ALAP IMPETUS

Javitott verzio - 2008 November

Nincs semmi valtozas az el6z6 kiadashoz képest (2008 Majus), de bizonyos részek (kékkel jelolve) at lettek irva a
konnyebb érthetoség kedvéért. Ezen kiviil néhany példaval lett kiegészitve a szabalyrendszer.

A forditast Dark Mortis készitette.
A forditd eldszava:

A forditasban igyekeztem magyarositani a kifejezéseket olyan modon, hogy utaljon a jatékban betoltott funkciojara,
remélhetSleg jo munkat végeztem. gy lett a VBU kifejezés (Basic Unit Value) Harcérték, a tiikorforditas szerinti
'Osztag Alap Erték' helyett. Véleményem szerint a szoveg atlathatosdgat rontotta volna méretével illetve az
el6fordulasanak mennyiségével, valamint él6szoban is kissé nehézkes lett volna hasznalata. Azért dontéttem a
Harcérték kifejezés mellett, mert rovidebb is, €l6szoban kdnnyebb ra hivatkozni és nem mellesleg jol kifejezi, hogy
milyen szerepet is tolt be a jatékrendszerben. Ugyanigy gondolkoztam az I (Impetus) kifejezésnél az esetleges Roham
Bonusz variacional, &m mégis a pontos forditdsa maradt (Lendiilet Bénusz) a végso verzidban. Maradtam ennél annak
okan, hogy igy a szovegérthetdség jobb lett és a mondatszerkesztés is konnyebb volt (nem szerepelt olyan sokszor a
roham sz0).

Végezetiil, mivel a sereglistak jo része a web oldalrol elérhetd (1asd. Alap Impetus listdk és az Impetus béta listak) és ez
angol nyelven irodott, a forditasban mindenhol megadtam az osztag jellemzdk, egység fajtak angol roviditéseit és a
fegyverek angol megfeleldit, a listak konnyebb érthetésége kedvéért. Ez azért is kellett, mert a listak nagy részében
szinte mindenhol csak a roviditéseket adja meg. Remélem hasznos lesz és tetszeni fog ez a forditds mindenkinek aki
elolvassa és kiprobalja ezt a kivalo jatékot.

Dark Mortis
Budapest, 2011 februar



1. BEVEZETES

1.1 IMPETUS ES ALAP IMPETUS

Az Impetus egy hadijaték rendszer, ami figurakkal megjelenitett csatakat szimulal az 6kori, kdzépkori és reneszansz
korszakokban. Az Alap Impetus ennek egy egyszeri(ibb és ingyenes valtozata. Az Alap Impetus célja, hogy megtedd az
elso 1épést az Impetus vilagaba, kisebb méretii csatak megvivasaval. Mivel a cél az volt, hogy 'megizleld' az eredeti
szabalyokat, igy sok rész kihagytunk, megtartva az eredeti szabaly karakterisztikait, hogy egy jol felépitett, izgalmas
jatékot kapj.

Az Impetus és az Alap Impetus jatékot Dadi&Piombo késziti.

1.2 SZUKSEGES ESZKOZOK

Mindenek el6tt elsGsorban figurakra lesz sziikséged a jatékhoz. A szabalyok lehetévé teszik, hogy szinte barmilyen
méretaranyt figurakat hasznalj: 25/28mm, 20mm (1/72), 15mm, 10mm és 6mm. Ezen kiviil még kelleni fog néhany
hatoldalu dobdkocka (D6), egy mérdszalag cm beosztassal, egy sik jatéktér, amit csatamez6vé alakitasz dombokkal,
folyokkal, erd6kkel, hazakkal.

1.2.1 A csatamez6
A jatéktér méretét meghatarozza az, hogy milyen méretaranyu figurakkal jatszol. 28mme-es figurdkhoz az idealis asztal
180%120cm. 6mm, 10mm és 15mm-es figuranal nem lesz sziikséged 120x60cm-es asztalnal nagyobbra.

1.3 ATALPAK
A jatékhoz a figurakat kartyabol, fabol, milanyagbdl vagy mas merev anyagu alapokra kell kell rakni, ezt hivjuk

talpnak.

1.3.1 A talpak mérete

Az Alap Impetus ugyanazt a néhany jellegzetességet hasznalja, mint az Impetus és ezért mindkeét jaték talprendszere
kompatibilis a legtobb rendszerrel. A kdvetkezd felsorolasbol 1athatd, hogy a talpak mélysége nem feltétlentil fontos igy
nyugodtan tudod hasznalni mas rendszerhez készitett seregeidet.

25/28mm és 20mm (1/72):
Mindharom méretaranynal az 6sszes osztag talpanak a szélessége 12cm. A mélységiik a kovetkezoképp
alakulhat:

Szekérvar (W) — 16cm (vagy nagyobb, ha sziikséges)

Lovassag (CP, CM, CL) — 8cm

Nehéz gyalogsag (FP) — 4cm (vagy 6¢cm)

Konnyl gyalogsag és 16fegyveres osztagok (FL és T) — 6cm

Elécsatarozok (S) — 3 vagy 4cm

Harci szekerek, tiizérség és elefantok (CGP, CGL, CF, ART és E) — 6cm (vagy 8cm)

15mm
Ennél a méretaranynal minden osztagnak 8cm a szélessége. A mélységek a kovetkezdek lehetnek:

Szekérvar (W) — 8-12cm

Lovassag (CP, CM, CL) — 6cm

Nehéz gyalogsag (FP) — 3cm (vagy 4cm)

Konnyt gyalogsag és 16fegyveres osztagok (FL és T) — 4cm

Elécsatarozok (S) — 2 vagy 3cm

Harci szekerek, tiizérség és elefantok (CGP, CGL, CF, ART és E) — 4cm (vagy 6cm)

Amennyiben jobbnak talalod, a 15mm-es talpméreteket hasznalhatod 20mm-es (1/72) figurakhoz is.

10 és 5/6mm

Ugy gondoljuk, hogy ezekhez a méretaranyokhoz a legjobb, ha a 25/28mm-es aranynal leirt méretek felét
veszed. A jaték soran a 15mm-es méréseket hasznalhatod. Amennyiben jobbnak talalod, hasznalhatsz 15m-es
aranyu talpakat.



1.3.2 Figurak szama a talpakon/osztagokban

A talpakon, illetve az osztagokban hasznalt figurdk szama csak rajtad mulik. Tartsd észben, hogy a nehéz gyalogsag és
az 0sszes pikaval felszerelt alakulat zart hadrendben jelenjen meg a talpakon, mig a konnyl gyalogsag (nyitott hadrend)
¢s lovassag kevésbé van 6sszezsufolva, kovetkezésképpen figurakat takaritasz meg ezaltal. A Tiizérség (ART),
Elefantok (E), Harci Szekerek (CGP, CGL, CF) és Szekérvarak (W)esetében csak egy modell van egy talpon. A
Parancsnokok abban az osztagban jelenitédnek meg, amelyikhez csatlakoztattad oket.

1.4 MERES
Az Alap Impetus-ban a tavolsagokat és a mozgast egy specialis mértékegység jeleniti meg, amit 'U' betlivel jeloliink. Ez
az egység 10 és 15mm-es méretaranynal 1cm-nek felel meg, mig 20 és 25/28mm-es aranynal 2cm.

1.5 JELZOK
Az Alap Impetus jelzdket hasznal az osztagok moraljanak jeldlésére, illetve veszteségeinek szamontartasara. Ha
gondolod te magad is készithetsz ilyeneket vagy letoltheted a www.dadiepiombo.com/impetus.html web oldalrdl.

2. A KATONAK

2.1 A SEREG EPITESE

Az Alap Impetus-ban a hadseregek 7-10 osztagbol dllnak egy parancsnok vezetése alatt, ezt a parancsnokot az
egyszertiség kedvéért Tabornoknak nevezziik. A kiilonbdz6 sereglistdkat a www.dadiepiombo.com/impetus.html
oldalon talalod, ahol szamos seregrél talalsz informéaciokat az dkor, kozépkor €s a reneszansz iddszakabol.

2.2 AZ EGYSEGTIPUSOK OSZTALYOZASA
Az egységek fent emlitett osztalyozasat taktikai alkalmazasuk szerint tessziik meg. Igy a katonakat két nagyobb
csoportra oszthatjuk: gyalogsagra és lovassagra.

2.2.1 A gyalogsag

A gyalogsag fajtai: Nehez gyalogsag (FP), Kénnyii gyalogsag (LP), Lovesz csapatok (T), Elocsatarozok (S) és
Tiizérség (ART).

Pikaval (Pike), illetve Hosszu Dardaval(Long Spear) felszerelt osztagok a Nehéz Gyalogsag (FP) kategoriaba tartoznak
¢és néhany tulajdonsagukban kiilonboznek: mindkettd negalja a lovassag Lendiilet Bonuszat, ezen kiviil a Pikas osztagok
Meélységi Bonuszt kapnak (Lasd 7.3).

2.2.2 Lovassag
A lovas osztagok fajtai: Nehéz lovassag (CP), Kozepes lovassag (CM) és Konnyii lovassag (CL), Nehéz harci szeker
(CGP), Konnyii harci szekér (LGP), Kaszas harci szekér (CF), Elefantok (EL), Szekérvarak (W).

2.2.3 Szekérvar, Tevés osztagok és Elefantok
A Basic Impetus-ban a Szekérvar (W)meghatarozas a 15. szazadban alkalmazott pancélozott szekerek alakzatat értjiik.
Ezek az alakzatok a Huszitdk révén hiresiiltek el, de mas hadsereg is hasznalta 6ket. A Szekérvdraknak sajat jellemzdik
vannak:

1. Minden mozgésnal Rendezetlen lesz.

2. Nem menekiil, ha elveszit egy kozelharcot.

3. Tartalmaz 16vész osztagot is.

A Tevés osztagok hasonloak a Kézepes -és Konnyii lovassaghoz (CM és CL) (lasd a sereglistakat) és, ha mast nem ir a
szabaly, akkor ugyantgy is viselkednek. A Tevés osztagoknak egyetlen sajat jellemzdjiik van: mas lovas egységek nem
kapjak meg a Lendiilet Bonuszt (I)elleniik.

Az Elefantok (E) automatikusan Rendezetlen statuszt okoznak az 6sszes veliik kozelharcold lovassagnak, lovas
egységek nem kapjak meg a Lendiilet Bonuszt elleniik és nem kapnak bonuszt Eldcsatarozok (S)és Nem-heves kénnyii
gyvalogsag (FL)ellen.


http://www.dadiepiombo.com/impetus.html
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2.3 AZ OSZTAGOK
Az Alap Impetus-ban az osztagok 6sszhangban vannak a talpakkal. Kovetkezzen egy példa osztag:

Baleari parittyasok (S)
M=8; VBU=2; I=0; VD=1; Parittya

Az 'S' jelzi, hogy Eldcsatarozo osztagnak szamitanak. Az 'M' jelzi a Mozgas értékiiket (U egységben meghatarozva). Ez
azt jelenti, hogy az osztag koronként 8 egységnyit haladhat a palyan; a 'VBU' a Harcérték, ez egyesiti magdban mind a
moralt, a tAmadoer6t és a védekezo értéket. Mikor a Harcérték értéke 0-ra csdkken, akkor az osztag elmenekiil és le kell
venni a palyarol. Az 'I' az Lendiilet Bonusz, melynek értéke ebben az esetben 0, ez azt jelenti, hogy az osztag
onszantabol nem keriilhet kozelharcba. A 'VD' a Demoralizdcios Erték (1asd 8.0). Ezek utan néhany jegyzet kovetkezik:
ezek altalaban az osztag altal hasznalt 16fegyvereket jelzik, illetve egyéb mas tulajdonsagukat, mint példaul a Heves
katonak. Az Alap Impetus-ban a Heves alakulatok annyiban kiilonbdznek a tobbiekt6l, hogy kdtelezo tilddznilik az
ellenséget, ha nyertek egy kozelharcot.

2.4 AZ OSZTAGOK STATUSZA
Az osztagok statusza egy vagy tobb lehet, amik a kdvetkezok koziil keriilnek ki: Friss, Kimeriilt, Rendezetlen (egy
osztag egy idoben lehet Friss/Kimeriilt és Rendezetlen).

2.4.1 Friss és Kimeriilt osztagok

Az az osztag szamit Frissnek, amelyiknek Harcértéke még nem csokkent. A Kaszds Harci Szekerek kivételével
kizarolag Friss osztagok kapnak Lendiilet Bonuszt (I) rohamnal. Amennyiben egy osztag veszteséget szenved
ellenséges tiiztdl vagy kozelharctol, akkor statusza Kimeriiltre valtozik. A Kimeriilt osztag mindenben ugy viselkedik,
mint a Friss osztagok, kivéve, hogy nem kapjak meg rohamndl a Lendiilet Bonuszt (I).

2.4.2 Rendezetlen osztagok

Egy osztag Rendezetlenne valhat mozgas utan, ellenséges tliztdl, illetve kdzelharc utan. A Rendezetlen osztagok -1-et
kapnak Harcértékiikre (VBU). Ez a levonas érvényes kozelharcban, 16vésnél és Kohézios Tesztnél is. A Rendezetlenség
csak atmeneti levonasokat eredményez és megsziintethetd gyiilekeztetéssel, ehhez 1 korig kell egy helyben maradni az
Aktivacios Fazisban. Az osztagot nem lehet gyiilekeztetni, ha kdzelharcban vesz részt. A gyiilekeztetés mozgasnak
tekintendo, igy a l6vésre levonast ad.

A Rendezetlenség nem kumulativ, de Rendezetlen osztag keriilhet tjra Rendezetlen stituszba Kohéziés Teszt
utan és ilyenkor Harcértéke véglegesen csokken -1-el (lasd 6.2 Kohézié Teszt).

Harci Szekerek (CGP, CGL) kizarolag akkor gyiilekeztethetdek, ha megalltak. Kaszas Harci Szekerek (CF) soha nem
lesznek Rendezetlenek.

2.4.3 Menekiil6 osztagok

Mikor egy osztag Harcértéke (VBU) veszteségek miatt nullara csdkken, akkor Menekiild lesz és le kell venni a jatékbol.
Ha egy osztag Mélységi Bonuszt kap egy masik osztagtol amelyik Menekiil, akkor a kézelharc utan szintén Menekiilni
fog 6 is.

2.5 CSOPORTOS OSZTAGOK

Kett6 vagy tobb osztag alkothat egy Csoportot vonalban és oszlop alakzatban is. Az elsd esetben a két osztagnak
egymas mellett kell allnia, talpkontaktusban a rovid oldalukkal ugyanabba az iranyba nézve. A masodik esetben egymas
mogott allnak az els6é osztag hatso része a masik osztag eliilsd részével érintkezve. A Csoport egészének gyalogsagbol
vagy lovassagbol kell allnia. Kivétel e szabaly alol az Elécsatarozok (S), akik alkothatnak egy Csoportot lovas
egységekkel. Szekérvarak (W), Tiizérség (ART), Harci Kocsik (CGP, CGL)és Kaszas Harci Szekér (CF) nem alkothat
Csoportot semmilyen talppal még azonos tipustival sem. Heves (Impetuous)osztagok kizardlag ugyanolyan tipusu
Heves (Impetuous) osztaggal alkothat Csoportot. A Csoport egy osztagként mozog, de Rendezetlen statuszba keriilve az
osztag megsziinik a Csoport része lenni; ha két osztag kozt torténik, akkor a Csoport széttorik, mint amikor a lanc
megszakad.

2.5.1 Nagyméretii Osztagok

A lerakas soran két Pikas (Pike) vagy Heves (Impetuous) osztagot mélységben elhelyezve Nagyméretii Osztagot
alkothatunk. Ha a blokkot megalkottuk, akkor az innentdl kezdve allandé formacio: mélysége csak akkor valtozik, ha a
hats6 osztagot teljesen elpusztitottak. Ha lovéssel vagy kozelharccal barmely irdnybol tamadjak, akkor az osztagot
alkoto els6 egységnek Kohézios Tesztet kell dobnia, de a veszteségeket a hatul 1évo osztagban kell szamolni, amig az
osztag 1étezik. A Rendezetlenség az 6sszes Nagyméretii Osztagot alkotd egységre hat (ellentétben a Csoporttal), de
egyiitt maradnak és kapjak kozelharcban a Mélységi Bonuszt. Nagymeretii Osztagoknak akkor jar a Lendiilet Bonusz (1),



ha az els6 egység statusza Friss. A Mélységi Bonusz megszlnik, ha a hatsé osztag Menekiild lesz. A teljes Nagyméretii
Osztag Menekiil6 lesz, ha elvesztenek egy olyan kdzelharcot amelyet oldalra vagy hatrafelé vivtak.

2.6 PARANCSNOKOK

A Parancsnokot jelképezé figurat és a hozza tartozo torzset, kiséretet az az osztag tartalmazza, amelyikhez
csatlakoztatjuk és kizardlag a teljes osztag megsemmisiilésekor esnek csak le. Az Alap Impetus-ban minden
Parancsnok egyforma. A Parancsnok jelenléte elényt ad a Kezdeményezés dobasnal és a Kohézios Teszt végrehajtasanal,
annak az osztagnak, amelyikhez csatlakozott.

3.0 A CSATAMEZO ES A FELALLAS

3.1 ALTALANOS DOLGOK

Az Alap Impetus jatékban egy sokfajta tereppel tarkitott csatateret épitiink, mint a valé életben. Mikor jatszotok, a
kiilonbdzo tereptargyakat jeloljétek sablonokkal, ezeket realisztikusabba tehetjiik némi tereptarggyal. Az erd6t példaul
néhany faval lehet modellezni, amit levehetiink, ha katonak 1épnek a teriiletre. A fak elhelyezkedése nem szamit az
osztag szempontjabdl, mivel a sablon egyértelmiien mutatja bent vannak e. Az osztag akkor szamit a teriileten 1évonek,
ha legalabb a fele az adott terepen helyezkedik el.

3.2 TEREPTIPUSOK ES AZOK HATASAI A MOZGASRA
Mozgas szempontjabol az Alap Impetus 6 fajta tereptipust kiilonbdztet meg:

Nyilt terep: Siksagok és enyhe emelkeddk tartoznak ebbe a kategériaba. Minden osztag levonas nélkiil haladhat ezen a
terepen. Egyezményesen, ha szintvonal nem lathato, akkor a domb kozepe a legmagasabb pont.

Egyenetlen Terep: Ez a tereptipus koves, bozotos, saros vagy megmiivelt teriiletet jelent. Kizarolag Elécsatdarozokbol
(S), Konnyti Gyalogsagbol (FL) és Lovészekbol (T) allo osztagok vagy Csoportok képesek Rendezetlen statusz nélkiil
athaladni rajta. Minden mas egység automatikusan Rendezetlen statuszba keriil és nem mozoghatnak Csoportként. A
terep elhagyéasa utan nem koti az osztagot a Rendezetlenség (és igy Csoportként is elhagyhatjak a terepet).

Nehéz terep: Erdék, meredek vagy fas dombok, diinék, beépitett teriiletek (falvak és apatsagok), zart mezok, mocsarak
és tavak tartoznak ide. Eldcsatarozok (S) és Konnyii Gyalogsag (FL) képesek athaladni ezeken anélkiil, hogy
Rendezetlenek lennének, osztagként vagy Csoportban oszlop alakzatban tudnak haladni a mozgas értékiik felével.
Minden mas egység a mozgas felez6désén kiviil Rendezetlen is lesz, amikor ilyen terepre ér. A terep elhagyasakor
természetesen a Rendezetlenség megsziinik, de abban a kdrben a mozgas tavolsag még fele annyi lesz. A diinék a Tevés
Osztagok szdmara nem jelentenek Nehéz Terepet, helyette enyhe emelkedOnek szamit (Nyilt Terep).

Jarhatatlan terep: Sziklak, nagyobb vizfolyasok, tavak és tenger tartoznak ide. Az Alap Impetus-ban a Beépitett Teriilet
szintén ide tartozik. E terep tipuson semmilyen osztag nem kelhet at.

Utak: Az osztagok utakon 50%-al nagyobb tavolsagot tehetnek meg és az iranyat Fordulo Mandéver nélkiil képesek
kovetni.

Folydk: Az Alap Impetus-ban két fajta folyot kiilonboztetiink meg: folyd amin at lehet kelni és amin nem. Az elsd
esetben az atkelés kovetkeztében az osztag Rendezetlen lesz. A masodik esetben Jarhatatlan Terepnek mindsiil és
semmilyen osztag nem kelhet 4t rajta, amennyiben mégis erre kényszeriilne az osztag, akkor Menekiilni kezd (példaul
visszavonulas soran).

A tereptipusok csak akkor hatnak az osztag mozgasara, ha az osztag a terepen beliil helyezkedik el, ahogy az a
3.1 pontban le van irva.

3.3 TEREPTiPUSOK ES AZOK HATASAI A LOVESRE ES A KOZELHARCRA

Harcban azok tereptipusok melyek Rendezetlenséget okoznak az osztagoknak, azok tovabbi -1 modositot adnak
kozelharcban. Néhany egység tipus tovabbi levondsokat kap: minden lovassag és pikas alakulat 2D6 kockat veszit,
amennyiben Nehéz Terepen vagy olyan katonak ellen harcol, kik teljes egészében ilyen terepen helyezkednek el. Erd6
sz¢lén elhelyezkedd egységekre lehet 10ni €s Ok is 16hetnek (a tablaszélét6l maximum 3U tavolsagra vannak), de
16vonek le kell vonniuk 2D6-ot a dobasbdl. Azok az osztagok, melyek az erdd sz¢élétdl mélyebben vannak, mint 3U,
azok az osztagok nem I6hetnek és rajuk sem lehet 16ni. Erdében 1év6 osztag 16het ellenséges osztagra, ha az
ugyanabban az erdében van és a koztiik 1év6 tavolsag legfeljebb 3U. Egyenetlen-és Nehéz Terepen kizarolag Heves
Konnyti Gyalogsag (FL) kapja meg a Lendiilet Bonuszat (I). Enyhe emelked6 taktikai elényt ad a védo egység részére,
illetve annak aki innen rohamozik. Ez a bonusz mindig 1D6 kocka, és az az osztag alkalmazhatja amelyiknek kdzepe a
legkdzelebb van a szintvonalhoz vagy a domb kdzepéhez.



3.4 ATEREP MERETE ES ALAKJA

Hacsak nem csinalsz minden alkalommal 0j sablonokat a tereptargyaknak, kivéve a Gazloknak és az Utaknak, készits
nagyjabol ovalis sablonokat, mig téglalap alakut a Beépitett Teriileteknek és a Megmiivelt Teriileteknek. Az 'atmérd' vagy
a hosszabb oldal mérete ne legyen kisebb, mint 5U és ne legyen nagyobb 20U-nal. A folyok barmekkora hosszuak
lehetnek, de keriilni kell a valétlan kanyarulatokat. Kizarolag csak egy folyd engedélyezett. A nagyobb kiterjedésii
vizfeliiletek (Jarhatatlan Terep) mérete maximum 20U lehet. Az utakra nézve nincsen semmilyen korlatozas, de valahol
be kell 1épjen a palyara és a kettd koziil valamelyik talvégén el kell hagynia azt, azon kiviil ha van jelen Beépitett
Teriilet, akkor azon keresztiil vagy mellette kell mennie. A masodik ut vége Beépitett Teriilet kell, hogy legyen. Az utak
szélessége maximum 4U lehet.

3.5 ATEREP ELOKESZITESE

Ha a jatékosok megallapodnak, akkor a terepet fel rakhatjak ahova akarjak. Abban az esetben, ha igy tesztek, akkor ezt
az eljarast hasznalhatjatok ennek kivitelezésére. Elsoként mindkét jatékos dob 2D6 kockaval és az eredményhez hozza
adja a seregében 1évo lovas alakulatok szamat. Akinek kisebb lesz az eredménye az lesz a Védekezd fél. A Védekezd
jatékos 2-4 tereptargyat helyezhet el, ha akarja. Kizarolag egy folyo és egy Beépitett Teriilet lerakasa lehetséges. E két
fajta terep lerakasa akkor lehetséges, ha a Védekezo jatékos 5 vagy 6 eredményt dob D6 kockaval (egy dobas kell
tereptargyanként). Ezek utan a Tamado tél ezekbdl a tereptargyakbdl egy darabot levehet vagy arrébb mozgathat a
palyan.

3.6 FELALLAS

Miutan végeztiink a terep felpakolasaval a Védekezo fél felpakolja az Gsszes egységét a palyara. Ezutan a Tamado fél
ugyantgy felrakja minden egységét. A felrakasnal iigyelni kell arra, hogy az egységek legalabb 15U egységre legyenek
a felez6vonaltol, de tobb mint 10U egységre a palya rovidebb oldalatdl.

4.0 KEZDEMENYEZES ES AKTIVALAS

4.1 AKOR SORREND
Az egységeket a Kor Sorrend folyaman kell aktivalni, amit minden korben végre kell hajtani.

1. Kezdeményezés meghatarozasa.
A jatékos aki megnyerte a kezdeményezést egyenként aktivalhatja egy Osztagdt vagy Csoportjat abban a
sorrendben ahogy szeretné.

3. Ajatékos aki vesztette a kezdeményezést ugyan ezt végrehajtja.

Ezek utan vége a kornek és kezdddik egy 0j, melyben ujra kezdeményezés dobast kell tenni.

4.1.1 A kezdeményezés dobas

Ehhez mindkét jatékos dob 2D6 kockaval és hozza adhatnak az eredményhez +2-6t amennyiben a Parancsnok a palyan
van. Az a jatékos aki a nagyobb eredményt kapja, az nyerte a kezdeményezést. Ha az eredmény dontetlen lenne,
dobjatok tjra.

4.1.2 A kezdé jatékos osztagainak aktivalasa
A jatékos aki megnyerte a kezdeményezést egyenként aktivalhatja egy Osztagat vagy Csoportjat abban a sorrendben
ahogy szeretné. A lehetséges akciok a kovetkezok lehetnek:

Mozgas (egy osztag vagy Csoport)

Lovés (egyszerre csak egy osztag)
Kozelharc (egyszerre csak egy osztag)
Gyiilekeztetés (egyszerre csak egy osztag)

b e

Lovés eldtt lehetséges mozogni és forditva, de az ilyen alakulatok levonast kapnak a 16véskor. Mozoghatsz, hogy
érintkezésbe kertilj az ellenféllel vagy végrehajthatsz rohamot (1asd 5.6). Ebben az esetben viszont a kdzelharc rogton
végrehajtodik a mozgas utan. A gyiilekeztetéshez az osztagnak helyben kell maradnia. Nem mozoghat, 16het vagy kozel
harcolhat. Csak egy osztagot aktivalhatsz, ha az el6z6 osztaggal végrehajtottal minden akciot.



5.0 AMOZGAS

5.1 ALTALANOS DOLGOK
Az osztagok legfeljebb annyit mozoghatnak, mint a sereglistadkban megadott maximum értékek.

5.2 FORDULO MANOVER

Az osztagok vagy Csoportok mozoghatnak vagy fordulhatnak. Amennyiben nem Rendezetlen, az osztag fordulhat
(elsének) és mozoghat (utana) a fennmarado részben, de a mozgas befejeztével statusza Rendezetlen lesz. Forduld
mandvert kizarélag eldre lehet végrehajtani, az osztag arcvonalanak egyik sarka koriil fordulva. A masik saroknal mért
mozgasi tavolsag nem lehet tobb mint az osztag mozgasi sebessége €s semmilyen esetben sem lépheti tal a 90 fokot.
Nehéz Tiizérseg (ART) soha nem fordulhat tobbet 45 foknal.

5.3 OLDALRA LEPES, REZSUTOS-ES HATRALO MOZGAS

Minden osztag (de Csoport nem) képes oldalra 1épni vagy ferdén mozogni vagy hatralni. Ezek a mozgasok
Rendezetlenséget okoznak kivéve, ha a végrehajto osztag Eldcsatarozo (S)vagy Konnyii Lovassag (CL)vagy valamilyen
specialis alakulat melynek leirasaban ez benne szerepel. Nem hajthatsz végre ilyen mozgasokat, ha az osztag
Rendezetlen, kivéve Eldcsatarozo (S) és Konnyii Lovassdag (CL), akik ilyenkor is képesek hatralé mozgasra. Ezekkel a
mozgasformak egyikével sem lehet ellenséges osztaggal érintkezésbe keriilni.

5.4 MOZGAS ES FORDULAS HARCI SZEKEREKKEL

Ha egyszer a Harci Szeker (CGP, CGL, CF)mozgasba lendiilt kotelezo legalabb a mozgasi értékének felénél haladni,
valamint legalabb a mozgasi értékiik felével kell haladniuk megallas vagy fordulas el6tt. A fordulast ugyanabban a
mozgas fazisban kell végrehajtani, a mozgas utdn. Maga a fordulas a mozgas része, tehat az igy megtett tavolsagot le
kell vonni a rendelkezésre 4116 U egységekbdl. Van lehetdség helyben allo szekérrel fordulni. Ebben az esetben
legfeljebb 90 fokot fordulhat egy Konnyii Harci Szekér (CGL)és 45 fokot a Nehéz-és Kaszas Harci Szekér (CGP és
CF). Nem hajthatsz végre fordulast két egymast kovetd korben.

5.5 ELLENORZOTT TERULET

Minden osztag amelyik nem Rendezetlen és nincsen kdzelharcban rendelkezik Ellendrzott Teriilettel, aminek alapja
megegyezik az osztag frontjanak méretével és a rovid oldala 5U egység. Ellenséges egység Ellendrzatt Teriiletén beliil
nem hajthat végre fordulé mandvert és oldalra 1épést. Kizardlag a kovetkez6 mozgasfajtak engedélyezettek ezen a
teriileten beliil:

1. Egyenes vonalban kozvetleniil az ellenfél felé haladni at az Ellendrzott Teriiletén.
2. Kozvetleniil hatrafelé mozogni.

Az egyetlen kivétel ezek alol, ha az Ellendrzott Teriiletre vald belépés nem elorol torténik. Ebben az esetben, ha a
behatold osztag nem Rendezetlen, akkor mozoghat egyenesen elére, de ez a mozgas Rendezetlenséget okoz.

5.6 AROHAM

A Roham az osztag vagy Csoport éaltal végrehajtott egyenesvonali mozgas, melynek célja az ellenséggel kozelharcba
kertilni. Van lehetdség fordulasra az egyenesvonalu mozgas el6tt, de ez a mandver Rendezetlenséget okoz. A Fordulo
Mandver elején osztagod nem lehet Rendezetlen.

5.6.1 Roham mozgas bonusz

Az osztag Roham Mozgas Bonuszt kap az ellenséggel vald érintkezés kisérletekor. Hogy megtudd a bonusz mértékét,
dobjal 1D6 kockaval. Lovassdgnak a kidobott bonusz teljes értéke jar, mig gyalogsag a felét kapja, felfelé kerekitve. Ha
ugy hatarozol, hogy az osztagod felhasznalja a bonuszt, de nem éri el vele az ellenséget, akkor azonnal Rendezetlen
lesz.

5.7 ATHATOLAS

Athatolas akkor torténik, ha egy osztag vagy Csoport keresztiil mozog egy baratsagos osztagon vagy Csoporton.
Ellenséges osztagon nem lehet Athatolni. Szintén nem lehet Athatoldst végrehajtani olyan osztagon, ami kozelharcban
all, de ellenséget rohamozo baratsagos osztagon végrehajthatd. Az Athatoliskor az osztagnak a képesnek kell lennie
legalabb a célpont baratsagos alakulat felén at haladnia, kivéve, ha Eldcsatarozok, mert 6k automatikusan kovetik az
osztagot, ami megkezdte az Athatoldst rajtuk.

Az Alap Impetus-ban a kovetkezé esetekben engedélyezett az Athatolds:

1. Elbcsatarozok képesek Athatolni barmilyen osztagon és rajuk Athatolhat barmilyen osztag.
2. Tiizérségen (ART) és Szekérvaron (W) barmilyen osztag Athatolhat.
3.  Konnyii Lovassag (CL)képes Athatolni Konnyti, Kéozepes-€s Nehéz Lovassagon (CL, CM és CP)és ezek is



képesek rajta Athatolni.

A sereglistak ezeken kiviil kozolhetnek mas lehetséges Athatolds verziokat.

Eléfordulhatnak akaratlan Athatoldsok, koszonhetéen példaul egy kozelharcbol valo visszavonulasnak. Az ilyen
kdtelez6 hatraldo mozgas esetében (példaul Szekér mozgésa vagy 1ildozés) az osztagnak, aki a mozgast végzi, meg kell
allnia, amint baratsagos osztaggal talalkozik, mely ilyenkor Rendezetlen lesz, vagy Athatoldst kell végrehajtania, ha
lehetséges. A visszavonulas soran a jatékosnak valasztania kell, hogy Athatol, ahogy a fenti példaban leirtuk, vagy
visszanyomja egységét mogéjiik, ha nincsen kdzelharcban. Amennyiben kézelharcban van,az elsé menekiilé osztag
visszavonulasa gatolva van, de az visszavonulast gatlo osztag Rendezetlen lesz.

6.0 ALOVES

6.1 ALTALANOS DOLGOK
A Lévést az osztagok egymas utan hajtjak végre, a kezdeményez6 jatékos belatasa szerint, a mozgasok el6tt vagy utan.
A Lovest végre kell hajtani a kdvetkezd osztag vagy Csoport aktivalasa el6tt, de maga a Lovés nem kotelezo.

6.1.1 A lovés folyamata

Mikor a 16vést végzd osztag kivalasztotta a célpontjat (lasd 6.3.3 Elsddleges Célpontok), a jatékos annyi kockaval dob
mint az egység Harcértéke, plusz vagy minusz annyi kocka, amennyi a 6.1.3 pontban talalhato. A tablazatbol kapott
érték fiigg a hasznalt fegyvertdl és a célponttdl valo tavolsagtol. A kapott eredményekbdl a baloldalit akkor hasznald, ha
a célpontod Gyalogos egység, a jobboldalit meg, ha a célpont Lovas alakulat.

6.1.2 A Lovés Tablazat

(10U=Rovidtav; 20U=Hosszutav; SOU=Extrém tavolsag)

Kockak szama az eszkézhoz 10U 20U 50U
Hossz ij A (Lonbow A) 0/2 -1/1 Nem
Hosszu Ij B (Longbow B) 0/1 -2/0 Nem
Rovid Ij A (Shortbow A) 0/1 -3/0 Nem
Rovid Ij B (Shortbow B) -1/0 Nem/-1 Nem
Osszetett {j A (Composite bow A) 0/1 -2/-1 Nem
Osszetett {j B (Composite bow B) 0/1 -4/-3 Nem
Osszetett Tj C (Composite bow C) -2/0 -4/-3 Nem
Szamszerij A (Crossbow A) 0/2 -2/0 Nem
Szamszerij B (Crossbow B) 0/1 Nem Nem
Pisztoly (Handgun) -1/0 Nem Nem
Arquebus A 172 -2/-1 Nem
Arquebus B 12 Nem Nem
Muskéta (Musket) 2/3 -1/0 Nem
Gerely (Javelin) -1/0* Nem Nem
Parittya (Sling) 0/1%* Nem Nem
Tiizérség A (Artillery A) 4 2 0
Tiizérség B (Artillery B) 3 2 Nem
Tiizérség C (Artillery C) Rl 2 0
Egyéb fegyverek (Various Weapons) 0 Nem Nem

(*) Maximum l6tavolsag SU; (**) Minimum 16tavolsag SU.
A sereglistakban megtalalod melyik egységed milyen fegyvert hasznal.

Figyelem: Lovas Szamszerijjasz/Arquebus/Muskétas (Mounted Crossbowmen/Arquebusiers/Musketeers) és minden mas
egység aminek meghatarozasa 'Lovas Gyalogsag' (Mounted Infantry) kizarolag allo helyzetben 16het. Ezek a katonak 45
fokos tlizivvel rendelkeznek, nem 360 fokossal még akkor is, ha Kénnyii Lovassag kategoriaba tartoznak.



6.1.3 A kocka mddositok

A kockak szamara vonatkozo modositok értékei kumulativak.

-2, ha a 16v6 mozgott vagy mozogni fog ebben a korben, kivétel a gerelyt (Javelin) hasznald Eldcsatarozo (S) és
Konnyii Gyalogsag (FL). A levonas nekik is jar, ha ebben a korben gytilekeztek és 16vés parancsot kapnak.

-1, ha 16v6 osztag Rendezetlen.

-2, ha a célpontra kozvetett 16véssel 16viink.

-2, ha a célpont Elécsatarozo (S), Konnyii Lovassag (CL) vagy Tiizérség (ART).

-2, ha 16v6 egység az erdd szElérdl tiizel.

-1, ha a célpont Szekérvir (W)vagy az egység pavéze (pavese) pajzzsal rendelkezik. Ez a levonas nem érvényes a
Tiizérség (ART)lovésére.

+1, ha a célpont all6 Harci Szekér (CGP, CGL, CF).

+1, ha a Tiizérséggel (ART)két talp mélységt pikds osztagot, oszlop formacioban 1évé Csoportot vagy Szekérvarat (W)
loviink.

6.1.4 A sebzés
Egy Sebzéspontot jelent minden kockaval dobott 6-0s vagy dupla 5-6s. Az az osztag, mely Sebet kapott Kohezio Tesztet
kell, hogy végrehajtson a leendd Veszteség miatt. A Sebzés a Veszteséggel ellentétben nem végleges.

6.2 KOHEZIO TESZT

Ha az osztag Sebet kap egy tesztet kell végrehajtani amit Kohézio Tesztnek hivunk, eme teszt segitségével deriil ki
okozott e a 10vés Veszteséget. Az osztag Rendezetlen lesz még akkor is, ha a tesztet sikeresen megdobja és nem szenved
végleges Veszteséget. A Kohézio Teszt sikeres megdobasahoz, illetve a Veszteségek elkeriiléséhez kisebbet vagy
egyenlét kell dobni 1D6 kockéaval, mint a Kritikus Erték. A Kritikus Erték az osztag jelenlegi Harcértéke minusz az
elszenvedett Sebek. A Kritikus Ertéket +1-el modositja, ha az osztagban van a Parancsnok és -1-el, ha az osztag
Rendezetlen. A Kritikus Erték soha nem lehet kisebb, mint 1.

Példa: Egy 3-as Harcértékkel rendelkezé Rendezetlen osztag kap 3 Sebet. Ebben az esetben a Kritikus Erték nem -1
lesz, hanem 1.

Végleges Veszteség=D6-Kritikus Erték.

Az az osztag amelyik elrontja a tesztet azon kiviil, hogy Rendezetlen lesz, annyi Harcértéket veszit, mint a dobott szam
minusz a Kritikus Erték eredménye. Mikor az osztag Harcértéke (VBU) 0-ra vagy kisebbre csokken, az osztag
Elmenekiil €s azonnal le kell venni a tablarol. A teszt 1-es dobas esetén mindig sikeriil, mig 6-os dobas esetén mindig
sikertelen.

Ha a Kritikus Erték 6 vagy tobb, akkor az osztag kizarélag 6-os dobas esetén rontja el a tesztjét (tesztnél 6-os dobas
mindig sikertelenség). Ebben az esetben a veszteség -1 Harceérték (VBU).

Példa: Egy Nehéz Lovas osztag (CP) 7-es Harcértékkel (VBU) kap 4 Sebet. Az osztag tartalmaz Parancsnokot, igy a
Kritikus Erték 4 (tehat 7 (Harcérték) -4 (Sebek) +1(Parancsnok bénusza) =4). A jatékos dob egy D6 kockdval, az
eredmeny 3. A teszt sikeres és az osztag igy csak Rendezetlen lesz. A Kohézio Teszt 5 vagy 6-os eredmény esetén nem
sikeriilt volna, ekkor a Rendezetlenségen kiviil 1-el vagy 2-velcsokkent volna a Harcerték (VBU), mint Veszteség.

Ha elrontod a Kohézid Tesztet, akkor alkalmazd a veszteség megallapitasanal a kocka eredményét. Ha
megdobtad a tesztet, de osztagod mar Rendezetlen volt, akkor 1 Veszteség éri az osztagot és marad Rendezetlen
statuszban.

6.2.1 Lovéstol panikolé elefantok

Egy Kohézio Teszt rontasa 10vés utan nem okoz visszavonulast, mint kozelharcnal. Kivétel e szabaly alol az Elefantok
(E), akik, ha elrontjak a tesztet visszavonulnak annyi U tavolsagot, amennyit a D6 kockaval dobtal. Minden osztag
amelyik visszavonulaskor baratsagos vagy ellenséges osztaggal talalkozik, azonnal abbahagyja a visszavonulast és
megall, Harcértéke véglegesen csokken 1-el, lovassagnak 2-vel és Rendezetlen lesz. Ha a visszavonuld Elefant (E) mas
Elefantokkal (E) talalkozik, akkor ezek szintén, a veszteségek és a Rendezetlenség utan, szintén D6 tavolsagra vonulnak
vissza.

6.3 ALOVES KORLATAI

6.3.1 A tiliziv

Loveszek (T), Elécsatdrozok (S), Kozepes Lovassag (CM) és Tiizerség (ART) 45 fokos tizivvel rendelkezik. A mérés
az osztag frontjanak sarkatol torténik. Konnyii Lovassdg (CL), Harci Szekerek (CGP, CGL, CF) és Szekérvarak (W)
360 fokos tlizivvel rendelkeznek. Ez azt jelenti, hogy minden kdrben megvalaszthatjak, hogy melyik iranyba I6nek.
Nem minden lovas egység képes 16ni, err6l informacidt az adott sereglistaban talalsz.



6.3.2 Latétavolsag és mérés

Lovés szempontjabol elsésorban a célpontnak lathatonak kell lennie, ez azt jelenti, hogy a 16v6 egység mindkét
frontjanak sarkabol megszakitas nélkiili vonalat kell tudni hiizni a célpont két frontjanak sarkaig. Ebben az esetben
kozvetlen célzasrdl beszéliink, ahol semmilyen akadaly nem lehet a kijelolt teriileten beliil (Szdmszerij (Crossbow) és
Arquebus). A tavolsagot a 16v6 osztag frontjanak kozepétdl kell mérni a célpont osztag legkozelebbi pontjaig (front
vagy oldal). 360 fokos tlizivvel rendelkez6 egységek esetén nem sziikséges a fronttdl mérni, hanem onnan amerrdl a
16vés torténik. Semmi esetre sem 16hetsz kdzelharcold egységre.

6.3.3 Elsédleges célpontok
A tiizel6 osztagnak a kdvetkez6é szempontok alapjan kell célpontot valasztania:

1. Alegkozelebbi fronttal felallo ellenség Rovidtavon beliil (10U).

2. Legkozelebbi ellenséges osztag (tliziven beliil).

3. Egyéb ellenséges Osztagok 16tavolsagon beliil.
Ezek az els6dleges célpont meghatarozasok akkor is érvényesek, ha nem tudsz hatasos 16vést kidolgozni a célpontra,
tehat abban az esetben képes vagy 16ni az osztagra, de nem tudsz egy kockat sem dobni a 16vésre. Az elsédleges
célpontra nem kell 16ni amennyiben valami gatolja a lathatésagot vagy a célpont kozelharcban van.

6.4 KOZVETETT LOVES

Néhany lofegyver képes keresztiil vagy tal 16ni a baratsagos osztagokon. Ezt a 1ovésfajtat nevezziik kozvetett 16vésnek,
ennek alkalmazasakor -2 levonds jar a 16vésre. A kozvetett 1ovés csak akkor engedélyezett, ha a 16v6 osztag és a
kozbeeso osztag kozti tavolsag kevesebb, mint a kozbeesd osztag és a célpont kozotti. A tiizivvel rendelkezé fegyverek
képesek kozvetett modon 16ni, mint példaul az fjjak (Bows), Gerely (Javelin) és a Parittya (Sling), de a kozvetlen
célzassal miikodo fegyverek nem, mint a Szamszerij (Crossbow), Arquebus és Muskéta (Musket). A dobas elvén miik6do
fegyverek, mint a Mangonel, Trebuche vagy a Katapult hasznalhat kozvetett 10vést korlatozasok nélkiil, de a Lovés
Tablazatban a Tiizérség C-nek szamitanak.

6.5 PILUM DOBASA

A Pilum dobésa az Impetus-ban egy specidlis szabaly, ami kiilonbdzik a tobbi hajitd fegyverétdl. Ha egyszer egy
Pillummal felfegyverzett Legionarius alakulat frontalis kozelharcba keriil, akkor még a kozelharc el6tt dobni kell
kockaval a kovetkezok szerint:

1D6, ha a Légiosok rohamoztak.

3D6, ha a Légiosokat lerohamoztak.

Abban az esetben, ha Légios alakulat Rendezetlen lenne, vonjal le egy kockat. Ha a rohamoz6 osztag két Legionarius
alakulatot tamad, akkor a Tamogato 1égids osztag kizarolag egy kockaval dob. A roham kézben tamogatast nyjtd
Légios osztag nem dob egy kockaval sem. A 1€gios osztagnak Frissnek kell lennie a Pilum dobasahoz. Ha a tAmado és a
védo fél is dob Pilumot (vagy hasonl6 fegyvert), akkor ez egyszerre torténik. A sziikséges Kohézios Tesztek utan a
kozelharc a normal médon folytatodik.

7.0 A KOZELHARC

7.1 ALTALANOS DOLGOK

Ha kett6 vagy tobb ellenséges osztag kapcsolatba keriil egymassal, akkor azt kdzelharcnak hivjuk. Az ellenséges
osztagok akkor vannak kapcsolatban egymassal, ha egyik vagy mindkét front sarkuk érintkezik az ellenséges osztag
valamelyik oldalaval. Azt a mozgast amelyiknek az a célja, hogy kapcsolatba keriiljon két osztag egymassal, Rohamnak
hivjuk, fiiggetleniil az osztag sebességétdl. Kizarolag azok az osztagok képesek Rohamozni, amelyeknek a Lendiilet
Bonusza (1) legalabb 1-es vagy nagyobb. A kozelharcot kozvetleniil a mozgatas utan kell kidolgozni, még mas osztagok
aktivalasa elott.

7.2 ATAMADAS IRANYA ES HATASA

Frontalis Tamadas. Ez akkor jatszodik le, ha a timado osztag frontjanak egyik vagy mindkét sarka érintkezik az
ellenség frontjaval.

Oldalba vagy Hatba Tdmadas. Akkor beszéliink ilyen tAmadasrol, ha a rohamozo osztag teljes egészében az ellenséges
osztag frontvonala mogott helyezkedik el. Az az osztag amelyik Oldalrol vagy Hatulrol kerill kapcsolatba ellenséggel,
azonnal Rendezetlen lesz. Az az osztag amelyiket Oldalba vagy Hatba tamadtak és elvesziti a kozelharcot, az
Elmenekiil. Szekérvarak (W) nem kapjak meg az Oldalba és Hatba tamadasbol szarmazoé hatranyokat.

7.3 NAGYMERETU OSZTAGOK MELYSEGI BONUSZA

A kozelharcban 1évo pikasokat tartalmazd Nagyméretii Osztagok +4 bonusz kockat kapnak Lovassag és +2 bonusz
kockat Gyalogsag ellen a masodik tamogaté osztag jelenlétéig (az elsé mogott helyezkedik el). Heves Konnyii
Gyalogsdg (Impetuous FL) vagy Nehéz Gyalogsdg (FP) +2 bonusz kockat kap Gyalogsag ellen. A bonusz mindig,
csak akkor érvényes, ha az els6 osztag Friss. A bonusz akkor is érvényes, ha Nagyméretii Osztag Rendezetlen.



7.4 ALENDULET BONUSZ

A Lendiilet Bonusz egy médosité vagy azoknak a kockdknak a szama, amit a rohamozé osztag minden kozelharc
els6 korében kap vagy minden olyan esetben mikor sikeres iild6zéskor uj ellenféllel keriil érintkezésbe. A bonusz
csak akkor jar, ha az osztag Friss, tehdt nem szenvedett még Veszteséget.

A Lovassagnak jaro bonusz az Elefantok (E), Szekérvarak (W), Pikasok (Pikes) és Hosszu Dardaval (Long Spear)
rendelkezé Nehéz Gyalogsag (FP) kivételével minden alakulat ellen jar. Gyalogsag csak Gyalogsag ellen kap bonuszt
kivéve, ha a Sereg Lista mast nem mond. A Lendiilet Bonusz (I) 0-nal nagyobb értéke (lasd a listakat) mutatja, hogy
mely egységeid képesek az ellenséget megrohamozni. A 0-nal nagyobb Lendiilet Bonusszal (I) rendelkez6 katonak,
akkor is képesek rohamozni, ha a bonusz nem jar (mikor az ellenfél 'lenulldzza” a bonuszt, példaul Gyalogsdag
rohamozik Lovassagot, vagy a rohamoz6 osztag nem Friss). Harci Szekerek (CGP, CGL, CF) nem kapnak Lendiilet
Bonuszt (1), ah al16 helyzetb6l rohamoznak. Elefantok nem kapjak meg a Lendiilet Bonuszt (1) Elécsatarozok (S) és
Nem-Heves Konnyii Gyalogsag (FL) ellen.

A Lendiilet Bonusz kizarélag a rohamozo osztagnak jar. Az osztagnak akkor is jar a bonusz, ha iild6zés utan
keriil kapcsolatba az ellenséggel.

7.4.1 Arquebus és pika

Mikor egy Pikés (Pike) osztag hataros egy Arquebus-val vagy Muskétaval (Musket) felszerelt osztaggal ,akkor ez az
osztag negalja rohamnal a Lovas alakulatok Lendiilet Bonuszat (I). Az, hogy egy osztag hataros a masikkal az alatt azt
kell érteni, hogy a Lovesz alakulat egyik oldalsé éle (nem csak a sarka) érintkezik a Pikas alakulat valamelyik oldalso
élével.

7.5 EGYEB TAKTIKAI MODOSITOK

Emlékeztet6iil a Lendiilet Bonuszon (1) és a Mélységi Bonuszon kiviil mas bonuszok is vannak jatékban, néhanyat mar
felsoroltunk, néhany pedig most kovetkezik:

-1, ha Rendezetlen az osztag.

+1, ha magaslatot véd az alakulat.

-2, ha Lovas és Pikas alakulatoknak melyek Nehez terepen vannak vagy olyan ellenféllel harcolnak aki ilyesmi terepen
helyezkedik el.

7.6 AKOZELHARC FOLYAMATA

A kozelharc nagyon hasonlit a 16vés folyamatahoz. A kozelharcban 1évo két osztag annyi D6 kockaval dob, amennyi a
Harcértékiik (VBU). Ezeknek a kockaknak a szamat modosithatja a Lendiilet Bonusz (1), Mélységi Bonusz és egyéb mas
leirt médositok. Ha igy a kockék szdma a bonuszokkal nullara vagy negativ értékre modosulna, akkor a kozelharcban
1év6 osztag minimum 1D6 kockéaval dob.

A kozelharc utan azok az osztagok, melyek Sebet kaptak Kohézio Tesztet dobnak (lasd 6.2). A 16véstdl eltérden, ha az
osztag elrontja a Kohézio Tesztet és vesztette a kozelharcot rogton vissza kell vonulnia.

Ha elrontottad a Kohézié Tesztet hasznald a kockadobas eredményét a veszteség megallapitaisahoz. Amennyiben
a tesztet megdobtad, de mar Rendezetlen volt az osztagod, akkor a veszteség mértéke 1 és az osztag marad
Rendezetlen.

7.6.1 Kozelharc elvesztése és a vesztes visszavonulisa

A kozelharcot az az osztag vesziti el, amelyik a legtobb Veszteséget szenvedte el a Harcértékébol (VBU) az elrontott
Kohézios Tesztbol eredden. Ha a Harcértékek (VBU) vesztesége ugyanannyi, akkor dontetlenrdl beszéliink és a két
osztag helyben marad és érintkezik a kdvetkez6 kozelharci fazisig. Elofordulhat, hogy az el6z6 korben a két osztag
valamelyike nem volt aktivalva, ebben az esetben a kdvetkezd kozelharc fazisban ez megtorténik.

Kaszas Harci Szekerek (CF) elpusztulnak amennyiben elvesztik a kdzelharcot.

A kozelharcot elvesztd osztag visszavonul, olyan mddon, hogy az arcvonala tovabbra is az ellenfél felé néz, ennek
tavolsaga Lovassdgnal D6 U egység, Gyalogsagnal ennek a fele (felfelé kerekitve). Szekérvarak (W) soha nem
vonulnak vissza. Ha a menekiil6 osztag baratsagos egységgel talalkozik, akkor az Rendezetlen lesz, amennyiben a
menekiilé nem képes Athatolni rajta. Ha a menekiil§ osztag mogott SU tavolsagon beliil baratsagos egység van és az
nem Eldcsatarozo (S) vagy Konnyii Lovassag (CL), akkor az Rendezetlen lesz és véglegesen 1-et veszit a
Harcértékébdl, kivétel, ha a baratsagos osztag kdzelharcban van.

Menekiilé Elefantok (E) esetében az titjaba keriilé baratsagos és ellenséges osztagok véglegesen 1-et veszitenek a
Harcértékiikbdl, lovassag esetén ez a veszteség 2 és természetesen az osztag Rendezetlen lesz. Amennyiben a menekiild
Elefant (E) masik Elefanttal (E) talalkozik, akkor az utobbi szintén Rendezetlen lesz a végleges veszteség utan, megijed
és ezt jelképez6 1D6 tavolsagra menekiil a tobbi Elefanthoz (E) hasonloan.



7.6.2 Uldozés

Nehéz Lovassag (CP), ha nyeri a kézelharcot, mindig 1D6 tavolsagra {ildozi a visszavonuld és a menekiil6 ellenfelet. Itt
a mi szandékunk az ild6zés szimulalasara. Ezt az ildozést tokéletesen egyenes vonalu mozgasként kell végrehajtani
vagy, ha a jatékos sajat akaratabol iildoz, a menekiild egység iranyaba, ami egy ingyenes mozgas keretében egytitt
torténik. Heves Gyalogsag (Impetuous) mindig {ildoz, aminek tavolsaga 1D6 kocka eredménye megfelezve (felfelé
kerekitve). Ha az iildozés kotelezd az osztag szamara, akkor az a sereglistaban jeldlve van, a megfeleld katonaknal.
Egyéb katonak, akiknek Lendiilet Bonusza (I) nagyobb mint 0, valaszthatnak, hogy iildéznek, de még azelétt, hogy a
tavolsagot kidobnak.

Ha ild6zés utan a visszavonuld egység Gjra érintkezésbe keriil valakivel, akkor azonnal kézelharc alakul ki.

7.6.3 Harc tobb egységgel (nagyméretii kozelharc)

Ha egy vagy tobb osztag van kozelharcban egy vagy tobb ellenséggel, akkor azt nagyméretii kdzelharcnak hivjuk.
Ebben az esetben meg kell hataroznunk, hogy a kozelharcban melyik a Fd Osztag. A tobbi Tamogato Osztag lesz. A Fo
Osztag teljes erejével harcol, mig a Tamogato Osztagok a bonuszok és levonasok altal modositott Harcértékiiknek
(VBU) a felével vesznek részt a kdzelharcban. A Tamogato Osztagok megkapjak a kiilonb6z6 Taktikai Bonuszaikat
(Mélységi Bonusz, Heves...stb.). Ezek segitségével szamold ki a teljes kocka mennyiségiiket, majd felezd meg és
kerekits felfelé, ha sziikséges.

F6 Osztagnak az szamit, amelyiknek frontja a legnagyobb feliileten érintkezik az ellenfél frontjaval. Ha az alakulatot
egy id6ben tamadjak el6rol, hatulrdl vagy oldalrdl, akkor az a Fo Osztag amelyik a frontot tdmadja, mindenki mas
Tamogato Osztag. Egy alakulat két kiilonboz6 kozelharcban lehet Tdmogato Osztag. Mér kdzelharcban 1év6 F6 Osztag
nem lehet egy masik kozelharcban Fé vagy Tamogato Osztag. Kozelharcban kizarolag a F'6 Osztag kap sebet és végez
Kohézios Tesztet és veszit a Harcértékébol (VBU), de ha tigy adddna, hogy vissza kell vonulnia, akkor a Tamogato
Osztagok is visszavonulnak. Amennyiben a Fé Osztag Elmenekiil, a Tamogato Osztagok csak visszavonulnak. Ha a Fd
Osztag 111doz, akkor a Tamogato Osztagok is ildoznek, ha Hevesek vagy Nehéz Lovasok. Minden az {ild6zésben vagy
visszavonulasban résztvevo alakulatnak kiilon kell dobni tavolsagot.

7.6.4 Parhuzamos arcvonalak

Még akkor is, ha két egyenld arcvonal elhelyezkedése parhuzamos, a pontos érintkezés a két el6l allo osztag kozt nem
valdszinl. Viszont a jatékosok, akik mas rendszereket hasznalnak, szamitva a kiegyenesitésre, gyakran dnkénteleniil
igyekeznek 0sszeigazitani az arcvonalakat egymassal. Ha ilyen igazitas kovetkezik be, akkor dobjal 1D6 kockaval és a
paratlan szamnal egy kis tavolsagot csusztasd a tamado osztag balra, paros szamnal meg jobbra. Ilyenkor arra is tigyelni
kell, hogy egy osztag legfeljebb két masik osztaggal keriilhet kozelharcba eldrdl, ahol az egyik a F6 Osztag a masik a
Tamogato Osztag.

7.6.5 Nem parhuzamos arcvonalak

Ha egy Csoport elérenyomul és érintkezésbe 1ép legalabb egy ellenséges osztaggal, akkor a Csoport osztagainak pontos
¢és parhuzamos érintkezése az ellenséges osztaggal vagy a Csoporttal legtobbszor nem lehetséges. Ez azért van, mert az
Impetus nem ismeri az osztagok automatikus egymashoz igazitasat kozelharcban. Ez azt jelenti, hogy az els6 osztag,
amikor érintkezik az ellenséggel megall mig a tobbi folytatja mozgasat a megtehetd tavolsagon belill amig talalkozik az
ellenség tobbi részével. A kdzelharc akkor jatszodik le, ha a Csoport minden osztaga befejezte ezt a mozgast.

7.6.6 Tobb kozelharc egy fazison beliil

Az Alap Impetus-ban tobb kdzelharc is torténhet ugyanabban a korben. A tobbszords kozelharcok a kdzelharcot kovetd
ildozések utan jatszodnak le. Példaul: A megtori B, aki menekiilni kényszeriil. A 1ild6zi és utol is éri B-t, ez esetben ez a
kozelharc azonnal lejatszodik. Ebben az esetben a kozelharcok szama t6bb, mint kettd.

7.6.7 Kozelharc tobb fazison keresztiil

Tobb kozelharcnal , a kozelharc Gjrakezdddik, amikor egy 0j osztag csatlakozik a mar harcol6 alakulatokhoz. Ekkor a
megfeleld szabalyokkal meg kell hatarozni a Fd-¢és a Tamogato Osztagokat. Az az alakulat, amely ugymond Gjrakezdi a
kozelharcot, nem jelolhetd ki F6 Osztagnak.

Specialis szabaly:
Pajzsfal

Néhany Nehéz Gyalogsag (FP) képes Pajzsfal alkalmazasara. Ilyenkor az Osztagnak Frissnek kell lennie és nem
lehet Rendezetlen, ezen Kiviil helyben kell maradnia. A Pajzsfal védekezé alakzat: a rohamozé ellenfél elvesziti a
Lendiilet Bonuszat, ezen kiviil +1-et ad kozelharcban és Kohézids teszteknél az alkalmazé Osztagnak. Az Osztag
megtarthatja ezt a formaciot akkor is, ha kés6bb Rendezetlen lesz. Az alakzat akkor sziinik meg, ha az Osztag
elmozdul. Ha az alakzat megsziinik az Osztag Kimeriilt lesz.



8.0 GYOZELMI FELTETELEK

Minden osztagnak van Demoralizéicios Ertéke (VD). Ezt az értéket a sereglistaban taldlod meg. A seregben 1évé
kiilonboz6 Osztagok Demoralizécios Ertéke (VD) 6sszeadodik és ez lesz a sereg Teljes Demoralizdciés Ertéke (VDT).
A sereg akkor torik meg, ha a Teljes Demoralizécios Erték (VDT) legalabb 50%-a Elmenekiilt. A seregben a Menekiilé
osztagokat a kor végén kell kiszamolni.

Az Impetus-rol és az Alap Impetus-rol tobb informacioért latogasd meg www.dadiepiombo.com/impetus.html oldalt. A
szabalyok tisztazdasahoz latogasd meg a hivatalos forumot: http.//impetus.forumsland.com/
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