Takltka e Hire Marbhammer Fanlasy Ballles

Taktické uvahy ve WHFB museji probihat ve tfech navzdjem propojenych rovinach, z nichz zadné nemiize
byt opomenuta. Jsou to:

e Skladba armady
e Rozmisténi jednotek pied bitvou
e Vlastni pribéh bitvy (manévrovani)

Kompozice armady

Kazda armdda ma sva silnd a slaba mista. Obecné je tieba vyhod maximalné€ vyuzit a minimalizovat nevyhody
— to je vSak vzdy mozné jen do urcité miry. Jsou zde Ctyfi hlavni oblasti, které je tfteba zvazovat: pohyblivost,
stielba, magie a boj zblizka. Kazd4 armada je v n¢kterych z nich velmi silnd a slabsi v jinych — pii kompozici
armady by mél hra¢ identifikovat silné stranky své armady a zaméfit se na né. Neni vhodné snazit se ziskat
prevahu ve vSech oblastech, Casto to ani neni mozné...

Naptiklad Empire mé velice flexibilni Army List — muzete postavit armadu zamétenou na stielecké jednotky
a valecné stroje (stieleckd prevaha nad nepftitelem), vedenou nékolika kouzelniky s rozmanitou magickou
vybavou (a tak zaroven ziskat magickou dominanci). Takova armada ovSem bude slaba v boji zblizka, takze
ji 1ze doplnit jednotkou nebo dvéma pro boj zblizka, tim se ale uz zase oslabuje jeji stfelecka sila... Takovato
armada se nepotiebuje ptili§ pohybovat, takze pfili§ nevadi, kdyz mé protivnik mobilngjs$i armadu. Druhym
extrémem je pohybliva armada sloZzené zejména z jednotek rytiiii a pistolnikii na konich, doplnéné jednotkami
stielcti a loved, pripadné flagelantl — ta ma naopak mohutnou pievahu v boji zblizka a v pohyblivosti. Stielba
muze byt omezena na podporu né¢kolika malo valecnych stroji a lucistnikd, magie je hrana spiSe obranné
(jeden mag se dvéma svitky).

Jiné arméady vSak maji méné variabilni Army List — Chaos a Vampire Counts zcela postradaji stielecké
jednotky, trpaslici nikdy nebudou mit pohyblivou jizdu (i kdyz i u nich lze postavit ofenzivni armadu
s Gyrocopters, Rangers a Miners a pomalejSimi bloky tézké péchoty), elfové, 1 kdyz mohou uto¢nou arméadu
postavit, nebudou v boji zblizka nikdy tak silni jako Chaos, atd.

Pti sestavovani armady je nutno uvazovat o téchto vécech:

Zadna armada nemiize umét viechno. Je dilleZité stanovit si priority podle silnych stranek armady a mozné
strategické postupy.

Jak bude ma arméda fungovat na bojisti (jaké strategické plany pro ni 1ze GspéSné€ vyuzit)? V jakych oblastech
je moje armada nejsilngj$i? Jak bude fungovat proti béznym typim armad (stfelecka Empire, ito¢na Chaos
Warriors, pocetni ptevaha Skaven, prepadova Wood Elves)?

Kter¢ jednotky mohou spé$né operovat samostatné a které potiebuji podporu dalSich jednotek? Jak je mohu
umistit, aby mohly spolupracovat? Vejdou se vilbec do rozmistovaci zony (zejména u stieleckych armad a
,»All Goblin“ a jinych pocetné silnych armad)?

Jaké charaktery budou jednotky vhodné dopliiovat a tak posili armédu jako celek? Potiebuji vysokou moralku
lorda bojovnika nebo mohu nasadit lorda maga? Kolik kouzelnik nasadim? Jaka vybava je potiebna, aby
charaktery mohli u¢inné plnit svou funkci? Nebylo by lepsi nasadit dalSi jednotku nebo dvé misto toho
charakteru?

Po nékolika bitvach kazdy hra¢ sam zjisti, které jednotky jsou pro né€j nejvhodnéjsi. Zjisti, co si kterd z nich
muze dovolit a co ne, které jednotky spolu mohou vhodné spolupracovat, které naopak dokazou samy prorazit
protivnikovu linii, atd.

Pro strategické ti€ely mizeme jednotky rozdélit do nasledujicich skupin:

Tézka péchota (péchota pro boj zblizka)



Jsou to jednotky operujici v seviené formaci, uréené pro boj zblizka, takze je nutné je nasazovat ve vétSich
poctech (formace s alespon tfemi fadami, standartou, muzikantem a Sampionem a pocetni rezervou pro
pripadné ztraty zptisobené nepratelskou sttelbou jesté pred stretnutim). Vzdy je cilem ziskat co mozna nejveétsi
bonus pro vysledek boje nezéavisle na poctu zptisobenych zranéni.

Ugel t&7ké péchoty je bud’ prorazit nepiatelskou linii nebo naopak nepfitele zadrzet a dat tak zbytku armady
¢as pro neruseny utok. Podle toho mizeme dale rozdélit pési jednotky pro boj zblizka na:

e Elitni uto¢né jednotky (,,Shock troops*)— naptiklad High EIf Swordmasters, Dark Elf Witch Elves,
Empire Greatswords, jednotky orkti, apod. Jejich G¢innost zavisi zejména na tom, aby zautocily. Jsou
vybaveny tak, aby zptsobili co nejvyssi ztraty a donutily protivnika utéct z boje (po neuspesném testu
na utek). To znamen4, ze potiebuji takové vybaveni, které zvysuje silu tdert (vétsi pravdépodobnost
zranéni a schopnost prorazit zbroj — ucinné i proti té€zké jizd¢) nebo ptidavaji pocet utokl (efektivni
zejména proti lehce obrnénym jednotkam). Schopnosti Poison attack a Killing Blow také velmi
pomahaji. Vhodna formace je Siroka pét (nékdy 1 Sest) modelt, aby jich mohlo tocit co nejvice.

e Obranné jednotky urcené k zadrzeni nepiitele — naptiklad elfi kopinici, Dwarf Slayers, jednotky
obrnénych kostlivei, apod. Jde o jednotky, které se nechavaji napadnout od protivnika. Jsou vétSinou
slabsi v ttoku, jejich vybava se soustfed’uje na obranu (co mozna nejlepsi zbroj nebo kopi), vhodné
jsou jednotky s vyssi odolnosti. Jednotky se schopnostmi Stubborn a Unbreakable jsou pro takové
vyuziti piimo piedurceny. Vhodna formace je co nejuzsi (¢tyii modely), aby mohlo utocit co nejméné
protivnikovych modela. U kopinikt (kteti se brani protiutokem) je vhodnéjsi Sirsi formace.

e Podptrné jednotky — skladaji se vétSinou ze slabSich bojovniktli (goblini, zombie, otroci u skavent,
apod.). Tyto jednotky netvoii sice hlavni utocnou silu, ale je mozné postavit 30 a vice modela do
jedné jednotky, dat jim standartu, muzikanta a Sampiona za pomérné nizkou cenu. Tak zlstavaji stale
hrozbou - pfestoze nemohou bojovat sami s elitni protivnikovou jednotkou, jejich ttok z boku do
probihajiciho boje mlize byt rozhodujici. Podobné také mohou chranit boky silnéjSich jednotek pred
napadenim rychlymi jednotkami. Vhodna formace je co nejuzsi (Ctyfi modely), aby mohlo utocit co
nejméne protivnikovych modeld, které jsou vétSinou lepsi.

Vhodnym cilem té€zké péchoty jsou protivnikovy jednotky t€zké péchoty a zejména tézké jizdy (tézka péchota
ma vyhodu fad a Casto i ptecisleni). Podptirné jednotky asistuji v boji hlavnim elitnim jednotkdm a zdrzuji
protivnika).

Lehkd péchota (vétSinou se stielnymi zbranémi)

Jde o méné pocetné jednotky, vyzbrojené vétSinou stielnymi zbranémi, casto se schopnosti Skirmish, pfipadné
Scout. Jsou 1épe pohyblivé a ito¢i na dalku. Kdyz je nepftitel napadne, je to vétSinou jejich konec (existuji vSak
vyjimky). Opét je mizeme dale rozdélit:

e Seviené jednotky stielci — napiiklad jednotky imperialnich a trpasli¢ich stielct z kusi a pusek, High
elfi lucistnici, apod. Tyto jednotky maji jediny ucel — stfelbou oslabit ptislusné protivnikovy jednotky.
Vhodna formace je jedind tada, aby vSichni mohli stfilet. Vyborné je umisténi na kopci (mohou
stfilet ze dvou fad a vidi pies jiné jednotky). Neni dobra umist'ovat standarty do takovych jednotek
— protivnik je snadno zajme a zbytecn¢ tak ziska mnozstvi vitéznych bodii. Naopak, muzikant zvysi
moznosti této jednotky na sjednoceni v ptipad¢ ut¢ku. Idealni velikost je 10 az 12 modelt.

e Stielci ve volné formaci (Skirmish) — napiiklad Wood Elf Scouts, imperialni luc¢istnici, apod. Tyto
jednotky maji casto schopnost Scout. Jejich vyhodou je vyborna manévrovaci schopnost a pohyblivost
(vzdy se pohybuji o dvojnasobek charakteristiky pohybu a stdle mohou sttilet, nezpomaluje je obtizny
terén) a vidi v plném thlu 360°. Vhodny je pro né obtizny terén, ktery musi protivnik obchézet. Ideélni
je okraj lesa — jednak poskytuje kryt pred neptatelskou palbou a v piipad¢ utoku nepratelské jednotky



muze jednotka v klidu prchnout — les protivnika zpomali a stfelci budou mit ¢as se sjednotit. Pokud
bude protivnik les objizd¢et, vystavuje se tak nepfijemné stielbé a navic nemiize pouzivat ,,march move*
do 8% od strelcti. Vhodna velikost takové jednotky je 5 az 6 drazSich modeli (aby zbyte¢né nepoutala
nadmérnou pozornost protivnika) nebo 9 (13) levnéjSich modeld (ndsobek ¢tyt + 1 — protivnik tak
musi zastfelit najednou vice modeld, aby zplsobil test na paniku).PouZiti schopnosti Scout je vhodné
jen, kdyZ je zjevné, ze tim bude dosazena znatelna vyhoda (nemd cenu ji pouzivat vzdy jen proto, Ze ji
jednotka ma!). V zavislosti na situaci je mozné tyto jednotky pouzit i jako Skirmishery bez stielnych
zbrani (viz. nasledujici bod).

e Skirmisheti bez stielnych zbrani — tyto jednotky jsou pomérné vzacné a jejich vyuziti byva specifické.
Vétsinou jde o bojovniky s dobrymi statistikami a dal§imi uZite€nymi schopnostmi — napftiklad
ghtilové (dva jedové utoky a odolnost 4), dryady (sila a odolnost 4, dva Utoky, specidlni stromové
aspekty) nebo Wood Elf Wardancers (dva utoky, fada specialnich utokii a moznosti). Jejich urceni je
zasdhnout ve vhodnou chvili do boje zblizka skrze obtizny terén. Do t¢ doby zpomaluji nepfitele a
odvad¢ji jeho pozornost. Sami mohou zautocit pouze na jednotky bez fad a standart (stielci nebo lehka
jizda), u silnéjsich jednotek je potieba koordinovat utok z nékolika stran.

e Vilec¢né stroje — kanony, katapulty, balisty, apod. nejsou sice stieleckd péchota v pravém slova smyslu,
ale jejich ukol je podobny. Postradaji pohyblivost, jejich ni¢iva schopnost je ale nepomérné vyssi nez
béZznych lukl a kusi. Vyznamna je zejména jejich schopnost zranit i téZce obrnéné jednotky jizdy (to je
jejich primarni cil). Protoze se béhem bitvy mohou hybat pouze minimalné¢, je kli€ové jejich pocatecni
umisténi (Casto byvéa nejvhodnéj$im mistem kopec, ale dulezitéjsi je Siroky thel viditelnosti). V boji
zblizka nema obsluha stroji nejmensi Sanci, takze je nutné brénit je jednotkami péchoty.

Cilem lehké péchoty byva oslabit jednotky tézké péchoty a jizdy pied bojem zblizka a zneschopnit jednotky
lehké jizdy a protivnikovych vale¢nych stroji a lehké péchoty. Zejména Skirmishefi se diky své pohyblivosti a
manévrovaci schopnosti mohou vyhybat napadeni protivnikovymi jednotkami a znemozZiovat nepfiteli rychly
pohyb.

T&zka jizda

Jeji vyhody spocivaji v rychlém pohybu a schopnosti prezivat utok (zejména diky kvalitni zbroji, Casto
odolnosti 4). Jejich ito€na schopnost je méné podstatnd, i kdyz zejména pti napadeni je velmi dobra. Jedna
se o rytife vSech ras a druhtli. Pokud se téZké jizdé podafi napadnout, je malo jednotek, které neutecou — mezi
n¢ patii jednotky tézké péchoty a jiné te¢zké jizdy (ty je nutno napadat navic z boku nebo ze zadu, aby
ztratily bonus za tady). Nejvetsi chybou je napadnout jednotku se schopnosti Stubborn nebo Unbreakable,
které dokdzou zadrzet té¢Zkou jizdu, dokud je nezmasakruje do posledniho. VZdy je vhodné ptidat standartu,
muzikanta a Sampiona. Pouzivané formace jsou riizné a 1i$i se s funkci jednotky:

e 6 modeld — formace jedné fady. Vhodnd pro samostatné itoky na lehkou péchotu, valecné stroje a
samostatné velké modely nebo pro podplrné Gtoky z boku na jednotky tézké péchoty a jizdy. Takovéto
jednotky nejlépe operuji v slabé kratém boku nepfitele. Podobnou tllohu vSak ¢asto zastanou i mnohem

v

levnéjsi jednotky lehké jizdy nebo péchoty.

e 8 modelii — dvé fady po étyfech modelech. Jeji vyuziti je podobné jako predchozi. Rada navic nebude
nejspis vyuzita (staci, aby byl jeden jezdec zabit stfelbou), do utoku se dostanou jen ¢tyfi jezdci. Podle
mého nazoru nepiili§ vhodna formace, piesto pouzivana.

e 10 modelt - dvé fady po péti modelech. Pomérné vyhodna formace, 1 kdyz tato jednotka stale nemuze
sama napadat jednotky tézké péchoty. Ma ale dobrou udernou silu péti modeld v prvni fadé a mize

ptijit o jednoho jezdce, aniz by ztratila bonus za fady.

e 12 a 15 modell — Ctyfi nebo pét modell ve tfech fadach. Jedny z nejsilnéjSich jednotek v boji zblizka



(maji bonusy za fady a Casto ptecisluji). Spolu s dobrou tdernou silou a zbroji jsou tyto jednotky tézko
porazitelné v pfimém boji. Je v nich ale soustfedéno piili§ mnoho bodl a pokud ma protivnik néjaky
snadny prostiedek jak se jich zbavit (kanon, vétsi mnozstvi balist, magie, alpod.) bude ve vyhodé&. Tyto
jednotky jsou vhodné do vétsich bitev, kde osud armady nestoji na jediné takové jednotce.

16 a 20 modell — ctyfi nebo pét modelil ve Etyfech fadach. Tyto jednotky lze v boji tézko zastavit. Jsou
vSak jesté drazsi a o to vice plati, co jsem zminil vySe.

Podle mého ndzoru jsou nejpraktictéjsi formace 10 a 12 modeld, vétsi pak ve velkych bitvach (zhruba 3000 a
vice). Pro jizdu, kterd je silna v Gtoku je vyhodné;jsi formace Siroka 5 modelil — vice jich tak mlze zattocit.

Lehk3 jizda

Jedna se o nejrychlejsi a nejpohyblivéjsi jednotky ve volném terénu. T€Zky a Clenity terén vsak jejich vyuziti
limituje. Celkové je lehka jizda velmi snadno zraniteln4 neptatelskou stfelbou a magii. Jednotky lehké jizdy
maji nékolik moznosti vyuziti:

Jednotky lehké jizdy vybavené stfelnymi zbranémi — naptiiklad Empire Pistoliers, elfi lehlé jizdy,
apod. Snadno se dostavaji do vhodnych stieleckych pozic a jsou tak nejlepsimi lovci vale¢nych strojil
a osameélych charaktert. Zaroven se dostavaji do tylu nepfitele, kde zpomaluji a jinak omezuji jeho
pohyb. Vhodna velikost jednotek je 6 az 9 modeli.

Jednotky lehké jizdy vybavené pro boj zblizka — naptiklad elfi jednotky lehké jizdy, Dire Wolves,
apod. Podobné jako ptedchozi operuji na bocich a v tylu nepfitele, kde zpomaluji jeho postup a itoci
na lehkou péchotu a vélené stroje. V pozdé&jsi fazi boje pak napadaji zezadu ¢i z boku uz bojujici
jednotky. Podobné se chovaji letecké jednotky. Vhodna velikost jednotek je 6 — 12 modeld (podle typu
a ceny model).

Zvlastni skupinou jizdy jsou koc¢ary — jsou pomalejsi protoZe nemohou pouzit ,,march move®, ale stale
napadaji na velkou vzdalenost. Samotny kocar ovS§em muze tto€it jen na méné€ pocetné jednotky lehké
pechoty a lehké jizdy, skvély je pfi utocich na osamélé charaktery. Jeho hlavni silou je v§ak soucasny
utok s jinou jednotkou (tézké péchoty nebo tézké ¢i lehké jizdy), poptipadé s dalSim kocarem
nebo velkym modelem (monstrum), kdy zpravidla jeho ndjezd zpisobi potfebné zranéni pro uték
neptatelské jednotky. Podobné jako kocary se chovaji velka monstra.

Charaktery

Je velky rozdil mezi kouzelniky a bojovniky a zvlastni funkci mé i1 general:

General — nejlepsi umisténi generdla je v pocetné jednotce téZké péchoty v centru armady, aby co
nejvice jednotek té€zilo z jeho hodnoty moralky (Leadership). Je zde dobie chranén proti neptatelské
stfelbé a magii a zdroven znateln¢ posiluje dernost jednotky. Dalsi vhodna alternativa je umistit ho do
jednotky tézké jizdy, pokud je armada pfevazné rychla a hlavni jadro zlstane seskupené kolem n¢;.

Hrdinové — hrdinové urceni pro boj vhodné posiluji tidernost jednotek. Podobné jako u generala,
je nejlepsi umistovat je do jednotek tézké péchoty a jizdy. Mohou ale velmi posilit 1 lehkou jizdu,
uréenou pro boj zblizka.

Kouzelnici — jejich magie ma nejcastéji podobnou funkci jako stfelba, oslabit protivnikovy vétsi
jednotky a znicit mensi, poptipad¢ je alespoii na ¢as zdrzet. Pokud protivnik nemé Zadny prostiedek
jak je zni¢it mimo jednotky, je nejlepsi nechat je jako samostatné pési modely voln€ pohybovat kolem
hlavnich jednotek. Pokud m4 ale protivnik pfistup k ,,Heaven* magii nebo mé4 Banshee je lepsi schovat



ho do pé&si jednotky, podobné jako generala. Jeho pohyb hodné zavisi na tom, zda jeho kouzla potiebuji
,line of sight“ a musi tedy na nepfitele vidét, nebo se miize schovat do lesiku a sesilat kouzla odtud.

Kazdy typ jednotek ma své vyhody a nevyhody, kazdy je vhodny pro ur€ity kol a je u¢inny proti jinym
jednotkam. Bitvy se vyhravaji vyuZzitim téchto vyhod —.,...napadnout spravnou jednotkou na spravném miste
v pravy &as...“ To vie navic zesloZituje ¢lenitost terénu bojisté. Cim &lenitéjsi terén, tim vice je omezeno
manévrovani tézkych jednotek v pravidelnych formacich (ovS§em ty mohou s vyhodou vyuzit nepriichodny
terén, aby jim kryl boky) a zvyhodiiuje pohyblivéjsi jednotky (ovSem omezuje jeich vyhled pro stielbu). O
tom vSak az pozdéji.

Zalezi na silnych a slabych stankach typu armady (rasa), ale je vhodné mit od kazdého vyse uvedeného typu
alespoil néco. Rlznorodost armady a jeji flexibilita je cennd zejména pii hrach s nezndmym protivnikem
—nehrozi tak moznost, Ze bude mit armadu, ktera je postavena piimo proti té vasi. PfinejhorSim prohra nebude
alespoil tak drtiva... Nemyslim tim ale, Ze by v armadé mélo byt vSeho stejné. Dilezita je hlavni myslenka
armady (jak bude fungovat a ¢im bude vyhravat), ostatni druhy jednotek by ji mély dopliiovat a podporovat.
Dulezita je znalost vlastnich jednotek, jak mohou spolupracovat (i neobvyklymi zplisoby jako naptiklad
vyuzivani predstiranych utékl lehké jizdy, kryti hlavnich jednotek za zasténou skirmisherti, apod.) a co si
mohou proti ur¢itému nepfiteli dovolit.

Rozmislent tednolek pied btluon

Nejprve je nutno rozmistit terén. Podle ¢lankt, které jsem cetl si mnoho hract rozestavuje terén, jak se jim
to libi a pak si s protivnikem hodi o strany, ale ¢asté je i ndhodné uspotfadani terénu. Naptiklad postupné
pokladani terénnich utvarii do stfedu a jejich néasledny posun ndhodnym smérem o D6 x 5 palct, apod. Na
nékterych turnajich je terén na stolech pevné dan a jednotlivé stoly i strany si hraci losuji.

Pokud mé hra¢ vliv na rozmistovani terénu, je dllezité rozmist’ovat ho tak, aby co nejvice vyhovoval jeho stylu
hry a co mozna nejvice omezoval soupete. Naptiklad pro obrannou stieleckou armadu to znamena umistovat
kopce do rozmist'ovaci zony a zajistit si palebné pozice a co nejlepsi vyhled. Soupet bude naopak pokladat
lesy tak, aby vyhled co nejvice omezili. Terén, ktery bojist¢ rozdéluje do mensich celkli mohou mobilné&;jsi
armady s uspéchem vyuzit k rozdeleni protivnikovych sil a koncentrace vlastnich sil na jednotlivé ¢asti.
Pokud hra¢ rozmisténi terénu nemuze nijak ovlivnit, mél by si vybrat, ve které ¢asti bojiste¢ bude nejvhodnéjsi
svou armadu rozestavit.

Vlastni rozmist'ovani zavisi hlavné na zamysleném strategickém planu a konfiguraci terénu, ktera tento plan
bud’ usnadni nebo ho muze komplikovat (v takovém piipad¢ je otdzka, zda by nebylo vhodné tento plan
pozmeénit, nebo vyuzit jiny).

Dale je uvedeno nékolik nejbéznéjsich strategickych plant — jsou vétSinou pievzaty z jednotlivych Army
Bookt nebo jinych materiald. VéEtSinu z nich jsem vSak mél moznost vyzkouset, nebo alespoii hrat proti nim.

Celni ttok (Frontal Charge)

Celni ttok je nejjednodussi mozny postup pro Gtoéné arméady, vyrazné dominantni pii boji zblizka. Je to
typicky (ale zdaleka ne jediny) postup armad Chaoskych vélecnikl a Orki. Tento postup nevylucuje taktické
finesy — ty jsou vSak drobngjsiho méfitka a vétSinou se tykaji operacim na bocich bojisté.

Klasické rozmisténi je nasledujici: nejsilng€jsi jednotky ve sttedu pole, kolem nich v sevieném Siku dalsi bojové
jednotky, boky jsou kryty jednotkami lehké jizdy nebo skirmishujicich jednotek. Arméda vyrazi vpied, napada
protivnika v celé délce bojové linie a tam ji kde prorazi vznika prostor pro utok z boku na dalsi jednotky... To
vyzaduje dobrou rychlost Gtocnych jednotek — napadeni by mélo probéhnout uz ve druhém nebo tietim kole
(nejvhodnéjsi jsou jednotky tézké jizdy, rychle se pohybujici tézké pechoty, valecné vozy a velkd monstra).
Stielecké jednotky vétSinou v takové armade uplné chybi — vystielily by jenom v prvnim kole a pak uz by
nemély co délat. Naopak magie muze byt vyhodnou podporou (napt. Little Waaagh u Orkl), ale neni nutna.
Cela kompozice armady by méla sméfovat k vytvofeni rozumného poctu jednotek extrémné silnych v boji
zblizka (Casto doplnénych Lordy a Hrdiny) a jednotek, které jim poskytuji podporu pti bo¢nich napadenich a
kryti bokd.



[T sikmd linie (Oblique Line)

| Tento strategicky plan je obménou Eelniho napadeni.

x ‘ \ Vyuzivaji ho zejména itocné armady, které ovSem nemaji

- i vSechny jednotky dostate¢né silné, aby samy o sobé mohly
| s - - [l prolomit nepiatelskou linii ¢elng.

i ‘ . Typické rozmisténi je nasledujici: ve stiedu pole se rozmisti

Foor Troops Chartors, Cavalry & Carrion _ jednotky tézké péchoty a jiné pomalejsi uto¢né jednotky.
o Ty jsou z jednoho boku kryty podplirnymi jednotkami. Na
e ; — il g jejich druhy bok jsou umistény nejsilnéjsi a nejrychlejsi
jednotky tézké i lehké jizdy a letci.

Pti boji vyrazi rychly bok vice vpied a mél by co nejrychleji
prorazit neptatelské kiidlo. Tam by se mély jednotky tézké
t * * x . jizdy zformovat a zaltocit na neptatelskou linii (kterd se
mezitim formuje diky postupujici péchot¢) z boku, zatimco
£ - . . - o | m— jednotka lehké jizdy pronikne otevienym prostorem do tylu
nepfiitele — tam muiize diky své pohyblivosti snadno ttocit
na vale¢né stroje nebo napadat protivnika na klicovych
Py __J mistech zezadu. Péchota vSak také postupuje v Sikmé linii
—kazda dalsi jednotka vZdy o kousek zpét — tak by si mély
navzajem kryt boky a nejslabsi jednotky by se mély dostat do boje az posledni, ve chvili, kdy uz budou moci
dostat podporu rychlych jednotek.
Kompozice armady by méla byt zamétfena na primarni funkce — tj. na Gto¢nou silu a pohyblivost rychlého
ktidla a dobrou obranyschopnost pésich jednotek. Stielba a magie zde naleznou vétsi uplatnéni nez u ¢elniho
napadent, ale stale hraji jen podpiirnou roli.
Variantou mtize byt dvojitd Sikma linie tvofici jakési V — s obéma kiidly rychlymi a pomalym stfedem. Tato
alternativa lze pouzit u armad s levnymi jednotkami nebo u vétSich bitev.

—

Cavalry & Churtors Foot Troops Catvaidry, Chariots & Carrigy

e e e——————————

Odmitnuty bok (Refused Flank) R Bl P

" £

—
Strategie odmitnutého boku je z¢asti podobné Sikmé linii. x
I zde je umisténo rychlé a silné kiidlo a stabilni bojové ‘
jednotky v centru s krytym druhym bokem. Tento plan |
vSak navic tézi z vysoké koncentrace sily na mensi Sitfce |
bojové linie (zejména u rychlého boku), zatimco druhé l
protivnikovo kiidlo budzcela ignoruje, nebo zde umisti

pro zpomaleni protivnika defenzivni jednotky (vhodné

jsou Swarms, jednotka Night Goblins s Fanatiky, apod.)

nebo jednotku lehké jizdy (ptipadné letcti nebo scouti).
Mnozstvi terénu v centru bojisté tento plan usnadiuje.

V boji rychlé kiidlo s velkou ptfevahou zautoCi a prorazi kraj linie a dale postupuje z boku protivnikovy
armady kombinovanymi napadenimi (zboku a zptedu, zpfedu a zezadu, apod.). Zbytek armady zde vSak
slouZzi spiSe k odlakani pozornosti a zdrzeni druhého neptatelského kiidla — pokud se n€které protivnikovy
jednotky z tohoto kiidla viibec nezapoji do boje je to vitézstvi.

Je to pomérné ucinny plan a takto na papife mize pusobit jednoduse — v praxi je velmi dilezité spravné
nacasovani koordinace postupu rychlého kiidla s pomalejSim centrem. Navic pokud protivnik pouziva stejnou
strategii, maze dojit k ¢elnimu napadeni po celé délce linie (pokud své armady rozestavi zrcadlove proti sob¢)
nebo rychlé kiidlo kazdého z nich za¢ne likvidovat bitevni linii z opaéné strany. Proto by na druhém kiidle
m¢ély byt jednotky, které neprchaji z boje (Unbreakable, Stubborn, apod.).

Oproti ¢elnimu napadeni, které t&€zi ze stejné rychlosti vSech jednotek, by zde mélo dojit ke spolupraci jizdy
a péchoty.

Tento plan je velice vyhodny pro ito¢né armady, jejichZ modely jsou pomérné silné, ale bodové drahé, a proto
byva jejich protivnik v znacné pocetni pievaze. Jeho vyhodou je zejména znacna koncentrace bojové sily
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v malé §ifce bojové linie (4zké jednotky tézkeé jizdy, vale¢né vozy, velkd monstra,... ale Ize ho aplikovat i na
pe€chotni armadu).

Piepad (Ambush)

Pouze malé mnozstvi armdd mulze aplikovat nasledujici strategicky plan, pro ktery museji byt pifimo
komponovany. Podle mych zkuSenosti ho velmi uspésné pouzivaji Wood Elfové a s riznou mirou uspéSnosti
1 Dark Elfové a Chaos.

Jedna se o armadu sloZenou z malych uto¢nych jednotek, jejichz priméarni schopnosti je pohyblivost (Ilehka
jizda, letci, velkd monstra, valecné vozy a skirmish jednotky).

Zakladnim postupem je rychly pohyb po bojisti a rychlé souboje, kdy vZdy né€kolik malych jednotek napada
jednu protivnikovu jednotku z rGznych sméri, okamzité ji rozprasi a okamzité se znovu pohne. Bojuje se
jen s t€émi jednotkami, kde je rychlé vitézstvi zaruceno, ostatnim se rychlé jednotky vyhybaji... Nikdy se
by se neméla zformovat pevna bitevni linie, kterd zvyhodnuje jednotky v pravidelnych formacich. Jak toho
doséhnout je zejména véci praxe. Terén je neocenitelnym spojencem, ¢im je ho v centru bojisté vice, tim 1épe.
Ostatni armady mohou mit navic problémy se s touto strategii vyrovnat.

Stielba a magie jsou spiSe podptrného charakteru. Stejné tak i charaktery zde musi mit svou uréenou funkei,
nebo je lepsi pouzit misto nich dalsi jednotku. Casté je nasazeni charakterii na étajicich zvifatech nebo na
konich.

Pravé Wood Elfové maji jedinecné jednotky, které se pro tuto strategii daji skvéle vyuzit (Wardancers, Dryads,
Treeman, Glade Riders, Warhawk Riders, Great Eagles).

Rozmisténi je ovlivnéno hlavné konfiguraci terénu a zamyslenymi prvnimi cili pro utok.

= — Opevnény kopec

Jedna se o zakladni obrannou strategii pro stielecké
armady. Jejim piredpokladem je ovSem existence a
vhodné umisténi kopce v rozmist'ovaci zoné bojiste.

Cilem je umistit na kopec vale¢né stroje a stielce (co
nejvic se jich tam vejde) a pred kopec umistit jednotky
‘ tézké pechoty (zeyjména Unbreakable a Stubborn).

Stielci a stroje co nejdéle sttili po nepfiteli a kdyz se
jeho oslabené jednotky dostate¢né piiblizi, péchota je
napadne a zni¢i... Tento plan nejcastéji pouzivaji armady
Trpasliki a High Elft.

Investovat body do pohyblivych jednotek nemé cenu (pokud nemaji specifickou funkci jako napf. trpaslici
Gyrocopter), dominance v magické fazi je velmi vhodna.
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Stitelecké linie

Dalsi postup pro stfelecké armady, které nanestesti
nemaji kopec ve vlastni rozmistovaci zoné. Stielci a
vale¢né stroje se seskupi do pomérn¢ koncentrované linie
s bojovymi jednotkami na bocich. Pokud protivnik zautoci
na stfelecky stfed, napadnou ho bojové jednotky z bokut
a zni¢i jeho jednotky. Pokud bude utocit na kiidlo bude
vystaven stielbé a oslabené jednotky budou stejné muset
bojovat s bojovymi jednotkami (v té chvili stielci poslouzi
pro podpiirny utok z boku).

Mozna alternativa 1: stieleckou linii posunout az ke kraji bojist¢ (tak ma jeden bok kryty) a bojové sily
koncentrovat na jejim druhém boku.

Mozna alternativa 2: stfeleckou linii po tsecich déli o néco predsunuté mensi bojové jednotky, hlavni bojové
jednotky jsou stale na kiidlech.

Samoziejmé existuji 1 jiné strategie. Stavajici strategie lze kombinovat a modifikovat, dopliovat je
specifickymi schopnostmi riznych jednotek a celych armad. Vzdy je dulezité, aby se jednotky celé armady
navzajem podporovaly a nepisobily kontraproduktivné. Ma-li arméda néjakou urcitou myslenku, urcité stoji
za to alespon ji vyzkousSet.

Bitva  (uvlasini  realizare  slralegickfho  planun  a  laklické  FeSent
uzniklfich siluart)

Mate sestavenou armadu, strategicky plan vymysleny a jednotky rozmisténé — co dal? Doporucuji v zédkladé
se pfidrzovat zékladni strategie vasi armady, samoziejm¢ ptizplisobovanou konfiguraci terénu a postaveni
nepiatelskych jednotek.

Hraci se brzy nauci identifikovat pfiznivé a nepfiznivé situace a vyuzivat jich — je pravé otazkou Sirsi
strategie, jak takovéto situace navozovat co nejcastéji. Dobry taktik vi, jak neprohrat, ale dobry stratég vi, jak
vyhravat.

Spise nez n&jaky podrobny navod pro prib¢eh bitvy je na misté souhrn uzitecnych postiehi:

e VetSinu bitev rozhoduje boj zblizka, ne stfelba nebo magie. Navic pouze v boji zblizka je mozné
zajmout standarty jednotek (kazda za 100 vitéznych bodil), coz tento zplisob boje jesté zvyhodiuje.

e Nejlepsi jednotky pro boj zblizka jsou velké jednotky salespont Ctyfmi fadami, standartou a
muzikantem. Na samotnych charakteristikach tolik nezalezi.

e Bocni utok podpiirnou jednotkou (nejlépe lehké jizdy) a zaroven Celni Gtok velkou Etyffadou jednotkou
znic¢i vétSinu jednotek. Snazte se pii hie dosdhnout takovych situaci.

e Pouzivejte jednotky k tomu, k ¢emu se hodi nejlépe, ale bud’te si védomi 1 jejich dalSich moznych
vyuziti. I mal4 jednotka stfelcti mize uspé$Sné€ napadnout velkou jednotku z boku.

e Ve chvili, kdy prorazite nebo znicite neptatelskou jednotku, zacind protivnik testovat moralku okolnich
jednotek na paniku. Nezapominejte na to. Kazda jednotka, kterd pted vami utece je dalsi, se kterou
nemusite bojovat.

e Vysokd moralka spolu s muzikanty v jednotkdch miiZze byt uZivana obranné pro ptedstirané utéky pied
napadenim (zejména vyhodné pro lehkou jizdu). Planujte si ovSem takové Utéky dopiedu, aby méla
jednotka pro uték prostor.



Umét odhadnout vzdalenost je klicova schopnost (zejména pro napadani a stielbu).

Omezujte rychly pohyb protivnikovych armad svymi scouty, letci a lehkou jizdou. Kazd4 jednotka,
kterd k vdm nestihne dojit je dalsi, se kterou nemusite bojovat.

Vyuzivejte obtizny terén pro pohyb skirmisherd.

Sttilejte po tom, co miiZete zranit — jednotkam tézkeé jizdy nezpiisobite stfelbou z lukl zddné znatelné
ztraty. Naopak primarni cile jsou jednotky lehké jizdy a vale¢né stroje.

Nezapominejte na bonusové VP (victory points = vitézné body) za obsazeni ¢tvrtin stolu, zabiti
generdla a bitevni standarty a zajeti standart — mohou znamenat rozdil mezi vitézstvim a porazkou.



