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VE SVETE, KDE SE MISI MAGIE, DOBRODRUZSTVi A
NEKONECNE BITVY, SEODEHRAVA STARY
KONFLIKT MEZI LIDMI A ORKY. PO GENERACE
BOJOVALITYTO DVA MOCNE NARODY O UZEMI,
MOC A PREZITI.

V DOBACH MINULYCH SE ZDALO, ZE MIR JE
NEMOZNY, AT UZ BYLA PRICINA JAKAKOLL ALE
TED, V CASE, KDY SE OPET PROBOUZI STARE
NENAVISTI A ZATUCHLA RIVALITA, JENA
HRDINECH OBOU STRAN, ABY ROZHODLI O OSUDU
SVETA.

AT UZ SEJEDNA O STATECNEHO RYTIRE NEBO
DIVOKEHO ORCIHO VALECNIKA, JEJICH ZIVOTY
JSOU SPJATY S OSUDEM CELEHO SVETA.

ATAK PISNE VALKY OPET HRIMAJI V LESICH I
ROZLEHLYCH LUKACH. KDE SE SVETLO A
TEMNOTA STRETAVAJI VNEKONECNEM BOJI O
NASTOLENi RADU NEBO CHAOSU.



Nejprve bych rad podékoval vSem c¢tenaiim a hracam otevirajici tuto brozurku s pravidly,
jelikoZ se hra nachazi v téZkém obdobi testovani a ladéni vSelijakych nedodélki. Nasli jste si
Cas a davate si tu praci, abyste vyzkouseli hru, kterou si nékdo vymyslel a chce si ji zahrat s
ostatnimi.

Mozna jste uz postrehli, o ¢em tato hra bude. Jedna se o skirmishovou hru s miniaturami
na motivy proslulé videohry od Blizzard Entertainment - Warcraft 3. Dlouho jsem premyslel
o tom, proc¢ neexistuje néjaka jednoducha skirmishova hra imitujici pravé mechaniky i
prostfedi této milované strategie. Zadny vysledek mé neuspokojil. Tak jsem si vymyslel néco

vlastniho, co by prevedlo Warcraft 3 v poméru témér 1:1 na wargamingovy stul.

Warsong je silné inspirovand hrami Warcraft III a Warhammer Age of Sigmar: Warcry.

Pokud znéte obé hry, v podstaté umite hrat i Warsong. Jedna se Cisté o fanouskovské dilo,
které se pravdépodobné bude hrat na par stolech v Plzni. Zkusil jsem vzit od kazdého to
nejlepsi, hodit to do mixéru a rozdrtit to na chutnou a stravitelnou smeés. Nad pravidly jsem
premyslel tak, aby se to bylo schopno naucit i dité, a pak si zahrat Warsong se svymi
oblibenymi miniaturami spolecné s mamkou a tat'’kou!

Budu velice vdécny za spolupraci skrze zaloZzeny komunitni Discord. Spolecné tak

rozSifime jeden z oblibenych fantasy svétli i na wargamingovy stlil, nabarvime par miniatur a
zavzpominame si na LAN party z roku raz dva.

MLAS_QNQJHMRG_AME
DISCORD SERVER

Vyvoj pravidel a vytvareni dalSiho obsahu probihéa zejména pres (volné) vikendy a

prileZitostné vecery. Poprosil bych nadSence, aby se navlékli do habitu trpélivosti, protozZe
nékteré zmény zkratka budou trvat.

Dékuji za jakoukoli pomoc vytvorit tenhle wargamingovy vystrelek. Doufam, Ze vas to bude
bavit!

Necht’ jsou vdm bohové kostek naklonéni.
David “Dorreah” Herrmann


https://discord.gg/2yRCG7qCW8
https://discord.gg/2yRCG7qCW8

CO VSECHNO POTREBUJETE KE HRANI?
e Metr znazoriujici miru v palcich
» Klasické Sestisténné D6 kostky
» Miniatury s podstavci v souladu s pravidly

MERENI VZDALENOSTI

Vzdalenosti v systému Warsong se méri v palcich
mezi nejblizsi hranou podstavce miniatury a vami
zvoleného bodu na mapé.

Je potfeba vzdalenost miniatury a jejitho cile presné
vymeérit. Pokud je cil byt jen o milimetr dale, je
zkratka moc daleko a akci nelze provést.

Pokud se ve hie objevi pravidlo, které vyzaduje, aby
byla miniatura zcela uvniti néjaké oblasti, musi byt
kazda cast jejiho podstavce ve vyhrazeném prostoru.

VIDITELNOST

Mnoho pravidel ve hfe Warsong vyZaduje, aby jedna
miniatura (obvykle cil itocné akce nebo schopnosti)
byla viditelna pro jinou miniaturu (obvykle
bojovnika, ktery provadi ttocnou akci nebo pouziva
schopnost).

Miniatury se navzajem “vidi”, pokud Ize mezi obéma
miniaturama vést primku, aniZ by prochazela

jakymkoli terénnim prvkem nebo jinou miniaturou.

Pokud si nejste jisti, zda je miniatura viditelna,
sehnéte se za svého bojovnika, ktery provadi (treba)
utocnou akci, a podivejte se z jeho tihlu pohledu, zda
je vas cil viditelny.

Pfi kontrole, zda jsou dva bojovnici navzajem

viditelni, nezapocitavejte do viditelnosti podstavce,

na kterych jsou figurky umistény.

HERNI PLOCHA

Bitvy se odehrdvaji na urceném bitevnim poli. To
miuZe byt jakykoli rovny povrch. Herni podlozka ma
vychozi délku 76cm (30") a Sirku 56cm (22"), ale
neni to striktné nastavené, hra¢i mohou pouZzivat po
domluvé desku o jakychkoli rozmeérech.

Na bojisti je pak rozeseto nékolik terénd a Zlatych
doli dle scénare nebo dle domluvy hract.

PODSTAVCE MINIATUR

V bitvé Warsong kazdy hra¢ ovlada skupinu miniatur,
kterd tvori jeho armadu. Miniatury jsou umisténé na
podstavcich riznych velikosti. U kazdého profilu
miniatury je napsdno, na jak velkém podstavci
stoji. Je to tak proto, aby hrac¢ nebyl vazdn na pevny
vzhled miniatury a dle svych chuti si dosadil
miniaturu, kterd mu vzhledové ¢i atmosféricky vice
vyhovuje!

Podstavce jsou dilezitou soucésti hry, od okraje
podstavcli se méri pohyb, dosah utokt nebo i prosty
rozmér miniatury. Je tedy dilezité miry podstavce
dodrZovat.

VASE ARMADA

S postupem hernich kol vd$ pocet miniatur roste.
DtlezZité vsak je si vSimnout typu jednotky, ktera je
soucasti armady. MtiZete stavét jednotky v jakékoli
kombinaci chcete, ale musite dodrZet limit.

Od kazdého typu jednotek miizete mit maximalné
urcity pocet.

Typy jednotek:
o Tézba - maximdlni pocet jednotek je 10
o Zakladni - maximalni pocet jednotek je 10
 Elitni - maximalni pocet jednotek je 5
e Hrdina - maximalni pocet jednotek jsou 3 s tim,
Ze jednotka stejného jména nemiize byt ve hre
dvakrat (napriklad dva paladinové)

Hru vzdy zacinate s vasi Zakladnou a 3 tézafri.



JEDNOTKA

1.Jméno jednotky
2.Typ jednotky
3.Pohyblivost
4.Pocet Zivott
5.0brana
6.Cena jednotky ve zlaté
7.Pouzivana zbran
8.Typ zbrané
9.Dosah
10.Pocet utokii
11.Dovednost se zbrani
12.Poskozeni

13. Velikost podstavce jednotky

PRUBEH HERNIHO KOLA

NAKUP & NASAZENI
JEDNOTEK DO HRY

v

HOD NA INICIATIVU

FAZE AKTIVACI

v

TEZBA ZLATA




Jakmile je herni plocha pripravena, je ¢as vrhnout se
do bitvy! Na zacatku kazdého kola se postupuje
nasledujicim zptisobem:

URCENI INICIATIVY

e Hraci urci, kdo ma v daném kole iniciativu (kdo
zacne jako prvni). Tu rozhodnete tak, Ze si pred
zacatkem kola hodite kostkou. Kdo ma vétsi
hodnotu. tak zacina.

BOJOVA FAZE (JEDNOTLIVE TAHY)

e Hraci stridaveé aktivuji své bojovniky (jakékoli
miniatury) ve své armadé. Hrac, ktery ma
iniciativu hraje jako prvni. Tahy se stridaji po
kazdé dokoncené aktivaci figurky v armadé.
Hraci se stridaji v tazich tak dlouho, dokud
vSechny figurky nebyly aktivovany (vSechny
figurky provedly své akce). Jakmile figurka
odehraje vSechny své akce, prilozte k ni Zeton
krizku “X”, aby bylo jasné, Ze tato figurka uz v
tomto kole nic délat nebude.

KONEC KOLA

» Jakmile vSechny figurky odehraly své akce,
zacina nové kolo. Na zacatku kazdého kola si
hraci opét hazi iniciativu, aby se rozhodlo, kdo
dané kolo zacne.

AKCE

Kdy?z hrac si ve svém tahu zvoli, kterou miniaturu
chce aktivovat. Tato miniatura ma pak na vybér 2

akce z nize uvedeného seznamu. Hrac provede prvni

akci a teprve poté se rozhodne pro druhou. Pokud si

to hrac preje, miize miniatura provést stejnou akci

dvakrat za sebou (napriklad akci pohyb
nasledovanou akci pohyb). Jsou tfi druhy akci:

- POHYB
« UTOK
« DRZENI POZICE

ZETON UKONCENI

DRZENI POZICE

Akci DRZENI POZIC Ize pouZit velmi jednoduse.
Pokud bojovnik drzi pozici jako posledni akci ve své
aktivaci, jeho aktivace tim konci. Akce drzeni pozic
se timto zpisobem pouZziva jednoduse tehdy, kdyz
bojovnik nema nic jiného na préci (napriklad pokud
neni v dosahu titoku a nechce se pohnout).

Ovsem DrZeni pozice miZe hrac vyuzit jake prvni
akci. V tomto pfipadé se muze hrac rozhodnout, Ze
sviij tah miniaturou tim kon¢i a hraje dal protihrac.
Avsak miniatura ma stale jednu nevyuzitou akci,
kterou v daném kole jeSté miize vyuzit pozdéji.

Priklad:

Elfka lucistnice pouZivd akci DrZeni pozice, protoZe
pred ni je ork, ktery pravdépodobné piijde smerem k
ni. Kdyby se k nému vice pribliZila, riskovala by tim
napadeni z jeho strany.

Proto radsi vyckd, nez se ork pribliZi sdm na
dostatec¢nou vzddlenost 12" (dosah jeji zbrané) a svoji
druhou akci (titok) vyuZije pozdéji v tom samém
hernim kole.

Poznamka:

Tato akce je velmi jednoduchd, proto ji nebyla
vénovdna samostatnd kapitola a byla vysvétlena
prednostne

ZETON UTRZENYCH
ZRANENI

iz

ZETON DRZENI

AKTIVACE POZICE



Kazdd miniatura se muze pohybovat po bojisti
pomoci akce POHYB. V profilu kazdé jednotky je
uvedena mira pohyblivosti. Ta urcuje pocet palci, o
které se muZe miniatura celkem pohnout béhem
jedné akce pohybu.

Celkovou vzdalenost pohybu méfime metrem vZdy
od okraje podstavce modelu k vytycenému cili.

Akci pohybu Ize provést 4 zptisoby:
¢ normalni pohyb

o skok

o Splhanim

 létani

Bojovnik se miZe v ramci jedné pohybové akce
pohybovat jakoukoli kombinaci téchto zptsobu,
pokud celkova vzdalenost v palcich nepresahne jeho
charakteristiku pohybu.

Existuji obecna omezeni, ktera musi bojovnik pri
provadéni akce pohybu dodrZovat:

e Bojovnik se nemuze pohybovat pres / skrz jiné
miniatury.

e Bojovnik se nemtZe pohybovat skrze Zadnou
cast terénniho prvku, pokud jim neprojde
podstavec.

o Z4adna c&ast podstavce bojovnika se nemtize
presahovat okraj bojiste.

NORMALNI POHYB

Béhem akce pohyb se muze miniatura horizontalné
pohybovat, kdykoli je stfed jeji zakladny na hernim
bojisti nebo na ploSiné terénu. Pokud pohyb miniatur
skon¢i na kterémkoli terénu (tfeba lavka, hradba nebo
skaliska) miize svoji akci pohybu ukoncit na tomto
misté za predpokladu, Ze se miniatura na misté
“udrzi” (sttedem podstavce priléha k terénu).

SKOK

Béhem akce pohyb mtize bojovnik skocit. Pokud tak
ucini, pohybuje se bojovnik ve vzduchu po primce
ve vodorovné roviné a miZe se pohybovat ve
vzduchu na libovelnou vzdalenost svisle dolii.

KdyZz bojovnik sko€i, zapocitejte horizontdlné
presunutou vzdalenost do poctu centimetrt, o které se
miuiZe bojovnik v dané akci pohybu celkem posunout,
ale nezapocitavejte vzdalenost presunutou vertikalné
smérem dold. Pokud vsak bojovnik pri skeoku
posune o 3" nebo vice vertikalné dolua, utrpi na
konci této akce pohybu poskozeni narazem.

Pokud bojovnik utrpi poskezeni narazem, hodte
kostkou:
e Padne-li 1, pridélte tomuto bojovnikovi 3 body
poskozeni
e Padne-li 2 - 3, pfidélté tomuto bojovnikovi 1 bod
poskozeni
e Padne-li 4+, nestane se nic

NemuzZete padat na jinou miniaturu. Pokud se tak
nevyhnutelné stane, polozte padajici miniaturu
nejbliZe k jakémukoli okraji podstavce miniatury pod
ni.

SPLHANI

Pokud se bojovnik béhem akce pohybu dotkne okraje
terénu, ktery je prekazkou, miZe zacit Splhat. Pri
Splhani se miize bojovnik pohybovat vzduchem
vertikalné nahoru nebo doli. Bojovnik muze béhem
Splhéni dokonCit akci pohybu, ale pokud po
skonceni své aktivace stale Splha, tak spadne
(pokud je vice jak 3", utrzZi poSkozeni narazem).
LETANI

Neékteré jednotky mohou létat (poznaceno na karticce
jednotky) béhem pohybové akce. Pokud tak ucini,
miiZe se bojovnik pohybovat vzduchem vertikalné i
horizontalné. Presunutou horizontalni vzdalenost
zapocitejte do poctu palci, které se miniatura pohne,
ale nezapocitavejte vzdalenost, o kterou se
pohybuje vertikalné. Létani efektivné umoZiuje
bojovnikovi prelétat nad terénnimi prvky (feka, skaly,
budovy) i ostatnimi miniaturami. Létajici bojovnik
ale musi vzdy svoji akci pohybu dokoncit svym
podstavcem stabilné na herni ploSe, nebo terénu.
NemtiZe tedy zistat ve vzduchu.



Kazdy bojovnik ma na své karticce statistiky utoku,
ty sloui pro aktivaci akce UTOK. K tomu bojovnik
vyuziva zbran se 4 vlastnostmi:

¢ Dosah

o Pocet utokii

¢ Dovednost se zbrani
¢ Poskozeni

Chcete-li s bojovnikem provést ttocnou akci,
postupujte podle nésledujicich krok:

VYBERTE SI MINIATURU A JEJi CIL

Vyberte bojovnika, se kterym chcete titocit, a vyberte
1 viditelnou nepratelskou miniaturu v dosahu zbrané.
Pokud jsou v dosahu 1" od ttociciho bojovnika
néjaké dalsi nepratelské miniatury, MUSI byt ta
nejblizsi z nich vybrana jako cil pro akci utoku.
Nachézi-li se v tésném kontaktu s vice
nepratelskymi miniaturami ¢i budovami naréz,

miuZe si utocnik vybrat sviij cil.

Pokud v okruhu 1" od ttociciho bojovnika nejsou
7Zadné nepratelské miniatury, mulzete svaj cil
libovolné vybirat, pokud je v dosahu pouZité zbrané.
HOD SINA ZASAH

Hod'te poctem kostek rovnajicim se poctu utoki
pouZité zbrané. Kazdy z téchto hodi kostkou se
oznacuje jako hod na zasah. Dale je tfeba urcit, které
z kostek minuly, a které zaznamenaly zasah.

Uspésny zasah porovnavame s ¢islem “Dovednost se
zbrani”. Jakmile je ¢islo na kostce stejné nebo vyssi,
zasah byl tspésny. V opacném pripadé se jednd o
nedspésny hod, ktery se dal nijak nevyhodnocuje.

SOUCET ZRANENI & OBRANA

Posledni charakteristika u zbrané (ikonka lebky)
znaci jeji udélena poskozeni v piipadé uspésného
zasahu. Ta urcuje, kolik bodl poskozeni je pridéleno
nepratelskému bojovnikovi, na kterého je cilena dana
utocna akce. Protivnik se ovSem titokiim brani!

KaZzdd miniatura mé ve svém profilu hodnotu
obrany. VétSinou ji zndroziiuje cislo se znaminkem
“+” na konci. Za kazdé utrzené poskozeni si protivnik
hodi kostkou. Jakmile je €islo na kostce stejné nebo
vysSi jako hodnota obrany, dané poskozeni z utoku
bylo uspésné vykryto.

Priklad celého souboje:

Elfka zautocila lukem a Sipy na Orka ze vzddlenosti
6" (jeji maximdlni dosah luku je 12"). Pocet ttokii
pro jeji zbrari jsou 2 = hdzi dvéma kostkami.

Dovednost se zbrani je 3+, na kostkdch ji padla “2”
a “5”. To znamend, Ze pouze jeden titok tispésné
zasdhl cil.

Statistika poskozeni lukem a Sipy cini “1”, Orkovi
tedy udeéluje jeden bod poskozeni.

Ork si to samozrejmé nenechd libit a snazi se ttok
odrazit. Jeho Ccislo obrany je “5+”. Hned hdzi
kostkou, na které bohuzel padla “4”. TakZe dostdvd
jeden bod poskozeni. Zbyvd mu jesté 5 Zivotii ze 6.

TYP ZBRANI

KaZda jednotka mé na své karté napsano, jaky typ
zbrané pouziva. To je dost zasadni pfi vybirani svého
cile.

Kontaktni zbrané mohou utocit pouze na pozemni
jednotky, tedy pouza na ty, které nemaji moznost
1étani.

Stirelné & Magické zbrané maji naopak moznost
dtocit jak na pozemni, tak i letecké jednotky

Pokud mé& miniatura ve svém profilu dvé zbrané
ruznych typi, vyberte si pro jednu akci utoku jednu

zbran, se kterou chcete ttocit.




V kazdé bitvé se objevi 1 nebo vice terénnich prvki.
Dotvari atmosféru hry, daji se pouzit k taktické
vyhodé,
Bojovnici mohou pii provadéni akci pohybu s
terénnimi prvky interagovat mnoha zptsoby.

nebo jsou dulezitou soucasti scénare.

Terénni prvek mize byt vytvoren z vice typu terénu.
Napriklad v pfipadé znicené budovy by jeji stény
byly prekazkami a horni patra by byla ploSinami.

PREKAZKY
NejbéznéjSim typem terénu jsou prekazky. Prekazka
ktera brani

je jakdkoli cast terénniho prvku,

miniatufe v horizontalnim pohybu, a kterd
vertikdlné vyéniva 1" nebo vice od podlahy bojisté
nebo ploSiny, na niZ je umisténa. Prikladem ptrekazky
je tfeba zidka, sud s pivem nebo ohrada.

NIZKY TEREN

Jakakoli ¢ast terénniho prvku, ktera svisle presahuje
méné nez 1" od podlahy bojisté nebo ploSiny, na nizZ
je umisténa, se oznacuje jako nizky terén (rozvaliny,
kameny, pohozené kusy zbroje po bitve).

KdyZ miniatura provadi normalni pohyb, miZze se
pres nizky terén pohybovat bez postihu (nemusi ho
prelézat, ani ji néjak neomezuje). To znamena, Ze
jakakoli horizontalni vzdalenost, o kterou se presune
pri pohybu pres takovou cast terénniho prvku, se
nezapocitava do celkového poctu palci. Avsak kdyz
na takovém terénu skon¢i sviij pohyb jakakoli
miniatura, musi si ujistit, Ze jeji podstavec na ném
stabilné stoji.

PLATFORMY

DalSim béZnym typem terénniho prvku je ploSina.
Plosina je vodorovné rovna plocha na terénnim prvku
s plochou vétsi neZ 1"x 1". Jedna se tfeba o patra
riznych rozvalin nebo véZi.

KRYTI ZA TERENEM

Prekazky a ploSiny mohou bojovnikiim poskytnout
castecnou ochranu pred utoky. KdyZ je bojovnik
cilem titocné akce, je jasné, Ze musi byt vidét.

Ujistéte se, Ze cil je z pohledu dtocici miniatury vidét
alespon z 25%. Pokud vas cil vidét neni, nebo jen
jeho mala cast (méné jak jedna ctvrtina), neni
mozné na néj utocit. Pokud je cil ttoku z 50%
zakryty terénem, dostava dtoCici miniatura postih -1
k dovednosti se zbrani (je t€zSi danou jednotku
trefit, kdyZ se z casti krci za zdi).

Pokud miniatura uto¢i na cil, ktery je na platformé
vyssi jak 2" od zemé, na které miniatura stoji, ma cil
také vyhodu zakrytu. Utocici miniatura mé tedy také
postih -1 k dovednosti se zbrani.

Pratelské i nepratelské jedmotky netvofi vizualni
prekazku. Tudiz lze skrze né vidét a napriklad strilet
na jednotku v druhé fadé.



Kazda jednotka, budova ¢i vylepSeni ve hie stoji
néjaké mnozstvi zlata. To je mozné tézit v dolech,
které jsou rtizné rozesety po herni plose.

Na zacatku hry kazdy hrd¢ zacind s jednou
Zdakladnou, tfemi tézafi a jednim Velkym zlatym
dolem priblizné do 5" od Zakladny.

TEZARI

Startovni jednotka, se kterou vZdycky zacindte hru.
Standardni pocet téZaiti na zaCatku jsou tfi. Tézari
vam vytvari prijem zlata, za ktery muzete porizovat
dalsi véci ve hre.

Aby véam tézar prinasSel zlato, musi byt na konci kola
podstavec minitury zcela uvnitf plochy znacici
zlaty dual. Jakmile je tato podminka splnéna, prinese
vam jeden tézar jeden valoun zlata.

VYTEZENI ZALTEHO DOLU

Jakmile klesne pocet zlata v dole na 0, jde okamzité
ze hry pryc€. Zbytek vytéZeného zlata jde hraci s
nejvétsim poctem tézara v dole.

Priklad:

V mensim zlatém dole uprostred mapy, kde zbyvaji uz
jen 2 valouny zlata, jsou dva lidsti tézari a jeden orci
tezar.

Ve fazi tézby na konci kola tento mensi diil mizi ze
hry, a posledni dva valouny pripadnou hrdci s
lidskymi téZari, protoZe maji pocetni prevahu. Orci
téZar nedostane nic, protoZe je v menSiné, i kdyZ na
konci kola stdl v zoné menSiho zlatého dolu.

ZLATY DUL

Po mapé je rozeseto nékolik zlatych dolt, které
milZete vyuZit pro tézbu zlata. Zlaty dil ma formu
kulatého prostoru, do kterého je mozné postavit

tézare. Jsou celkem dva druhy dol:

e Velky zlaty diil - do néj se vyjde maximalné 5
tézara

e Mensi zlaty dul - do néj se vejdou maximalné 3
téZari

Pro zahdjeni téZby zlata je podminkou, aby miniatura
tézare do konce herniho kola byla svym podstavcem
zcela v prostoru Zlatého dolu.

I zlaty dil se da casem zcela vytézit. Kazdy dil ma
proto maximalni pocet valounu zlata, které z néj
miiZete dostat:

» Velky zlaty dil [75mm] - 50 valount zlata
e Mensi zlaty diil [60mm] - 25 valounti zlata

Po vypotiebovani veskerého zlata z dolu je dil
vyjmut ze hry.

Pozndmka:

Zbyvdjici zlato v dole Ize zaznamendvat na kostkdch
Ci pocitadle primo na herni ploSe, nebo si psdt vedle
na papir



NAKUP JEDNOTEK

Na zacatku kola jesté pred hodem na iniciativu ma
kazdy hra¢ moznost nakoupit své jednotky a
vylepSeni.

Kazdd miniatura a vylepSeni ma ve svém profilu
nakupni hodnotu, za kterou ji muzete poridit.
Nakupovat miZete libovolny pocet jednotek do vysSe
maximalniho limitu pro kazdy typ. AvSak vami
nakoupena jednotka vstupuje do hry az na zacatku
dalsiho kola.

Nakoupenou jednotku na zacatku nového kola pred
hodem na iniciativu je mozné umistit kamkoli v
okruhu 3" od vasi zdkladny, ale jeji podstavec musi
byt zcela uvnitf zminéného prostoru. Thned jakmile
vstoupi jednotka do hry je mozné ji aktivovat
(odehrat s ni dvé akce)

NAKUP VYLEPSENI

Stejné jako jednotky, i jednotliva vylepSeni muzete
nakoupit na zacatku kola pfed hodem na iniciativu.
V platnost pfijdou IHNED. Nakoupené vylepSeni je
uplatnéno na vSechny soucasné jednotky ve hre, i na
jednotky, které do hry teprve prijdou.

Kazdé vylepSeni modifikuje charakteristiku na
profilech miniatur ve vasi armadé. Jakmile je jednou
vylepseni nakoupeno, plati jeji efekt az do konce
hry. Kazda frakce ve hie (lidé i orkové) mohou
Cerpat ze spolecného listu vylepsSeni pro své jednotky
(viz Market).

Davejte vSak pozor, jakd vylepSeni kupujete. Peclivé
se prectéte efekty napsané jejich profilech. Néktera
vylepseni funguji pouze na kontaktni zbrané, zatimco
néktera pouze na strelné.
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Nazev m) @ @ ‘\: Y’I v | &
Délnik 7 6+ 1 1 5+ Z 1
Rytir 6 4+ 1 2 4+ Z 1
Rytir na koni 12 4+ 1 3 4+ E 8
Trpaslici Strelec 6 6 15 2 3+ Z 2
Mag 8 4+ 12 1 4+ E 5
Paladin 8 3+ 1 2 3+ H 10
Carodéjka 8 5+ 12 1 3+ H 10
Jezdec na gryphonu 12 4+ 12 2 3+ H 10
Nazev » @ @ ‘\: Y"{ v | &
Peon 6 6+ 1 1 5+ 7z 1
Ork Valcnik 6 5+ 1 1 4+ Z 2
Or¢i Najezdnik 12 5+ 1 2 4+ E 4
Troll Lovec 6 3+ 12 2 3+ Z 2
Oréi Saman 8 5+ 12 1 4+ E 5
0c¢i Vojevudce 8 4+ 1 2 4+ H 10
Trolli Mystik 9 5+ 12 1 4+ H 10
Netopyri jezdec 12 4+ 8 2 3+ H 10




Acelova cepel = IR unova éepel e

' Vﬁechnyjednothy pouéivajici - Vsechny jednotky pouzivajici
1 o ENTace kontaktni zbrané dostavaji dalsi
kontaktni zbrane dostavaji ontaktni zbrane dostavaji dalsi

+1k udelenému poskozeni
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1k udélenému poskozeni
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Vsechny jednothky si pri hodu el
na obranu prictou +1 e
k vysledku na kostce k tézbe zlata

Tezari dostavaji bonus -1




Kazda bitva Warsong se hraje podle bojového planu.
Bitevni plan se sklada ze 2 Casti:

e Mapy rozmisténi
¢ Podminky vitézstvi

Pravidla pro Warsongové bitvy vSak berte jako
takovy ramec, od kterého se muzete inspirovat a

poupravit si mapu podle sebe. Hraci se mohou mezi |

\
[

sebou domluvit, kolik terénnich prvki na stul polozi, |

jak budou vypadat, a jak budou od sebe daleko
rozmistény.

g
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Pevny zaklad ma pouze startovni pozice hrict a

pozice zlatych doli. Ostatni doplilky - budovy,

zFiceniny, feky, zdi nebo véZe - si pak po herni plose
rozlozi dle domluvy, pokud neni vyslovené ve
scénari receno jinak.

VSTUP NA BOJISTE

Jakmile jste si wvybrali bitevni scénar (nebo si
vytvorili sviij vlastni), rozestavte své zakladny i zlaté
doly dle mapy rozmisténi prislusného scénare.

Novou hru zacinéte vzdy s:

1 zakladnou [60mm]
o (20 zivoti / Obrana 4+)

e 5 valouny zlata

e 3 tézari rozmisténé libovolné 3" od

okraje Zakladny

Jakmile jsou vSechny Zakladny, Zlaté doly i terénni
prvky rozestavéné po herni ploSe, zacina hra a hraci si
mohou hodit na iniciativu.

ULTIMATNI PODMINKA VITEZSTVi

Nehledé na to, jaky scénar hrajete, plati jedno
pravidlo nadfazené vSem ostatnim pravidlim ve
Scénari.

Jakmile je hracova zakladna zniCena, nastava
konec hry a vitézem se stava protihrac.

V pripadé hry ve vice lidech, je vitézem hrac s
posledni Zakladnou ve hre.

Nehledé na to jaky scéndar hrajete, je tato podminka
stale platna. To otevira dvete pro rtizné taktiky. Bud’
se muZete vydat cestou kontrolovaného vitézstvi
skrze dil¢i podminky scénare, nebo zvolite cestu Cisté
destrukce svého oponenta!



IKONOGRAFIE PODMINKA VITEZSTVI

Jednoduchy scéndr s jasnym cilem. Eliminovat svého
MALY ZLATY DUL soupefe.

Pocet bitevnich kol je omezen na 10. Na konci
deséatého kola prohrava ten hrac, jehoz zakladna ma
nejméné zivotu. V pripadé stejného poctu zivotl
vyhravd hra¢ s dosavadnim nejvétSim obnosem
zlata.
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HLAVNI QUEST

Znicit hracovu zakladnu, nebo ji co nejvice
poskodit do casového limitu.
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IKONOGRAFIE PODMINKA VITEZSTVi
Na konci kazdého kola si za kazdé jedno zabrané klicové tizemi
MALY ZLATY DUL pripiSete jeden bod. Hrac zabira uzemi v pfipadé, Ze ma v okruhu 3" od
stfedu klicového tzemi vice jednotek, nez protihrd¢. V pripadé, Ze je

jednotek stejné, body dostavaji oba hraci.
E VELKY ZLATY DUL

Jakmile na konci kola neni v okruhu 3" klicového tizemi Zadna miniatura,

bod za dané tizemi neziskava nikdo.

Pocet bitevnich kol je omezen na 10. Na konci desatého kola vyhrava
hrac s nejvyssim poctem bodii. V pripadé stejného poctu bodti vyhrava
hrac s dosavadnim nejvétsim obnosem zlata.
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HLAVNI QUEST

Ziskat co nejvice bodu skrze zabrani
klicovych izemi do konce hry.
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IKONOGRAFIE PODMINKA VITEZSTVI
Tézba dolG probiha standardnim zpiasobem. OvSem ten hrac, ktery
MALY ZLATY DUL vytéZzi zlaty dil jako posledni, dostdva bonus 5 zlata za vytéZeni dolu.

Pocet bitevnich kol je omezen na 10. Na konci desdtého kola vyhrava
UMISTENI ZAKLADNY  hrdc s nejvyssim obnosem zlata.
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HLAVNI QUEST

Vytézit co nejvice zlata. Vyhrava
hrac s nejvétsim obnosem zlata na konci hry.
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