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Sta je Konkvest?

Konkvest (engleski: Conquest) je drustvena igra za dva igraca koja se igra na tabli

pravilnog heksagonskog oblika sa 114 polja, naizmjeni¢nim izvodenjem poteza koji
podrazumijevaju pomjeranje pojedinacnih figura. Polja su rasporedena u 13 redova, od kojih
srednji red ima 12 polja, a svaki naredni red naviSe i nanize imaju po jedno polje manje,
zavrSavajuci se sa prvim i poslednjim redovima na tabli koji imaju 6 polja oba.

lgra zapravo predstavlja simulaciju stvarne bitke, u kojoj je glavni cilj da se obori
protivnicka kraljica. Igrac to postiZze tako Sto Salje svoje figure naprijed, zauzima protivnic¢ku
teritoriju i uzima protivnicke figure koje potom vraéa na tablu kao sopstvene. Igra¢ takode
moze da unapreduje svoje figure ukoliko ispuni zadate uslove, da bi tako stekao dodatnu

prednost nad svojim protivnikom.

Tacke na tabli
predstavljaju jedinstvene
oznake. Red tacaka na sredini
table predstavlja liniju
razdvajanja (razdvojnik), dok
dvije tacke na suprotnim
stranama table predstavljaju
pocetne poloZaje Kraljica
svakog igraca i njihove baze.




Figure u Konkvestu

U Konkvestu postoje dvije vrste figura: osnovne (sive) i napredne (crvene).

Osnovne figure Napredne figure

Kraljica @

Prije nego Sto detaljno razmotrimo sve figure, neophodno je objasniti nacin na koji se
figure krec¢u po tabli. Postoje dva nacina kretanja, prvi nacin kretanja predstavlja napad, pri
¢emu se figura pomjera na polje koje zauzima protivnicka figura te ju ova tom prilikom
uzima. Drugi nacin kretanja predstavlja premjestanje, pri ¢emu se figura pomjera na
slobodno polje koje nije zauzeto drugom figurom.

Kljuéni faktor koji ¢ini Konkvest drugacijim od mnogih drugih drustvenih igara jeste da
igraCi mogu koristiti protivni¢ke figure kao sopstvene posto ih uzmu od svoga protivnika.
Raspoznavanje pripadnosti figura odreduje se po strelicama na vrhovima njihovih slika. Igrac¢
svoje figure postavlja tako da njegove figure strelicom gledaju u pravcu u kome ée napadati,
dakle figure gledaju prema protivniku, isto tako i protivnik ¢e okrenuti svoje figure da gledaju
u doti¢nog igraca.

Kao sto se iz priloZzene slike vidi, figura koja
je na slici oznac¢ena sa "A" pripada igracu iz Cije
prespektive se figure trenutno gledaju, dok figura
koja je na priloZzenoj slici oznacena sa "B" pripada
njegovom protivniku.




Kada igrac¢ pomijera figuru on nju iskljucivo gura preko polja koja figura mora da prede
do svoga odredista, dakle figura se prilikom kretanja ne odvaja od table. Ovo znaci da
nijedna figura nije u stanju da preskace druge figure, bilo da se radi o savezni¢kim ili

protivnickim figurama.

Sada ¢emo poceti sa sa detaljnim opisom figura, pocevsi od osnovnih.

PjeSak ili pijun je osnovna i poslije kraljica
druga najbitnija figura na tabli, isklju¢ivo zato Sto,
zajedno sa kraljicom, direktno utice na sposobnost
igrac¢a da uspostavi kontrolu nad teritorijom na tabli,
da stvori igraCu prostor za dodavanje novih figura i da
sprijeci protivnika da uradi isto. Detaljan opis kontrole
teritorije bic¢e objasnjen u posebnom poglavlju.

PjeSak moze napadati iskljucivo jedno polje naprijed, kao $to je na priloZzenoj slici

prikazano poljima oznacenim sivom bojom. Takode, pjeSak se mozZe premjestiti dva polja

pravo naprijed, pod uslovom da je to polje slobodno, i pod uslovom da je barem jedno polje

koje mora preéi do svoga odredista slobodno. Ovaj pokret oznacen je sivim krugom na slici.

Podrska je osnovna figura koja partiju pocinje
smjestena u rezervi, koja napada ''u preskocima" i koja
se najviSe koristi da popuni praznine gdje i kada je to
potrebno. O rezervi Ce biti govora kasnije.

Ova figura napada boc¢no naprijed ili pravo
naprijed, kao Sto je prikazano na slici sivom bojom,
prolaze¢i kroz polja oznadena sivim krugovima

direktno ispred sebe. Ukoliko su ova polja zauzeta, podrska moze proéi do svojih "boénih"

mjesta i preko polja oznacenih strelicama, ali samo ukoliko su ta polja prazna. Podrska se na

poljima koja su oznacena strelicama ne moZze zadrzati ili uzeti protivnicku figuru.

Podrska moZe da se premjesti na polja koja su na slici oznagena sivim krugovima

isklju¢ivo pod uslovom da su ta polja slobodna, dakle na tim poljima ne moze da uzme

protivnicku figuru.

Cuvar ili straZar je najsposobnija osnovna
odbrambena figura. Ova figura moZe napadati jedno
ili dva polja direktno ispred sebe. Takode, Cuvar se
moze premijestiti jedno polje lijevo ili desno i tako se
prilagoditi trenutnoj situaciji.




Top ili tvrdava je jedina osnovna figura koja u
jednom potezu moze preéi sa jednog boka table na
drugi. Top moZe napadati neograni¢eno mnogo polja
direktno na lijevu ili na desnu stranu, a moze napadati
i jedno polje direktno ispred sebe. Zbog njegovog
ogranicenja da se kre¢e samo jedno polje naprijed,

top je odbrambena figura koja se izuzetno rijetko
koristi u napadu, osim kada postoji moguénost da se brzo unaprijedi. O unapredenju ce biti
govora kasnije.

Lovac ili Lanser je jedina osnovna figura koja
u jednom potezu prede sa jedne strane table na
drugu i zato se najbolje koristi za napad. Ova figura
napada neograniteno mnogo polja dijagonalno
naprijed i ne moZze da se kre¢e na bilo koji drugi
nacin, upravo zato je izuzetno bitno da se prilikom

pocetnog smjesStanja figura na nju obrati posebna
paznja i buduca kretanja u partiji uzmu u obzir. O
pocetnom smijestanju ée biti govora kasnije.

Kao Sto se iz datih opisa moZe zakljuciti, nijedna osnovna figura nema mogucnost da
se kreée unazad, to jest da se povlaci. Zato je pozeljno, za mnoge od njih ali ne za sve, da se
Sto prije unaprijede u svoj napredni oblik.

Toliko 0 osnovnim figurama, sada predimo na napredne.

Kraljica ili dama je najbitnija figura na tabli i
njen gubitak predstavlja gubitak partije. Ova figura
moze da napada po jedno polje u svakom pravcu, a
moze da se premjesti dva polja direktno nalijevo ili
nadesno ili da se povuce dva polja direktno unazad,
iskljuéivo pod uslovom da su polja do njenog
premjestajnog odredista slobodna.

Kraljica uti¢e na kontrolu teritorije na isti nacin
kao i pjesaci, o cemu ée biti govora kasnije. Kraljica se
ne moZe unaprijediti, na njenoj drugoj strani naslikana je mrtvacka glava Cijim se otkrivanjem
obiljezava zavrsetak partije.



General je najsposobnija polazna figura na
tabli koja se jednako efikasno mozZe koristiti i u
odbrani i u napadu. Ova figura moZe da napada
jedno ili dva polja u bilo kom pravcu osim unazad.
Takode moZe da se premjesti jedno polje unazad i

tako povlaci. Ovo je jedina figura koja se ne moze o ‘

unaprijediti i jedina figura koja, osim kraljice,

zapocCinje partiju kao napredna. Takode je bitno
naglasiti da je ovo jedina figura koja ima istu oznaku na obije svoje strane.

Heroj je napredna figura koja se dobija
unapredenjem pjeSaka, podrske ili ¢uvara. Heroj
moze da napada jedno polje u svakom pravcu osim
unazad, a moZe napasti i direktno naprijed dva polja
ukoliko je jedno od dva polja kroz koja mora prodi
do odredista slobodno. Heroj takode moze da se
premjesti jedno polje unazad i tako povladiti.

Sampion je najmocnija napredna figura koja
se dobija unapredenjem topa ili lovca. MoZe da
napada neograni¢eno mnogo polja na lijevu ili na
desnu stranu, takode moze da napada neograni¢eno
mnogo polja dijagonalno naprijed. Sampion moize i
da se premijesti jedno polje unazad.

Iz priloZenog se vidi da sve napredne figure imaju mogucnost da se povlace po jednu
polje unazad, ali nisu u stanju da uzimaju protivnicke figure kada se tako krecu. Kraljica je
JEDINA figura u Konkvestu koja moZe da uzima druge figure prilikom kretanja unazad,
prilikom povlacenja. Upravo iz ovih razloga smjesStanje i kretanje svake pojedinacne figure
ima izuzetno veliki uticaj na cjelokupnu tablu, te je zato neophodno imati dugorocnu
strategiju u vidu a ne samo trenutno stanje.



Pocetni raspored

Prije samog pocetka partije sve figure se postavljaju isklju¢ivo kao $to je prikazano na
priloZzenoj slici. Figure koje se uvijek slazu na isti nacin su kraljica i pjeSaci, kraljica se uvijek
postavlja na oznacenu samotnu tacku dok se pjesaci uvijek postavljaju u treci red gledajudi
od igraca kome pripadaju. Ostale figure postavljaju se kao $to je prikazano na slici, podrske
se postavljaju u rezerve sa desne strane igracu kome pripadaju.

Preostale figure slazu se nize table strogo definisanim redoslijedom, pocevsi s lijeve
strane slazu se:

Dva topa - Dva Cuvara - Dva lovca - Dva generala

Prvi potezi u partiji su ritualni i oni podrazumijevaju naizmjenic¢no postavljanje figura
koje su ispod table u prostor ispod pjesaka, strogo definisanim redoslijedom i vrlo brzim
potezima. Igra¢i u skladu sa svojom planiranom strategijom brzim potezima postavljaju
preostale figure u prostor iza svojih pjesaka po Zelji, i to:




01.) Prvi igrac postavlja svog prvog topa

02.) Drugi igrac postavlja svog prvog topa
03.) Prvi igrac postavlja svog drugog topa
04.) Drugi igrac postavlja svog drugog topa
05.) Prvi igrac postavlja svog prvog ¢uvara
06.) Drugi igrac postavlja svog prvog cuvara
07.) Prvi igrac postavlja svog drugog ¢uvara
08.) Drugi igrac postavlja svog drugog €uvara
09.) Prvi igrac postavlja svog prvog lovca

10.) Drugi igrac postavlja svog prvog lovca
11.) Prviigrac postavlja svog drugog lovca
12.) Drugi igrac postavlja svog drugog lovca
13.) Prvi igrac postavlja svog prvog generala
14.) Drugi igrac postavlja svog prvog generala
15.) Prvi igrac postavlja svog drugog generala
16.) Drugi igrac postavlja svoga drugog generala

17.) Prvi igrac povlaci svoj prvi potez po Zelji i partija je zapoceta.



Podrske na pocetku partije ostaju u igraevim rezervama, u desnu rezervu igraca
kome pripadaju, one se u skladu sa pravilima postavljanja figura smjesStaju na tablu po
potrebi. U slucaju kao na slici igra€ na gornjoj strani postavio je figure sa prvobithom
namjera da napada sa lijeve strane a da se brani sa desne. Nasuprot njega igra¢ na donjoj
strani postavio je svoje figure simetricno, dakle njegova strategija je da uravnoteieno
zapocne partiju i sebi ostavi moguénost da podjednako rasporedi svoje snage na bilo koju od
strana.




Teritorija

Teritorija u Konkvestu kontroliSe se isklju¢ivo pjesacima i kraljicama, zavisno od
njihovog poloZaja postoje Cetiri razlicita tipa teritorije:

1.) Osvojena teritorija

2.) Razvojna teritorija

3.) Nicija zemlja

4.) Zona poslednje odbrane (eng. Last Stand)

Osvojena teritorija predstavlja teritoriju koju igra¢ drzi pod sopstvenom kontrolom.
Unutar ove teritorije igra¢ moze dodavati figure iz svojih rezervi na bilo koje polje na kome
nema njegove ili protivnicke figure. Kada se figure dodaju (unose) na tablu, one se dodaju
iskljucivo kao osnovne figure, osim generala koji je sam po sebi napredna figura.

Ukupna osvojena teritorija igraca definisana je svim poljima koja se nalaze direktno
iza njegovih pjeSaka i kraljice, na priloZenoj slici je predstavljena plavom bojom.

-10 -



Razvojna teritorija predstavlja teritoriju na kojoj igra¢ moZe unaprijediti svoju
osnovnu figuru u naprednu. Ova teritorija podrazumijeva osvojenu teritoriju na
neprijateljskoj polovini table i osvojena polja na razdvojnoj liniji (razdvojniku). Na priloZzenoj
slici ispod ovog teksta ova teritorija prikazana je ljubicastom bojom.

Da bi se osnovna figura unaprijedila u naprednu, neophodno je da figura svoj trenutni
potez zavrSi unutar razvojne teritorije i da pri tome NE UZIMA protivnicku figuru.
Unapredenje figure vrsi se isklju¢ivo na kraju poteza. Ukoliko se figura koja se Zeli
unaprijediti ve¢ nalazi unutar razvojne teritorije, ista se mozZe unaprijediti i bez pomjeranja,
po cijenu efektivnog gubitka poteza.

PoSto pjeSak oznaCava granice razvojne teritorije i njen je nerazdvojni dio, on ima
pravo da se unaprijedi ¢im nagazi na razdvojnik, tako se u ovoj slici moze lako zakljuciti da
dva od prikazana tri pjeSaka imaju pravo unapredenja. Medutim, izuzetno je bitno naglasiti
da pjeSak gubi svoju teritorijalnu funkciju kada se unaprijedi i postane heroj, zato je
neophodno obratiti izuzetnu paznju kada i gdje ga unaprijediti.
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Nicija zemlja predstavlja teritoriju koja se istovremeno nalazi pod kontrolom oba
igraca i kao takva ne donosi nikome prednost. Ona se pojavljuje kada igraci uzajamno uspiju
da provedu svoje pijune iza protivnickih redova, a to se izuzetno rijetko desava.

Nicija zemlja je nepozZeljna teritorija na tabli jer ona iskljucuje funkcije osvojene i
razvojne teritorije, dakle oba igra¢a ne samo da su sprijeena da dodaju nove figure iz svojih
rezervi, nego su jo$ i sprijeCeni da unapreduju figure unutar ove teritorije. Takode, nicija
zemlja ne dozvoljava pjeSacima koji ju formiraju da se unaprijede. 1z ovih razloga mnogi igraci
nastoje da ju izbjegnu po svaku cijenu, dozvoljavajuéi joj da nastane iskljucivo u situacijama
kada njena pojava donosi kratkoro¢nu korist. Jedini nacin da se nicija zemlja eliminise sa
table jeste da se uklone pjesaci koji ju direktno formiraju.

Na prilozenoj slici ispod ovog teksta fenomen nicije zemlje prikazan je crvenom
bojom. Osvojena teritorija igrata sa donje strane oznacena je plavom bojom, njegova
razvojna teritorija ljubi¢astom bojom. Osvojena teritorija igraca sa gornje strane oznacena je
zelenom bojom, njegova razvojna teritorija Zutom bojom. Na datom primjeru moze se lako
zakljuciti da igrac sa gornje strane table kontroliSe mnogo vise teritorije od svoga protivnika i
tako ima prili¢nu prednost.
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Zona poslednje odbrane izuzetno je rijedak fenomen u Konkvestu koji se pojavljuje
kada jedan od igraca izgubi sve svoje pjeSake na tabli. Kao $to je na samom pocetku ove
teme navedeno, kraljica ima isti teritorijalni uticaj na tabli kao i pjesaci, a kada igra¢ ostane
bez svih svojih pjesSaka na tabli tada je kraljica JEDINA sa teritorijalnim uticajem i kao takva
daje igracu posebne benefite u vidu zone poslednje odbrane.

U ovakvoj situaciji, cjelokupna teritorija koju igrac, zahvaljujuéi svojoj kraljici, drZi pod
svojom kontrolom postaje istovremeno i razvojna. Dakle, u ovoj teritoriji ne samo da je igrac
u mogucnosti da unosi figure iz svoje rezerve, nego i da unapreduje prisutne osnovne figure
u napredne. Naravno, mora se naglasiti da zona poslednje odbrane funkcionise dokle god
igra¢ nema aktivnih pjesaka na tabli. Cim igra¢ unese svog prvog pjesaka, ovaj fenomen
prestaje da postoji.

Kao i ostale teritorije, zona poslednje odbrane podlijeze posljedicama nicije zemlje.
Kao Sto se na prilozenoj slici moze vidjeti, polja oznafena sivom bojom predstavljaju zonu
poslednje odbrane, dok polja oznacena crvenom bojom predstavljaju niciju zemlju unutar
iste.
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Rezerva

Rezerva predstavlja prostor unutar koga igraci drze figure koje su oduzeli od svoga
protivnika. Figure se iz ovoga prostora mogu u bilo kom trenutku tokom partije unijeti na
osvojenu teritoriju da se bore na strani igraca koji ih posjeduje.

Kada igrac Zeli da unese figuru iz rezervi na tablu, on u tu svrhu koristi cijeli svoj
potez, dakle unosenje figure iskljucuje bilo kakvo prethodno ili naknadno pomjeranje ostalih
figura tokom istog poteza. Takode je bitho ponovo podsjetiti da se sve figure, osim generala,
unose na tablu u svome osnovnom stanju, ne u naprednom.

Svaki igra¢ ima dvije rezerve na svome raspolaganju, svoju lijevui i desnu, svaka
pojedinacna rezerva moze da sadrzi najvise 7 (sedam) figura, dakle svaki igra¢ moze u svojim
rezervama da drZi najvise 14 (Cetrnaest) figura. Na samom pocetku partije igraci u svojim
rezervama imaju samo tri figure, tri podrske.

Rezerve se prostorno
nalaze sa lijeve i sa desne strane
table, na  prilozenoj  slici
oznacene su crvenim krugovima.

Ispunjenost rezerve
izuzetno je bitan faktor jer on u
izvjesnim  sluajevima  moze
direktno uticati na razvoj
strategije na tabli. Naime,
ograni¢enje koliko figura svaki
igra¢ moze imati u svojoj rezervi
je fiksno (14), kada se to
ograniéenje dostigne tada

dotiéni igra¢ nije u moguénosti
da dodaje naknadne figure u svoje rezerve, dakle doti¢ni igra¢ NE MOZE vie da uzima
protivnicke figure sa table dok za njih ne obezbijedi slobodan prostor u svojoj rezervi.

lzuzetak u pravilu rezervi predstavlja Kraljica. Posto je cilj igre da se Kraljica OBORI, a
ne da se UZME (dakle Kraljica nikada ne ulazi u igracke rezerve), ona moZe da bude oborena
¢ak i kada igrac koji ju napada ima pune rezerve.
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Vremensko ogranicenje

Stvarne bitke odvijaju se na ogranicenom prostoru i u ograniéenom vremenu, u
skladu sa tim Konkvest kao simulacija bitke igra se unutar strogo definisanog prostora, ali i
vremenskog ogranicenja.

Proticanje vremena u zvani¢nim partijama Konkvesta se

mjeri iskljucivo pjes¢anim satom u kome ima dovoljno pijeska .
da odmijeri proticanje 10 (deset) minuta. Na poéetku partije Smin
pjescani sat podesava se da bude otprilike na polovini, tako da —
svaki igra¢ ima 5 (pet) minuta na raspolaganju, potom se SIIIIII
pjes¢anik tako podeSen horizontalno poloZi pored table

nadohvat oba igraca. —

Kada partija zapocinje, igraci izvode ritualno smjestanje figura u pocetni poloZaj
brzom smjenom poteza, posto svaki od tih potez nije duzi od par sekundi pjescanik se joS ne
dira. Tek kada drugi igra¢ postavi svog drugog generala na Zeljeno mjesto i time zavrsi
pocetni ritual, prvi igra¢ tada povlaéi svoj prvi Zeljeni potez i uspravlja pjes¢anik. U tom
trenutku donje polje pjescanika postaje njegovo, a gornje polje iz kojeg pijesak upravo
pocinje da isti¢e postaje polje njegovog protivnika.

Kada drugi igra¢ povuce potez, on okrece pjes¢anik naopako, spusta svoje polje
nanize i tako sipa pijesak u njega. Kako igraci smjenjuju poteze tako okreéu pjescanik. Pravilo
nalaze da igraC okreée pjescanik isklju¢ivo po zavrSetku svoga poteza, nakon Sto zavrsi
pomjeranje, uzimanje, unosenje ili unapredenje figura.

U bitkama je vrijeme od presudnog znacaja i svaki je trenutak vrijedan, sto igracu
treba vise vremena da se odludi i izvede svoj potez, to vise vremena daje svome protivniku.
To takode znaci da doticni igra¢ sam sebi ostavlja manje vremena da razmislja prilikom
bududéih poteza.

Igraci su duzni da prate proticanje sopstvenog vremena, kao i proticanje protivni¢kog
vremena. U slucaju kada se primjeti da je jednom od igraca vrijeme iscurilo, taj igra¢ odmah
gubi partiju. Zahvaljuju¢i ovome pravilu igra¢ koji je u dominantnom poloZaju moze
uzastopnim povlaéenjem brzih poteza da svome protivniku oduzme prijeko neophodno
vrijeme za razmisljanje i tako obezbijedi sebi bolje Sanse za pobjedu.

Zavisno od Zelje i sposobnosti igraca, isti se mogu dogovoriti da koriste pjes¢ane
satove sa vise ili manje dostupnog vremena, a nije neobi¢no da se partije igraju bez ikakvog
vremenskog ogranicenja i oduze se u nedogled.
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ZavrsSetak partije

Prilikom izvodenja svih svojih poteza igraci nisu obavezni da jedan drugome daju bilo
kakva verbalna upozorenja, bilo da se radilo o skorom isteku vremena ili istovremenom
napadu na nekoliko bitnih figura ili direktnoj prijetnji na kraljicu. Takode, kao $to u bici nije
moguce povuci sprovedenu odluku, tako u Konkvestu nije moguée povudéi sprovedeni potez,
dakle igrac¢ima nije dozvoljeno da vraéaju poteze kada shvate da su napravili gresku.

Partija Konkvesta mozZe da se zavrsiti na osam razli¢itih nacina:
- istekom vremena
- obaranjem dame
- predajom
- okupacijom
- blokadom
- diskvalifijacijom
- resetom
- repeticijom

U slucaju kada igrac ostane bez vremena u svome polju pjes¢anika, njegov protivnik
ga obavjeStava isteku njegovog vremena i poseze za njegovom damom, okrecuéi ju da otkrije
mrtvacku glavu na njenoj poledini.

U slucaju kada igra¢ ima priliku da svome protivniku obori damu i u tome nije
sprijeen, on zavrSava partiju tako Sto proglasava pobjedu i poseze za protivnickom damom,
okrecudi ju da otkrije mrtvacku glavu na njenoj poledini.

U slucaju kada igrac¢ zakljuci da ¢e biti porazen, on se moze odluciti da preda partiju
tako Sto ¢e posegnuti za svojom damom i okrenuti ju da otkrije mrtvacku glavu na njenoj
poledini, poslije Cega ée jasno i glasno izgovoriti rijeci: "Predajem se..."

U slucaju kada igra¢ provede svoju kraljicu na protivni¢ku polovinu table i dovede ju
na polje odakle je protivni¢ka kraljica krenula, igra¢ je osvojio protivni¢ku bazu i proglasava
pobjedu okupacijom. Ovo se deSava ¢im kraljica zavrsi svoj potez na navedenom polju, bez
obzira da li je to polje branjeno sa jednom ili viSe protivnickih figura i bez obzira da li je to
polje prethodno bilo slobodno ili zauzeto protivnickom figurom.

-16 -



U slucaju kada je jedan od igraca sprijecen da izvede bilo kakav legitiman potez, dakle
nije u mogucnosti da pomjeri bilo koju od svojih figura i istovremeno nije u moguénosti da
pomijeri svoju Kraljicu a da pri tome ona ne bude napadnuta, doti¢ni igra¢ gubi partiju.
Ukratko, igra€ koji nije u mogucnosti da se pomjera gubi partiju.

U slucaju kada igra¢ povuce nepropisan potez, njegov protivnik ima pravo da ga
odmah diskvalifikuje tako Sto ¢e ga obavijestiti o neispravnosti njegovog poteza i tako
pobijedi. Ukoliko je partija zvanitna a nijedan od igraca nije primjetio povlacenje
nepropisnog poteza, diskvalifikacija se moZe sprovesti i nakon zavrSetka partije od strane
nadleznih sudija.
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Reset

Kao $to u pravim bitkama ne postoji nerijeSen rezultat, tako ni u Konkvestu to nije
prihvatljiv zavrSetak partije. Ipak, postoje situacije u kojima su igraci sprije¢eni da legitimno
nastave igranje partije, usljed cega je neophodno izvrsiti reset.

Reset predstavlja ponovno otpocinjanje partije i nastaje isklju€ivo u situaciji kada su
figure na tabli zahvaéene u nizu poteza koji se moZe ponavljati u nedogled, to jest u ciklusu.
Ciklus se definise kao situacija kada poslije izvodenja najmanje pet poteza situacija na tabli
ostane nepromijenjena, dakle kada su poloZzaji aktivnih figura i stanje rezervi oba igraca ostali
isti.

Da bi se reset sproveo, jedan od igraca mora da ga ponudi tako $to ¢e jasno i glasno
izgovoriti rije¢: ""Reset!". Ukoliko protivnik Zeli da prihvati njegovu ponudu, on ¢e takode
jasno i glasno izgovoriti istu tu rije¢ i pristupi¢e se njegovom sprovodenju. Povlaenje poteza
od strane protivnika nakon $to mu je reset ponuden smatra se odbijanjem istog. Mogucnost
reseta smije se samo povremeno ponuditi, dakle igra¢ima nije dozvoljeno da uzastopno
ponavljaju ponudu jer se to mozZe smatrati ometanjem ili ¢ak verbalnim maltretiranjem
protivnika. Ukoliko je rije¢ o sluzbenoj partiji, u takvoj situaciji sudija ima pravo da doti¢nog
igraca diskvalifikuje i dodijeli pobjedu njegovom protivniku.

Reset se sprovodi tako Sto igraci vracaju svoje figure na pocetni polozaj i partija
pocinje ispocetka, uz promjenu prednosti povlacenja prvog poteza. Ukoliko tokom
ponavljanja partije ponovo dode do ovakve situacije, reset se ponovo izvrSava i postupak se
ponavlja sve dok se obracun igraca ne zavrsi pobjedom.

lzuzetno je bitno naglasiti da je reset pravilo dobrovoljne prirode, dakle oba igraca
treba da pristanu na njegovo sprovodenje. Ukoliko do obostranog pristanka ne dode, igraci
mogu svojevoljno da prekinu ciklus povlacenjem poteza koji nisu u njegovom sklopu. Ipak, u
ekstremnom slucaju kada nijedan igrac¢ nije voljan da pristane na reset ali obojica uporno
pribjegavaju produzavanju ciklusa, nadlezni sudija ima pravo da prisili izvrSavanje reseta.
Ovakav tip ponasanja igraca krajnje je neprofesionalan i ne bi trebalo da se deSava prilikom
igranja sluzbenih partija.

Jedina ozbiljna posljedica reseta jeste da se raspoloZivo vrijeme za povlaéenje poteza
skracuje, kada do reseta dode partija se igra sa pjeS¢anikom sa sveukupno 5 (pet) minuta
vremena umjesto 10 (deset). Ovo skraéeno vrijeme vaZi i za uzastopne resete i ne moze se
naknadno skracivati.
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U situaciji na prilozenoj slici prikazan je
najkradi i najjednostavniji primjer ciklusa. Pocetni
polozaj figure koja izvodi potez na slici je
prikazana plavom bojom, njeni zavrdni polozZaj
crvenom bojom, dok je unoSenje figure
predstavljeno ljubi¢astom bojom.

Na prilozenoj slici su situacije na
ilustracijama broj 1 i 5 potpuno iste. Ovdje je
usljed uzastopne razmjene pjesaka vec poslije
petog izvedenog poteza doslo do potpuno iste
situacije na tabli kao Sto je bila prije pocetka
razmjene, iako su izvrSavali pomjeranje i
dodavanje figura situacija je ostala
nepromijenjena na tabli i u rezervama.
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Koristeci isti sistem
oznacavanja kao i na prethodnoj
slici, na priloZzenoj se moZe vidjeti
vjerovatno najbolji i najocigledniji
primjer ciklusa.

Ovdje se moze vidjeti da su
situacije na ilustracijama 3, 7 i 11
potpuno iste. Isto se moze redii za
situacije na ilustracijama 1i 9, kao i
na ilustracijama 2 i 10, kao i na
ilustracijama 8 i 12.



Repeticija

Repeticija je vanredni slucaj ponavljanja poteza (ciklusa) koji obavezno ukljucuje i
Kraljicu. Kao i obi¢no ponavljanje, repeticija predstavlja nepotrebno gubljenje poteza, ali
posto ona podrazumijeva uzastopno ali neuspjeSno napadanje Kraljice od strane iste figure,
ona ima kobne posljedice za napadaca i po njenom nastanku napadac trenutno gubi partiju.

Primjer repeticije moze se vidjeti na priloZenoj slici. Pocetni poloZaj figura koje izvode
potez prikazan je plavom bojom, njihov zavrdni polozaj prilikom izvodenja poteza prikazan je
crvenom bojom.

Na priloZzenoj slici igrac iz Cije perspektive
se figure gledaju pokusava da skloni svoju
Kraljicu pred napadima protivnickog Generala.
Pravilo repeticije stupa na snagu sa ilustracijom
broj 7 i tog trenutka napadac gubi partiju jer je
neposredno prije povladenja tog poteza
uzastopno i neuspjesno napao Kraljicu tri puta.
Cetvrti uzastopni neuspje$ni napad kaZnjava se
gubitkom partije i, ukoliko napadac zaista odluci
da povuce taj potez, igrac iz Cije se perspektive
trenutno  gledaju  figure  proglasava se
pobjednikom partije.

Naravno, ukoliko napada¢ ne wvrsi
uzastopne napade na Kraljicu istom figurom,
dakle ukoliko koristi vise od jedne figure za
uzastopno napadanje ili ukoliko izmedu napada
pomjera druge figure koje ne napadaju Kraljicu
(ukoliko ne napada uzastopno), tada ne dolazi do
pojave repeticije.
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