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PRAVIDLA

V této prirucce se dozvite, jak se svymi miniaturami Citadel hrat Warhammer
Age of Sigmar. Pfirucka zahrnuje také kodex hrace - praktické zasady, které maji
zarucit, Ze pro vas i vaseho soupere bude hra co nejpfijemnéjsim zazitkem.

KODEX HRACE
WARHAMMER AGE OF
SIGMAR

Podle znamého réeni nezalezi na tom,
zda ¢lovék vyhral nebo prohrdl, ale
jak hral.

Jsme presvédceni, ze Warhammer Age
of Sigmar se ma hrat pravé v tomto
duchu, a abychom vam pomohli toho
dosdhnout, sestavili jsme seznam zdsad
pod nazvem Kodex hréace, Vidite ho na
druhé strance.

Da se fict, ze Kodex hrace je tim
dodrzovat, protoze pravidla uvedena
dale v textu jsou svym zptsobem jen
prikladem téchto principt v praxi.
Pokud se budete Kodexem hrace
fidit, bude vas hrani mnohem vice
bavit, ale predevs$im budete hrat
Warhammer Age of Sigmar v souladu
s jeho ptivodnim urcenim, tedy jako
zdbavu prindsejici radost a stojici na
pratelském soupereni.

ZAKLADNI PRAVIDLA

Zakladni pravidla predstavuji vychozi
bod pro hrani her ve svété Warhammer
Age of Sigmar. Nastinuji, jak se vase
modely maji pohybovat, sesilat kouzla,
stiilet ze stfelnych zbrani, vrhat se

do utoku a bojovat pomoci zbrani na
blizko. V podstaté vse, co potiebujete,
abyste se svymi miniaturami mohli zacit
val¢it! V zakladnich pravidlech jsou
stanoveny klicové mechanismy, kterymi
se poté ridi vée od véilkou zocelenych
pésich jednotek po gigantickd monstra
a na kterych muzete dale stavét, abyste
se od prvnich jednoduchych her mohli
posunout k velkolepym, rozsdhlym
vale¢nym konfliktm.
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2 KODEX HRACE 9
STEZEJNI ZASADY

« Vidy jednejte slusné a s respektem k druhému.
« Rikejte pravdu a nepodvadéjte.

PRINCIPY
o Dorazte na domluvené misto vzdy vcas a se v§im, co ke + Po hodu kostkou dovolte soupeti, aby si prohlédl
hre potiebujete. vysledek, a teprve poté kostky seberte.

« Pred zacatkem a po skonceni hry soupere pozdravte « Nesahejte na souperovy modely bez dovoleni.

VIAIAVYd INAVIIYZ

pratelskym gestem, at uz je to podani ruky nebo prani
hodné $tésti. « Pripomeiite soupefovi pravidla, na kterd zapomnél nebo
ktera pouzil nespravné, zejména pokud byste tak méli
» Vyhnéte se pouzivani vyrazu, které by souper mohl ucinit v jeho, spise nez ve sviij prospéch.
povazovat za urazlivé.
« Nikdy hru zimérné nezdrzujte.
» Pokud chcete pouzit nenabarvené nebo nahradni
modely, poZadejte soupete o svoleni. « Neruste soupete pii soustfedéni a respektujte jeho
osobni prostor.
» Nez bitva za¢ne, dovolte soupefi prohlédnout si
soupisku vasi armady.  Nestézujte si na svoji smiilu nebo na souperovo $tésti.

« Zodpovézte viechny dotazy soupere ohledné vasi « Nikdy se nesnazte podvadénim ovlivnit vysledek hry.
armady ¢i pravidel, kterd pouzivate.

Pohyby a vzdalenost mérte diikladné a presné.



ZAKLADNI
PRAVIDLA

Nasledujici pravidla objasnuji, jak pouZzivat sbirku miniatur Citadel k hrani
her Warhammer Age of Sigmar.

Nékterd slova jsou vyznacena
tucné. Jednd se o klicové terminy,
které se vyskytuji v celych
pravidlech Warhammer Age

of Sigmar.
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1.0 ZAKLADNI PRINCIPY
Tato ¢ast pravidel obsahuje prehled dulezitych principi, které se pouzivaji ve
vSech hrach Warhammer Age of Sigmar.

-

ZAKLADNI PRAVIDLA
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U ndzvu kazdého zdikladniho
pravidla je uvedeno Cislo sekce.
To vam pomiize snadno vyhledat
znéni pravidla, které je zminéno
v textu. Vyraz ,,(viz 2.0)¢
napriklad znamend, ze dané
informace naleznete v oddile

2.0 - Bojiste.

Miniatury Citadel také mohou
predstavovat terénni prvky
(viz 17.0), trvald kouzla

(viz 19.3) a z¥idla (viz 20.3).
Pro ticely pravidel se nicméné
jako ,,modely“ oznacuji pouze
miniatury predstavujici
jednotlivé vilecné jednotky

v armddé.

Model s podstavcem.

1.1 FRAKCE, BITEVNI KNIHY A BITEVNI BALICKY

Nez se pustite do hrani Warhammer Age of Sigmar, musite nejprve vybrat
frakce, které chcete zahrnout do své armady (viz 1.4). Kazd4 frakce m4 vlastni
bitevni knihu, ktera obsahuje vale¢né svitky (viz 1.3.1), ¥ddné bitevni profily
(viz 25.0) a schopnosti vérnosti (viz 27.0). Potom se se soupefem dohodnete,
jaky budete pozivat bitevni balic¢ek (viz 28.0). Bitevni balicek obsahuje
instrukce k vybéru armady a postaveni bojisté (viz 2.0) a déle kritéria vitézstvi.

1.2 MODELY

Miniaturdm Citadel, které tvoti vasi armadu, se fikd modely. Vétsina modela
ma plastovy podstavec, ktery umoznuje polozeni modelu na bojisté. Podstavce
se ddle pouzivaji k méfeni vzdalenosti k danému modelu nebo od néj

(viz 1.5.1). Pro ucely pravidel se podstavec povazuje za sou¢ast modelu. Model
nelze postavit na jiny model, a to ani svou ¢asti.

1.2.1 PRATELSKE A NEPRATELSKE MODELY

Modelum ve vasi armad¢ se fika spratelené modely, modeltim v souperovée
armadé se rika nepiatelské modely. Pokud je v urc¢itém pravidlu stanoveno, ze
se tykd modelt obecné bez uréeni, zda jsou vase nebo souperovy, md se za tom
Ze se vztahuje na spratelené i nepratelské modely.

1.2.2 ODEBRANI ZE HRY

Béhem hry se bude stavat, Ze se modely odeberou ze hry. Nejcastéji tehdy,
kdyz jsou zniceny (viz 14.2) nebo kdyz prchnou (viz 15.1) nebo v ramci snahy
o zachovini celistvosti jednotky (viz 1.3.3). Odebrané modely umistéte na
stranu, aby uz nezasahovaly do bojisté. Nadale uz nejsou soucasti vasi armady.

1.3 JEDNOTKY (UNITS)

Modely se usporadavaji do jednotek. Jednotka je skupina jednoho nebo vice
modelt pouzivajicich stejny valecny svitek (viz 1.3.1). Pocet modeld v jednotce
je uveden v bojovém profilu (viz 25.0). Jednotka je zni¢ena tehdy, kdyz je ze hry
odebran jeji posledni model.

1.3.1 VALECNE SVITKY (WARSCROLLS)

Kazda jednotka ma vale¢ny svitek, ktery obsahuje vSechny jeji idaje pottebné
ke hte. Vice se o svitcich dozvite v oddile 22.0. Svitky jsou k dispozici i pro
trvald kouzla (viz 19.3), zfidla (viz 20.3) a armadni terénni prvky (viz 23.0).



1.3.2 KLICOVA SLOVA

Kaidy valecny svitek obsahuje seznam kdi€ovych slov, kterd se vztahuji na viechny
modely v jednotce, ktera tento svitek pouziva. Kli¢ova slova jsou v pravidlech
oznac¢ena TIMTO TUCNYM FONTEM a pouzivaji se k identifikaci jedné nebo vice
jednotek. Znéni specifického pravidla napt. udava, ze se vztahuje jen na jednotky
STORMCAST ETERNALS. Znamena to, Ze se toto pravidlo tyka vSech jednotek, které
maji na vale¢ném svitku klicové slovo STORMCAST ETERNALS.

1.3.3 CELISTVOST JEDNOTKY

Jednotky musi byt na bojisti rozestaveny a kazdy sviij pohyb musi dokoncit jako
jedna celistva skupina. Jednotka obsahujici 2 az 5 modelii je celistva, pokud se
kazdy model nachazi ve vzdalenosti 1” horizontalné a 6” vertikalné od minimalné
jednoho dalsiho modelu v dané jednotce. Jednotka obsahujici vice nez 5 modelii
je celistva, pokud se kazdy model nachazi ve vzdalenosti 1” horizontalné a 6”
vertikdlné od minimélné dvou dals$ich modelt v dané jednotce. Pokud jednotka
po dokonéeni pohybu nebo po umisténi na bojisté neni celistva, musite z ni
postupné odebirat modely jeden po druhém tak dlouho, dokud se pravidlo
celistvosti nedodrzi.

1.4 ARMADY

Kazdy hra¢ ve hte Warhammer Age of Sigmar je velitelem své armady. Vsechny
jednotky vasi armady musi pochdzet z vami vybrané pocatecni frakce (viz 1.1).
Bitevni bali¢ek obsahuje instrukce, jak jednotky do armady vybirat (viz 28.0). Na
konci téchto pravidel naleznete vzor soupisky, ktera poslouzi k zaznamenavani
jednotek vybranych do armady.

1.4.1 TRVALA KOUZLA, ZRIDLA A TEREN

Vase arméada muize zahrnovat 1 trvalé kouzlo (viz 19.3) na kazdého CARODEJE v
armddé a 1 z¥idlo (viz 20.3) na kazdého KNEZE v armadé. Ddle mizZe vase armada
obsahovat 1 armadni terénni prvek (viz 23.0).

1.42 VAS GENERAL
Po vybéru armady je nutné ur¢it jeden jeji model, ktery bude vasim generalem.
Generélové jsou zdrojem velitelskych bodi (viz 6.0).

Kazdy model v jednotce Vindictors se musi nachdzet ve vzddlenosti 1” minimdlné jednoho dalsiho modelu v jednotce. Kazdy model
* v jednotce Gutrippaz se musi nachdzet ve vzddlenosti 1” minimdlné dvou dalsich modelii v jednotce(1.3.3).

-

Pro ticely pravidel se jednotné
a mnozné cislo klicovych slov
povazuje za synonymni. Plati
naptiklad, ze klicové slovo
»jednotka BLOODLETTER
znamend totéz co
»jednotka BLOODLETTERS .
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Jednotky, které jsou umisténé
mimo bojisté, napriklad rezervni
Jjednotky (viz 3.1), se vzdy
povazuji za celistve.
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Vilecny svitek

'VINDICTORS

.
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Nékdy je v pravidle stanoveno,
Ze se model nebo jednotka musi
nachdzet celou plochou do nebo
v dosahu jisté vzdalenosti. Model
se nachdzi celou plochou do nebo v
dosahu jisté vzddlenosti, pokud
se v prislusné vzddlenosti nachdzi
celd plocha podstavce. Jednotka
se nachdzi celou plochou do nebo v
dosahu jisté vzddlenosti, pokud se
v prislusné vzdalenosti nachdzeji
vSechny podstavce vsech modelii
dané jednotky.

Modifikdtory se ve vétsiné
pripadii s¢itaji. U nékterych hodi,
naptiklad na zdsah nebo zranént,
je ale stanoveno, Ze vysledek

hodu nelze navysit nebo snizit

o vice nez +1 (¢i -1). V takovém
pripadé sectéte vsechny relevantni
modifikdtory, a pokud ve vysledku
daji vice nez +1 (¢i -1), pouzijte
pouze hodnotu +1 (¢i-1).

1.5 POMUCKY PRO VEDENI VALKY
K hrani hry Warhammer Age of Sigmar potiebujete $estistrannou kostku a pravitko
nebo méfidlo s jednotkami v palcich.

1.5.1 MERENI VZDALENOSTI

Vzdalenosti se ve hfe Warhammer Age of Sigmar méfi v palcich (). Vzdalenost
mezi dvéma modely se méfi jako vzdalenost mezi dvéma nejblizsimi body jejich
podstavctl. Pokud model nemé podstavec, méite vzdalenost od nebo k jeho
nejblizéimu bodu. Vzdalenost je mozné méfit kdykoliv.

Pti méfeni vzdalenosti mezi jednotkami vzdy méite vzdalenost mezi jejich dvéma
nejbliz§imi modely. Jednotka se napiiklad nachdzi ve vzdalenosti 12” od jiné
jednotky, pokud se alespon jeden model v jedné jednotce nachazi ve vzdalenosti 12”
nebo méné od alespon jednoho modelu ve druhé jednotce.

Pravidlo nékdy stanovi, Ze je mezi dvéma modely nebo body na bojisti tfeba nakreslit
primou ¢aru. V takovém pripadé se jedna jen o pomyslnou ¢aru o sile 1 mm.

1.5.2 KOSTKA

Ve hie Warhammer Age of Sigmar se pouziva Sestistranna kostka (nékdy se
zkratkou D6). Casto se stane, Ze aby byl hod kostkou povazovan za ispé$ny, musi
byt vysledek hodu minimalné stejny nebo vyssi nez cilové ¢islo. Cilové ¢islo se
obvykle zapisuje jako ¢islo nasledované znackou plus. Pokud je tedy tieba hodit
minimalné 3, zapise se cilové ¢islo jako 3+.

Néktera pravidla obsahuji vyrazy 2D6, 3D6 a podobné. Takovym hodiim se
obecné fika xD6. Kdyz mate provést hod xD6, hodte kostkou jednoduse tolikrat,
kolik stanovuje hodnota x, a vysledky hodu sectéte. Dvojity hod je takovy hod
2D6, pii kterém kostky pred zapocitanim modifikatort ukazuji stejnou hodnotu.
Pokud pravidlo vyzaduje hod D3, hodte kostkou a vydélte vysledek dvéma, se
zaokrouhlenim nahoru.

1.5.3 ROZSTREL
Neékdy je podle pravidla tieba, aby hraci provedli rozsttel. Kazdy hrac v takovém

znovu. Béhem rozstrelu nelze hod opakovat ani hod modifikovat.

1.5.4 OPAKOVANY HOD

Néktera pravidla mluvi o opakovaném hodu. Pfi opakovaném hodu se znovu hodi
tou samou kostkou. Hod nelze opakovat vice nez jednou. Pokud pravidlo povoluje
opakovat hod xD6, musi se opakovat hod pomoci vsech kostek, kterymi se hazelo u
puvodniho hodu.

1.5.5 MODIFIKATORY HODU

Nékdy je tteba hod kostkou upravit modifikdtorem. Modifikatory se uplatnuji po
opakovanych hodech. Pokud pravidlo hovoii o nemodifikovaném vysledku, je
tim myslen vysledek az po opakovaném hodu, ale pred zapocitanim modifikatoru.
Pokud pravidlo stanovi, ze si mate vybrat jeden z vysledkt nebo hod zménit, ucinte
tak aZ po opakovaném hodu, nicméné pred zapocitdnim modifikdtora.
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1.6 SCHOPNOSTI A EFEKTY

Kazdy vale¢ny svitek obsahuje schopnosti, piicemz kazda schopnost ma sviij
ucinek. Kdyz dojde na pouziti schopnosti, za¢ind platit dany tc¢inek. Vétsina
uc¢inka ma dale jistd omezeni. Schopnosti jsou také zahrnuté v sadach vérnostnich
schopnosti (viz 27.0) a v pravidlech ohledné praport (viz 26.0). Piiklad schopnosti
je uveden nize:

Jestiab z nebes: Pohled na Yndrastu, kterd se prudce vznesla do vzduchu,
naplnila jeji bojovniky nezmérnym odhodldnim.

Sprételené jednotky STORMCAST ETERNALS a CITIES OF SIGMAR nachdzejici se
celou plochou v dosahu 12” od této jednotky nemuseji provadét zkousku Soku.

1.6.1 SCHOPNOSTI A FAZE

Vétsina schopnosti se pouziva béhem jedné faze v ramci jednoho tahu
(viz 5.0). Schopnosti Ize pouzit pouze ve fazi specifikované v prislusnych
pravidlech schopnosti.

Schopnost se tak naptiklad pouziva na zacatku faze nebo na konci faze. Pokud
toto neni stanoveno, pouziva se schopnosti béhem faze. Schopnosti pouzivané

na zacatku faze se pouzivaji pred vSemi ostatnimi akcemi dané faze, a naopak
schopnosti pouzivané na konci faze se pouzivaji poté, co skon¢i vSechny akce dané
faze. Schopnosti pouzivané béhem féze se daji pouzit kdykoliv v dané fazi, musi ale
byt dodrzena podminka, Ze se pouzivaji aZ po schopnostech pouzivanych na za¢atku
faze a pred schopnostmi pouzivanymi na konci faze.

1.6.2 EFEKTY NASTAVAJICI SOUCASNE

Pokud by mély v ramci jednoho tahu najednou platit efekty dvou nebo vice
schopnosti, postupuje hrég, ktery je na tahu, tak, Ze uplatni nejprve efekty svych
schopnosti, a to postupné v poradi dle své volby. Soupef poté uéini totéz.

Pokud by mély najednou platit efekty dvou nebo vice schopnosti jindy nez v ramci
tahu, hodi si hraci na rozstiel a vitéz uplatni efekty svych schopnosti jako prvni, a to
postupné dle své volby. Souper poté ucini totéz.

1.6.3 VZAJEMNE SI ODPORUJICI EFEKTY
Pokud si efekty dvou nebo vice schopnosti vzajemné odporuji, ma prednost ten,
ktery byl uplatnén jako posledni.

1.6.4 AKTIVOVANE EFEKTY

Efekty nékterych schopnosti se aktivuji hodem kostkou. Efekt urcité schopnosti lze
naptiklad spustit, pokud pti nemodifikovaném hodu na utok padne 6. Takovy efekt
se uplatni ihned poté, co je aktivovan hodem kostkou. Pokud by mély byt hodem
spustény dva nebo vice efekttl, uplatni se jen eden z nich. Hra¢, ktery hazel urci,
ktery z efektii se ma uplatnit.

1.6.5 VICENASOBNA STRELBA NEBO UTOK

Efekty nékterych schopnosti umoznuji jednotce sttilet (viz 10.1) nebo provést itok
(viz 12.1.1) v jedné fazi vice nez jednou. Zadny efekt schopnosti ale nemtize jednotce
umoznit stiilet nebo provést Gtok vice nez dvakrat v jedné fazi (toto je vyjimka ze
zasady, ze efekty schopnosti maji prednost pred zakladnimi pravidly).

-

Pokud efekt schopnosti odporuje
zdkladnimu pravidlu, ma
efekt prednost.

Efekt schopnosti , Hawk of the
Celestial Skies* je takovy, ze
hrdac ovlddajici jednotku s touto
schopnosti nemusi u popsanych
jednotek provést zkousku Soku.
Omezenim je, Ze tento efekt se
vztahuje jen na ty jednotky,
které se nachdzeji celou plochou

VIdIAVYd INAVIIVZ

do vzddlenosti 12” od jednotky
disponujici touto schopnosti.

}

Efekty umoziiujici jednotce bojovat
na zacdtku nebo konci bojové fdze
se nazyvaji efekty prvniho uderu
a efekty posledniho uderu.

Na jednotky titocici za piisobeni
téchto efektii se vztahuji specidlni
pravidla (viz 12.4).

Pokud je néco ovlivnéné néjakou
schopnosti, znamend to, Ze se

na tento objekt vztahuji efekty
dané schopnosti.

Pokud efekt schopnosti modifikuje
zdkladni pravidlo, plati stile
vSechna omezeni ndlezejici k
danému pravidlu, pokud neni

u pozndmek k danému efektu
stanoveno jinak.

Nékteré schopnosti maji plosny
efekt. Yndrastina schopnost ,Hawk
of the Celestial Skies* (Jestfdb z
nebes) ovlivituje vsechny sptitelené
jednotky STORMCAST ETERNALS
a CITIES OF SIGMAR nachdzejici
se celou plochou do vzddlenosti 12”
od ni. V téchto pripadech se md za
to, Ze efekt schopnosti nastdva ve
chvili, kdy se ovlivnénd jednotka
dostane do stanovené vzddlenosti,
ne az ve chvili, kdy jednotka z
tohoto efektu miize tézit.




Hrdci mohou po dohodé hrdt na
bojisti s vymodelovanymi kopci a
svahy. V takovém pripadé se kopce
a svahy povazuji za volny terén.
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Rezervni jednotky se vybiraji pred
zahdjenim bitvy, zatimco povolané
jednotky se k armddé priddvaji

az v pritbéhu bitvy. Pro povolané
jednotky se mohou pouzivat
modely, které byly uz odebrané

ze hry.

2.0 BOJISTE

Bojisté je jakykoliv plochy povrch, na kterém mohou modely stat. Poslouzi tak
naptiklad jidelni sttl nebo podlaha. Velikost bojisté je urcena balickem, ktery si
zvolite (viz 28.0). Clenitost terénu bojisté zajistuji rizné krajinné dily z kolekce
Warhammer Age of Sigmar, kterym se v pravidlech rikd terénni prvky (viz 17.0).
Vybrany balicek obsahuje instrukce k rozestaveni terénnich prvka (viz 28.2.3).
Zbytek bojiste se povazuje za volny terén.

3.0 ROZMISTENI ARMAD

Jakmile je dokon¢ena piiprava bojisté, musite se soupefem umistit své armady.
Vybrany balicek obsahuje instrukce o tom, jak bude umisténi arméad probihat
(viz 28.2.4).

3.1 REZERVNI A POVOLANE JEDNOTKY

Neéktera pravidla vam nékdy povoli umistit jednotku jinam nez na bojisté, napft. v
pripadé rezervnich jednotek. Jednotka pridana k armadé v pribéhu bitvy se nazyva
povolana jednotka.

Pti umistovani rezervni jednotky, at uz pti umistovani nebo v pribéhu bitvy,
musite svému soupefi oznamit, ze se jedna o rezervni jednotku, a namisto na
bojisté ji postavite na stranu. Na zacatku ¢tvrtého bitevniho kola jsou rezervni
jednotky znic¢eny. Rezervni jednotky nemohou sesilat kouzla ani pozivat schopnosti,
s vyjimkou pripadu, kdy je toto vyslovné povoleno v popisu daného kouzla

nebo schopnosti.



4.0 BITEVNI KOLA

Bitva se sklad4 ze série bitevnich kol. Na zac¢atku bitevniho kola hrici provedou Pokud pravidlo hovoti o vasich

fdzich (napt. ,vase hrdinskd

hod na iniciativu a poté se stridaji vzdy po jednom tahu. Kazdy tah je rozdélen do
6 fazi. Po skonceni druhého tahu bitevni kolo kon¢i a zac¢ina dalsi. fdze®), jsou tim mysleny fdze ve
vasem tahu.

4.1 HOD NA INICIATIVU

Na za&atku kazdého bitevniho kola musi hra¢i provést rozstrel. Rikd se mu hod na Pokud pravidlo hovoti jen o fézi
iniciativu. Vitéz ma v daném bitevnim kole iniciativu a rozhodne se, kdo potahne bez priviastiiovaciho zdjmena
jako prvni a kdo jako druhy. (napt. ,hrdinskd faze®), je tim
myslena fdze kteréhokoliv z hrdci.
Pokud v hodu na iniciativu dojde k remize, nehazi se znovu. Pokud se jedno prvni
bitevni kolo, ma iniciativu hrag, ktery jako prvni dokon¢il rozmistovani své armady.
V opa¢ném pripadé ma iniciativu hrac, ktery v predchozim bitevnim kole tahl

jako prvni.

4.1.1 STARTOVNI VELITELSKE BODY

Jakmile je rozhodnuto, kdo tdhne prvni, obdrzi hra¢, ktery je na tahu, 1 velitelsky
bod (viz 6.0), a hrag, ktery tdhne jako druhy, obdrzi 2 velitelské body. Velitelské schopnosti pouzivané

v hrdinské fézi naleznete na dalsi
strdance. Ty, které se pouzivaji v

5.0 PORADI FAZI

Jakmile jste na tahu, musite projit véemi fazemi v nasledujicim pofadi.

jinych fazich, se objevuji v dalSich
Castech pravidel.

Hrdinskad faze (viz 7.0)
Faze presunu (viz 8.0)
Faze strelby (viz 10.0)
Faze vypadu (viz 11.0)
Bojova faze (viz 12.0)
Faze ottesu (viz 15.0)

A Ul v W =

6.0 VELITELSKE BODY

Velitelské body vam umoznuji pouzivat velitelské schopnosti. Velitelské body obdrzite na zac¢atku bitevniho kola po
urceni iniciativy (viz 4.1). Pokud maéte na poc¢atku hrdinské faze na bojisti generala, obdrzite navic 1 velitelsky bod. Na
konci bitevniho kola (viz 16.0) véechny nepouzité velitelské body propadaji.

6.1 POUZITI VELITELSKYCH SCHOPNOSTI

Pfi pouziti velitelskych schopnosti postupujte nasledovné: utratte 1 velitelsky bod, vyberte jeden sprateleny model, ktery
vyda rozkaz, a jednu spratelenou jednotku, ktera tento rozkaz obdrzi. Neni-li uvedeno jinak, uvadime nize modely, které
mohou vydavat rozkazy, a jednotky, pro které rozkazy plati:

« Sampiéni jednotek mohou vydavat rozkazy svym vlastnim jednotkdm (viz 22.3.2).

« HRrDINOVE mohou vydévat rozkazy jednotkdm nachazejicim se celou plochou do vzdalenosti 12” od nich.
o Generalové mohou vydavat rozkazy jednotkam nachazejicim se celou plochou do vzdélenosti 18” od nich.
« ToTeEmy mohou vydavat rozkazy jednotkim nachdzejicim se celou plochou do vzdalenosti 18™ od nich.

U kazdé velitelské schopnosti je uvedeno, kdy ji 1ze pouzit a jaky m4 efekt na zasaZenou jednotku. Model nemtize v jedné
fazi vydat vice nez 1 rozkaz a jednotka nemtze ve stejné fazi obdrzet vice nez 1 rozkaz. Dile plati, Ze jednu velitelskou
schopnost nelze v jedné fazi pouzit vice nez jednou (i kdyz ji disponuji rtizné jednotky).

-
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7.0 HRDINSKA FAZE

Na zac¢atku hrdinské faze, poc¢inaje hracem, ktery je na tahu, si kazdy hra¢ mize
vybrat 1 HRDINU, aby provedl hrdinskou akci (viz 7.1), a kaZdy hra¢ obdrzi 1
velitelsky bod, pokud ma na bojisti generala (viz 6.0). V hrdinské fazi dile muzete
pouzit spratelené CARODEJE, ktefi se mohou pokusit seslat kouzla (viz 19.0),
spratelené KNEZE, ktefi mohou pronést modlitby a pokusit se zapudit ztidlo (viz
20.0), pripadné oba typy jednotek, aby se pokusily zrusit trvala kouzla (viz 19.3).
Béhem neptitelské hrdinské faze muizete pouzit spratelené CARODEJE, aby se
pokusili rozvazat kouzla (viz 19.2).

7.1 HRDINOVE A HRDINSKE AKCE

Jednotka s klicovym slovem HERO na svitku se povazuje za HRDINU. Na zacatku
hrdinské féze muzZete s jednim spratelenym HRDINOU provést 1 hrdinskou akci z
nize uvedené tabulky. Na efekty hrdinské akce se pro tcely pravidel pohlizi jako na
efekty schopnosti (viz 1.6).

HRDINSKE AKCE

Hrdinské viiddcovské schopnosti: Vyberte 1 sprateleného
HRDINU a hodte kostkou. Pokud byl vas generil zabit,
pridejte k hodu 2. P¥i hodu 4+ ziskate 1 velitelsky bod ktery
miiZete pouzit jen v tomto tahu k tomu, aby tento HRDINA
vydal rozkaz.

Hrdinska viile: Vyberte jednoho sprateleného HRDINU,

~

7‘
ktery neni CARODE]. Pokud pravé probiha nepratelska
hrdinska faze, tento HRDINA se muzZe v této fazi pokusit
o rozvazani 1 kouzla, jako kdyby byl CARODEJEM. Pokud
probihé vase hrdinska faze, tento HRDINA se v této fazi
pokusit zrusit 1 trvalé kouzlo, jako kdyby byl CARODEy
(jedno kouzlo muizete v ramci jedné faze zkusit rozvazat

i \i/

nebo zrusit jen jednou).

Hodina pravdy: Vyberte 1 sprateleného HRDINU. Hody
na zranéni, které provadite za tohoto HRDINU, se az do
konce tahu navysuji o 1 a zaroven se o 1 navysuji hody na
zachranu u Gtokl vedenych na tohoto HRDINU. § jednim
HRDINOU nelze tuto hrdinskou akci v jedné bitvé provést
vice nez jednou.

Hrdinské uzdraveni: Vyberte 1 sprateleného HRDINU a
provedte hod na hrdinskou zachranu pomoci 2D6. Pokud
padne mensi ¢islo nez hodnota Odvahy tohoto HRDINY,
miiZete tomuto HRDINOVI vylécit az 3 zranéni. Pokud padne

() f\ stejné ¢islo jako je hodnota Odvahy tohoto HRDINY, muiZete
tomuto HRDINOVI vylécit 1 zranéni.

7.2 VELITELSKE SCHOPNOSTI HRDINSKE FAZE

V hrdinské fazi mtzete pouzit nasledujici velitelské schopnosti (viz 6.1):

Sesikovat: Po vyddni rozkazu se zranéni vdlecnici postavi zpét na nohy a
pFipravi se znovu k boji.

Tuto velitelskou schopnost muizete pouzit na zacatku hrdinské faze. Jednotka,
ktera obdrZi tento rozkaz, se musi nachézet ve vzdélenosti vétsi nez 3” od viech
nepratelskych jednotek. Hodte kostkou za kazdy:zabity model z této jednotky.
Za kazdou hozenou $estku miiZete do této jednotky vratit jeden zabity model.




8.0 FAZE PRESUNU

Béhem své faze pfesunu muZete vybrat jednu spratelenou jednotku, kterd se
nachazi déle nez 3” od vSech neptatelskych jednotek, a ohlasit, Ze s ni provedete
normalni pfesun nebo ze pobéZite, nebo muzete vybrat jednu spratelenou
jednotku nachazejici se do vzdalenosti 3” od nepratelské jednotky a oznamit, Ze s ni
provedete dstup.

Jakmile presunete véechny modely ve vybrané jednotce, muizete vybrat dalsi
jednotku a provést s ni normalni pfesun, béh nebo ustup a totéz postupné délat
se véemi jednotkami, které jste si prat jednim z téchto tfi zptsobt pfesunout.
Jednotku, kterd uz provedla normaélni presun, béh nebo tstup, uz v této fazi nelze
znovu vybrat.

8.1 NORMALNI PRESUN

Pokud chcete s jednotkou provést normalni pfesun, miizete vSéechny modely v této
jednotce posunout o vzdalenost, ktera se rovna nebo je mensi nez hodnota vlastnosti
Pohyb uvedené na svitku této jednotky. Jednotky se pfi normalnim presunu
nemohou posunout do vzdalenosti 3” od nepratelskych jednotek.

8.2 USTUP

Pokud chcete s jednotkou provést tistup, muzete vSechny modely v této jednotce
posunout o vzdalenost, ktera se rovna nebo je mensi nez hodnota vlastnosti

Pohyb uvedené na svitku této jednotky. Jednotka musi na konci tstupu byt dale nez
3” od vSech nepratelskych jednotek. Jednotka, ktera ustoupila, nemuze pozdéji v
daném tahu stfilet ani provést vypad.

8.3 BEH

Pokud se s jednotkou rozhodnete béZet, musite za ni jednou kostkou hodit na

béh. Vysledek hodu na béh pridavejte az do konce této faze k hodnoté Pohybu
kazdého modelu v dané jednotce. Poté muizete kazdy model této jednotky posunout
o vzdalenost v palcich, ktera je rovna nebo mensi nez takto modifikovand hodnota
jejich Pohybu. Pfi béhu modely nesmi piekro¢it vzdalenost 3” od neptatelskych
jednotek. Jednotka, kterd bézela, nemuize pozdéji v daném tahu stfilet ani

provést vypad.

8.4 VELITELSKE SCHOPNOSTI FAZE PRESUNU
V hrdinské fizi mtizete pouzit nasledujici velitelské schopnosti (viz 6.1):

Sprint: Vilecnici dychtici po boji zrychli tempo a vali se na nepfitele.

Tuto velitelskou schopnost muizete pouzit poté, co jste ohlasili, ze néktera z
vasich spratelenych jednotek pobézi. Tato jednotka musi obdrzet dany rozkaz.
Tato jednotka nehdzi na béh. Namisto toho se k hodnoté Pohybu této jednotky
v této fazi piida 6”. Pro potieby pravidel se ma za to, Ze tato jednotka bézela.

Zména rozestaveni: Kdyz se nepritel blizi, upravi zkuseni vdlecnici svou
formaci tak, aby byl nepfitel pokud mozno v nevyhode.

Tuto velitelskou schopnost muizete pouzit béhem nepratelské fize presunu
poté, co nepratelskd jednotka dokonéila normalni pfesun, béh nebo ustup.
Jednotka, kterd obdrzi tento rozkaz, se musi nachédzet ve vzdélenosti do 9”

od této nepratelské jednotky a zaroven dale nez 3” od vSech nepratelskych
jednotek. S jednotkou, ktera obdrzi tento rozkaz, muzete provést posun o D6”,
ale pouze tak, aby skoncila déle nez 3” od vSech nepritelskych jednotek. Tato
vase jednotka nemuize pozdéji v tomto tahu strilet.

Pravidla ohledné toho, jak se
pohybuji modely, najdete na
dalsi strance.

Jednotka miize bud bézet, nebo
ustoupit. NemiiZe udélat oboji.

»
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9.0 POSUN

Pozici modelu na bojisti muzete zménit pomoci posunu.
Modely se mohou posunout ve fazi presunu (viz 8.0), ve
fazi vypadu (viz 11.0) a v bojové fazi (viz 12.0). Nékteré
schopnosti umoznuji modeliim posouvat se i jindy, napf.
béhem hrdinské faze.

Nez model posunete, ukazte na bojisti, kterou trasou se
model vyda. Model se miize vydat jakymkoliv smérem ¢i
kombinacemi smért, pticemz ale plati, Ze nesmi prejit pres
jiné modely nebo pres okraj bojisté a celkova trasa nesmi byt
delsi nez vzdalenost, kterou model smi urazit.

Poté model touto trasou presunte na nové misto. Pfi posunu
modelu podél trasy jim muzete volné otacet. Model nesmi
zadnou casti podstavce prejit pres podstavec jiného modelu
ani pres okraj bojisté a na konci posunu nesmi byt Zadna
¢ast podstavce modelu ve vzdalenosti delsi od jeho startovni
pozice, nez jakou model smél urazit.

Vyberte si model, ktery chcete presunout.

Vyznacte na bojisti trasu presunu. Trasa
nesmi byt delsi nez povolend vzddlenost
pohybu (viz 9.0).

9.1 CELISTVOST JEDNOTKY

Poté, co posunete vSechny modely v dané jednotce, musi

byt zachovana jeji celistvost (viz 1.3.3). Pokud jednotka po
dokonceni posunu nemiize zachovat celistvost, nesmite tento
posun provést.

9.2 ZUSTAT NA MISTE

Pokud pohnete nékolika modely v jednotce, m4 se za to, Ze
vSechny modely v této jednotce v této fazi provedli posun.
Pokud si prejete, jednotka nemusi provést zadny presun

a miiZe si zvolit, Ze ziistane na misté. V takovém pripadé
nesmite pohnout zadnym modelem v této jednotce a zaroven
plati, Ze Zddny mode v této jednotce pro potteby pravidel
neprovedl presun.

Presurite model po zvolené trase. Zédnd
Cdst podstavce nesmi skoncit ddle
od startovni pozice nez je povolend
" vzddlenost pohybu (viz 9.0).




9.3 TEREN

Pi presouvani modelu muiZete vést trasu pres terénni prvky,
ale nikoliv skrze né. Pfi pfesouvani model sleduje vybranou
trasu podél povrchu terénnich prvkda, ale ma se za to, Ze jeho
podstavec je pfi tom umistén vodorovné s povrchem bojisté.

9.3.1 SESKOCENI DOLU Z TERENNICH PRVKU

Pokud presouvite model, ktery se nachdzi na terénnim prvku,
da se Fict, Ze tento model seskoci z vyvyseného okraje tohoto
terénu dolt na bojisté nebo na jiny terénni prvek nachazejici
se niZe nez ten puvodni. V takovém pripadé vedte trasu pro
presun modelu az tésné na okraj terénniho prvku a pak pfimo
dolt na povrch pod nim. Vzdélenost seskoku se zapocitiva do
celkové vzdalenosti presunu.

9.4 LETANI
Pokud je na svitku modelu uvedeno, Ze muize létat, muzete
pti vedeni trasy pro presun modelu po bojisti ignorovat
jiné modely i terénni prvky (model proleti nad nimi).
Pokud model se schopnosti letu za¢ina nebo kon¢i presun
na terénnim prvku, nemusite trasu vést pres bojisté, ale jen
»vzduchem®, jak je ukdzdno na nize.

Létajici model nesmi pfesun dokon¢it na jiném modelu a
nesmi po provedeni normalniho presunu, béhu nebo tstupu
skoncit ve vzdalenosti do 3” od nepratelské jednotky.

9.4.1 PRELET
Neékteré schopnosti vyzaduji, aby létajici model p¥eletél pres
jiny model. Pfi preletu se trasa letictho modelu vede pres ¢ast

podstavce jiného modelu.

Vindictor nalevo vysplhd po zdi na rozvalinu (viz 9.3). Praetor uprostred seskoci z rozvaliny dolit na zem (viz 9.3.1). Yndrasta se

vznese ze zemé na vrchol rozvaliny (viz 9.4). I kdyz je délka trasy u vSech modelii stejnd, Yndrasta urazila delsi vzddlenost, protoze
- miiZe letét vzduchem, a tedy primou cestou (viz 9.4). g

.
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Pravidla pro provedeni titoku
najdete v sekci 13.0.

Jednotka miize bez postihu

stilet na nepritelskou jednotku
nachdzejici se ve vzddlenosti do 3”7
od jiné pritelské jednotky.

Kdyz jednotka stfili, neni nutné,
aby strilely vSechny jeji modely. To
neplati pti bojovych titocich, nebot

v takovém pripadé musi vSechny

modely dané jednotky zaitocit,
pokud mohou (viz 12.3).

Jednotka, kterd béZela nebo ustoupila,
nemiize v daném tahu uz strilet.

Pokud jednotka provedla béh nebo tistup
nebo pokud se nachdzi ve vzddlenosti

do 3” od nepfitelské jednotky, nemiize v
daném tahu provést vypad.

Neni nutné, aby byl pred
provedenim hodu na vypad vybrdan
cil vypadu.

10.0 FAZE STRELBY

Ve své fazi strelby vyberte nékterou ze spratelenych jednotek a s jeji pomoci
vystfelte. Stielba vypada tak, ze provadite stielecké utoky postupné s kazdym
modelem z dané jednotky, dokud nevystteli véechny, u kterych jste si to prali. Poté
vyberte dalsi spratelenou jednotku, kterd jesté nesttilela, a vystrelte s ni, a obdobné
postupujte se véemi jednotkami dle vaseho vybéru.

10.1 STRELECKE UTOKY
Pii stfeleckém utoku model uto¢i nékterou ze strelnych zbrani, kterou je vyzbrojen
(viz 13.1.1).

10.1.1 STRELBA V BLIZKOSTI NEPRATELSKYCH JEDNOTEK
Jednotka, ktera se nachazi do 3” od nepratelskych jednotek, mize mirit jen na
jednotky nachazejici se do vzdalenosti 3”.

10.1.2 POZOR, PANE! (LOOK OUT, SIR!)

Pokud je cilem titoku nepratelsky HRDINA nachazejici se do 3” od nepratelské jednotky
se 3 nebo vice modely, musite od hodu na zasah (viz 13.3) odecist 1. Pravidlo Pozor,
pane! neplati, pokud ma nepratelsky HRDINAhodnotu vlastnosti Zranéni 10 nebo vyssi.

11.0 FAZE VYPADU

Béhem své faze vypadu muzete vybrat spratelenou jednotku, ktera se nachazi ve
vzdalenosti do 12” od nepratelské jednotky, aby se pokusila o vypad. Poté miizete
vybrat dalsi spratelenou jednotku nachdzejici se ve vzdalenosti do 12” od neprételské
jednotky, aby provedla vypad, poté postupujte obdobné se v§emi dal$imi jednotkami
dle svého vybéru. Jednotka nemuize v jedné fazi provést vypad vice nez jednou.

11.1 PRESUN PRI VYPADU

Kdyz se rozhodnete s jednotkou pokusit o vypad, hodte na vypad pomoci 2D6. S
kazdym modelem této jednotky poté mizete provést vypadovy piesun, a to tak, ze
ho posunete o vzdalenost v palcich, kterd se rovna nebo je mensi nez vysledek hodu.
Prvni model z jednotky provadéjici vypad, ktery takto pfesouvate, musi sviij pohyb
dokoncit ve vzdalenosti do %2” od nepratelské jednotky. Pokud to neni mozné, dana
jednotka nemtize provést vypad.

11.2 VELITELSKE SCHOPNOSTI FAZE VYPADU

Ve fazi vypadu muzZete pouzit nasledujici velitelské schopnosti (viz 6.1):

Kupfiedu k vitézstvi: Vilecniky pochodujici zbésile do boje nic nezastavi.

Tuto velitelskou schopnost muzete pouzit poté, co u této jednotky provedete
hod na vypad. Tato jednotka musi obdrzet dany rozkaz. Hod na vypad u této
jednotky muzZete opakovat.

Pravé peklo: Tito vilecnici si pripravili stielné zbrané, aby v posledni minuté
zasypali nepritele devastujicim destém strel.

Tuto velitelskou schopnost mtizete pouzit poté, co neptitel dokonil vypadovy
>pi‘esun. Jednotka, kterd obdrzi tento rozkaz, se musi nachézet ve vzdalenosti do
9” od této nepratelské jednotky a zaroven dale nez 3” od vSech nepratelskych
jednotek. Jednotka, ktera obdrzi-tento rozkaz, mtize v této fazi stiilet, ale
pokud tak ucini, musite od jejich hodt na ttok odecist 1 a zaroven miize mifit
pouze na jednotku, kterd provedla yypadovy piesun.

12




12.0 BOJOVA FAZE

V bojové fazi hraci sttidavé vybiraji spratelené jednotky, se kterymi budou bojovat,
a to po¢inaje hra¢em, ktery je na tahu.

12.1 BOJOVA SEKVENCE

Kdyz na vas prijde fada, abyste vybrali jednotu k boji, musite bud zvolit 1 vhodnou
spratelenou jednotku, ktera bude bojovat, nebo musite boj vynechat. Jednotka mtize
bojovat tehdy, pokud se nachazi 3” od neprtelské jednotky a jesté v této fazi nebojovala,
nebo ve stejném tahu provedla vypadovy presun, ale jesté v této fazi nebojovala.
Pokud méte alespon jednu jednotku, ktera miize bojovat, nemuzete boj vynechat.

12.1.1 BOJ

Kdyz si zvolite jednotku k boji, mtzete s kazdym modelem v jednotce provést
presun ve formaci (viz 12.2) a poté musite s modely v této jednotce pristoupit k boji
(viz 12.3). Pak se ma za to, Ze tato jednotka bojovala.

12.1.2 VYNECHANTI

Jestlize vynechate, nedélate nic a volba mezi bojem a vynechanim ptipadne soupefi.

Pokud oba hré¢i v jeden po druhém vynechaji, bojova faze konci, s vyjimkou
ptipadu, kdy jsou pfitomny jednotky s poslednimi efekty (viz 12.4).

12.2 PRESUN VE FORMACI

Model se muze pfesunout ve formaci az o 3”. Kdyz se ma model presunout ve
formaci, nesmi byt po dokonceni presunu dale od nejblizsi nepratelské jednotky,
nez byl na zacatku presunu.

12.3 BOJOVE UTOKY

Jakmile dand jednotka dokonci vechny presuny ve formaci, musite se vSemi jejimi
modely nachdzejicimi se v dosahu nepratelského modelu (viz 13.1.2) provést
bojovy utok.

12.4 EFEKTY PRVNIHO A POSLEDNIHO UDERU

Neékteré schopnosti se vyznacuji efektem, ktery jednotce umozinuje bojovat
na za¢atku nebo na konci bojové féze. Témto efekttim se fika efekt prvniho
tderu a efekt posledniho tideru. Pravidla v sekcich 1.6.1-1.6.3 se na tyto
efekty nevztahuji. PouZijte namisto toho pravidla zde.

Pokud na nékterou jednotku puisobi efekt prvniho tideru, bojuje tato jednotka
jako prvni, pred vSemi ostatnimi jednotkami. Pokud na nékterou jednotku
pusobi efekt posledniho tderu, bojuje tato jednotka az po té, co dobojovaly
véechny ostatni jednotkami.

Pokud jsou efektem prvniho uderu ovlivnény jednotky obou hraci, hraci

se v boji s témito jednotkami stfidaji, pficemz za¢ina ten, ktery je na tahu.
Obdobneé plati, ze jsou-li efektem posledniho ideru ovlivnény jednotky obou
hracu, hraci se v boji s témito jednotkami opét stridaji, pricemz zacina ten,
ktery je na tahu. Pokud je jednotka ovlivnéna soucasné efektem prvniho i
posledniho tideru, tyto se vyrusi a ve vysledku neplati ani jeden z nich.

12.5 PORADI AKCI S EFEKTY PRVNIHO A POSLEDNIHO UDERU
1. Uplatnéni schopnosti pocatku bojové faze

2. Utodi jednotky ovlivnéné efekty prvniho uderu

3. Utoéi jednotky bez efekttt prvniho nebo posledniho tideru

4. Uto&i jednotky ovlivnéné efekty posledniho tderu
5. Uplatnéni schopnosti konce bojové faze

-

V. bojové fizi bojuji obé strany.

Jednotka, kterd se na zacdtku
bojové fize nenachdzi ve

vzddlenosti do 3” od nepfitele,
miize bojovat pozdéji, pokud se
nékterd nepiitelskd jednotka v

té samé bojové fdzi po dokonceni
presunu ocitne ve vzddlenosti do
3” od ni. Znamend to, Ze jednotky
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s efektem prvniho iideru mohou
bojovat pozdéji v dané fazi, i kdyz
se na jejim pocdtku nenachdzely do
3” od nepfitelské jednotky.

Pokud mate jednotky, které

mohou bojovat, musite v bojové
fazi nékterou z nich vybrat k

boji, a modely v této jednotce

musi zautocit viemi zbranémi, se
kterymi mohou bojovat a které jsou
v dosahu nepfitele.

Pravidla pro provedeni titoku
najdete na dalsi strance.

Ptiklad: Hrd¢ na tahu ma dvé
jednotky s efekt prvniho tideru
(jednotky A a B) a jednu s efektem
posledniho tideru (jednotka

C), zatimco souper md jednu
jednotku s efektem prvniho tideru
(jednotka D) a dvé jednotky bez
efektii prvniho ¢i posledniho tideru
(jednotky E a F). Hrdci se stridaji
v boji se svymi jednotkami prvniho
tderu, pocinaje hrdcem na tahu.
Bojuji tedy v poradi A, ddle D a
ddle B. Poté bojuji jednotky bez
efektii, tedy E a F. Na konec se

do boje pusti jednotka s efektem
posledniho tideru, ¢ili jednotka C.-
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13.0 UTOCENI

Sttilet nebo bojovat s jednotkou znamena provadét itoky
pomoci zbrani, kterymi jsou vyzbrojeny jeji modely. Zbrané
zahrnuté do vyzbroje modelt v jednotce jsou uvedené na
jejim svitku. Stielné zbrané se pouzivaji pri stieleckych
utocich, zatimco zbrané na blizko se pouzivaji pri

bojovych utocich.

13.1 VYBER CILU

Kdykoliv se rozhodnete s jednotkou sttilet nebo bojovat,
musite si pred zahdjenim tGtoku vybrat cilovou jednotku
(nebo jednotky), a to pro kazdy z ttok, ktery pomoci
modelt této jednotky provedete. Jako cil atoku Ize oznacit
jediné nepratelskou jednotku. Jakmile si vyberete cile
utoku své jednotky, muiZete zacit utocit a provadét atoky
v libovolném poradi.

13.1.1 STRELECKE UTOKY

Kdyz spratelend jednotka stfili, mizete provadét stielecké
utoky pomoci kterychkoliv stfelnych zbrani, kterymi jsou
vyzbrojeny modely v dané jednotce a které sméji pouzivat
(v¢etné zbrani dopravnich prostredki).

Cil stieleckého utoku se musi nachézet ve vzdalenosti v
palcich rovnajici se hodnoté desahu zbrané pouzivané k
utoku. Dosah se méfi k nejbliz§imu viditelnému modelu
cilové jednotky (pokud si nejste jisti, zda je model viditelny,
ovéite to jednoduse tak, Ze se na néj podivate primo zpoza
stiilejictho modelu). Modely vidi skrz jiné modely ve

své jednotce.

U nékterych stielnych zbrani je hodnota dosahu uvedena
v podobé rozsahu se stanovenym minimalnim dosahem
(napt. 6”-48”). Na jednotky nachazejici se celou plochou
ve vzdalenosti urcené minimdalnim dosahem nelze témito
zbranémi mifit.

13.1.2 BOJOVE UTOKY

Kdyz spritelena jednotka bojuje, musite provadét bojové
utoky pomoci vSech zbrani na blizko, kterymi jsou
vyzbrojeny modely v dané jednotce a které sméji pouzivat
(v¢etné pripadnych zbrani dopravnich prostiedki).

Cil bojového ttoku se musi nachazet ve vzdalenosti v palcich
rovnajici se hodnoté dosahu zbrané pouzivané k atoku (cil
nemusi byt viditelny).

13.2 POCET UTOKU

Pocet ttoki, které muizete pomoci zbrané provést, odpovida
jeji hodnoté Utokit. Utoky provadite postupné s vyjimkou
kombinovanych utoki (viz 13.2.1). Pokud je hodnota Utoki
dané zbrané vétsi nez 1, muzete utoky rozdélit mezi vice
cilovych jednotek.

Neékteré modely jsou vyzbrojeny dvéma zbranémi stejného
typu (které se nazyvaji dudlni zbrané). V takovém ptipadé
se hodnota Utokil vztahuje na cely par zbrani nebo

model bude disponovat extra schopnosti navic pro boj se
dvéma zbranémi.

13.2.1 KOMBINOVANE UTOKY

Kombinované utoky muzete provadét v pfipadé, ze takto
uto¢i modely ze stejné jednotky, stejnym typem zbrané,
proti stejné cilové jednotce a Ze se na utoky vztahuji stejné
opakované hody a modifikatory. V takové situaci provedte
najednou vechny hody na zasah, potom vsechny hody na
zranéni a nakonec véechny hody na zachranu.



13.3 SEKVENCE UTOKU

Pro kazdy atok sprateleného modelu pouzijte nasledujici
sekvenci. V nékterych pfipadech muzete hodit kostkou pro
vice ttokil najednou (viz 13.2.1).

1. Hod na zdsah

Hodte kostkou. Pokud je vysledek hodu stejny jako nebo
vys$$i nez hodnota Pro zasah ttocici zbrané, je zasah
uspésny a musite pokracovat hodem na zasah. V opa¢ném
ptipadé se utok nezda¥i a sekvence kon¢i. Nemodifikovany
hod na zasah 1 je vzdy netspésny a naopak nemodifikovany
hod na zasah 6 je vzdy uspésny. Hod na zasah nelze
modifikovat o vice (¢i méné) nez +1 nebo -1 (jedna se tak o
vyjimku pravidla, podle kterého maji schopnosti prednost
pred zakladnimi pravidly).

Nékteré schopnosti mohou nékdy umoznit, ze z
jednoho hodu na zasah vzejdou dva nebo vice zasahi. V
takovém pripadé provedte viechny hody na zranéni a na
zachranu najednou.

2. Hod na zranéni

Hodte kostkou. Pokud je vysledek hodu stejny jako nebo
vyssi nez hodnota Pro zranéni ttocici zbrané, zptisobi
utok zranéni cile a soupef musi pokracovat hodem na
zachranu. V opa¢ném pripadé se itok nezdafi a sekvence
kon¢i. Nemodifikovany hod na zranéni 1 je vzdy netspésny
a naopak nemodifikovany hod na zranéni 6 vzdy zptisobi
zranéni. Hod na zranéni nelze modifikovat o vice (¢i méné)
nez +1 nebo -1 (jedna se tak o vyjimku pravidla, podle

kterého maji schopnosti prednost pred zakladnimi pravidly).

3. Hod na zachranu

Vas soupet hodi kostkou a vysledek upravi o hodnotu
Krvacivosti utocici zbrané. Pokud je vysledek hodu stejny
jako nebo vyssi nez hodnota Zachrany cilové jednotky, cil
je zachranén a to¢na sekvence konci. V opa¢ném pripadé
je ttok uispésny a vy musite urcit, jaké poskozeni cil

utrpi. Hod na zachranu 1 bez ohledu na modifikatory vzdy
znamena neuspéch. Hod na zachranu nelze modifikovat o
vice nez +1 (jedna se tak o vyjimku pravidla, podle kterého
maji schopnosti prednost pred zdkladnimi pravidly).

Poznamka autoru pravidel: Nemodifikované hody na
zdchranu 6 nemusi vzdy uspét a lze je sniZit o vice nez -1.

4. Poskozeni
Kazdy tspésny utok zptisobi cilové jednotce poskozeni
rovnajici se hodnoté Poskozeni titocici zbrane.

13.3.1 PRIDELENI ZRANENI
Jakmile spratelen jednotka dokon¢i vSechny své utoky, sectéte

-

hodnoty poskozeni zptisobeného kazdé cilové jednotce. Hrac
ovladajici cilové jednotky musi dané jednotce p¥idélit zranéni
v mnozstvi odpovidajicim poskozeni, které dana jednotka
utrpéla (viz 14.1). Po pridéleni vSech zranéni se ma za to, Ze
utok ptislusné jednotky je ukoncen.
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13.4 UTOCNE VELITELSKE SCHOPNOSTI

Béhem utoku muzete pouzivat nasledujici velitelské schopnosti.
Velitelské schopnosti ovliviiujici utok musi byt pouzity pred
uto¢nou sekvenci daného ttoku (toto je vyjimka ze zasady, ze
schopnosti maji prednost pred zdkladnimi pravidly).

Totélni atok: Vilecnici se vrhaji do titoku vsi silou a s
jedinym zamérem.

Tuto velitelskou schopnost muzete pouzit ve chvili,
kdy zvolite spratelenou jednotku ke sttelbé béhem své
stielecké faze nebo pro boj ve své bojové féze. Tato
jednotka musi obdrzet dany rozkaz. Pfidejte 1 k hodiim
na zasah u utoku provedenych touto jednotkou az do
konce této faze.

Totalni obrana: Predvidavy bojovnici béhem titoku
predvedou mistrovskou obranu.

Tuto velitelskou schopnost muzete pouzit ve chvili, kdy
je spratelena jednotka vybrana jako cil itoku béhem
stielecké nebo bojové faze. Tato jednotka musi obdrzet
dany rozkaz. Pridejte 1 k hodtim na zdchranu u ttoki
provedenych na tuto jednotku az do konce této faze.




CORE RULES

Lt U &

T e e g ™

14.0 ZRANENI

Jednotky utrpi zranéni nasledkem poskozeni zptisobeného
utoky (viz 13.0) nebo nasledkem smrtelnych zranéni

(viz 14.5).

14.1 PRIDELENI ZRANENT

Zranéni se po jednom postupné pfidéluji modelim

v jednotce. Zranéni muzete v jednotce rozdeélit dle svého
rozhodnuti. Jakmile ale pfidélite zranéni ur¢itému modelu
v jednotce, nemuzete pridélovat zranéni jinym modeltim

v této jednotce do doby, nez je dany model znicen (viz 14.2).
Dojde-li ke zniceni jednotky, véechna zranéni, ktera zbyva
pridélit, jsou vynulovana a nemaji zadny efekt.

14.2 ZNICENE MODELY

Jakmile pocet zranéni ptidéleny urc¢itému modelu vyrovna
hodnotu jeho Zivotii, tento model je zni¢eny a nemiizete
mu pridélit zidné dal$i zranéni. Zni¢eny model se poté, co
jsou jeho jednotce pridélena vSechna zbyvajici zranéni a jsou
dokonceny vsechny ttoky ptisobici jeho jednotce poskozeni,
odebere ze hry (viz 1.2.2).

14.2.1 NAVRAT ZNICENYCH MODELU

Nékteré schopnosti umoziuji navrat zni¢enych modela do
hry. Modely se pii navratu umistuji ve vzdalenosti do 1” od
jiného modelu z té samé jednotky (s vyjimkou téch, které

se do jednotky vratily o néco dfive v té samé fazi). Znicené
modely Ize umistit do 3” od nepratelské jednotky jen tehdy,
pokud uz se jiny model z jednotky, do které se vraceji

(s vyjimkou modelu, které se do jednotky vratily drive v té
samé fazi), nachazi v této vzdalenosti od nepratelské jednotky.

14.3 OCHRANNE BARIERY

Neékteré schopnosti umoznuji hodit kostkou na zneplatnéni -
zranéni jesté pred tim, nez se pridéli. Témto schopnostem

se ik ochranné bariéry a prislusny hod kostkou se nazyva
hod na bariéru. Pro kazdé zranéni nebo smrtelné zranéni se
muze pred jeho pridélenim danému modelu jednou hazet na
bariéru. Je-li bariéra uspésna, zranéni ¢i smrtelné zranéni se
rusi a nema na model Zadny efekt.

14.4 LECENI ZRANENI

Nékteré schopnosti umoziiuji zranéni ptidélena modelu
1é¢it. U kazdého vylé¢eného zranéni snizte pocet pridélenych
zranéni o 1 dokud nedosahne 0. Zranéni zni¢eného modelu
nelze lé¢it.

14.5 SMRTELNA ZRANENI

Nékteré titoky, kouzla a schopnosti zptisobuji smrtelna
zranéni. U smrtelnych zranéni se nehdzi na zasah, na zranéni
ani na zachranu. Poskozeni zptsobené danému cili se namisto
toho rovna poctu zptsobenych smrtelnych zranéni.

Smrtelnd zranéni zpusobend utocici jednotkou se pridéluji
ve stejné dobé jako béznd zranéni zptisobena jejimi titoky,
a to poté, co jsou dokonceny vSechny utoky této jednotky.
Smrtelnd zranéni zptsobena jindy se ptidéluji ihned poté,
co k nim dojde. Smrtelnd zranéni se pridéluji stejnym
zpusobem jako béZna zranéni a pro ucely pravidel se k nim
pfistupuje stejné.




15.0 FAZE PSYCHICKEHO OTRESU

Ve fazi psychického otfesu musi hraci u kazdé jednotky, ve které byly v tom tahu
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znic¢eny modely, provést zkousku otfesu. Hra¢ na tahu nejprve provede viechny své
zkousky otfesu a poté totéz ucini druhy hrac.

15.1 ZKOUSKY OTRESU

Pro kazdou jednotku, kterd mé projit zkouskou otiesu, musite hodit na ottes.

Postupujte tak, Ze hodite kostkou a k vysledku prictete pocet modelit dané jednotky, Pokud se zniceny model do
které byly v tomto tahu az do chvile hodu znic¢eny. Pokud je vysledny hod vyssi jednotky vrdti ve stejném tahu,
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nez hodnota Odvahy dané jednotky, jednotka zkouskou odolnosti neprojde. V kdy byl znicen, md se pro ticely
pripadé takto netispé$né zkousky musi za kazdy bod, o ktery vysledny hod na ottes zkousky otresu za to, Ze byl v tomto
prevysuje hodnotu Odvahy, jeden z modelt v postizené jednotce uprchnout. Vy kole znicen.
rozhodnete o tom, které modely prchnou. Model, ktery uprchne, se musi odebrat

-

ze hry.

T e e ol

15.2 ROZDELENE JEDNOTKY

Pokud jednotka po dokonéeni pohybu neni celistva, musite z ni postupné odebirat
modely jeden po druhém tak dlouho, dokud se pravidlo celistvosti nedodrzi

(viz 1.3.3).

15.3 VELITELSKE SCHOPNOSTI FAZE OTRESU

Ve fazi otfesu muizete pouzit nasledujici velitelské schopnosti:

Inspirujici pfitomnost: Velitelé téchto bojovnikii nikdy neztrdceji odvahu
a svou chladnokrevnosti inspiruji své vojdky, aby bez ohledu na situaci
bojovali dal.

Tuto velitelskou schopnost muzete pouzit na zac¢atku faze otfesu. Jednotka,
ktera tento rozkaz obdrzi, nemusi v dané fazi podstoupit zkousku otresu.

16.0 KONEC BITEVNIHO KOLA

Konec bitevniho kola nastava po dokonéeni faze otfesu hrace, ktery je na tahu
jako druhy. Hraci si poté musi v pouzivaném bitevnim zadani ovéfit, pokud bitva
kon¢i nebo je tieba provést jesté jiné akce. Pokud bitva nekonc¢i, vsechny zbyvajici
velitelské body ve vlastnictvi hraci jsou ztraceny a zac¢ina nové kolo.

V této jednotce Gutrippaz s hodnotou Odvahy 5 byly zniceny dva modely. Pro danou jednotku hrdc hodi na otres s vysledkem 3 a k
hodu pricte 2. Upraveny hod neni vyssi nez 5 a z jednotky neuprchnou zddné modely.

5
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Terén je tvoten krajinnymi dily,
zatimco vdlecniky ve vasi armddé
predstavuji modely. Seskupeni
Jjednoho nebo vice krajinnych dilii
se nazyva terénni prvek, zatimco
skupiné jednoho nebo vice modelil
se fikd jednotka.

-
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Terén, ktery pro svou malou
velikost nebo jiné vlastnosti
nemiize mit na bitvu zddny
vliv, se jmenuje okrajovy terén.
Jeho ticel je ryze dekorativni a
pfi presunech, titocich nebo pfi
kontrole viditelnosti ho miizete

zcela ignorovat.

Seznam krajinnych dilii
vyrdbénych pro Warhammer Age

Jednotka u terénniho prvku je v krytu z pohledu modelu
stojictho pied ni, ale nikoliv z pohledu modelu stojiciho po

strané.

of Sigmar a prislusnd pravidla
pro jejich pouZiti naleznete
na warhammer.com.

17.0 TEREN

Terén, na kterém se odehréava bitva, je tvoten krajinnymi dily z kolekce
Warhammer Age of Sigmar nazyvanymi terénni prvky. Pouzivany bitevni balicek
obsahuje informace o tom, jak terénni prvky spravné umistit (viz 28.0), zatimco
pravidla tykajici se pohybu stanovuji, jak se modely mohou pohybovat ptes nebo na
dané terénni prvky (viz 9.3). Neni-li uvedeno jinak, terénni prvky nelze vybrat jako
cil atoku.

17.0.1 CELOU PLOCHOU NA TERENU

Neékdy bude tfeba pro potieby nékterého z pravidel ur¢it, zda se model celou
plochou nachézi na jistém terénnim prvku. Model se celou plochou nachézi na
terénnim prvku, pokud se jeho podstavec dotyka tohoto terénniho prvku a zadna
¢ast podstavce nepresahuje okraj tohoto terénniho prvku. Model bez podstavce se
celou plochou nachdzi na terénnim prvku tehdy, pokud se dotyka tohoto terénniho
prvku a zadna jeho ¢ast nepfesahuje okraj tohoto terénniho prvku.

17.0.2 ZA TERENEM
Cilové jednotka se nachazi za terénnim prvkem, pokud jsou splnéna
nasledujici kritéria:

o Cilovi jednotka se nachazi déle nez 3” od uto¢ici jednotky.

o Vsechny modely v cilové jednotce se nachdzeji do 1” od terénniho prvku.

« Pro uto¢nika je nemozné nakreslit takovou primou linii od nejblizsi ¢asti modelu
v utocici jednotce k nejbliz§imu modelu v cilové jednotce, ktera by neprochazela
pres terénni prvek.

17.0.2 ARMADNI TEREN

Armadni terén je zvlastni typ terénu, ktery se pocita jako souc¢dst armady. Armadni
terénni prvek ma sviij vlastni vale¢ny svitek (viz 23.0), na kterém najdete informace
o umisténi a dal$i prislusna pravidla.

17.1 KRAJINNA PRAVIDLA
Na terénni prvky se vztahuji krajinnd pravidla. Krajinna pravidla pro dany terénni
prvek se ridi jeho velikosti a tvarem, jak je popsano nize.

17.1.1 KRYT

Cilova jednotka je v krytu, pokud se viechny jeji modely nachazeji celou plochou na
nebo za terénnim prvkem. Pfi hodu na zichranu u tGtokt provedenych na jednotku
v krytu ptidejte 1. Jednotka, kterd m4 hodnotu Zivoti 10 nebo vysii nebo kterd v
tomto tahu provedla vypad, nemiize mit vyhodu krytu.

Model nalevo se nenachdzi celou plochou na terénnim prvku,
protoZe jeho podstavec presahuje okraje tohoto terénniho
. prvku.
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17.1.2 BRANITELNY TEREN

Branitelné terénni prvky jsou takové struktury, do kterych mohou celé jednotky
vstoupit a branit je. Patfi mezi né tfeba véZze nebo basty. Branitelné terénni prvky

1ze vybavit posadkou (viz 17.2). Modely se mohou piesouvat pres branitelné terénni
prvky jen tehdy, pokud umi létat, a na terénni prvek mohou vstoupit jen tehdy, kdyz
tvori jeho posadku, a to bez ohledu na to, zda mohou létat.

17.1.3 VELKE A EXTREMNE VELKE TERENNTI PRVKY

Terénni prvky vétsi velikosti se nazyvaji velké nebo extrémné velké. Terénni prvek,
ktery v nejsir§im bodé méfi vice nez 12” az do 197, je velky terénni prvek. Terénni
prvek, ktery v nejsirsim bodé méfi vice nez 197, je extrémné velky terénni prvek.

Velké a extrémné velké branitelné terénni prvky lze vybavit posadkou skladajici se
z vice modelt nez je mozné u béznych branitelnych prvka (viz 17.2). Déle plati, ze
pokud pouzivany balicek stanovi povoleny pocet terénnich prvki na bojisti, kazdy
velky terénni prvek se pocita jako 2 a kazdy extrémné velky terénni prvek se pocita
jako 4.

17.1.4 LESNATY TEREN

Lesy a lesnaté porosty ve hfe Warhammer Age of Sigmar spadaji pod lesnaty terén.
Cile nachézejici se v lesnatém terénu kryje husty porost. Pokud jsou krajinné dily
tvorici lesnaty terén umistény v kruhu tak, Ze se uvnitt nachazi volnd plocha, pak se
tento otevieny prostor se pocita jako soucast lesnatého terénniho prvku.

Pokud 1mm $iroka linie ovérujici viditelnost mezi dvéma modely prochazi pres vice
nez 3” lesnatého terénu, pak je viditelnost znemoznéna. Viditelnost méfena od nebo

k modelu s hodnotou Zivotti 10 nebo vice nenf lesnatym terénem znemoznéna.

Tato jednotka se celou plochou nachdzi v lesnatém terénu, protozZe oteviend plocha
obklopend lesnatymi krajinnymi dily se poCitd jako soucdst tohoto terénniho prvku.

E S e e G
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Pokud jakdkoliv omezeni znemoZriuji
jednomu z modelii v jednotce, aby tvoril
posddku branitelného terénniho

prvku, potom takovd jednotka
nemiize tvorit posddku.

Spratelend jednotka miiZe tvorit
posddku branitelného terénniho
prvku, ktery se nachdzi do 3” od
neprdtelského modelu pod podminkou,
Ze tento brdnitelny prvek uz neni
obsazen nepridtelskou posddkou.

Model tvotici posddku miiZe na
bojisti provddét veskeré povolené
akce s vyjimkou presunu. Miize
naptiklad sesilat kouzla, vyddvat
rozkazy a podobné. Vzddlenost
se v tomto pripadé méti od
terénniho prvku.

Zdemolovany branitelny terénni
prvek ziistavd na bojisti. Nelze ho
vybavit posddkou, ale modely se
mohou presouvat na néj a pres néj.

Vétsina brdnitelnych terénnich
prvkii je vybavena plochou, na
které mohou modely stat. Modely
tvorici posdadku mohou byt
umistény na tyto plochy, ale pro
potieby pravidel se s nimi naklada
jako s posddkou.

17.2 POSADKY

Jednotky mohou tvotit posadku branitelnych terénnich prvka (viz 17.1.2).
Extrémneé velké terénni prvky pojmou posadku skladajici se z az 60 modelu, velké
terénni prvky pojmou az 30 modelu, bézné branitelné terénni prvky pojmou az 15
modelti. Modely s hodnotou Zivot(i 10 nebo vice nemohou byt soucasti posadky.
Jednotky a modely, které obsadi terénni prvek, tvori jeho posadku.

17.2.1 VSTUP DO POSADKY

Pfi umistovani lze spfatelenou jednotku umistit na bojisté jako posadku
branitelného terénniho prvku, nachdzi-li se tento terénni prvek celou plochou na
uzemi, kde lze umistovat spratelené jednotky. Dale plati, ze spratelena jednotka
muze provést obsazeni branitelného terénniho prvku namisto normalniho pfesunu,
pokud se viechny modely z této jednotky nachazeji celou plochou do vzdalenosti

6” od tohoto terénniho prvku a v ném se nenachdzi nepratelskd posadka. Jednotky
tvorici posadku terénniho prvku se odeberou z bojisté a ma se za to, Ze jsou ,,uvniti*
néj. Spratelené jednotky musi nakladat s terénnimi prvky obsazenymi neprételskou
posadkou tak, jako by to byly nepratelské modely.

Pfi utoku na jednotku tvorici posidku se od hodii na zasah odecitd 1 a k hodiim na
zachranu se pri¢ita 1. Pfi méfeni vzdalenosti a viditelnosti k nebo od modelu v této
jednotce se méfi od terénniho prvku namisto konkrétnich modela.

17.2.2 ODCHOD Z POSADKY

Spratelend jednotka tvorici posadku ji miize opustit na konci vasi faze presunu.

V takovém pripad¢ ji umistéte tak, aby se nachazela ve vzdalenosti od 6” od
terénniho prvku a déle nez 3” od vSech neptitelskych jednotek. Jednotka se nemiize
v jednom tahu pfipojit k poséddce a pak ji opustit.

17.2.3 DEMOLICE

Neéktera pravidla nékdy umoznuji zdemolovat branitelny terénni prvek. Pokud

je branitelny terénni prvek zdemolovan, vsechny jednotky tvorici jeho posddku
ho musi opustit a uz ho nelze déle branit. Pokud se v branitelném prvku ve chvili,
kdy je zdemolovan, nachdzi posadka, musite hodit kostkou za kazdy jeji model.
Vysledek 1 znaci, ze dany model je znicen. Prezivsi modely z posadky se musi
umistit tak, aby se nachazely ve vzdalenosti do 6” od terénniho prvku a dale nez 3”
od véech nepratelskych jednotek.
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18.0 CILOVE OBJEKTY

Bitvy se na bojisti vedou o kli¢ové lokace. Témto lokacim se f{ké cilové objekty a
kazdy z nich je obvykle ozna¢en symbolem cilového objektu.

18.1 SYMBOLY CILOVYCH OBJEKTU

Bitevni plan pouzivany pro danou bitvu stanovuje ¢i vysvétluje, jak rozmistit cilové
objekty (viz 28.2.3). Pfi méfeni vzdalenosti k cilovému objektu ¢i od néj vidy mérte
k nebo od stfedu symbolu. Pokud je cilovy objekt umistén na hranici mezi dvéma
teritorii, ma se za to, Ze stoji na obou.

18.1.1 OVLADNUTI CILOVEHO OBJEKTU

Po rozmisténi armad, ale jesté pred zahdjenim prvniho bitevniho kola kazdy hra¢
ziskd pod kontrolu vsechny cilové objekty, které se nachézeji ve vzdalenosti do 6”
od sprételenych model a déle nez 6” od vSech neptételskych modelti. Na konci
kazdého tahu (po fazi otfesu) dale musite ovérit, zda jste pod kontrolu ziskali dalsi
cilové objekty. Za tim ucelem spocitejte, kolik spratelenych modeli vznasi narok
na kazdy z cilovych objektti (viz 18.1.2). Cilovy objekt ziskate pod kontrolu tehdy,
kdyz na néj vznasi narok vice spratelenych modelt nez nepratelskych. Jakmile
ziskéte cilovy objekt pod kontrolu, zistavé pod vasi kontrolou do doby, nez ho
ovladne soupet.

18.1.2 VZNESENI NAROKU NA CILOVY OBJEKT

Aby mohl model vznést narok na cilovy objekt, musi se nachazet do 6” od n¢;.
Pokud ma spratelena jednotka modely, které se nachazeji do 6” od dvou nebo vice
cilovych objektt, musite si vybrat jeden, na které budou modely této jednotky
vznéset narok. Neni-li uvedeno jinak, plati pro cely vznaseni naroki na objekty, ze
kazd4d NESTVURA se pocitd jako 5 modelti a kazdy model s hodnotou Zivotii 5 nebo
vice, ktery neni NESTVUROU, se pocita jako 2 modely.

18.2 OVLADNUTI TERENU

Bitevni plan vam nékdy uklada ziskat pod kontrolu jisty terénni prvek. Branitelné
terénni prvky jsou ovlddané hracem, ktery v nich mé posddku. Pokud v brénitelném
terénnim prvku neni zddna posadka, nespadd pod kontrolu ani jednoho hrace. Jiné

typy terénnich prvki se ovladaji stejnym zptsobem jako cilovy objekt (viz 18.1.1),
ale s tim, ze spratelené modely se musi nachdzet ve vzdalenosti do 3” od terénniho
prvku, na ktery chtéji vznést narok, a nikoliv 6 od jeho stfedu.

Cilovy objekt ovlddaji Stormcast Eternals. V tomto pfipadé se pocitaji jako 12 modelii
nachdzejicich se ve vzddlenosti 6 od cilového objektu, protoze Lord-Celestant na
Stardrakovi se pocitd jako 5 modelii a Knight-Arcanum se pocitd jako 2 modely.

-

Symbol cilového objektu je prosté

N e e T Ly

predmét, napfiklad mince nebo
vhodnd miniatura, ktery oznacuje
misto cilového objektu na mapé.
Symbol je mozné odsunout na stranu,
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ale pti méreni vzddlenosti k nému

nebo od néj je nutné stile pouzivat
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jeho pivodni umisténi.

o

Pokud nastane situace, Ze je objekt
nutné umistit na terénni prvek,
postavi se jeho symbol na dany
terénni prvek tak, Ze ziistane ve
vyzadované pozici v horizontdlni
roviné a co nejblize bojisti ve
vertikdlni roviné. Pokud je nap¥iklad
misto, kam mdte umistit cilovy
objekt, obsazené viceposchodovou
ziiceninou, je treba symbol objektu

postavit na jeji nejnizsi poschodi.

Pokud ma model schopnost, kterd

mu umoziiuje pocitat se pri vzndseni
ndroku na cilovy objekt jako vice nez
1 model, musite pouzit tuto schopnost.
V tomto pripadé neplati zminéné vyse
pravidlo, Ze se NESTVURA pocitd
jako 5 modelii a modely, které nejsou
NESTVURA, ale maji hodnotu Zivotii
5 nebo vice, se pocitaji jako 2 modely.
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Zylastni schopnost nékdy miize
modelu, ktery neni CARODEJ, umoznit
pokus o sesldni nebo rozvizdni kouzla.

Tyto modely tak mohou ucinit pomoci
ndsledujicich pravidel a efekt na né
mohou mit schopnosti, které upravuji
hody tykajici se sesilni a rozvazovdni
kouzel, ale pro ticely jinych pravidel se
nepovazuji za CARODEJE.

Prvni véta kouzla vzdy obsahuje
pozadavky na sesléni kouzla.

V urcitych pripadech také zahrnuje
dosah kouzla. Zbytek pravidla se
tykd jeho ticinku.

Dosah kouzla se vidy méri
od sesilajiciho.

19.0 CARODEJOVE (WIZARDS)

Jednotka s klicovym slovem WIZARD na véle¢ném svitku je CARODEJ. Sprételeny
CARODEJ miiZe ve vasi hrdinské fazi sesilat kouzla, kterd znd, a rozvazovat kouzla
béhem nepratelské hrdinské faze. Pocet kouzel, ktera se muzete pokusit seslat ¢i
rozvazat pomoci CARODEJE, je uvedeny na jeh vale¢ném svitku (viz 22.0). Kazdy
CARODEJ zné kouzla Arcane Bolt a Mystic Shield (viz 19.2). CARoDEj dale zna
véechna kouzla uvedend na svém véle¢ném svitku a na svitcich trvalych kouzel

(viz 19.3) ve stejné armadé jako oni.

19.1 SESILANT KOUZEL

Ve své hrdinské fazi se mizete pomoci spratelenych CARODEJU pokusit seslat
kouzla. V jedné hrdinské fazi nemuzete jedno kouzlo seslat vice nez jednou, a to ani
s riznymi CARODEJL Pokud se chcete pokusit seslat kouzlo, vyberte sprételeného
CARODEJE, oznamte, ktera kouzla se pokusite seslat, a hodte na seslani kouzla
pomoci 2D6. Pokud je vysledek hodu stejny jako nebo vyssi nez pozadavek na
seslani kouzla, kouzlo bylo ispésné seslano.

19.1.1 SELHANI KOUZLA

Nemodifikovany vysledek hodu 2 znamen4, ze kouzlo selhalo. Nedojde k jeho
sesldni a sesilajici namisto toho utrpi smrtelnd zranéni ve vys$i D3 a nemiiZe v této
hrdinské fazi seslat Zadna dalsi kouzla.

19.1.2 ROZVAZANI KOUZEL

Pokud dojde k tspésnému seslani kouzla, va$ soupef miize vybrat jednoho ze svych
CARODEJU, ktery se nachazi ve vzdélenosti do 30”0d sesilajiciho, aby se pokusil
kouzlo odrazit dtiv, nez se projevi jeho ucinky. Abyste se mohli pokusit odrazit
kouzlo, feknéte nejprve, ktery CARODEJ se o to pokusi. Potom hodte 2D6 na
odrazeni kouzla. Pokud je vysledek vys$si nez hod na sesléni, kouzlo je odrazeno a
jeho t¢inky se neprojevi. Pocet kouzel, ktera se CARODEJ miize pokusit odrazit, je
uveden na jeho vale¢ném svitku. Pro kazdé kouzlo je mozné provést jen jeden pokus
o0 jeho odrazeni.

19.2 KOUZLA

Vsechna kouzla maji uvedeny pozadavek na seslani a déle i¢inek. Kouzla dale
maji sviij dosah. Na t¢inky kouzla se pro tcely pravidel pohlizi jako na uc¢inky
schopnosti (viz 1.6).

Kouzelny blesk (Arcane Bolt): Sesilajici povold kouli jiskFici energie, kterd se
mu vzndsi nad hlavou, a je pripraven vrhnout ji po nepftiteli.

Kouzelny blesk ma pozadavek na seslani 5 a dosah 12”. Pokud je kouzlo
Uspésné seslano, na zacatku kterékoliv faze pred vasi pfisti hrdinskou fazi
vyberte 1 nepratelskou jednotku nachézejici se v dosahu kouzla, na kterou
sesilajici vidi. Tato jednotka utrpi 1 smrtelné zranéni. Pokud se jednotka
nachazi v dosahu 3” od sesilajiciho, utrpi D3 smrtelnych zranéni namisto 1.

Mysticky $tit (Mystic Shield): Sesilatel vykouzli stit mihotavé energie k
‘ochrané své nebo svého spojence pred zranénim.

Mysticky $tit ma pozadavek na seslani 5 a dosah 12”. V pripadé uspésného
seslani vyberte 1 spratelenou jednotku nachézejici se celou plochou v dosahu
kouzla, na kterou sesilajici vidi. Az do vasi dal$i hrdinské faze prictéte 1 ke
véem hodim na zéchranu pfi ttocich mificich na tuto jednotku.
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19.3 TRVALA KOUZLA

Trvalé kouzlo je magicka entita, kterd je povoldna na bojisté seslainim kouzla na
jejim svitku trvalého kouzla (viz 24.0). Neni-li uvedeno jinak, na trvalé kouzlo
nelze zattocit ani na néj pouzit schopnosti. Pres trvalé kouzlo se mohou presouvat
modely, jako kdyby se na daném misté nic nenachazelo, ale na misté trvalého kouzla
nelze presun dokondit.

19.3.1 VYVOLANI TRVALYCH KOUZEL

Béhem své hrdinské faze se mize kazdy va§ CARODEJ pokusit vyvolat 1 trvalé
kouzlo. Pokud je kouzlo pouzité k vyvolani trvalého kouzla uspésné seslano a
neodrazeno, objevi se trvalé kouzlo na bojisti podle popisu uvedeného ve vale¢ném
svitku tohoto kouzla. Pokud v umisténi kouzla na bojisté brani jakékoliv omezeni, je
pokus o seslani kouzla netispésny.

19.3.2 ROZPTYLENI TRVALYCH KOUZEL

Na zacatku hrdinské faze se muze kazdy hra¢ pomoci kazdého sprateleného
CARODEJE a KNEZE pokusit rozptylit 1 trvalé kouzlo. Hra¢, ktery je na tahu,
nejprve provede vechny své pokusy o rozptyleni. Pokud se o rozptyleni trvalého
kouzla pokusi CARODE], snizi se mu v dané hrdinské fazi pocet pokusti o seslani
nebo odrazeni kouzla o 1. Pokud se o rozptyleni trvalého kouzla pokusi KNEz, snizi
se mu v dané hrdinské fazi pocet modliteb, které muize vylovit, o 1. Jeden hra¢ se
nemtuize pokusit o rozptyleni konkrétniho trvalého kouzla vice nez jednou za fazi.

Pokud se chcete pokusit o rozptyleni kouzla, vyberte jedno, které je v dosahu 30”
sprateleného CARODEJE nebo KNEZE, ktery na néj zaroven vidi. Potom hodte
2D6 na rozptyleni kouzla. Pokud je vysledek hodu vyssi nez pozadavek na
seslani tohoto trvalého kouzla, je rozptyleno a odebere se ze hry. V tahu, kdy bylo
odebrano, nelze toto trvalé kouzlo znovu vyvolat.

19.3.3 ODEBRANI TRVALYCH KOUZEL
Trvalé kouzlo ziistava ve hie, dokud neni odebrano. Trvalé kouzlo se odebere ze
hry, pokud:

a) dojde k jeho rozptyleni,
b) se po presunu dotkne okraje bojiste,
c) se k jeho odebrani pouzije konkrétni metoda uvedena na jeho vale¢ném svitku.

19.4 JEDNOTKY CARODEJU

CARODEJOVE (Wizards) jsou obvykle jednotky sestavaji z jednoho modelu.
Pokud mé jednotka s kli¢ovym slovem CARODE] vice nez 1 model, pocitd se
pro potieby pravidel jako jeden CARODEJ vy musite z jednotky vybrat jeden
model, ktery bude sesilat nebo odréazet kouzla, a to pted tim, nez se o tuto akci
pokusite. Pro potteby urceni dosahu a viditelnosti pouzijte pravé tento model.

(o

Bitevni balicek, ktery pouzivite,
vdm fekne, zda miizete do

své armddy zahrnout trvald
kouzla. Trvald kouzla zahrnutd
do vasi armady se umistuji az
jejich vyvoldnim.

V jednom tahu miiZete s jednim
CARODEJEM vyvolat jen jedno
trvalé kouzlo, i kdyz md povoleno
v hrdinské fdzi vice pokusii o
seslani kouzla.

Kouzlo pouzivané k vyvolini
trvalych kouzel se pro potreby
pravidel povazuje za kouzlo. Pocitd
se proto mezi kouzla, kterd se miize
CARODE]J pokusit seslat ve vasi
hrdinské fdzi.

Je-li trvalé kouzlo odebrdno ze hry,
je mozné ho vyvolat znovu tak, Ze
se kouzlo uvedené na jeho svitku
tispésné sesle v jiné hrdinské fazi
(nelze ho znovu umistit ve stejné
fazi, kdy bylo odebrdno).

-
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Vzddlenost, o kterou se miiZe
presunout dravé trvalé kouzlo, je
uvedena v jeho svitku. Nékterd
drava kouzla mohou létat. Tato
skutecnost je také uvedena v jejich
svitku. Neni-li uvedeno jinak,
pohybuji se trvald kouzla stejnym
zpiisobem jako modely.

19.5 DRAVA TRVALA KOUZLA

Trvala kouzla obvykle byvaji nepohyblivé a po vyvoldni ziistavaji na svém misté.
Neéktera se ale mohou po bojisti pohybovat. Takova jsou na svém svitku oznacena
jako drava trvald kouzla. Drava trvala kouzla se pohybuji na konci hrdinské faze.
Pokud mé néktery z hracti schopnosti, které se pouzivaji na konci hrdinské faze, je
treba je pouzit az poté, co se presunou vSechna drava trvala kouzla.

19.5.1 OVLADANI DRAVYCH TRVALYCH KOUZEL

Nez dojde k pfesunu dravych trvalych kouzel, je tieba ur¢it, kterd jsou pod
kontrolou a ktera jsou divoka. Dravé trvalé kouzlo nachazejici se v dosahu 30” do
modelu, ktery ho vyvolal je pod jeho kontrolou. CARODE) miize v jedné hrdinské
fazi ovladat 1 dravé trvalé kouzlo. Pokud existuje vice dravych trvalych kouzel,
ktera by sptateleny CARODEJ mohl ovladat, musite zvolit jedno z nich. Drava trvala
kouzla, ktera nejsou pod ni¢i kontrolou, jsou divoka.

19.5.2 PRESUN DRAVYCH TRVALYCH KOUZEL

Jakmile je rozhodnuto o to, kterd drava trvald kouzla jsou pod kontrolou, pristoupi
hrac na tahu k presunu viech dravych trvalych kouzel ovlddanych jeho spratelenymi
CARODEJL Soupef poté udini totéz. Po presunuti véech ovladanych dravych
trvalych kouzel se hrédi sttidaji pti vybéru vzdy jednoho divokého trvalého kouzla,
které nasledné pfesunou, po¢inaje hra¢em na tahu, a to do doby, nez jsou presunuta
vsechna divoka trvald kouzla. Pokud jsou na bojisti divoka trvala kouzla, ktera

se jesté nepresunula, musi si hra¢ jedno z nich vybrat, a zaroven plati, ze nemiuze
pohnout kouzlem, které uz se v této fazi presunulo.

Jakmile si hrac¢ vybere dravé trvalé kouzlo k pfesunu, je aZ do za¢atku dalsi hrdinské
faze povazovan za jeho ovladajiciho hrace. V$echna ostatni trvald kouzla jsou pod
kontrolou hrace, ktery je vyvolal.

20.0 KNEZI (PRIESTS)

Jednotka s klicovym slovem PRIEST na svitku se povazuje za KNEZE. Kazdy
sprateleny KNEz muze ve vas$i hrdinské fazi pronést 1 modlitbu, kterou zna.
Vsichni KNEZf znaji modlitby PoZehnani (Bless) a SraZeni (Smite). KNEz dale
zna modlitby uvedené na svém valecném svitku a na povolavacich svitcich ztidel
(viz 20.3) jeho armady.

20.1 PRONASENI MODLITEB

Ve své hrdinské fazi mtizete s pomoci spratelenych KNEZi pronaset modlitby .
V jedné hrdinské fazi nemuzete jednu modlitbu pronést vice nez jednou, a to ani
s riznymi KNEZ1. Pokud chcete pronést modlitbu, vyberte sprateleného KNEZE,
oznamte, kterou z modliteb, které zna, pronese, a hodte kostkou na proneseni
modlitby . Pokud je vysledek hodu stejny jako nebo vyssi nez pozadavek na
vysly$eni, modlitba je vysly$ena.

20.1.1 BOZSKY HNEV

Pokud je neupraveny vysledek hodu na proneseni modlitby 1, na KNEZE
pronasejiciho modlitbu se snese bozsky hnév. Modlitba neni vyslySena a KNEz
utrpi 1 smrtelné zranéni.



20.2 MODLITBY (PRAYERS)

Vsechny modlitby maji poZadavek na vysly$eni a dale svijj ii¢inek. Modlitba dale
muze mit sviij dosah. Na uc¢inky modlitby se pro tcely pravidel pohlizi jako na
ucinky schopnosti (viz 1.6).

Pozehnani (Bless): Knéz se obrdti na bohy, aby chrdnili své vérici.

Pozehnani mé pozadavek na vyslySeni 4 a dosah 12”. V pripadé uspésného
vyslySeni vyberte 1 spratelenou jednotku nachézejici se celou plochou v dosahu
kouzla, na kterou sesilajici vidi. Az do za¢atku dalsi hrdinské faze bude mit tato
jednotka bariéru 6+.

Srazeni (Smite): Knézi se obrdti na bohy, aby potrestali nevéticiho.

Srazeni ma pozadavek na vyslySeni 2 a dosah 48”. Pokud je vyslySena, vyberte 1
nepratelského KNEZE v dosahu, kterého sesilajici vidi. Tento nepratelsky KNEz
utrpi 1 smrtelné zranéni. Je-li hod na proneseni modlitby 6 nebo vyssi, utrpi
nepiatelsky KNEz smrtelnd zranéni ve vysi D3 a nikoliv 1.

20.3 ZRIDLA (INVOCATION)

Ziidlo je bozska energie pritomna na bojisti a povelana pronesenim modlitby
uvedené na jejim povolavacim svitku (viz 24.0). Neni-li uvedeno jinak, na zfidla
nelze zautocit ani na né pouzit schopnosti. Pres ztidla se mohou ptesouvat modely,
jako kdyby se na daném misté nic nenachézelo, ale na misté ziidla nelze pfesun
dokon¢it. Zafikani jsou pod kontrolou hrace, ktery je povolal.

20.3.1 POVOLANI ZRIDLA

Béhem své hrdinské faze se muze kazdy vas§ KNEz pokusit povolat 1 ztidlo. Kdyz
je modlitba pouzita k povoldni zfidla vysly$ena, umisti se zfidlo na bojisté dle
popisu v jeho svitku. Pokud v umisténi zfidla brani jakékoliv omezeni, modlitba
neni vyslySena.

20.3.2 ZAPUZENI ZRIDLA

Na zac¢atku své hrdinské faze se muzete s kazdym sprételenym KNEZEM namisto
pronaseni modlitby pokusit zapudit 1 zfidlo. Jeden hra¢ se nemtize pokusit o
zapuzeni konkrétniho ztfidla vice nez jednou za fazi.

Pokud se chcete pokusit o zapuzeni zfidla, vyberte 1 ztidlo v dosahu 48” od
sprateleného KNEZE, ktery toto zfidlo vidi. Poté hodte kostkou na zapuzeni. Pokud
je vysledek hodu vyssi nez pozadavek na vyslyseni tohoto zfidla, je zapuzeno a
odebere se ze hry. V tahu, kdy bylo odebrano, nelze toto zfidlo znovu povolat.

20.3.3 ODEBRANI ZRIDLA
Ztidlo zustava ve hie, dokud neni odebrano. Ziidlo se odebere ze hry, pokud:

a) je zapuzeno,

b) se po presunu dotkne okraje bojisté,

c) se k jeho odebrani ze hry pouzije metoda uvedena na svitku zfidla nebo
vérnostni schopnost.

-

Dosah modlitby se vzdy méri
od sesilajiciho.
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KNEZi se mohou pokusit rozptylit
trvald kouzla a zapudit zfidla,

ale CARODEJOVE mohou pouze
rozptylit trvald kouzla.
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Protoze nemiizete jedno nestviirné
bésnéni spustit v jedné fdzi vice

nez jednou, znamend to, Ze béhem
fdze miiZete pouzit maximdlné 4
nestviirnd bésnéni (pokud tedy mdte
ve své armddé dostatek Nestviir).

21.0 NESTVURY

Jednotka s klicovym slovem MONSTER na vale¢ném svitku je NESTVURA.

21.1 NESTVURNE BESNENI

Na konci faze vypadu mutize kazdy hrac s kazdou spratelenou NESTVUROU spustit

1 nestviirné bésnéni z tabulky nize. Hra¢ na tahu nejprve pouzije vSechna svoje
nestviirnd bésnéni. Jeden hra¢ nemtize jedno nestviirné bésnéni provést vice nez
jednou v jedné fazi. Na efekty nestviirného bésnéni se pro tcely pravidel pohlizi jako
na efekty schopnosti (viz 1.6).

NESTVURNA BESNENI

Rev (Roar): Vyberte 1 neptitele v dosahu 3” od tohoto
modelu a hodte kostkou. Hod 3+ znamend, Ze tato
jednotka nemtize v nasledujici bojové fazi vydavat ani
obdrzet rozkazy.

Dusot (Stomp): Vyberte 1 nepfitele, ktery se nachdzi v
dosahu 3” od tohoto modelu a neni NESTVURA, a hodte
kostkou. Hod 2+ znamens, Ze tato jednotka utrpi D3
smrtelnych zranéni.

Souboj titanu (Titanic Duel): Vyberte 1 nepiatelskou
NESTVURU v dosahu 3” od tohoto modelu. Pti utocich
tohoto modelu na tuto nepratelskou NESTVURU pridavejte
az do konce nasledujici bojové faze 1 k hodim na zasah.

Rozdrceni na prach (Smash To Rubble): Vyberte 1
armadni terénni prvek nebo branitelny terénni prvek v
dosahu 3” od tohoto modelu a hodte kostkou. Hod 3+
znamend, Ze v ptipadé branitelného terénniho prvku dojde
k jeho zdemolovani (viz 17.2.3) a v piipadé armadniho

terénniho prvku nelze az do konce bitvy pouZivat terénni
pravidla uvedena na jeho svitku.

Pravidla nestviirného bésnéni odrdzeji fakt, Ze hmotnost a velikost nékterych tvorii je sama o sobé zbrani.
g Pokud tento Bastiladon virhne mezi Ungory, nékteré dozajista udupe!

26




22.0 VALECNE SVITKY (WARSCROLLS)

Kazda sada miniatur Citadel Miniatures z kolekce Warhammer Age of Sigmar ma
svij vlastni valeény svitek, ktery vaim poskytne vSechny informace pottebné k
zapojeni téchto miniatur do hry.

GVINVB?EC’T“ORS 4 l

ELEE WEAPONS Range Attacks ToHit To Wound Rend Damage
2" 2 3+ 3+ -1 1

Stormspear

Stormsoul Arse;

Dauntless warriors of
the Redeemer conclaves,
the Vindictors are the

shieldwall upon which the
forces of ruin shatter. These
ground come what may,
trusting in their lightning-
blessed wargear and their

own skill to devastate

the foe. - o e f— Vipicrons

22.1 NAZEV ATYP

V horni ¢asti svitku je uveden nazev, ktery je shodny s nazvem modeli
tvoricich jednotku. O jednotkach, které pouzivaji stejny svitek, fikame, Ze jsou
stejného typu.

22.2 VLASTNOSTI
Na svitcich je uvedena fada vlastnosti, ke kterym odkazuji pravidla a které urcuji,
jak presné se model zapojuje do hry.

22.2.1 MODIFIKATORY VLASTNOSTI
Modifikator nikdy nesnizi hodnotu vlastnosti pod 0.

22.2.2 MODIFIKATORY KRVACENT

Zatimco vétsina modifikatort vlastnost snizuje nebo zvysuje o urcité ¢islo,
hodnota vlastnosti Krvaceni se vylepsuje nebo zhorsuje. Modifikatory nikdy
nemohou upravit vlastnost krvaceni na troven horsi nez -.

22.2.3 HODNOTA ZACHRANY ,,-

Pokud je u Zachrany uvedena hodnota -, znamena to Ze pfi hodu na zachranu u
dané jednotky musite hodit 7 a vice. Vétsinou je to nemozné, takze hod je mozné
vynechat, ale nékdy se na tuto hodnotu muzete dostat diky modifikatoriim a v
takovych ptipadech se o hod na zachranu muzete pokusit.

22.2.4NAHODNE VLASTNOSTI

Vlastnosti Pohyb, Dosah, Utoky nebo Poskozen{ maji nékdy na svitku namisto
konkrétniho ¢isla uvedenou nahodnou hodnotu. V téchto situacich se hodnota
vlastnosti urcuje az ve chvili, kdy ji potfebujete pouzit, dle instrukci nize. Pokud
je ndhodnd vlastnost upravena modifikdtorem, stanovte nejprve hodnotu ndhodné
vlastnosti a teprve poté ji upravte modifikatorem.

Nahodny Pohyb: Potiebujete-li u jednotky zjistit hodnotu nahodné vlastnosti
Pohybu, ucinte tak pomoci hodu kostkou dle popisu uvedeného na svitku.
Hodnota Pohybu pro vsechny modely dané jednotky se az do konce faze rovna
vysledku hodu.

Kdykoliv vyddme novou verzi
nékterého z vilecnych svitkil, plati,
Ze novd verze nahrazuje predeslé
verze se starsim nebo Zddnym
datem vyddni.

1. Nadzev

2. Hodnota (model)
3. Hodnota (zbrané)
4. Popis

5. Schopnosti

6. Klicovd slova

Pokud je u viastnosti uvedeno ,,viz
nize*, obsahuje svitek dodatecnou
informaci o tom, jak hodnotu
vlastnosti urcit nebo co pouzit
misto ni.

Priklad: Hodnota Krvdceni -1
vylepSend o 1 se méni na -2.
Hodnota Krvdceni -1 zhorsend o 1
se méni na -.

Nejprve se zapocitavaji
modifikdtory ndsobeni ¢i déleni a
poté pricitani a odecitani.

Priklad: Hodnota Pohybu
Jjednotky miize byt 2D6” a hodnota
Poskozeni zbrané miize byt D3.

-
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Pokud provddite vice itokii s

néhodnou hodnotou Utokii nebo

Poskozent, urcete tyto hodnoty pro

kazdou zbraii zvldst.

Velici modely museji byt
zastoupeny prislusnymi

miniaturami Citadel. Md se za

to, Ze tyto modely jsou vyzbrojeny

stejnymi zbranémi jako ostatni

modely v jejich jednotce, i
kdyz tyto zbrané nejsou na

miniatute vyobrazené.

Utrpéna zranéni Pohyb
0-4 12"
5-8 11"
9-12 10"
13-16+ 8"

Nahodny dosah: Potfebujete-li u jednotky zjistit hodnotu ndhodné vlastnosti
Dosahu ji pouzivané zbrané, uéinte tak pomoci hodu kostkou dle popisu uvedeného
na svitku. Vysledek hodu ur¢i hodnotu Dosahu vsech zbrani tohoto typu
pouzivanych vSemi modely v této jednotce v dané fazi.

Nihodné Utoky nebo Poskozeni: Potiebujete-li u tito¢ici jednotky zjistit hodnotu
néhodné vlastnosti Utokd nebo Poskozeni ji pouzivané zbrané, uéirite tak pomoci
hodu kostkou dle popisu uvedeného na svitku. Vysledek hodu ur¢i hodnotu
vlastnosti pro potreby tohoto 1itoku. Potiebujete-li znat néhodnou hodnotu Utokt
nebo Poskozeni zbrané v jiné situaci nez béhem utoku, pocitejte s hodnotou 1.

22.3 POPIS

Na v8ech vale¢nych svitcich najdete popis s informaci o tom, kterymi zbranémi jsou
modely v jednotce vyzbrojeny. Mohou tam byt i jiné duleZité podrobnosti, napf. ze
jednotka je CARODEJ.

22.3.1 JIZDNI PROSTREDKY, SPOLECNICI A DOPROVOD

V popisu svitku muize byt uvedeno, zda modely v jednotce maji jizdni prostiedky,
spole¢niky nebo doprovod. Kdyz model zautoci, ma se za to, Ze toci i jeho jizdni
prostiedek, spole¢nici a doprovod. Dojde-li k odebrani modelu ze hry, je odebran
ijizdni prostfedek, spole¢nici a doprovod. Pro ucely pravidel se se spole¢niky a
doprovodem zachdzi stejné jako s jizdnimi prostredky.

22.3.2 VELICI MODELY

Nekteré jednotky mohou obsahovat jmenovité zminéné Sampiony, vlajkonose
nebo hudebniky. Ti spadaji do kategorie velitelskych modeli a svitek muize
obsahovat vylepSeni, ktera se vztahuji pouze na né, nebo schopnosti, které jsou k
dispozici jen v piipadé, ze se tyto modely v jednotce nachazeji.

22.3.3 ZBRANOVE VARIANT A VYLEPSENI ZBRANI

Mnoho svitkii obsahuje zbranové varianty nebo vylepseni, ktera miize pouzivat
vzdy ,.kazdy x. model. V takovém pripadé plati, Ze pokud ma jednotka méné nez x
modeld, nelze tuto zbran nebo vylepseni pouzit.

22.4 SCHOPNOSTI

Vétsina svitkd obsahuje jednu nebo vic schopnosti (viz 1.6). Pokud je jednotka
soucasti vasi armady, musite pouzit pravidla na jejim svitku. Sekce schopnosti
obsahuje také informace o velitelskych schopnostech nebo kouzlech, ktera jsou
jednotce dostupna.

22.5 TABULKY POSKOZENI

Na nékterych svitcich nejdete tabulku poskozeni, ktera se pouziva k urceni jedné
nebo vice hodnot daného modelu, napt. jeho vlastnosti a pouzivanych zbrani nebo
hodnot schopnosti. Hledanou hodnotu modelu najdete v tabulce podle aktudlné
ptifazenych zranéni.

22.6 KLICOVA SLOVA

Kazdy svitek obsahuje seznam kli¢ovych slov, ktera se vztahuji na jednotku
popsanou na svitku a na véechny jeji modely (viz 1.3.2). Nékdy muzete klicové slovo
ptiradit jednotce v bitvé. V takovém pripadé se s touto jednotkou zachdzi tak, jako
by dané kli¢ové slovo méla na svém svitku po celou dobu bitvy.
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23.0 VALECNE SVITKY ARMADNIHO TERENU

Informace pottebné k pouziti armadniho terénniho prvku najdete na svitku
armadniho terénu.

23.1 NAZEV

Kazdy armadni terénni prvek ma v horni ¢asti nazev, které se shoduji s
nazvem krajinného dilu nebo kombinace krajinnych dild, které tento terénni
prvek predstavuji.

23.2 UMISTENI

Vsechny svitky armadnich terénnich prvki obsahuji instrukce k jejich umisténi.
Dozvite se v nich, zda se terénni prvek sklada z jednoho nebo vice krajinnych dila
a jak ho umistit na bojisteé. Instrukce k umisténi mohou zahrnovat i jiné dilezité
pokyny ohledné pouzivini terénniho prvku ve hre.

23.3 KRAJINNA PRAVIDLA
Svitky armadnich terénnich prvkii obsahuji seznam krajinnych pravidel, ktera se
na dany prvek vztahuji. Na efekty krajinného pravidla se pro ucely pravidel pohlizi
jako na efekty schopnosti (viz 1.6).

24.0 SVITKY TRVALYCH KOUZEL A ZRIDEL

Informace potrebné k pouziti trvalého kouzla jsou k nalezeni na jeho svitku
trvalého kouzla. Obdobné plati, ze informace potiebné k pouziti zridla v bitvé se
nachdzeji na svitku ztidla.

24.1 NAZEV

V horni ¢asti kazdého svitku trvalého kouzla nebo ztidla je nazev, ktery se shoduje
s nazvem miniatury nebo kombinace miniatur, kterd dané trvalé kouzlo nebo
ztidlo predstavuji.

24.2 CASTI

Zde se dozvite, zda se trvalé kouzlo nebo ztidlo skldda z jedné nebo vice ¢asti. Kazda
¢ast ma svuyj vlastni podstavec a vSechny ¢asti pohromadé se povazuji za jedno trvalé
kouzlo nebo zfidlo. Na svitku je vysvétleno, jak se jednotlivé ¢asti rozmistuji.

24.3 POVOLANI
Tato polozka na svitku uvadi, které kouzlo nebo modlitba se pouziva k povolani
trvalého kouzla nebo ztidla.

24.4 SCHOPNOSTI
Vale¢né svitky trvalych kouzel a ziidel obsahuji schopnosti, které se k nim vztahuji.

-
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1. Ndzev
2. Umisténi
3. Krajinnd pravidla

§

‘7“0

2

1. Nadzev

2. Cdsti

3. Povoldni
4. Schopnosti

Efekty schopnosti trvalych kouzel
nebo zridel nejsou totozné s efekty
kouzel a modliteb. Dovednosti,
které umoznuji jednotce ignorovat
efekty kouzel nebo modliteb, na né
tedy nebudou fungovat. Artefakt
moci, ktery naptiklad umoZruje
svému nositeli ignorovat efekty
kouzel, mu zdrover neumozriuje
ignorovat efekty schopnosti
trvalyich kouzel.
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Kdykoliv vyddme novou verzi
nékterého z bitevnich profilil, plati,
Ze novd verze nahrazuje predeslé
verze se starsim nebo Zddnym
datem vydan.

1. Frakce

2. Typ

3. Velikost jednotky
4. Body

5. Role na bojisti

6. Pozndmky

Bitevni profil Liberdtorii najdete v
tabulce frakce Stormcast Eternals.

Pokud mad jednotka béhem bitvy
svou maximdlni velikost, nelze do
ni pridavat dalsi modely. Jakékoliv
pridané modely by byly ihned
odebrané ze hry.

25.0 RADNE BITEVNI PROFILY (PITCHED BATTLE
PROFILES)

Kazd4 jednotka ve hte Warhammer Age of Sigmar m4 sviij ¥adny bitevni profil
(Pitched Battle profile). VSechny tyto profily naleznete v nejnovéjsi prirucce
»Pitched Battle Profiles“ a kazda bitevni kniha obsahuje profily vsech pouzivanych
jednotek. Bitevni profily budete potfebovat pri vybéru své armad (viz 1.4).

° STORMCAST ETERNALS
UNIT SIZE POINTS BATTLEFIELD ROLE o NOTES

WARSCROLL
Vindictors 5 140 Battleline
Yndrasta, the Celestial Spear 300 Leader Single, Unique

1
Knight-Arcanum 1 150 Leader Single
Knight-Vexillor with Banner of Apotheosis 1 125 Leader Single
Lord-Imperatant 1 160 Leader Single
Annihilators 3 190
Praetors B 155

25.1 FRAKCE
Bitevni profily jsou uvedeny v tabulkach, pricemz kazda obsahuje profily jedné
frakce (viz 1.1).

25.2TYP
Prvni polozkou v bitevnim profilu je typ jednotky (viz 22.1).

25.3 VELIKOST JEDNOTKY

Tyto tdaje stanovi minimalni pocet modelt v dané jednotce. Kdyz si néjakou
jednotku vyberete do své armady, musi mit obsahovat presné minimalni pocet
modeld, s vyjimkou piipadi, kdy je povolena jednotka nekompletni nebo posilena
(viz nize).

25.3.1 NEKOMPLETNI JEDNOTKY
Nekompletni jednotka je takova, kterd méné modeld nez je stanoveny
minimalni pocet.

25.3.2 POSILENE JEDNOTKY

Posilena jednotka ma dvakrat vice modelii nez je stanoveny minimalni pocet.
Pokud muzete do armady zafadit posilené jednotky, mtizete jednotky posilit
armadni roli bitevni linie dvakrat. Jednotka, ktera je dvakrat posilena, ma tfikrat
vice modelti nez je minimalni velikost a pro tcely kalkulace, kolik posilenych
jednotek muiZete mit ve své armddg, se pocitd jako 2 posilené jednotky. Pokud je v
popisu jednotky uvedeno, Ze je tvofena jednim modelem, nelze ji posilit.




25.4 BODOVA HODNOTA

Tato polozka stanovi bodovou hodnotu jednotky. Body v nékterych bitevnich
bali¢cich slouzi pro vybirdni armdady. V balicku je napiiklad stanoveno, Ze do své
armady muizete zaradit jednotky v celkové hodnoté 1000 bod.

Je-li u jednotky uvedena jeji konkrétni hodnota, muzZete za si za tento pocet bodt do
armady vybrat jednu jednotku tohoto typu, s pfipadnymi volitelnymi vylepsenimi,
na které ma jednotka narok a které si prejete pouzit. Pokud si vyberete posilenou
jednotku, zdvojnasobte jeji bodovou hodnotu. Pokud si vyberete dvakrat posilenou
jednotku, ztrojnasobte jeji bodovou hodnotu. Pokud si vyberete nekompletni
jednotku, bude vas jeji zatazeni do armady stat stejny pocet bodu, jako kdyby méla
minimalni pocet modeli.

25.5 BITEVNI ROLE

Nékterym jednotkdm je pfifazena bitevni role a je také uvedena v jejich fddném
bitevnim profilu. MizZe se stat, Ze v ramci bitevniho bali¢ku nebo planu bude pocet
jednotek s bitevni roli, které si muzete vzit do armady, omezen, nebo naopak bude
pozadovana jednotka s konkrétni bitevni roli. Muze byt napriklad feceno, Ze musite
mit alespon jednu jednotku s bitevni roli Viidce (Leader) a ne vice nez 3 jednotky s
bitevni roli Behemoth.

25.5.1 PODMINENE BITEVNI ROLE

Dle poznamek v prislusném sloupci v fadném bitevnim profilu nékdy budete muset
pfi splnéni urcitych podminek zménit bitevni roli jednotek specifického typu.
Pokud si naptiklad ur¢ity model vyberete za svého generdla, bitevni role nékterych
jednotek se zméni na Battleline. V takovém pripadé a neni-li stanoveno jinak
jednotka ptijde o véechny bitevni role vyjmenované ve sloupci Bitevni role ve svém
fadném bitevnim profilu a zistane ji jen bitevni role uvedend ve sloupci Poznamky.

Jednotka, ktera vykonava podminénou bitevni roli, ji vykonava po celou dobu bitvy,
i kdyz se podminky, za kterych ji tato bitevni role byla pfidélena, béhem bitvy zméni
(napriklad kdyz dojde k zabiti vaseho generala).

25.6 POZNAMKY
Tato polozka obsahuje jakakoliv dodate¢na specidlni pravidla, ktera se na jednotku
pouzivajici tento fadny bitevni profil vztahuji.

25.6.1 UNIKATNI A JEDNOCLENNE JEDNOTKY

Je-li v poznamkach v fadném bitevnim profilu uvedeno, Ze je tato jednotka
Unikatni (Unique), znamend tom ze v armadé miizete mit maximalné 1 jednotku
tohoto typu. Je-li tam uvedeno, Ze je Jednoclenna (Single), takovou jednotku
nelze posilit.

25.7 TEREN, TRVALA KOUZLA A ZRIDLA
Tabulka radnych bitevnich profili dané frakce zahrnuje i armdadni terén, trvald
kouzla a ztidla pfislusejici této frakci (pokud existuji).

25.8 SPOJENCI

Pod tabulkou fadnych bitevnich profila frakce najdete seznam spojencii dané
frakce, které lze zatadit do armady (viz 27.1). Seznam spojencti uvadi podrobnosti
tykajici se toho, z jakych frakci muzZete spojence povolat, a dal$i souvisejici
informace. Spojenecké jednotky se nemohou stat generaly.

Ptiklad: Jednotka Royal
Terrorgheists v armddé Flesh-eater
Courts z podfrakce Gristlegore
prijme bitevni roli Battleline.
Ztrati tak bitevni roli Behemoth,
uvedenou ve sloupci Bitevni role v
jejim bitevnim profilu.
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Kdykoliv vyddme novou verzi
nékterého z valecny praporii, plati,
Ze novd verze nahrazuje predeslé
verze se starsim nebo Zddnym
datem vydan.

1. Ndzev

2. Organizace

3. Ikona jednotky
4. Dovednost

5. Ikona schopnosti

Jednotka miize obvykle patfit jen
k jednomu praporu. Nékteré velké
prapory ale mohou zahrnovat i
jiné, mensi prapory. V takovém
pripadé miize jednotka spadat
soucasné pod dva prapory.

Jediné prapory, které mohou
pozivat jednordzové rozmistént,
jsou zdkladni prapory s ikonou
Sjednoceny (Unified).

26.0 PRAPORY

Praporem se rozumi formace konkrétnich jednotek. Tyto formace vam propujci
ptistup k dodate¢nym schopnostem. Prapory se vyskytuji ve dvou typech: prapory
vale¢nych svitka a zakladni prapory. Pouzivany bitevni balicek stanovi, zda smite
pouzivat prapory a kterého typu. Prapory se vybiraji poté, co si vyberete jednotky
do armady.

Prapor vale¢ného svitku Zakladni prapor

BATTLE REGIMENT
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A

/
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26.1 ORGANIZACE

Kazdy prapor je tvofen jednotkami z vasi armady a do armady ho muiZete zaradit
jen tehdy, kdyz jsou prislusné jednotky z vasi armady dostupné. V sekci organizace
jsou sepsany jednotky, které mohou nebo musi byt do praporu zatazeny.

V piipadé praporu vale¢ného svitku jsou jednotky sefazeny podle typu nebo
kli¢ového slova. Tak naptiklad ,,1 jednotka Liberators“ znamena jednotku, ktera
pouziva vale¢ny svitek Liberators, zatimco ,,1 jednotka typu PALADIN® znamena
jednotku, ktera ma na svitku klicové slovo PALADIN.

V zakladnim praporu jsou jednotky uvedeny podle ikon jednotek. V legendé
vpravo zjistite, které jednotky jsou zastoupeny kterymi ikonami. Jednotky, které
musi byt do praporu zatazeny, maji ikonu povinnych jednotek, zatimco jednotky,
které mohou byt zarazeny, maji ikonu volitelnych jednotek.

26.2 SCHOPNOSTI PRAPORU
Kazdy prapor mé jednu nebo vice schopnosti praporu. Schopnosti praporu se
pouzivaji stejnym zptisobem jako schopnosti na svitku (viz 1.6).

Schopnosti praporu véle¢ného svitku jsou uvedeny na jeho svitku. Schopnosti
zakladniho praporu jsou sefazeny podle ikony schopnosti praporu. Legenda
vpravo uvadi seznam schopnosti a jejich pfislusnych ikon. Pokud jsou ikony
schopnosti oddéleny symbolem /, musite si vybrat, kterymi z nich bude vas prapor
disponovat, uz pti vybéru armady.

26.2.1 JEDNORAZOVE UMISTENI

Pokud ma zakladni prapor ikonu Sjednoceny (Unified - viz vpravo), potom pri
umistovani na bojisté postupujete tak, zZe jakmile umistite prvni jednotku z tohoto
praporu, musite poté umistit jednu po druhé vsechny jeho ostatni jednotky, a
teprve kdyz jsou umistény vechny, miiZete pfistoupit k umistovani jednotek mimo
prapor. Dale plati, Ze pokud pravidla pro pfipravu bitvy stanovi, ze se hraci pri
umistovani jednotek stridaji, musite po umisténi prvni jednotky z praporu umistit
postupné i vSechny jeho ostatni jednotky, a teprve poté miize s umistovanim
pokracovat souper.
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26.3 ZAKLADNI PRAPORY

Pokud vam bitevni bali¢ek povoluje pouzivat zdkladni prapory, muzete do své armady zahrnout kterykoliv z

nasledujicich praporu.

WARLORD

BATTLE REGIMENT GRAND BATTERY
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¥ #/¥

IKONY JEDNOTKY
(Povinnd/volitelnd)
e

*) Velitel: Vudce

Druhy velitel: Vidce s
ﬁ‘ hodnotou Zivott niz$i
nez 10

Vojsko: Jednotka, ktera
neni vidce, délostielectvo
ani behemoth

& i~ Délostrelectvo:

Délostrelectvo

Nestviira: Behemoth,
ktery neni viidce

IKONY SCHOPNOSTI PRAPORU

’8’ Sjednoceny: Jednorazové rozmisténi (viz 26.2.1).

Expert: Jednou za bitvu mize jedna jednotka z tohoto praporu obdrzet rozkaz
Totalni utok nebo Totdlni obrana, aniz by bylo tfeba rozkaz vydat a utratit za
néj ve.litelsky bod.

Velkolepy: Pii vybéru posileni armady (viz 27.3), mate k dispozici jedno
posileni navic.

K Zabijéci: Jednou za bitvu miiZe jedna jednotka z tohoto praporu obdrzet

rozkaz Totalni Gtok nebo Pravé peklo, aniz by bylo tfeba rozkaz vydat a utratit
za néj velitelsky bod.

Stratégové: Jednou za bitvu, kdyz na zacatku hrdinské faze obdrzite své
velitelské body, ziskate 1 velitelsky bod navic.

-@ Rychly: Jednou za bitvu mtiZe jedna jednotka z tohoto praporu obdrzet rozkaz

Sprint nebo Kupiedu k vitézstvi, aniz by bylo tieba rozkaz vydat a utratit za néj
velitelsky bod.
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Armdda slozend ze dvou nebo
vice frakci (nepocitaje spojence)
nemiize, neni-li stanoveno jinak,
pouzivat spojenecké schopnosti.

Pokud vsechny jednotky ve vasi
armaddé nalezi k frakci Stormcast
Eternals, pak se jednd o armddu
Stormcast Eternals. Obdobné,
Pokud viechny jednotky ve vasi
armddé ndlezi k frakci Ossiarch
Bonereapers, pak se jednd o
armddu Ossiarch Bonereapers, a
tak ddle.

Pokud si do armddy vyberete
podfrakci, vase armdda presto
patii k frakci, k niz pati i tato
podfrakce. Pokud si napfiklad

do armddy vyberete podfrakci
Hammers of Sigmar, vase armdda
je zndmd jako armdda Stormcast
Eternals i Hammers of Sigmar.

Pokud vds pravidlo pfinuti ddt
posileni Unikdtni jednotce, tato
jednotka ho béhem bitvy nemiize
pouzivat a nemd tak Zddny efekt.

27.0 SPOJENECKE SCHOPNOSTI (ALLEGIANCE
ABILITIES)

Pokud vSechny jednotky vasi arméady nélezi do jedné frakce, mtiZete pouzivat
spojenecké schopnosti této frakce. Spojenecké schopnosti se déli do dvou typu:
bojové zvyky a posileni. Spojenecké schopnosti jsou zahrnuty do bitevnich knih
vydanych pro Warhammer Age of Sigmar a seznam univerzalnich posileni
pouzitelnych pro vSechny armady naleznete v oddile 27.5.

27.1 SPOJENECKE JEDNOTKY

Jedna za ¢tyf jednotek ve vasi armadé muze byt tvorena spojenci (viz 25.8).
Spojenecké jednotky se pfi urcovani, zda je armada tvorena jednotkami z jedné
nebo vice frakci, nepocitaji.

27.2 BITEVNI ZVYKY

Vétsina bojovych zvykii ma charakter schopnosti pouzivanych véemi nebo
vybranymi jednotkami v armadé. Mnoho bojovych zvykt ma ale dalsi efekty,
naptiklad méni zpusob, jakym si hra¢ vybira armadu, nebo mu umoznuje povolat
uprostied bitvy nové jednotky.

27.2.1 PODFRAKCE
Neékteré frakce zahrnuji jednu nebo vice podfrakei. Bojové zvyky dané frakce
stanovuji, jak a pokud muzete do své armady zahrnout podfrakci.

27.3 POSILENI

Kazda sada spojeneckych schopnosti zahrnuje fadu posileni, ktera se priradi
konkrétnim jednotkdm v armadé. Posileni se déli na velitelské rysy, artefakty
moci, tradice kouzel, modlitebni knihy, jizdni zvyky, triumfy a jednu nebo vice
sad unikatnich posileni.

Posileni se vybiraji poté, co si pro svou armadu vyberete prapory (viz 26.0). Pro
armadu muizete vzdy vybrat jedno posileni kazdého typu, ale konkrétni prapory
nebo bitevni bali¢ky vim mohou dét moznost vybrat si posileni vice.

27.3.1 OMEZENI TYKAJICI SE POSILENT

Neni-li uvedeno jinak, posileni nelze dat Unikatnim (viz 25.6.1) a spojeneckym
jednotkam. Dale plati, Ze artefakty moci a velitelské rysy ovliviiujici utoky
provadéné spratelenymi modely nemaji vliv na utoky provadéné jejich jizdnimi
prostredky, neni-li uvedeno jinak.

27.3.2 VELITELSKE RYSY (COMMAND TRAITS)

Kdyz si zvolite posileni velitelsky rys, mtiZete si zvolit jeden velitelsky rys a dat ho
svému generalovi. Nikdy si nemuzete vybrat vice nez 1 velitelsky rys a zaroven plati,
ze velitelsky rys Ize predat jen generalovi typu HRDINA.
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27.3.3 ARTEFAKTY MOCI
Kdy? si zvolite posileni artefakt moci, miiZete si vybrat 1 artefakt moci a dat ho
svému HRDINOVI. HRDINA nemiiZe nosit vice nez 1 artefakt moci.

27.3.4 TRADICE KOUZEL

Kdyz si zvolite posileni tradice kouzel, mtiZete si vybrat 1 kouzlo pro kazdého
svého CARODEJE z jemu dostupnych kouzel (pro rizné CARODEJE miiZete vybirat
riizna kouzla z rtiznych tradic). Kazdy CARODEJ tedy bude kromé kouzel, ktera by
znal normalné, znat jesté takto vami vybrané kouzlo.

27.3.5 MODLITEBNI KNTHY

Kdyz si zvolite posileni modlitebni kniha, muiZete si vybrat 1 modlitbu pro kazdého
svého KNEZE z jemu dostupnych modliteb (pro rizné KNEZE miiZete vybirat rizné
modlitby z rtiznych knih). Kazdy KNEz tedy bude kromé modliteb, které by znal
normalné, znét jesté takto vami vybranou modlitbu.

27.3.6 TRIUMFY

Kdyz si zvolite posileni triumf, mtiZete si pro armadu vybrat 1 triumf. Kazdy
vybrany triumf muZzete béhem bitvy pouZit jen jednou a zdroven plati, Ze ho lze
pouzit jen tehdy, kdyz je celkova bodova hodnota vasi armédy niz$i nez hodnota
armady vaseho soupete.

27.3.7 UNIKATNI POSILENI

Neékteré sady spojeneckych schopnosti zahrnuji unikatni posileni. U kazdych
unikétnich posileni je uvedeno, jak se v pripad¢, Ze si jedno nebo vice vyberete pro
svou armadu, pouZivaji.

27.4 SPOJENECKE SCHOPNOSTI PODFRAKCI

Pravidla podfrakce vam nékdy mohou propuj¢it pristup k dodate¢nym spojeneckym
schopnostem. Pokud spojenecké schopnosti podfrakce zahrnuji velitelsky rys a
generdl va$i armady ma kli¢ové slovo pro tuto podfrakei, pak mu musi ptipadnout
tento velitelsky rys. Pokud spojenecké schopnosti podfrakce zahrnuji artefakt moci
a néktefi HRDINOVE ve vasi armdadé maji toto klicové slovo pro tuto podfrakci, pak
musi artefakt moci ptipadnout jednomu z téchto HRDING.

Vétsina pravidel pro artefakty
moci se néjak tykaji jejich nositele.
Nositelem je model, kterému byl
artefakt moci propiijcen (viz 27.5.2,
kde jsou i priklady).

Pokud si vyberete posileni tradice
kouzel, umoznite tim kazdému
CARODEJI ve vasi armddé naucit
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se 1 kouzlo z tradice.

Pokud si vyberete posileni
modlitebni kniha, umoznite tim
kazdému KNEZ1 ve vasi armddé
naucit se 1 modlitbu z knihy.

Pokud si smite vybrat vice nez
1 triumf, miiZete si jeden triumf
vybrat vicekrat.

Ve hte Warhammer Age of
Sigmar se vyskytuji nékteré velmi
rozsahlé a riiznorodé frakce. Frakce
Ossiarch Bonereapers se naptiklad
deéli do ruznych legii, vyznacujicich
se viastnimi styly boje, relikviemi a
zvyky. Prostiednictvim spojenecké
schopnosti podfrakci miiZete své
armddé propiijéit vétsi osobitost,
kterd se navic projevi i primo

v boji.
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27.5 UNIVERZALNI POSILENI

Nasledujici posileni muze pouzivat kterdkoliv armada.

27.5.1 UNIVERZALNI VELITELSKE RYSY
Bojechtivost (Battle-lust): Tento generdl vzdy touzi
po boji.

Miizete u néj opakovat hody na béh a na vypad.

Schopny vidce (Skilled leader): Tento generdl svd vojska
fidi s neobycejnou dovednosti.

Pokud je teto generdl na bojisti na za¢atku vasi hrdinské
faze, hodte kostkou. Pti hodu 5+ ziskate velitelsky
bod navic.

27.5.2 UNIVERZALNI ARTEFAKTY MOCI
Amulet osudu (Amulet of destiny): Tento amulet
nendpadné ovliviiuje osud svého nositele.

Nositel ma ochrannou bariéru 5+.

Ampule jedu mantichory (Vial of manticore venom):
Timto silnym jedem lze potfit ostii zbrané a zvysit
jeji icinnost.

Vyberte si jednu nositelovi zbran na blizko. U utoka
vedenych touto zbrani piidejte 1 k hodtim na zranéni.

27.5.3 UNIVERZALNI TRADICE KOUZEL
Plamenna zbran (Flaming Weapon): Jedna ze zbrani
sesilajiciho hofi tajemnym plamenem.

Plamenna zbrar je kouzlo s pozadavkem na seslani 4. Pti
uspésném seslani vyberte 1 zbran sesilajiciho. Az do pristi
hrdinské faze pridejte 1 k jeji hodnoté Poskozeni.

Levitace: Sesilajici sebe nebo spojence ucini lehcim
nez vzduch.

Levitace mé pozadavek na seslani 8 a dosah 18”. V
pripadé aspésného seslani vyberte 1 spratelenou jednotku
nachazejici se celou plochou v dosahu kouzla, na kterou -
sesilajici vidi. Tato jednotka miize az do dal${ hrdinské
féze létat. :

Nejvyssi knéz (High priest): Tento generdl je moudrym a
zkusSenym klerikem.

Muzete u néj opakovat hody na proneseni modlitby.

Hrdinska péza (Heroic stature): Tento generdl se tyci nad
vSemi, co spadaji pod jeho veleni.

Pridejte 1 k jeho hodnoté Zivotd.

Pan magie (Master of magic): Mdlokdo dokdze tohoto
generdla prekonat ve znalosti tajemnych sil.

Jednou za hrdinskou fazi u néj muzete opakovat 1 hod na
seslani, rozptyleni nebo rozvazani kouzla.

Tajemny svazek (Arcane tome): Strdnky tohoto
prastarého svazku propiijcuji nositeli tajemnou silu.

Nositel se stivé CARODEJEM se znalosti kouzel Kouzelny
blesk stiela a Mysticky §tit. V priibéhu vasi hrdinské faze se
mohou pokusit seslat 1 kouzlo a v priabéhu hrdinské faze
nepftitele se mohou pokusit rozvazat 1 nepratelské kouzlo.
Pokud je nositel uz CARODEJEM, mitze namisto toho zkusit
seslat 1 kouzlo navic.

Zdroj znovuzrozeni (Seed of Rebirth): Drahokam ve
tvaru zrna pochdzi z Ghyranu, Krdlovstvi Zivota.

Tento nositel mize opakovat hod na hrdinské uzdraveni.

Mysticka mlha (Ghost-mist): Na carodéjitv pokyn se na
blizkou cdst bojisté snese husty oblak mihy.

Mystickd mlha ma pozadavek na seslani 5 a dosah 6”.

V ptipadé Gspésného sesldni vyberte 1 terénni prvek
nachazejici v dosahu kouzla a na ktery sesilajici vidi. Az

do dalsi hrdinské faze plati, ze pokud 1mm $iroka linie
spojujici nejblizsi ¢asti dvou modelti prechazi v tseku
del$im nez 3” pres tento terénni prvek, tyto modely na sebe
nevidi. Tento efekt neblokuje viditelnost od modela (nebo
k nim) s hodnotou Zivott 10 nebo vys.
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27.5.4 UNIVERZALNI MODLITEBNI KNIHA
Vedeni (Guidance): Bohové promluvi ke svym vérnym a
vedou je k vitézstvi.

Vedeni je modlitba s pozadavkem na vyslySeni 5. Pokud je
vyslySena, ziskate 1 velitelsky bod.

Léceni (Heal): Bohové naslouchaji modlitbdm svych
vérnych a léci jejich rany.

Léceni ma pozadavek na vyslySeni 3 a dosah 12”. V ptipadé
uspésného vyslyseni vyberte 1 spratelenou jednotku
nachazejici se v dosahu kouzla, na kterou sesilajici vidi.
Muzete vylécit az D3 zranéni pridélenych tomuto modelu.

27.5.5 UNIVERZALNI TRIUMFY
Krveziznivost (Bloodthirsty): Vitézstvi této armadé
doddvd vétsi chut do dal$ich bojil.

Jednou béhem bitvy po provedeni hodu na vypad spratelené
jednotky muzete fict, ze tato jednotka je krvezizniva. V
takovém pripadé je mozné hod na vypad opakovat.

Inspirace (Inspired): Bojovnici této armddy jsou naplnéni
takovym odhodlénim, Ze své nepfitele kosi bez vahdni a
bez slitovani.

Jednou béhem bitvy po vybéru spratelené jednotky

ke strelbé nebo k boji muizete fict, Ze tato jednotka je
inspirovand. Pridejte 1 k hodtim na zranéni u utok
provedenych touto jednotkou az do konce této féze.
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Kletba (Curse): Knéz se obraci na své bohy, aby jejich
neprdtelé pri pohledu na horlivost véficich pocitili bezmoc.

Kletba mé pozadavek na vysly$eni 4 a dosah 9”. Pokud
je vyslySena, vyberte 1 nepfételskou jednotku v dosahu,
kterou sesilajici vidi. Az do zacatku dalsi hrdinské faze
plati, ze nemodifikovany hod na ttok proti této jednotce
v hodnot¢ 6 zptisobi, Ze tato jednotka kromé bézného
poskozeni utrpi navic 1 smrtelné zranéni.

Nezdolnost (Indomitable): Nebojdcni bojovnici této
armddy neustoupi ani tvdri v tvdr presile.

Jednou béhem bitvy po provedeni hodu na otfes spratelené
jednotky muzZete fict, Ze tato jednotka je nezdolna. V
takovém pripadé v této fazi otfesu z této jednotky zadné
modely neprchnou.
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28.0 BITEVNI BALICKY (BATTLEPACKS)

Bitevni pldn nékdy vyZaduje, Nez se pustite do bitvy podle systému Warhammer Age of Sigmar, musite si nejprve
abyste vybrali misto v Risi vybrat bitevni balicek.
smrtelnikil. kde se bitva bude

odehrdvat. V zavislosti na tom, 28.1 POKYNY V BITEVNIM BALICKU

jaké misto zvolite, se budou Vsechny bitevni balicky obsahuji sekce s instrukcemi o tom, jak vybirat jednotky
na bitvu vztahovat mistni do armady a ktera specialni pravidla musite v bitvé s timto balickem pouzivat. Po
\
pravidla (realm rules). Tato téchto sekcich ndsleduji bitevni plany, které se v bitvach pouzivaji.

pravidla naleznete v pouzivaném
biteynim balicku. 28.1.1 VYBER ARMADY
Tato ¢ast bitevniho balicku osvétluje zptisob vybéru armady.

28.1.2 SPECIALNI PRAVIDLA
V této sekci bitevniho bali¢ku se dozvite, ktera z volitelnych pravidel (jako
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spojenecké schopnosti nebo schopnosti praport) musite pouzivat. Naleznete zde i
dodate¢na specialni pravidla pro bitvy spadajici pod tento bitevni bali¢ek.

28.1.3 TAJEMNY TEREN

Neékteré bitevni balicky ptikazuji, aby oba hra¢i provedli hod na tajemny terén
a dle tabulky niZe ur¢ili, jakd doplnkova krajinna pravidla se budou vztahovat
na konkrétni terénni prvky. V takovém ptipadé pravidla bitevniho balicku
jasné stanovi, kdo a pro které terénni prvky na tabulku hézi.

D6 Krajinné pravidlo

1 * Zatraceni (Damned): Ve své hrdinské fazi mtzete vybrat 1
spiételenou jednotku v dosahu 1” kteréhokoliv terénniho prvku s
timto pravidlem. Tato jednotka utrpi D3 smrtelnych zranéni, ale k
hodtim na utoky této jednotky muzete az do své dalsi hrdinské faze
pridat 1.

2 ¢ Tajemno (Arcane): Modely nachazejici se v dosahu 1”
f kteréhokoliv terénniho prvku s timto pravidlem si ptidavaji 1
k hodiim na seslani, rozptyleni nebo rozvazani kouzla.

3 A Inspirativni (Inspiring): Jednotky nachézejici se celou plochou
¥ v dosahu 1” kteréhokoliv terénniho prvku s timto pravidlem si
pridavaji 1 k hodnoté Odvahy.

4 N, Smrtici (Deadly): Pokazdé, kdyz je jednotka umisténa nebo
7\ dokon¢i normalni presun, béh, tstup nebo vypad v dosahu 17
kteréhokoliv terénniho prvku s timto pravidlem, hodte kostkou. Hod
1+ znamend, Ze tato jednotka utrpi D3 smrtelnych zranéni.

5 C Mysti¢no (Mystical): Modely nachézejici se v dosahu 17
kteréhokoliv terénniho prvku s timto pravidlem si pridavaji 1
k hodiim na proneseni modlitby nebo zapuzeni ztidla. Modely

nachdzejici se v dosahu 1” kteréhokoliv terénniho prvku s timto
pravidlem maji navic ochrannou bariéru 6+.
6 Zlovéstno (Sinister): Jednotky nachazejici se celou ploch'ou
v dosahu 1” kteréhokoliv terénniho prvku s timto pravidlem si
odecitaji 1 od hodnoty Odvahy.
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28.2 BITEVNI PLANY

Kazdy bitevni bali¢ek obsahuje jeden nebo vice bitevnich plant. Jeden z téchto
plant si musite vybrat pro svou bitvu. Dozvite se v ném, jak si postavit bojisté a
rozmistit své armady, jak dlouho bude bitva trvat a jaka jsou kritéria vitézstvi.
Naleznete v ném i dodate¢na specialni pravidla pro bitvy ridici se timto
bitevnim planem.

28.2.1 NAZEV

V horni ¢asti kazdého bitevniho pldnu je uveden jeho unikéatni nazev. U ného jsou
nacrtnuty i okolnosti bitvy, které vam pomohou Iépe si piedstavit, ¢eho se bojujici
armady snazi dosahnout.

28.2.2 ARMADY
Neékteré bitevni plany uvaluji dodate¢nd omezeni na vybér armad.

28.2.3 BOJISTE

Kazdy bitevni plan predklada pokyny k rozestaveni terénu a ptipadnych cilovych
objektti na bojisti. Tyto pokyny jsou dopliikem k obdobnym instrukcim v
pouzivaném bitevnim balicku.

28.2.4 NASAZENI ARMAD
Kazdy bitevni plan piesné urcuje, jak si hraci maji rozmistit své armady.

28.2.5 SPECIALNI PRAVIDLA

Mnoho bitevnich plant obsahuje jedno nebo vice dodatecnych specialnich pravidel.

Muize se jednat o unikatni schopnosti nékterych jednotek.

28.2.6 TRVANI BITVY
Bitevni plan stanovi, zda md bitva trvat pfedem urceny pocet bitevnich kol, nebo
zda kon¢i splnénim urcitych predem danych kritérii.

28.2.7 VELKOLEPE VITEZSTVI
Kazdy bitevni plan obsahuje informace o tom, jak se ur¢i vitéz.

28.2.8 MAPA

Kazdy bitevni plan zahrnuje mapu s umisténim teritorii obou hract a pripadnych
cilovych objektti. Mapa nestanovuje presné vzdalenosti, ale ukazuje bojiste
rozdélené do ¢tyt velkych ¢asti, z nichz kazdd je dale rozdélena jesté do ctyfech
mensich. Diky tomu muzete jednu mapu pouzit pro bojisté rtiznych velikosti. Do
nékterych map jsou zaneseny dodatecné informace, napf. o umisténi terénnich
prvki nebo konkrétnich modela.
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