreSime Ustupy. Za kazdy symbol praporu, ktery padne na bojovych kostkach, jednotka musi
ustoupit o 1 hex smérem ke své strané bitevniho pole. Padnou-li na bojovych kostkach dva
symboly prapord, jednotka musi ustoupit o 2 hexy atp. Vyjimkou jsou jednotky milice, ktera
musi ustoupit o 3 hexy za kazdy symbol praporu. Jednotky ustupuji na hex podle svého
vybéru a podle téchto pravidel:

eJednotka musi ustupovat vidy smérem ke své strané bitevniho pole, bez ohledu na to, ze
které strany prisel utok. Jednotka nemUze ustupovat smérem k poloviné protivnika nebo do
bokd bitevniho pole.

*Prlichodny terén (les, prebroditelnad feka, mésto atd.) nema vliv na pohyb Ustupu, takze
jednotka, kterd se musi ustoupit, tedy muize projit bez toho, aniZ by se zde zastavovala.
Neprichodny terén (feka, strmy svah, piskovy lom) brani Ustupu jednotky muze tak zpUsobit
ztratu bloka ¢i dokonce zniceni celé jednotky nebo velitele.

eJednotka nemUzZe ustoupit na nebo skrz hex, na kterém je nepratelska jednotka, pratelska
jednotky Ci nepratelsky velitel.

*Velitel prifazeny k jednotce s ni musi vidy ustupovat, pokud je tato jednotka donucena k
Ustupu.

*Velitelé ukoncuji Ustup: Jednotka bez velitele mize pfi Ustupu prochazet hexem, na kterém
stoji pratelsky neprifazeny velitel. Tento velitel je tak okamZité prifazen k této jednotce, a
ustup jednotky na tomto hexu s velitelem konéi.

*Pokud jednotka nemuUzZe ustoupit, protoZe je cesta Ustupu obsazena, nebo pokud by musela
ustoupit aZ za hranice bitevniho pole (ven z mapy), prichazi o jeden blok za kazdy hex, o
ktery uz se pfi ustupu nemohla posunout.

eJednotka milice musi ustoupit o 3 hexy ke své poloviné bitevniho pole za kazdy symbol
praporu, ktery utocici jednotce na bojovych kostkach padne.

ZVEDNUTI MORALKY

V urditych situacich mohou jednotky ignorovat jeden, nebo vice symboll praporu, které
utocici jednotce padnou na bojovych kostkach. Rozhodnuti ignorovat prapor je volitelné a
zalezi vzdy na rozhodnuti vlastniho hrace. Jestlize je moZné ignorovat vice symboll praporu,
jednotka si mlZe zvolit, jestli kolik praporl chce ignorovat a kolik pfijmout, a to pokazdé



kdyZ je napadena. Jestlize plati jedna, nebo vice nize uvedenych podminek. Tyto se mohou
scitat:

eJednotka muZe ignorovat 1 prapor, pokud je k ni ptifazen velitel. M{iZe ho ignorovat pouze
tehdy, jestlize velitel prezZije ovéreni ztraty velitele, kdyz jednotka ztratila jeden, nebo vice
blokd.

eJednotka muZe ignorovat lprapor, pokud je podporena dvéma nebo vice pratelskymi
jednotkami. Podporujici jednotky mohou byt ve kterémkoliv sousednim hexu.

*Velitel, ktery neni pfifazen a je sdm v hexu mlze podpofit jednotku stejné jako pratelska
jednotka.

eJednotka péchoty zformovand do ctverce muizZe podpofrit sousedni pratelskou jednotku
stejné, jako jednotka, ktera neni zformovana do ctverce. Ale jednotka zformovana do Ctverce
nemUzZe byt podporena pratelskymi jednotkami v sousednich hexech.

eNékteré typy terénu dovoluji napadené jednotce ignorovat 1 prapor.

eJednotka granatnikd miZe ignorovat 1 prapor.

eJednotka kyrysnik( mlzZe ignorovat 1 prapor.

eJednotka gardy mUzZe ignorovat 1 nebo 2 prapory (viz. Ndrodni referencni tabulka).

ejizda v Utoku na péchotou zformovanou do ctverce nemlZe nikdy ignorovat prapor
nezavisle na tom, kolik prapord by mohla normainé ignorovat.

USTUP (VELITELE)

Velitelé ustupuji jinak neZ jednotky. Ustup velitele je 0 1,2 nebo 3 hexy smérem k vlastni
poloviné bitevniho pole na hex podle svého vybéru.

*Velitel, ktery je pfifazen k jednotce, musi ustoupit do stejného hexu jako jednotka, ke které
je pfifazen

eJestlize je velitel prifazen k jednotce, ktera ztrati posledni blok v boji na dalku, na blizko
nebo pro nemoznost Ustupu, a pokud velitel neni zni¢en pti ovéreni ztraty velitele, musi
ustoupit o 1 - 3 hexy.

eJestlize je napaden v boji na blizko nepfifazeny velitel, a neni-li zni¢en, musi ustoupito1-3
hexy.

MuUzZete si vybrat moznost Ustupu velitele z bitevniho pole (ven z mapy). Tim zamezite
soupefi zisk vitézné zastavy za nasledné pripadné zniceni tohoto velitele, ale zaroven ztratite
moznost ho ddle pouZivat.

Kdyz velitel ustupuje, musi dodrzovat nasledujici zasady:

*Pohyb Ustupu je 1, 2 nebo 3 hexy smérem k vlastni poloviné bitevniho pole. Hrac, ktery ma
kontrolu nad velitelem rozhodne o kolik hex( ustoupi a kudy.

* Prichodny terén (les, pfrebroditelna feka, mésto atd.) nema na Ustup vliv. Ustupujici velitel
tedy mUze projit pfes les, feku atd. bez toho, aniz by se zde zastavil. Neprlichodny terén
(Feka, strmy svah, piskovy lom) brani Ustupu a velitel, ktery nemuze déle ustupovat je znic¢en
a protivnik obdrzi vitéznou zastavu.



*Velitel se nemuzZe po Ustupu zastavit v hexu, na kterém je jiny pratelsky velitel, nepratelska

jednotka, nebo nepratelsky velitel.

*Velitel mGze pti Ustupu prochazet pouze hex s pratelskou jednotkou, mliZze se rozhodnout

zastavit se zde a v tom pripadé bude k jednotce prirazen.

*Velitel mGzZe pri Ustupu prochazet hex, na kterém je pratelska jednotka s velitelem, nebo

nepfirazeny velitel.

*Velitel, ktery ustupuje pres hex, na kterém je pratelskd jednotka, ji nijak neovliviiuje.
eVelitel mdzZe pii Ustupu prochdzet hex s nepratelskou jednotkou. O tom vice v odstavci Unik

velitele.

UNIK (VELITELE)

KdyzZ stoji v cesté Ustupu velitele nepfitelskd jednotka, muze velitel zkusit provést unik skrz

obsazeny hex.

Postup uniku: Presurite velitele do hexu s nepratelskou jednotkou a dovolte nepratelské
jednotce napadnout velitele. Utok bude proveden obvyklym poétem kostek pro boj na

blizko. Velitel nema vyhodu terénu. Jeden nebo vice symbol( Savle znici velitele i v pfipadé,

Ze se jednad o jednotku, kterd normalné Savlemi v boji na blizko nezasahne (Rifle Light,

milice). Protivnik obdrZi vitéznou zastavu v pripadé, Ze bude velitel znicen. Jestlize velitel

nebyl zasazZen, Unik byl Uspésny a velitel mize pokracovat ve svém Ustupu. Jestlize je ve

vedlejsim hexu dalsi nepratelska jednotka, procedlira Uniku se opakuje. JestliZe je i na tfetim

hexu nepratelska jednotka, velitel je znicen a nepfitel obdrzi vitéznou zastavu.

1) Nepratelska radovd jednotka péchoty(Ll) (se

dvéma bloky) a jedna jednotka lehké jizdy(LC) (tfi
bloky) maji obsazeny dva hexy za nepfifazenym
velitelem (Leader), ktery musi ustoupit. Hexy za
nepratelskymi jednotkami jsou prazdné. Velitel si
zvoli unik pres nepratelskou jednotku lehké
péchoty protoie ta mda k dispozici dvé bojové
kostky, zatimco lehkd jizdy ma k dispozici tfi.
Nepritel hodi kostkami a padne mu jeden symbol
péchoty a jeden symbol délostielectva. Nepadl
tedy Zadny symbol 3Savle a velitel muze
pokraCovat v Ustupu o dalsi jeden, nebo dva
hexy.



2) Hex za velitelem (Leader) je prazdny. Nasledujici

hex je obsazen nepratelskou tézkou jizda (HC).
Friendly Na nasledujicim hexu je pratelska jednotka bez
Lax velitele. Velitel by by mohl ustoupit pouze o
}_ jeden hex, ale zvoli si moznost Ustupu o tfi hexy

L]

- az k pratelské jednotce. Na druhém hexu ale
- musi provést Unik skrz nepratelskou jednotku. Ta
- haze ¢tyfmi bojovymi kostkami (tézka jizda ma v
HC boji na blizko tfi kostky + 1 bonusova kostka).
Padnou ji dva symboly praporu a dva péchoty.

Zadna 3avle, velitel tedy Uspé3né unikd a

. pfipojuje se k pratelské jednotce na tretim hexu.

3) Jedind mozna cesta Ustupu pro velitele (Leader) je
pres dva hexy s nepratelskymi jednotkami. Na
prvnim je fadova jednotka péchoty a na druhém
lehka jizdy. Prvni jednotka haze dvéma bojovymi
kostkami, padd ji symbol praporu a péchoty a
velitel tak uspésné unika ke druhému hexu.
Jednotka lehké jizdy haze tfemi bojovymi
kostkami, a padaji ji dva symboly Savle a jeden
prapor. Jednotce by stacil i jeden symbol savle k
zasaZzeni velitele. Velitel je tedy znien a nepfitel
ziskava vitéznou zastavu.




DOPLNKOVE AKCE UTOKU
Béhem boje a po skonceni boje na blizko mize Utocna jednotka provést jednu, nebo vice
doplriikovych akci. Tyto akce jsou popsany nize.

DOBYTI UZEMI (PECHOTOU)

KdyZ jednotka péchoty obdrzi rozkaz a napadne na blizko nepratelskou jednotku, tuto znici
nebo prinuti ustoupit, mizZe pak sama postoupit a obsadit uvolnény hex. Tomu se tikd dobyti
uzemi

e dobyti Uzemi neni povinné, je to volba utociciho hrace

eRUzné typy terénu omezuiji pri dobyti Uzemi pohyb, jako pfi jiném postupu.

eJednotka péchoty, kterd napadne jizdu, mizZe provést dobyti izemi po tom, co se jednotka
jizdy rozhodne stahnout a preskupit.

eJednotka péchoty, kterd napadne velitele, miZe provést dobyti Uzemi po tom, co velitel
ustoupil, nebo byl zni¢en.

eJednotka péchoty zformovana do ctverce nemuze provést dobyti Uzemi po UspéSném boji
na blizko.

DOBYTI UZEMI (DELOSTRELECTVEM)
eJednotka délostfelectva nemuze provést dobyti Uzemi.

PRULOM JizDY

KdyZ jednotka jizda s rozkazem k Utoku zni¢i nebo donuti k Ustupu nepratelskou jednotku
nebo velitele, zvitézila v boji na blizko. Vitézna jednotka jizdy pak muiZe obsadit uvolnény hex
a postoupit jeSté o jeden hex navic. Tomu se fika pralom jizdy.

*Prilom jizdy neni povnny, je to volba utociciho hrace.

*Pohyb o dalsi hex po vstupu na uvolnény hex po prilomu jizdy neni povinny. | po tom, co se
jednotka jizdy presunula pouze na hex uvolnény nepratelskou jednotkou, provedla priilom
jizdy.

eJednotka jizdy, ktera se presunula na hex uvolnény nepratelskou jednotkou a pak se vrétila
na svlij plvodni hex, provedla prilom jizdy.

eRUzNné typy terénu omezuiji pfi prilom jizdy, jako pfi jiném postupu.

eJednotka jizdy, kterad napadla nepfifazeného velitele, mize provést prilom jizdy po tom, co
velitel ustoupi nebo je znicen.

Nasledujici situace nejsou povazovany ani za dobyti Uzemi, ani za pralom jizdy.

eUtoky v boji na dalku nedavaji Gto¢nikovi moznost dobyti Gizemi.

eJednotka délostrelectva nemUzZe po boji na blizko provést dobyti tzemi.

eBranici se jednotka, kterad provadi protiutok, nemuize provést dobyti Uzemi ani prilom jizdy.
*Branici se jednotka, kterd pouZzila kartu veleni First Strike nemuze provést dobyti Gzemi ani
pralom jizdy.



BONUSOVY UTOK JizDY

Po Uspésném boji na blizko, mlze jednotka jizdy, ktera provede prilom jizdy, jesté jednou
bojovat na blizko. Tento druhy Utok na blizko je bonusovy utok jizdy.

epouze jednotky jizdy mohou provést bonusovy Utok jizdy po Uspésném boji na blizko.
Jednotka péchoty a délostielectva ne.

ePokud jednotka jizdy po uUspé&sSném boji na blizko neobsadi hex uvolnény nepratelskou
jednotkou, ztraci moznost provést bonusovy utok, i kdyz ma vedle sebe dalsi nepratelskou
jednotku.

® Bonusovy utok jizdy nemusi jednotka nutné vyuzit, neni povinny.

eCilem bonusového utoku jizdy nemusi byt jednotka napadend v predchozim boji na blizko, i
kdyzZ se nachazi v sousednim hexu.

*R(izné typy terénu omezuji pfi bonusového utoku jizdy pohyb, jako pfi jiném boji na blizko.
eJedna jednotka jizdy mlZe v jednom kole provést pouze jeden bonusovy utok jizdy.
eJednotka jizdy, ktera v bonusovém utoku jizdy zni¢i nepfitele, nebo ho donuti ustoupit,
mUzZe postoupit na pravé uvolnény hex, nemUze uz ale dale postupovat, ani dale utodit.

*Boj na blizko, prilom jizdy a bonusovy utok jizdy musi byt dokonceny pred tim, nez bude
zahajena dalsi boj jinou jednotkou.

® Bonusovy Utok jizdy mlZe byt soucasti kombinovaného Utoku

PROTIUTOK (BRANICi SE JEDNOTKY)

V boji na blizko, branici se jednotka mlzZe provést proti Utocici jednotce protiitok pokud
nebyla zni¢ena (zbyl ji alespon jeden blok) a nemusela ustoupit. BEhem protittoku pdvodné
se branici jednotka spocita svoji silu, provede odpocet kostek kvili terénu, hodi kostkami,
spocitd pocet zasahll a podle toho plvodné utocici jednotka pfijde o prislusny pocet blok(
nebo ustoupi podle pravidel boje na blizko. Po protittoku pdvodné se branici jednotky boj na
blizko konci. Neexistuje protiutok na protittok.

eJestlize je branici se jednotka nucena ustoupit ze svého pavodniho hexu, nemUlzZe provést
protiutok, ani kdyby se v sousednim hexu nachdazela nepratelska jednotka.

eJestlize méla branici se jednotka provést Ustup a tento provést nemohla, mlze provést
protiutok, pokud ji po odecteni blok(i za nemoZnost Ustupu zbyl jesté alesponi jeden blok.
eBranici se jednotka, ktera provedla protiutok, nemize provést dobyti Uzemi, pralom jizdy
ani bonusovy utok jizdy

eKarta veleni First Strike nemUZe byt pouzita proti jednotce, kterd zahdjila protiutok.



Faze 5.
KONEC KOLA A LOS & KONEC HRY

Po tom, co jsme dokoncili veSkery prfesun jednotek, rozhodli vSechny boje, provedli Ustupy a
doplikové akce utoku pro vSechny jednotky, které dostali rozkaz, odloZte kartu veleni,
kterou jste hrali na odkladaci balicek a vezméte si z balicku karet veleni kartu novou. Vase
kolo skoncilo, na radé je druhy hrac.

Pokud branici se hra¢ pouzil béhem obrany kartu veleni First Strike vylosuje si po skonceni
kola z balicku karet veleni dalsi kartu, a to jako prvni, pred utocicim hracem.

KdyZ na balicku karet veleni dojdou karty, zamichejte karty veleni na odkladacim balicku a
vytvorte balicek novy. Novy balicek karet se vytvori také tehdy, kdyZ jnéktery z hracd zahraje
kartu veleni Elan. V tomto pFipadé se smichaji oba bali¢ky karet veleni (jak odkladaci, tak
dobiraci) a vytvofi se balicek novy.

Konec hry a podminky pro vitézstvi

Hraci se ve hte stfidaji po kolech, hrac, ktery je v jednom kole Utodi se ve druhém kole brani
a naopak. AZ jeden z hrach ziskd potfebny pocet vitéznych zastav, ktery je potiebny pro
vitézstvi ve hte podle scénare bitvy, hra kondi.

Vitézné zastavy ziskdva hrac po zni¢eni jednotky nebo velitele. Ve nékterych scénarich bitev
je popsano pfi dosazeni jakych specialnich cild, ziskani terénu, apod. ziskavd hrac také
vitéznou zastavu. Toto je detailné popsano v pozndmkach scénarl jednotlivych bitev.

Hra kon¢i v momenté, kdy hrac ziskal potfebny pocet vitéznych zastav, bez ohledu na to co
se pravé déje na bitevnim poli. To znamena, Ze hra mize klidné skoncit béhem Uspésného
protiutoku. Vitézem se tak stdva hra¢ momentalné v obrané.

VI. TAKTIKA A AKCE NAPOLEONSKYCH VOISK

STAZENI A PRESKUPENI (JizDY)
KdyzZ je napadena na blizko jednotkou péchoty (véetné kombinovaného uUtoku) se jednotka
jizdy mlze stahnout a preskupit a nemusi tedy bojovat.

Pred tim, ne za¢ne boj na blizko mezi jednotkou péchoty a jizdy, utocici jednotka péchoty se
musi zeptat jizdy, jestli hodla jednotka jizdy bojovat nebo jestli se stahne a preskupi. Teprve
pfi rozhodnuti jizdy zGstat na misté a bojovat haze utocici jednotka péchoty kostkami bitvy.

Jednotka jizdy se nemuZe rozhodnout pro stazeni a preskupeni, pokud se nem{zZe stahnout o
2 hexy smérem ke své poloviné bitevniho pole. Stazeni a preskupeni jizdy mohou zamezit
obsazené hexy, neprichodny terén ¢i hranice bitevniho pole (konec mapy).



Jestlize se jednotka jizdy nechce stahnout a preskupit nebo se nemuze stahnout a preskupit,
boj na blizko probéhne normalné podle pravidel.

Pfed tim, nézZ se jednotka jizdy stahne a preskupi, jednotka péchoty hodi danym poctem
kostek proti jizdé. | délostrelectvo haze kostkami v rdmci kombinovaného utoku, pokud se
jizda rozhodne stahnout a preskupit. Pouze padne-li na bojové kostce symbol jizdy, znamena
to zasah jednotky jizdy, ktera se rozhodla stahnout a preskupit. VSechny ostatni symboly,
véetné Savli a prapor(i, nemaji Zzadny ucinek. Jestlize je jednotka jizdy zasaZena a k jednotce
je prifazen velitel, musi provést ovéreni ztraty velitele jako obvykle.

Po tom, co utocicind péchota hodi kostky, stahne se ustoupi o 2 hexy smérem k vlastni
poloviné bitevniho pole.

eJednotka péchoty mize provést dobyti Uzemi poté, co se jednotka jizdy stahne a preskupi a
opusti plvodni hex.

eJednotka jizdy nemUZe provést protiutok jestlize se rozhodla stahnout a preskupit i kdyz ma
po stazeni v sousednim hexu nepratelskou jednotku, ktera ji prve napadla.

eJednotka jizdy se nemUlze stdhnout a preskupit pokud je napadena jednotkou péchoty v
protiutoku.

PRIKLAD: Jednotka fancouzské jizdy je napadena anglickou péchotou a ozndmi stazeni a
preskupeni. Anglickd péchota mizZe hodit ¢tyrmi kostkami (ma Ctyri bloky) a zasahuje pouze
symbolem jizdy. Pokud francouzskd jizda prezZije utok, musi se stahnout o dva hexy smérem k
prdtelské poloviné bitevniho pole. Ustup na hexy A neni mozny, protoZe toto by nebyl postup
smérem k pfdtelské poloviné, ale postup do strany. Ustup na hexy B a C neni mozny, protoZe
B je obsazen a C md nepruchodny terén. Jediny mozny ustup je tedy na hex D.

ZFORMOVANI DO CTVERCE (PECHOTY)
Ctverec je defenzivni formace pouzivana jednotkami péchoty proti jizdé v boji na blizko. Kdyz
je péchota zformovana do ctverce, nemuze dostat rozkaz k presunu, mize ale dostat rozkaz



k boji. Jednotka péchoty zformované do ¢tverce mlzZe hazet pouze jednou kostkou v boji na
dalku i na blizko. Nic nemUzZe zysit pocet kostek, ale nepfiznivy terén muiiZe pocet snizit.
Zformovani do ctverce a boj:

Jakakoliv jednotka péchoty (s jakymkoliv pocem blok() mlze provést zformovani do ctverce
béhem protivnikova kola pred tim, neZ ji napadne jizda. Nepratelska jednotka jizdy se pred
utokem musi napadené jednotky péchoty zeptat, jestli chce provést zformovani do ctverce.
Hra¢ napadené péchoty se tedy rozhodne, jestli se jednotka péchoty zformuje do ctverce,
nebo bude celit pIné sile atoku.

Jednotka péchoty nemUze provést zformovani do ctverce v nasledujicich pfipadech:

*KdyZ mate v ruce dvé a nebo méné karet veleni.

ePokud se jednotka péchota nachazi v typech terénu, které to neumoznuji (mésto, mlyn,
polni opevnéni)

eKdy?Z jednotka jizdy provadi protiutok.

*Kdyz jednotka péchoty napadne jednotku jizdy, a ta zahraje kartu First Strike.

Pokud se jednotka péchoty nezformuje do ctverce, boj na blizko probéhne normalné podle
pravidel.

Kdyz se jednotka péchoty rozhodne zformovat do ctverce, utocici jizda vybere nahodnou
kartu utoku z ruky hrace péchoty a bez toho, aniz by se na ni dival, ji poloZi licem doll na
tabulku péchoty ve ctverci. Do hexu péchoty se polozi karticka Ctverce s ¢Cislem oznacujicim
misto v tabulce, odpovidajici této jednotce ve ctverci. Hrac se muaze kdykoliv podivat na
karty utoku na své tabulce péchoty ve ctverci, ale nikdy je nemUzZe pfemistit.

Pozn: Karticka péchoty ve Ctverci nemd hodnotu bloku a nemtZe byt pouZita misto kamene,
kdyZ jednotka utrpi ztradty.

PRIKLAD: Souper vytdhne z ruky druhého hrdce kartu veleni, poloZi ji licem dolt na tabulku
péchoty ve Ctverci a karticku Ctverce odpovidajic imistu v tabulce poloZi na hex péchoty, ktera
se zformovala do Ctverce.

Pokud jednotka jizdy donutila péchotu provést zformovani do ctverce, jednotka napadené
péchoty haZe jako prvni bojovou kostkou. (toto je vyjimka oproti normalnimu postupu pfi



bitvé na blizko). Maximalni pocet kostek, které mlze hazet jednotka péchoty zformovana do
Ctverce ve Ctverci je 1 bojova kostka. Karty veleni a typ jednotky nezvysSuji pocet bojovych

kostek. Vliv terénu ale mlze toto Cislo sniZit na nulu (péchota zformovana do ctverce v tom
pripadé nehazi bojovou kostkou vibec)

Prapor odrazeni

Jestlize jednotce péchoty zformované do ¢tverce napadené jizdou padne pfi hodu na bojové
kostce symbol praporu, “odrazi”tak jednotku jizdy a ta se musi od jednotky péchoty ustoupit.
V tomto pfipadé neni mozné ignorovat symbol praporu a neprovést Ustup. Velitel pfifazeny k
jednotce jizdy, typ jizdy, ani podpora pratelskych jednotek nemohou ochranit jizda pred
nucenym Ustupem. Jestlize v takovémto pripadé nemize jizda ustoupit, ztrati jeden blok
zakazdy hex, o ktery nemohla ustoupit.

Pozn. Vsechny symboly praporti hozené péchotou zformovanou do Cctverce vcietné
délostrelectva v ramci kombinovaného utoku jsou povazovdny za prapory odrazeni.

Jestlize jednotka jizdy neni znicena jednotkou péchoty zformované do ctverce nebo pokud
neni odrazena, mlzZe proti ni bojovat na blizko pomoci pouze 1 bojové kostky. | v tomto

ptipadé karty veleni ani typ jednotky nezvysuji pocet bojovych kostek. Vliv terénu ale muze
toto Cislo snizit na nulu (utodici jizda v tom pripadé nehazi bojovou kostkou vibec).

Vyjimka: Jednotce jizdy utocici v ramci kombinovaného utoku na jednotku péchoty
zformovanou do ctverce budou pripocteny bojové kostky délostrelectva (které se
kombinovaného Utoku Ucastni) Viz kapitola kombinovany utok

JestliZe je jednotka jizdy napadena v boji na blizko péchotou zformovanou do ctverce, mize
hrat kartu veleni First Strike. Jednotka jizdy tedy haze 1 kostku proti jednotce péchoty
zformované do cCtverce.

Péchota zformované do ctverce a obrana proti péchoté & délostrelectvu

Jednotka péchoty a jednotka délostfelectva mize normalné napadnout jednotku péchoty
zformovanou do ctverce v boji na dalku. Jednotka péchoty a jednotka délostfelectva muze
také normalné napadnout jednotku péchoty zformovanou do ¢tverce v boji na blizko. Jestlize
neni jednotka péchoty ve ctverci zni¢ena, mize pak v rdmci protiutoku hazet 1 bojovou
kostkou. Je také moiné, aby jednotka péchoty utocila na nepratelskou jednotku péchoty
zformovanou do ctverce jako soucast kombinovaného Utoku spolu s jednou nebo vice
jednotkami délostfelectva. Viz kapitola kombinovany utok

Péchota zformovana do ctverce a ustup

Péchota zformovand do ctverce, protoZe se nemuUze pohybovat, pfijde o jeden blok za kazdy
hex, o ktery by méla ustoupit (pokud by méla ustoupit o 2 hexy, pfijde o dva bloky atd).
MuUzZe symbol praporu ignorovat, pokud ji to umoZi pfifazeny velitel nebo typ jednotky.



Péchota zformovana do ctverce a podpora
Péchota zformovand do ctverce mlzZe poskytnout podporu sousedni jednotce, ale sama
nemUzZe obdrZet podporu od sousedni jednotky.

Péchota zformovana do ctverce a pfifazeni velitelé

Velitel prifazeny k jednotce péchoty zformované do ¢tverce nemuUzZe dostat rozkaz oddélit se.
Teprve aZ jednotce péchoty zformované do ¢tverce dostane rozkaz rozpustit formaci ¢tverec,
velitel mGze ve stejném kole dostat rozkaz oddélit se.

Péchota zformovana do ctverce a utok

Jednotka péchoty zformovana do ¢tverce mizZe dostat rozkaz k Utoku na dalku i na blizko.
Pokud nejsou v sousednich hexech nepratelské jednotky, muizZe jednotka péchoty
zformované do Ctverce Utocit na dalku s maximalné 1 bojovou kostkou. V pfipadé utoku na

blizko jednotka péchoty zformované do ctverce utocit také s maximalné 1 bojovou kostkou.

Jednotka péchoty zformovana do ¢tverce nemUzZe po Uspésném boji na blizko pouzit dobyti
Uzemi. Jednotka péchoty zformovana do ¢tverce maze Utocit v rdmci kombinovaného utoku
( to pridd maximalné 1 bojovou kostku k bojovym kostkam délostfelectva)

1. PRIKLAD NAPADEN/I PECHOTY ZFORMOVANE DO CTVERCE

Na fadé je Francouz

1. Jednotka francouzské jizdy dostane rozkaz napadnout jednotku anglické péchoty a ta se
rozhodne zformovat do ctverce.

2. Uto¢ici hrd¢ (francouzi) vylosuje z ruky angliani jednu kartu veleni, poloZi ji licem dol na
tabulku péchoty ve Ctverci a karti¢ku ctverce poloZi na hex péchoty, kterd vytvorila ctverec.

3. Anglickd péchota bojuje prvni, hdZe 1 bojovou kostkou proti francouzské jizdé a na kostce
padne prapor (tj. Prapor odraZeni). Francouzskda jizda je odraZena a musi ustoupit.

4. Kdyby po utoku péchoty nebyla francouzskd jizda zni¢ena nebo by nemusela ustoupit,
utocila by pak hodem 1 bojové kostky na anglickou péchotu ona.

Na fadé je anglican

1. Angli¢an dad rozkaz své jednotce péchoty zformované do ctverce zautocit na francouzskou
jizdu.

2. Francouzskd jizda se mizZe stahnout a preskupit. Péchota zformovand do ctverce ale mize
hdzet jen 1 bojovou kostkou, proto se francouzskd jizda rozhodne zustat na misté a bojovat.



3. Anglicka péchota hdZe 1 bojovou kostkou, na které padd prapor (i v tomto pripadé se se
jednd o Prapor odrazeni). Jednotka jizdy tedy musi ustoupit.

4. Kdyby francouzskd jednotka jizdy nebyla znicena nebo prinucena ustoupit, mizZe zahdjit
protiutok proti anglické péchoté zformované do ctverce.

2. PRIKLAD NAPADEN[ PECHOTY ZFORMOVANE DO CTVERCE

Na fadé je francouz

1. Jednotka francouzské péchoty dostane rozkaz k prfesunu a napadeni anglické péchoty
zformované do ctverce. | francouzskad jednotka jizdy dostane ten samy rozkaz.

2. Francouzskd péchota bojuje na blizko normdlnim poctem kostek.

3. Anglickd péchota zformovand do ctverce muZe zahdjit protitutok 1 bojovou kostkou, pokud
nebyla v pfedchozim boji znic¢ena.

4. Francouzskd jizda bojuje na blizko proti anglické péchoté zformované do ctverce.

5. Anglicka péchota zformovana do ctverce utoci proti francouzské jednotce jizdy 1 bojovou
kostkou, pokud padne prapor, jednotka jizdy musi ustoupit.

6. Pokud neni francouzskad jizda znicen, nebo nemusi ustoupit, miZe zahdjit proti anglické
péchoté zformované do ctverce protiutok 1 bojovou kostkou.

Rozpusténi formace ctverce

Je dulezité si uvédomit, Ze zatimco se jednotka péchoty zformuje do ctverce béhem kola
protihrace (ve Faze 4 Boj), rozkaz k rozpusténi formace ctverce je mozny pouze béhem kola
vlastniho hrace (ve Fazi 2 Rozkazy)

Jednotka péchoty nemliZze dostat rozkaz rozpustit Ctverec, pokud je v sousednim hexu
nepratelskd jednotka jizdy. Tato nepratelska jednotka jizdy zabranuje jednotce péchoty
rozpustit formaci Ctverec.

V pripadé, Ze v sousedstvi jednotky ve ctverci neni Zadna nepratelska jednotka jizdy,
jednotka péchoty zformované do ctverce mlze obdrzet rozkaz rozpustit formaci ctverec.
Odstranime karticku Ctverce z hexu péchoty a karta veleni, kterd se nachazi v relativnim
okénku tabulky péchoty ve ctverci, se vrati do ruky hrace.



Jednotka péchoty se poté mizZe presunovat a bojovat normalné. KdyZ rozpusti formaci
Ctverce a nepresunuje se, mUZe bojovat na ddalku bez sniZeni poctu kostek za presun.
Rozpusténi formace ctverce je povazovano za zménu formace, ne za pohyb jednotky.

Kdyz je jednotka ve Ctverci zni¢ena a je odebran posledni kdme, karticka ¢tverce se odebere z
hexu, kde stéla péchota, a vrati se na tabulku péchoty zformované do c¢tverce. Karta veleni,
ktera se nachazi v okénku tabulky péchoty zformované do ctverce, se vrati do ruky hrace.
KOMBINOVANY UTOK

KdyZ dostane jednotka péchoty nebo jizdy rozkaz zautocit na nepfitele na blizko, muize se k
utoku pfipojit jedna nebo vice jednotek délostrelectva (na blizko i na ddlku). Bojové kostky

délostrelectva se tak pfipoctou ke bojovym kostkdm utocici jednotky. Kombinovany utok
musi byt ohlasen pred hodem kostek.

Vsechny jednotky délostrelectva, které se pfipojuji ke kombinovanému utoku, musi byt v
dostfelu a mit volnou linii vyhledu na nepfratelskou jednotku, na kterou utoci. Jednotka
délostrelectva na kopci se nemulzZe Ucastnit provést kombinovany utok pokud se v linii
vyhledu nachazi pratelskd jednotka na sousednim hexu (pod kopcem). Prekazkou v linii
vyhledu nesmi byt ani jina nepratelska jednotka ¢i terenni prekazky.

Postup pfi kombinovaném utoku

Jednotka péchoty nebo jizdy spocitd kostky, kterymi mlze v boji na blizko hazet (véetné
vlivu terénu). Jednotka délostrelectva spocita kostky, kterymi v boji mlze hazet (véetné vlivu
terénu). Kostky délostrelectva se pri¢tou ke kostkam pratelské GUtocici jednotky. Hrac hodi
vSsechny kostky najednou. MUzZe se stat, Ze pocet kostek péchoty nebo jizdy je nula.
Délostrelectvo i vtomto pripadé hazi svij pocet kostek.

V ramci kombinovaného utoku , tfebaZze Ze jednotka délostielectva Utoci na dalku, kazdy
symbol Savle na kostce znamend zasah. Pokud jednotka délostfelectva bojuje v ramci
kombinovaného utoku s jednotkou, kterd nezasahne nepfritele, padnou li na kostce bitvy
Savle (Rifle Light, milice), ani délostfelectvo neziska zdsah padnou-li na kostce Savle.

Pokud jsou v ramci kombinovaného Utoku délostrelectvo i Utocici pratelska jednotka na
sousednim hexu s nepratelskou jednotkou, provede-li nepratelska jednotka protiutok, musi
zautocit proti péchoté nebo jizdé, ne proti délostrelectvu.

Kterdkoliv jednotka délostrelectva v ramci kombinovaného utoku s jednotkou jizdy, ktera
utoCi proti nepratelské jednotce péchoty zformované do ctverce, mUZze o mozZnost
kombinovaného utoku pfijit. A to v ptipadé, Ze jednotka péchoty zformované do ctverce,
ktera utoci prvni, zni¢i jednotku jizdy nebo ji pfinuti ustoupit. Kostky délostrelectva nemohou
byt v tomto pfipadé vyuzity, protoze utok jizdy byl odrazen.



Jestlize branici se jednotka zahraje kartu First Strike proti Utocici jednotce péchoty nebo jizdy
v ramci kombinovanému utoku a zniéi Utocici jednotku nebo ji pfinuti ustoupit, kostky
délostrelectva nemohou byt vyuzity.

1. PRIKLAD: Jednotka délostfelectva na kopci miZe bojovat v rémci kombinovanému ttoku
proti jednotce A, protoZe linie vyhledu neni blokovdna terénem ani jinou jednotkou. NEMUZE
zautocit proti jednotce B, protoZe nemdiZe stfilet nad hlavami prdtelské jednotky.

2. PRIKLAD: Jednotka francouzské jizdy uto&i na péchotu zformovanou do ¢tverce v rdmci
kombinovanému utoku spolu s prdtelskou jednotkou délostrelectva. Anglickd péchota
zformovand do ctverce utoci jako prvni a na bojové kostce padd prapor (prapor odrazeni).
Odrazi tak utok francouzské jizdy, ta musi ustoupit a kombinovany utok je tak zrusen. Kdyby
anglické jednotce nepadl prapor, francouz by zautocil 2 bojovymi kostkami (1 bojovd kostka
jednotky jizdy a 1 bojovd kostka jizdniho délostrelectva, které md tri bloky a strili pres 3
hexy).



VIl. TEREN

Hexy terénu jsou poloZeny na bitevnim poli podle zvoleného scénare bitvy a z(stdvaji na
misté po celou dobu bitvy, pokud scéndr neupravuje zménu terénu.

LES

Pohyb: Jednotka nebo velitel, ktery vstoupi na hex lesa, se musi zastavit a nemUlzZe se v
soucasném kole dale posunout. Jednotka péchoty se zde mlze zformovat do ctverce.

Boj: Jednotka nemuzZe bojovat v tom samém kole, ve kterém vsoupi na hex lesa. Vyjimkou
jsou lehka péchota, Mlada garda, Rifle Lights a dalsi jednotky typu lehké péchoty. Tyto
mohou vstoupit na hex lesa a bojovat, pokud k tomu maji moznost.

KdyZ jednotka utoci na jednotku nebo velitele nachazejici se NA HEXU LESA:

eJednotce Utocici péchoty se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.

e Jednotce Utocici jizdy se snizuje pocet bojovych kostek o 2.

e Jednotce utociciho délostfelectva se snizuje pocet bojovych kostek o 1.
Kdy? jednotka utoci Z HEXU LESA:

eJednotce péchoty se nesnizuje pocet bojovych kostek.

e Jednotce Utocici jizdy se snizuje pocet bojovych kostek o 2.
¢ Jednotce Utociciho délostrelectva se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.
Linie vyhledu: Hex lesa brani v linii vyhledu

KOPEC

h
v

%

Pohyb: 7Zadné omezeni pohybu jednotek nebo velitele. Jednotka péchoty se zde muze
zformovat do ctverce.

Boj:

KdyZ jednotka uto¢i na NA HEX KOPCE:

eJednotce Utocici péchoty se sniZzuje pocet bojovych kostek o 1.

e Jednotce Utocici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.

e Jednotce utociciho délostrelectva se nesnizuje pocet bojovych.
KdyZ jednotka utoci Z HEXU KOPCE:

eJednotce péchoty se nesnizuje pocet bojovych kostek.

e Jednotce Utocici jizdy se snizuje pocet bojovych kostek o 1.

* Jednotce utociciho délostrelectva se nesnizuje pocet bojovych kostek.

Jednotka délostrelectva, ktera se nachazi na hexu kopce muze stfilet pres hlavy pratelské
jednotky nebo velitele, kterd se nachazi na sousednim hexu nize, nez je kopec, a pokud tam



nejsou dalsi terénni prekazky. Jednotka délostrelectva na hexu kopce nicméné nemuize
stfilet pres hlavy pratelské jednotky nebo velitele v ramci kombinovaného utoku.

Kdy?Z jednotka utoci Z HEXU KOPCE NA HEX KOPCE:

eJednotce péchoty se v boji na blizko nesnizuje pocet bojovych kostek / v boji na dalku o 1.

* Jednotce utocici jizdy se nesnizuje pocet bojovych kostek.

e Jednotce utociciho délostfelectva se nesnizuje pocet bojovych kostek.

Las LaS LoS

Blocked | Blocked \ Hhoched

1 -
Los lpl’ételské LoS
[ jednotka l

\pratelska] piatelska
| jednotka B‘!ﬂ hed

Bhoched | jednotkaj jednotka

LaS phatelskal

Blocked | | it

pratelska
jednotka

v

1. PRIKLAD: Na hexu kopce se nachdzi jednotka délostfelectva, miZe stfilet pfes hlavy
pritelskych jednotek, které se nachdzi na vedlejSim niZe poloZeném hexu. Vyjimka: toto
neplati pro boj v ramci kombinovaného utoku.

LoS LaoS ?‘ v I 2 LaS
Blocked | Blacked e _ P Blacked
LoS J Q ‘ - Los
Bloeked I \ ) e Hloeked

LaS LaS

Blocked | Blocked |

LoS
Mocked

LoS
b Blocked

Los LaSs | LS Los
Blocked | Blocked  Blocked Blocked

2. PRIKLAD: Jednotka na hexu kopce md linii vyhledu na viechny hexy, na kterych neni terén,
nebo jednotka bradnici vyhledu. [LoS blocked = brdnici vyhledu].

Linie vyhledu: Hex kopce brani v linii vyhledu na jednotky a velitele za timto hexem.
Jednotka ve vedlejSim hexu kopce (pod kopcem), vidi pouze na prvni hex kopce a obracené.
Jednotce ve vedlejSim hexu kopce (pod kopcem) blokuje hex kopce linii vyhledu na hex
kopce za nim a obracené.

Linie vyhledu neni blokovana mezi hexy kopce. Jednotka, ktera se nachazi na hexu kopce vidi
na jednotku, ktera se nachazi na vedlejSim hexu kopce.

Linie vyhledu neni blokovana ani pokud je mezi hexy kopce hex poloZeny nize, pokud se na
ném nenachazi néjaky jiny blokujici terén nebo jednotka.



STRMY SVAH

Pohyb: Neni povolen, Zadna jednotka nemUZe vstoupit na strmy svah.
Boj: Neni povolen.
Linie vyhledu: Hex strmého svahu brani v linii vyhledu na hex za hexem strmého svahu.

MESTO, MLYN (budovy)

S . ¥
{ T
Xz "

Pohyb: Jednotka nebo velitel, ktery vstoupi na hex budov, se musi zastavit a nemUze se v
soucasném kole dale posunout. Jednotka péchoty se zde nemuze zformovat do cverce..

Boj: Jednotka nem(iZe bojovat ve stejném kole, ve kterém se zastavila na hexu budov.

KdyZ jednotka utoci na NA HEX BUDQV:

eJednotce Utocici péchoty se sniZuje pocet bojovych kostek o 2.

eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 3.

Jestlize jednotka jizdy pouZije kartu veleni Cavalry Charge a utoCi na jednotku, kterd se
nachazi na hexu bodov, nedostane kostky navic, jak je napsano na karté Gtoku.

Jednotce utociciho délostrelectva se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.

Kdy?Z jednotka Utodi na Z HEXU BUDOQV:

eJednotce utocici péchoty se nesnizuje pocet bojovych kostek.

eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 3.

Jestlize jednotka jizdy pouzije kartu veleni Cavalry Charge a Utoci z hexu bodov, nedostane
kostky navic, jak je napsano na karté utoku.

eJednotce utociciho délostrelectva se snizuje pocet bojovych kostek 1.

Linie vyhledu: Hex lesa brani v linii vyhledu

POLNi OPEVNENI

JY

Pohyb: Jednotka nebo velitel, ktery prechazi (vstupuje i vystupuje) pfes stranu hexu s polnim
opevnénim, se musi zastavit a nemulZe se v soucasném kole dale posunout. Jednotka
péchoty se zde nem{ze zformovat do ctverce.

Pozn. Vsimnéte si, Ze polni opevnéni se nachdzi pouze na tfech strandch hexu.

Boj: Hex polniho opevnéni poskytuje ochranu pred utokem ze stran, kde je vyznaceno
opevnéni.



Kdy? jednotka Utoci na NA HEX POLNIHO OPEVNENI (pFes vyznacené opevnéni)
¢ Jednotce Utocici péchoty se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.

eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 2.

e Jednotce Utociciho délostrelectva se nesniZzuje pocet bojovych kostek.

Polni opevnéni na kopci: Pokud utok prichazi ze strany, kde je polni opevnéni, ignorujte
redukci bojovych kostek kvuli terénu kopce a pouZijte pouze redukci polniho opevnéni.
Jinymi slovy, polni opevnéni se nescitaji s jinymi terénnimi redukcemi.

Polni opevnéni chrani obrance: Pokud nepratelska jednotka utoci pfes stranu hexu s polnim
opevnénim, branici se jednotka péchoty nebo délostielectva (jizda ne) mliZze ignorovat jeden
symbol praporu. Branici se jednotka neni chranéna polnim opevnénim, pokud pfijde Utok ze
strany hexu, kde polni opevnéni neni. NemU(zZe tedy ignorovat symbol praporu ani vyuzit
redukci kostek za polni opevnéni.

Kdy? jednotka Utoc¢i Z HEXU POLNIHO OPEVNENI (pFes vyznacené opevnéni)

¢ Jednotce Utocici péchoty se nesnizuje pocet bojovych kostek.

eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 2.
* Jednotce Utociciho délostrelectva se nesniZzuje pocet bojovych kostek.
Linie vyhledu: Hex polniho opevnéni nebrani linii vyhledu.

REKA

- Yy ek

Pohyb: Hexy feky jsou nepriichodné, pokud na fece neni most nebo brod.
Boj: Boj na blizko je zde nemozny.
Linie vyhledu: Hex feky nebrani linii vyhledu.

PREBRODITELNA REKA (brod nebo potok)

Pohyb: Jednotka nebo velitel, ktery vstoupi na hex prebroditelné feky, se musi zastavit a
nemuzZe se v soucasném kole dale posunout (pocita se s casem nutnym ke znovuserazeni
jednotky na druhé strané reky. Jednotka péchoty se zde nemuze zformovat do ctverce.

Boj: Jednotka muzZe bojovat ve stejném kole, ve kterém vstoupila na hex prebroditelné reky.
Kdy? jednotka Uto&i na NA HEX PREBRODITELNE REKY

*\/Sem Utocicim jednotkdm se snizuje pocet bojovych kostek o 1. (boj na blizko)

e\/Sem Utocicim jednotkdm se nesnizuje pocet bojovych kostek. (boj na dalku)
Kdy? jednotka Utoc&i Z HEXU PREBRODITELNE REKY
*\V/Sem Utocicim jednotkdam se sniZuje pocet bojovych kostek o 1. (boj na bliko i na dalku)

Linie vyhledu: Hex prebroditelné reky nebrani linii vyhledu.



MOST

sl

Pohyb: Pifest most prechazi jednotka bez jakychkoliv omezeni. Jednotka péchoty se zde
muze zformovat do Ctverce.

Boj: Na rozdil od feky nebo prebroditelné feky tu nejsou Zadna omezeni.

Linie vyhledu: Hex mostu nebrani linii vyhledu.

PiSKOVY LOM

Pohyb: Jednotka nebo velitel, ktery vstoupi na hex piskového lomu, se musi zastavit a
nemulzZe se v soucasném kole dale posunout. Piskovy lom je neprichodny pro jednotky
délostielectva. Jednotka péchoty se zde mlze zformovat do ctverce.

Boj:

Kdy? jednotka Uto¢i NA HEX PISKOVEHO LOMU

* Jednotce Utocici péchoty se snizuje pocet bojovych kostek o 1. (boj na blizko)

* Jednotce Utocici péchoty se nesnizuje pocet bojovych. (boj na dalku)
eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 2.

e Jednotce utociciho délostfelectva se snizuje pocet bojovych kostek o 1.
Kdy? jednotka Utoci Z HEXU PISKOVEHO LOMU

eJednotce Utocici péchoty se sniZuje pocet bojovych kostek o 1.

eJednotce Utodici jizdy se sniZuje pocet bojovych kostek o 2.

eJednotka délostrelectva se na tomto hexu nemlZe ocitnout, protoZe terén je pro ni
nepridchodny.

Linie vyhledu: Hex piskového lomu nebrani linii vyhledu.

Alternativni pravidlo od autora prekladu:

V napoleonskych bitvdch se ne vZdy podarilo péchoté vcas zformovat Ctverec, zvldsté pokud
byl utok jizdy rychly a prekvapivy. Tuto situaci Ize ve hre resit ndsledujicim pravidlem:

Hod na ovéreni zformovani do ctverce

Jizda utoéi na péchotu. Branici se hra¢ nahldsi zformovdni do Ctverce. Poté hodi bojovou
kostkou.

e Padne-li symbol koné (symbol koné nebo mece u vsech druhu lehké jizdy) - pak se
péchoté nepodafilo véas zformovat Ctverec - utok jizdy proto ndsledné probiha
normdlné.

* Padnou-li na bojové kostce ostatni symboly — zformovdni do ctverce se podafilo.



. VIII. KARTY VELENI

Karty sekce (48)

Pomoci karet sekce davame rozkazy jednotkam v dané sekci bitevniho pole k presunu nebo
boji. Karty fikaji presné ve které sekci/sekcich se jednotky musi nachazet a kolika
jednotkam/velitelim muzZete dat rozkaz. Velitel pfifazeny k jednotce miZe pomoci téchto
karet obdrzet rozkaz k oddéleni se od jednotky a k samostatnému pohybu. Karty, na kterych
je napsano “order units equal to command” znamenaji, Ze mUzZete dat rozkaz tolika
jednotkam, kolik karet veleni mate v ruce vcetné pravé vylozené karty. Karty, které jsou
odloZeny na tabulce péchoty ve Ctverci se nepocitaji.
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Scout Left Flank (prozkoumat levé kfidlo) - Vydejte rozkaz 1 jednotce nebo veliteli na levém
kridle. Az si budete brat novou kartu veleni, vytahnéte si dvé a vyberte si jednu z nich.
Druhou odlozte. (2x)

Scout Center (prozkoumat stied) - Vydejte rozkaz 1 jednotce nebo veliteli ve stfedu bitevnho
pole. Az si budete brat novou kartu veleni, vytahnéte si dvé a vyberte si jednu z nich. Druhou
odlozte. (2x)

Scout Right Flank (prozkoumat pravé kridlo) - Vydejte rozkaz 1 jednotce nebo veliteli na
pravém kridle. AZ si budete brat novou kartu veleni, vytdhnéte si dvé a vyberte si jednu z

nich. Druhou odlozte. (2x)
s | 1oy
Probe Probe

Probe
Lefr Flank Cenuer Right Flank
B e e o e P

L) ——s

Probe Left Flank (zkusit levé kridlo) - Vydejte rozkaz 2 jednotkam nebo velitelim na levém
kridle. (4x)
Probe Center (zkusit stfed) - Vydejte rozkaz 2 jednotkam nebo velitelim ve stfedu. (6x)

e

L "l

Probe Right Flank (zkusit pravé kridlo) - Vydejte rozkaz 2 jednotkdm nebo veliteldm na
pravém kridle. (4x)
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Attack Left Flank (napadeni levé kiidko) - Vydejte rozkaz 3 jednotkdm nebo velitelim na
levém kridle. (6x)
Attack Center (napadeni stfed) - Vydejte rozkaz 3 jednotkam nebo veliteliim ve stfedu. (6x)

Attack Right Flank (napadeni pravé kridlo) - Vydejte rozkaz 3 jednotkam nebo velitelim na
pravém kridle. (6x)
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Assault Left Flank (utok levé kridlo) - Vydejte rozkaztolika jednotkdam na levém ktidle, kolik
karet veleni mate v ruce, véetné této karty. (2x)

Assault Center (Utok na tred) - Vydejte rozkaztolika jednotkam ve stfedu, kolik karet veleni
mate v ruce, véetné této karty. (2x)

Assault Right Flank (Utok pravé kfidlo) - Vydejte rozkaz tolika jednotkam na pravém kfidle,
kolik karet veleni mate v ruce, véetné této karty. (2x)
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Coordinated Advance (koordinovany postup) - Vydejte rotkaz 4 jednotkdm nebo veliteliim.
Jednomu vlevo, dvéma v centru a jednomu vpravo. (2x)

Flank Attack (utok na kridlech) - Vydejte rozkaz 2 jednotkam nebo velitelllm na kazdém
kridle. (2x)

Forward (postup vpred) - Vydejte rozkaz 2 jednotkam nebo velitellim v kazdé sekci. (2x)
Recon in Force (prizkum bojem) - Vydejte rozkaz 1 jednotce nebo veliteli v kazdé sekci. (2x)
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Karty taktiky (22)
Karty taktiky povoluji jednotkam, které dostaly rozkaz, bojovat tak, jak to bézné neni moiné.
Plati nicméné stale omezeni pohybu a boje zplisobené terénem.

[ S =
PEANTH <o § s vy

L 8 B
ARTH LY . | Bl e
-t o e | B b
v e e e e

= ahbvme

s I

P o sy e

oo b e b e

S o vl | v f e

Canvtlry Clxrge

L L
CHA L o hew wniiry ol
s it w e |
ek b T s -
Bl e el
- — . —
B e T
— e o b (b
L R T
L T L
e o e e v, sm—
- W e e

AR, ¢

Counter-attack
| e e e ] S
At e i B o
T and ) Ve ) e W e
B s el DRI S
L e L ]
e Bt w e
[ R o e ol e £
S e i s
L LT T S0 Y
= gt e

Bayonet Charge (utok s bajonety) — Vydejte rozkaz az 4 jednotkam
péchoty. Jednotky se mohou presunout o 2 hexy a bojovat na blizko.
Jednotky, které dostanou rozkaz nemohou bojovat na dalku. Gardova
péchota bojuje 1 bojovou kostkou navic. Pokud nemate jednotky péchoty,
vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (2x)

Bombard (ostrelovani) — Vydejte rozkaz az 4 jednotkam délostrelectva.
Jednotky se mohou pfesunout o 3 hexy a nebojovat nebo se nepresunout
a bojovat se 2 bojovymi kostkami navic. Gardové délostrelectvo muze
bojuje se 3 bojovymi kostkami navic. Pokud nemdte jednotky
délostrelectva, vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru.. (2x)

Jednotky se mohou pfesunout o 3 hexy a nebojovat nebo se nepresunout
a bojovat se 2 bojovymi kostkami navic. Gardové délostrelectvo muze
bojuje se 3 bojovymi kostkami navic. Pokud nemate jednotky

délostrelectva, vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru.. (2x)

Cavalry Charge (utok jizdy) - Vydejte rozkaz az 4 jednotkdm jednotkam
jizdy nebo jizdniho délostrelectva. Jednotky jednotky jizdy mizZzou bojovat
1 bojovou kostkou navic po celé kolo. Jizdni garda bojuje se 2 kostkami
navic béhem celého kola. Jednotka tézké jizdy se mize prfesunout az o 3
hexy a bojovat. Jednotky jizdniho délostrelectva se pohybuji a bojuji
normalné. Pokud nemadte jednotky jizdy nebo jizdniho délostrelectva,
vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (3x)

Counter-Attack (protiutok) - Vydejte stejné rozkazy jako mél karté veleni
k protivnik, ktery pravé hral. Postupujte podle pokynd na této pravé
odloZené karté, s vyjimkou karet sekce, kde se levé kfidlo stava pravym a
pravé kridlo levym.. (2x)
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The Cold Steal
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Elan (elan) - Hodte tolika bitevnimi kostkami, kolik mate v ruce karet
veleni, v€etné této. Vydejte rozkaz tém jednotkdm, jaké vdm padnou na
kostkach symboly. Savle neddvaji 74dny rozkaz. Prapor da rozkaz jednotce
nebo veliteli dle vaseho vybéru. Jednotky, které obdrzi rozkaz, bojuji s 1
kostkou bitvy navic po dobu celého kola. Zamichejte odlozené karty a
dobiraci bajicek. (1x)

Fire and Hold (vystrelit a drzet) - Vydejte rozkaz az 4 jednotkam péchoty
nebo délostrelectva. Tyto mohou bojovat na dalku s 1 bojovou kostkou
navic. Utocici jednotky nesmi byt na sousednim hexu cile. Jednotky se
nemohou presunovat pred ani po bitvé, ale péchota zformovana do
Ctverce mlZe rozpustit formaci. Pokud nemate jednotky péchoty ani
délostrelectva, vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (2x)

Pozn. JestiZe nepratelska jednotka ustoupi na sousedni hex, poté co vase
jednotka obdrZela rozkaz, ale zatim neprovedla utokna ddlku, tato
nepratelskd jednotka zabrdni vasi jednotce provést utok na ddlku. Vase
jednotka nemuZe v tomto kole neprdtelskou jednotku branici ji v
provedeni utoku na ddlku, napadnout utokem na blizko.

First Strike (zautocit jako prvni) - Hrajte tuto kartu po tom, co protihrac
ohlasil utok na blizko proti vasi jednotce ale pred tim, nez hodi bojové
kostky. Vase jednotky v obrané utoci jako prvni. Jestlize neni utocici
jednotka zni¢ena nebo pfinucena uUstupu, mlzZe zautodit jak plvodné
zamyslela. Na konci kola si vylosujte jako prvni novou kartu veleni, kartu
First Srike odloZte. (2x)

_' Pozn. V ramci jednoho utoku nemohou byt zahrdny dvé karty First Strike

Force March (pochod) - Vydejte rozkaz vSem jednotkam péchoty v jedné
sekci bitevniho pole. Lehka péchota, Rifle Light, granatnici, gardova
péchota a jednotky s pfifazenym velitelem se mohou presunout az o 2
hexy a bojovat. Ostatni jednotky péchoty se mohou presunout o 1 hex a
bojovat nebo se presunout o 2 hexy a nebojovat. Pokud nemate jednotky
péchoty, vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (2x)

Give Them The Cold Steel (Dejte jim chladnou ocel) - Vydejte rozkaz vsem
jednotkam, které jsou na hexech sousedicich s jednotkou nepfitele.
Jednotky, které dostanou rozkaz mohou v boji na blizko pouzit 1 bojovou
kostku navic, ale nemohou bojovat na ddalku. Jednotky se nemohou
presunout pred tim, nez budou bojovat. Po Uspésném boji mohou
jednotky péchoty provést dobyti Uzemi a jizda mGzZe provést prialom jizdy.
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Bonusovy utok jizdy probiha pak s normalnim poctem kostek. (1x)
Pozndmka: Hrajeme-li tuto kartu, rozkaz dostanou vsechny jednotky
sousedici s neprdtelskymi jednotkami. To miZe zplsobit zmatek zejména v
pfipadé, kdyz jsou po boji jednotky nuceny ustoupit. Doporucujeme
oznacit vsechny jednotky, které obdrZi rozkaz pri zahrdni této karty.

Leadership (veleni) - Vydejte rozkaz vsem velitelim. Pokud je velitel
pfifazen k jednotce i tato jednotka obdrzZi rozkaz, pokud se od ni velitel
neoddéli. Pokud s velitelem obdrzi rozkaz i jednotka, haze v boji jednou
kostkou navic. Velitel se od jednotky mize oddélit. Pokud se velitel
presune a pripoji se k jednotce, tato jiZ nedostava rozkaz. Pokud nemate
zadného velitele, vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (2x)

La Grande Manoeuvre (velké manévry) - Vydejte rozkaz az 4 jednotkam
nebo velitellm. Tito se mohou strategicky presunout aZz o 4 hexy.
Jednotka péchoty zformovand do Cctverce nemlZe dostat rozkaz.
Jednotky, které dostanou rozkaz k presunu nemohou bojovat. Nebo

vydejte rozkaz 1 jednotce podle vaseho vybéru. (1x)

Rally (zotaveni) - Hodte tolika bojovymi kostkami, kolik mate karet veleni
v ruce, v€etné této. Kazdé jednotce typu symbolu, ktery padne, se vraci
jeden blok, ktery v bojich ztratila. Jednotka nemUze mit vice blokd, nez
méla plvodné. Jednotky, které dostaly zpét alespon jeden blok mohou
dostat rozkaz. (1x)

Short Supply (nedostatek zdsob) - Jedna pratelskd nebo nebo
nepratelska (dle volby hrace) je Spatné zasobovana. Odstrante ji z hexu
na kterém se na nachazi a umistéte ji ve stejné sekci(dle volby hrace) na
libovolny prazdny hex (dle volby hrace) v prvni hexové radé. Pokud to
neni mozné, umistéte jednotku do druhé hexové fady. Pokud je k
jednotce prifazen velitel, je premistén spolu s jednotkou. Jestlize je
premistovanou jednotkou vase jednotka, nemlzZete v tomto kole
bojovat. Tato karta se nevztahuje na jednotku péchoty zformovanou do

Ctverce a na samotného velitele.
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