RICHARD BERG & MARK SVIONITCH

PREDMLUVA

KdyZ v roce 323 pf. n. I. Alexandr Veliky zemgel, nezanechal po sobé nikoho, kdo by se stal nespornym dédicem
obrouského impéria, které predtim dobyl. Zdhy po jeho smrii se Alexandrovi vojevidct pustili do vdlky o to, kdo
se stane jeho ndstupcem nebo regentem celé Fise. Snahy o nastolent legitimnibo ndslednika se vsak do roku
305 pf. n. I vzdali a zalali budovat svd vlastni krilovstvi. Successors (Ndslednici) jsou hrou zasazenon
do obdobi valek Alexandrovych ndstupci (tzv. diadochit), v niz kazdy z hraéi ovlddd jednu z frakci kdysi
Jednotného makedonského vojska. Nyni je na vds, zda dosabnete vitézstvi - at’ uz ziskdnim legitimity krdalovské
moci v rdmci makedonské spolenosti, nebo oviddnutim nejcennéjsich provincii Alexandrovy obromné fise.

Slyste, statecni vojevidci! Nenechte se zastrasit pohledem na pravidla! Pokud taje této hry objevujete sami, nejprve z krabice vyjméte
veskery jeji obsah a rozlozte herni plan. Oteviete Privodce hrou a projdéte si piiklad herniho kola - s mapou pied sebou a hra¢skym
pfehledem v ruce. Timto zpusobem se se hrou szijete zdaleka nejlépe.

Jesté lepsi ale je, pokud znéte nékoho, kdo vis hru nauéi. Pokud muZete, podivejte se na jedno ¢ dvé videa na internetu,
a kdykoli budete mit néjaké dotazy, poloZte je na féru Successors na serveru zatrolene-hry.cz. Dostanete na né rychlou odpovéd.

Naucit se hrat Successors z této knihy pravidel je samoziejmé mozné. Méjte vSak, prosim, na paméti, Ze pravidla jsou napsana tak,
aby misto prostého vysvétleni hlavnich pojmi a jednotlivosti, které pfi hie potfebujete znat, pokryla v§echny konkrétni podrobnosti
1 neobvyklé situace, k nimZ v jejim prabéhu muze dojit, a to bez ohledu na jejich ztidkavost. Prvotnim zdrojem pro odpovédi na
va$e dotazy by mély byt hra¢ské piehledy. S pro¢itinim pravidel pockejte, dokud nenarazite na neobvyklou nebo matouci situaci
nebo pokud nemite k dispozici nékolik hodin, abyste prozkoumali v§echny detaily a nezvyklé moznosti, které vds ocekdvaji
v tomto prvnim Ceském vydani hry Successors.
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1. KOMPONENTY

Kompletni hra Successors obsahuje:

DEMETRIOS

2]

¢ Herni plan -
.:. 5 hréésl{};ch pf—ehledﬁ AA\IPO_TEROS ?{KH‘AS ‘OPHELLAS ARRHIDAIOS
R 4 N
& Tato pravidia 02 | o | oz | om
+¢ Priivodce hrou a herni V-
scénéfe % 20 Zetoni méné vyznamnych vojevidct (4 pro kazdého hrace)

=

i < 16 miniatur vojevidcii
¢ 20 velkych a 20 malych
Zetond vojevidct

(volitelné)
: A
# et —-‘ :
E a 3 7 ]1_1' 200 Zetonu politické nadvlady « 10 zetonu frakei
: o ’eﬁ : (PN, 40 pro kazdého hréce) (2 pro kazdého hréce)

¢ Miniatury pohfebniho
vozu a Alexandrovy
hrobky

% 3 miniatury kralovskych Zen
a 3 miniatury dédica

% 5 Zetonu stavby
% 5 zetont hlavnich mést / 1V hlayniho mésta / 2V

&

% 45 Zetonud nezivislé « 5 Zetonl % 3 Zetony
politické nadvlddy (PN) nezavislych vojsk bodu vitézstvi (V)

+ 30 plastovych krouzka
v 5 hraéskych barvach

+% 20 plastovych stojankd v 5
hré¢skych barvich (volitelnych)

% 7 Zetond ¢lend
kralovské rodiny

(volitelné)
44 8 Zetonl 24 Zetonu 28 Zetonu 4 Zetony
Zetonu vale¢nych jizdy vérného kralovského
zoldnéit slontt makedonského makedonského
vojska vojska
Zetony gl
bojovych m
jednotek (BJ) 2(6)
BITHYNIA

1 Zeton

Stiibrnych $tita

A o

4 Zetony <3 Zetony  ** 1 ukazatel % 8 Zetonu
oblezeni plenéni kola hry lod'stev

% 70 karet % 33 karet
Tyche provincii

¢ 1 karta dostupnych
boda pohybu (BP)

% 20 karet vojevadca

% 1 Zeton zalinajici- < 1 Zeton % 12 zetond < 8 Zetont % 5 estisténnych < 2 kostky
ho hréce uchvatitele legitimity (L)  popularity kostek  vale¢nych slont



2. HERNI PLAN, MAPA A ZAKLADNI POJMY
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Herni plin Successors zahrnuje tyto ¢ésti:

: @ Mapa s hernimi poli, spojovacimi trasami, provin-
ciemi a oblastmi
Vyhrazené misto pro umisténi:

jedine¢nych Zetonu

lenu krélovské rodiny

nezévislych vojsk

Zetonll legitimity

zetont vitéznych bodu

zetonu lod'stev

QOEEEO®

Zoéna rozprasenych jednotek
Stupnice odehranych kol
Stupnice legitimity

Stupnice vitéznych bodu

OO

Dobiraci a odhazovaci bali¢ek karet Tyche

Herni pole: na mapé se objevuji 4 druhy hernich poli:

(DD 0

Méné vyznamnd  Mocenské Vyznamna Priichozi
mésta basty mésta uzemi

Méné vyznamna mésta: Vétsinu hernich poli mapy
tvofi méné vyznamna mésta. Mésta ovladand nékterym
z ostatnich hri¢a lze ovlddnout pomérné snadno. Obsazeni

nezavislych méné vyznamnych mést je uz o néco téz3i a vyza-
duje Gspé&$nou zte¢ a zisk 1 obléhaciho bodu.

Mocenské basty: Mocenské basty predstavnji vizemt, kierd
Jsou pro makedonské oddily nebezpecnd. Pokud jsou neza-
visl4, je k jejich ovlddnuti zapotiebi 2 obléhacich bodu
a jimi prochazejici vojska postihne ztenéeni stavu. Jsou-li
v8ak nikym neovldddna, nebo ovlddédna nékterym z hricy,
povazuji se ve vech ohledech za méné vyznamnd mésta.

Nezivisld
mocenskd
basta




Pristavy: Jakékoli pole spojené s jednou nebo vice ndmoinimi
trasami je ptistavem. V pfistavech zadind a koné{ plavba.

Vyznamna meésta: Vyznamnd mésta jsou nejdulezitéjsi-
mi hernimi poli na mapé. Pokud jsou ovladana nékterym
z hrd¢d, Ize je ovladnout pouze po tspé&ném obléhani,
v jehoz prabéhu obléhajici vojsko ziskd 3 obléhaci body. Vy-
znamnd mésta umoznuji hrd¢im ovlddnout provincii, na jejimz
uzemi mésto leZi, a zabrariuji izolaci okolnich méné vyznamnych
mést (5.5).

Lokality: Lokalita je uzemim uvnité herniho pole (pova-
Zuje se za tedy jeho souddst). Vétsina hernich poli zahrnuje jen
1 lokalitu (pozemni), nékterd v§ak mohou zahrnovat 1 2 nebo 3:

® Ka’dé pole vyznamného mésta obsahuje pozemni loka-
litu uvnitf méstskych hradeb a dald{ pozemni lokalitu
leZici vné hradeb. Vnéjsi lokalita obklopuje vnitini lo-
kalitu s vyjimkou ptipadd, kdy se vnitiek mésta dotykd
mofte. Figury a Zetony frakei vstupuji na pole vyznam-
ného mésta pozemnim pfesunem skrze vnéjsi lokalitu
a stejnym zptisobem je 1 opoustéji.

® Kazdé pole pfistavu obsahuje nimoini lokalitu. Piista-
vem je jakékoli herni pole pfistupné po jedné nebo vice
ndmotnich trasich. V ndmoinich lokalitich dochazi
k ndmofnim bitvdm a ndmotfnimu piesunu. Figury
a zetony frakci vstupuji na pole vyznamného mésta
ndmofnim piesunem skrze ndmoini lokalitu a stejnym
zptisobem je 1 opoustéji.

Lokality tvofici
pole vyznamného
meésta Pozemni
lokalita
uvnitt mést-
DPiistav [ skych hradeb

Pozemni
lokalita leZici
vné mésta

Namorini
lokalita

O Pruchozi vizemi predsiavni #idce osidlend vizemi s ome-
zenymi zdroji. Vojska s vice nez 3 BJ ptitomnd na prachozich
uzemich ztriceji v segmentu zdsobovani 1 BJ (6.4).

Spojovaci trasy: Herni pole jsou propojena spojovacimi
trasami. Po sousi, pfes hory a pfes GZiny se figury a Zetony frak-
ce pohybuji pozemnim pfesunem. Po ndmoinich trasich a pfes
Stiedozemni mote se pohybuji ndmofnim piesunem.

g e s

sous mofe

2 BP |-

pohoti nebo Uzina pfes Sttedozemni mote

Sousedni pole: Dvé herni pole spolu sousedi, pokud jsou
propojena trasou vedouci po sousi, pfes hory nebo pfes uZinu.
Pole propojend pouze ndmotnimi trasami nebo pies Stfedozem-
ni mote spolu nesousedi.

Zetony politické nadvlady (PN): Kazdy z hra¢a dispo-
nuje sadou Zetond politické nadvlddy (PN) ve své barve. Sedé
zetony PN pfedstavuji nezavislé vojensko-politické sily stojici
v opozici vi¢i makedonské vIddé.

2 Q@e¢

Na kazdém hernim poli se miiZze nachdzet pouze 1 Zeton
PN. Zetony PN nelze umistovat na prichozi uzemi.

Pole se zetonem PN daného hrice tento hra¢ ovlida. Pole
bez zetonu PN neovldda nikdo.

Pole se Zetonem nezavislé PN je nezavislé (je ovladdno nezd-
vislou frakei). Pole obsahujici sedy symbol Zetonu PN zacinaji
hru jako nezavisla.

Provincie: Provincie je souborem hernich poli seskupenych
na mapé podle barvy. Kazda provincie md jméno a nachdzi se
v ni nejvy$e jedno vyznamné mésto.
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Priklad: Ostrovni provincie Kypr (KYPROS) sestdvd z poli méné vy-
znamného mésta Pifu (PAPHOS) @ a vyznamného mésta Salaminy
(SALAMIS) @ Povsimnéte si, Ze krub i étverec kolem Pifu a Salami-
ny maji stegnon barvu.

Y 2
U kazdé z provincii na mapé jsou uvedena dvé ¢isla: [jy“
Vétsi Lislo v oranzovém étverecku vlevo uvadi pocet vitéz-
nych bodu (V), jez ziskite, pokud tuto provincii ovladite.
Mensi ¢&slo v bilém terdiku vpravo udavé pocet poli (jinych
nez prichozich uzemi), kterd musite ovladat (véetné vyznamného
mésta, pokud je zde ptitomno), abyste danou provincii ovldli.

Kazd4 provincie mé svou vlastni kartu provincie:

Ptipominka lodstva

Mistni oddily

(vyznamné mésto) (méné vyznamnd mésta)

Podminky nadvlddy

Nadvlada v provincii: Provincii ovlddéte, pokud ovladéte jeji
vyznamné mésto (jestlize takové md) a souc¢asné ovladite vice nez
polovinu jejich hernich poli (v¢etné vyse zminéného vyznamné-
ho mésta). Priichozi izemi se nepoditaji a nehraji pti uréeni nad-



vlady Zaddnou roli. Kazda provincie je budto ovlddand nékterym
z hra¢li, nezdvisld, nebo neovldddna nikym. Po dobu vasi nad-
vlady v dané provincii umistéte jeji kartu pied sebe, mimo
mapu. Smyslem téchto karet je poskytnout hré¢um rychly pre-
hled o tdajich vztahujicich se k jimi ovlidanym provinciim.
Miizete je také vyuzit k ovéfeni celkového poctu vami dosaze-
nych vitéznych bodu.

Sousedni provincie: Dvé provincie spolu sousedi v ptipa-
dé, Ze jsou jakakoli jejich pole propojena spojovaci trasou ve-
douci po sousi, pfes hory nebo pfes uZinu. Provincie propojené
pouze ndmoinimi trasami nebo ptfes Stfedozemni mofie spolu
nesousedi.

Priklad: Provincie Thrdkie (THRAKE) @ sousedi diky spojovacim
trasdm vedoucim pres viziny s provinciemi Malow Frygii (MIKrA
PHRrYG14) a Bithynii (BITHYNLA) @

o

Oblasti: Oblast je skupinou provincii:

Afrika . Aicyrros (Egypt) a LiBYE (Libye)
Evropa. Makeponia  (Makedonie), THE-
ssaLIA (Thesdlie), Herras (Hellas),
THRAKE (Thrakie), SKYTHIA
(Skythie), Iriyria (Ilyrie) a EPEIROS
(Epeiros)

KreTe (Kréta), Ruopos (Rhodos),
Kyrros (Kypr)

Asie . . . . . .. vSechny ostatni provincie

Vyznamné ostrovy

Ptislusnost k oblasti naznacuje 1 barva pozadi na mapé. Bar-
va provincie a oblast, v niZ se provincie nachézi, jsou zvyraznény
™ na kazdé karté provincie.

Vyhrazené misto pro

Zetony a figury: Zde se

nachdzeji ¢lenové  krilov-

ské rodiny, nezavisld voj-

ska, zvl4stni bojové jednot-

; ky, Zetony legitimity (L)

a vitéznych boda (V) a Ze-

tony lodstev v dobé, kdy

nejsou umistény na mapé, v zéné rozprasenych jednotek, na
karté frakce, na karté vojeviidce ani odstranény ze hry.

Zoéna rozprasenych jednotek: V dusledku pozemnich

a ndmoinich bitev, drtivé pfevahy i z jinych diivodii se pro vas

va$i vojeviidei, bojové jednotky a lod'stva ¢asto stanou ptechod-

né nedostupnymi (aniz by doslo k jejich odstranéni ze hry).
V takovém stavu se oznaluji jako rozpréSeni.

Své rozpriSené vyznamné vojevidce, bojové jednotky

a lod'stva umistujte do zény rozprasenych jednotek. Bojové jed-

notky a lodstva v z6né rozpraSenych jednotek oznaéte jednim
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ze svych Zetonu PN, aby bylo jasné vidét, Ze patii vim. Vase
figury a Zetony frakei se z tohoto pole vréti zpét na mapu ve fazi
posil nasledujiciho kola.

Stupnice bodu vitézstvi: Stupnice slouzi k zaznamendni
aktualniho poétu vitéznych bodu kazdého hrice.
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Stupnice legitimity: Stupnice legitimity slouzi k zazna-
mendni aktudlniho stavu legitimity kazdého hrice.
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DileZité: Legitimitu a vitézné body kazdého hrice zazname-
néavejte na prislusnych stupnicich pomoci jejich Zetont frak-
ci. Pozice zetonii upravujte vidy ihned podle aktualniho
stavu! Pro vSechny hrace je totiz duleZité védét, zda se nékdo
z nich blizi okamzZitému vitézstvi nebo vitézstvi dosaZzenim re-
gentstvi a kdo se v dal$im kole muze stit uchvatitelem (5.1 B).

Zetony na stupnicich upravujte pii jakékoli zméné a podle
potieby ovéfujte jejich pozici, aby byly stupnice stile aktudlni
a zobrazovaly momentélni stav.

» QU

Neptitel: Vojsko, vojeviidce, BJ, lodstvo, Zeton PN nebo
ovlddané herni pole, af uz patfici jinému hrddi, & nezdvislé,
je vitdi hrdi, jeho figurdm a Zetontim frakce a jim ovlddanym
polim nepiatelské. Pro nezavisla vojska a hetni pole se Zetony
nezivislé PN je neptételské vse, co patii kterémukoli z hra¢a.
Pole s nepftitelskym Zetonem PN je neptitelské pole.

DiileZité: Nepftitel® &1 ,nepfitelsky” v textu karet Tyche
znamenad v nepfitelském poméru vici hraéi hrajicimu ptislus-
nou kartu.

Frakce: Pojem frakce zahrnuje veskery herni materidl a karty
nalezici jednomu hrédi. Frakce miiZe jednoduse znamenat 1 piislus-
ného hrace. Nezavislé herni figury nebo BJ patti nezavislé frakci.

Nezavisly: Sedé zetony PN a nezavisld vojska jsou nezavis-
lymi. Herni pole s Zetonem nezavislé PN je ovlidanym polem
(tzv. nezavislé pole).

Na mapé/mimo mapu: Figury a Zetony frakce jsou ,na
mapé®, pokud se nachazi na nékterém z hernich poli. Jako ,,mimo
mapu" se oznacuji, pokud se nachdzeji na nékterém misté vyhra-
zeném pro zetony a figury, v z6né rozpraenych jednotek, na
karté frakce nebo fyzicky kdekoli jinde mimo herni plén (nejsou
vsak odstranény ze hry).

Své dosud nevyuZité méné vyznamné vojeviidce, Zetony PN
a dostupna lodstva byste méli umistit pfed sebe, mimo mapu,
pfipravené k pouZiti.



3. PODMINKY PRO DOSAZENI VITEZSTVI

Vitézstvi Ize dosdbhnout tfemi riznymi zpusoby. Pokud je vase
moc nebo legitimita na tak vysoké virovni, Ze dosdhnete vé-
hlasu jediného pravého ndslednika Alexandra Velikého, mdte
moznost vybrit okamzité. Alexandrivv trin mize prejit i na
dédice podporovaného mocnym regentem, ktery (dsti make-
donské Fise ptinese kyZeny mir. Vyhrdt miiZete i na konci hry,
JestliZe se vam podaii ziskat vétsi moc neZ kterémukoli jinému
hrddi.

3.1 Okamzité vitézstvi

K okamzitému vitézstvi vede splnéni nékteré ze dvou
podminek a nemuize k nému dojit v prvnim kole hry:

e Uroven vadi legitimity dosdhla 18. Gratulujeme!
Stali jste se legitimnim ndslednikem Alexandra Velikého!

e Dosidhli jste celkového souctu bodi vitézstvi , zavi-
sejictho na poctu hri¢h ve hte:

5 hra¢a: 20V
4 hra¢: 23V
3 hri¢i: 26 V
2 hraci: 29V
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3.2 Vitézstvi dosazenim regentstvi

Alexandriv trin miize prejit na dédice podporovaného moc-
nym regentem, kiery (dsti makedonské tise prinese kyZeny mir.
Dosazenim regentstvi hra kondi.

Pokud ve fézi ptipravy 4. kola hry ovladite Alexandra (d¢-
dice) a méte v této chvili nejvy$si soucet legitimity (L) a bodu
vitézstvi (V), vitézstvi je vase! Vyhrdvite 1 v ptipadé, Ze ve fizi
ptipravy 5. kola hry ovlddite Herakla a soucasné disponujete
nejvy$$im souétem V a L. Nastaneli v sou¢tu V a L remiza,
k dosaZeni vitézstvi ve hfe musite splnit dodate¢nou podminku
(3.4). V ptipadé, Ze ovlddate spravného dédice, ale hru byste
nevyhrdli, je tento dédic ithned zavrazdén a hra pokracuje. Je-li
dédic nazivu, avak nikym neovlddany, vitézstvi pfipadd hraci
s nejvy$sim souctem V a L.

3.3 Vitézstvi na konci hry

JestliZe ani jeden z hrd¢d nedosahl vitézstvi do konce 5. kola
hry, vitézi hrd¢ s nejvy$$im poctem V. Pokud nastane remiza,
vitézem je hra¢, ktery splni dodate¢nou podminku (3.4).

Na trovni legitimity v tomto piipadé nezalezi.

3.4 Podminky v ptipadé remizy

Remiza v ptipadé vitézstvi dosazenim regentstvi nebo vitéz-
stvi na konci hry se rozhoduje podle dodate¢nych podminek,
a to v nésledujicim potadi:

1) vitézi hra¢ ovladajici Makedonii (MAKEDONIA), nebo

2) vitézi hra¢ s nejvys$im celkovym souétem BJ vérného
makedonského vojska, krdlovského makedonského voj-
ska a Sti{brnych $titd (poditaji se sem 1 BJ v z6né rozpré-
$enych jednotek), nebo

3) vitézi hra¢ s nejvyse postavenym vojeviiddcem (pocitaji se
1 vojevideil v z6né rozprasenych jednotek).

3.5 Body vitézstvi (V)

Body vitézstvi (V) ziskdvate nasledujicimi zpusoby:

Provincie - Za kazdou vdmi ovlidanou
provincii ziskavite V. Dokud vase nadvlida
v dané provincii trva, umistéte pted sebe jeji
kartu (a povazujte ji za Zeton V).

1av I

MAKEDONIA

Qoo

Body vitézstvi predstavuyi bobatstvi a viiv ziska-
né ovlddnutim provincii a obchodnich cest.

Pan Asie - Pokud ovlddite & es”
f soucasné Frygii (PHRYGIA), —»
Syrii (SYriA) 4 Babyldnii :
(BABYLONIA), obdrzite 4 V.

—r

Zeton s touto hodnotou T 2o
(4 V) poloZte na svou kartu
frakce.

Nejvétsi lod'stvo - Hri¢ s nejsilngjsim (tj. nejvét-
$im) lodstvem ziskava 3 V, pokud sila jeho lodstva
dosdhne alespoii hodnoty 3. Sila lod'stva hréce je rov-
na celkovému sou¢tu hodnot na lici Zetont lodstev,
kterd ovlad4, a to v¢etné lod'stev v zoné rozpradenych
jednotek. Dokud disponujete nejvétsim lodstvem,
poloZte na svou kartu frakce Zeton s hodnotou
3 V. V ptipadé remizy mezi hridi neziskd tyto V
nikdo.

B Helléspontos - Jestlize ovlddite pét pfistavnich
2V poli s modrou vyplni, ozna¢enych na mapé bilym
pismenem ,,H® v okoli Marmarského mote (Pro-
pontis), ziskdvite 2 V. Na svou kartu frakce polozte
Zeton s hodnotou 2 V.

Hlavni mésto - Hrajete-li s volitelnou kartou Ty-
che ZaloZeni hlavniho mésia, ziskivite 2 V, pokud
ovladate své hlavni mésto, a 1 V za kazdé dalsi, které
jste obsadili. Zetony V za hlavni mésta poloZte na
svou kartu frakce (zpusobem zndzornénym v 16.1).

3.6 Legitimita

Vase legitimita je hodnoton odpovidagici sirovni zdslub, jich?
Jste dosdhbli v olich makedonského snému s obledem na to, aby
vdm byla svétena krdlovskd vidda a moc Alexandra Velikého.



Legitimita (L) plati pro vasi frakei jako celek a nemuze nikdy
klesnout pod 0. Pozici kazdého Zetonu frakce upravte na stupnici
legitimity ihned poté, co dojde k nérustu nebo poklesu legitimity
této frakce. Legitimita nezavislé frakce je po celou dobu hry rovna
0.

Hlavnim zdrojem legitimity je ovlidéni ¢lent krélovské ro-
diny.

Alexandros (dedic) i T SR
Philipposi(dedic) »orms . 1, e 4 L
Herakles:(dedic)aat. - sttt SO e 2L
Olympias (kralovskd Zzena). . . . . . . . . . . .. 3L
Kleopatra (krdlovska zena). . . . . . . . . . . .. 3L
Thessalonike (krdlovskd Zena) . . . . . . . . . . . 25

Diilezité: Vzdy si zapotitévate L pouze jednoho dédice (toho
s nejvy$si hodnotou), jehoz ovlidate. Vami ovladané krélovské
zeny zapocditavéite vsechny.
Mezi dal$i zpusoby, jak ziskat nebo ztratit legitimitu, patfi:

Status ochrénce nebo néslednika 3.7) . . . . 3L/ 0L
Pohtbeni Alexandrova téla v Pelle (PELLA) (3.8) . . .10 L
Ovlédani pole s hrobkou, pokud se nenachdzi v Pelle 2 L
Ovlddani Makedonie (MAKEDONIA, status ,,stratéga Evropy®)

....................... 2L
Perdikkas jako (Zivy) ¢len vasi frakee . . . . . . . . 1L
Leonnatos jako (Zivy) ¢len vasi frakce . . . . . . . 1L
Zahrani volitelné karty Tyche V&tirna . . ... . . . 1L
Zahréani karty Tyche Podpora perského lidu . . . . . . -2 L
Pokud se stanete cilem karty Tyche ZavrZeni . . . .-3 L

Ve chvili, kdy se na vasi frakci vztahuje jakdkoli z vy$e uvede-
nych moznosti, poloZte na svou kartu frakce piislusny purpuro-
vy Zeton , L.

3.7 Ochrinci a naslednici

Byjt ochrdncem znamend, Ze vojeviidci vasi frakce (alespori na-
venek) podporuji myslenku zachovdni celistvé Fise, sjednocené
pod vlddou jediného krdle (nebo regenta). Ochrinci proto pod-
poruji pravoplatného, legitimniho Alexandrova dédice, at’ uz
e jim kdokoli.

Vsichni hradi za¢inaji hru jako ochrinci. Na jejim konci vSak
obvykle zistdvd ochrédncem jen jediny z nich.

Ochrance, nebo naslednik:
Kazdy hri¢ je budto ochrincem,
nebo néslednikem. Status ochrdnce
md hodnotu 3 L, status ndslednika
0 L. Sviyj status oznaclite tim, Ze Ze-
ton s hodnotou 3 L/0 L poloZite na
svou kartu frakce adekvitni stranou
nahoru.

Jak se stat naslednikem: Ochrinci se okamZité stavaji na-
sledniky ve chvili, kdy ,,zauto¢i na BJ, vyznamného vojeviidce
nebo vyznamné mésto ochrince, ktery neni uchvatitelem (5.1
B), a to 1 v prabéhu vyhodnoceni piesunu (kapitola 10). Za ,,utok®
se pro tento ucel povazuje kterdkoli z nésledujicich situaci:

® Zahidjeni pozemni bitvy z pozice Gto¢nika (kapitola 14)
® Svedeni ndmoini bitvy z pozice toho, kdo napada pfesun
nepfitele (13.3)

® Provedeni zteCe vyznamného mésta ovlddaného ochrén-
cem, bez ohledu na pocet ziskanych obléhacich bodu
(kapitola 15)

® Uplatnéni drtivé pfevahy vii¢i BJ ochrince (kapitola 10 J)

® RozpréSeni vyznamného vojeviidce patiiciho ochrinci
v pribéhu vaseho segmentu Tyche nebo segmentu aktivace

Jestlize se pokusite o utok, ale nakonec k nému nedojde (t;.
vyhodnoceni pfesunu je z jakéhokoli diivodu ukonceno dfive,
nez se odehraje samotny utok), vas status ochrdnce zistéva beze
zmeény.

Pouhym oblehnutim vyznamného mésta (bez provedent zte-
Ce), odstranénim Zetonu PN z méné vyznamného mésta nebo
zajetim ¢lena krilovské rodiny status ochrince neztratite.

DileZité: Ke ztraté statusu ochrince dochézi diive, nez vy-
hodnotite a uplatnite svou proslulost.

Znovunabyti statusu ochrdnce: Nislednik se opét stdva
ochrincem, pokud jeho celkovy soucet vitéznych bodu klesne
na 0. Zeton ochrance tohoto hrace oto¢te v dané chvili zpét na
stranu s 3 L.

3.8 Pohibeni Alexandrova téla

Hra¢ ovlddajici pohtebni viz mize pochovat Alexandrovo
télo a ziskat legitimitu tim, Ze pro byvalého vlddce vytvofi tcty-
hodné misto posledniho odpocinku. Timto krokem se z po-
htebniho vozu stane hrobka. Abyste Alexandra mohli pohibit,
musite splnit nésledujici podminky:

1) Musite ovladat pohtebni viz.

2) Pohiebni viiz se musi nachazet na hernim poli vyznam-
ného mésta a na sousi (je jedno, zda uvnitt, & vné més-
ta). Dané pole nemusite ovlidat a miZe jim byt Babylén
(BABYLON).

3) V lokalité pohtebniho vozu se nesmi nachdzet nepfitel-
ské jednotky.

4) Pohteb se musi odehrat béhem 2. nebo 3. herniho kola.

5) Pohteb se musi odehrét béhem vaseho segmentu zdsobové-
ni (6.4) nebo v priibéhu féze ukonceni herniho kola (5.6).

Pokud splnite v§echny vyse uvedené podminky, smite po-
stavit hrobku a Alexandra v pfislu§ném vyznamném mésté po-
chovat. Miniaturu pohiebniho vozu nahrad'te miniaturou hrob-
ky a/nebo otolte Zeton pohfebniho vozu na stranu hrobky.
Zeton/miniaturu pak poloZte na mapu k dotyénému vyznam-
nému meéstu.

Legitimita spojena s hrobkou: Jestlize Alexandra pohibi-
te ve vyznamném mésté Pelle (PELLA) na tizemi Makedonie
(MakeDONIA), obdrZite 10 L, o néZ nemuiZete a7z do konce
hry ptijit. Pokud Alexandra pochovéte na jakémkoli jiném
hernim poli, hra¢, ktery toto pole ovlid4, obdrzi 2 L (pouze
viak po dobu ovlddani tohoto pole). Zeton s hodnotou 2 L
proto vzdy nalezi tomu hradi, ktery ovlada pole s hrobkou,
a v ptipadé, Ze je ovlddat pfestane, o néj piijde.

Omezeny c¢as: Pokud Alexandr neni pohiben do zac¢itku
faze ptipravy 4. herniho kola, pohfebni viiz je v této fizi
odstranén ze hry (tlo bylo ukradeno a o jeho dalsich osudech
déjiny ml&).



4. PRIPRAVA HRY

Pied piipravou hry se nejprve rozhodnéte, kolik hra¢u se hry
zdcastni a jakd volitelnd pravidla pouZijete (kapitola 16). Vie-
chen herni materidl poté vyjméte z krabice a herni plin
umistéte doprostied stolu.

4.1 Umisténi spole¢nych komponent

@ Ukazatel odehranych kol - Tento
zeton poloZte na prvni pole stupni-
ce odehranych kol.

Karty Tyche - Pfidejte nebo odstraiite volitel-
né karty (kapitola 16), odlozte stranou kar-
tu & 47B Stfibrné stity a bali¢ek karet Tyche
poté umistéte na misto dobiraciho bali¢ku
na hernim planu.

@Va L - Zetony L a V
poloZte na herni plén na
jim vyhrazené misto.

@ Lod’stva - Viechny Zetony lodstev
polozte na herni pldn na jim vy-
hrazené misto, stranou s niz$im
¢islem nahoru.

e
IRGLLONIA

Zetony nezavislé PN - Na
kazdé pole na mapé, které
obsahuje symbol $edého
zetonu PN, polozte Zeton
nezdvislé PN. Vyjimka: Ve hie
3 a 5 hracua je v Thrékii (THRAKE) jedi-

nym polem se Zetonem nezédvislé PN mésto Apollo-
nia (APOLLONIA).

@ Nezavisla vojska - LEOSTHENA umistéte do Ldmie (La-
MiA; HErras), AriaraTHA do Kémany (Komana; Kappa-
DOKIA) a zbyld tfi nezdvisld vojska poloZte na herni plin
na jim vyhrazené misto.

@ Jedine¢né Zetony - Zeton 4 BJ vale¢nych sloni, Ze-
ton/miniaturu helépolis a Zeton Stfibrnych $titi poloz-
te na herni pldn na jim vyhrazené misto.

Herni komponenty nachaizejici se mimo

herni plan - Nisledujici komponenty roz-

tiidte a poloZte na stil vedle herniho plinu:

® Zbylé Zetony BJ, rozttidéné podle druhu
a poctu BJ

® Zbylé Zetony nezavislé PN

® Zbylé Zetony s hodnotou 1 L
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® Zetony plenéni, obléhacich bodt a bodi popularity ® D¢t Sestisténnych kostek a dvé kostky véle¢nych slonu
® Karty provincii ® Zeton zatinajiciho hrace (s trinem)

® Kartu dostupnych bodt pohybu ® Zeton uchvatitele (s Alexandrovym prstenem)



4.2 Umistéte ¢leny kralovské rodiny

4.4 Rozdélte vyznamné vojevidce

@ Miniaturu Olympias (3 L; nebo jeji Zeton, $edou
stranou nahoru) umistéte do Molossie v Epeiru (Mo-
LOSSIA; EPEIROS).

@ Miniaturu Thessalonike (2 L; nebo jeji Zeton, $edou
stranou nahoru) umistéte do Pelly v Makedonii (PELLA;
MAKEDONIA).

@ Miniaturu Kleopatry (3 L; nebo jeji Zeton, $edou stra-
nou nahoru) umistéte do Sard v Lydii (SARDEIS; Lypi1a).
@ Miniaturu Philippa (4 L; nebo jeho Zeton) umistéte na
jemu vyhrazené misto.

@ Miniaturu (nebo Zeton) Herakla (2 L) umistéte do

Damasku v Koilé Syrii (DAMASKos; KOILE SYRiA).

Miniatury (nebo Zetony) Alexandra (5 L) a pohfebni-
ho vozu umistéte do Babylénu v Babylonii (BaByLoN;
BABYLONIA).

i '-@a.-sa.«;;

4.3 Roztiidte vyznamné vojevadce

Karty nalezici vyznamnym vojeviidciim roztfidte podle po-
¢tu hrd¢a do nasledujicich skupin:
A. Pro jakykoli pocet hracu
Vojeviidci spojeni s udalostmi:
PoLyPERCHON, DEMETRIOS, KASSANDROS, PEUKESTAS
Nedostupni vojevidci:
PLEISTARCHOS, MENELAOS, POLYARCHOS
B. Dva nebo étyii hradi
Pocateéni vojevadci:
PERDIKKAS, ANTIPATROS, KRATEROS, PTOLEMAIOS, LEONNATOS,
PEITHON, ANTIGONOS, EUMENES
Zalozni vojevadci:
ARrisTONOUS, NEARCHOS, ASANDROS, LYSIMACHOS, SELEUKOS
C. Tti hradi
Pocatecni vojevudci:
PERDIKKAS, ANTIPATROS, KRATEROS, PTOLEMAIOS, LEONNATOS,
PEITHON, ANTIGONOS, EUMENES, LYSIMACHOS
Zalozni vojevadci:
ArisToNOUS, NEARCHOS, ASANDROS, SELEUKOS

D. Pét hraca
Pocateéni vojevidci:
PERDIKKAS, ANTIPATROS, KRATEROS, PTOLEMAIOS, LEONNATOS,
PEITHON, ANTIGONOS, EUMENES, LYSIMACHOS, SELEUKOS
Zalozni vojevidci:
ARISTONOUS, INEARCHOS, ASANDROS

Nedostupni vojeviidci: Karty nedostupnych vojeviideq,
jejich miniatury / Zetony se stojanky vratte zpitky do krabice.

Vojeviidci spojeni s udalostmi a zalozni vojevidci: Kar-
ty vojevidct spojenych s udilostmi a jejich miniatury / Zeto-
ny se stojanky umistéte pobliz herniho plinu. Stejné piipravte
1 zaloZni vojevidce.

Pocateéni vojeviidci: Zamichejte karty poclite¢nich voje-
viidcti a rozdejte je hri¢am podle ndsledujiciho klice:

2 hrddi.

3 hrddi. . .

4 nebo 5 hricu.

Pét hracu: Ve hte péti hrdch si z karet vojevidcd, které vim
byly rozddny, vyberte jednu a druhou odlozte. OdloZené karty
vojevidctd pak zamichejte a rozdejte po jedné kazdému hridi.

. . . . kazdy hrd¢ obdrZi 4 vojevidce
. . . kazdy hrd¢ obdrzi 3 vojeviidce
. . kazdy hra¢ obdrzi 2 vojeviidce

Miniatury, stojanky se Zetony a mista u stolu: Kazdému
hré¢i dejte miniatury / stojdnky se Zetony jejich vyznamnych vo-
jevidcu. Podle podate¢niho rozmisténi vojeviide muZete nyni
urcit rozsazeni hra¢t kolem mapy (10.6).

4.5 Rozdejte komponenty hrica

Kazdy hra¢ si zvoli barvu své frakce a v této barvé nésledné
obdrzi:

® 4 méné vyznamné vojeviidce a Zetony PN,

® kartu frakce a Zeton ochrince s hodnotou 3 L,

® Jetony ukazatelli poctu , V¢ a ,L* bodt frakce a hra¢sky
prehled,

® plastové krouzky (pokud pro vojeviidce a ¢leny kralovské

rodiny pouzivite miniatury) nebo stojanky (v pfipadé,
Ze pouzivite Zetony vyznamnych vojevidct) (pfi hte
2 hra¢h dejte kazdému hradi 2 barvy),

® oba Zetony hlavniho mésta, pokud hrajete s volitelnou

kartou Tyche ZaloZeni hlavniho mésta.

Zeton s hodnotou 3 L polozte na svou kartu frakce. Jeden
sviy Zeton frakce umistéte na pole ,,0“ na stupnici V, druhy na
pole ,3“ na stupnici legitimity. Ostatni herni materidl a karty
poloZte pfed sebe mimo mapu.

4.6 Umistéte vyznamné vojevidce

K miniaturdm svych pocite¢nich vojeviidcu ptipevnéte plas-
tové krouzky v barvé své frakce (¢1 stojanky v piipadé Zetond).

Pocinaje hric¢em, ktery dostal Perdikka, a dile po sméru
hodinovych rudi¢ek umisti kazdy hrd¢ na mapu své vyznamné
vojeviidce a piislusné Zetony PN. S ohledem na niZe uvedenou
vybavu vojeviidcti si ndsledné vezméte své pocate¢ni BJ, Zetony



legitimity a popularity, karty provincii a Zetony lodstev (viz niZe).
Nakonec upravte pozici svych Zetonu frakce na jednotlivych stup-
nicich tak, aby jejich pozice odrdzela aktudlni stav.

Perdikkas

Na karté

Karta provincie

Antipatros

Na karté

Karta provincie

Krateros

Na karté

Karta provincie

Ptolemaios
Na karté

Karta provincie

Leonnatos

Na karté

Karta provincie

4| A

5|

v Babylénu (BAByLON), 6 Zetond PN v Babylé-
nii (BABYLONIA)

4 BJ kralovského makedonského vojska +

2 BJ valeénych slonu, pohtebni viiz, Alexan-
dros a jeho Zeton s hodnotou 1 L

BaByLONIA V+4 L+6

v Pelle (PeLLA), 5 Zetond PN v Makedonii (Ma-
KEDONIA)

2 BJ kralovského makedonského vojska +
2 BJ vérného makedonského vojska a Zeton
s hodnotou 2 L za ovldddni Makedonie

MAKEDONIA, lodstvo MAKEDONIA| V +3 [, +2

v Tarsu (TArsos) nebo Issu (Issos), 2 Zetony PN
v Kilikii (KrLikia)

2 BJ kralovského makedonského vojska +
2 BJ vérného makedonského vojska a zZeton

s hodnotou 2 P
V+2 L+0

KiLkia

v Memfidé (MEempHIS), 5 Zetonti PN v Egypté
(A1GypTOS)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéru a jeho Zeton s hodnotou 2 P

AiGyrtos, lodstvo AIGYPTOS V+6 L=+0

v Abydu (ABYDOS) nebo Daskyleionu (Dasky-
LEION), 2 Zetony PN v Malé Frygii (MIkra
PHRYGIA)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéiu a Zeton s hodnotou 1 L

MIkrA PHRYGIA WA L 2]

Peithon
Na karté

Karta provincie

Antigonos
Na karté

Karta provincie

Eumenes

Na karté

Karta provincie

Lysimachos
Na karté

Karta provincie

Seleukos

Na karté

Karta provincie

v Ekbatané (ExkBATANA), 6 Zetonli PN v Médii
(MEDIA)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéiu

MEDIA V+2 L+0
v Kelaindch (KeLAINAT), 4 Zetony PN ve Frygii
(PHRYGIA)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéiu
PHRYGIA

V+3 L+0
na kterémkoli poli v Kappadokii s vyjimkou
Kémany (Komana), 5 Zetonti PN v Kappadokii
(KaprADOKIA)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéi a Zeton s hodnotou -2 P
KAPPADOKIA V+2 L+0

na kterémbkoli poli v Thrakii, 5 Zetond PN

v Thrakii (THRAKE)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
Zoldnéiu
THRAKE

V+3 L+0
v Damasgku (Damaskos), 2 zetony PN v Koilé
Syrii (KoILE SyRria)

2 BJ vérného makedonského vojska + 2 BJ
zoldnéiu a Herakles (L +0, pokud se nachézi
ve stejné frakei jako Perdikkas)
KoILE SyriA

V+1 L2/0*

*Pokud se Herakles nachdzi ve stejné frakci jako Perdikkas, jeho
L neptidavite. Smite si totiz zapocitat pouze jednoho dédice.

Na mapu se pii ptipravé hry umistuji pouze pocate¢ni vojeviidei.

Priklad: Priprava bry pro 5 hrdci (povsimnéte si, Ze vojeviidci budou pokazdé hdjit jiné barvy).
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5. PRUBEH HRY

Hra Successors zatind 1. kolem hry a trvd az 5 kol hry. Kaz-
dé kolo hry se sklddd z ndsledujicich fézi, vyhodnocenych
v uvedeném pofadi. VSichni hri¢i musi vyhodnotit kazdou
z téchto fézi, nez pokrodi k vyhodnocovini té nésledujici. Hra
kondi, jakmile néktery z hri¢a doséhne okamzitého vitézstvi,
obdrzi titul regenta nebo zvitézi na konci hry.

Faze piipravy kola hry
Faze posil :
Faze dobirani karet Tych
Faze strategie

Faze izolace

. Faze ukonceni kola hry

.

QA h W=

5.1 Féze ptipravy kola hry

Ve fézi ptipravy kola hry seznamte hrdle s pravidly pro ak-
tudlni kolo a vyhodnofte tyto udalosti:

A. Udalosti aktualniho kola a vyjimky

1. kolo hry
Pteskocte fézi posil.

NemuzZete pfesouvat pohiebni viz, pohibit Alexandrovo
télo ani dosdhnout okamzitého vitézstvi.

2. kolo hry
Lze zahrat udalost karty Tyche Peukestas satrapon v Persidé, jak
je uvedeno piimo na této karté.

3. kolo hry

Pokud je Antipatros stale nazivu, dejte hrddi, ktery jej ovld-
da, Polyperchona. Tento hrd¢ nejprve umisti Polyperchona do
lokality, v niZ se nachdzi Antipatros (nebo ho k nému piidd do
zbny rozprasenych jednotek), a Antipatra poté odstrani ze hry.

Hrid, ktery dostal Antigona (af uZ je Antigonos mrtev,
nebo ne), dejte Demetria (Antigonova syna). Tento hrd¢ musi
Demetria okamzité umistit na mapu jako posilu (5.2 A).

4. kolo hry

Alexandros muize zdédit Alexandriv trin, nebo byt zavraz-
dén. Ovéite, zda je néktery z hrd¢a schopen zvitézit dosazenim
regentstvi (3.2).

K vasi frakei se nyni mohou mnohem sndze piipojit zalozni
vojevidei (6.2 D). Pokud se do této chvile nepodaiilo pohibit
Alexandrovo télo, odstrarite ze hry jeho pohiebni viz.

5. kolo hry

Herakles muzZe zdédit Alexandrav triin, nebo byt zavrazdén.
Ovéite, zda je néktery z hri¢u schopen zvitézit dosazenim re-
gentstvi (3.2).

B. Oznacte uchvatitele

Hra¢ s nejvétdim poctem vitéznych bodu obdrzi
zeton uchvatitele, ktery si ponechd po zbytek
herniho kola. V pfipadé rovnosti V jmenujte

uchvatitelem hri¢e s nejvy$e postavenym voje-
vidcem (7.1 A).

vovs

Uchvatitel je pro ostatni hrdce typicky ton nejvétsi hrozbou, casto
vsak zaostdvd v boji o legitimitn. V' 1. hernim kole je uchvatite-
lem téméi pokazdé Prolemaiova frakce. Tato skutecnost predsta-

Ve v/

vuje Plolemaiovu rychlou proménu v nejvétsiho rozvracece a vy-
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zyvatele Perdikkova vidcovstvi zaloZeného na vyssi legitimité,

C. Urcete potadi hraca
Hri¢ s nejniz§im poctem V rozhodne, kdo
se na zbytek aktudlniho kola hry stane za¢i-
najicim hri¢em. Tento hrd¢ obdrzi Zeton za-
¢inajiciho hrdce. V ptipadé rovnosti V hodte
kostkou a za¢inajicim hrdcem se stdvd hrac
: s nejnizsim vysledkem. Zacinajici hrd¢ navic
urdi, zda budou v tomto kole hry hri¢ hrit po sméru, nebo
proti sméru hodinovych rucicek.

5.2 Faze posil

Na zadatku kazdé féze posil pfemistéte vSechny Zetony nikym
neovladanych a nezavislych lodstev ze zony rozprasenych jedno-
tek na jim vyhrazené misto. Kazdy hra¢ si poté k sobé vezme:

® Své rozprasené BJ, vyznamné vojeviidce a lodstva

® 2 BJ zoldnéiu (z nepouZitych Zetoni mimo mapu)

Kromé toho:

® Hri¢ ovladajici Makedonii (MAKEDONIA) obdrzi 1 BJ
vérného makedonského vojska.

® Hri¢ s nejvyssi legitimitou obdrzi 1 BJ vérného ma-
kedonského vojska (v ptipadé remizy ji ziskd hri¢
s nejvyse postavenym vojevidcem).

® Hril s nejvétsim poctem vitéznych bodu obdrzi 2 BJ
zoldnéiu (v ptipadé remizy ziskd kazdy z remizujicich
hré¢a pouze 1 BJ Zoldnétu).

Umistovani posil

V pofadi hrd¢a musite umistit své posily na mapu na herni
pole:

® Se svymi zetony PN a bez piitomnosti neptatelskych BJ
¢ neptatelskych vojevadcu

a/nebo

® Na pole, kde se nachdzi va$ neoblezeny vojevidce, ktery
je na mapé uz od zaditku aktudlni fize (nebo od za-
¢atku aktudlniho segmentu v pfipadé posil umisténych
béhem segmentu Tyche nebo aktivace).



Limit 2 BJ na jedno herni pole: Na jedno herni pole ne-
smite umistit vice nez 2 BJ, pokud se na ném v dobé umistovani
nenachdzi vase vyznamné mésto nebo va§ vyznamny vojevidce.
Pro potieby pfesahnuti limitu 2 BJ se zde vsak tento vyznamny
vojeviidce nemusi nachazet uz od zaditku soudasné faze a sim
muize byt posilou. Jinymi slovy: vyznamného vojeviidce muZete
umistit na mapu soucasné s BJ.

Absence vhodného herniho pole: Pokud neni na mapé
dostatek moznych poli pro umisténi vasich posil, musite zby-
vajici posily umistit na nezdvisld nebo nikym neovliddana pole,
kterd neobsahuji neptitelské BJ ani nepidtelské vojevidce. Tato
pole nemohou byt soudasti provincie ovlddané jinym hri¢em.
Timto zpusobem nemuZete do jedné provincie umistit vice
nez 2 BJ, a to ani kdyZ se na pfislusném hernim poli nachazi
vyznamné mésto nebo je spolu s nimi umistén vyznamny vo-
jevidce. V takovém ptipadé navic musite s B] umistit vyznam-
ného nebo méné vyznamného vojeviidce, jinak dojde k jejich
okamzitému rozpraSeni. Ve velmi vzécném ptipadé, kdy nejsou
dostupnd zidnd nezdvisld ani nikym neovlddana pole, jsou vase
zbyvajici posily rozpraSeny.

5.3 Féaze dobirani karet Tyche

V kazdém kole hry nejprve zamichejte balicek karet Tyche
vcetné vSech karet v odhazovacim bali¢ku. Vynechejte karty od-
stranéné ze hry a volitelné karty, které byly ponechdny stranou
pti piipravé hry. Nésledné rozdejte hri¢am karty Tyche (licem
doli) podle nésledujiciho klice:

2 hraéi kazdy hra¢ obdrzi 5 karet; 10 karet po-
loZte na sttil licem dolu

3 hradi kazdy hri¢ obdrzi 5 karet; 5 karet po-
lozte na sttil licem dolu

4 hraci kazdy hri¢ obdrzi 5 karet

5 hrac¢a . . kazdy hra¢ obdrzi 4 karty

Zbyvajici karty poloZte licem doli na misto dobiraciho
bali¢ku karet Tyche, nachazejici se na hernim plinu.

5.4 Faze strategie

Béhem této féze se nékolikrét opakuje strategické kolo, v némz
se hra¢i stfidaji v tahu podle aktudlniho potfadi hrica. Kazdy hré¢
provede v pribéhu kazdého strategického kola jeden tah slozeny
z nésledujicich slozitéjsich akci, tzv. segmentti (v uvedeném po-
fadi):

A. Segment kapitulace

Odstratite neptételské Zetony PN, umistéte vlastni Zetony
PN, provedte ztece.

B. Segment Tyche

Musite zahrit jednu kartu Tyche (ne kartu pfekvapeni).
C. Segment aktivace

Muzete se budto pfesouvat, nebo najmout 1 BJ Zoldnéia.
D. Segment zasobovani

U vsech svych uskupeni zkontrolujte pocet BJ a z kazdého
z nich, které pfesahuje limit zdsobovadni daného herniho
pole (6.4), odstratite 1 BJ.

5.5 Fize 1zolace

7 V.o v

Ve fézi izolace kazdy z hrd¢u v uréeném potadi vyhodnoti,
které z jeho Zetond PN se nachdzeji v izolaci, a tyto Zetony
vzapéti odstrani z mapy. Na pofadi hric¢t zaleZi, Zetony PN
proto odstranite dtive, nez izolaci svych Zetoni PN zalne vy-
hodnocovat dalsi hrac.

Izolace: V4§ Zeton PN je izolovdn, pokud jej nedokdzete
spojit neprerusenou fadou vzdjemné propojenych hernich poli
s polem, na némz se nachdzi vase BJ, nebo s vami ovlddanym
vyznamnym méstem. Obléhajici 1 obleZeni hri¢i mohou pfi
hledéni spojnice zahrnout i obleZzend pole nebo projit skrze
né. Pole v této fadé mohou byt propojena jakymkoli druhem
spojovaci trasy, kazdé z nich vSak musi byt

® vimi ovlidané, at uz s pfitomnosti, ¢i bez pfitomnosti

nepftatelskych BJ, nebo

® bez nadvlddy a bez nepfitelskych BJ, nebo

® nepfiitelské, s nejméné jednou vasi BJ.

Zetony PN na hernich polich s vasimi BJ a vase vyznamn4
meésta nejsou nikdy v izolaci.

Zetony nezavislé PN nejsou nikdy v izolaci.

Priklad: Nezdvislé vojsko (vedené PHILONEM) mifi na zdpad. Svij po-
sledni presun zakoncilo v Rbdgdch (RHAGAL) (1), kde se nenachdzi
Zddny Zeton PN. Modry Zeton PN v Hekatompylonu (HEKATOMPYLOS)

se ocitd v izolaci: nelze jej spojit s vyznammym méstem Ekbatanon
(EKBATANA) (3 ), ndlezicim ke stejné frakct, protoZe ho blokuji nepiitel-
ské B] Philonova nezdvislého vojska v Rbdgdch a Zelton nezdvislé
PN u Mdrdn (MArDoOIL) @

5.6 Faze ukonceni kola hry

Ve fazi ukonceni 2. a 3. kola hry je mozné po-
hibit Alexandrovo télo. Poté co se rozhodnete, zda
provedete Alexandriv pohfeb, posuiite ukazatel
kol na pfislusné stupnici o jedno pole doprava
a za¢néte dal$i kolo hry.

Vyjimka: Na konci 5. kola hry urcete hrace, ktery dosdhl
vitézstvi na konci hry.



6. FAZE STRATEGIE

Témét veskeré déni se v Successors odehréva pravé ve fézi stra-
tegie. Kazd4 féze strategie se skldda z nékolika strategickych kol:

2, 3, nebo 4 hri¢ . 5 strategickych kol
5hraca . . . . . . . . 4 strategickd kola

Strategicka kola, tahy hraca a segmenty: V kazdém stra-
tegickém kole provedou vsichni hri¢i jeden po druhém sviyj tah
v urCeném pofadi. Tah musi nejprve dokoncit jeden hri¢; az
pak je na tahu dal$i hra¢ (dostane od piedchoziho hrace Kartu
dostupnych bodu pohybu).

Tah hrice se sklddd z nésledujicich segmentt, vyhodnoco-
vanych v uvedeném potadi. Kompletné vyhodnotte kazdy seg-
ment, a az poté prejdéte k ndsledujicimu. (Segment se muze
sklddat z vice kroku.)

1. Segment kapitulace
2. Segment Tyche

3. Segment aktivace

4. Segment zasobovani

Hra dvou/tii hrac¢u: Na konci kazdého strategického kola od-
halte urcity pocet karet rozdanych piedem (5.3) na stul licem dolu:

oM rhricis ) 5 e 2 karty.
023 hraci ™, de’ S0 N, 1 kartu.

Pokud byly odhaleny nékteré z nésledujicich bonusovych ka-
ret, vyhodnotte jejich udalosti - ne operaéni body (OB) - v potady,
v jakém byly odhaleny: Nepokoje, Nepokoje se si#i;, Viasini plany, Sté-
hovdni ilyrskych kmeni, Skythsky vpdd,
23 000 feckych vojdki; tyto karty jsou
oznaleny odlidnym ornamentem na
pruhu pod hodnotou OB karty (viz obrizek). Kazdou z vyse

tvyr v

uvedenych uddlosti vyhodnoti hrd¢ s nejniz§im poctem V (pti

remize rozhoduje niz$i vysledek hodu kostkou). VSechny odha-
lené karty poté umistéte licem vzhiru na odhazovaci balicek.

Zakonceni strategického kola: Po ukondeni kazdého stra-
tegického kola za¢néte kolo daldi, nebo po poslednim strategic-
kém kole ptejdéte k fézi izolace.

6.1 Segment kapitulace

V kazdém ze svych segmentt kapitulace provedte v uvede-
ném pofadi nasledujici tf1 kroky:
1. Odstraiite Zetony PN nepfatelskych hrac¢u: Z které-
hokoli neptitelského méné vyznamného mésta, v némz
mate alespori 1 BJ, smite odstranit Zeton PN.

2. Umistéte zetony PN: Na jakékoli nikym neovlidané
herni pole s méné vyznamnym méstem, mocenskou ba-
§tou nebo vyznamnym méstem, na némz mdte alespon
1 BJ, a to v¢etné poli, ktera se stanou neovlidanymi v di-
sledku pfedchoziho kroku, smite umistit vase zetony PN.

&

Provedte ztece: Na kazdém poli, na némz se nachdzi
vade obléhajici vojsko s minimélné 3 BJ, smite provést
pravé jednu zte¢ (15.2). Na pole, kde touto zte¢i obléhs-
ni Uspé&$né zavrsite (15.4), miZete umistit sviyj Zeton PN.

6.2 Segment Tyche

V kazdém ze svych segmenti Tyche musite z karet ve své
ruce vybrat a zahrdt pravé jednu kartu udélosti nebo. bonu-
sovou kartu. Pokud v ruce nemate zddné karty udélosti ani
bonusové karty, musite hrit nebo odhazovat karty piekvapeni
(pticem? pokazdé ziskdte novou kartu), dokud neziskite ales-
poti jednu kartu udélosti nebo bonusovou kartu.

Existuji 3 druhy karet Tyche: udalosti, bonusy a ptekvapeni.

Bonusova karta

Operacni 1S h Loy
body KartFudilart (se zlatym pruhem v horni
(OB) ¢asti karty)

—_—

Nazev
karty .

_’ EPIDEMIE NAPOJ Z BOLEHLAVU

Uddlost WY o e v AN i ok ) b

_’ ztenéen stavu. rodiny (s vyjimkou pohiebniho vozu

ahrobky):

Ky o e ystavens sménim, sibme je nemoc. Koho bohove il omivi i
— Herodotos fenandros

Ptislovi nebo historicky citét
(bez vlivu na hru)

Karta prekvapeni
(Cervené pozadi,
bez operac¢nich

4 bodu
Nazev )
karty
_ STRIBRNE STITY
KARTU ZAHRAJTE PRED POZEMNI BITVOU
PROTI STRIBRNYM STITOM (KTERE SE
d 1 NEUCASTNI NEZAVISLE VOJSKO).
Udalost ' T
i Ptislovi nebo

Znicte 1 B] Stéibrnych stitd.
Pokud BJ Stiibrnych stitt piezije, patii
vim a v bitvé bojuje na vas strané.

historicky citat
i 5 ol 3o ot ek (bez vlivu na
domdhd vieho. — Aristotelés

N «— hw)

Moznosti zahrani karty: U vimi zvolené karty udalosti nebo
bonusové karty si vyberte pravé jednu z ndsledujicich moznosti:

® Zahrajte kartu jako udalost
® Zahrajte kartu za Glelem zisku opera¢nich bodu (OB)

® Pokud se jednd o bonusovou kartu, zahrajte ji nejprve
jako udélost a poté pouzijte jeji OB
® Vylepsete lodstvo

® Ziskejte vyznamného vojevidce



Karty prekvapeni: Karty pfekvapeni smite zahrit kdykoli
v prubéhu fize strategie, dokonce 1 béhem tahu vaseho pro-
tihrdce. Pokud chce kartu pfekvapeni zahrit vice hrd¢a soucas-
né, jsou karty hrany a vyhodnocoviny v potadi hra¢u.

TIhned poté, co zahrajete nebo odhodite kartu ptekvapeni
(s vyjyimkou karty Abuma Mazda a Abriman), si z dobiraciho ba-
licku karet Tyche vezméte vrchni kartu, kterou pravé zahranou
nebo odhozenou kartu nahradite.

A. Vyhodnotte udalost

Pted zahrdnim karty jako uddlosti si peclivé proctéte cely jeji
text. U celé fady karet totiz existuji podminky, které musi byt
pfed vyhodnocenim udélosti splnény.

Prtiklad: Zluty hrié zahraje uddlost
karty Tyche Kilikij$ti pirati a ovldd-
ne kilikijské (KiLik14) lodstvo.

Ovlddnéte kilikijské lodstvo (KiLikia).

Pokud se Zeton kilikijského lodstva nachdzi
na jemu vyhrazeném misté nebo lezi

Nezapomerite, Ze ,nepfitel”/

pred jinym hracem, poloite jej pied sebe vz 766
beinou stanou (s i &emy mbors. »D€PTatelsky® v textu karet Tyche
- znamend v ,nepfatelském pomé-

ru vidi hrddy, ktery kartu hraje.

Jestlize se nachdzi v z6né rozpraSenych
jednotek, nahradte na ném polozeny Zeton
PN svym vlastnim.

Karta Tyche ZavrZeni:

Pokud je tato udélost zahrdna
ve chvili, kdy je jiz néktery voje-
vidcd zavrzeny, tento vojeviidce je nejprve osvobozen od pred-
choziho ¢inku zavrZeni (viz text karty) a ihned ziskavd 3 L (coz
muize zpusobit okamyzité vitézstvi jeho frakce). Po opétovném
zahréni uddlosti v dal§im prabéhu hry miZe byt opét zavrzen
(a tim 3 L opét ztratit).

Luva sudie podle jeho drdpii. — starorecké prislovi
-«

Karty Tyche Nepokoje a Nepokoje se $i#i:

Pokud jsou na vSech polich v ur¢ené provincii (provinciich)
ptitomny BJ ostatnich hrd¢ nebo Zetony nezévislé PN, umisté-
te zminény Zeton nezavislé PN na vhodné herni pole v nékteré
ze sousednich provincii. Jestlize se takovd pole nenachazeji ani
v sousednich provinciich (nebo uvedend/uvedené provincie se
z4ddnymi provinciemi nesousedi), tento Zeton neumistujte.

B. Vyuzijte operaéni body

Pokud kartu zahrajete pro zisk operaénich boda (OB), mu-
Zete jich utratit az tolik, kolik jich dand karta nabizi. OB ziskané
zahrdnim karty v§ak musite upotfebit privé jednim (a pouze
jednim) z nasledujicich zpusobu:

® zrychleny pfesun,

e umisténi zetona PN,

® vycvik jednotek.

B1. Zrychleny pfesun

Aktivujte jednoho ze svych vojeviidcti nebo vojsk. Ridte
se vSemi pravidly pro pfesun i jeho dusledky, s tou vyjimkou,
ze dany vojeviidce obdrzi tolik bodd pohybu (BP), kolik OB
nabizi karta.

Timto zprsobem Ize v rimci jediného hrdcova tahu provést
aktrvact daného vojeviidce & vojska za icelem presunu dva-
krit: jednou béhem segmentu Tyche a poté znovu v segmentu
aktrvace. Vojevidci a vojska mohou byt aktivovdni v pribeé-
bu segmentu Tyche také zabrinim uddlosti na kartdch Tyche
Hlavni tazeni @ Vyplenénd pokladnice.

B2. Umisténi Zetonu PN

Za kazdy utraceny OB umistéte jeden ze svych Zetonti PN na
nikym neovlddané herni pole, na némz se nenachdzeji nepiatel-
ské BJ. Toto pole nemuZe byt prichozim tzemim a musi leZet
do vzdélenosti 2 bodt pohybu (BP) od nékterého z vasich Zeto-
nu PN, ktery se nachazel na mapé uz na zacatku aktudlniho seg-
mentu Tyche. Pfi vyhodnoceni vzdalenosti miZete uplatnit jaky-
koli druh spojovaci trasy, kromé trasy vedouci pfes Stfedozemni
mote. Dulezitd vyjimka: Pfi vyhodnoceni vzdalenosti nelze vést
spojnici pies herni pole, na némz se nachdz{ nepiatelskd B] nebo
nepfételsky Zeton PN (a to ani s vyuZitim ndmotnich tras).

Piiklad: Namisto zahrin{ karty Kilikij$ti pirti jako uddlosti se Zluty
hrdc rozhodne vyuzit jeji 3 OB a umisti své Zetony PN do Efesu (EPHES0S)
Halikarndssu (HALIKARNASSOS) a Xdnthu (XANTHOS) @

Pres priichozi sizemi je_totiz dokdze na vzddlenost 2 BP propojit s Ke-
lainami (KELAINAL) tiebaze je toto vyznamné mésto momentdlné
oblezené. S Pergamonem (PERGAMON) Je pres Sardy (SARDEIS)
propojit nemiize (kvitli zablokovdni modrym Zetonem PN) a totéZ plati
7 pro Leshos (LESBoS) @ ktery je od nejblizsiho Zlutého Zetonu PN uz
Pprilis vzddleny.

B3. Vycvik jednotek

Abyste mohli rozsifit svd vojska o dal$i bojové jednotky,
musite jim nejprve poskytnout patfi¢ny vycvik. K tomu slouzi

3

svojenské cvidisté® (stupnice vycviku) na vasi karté frakce.
Druhy jednotek:
® BJ Zoldnéfu: cena vycviku = 3 OB
® BJ vérného makedonského vojska: cena vycviku = 7 OB

Bez BJ ve vycviku: Pokud se na stupnici vycviku vasi karty
frakce nenachdzi zadna BJ, zvolte si druh jednotky a posurite ji
na stupnici o tolik poli, kolik OB nabizi vase karta.

S BJ ve vycviku: Jestlize se na stupnici vycviku vasi karty
frakce nachdzi BJ (viz ptiklad niZe), posutite tuto BJ na stupnici
o tolik poli, kolik OB nabizi vase karta.

Dokonéeni vycviku: Poté co se vase BJ Zoldnétu pfesune



na pole s hodnotou ,,3“ nebo vaSe BJ vérného makedonské-
ho vojska na pole s hodnotou ,,7%, okamzité ji umistéte na
mapu jako posilu. Pokud jste k vycviku této jednotky neutratili
vSechny dostupné OB, ihned poté zvolte dal$i druh jednotky
a ptislusnou BJ umistéte na pole, jehoz hodnota odpovidd po-
¢tu dosud neutracenych OB.

Ptiklad: Zluty hric nemd na stupnici vycviku své karty frakce Zdd-
nou BJ. Rozhodne se, Ze kartu se 4 OB vyuZije k vjcviku jednotek,
a vybere si B] vérného makedonského vojska. Tuto BJ poté umisti na
svou kartu frakce, na pole s hodnoton ,,4( 1), coz znamend, Ze k do-
konceni vycviku a presunu jednotky na mapu potiebuje dalsi 3 OB. Se
stegnou kartou se 4 OB mobhl vycvicit jednu BJ Zoldnéta, umistit ji na
mapn a za zhyvajici OB umistit na stupnici vycviku dalsi BJ na pole
s hodnotou ,, 1

C. Vylepsete lod'stvo

Zahranim karty Tyche se 4 OB muZete Zeton vami
ovlddaného lodstva, které neni rozprasené, otocit na stranu
s vy$§i hodnotou. Ovétte, zda tento krok nezpusobil zménu ve
vlastnictvi nejvétsiho lodstva (3.5).

D. Ziskejte vyznamného vojeviidce

Ziskat vyznamného vojevidce je jednodussi neZ v predchozich edi-
cich hry. Hrddi si tak dokdzon udrZet konkurenceschopnost i po ztrité
nékterého z nich.

Ze skupiny zéloZnich vojeviidcit mimo mapu (4.4) si smite
vybrat vyznamného vojeviidce, ktery se pfipoji k va$i frakei,
pokud ve kterémkoli svém segmentu Tyche zahrajete kartu se
3 nebo 4 OB a zdrover:

® Mite ve své frakci méné Zyjicich vyznamnych vojeviidcdy,
nez kolik jste jich obdrzeli pfi ptipravé hry (4.4), nebo

® Mite ve své frakci pocet Zijicich vyznamnych vojevidca
rovny tomu, kolik jste jich obdrZeli pfi ptipravé hry,
a pravé probiha 4. nebo 5. herni kolo.

Pozndmka: Rozpraseni vojeviidci se povazuji za Zivé piislus-
niky dané frakce a zapoditivaji se tedy do vyse uvedené pod-
minky.

Karta, miniatura, Zeton, krouzek, stojanek: Jakmile ziské-
te zdlozniho vojevidce, vezméte si jeho kartu vojeviidce a minia-
turu/Zeton. K vojeviidcové miniatufe piipevnéte plastovy krouzek
v barvé vasi frakce (nebo zasutite jeho Zeton do stojanku).

BJ a upfednostiiované provincie: Ziskani zdlozni voje-
viidci se na mapu umistuji do nésledujicich provincii a v dopro-
vodu nasledujicich BJ:

Lysimachos 1 BJ vérného makedonského vojska + 1 BJ zold-

nétu v Thrakii (THRAKE)

1 BJ vérného makedonského vojska + 1 BJ véle¢-

nych slont v Babylénii (BABYLONIA)

Aristonous 1 BJ vérného makedonského vojska + 1 BJ zold-
nétti v Makedonii (MAKEDONIA)

Nearchos 2 BJ zZoldnétti na jakémkoli poli s piistavem

Asandros® 1 BJ vérného makedonského vojska + 1 BJ Zold-
néfi v Kérii (Karia)

*Asandra muiZete ziskat pouze aZ po Antipatrové smrti.

Seleukos

Umisténi ziskanych vojeviidci: BJ ptislusného vojeviidce
poloZte na jeho kartu vojeviidce. Vojeviidce pak v jim upfed-
nostriované provincii umistéte na libovolné herni pole, na némz
se nenachazeji nepratelské BJ ani neptételsti vojevidci. Na dané
pole smite také polozZit jeden z va$ich Zetond PN a odstranit
jakykoli jiny Zeton PN, ktery se zde dosud nachazel (dokonce
i pokud se jednd o nezdvislé pole a/nebo pole vyznamného
mésta).

Alternativné smite svého vojeviidce umistit jako posilu po-
dle pravidla o umistovani posil (5.2). V takovém piipadé vsak
nemtiZete umistovat ani odstratiovat zeton PN.

6.3 Segment aktivace

V kazdém ze svych segmentu aktivace muZete postupné
(jednoho po druhém) aktivovat vSechny vase vojeviidce a voj-
ska (kapitola 9).

MuZete se také aktivace svych vojeviidci a vojsk vzdét
a namisto toho muzete jako posilu (podle pravidla o umistovani
posil) umistit 1 BJ Zoldnétu (pochazejici z hernich komponent
mimo mapu). Své rozhodnuti v§ak musite ozndmit dfive, nez
provedete ptipadny hod kostkou na zjisténi dostupnych bodi
pohybu.

6.4 Segment zasobovani

Velké uskupeni vojsk md pti svém taZeni problémy se zdsobovdnim.
Herni pole mayi urcity limit poctu BJ, které json schopna na svém
tizemi zdsobit.

V kazdém ze svych segmentu zdsobovani zkontrolujte vSech-
na herni pole na mapé, na nich? se nachazeji vase BJ (nepoditej-
te obléhajici BJ ani BJ oblezené nepftitelem), abyste zjistili, zda
jejich pocet neptesahl limit zidsobovéni daného pole:

Limit

zésobovani
Herni pole s pruchozim tzemim . . . 3 BJ
Vsechna ostatni herni pole . . . . . . 8 B]

Odstraiite 1 BJ: Pokud pocet vasich BJ na daném poli pfe-
sahuje limit zdsobovéni, odstrarite odtud 1 BJ dle svého vybéru.

Pfiklad: Na poli s vyznammym méstem mdte 12 BJ. Jednu z nich proto

odstranite mimo mapu k hernim komponentdm, kieré nepati Zadnému
hrdc,



7. VOJEVUDCI A BOJOVE JEDNOTKY

7.1 Vojevudci

Vojevidci jsou nejdulezitéjsimi hernimi figurami. P ptipravé
hry obdrzi kazdy hri¢ 4 méné vyznamné vojevidce a v zavislosti
na zvoleném scénafi také urcity polet vyznamnych vojevidci.

Zvlastni schopnost

udce
e

Znamny vojev

Vy:

Strategickd
uroven : Body popu-
Bitevni  Janity
uroven )
Postaventi

2

éné vyznamny
vojevidce

Strategicka Bitevni
> uroven uroven

M

O Strategicka troven: Tato hodnota odrdZi strategické
schopnosti vojevidce: jak daleko se vojeviidce dokaze piesu-
nout, jak efektivné umi napadat pfesun nepfitele a jak snadno

vyrovr

se dovede vyhnout bitvé. Nizsi ¢isla jsou lepsi.

[0 Bitevni uroven: Tato hodnota vojeviidci slou k tomu,
aby v pozemnich bitvich sniZil pravdépodobnost nepiiznivého
vysledku. Vysledek kazdého hodu, ktery je niZ$i nez vojeviidcova
bitevni Grovet, se zméni na vysledek rovny bitevni drovni vojevid-
ce. Cim vy$¥ je tedy hodnota bitevni trovné vojeviidce, tim Iépe.

Zvlastni schopnost: Kazdy vyznamny vojeviidce disponuje
zvlastni schopnosti, kterd plati jen na hernim poli, kde se mo-
mentalné nachdzi, a jen ve chvili, kdy je vrchnim vojeviidcem.

Body popularity (P): Popularita vrchniho vojevidce je
v pozemni bitvé nebo pfi ztei nedilnou souldsti proslulosti
dané frakce. Krateros s Prolemaiem byli u makedonskych vojdkit obii-
beni (+2 P). Eumenes oblibeny nebyl (-2 P).

A. Postaveni

Vojevtdci maji ruzné postaveni, od nejvyssiho (Perdikkas, 20)
az po nejnizsi (véichni méné vyznamni vojeviidei, 0). Postaveni
uréuje, kdo se stane vrchnim vojeviidcem, a vyhréva remizy.
Nejvyse postaveny vojeviidce dané frakce pifitomny v ptislus-
né lokalité se zde stava vrchnim vojeviidcem frakce. Ostatni

vojevidci této frakce ve stejné lokalité jsou jeho podtizenymi.
Miniatury/Zetony podiizenych vyznamnych vojeviidcti umisté-
te na kartu jejich vrchniho vojeviidce.

B. Vyznamni vojevidci

Vyznamni vojeviidci zpravidla disponuji lep$imi hodno-
tami Urovni neZ vojeviidci méné vyznamni, Ize je vSak zabit
(v pozemni bitvé nebo zahrénim volitelné karty Tyche Cena za
nedspéch). Pokud zemtou vSichni vasi vyznamni vojevidci, hra
pro vas nekondi. Kromé toho, Zze muZete ziskat nové, nikdy
nepiyjdete o své 4 méné vyznamné vojevidce.

Béhem pfipravy hry je kazdy z 20 vyznamnych vojeviidct
uréen jako podlate¢ni, zlozni, spojeny s udalosti nebo nedo-
stupny, a to v zdvislosti na poctu hraci.

Pocateéni vojevidci: Pti ptipravé hry obdrzi kazdy z hré-
¢a 2 az 4 pocéte¢ni vojeviidce. Horni ¢4st karty osmi nejbéZznéj-
$ich podite¢nich vojeviiddci mé purpurové pozadi.

Zalozni vojevidci: V ptipadé splnéni jistych podminek
(6.2 D) se k vasi frakel miize piipojit zalozni vojeviidce.

Vojevidci spojeni s udalostmi: 4 vojevidci spojeni s uda-
lostmi vstupuji do hry nésledujicim zpisobem:

® KassanDros vstupuje do hry, jakmile néktery z hrica
zahraje udélost karty Tyche Kassandros.

® DEMETRIOS se pfipoji k ANTIGONOVE frakei ve fazi piipra-
vy 3. herniho kola.

® POLYPERCHON nahrazuje ANTIPATRA poté, co je ANTIPATROS
zabit nebo opusti hru. Pokud je ANTIPATROS Zabit, dejte
POLYPERCHONA hrédi, ktery béhem ppravy hry obdrzel
ANTIPATRA. Tento hra¢ POLYPERCHONA ihned umisti na ja-
kékoli jim ovlddané pole. Jinak se PoLYPERCHON piipoji
k AntrPATROVE frakci ve chvili, kdy ANTIPATROS ve fdzi
piipravy 3. herniho kola umira stafim.
® PEUKESTAS vstupuje do hry poté, co néktery z hraca za-
hraje udélost karty Tyche Peukesias satrapou Persidy.
Nedostupni vojeviidci: Nedostupné vojeviidce v pribé-
hu hry pouzit nelze.
Prislusnost k frakci: Pfislusnost vyznamného vojeviidce
k hracové frakei je vyznacena barvou krouzku miniatury/sto-
janku Zetonu.

C. Méné vyznamni vojevidci

Méné vyznamni vojeviidci jsou piedstavovéni Zetony. Kazdy méné
vyznamny vojeviidce disponuje hodnotami strategické urovné (%),
bitevni urovné B3 a postavenim rovnym 0.

PrestoZe Zetony méné vyznamnych vojevidcit nesou jména,
kazdy z nich miiZe predstavovat celou tadu jednotliven, coZ
Jim doddvd aZ prekvapivou mirn pruZnosti pi jejich pouZiti
v rdmci hrdcova tabu.



Ve vasem tahu: Kdykoli béhem svého tahu v rdmci fdze
strategie (a tolikrdt, kolikrit chcete) muZete svého méné vy-
znamného vojeviidce umistit z prostoru mimo mapu do lo-
kality, v niZ se nachdzi alespon jedna z vasich BJ, odstranit jej
z mapy nebo ho na mapé pfemistit na lokalitu, v niZ se nachdzi
alespori jedna z vasich BJ, a to dokonce 1 dovnitt oblezeného
vyznamného mésta nebo ven z néj.

Ptiklad: Cerveny hric umisti svého méné vyznamného vojeviidce PHI-
LOXENA do oblezeného vyznamného mésta, kde se postavi do lela zde pri-
tomnych bojovych jednotek pii vypadu proti obléhajicimu vojsku. At uz
zvitézi; nebo ne, po bitvé mize byt PHILOXENOS premistén na jakékoli jiné

v/ v 7

pole na mapé, na némz se nachdzi BJ ndlezici cervenému hrdci.

V tahu vaseho protivnika: Béhem tahu jiného hré¢e muze-
te svého méné vyznamného vojeviidce umistit z prostoru mimo
mapu do lokality, v niZ se nachdzi vase vojsko (ne vSak k BJ
bez vojeviidce), a pokusit se napadnout pozemni pfesun tohoto
hréce (nikdy ale ne proto, aby se vase vojsko mohlo vyhnout bit-
vé). Thned poté, co byl v pribéhu tahu vaseho protivnika zabit
néktery z vaSich vyznamnych vojeviidcd, smite umistit jednoho
ze svych méné vyznamnych vojeviidcu (pouze z prostoru mimo
mapu) do lokality, kde va§ vyznamny vojeviidce pravé zemfel.
Priklad: Béhem tabu jednoho z protivnikii zvitézi PTOLEMAIOS, v je-
hoz vojskn nejsou pritomni Zddni jini vojevidci, v pozemni bitvé na
neptdtelském hernim poli. V boji wsak pfijde o Zivot. Jeho frakce proto
umisti z prostoru mimo mapu na pole, kde se bitva odebrila, méné vy-
znamného vojeviidce, aby se wjal veleni nad jednotkami, které preZily.

Sam na hernim poli nebo podfizeny: Po kazdém vy-
hodnoceni pfesunu musi byt z mapy odstranéni vsichni méné
vyznamni vojevidci, kteti se nachizeji v lokalitich bez ptitom-
nosti alespoti jedné vlastni BJ nebo jsou podtizenymi vojevidci.
Vyjimka: Méné vyznamného vojeviidce neodstratiujte v pfipadé,
Ze se on sam nebo jeho vrchni vojeviidce chystaji oddélit a pfe-
sunout se pry¢ ze stdvajici lokality (kapitola 9 - Pied aktivaci).

Méné vyznamné vojevidce pouzivejte k oznaceni vami ovld-
danych BJ a flenn krdalovské rodiny na nikym neovlddanych
polich nebo na polich oviddanych nepfitelem, pfi presunu
vasich BJ a dens krdlovské rodiny, kdyz nechcete (nebo ne-
miizete) vyuzit vyznamného vojevidce, a také k nahrazeni
zabitych vyznamnych vojevidci.

7.2 Bojové jednotky (BJ)

Bojové jednotky (B]) jsou ve hie zdkladnimi vojenskymi pro-
stredky, predstavujicimi formace falangistu, hoplita, peltasti,

16Zké 1 lebké jizdy, vdlecnych sloni, obléhacich stroji a dalsich
pozemnich sil dané doby.

Dvé BJ vérného Dvé BJ Dv¢ B] Dvé B]
makedonského  krdlovského zoldnéri véle¢nych
vojska makedonského slont

vojska

Zetony: BJ jsou predstavovény Zetony. Cislo na levé strané
zetonu BJ udavé pocet BJ, které dany Zeton piedstavuje. Cislo v z4-
vorkdch na pravé strané Zetonu uvadi celkovou bojovou silu tohoto
Zetonu. Hrd¢i mohou v pribéhu hry podle potteby ,,rozmériovat®
Zetony BJ stejného druhu. Pocet BJ, které se mohou zapojit do hry,
neni nijak omezen. Pokud hra¢im dojdou Zetony (s vyjimkou BJ
Sttibrnych $titt a krélovského makedonského vojska), mohou za
né pouzit adekvitni ndhradu. BJ se po svém zni¢eni mohou vracet
do hry (s vyjimkou BJ Sttibrnych $tita a krélovského makedonské-
ho vojska). Pocet i druh BJ ve hte je vefejnou informaci a hradi si
mohou kdykoli prohlédnout jakykoli sloupek Zeton.

Vojsko: Vojskem se rozumi jedna nebo vice bojovych jed-
notek nachdzejicich se ve stejné lokalité jako vojeviidce pattici
témuz hradi. Za vojska se povazuji 1 nezavisla vojska.

BJ bez vojeviidce: B] na hernim poli bez vojeviidce stejné
frakce se nemohou pfesouvat, pokouset se napadnout piesun
nepfitele ani vyhybat se bitvé.

A. Oznadeni ptislusnosti BJ

Kazd4d BJ na mapé, na karté¢ vojeviidce nebo v zdné
rozpraSenych jednotek (s vyjimkou BJ nezdvislého vojska) patti
k frakci nékterého z hra¢. Vlastnictvi B] oznalujte témito
zpusoby:

® Vase BJ, které se nachdzeji ve stejné lokalité jako vas
vrchni (vyznamny) vojeviidce nebo se nachédzeji spolu
s nim v z6né rozprasenych jednotek, umistujte na jeho
kartu nebo pod jeho miniaturu/Zeton.

® BJ na vimi ovlddaném hernim poli nebo v z6né rozpré-
$enych jednotek, oznadené va$im Zetonem PN, patii po
vyhodnoceni pfesunu vim. Vyjimku tvoii B] obléhajici
herni pole.

DiileZité: Pokud po jakémbkoli vyhodnoceni pfesunu nemuze-

te prokdzat vlastnictvi nékterych svych jednotek alespori jednim
z vy$e uvedenych zplsobu, musi byt tyto BJ pfemistény do
zbny rozprasenych jednotek.
Priklad: Pokracujeme v predesté situaci (7.1C). Pokud by v prostoru mimo
mapu nebyl dostupny méné vyznamny vojevidce, jehoz by po PTOLEMAIO-
VE smrti bylo moZno umistit na pole, kde doslo k bitvé, vsechny BJ v Pro-
LEMAIOVE wojsku by musely byt premistény do zony rozprsenyich jednotek
(spolu s Zetonem PN oznacujicim, komu tyto BJ patri).

B. BJ Zoldnéfu
Kazd4 BJ Zoldnéfd mé bojovou silu rovnu 1.
‘ Ilustrace na Zetonech BJ nehraji Ziddnou roli.
Kazda BJ Zoldnéit je tedy rovnocennd s jakou-
koli jinou BJ Zoldnétt. Zoldnéti jsou BJ, které Ize
nejsnadnéji ziskat, ale také nejsnadnéyi ztratit.
C. BJ vale¢nych slonu

BJ vale¢nych slond maji proménlivou bojovou silu. Jsou
nejméné predvidatelnymi BJ.

Perdikkas a Seleukos za¢inaji hru s BJ véle¢nych slont. Dalsi
jednotky tohoto druhu mohou vstoupit do hry jen prostiednictvim
uddlosti karet Tyche. Pfi drtivé pfevaze (kapitola 10]) a v bitvé
(14.6) mohou byt BJ vale¢nych slont snadno zniceny a totéz plati
1 pro ztenceni stavu.

Proménliva bojova sila: Pro urceni bitevni sily slona
v prubéhu pozemni bitvy (14.6) hodte jednou kostkou vale¢-
nych slonti za kazdou jednotlivou BJ vale¢nych slonu, ktera se



bitvy ucastni. Pocet hozenych symboli sloni uddvd bojovou
silu dané BJ. Alternativné muzete hodit oby¢ejnou kostkou a od
vysledku odedist 2; vysledky mensi nez 0 pak povazujte za rovny
0. BJ véle¢nych slond nemohou mit bojovou silu niz$i nez 0.

Priklad: Jeden z hrici nasadi do pozemni bitvy 3 BJ viletnych slo-
nit. Trikrdt hodi obyclejnou kostkou s vysledky 3, 5 a 1. Bojovd sila
vdlecnych sloni je tedy rovna 1, 3 a 0 a celkovd bojovd sila téchto B]
vdlecnych slonit je rovna 4.
D. Stiibrné $tity

Sttibrné Stity vstupuji do hry, jakmile néktery z hrdca za-
hraje udalost karty Tyche & 47A Sifibrné stity. Karta je nésled-
né odstranéna ze hry a nahrazena kartou ¢ 47B. Ta je kartou
pfekvapeni a jeji zahrdni vim umoztiuje ziskat Stiibrné Stity
na svou stranu. Soucasné snizuje pocet BJ Stfibrnych $titt o 1
(v dtsledku ¢ehoz muze dojit k jejich Gplnému zniceni).

Stiibrné stity predstavuji jednotku elitnich vdleinych veterd-
nil. Jednd se o nejlepsi vojiaky, na jaké ve hie narazite. Nejsou
vsak trvale vérni jediné frakci.

Zeton Stiibrnych $titi: Tento Zeton vstupuje

= do hry v plné sile, tj. stranou s 2 BJ nahoru. BJ

256) pfedstavované timto Zetonem nemuiZete rozdélovat

ani navysovat jejich pocet poté, co dojde k jejich

snizeni na 1 BJ. Po znideni jej okam?Zité natrvalo odstrarite ze hry.
E. B_] vérného makedonského vojska (VMYV)

N\ Kazdid bojovd jednotka vérného makedon-
ského vojska (B] VMV) md bojovou silu rovnu
2. Vyevicit vérné Makedoriany je sice nikladnési nez
v pripadé Zoldnéin, na drubou stranu jsou vsak odolnéisi
i driivé prevaze i v bitvé,

F. Bj kralovského makedonského vojska (KMV)

N BJ kralovského makedonského vojska maji na
svém Zetonu purpurovy pruh. Kazdd B] KMV
ma bojovou silu rovnu 2. Predstavuji makedonské
velerdny, kteri nejsou oddani Zddné frakci, ale zistdva-
Ji vérni tomu, koho povazuji za pravoplatného dédice
makedonského trinu.

Limit 8 BJ: Ve hie se nachdzi pfesné 8 B] KMV a viechny
z nich za¢inaji hru na mapé (ve vojscich Perdikka, Kratera a Anti-
patra). Pokud dojde ke zni¢eni B] KMV, trvale ji odstrarite ze hry.

yadis

Proslulost je hodnotou, kterd vyjadtuje, jak ochotné jsou
BJ KMV bojovat na né¢i strané v konkrétni pozemni bitvé nebo
branit mésto pti zte¢i protivnika. Proslulost také ovliviiuje karty
Tyche Vzpoura a Alexandrirv duch. Proslulost se tykd specifickych
hernich poli, pti kazdé pozemni bitvé nebo obléhdni muze byt
jind a v pribéhu vyhodnoceni pfesunu se mize zménit. Nikdy
neklesne pod 0.

Uréeni proslulosti: Proslulost bojujici strany je souctem
soucasné legitimity pfislusné frakce a vSech bodti popularity (P),
které v dané lokalité dokaze vyuZit. _

Poznamka: Ke ztrité statusu ochrénce (3.7) dochdzi dfive,
neZ vyhodnotite a uplatnite svou proslulost.

Pouzit lze pouze body popularity vrchniho vojeviidce. Body
popularity podtizenych vojevidcti ignorujte.

Krateros (+2 P), Proremaios (+2 P),
a EuMmeNEs (-2 P) maji body popularity
uvedeny na svych kartich vojevidct.

Proslulost nezdvislého vojska je vZdy rovna 0.

Jak zvysit svou popularitu a proslulost:

Porazka nezavislého vojska: Jakmile vyznamny
vojeviidce porazi nezévislé vojsko, ziskd +1 P. Tato
popularita mu zistavé az do chvile, kdy je zabit.

Posvatna puda: Vojeviidce docasné ziskdva
+4 P, pokud se v pozemni bitvé brini na poli, na
némz se nachdzi pohiebni viiz nebo hrobka. Jeho

frakce vSak musi pohtebni viiz nebo herni pole
s hrobkou ovlédat.
Re¢nicky dar: Vojeviidce dotasné ziskavé
+5 P, pokud se stane cilem udélosti karty Tyche Recuicky dar.

Pozemni bitva: V piipadé, Ze nékterd z bojujicich stran
pouzije v pozemni bitvé B] KMV, uréete miru proslulosti obou
stran na poli, na ném7 mé bitva probéhnout. Jestlize m4 frakce
s B] KMV nizs$i proslulost, v§echny jeji B] KMV ptitomné na
tomto poli odloZte stranou. Tyto B] KMV nebudou pfispivat
k bitevni sile své strany a v ndsledné bitvé je nelze znicit. Pokud
jejich frakce bitvu prohraje, stranou odlozené B] KMV piechd-
zeji na jejim konci na stranu protivnika (tj. budou po bitvé vzdy
patfit vitéznému hridi).

Pouziti pouze BJ kralovského makedonského vojska:
Pokud nékterd z bojujicich stran vyuzije v pozemni bitvé pouze
BJ KMV, uréete miru proslulosti obou stran.,

Jestlize ma frakce s vojskem sloZzenym vyhradné z B] KMV
niz§i proslulost, k pozemni bitvé nedojde a tyto B] KMV pfe-
jdou na stranu protivnika. VSichni osaméli vojeviidci pivodniho
vojska (nyni bez BJ) jsou rozpraseni.

Drtiva pievaha: B] KMV, které se ocitnou v situaci drtivé
pfevahy (kapitola 10J), at uZ na strané uto¢nika, nebo na stra-
né obrince, nevénuji proslulosti Zddnou pozornost, chovaji se
jako bézné BJ a nikdy neptechdzeji na stranu protivnika. Vojsko
slozené pouze z B] KMV proto rozprasi jakéhokoli nepfitelského
vojeviidce bez BJ (jemuZ se nepodati vyhnout bitvé) stejné jako
béZné vojsko - bez ohledu na proslulost.

Obléhani: Jestlize se B] KMV nachdzi uvnitf vyznamného
mésta ve chvili, kdy nepfatelské vojsko provadi zte¢, jejimZ vy-
sledkem je zisk alesponi 1 obléhaciho bodu (15.2), uréete miru
proslulosti obléhajiciho 1 obleZzeného uskupeni jednotek. Pokud
ma obleZena frakce niz8i proslulost, oblezené B] KMV okamzité
prejdou na stranu obléhajiciho vojska. Zadny dalsi vliv proslu-
lost na prubéh ztece nema.

Rozpusténi: V pribéhu fize strategie miZete v rdmci nékteré-
ho ze svych taht rozpustit (dobrovolné zni¢it) kterékoli ze svych
B] KMV dtive, nez se zaénou pfesouvat. Rozpusténou B] KMV
natrvalo odstraite ze hry.



7.3 Ztenceni stavu

Uskupeni jinych nez nezavislych BJ nachézejicich se ve stej-
né lokalité miiZe postihnout ztenceni stavu v diisledku prohra-
né pozemni nebo ndmoini bitvy, zahrini karty Tyche Epidemie
a také v segmentu zdsobovéni (pokud pouzivite pfislusné voli-
telné pravidlo 16.7), z divodu ptitomnosti p#ili§ velkého poétu
BJ na jednom hernim poli. Ztenceni stavu postihne 1 vojsko kte-
rékoli hré¢ské frakce prochézejici hernim polem mocenské basty
se zetonem nezdvislé PN. Pokud zde v$ak vojsko svou aktivaci
ukondi, ztenéeni stavu se ho netyka.

Bézné ztendeni stavu: Pokud BJ postihne ztenceni stavu
(s vyjimkou vojska prochézejictho mocenskou bastou), hodte
kostkou a s pfihlédnutim k mnozstvi jednotek v daném uskupe-
ni porovnejte vysledek s tabulkou ztenleni stavu. Dospéjete tak
k po¢tu BJ, které z tohoto uskupeni musite odstranit. Za béZnych
okolnosti si takové BJ smite vybrat, pokud se v§ak u piislugné
hodnoty v tabulce nachézi zkratka ,,vs, prvni odstranénou BJ
musi byt véle¢ni sloni (pokud jsou v daném uskupeni pfitomni).

Prichod mocenskymi bastami: Pokud skrze mocenskou
ba$tu prochézi jiné nez nezdvislé vojsko, hodte kostkou jako
u bé&ného ztenleni stavu, vysledek vsak v tabulce porovnejte
se sloupcem s hodnotou ,,2%, bez ohledu na pocet jednotek ve
va$em uskupeni. Postizené BJ odstrarite stejnym zpisobem jako
u béZného ztenceni stavu.

Pri prachodu mocenskon baston riskugete, Ze wvds prislusny
kmen prepadne. Zastavite-li se na poli mocenské basty, zna-
mend to, Ze se vase vojsko presouvd dostatecné obezietné na to,
aby se takovému prepadeni vyhnulo.

7.4 Lodstva

Lodstva jsou pfedstavovana oboustrannymi
Zetony s béZnou stranou (niz§i hodnota)
a vylepSenou stranou (vy$$i hodnota).
Pomdhaji chrdnit vaSe plavby a ztéZuji
je vasemu protivnikovi. Kromé toho také vase vojeviidce
podporuji pfi obléhdni vyznamnych mést s pfistavem a hri¢
s nejvétsim lod'stvem ve hte ziskava 3 vitézné body (3.5). Lod'stva
nejsou BJ a nikdy se neumistuji na mapu. V ndmoinich bitvich
mohou byt rozpré$ena, nelze je vak znicit.

“e i/ ¥ 7 Ovladani: Lodstva jsou spojena
X L ﬂ s konkrétnimi provinciemi (nebo

el 7 s vyznamnym méstem Athénami
VR_HQ_E_TQS (ATHENAD)), jak naznaluji symboly
LK 39% lodstev. na mapé 1 na misté

vyhrazeném témto Zetonim. Pokud ovlidnete danou provincii
(nebo Athény), ovlidnete rovnéz piislusné lodstvo. Jakmile
nadvlddu nad takovouto provincii (nebo Athénami) ztratite,
pfestanete ovlddat 1 s ni spojené lodstvo.

Dostupna lodstva a zetony lodstev: Lodstva jsou
»dostupnd®, pokud je hrd¢ ovlddd a nenachdzeji se v z6éné
rozpra$enych jednotek. Pokud je lodstvo dostupné, umistéte jeho
Zeton mimo mapu do prostoru pfed ptislusného hréce. Jestlize se
ve chvili, kdy se vlastnik lod'stva zméni, nachdzi piislusny Zeton
v z6né rozprasenych jednotek, zstavd v této zoné. Pokud nejsou

zetony neovlddanych a nezdvislych lodstev rozprasené, polozte je
na jim vyhrazené misto.

Kilikijské lodstvo: Ovlddnutim provincie
Kilikie (Kikia) kilikijské lodstvo neovlddnete.
Ovlddnout ho muzete pouze zahranim udi-
losti karty Tyche Kiltkisii pirdti. Karta Tyche
Cernomotské lodstvo v této verzi hry Successors %adné lodstvo ne-
poskytuje. Misto toho vdm v Cerném moti (PoNTos EUXEINOS)
umozni provést zvldstni ndmoini{ pfesun.

Sila lod'stva: Zetony lodstev za¢inaji hru svou

y

s § | bé&nou stranou (s niZ§i hodnotou) nahoru.
M V prubéhu svého segmentu Tyche muzete od-
hodit kartu se 4 OB a otocit Zeton jednoho

z dostupnych lodstev na jeho vylepsenou stranu (s vys$i hod-
notou). Sila lod'stva je duleZitd v ndmotnich bitvich a pro zisk
vitéznych bodu (nejvétsi lodstvo ptindsi hrddi 3 V). DileZité:
Pokud je vylepsené lodstvo rozpriseno nebo dojde ke zméné
jeho majitele, otolte Zeton zpét béZnou stranou nahoru.

7.5 Nezavisld vojska

5 nezdvishich vojsk, kierd json soucdsti bry, predstavuje hrozbu
1 prileZitost pro vojska brici nachdzejici se v jejich blizkostr.

Strategicka Bitevni
uroven b ; uroven
—] e

Pocet BJ a bojova sila

Kazdé nezivislé vojsko je pfedstavovano Sedym ¢tvercovym
Zetonem, ktery zndzortiuje jak nezavislého vojeviidce, tak stily
pocet BJ. Nezavisla vojska nikdy neziskavaji ani neztraceji
BJ. Bojova sila nezavislého vojska se rovna poctu jeho BJ.

Nezavisld vojska mohou utocit na uskupeni jednotek ja-
kéhokoli hri¢e a odstratiovat jejich Zetony PN. Vyznamni vo-
jevadci, ktefi je porazi, vSak ziskdvaji 1 bod popularity. Vici
vem hrd¢im zaujimaji nezdvisla vojska nepftételsky postoj; jind
nezavisla vojska, Zetony nezivislé PN a nezdvisld herni pole ale
povazuji za vlastni.

Pravidla a text na kartach: Pokud dané pravidlo nebo
text karty neuvadi jinak, plati zminky v pravidlech a textu karet
Tyche tykajici se vojsk, vojeviidct a BJ 1 pro nezévisld vojska.
Strategickd roven nezdvislych vojeviidct se pouziva jen v pit-
padé volitelného pravidla ,Reakce nezdvislych vojsk (16.11).



8. CLENOVE KRALOVSKE RODINY

Hra Successors wypravi ptibéh nejen o vojenskych tazenich,
kterd jednu wvelkou 1i5i rozervala na kusy. Zachycuje
i dramatické zhrouceni krdlovské dynastie stojici v jejim Cele -
rodu vlddnouciho témét po Eyfi stalets, jenZ se stal nejmocnéisim
v celém tebdy zndmém svété. Chaos, jenz nastal po Alexandrové
smrti, jeho ptibuzni a spoletnici nedokdzali zvlddnout.
Nsledovala politickd i spoleenskd katastrofa - postupny
tipadek troajici celd desetileti, podobny fecké tragédii gigantickych
rozméri.

Cleny krélovské rodiny, objevujicimi se ve hfe, jsou Alexan-
drovi dédici, jeho krélovské Zenské ptibuzenstvo a Alexandrovo
nabalzamované télo.

8.1 Utel

Frakce, kterd ovldda ¢leny krdlovské rodiny, si s jejich pomoci
muize zajistit kyZenou legitimitu. Kazdy ze ¢lenti rodiny ma
urditou Groven legitimity (L), kterou dané frakci mize poskytnout.

.111'

Alexandros Philippos Herakles
(dédic) (dedic) (dédic)
5L 4L 2L

Dédici jsou Alexandriv nemanZelsky syn Herakles, jeho ne-
dospély syn Alexandros a jeho dusevné postizeny bratr Philippos
(Filip). Herakles, Alexandros a pohtebni viz za¢inaji hru na mapé.
Philippos se na mapu dostava az ve chvili, kdy jeden z hré¢u zahra-
je udélost na karté Tyche Eurydiké podpornje Philippa.

Olympias Kleopatra Thessalonike
(kralovskd zena) (krédlovska Zena) (kralovskd Zena)
3L 3L 2L

Kralovskymi zenami se rozumi Alexandrova matka Olym-
pias a jeho sestry Kleopatra a Thessalonike. Hru zaéinaji na
mapé, jsou vSak nikym neovlddané. K jejich miniaturdm nejsou
ptipevnény 7adné krouzky.

Pohtebni

2 Hrobka
viiz

S—
(il b

Alexandrovo télo zac¢ind hru v pohfebnim voze, ktery lze
pozdéji pfeménit na hrobku.

Clenové kralovské rodiny jsou predstavovani miniaturami/
zetony (podle vadeho vybéru). Po dobu, kdy pfislusného ¢lena
kralovské rodiny ovliddte, pfipevnéte k podstavci jeho minia-
tury plastovy krouzek v barvé va$i frakce. To, Ze je krdlovska
zena nikym neovlddand, oznacite pouzitim Sedé strany daného
Zetonu, ktery otocite, jakmile dojde ke zméné jejiho statusu.

Pokud se v4$ vrchni vojeviidce nachdzi ve stejné lokalité
jako ¢len krélovské rodiny, jehoz ovlddate, umistéte jeho minia-
turu/Zeton na kartu tohoto vojeviidce.

8.2 Ovladnuti

Clenové krélovské rodiny nemohou byt ovlidéni nezavisly-
mi vojsky a Zetony nezévislé PN.

Dédice a pohfebni viiz ovlddite, pokud se po vyhodno-
ceni pfesunu nachazi ve stejné lokalité jako néktery z vasich
vojeviidct nebo Zetont PN.

Priklad & 1: Herakles je pfitomen v jinak prazdném méné vy-
znamném mésté. Zluty hrié do toho mésta umisti Zeton PN nebo do
néj presune vojeviidce, jehoZ presun neni ceston uspésné napaden. At
tak, & onak, timto krokem Herakla oviddne.

Priklad ¢ 2: 'V méné vyznamném mésté ovlidaném Cernym hrdcem
se nachdzi méné vyznamny vojevidce, 1 BJ zeleného hrice a Alexandros,
Jeho# zeleny hidé rovnés ovlidd. Cerny hric zahaje kartu Tyche Dezer-
ce, kterou odstrani BJ zeleného. Zeleny pak musi z mapy odstranit také
svého méné vyznamného vojeviidce. Od této chvile pak Alexandra diky
svému Zetonu PN ovlddd Cerny bric.

Hrobka je vZdy neovlidand.

Kralovské zZeny lze ovlddnout pouze zahrinim udélosti
karet Tyche.

Olympias ovlddnete, pokud se po vyhodnoceni udalosti
karty Tyche Olympias nachdzeji vas§ Zeton PN nebo vojevidci ve
stejné lokalité jako ona.

K ovlddnuti Kleopatry nebo Thessalonike musite splnit
vSechny nésledujici podminky:

® Musite zahrat udélost na sprévné karté Tyche: Sratck
nabidnuty Kleopatrou nebo Sratek nabidnuty Thessalonike.
(Kartu polozte pted sebe jako pfipominku, Ze Zenu ovlé-
date.)

® Nevésta musi byt neovlddand.

o V lokalité, kde se nachdzi, musi byt pfitomno nékteré
z vasich vojsk.

o V lokalité s krédlovskou Zenou nesmi byt pfitomny Zddné



nepiatelské BJ, pokud vam neptételsky hra¢ neposkytl
volny prachod.

Stiatek se musi odehrat ve stejném kole hry (nikoli v$ak
nutné ve stejném segmentu nebo tahu hrice), v némz jste tuto
kartu Tyche zahréli.

tonem
v || oZeni

7

4_;-‘ Pokud se kdykoli béhem prévé
B probihajictho kola hry nikym
| '* neovlddan4 Thessalonike nachdzi
¥ na stejném poli jako vase vojsko
a na tomto poli nenf ptftomna
' 7idnd neptdtelskd BJ (nebo je
-1 ~ piitomna, ale poskytne vim
o volny priichod), provdd se
do vaf frakce. Po uskutecnéni shacku ji
ovlddate a ziskavate 2 L.
Zena je pro muze tim nejuétiim piinosem i nejuétsi
zhoubou. — Euripideés

o ST =M il !, SN
Ptiklad: Zluty hri¢ zahraje kartu Tyche Nabidka stiatku od Thessa-
lonike jako uddlost a uplatni i jeji operacni body, kieré pouzije ke Kas-
sandrové zrychlenému presunu do Pelly (PELLA). Thessalonike se vdd za
nékoho z Kassandrovy frakce. K jeji miniatute je pripevnén Zluty krouzek,
presouvd se na Kassandrovu kartu vojevidce a Zluty hrdc posune sviy
Zeton na stupnici legitimity o dvé pole ddle.

& 5 &

8.3 Ztrata ovladani

Pokud se na konci vyhodnoceni pfesunu nachdzi vojeviidce
nékteré z frakci ve stejné lokalité (nikoli pouze na stejném hernim
poli) jako Zeton PN jiné frakce a frakce s pfitomnym Zetonem PN
zde ovlada ¢lena nebo ¢leny kralovské rodiny, tato frakee je piestiva
ovladat.

Frakce ptitomného vojeviidce vzépéti ovlddne dédice nebo po-

hiebni viiz, kteti se v dané lokalité nachdzeji. Krélovské Zeny ztists-
vaji neovladané.
Piklad: Zluty bri md na poli s vyznamnym méstem pouze Zeton
PN a ovlddd Kleopatru, pobyvajici v lokalité lezici vné mésta. Cerve-
ny hrdc presune na toto pole vojeviidce bez BJ a Zluty v rdmci wyhod-
nocent presunu (kapitola 10) presune Kleopatru dovniti mésta. Zluty
brdc ji diky tomu nepiestava ovlddat.

Jestlize se po vyhodnoceni pfesunu (kapitola 10) nachazi
ovlddany ¢len krélovské rodiny v lokalité bez vojeviidce a bez
Zetonu PN hrd¢ské frakce, stdvd se neovlddanym.

Pokud se v dobé, kdy se stane neovlddanym, nachazi ¢len
krlovské rodiny uvnitf vyznamného mésta, ihned jej pfemistéte
do vnéjii lokality tohoto mésta. Nikym neovlddany ¢len kralov-
ské rodiny se nikdy nesmi nachdzet uvnitf vyznamného mésta.

8.4 Piesun

Neovlddané krélovské Zeny se mohou piesouvat, pokud né-
ktery z hra¢t zahraje udalost karty Tyche Viastni pliny.

Ovlédani ¢lenové krélovské rodiny se mohou mezi jednotli-
vymi poli na mapé pfesouvat pouze spole¢né s vojskem.

Pohtebni viiz nesmi v 1. kole hry opustit Babylon (Basy-

LON). Hrobka se neptesouva nikdy.

Ptesun ¢lenu kralovské rodiny mezi lokalitami na poli vy-
znamného mésta je mozny pouze v doprovodu vojeviidce nale-
ziciho frakci, kterd dané ¢leny krélovské rodiny ovlidd. Mohou
byt vyzvednuti a po cesté ponechdni na misté aktivovanym voj-
skem frakce, kterd je ovlddd. V ptipadé, Ze je ¢len krilovské ro-
diny pfesunut aktivovanym vojeviidcem, neni mozné, aby jej ve
stejném segmentu jiny vojeviidce stejné frakce piesunul znovu.

8.5 Smrt

Clen krélovské rodiny miiZe zemtit pouze dvéma zpusoby:

@ Jakykoli ¢len krilovské rodiny mtize byt zabit, pokud
néktery z hrd¢d zahraje udalost karty Tyche Ndpoj
z boleblavu (s vyjimkou pohiebniho vozu nebo hrobky -
Alexandr je uZ totiz mrtvy!).
® Alexandros (4. kolo hry) a Herakles (5. kolo hry) mohou
byt za uréitych podminek zavrazdéni v prubéhu faze
ptipravy daného kola hry (5.1 A).
Pokud ¢len krilovské rodiny zemfe, odstratite jeho Zeton
a miniaturu ze hry - od té chvile uz neposkytuje legitimitu
zadnému hradi.

Historickou skutetnosti zistdvd, Ze s vyjimkon Thessalonike
byli v obdobi, které hra zachycuje, zabiti vsichni enové krd-
lovské rodiny. 1 Thessalonike vsak nedlouho poté zavrazdil
Jeji vlastni syn.



9. AKTIVACE A PRESUN

K aktivaci vojsk (nebo samotnych vojeviidcti) dochdzi za Gle-
lem vyuziti jim dostupnych bodu pohybu (BP) k provadéni kli¢o-
vych akei: pfesunu, zte¢i a odstratiovani nepfételskych Zeton PN.

Pied aktivaci: Pokud mite v dané lokalité vice neZ jednu
BJ, jesté pied jejich aktivaci z nich muiZete vytvofit samostatnd
vojska. (Vrchni) vojeviidce muzZe byt v takové lokalité jiz pfito-
men, nebo se jim muiZe stit jeden z vaSich pravé umisténych
méné vyznamnych vojeviidca.

DileZité: Poéet BJ a vojevidcu ptitomnych na jednom her-
nim poli neni nijak omezen.

9.1 Aktivace

Aktivni hraé: Hra¢, ktery je aktudlné na tahu a aktivuje
nékteré své vojsko nebo vojeviidce.

Aktivace zalind oznaCenim vojska (vojevidce a BJ) nebo
samotného vojeviidce béhem segmentu Tyche nebo segmentu
aktivace. V prubéhu segmentu Tyche smi byt aktivovano pou-
ze jediné vojsko nebo vojeviidce (nebo dvé/dva s pomoci karty
Hiawvni tazeni). V segmentu aktivace smite aktivovat viechny své
vojeviidce a vojska, v dané chvili vak miiZe byt aktivovany vzdy
pouze jeden (jedno) z nich.

Pfemisténi nebo umisténi méné vyznamného vojeviidce na
mapu se nepovazuje za jeho pfesun ani aktivaci. Méné vyznamni
vojevidci si s sebou pii pfemisténi nemohou brat dalsi figury
ani zetony frakce.

Jedna aktivace v ramci segmentu: Vojeviidce, ktery se pfe-
souval jako souldst aktivovaného vojska, uz pozdéji ve stejném
segmentu aktivovat nelze. Vojeviidce aktivovany za tcelem pte-
sunu ani jakékoli figury a Zetony frakce pfesunuté aktivovanym
vojskem nemohou byt jinym vojskem stejné frakce ve stejném seg-
mentu piesunuty znovu. Pokud se vsak figury a Zetony frakce, kte-
ré se uz dfive presouvaly, dostanou do vlastnictvi jiné frakce nebo
je tato frakce za¢ne ovlidat, mohou béhem daného segmentu
(1 opakované) napadnout pfesun nepfitele nebo se vyhnout bitvé.

Piklad: Cerveny hrdc presune ve svém segmentu aktivace PERDIKKA
s vojskem a Philippem, aby zaitoéil na vojsko modrého hrice. Ve vysled-
né pozemni bitvé vsak modry zvitézi a Philippos padne do jeho zajeti.
Prestoze se uz Philippos v soucasném segmentu presouwval, smi modry bric
s vojskem, které jej ovlddd, napadat piesun nepftitele nebo se vyhybat bitvé,
kdykoli se mu zIibi, a to po cely zbytek segmentu aktivace erveného hrice.

Vojeviidci veli pfesunu: Pfesun zahrnuje vojevidce a vy-
zaduje jeho ptitomnost. Takovy vojeviidce si s sebou miize (ale
nemusi) vzit B] své frakce, dalsi vojeviidce a/nebo touto frakei
ovlddané ¢leny krilovské rodiny. Cestou je také muZe pfipojit
nebo ponechat na poli, aviak s nésledujicimi vyjimkami:

e Clenové krilovské rodiny se nemohou pfesouvat
z jednoho pole na druhé, pokud se nepiesouvaji
s vojskem frakce, kterd daného ¢lena kriloyské rodiny
ovlada.

® B] a/nebo ¢lenové krilovské rodiny nepotfebuji vo-
jevidce k piesunu mezi vnitini a vnéjsi lokalitou vy-
znamného mésta, k némuZ maze dojit v rdmei vyhod-
noceni pfesunu.

® Méné vyznamny vojevidce nemuZe cestou pfipojit
ani pfesunout jiného vojevidce, protoze v takové
chvili by se vii¢i nému ocitl v podfizeném postaveni.

® BJ a ovlddani ¢lenové krdlovské rodiny mohou ustou-
pit z pozemni bitvy, kterd skoncila remizou, i bez
vojevidce (k tomu v§ak mize dojit pouze tehdy, je-li
vojeviidce v pozemni bitvé zabit).

o Helépolis a hrobka se nikdy nepiesouvaji.

Pii ponechdni B] nebo ¢lena krilovské rodiny na nepiatel-
ském hernim poli nebo na poli bez nadvlady je nutné, abyste
spolu s nimi na tomto poli ponechali vyznamného nebo méné vy-
znamného vojeviidce, ktery oznadi jejich piislusnost k vadi frakei.

9.2 Urceni po¢tu bodu pohybu

Body pohybu (BP) v segmentu Tyche: Vojsko aktivované
zahrdnim ¢1 odhalenim karty udélosti nebo vyuzitim zrychlené-
ho pfesunu m4 k dispozici tolik BP, kolik udavé text udalosti
nebo pocet OB karty Tyche, pouzité k jeho aktivaci.

Body pohybu (BP) v segmentu aktivace: Pokud sva voj-
ska nebo vojeviidce aktivujete v pribéhu segmentu aktivace,
pocet BP, které kazdy z nich miize vyuzit, uréite hodem jed-
nou kostkou. Vysledek tohoto hodu se pak tykd vsech vasich
vyznamnych 1 méné vyznamnych vojevidcu. Jestlize je hozena
hodnota niz§i nez strategickd troveri vojeviidce, méi tento vo-
jevadce k dispozici 2 BP. V ptipadé shody s jeho strategickou
urovni disponuje vojeviidce 3 BP. Pokud je vysledek hodu vyssi
nez jeho strategicka rover, mize vojevidce,pouzit 4 BP.

Vysledek vaseho hodu na pohyb lze vyhledat i na karté do-
stupnych bodti pohybu. Vojeviidcovu strategickou droveti po-
rovnejte s hozenou hodnotou. Vysledkem je pocet BP, které
dany vojeviidce muze vyuzit, pokud je aktivovan v rdmci aktudl-

niho segmentu aktivace.

TABULKA DOSTUPNYCH BODU POHYBU

DEK HODU KOSTKOU,

Priklad: Seleukos se strategickou u’rmmz’@ a Krateros se strategickou
u’rmmz’@ Jsou {leny stepné frakce. Hrdc hodi na presun s vysledkem
»3 . Seleukos md tudiz v daném segmentu aktivace k dispozici 4 BP,
zatimco Krateros pouze 2 BP.

Kostku, kterou jste hodili na pfesun, umistéte na svou kartu
frakce, abyste svij vysledek mohli v priibéhu segmentu aktivace
snadno dohledat.

Aktivované vojsko smi vyuZit tolik BP, na kolik md ndrok
jeho vrchni vojevidce. Pokud se vrchni vojeviidce v pribéhu
aktivace zméni, dostupny pocet BP daného vojska musi byt
okamzité upraven.



V pribéhu hry muze dojit k ndsledujicim situacim:

A. Vojsko ma jediného vojeviidce: Vojsko vyuzije BP
daného vojeviidce.

B. Vojsko ma nékolik vojeviidcii; Vojsko vyuZije BP
vrchniho vojeviidce. Ponechdnim podtizenych vojevid-
ci nebo BJ na misté jejich aktivace v tomto segmentu
kon¢i

C. K vojsku se cestou piipoji vojeviidce s niz$im
postavenim: Takovy vojeviidce se stdvd podiizenym
a pokracuje v pfesunu s vojskem. V témZe segmentu uz
nesmi byt znovu aktivovén.

D. Zména veleni:

D1. Vojsko s nékolika vojeviidci cestou opus-
ti jeho vrchni vojeviidce: Mnozstvi BP, které
ma vojsko k dispozici, se okamzité zméni. Jeho
novym vrchnim vojeviidcem se stdva vojevidce
s nejvy$$im postavenim, ktery u vojska ziistal.

D2. K vojsku se cestou pfipoji vojeviidce s vys$im
postavenim: Takovy vojeviidce se stdvd vrchnim
vojeviidcem. Mnozstvi BP, které m4 vojsko k dis-
pozici, se okamzité zméni.

Pocet dostupnych BP vojska se odviji od BP, jimiz disponu-
je novy vrchni vojeviidce tohoto vojska. Od této hodnoty ode-
¢téte BP, které vojsko jiz utratilo za sviyj predchozi pohyb. Vy-
sledkem je mnozstvi BP jez vojsku stéle zbyvaji (pokud Vubec)

Priklad: DEMETRIOS pritomny v segmentu aktivace v Efesu (EPHESOS
disponuje 4 BP. Krateros v Haltkarndssu (HALIKARNASSOS)
md k dispozici 2 BP. DEMETRIOS je aktivovdn a utrati 1 BP za presun

do Halikarndssu (2 ), kde se k némn ptipoji Krateros. Ten je nyni
(s postavenim 18) nejvyse postavenym wvojeviidcem tohoto vojska, DE-
METRIOS (s postavenim 9) vsak stdle zistdvd aktivovany. BP dostupné
v lomto segmentu DEMETRIOVI se okamZité zméni na Kraterovy 2 BP
s tim, Ze DEMETRIOS uZ jeden z nich stibl utratit. Vojsko se poté s obéma
vojeviidci za zbyvajici 1 BP presune do Xdnthu (XANTHOS) Zde
ovsem Kratera vysadi, (imz DEMETRIOS ihned opét ziskdvd pristup ke
svym pivodnim 4 BP. Vzbledem k tomu, Ze zatim utratil jen 2 BP
a nyni md opét k dispozici 4 BP, mize své zbyvajici BP vyuZit k pre-
sunu do Aspendu (ASPENDOS) @ pres Fasélis (PHASELLS) @

9.3 Utrdceni boda pohybu

Jakmile se rozhodnete, které z vasich vojsk (nebo osamélych
vojevidci) cheete aktivovat a kolik BP mé k dispozici, muzZe-
te tyto BP utratit ndsledujicimi zptisoby, a to v jakékoli jejich
kombinaci nebo potadi, dokud ma vrchni vojeviidce dostate¢ny
pocet neutracenych BP a zistdva aktivovany:

A. Pfesun mezi propojenymi hernimi poli
Pocet BP nutnych k piesunu z jednoho pole na druhé zdvisi
na druhu spojovaci trasy, kterd je propojuje:

® Trasa vedouci po sou$i . . . . . 1 BP

® Trasa vedouci pfes hory nebo uzinu 2 BP
e Namofni trasa . . . . T 1 BP
e Trasa vedouci pres Stredozemm mofe 2 BP

Vyhodnoceni pozemniho pfesunu popisuje kapitola 10; vy-
hodnoceni ndmoiniho pfesunu popisuje kapitola 13.

‘
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Priklad ¢ 1: Méné vyznamny vojevidce Zlutého hrice v Halikarnds—
su (HALIKARNASSOS) disponuge 3 BP. Trasou vedouci po sousi se
za proni BP presune spolecné s 1 B do Efesu (EPHES0S) odkud
za druby BP presune steynou BJ po sousi do Sard (SARDEIS) (3 ). Svého
méné vyznamného wvojevidce poté Zluty hrac premisti do Tkénionu
(IkoNION) (toto premisténi nestoji Zddné BP). Zde pfitomnon

BJ vezme tento vojevidce s sebou po sousi do Dany (DANA)
Eimz vyuzije tieti a posledni BP své aktivace. Povsimnéte si, Ze ackoli
Ize méné vyznamné vojeviidce libovolné premistovat, kazdy z nich je
omezen poctem BP, které smi pfi své aktivaci utratit.

YL

Piiklad & 2: ZIuty hrié hodi kostkou na presun s m}sledkem ,,2 Mené
vyiznamny vojevidce v Halikarndssu (HALIKARNASSOS se 2 B dis-
ponuje 2 BP. ANTIGONOS se 3 BJ u Pisidu (PisipA1) md k dispozici
3 BP Méné vyznamny wvojevidce ponechd 1 B] v Halikarndssu
a s druhou se po sousi presune na prichozi sizemi odkud opét po
sousi pokracuje k Pisidiim (3 ). Tam svou aktivaci ukondi. Ndsledné se
aktivwje ANTIGONOS. Ten presune 3 BJ, které se dosud nepobnuly, po sousi
do Aspendn (ASPENDOS) o a své zhyvagici 2 BP vyuzije k piekroceni
hor na prichozi sizemi 0 kde svou aktivaci ukondi i on. Pokud by byl
ANTIGONOS ochotny presouwat se po ndmornich trasdch, mobl se misto toho
dostat az do Tarsu (TARS0S)

B. Piesun mezi lokalitami v ramci herniho pole

K pfesunu mezi lokalitami v rdmci herniho pole nejsou
zapottebi Zadné BP. Tento druh pfesunu zahrnuje nésledujici
situace:

® Pfesun mezi vnitini a vnéjsi lokalitou vaseho vyznamné-
ho mésta.

® Nalodéni za tlelem zahdjeni plavby (nebo vylodéni za
ucelem ukonéeni plavby).
® Pfipojeni figur a Zetonu frakce k ndmoinimu piesunu
(nebo jejich vysazeni pti ndmoinim pfesunu).
Priklad: Jediny méné vyznamny vojevidce ve stejném segmentu (v rdm-
¢l své akiivace) dokdze presunout véechny figury a Zetony své frakce
v kazdém z touto frakci ovlddanych viznamnych mést z lokality nonitf
méstskych hradeb do lokality leZici vné mésta , a to 1 tehdy, dojdeli kviili



tomu k vice pozemnim bitvam. Pri takovém drubu piesunu totiz nemusi
utrdcet BP. Svedenim pozemni bitvy vojeviidce pouze prichdzi o vsechny
zbyvayici BP: jeho aktivace tim sama o sobé nekond.

C. Provedeni ztece
Tato akce vyZaduje utraceni 2 BP. Providét ji Ize proti vy-
znamnému méstu jiného hrace nebo nezdvislému poli (4. poli
se zetonem nezdvislé PN). K provedeni ztece je zapottebi vojska
s alesponi 3 BJ, které nebyly dfive ve stejném segmentu pfesou-
vany pomoci jiného vojeviidce. 3 BJ ve vojsku provadéjicim zte¢
se povazuji za pfesunuté vojevidcem tohoto vojska.
& Tl st

Priklad: KASSANDROS, ktery je vojeviidcem Zluté frakce, md v Lamii
(Lamia) 6 B a disponuje 4 BP. Své wojsko presune po sousi za
proni BP do Ldrisy (LARISA) @ odkud opét po sousi za drubhy BP
pokracuje k vyznamnémn mésiu Pelle (PELLA) @ Cerny hri pak
v rdmci reakce presune své 2 B KMV dovnitf Pelly, takze k pozemni
bitvé nedojde. KASSANDROS ndsledné vyuzije zbyvajici 2 BP, aby pro-
ved] zte¢ Pelly.

D. Odstranéni nepratelské PN z méné vyznamného mésta

Touto akci spotfebujete 2 BP. Vojsko s alespoti 3 BJ smi
na poli méné vyznamného mésta nebo mocenské basty ovld-
daném nékterym z ostatnich hrd¢d, na némz se momentdlné
nachdzi, odstranit (ne vSak nahradit) Zeton PN nepiatelské-
ho hréce (neplati pro Zetony nezavislé PN). Tento krok nema
zadny vliv na status ochrance (3.7). K odstranéni Zetonu PN
muze dojit az poté, co probéhne vyhodnoceni piesunu spus-

Priklad: Ve stejné situaci, jakou popisuje predchozi schéma, vyuzije
KassanDros 1 BP k presunu do méné vyznamného mésta Larisy (La-
RISA) @ nacez spotiebuje 2 BE, aby odstranil zde pfitomny Zeton
PN Cerného brice. Ten v diisledku toho prestane ovlddat provincii The-
sdlie (THESSALIA) a ztrdci 2 V. KASSANDROS poté utrati svilj posledni
BP k presunu na pole Pelly (PELLA) (3 ). Aktivaci tak ukon? jejim
obleZenim a hrozbon provedent ztece-v dalsim pritbéhu bry.

9.4 Pifesun a vyznamna meésta

Pfesun dovnitf vyznamného mésta a ven z néj: Vo-

jevidce & vojsko uvnité vyznamného mésta, at uz obleZeného,
& neoblezeného, se musi pied opusténim tohoto pole nejprve
pfemistit mimo méstské hradby - ¢ili do jiné lokality. Tato lokalita
muze byt budto pozemni (lezici vné mésta), nebo ndmoini (po-
kud je dané vyznamné mésto zdroven piistavem). V piipadé, kdy
vojeviidce naopak vstupuje na pole vyznamného mésta (oblezené-
ho & neoblezeného) z jiného pole a chee se pfemistit dovnitf (t;.
za méstské hradby), musi nejprve projit pozemni lokalitou leZici
vné mésta, nebo ndmoini lokalitou (pokud je mésto zdroveri pfi-
stavem). Pokud se vojeviidce pfesouvd z jiného herniho pole na
pole vyznamného mésta, Ize jeho pfesun pferusit ve chvili, kdy
vstoupi na pole, ale jesté ptedtim, neZ se pfesune dovnitf mésta.

Tiebaze se nejednd o zdsadni pravidlo, méli by byt méné vy-
znamni vojeviidci, B] atd., kiefi se nachdzeji avnitt vyznam-
ného mésta, umistovdni pod Zeton PN, aby bylo jasné, Ze se
nachdzeji nonitf jeho bradeb.

Nikym neovlddana, nezavisla, nepfatelska: Na vnitini
lokalitu vyznamného mésta, které neni nikym ovlddéno, je nezé-
vislé nebo nepfételské, se nikdy nesmi pfesunout ani byt umis-
téna z4dn4 figura ani Zeton frakce. Ve chvili, kdy se vyznamné
mésto stane nezdvislym, postihne figury 1 Zetony frakce uvniti
méstskych hradeb osud porazenych v pozemni bitvé (14.9). Fi-
gur a Zetont frakce, jeZ se v okamZiku nabyti nezdvislosti nach4-
zeji vné mésta, se tato zména nijak netyka.

Limit 2 BJ uvnité vyznamnych mést: Uvniti vyznamné-
ho mésta se mohou v jakoukoli dobu nachazet nejvyse 2 BJ,
doprovézené libovolnym poctem vojevidct a ¢lend krélovské
rodiny.

9.5 Aktivace nezavislych vojsk

Aktivace nezavislych vojsk: Nezdvisld vojska vedend
LEOSTHENEM (fecké vojsko) a ARIARATHEM (Kappadocané) zacinaji
hru umisténd na mapé. Vojsko PHionovo (fecti kolonisté),
Graukiovo (Ilyrové) a SeutHovo (Skythové) zacéinaji hru jako
yneaktivni® na jim vyhrazeném misté. Neaktivni nezdvisld vojska
se stivaji aktivnimi a mohou se pifesouvat, jakmile néktery
z hrd¢h zahraje nebo odhali udalost na pfislusné karté Tyche
(23 000 feckych vojiki, Stéhovdni ilyrskych kmend, Skythsky vpdd).

Kdykoli se miize aktivovat nezdvislé vojsko, mohou se
aktivovat v§echna nezavisld vojska (kazdé z nich nejprve dokon¢i
svou aktivaci, po ném zahdji svou aktivaci dalsi).

Nezavisla vojska nemohou byt pifipojena k vojevidci
a nemohou se k nim pfipojit ¢lenové krélovské rodiny, vojevidci
ani BJ (kromé jejich vlastnich BJ).

Aktivované nezavislé vojsko mé k dispozici 3 BP. Muze se
pfesouvat, nesmi vSak provadét ztele.

Pokud nezéavislé vojsko za¢ne svou aktivaci v méné vyznam-
ném mésté nebo mocenské basté, hra¢, ktery toto vojsko pre-
souva, miize obétovat v§echny 3 BP tohoto vojska a ponechat
jej na stavajicim poli. Pokud tak udini, odstratite z tohoto pole
jakykoli hré¢sky Zeton PN a umistéte na néj Zeton nezdvislé PN.

Omezeni presunu:
¢ Aktivuje-li se nezdvislé vojsko nachdzejici se na jemu vy-
hrazeném misté, svij prvni BP musi vynalozit k pfesu-
nu na mapu, uskute¢nénému po nékteré z vyznacenych
teckovanych tras. Poté se jiz smi pfesouvat béznym zpu-
sobem.



* Nezévisld vojska nemohou vyuzivat plavbu, sméji vsak
piekracovat uZiny.

¢ Nezévisld vojska nesméji byt ptitomna uvnitf vyznamné-
ho mésta, mohou se vSak nachédzet v lokalité leici vné
takového mésta.

* Pfitomnost nezavislého vojska na poli vyznamného més-
ta ovlddaném nékterym z hrd¢i znamend, Ze toto mésto
je oblezené.

* Nezivisla vojska se musi piesouvat samostatné, svou akti-
vaci viak mohou ukon¢it na poli, na némz se nachdzeji
jind nezavisld vojska.

* LEOSTHENES smi vstoupit pouze do Thesélie (THESSALIA)

nebo Hellady (HErras). Kyklady (KYKLADES) jsou mu
viak uzavieny (nemuze vyuZit plavbu).

e PHoN musi kazdy sviij pfesun (pokud je to mozné)
zakondit na hernim poli leZicim o néco zdpadnéji nez
pole, z néhoz jej zahdjil (v pfipadé, Ze neobétuje viechny
své BP, aby umistil Zeton nezdvislé PN). Pokud vstoupi
do Hellady (HELLAS), odstratite jej ze hry.

* ARIARATHES nesmi opustit Kappadokii (KaPPADOKIA).

Odstratiovani Zetonu PN: Jestlize je nezdvislé vojsko ve
chvili ukonceni své aktivace ptitomno na poli méné vyznam-
ného mésta nebo mocenské basty ovlidaném nékterym z ostat-
nich hra¢a, odstrante z néj hra¢sky zeton PN (pokud se zde
nachézi).

10. POSTUP PRI POZEMNIM PRESUNU

A. Piesouvajici se hraé¢ ozndmi druh trasy (tj. po sousi, po
mofi, ptes hory, pfes uzinu), kterou se vojevidce bude
v rdmci daného pfesunu ubirat.

Pokud vojsko hri¢e béhem jedné aktivace vstoupi po alespori
jedné trase vedouci po sousi, pfes hory nebo pfes UZinu na pole
nezévislé mocenské basty a znovu je opusti, postihne toto vojsko
ztenleni stavu podle sloupce s hodnotou ,,2“ v tabulce ztenéeni
stavu. Toto pravidlo se vztahuje 1 na vyhnuti se bitvé (kapitola
12), ne vsak na staZeni sil (11.3) ani na astup (14.10).

PERATEIM
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Priklad: PEiTHONOVO vojsko zalind svou aktivaci v Ekbatané (EKBATA-
NA) @ a pres priichozi sizemi se presune k Elamitiim (ELyamaior)

kde se nachdzi Zeton nezdavislé PN. Vzbledem k tomu, Ze se v rdmci
stegné aktrvace rozhodne PEITHON pokracovat ddle do Siis (Sous4)

Jeho vojsko postibne ziencent stavu.

Vojsko, jez za¢ind nebo kondi svou aktivaci na poli nezdvislé
mocenské basty, prochdzi mocenskou bastou, kterd je nikym
neovlddand nebo ji ovladd néktery z hrddd, & prochdzi Spartou
(SpARTA) za vyluéného vyuziti ndmotnich tras, Zddné ztenceni
stavu nepostihne.

B. Neoblezené nepiatelské vyznamné mésto: Pokud
cilové pole obsahuje vyznamné mésto, které je vuci
pfesouvajicimu se hri¢i neptételské a pied jeho aktivaci
bylo neoblezené, hri¢ ovlidajici toto vyznamné mésto
muze piemistit jakékoli své vojeviidce, BJ a ¢leny kré-

lovské rodiny, jez na daném poli ovladd, dovniti mésta
nebo ven z né (v libovolné kombinaci, pfi dodrzeni
limitu 2 BJ uvnitf mésta).

C. Volny prichod: Jestlize se na cilovém poli nachdzi ale-
spoil 1 BJ nebo vojeviidce pattici hrddi, ktery neprovadi
pfesun, pfesouvajici se hrd¢ jej nyni miZe pozidat, aby
mu umoznil volny priichod, pokud:

o cilové pole neobsahuje vyznamné mésto, a navic
® aktivované vojsko dokdze v ramci stejné aktivace
toto cilové pole opustit (tj. disponuje dostate¢nym
poctem BP).
Nezavisla vojska nikdy neposkytuji volny prichod ani
o néj nezadaji.
Pokud je vim volny prichod umoznén, vase aktivova-
né vojsko nebo vojevidce se musi z cilového pole pre-
sunout pry¢ a s sebou vzit vSechny své BJ, vojeviidce
a (volitelné) cleny kralovské rodiny, které ovlddéte. Po
vstupu vojska na cilové pole muize byt ptislib volného
priichodu nepohybujicim se hri¢em zru$en. V takovém
piipadé se vojsko na poli musi zastavit a dojde k bitvé
(nebo je uplatnéna drtivd prfevaha).

D. Napadeni pozemniho presunu: Jestlize se vojevidci
pfitomni na polich, kterd s cilovym polem sousedi, mo-
hou (a chtéji) pokusit o napadeni pozemniho pfesunu
nepfitele (kapitola 11), vyhodnotte nyni tyto pokusy.

V piipadé, Ze na konci bodu D nebo kteréhokoli z bodu
po ném nisledujicich patfi vSechny BJ a vojeviidci na cilovém
poli ke stejné frakei, je vyhodnoceni pfesunu u konce (a dalsi
body jednoduse vynechte). Jestlize aktivovanému vojsku nebo
vojevidci zbyvaji BP, mtize pokracovat v jejich utriceni, nebo
svou aktivaci ukoncit.

E. StaZeni sil: V pfipadé, Ze alespori jeden z pokusti
0 napadeni pfesunu uspél, aktivované vojsko se nyni
muze rozhodnout, Ze se stédhne (tj. ,,vycouva®).

E. Vyhnuti se bitvé: Pokud se vojeviidci na cilovém poli
mohou a chtéji pokusit vyhnout bitvé, vyhodnotte nyni
tyto pokusy (kapitola 12).

G. Vojevidce proti vojeviidci: Jestlize se na cilové pole vas
vojeviidce presunul bez BJ a na tomto poli se nachdzeji
cizi vojevidci rovnéz bez BJ, pravé pfesunuty vojeviidce se



z tohoto pole budto musi pfesunout pry¢ (tj. pokracovat
v pfesunu, zbyvaji mu jesté BP), nebo se stihnout (11.3).
S sebou musi vzit vSechny vojeviidce své frakce a také (voli-
telné, a pouze pokud se ptesouvé do ovlidaného vyznamné-
ho mésta) cleny kralovské rodiny, které jeho frakce ovlida.
Jinymi slovy: vojeviidce sice muze projit lokalitou, v niz se
nachazi nepratelsky vojeviidce, nesmi zde vsak svou aktivaci
ukondit.

H. Status ochrance: Pokud je pfesouvajici se hrd¢ ochrin-
cem (a nepfesouva nezavislé vojsko) a v cilové lokalité jsou
ptitomny BJ vlastnéné jinym ochrincem, jenZ zdrover
neni uchvatitelem, pfesouvajici se hrd¢ se okamzité stédva
naslednikem a ztrici 3 L (body na stupnici legitimity, 3.7).

I. Vojsko proti vojeviidci: Pokud se na cilovém poli na-

chézi soucasné vojeviidce bez vlastnich BJ a vi¢i nému
nepfatelskd BJ, tento vojeviidce je rozprasen.
Priklad: 'V cilové lokalité jsou prtitomni wvojevidci Cerve-
ného a Zlutého hrice bez B] a wvojevidce modrého hrice se
2 BJ. Presonvagicim se hrdcem je modry. Vsichni t#i hrdci jsoun
ochrinci a Zddny z nich neni uchvatitelem. Cerveny a Zluty
vojeviidce jsou rozprdaseni a modry hrdc zistdvd ochrdncem.

J. Drtiva pievaha: Jestlize maji po pfesunu BJ frakce hrace
na cilovém poli poletni pfevahu v poméru alespoti 5
ku 1 vi¢i BJ jiné frakce, prévé piesunuté B] maji nad BJ
a vojevidci druhé frakce drtivou prevahu. Piitomné ne-
pftételské BJ, vojeviidce a jimi ovlidané ¢leny krélovské
rodiny postihne osud porazenych v pozemni bitvé (14.9).

5 BJ md drtivou prevabu nad 1 BJ, 10 B] nad 2 Bj,
15 BJ nad 3 BJ atd. Pocitejte pouze mnozstvi BJ, nikoli je-
Jich bojovou silu. B] KMV posuzujte pii drtivé prevaze jako
bézné jednotky (neberte v potaz prosiulost). Vojsko ptesowva-
Jtctho se hrite nemuZe nikdy podlehnout drtivé prevaze, ani
pokud mayi neptitelské BJ pocletni prevabu v poméru 5 ku 1.
K uplatnéni drtivé prevahy neni zapotiebi utratit Zddné BP
Drtivd prevaba neni bitvon, a proto pfi ni nelze zahrit karty
prekvapeni, jejichZ text se vztahuje k bitvé. Nezdvisld vojska
mohou uplatnit drtivou prevabu a mohou ji také podlehnout.

K. BJ kralovského makedonského vojska: Pokud se po
pfesunu na cilovém poli nachédzeji B] KMV, ihned zde
spotitejte proslulost obou stran. Jestlize je nizsi na strané
frakce s B] KMV, vsechny jeji B KMV odlozte stranou
- nasledné bitvy se neztdastni. Pokud frakce s nizsi pro-
slulosti nema na poli jiné jednotky nez B] KMV, v8echny
jeji B] KMV okamzité pfejdou na druhou stranu, vsichni
vojevidci této frakce jsou rozprdSeni a celd procedura
tim kon¢i (pozemni bitva viibec neprobéhne).

L. Pozemni bitva: Na cilovém poli vybojujte pozemni bit-
vu (kapitola 14). Aktivované vojsko ztraci vechny své
zbyvajici BP, jeho aktivace tim vSak nekondi.

DileZité: 1 v této situaci stdle muzete piesouvat herni figury
a zetony frakce z vnitini do vnéjii lokality vyznamného mésta.
Takovy pfesun vés totiz nestoji zddné BP.

11. NAPADENI POZEMNIHO PRESUNU

Napadeni pozemniho presunu simuluje snahy vojska, které pozor-
né sleduje pohyby neptitele, aby moblo s predstihem dosdhnout cile pro-
tivnikova postupu. Svym manévrovdnim se proto dostane na cilové
pole jako proni a mize zde prerusit jeho presun.

Napadeni pozemniho ptesunu provadéji nepfesouvajici se hré-
¢i. Vojeviddci umoziiuje zablokovat pfesun nepiételskych sil nebo
posilit uskupeni jednotek vlastni frakce na sousednim poli. Pfes-
toze k napadeni pozemniho pfesunu dochézi ve hte az po jeho
zahdjeni (a v rdmci reakce na néj), simuluje tato mechanika snahu
vojeviidce dosdhnout piislusného pole difv nez piesouvajici se ne-
ptatelské jednotky. Proto v ptipadé, kdy takové napadeni vyusti
v pozemni bitvu, vystupuje napadajici vojsko v roli obrince.

Nezavisla vojska sméji napadat pozemni pfesun jen teh-
dy, pokud pouZivate pfislusné volitelné pravidlo (16.11).

11.0 Reagujici hra¢ a reagujici vojevad-
ce/vojsko

»Reagujici hrd¢“ je hra¢, ktery neni na tahu a ktery reaguje
manévrem napadeni pozemniho pfesunu na pribéh tahu jiné-
ho hrace. Vojeviidce/vojsko reagujiciho hrice pak oznacujeme
jako ,,reagujiciho vojeviidce/vojsko®.

11.1 Podminky a omezeni

K napadeni pozemniho pfesunu miize dojit, pokud se

v pozemni lokalité na poli sousedicim s nékterym z vasich voje-
vudcu ocitne aktivované nepratelské vojsko. Muze k nému dojit
1 ve chvili, kdy jsou nepfételsky vojeviidce a/nebo BJ do takové
lokality vysazeni béhem ndmoiniho pfesunu. K napadeni pfe-
sunu nepfdtelského vojska nebo vojeviidce vstupujiciho na pole
vyznamného mésta dochdzi vné méstskych hradeb.

A. Podminky

Obé pole musi byt propojena trasou vedouci po sousi
a cilové pole musi navic obsahovat va§ Zeton PN, nesmi byt
nikym ovladino NEBO se na ném musi nachazet vase BJ.

B. Omezeni

Napadeni pozemniho pfesunu neni povoleno v zadné
z ndsledujicich situaci:
® Herni pole jsou propojena pouze spojovaci trasou ve-
douci pfes hory ¢ GZinu, ndmoini trasou nebo trasou
ptes Stfedozemni mofe.

® Na cilovém poli se uz pfed piesunem aktivovaného voj-
ska nachdzela nepfttelska BJ.

® Piesouvajici se vojeviidce napadd pfesun nepfitele, vyhy-
ba se bitvé, stahuje se nebo ustupuje.

® Vojevudce, jenz by mél napadeni pfesunu provést, je
oblezeny. Oblezeny vojeviidce se povazuje za oblezené-
ho az do zac¢atku dalsi aktivace, nasledujici po opusténi
daného herniho pole obléhajicim vojskem. Oblezeny
vojeviidce proto nemuZe napadnout pfesun obléhajici-



ho vojska, které opousti herni pole, na némz je pfito-
men.

Figury a Zetony frakce, které provedou Gspésné napadeni pfesunu,
se v rdmci akce napadeni nemohou pfesunout dovnitf vyznamné-
ho mésta.

11.2 Oznamte a vyhodnoftte napadeni
pfesunu

Vsechny pokusy o napadeni piesunu musi byt ozndmeny
dfive, nez dojde k jejich vyhodnoceni. Z kazdého pole sou-
sedictho s cilovym polem lze provést nejvyse jeden pokus
o napadeni pozemniho pfesunu.

Pokud se o napadeni pfesunu pokousi nékolik hri¢d soucas-
né, viechny své pokusy musi ozndmit v aktudlnim potadi hraca
a v tomto pofadi je také posléze vyhodnoti.

U kazdého herniho pole, z néhoZ chcete napadnout pfesun
nepfitele, oznamte, ktefi z vasich vojeviidci budou reagovat
a pokusi se napadeni provést a které z podtizenych vojevidc,
BJ a vimi ovlddanych ¢lenu krélovské rodiny si reagujici voje-
vidce v ptipadé dspéchu vezme s sebou. Do akce nemusite
nasadit vechny vojeviidce pfitomné na poli, z néhoz provadite
napadeni - na mist¢ muzete ponechat napf. svého vrchniho
vojeviidce. Vami urdeny vojevidce s nejvy$§im postavenim se
stévd velitelem napadeni, tzn. pfi uréeni toho, zda napadeni
uspélo, bude brdna v potaz jeho strategickd uroven. Pokud
chcete, muZete pro napadeni vyhradit jen ¢4st svého vojska. Pii
pokusu o napadeni pfesunu muzete rovnéz povolat svého méné
vyznamného vojeviidce z prostoru mimo mapu - af uz jako
viidce pokusu o napadeni, nebo jako velitele jednotek, které po-
nechdte v ptipadé uspéchu na ptvodnim poli. Takového méné
vyznamného vojevidce vSak smite umistit jen na herni pole,
kde se nachézi alespor jeden vas vojeviidce a jedna vase BJ.

Po ozndmeni vSech pokust o napadeni pfesunu hod'te kost-
kou za kazdého z vojevideq, jiz veli napadeni, a uréete vysle-
dek jednotlivych pokust. Jestlize je hozend hodnota vys$si nez
strategicka uroven vojeviidce, pokus o napadeni je Gspésny
(vojeviidci EumENowt stadi diky jeho zvlastni schopnosti hod
s vysledkem 3 a vice). V piipadé, Ze pokus o napadeni uspégje,
ptislusného vojeviidce a vSechny herni figury a Zetony frakee,
které jej v souladu s va$im ozndmenim mély ndsledovat, musite
pfesunout na cilové pole.

Uspét miize pouze jedind frakce. Prvni Gspé€$ny pokus tudiz
ru$i ptedem ozndmené hody viech ostatnich hra¢t. Uspény
hra¢ v8ak musi stdle hizet kostkou za kazdy dosud neuskutec-
nény pokus ozndmeny jeho frakei (a teoreticky tak zpusobit, Ze
se v cilové lokalité sejde nékolik jeho vojeviidcu velicich jednot-
livym napadenim).

o
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Priklad ¢ 1: Vojsko cerveného brice se nachdzi v Sarddch (SARDEIS)

a je obléhdno vojskem hrice modrého, kieré se celé pfesune do Per-
gamonu (PErcamon) (2). Cerveny nemiize tento presun napadnout,
protoZe jeho vojsko je béhem néj stdle oblezené. Modry ndsledné utrati
2 BP na to, aby z Pergamonu odstranil cerveny Zeton PN, a presune
se do Efesu (EPHESOS) @ Drive obleZené vojsko cerveného se nemiize

pokusit napadnont ani jeho pozemni presun do Efesu.

Priklad & 2: DEMETRIOS (modry) se po mofi presune z Kyklad (Kyk-
LADES) @ do Athén (ATHENAI) (obleZenyjch Zlutym), kde nvniti
mésta vysadi 1 Bf (viz 9.4).. KAsSANDROS (Zluty) tento vysadek
nemiize napadnout. DEMETRIOS se pak vylodi vné hradeb Athén.
Jeho wylodéni KASSANDROS napadnont muze.

11.3 StazZenti sil

Pokud uspél alespori jeden z pokusi o napadeni piesunu,
aktivované vojsko, presouvajici se na cilové pole, se nyni muze
rozhodnout, Ze stdhne své sily (tj. ,,vycouvad“). Proces staZent sil
pak v zdvislosti na pozici vojska zplisobi nékterou z nésleduji-
cich akci:

® Vysazené a vylodéné figury a Zetony frakce se stdhnou
do ptistavu nalodéni.

e Herni figury a Zetony frakce, jeZ vstoupily na ci-
lové pole prostiednictvim pfesunu mezi vnitini
a vnéji lokalitou vyznamného meésta, se stahnou zpét
do mésta.

e Herni figury a Zetony frakce, které dorazily ze sousedni-
ho pole trasou vedouci po sousi, pies hory nebo Zinu,
se po stejné trase stdhnou na pole, z néhoz vysly.

® Nezdvislé vojsko, jez do cilové lokality vstoupilo z jemu
vyhrazeného mista, se stadhne zpét na toto vyhrazené
misto (a stane se neaktivovanym).

Pokud se hrd¢ rozhodne z pole stdhnout jakékoli figury
a zetony frakce, musi stdhnout vsechny piesouvajici se figury
a zetony frakce, které tak mohou uéinit. StaZeni téchto figur/BJ

nestoji zddné BP, aktivovany vojeviidce vSak stazenim se pfichazi
o vSechny zbyvajici BP, které mél pied napadenim k dispozici.



12. VYHNUTI SE BITVE

Vyhnuti se bitvé je manévr, kterym hri¢ muiZe reagovat na
pfesun vojska jiného hrice. Umoziluje reagujicimu hr¢i vy-
hnout se ucasti v bitvé, kterou vyvolal jiny hrd¢ pfesunem svého
vojska na pole, na némz se nachézi vojsko reagujiciho hrace.

Vojevidce vyhybajici se bitvé s sebou musi vzit vSechny své
podtizené vojeviidce, BJ a ¢leny krilovské rodiny ovlddané jeho
frakci nachézejici se v jeho lokalité a pfesunout se o 1 nebo
2 pole dile.

12.0 Reagujici hra¢ a reagujici vojevud-
ce/vojsko

Reagujici hraé je hrd¢, ktery neni na tahu a ktery reaguje
manévrem wyhnuti se bitvé na pribéh tahu jiného hrice. Voje-
vidce/vojsko reagujiciho hréce se v takovém ptipadé oznacuje
jako reagujici vojeviidce/vojsko.

12.1 Podminky vyhnuti se bitvé

Zakladni podminky: Aby se vojeviidce mohl vyhnout
bitvé, musi pro né existovat pravidly povolend trasa a misto
ustupu.

Pro kazdé z poli, na néZ pti svém dhybném manévru vstou-

pi, musi platit, Ze:

® se na ném nachdzi Zeton PN vojeviidcovy frakee, je ni-
kym neovlidané NEBO se na ném nachézi BJ vojevid-
covy frakee,

® se na ném nenachdzi z4dnd neptételskd BJ,

® se na ném nenachdzi nepftitelsky vojeviidce, pokud s se-
bou reagujici vojeviiddce nema alespori jednu vlastni BJ,

® je s pfedchozim polem propojeno béznou trasou po
sousi (tedy ne trasou pouze pies hory nebo GzZinu, ni-
motni trasou ani pies Sttedozemni mote),

® se nesmi jednat o sousedici pole, z néhoz na cilové pole
vstoupil aktivovany vojeviidce,

® se nesmi jednat o pole, které je cilem pfesunu aktivova-
ného vojevidce. Timto se rozumi, Ze vojevidce, ktery
se vyhybd bitvé, nesmi opustit cilové pole a v rdmci
jednoho vyhnuti se bitvé se na néj opét vratit.

Dalsi omezeni: Vojeviidce se nesmi vyhnout bitvé, pokud
jiny vojeviidce v pribéhu stejné aktivace uispé$né napadl pfe-
sun nepfitele na cilové pole. Vojeviidce pattici pfesouvajicimu
se hrd¢i se bitvé vyhnout nemuze. Vojeviidce se nesmi vyhnout
bitvé, jestlize se pfesouvajici se vojeviidce vyhybd bitvé, stahuje
se nebo ustupuje (tzn. pfesunul se v dasledku reakce na jinou
akci). V rdmci pokusu o vyhnuti se bitvé nemuZete na herni
pole umistit méné vyznamného vojevidce.

12.2 Oznamte a vyhodnoftte pokusy
o vyhnuti se bitvé

O uhybny manévr se muze pokusit kazdy z vojevidci na
cilovém poli, ktery spliuje vySe uvedené podminky. Vsechny
pokusy o vyhnuti se bitvé musi byt ozndmeny diive, nez dojde
k jejich postupnému vyhodnoceni (uvedte, zda se ptitomni vo-
jevidci o Ghybny manévr pokusi, nebo ne).

Pokud se bitvé vyhyba vice hrdcu soucasné, své pokusy musi
ozndmit v aktudlnim pofadi hri¢d a v tomto pofadi je také
posléze vyhodnoti.

Po ozndmeni vSech pokusd o vyhnuti se bitvé hodte kost-
kou za kazdého z vyhybajicich se vojeviidcti a vyhodnoftte vy-
sledek jejich pokust. Jestlize je hozend hodnota vy$si nez stra-
tegicka uroven vojeviidce, je pokus o vyhnuti se bitvé Gspé$ny
(vojeviidei Lysimachovi stadi diky jeho zvlstni schopnosti hod
s vysledkem 3 a vice).

A. Uspésné vyhnuti se bitvé

Jeli vojeviidctv pokus uspésny, presuiite jej z cilového pole
o 1 nebo 2 vhodnd pole (viz 12.1). Pfesné misto, kam jej pfe-
sunete, muiZete urcit aZ poté, co uspéje vojeviidctiv hod kostkou.

Vojeviidce vyhybajici se bitvé s sebou musi vzit vechny své
podtizené vojeviidce, BJ a ¢leny kralovské rodiny ovlddané jeho
frakci nachdzejici se na poli, z néhoZ se piesouvd. Pti vyhybdni
se bitvé nesmite své vojsko rozdélit a béhem jeho pfesunu v ram-
ci uspé$ného vyhnuti se bitvé k nému nemuzete piipojovat ani
z néj ponechdvat na misté BJ, vojeviidce ani ¢leny kralovské rodiny.

Pokud md aktivované vojsko & vojeviidce dostatek BP,
muize pokracovat ve své aktivaci.

Vojevidce se béhem jednoho segmentu muiZe vyhnout bitvé
1 nékolikrt za sebou.

Vojsko proti vojeviidci bez BJ: V piipadé, Ze se vojsko vyhne
bitvé a vstoupi tim do lokality, v niz se nachdzi nepftitelsky voje-
vidce bez BJ (nebo takovou lokalitou projde), neptételsky vojevid-
ce je rozpréasen. Tento krok nezpuisobi ztritu statusu ochrénce (3.7),
protoze k ,utoku® nedoslo v rdmci tahu vyhybajictho se hrace.
Neptitelsky vojeviidce se nemize pokusit vyhnout bitvé a nemiize
ani poskytnout volny prichod.

Priklad: Méné vyznamny vojeviidce modrého hrdce se nacbﬂzz uonitf
Sits (Sous4) se 2 BJ. SELEUKOS (ZIuty hrdé) se nachdzi bez BJ
ve vnéjsi lokalité mésta. Méné vyznamny wvojeviidce cerveného hrice
v Larse (LARSA) @ se spolu se 3 BJ presune k Stisdm. Vojeviidce mod-
rého hrdce se v rdmci reakce presune spolu se 2 BJ z vnitini do vnési
lokality mésta. SELEUKOS, ktery podle potadi hrdci hraje jako proni, se
vyhne bitvé presunem do Chdraxu (CHARAX) (3 ). Modry wojevsidce
se poté vyhne bitvé presunem do Elamu (ELymAis) (4 ). Elam neni ni-
kym ovldddn a nachdzi se v ném PEITHON (patfici cernémn hrici) bez
BJ. PEITHON je tak rozprdsen. Modry vzdpéti pokracuje ddle k Uxisim
(Ouxior) @ a za rozprdseni PEITHONA neztrdci svij status ochrdnce.

B. Postih za neaspéch

Jestlize vojeviidce hodi kostkou na vyhnuti se bitvé a ne-
uspéje, jeho frakce neobdrzi Zddné dodate¢né body za mistni
oddily (18.4), pokud je vyhodnoceni pfesunu zakonceno po-
zemni bitvou (kapitola 10 L).



13. NAMORNI PRESUN A NAMORNI BITVA

Némotnim pfesunem se rozumi pfesun mezi nimoini a po-
zemni lokalitou na stejném poli (libovolnym smérem), piesun
po ndmoin{ trase nebo piesun po trase vedouci pies Sttedozem-
ni mofe. Jako plavba se oznaluje série za sebou navazujicich
ndmotnich pfesuni v rdmci jedné aktivace (viz niZe).

13.1 Omezeni plavby

K plavbé se vztahuje nékolik ditlezitych omezeni a oproti po-
zemnimu pfesunu tento druh pohybu svd vlastni specifika:

® Plavbu mohou vyuZivat i hrid¢i, ktefi neovlidaji zddna
lodstva.

® Plavbu smi v ramci téhoz segmentu vyuzit nejvyse
1 aktivované vojsko nebo vojeviidce.

® Béhem daného segmentu miiZe byt plavbou pfesunuto nejvy-
$e 8 BJ a jakykoli pocet vojeviidct a ¢lent kralovské rodiny.

® Aktivovany vojevidce smi utricet BP a provadét akce
na sousi (tj. pfesouvat se po trasich vedoucich po sousi,
ptes hory nebo pres uziny, provadét ztece a odstratiovat
zetony PN) budto pfed plavbou, nebo po ni.

® Aktivovany vojeviidce, ktery po vyuziti plavby dosahl
pozemni lokality, se v rdmci téZe aktivace nemiiZe vratit
zpét na mote. Jeho plavba tedy v dané lokalité konéi.

® 74dna figura ani Zeton frakce nesmi ukoncit svou aktivaci
v ndmotni lokalité. VSechny herni figury a Zetony frakce
vyuZzivajici plavbu musi byt na konci své aktivace vylodény
na pozemni lokalitu nebo na ni vysazeny cestou.

® Némoini pfesun nelze vyuzit k napadeni pfesunu neptite-
le (kapitola 11) ani k vyhnuti se bitvé (kapitola 12).

Nezavisla vojska ndmoini pfesun vyuzivat nemohou.

13.2 Postup pii plavbé

1. Pfed zahdjenim plavby musite oznamit, kterd vase
dostupna lodstva jej budou doprovazet. Toto své roz-
hodnuti nesmite pozdéji v pribéhu plavby zménit.
K doprovodu své plavby nemusite vyuZit v§echna svéd
dostupna lodstva - v tomto konkrétnim pifipadé Zeto-
ny ptislusnych lodstev oddélte, abyste ukazali, ktera
z nich budou plavbu doprovézet a kterd ne. MuzZete
vyuzit 1 v§echna svd dostupna lodstva, bez ohledu na
umisténi vasich Zetonti PN.

2. Pfistav nalodéni je hernim polem, kde aktivovany
vojevidce/vojsko zaéind svou plavbu tim, Ze se z po-
zemni lokality pfesune do ndmoini lokality (utrace-
nim 0 BP).

3. Oznamte, na které pole se aktivovany vojeviidce/vojsko
pfesouvd, af uz s vyuzZitim ndmotni trasy, nebo trasy
vedouci pfes Sttedozemni mofe.

4. Ostatni hrd¢i mohou nyni v aktudlnim potadi hra¢t
vyhldsit ndmotni bitvu nebo zahrét kartu Tyche Rozbon-
fené more. Kazdy hra¢, jenz vyhlésil ndmoini bitvu (kterd
je ndmotnim ekvivalentem napadeni pozemniho piesu-
nu), musi ozndmit, kterd ze svych dostupnych lodstev
do namoini bitvy nasazuje. Zddné jiné figury a Zetony
frakce se do tohoto boje zapojit nesmi.

5. Vyhodnofte ndmotni bitvu. Pokud je aktivovany voje-
vidce/vojsko porazen/o, vraci se do pfistavu nalodéni
a jeho aktivace tim kondi.

(o)

. Pokud neprobéhla 7ddnd ndmotni bitva nebo aktivo-
vany vojevidce/vojsko v Zddné ndmoini bitvé nepro-
hrél/o, mize nyni vstoupit na cilové pole daného ni-
moiniho pfesunu (nikoli v§ak pole vylodéni).

Kromé toho smi také nyni vyzvednout nebo vysadit
BJ, vojeviidce a ¢leny krdlovské rodiny nachdzejici se
s nim na stejném poli. Aktivovany vojeviidce vSak zistava
v ndmoini lokalité - mezi pozemni a ndmoini lokalitou
daného herniho pole se piesouvaji pouze ostatni figury
nebo Zetony frakce (af uz vyzvedavané, nebo vysazované).

Figury nebo Zetony frakce muzete vyzvednout z jakékoli
lokality, v rimci plavby je v§ak nesmite vysazovat v loka-
litach, v nichZ se nachdzi jakakoli neptitelskd BJ (smite se
zde viak vylodit). Figury nebo Zetony frakce miiZete vy-
sadit na poli oblezeného vyznamného mésta s piistavem,
které ovlddate nebo je vasi frakci obléhéno.

Jestlize je toto vyznamné mésto ovlidano frakei aktivo-
vaného vojeviidce, figury nebo Zetony frakce budou vy-
sazeny uvnitf mésta (nezapomente na limit 2 BJ uvnitf
hradeb vyznamného mésta). Pokud mésto frakce vojevid-
ce neovlddd, ale obléhd, herni figury nebo BJ se piipoji
k obléhajicimu vojsku ve vnéjsi lokalité mésta.

Priklad & 1: Vojsko sloZené z 8 BJ se nalodi v pfistavu a na
dalsim poli, na néz dorazi, vysadi 4 BJ. Poté pokracuje ve své
plavbé, ceston vsak az do jeho ukonleni nesmi vyzvednout
Jiné BJ. Jebo wvojeviidce uz totiz v tomto segmentu presunul
maximdini povoleny pocet 8 BJ.

7.V ptipadé, Ze vojevidci zbyvaji BP, muze ve své plavbé
pokradovat (vratte se k bodu ¢. 3 vyse).

8. Pfistav vylodéni je hernim polem, kde se vé§ aktivo-
vany vojevidce po svém pobytu na mofi pfesune do
pozemni lokality. Vylodénim plavba kondi.
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Priklad & 2: DEMETRIOS (Zlutd frakce) zadind svou aktivaci v Xdnthu
(XANTHOS) @ K dispozici md 5 B] a 4 BP. Zddny jiny vojeviid-
e v souiasném segmentu plavbu dosud nevynzil. Zluty hrié proto
ozndmi: ,,DEMETRIOS se piesowvd do Rhodu po mofi se vSemi mymi
lodstvy. “ DEMETRIOS se nalodi (jeho pfistavem nalodéni je Xdnthos)
a za dopluti ke Rhodu (RHODOS) utrati 1 BP. Nikdo zde nevyhldsi
ndmoini bitvu, a tak se DEMETRIOS vylodi (pfistane) ve vnéjsi lokalité
zdejsiho vyznamného mésta, kde utrati 2 BP za provedeni ztece. Trebaze
mu zbyvd 1 BP, Rhodos v soucasném segmentu opustit nesmi, protoZe po
wylodéni nemiize zabdjit dalsi ndmoini presun. Zbyvajici 1 BP mu na
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provedeni dalsi ztece nestaci; a proto jej nemiize njak vyuzit.
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Priklad ¢ 3: Modry hrac md v Tyru (TYROS) @ 2 BJ a dena krd-
lovské rodiny Herakla, oblezené Zlutym vojskem. Modry béhem svého
segmentu Tyche umisti dovniti Tiru méné vyznamného vojevid-
ce ALKETA a zahraje kartu Tyche se 3 OB, aby s nim mohl provést
zrychleny presun (s vyuzitim az 3 BP). Ndsledné ozndmi: ,,Opoustim
Tjros po mofi se vsemi svymi lodstvy. “ ALKETA, 2 B] a Herakla poté
presune do Aké (AE) (2). Zluty nemize vyhldsit ndmotni bitvu,
protoZe vsechna jeho lodstva jsou rozprdsend. Presun modrého by do-
kdzal zastavit jen zabrinim karty prekvapeni Rozboutfené mofte.
Modry pak ozndmi, Ze se presonvd po moti pres Gazu (GAZA) e
(kde ignoruje ANTIGONOVO wojsko) aZ do Pélisia (PELOUSION) .
Tam se vylodi v relativnim bezpeli zajisténém pocetmym PTOLEMAK
ovYM vojskem. ALKETAS je posléze modrym odstranén z mapy a 2 B]
i Herakles jsou umisténi na kartu vojeviidce PTOLEMAIA.

13.3 Namoftni bitva

K nimoini bitvé nemuze dojit, pokud se vase vojsko ¢
vojevidce stahuji nebo ustupuji (tzn. pfesunuji se v reakci na
jinou akei). Ndmotni bitvou nelze pferusit ani nimotni pfesun,
umoznény zahrénim udalosti karty Tyche Cernomotské lodsivo.

A. Vyhliseni ndmoini bitvy: Aby jakykoli hrdi¢ mohl vy-

hldsit nAmoini bitvu, musi spliiovat ndsledujici podminky:
® Musi mit alespon jedno dostupné lodstvo.

® Musi mit na mapé Zeton PN, umistény do vzdélenosti
2 hernich poli od aktivovaného vojeviidce (méfeno
po ndmoinich trasich, nikoli po trasich vedoucich
po sousi, pies hory, pfes uZinu nebo pies Stiedozem-
ni mofe).
® Nevyhlésil uz dfive ve stejném segmentu jinou ndmoi-
ni bitvu (1 kdyby nakonec doslo k jejimu zrusent).
Nezapomerite, Ze pokud jste ochrdncem, vyhld$eni ndmoini
bitvy proti jinému ochrédnci (s vyjimkou uchvatitele) zméni vés
status z ochrdnce na naslednika.
B. Zruseni namoinich bitev: Jeli aktivovany vojevidce
v ndmotni bitvé poraZen, vSechny zbyvajici ndmoini bitvy se tim
ru$i. Ndmotini bitvy lze zrusit také prostfednictvim zahrini karet
Tyche Miba nebo Rozboutené mote, a to diive, nez obé strany
hodi bitevnimi kostkami. O status ochrince muizete pfyit jen
tehdy, pokud k vdmi vyvolané ndmotni bitvé skute¢né dojde.

Ptiklad: Cerveny a modry hri¢ vyhlds na stejném poli ndmotni bit-
vu proti Zutému hrici. Cerveny je v potadi pied modrym, a proto
vyhodnoti svou ndmorni bitvu jako proni (éimz miize prijit o status
ochrdnce). 'V této bitvé zvitézi a bitva modrého se tim rusi. Status
ochrdnce modrého hrice zistdvd beze zmény.
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C. Sila lod'stva: Kazd4 z bojujicich stran disponuje v né-
moini bitvé silou lod'stva, kterd se rovna souctu véech hodnot
na lici Zetont lod'stev doprovézejicich plavbu, nebo ji napada-
jicich. Strana bez lodstev m4 silu lodstva rovnou 0.

D. Hody bitevnimi kostkami: Po kritké pauze, ve kte-
ré se hrd¢i mohou rozhodnout zahrit karty Miba, Rozboutené
mote nebo Vymikagici admiril, hodi kazdy z nich dvéma kostkami
a v bitevni tabulce porovnd svij hod a silu svého lodstva. Vy-
sledkem je jeho bitevni skére.

Remiza: Pokud jsou bitevni skore obou stran stejnd, lodstvu
piesouvajictho se hrace se po nerozhodnych drobnych srizkich po-
dafilo proklouznout kolem lod'stva hri¢e napadajictho jeho piesun.
Ani jeden z hrdcu neztrici Zddnd lod'stva a hra mize pokracovat vy-
hodnocenim dal§i ndmoini bitvy. V ptipadé, Ze uz zddné dalsi bitvy
nezbyvaji, pfesouvajici se hri¢ pokracuje ve svém ndmoinim pfesunu.

Vitézstvi piesouvajiciho se hrace: Jeli bitevni skore pte-
souvajictho se hrice vy$$i nez bitevni skére hri¢e napadajiciho
jeho piesun, rozpraste vSechna porazend lodstva, kterd se tohoto
napadeni zucastnila. Pfesouvajici se hra¢ neutrpi zddné ztrity a hra
muZe pokracovat vyhodnocenim dal$i ndmotni bitvy. V piipadé,
Ze uz zadné daldi bitvy nezbyvaji, pfesouvajici se hrd¢ pokracuje ve
svém namotnim presunu.

Porazka piesouvajiciho se hrace a jeho tustup: Pokud je bi-
tevni skére presouvajictho se hrace niz$i neZ bitevni skore hréce napa-
dajiciho jeho pfesun, rozpraste vechna porazend doprovodnd lodstva.
Vsechny BJ, které se ndmoiniho pfesunu tcastnily ve chvili, kdy doslo
k jeho napadeni, postihne ztendeni stavu. Aktivovany vojeviidce poté
ustoupi do pfistavu nalodéni, ¢imz utrati vSechny své zbyvajici BP.
Vsichni vojeviidci, BJ a ¢lenové krélovské rodiny, ktefi s aktivovanym
vojeviidcem cestovali v dobé ndmoini bitvy, se pfipoji k jeho tstupu
do pfistavu nalodéni, a to 1 kdyz byli pfedtim vyzvednuti na raznych
hernich polich. Figury a Zetony frakce vysazené pied bitvou zistavaji
na svém misté, Napadajici hra¢ (. hra¢, ktery vyhlisil bitvu) neutrpi
74dné ztrity a viechny zbyvajici ndmotini bitvy jsou zruseny.

Priklad: Cerveny bril napadne ndmotni presun modrého. Modry presonvi
méné vyznamného vojeviidce, 1 BJ Zoldnéfii a Herakla, doprovdzené athén-
skym lodstvem, jehoZ Zeton je obrdcen na vylepsenon stranu (sila lodstva = 3).
Cerveny ho napadne nevylepsenymi lodstoy makedonskym a kérijskym (sila
lodstva = 2). Modry hod ,,6 a jeho bitevni skére je 1. Cerveny hod ,,10%
Cemuz odpovidd bitevni skére 3. Zeton athénského lodstva modiého je otocen
na svou béznou stranu a umistén do zony rozprdsenych jednotek. Modrému
pak pfi hodu na zienceni stavu padne ,,6  a odstrani svou BJ. Herakles s méné
vznammym vojevideem ustoupi do pristavn nalodéni. Pokud se zde nenachd-
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zejil Zddné BJ jebo frakee, je tento méné vyznamny vojeviidce odstranén z mapy.



14. POZEMNI BITVA

Pozemni bitva fe$i stietnuti dvou frakci, jejichZz BJ se na-
chézeji ve stejné lokalité, pokud BJ jedné z nich nepodlehnou
drtivé ptevaze (10 J) a neni garantovén volny prachod.

14.1 Uto¢nik a obrdnce

Frakce aktivovaného vojska (1. frakce hrice, nebo nezévisla
frakce, kterou hra¢ pravé ovldda) je Gto¢nikem. Druha frakce
s BJ na poli bitvy je obrancem.

Priklad: Vojsko éerveného hrice vstoupi na pole méné vyznammného més-
ta oviddaného modrym bricem. Jedno z vojsk modrého sispésné napad-
ne piesun Cerveného na toto pole. Vojsko cerveného neni dost pocetné, aby
BJ modrého podlehly drtivé prevaze. Cerveny hrdé je sitocnikem, modry
hrdc obrincem.

Utoc¢nikem a obrincem miiZe byt i jeden a ten samy hrag,
pokud ovladd presun nezavislého vojska (tzn. v ptipadé, kdy je
uto¢nikem nezdvisla frakce), pokazdé se v§ak musi jednat o dvé
rizné frakee.

14.2 Bitva a vyznamnd mésta

Pokud se na poli bitvy nachdzi vyznamné mésto a nékterd
z frakei ma BJ a/nebo vojeviidce uvnitf i vné mésta, hrd¢ této
frakce se nyni musi rozhodnout, jestli nékteré nebo vsechny své
BJ a/nebo vojeviidce uvnitf mésta piesune ven, aby se bitvy moh-
li zacastnit. Herni figury a Zetony frakce, které vyjdou z mésta
ven a néleZi ke stejné frakei jako aktivované vojsko, se povazuji
za piesunuté aktivovanym vojeviidcem. Vojeviidce, jenZ se timto
zpusobem zapoji do bitvy, se miiZe stit vrchnim vojeviiddcem své
strany. Na herni figury a Zetony frakce, které se zapoji do bitvy, se
vztahuji ztrty utrpéné v bitvé 1 u¢inky bitevnich karet. Téch, jez
zistanou uvnitf mésta, se netykaji. V piipadé, Ze je jejich vojsko
donuceno k tstupu, ptezivi figury a Zetony frakce, které vysly
ven z mésta, musi ustoupit zpét do mésta.

14.3 Bitevni karty

Jako dalsi krok mohou hraéi s B] udastnicimi se bitvy zahrét
karty piekvapeni, jejichZ text se vztahuje k bitvé: Vzpoura, Obrana
proti slontim, Stibrné stity (¢. 47B) a/nebo volitelnou kartu Prevaba
Jjizdy. Uto¢nik zahrava karty prekvapent jako prvni (pokud se tak
rozhodne), obrance pfichdzi na fadu po ném.

14.4 BJ kralovského makedonského vojska

V ptipadé, Ze nékterd z bojujicich stran nasadi do pozemni
bitvy B] KMV, urlete na poli, kde se mé bitva odehrat, miru
proslulosti obou stran (7.2 D). Jestlize ma strana s B] KMV
nizsi proslulost, vSechny jeji B] KMV odloZte stranou. Tyto BJ
KMV nebudou pfispivat k bitevni sile své strany a v bitvé je
nelze zniéit. Pokud jejich frakce bitvu prohraje, vyclenéné BJ
KMV ptechézeji na konci bitvy na stranu protivnika (tj. vzdy
budou patfit vitézi bitvy).

14.5 Mistni oddily

Kazdé z bojujicich frakei si spocitd body za mistni oddily.

Tyto body si nésledné pticte ke své bitevni sile:
® Jestlize ovladé pole bitvy, za mistn{ oddily ziskdvé 1 bod.
® Pokud ovldd4 provincii, na jejimz Uzemi se pole bitvy
nachézi, za mistni oddily ziskiva 2 body.

Body za mistni oddily se scitaji. 1o znamend, Ze pokud frakce
ovlddd bitevni pole a zdrover; md nadvlddu v dané provincii, ziskdvd
3 body.

® Jeli vrchnim vojeviidcem nékteré ze stran Peukestas
a bitevni pole lezi v Stsiané (Sousiane), Médii (MEDIA)
nebo Persidé (PErsis), jeho frakce ziskdvd za mistni oddi-
ly dvojnasobek bodi.

Vyjimka v pitipadé netspésného vyhnuti se bitvé: Jestlize
se vojeviidce pokusil v rimci vyhodnoceni piesunu vyhnout bi-
tvé a neuspél, jeho frakce neziskd za mistni oddily Zadné body,
1 kdyby ovladala bitevni pole a/nebo danou provincii.
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Priklad: Velitelem jedné ze stran je PEUKESTAS a bitevnim polem je
Persepolis (PERSEPOLIS) @ Frakce PEUKESTA (modry hrdé) ovlddi
Persepolis, nikoli vsak Pasargddy (PAsarcapar) (2 ), a modry proto
nemd nadvlddu v provincii Persis (PERSIS). PEUKESTAS v rdmci
vyhodnoceni presunu nezaznamenal neispésny hod na vybnuti se
bitvé, a jeho frakce proto ziskd za mistni oddily 2 body (1 x 2 = 2;
diky jeho zvldstni schopnosti).

14.6 Bitevni sila

Kazd4 z bojujicich frakei vypo¢itd svou bitevni silu nisledu-
jicim zptisobem:

® Jsouli ptitomny BJ véle¢nych slont, hodte kostkou
(kostkami) a urcete jejich bojovou silu.

® Spotitejte celkovou bojovou silu BJ frakce (hodnoty
v zévorkdch) Ucastnicich se bitvy. Bojovd sila BJ krélov-
ského makedonského vojska, které byly odloZeny stra-
nou, se nezapo¢itdva nikomu.

® K celkové bojové sile frakce ptidejte jeji bonus za mist-
ni oddily. Vysledkem je celkovd bitevni sila frakce pro
danou bitvu.




Priklad: Pokracujeme v predchozim prikladu. PEUKESTAS disponuje
2 B] VMV a 2 BJ Zoldnéfu. Bitevni sila jeho frakce je rovna 4 (B
VMV) + 2 (B] Zoldnéin) + 2 (bonus za mistni oddily) = 8. PEITHON
disponuge 2 B] VMYV a 4 B vdlecnych slonii. Modry sice zahrdl kartu
Obrana proti slonam, jei? scinck vsak zrusil Krétsky lhat. Vysle-
dek hodu kostkami za vilecné slony je 0, 4, 2 a 1. Bitevni sila PEITHO-
NOVY frakce tedy (ini 4 (B] VMV) + 7 (B] vdlecnych sloni) = 11.

14.7 Bitevni skére

Kazdé frakce hodi 2 kostkami (provede tzv. bitevni hod).
Pokud je vysledek hodu na kterékoli kostce niz$i nez bitevni
urovei vrchniho vojeviidce dané frakce, zméiite jej na hodnotu
rovnajici se této bitevni drovni. Pokud nékterd z frakci zahréla
volitelnou kartu ptekvapeni Prevaba jizdy, ptida si k bitevnimu
hodu bonus +1. Pro kazdou z obou zudastnénych frakci pak
podle upraveného vysledného bitevniho hodu a celkové bitevni
sily vyhledejte v bitevni tabulce odpovidajici bitevni skore.

Jsou-li bitevni skore obou frakei stejnd, bitva kon¢i remizou.

V piipadé, Ze jedna z frakci dosdhne vy$siho bitevniho skore,
zvitézila a frakce s niz§im bitevnim skére byla poraZena.
Priklad: Opét pokracujeme v predchozim prtikladu. PEUKESTOVA bi-
tevni tirovert je rovna 2. Jebo frakce hodi ,,3% a ,,6 Porowvndnim
vysledné hodnoty 9 s bitevni silou 8 zjistime, 7e PEUKESTOVA frakce
dosdbla bitevniho skore 6. PEITHONOVA bitevni tiroveri je 3. Jeho frakci
padne ,1%a,,3% Z ,, 1 se tedy automaticky stavd ,,3 . Porovndnim
vysledné hodnoty 6 s bitevni silon 11 wukdze, Ze PEITHONOVA frakce
dosdhla bitevniho skére 5. PEUKESTOVA frakce tedy vitézi.

14.8 Ztrata vrchniho vojeviidce

Pokud je upraveny bitevni hod (ne bitevni skére!) nékteré
z hréi¢skych frakei roven pfesné 9 a jejim vrchnim vojevidcem
je vyznamny vojevudce, hodte kostkou, abyste zjistili, zda bitvu
piezil (tzv. hod na pieziti viidce). Jestlize jeho frakce zvitézila nebo
bitva skondila remizou, tento vojevidce je pii vysledku hodu ,,6“
zabit. V piipadé, Ze jeho frakce bitvu prohrala, je zabit pfi vysledku
hodu ,,5° nebo ,,6%.

Je-li va§ vojeviidce zabit, natrvalo jej odstrarite ze hry. Hod na
pteziti viidce postihuje jen vyznamné vojeviidce, ktefi jsou zéroveri
vrchnimi vojeviidci. Pokud vas vojeviidce zemfe, vase proslulost
zustdva v prubéhu bitvy beze zmény.

Jestlize je va$ vrchni vojeviidce zabit, va$im novym vrchnim
vojeviidcem se stdvd budto nejvyse postaveny vyznamny vojeviid-
ce piitomny v bitevni lokalité, nebo méné vyznamny vojeviidce,
jehoZ do ni umistite. V piipadé, Ze se veleni neujme zadny vojeviid-
ce a vy dané bitevni pole neovlidate, vSechny pfezivsi BJ ve vasem
vojsku budou po vyhodnoceni bitvy rozpraSeny. Ke zméné vrchni-
ho vojeviidce nebo rozpradeni B] dochézi s okamzitym tc¢inkem.

Frakce vitézného protivnika neovlddne ¢leny krélovské rodiny
na poli bitvy dtive nez po skonceni bitvy.
Priklad: Znovu pokracujeme v piedchozim prikladu. Upravend
vyslednd hodnota bitevniho hodu PEUKESTOVY frakce je rovna 9, a proto
musi tato frakce hdzet na preZiti vidce. Modrému hrdci padne ,,6°
coZ znamend, Ze PEUKESTAS je zabit. Jeho podiizenym wvyznammnym
vojeviidcem byl EUMENES, ktery se tak stdvd vrchnim vojeviidcem. B
na PEUKESTOVE karté vojeviidce jsou premistény na kariu EUMENA.

14.9 Ztraty utrpéné v bitvé

Po vyhodnoceni piipadné smrti vidce a jejich ndsledkd utr-
pi obé frakce v lokalité, kde k bitvé doslo, bitevni ztraty:

Remiza: Pokud bitva skoncila remizou, obé zulastnéné
frakce ztrici po 1 BJ dle svého vybéru.

Vitézna frakce: Hracska frakce, kterd v bitvé zvitézila, ztrici
1 BJ dle svého vybéru.

Vyjimka: V ptipadé, Ze vitézna frakce dosdhla bitevniho
skore alespori dvakrat vyssiho nez jeji protivnik, neztrici zddné
BJ. BJ neztréici ani tehdy, pokud doséhla bitevniho skére rovné-
ho alesponi 1 a protivnikovo skore bylo rovno 0.

Porazena frakce: Hré¢ska frakce, kterd bitvu prohrdla, utr-
pi nésledujici ztraty (v lokalité, kde k bitvé doslo):

® Znitte (tj. odstranite z mapy) vSechny jeji B] Zoldnéta
a véle¢nych slond.

® Viechny jeji makedonské BJ (vérné vojsko, kralovské voj-
sko a Stiibrné $tity), které se bitvy zhlastnily, postihne
ztenceni stavu (7.2 H), pfi némz se povazuji za jedinou
skupinu. Po ztenceni stavu jsou vSechny jeji zbyvajici
ptezivsi makedonské BJ rozpraseny.

o Viichni jeji vyznamni vojevidci jsou rozpraseni.

® Piestdava ovlddat v8echny ¢leny krdlovské rodiny v lokali-

té bitvy, jeZ dosud ovlidala.

Nezavisla vojska: Pokud SEUTHES nebo GLAUKIAS prohraji
bitvu, polozte jejich Zetony zpét na jim vyhrazené misto. Ostat-
ni nezavisla vojska jsou po prohrané bitvé odstranéna ze hry.

BJ KMV a figury nebo Zetony frakce uvnitf vyznam-
nych mést: B KMV odloZené na za¢dtku pozemni bitvy bokem
a figury a Zetony frakce, které v jejim prubéhu zistaly uvniti
vyznamného mésta, ztenceni stavu nepostihne a nevztahuji se na
né ani utrpéné ztrity. Diive odloZené B] KMV se po bitvé piipoji
k frakei, jez v bitvé zvitézila, nebo ke své puvodni frakei, pokud
bitva skonéila remizou. Stane se tak po vyhodnoceni utrpénych
ztrat, ale jesté pfed ustupem (14.10). B] KMV, které se piipoji
k frakci aktivovaného vojevidce, se povazuji za piesunuté timto
vojeviidcem.

Priklad: Opét pokracujeme v predchozim prikladu. EUMENOVA vitéznd
[frakce se rozhodne, Ze ztrati 1 BJ Zoldnéfu. PEITHONOVA frakce ztwici
vsechny své 4 BJ vdlecnych slons. Prislusnému braci padne pti hodu na
ztenceni stavu 4, kteron v tabulce porovnd se sloupcem s hodnoton
2 Visledkem je ,,-%, coZ znamend, Ze neptijde o Zddné makedonské
BJ. Jeho BJ vérného makedonského wvojska i sdm PEITHON jsou misto
toho rozprdsent. EUMENES zistdvd v Persepoli (PERSEPOLIS) se 2 BJ veér-
ného makedonského vojska a 1 BJ Zoldnéra.

14.10 Ustup

Pokud bitva skoncila remizou, vsichni uto¢nikovi vojeviidci,
BJ i ¢lenové kralovské rodiny, které tto¢nik ovlada v lokalité bitvy,
musi ustoupit. Vysazené a vylodéné herni figury nebo BJ musi
ustoupit do piistavu svého nalodéni. Figury a Zetony frakce, jez
do bitevni lokality vstoupily prostfednictvim piesunu mezi vniti-
ni a vnéj$i lokalitou vyznamného mésta, ustoupi zpét do mésta.
Figury a Zetony frakce, které piiSly ze sousedniho pole po spojo-
vaci trase vedouci po sousi, ptes hory nebo pfes GZinu, ustoupi po
stejné trase zpét na toto pole. Nezavislé vojsko, jez do lokality bit-
vy vstoupilo z jemu vyhrazeného pole, ustoupi zpét na toto pole.




15. OBLEHANI

Obléhdni neni jen pasivni pritomnosti nepratelského vojska pred opevné-
nym méstem. Jednd se o aktioni bojovou taktiku spocfvajici ve stidddni oblé-
hacich bodi, kieré ve hie zndzoriiuyi, jak blizko jsou vitocnici k dobyti mésta.

Nasttadanim pozadovaného poctu obléhacich bodu je oblé-
hani uspé$né zavrieno a mésto je dobyto, coz vede k odstranéni
zetonu PN z nezévislého herniho pole nebo z vyznamného mésta
ovlddaného jinym hrd¢em. Vojeviidci, BJ a ¢lenové krélovské rodi-
ny, ktefi se nachdzeji ve vnitini lokalité obleZeného vyznamného
mésta, jeho dobytim utrpi ztrity stejnym zpusobem, jako kdyby
prohrali pozemni bitvu. ;

Nezapomerte, Ze pokud jste ochrdncem a zahdjite obléhani vy-
znamného mésta ovlddaného jinym ochrdncem (s vyjimkou uchva-
titele), je takovy krok povazovin za ,utok®, okamzité se stdvdte
ndslednikem a ztrdcite 3 L (3.7).

15.1 Oblezeny/obléhajici

Ovlddané vyznamné mésto nebo jakékoli nezdvislé her-
ni pole je obleZené, pokud se na tomto poli nachizi vojsko
o libovolném poctu BJ, které jsou vi¢i nému v nepidtelském
poméru. K obleZeni pole stadi jiz pouhd pi{tomnost nepiatel-
ského vojska - neni potieba, aby provedlo zte¢ (tj. hézelo ob-
léhaci kostkou), a ani zde nemusi disponovat Zddnymi Zetony
obléhacich bodii. Takové vojsko se povazuje za obléhajici. Ze-
tony oblezenych méné vyznamnych vojeviidct, BJ a ovlddanych
¢lenu kralovské rodiny (v ptipadé, Ze je pouzivéte) umistéte pod
zdej$i Zeton PN, pokud se nenachdzi na karté vojevidce - po-
vazuji se za oblezené. Figury a Zetony frakce mohou byt oble-
zeny pouze v hraéi ovladanych vyznamnych méstech. Nikym
neovlddana herni pole a hri¢i ovlaidand méné vyznamnd mésta
oblehnout nelze.

15.2 Provadéni ztece

A. Podminky
K provedeni ztece (tj. hodu obléhaci kostkou) musi vase
vojsko dané herni pole obléhat a obsahovat alespoti 3 BJ.

V segmentu kapitulace Ize na jednom hernim poli provést
zte¢ maximélné jednou. V tomto segmentu k tomu nepotiebu-
jete zadné BP.

V segmentu Tyche nebo v segmentu aktivace muze dané
vojsko na jednom hernim poli provést zte¢ az dvakrét. Takové
vojsko musi byt nejprve aktivovdno, a aby zte¢ mohlo uskuted-
nit, pokazdé musi utratit 2 BP. V rdmci jednoho segmentu musi
zte¢ provadét stejné vojsko.

Bez presunu, bez bitvy, nevysazeny: Vojeviidce ani BJ, které
ve stejném segmentu pfesunul jiny vojevidce, zicastnili se pozemni
bitvy nebo byli ponechani na misté cestou, zesmi provadét zte¢ ani
byt zapoditani do limitu 3 B] poZadovanych k jejimu provedeni.

B. Vysledky:

Pfi hodu na zte¢ hod'te kostkou a vysledek upravte nasledu-
jicim zptisobem:

-1 pfi obléhdni vyznamného mésta s ptistavem, pokud ne-

méte 7ddnd dostupna lodstva

-1 pfi obléhani Rhodu (RHODOS)

+1 pfi obléhdni Memfidy (MEmpHIS) nebo Babylénu (Basy-

LON)

+1 pti obléhdni vyznamného mésta s helépolis
+3 pti obléhdni vyznamného mésta s kartou Znidce uvniti
mésta
+1 pii vyuziti zvlé$tni schopnosti DEMETRIA nebo” MENE-
LAA
-1 pfti obléhini vyznamného mésta s Polyarchem uvniti
jeho hradeb
Upraveny hod obléhaci kostkou porovnejte s obléhaci ta-
bulkou. Vysledkem je kombinace dvou hodnot (¢isel/pomléek)
oddélenych lomitkem, v podobé ,X/X“. Hodnota pfed lomit-
kem udéavi pocet obléhacich bodi, které ptidate k probihajici-
mu obléhini ve formé Zetonud. Ty umistéte vedle herniho pole,
kde poslouzi ke sledovani stavu obléhdni. Hodnota za lomit-
kem udavd pocet BJ, o néz obléhajici vojsko okamzité pfijde
(podle vybéru jeho majitele).

Priklad: DEMETRIOS a jeho wojsko se 3 BJ proved] v segmentu aktivace
zte¢ Pelly (PELLA). Hod obléhaci kostkou je roven ,,2° (+1 za jeho
specidini vlastnost). Vysledek ,,1/1% v obléhaci tabulce znamend, Ze
DEmETRIOS umisti 1 obléhaci bod a jeho vojsko ztrdci 1 BJ.

15.3 Zruseni oblezeni

V okamziku, kdy na obléhaném hernim poli nemite jiz Zddné
obléhajici B, odstrarite v§echny Zetony obléhacich bod, které jste
zde nashromazdili (obléhdni nebylo uspésné). Pokud je obléhajici
vojsko porazeno v pozemni bitvé, vitézné vojsko si nesmi pone-
chat 7adné obléhaci body, které nashromazdilo porazené vojsko.

15.4 Uspésné zavrseni obléhani

Své obléhani zavrsite tspéchem (a mésto bude dobyto), po-
kud ziskate nasledujici pocet obléhacich bodu, jejichz Zetony
umistujete vedle herniho pole obleZeného vasim vojskem:

Vijznamneé, mestofs . R R g | 3 obléhaci body
Nezavisld mocenskd basta. . . . . . . 2 obléhaci body
Nezavislé méné vyznamné mésto . . . 1 obléhaci bod

Odstraiite zetony: Po zavr$eni obléhani odstrarite z herni-
ho pole Zeton PN a viechny Zetony obléhacich bodu, které zde
lezi. Pokud se jednd o vyznamné mésto, vSechny vojevidce, B]
a Cleny krélovské rodiny uvniti mésta postihne ztenceni stavu,
jako by utrpéli pordzku v pozemni bitvé (14.9).

Zeton PN v segmentu kapitulace: V piipadé, e obléhani
zavrsite v priibéhu segmentu kapitulace (a2 pouze tebdy!), smite na
dané herni pole okam?ité umistit sviyj Zeton PN. Jestlize obléhdni
zavrsite béhem segmentu Tyche nebo segmentu aktivace, musite
s umisténim svého Zetonu PN pockat az do nésledujiciho segmen-
tu kapitulace nebo segmentu Tyche.



16. VOLITELNA PRAVIDLA

Zakladni pravidla hry lze doplnit kterymkoli volitelnym pra-
vidlem bud samostatné, nebo i spole¢né s dal$imi volitelnymi
pravidly. VSichni hradi se jesté pied zacdtkem hry musi dohod-
nout, kterd z volitelnych pravidel se ve hfe budou pouZivat.

Volitelnd pravidla oznacend hvézditkou (*) byla volitelnd
1 ve 3. edici hry.

MOZNOSTI PRIPRAVY HRY

16.1 Volitelné karty Tyche

Do bali¢ku karet Tyche mitizete pfidat vSechny, nebo jen
nékteré z volitelnych karet Tyche, pfipadné je nepouZit viibec.
Cisla téchto karet jsou doplnéna pismenem ,O“ (napt. O-60),
které je oznaluje jako volitelné (z angl. ,,optional®): 2x Preva-
ha jizdy (nedoporuénjeme v kombinaci s pravidlem 16.9), ZaloZeni
hlavnibo mésta, Diplomaticky sniatek, Véstirna, Alexandriv duch,
2% Vynikajici admirdl, Cena za neispéch a Zdsobeni pristavu.

Zalozeni hlavniho mésta: K textu na této karté Tyche se
vztahuji dal$i doplitkovéd pravidla:

Jakmile na mapu umistite Zeton svého dostavéného hlav-

niho mésta, toto herni pole se stéva vyznamnym méstem. Za
vyznamné mésto je pak povazovino ve vSech ohledech a k zis-
kani nadvlady nad piislusnou provincii je zapotiebi je ovlddat
(vedle ovlddani pfipadného dal$iho vyznamného mésta v této
provincii).
Priklad: Modry hric dostavél své hlavni mésto v Alexandrii (ALEXAN-
DRr14). Zeton stavby hlavniho mésta odstrani z mapy, otoci na stranu
se 2V a poloZi jej na svou kartu frakce. Do Alexandrie je posléze
umistén Zeton dostavéného hlavniho mésta.

Ptestanete-li své hlavni mésto ovlddat, odstrarite ze své karty
frakce Zeton se 2 V, snizte sviij pocet V o 2, odevzdejte Zeton
hlavniho mésta - otodeny na stranu s 1V - frakci, kterd vasi na-
dvlddu zrusila (muZe ji byt 1 nezévisld frakce), a zvyste jeji pocet
V o 1 (pokud se nejednd o nezévislou frakei). Piislusné herni
pole se opét stdvd méné vyznamnym méstem.

V' bistorii byly takovymi mésty Selesikeia, Lysimdcheia,
Kassdndreia, Antigoneia a Piolemaida. :

16.2 Herakles

Herakles za¢ind hru mimo mapu (stejné jako
Philippos). Umistéte jej na mapu do Perga-
monu (PErRGaMON) v Lydii (Lypia), jakmile je
zabit (nebo zavrazdén) Alexandros.

o

HERAKLES

Alexandriv nemanzelsky syn, jehoz krev byla zédsti perskd,
byl po vétsi st svého Zivota jen obycernym chlapcem, Zijicim
v klidu s rodinou své matky v Pergamonu. Ve vdlkdch Alexan-
drovych ndstupcit se jeho vliv projevil aZ poté, co byli zabiti jak
Philippos, tak Alexandros. Kdyby byval Zil déle a nalezl silnéj-
$tho ochrince nez Polyperchona, je mozné, Ze by ptinesl kyzeny

%

mir alespori (sti makedonské tise.

16.3 Urychlend stavba hrobky

Jestlize ovlddate pohtebni viiz, muZete v 1. kole
hry ve svém segmentu Tyche namisto zahréni
= karty odhodit kartu se 4 OB a dokonc¢it stavbu

) N hrobky. Pohiebni viiz se v takovém piipadé smi
ptesouvat uz v 1. kole hry, podinaje prvnim

segmentem  aktivace tohoto  kola.  Alexandra  vSak
v 1. kole hry stale nelze pohibit (3.8.).

0

16.4 Zniceni pohtebniho vozu

Pokud se nezavislé vojsko nebo Zeton nezdvislé PN ocitne
v situaci, kdy by mohlo pohfebni viiz ovlddat, odstratite po-
htebni viiz ze hry (je znicen).

UPRAVY OBLEHANI

16.5 Obrana BJ pi1 zteci

Pokazdé kdyz by mélo obléhajici vojsko ziskat pii ztedi proti
vyznamnému méstu tieti obléhaci bod a ve mésté jsou piitomny
BJ, misto pfidani tohoto bodu odstratite jednu z BJ uvnitt mésta.

Priklad: Obléhajici vojsko ziskalo 2 obléhaci body proti Pelle (PELLA)
a wonitt mésiskych hradeb jsou ptitomny 2 BJ. Obléhajici vojeviidce
provede dalsi zte¢ a jeho obléhaci hod s vysledkem .6 pFidd 2 nové
obléhaci body. Obé B] wvniti mésta jsou zniceny (odstranény). Ob-
léhajicimn vojsku zistdvaji jeho 2 obléhaci body a obléhdani miize
pokracovat.




16.6 BJ krilovského makedonského voj-
ska a zte¢

Pokud jsou B] KMV souc¢ésti obléhajiciho vojska,
které se chystd provést zte¢, urcete miru proslulos-
ti obleZzeného 1 obléhajiciho uskupeni jednotek
na daném hernim poli (7.2 D). Jestlize mé obléha-
jici strana proslulost niZzsi, obléhajici B KMV se nepotitaji do
minimdlniho mnoZstvi 3 BJ potfebnych k provedeni ztece.

BOJOVE JEDNOTKY A NEZAVISLE FRAKCE

16.7 Ztenceni stavu v segmentu zasobovani

Mite-li ve svém segmentu zdsobovini na hernim poli vétsi
mnozstvi BJ, neZ povoluje jeho limit zdsobovéni, misto odstra-
néni 1 BJ provedte hod na ztendeni stavu. Vysledek porovnejte
s tabulkou ztenceni stavu a ,,-“ pro tyto tGcely povazujte za ,,1.

16.8 Pfesun maximadlné 8 BJ

Pocet BJ ptitomnych na hernim poli stile nepodléhd 7ad-
nému omezeni, ptesouvat se z dané lokality nebo odtud na-
padnout piesun nepfitele v§ak nesmi soucasné vice nez 8 BJ.
Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je vyhnuti se bitveé.

16.9 Jizda

KaZzdi BJ wve hie Successors (s vyjimkou BJ wvdlelnych slo-
nit) uZ jizdu alespori zEdsti predstavuje. Toto pravidlo ddvi
braéam prileZitost k vétsimu zdnraznéni role, kierou jizda
sehrdvala v makedonské strategii i taktice, a to vyménou za
dodatené zvyseni komplexity pravidel. Mezi riznymi druby
Jizdnich jednotek nasazovanych v ramci makedonskych vojsk
hra nerozlisupe.

Toto volitelné pravidlo zavadi novy druh bojové jednotky:
BJ jizdy. BJ jizdy piedstavuji pfedevsim jizdni formace, jejich
soucasti jsou vsak 1 elitni jednotky lehké péchoty.

BJ jizdy maji jedine¢né vlastnosti, v urditych
ohledech se ale podobaji BJ Zoldnéia. Kazd4 BJ
jizdy md bojovou silu rovnu 1. Rozdilné ilustra-
ce na Zetonech BJ jizdy nemaji na jejich chovéni
Zadny vliv.

Nezavisla vojska: V kazdém nezdvislém vojsku se 1 BJ po-
vazuje za BJ jizdy.

Ptiprava hry: Kazdému pocdite¢nimu vojeviidci dejte vedle
dal$ich BJ, které obdrZ pti ptipravé hry (4.6), také 1 BJ jizdy.

Faze posil: V kazdé fazi posil (pocinaje 2. hernim kolem)
obdrzite misto 2 BJ Zoldnéit 1 BJ jizdy a 1 BJ Zoldnéia, pokud
ovladéte jakoukoli z nésledujicich provincii: Thesalie (THESsA-
11a), Makedonie (MAKEDONIA), Thrakie (THRAKE), Arménie (AR-
MENIA), Kappadokie (KappaDpokia), Médie (MEDIA), Persis (PERSIS)
nebo Susiana (SOUSIANE). Pravidlo zisku 2 BJ Zoldnéf za nejvys-
§1 pocet V se tim neméni.

BJ ziskané prostfednictvim karet Tyche: Pokud zahra-

jete nékterou z nize uvedenych karet jako udalost, misto BJ
uvedenych na karté ziskate nasledujici BJ:

Thrdcti Zoldnéfi . . . . . . . 1 BJ Zoldnétu + 1 BJ jizdy
Kappadodti Zoldnéti . . . . . 1 BJ Zoldnétu + 1 BJ jizdy
Retti Zoldnéti (pokud jsou umisténi

do Thesalie (THEssaLia)) . . 1 BJ Zoldnétu + 1 BJ jizdy
Podpora perského lidu (okamzité)1 B] Zoldnéta + 1 BJ jizdy
Makedonské posily . . . . . . . 1 B] VMV #nebo 1 BJ jizdy
Egypisti vojensit kolonisté . . . .2 B] zoldnéta nebo 1 BJ

VMV #nebo 1 BJ jizdy

Vzpoura. . . 1 B] VMV nebo 1 B] KMV nebo 1 BJ jizdy
Penkestas satrapou Persidy . . . 2 BJ Zoldnétu + 1 BJ jizdy
Neoprolemos satrapou Arménie . 2 BJ Zoldnétu + 1 BJ jizdy
IS an drosi S - ST, 2 BJ zZoldnétu + 1 BJ jizdy
Olympias (pokud je umisténa

do Epeiru (EPEIROS)) . . . . 3 BJ zoldnéta + 1 BJ jizdy

Vyevik jizdy: Pfi vycviku jednotek (6.2 B3) muZete zvolit
1 ndsledujici druh jednotky:

Jizda: BJ jizdy: cena vycviku = 6 OB

Dodate¢né podminky pfi urdeni vitéze: Do druhého
bodu dodate¢nych podminek v pfipadé remizy (3.4) se BJ jizdy
nezapocitivayi,

Zte¢ proti méné vyznamnym méstim a mocenskym
bastam: Pokud je jako nékterd ze 3 BJ provadéjicich zte¢ pro-
ti nezdvislému méné vyznamnému méstu nebo mocenské basté
nasazena BJ jizdy, vojeviidce za takovou zted utrati jen 1 BP.
V ptipadé, Ze hod obléhaci kostkou uréi odstranéni BJ, rozpras-
te misto ni BJ jizdy (pokud lze). Na jednom hernim poli jsou
v jednom segmentu stdle povoleny maximdlné dvé ztece (15.2
A). B] jizdy lze vyuzivat 1 pfi provadéni ztece proti vyznamnym
méstim, v takovém ptipadé vSak nemaji Zddny zvl&stni G¢inek
(mohou byt zni¢eny a odstranény jako za béZnych okolnosti,
nelze je ale rozprasit).

Odstranéni hraéskych zZetoni PN: Jeli jako jedna ze 3 BJ
pouzitych k odstranéni neptdtelského Zetonu PN z nezavislého
méné vyznamného mésta nasazena BJ jizdy, vojeviidce za jeho
odstranéni utrati jen 1 BP.
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Pfesun pies mocenské basty: Jestlize voj-
sko prochdzejici nezdvislou mocenskou bastou
obsahuje BJ jizdy, pfi hodu na ztendeni stavu
pouzijte v piislu§né tabulce sloupec s hodnotou A\
il

Napadeni pozemniho pfesunu: Pokud se BJ jizdy nachdzi
mezi jednotkami vojska, které napada nepftitelsky piesun, nebo
se BJ jizdy, nélezici ke stejné frakci jako napadajici vojevidce,
nachdzi na cilovém poli jesté pied provedenim jakychkoli hodi
na napadeni pfesunu, upravte vysledek hodu o +1.

;
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Je-li mezi ptesouvajicimi se (aktivovanymi) BJ pfitomna BJ
jizdy, upravte vysledky vSech hodii na napadeni tohoto pozem-
niho pfesunu o -1.

Vyhnuti se bitvé: Vyhybéd-li se bitvé (kapitola 12) vojeviid-
ce, jehoz vojsko zahrnuje BJ jizdy, upravte jeho hod na vyhnuti
se bitvé o +1.

Pokud je mezi pfesouvajicimi se (aktivovanymi) B] pfitomna
BJ jizdy, upravte vSechny hody na vyhnuti se bitvé o -1.

Bitevni skore v pozemni bitvé: Jestlize nékterd ze stran
nasadila do pozemni bitvy BJ jizdy a jeji protivnik do bitvy
nevyslal alespori 1 BJ vale¢nych slont s bojovou silou vétsi nez



0, upravte bitevni hod strany s jizdou o +1 (az po Upravé vy-
sledku hodu v zévislosti na hodnoté bitevni drovné vrchniho
vojevudce).

Ztraty utrpéné v pozemni bitvé: Frakce, kterd byla v po-
zemni bitvé poraZena (14.9), ztrici v lokalité, kde k bitvé doslo,
vSechny své BJ jizdy.

Je-li pied vyhodnocenim ztrit mezi jednotkami vitézné frak-
ce ptitomna BJ jizdy a poraZend frakce nema zddnou BJ jizdy,
upravte hod porazené frakce na ztendeni stavu jejich makedon-
skych BJ o +2.

Pokud se rozhodnete, Ze volitelné pravidlo jizdy do své hry ne-
zahrnete, Zetony BJ jizdy miizete pouzivat jako BJ Zoldnéfa.

16.10* Rozprasena lodstva ovliddana

hraci

S timto pravidlem se lodstva automaticky nevraceji ke hré-
¢am ve fazi posil. Ve svém segmentu Tyche miizete misto za-
hréni karty odhodit jakoukoli kartu udélosti nebo bonusovou
kartu a za to ze zény rozprisenych jednotek ziskat zpét jeden
Zeton vami ovlddaného lodstva. Tento Zeton umistéte mimo
mapu do prostoru pted sebe, béZnou stranou (s niz$i hodno-
tou) nahoru. Lodstvo se tak muZe stit znovu dostupnym uZ ve
stejném kole, kdy doslo k jeho rozpréseni.

Lodstva, kterd jsou ve fdzi posil nikym neovlddand nebo
nezavisla, se na za¢atku této féze stale vraceji zpét na jim vyhra-
zend pole.

16.11* Reakce nezavislych vojsk

Vojevidci, ktefi jsou souddsti nezévislych vojsk,
se mohou pokouset o napadeni nepfdtelského
pozemniho pfesunu a/nebo o vyhnuti se bitvé.
I pro né vsak stale plati v§echny podminky na-
padeni pfesunu a vyhnuti se bitvé. K napadaji-
cimu nebo vyhybajicimu se nezdvislému vojevidci se vzdy pii-
poji vSechny BJ jeho vojska (nezévisldi vojska se nikdy
nerozdéluji). Jestlize se na stejném hernim poli nachdzi vice nez
jedno nezdvislé vojsko, o napadeni pfesunu nebo vyhnuti se
bitvé se vzdy smi pokusit pouze jedno z nich. Uspéje-li nezdvis-
ly vojeviidce v napadeni ciziho pfesunu, bere si s sebou jen své
vlastni nezdvislé vojsko. Pokud se vSak nezdvisly vojeviidce

uspésné vyhne bitvé, vyhnou se ji spolu s nim 1 v§echna ostatni
nezéavisla vojska ptitomnd na stejném hernim poli. Nezdvislého
vojevidce, ktery se pokusi vyhnout bitvé a neuspéje, postihne
obvykla penalizace za netspéch (ztrita bodu za mistni oddily).
Aby reagujici hrd¢ mohl vyhldsit pokus nezivislého vojska
o napadeni pfesunu nepfitele nebo vyhnuti se bitvé, musi od-
hodit kartu piekvapeni (a jako obvykle si za ni okam?zité dobere
kartu ndhradni). Kazd4 takto odhozend karta umoziluje provést
jeden pokus. Ohlésit napadeni pfesunu nebo vyhnuti se bitvé
nezdvislym vojskem muze kazdy z hra¢a ve chvili, kdy se dosta-
ne na fadu, tzn. ohla$uje je misto vyhlaSeni pokusu o napadeni
pfesunu nebo vyhnuti se bitvé za svou frakci. Jakmile vSak né-
ktery z hraca vyhldsi napadeni pfesunu (nebo vyhnuti se bitvé)
nezéavislym vojskem a odhodi svou kartu piekvapeni, Zddny jiny
hrd¢ uz napadeni pfesunu (nebo vyhnuti se bitvé) nezavislym
vojskem v rdmci stejného vyhodnoceni pfesunu a ze stejného
herniho pole ohlasit nesmi. Hra¢, ktery napadeni pfesunu nebo
vyhnuti se bitvé nezdvislym vojskem ozndmil, je vyhodnoti jako
za normalnich okolnosti, tj. ve chvili, kdy se dostane na fadu.

KONEC HRY

16.12 Kratka hra

Hra konéi na konci 4. kola hry. BéZnym zpusobem vyhod-
nofte vitézstvi na konci hry (ignorujte legitimitu).
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Ptehled provincii mést a kmenu s ¢eskymi ekvivalenty

Aigyptos Egypt Lamia Lamie Lykia-Pamphylia Lykie-Pamfylie Phoenike Fénicie
Alexandreia Alexandrie Sparta Sparta Aspendos Aspendos Arados Arados
Heliopolis Héliopolis Hyrkania Hyrkanie Phaselis Fasélis Sidon Sidén
Memphis Memfis Kadousioi Kadusiové Pisidai Pisidové Tyros Tyros
Naukratis Naukratis Mardoi Mairdové Xanthos Xénthos Phrygia Frygie
Pelousion Peltsion Zadrakarta Zadrakarta Makedonia Makedonie  Ankyra Ankyra
Armenia Arménie Illyria Ilyrie Amphipolis Amfipolis Gordion Goérdion
Amida Amida Dardanot Dardanové Chalkidike Chalkidiké Kelainai Kelainy
Armavir Armavir Halikarnassos Halikarndss6s = Lynkos Lynkos Ikonion Ikénion
Gymnias Gymnids Karia Kirie Orestis Orestis Rhodos Rhodos
Kordyene Korduéné Pellion Péllion Pella Pella Rhodos Rhodos
Sophene Soféné Kappadokia Kappadokie = Mesopotamia Mezopotamie = Syria Syrie
Trapezous Trapezs Amaseia Amiseia Arbela Arbéla Bambyke Bambyké
Arabia Aribie Dana Dana Doura Dura Chalybon Chalyb6n
Nabataiot Nabatejci Komana Kémana Kainai Kainy Myriandros Myriandros
Atropatene Atropaténé | Mazaka Miézaka Karrhai Karrhy Thapsakos Thépsakos
Gazaka Gézaka Melitene Meliténé Nisibis Nisibis Sousiana Susiana
Chauon Chaton Zela Zéla Thilabous Thilabus Charax Chdrax
Phraaspa Friaspa Kilikia Kilikie Media Médie Elymais Elam
Babylonia Babylonie Issos Issos Ekbatana Ekbatana Ouxioi Uxiové
Babylon Babylén Tarsos Tarsés Elymaioi Elamité Sousa Susy
Larsa Larsa Koile Syria Koilé Syrie | Gabiene Gabiéné Skythia Skythie
Nippur Nippur Damaskos Damasek Hekatompylos Hekatémpylon | Getai Getové
Opis Opis Triparadeisos Triparddeisos | Kossaioi Kassité Odessos Odéssos
Sippar Sippar Krete Kréta Nemavand Nemavand Triballoi Triballové
Uruk Uruk Gortyn Goértyn Paraitakene Paraitakéné Thrake Thrakie
Bithynia Bithynie Kydonia Kydonia Rhagai Rhégy Agrianes Agrianci
Astakos Astakds Kypros Kypr Mikra Phrygia  Mala Frygie @ Apollonia Apollonia
Herakleia Hérakleia Paphos Pifos Abydos Abydos Byzantion Byzéntion
Epeiros Epeiros Salamis Salamina Daskyleion Daskyleion Chersonesos Chersénésos
Chaonia Chaonia Libya Libye Palaistine Palestina Odrysai Odrysové
Molossia Molossia Barke Bérké Ake Aké Philippopolis Filippépolis
Hellas Hellas Kyrene Kyréné Galaditis Galaditis Thessalia Thesilie
Aitolia Aitolie Lydia Lydie Gaza Gaza Larisa Lirisa
Athenai Athény Ephesos Efesos Hierosolyma Jeruzalém Trikka Trikké
Elis Elis Lesbos Lesbos Persis Persis
Korinthos Korint Pergamon Pergamon Pasargadai Pasargidy
Kyklades Kyklady Sardeis Sardy Persepolis Persepolis

Ptehled vojevidcu a kralovské rodiny s ¢eskymi ekvivalenty
Antigonos Antigonos Lysimachos Lysimachos Pleistarchos Pleistarchos Eurydike Eurydiké
Antipatros Antipatros Menelaos Menéldos Ptolemaios Ptolemaios Ariarathes Ariarathes
Asandros Asandros Nearchos Néarchos Seleukos Séleukos Glaukias Glaukias
Aristonous Aristénus Neoptolemos Neoptélemos = Alexandros Alexandros Leosthenes Leosthénes
Demetrios Démétrios Peithon Peith6n Philippos Filippos Philon Filon
Eumenes Euménes Perdikkas Perdikkds Herakles Héraklés Seuthes Seuthés
Kassandros Kdssandros Peukestas Peukéstas Olympias Olympids
Krateros Krateros Polyarchos Polyarchos Kleopatra Kleopatra
Leonnatos Leonnatos Polyperchon . Polypérchon | Thessalonike Thessaloniké

Ptehled mofti s ¢eskymi ekvivalenty

Megale Thalassa
Pontos Euxeinos

Kaspia Thalassa

Megalé Thélassa (Velké mote)
Péntos Edxeinos (Pohostinné mofe)

Kaspia Thalassa (Kaspické mofe)



Tuéné zvyraznéné odkazy obsahuji
zékladni a nejobsahlejsi definice uvede-
nych termind.
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-Vzasilulodstva . . . ... ... 3.5
Irokality 5 SRS Tt i 2
Méné vyznamnd mésta . . . . . . . . 2
Mistn{ oddily . . . 14.5,2, 122 C, 14.6

Mocenské basty . 2, 6.1, 7.3, 9.3 D, 9.5,
154

Namotni bitvy. . . . . . . .. 13.3,3.7
Napadeni pozemniho pfesunu 11, 10 D
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Nepveétsi lodstvo . . . . . . . 3.5,62C
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Nepfitel/neptatelsky . . . . . . . . .. 2
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Pole slouzici k umisténi Zetont . .2, 4.1
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- odstranéni Zetont. . . 6.1,9.3 D, 9.5
- umistovani Zetonu . . . 6.1, 6.2 B2
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72 F

Poradidhracli . .ie¥.s .o i) 5.1C
Postaveni . . . . 7.1 A,92,71C, 112
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Rozemnithbityyrse S E RS 14
Proslulost 7.2 F, 3.7, 7.5, 10 K, 14.4, 14.8
Provincie/karta provincie . . .2, 3.5, 7.4
Prachozitizemi . . . . .. .. .. 2,64
Riestnsd =2 e = e v - ks 9,10, 13,84

- ndmotni, jeho vyhodnoceni. . . 13.1
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OISk .. | L e SR N 7.2 F
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Silyche ST s g BT ST R 6.2

3750 DOYATIIE st et S s S Reh 6.4
Shatek- S . >3 Gna S Fy S 8.2
Sousedstvi/sousedni . . . . . ... .. 2
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Strategické kolo . . . . . ... .. .. 6
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- dodate¢né podminky v piipadé remizy
................... 34
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=ied OSTUPIIL': Siee BRI R 7.1 B
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Vyhnuti se bitvé . . . . . . . . 12, 10 F
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Vycvik jednotek . . . . . . . .. 6.2 B3
Vyznamna mésta. . . . . . . 2,94,13.2
Vyznamné ostrovy. . . . . . . . ... 2
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Ztrata vrchniho vojevidce . . . . . 14.8
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Ztenceni stavu. . 7.3, 10, 2, 13.3 D, 14.9
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