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Když v roce 323 př. n. l. Alexandr Veliký zemřel, nezanechal po sobě nikoho, kdo by se stal nesporným dědicem 
obrovského impéria, které předtím dobyl. Záhy po jeho smrti se Alexandrovi vojevůdci pustili do války o to, kdo 

se stane jeho nástupcem nebo regentem celé říše. Snahy o nastolení legitimního následníka se však do roku 
305 př. n. l. vzdali a začali budovat svá vlastní království. Successors (Následníci) jsou hrou zasazenou 

do období válek Alexandrových nástupců (tzv. diadochů), v níž každý z hráčů ovládá jednu z frakcí kdysi 
jednotného makedonského vojska. Nyní je na vás, zda dosáhnete vítězství – ať už získáním legitimity královské 

moci v rámci makedonské společnosti, nebo ovládnutím nejcennějších provincií Alexandrovy ohromné říše.

PŘEDMLUVA
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Slyšte, stateční vojevůdci! Nenechte se zastrašit pohledem na pravidla! Pokud taje této hry objevujete sami, nejprve z krabice vyjměte 
veškerý její obsah a rozložte herní plán. Otevřete Průvodce hrou a projděte si příklad herního kola – s mapou před sebou a hráčským 

přehledem v ruce. Tímto způsobem se se hrou sžijete zdaleka nejlépe.

Ještě lepší ale je, pokud znáte někoho, kdo vás hru naučí. Pokud můžete, podívejte se na jedno či dvě videa na internetu, 
a kdykoli budete mít nějaké dotazy, položte je na fóru Successors na serveru zatrolene-hry.cz. Dostanete na ně rychlou odpověď.

Naučit se hrát Successors z této knihy pravidel je samozřejmě možné. Mějte však, prosím, na paměti, že pravidla jsou napsána tak, 
aby místo prostého vysvětlení hlavních pojmů a jednotlivostí, které při hře potřebujete znát, pokryla všechny konkrétní podrobnosti 
i neobvyklé situace, k nimž v jejím průběhu může dojít, a to bez ohledu na jejich zřídkavost. Prvotním zdrojem pro odpovědi na 
vaše dotazy by měly být hráčské přehledy. S pročítáním pravidel počkejte, dokud nenarazíte na neobvyklou nebo matoucí situaci 

nebo pokud nemáte k dispozici několik hodin, abyste prozkoumali všechny detaily a nezvyklé možnosti, které vás očekávají 
v tomto prvním českém vydání hry Successors.
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1. KOMPONENTY
Kompletní hra Successors obsahuje:

DEMETRIOS

2 2

4 2

AMPHOTEROS

4 2

ALKETAS

1 (2)

4 2

OPHELLAS

1 (?)

4 2

ARRHIDAIOS

2 (4)

KARIA 1

4 2

ANDRONIKOS

2 (2)2 (2)

Mysl je vždy náchylná uvěřit tomu, co si přeje,
aby bylo pravdou.

– Héliodóros

DIPLOMACIE

2

Vyberte si libovolné nepřítelem ovládané 
méně významné město, v němž se 

nenacházejí nepřátelské BJ.
Obraťte je na svou stranu (odstraňte 

nepřátelský žeton PN a umístěte
místo něj svůj vlastní).

2

Bithynia

1V (2)

2 2

deMetrios
Antigonův syn

+1 k hodu hodu na zteč 
v segmentu kapitulace

9

2

2

2

3

2

2

4

3
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4

4

3

4

4

4

4

4

4

2

3
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Výsledek hodu kostkou

Strategická
úroveň

vojevůdce

Tabulka dostupných bodů pohybu

v 1 žeton začínající-
ho hráče

v 1 žeton 
uchvatitele

1P

2 2
DEMETRIOS

v 16 miniatur vojevůdců
v �20 velkých a 20 malých 

žetonů vojevůdců 
(volitelné)

v �3 miniatury královských žen 
a 3 miniatury dědiců

v �Miniatury pohřebního 
vozu a Alexandrovy 
hrobky

v �7 žetonů členů 
královské rodiny 
(volitelné)

v �5 karet frakcí

v 20 karet vojevůdců

v �33 karet 
provincií

v 20 žetonů méně významných vojevůdců (4 pro každého hráče)

v 5 žetonů hlavních měst / 1 V
v 5 žetonů stavby 

hlavního města / 2 V

v 4 žetony 
obležení

Žetony 
bojových 

jednotek (BJ)

v 3 žetony 
plenění

v 1 ukazatel 
kola hry

2V
v 3 žetony 

bodů vítězství (V)

4 36

LE

OSTHENES

v 5 žetonů 
nezávislých vojsk

v 45 žetonů nezávislé 
politické nadvlády (PN)

v 10 žetonů frakcí  
(2 pro každého hráče)

v 200 žetonů politické nadvlády 
(PN, 40 pro každého hráče)

v 8 žetonů 
loďstev

v 5 šestistěnných 
kostek

v 2 kostky 
válečných slonů

v 12 žetonů 
legitimity (L)

v 8 žetonů 
popularity

8 žetonů 
válečných 

slonů

24 žetonů 
jízdy

2 (6)
1

1 helépolis1 žeton 
Stříbrných štítů

28 žetonů 
věrného 

makedonského 
vojska

4 žetony 
královského 

makedonského 
vojska

44
žetonů 

žoldnéřů

v �1 karta dostupných 
bodů pohybu (BP)

v ��70 karet 
Tyche

v �30 plastových kroužků 
v 5 hráčských barvách

v �20 plastových stojánků v 5 
hráčských barvách (volitelných)

1

v Herní plán
v 5 hráčských přehledů
v Tato pravidla
v Průvodce hrou a herní 

scénáře

1L

K
LE

O
PA

T
R

A

PH
IL

IP
P

O
S

4L
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Herní plán Successors zahrnuje tyto části:

1 	� Mapa s herními poli, spojovacími trasami, provin- 
ciemi a oblastmi

	 �Vyhrazené místo pro umístění:

	 2 	 jedinečných žetonů

	 3 	 členů královské rodiny

	 4 	 nezávislých vojsk

	 5 	 žetonů legitimity

	 6 	 žetonů vítězných bodů

	 7 	 žetonů loďstev

8 	� Zóna rozprášených jednotek

9 	� Stupnice odehraných kol

10 	� Stupnice legitimity

11 	 �Stupnice vítězných bodů

12 	 �Dobírací a odhazovací balíček karet Tyche

Herní pole: na mapě se objevují 4 druhy herních polí:

Méně významná města: Většinu herních polí mapy 
tvoří méně významná města. Města ovládaná některým 

z ostatních hráčů lze ovládnout poměrně snadno. Obsazení 
nezávislých méně významných měst je už o něco těžší a vyža-
duje úspěšnou zteč a zisk 1 obléhacího bodu.

Mocenské bašty: Mocenské bašty představují území, která 
jsou pro makedonské oddíly nebezpečná. Pokud jsou nezá-

vislá, je k jejich ovládnutí zapotřebí 2 obléhacích bodů 
a jimi procházející vojska postihne ztenčení stavu. Jsou-li 
však nikým neovládána, nebo ovládána některým z hráčů, 
považují se ve všech ohledech za méně významná města.

Méně významná 
města

Průchozí 
území

Významná 
města

Mocenské 
bašty

Nezávislá 
mocenská 

bašta

Pouhé méně 
významné 

město

2. HERNÍ PLÁN, MAPA A ZÁKLADNÍ POJMY

3

4

4

4

42

1

12

6

5

7

11

9

8

10
4
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Přístavy: Jakékoli pole spojené s jednou nebo více námořními 
trasami je přístavem. V přístavech začíná a končí plavba. 

Významná města: Významná města jsou nejdůležitější-
mi herními poli na mapě. Pokud jsou ovládána některým 
z hráčů, lze je ovládnout pouze po úspěšném obléhání, 

v jehož průběhu obléhající vojsko získá 3 obléhací body. Vý-
znamná města umožňují hráčům ovládnout provincii, na jejímž 
území město leží, a zabraňují izolaci okolních méně významných 
měst (5.5).

Lokality: Lokalita je územím uvnitř herního pole (pova-
žuje se za tedy jeho součást). Většina herních polí zahrnuje jen 
1 lokalitu (pozemní), některá však mohou zahrnovat i 2 nebo 3:

● Každé pole významného města obsahuje pozemní loka-
litu uvnitř městských hradeb a další pozemní lokalitu 
ležící vně hradeb. Vnější lokalita obklopuje vnitřní lo-
kalitu s výjimkou případů, kdy se vnitřek města dotýká 
moře. Figury a žetony frakcí vstupují na pole význam-
ného města pozemním přesunem skrze vnější lokalitu 
a stejným způsobem je i opouštějí.

● Každé pole přístavu obsahuje námořní lokalitu. Přísta-
vem je jakékoli herní pole přístupné po jedné nebo více 
námořních trasách. V námořních lokalitách dochází 
k námořním bitvám a námořnímu přesunu. Figury 
a žetony frakcí vstupují na pole významného města 
námořním přesunem skrze námořní lokalitu a stejným 
způsobem je i opouštějí.

 Průchozí území  představují řídce osídlená území s ome-
zenými zdroji. Vojska s více než 3 BJ přítomná na průchozích 
územích ztrácejí v segmentu zásobování 1 BJ (6.4).

Spojovací trasy: Herní pole jsou propojena spojovacími 
trasami. Po souši, přes hory a přes úžiny se figury a žetony frak-
ce pohybují pozemním přesunem. Po námořních trasách a přes 
Středozemní moře se pohybují námořním přesunem.

Sousední pole: Dvě herní pole spolu sousedí, pokud jsou 
propojena trasou vedoucí po souši, přes hory nebo přes úžinu. 
Pole propojená pouze námořními trasami nebo přes Středozem-
ní moře spolu nesousedí.

Žetony politické nadvlády (PN): Každý z hráčů dispo-
nuje sadou žetonů politické nadvlády (PN) ve své barvě. Šedé 
žetony PN představují nezávislé vojensko-politické síly stojící 
v opozici vůči makedonské vládě.

Na každém herním poli se může nacházet pouze 1 žeton 
PN. Žetony PN nelze umisťovat na průchozí území.

Pole se žetonem PN daného hráče tento hráč ovládá. Pole 
bez žetonu PN neovládá nikdo.

Pole se žetonem nezávislé PN je nezávislé (je ovládáno nezá-
vislou frakcí). Pole obsahující šedý symbol žetonu PN začínají 
hru jako nezávislá.

Provincie: Provincie je souborem herních polí seskupených 
na mapě podle barvy. Každá provincie má jméno a nachází se 
v ní nejvýše jedno významné město. 

1
2

Příklad: Ostrovní provincie Kypr (Kypros) sestává z polí méně vý-
znamného města Páfu (Paphos) 1  a významného města Salamíny 
(Salamis) 2 . Povšimněte si, že kruh i čtverec kolem Páfu a Salamí-
ny mají stejnou barvu.

U každé z provincií na mapě jsou uvedena dvě čísla:  
Větší číslo v oranžovém čtverečku vlevo uvádí počet vítěz-

ných bodů (V), jež získáte, pokud tuto provincii ovládáte.
Menší číslo v bílém terčíku vpravo udává počet polí (jiných 

než průchozích území), která musíte ovládat (včetně významného 
města, pokud je zde přítomno), abyste danou provincii ovládli.

Každá provincie má svou vlastní kartu provincie:

Nadvláda v provincii: Provincii ovládáte, pokud ovládáte její 
významné město (jestliže takové má) a současně ovládáte více než 
polovinu jejích herních polí (včetně výše zmíněného významné-
ho města). Průchozí území se nepočítají a nehrají při určení nad-

M

Makedonia

3V (2)

V za nad-
vládu Místní oddíly

(významné město)  (méně významná města)
Podmínky nadvlády

Připomínka loďstva

souš moře

přes Středozemní mořepohoří nebo úžina

1 BP

2 BP

Pozemní 
lokalita 

uvnitř měst-
ských hradeb

Pozemní  
lokalita ležící 

vně města

Lokality tvořící 
pole významného 

města

Přístav
Námořní 
lokalita
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vlády žádnou roli. Každá provincie je buďto ovládaná některým 
z hráčů, nezávislá, nebo neovládána nikým. Po dobu vaší nad- 
vlády v dané provincii umístěte její kartu před sebe, mimo 
mapu. Smyslem těchto karet je poskytnout hráčům rychlý pře-
hled o údajích vztahujících se k jimi ovládaným provinciím. 
Můžete je také využít k ověření celkového počtu vámi dosaže-
ných vítězných bodů.

Sousední provincie: Dvě provincie spolu sousedí v přípa-
dě, že jsou jakákoli jejich pole propojena spojovací trasou ve-
doucí po souši, přes hory nebo přes úžinu. Provincie propojené 
pouze námořními trasami nebo přes Středozemní moře spolu 
nesousedí.

Příklad: Provincie Thrákie (Thrake) 1  sousedí díky spojovacím 
trasám vedoucím přes úžiny s provinciemi Malou Frýgií (Mikra 
Phrygia) 2  a Bithýnií (Bithynia) 3 .

Oblasti: Oblast je skupinou provincií:
Afrika  .   .   .   .   .   . 	 Aigyptos (Egypt) a Libye (Libye)
Evropa .   .   .   .   .   . 	� Makedonia (Makedonie), The-

ssalia (Thesálie), Hellas (Hellas), 
Thrake (Thrákie), Skythia 
(Skythie), Illyria (Ilýrie) a Epeiros 
(Épeiros)

Významné ostrovy	�� Krete (Kréta), Rhodos (Rhodos), 
Kypros (Kypr) 

Asie .  .  .  .  .  .  .        	 všechny ostatní provincie

Příslušnost k oblasti naznačuje i barva pozadí na mapě. Bar-
va provincie a oblast, v níž se provincie nachází, jsou zvýrazněny 

na každé kartě provincie.
Vyhrazené místo pro 

žetony a figury: Zde se 
nacházejí členové králov-
ské rodiny, nezávislá voj-
ska, zvláštní bojové jednot-
ky, žetony legitimity (L) 
a vítězných bodů (V) a že-
tony loďstev v době, kdy 

nejsou umístěny na mapě, v zóně rozprášených jednotek, na 
kartě frakce, na kartě vojevůdce ani odstraněny ze hry. 

 Zóna rozprášených jednotek: V důsledku pozemních 
a námořních bitev, drtivé převahy i z jiných důvodů se pro vás 
vaši vojevůdci, bojové jednotky a loďstva často stanou přechod-
ně nedostupnými (aniž by došlo k jejich odstranění ze hry). 
V takovém stavu se označují jako rozprášení. 

Své rozprášené významné vojevůdce, bojové jednotky 
a loďstva umisťujte do zóny rozprášených jednotek. Bojové jed-
notky a loďstva v zóně rozprášených jednotek označte jedním 

ze svých žetonů PN, aby bylo jasně vidět, že patří vám. Vaše 
figury a žetony frakcí se z tohoto pole vrátí zpět na mapu ve fázi 
posil následujícího kola.

Stupnice bodů vítězství: Stupnice slouží k zaznamenání 
aktuálního počtu vítězných bodů každého hráče.

Stupnice legitimity: Stupnice legitimity slouží k zazna-
menání aktuálního stavu legitimity každého hráče.

Důležité: Legitimitu a vítězné body každého hráče zazname-
návejte na příslušných stupnicích pomocí jejich žetonů frak-
cí. Pozice žetonů upravujte vždy ihned podle aktuálního 
stavu! Pro všechny hráče je totiž důležité vědět, zda se někdo 
z nich blíží okamžitému vítězství nebo vítězství dosažením re-
gentství a kdo se v dalším kole může stát uchvatitelem (5.1 B).

Žetony na stupnicích upravujte při jakékoli změně a podle 
potřeby ověřujte jejich pozici, aby byly stupnice stále aktuální 
a zobrazovaly momentální stav.

Nepřítel: Vojsko, vojevůdce, BJ, loďstvo, žeton PN nebo 
ovládané herní pole, ať už patřící jinému hráči, či nezávislé, 
je vůči hráči, jeho figurám a žetonům frakce a jím ovládaným 
polím nepřátelské. Pro nezávislá vojska a herní pole se žetony 
nezávislé PN je nepřátelské vše, co patří kterémukoli z hráčů. 
Pole s nepřátelským žetonem PN je nepřátelské pole.

Důležité: „Nepřítel“ či „nepřátelský“ v textu karet Tyche 
znamená v nepřátelském poměru vůči hráči hrajícímu přísluš-
nou kartu.

Frakce: Pojem frakce zahrnuje veškerý herní materiál a karty 
náležící jednomu hráči. Frakce může jednoduše znamenat i přísluš-
ného hráče. Nezávislé herní figury nebo BJ patří nezávislé frakci.

Nezávislý: Šedé žetony PN a nezávislá vojska jsou nezávis-
lými. Herní pole s žetonem nezávislé PN je ovládaným polem 
(tzv. nezávislé pole).

Na mapě/mimo mapu: Figury a žetony frakce jsou „na 
mapě“, pokud se nachází na některém z herních polí. Jako „mimo 
mapu" se označují, pokud se nacházejí na některém místě vyhra-
zeném pro žetony a figury, v zóně rozprášených jednotek, na 
kartě frakce nebo fyzicky kdekoli jinde mimo herní plán (nejsou 
však odstraněny ze hry).

Své dosud nevyužité méně významné vojevůdce, žetony PN 
a dostupná loďstva byste měli umístit před sebe, mimo mapu, 
připravené k použití.

1

3

2
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Vítězství lze dosáhnout třemi různými způsoby. Pokud je vaše 
moc nebo legitimita na tak vysoké úrovni, že dosáhnete vě-
hlasu jediného pravého následníka Alexandra Velikého, máte 
možnost vyhrát okamžitě. Alexandrův trůn může přejít i na 
dědice podporovaného mocným regentem, který části make-
donské říše přinese kýžený mír. Vyhrát můžete i na konci hry, 
jestliže se vám podaří získat větší moc než kterémukoli jinému 
hráči.

 

3.1  Okamžité vítězství

K okamžitému vítězství vede splnění některé ze dvou 
podmínek a nemůže k němu dojít v prvním kole hry:
● �Úroveň vaší legitimity dosáhla 18. Gratulujeme!  

Stali jste se legitimním následníkem Alexandra Velikého!

● �Dosáhli jste celkového součtu bodů vítězství , závi-
sejícího na počtu hráčů ve hře:

5 hráčů:  20 V
4 hráči:   23 V
3 hráči:   26 V
2 hráči:   29 V

3.2  Vítězství dosažením regentství

Alexandrův trůn může přejít na dědice podporovaného moc-
ným regentem, který části makedonské říše přinese kýžený mír. 
Dosažením regentství hra končí.

Pokud ve fázi přípravy 4. kola hry ovládáte Alexandra (dě-
dice) a máte v této chvíli nejvyšší součet legitimity (L) a bodů 
vítězství (V), vítězství je vaše! Vyhráváte i v případě, že ve fázi 
přípravy 5. kola hry ovládáte Herakla a současně disponujete 
nejvyšším součtem V a L. Nastane-li v součtu V a L remíza, 
k dosažení vítězství ve hře musíte splnit dodatečnou podmínku 
(3.4). V případě, že ovládáte správného dědice, ale hru byste 
nevyhráli, je tento dědic ihned zavražděn a hra pokračuje. Je-li 
dědic naživu, avšak nikým neovládaný, vítězství připadá hráči 
s nejvyšším součtem V a L.

3.3  Vítězství na konci hry
Jestliže ani jeden z hráčů nedosáhl vítězství do konce 5. kola 

hry, vítězí hráč s nejvyšším počtem V. Pokud nastane remíza, 
vítězem je hráč, který splní dodatečnou podmínku (3.4).

Na úrovni legitimity v tomto případě nezáleží.

3.4  Podmínky v případě remízy
Remíza v případě vítězství dosažením regentství nebo vítěz-

ství na konci hry se rozhoduje podle dodatečných podmínek, 
a to v následujícím pořadí:

1) vítězí hráč ovládající Makedonii (Makedonia), nebo
2) vítězí hráč s nejvyšším celkovým součtem BJ věrného 

makedonského vojska, královského makedonského voj-
ska a Stříbrných štítů (počítají se sem i BJ v zóně rozprá-
šených jednotek), nebo

3) vítězí hráč s nejvýše postaveným vojevůdcem (počítají se 
i vojevůdci v zóně rozprášených jednotek).

 3.5  Body vítězství (V)
Body vítězství (V) získáváte následujícími způsoby:

�Provincie – Za každou vámi ovládanou 
provincii získáváte V. Dokud vaše nadvláda 
v dané provincii trvá, umístěte před sebe její 
kartu (a považujte ji za žeton V).

�Body vítězství představují bohatství a vliv získa-
né ovládnutím provincií a obchodních cest.

�Pán Asie – Pokud ovládáte 
současně Frýgii (Phrygia), 
Sýrii (Syria) a Babylónii 
(Babylonia), obdržíte 4 V. 
Žeton s touto hodnotou 
(4 V) položte na svou kartu 
frakce.
�Největší loďstvo – Hráč s nejsilnějším (tj. největ-
ším) loďstvem získává 3 V, pokud síla jeho loďstva 
dosáhne alespoň hodnoty 3. Síla loďstva hráče je rov-
na celkovému součtu hodnot na líci žetonů loďstev, 
která ovládá, a to včetně loďstev v zóně rozprášených 
jednotek. Dokud disponujete největším loďstvem, 
položte na svou kartu frakce žeton s hodnotou 
3 V. V případě remízy mezi hráči nezíská tyto V 
nikdo.
�Helléspontos – Jestliže ovládáte pět přístavních 
polí s modrou výplní, označených na mapě bílým 
písmenem „H“, v okolí Marmarského moře (Pro-
pontis), získáváte 2 V. Na svou kartu frakce položte 
žeton s hodnotou 2 V.
�Hlavní město – Hrajete-li s volitelnou kartou Ty-
che Založení hlavního města, získáváte 2 V, pokud 
ovládáte své hlavní město, a 1 V za každé další, které 
jste obsadili. Žetony V za hlavní města položte na 
svou kartu frakce (způsobem znázorněným v 16.1).

3.6  Legitimita

Vaše legitimita je hodnotou odpovídající úrovni zásluh, jichž 
jste dosáhli v očích makedonského sněmu s ohledem na to, aby 
vám byla svěřena královská vláda a moc Alexandra Velikého.

3. PODMÍNKY PRO DOSAŽENÍ VÍTĚZSTVÍ

M

Makedonia

3V (2)

4V

3V

2V

2V
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Legitimita (L) platí pro vaši frakci jako celek a nemůže nikdy 
klesnout pod 0. Pozici každého žetonu frakce upravte na stupnici 
legitimity ihned poté, co dojde k nárůstu nebo poklesu legitimity 
této frakce. Legitimita nezávislé frakce je po celou dobu hry rovna 
0.

Hlavním zdrojem legitimity je ovládání členů královské ro-
diny.

Alexandros (dědic) .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .                 5 L
Philippos (dědic) .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .                  4 L
Herakles (dědic)   .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  2 L
Olympias (královská žena) .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  3 L
Kleopatra (královská žena) .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  3 L
Thessalonike (královská žena) .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            2 L
Důležité: Vždy si započítáváte L pouze jednoho dědice (toho 

s nejvyšší hodnotou), jehož ovládáte. Vámi ovládané královské 
ženy započítáváte všechny.
Mezi další způsoby, jak získat nebo ztratit legitimitu, patří:

Status ochránce nebo následníka (3.7) .  .  .  .      3 L / 0 L
Pohřbení Alexandrova těla v Pelle (Pella) (3.8) .  .  .   10 L
Ovládání pole s hrobkou, pokud se nenachází v Pelle  2 L
Ovládání Makedonie (Makedonia, status „stratéga Evropy“)	

	  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  2 L
Perdikkas jako (živý) člen vaší frakce .  .  .  .  .  .  .  .  .        1 L
Leonnatos jako (živý) člen vaší frakce  .  .  .  .  .  .  .  .        1 L
Zahrání volitelné karty Tyche Věštírna .  .  .  .  .  .  .  .        1 L
Zahrání karty Tyche Podpora perského lidu  .   .   .   .   .   –2 L
Pokud se stanete cílem karty Tyche Zavržení .  .  .  .     –3 L
Ve chvíli, kdy se na vaši frakci vztahuje jakákoli z výše uvede-

ných možností, položte na svou kartu frakce příslušný purpuro-
vý žeton „L“.

3.7  Ochránci a následníci

Být ochráncem znamená, že vojevůdci vaší frakce (alespoň na-
venek) podporují myšlenku zachování celistvé říše, sjednocené 
pod vládou jediného krále (nebo regenta). Ochránci proto pod-
porují právoplatného, legitimního Alexandrova dědice, ať už 
je jím kdokoli.

Všichni hráči začínají hru jako ochránci. Na jejím konci však 
obvykle zůstává ochráncem jen jediný z nich.

Ochránce, nebo následník: 
Každý hráč je buďto ochráncem, 
nebo následníkem. Status ochránce 
má hodnotu 3 L, status následníka 
0 L. Svůj status označíte tím, že že-
ton s hodnotou 3 L/0 L položíte na 
svou kartu frakce adekvátní stranou 
nahoru.

Jak se stát následníkem: Ochránci se okamžitě stávají ná-
sledníky ve chvíli, kdy „zaútočí“ na BJ, významného vojevůdce 
nebo významné město ochránce, který není uchvatitelem (5.1 
B), a to i v průběhu vyhodnocení přesunu (kapitola 10). Za „útok“ 
se pro tento účel považuje kterákoli z následujících situací: 

● Zahájení pozemní bitvy z pozice útočníka (kapitola 14)
● Svedení námořní bitvy z pozice toho, kdo napadá přesun 

nepřítele (13.3)

● Provedení zteče významného města ovládaného ochrán-
cem, bez ohledu na počet získaných obléhacích bodů 
(kapitola 15)

● Uplatnění drtivé převahy vůči BJ ochránce (kapitola 10 J)
● Rozprášení významného vojevůdce patřícího ochránci 

v průběhu vašeho segmentu Tyche nebo segmentu aktivace
Jestliže se pokusíte o útok, ale nakonec k němu nedojde (tj. 

vyhodnocení přesunu je z jakéhokoli důvodu ukončeno dříve, 
než se odehraje samotný útok), váš status ochránce zůstává beze 
změny.

Pouhým oblehnutím významného města (bez provedení zte-
če), odstraněním žetonu PN z méně významného města nebo 
zajetím člena královské rodiny status ochránce neztratíte.

Důležité: Ke ztrátě statusu ochránce dochází dříve, než vy-
hodnotíte a uplatníte svou proslulost.

Znovunabytí statusu ochránce: Následník se opět stává 
ochráncem, pokud jeho celkový součet vítězných bodů klesne 
na 0. Žeton ochránce tohoto hráče otočte v dané chvíli zpět na 
stranu s 3 L.

3.8  Pohřbení Alexandrova těla
Hráč ovládající pohřební vůz může pochovat Alexandrovo 

tělo a získat legitimitu tím, že pro bývalého vládce vytvoří úcty-
hodné místo posledního odpočinku. Tímto krokem se z po-
hřebního vozu stane hrobka. Abyste Alexandra mohli pohřbít, 
musíte splnit následující podmínky:

1) Musíte ovládat pohřební vůz.
2) Pohřební vůz se musí nacházet na herním poli význam-

ného města a na souši (je jedno, zda uvnitř, či vně měs-
ta). Dané pole nemusíte ovládat a může jím být Babylón 
(Babylon).

3) V lokalitě pohřebního vozu se nesmí nacházet nepřátel-
ské jednotky.

4) Pohřeb se musí odehrát během 2. nebo 3. herního kola.
5) Pohřeb se musí odehrát během vašeho segmentu zásobová-

ní (6.4) nebo v průběhu fáze ukončení herního kola (5.6). 

Pokud splníte všechny výše uvedené podmínky, smíte po-
stavit hrobku a Alexandra v příslušném významném městě po-
chovat. Miniaturu pohřebního vozu nahraďte miniaturou hrob-
ky a/nebo otočte žeton pohřebního vozu na stranu hrobky. 
Žeton/miniaturu pak položte na mapu k dotyčnému význam-
nému městu. 

Legitimita spojená s hrobkou: Jestliže Alexandra pohřbí-
te ve významném městě Pelle (Pella) na území Makedonie 
(Makedonia), obdržíte 10 L, o něž nemůžete až do konce 
hry přijít. Pokud Alexandra pochováte na jakémkoli jiném 
herním poli, hráč, který toto pole ovládá, obdrží 2 L (pouze 
však po dobu ovládání tohoto pole). Žeton s hodnotou 2 L 
proto vždy náleží tomu hráči, který ovládá pole s hrobkou, 
a v případě, že je ovládat přestane, o něj přijde.

Omezený čas: Pokud Alexandr není pohřben do začátku 
fáze přípravy 4. herního kola, pohřební vůz je v této fázi 
odstraněn ze hry (tělo bylo ukradeno a o jeho dalších osudech 
dějiny mlčí).

3L
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4. PŘÍPRAVA HRY

Před přípravou hry se nejprve rozhodněte, kolik hráčů se hry 
zúčastní a jaká volitelná pravidla použijete (kapitola 16). Vše-
chen herní materiál poté vyjměte z krabice a herní plán 
umístěte doprostřed stolu.

4.1  Umístění společných komponent

A   �Ukazatel odehraných kol – Tento 
žeton položte na první pole stupni-
ce odehraných kol.

B   �Karty Tyche – Přidejte nebo odstraňte volitel-
né karty (kapitola 16), odložte stranou kar-
tu č. 47B Stříbrné štíty a balíček karet Tyche 
poté umístěte na místo dobíracího balíčku 
na herním plánu.

C   �V a L – Žetony L a V 
položte na herní plán na 
jim vyhrazené místo.

D   �Loďstva – Všechny žetony loďstev 
položte na herní plán na jim vy-
hrazené místo, stranou s nižším 
číslem nahoru.

��Žetony nezávislé PN – Na 
každé pole na mapě, které 
obsahuje symbol šedého 
žetonu PN, položte žeton 
nezávislé PN. Výjimka: Ve hře 
3 a 5 hráčů je v Thrákii (Thrake) jedi-
ným polem se žetonem nezávislé PN město Apollo-
nía (Apollonia).

F   �Nezávislá vojska – Leosthena umístěte do Lámie (La-
mia; Hellas), Ariaratha do Kómany (Komana; Kappa-
dokia) a zbylá tři nezávislá vojska položte na herní plán 
na jim vyhrazené místo. 

G   �Jedinečné žetony – Žeton 4 BJ válečných slonů, že-
ton/miniaturu helépolis a žeton Stříbrných štítů polož-
te na herní plán na jim vyhrazené místo.

1

H   �Herní komponenty nacházející se mimo 
herní plán – Následující komponenty roz-
třiďte a položte na stůl vedle herního plánu:

● Zbylé žetony BJ, roztříděné podle druhu 
a počtu BJ

● Zbylé žetony nezávislé PN
● Zbylé žetony s hodnotou 1 L

● Žetony plenění, obléhacích bodů a bodů popularity
● Karty provincií
● Kartu dostupných bodů pohybu

C

F
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● Žetony plenění, obléhacích bodů a bodů popularity
● Karty provincií
● Kartu dostupných bodů pohybu

● Pět šestistěnných kostek a dvě kostky válečných slonů
● Žeton začínajícího hráče (s trůnem)
● Žeton uchvatitele (s Alexandrovým prstenem)

A

B

F

F
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4.2  Umístěte členy královské rodiny

1   �Miniaturu Olympias (3 L; nebo její žeton, šedou 
stranou nahoru) umístěte do Molossíe v Épeiru (Mo-
lossia; Epeiros).

2   �Miniaturu Thessalonike (2 L; nebo její žeton, šedou 
stranou nahoru) umístěte do Pelly v Makedonii (Pella; 
Makedonia).

3   �Miniaturu Kleopatry (3 L; nebo její žeton, šedou stra-
nou nahoru) umístěte do Sard v Lýdii (Sardeis; Lydia).

4   �Miniaturu Philippa (4 L; nebo jeho žeton) umístěte na 
jemu vyhrazené místo.

5   �Miniaturu (nebo žeton) Herakla (2 L) umístěte do 
Damašku v Koilé Sýrii (Damaskos; Koile Syria).

6   �Miniatury (nebo žetony) Alexandra (5 L) a pohřební-
ho vozu umístěte do Babylónu v Babylónii (Babylon; 
Babylonia).

4.3  Roztřiďte významné vojevůdce
Karty náležící významným vojevůdcům roztřiďte podle po-

čtu hráčů do následujících skupin:
A. Pro jakýkoli počet hráčů

Vojevůdci spojení s událostmi:
Polyperchon, Demetrios, Kassandros, Peukestas

Nedostupní vojevůdci:
Pleistarchos, Menelaos, Polyarchos

B. Dva nebo čtyři hráči
Počáteční vojevůdci:
�Perdikkas, Antipatros, Krateros, Ptolemaios, Leonnatos, 
Peithon, Antigonos, Eumenes

Záložní vojevůdci:
Aristonous, Nearchos, Asandros, Lysimachos, Seleukos

C. Tři hráči
Počáteční vojevůdci:
�Perdikkas, Antipatros, Krateros, Ptolemaios, Leonnatos, 
Peithon, Antigonos, Eumenes, Lysimachos

Záložní vojevůdci:
Aristonous, Nearchos, Asandros, Seleukos

D. Pět hráčů
Počáteční vojevůdci: 
�Perdikkas, Antipatros, Krateros, Ptolemaios, Leonnatos, 
Peithon, Antigonos, Eumenes, Lysimachos, Seleukos

Záložní vojevůdci:
Aristonous, Nearchos, Asandros

4.4  Rozdělte významné vojevůdce
Nedostupní vojevůdci: Karty nedostupných vojevůdců, 

jejich miniatury / žetony se stojánky vraťte zpátky do krabice.
Vojevůdci spojení s událostmi a záložní vojevůdci: Kar-

ty vojevůdců spojených s událostmi a jejich miniatury / žeto-
ny se stojánky umístěte poblíž herního plánu. Stejně připravte 
i záložní vojevůdce.

Počáteční vojevůdci: Zamíchejte karty počátečních voje-
vůdců a rozdejte je hráčům podle následujícího klíče:

2 hráči  .   .   .   .   .   .   .   .   . každý hráč obdrží 4 vojevůdce
3 hráči  .   .   .   .   .   .   .   .   . každý hráč obdrží 3 vojevůdce
4 nebo 5 hráčů  .   .   .   .   . každý hráč obdrží 2 vojevůdce
Pět hráčů: Ve hře pěti hráčů si z karet vojevůdců, které vám 

byly rozdány, vyberte jednu a druhou odložte. Odložené karty 
vojevůdců pak zamíchejte a rozdejte po jedné každému hráči.

Miniatury, stojánky se žetony a místa u stolu: Každému 
hráči dejte miniatury / stojánky se žetony jejich významných vo-
jevůdců. Podle počátečního rozmístění vojevůdců můžete nyní 
určit rozsazení hráčů kolem mapy (10.6).

4.5  Rozdejte komponenty hráčů
Každý hráč si zvolí barvu své frakce a v této barvě následně 

obdrží:
● 4 méně významné vojevůdce a žetony PN,

● kartu frakce a žeton ochránce s hodnotou 3 L,

● žetony ukazatelů počtu „V“ a „L“ bodů frakce a hráčský 
přehled,

● plastové kroužky (pokud pro vojevůdce a členy královské 
rodiny používáte miniatury) nebo stojánky (v případě, 
že používáte žetony významných vojevůdců) (při hře 
2 hráčů dejte každému hráči 2 barvy), 

● oba žetony hlavního města, pokud hrajete s volitelnou 
kartou Tyche Založení hlavního města.

Žeton s hodnotou 3 L položte na svou kartu frakce. Jeden 
svůj žeton frakce umístěte na pole „0“ na stupnici V, druhý na 
pole „3“ na stupnici legitimity. Ostatní herní materiál a karty 
položte před sebe mimo mapu.

4.6  Umístěte významné vojevůdce
K miniaturám svých počátečních vojevůdců připevněte plas-

tové kroužky v barvě své frakce (či stojánky v případě žetonů).
Počínaje hráčem, který dostal Perdikka, a dále po směru 

hodinových ručiček umístí každý hráč na mapu své významné 
vojevůdce a příslušné žetony PN. S ohledem na níže uvedenou 
výbavu vojevůdců si následně vezměte své počáteční BJ, žetony 

3L

1
2

3

4

5
6
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legitimity a popularity, karty provincií a žetony loďstev (viz níže). 
Nakonec upravte pozici svých žetonů frakce na jednotlivých stup-
nicích tak, aby jejich pozice odrážela aktuální stav.
Perdikkas	� v Babylónu (Babylon), 6 žetonů PN v Babyló-

nii (Babylonia)
Na kartě�	� 4 BJ královského makedonského vojska + 

2 BJ válečných slonů, pohřební vůz, Alexan-
dros a jeho žeton s hodnotou 1 L

Karta provincie  Babylonia

Antipatros	� v Pelle (Pella), 5 žetonů PN v Makedonii (Ma-
kedonia)

Na kartě	� 2 BJ královského makedonského vojska + 
2 BJ věrného makedonského vojska a žeton 
s hodnotou 2 L za ovládání Makedonie

Karta provincie �	Makedonia, loďstvo Makedonia

Krateros	� v Tarsu (Tarsos) nebo Issu (Issos), 2 žetony PN 
v Kilíkii (Kilikia)

Na kartě	� 2 BJ královského makedonského vojska + 
2 BJ věrného makedonského vojska a žeton 
s hodnotou 2 P

Karta provincie	 Kilikia

Ptolemaios	� v Memfidě (Memphis), 5 žetonů PN v Egyptě 
(Aigyptos)

Na kartě	� 2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů a jeho žeton s hodnotou 2 P

Karta provincie 	�Aigyptos, loďstvo Aigyptos

Leonnatos 	� v Abýdu (Abydos) nebo Daskýleionu (Dasky-
leion), 2 žetony PN v Malé Frýgii (Mikra 
Phrygia)

Na kartě	� 2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů a žeton s hodnotou 1 L

Karta provincie 	�Mikra Phrygia

Peithon	 �v Ekbataně (Ekbatana), 6 žetonů PN v Médii 
(Media)

Na kartě	� 2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ  
žoldnéřů

Karta provincie 	Media

Antigonos	� v Kelainách (Kelainai), 4 žetony PN ve Frýgii 
(Phrygia)

Na kartě	� 2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů

Karta provincie 	Phrygia

Eumenes	� na kterémkoli poli v Kappadokii s výjimkou 
Kómany (Komana), 5 žetonů PN v Kappadokii 
(Kappadokia)

Na kartě	 �2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů a žeton s hodnotou –2 P

Karta provincie	 �Kappadokia

Lysimachos	� na kterémkoli poli v Thrákii, 5 žetonů PN 
v Thrákii (Thrake)

Na kartě	 �2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů

Karta provincie 	Thrake

Seleukos	� v Damašku (Damaskos), 2 žetony PN v Koilé 
Sýrii (Koile Syria)

Na kartě	�� 2 BJ věrného makedonského vojska + 2 BJ 
žoldnéřů a Herakles (L +0, pokud se nachází 
ve stejné frakci jako Perdikkas)

Karta provincie 	Koile Syria

*Pokud se Herakles nachází ve stejné frakci jako Perdikkas, jeho 
L nepřidáváte. Smíte si totiž započítat pouze jednoho dědice.

Na mapu se při přípravě hry umisťují pouze počáteční vojevůdci.

Lysimachos

Antigonos

Antipatros

Eumenes
Leonnatos

Peithon

Perdikkas

Krateros

Seleukos

Ptolemaios

Příklad: Příprava hry pro 5 hráčů (povšimněte si, že vojevůdci budou pokaždé hájit jiné barvy). 

V +3    L +2 

V +4    L +6 

V +2    L +0 

V +6    L +0 

V +2    L +1 

V +2    L +0 

V +3    L +0 

V +2    L +0 

V +3    L +0 

V +1    L 2/0* 
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5. PRŮBĚH HRY

Hra Successors začíná 1. kolem hry a trvá až 5 kol hry. Kaž- 
dé kolo hry se skládá z následujících fází, vyhodnocených 
v uvedeném pořadí. Všichni hráči musí vyhodnotit každou 
z těchto fází, než pokročí k vyhodnocování té následující. Hra 
končí, jakmile některý z hráčů dosáhne okamžitého vítězství, 
obdrží titul regenta nebo zvítězí na konci hry.

1.	 Fáze přípravy kola hry
2.	 Fáze posil
3.	 Fáze dobírání karet Tyche
4.	 Fáze strategie
5.	 Fáze izolace
6.	 Fáze ukončení kola hry

5.1  Fáze přípravy kola hry
Ve fázi přípravy kola hry seznamte hráče s pravidly pro ak-

tuální kolo a vyhodnoťte tyto události:

A. Události aktuálního kola a výjimky

1. kolo hry
Přeskočte fázi posil.
Nemůžete přesouvat pohřební vůz, pohřbít Alexandrovo 

tělo ani dosáhnout okamžitého vítězství.

2. kolo hry
Lze zahrát událost karty Tyche Peukestas satrapou v Persidě, jak 
je uvedeno přímo na této kartě.

3. kolo hry
Pokud je Antipatros stále naživu, dejte hráči, který jej ovlá-

dá, Polyperchona. Tento hráč nejprve umístí Polyperchona do 
lokality, v níž se nachází Antipatros (nebo ho k němu přidá do 
zóny rozprášených jednotek), a Antipatra poté odstraní ze hry.

Hráči, který dostal Antigona (ať už je Antigonos mrtev, 
nebo ne), dejte Demetria (Antigonova syna). Tento hráč musí 
Demetria okamžitě umístit na mapu jako posilu (5.2 A).

4. kolo hry
Alexandros může zdědit Alexandrův trůn, nebo být zavraž-

děn. Ověřte, zda je některý z hráčů schopen zvítězit dosažením 
regentství (3.2).

K vaší frakci se nyní mohou mnohem snáze připojit záložní 
vojevůdci (6.2 D). Pokud se do této chvíle nepodařilo pohřbít 
Alexandrovo tělo, odstraňte ze hry jeho pohřební vůz.

5. kolo hry
Herakles může zdědit Alexandrův trůn, nebo být zavražděn. 

Ověřte, zda je některý z hráčů schopen zvítězit dosažením re-
gentství (3.2).

B. Označte uchvatitele 
�Hráč s největším počtem vítězných bodů obdrží 
žeton uchvatitele, který si ponechá po zbytek 
herního kola. V případě rovnosti V jmenujte 
uchvatitelem hráče s nejvýše postaveným voje-
vůdcem (7.1 A).

Uchvatitel je pro ostatní hráče typicky tou největší hrozbou, často 
však zaostává v boji o legitimitu. V 1. herním kole je uchvatite-
lem téměř pokaždé Ptolemaiova frakce. Tato skutečnost předsta-
vuje Ptolemaiovu rychlou proměnu v největšího rozvraceče a vy-
zyvatele Perdikkova vůdcovství založeného na vyšší legitimitě.

C. Určete pořadí hráčů
Hráč s nejnižším počtem V rozhodne, kdo 
se na zbytek aktuálního kola hry stane začí-
najícím hráčem. Tento hráč obdrží žeton za-
čínajícího hráče. V případě rovnosti V hoďte 
kostkou a začínajícím hráčem se stává hráč 
s nejnižším výsledkem. Začínající hráč navíc 

určí, zda budou v tomto kole hry hráči hrát po směru, nebo 
proti směru hodinových ručiček. 

5.2  Fáze posil
Na začátku každé fáze posil přemístěte všechny žetony nikým 

neovládaných a nezávislých loďstev ze zóny rozprášených jedno-
tek na jim vyhrazené místo. Každý hráč si poté k sobě vezme:

�● Své rozprášené BJ, významné vojevůdce a loďstva
● 2 BJ žoldnéřů (z nepoužitých žetonů mimo mapu)

Kromě toho:
● Hráč ovládající Makedonii (Makedonia) obdrží 1 BJ 
věrného makedonského vojska.

● Hráč s nejvyšší legitimitou obdrží 1 BJ věrného ma-
kedonského vojska (v případě remízy ji získá hráč 
s nejvýše postaveným vojevůdcem).

● Hráč s největším počtem vítězných bodů obdrží 2 BJ 
žoldnéřů (v případě remízy získá každý z remizujících 
hráčů pouze 1 BJ žoldnéřů).

Umisťování posil
V pořadí hráčů musíte umístit své posily na mapu na herní 

pole:
● Se svými žetony PN a bez přítomnosti nepřátelských BJ 

či nepřátelských vojevůdců
a/nebo

● Na pole, kde se nachází váš neobležený vojevůdce, který 
je na mapě už od začátku aktuální fáze (nebo od za-
čátku aktuálního segmentu v případě posil umístěných 
během segmentu Tyche nebo aktivace).
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Limit 2 BJ na jedno herní pole: Na jedno herní pole ne-
smíte umístit více než 2 BJ, pokud se na něm v době umisťování 
nenachází vaše významné město nebo váš významný vojevůdce. 
Pro potřeby přesáhnutí limitu 2 BJ se zde však tento významný 
vojevůdce nemusí nacházet už od začátku současné fáze a sám 
může být posilou. Jinými slovy: významného vojevůdce můžete 
umístit na mapu současně s BJ.

Absence vhodného herního pole: Pokud není na mapě 
dostatek možných polí pro umístění vašich posil, musíte zbý-
vající posily umístit na nezávislá nebo nikým neovládaná pole, 
která neobsahují nepřátelské BJ ani nepřátelské vojevůdce. Tato 
pole nemohou být součástí provincie ovládané jiným hráčem. 
Tímto způsobem nemůžete do jedné provincie umístit více 
než 2 BJ, a to ani když se na příslušném herním poli nachází 
významné město nebo je spolu s nimi umístěn významný vo-
jevůdce. V takovém případě navíc musíte s BJ umístit význam-
ného nebo méně významného vojevůdce, jinak dojde k jejich 
okamžitému rozprášení. Ve velmi vzácném případě, kdy nejsou 
dostupná žádná nezávislá ani nikým neovládaná pole, jsou vaše 
zbývající posily rozprášeny.

5.3  Fáze dobírání karet Tyche
V každém kole hry nejprve zamíchejte balíček karet Tyche 

včetně všech karet v odhazovacím balíčku. Vynechejte karty od-
straněné ze hry a volitelné karty, které byly ponechány stranou 
při přípravě hry. Následně rozdejte hráčům karty Tyche (lícem 
dolů) podle následujícího klíče:

2 hráči  .  .  .  .  .     �každý hráč obdrží 5 karet; 10 karet po-
ložte na stůl lícem dolů

3 hráči  .  .  .  .  .     �každý hráč obdrží 5 karet; 5 karet po-
ložte na stůl lícem dolů

4 hráči  .  .  .  .  .     každý hráč obdrží 5 karet
5 hráčů .  .  .  .  .     každý hráč obdrží 4 karty

�Zbývající karty položte lícem dolů na místo dobíracího 
balíčku karet Tyche, nacházející se na herním plánu.

5.4  Fáze strategie 
Během této fáze se několikrát opakuje strategické kolo, v němž 

se hráči střídají v tahu podle aktuálního pořadí hráčů. Každý hráč 
provede v průběhu každého strategického kola jeden tah složený 
z následujících složitějších akcí, tzv. segmentů (v uvedeném po-
řadí):

A. Segment kapitulace
Odstraňte nepřátelské žetony PN, umístěte vlastní žetony 
PN, proveďte zteče.
B. Segment Tyche
Musíte zahrát jednu kartu Tyche (ne kartu překvapení).
C. Segment aktivace
Můžete se buďto přesouvat, nebo najmout 1 BJ žoldnéřů.
D. Segment zásobování
�U všech svých uskupení zkontrolujte počet BJ a z každého 
z nich, které přesahuje limit zásobování daného herního 
pole (6.4), odstraňte 1 BJ.

5.5  Fáze izolace 
Ve fázi izolace každý z hráčů v určeném pořadí vyhodnotí, 

které z jeho žetonů PN se nacházejí v izolaci, a tyto žetony 
vzápětí odstraní z mapy. Na pořadí hráčů záleží, žetony PN 
proto odstraňte dříve, než izolaci svých žetonů PN začne vy-
hodnocovat další hráč.

Izolace: Váš žeton PN je izolován, pokud jej nedokážete 
spojit nepřerušenou řadou vzájemně propojených herních polí 
s polem, na němž se nachází vaše BJ, nebo s vámi ovládaným 
významným městem. Obléhající i obležení hráči mohou při 
hledání spojnice zahrnout i obležená pole nebo projít skrze 
ně. Pole v této řadě mohou být propojena jakýmkoli druhem 
spojovací trasy, každé z nich však musí být

● vámi ovládané, ať už s přítomností, či bez přítomnosti 
nepřátelských BJ, nebo

● bez nadvlády a bez nepřátelských BJ, nebo

● nepřátelské, s nejméně jednou vaší BJ.
Žetony PN na herních polích s vašimi BJ a vaše významná 

města nejsou nikdy v izolaci.
Žetony nezávislé PN nejsou nikdy v izolaci.

Příklad: Nezávislé vojsko (vedené Philonem) míří na západ. Svůj po-
slední přesun zakončilo v Rhágách (Rhagai) 1 , kde se nenachází 
žádný žeton PN. Modrý žeton PN v Hekatómpylonu (Hekatompylos) 
2  se ocitá v izolaci: nelze jej spojit s významným městem Ekbatanou 

(Ekbatana) 3 , náležícím ke stejné frakci, protože ho blokují nepřátel-
ské BJ Philonova nezávislého vojska v Rhágách 1  a žeton nezávislé 
PN u Márdů (Mardoi) 4 .

5.6  Fáze ukončení kola hry 

Ve fázi ukončení 2. a 3. kola hry je možné po-
hřbít Alexandrovo tělo. Poté co se rozhodnete, zda 
provedete Alexandrův pohřeb, posuňte ukazatel 
kol na příslušné stupnici o jedno pole doprava 

a začněte další kolo hry.

Výjimka: Na konci 5. kola hry určete hráče, který dosáhl 
vítězství na konci hry.

1

4

2

3
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6. FÁZE STRATEGIE

Téměř veškeré dění se v Successors odehrává právě ve fázi stra-
tegie. Každá fáze strategie se skládá z několika strategických kol:

2, 3, nebo 4 hráči  .  .  .    5 strategických kol
5 hráčů  .  .  .  .  .  .  .  .         4 strategická kola
Strategická kola, tahy hráčů a segmenty: V každém stra-

tegickém kole provedou všichni hráči jeden po druhém svůj tah 
v určeném pořadí. Tah musí nejprve dokončit jeden hráč; až 
pak je na tahu další hráč (dostane od předchozího hráče Kartu 
dostupných bodů pohybu).

Tah hráče se skládá z následujících segmentů, vyhodnoco-
vaných v uvedeném pořadí. Kompletně vyhodnoťte každý seg-
ment, a až poté přejděte k následujícímu. (Segment se může 
skládat z více kroků.) 

1.	 Segment kapitulace
2.	 Segment Tyche
3.	 Segment aktivace
4.	 Segment zásobování

Hra dvou/tří hráčů: Na konci každého strategického kola od-
halte určitý počet karet rozdaných předem (5.3) na stůl lícem dolů:

● �2 hráči  .  .  .  .  .  .  .  .  .          2 karty.
● �3 hráči  .  .  .  .  .  .  .  .  .          1 kartu.

Pokud byly odhaleny některé z následujících bonusových ka-
ret, vyhodnoťte jejich události – ne operační body (OB) – v pořadí, 
v jakém byly odhaleny: Nepokoje, Nepokoje se šíří, Vlastní plány, Stě-

hování ilyrských kmenů, Skythský vpád, 
23 000 řeckých vojáků; tyto karty jsou 
označeny odlišným ornamentem na 

pruhu pod hodnotou OB karty (viz obrázek). Každou z výše 
uvedených událostí vyhodnotí hráč s nejnižším počtem V (při 
remíze rozhoduje nižší výsledek hodu kostkou). Všechny odha-
lené karty poté umístěte lícem vzhůru na odhazovací balíček.

Zakončení strategického kola: Po ukončení každého stra-
tegického kola začněte kolo další, nebo po posledním strategic-
kém kole přejděte k fázi izolace.

6.1  Segment kapitulace 
V každém ze svých segmentů kapitulace proveďte v uvede-

ném pořadí následující tři kroky:
1. Odstraňte žetony PN nepřátelských hráčů: Z které-

hokoli nepřátelského méně významného města, v němž 
máte alespoň 1 BJ, smíte odstranit žeton PN.

2. Umístěte žetony PN: Na jakékoli nikým neovládané 
herní pole s méně významným městem, mocenskou ba-
štou nebo významným městem, na němž máte alespoň 
1 BJ, a to včetně polí, která se stanou neovládanými v dů-
sledku předchozího kroku, smíte umístit vaše žetony PN.

3. Proveďte zteče: Na každém poli, na němž se nachází 
vaše obléhající vojsko s minimálně 3 BJ, smíte provést 
právě jednu zteč (15.2). Na pole, kde touto ztečí obléhá-
ní úspěšně završíte (15.4), můžete umístit svůj žeton PN.

6.2  Segment Tyche
V každém ze svých segmentů Tyche musíte z karet ve své 

ruce vybrat a zahrát právě jednu kartu události nebo bonu-
sovou kartu. Pokud v ruce nemáte žádné karty událostí ani 
bonusové karty, musíte hrát nebo odhazovat karty překvapení 
(přičemž pokaždé získáte novou kartu), dokud nezískáte ales-
poň jednu kartu události nebo bonusovou kartu.

Existují 3 druhy karet Tyche: události, bonusy a překvapení.

Možnosti zahrání karty: U vámi zvolené karty události nebo 
bonusové karty si vyberte právě jednu z následujících možností:

● Zahrajte kartu jako událost
● Zahrajte kartu za účelem zisku operačních bodů (OB)
● Pokud se jedná o bonusovou kartu, zahrajte ji nejprve 

jako událost a poté použijte její OB
● Vylepšete loďstvo
● Získejte významného vojevůdce

Z jedné lokality, v níž se nachází vaše BJ, 
odstraňte ze hry jednoho člena královské 

rodiny (s výjimkou pohřebního vozu
a hrobky).

Koho bohové milují, umírá mlád.
– Menandros

NÁPOJ Z BOLEHLAVU

2
1

EPIDEMIE

4

2

Když jsou lidé vystaveni změnám, stihne je nemoc.
– Hérodotos

Vyberte si jedno vojsko jednoho
z ostatních hráčů. Toto vojsko postihne 

ztenčení stavu.

Operační 
body 
(OB)

Karta události

Bonusová karta 
(se zlatým pruhem v horní 

části karty)

Přísloví nebo historický citát 
(bez vlivu na hru)

Název 
karty

Událost

Zničte 1 BJ Stříbrných štítů.
Pokud BJ Stříbrných štítů přežije, patří 

vám a v bitvě bojuje na vaší straně.

STŘÍBRNÉ ŠTÍTY

47B

KARTU ZAHRAJTE PŘED POZEMNÍ BITVOU 
PROTI STŘÍBRNÝM ŠTÍTŮM (KTERÉ SE 

NEÚČASTNÍ NEZÁVISLÉ VOJSKO).

Chudoba si žádá mnohých věcí, nenasytnost se však 
domáhá všeho. – Aristotelés

1 (3)

Karta překvapení 
(červené pozadí, 
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bodů)

Přísloví nebo 
historický citát 
(bez vlivu na 

hru)
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karty
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Karty překvapení: Karty překvapení smíte zahrát kdykoli 
v průběhu fáze strategie, dokonce i během tahu vašeho pro-
tihráče. Pokud chce kartu překvapení zahrát více hráčů součas-
ně, jsou karty hrány a vyhodnocovány v pořadí hráčů. 

Ihned poté, co zahrajete nebo odhodíte kartu překvapení 
(s výjimkou karty Ahura Mazda a Ahriman), si z dobíracího ba-
líčku karet Tyche vezměte vrchní kartu, kterou právě zahranou 
nebo odhozenou kartu nahradíte.

A.  Vyhodnoťte událost
Před zahráním karty jako události si pečlivě pročtěte celý její 

text. U celé řady karet totiž existují podmínky, které musí být 
před vyhodnocením události splněny.

Příklad: Žlutý hráč zahraje událost 
karty Tyche Kilíkijští piráti a ovlád-
ne kilíkijské (Kilikia) loďstvo.

Nezapomeňte, že „nepřítel“/
„nepřátelský“ v textu karet Tyche 
znamená v „nepřátelském pomě-
ru vůči hráči, který kartu hraje“.

Karta Tyche Zavržení: 
Pokud je tato událost zahrána 

ve chvíli, kdy je již některý voje-
vůdců zavržený, tento vojevůdce je nejprve osvobozen od před-
chozího účinku zavržení (viz text karty) a ihned získává 3 L (což 
může způsobit okamžité vítězství jeho frakce). Po opětovném 
zahrání události v dalším průběhu hry může být opět zavržen 
(a tím 3 L opět ztratit).

Karty Tyche Nepokoje a Nepokoje se šíří:
Pokud jsou na všech polích v určené provincii (provinciích) 

přítomny BJ ostatních hráčů nebo žetony nezávislé PN, umístě-
te zmíněný žeton nezávislé PN na vhodné herní pole v některé 
ze sousedních provincií. Jestliže se taková pole nenacházejí ani 
v sousedních provinciích (nebo uvedená/uvedené provincie se 
žádnými provinciemi nesousedí), tento žeton neumisťujte.

B.  Využijte operační body
Pokud kartu zahrajete pro zisk operačních bodů (OB), mů-

žete jich utratit až tolik, kolik jich daná karta nabízí. OB získané 
zahráním karty však musíte upotřebit právě jedním (a pouze 
jedním) z následujících způsobů:

● �zrychlený přesun, 
● �umístění žetonů PN,
● �výcvik jednotek.

B1. Zrychlený přesun
Aktivujte jednoho ze svých vojevůdců nebo vojsk. Řiďte 

se všemi pravidly pro přesun i jeho důsledky, s tou výjimkou, 
že daný vojevůdce obdrží tolik bodů pohybu (BP), kolik OB 
nabízí karta.

Tímto způsobem lze v rámci jediného hráčova tahu provést 
aktivaci daného vojevůdce či vojska za účelem přesunu dva-
krát: jednou během segmentu Tyche a poté znovu v segmentu 
aktivace. Vojevůdci a vojska mohou být aktivováni v průbě-
hu segmentu Tyche také zahráním událostí na kartách Tyche 
Hlavní tažení a Vypleněná pokladnice.

B2. Umístění žetonů PN
Za každý utracený OB umístěte jeden ze svých žetonů PN na 

nikým neovládané herní pole, na němž se nenacházejí nepřátel-
ské BJ. Toto pole nemůže být průchozím územím a musí ležet 
do vzdálenosti 2 bodů pohybu (BP) od některého z vašich žeto-
nů PN, který se nacházel na mapě už na začátku aktuálního seg-
mentu Tyche. Při vyhodnocení vzdálenosti můžete uplatnit jaký-
koli druh spojovací trasy, kromě trasy vedoucí přes Středozemní 
moře. Důležitá výjimka: Při vyhodnocení vzdálenosti nelze vést 
spojnici přes herní pole, na němž se nachází nepřátelská BJ nebo 
nepřátelský žeton PN (a to ani s využitím námořních tras).

Příklad: Namísto zahrání karty Kilíkijští piráti jako události se žlutý 
hráč rozhodne využít její 3 OB a umístí své žetony PN do Efesu (Ephesos) 
1 , Halikarnássu (Halikarnassos) 2  a Xánthu (Xanthos) 3 . 

Přes průchozí území je totiž dokáže na vzdálenost 2 BP propojit s Ke-
lainami (Kelainai) 4 , třebaže je toto významné město momentálně 
obležené. S Pergamonem (Pergamon) 6  je přes Sardy (Sardeis) 5  
propojit nemůže (kvůli zablokování modrým žetonem PN) a totéž platí 
i pro Lesbos (Lesbos) 7 , který je od nejbližšího žlutého žetonu PN už 
příliš vzdálený.

B3. Výcvik jednotek
Abyste mohli rozšířit svá vojska o další bojové jednotky, 

musíte jim nejprve poskytnout patřičný výcvik. K tomu slouží 
„vojenské cvičiště“ (stupnice výcviku) na vaší kartě frakce.

Druhy jednotek:
● �BJ žoldnéřů: cena výcviku = 3 OB
● �BJ věrného makedonského vojska: cena výcviku = 7 OB
Bez BJ ve výcviku: Pokud se na stupnici výcviku vaší karty 

frakce nenachází žádná BJ, zvolte si druh jednotky a posuňte ji 
na stupnici o tolik polí, kolik OB nabízí vaše karta.

S BJ ve výcviku: Jestliže se na stupnici výcviku vaší karty 
frakce nachází BJ (viz příklad níže), posuňte tuto BJ na stupnici 
o tolik polí, kolik OB nabízí vaše karta. 

Dokončení výcviku: Poté co se vaše BJ žoldnéřů přesune 

Ovládněte kilíkijské loďstvo (Kilikia).
Pokud se žeton kilíkijského loďstva nachází 

na jemu vyhrazeném místě nebo leží 
před jiným hráčem, položte jej před sebe 
běžnou stranou (s nižším číslem) nahoru.

Jestliže se nachází v zóně rozprášených 
jednotek, nahraďte na něm položený žeton 

PN svým vlastním.

Lva suďte podle jeho drápů. – starořecké přísloví

KILÍKIJŠTÍ PIRÁTI

3
28

KILIKIA 1

KILIKIA 1
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na pole s hodnotou „3“ nebo vaše BJ věrného makedonské-
ho vojska na pole s hodnotou „7“, okamžitě ji umístěte na 
mapu jako posilu. Pokud jste k výcviku této jednotky neutratili 
všechny dostupné OB, ihned poté zvolte další druh jednotky 
a příslušnou BJ umístěte na pole, jehož hodnota odpovídá po-
čtu dosud neutracených OB.

Příklad: Žlutý hráč nemá na stupnici výcviku své karty frakce žád-
nou BJ. Rozhodne se, že kartu se 4 OB využije k výcviku jednotek, 
a vybere si BJ věrného makedonského vojska. Tuto BJ poté umístí na 
svou kartu frakce, na pole s hodnotou „4“ 1 , což znamená, že k do-
končení výcviku a přesunu jednotky na mapu potřebuje další 3 OB. Se 
stejnou kartou se 4 OB mohl vycvičit jednu BJ žoldnéřů, umístit ji na 
mapu a za zbývající OB umístit na stupnici výcviku další BJ na pole 
s hodnotou „1“.

C. Vylepšete loďstvo
Zahráním karty Tyche se 4 OB můžete žeton vámi 

ovládaného loďstva, které není rozprášené, otočit na stranu 
s vyšší hodnotou. Ověřte, zda tento krok nezpůsobil změnu ve 
vlastnictví největšího loďstva (3.5).

D. Získejte významného vojevůdce
Získat významného vojevůdce je jednodušší než v předchozích edi-

cích hry. Hráči si tak dokážou udržet konkurenceschopnost i po ztrátě 
některého z nich.

Ze skupiny záložních vojevůdců mimo mapu (4.4) si smíte 
vybrat významného vojevůdce, který se připojí k vaší frakci, 
pokud ve kterémkoli svém segmentu Tyche zahrajete kartu se 
3 nebo 4 OB a zároveň: 

 ● �Máte ve své frakci méně žijících významných vojevůdců, 
než kolik jste jich obdrželi při přípravě hry (4.4), nebo  

 ● �Máte ve své frakci počet žijících významných vojevůdců 
rovný tomu, kolik jste jich obdrželi při přípravě hry, 
a právě probíhá 4. nebo 5. herní kolo.

Poznámka: Rozprášení vojevůdci se považují za živé přísluš-
níky dané frakce a započítávají se tedy do výše uvedené pod-
mínky.

Karta, miniatura, žeton, kroužek, stojánek: Jakmile získá-
te záložního vojevůdce, vezměte si jeho kartu vojevůdce a minia-
turu/žeton. K vojevůdcově miniatuře připevněte plastový kroužek 
v barvě vaší frakce (nebo zasuňte jeho žeton do stojánku).

BJ a upřednostňované provincie: Získaní záložní voje-
vůdci se na mapu umisťují do následujících provincií a v dopro-
vodu následujících BJ: 

Lysimachos	 1 BJ věrného makedonského vojska + 1 BJ žold-	
	 néřů v Thrákii (Thrake) 
Seleukos	 1 BJ věrného makedonského vojska + 1 BJ váleč-	
	 ných slonů v Babylónii (Babylonia) 
Aristonous 	 1 BJ věrného makedonského vojska + 1 BJ žold-	
	 néřů v Makedonii (Makedonia)
Nearchos 	 2 BJ žoldnéřů na jakémkoli poli s přístavem 
Asandros* 	 1 BJ věrného makedonského vojska + 1 BJ žold-	
	 néřů v Kárii (Karia) 
*Asandra můžete získat pouze až po Antipatrově smrti.

Umístění získaných vojevůdců: BJ příslušného vojevůdce 
položte na jeho kartu vojevůdce. Vojevůdce pak v jím upřed-
nostňované provincii umístěte na libovolné herní pole, na němž 
se nenacházejí nepřátelské BJ ani nepřátelští vojevůdci. Na dané 
pole smíte také položit jeden z vašich žetonů PN a odstranit 
jakýkoli jiný žeton PN, který se zde dosud nacházel (dokonce 
i pokud se jedná o nezávislé pole a/nebo pole významného 
města). 

Alternativně smíte svého vojevůdce umístit jako posilu po- 
dle pravidla o umisťování posil (5.2). V takovém případě však 
nemůžete umisťovat ani odstraňovat žeton PN. 

6.3  Segment aktivace 
V každém ze svých segmentů aktivace můžete postupně 

(jednoho po druhém) aktivovat všechny vaše vojevůdce a voj-
ska (kapitola 9).

Můžete se také aktivace svých vojevůdců a vojsk vzdát 
a namísto toho můžete jako posilu (podle pravidla o umisťování 
posil) umístit 1 BJ žoldnéřů (pocházející z herních komponent 
mimo mapu). Své rozhodnutí však musíte oznámit dříve, než 
provedete případný hod kostkou na zjištění dostupných bodů 
pohybu.

6.4  Segment zásobování 

Velké uskupení vojsk má při svém tažení problémy se zásobováním. 
Herní pole mají určitý limit počtu BJ, které jsou schopna na svém 
území zásobit.

V každém ze svých segmentů zásobování zkontrolujte všech-
na herní pole na mapě, na nichž se nacházejí vaše BJ (nepočítej-
te obléhající BJ ani BJ obležené nepřítelem), abyste zjistili, zda 
jejich počet nepřesáhl limit zásobování daného pole:

	       Limit
	    zásobování
Herní pole s průchozím územím  .   .   .  3 BJ
Všechna ostatní herní pole .  .  .  .  .  .  .       8 BJ

Odstraňte 1 BJ: Pokud počet vašich BJ na daném poli pře-
sahuje limit zásobování, odstraňte odtud 1 BJ dle svého výběru.
Příklad: Na poli s významným městem máte 12 BJ. Jednu z nich proto 
odstraníte mimo mapu k herním komponentám, které nepatří žádnému 
hráči.

KARIA 1 KARIA 2

1
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7. VOJEVŮDCI A BOJOVÉ JEDNOTKY

7.1  Vojevůdci
Vojevůdci jsou nejdůležitějšími herními figurami. Při přípravě 

hry obdrží každý hráč 4 méně významné vojevůdce a v závislosti 
na zvoleném scénáři také určitý počet významných vojevůdců.

 Strategická úroveň: Tato hodnota odráží strategické 
schopnosti vojevůdce: jak daleko se vojevůdce dokáže přesu-
nout, jak efektivně umí napadat přesun nepřítele a jak snadno 
se dovede vyhnout bitvě. Nižší čísla jsou lepší.

 Bitevní úroveň: Tato hodnota vojevůdci slouží k tomu, 
aby v pozemních bitvách snížil pravděpodobnost nepříznivého 
výsledku. Výsledek každého hodu, který je nižší než vojevůdcova 
bitevní úroveň, se změní na výsledek rovný bitevní úrovni vojevůd-
ce. Čím vyšší je tedy hodnota bitevní úrovně vojevůdce, tím lépe.

Zvláštní schopnost: Každý významný vojevůdce disponuje 
zvláštní schopností, která platí jen na herním poli, kde se mo-
mentálně nachází, a jen ve chvíli, kdy je vrchním vojevůdcem.

Body popularity (P): Popularita vrchního vojevůdce je 
v pozemní bitvě nebo při zteči nedílnou součástí proslulosti 
dané frakce. Krateros s Ptolemaiem byli u makedonských vojáků oblí-
bení (+2 P). Eumenes oblíbený nebyl (–2 P).

A. Postavení
Vojevůdci mají různé postavení, od nejvyššího (Perdikkas, 20) 
až po nejnižší (všichni méně významní vojevůdci, 0). Postavení 
určuje, kdo se stane vrchním vojevůdcem, a vyhrává remízy.
Nejvýše postavený vojevůdce dané frakce přítomný v přísluš-
né lokalitě se zde stává vrchním vojevůdcem frakce. Ostatní 

vojevůdci této frakce ve stejné lokalitě jsou jeho podřízenými. 
Miniatury/žetony podřízených významných vojevůdců umístě-
te na kartu jejich vrchního vojevůdce.
B. Významní vojevůdci

Významní vojevůdci zpravidla disponují lepšími hodno-
tami úrovní než vojevůdci méně významní, lze je však zabít 
(v pozemní bitvě nebo zahráním volitelné karty Tyche Cena za 
neúspěch). Pokud zemřou všichni vaši významní vojevůdci, hra 
pro vás nekončí. Kromě toho, že můžete získat nové, nikdy 
nepřijdete o své 4 méně významné vojevůdce.

Během přípravy hry je každý z 20 významných vojevůdců 
určen jako počáteční, záložní, spojený s událostí nebo nedo-
stupný, a to v závislosti na počtu hráčů. 

Počáteční vojevůdci: Při přípravě hry obdrží každý z hrá-
čů 2 až 4 počáteční vojevůdce. Horní část karty osmi nejběžněj-
ších počátečních vojevůdců má purpurové pozadí.

Záložní vojevůdci: V případě splnění jistých podmínek 
(6.2 D) se k vaší frakci může připojit záložní vojevůdce.

Vojevůdci spojení s událostmi: 4 vojevůdci spojení s udá-
lostmi vstupují do hry následujícím způsobem:

● �Kassandros vstupuje do hry, jakmile některý z hráčů 
zahraje událost karty Tyche Kassandros.

● �Demetrios se připojí k Antigonově frakci ve fázi přípra-
vy 3. herního kola.

● �Polyperchon nahrazuje Antipatra poté, co je Antipatros 
zabit nebo opustí hru. Pokud je Antipatros zabit, dejte 
Polyperchona hráči, který během přípravy hry obdržel 
Antipatra. Tento hráč Polyperchona ihned umístí na ja-
kékoli jím ovládané pole. Jinak se Polyperchon připojí 
k Antipatrově frakci ve chvíli, kdy Antipatros ve fázi 
přípravy 3. herního kola umírá stářím.

● �Peukestas vstupuje do hry poté, co některý z hráčů za-
hraje událost karty Tyche Peukestas satrapou Persidy.

Nedostupní vojevůdci: Nedostupné vojevůdce v průbě-
hu hry použít nelze.

Příslušnost k frakci: Příslušnost významného vojevůdce 
k hráčově frakci je vyznačena barvou kroužku miniatury/sto-
jánku žetonu.

C. Méně významní vojevůdci
Méně významní vojevůdci jsou představováni žetony. Každý méně 
významný vojevůdce disponuje hodnotami strategické úrovně , 
bitevní úrovně  a postavením rovným 0.

Přestože žetony méně významných vojevůdců nesou jména, 
každý z nich může představovat celou řadu jednotlivců, což 
jim dodává až překvapivou míru pružnosti při jejich použití 
v rámci hráčova tahu.

2 2
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Ve vašem tahu: Kdykoli během svého tahu v rámci fáze 
strategie (a tolikrát, kolikrát chcete) můžete svého méně vý-
znamného vojevůdce umístit z prostoru mimo mapu do lo-
kality, v níž se nachází alespoň jedna z vašich BJ, odstranit jej 
z mapy nebo ho na mapě přemístit na lokalitu, v níž se nachází 
alespoň jedna z vašich BJ, a to dokonce i dovnitř obleženého 
významného města nebo ven z něj.
Příklad: Červený hráč umístí svého méně významného vojevůdce Phi-
loxena do obleženého významného města, kde se postaví do čela zde pří-
tomných bojových jednotek při výpadu proti obléhajícímu vojsku. Ať už 
zvítězí, nebo ne, po bitvě může být Philoxenos přemístěn na jakékoli jiné 
pole na mapě, na němž se nachází  BJ náležící červenému hráči.

V tahu vašeho protivníka: Během tahu jiného hráče může-
te svého méně významného vojevůdce umístit z prostoru mimo 
mapu do lokality, v níž se nachází vaše vojsko (ne však k BJ 
bez vojevůdce), a pokusit se napadnout pozemní přesun tohoto 
hráče (nikdy ale ne proto, aby se vaše vojsko mohlo vyhnout bit- 
vě). Ihned poté, co byl v průběhu tahu vašeho protivníka zabit 
některý z vašich významných vojevůdců, smíte umístit jednoho 
ze svých méně významných vojevůdců (pouze z prostoru mimo 
mapu) do lokality, kde váš významný vojevůdce právě zemřel.
Příklad: Během tahu jednoho z protivníků zvítězí Ptolemaios, v je-
hož vojsku nejsou přítomni žádní jiní vojevůdci, v pozemní bitvě na 
nepřátelském herním poli. V boji však přijde o život. Jeho frakce proto 
umístí z prostoru mimo mapu na pole, kde se bitva odehrála, méně vý-
znamného vojevůdce, aby se ujal velení nad jednotkami, které přežily.

Sám na herním poli nebo podřízený: Po každém vy-
hodnocení přesunu musí být z mapy odstraněni všichni méně 
významní vojevůdci, kteří se nacházejí v lokalitách bez přítom-
nosti alespoň jedné vlastní BJ nebo jsou podřízenými vojevůdci. 
Výjimka: Méně významného vojevůdce neodstraňujte v případě, 
že se on sám nebo jeho vrchní vojevůdce chystají oddělit a pře-
sunout se pryč ze stávající lokality (kapitola 9 – Před aktivací).

Méně významné vojevůdce používejte k označení vámi ovlá-
daných BJ a členů královské rodiny na nikým neovládaných 
polích nebo na polích ovládaných nepřítelem, při přesunu 
vašich BJ a členů královské rodiny, když nechcete (nebo ne-
můžete) využít významného vojevůdce, a také k nahrazení 
zabitých významných vojevůdců.

7.2  Bojové jednotky (BJ)

Bojové jednotky (BJ) jsou ve hře základními vojenskými pro-
středky, představujícími formace falangistů, hoplítů, peltastů, 
těžké i lehké jízdy, válečných slonů, obléhacích strojů a dalších 
pozemních sil dané doby.

Žetony: BJ jsou představovány žetony. Číslo na levé straně 
žetonu BJ udává počet BJ, které daný žeton představuje. Číslo v zá-
vorkách na pravé straně žetonu uvádí celkovou bojovou sílu tohoto 
žetonu. Hráči mohou v průběhu hry podle potřeby „rozměňovat“ 
žetony BJ stejného druhu. Počet BJ, které se mohou zapojit do hry, 
není nijak omezen. Pokud hráčům dojdou žetony (s výjimkou BJ 
Stříbrných štítů a královského makedonského vojska), mohou za 
ně použít adekvátní náhradu. BJ se po svém zničení mohou vracet 
do hry (s výjimkou BJ Stříbrných štítů a královského makedonské-
ho vojska). Počet i druh BJ ve hře je veřejnou informací a hráči si 
mohou kdykoli prohlédnout jakýkoli sloupek žetonů.

Vojsko: Vojskem se rozumí jedna nebo více bojových jed-
notek nacházejících se ve stejné lokalitě jako vojevůdce patřící 
témuž hráči. Za vojska se považují i nezávislá vojska.

BJ bez vojevůdce: BJ na herním poli bez vojevůdce stejné 
frakce se nemohou přesouvat, pokoušet se napadnout přesun 
nepřítele ani vyhýbat se bitvě. 

A. Označení příslušnosti BJ
Každá BJ na mapě, na kartě vojevůdce nebo v zóně 

rozprášených jednotek (s výjimkou BJ nezávislého vojska) patří 
k frakci některého z hráčů. Vlastnictví BJ označujte těmito 
způsoby:

● �Vaše BJ, které se nacházejí ve stejné lokalitě jako váš 
vrchní (významný) vojevůdce nebo se nacházejí spolu 
s ním v zóně rozprášených jednotek, umisťujte na jeho 
kartu nebo pod jeho miniaturu/žeton.

● �BJ na vámi ovládaném herním poli nebo v zóně rozprá-
šených jednotek, označené vaším žetonem PN, patří po 
vyhodnocení přesunu vám. Výjimku tvoří BJ obléhající 
herní pole.

Důležité: Pokud po jakémkoli vyhodnocení přesunu nemůže-
te prokázat vlastnictví některých svých jednotek alespoň jedním 
z výše uvedených způsobů, musí být tyto BJ přemístěny do 
zóny rozprášených jednotek.
Příklad: Pokračujeme v předešlé situaci (7.1C). Pokud by v prostoru mimo 
mapu nebyl dostupný méně významný vojevůdce, jehož by po Ptolemaio-
vě smrti bylo možno umístit na pole, kde došlo k bitvě, všechny BJ v Pto-
lemaiově vojsku by musely být přemístěny do zóny rozprášených jednotek 
(spolu s žetonem PN označujícím, komu tyto BJ patří).

B. BJ žoldnéřů
Každá BJ žoldnéřů má bojovou sílu rovnu 1. 
Ilustrace na žetonech BJ nehrají žádnou roli. 
Každá BJ žoldnéřů je tedy rovnocenná s jakou-
koli jinou BJ žoldnéřů. Žoldnéři jsou BJ, které lze 
nejsnadněji získat, ale také nejsnadněji ztratit.

C. BJ válečných slonů
BJ válečných slonů mají proměnlivou bojovou sílu. Jsou 

nejméně předvídatelnými BJ.
Perdikkas a Seleukos začínají hru s BJ válečných slonů. Další 

jednotky tohoto druhu mohou vstoupit do hry jen prostřednictvím 
událostí karet Tyche. Při drtivé převaze (kapitola 10J) a v bitvě 
(14.6) mohou být BJ válečných slonů snadno zničeny a totéž platí 
i pro ztenčení stavu.

Proměnlivá bojová síla: Pro určení bitevní síly slonů 
v průběhu pozemní bitvy (14.6) hoďte jednou kostkou váleč-
ných slonů za každou jednotlivou BJ válečných slonů, která se 

1 (1)
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bitvy účastní. Počet hozených symbolů slonů udává bojovou 
sílu dané BJ. Alternativně můžete hodit obyčejnou kostkou a od 
výsledku odečíst 2; výsledky menší než 0 pak považujte za rovny 
0. BJ válečných slonů nemohou mít bojovou sílu nižší než 0.
Příklad: Jeden z hráčů nasadí do pozemní bitvy 3 BJ válečných slo-
nů. Třikrát hodí obyčejnou kostkou s výsledky 3, 5 a 1. Bojová síla 
válečných slonů je tedy rovna 1, 3 a 0 a celková bojová síla těchto BJ 
válečných slonů je rovna 4.

D. Stříbrné štíty
Stříbrné štíty vstupují do hry, jakmile některý z hráčů za-

hraje událost karty Tyche č. 47A Stříbrné štíty. Karta je násled-
ně odstraněna ze hry a nahrazena kartou č. 47B. Ta je kartou 
překvapení a její zahrání vám umožňuje získat Stříbrné štíty 
na svou stranu. Současně snižuje počet BJ Stříbrných štítů o 1 
(v důsledku čehož může dojít k jejich úplnému zničení).

Stříbrné štíty představují jednotku elitních válečných veterá-
nů. Jedná se o nejlepší vojáky, na jaké ve hře narazíte. Nejsou 
však trvale věrní jediné frakci.

	 Žeton Stříbrných štítů: Tento žeton vstupuje 
do hry v plné síle, tj. stranou s 2 BJ nahoru. BJ 
představované tímto žetonem nemůžete rozdělovat 
ani navyšovat jejich počet poté, co dojde k jejich 

snížení na 1 BJ. Po zničení jej okamžitě natrvalo odstraňte ze hry.
E. BJ věrného makedonského vojska (VMV)

Každá bojová jednotka věrného makedon-
ského vojska (BJ VMV) má bojovou sílu rovnu 
2. Vycvičit věrné Makedoňany je sice nákladnější než 
v případě žoldnéřů, na druhou stranu jsou však odolnější 
vůči drtivé převaze i v bitvě.

F. BJ královského makedonského vojska (KMV)
BJ královského makedonského vojska mají na 

svém žetonu purpurový pruh. Každá BJ KMV 
má bojovou sílu rovnu 2. Představují makedonské 
veterány, kteří nejsou oddaní žádné frakci, ale zůstáva-
jí věrní tomu, koho považují za právoplatného dědice 

makedonského trůnu.

Limit 8 BJ: Ve hře se nachází přesně 8 BJ KMV a všechny 
z nich začínají hru na mapě (ve vojscích Perdikka, Kratera a Anti-
patra). Pokud dojde ke zničení BJ KMV, trvale ji odstraňte ze hry.

Proslulost je hodnotou, která vyjadřuje, jak ochotné jsou 
BJ KMV bojovat na něčí straně v konkrétní pozemní bitvě nebo 
bránit město při zteči protivníka. Proslulost také ovlivňuje karty 
Tyche Vzpoura a Alexandrův duch. Proslulost se týká specifických 
herních polí, při každé pozemní bitvě nebo obléhání může být 
jiná a v průběhu vyhodnocení přesunu se může změnit. Nikdy 
neklesne pod 0.

Určení proslulosti: Proslulost bojující strany je součtem 
současné legitimity příslušné frakce a všech bodů popularity (P), 
které v dané lokalitě dokáže využít.

Poznámka: Ke ztrátě statusu ochránce (3.7) dochází dříve, 
než vyhodnotíte a uplatníte svou proslulost.

Použít lze pouze body popularity vrchního vojevůdce. Body 
popularity podřízených vojevůdců ignorujte.

Krateros (+2 P), Ptolemaios (+2 P), 
a Eumenes (–2 P) mají body popularity 
uvedeny na svých kartách vojevůdců.

Proslulost nezávislého vojska je vždy rovna 0.
Jak zvýšit svou popularitu a proslulost:

Porážka nezávislého vojska: Jakmile významný 
vojevůdce porazí nezávislé vojsko, získá +1 P. Tato 
popularita mu zůstává až do chvíle, kdy je zabit.

Posvátná půda: Vojevůdce dočasně získává 
+4 P, pokud se v pozemní bitvě brání na poli, na 
němž se nachází pohřební vůz nebo hrobka. Jeho 
frakce však musí pohřební vůz nebo herní pole 
s hrobkou ovládat.

Řečnický dar: Vojevůdce dočasně získává 
+5 P, pokud se stane cílem události karty Tyche Řečnický dar.

Pozemní bitva: V případě, že některá z bojujících stran 
použije v pozemní bitvě BJ KMV, určete míru proslulosti obou 
stran na poli, na němž má bitva proběhnout. Jestliže má frakce 
s BJ KMV nižší proslulost, všechny její BJ KMV přítomné na 
tomto poli odložte stranou. Tyto BJ KMV nebudou přispívat 
k bitevní síle své strany a v následné bitvě je nelze zničit. Pokud 
jejich frakce bitvu prohraje, stranou odložené BJ KMV přechá-
zejí na jejím konci na stranu protivníka (tj. budou po bitvě vždy 
patřit vítěznému hráči).

Použití pouze BJ královského makedonského vojska: 
Pokud některá z bojujících stran využije v pozemní bitvě pouze 
BJ KMV, určete míru proslulosti obou stran.

Jestliže má frakce s vojskem složeným výhradně z BJ KMV 
nižší proslulost, k pozemní bitvě nedojde a tyto BJ KMV pře-
jdou na stranu protivníka. Všichni osamělí vojevůdci původního 
vojska (nyní bez BJ) jsou rozprášeni.

Drtivá převaha: BJ KMV, které se ocitnou v situaci drtivé 
převahy (kapitola 10J), ať už na straně útočníka, nebo na stra-
ně obránce, nevěnují proslulosti žádnou pozornost, chovají se 
jako běžné BJ a nikdy nepřecházejí na stranu protivníka. Vojsko 
složené pouze z BJ KMV proto rozpráší jakéhokoli nepřátelského 
vojevůdce bez BJ (jemuž se nepodaří vyhnout bitvě) stejně jako 
běžné vojsko – bez ohledu na proslulost.

Obléhání: Jestliže se BJ KMV nachází uvnitř významného 
města ve chvíli, kdy nepřátelské vojsko provádí zteč, jejímž vý-
sledkem je zisk alespoň 1 obléhacího bodu (15.2), určete míru 
proslulosti obléhajícího i obleženého uskupení jednotek. Pokud 
má obležená frakce nižší proslulost, obležené BJ KMV okamžitě 
přejdou na stranu obléhajícího vojska. Žádný další vliv proslu-
lost na průběh zteče nemá.

Rozpuštění: V průběhu fáze strategie můžete v rámci některé-
ho ze svých tahů rozpustit (dobrovolně zničit) kterékoli ze svých 
BJ KMV dříve, než se začnou přesouvat. Rozpuštěnou BJ KMV 
natrvalo odstraňte ze hry.

2 (6)
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7.3  Ztenčení stavu 
Uskupení jiných než nezávislých BJ nacházejících se ve stej-

né lokalitě může postihnout ztenčení stavu v důsledku prohra-
né pozemní nebo námořní bitvy, zahrání karty Tyche Epidemie 
a také v segmentu zásobování (pokud používáte příslušné voli-
telné pravidlo 16.7), z důvodu přítomnosti příliš velkého počtu 
BJ na jednom herním poli. Ztenčení stavu postihne i vojsko kte-
rékoli hráčské frakce procházející herním polem mocenské bašty 
se žetonem nezávislé PN. Pokud zde však vojsko svou aktivaci 
ukončí, ztenčení stavu se ho netýká. 

Běžné ztenčení stavu: Pokud BJ postihne ztenčení stavu 
(s výjimkou vojska procházejícího mocenskou baštou), hoďte 
kostkou a s přihlédnutím k množství jednotek v daném uskupe-
ní porovnejte výsledek s tabulkou ztenčení stavu. Dospějete tak 
k počtu BJ, které z tohoto uskupení musíte odstranit. Za běžných 
okolností si takové BJ smíte vybrat, pokud se však u příslušné 
hodnoty v tabulce nachází zkratka „vs“, první odstraněnou BJ 
musí být váleční sloni (pokud jsou v daném uskupení přítomni).

Průchod mocenskými baštami: Pokud skrze mocenskou 
baštu prochází jiné než nezávislé vojsko, hoďte kostkou jako 
u běžného ztenčení stavu, výsledek však v tabulce porovnejte 
se sloupcem s hodnotou „2“, bez ohledu na počet jednotek ve 
vašem uskupení. Postižené BJ odstraňte stejným způsobem jako 
u běžného ztenčení stavu.

Při průchodu mocenskou baštou riskujete, že vás příslušný 
kmen přepadne. Zastavíte-li se na poli mocenské bašty, zna-
mená to, že se vaše vojsko přesouvá dostatečně obezřetně na to, 
aby se takovému přepadení vyhnulo. 

7.4  Loďstva
Loďstva jsou představována oboustrannými 
žetony s běžnou stranou (nižší hodnota) 
a vylepšenou stranou (vyšší hodnota). 
Pomáhají chránit vaše plavby a ztěžují 

je vašemu protivníkovi. Kromě toho také vaše vojevůdce 
podporují při obléhání významných měst s přístavem a hráč 
s největším loďstvem ve hře získává 3 vítězné body (3.5). Loďstva 
nejsou BJ a nikdy se neumisťují na mapu. V námořních bitvách 
mohou být rozprášena, nelze je však zničit.

Ovládání: Loďstva jsou spojena 
s konkrétními provinciemi (nebo 
s významným městem Athénami 
(Athenai)), jak naznačují symboly 
loďstev na mapě i na místě 

vyhrazeném těmto žetonům. Pokud ovládnete danou provincii 
(nebo Athény), ovládnete rovněž příslušné loďstvo. Jakmile 
nadvládu nad takovouto provincií (nebo Athénami) ztratíte, 
přestanete ovládat i s ní spojené loďstvo.

Dostupná loďstva a žetony loďstev: Loďstva jsou 
„dostupná“, pokud je hráč ovládá a nenacházejí se v zóně 
rozprášených jednotek. Pokud je loďstvo dostupné, umístěte jeho 
žeton mimo mapu do prostoru před příslušného hráče. Jestliže se 
ve chvíli, kdy se vlastník loďstva změní, nachází příslušný žeton 
v zóně rozprášených jednotek, zůstává v této zóně. Pokud nejsou 

žetony neovládaných a nezávislých loďstev rozprášené, položte je 
na jim vyhrazené místo.

Kilíkijské loďstvo: Ovládnutím provincie 
Kilíkie (Kilikia) kilíkijské loďstvo neovládnete. 
Ovládnout ho můžete pouze zahráním udá-
losti karty Tyche Kilíkijští piráti. Karta Tyche 

Černomořské loďstvo v této verzi hry Successors žádné loďstvo ne-
poskytuje. Místo toho vám v Černém moři (Pontos Euxeinos) 
umožní provést zvláštní námořní přesun.

Síla loďstva: Žetony loďstev začínají hru svou 
běžnou stranou (s nižší hodnotou) nahoru. 
V průběhu svého segmentu Tyche můžete od-
hodit kartu se 4 OB a otočit žeton jednoho 

z dostupných loďstev na jeho vylepšenou stranu (s vyšší hod-
notou). Síla loďstva je důležitá v námořních bitvách a pro zisk 
vítězných bodů (největší loďstvo přináší hráči 3 V). Důležité: 
Pokud je vylepšené loďstvo rozprášeno nebo dojde ke změně 
jeho majitele, otočte žeton zpět běžnou stranou nahoru.

7.5  Nezávislá vojska

5 nezávislých vojsk, která jsou součástí hry, představuje hrozbu 
i příležitost pro vojska hráčů nacházející se v jejich blízkosti.

Každé nezávislé vojsko je představováno šedým čtvercovým 
žetonem, který znázorňuje jak nezávislého vojevůdce, tak stálý 
počet BJ. Nezávislá vojska nikdy nezískávají ani neztrácejí 
BJ. Bojová síla nezávislého vojska se rovná počtu jeho BJ. 

Nezávislá vojska mohou útočit na uskupení jednotek ja-
kéhokoli hráče a odstraňovat jejich žetony PN. Významní vo-
jevůdci, kteří je porazí, však získávají 1 bod popularity. Vůči 
všem hráčům zaujímají nezávislá vojska nepřátelský postoj; jiná 
nezávislá vojska, žetony nezávislé PN a nezávislá herní pole ale 
považují za vlastní.

Pravidla a text na kartách: Pokud dané pravidlo nebo 
text karty neuvádí jinak, platí zmínky v pravidlech a textu karet 
Tyche týkající se vojsk, vojevůdců a BJ i pro nezávislá vojska. 
Strategická úroveň nezávislých vojevůdců se používá jen v pří-
padě volitelného pravidla „Reakce nezávislých vojsk“ (16.11).

Strategická 
úroveň

Počet BJ a bojová síla

Bitevní 
úroveň

KILIKIA 1

RHODOS 3

RHODOS 2
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8. ČLENOVÉ KRÁLOVSKÉ RODINY

Hra Successors vypráví příběh nejen o vojenských taženích, 
která jednu velkou říši rozervala na kusy. Zachycuje 
i dramatické zhroucení královské dynastie stojící v jejím čele – 
rodu vládnoucího téměř po čtyři staletí, jenž se stal nejmocnějším 
v celém tehdy známém světě.  Chaos, jenž nastal po Alexandrově 
smrti, jeho příbuzní a společníci nedokázali zvládnout. 
Následovala politická i společenská katastrofa – postupný 
úpadek trvající celá desetiletí, podobný řecké tragédii gigantických 
rozměrů.

Členy královské rodiny, objevujícími se ve hře, jsou Alexan-
drovi dědici, jeho královské ženské příbuzenstvo a Alexandrovo 
nabalzamované tělo. 

8.1  Účel

Frakce, která ovládá členy královské rodiny, si s jejich pomocí 
může zajistit kýženou legitimitu. Každý ze členů rodiny má 
určitou úroveň legitimity (L), kterou dané frakci může poskytnout. 

Dědici jsou Alexandrův nemanželský syn Herakles, jeho ne-
dospělý syn Alexandros a jeho duševně postižený bratr Philippos 
(Filip). Herakles, Alexandros a pohřební vůz začínají hru na mapě. 
Philippos se na mapu dostává až ve chvíli, kdy jeden z hráčů zahra-
je událost na kartě Tyche Eurydiké podporuje Philippa.  

Královskými ženami se rozumí Alexandrova matka Olym-
pias a jeho sestry Kleopatra a Thessalonike. Hru začínají na 
mapě, jsou však nikým neovládané. K jejich miniaturám nejsou 
připevněny žádné kroužky. 

Alexandrovo tělo začíná hru v pohřebním voze, který lze 
později přeměnit na hrobku.

Členové královské rodiny jsou představováni miniaturami/
žetony (podle vašeho výběru). Po dobu, kdy příslušného člena 
královské rodiny ovládáte, připevněte k podstavci jeho minia-
tury plastový kroužek v barvě vaší frakce. To, že je královská 
žena nikým neovládaná, označíte použitím šedé strany daného 
žetonu, který otočíte, jakmile dojde ke změně jejího statusu. 

Pokud se váš vrchní vojevůdce nachází ve stejné lokalitě 
jako člen královské rodiny, jehož ovládáte, umístěte jeho minia-
turu/žeton na kartu tohoto vojevůdce. 

8.2  Ovládnutí
Členové královské rodiny nemohou být ovládáni nezávislý-

mi vojsky a žetony nezávislé PN. 
Dědice a pohřební vůz ovládáte, pokud se po vyhodno-

cení přesunu nachází ve stejné lokalitě jako některý z vašich 
vojevůdců nebo žetonů PN.

Příklad č. 1: Herakles je přítomen v jinak prázdném méně vý-
znamném městě. Žlutý hráč do toho města umístí žeton PN nebo do 
něj přesune vojevůdce, jehož přesun není cestou úspěšně napaden. Ať 
tak, či onak, tímto krokem Herakla ovládne.

Příklad č. 2: V méně významném městě ovládaném černým hráčem 
se nachází méně významný vojevůdce, 1 BJ zeleného hráče a Alexandros, 
jehož zelený hráč rovněž ovládá. Černý hráč zahraje kartu Tyche Dezer-
ce, kterou odstraní BJ zeleného. Zelený pak musí z mapy odstranit také 
svého méně významného vojevůdce. Od této chvíle pak Alexandra díky 
svému žetonu PN ovládá černý hráč..

Hrobka je vždy neovládaná.
Královské ženy lze ovládnout pouze zahráním událostí 

karet Tyche. 
Olympias ovládnete, pokud se po vyhodnocení události 

karty Tyche Olympias nacházejí váš žeton PN nebo vojevůdci ve 
stejné lokalitě jako ona.

K ovládnutí Kleopatry nebo Thessalonike musíte splnit 
všechny následující podmínky:

● �Musíte zahrát událost na správné kartě Tyche: Sňatek 
nabídnutý Kleopatrou nebo Sňatek nabídnutý Thessalonike. 
(Kartu položte před sebe jako připomínku, že ženu ovlá-
dáte.)

● �Nevěsta musí být neovládaná. 
● �V lokalitě, kde se nachází, musí být přítomno některé 

z vašich vojsk. 
● �V lokalitě s královskou ženou nesmí být přítomny žádné 

Olympias
(královská žena)

3 L

Kleopatra
(královská žena)

3 L

Thessalonike
(královská žena)

2 L

Alexandros
(dědic)
5 L

Philippos
(dědic)
4 L

Herakles
(dědic)
2 L

Pohřební 
vůz

Hrobka
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nepřátelské BJ, pokud vám nepřátelský hráč neposkytl 
volný průchod.

Sňatek se musí odehrát ve stejném kole hry (nikoli však 
nutně ve stejném segmentu nebo tahu hráče), v němž jste tuto 
kartu Tyche zahráli.

Příklad: Žlutý hráč zahraje kartu Tyche Nabídka sňatku od Thessa-
lonike jako událost a uplatní i její operační body, které použije ke Kas- 
sandrově zrychlenému přesunu do Pelly (Pella). Thessalonike se vdá za 
někoho z Kassandrovy frakce. K její miniatuře je připevněn žlutý kroužek, 
přesouvá se na Kassandrovu kartu vojevůdce a žlutý hráč posune svůj 
žeton na stupnici legitimity o dvě pole dále.

8.3  Ztráta ovládání 
Pokud se na konci vyhodnocení přesunu nachází vojevůdce 

některé z frakcí ve stejné lokalitě (nikoli pouze na stejném herním 
poli) jako žeton PN jiné frakce a frakce s přítomným žetonem PN 
zde ovládá člena nebo členy královské rodiny, tato frakce je přestává 
ovládat.

Frakce přítomného vojevůdce vzápětí ovládne dědice nebo po-
hřební vůz, kteří se v dané lokalitě nacházejí. Královské ženy zůstá-
vají neovládané. 
Příklad: Žlutý hráč má na poli s významným městem pouze žeton 
PN a ovládá Kleopatru, pobývající v lokalitě ležící vně města. Červe-
ný hráč přesune na toto pole vojevůdce bez BJ a žlutý v rámci vyhod-
nocení přesunu (kapitola 10) přesune Kleopatru dovnitř města. Žlutý 
hráč ji díky tomu nepřestává ovládat.

Jestliže se po vyhodnocení přesunu (kapitola 10) nachází 
ovládaný člen královské rodiny v lokalitě bez vojevůdce a bez 
žetonu PN hráčské frakce, stává se neovládaným.

Pokud se v době, kdy se stane neovládaným, nachází člen 
královské rodiny uvnitř významného města, ihned jej přemístěte 
do vnější lokality tohoto města. Nikým neovládaný člen králov-
ské rodiny se nikdy nesmí nacházet uvnitř významného města.

8.4  Přesun
Neovládané královské ženy se mohou přesouvat, pokud ně-

který z hráčů zahraje událost karty Tyche Vlastní plány.
Ovládaní členové královské rodiny se mohou mezi jednotli-

vými poli na mapě přesouvat pouze společně s vojskem.
Pohřební vůz nesmí v 1. kole hry opustit Babylón (Baby-

lon). Hrobka se nepřesouvá nikdy.
Přesun členů královské rodiny mezi lokalitami na poli vý-

znamného města je možný pouze v doprovodu vojevůdce nále-
žícího frakci, která dané členy královské rodiny ovládá. Mohou 
být vyzvednuti a po cestě ponecháni na místě aktivovaným voj-
skem frakce, která je ovládá. V případě, že je člen královské ro-
diny přesunut aktivovaným vojevůdcem, není možné, aby jej ve 
stejném segmentu jiný vojevůdce stejné frakce přesunul znovu.

8.5  Smrt
Člen královské rodiny může zemřít pouze dvěma způsoby:
● �Jakýkoli člen královské rodiny může být zabit, pokud 

některý z hráčů zahraje událost karty Tyche Nápoj 
z bolehlavu (s výjimkou pohřebního vozu nebo hrobky – 
Alexandr je už totiž mrtvý!).

● �Alexandros (4. kolo hry) a Herakles (5. kolo hry) mohou 
být za určitých podmínek zavražděni v průběhu fáze 
přípravy daného kola hry (5.1 A). 

Pokud člen královské rodiny zemře, odstraňte jeho žeton 
a miniaturu ze hry – od té chvíle už neposkytuje legitimitu 
žádnému hráči.

Historickou skutečností zůstává, že s výjimkou Thessalonike 
byli v období, které hra zachycuje, zabiti všichni členové krá-
lovské rodiny. I Thessalonike však nedlouho poté zavraždil 
její vlastní syn.

Žena je pro muže tím největším přínosem i největší 
zhoubou. – Eurípidés

NABÍDKA SŇATKU OD THESSALONIKE

3
32

Pokud se kdykoli během právě 
probíhajícího kola hry nikým 

neovládaná � essalonike nachází 
na stejném poli jako vaše vojsko 
a na tomto poli není přítomna 

žádná nepřátelská BJ (nebo je 
přítomna, ale poskytne vám 
volný průchod), provdá se 

do vaší frakce. Po uskutečnění sňatku ji 
ovládáte a získáváte 2 L.

2 2

Kassandros
Antipatrův syn

Na konci své aktivace v rámci 
segmentu aktivace může v méně 

významném městě provincie 
Hellas, kde se právě nachází, 
nahradit nepřátelský žeton PN 
(i žeton nezávislé PN) žetonem 
PN své frakce (bez vynaložení 

příslušných BP)

7
2 2

Kassandros
Antipatrův syn

Na konci své aktivace v rámci 
segmentu aktivace může v méně 

významném městě provincie 
Hellas, kde se právě nachází, 
nahradit nepřátelský žeton PN 
(i žeton nezávislé PN) žetonem 
PN své frakce (bez vynaložení 

příslušných BP)

7
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K aktivaci vojsk (nebo samotných vojevůdců) dochází za úče-
lem využití jim dostupných bodů pohybu (BP) k provádění klíčo-
vých akcí: přesunu, ztečí a odstraňování nepřátelských žetonů PN.

Před aktivací: Pokud máte v dané lokalitě více než jednu 
BJ, ještě před jejich aktivací z nich můžete vytvořit samostatná 
vojska. (Vrchní) vojevůdce může být v takové lokalitě již příto-
men, nebo se jím může stát jeden z vašich právě umístěných 
méně významných vojevůdců.

Důležité: Počet BJ a vojevůdců přítomných na jednom her-
ním poli není nijak omezen.

9.1  Aktivace
Aktivní hráč: Hráč, který je aktuálně na tahu a aktivuje 

některé své vojsko nebo vojevůdce.
Aktivace začíná označením vojska (vojevůdce a BJ) nebo 

samotného vojevůdce během segmentu Tyche nebo segmentu 
aktivace. V průběhu segmentu Tyche smí být aktivováno pou-
ze jediné vojsko nebo vojevůdce (nebo dvě/dva s pomocí karty 
Hlavní tažení). V segmentu aktivace smíte aktivovat všechny své 
vojevůdce a vojska, v dané chvíli však může být aktivovaný vždy 
pouze jeden (jedno) z nich.

Přemístění nebo umístění méně významného vojevůdce na 
mapu se nepovažuje za jeho přesun ani aktivaci. Méně významní 
vojevůdci si s sebou při přemístění nemohou brát další figury 
ani žetony frakce.

Jedna aktivace v rámci segmentu: Vojevůdce, který se pře-
souval jako součást aktivovaného vojska, už později ve stejném 
segmentu aktivovat nelze. Vojevůdce aktivovaný za účelem pře-
sunu ani jakékoli figury a žetony frakce přesunuté aktivovaným 
vojskem nemohou být jiným vojskem stejné frakce ve stejném seg-
mentu přesunuty znovu. Pokud se však figury a žetony frakce, kte-
ré se už dříve přesouvaly, dostanou do vlastnictví jiné frakce nebo 
je tato frakce začne ovládat, mohou během daného segmentu 
(i opakovaně) napadnout přesun nepřítele nebo se vyhnout bitvě.
Příklad: Červený hráč přesune ve svém segmentu aktivace Perdikka 
s vojskem a Philippem, aby zaútočil na vojsko modrého hráče. Ve výsled-
né pozemní bitvě však modrý zvítězí a Philippos padne do jeho zajetí. 
Přestože se už Philippos v současném segmentu přesouval, smí modrý hráč 
s vojskem, které jej ovládá, napadat přesun nepřítele nebo se vyhýbat bitvě, 
kdykoli se mu zlíbí, a to po celý zbytek segmentu aktivace červeného hráče.

Vojevůdci velí přesunu: Přesun zahrnuje vojevůdce a vy-
žaduje jeho přítomnost. Takový vojevůdce si s sebou může (ale 
nemusí) vzít BJ své frakce, další vojevůdce a/nebo touto frakcí 
ovládané členy královské rodiny. Cestou je také může připojit 
nebo ponechat na poli, avšak s následujícími výjimkami:

● �Členové královské rodiny se nemohou přesouvat 
z jednoho pole na druhé, pokud se nepřesouvají 
s vojskem frakce, která daného člena královské rodiny 
ovládá. 

● �BJ a/nebo členové královské rodiny nepotřebují vo-
jevůdce k přesunu mezi vnitřní a vnější lokalitou vý-
znamného města, k němuž může dojít v rámci vyhod-
nocení přesunu. 

● �Méně významný vojevůdce nemůže cestou připojit 
ani přesunout jiného vojevůdce, protože v takové 
chvíli by se vůči němu ocitl v podřízeném postavení. 

● �BJ a ovládaní členové královské rodiny mohou ustou-
pit z pozemní bitvy, která skončila remízou, i bez 
vojevůdce (k tomu však může dojít pouze tehdy, je-li 
vojevůdce v pozemní bitvě zabit). 

● �Helépolis a hrobka se nikdy nepřesouvají.
Při ponechání BJ nebo člena královské rodiny na nepřátel-

ském herním poli nebo na poli bez nadvlády je nutné, abyste 
spolu s nimi na tomto poli ponechali významného nebo méně vý-
znamného vojevůdce, který označí jejich příslušnost k vaší frakci.

9.2  Určení počtu bodů pohybu
Body pohybu (BP) v segmentu Tyche: Vojsko aktivované 

zahráním či odhalením karty události nebo využitím zrychlené-
ho přesunu má k dispozici tolik BP, kolik udává text události 
nebo počet OB karty Tyche, použité k jeho aktivaci.

Body pohybu (BP) v segmentu aktivace: Pokud svá voj-
ska nebo vojevůdce aktivujete v průběhu segmentu aktivace, 
počet BP, které každý z nich může využít, určíte hodem jed-
nou kostkou. Výsledek tohoto hodu se pak týká všech vašich 
významných i méně významných vojevůdců. Jestliže je hozená 
hodnota nižší než strategická úroveň vojevůdce, má tento vo-
jevůdce k dispozici 2 BP. V případě shody s jeho strategickou 
úrovní disponuje vojevůdce 3 BP. Pokud je výsledek hodu vyšší 
než jeho strategická úroveň, může vojevůdce použít 4 BP.

Výsledek vašeho hodu na pohyb lze vyhledat i na kartě do-
stupných bodů pohybu. Vojevůdcovu strategickou úroveň po-
rovnejte s hozenou hodnotou. Výsledkem je počet BP, které 
daný vojevůdce může využít, pokud je aktivován v rámci aktuál- 
ního segmentu aktivace.

Příklad: Seleukos se strategickou úrovní 2  a Krateros se strategickou 
úrovní 4  jsou členy stejné frakce. Hráč hodí na přesun s výsledkem 
„3“. Seleukos má tudíž v daném segmentu aktivace k dispozici 4 BP, 
zatímco Krateros pouze 2 BP.

Kostku, kterou jste hodili na přesun, umístěte na svou kartu 
frakce, abyste svůj výsledek mohli v průběhu segmentu aktivace 
snadno dohledat.

Aktivované vojsko smí využít tolik BP, na kolik má nárok 
jeho vrchní vojevůdce. Pokud se vrchní vojevůdce v průběhu 
aktivace změní, dostupný počet BP daného vojska musí být 
okamžitě upraven.

9. AKTIVACE A PŘESUN
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V průběhu hry může dojít k následujícím situacím:
A. Vojsko má jediného vojevůdce: Vojsko využije BP 	

daného vojevůdce.
B. �Vojsko má několik vojevůdců: Vojsko využije BP 

vrchního vojevůdce. Ponecháním podřízených vojevůd-
ců nebo BJ na místě jejich aktivace v tomto segmentu 
končí.

C. �K vojsku se cestou připojí vojevůdce s nižším 
postavením: Takový vojevůdce se stává podřízeným 
a pokračuje v přesunu s vojskem. V témže segmentu už 
nesmí být znovu aktivován.

D. Změna velení:
	 D1. �Vojsko s několika vojevůdci cestou opus-

tí jeho vrchní vojevůdce: Množství BP, které 
má vojsko k dispozici, se okamžitě změní. Jeho 
novým vrchním vojevůdcem se stává vojevůdce 
s nejvyšším postavením, který u vojska zůstal.

	 D2. �K vojsku se cestou připojí vojevůdce s vyšším 
postavením: Takový vojevůdce se stává vrchním 
vojevůdcem. Množství BP, které má vojsko k dis-
pozici, se okamžitě změní.

Počet dostupných BP vojska se odvíjí od BP, jimiž disponu-
je nový vrchní vojevůdce tohoto vojska. Od této hodnoty ode-
čtěte BP, které vojsko již utratilo za svůj předchozí pohyb. Vý-
sledkem je množství BP, jež vojsku stále zbývají (pokud vůbec).

1

2
3

4

Příklad: Demetrios, přítomný v segmentu aktivace v Efesu (Ephesos) 
1 , disponuje 4 BP. Krateros v Halikarnássu (Halikarnassos) 2  

má k dispozici 2 BP. Demetrios je aktivován a utratí 1 BP za přesun 
do Halikarnássu 2 , kde se k němu připojí Krateros. Ten je nyní 
(s postavením 18) nejvýše postaveným vojevůdcem tohoto vojska, De-
metrios (s postavením 9) však stále zůstává aktivovaný. BP dostupné 
v tomto segmentu Demetriovi se okamžitě změní na Kraterovy 2 BP 
s tím, že Demetrios už jeden z nich stihl utratit. Vojsko se poté s oběma 
vojevůdci za zbývající 1 BP přesune do Xánthu (Xanthos) 3 . Zde 
ovšem Kratera vysadí, čímž Demetrios ihned opět získává přístup ke 
svým původním 4 BP. Vzhledem k tomu, že zatím utratil jen 2 BP 
a nyní má opět k dispozici 4 BP, může své zbývající BP využít k pře-
sunu do Aspendu (Aspendos) 5  přes Fasélis (Phaselis) 4 .

9.3  Utrácení bodů pohybu
Jakmile se rozhodnete, které z vašich vojsk (nebo osamělých 

vojevůdců) chcete aktivovat a kolik BP má k dispozici, může-
te tyto BP utratit následujícími způsoby, a to v jakékoli jejich 
kombinaci nebo pořadí, dokud má vrchní vojevůdce dostatečný 
počet neutracených BP a zůstává aktivovaný:

A. Přesun mezi propojenými herními poli
Počet BP nutných k přesunu z jednoho pole na druhé závisí 

na druhu spojovací trasy, která je propojuje:
● �Trasa vedoucí po souši .  .  .  .  .      	  1 BP

● �Trasa vedoucí přes hory nebo úžinu 	  2 BP
● Námořní trasa .  .  .  .  .  .  .  .  .          	  1 BP
● �Trasa vedoucí přes Středozemní moře	  2 BP
Vyhodnocení pozemního přesunu popisuje kapitola 10; vy-

hodnocení námořního přesunu popisuje kapitola 13.

2

1

3 5
4

Příklad č. 1: Méně významný vojevůdce žlutého hráče v Halikarnás- 
su (Halikarnassos) 1  disponuje 3 BP. Trasou vedoucí po souši se 
za první BP přesune společně s 1 BJ do Efesu (Ephesos) 2 , odkud 
za druhý BP přesune stejnou BJ po souši do Sard (Sardeis) 3 . Svého 
méně významného vojevůdce poté žlutý hráč přemístí do Ikónionu 
(Ikonion) 4  (toto přemístění nestojí žádné BP). Zde přítomnou 
BJ vezme tento vojevůdce s sebou po souši do Dany (Dana) 5 , 
čímž využije třetí a poslední BP své aktivace. Povšimněte si, že ačkoli 
lze méně významné vojevůdce libovolně přemisťovat, každý z nich je 
omezen počtem BP, které smí při své aktivaci utratit.

Příklad č. 2: Žlutý hráč hodí kostkou na přesun s výsledkem „2“. Méně 
významný vojevůdce v Halikarnássu (Halikarnassos) 1  se 2 BJ dis-
ponuje 2 BP. Antigonos se 3 BJ u Pisídů (Pisidai) 3  má k dispozici 
3 BP. Méně významný vojevůdce ponechá 1 BJ v Halikarnássu 
a s druhou se po souši přesune na průchozí území 2 , odkud opět po 
souši pokračuje k Pisídům 3 .Tam svou aktivaci ukončí. Následně se 
aktivuje Antigonos. Ten přesune 3 BJ, které se dosud nepohnuly, po souši 
do Aspendu (Aspendos) 4  a své zbývající 2 BP využije k překročení 
hor na průchozí území 5 , kde svou aktivaci ukončí i on. Pokud by byl 
Antigonos ochotný přesouvat se po námořních trasách, mohl se místo toho 
dostat až do Tarsu (Tarsos) 6 .

B. Přesun mezi lokalitami v rámci herního pole
K přesunu mezi lokalitami v rámci herního pole nejsou 

zapotřebí žádné BP. Tento druh přesunu zahrnuje následující 
situace: 

● �Přesun mezi vnitřní a vnější lokalitou vašeho významné-
ho města.

● �Nalodění za účelem zahájení plavby (nebo vylodění za 
účelem ukončení plavby).

● �Připojení figur a žetonů frakce k námořnímu přesunu 
(nebo jejich vysazení při námořním přesunu).

Příklad: Jediný méně významný vojevůdce ve stejném segmentu (v rám-
ci své aktivace) dokáže přesunout všechny figury a žetony své frakce 
v každém z touto frakcí ovládaných významných měst z lokality uvnitř 
městských hradeb do lokality ležící vně města , a to i tehdy, dojde-li kvůli 
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tomu k více pozemním bitvám. Při takovém druhu přesunu totiž nemusí 
utrácet BP. Svedením pozemní bitvy vojevůdce pouze přichází o všechny 
zbývající BP; jeho aktivace tím sama o sobě nekončí.

C. Provedení zteče
Tato akce vyžaduje utracení 2 BP. Provádět ji lze proti vý-

znamnému městu jiného hráče nebo nezávislému poli (tj. poli 
se žetonem nezávislé PN). K provedení zteče je zapotřebí vojska 
s alespoň 3 BJ, které nebyly dříve ve stejném segmentu přesou-
vány pomocí jiného vojevůdce. 3 BJ ve vojsku provádějícím zteč 
se považují za přesunuté vojevůdcem tohoto vojska.

Příklad: Kassandros, který je vojevůdcem žluté frakce, má v Lámii 
(Lamia) 6 BJ 1  a disponuje 4 BP. Své vojsko přesune po souši za 
první BP do Lárisy (Larisa) 2 , odkud opět po souši za druhý BP 
pokračuje k významnému městu Pelle (Pella) 3 . Černý hráč pak 
v rámci reakce přesune své 2 BJ KMV dovnitř Pelly, takže k pozemní 
bitvě nedojde. Kassandros následně využije zbývající 2 BP, aby pro-
vedl zteč Pelly.

D. Odstranění nepřátelské PN z méně významného města
Touto akcí spotřebujete 2 BP. Vojsko s alespoň 3 BJ smí 

na poli méně významného města nebo mocenské bašty ovlá-
daném některým z ostatních hráčů, na němž se momentálně 
nachází, odstranit (ne však nahradit) žeton PN nepřátelské-
ho hráče (neplatí pro žetony nezávislé PN). Tento krok nemá 
žádný vliv na status ochránce (3.7). K odstranění žetonu PN 
může dojít až poté, co proběhne vyhodnocení přesunu spuš-
těné vstupem vojevůdce na příslušné herní pole.

Příklad: Ve stejné situaci, jakou popisuje předchozí schéma, využije 
Kassandros 1 BP k přesunu do méně významného města Lárisy (La-
risa) 2 , načež spotřebuje 2 BP, aby odstranil zde přítomný žeton 
PN černého hráče. Ten v důsledku toho přestane ovládat provincii The-
sálie (Thessalia) a ztrácí 2 V. Kassandros poté utratí svůj poslední 
BP k přesunu na pole Pelly (Pella) 3 . Aktivaci tak ukončí jejím 
obležením a hrozbou provedení zteče v dalším průběhu hry.

9.4  Přesun a významná města
Přesun dovnitř významného města a ven z něj: Vo-

jevůdce či vojsko uvnitř významného města, ať už obleženého, 
či neobleženého, se musí před opuštěním tohoto pole nejprve 
přemístit mimo městské hradby – čili do jiné lokality. Tato lokalita 
může být buďto pozemní (ležící vně města), nebo námořní (po-
kud je dané významné město zároveň přístavem). V případě, kdy 
vojevůdce naopak vstupuje na pole významného města (obležené-
ho či neobleženého) z jiného pole a chce se přemístit dovnitř (tj. 
za městské hradby), musí nejprve projít pozemní lokalitou ležící 
vně města, nebo námořní lokalitou (pokud je město zároveň pří-
stavem). Pokud se vojevůdce přesouvá z jiného herního pole na 
pole významného města, lze jeho přesun přerušit ve chvíli, kdy 
vstoupí na pole, ale ještě předtím, než se přesune dovnitř města.

Třebaže se nejedná o zásadní pravidlo, měli by být méně vý-
znamní vojevůdci, BJ atd., kteří se nacházejí uvnitř význam-
ného města, umisťováni pod žeton PN, aby bylo jasné, že se 
nacházejí uvnitř jeho hradeb.

Nikým neovládaná, nezávislá, nepřátelská: Na vnitřní 
lokalitu významného města, které není nikým ovládáno, je nezá-
vislé nebo nepřátelské, se nikdy nesmí přesunout ani být umís-
těna žádná figura ani žeton frakce. Ve chvíli, kdy se významné 
město stane nezávislým, postihne figury i žetony frakce uvnitř 
městských hradeb osud poražených v pozemní bitvě (14.9). Fi-
gur a žetonů frakce, jež se v okamžiku nabytí nezávislosti nachá-
zejí vně města, se tato změna nijak netýká.

Limit 2 BJ uvnitř významných měst: Uvnitř významné-
ho města se mohou v jakoukoli dobu nacházet nejvýše 2 BJ, 
doprovázené libovolným počtem vojevůdců a členů královské 
rodiny.

9.5  Aktivace nezávislých vojsk
Aktivace nezávislých vojsk: Nezávislá vojska vedená 

Leosthenem (řecké vojsko) a Ariarathem (Kappadočané) začínají 
hru umístěná na mapě. Vojsko Philonovo (řečtí kolonisté), 
Glaukiovo (Ilyrové) a Seuthovo (Skythové) začínají hru jako 
„neaktivní“ na jim vyhrazeném místě. Neaktivní nezávislá vojska 
se stávají aktivními a mohou se přesouvat, jakmile některý 
z hráčů zahraje nebo odhalí událost na příslušné kartě Tyche 
(23 000 řeckých vojáků, Stěhování ilyrských kmenů, Skythský vpád).

Kdykoli se může aktivovat nezávislé vojsko, mohou se 
aktivovat všechna nezávislá vojska (každé z nich nejprve dokončí 
svou aktivaci, po něm zahájí svou aktivaci další).

Nezávislá vojska nemohou být připojena k vojevůdci 
a nemohou se k nim připojit členové královské rodiny, vojevůdci 
ani BJ (kromě jejich vlastních BJ).

Aktivované nezávislé vojsko má k dispozici 3 BP. Může se 
přesouvat, nesmí však provádět zteče.

Pokud nezávislé vojsko začne svou aktivaci v méně význam-
ném městě nebo mocenské baště, hráč, který toto vojsko pře-
souvá, může obětovat všechny 3 BP tohoto vojska a ponechat 
jej na stávajícím poli. Pokud tak učiní, odstraňte z tohoto pole 
jakýkoli hráčský žeton PN a umístěte na něj žeton nezávislé PN.

Omezení přesunu: 
• Aktivuje-li se nezávislé vojsko nacházející se na jemu vy-

hrazeném místě, svůj první BP musí vynaložit k přesu-
nu na mapu, uskutečněnému po některé z vyznačených 
tečkovaných tras. Poté se již smí přesouvat běžným způ-
sobem.
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• Nezávislá vojska nemohou využívat plavbu, smějí však 
překračovat úžiny.

• Nezávislá vojska nesmějí být přítomna uvnitř významné-
ho města, mohou se však nacházet v lokalitě ležící vně 
takového města.

• Přítomnost nezávislého vojska na poli významného měs-
ta ovládaném některým z hráčů znamená, že toto město 
je obležené.

• Nezávislá vojska se musí přesouvat samostatně, svou akti-
vaci však mohou ukončit na poli, na němž se nacházejí 
jiná nezávislá vojska.

• Leosthenes smí vstoupit pouze do Thesálie (Thessalia) 

nebo Hellady (Hellas). Kyklady (Kyklades) jsou mu 
však uzavřeny (nemůže využít plavbu).

• Philon musí každý svůj přesun (pokud je to možné) 
zakončit na herním poli ležícím o něco západněji než 
pole, z něhož jej zahájil (v případě, že neobětuje všechny 
své BP, aby umístil žeton nezávislé PN). Pokud vstoupí 
do Hellady (Hellas), odstraňte jej ze hry.

• Ariarathes nesmí opustit Kappadokii (Kappadokia).
Odstraňování žetonů PN: Jestliže je nezávislé vojsko ve 

chvíli ukončení své aktivace přítomno na poli méně význam-
ného města nebo mocenské bašty ovládaném některým z ostat-
ních hráčů, odstraňte z něj hráčský žeton PN (pokud se zde 
nachází).

10. POSTUP PŘI POZEMNÍM PŘESUNU

A.	Přesouvající se hráč oznámí druh trasy (tj. po souši, po 
moři, přes hory, přes úžinu), kterou se vojevůdce bude 
v rámci daného přesunu ubírat.

Pokud vojsko hráče během jedné aktivace vstoupí po alespoň 
jedné trase vedoucí po souši, přes hory nebo přes úžinu na pole 
nezávislé mocenské bašty a znovu je opustí, postihne toto vojsko 
ztenčení stavu podle sloupce s hodnotou „2“ v tabulce ztenčení 
stavu. Toto pravidlo se vztahuje i na vyhnutí se bitvě (kapitola 
12), ne však na stažení sil (11.3) ani na ústup (14.10).

Příklad: Peithonovo vojsko začíná svou aktivaci v Ekbataně (Ekbata-
na) 1  a přes průchozí území se přesune k Elamitům (Elymaioi) 2 , 
kde se nachází žeton nezávislé PN. Vzhledem k tomu, že se v rámci 
stejné aktivace rozhodne Peithon pokračovat dále do Sús (Sousa) 3 , 
jeho vojsko postihne ztenčení stavu.

Vojsko, jež začíná nebo končí svou aktivaci na poli nezávislé 
mocenské bašty, prochází mocenskou baštou, která je nikým 
neovládaná nebo ji ovládá některý z hráčů, či prochází Spartou 
(Sparta) za výlučného využití námořních tras, žádné ztenčení 
stavu nepostihne.

B.	Neobležené nepřátelské významné město: Pokud 
cílové pole obsahuje významné město, které je vůči 
přesouvajícímu se hráči nepřátelské a před jeho aktivací 
bylo neobležené, hráč ovládající toto významné město 
může přemístit jakékoli své vojevůdce, BJ a členy krá-

lovské rodiny, jež na daném poli ovládá, dovnitř města 
nebo ven z něj (v libovolné kombinaci, při dodržení 
limitu 2 BJ uvnitř města).

C.	Volný průchod: Jestliže se na cílovém poli nachází ale-
spoň 1 BJ nebo vojevůdce patřící hráči, který neprovádí 
přesun, přesouvající se hráč jej nyní může požádat, aby 
mu umožnil volný průchod, pokud:
	 ● �cílové pole neobsahuje významné město, a navíc
	 ● �aktivované vojsko dokáže v rámci stejné aktivace 

toto cílové pole opustit (tj. disponuje dostatečným 
počtem BP).

Nezávislá vojska nikdy neposkytují volný průchod ani 
o něj nežádají.
Pokud je vám volný průchod umožněn, vaše aktivova-
né vojsko nebo vojevůdce se musí z cílového pole pře-
sunout pryč a s sebou vzít všechny své BJ, vojevůdce 
a (volitelně) členy královské rodiny, které ovládáte. Po 
vstupu vojska na cílové pole může být příslib volného 
průchodu nepohybujícím se hráčem zrušen. V takovém 
případě se vojsko na poli musí zastavit a dojde k bitvě 
(nebo je uplatněna drtivá převaha).

D.	Napadení pozemního přesunu: Jestliže se vojevůdci 
přítomní na polích, která s cílovým polem sousedí, mo-
hou (a chtějí) pokusit o napadení pozemního přesunu 
nepřítele (kapitola 11), vyhodnoťte nyní tyto pokusy.

V případě, že na konci bodu D nebo kteréhokoli z bodů 
po něm následujících patří všechny BJ a vojevůdci na cílovém 
poli ke stejné frakci, je vyhodnocení přesunu u konce (a další 
body jednoduše vynechte). Jestliže aktivovanému vojsku nebo 
vojevůdci zbývají BP, může pokračovat v jejich utrácení, nebo 
svou aktivaci ukončit.

E.	Stažení sil: V případě, že alespoň jeden z pokusů 
o napadení přesunu uspěl, aktivované vojsko se nyní 
může rozhodnout, že se stáhne (tj. „vycouvá“).

F.	Vyhnutí se bitvě: Pokud se vojevůdci na cílovém poli 
mohou a chtějí pokusit vyhnout bitvě, vyhodnoťte nyní 
tyto pokusy (kapitola 12).

G.	Vojevůdce proti vojevůdci: Jestliže se na cílové pole váš 
vojevůdce přesunul bez BJ a na tomto poli se nacházejí 
cizí vojevůdci rovněž bez BJ, právě přesunutý vojevůdce se 
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z tohoto pole buďto musí přesunout pryč (tj. pokračovat 
v přesunu, zbývají mu ještě BP), nebo se stáhnout (11.3). 
S sebou musí vzít všechny vojevůdce své frakce a také (voli-
telně, a pouze pokud se přesouvá do ovládaného významné-
ho města) členy královské rodiny, které jeho frakce ovládá. 
Jinými slovy: vojevůdce sice může projít lokalitou, v níž se 
nachází nepřátelský vojevůdce, nesmí zde však svou aktivaci 
ukončit.

H.	Status ochránce: Pokud je přesouvající se hráč ochrán-
cem (a nepřesouvá nezávislé vojsko) a v cílové lokalitě jsou 
přítomny BJ vlastněné jiným ochráncem, jenž zároveň 
není uchvatitelem, přesouvající se hráč se okamžitě stává 
následníkem a ztrácí 3 L (body na stupnici legitimity, 3.7).

I.	 Vojsko proti vojevůdci: Pokud se na cílovém poli na-
chází současně vojevůdce bez vlastních BJ a vůči němu 
nepřátelská BJ, tento vojevůdce je rozprášen.
Příklad: V cílové lokalitě jsou přítomni vojevůdci červe-
ného a žlutého hráče bez BJ a vojevůdce modrého hráče se 
2 BJ. Přesouvajícím se hráčem je modrý. Všichni tři hráči jsou 
ochránci a žádný z nich není uchvatitelem. Červený a žlutý 
vojevůdce jsou rozprášeni a modrý hráč zůstává ochráncem.

J.	 Drtivá převaha: Jestliže mají po přesunu BJ frakce hráče 
na cílovém poli početní převahu v poměru alespoň 5 
ku 1 vůči BJ jiné frakce, právě přesunuté BJ mají nad BJ 
a vojevůdci druhé frakce drtivou převahu. Přítomné ne-
přátelské BJ, vojevůdce a jimi ovládané členy královské 
rodiny postihne osud poražených v pozemní bitvě (14.9).

 	

5 BJ má drtivou převahu nad 1 BJ, 10 BJ nad 2 BJ, 
15 BJ nad 3 BJ atd. Počítejte pouze množství BJ, nikoli je-
jich bojovou sílu. BJ KMV posuzujte při drtivé převaze jako 
běžné jednotky (neberte v potaz proslulost). Vojsko přesouva-Vojsko přesouva-
jícího se hráče nemůže nikdy podlehnout drtivé převazejícího se hráče nemůže nikdy podlehnout drtivé převaze, ani 
pokud mají nepřátelské BJ početní převahu v poměru 5 ku 1. 
K uplatnění drtivé převahy není zapotřebí utratit žádné BP. 
Drtivá převaha není bitvou, a proto při ní nelze zahrát karty 
překvapení, jejichž text se vztahuje k bitvě. Nezávislá vojska 
mohou uplatnit drtivou převahu a mohou jí také podlehnout.

K.	BJ královského makedonského vojska: Pokud se po 
přesunu na cílovém poli nacházejí BJ KMV, ihned zde 
spočítejte proslulost obou stran. Jestliže je nižší na straně 
frakce s BJ KMV, všechny její BJ KMV odložte stranou 
– následné bitvy se nezúčastní. Pokud frakce s nižší pro-
slulostí nemá na poli jiné jednotky než BJ KMV, všechny 
její BJ KMV okamžitě přejdou na druhou stranu, všichni 
vojevůdci této frakce jsou rozprášeni a celá procedura 
tím končí (pozemní bitva vůbec neproběhne).

L.	Pozemní bitva: Na cílovém poli vybojujte pozemní bit- 
vu (kapitola 14). Aktivované vojsko ztrácí všechny své 
zbývající BP, jeho aktivace tím však nekončí.

Důležité: I v této situaci stále můžete přesouvat herní figury 
a žetony frakce z vnitřní do vnější lokality významného města. 
Takový přesun vás totiž nestojí žádné BP.

11. NAPADENÍ POZEMNÍHO PŘESUNU

Napadení pozemního přesunu simuluje snahy vojska, které pozor-
ně sleduje pohyby nepřítele, aby mohlo s předstihem dosáhnout cíle pro-
tivníkova postupu. Svým manévrováním se proto dostane na cílové 
pole jako první a může zde přerušit jeho přesun.

Napadení pozemního přesunu provádějí nepřesouvající se hrá-
či. Vojevůdci umožňuje zablokovat přesun nepřátelských sil nebo 
posílit uskupení jednotek vlastní frakce na sousedním poli. Přes-
tože k napadení pozemního přesunu dochází ve hře až po jeho 
zahájení (a v rámci reakce na něj), simuluje tato mechanika snahu 
vojevůdce dosáhnout příslušného pole dřív než přesouvající se ne-
přátelské jednotky. Proto v případě, kdy takové napadení vyústí 
v pozemní bitvu, vystupuje napadající vojsko v roli obránce.

Nezávislá vojska smějí napadat pozemní přesun jen teh-
dy, pokud používáte příslušné volitelné pravidlo (16.11).

11.0  Reagující hráč a reagující vojevůd-
ce/vojsko

„Reagující hráč“ je hráč, který není na tahu a který reaguje 
manévrem napadení pozemního přesunu na průběh tahu jiné-
ho hráče. Vojevůdce/vojsko reagujícího hráče pak označujeme 
jako „reagujícího vojevůdce/vojsko“.

11.1  Podmínky a omezení
K napadení pozemního přesunu může dojít, pokud se 

v pozemní lokalitě na poli sousedícím s některým z vašich voje-
vůdců ocitne aktivované nepřátelské vojsko. Může k němu dojít 
i ve chvíli, kdy jsou nepřátelský vojevůdce a/nebo BJ do takové 
lokality vysazeni během námořního přesunu. K napadení pře-
sunu nepřátelského vojska nebo vojevůdce vstupujícího na pole 
významného města dochází vně městských hradeb.

A. Podmínky
Obě pole musí být propojena trasou vedoucí po souši 

a cílové pole musí navíc obsahovat váš žeton PN, nesmí být 
nikým ovládáno NEBO se na něm musí nacházet vaše BJ.

B. Omezení
Napadení pozemního přesunu není povoleno v žádné 

z následujících situací:
● �Herní pole jsou propojena pouze spojovací trasou ve-

doucí přes hory či úžinu, námořní trasou nebo trasou 
přes Středozemní moře.

● �Na cílovém poli se už před přesunem aktivovaného voj-
ska nacházela nepřátelská BJ.

● �Přesouvající se vojevůdce napadá přesun nepřítele, vyhý-
bá se bitvě, stahuje se nebo ustupuje.

● �Vojevůdce, jenž by měl napadení přesunu provést, je 
obležený. Obležený vojevůdce se považuje za obležené-
ho až do začátku další aktivace, následující po opuštění 
daného herního pole obléhajícím vojskem. Obležený 
vojevůdce proto nemůže napadnout přesun obléhající-
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ho vojska, které opouští herní pole, na němž je příto-
men.

Figury a žetony frakce, které provedou úspěšné napadení přesunu, 
se v rámci akce napadení nemohou přesunout dovnitř významné-
ho města.

11.2  Oznamte a vyhodnoťte napadení 
přesunu

Všechny pokusy o napadení přesunu musí být oznámeny 
dříve, než dojde k jejich vyhodnocení. Z každého pole sou-
sedícího s cílovým polem lze provést nejvýše jeden pokus 
o napadení pozemního přesunu. 

Pokud se o napadení přesunu pokouší několik hráčů součas-
ně, všechny své pokusy musí oznámit v aktuálním pořadí hráčů 
a v tomto pořadí je také posléze vyhodnotí. 

U každého herního pole, z něhož chcete napadnout přesun 
nepřítele, oznamte, kteří z vašich vojevůdců budou reagovat 
a pokusí se napadení provést a které z podřízených vojevůdců, 
BJ a vámi ovládaných členů královské rodiny si reagující voje-
vůdce v případě úspěchu vezme s sebou. Do akce nemusíte 
nasadit všechny vojevůdce přítomné na poli, z něhož provádíte 
napadení – na místě můžete ponechat např. svého vrchního 
vojevůdce. Vámi určený vojevůdce s nejvyšším postavením se 
stává velitelem napadení, tzn. při určení toho, zda napadení 
uspělo, bude brána v potaz jeho strategická úroveň. Pokud 
chcete, můžete pro napadení vyhradit jen část svého vojska. Při 
pokusu o napadení přesunu můžete rovněž povolat svého méně 
významného vojevůdce z prostoru mimo mapu – ať už jako 
vůdce pokusu o napadení, nebo jako velitele jednotek, které po-
necháte v případě úspěchu na původním poli. Takového méně 
významného vojevůdce však smíte umístit jen na herní pole, 
kde se nachází alespoň jeden váš vojevůdce a jedna vaše BJ. 

Po oznámení všech pokusů o napadení přesunu hoďte kost-
kou za každého z vojevůdců, již velí napadení, a určete výsle-
dek jednotlivých pokusů. Jestliže je hozená hodnota vyšší než 
strategická úroveň vojevůdce, pokus o napadení je úspěšný 
(vojevůdci Eumenovi stačí díky jeho zvláštní schopnosti hod 
s výsledkem 3 a více). V případě, že pokus o napadení uspěje, 
příslušného vojevůdce a všechny herní figury a žetony frakce, 
které jej v souladu s vaším oznámením měly následovat, musíte 
přesunout na cílové pole.

Uspět může pouze jediná frakce. První úspěšný pokus tudíž 
ruší předem oznámené hody všech ostatních hráčů. Úspěšný 
hráč však musí stále házet kostkou za každý dosud neuskuteč-
něný pokus oznámený jeho frakcí (a teoreticky tak způsobit, že 
se v cílové lokalitě sejde několik jeho vojevůdců velících jednot-
livým napadením).
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Příklad č. 1: Vojsko červeného hráče se nachází v Sardách (Sardeis) 
1  a je obléháno vojskem hráče modrého, které se celé přesune do Per-

gamonu (Pergamon) 2 . Červený nemůže tento přesun napadnout, 
protože jeho vojsko je během něj stále obležené. Modrý následně utratí 
2 BP na to, aby z Pergamonu odstranil červený žeton PN, a přesune 
se do Efesu (Ephesos) 3 . Dříve obležené vojsko červeného se nemůže 
pokusit napadnout ani jeho pozemní přesun do Efesu.

Příklad č. 2: Demetrios (modrý) se po moři přesune z Kyklad (Kyk-
lades) 4  do Athén (Athenai) 5  (obležených žlutým), kde uvnitř 
města vysadí 1 BJ (viz 9.4) . Kassandros (žlutý) 6  tento výsadek 
nemůže napadnout. Demetrios se pak vylodí vně hradeb Athén. 
Jeho vylodění Kassandros napadnout může.

11.3  Stažení sil

Pokud uspěl alespoň jeden z pokusů o napadení přesunu, 
aktivované vojsko, přesouvající se na cílové pole, se nyní může 
rozhodnout, že stáhne své síly (tj. „vycouvá“). Proces stažení sil 
pak v závislosti na pozici vojska způsobí některou z následují-
cích akcí: 

● �Vysazené a vyloděné figury a žetony frakce se stáhnou 
do přístavu nalodění.

● �Herní figury a žetony frakce, jež vstoupily na cí-
lové pole prostřednictvím přesunu mezi vnitřní 
a vnější lokalitou významného města, se stáhnou zpět 
do města.

● �Herní figury a žetony frakce, které dorazily ze sousední-
ho pole trasou vedoucí po souši, přes hory nebo úžinu, 
se po stejné trase stáhnou na pole, z něhož vyšly.

● �Nezávislé vojsko, jež do cílové lokality vstoupilo z jemu 
vyhrazeného místa, se stáhne zpět na toto vyhrazené 
místo (a stane se neaktivovaným).

 Pokud se hráč rozhodne z pole stáhnout jakékoli figury 
a žetony frakce, musí stáhnout všechny přesouvající se figury 
a žetony frakce, které tak mohou učinit. Stažení těchto figur/BJ 
nestojí žádné BP, aktivovaný vojevůdce však stažením se přichází 
o všechny zbývající BP, které měl před napadením k dispozici.
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12. VYHNUTÍ SE BITVĚ
Vyhnutí se bitvě je manévr, kterým hráč může reagovat na 

přesun vojska jiného hráče. Umožňuje reagujícímu hráči vy-
hnout se účasti v bitvě, kterou vyvolal jiný hráč přesunem svého 
vojska na pole, na němž se nachází vojsko reagujícího hráče.

Vojevůdce vyhýbající se bitvě s sebou musí vzít všechny své 
podřízené vojevůdce, BJ a členy královské rodiny ovládané jeho 
frakcí nacházející se v jeho lokalitě a přesunout se o 1 nebo 
2 pole dále.

12.0  Reagující hráč a reagující vojevůd-
ce/vojsko

Reagující hráč je hráč, který není na tahu a který reaguje 
manévrem vyhnutí se bitvě na průběh tahu jiného hráče. Voje-
vůdce/vojsko reagujícího hráče se v takovém případě označuje 
jako reagující vojevůdce/vojsko.

12.1  Podmínky vyhnutí se bitvě
Základní podmínky: Aby se vojevůdce mohl vyhnout 

bitvě, musí pro něj existovat pravidly povolená trasa a místo 
ústupu.

Pro každé z polí, na něž při svém úhybném manévru vstou-
pí, musí platit, že:
● se na něm nachází žeton PN vojevůdcovy frakce, je ni-

kým neovládané NEBO se na něm nachází BJ vojevůd-
covy frakce,

● �se na něm nenachází žádná nepřátelská BJ,
● �se na něm nenachází nepřátelský vojevůdce, pokud s se-

bou reagující vojevůdce nemá alespoň jednu vlastní BJ,
● �je s předchozím polem propojeno běžnou trasou po 

souši (tedy ne trasou pouze přes hory nebo úžinu, ná-
mořní trasou ani přes Středozemní moře),

● �se nesmí jednat o sousedící pole, z něhož na cílové pole 
vstoupil aktivovaný vojevůdce, 

● �se nesmí jednat o pole, které je cílem přesunu aktivova-
ného vojevůdce. Tímto se rozumí, že vojevůdce, který 
se vyhýbá bitvě, nesmí opustit cílové pole a v rámci 
jednoho vyhnutí se bitvě se na něj opět vrátit. 

Další omezení: Vojevůdce se nesmí vyhnout bitvě, pokud 
jiný vojevůdce v průběhu stejné aktivace úspěšně napadl pře-
sun nepřítele na cílové pole. Vojevůdce patřící přesouvajícímu 
se hráči se bitvě vyhnout nemůže. Vojevůdce se nesmí vyhnout 
bitvě, jestliže se přesouvající se vojevůdce vyhýbá bitvě, stahuje 
se nebo ustupuje (tzn. přesunul se v důsledku reakce na jinou 
akci). V rámci pokusu o vyhnutí se bitvě nemůžete na herní 
pole umístit méně významného vojevůdce. 

12.2  Oznamte a vyhodnoťte pokusy 
o vyhnutí se bitvě

O úhybný manévr se může pokusit každý z vojevůdců na 
cílovém poli, který splňuje výše uvedené podmínky. Všechny 
pokusy o vyhnutí se bitvě musí být oznámeny dříve, než dojde 
k jejich postupnému vyhodnocení (uveďte, zda se přítomní vo-
jevůdci o úhybný manévr pokusí, nebo ne).

Pokud se bitvě vyhýbá více hráčů současně, své pokusy musí 
oznámit v aktuálním pořadí hráčů a v tomto pořadí je také 
posléze vyhodnotí.

Po oznámení všech pokusů o vyhnutí se bitvě hoďte kost-
kou za každého z vyhýbajících se vojevůdců a vyhodnoťte vý-
sledek jejich pokusů. Jestliže je hozená hodnota vyšší než stra-
tegická úroveň vojevůdce, je pokus o vyhnutí se bitvě úspěšný 
(vojevůdci Lysimachovi stačí díky jeho zvláštní schopnosti hod 
s výsledkem 3 a více).

A. Úspěšné vyhnutí se bitvě
Je-li vojevůdcův pokus úspěšný, přesuňte jej z cílového pole 

o 1 nebo 2 vhodná pole (viz 12.1). Přesné místo, kam jej pře-
sunete, můžete určit až poté, co uspěje vojevůdcův hod kostkou.

Vojevůdce vyhýbající se bitvě s sebou musí vzít všechny své 
podřízené vojevůdce, BJ a členy královské rodiny ovládané jeho 
frakcí nacházející se na poli, z něhož se přesouvá. Při vyhýbání 
se bitvě nesmíte své vojsko rozdělit a během jeho přesunu v rám-
ci úspěšného vyhnutí se bitvě k němu nemůžete připojovat ani 
z něj ponechávat na místě BJ, vojevůdce ani členy královské rodiny.

Pokud má aktivované vojsko či vojevůdce dostatek BP, 
může pokračovat ve své aktivaci.

Vojevůdce se během jednoho segmentu může vyhnout bitvě 
i několikrát za sebou.

Vojsko proti vojevůdci bez BJ: V případě, že se vojsko vyhne 
bitvě a vstoupí tím do lokality, v níž se nachází nepřátelský voje-
vůdce bez BJ (nebo takovou lokalitou projde), nepřátelský vojevůd-
ce je rozprášen. Tento krok nezpůsobí ztrátu statusu ochránce (3.7), 
protože k „útoku“ nedošlo v rámci tahu vyhýbajícího se hráče. 
Nepřátelský vojevůdce se nemůže pokusit vyhnout bitvě a nemůže 
ani poskytnout volný průchod.

Příklad: Méně významný vojevůdce modrého hráče se nachází uvnitř 
Sús (Sousa) 2  se 2 BJ. Seleukos (žlutý hráč) se nachází bez BJ 
ve vnější lokalitě města. Méně významný vojevůdce červeného hráče 
v Larse (Larsa) 1  se spolu se 3 BJ přesune k Súsám. Vojevůdce mod-
rého hráče se v rámci reakce přesune spolu se 2 BJ z vnitřní do vnější 
lokality města. Seleukos, který podle pořadí hráčů hraje jako první, se 
vyhne bitvě přesunem do Cháraxu (Charax) 3 . Modrý vojevůdce 
se poté vyhne bitvě přesunem do Elamu (Elymais) 4 . Elam není ni-
kým ovládán a nachází se v něm Peithon (patřící černému hráči) bez 
BJ. Peithon je tak rozprášen. Modrý vzápětí pokračuje dále k Úxiům 
(Ouxioi) 5  a za rozprášení Peithona neztrácí svůj status ochránce.

B. Postih za neúspěch
Jestliže vojevůdce hodí kostkou na vyhnutí se bitvě a ne-

uspěje, jeho frakce neobdrží žádné dodatečné body za místní 
oddíly (18.4), pokud je vyhodnocení přesunu zakončeno po-
zemní bitvou (kapitola 10 L).
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Námořním přesunem se rozumí přesun mezi námořní a po-
zemní lokalitou na stejném poli (libovolným směrem), přesun 
po námořní trase nebo přesun po trase vedoucí přes Středozem-
ní moře. Jako plavba se označuje série za sebou navazujících 
námořních přesunů v rámci jedné aktivace (viz níže). 

13.1  Omezení plavby
K plavbě se vztahuje několik důležitých omezení a oproti po-

zemnímu přesunu tento druh pohybu svá vlastní specifika:
● �Plavbu mohou využívat i hráči, kteří neovládají žádná 

loďstva.
● �Plavbu smí v rámci téhož segmentu využít nejvýše 
1 aktivované vojsko nebo vojevůdce.

● �Během daného segmentu může být plavbou přesunuto nejvý-
še 8 BJ a jakýkoli počet vojevůdců a členů královské rodiny.

● �Aktivovaný vojevůdce smí utrácet BP a provádět akce 
na souši (tj. přesouvat se po trasách vedoucích po souši, 
přes hory nebo přes úžiny, provádět zteče a odstraňovat 
žetony PN) buďto před plavbou, nebo po ní.

● �Aktivovaný vojevůdce, který po využití plavby dosáhl 
pozemní lokality, se v rámci téže aktivace nemůže vrátit 
zpět na moře. Jeho plavba tedy v dané lokalitě končí. 

● �Žádná figura ani žeton frakce nesmí ukončit svou aktivaci 
v námořní lokalitě. Všechny herní figury a žetony frakce 
využívající plavbu musí být na konci své aktivace vyloděny 
na pozemní lokalitu nebo na ni vysazeny cestou. 

● �Námořní přesun nelze využít k napadení přesunu nepříte-
le (kapitola 11) ani k vyhnutí se bitvě (kapitola 12). 

Nezávislá vojska námořní přesun využívat nemohou.

13.2  Postup při plavbě
1. �Před zahájením plavby musíte oznámit, která vaše 

dostupná loďstva jej budou doprovázet. Toto své roz-
hodnutí nesmíte později v průběhu plavby změnit. 
K doprovodu své plavby nemusíte využít všechna svá 
dostupná loďstva – v tomto konkrétním případě žeto-
ny příslušných loďstev oddělte, abyste ukázali, která 
z nich budou plavbu doprovázet a která ne. Můžete 
využít i všechna svá dostupná loďstva, bez ohledu na 
umístění vašich žetonů PN.

2. �Přístav nalodění je herním polem, kde aktivovaný 
vojevůdce/vojsko začíná svou plavbu tím, že se z po-
zemní lokality přesune do námořní lokality (utrace-
ním 0 BP).

3. �Oznamte, na které pole se aktivovaný vojevůdce/vojsko 
přesouvá, ať už s využitím námořní trasy, nebo trasy 
vedoucí přes Středozemní moře.

4. �Ostatní hráči mohou nyní v aktuálním pořadí hráčů 
vyhlásit námořní bitvu nebo zahrát kartu Tyche Rozbou-
řené moře. Každý hráč, jenž vyhlásil námořní bitvu (která 
je námořním ekvivalentem napadení pozemního přesu-
nu), musí oznámit, která ze svých dostupných loďstev 
do námořní bitvy nasazuje. Žádné jiné figury a žetony 
frakce se do tohoto boje zapojit nesmí.

5. �Vyhodnoťte námořní bitvu. Pokud je aktivovaný voje-
vůdce/vojsko poražen/o, vrací se do přístavu nalodění 
a jeho aktivace tím končí.

6. Pokud neproběhla žádná námořní bitva nebo aktivo-
vaný vojevůdce/vojsko v žádné námořní bitvě nepro-
hrál/o, může nyní vstoupit na cílové pole daného ná-
mořního přesunu (nikoli však pole vylodění).
Kromě toho smí také nyní vyzvednout nebo vysadit 
BJ, vojevůdce a členy královské rodiny nacházející se 
s ním na stejném poli. Aktivovaný vojevůdce však zůstává 
v námořní lokalitě – mezi pozemní a námořní lokalitou 
daného herního pole se přesouvají pouze ostatní figury 
nebo žetony frakce (ať už vyzvedávané, nebo vysazované).
Figury nebo žetony frakce můžete vyzvednout z jakékoli 
lokality, v rámci plavby je však nesmíte vysazovat v loka-
litách, v nichž se nachází jakákoli nepřátelská BJ (smíte se 
zde však vylodit). Figury nebo žetony frakce můžete vy-
sadit na poli obleženého významného města s přístavem, 
které ovládáte nebo je vaší frakcí obléháno.
Jestliže je toto významné město ovládáno frakcí aktivo-
vaného vojevůdce, figury nebo žetony frakce budou vy-
sazeny uvnitř města (nezapomeňte na limit 2 BJ uvnitř 
hradeb významného města). Pokud město frakce vojevůd-
ce neovládá, ale obléhá, herní figury nebo BJ se připojí 
k obléhajícímu vojsku ve vnější lokalitě města.
Příklad č. 1: Vojsko složené z 8 BJ se nalodí v přístavu a na 
dalším poli, na něž dorazí, vysadí 4 BJ. Poté pokračuje ve své 
plavbě, cestou však až do jeho ukončení nesmí vyzvednout 
jiné BJ. Jeho vojevůdce už totiž v tomto segmentu přesunul 
maximální povolený počet 8 BJ.

7. V případě, že vojevůdci zbývají BP, může ve své plavbě 
pokračovat (vraťte se k bodu č. 3 výše).

8. Přístav vylodění je herním polem, kde se váš aktivo-
vaný vojevůdce po svém pobytu na moři přesune do 
pozemní lokality. Vyloděním plavba končí.

Příklad č. 2: Demetrios (žlutá frakce) začíná svou aktivaci v Xánthu 
(Xanthos) 1 . K dispozici má 5 BJ a 4 BP. Žádný jiný vojevůd-
ce v současném segmentu plavbu dosud nevyužil. Žlutý hráč proto 
oznámí: „Demetrios se přesouvá do Rhodu po moři se všemi mými 
loďstvy.“ Demetrios se nalodí (jeho přístavem nalodění je Xánthos) 
a za doplutí ke Rhodu (Rhodos) 2  utratí 1 BP. Nikdo zde nevyhlásí 
námořní bitvu, a tak se Demetrios vylodí (přistane) ve vnější lokalitě 
zdejšího významného města, kde utratí 2 BP za provedení zteče. Třebaže 
mu zbývá 1 BP, Rhodos v současném segmentu opustit nesmí, protože po 
vylodění nemůže zahájit další námořní přesun. Zbývající 1 BP mu na 
provedení další zteče nestačí, a proto jej nemůže nijak využít.

13. NÁMOŘNÍ PŘESUN A NÁMOŘNÍ BITVA
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Příklad č. 3: Modrý hráč má v Týru (Tyros) 1  2 BJ a člena krá-
lovské rodiny Herakla, obležené žlutým vojskem. Modrý během svého 
segmentu Tyche umístí dovnitř Týru méně významného vojevůd-
ce Alketa a zahraje kartu Tyche se 3 OB, aby s ním mohl provést 
zrychlený přesun (s využitím až 3 BP). Následně oznámí: „Opouštím 
Týros po moři se všemi svými loďstvy.“ Alketa, 2 BJ a Herakla poté 
přesune do Aké (Ake) 2 . Žlutý nemůže vyhlásit námořní bitvu, 
protože všechna jeho loďstva jsou rozprášená. Přesun modrého by do-
kázal zastavit jen zahráním karty překvapení Rozbouřené moře. 
Modrý pak oznámí, že se přesouvá po moři přes Gazu (Gaza) 3  
(kde ignoruje Antigonovo vojsko) až do Pélúsia (Pelousion) 4 . 
Tam se vylodí v relativním bezpečí zajištěném početným Ptolemai-
ovým vojskem. Alketas je posléze modrým odstraněn z mapy a 2 BJ 
i Herakles jsou umístěni na kartu vojevůdce Ptolemaia.

13.3  Námořní bitva
K námořní bitvě nemůže dojít, pokud se vaše vojsko či 

vojevůdce stahují nebo ustupují (tzn. přesunují se v reakci na 
jinou akci). Námořní bitvou nelze přerušit ani námořní přesun, 
umožněný zahráním události karty Tyche Černomořské loďstvo.

A. �Vyhlášení námořní bitvy: Aby jakýkoli hráč mohl vy-
hlásit námořní bitvu, musí splňovat následující podmínky:

	 ● �Musí mít alespoň jedno dostupné loďstvo. 
	 ● �Musí mít na mapě žeton PN, umístěný do vzdálenosti 

2 herních polí od aktivovaného vojevůdce (měřeno 
po námořních trasách, nikoli po trasách vedoucích 
po souši, přes hory, přes úžinu nebo přes Středozem-
ní moře).

	 ● �Nevyhlásil už dříve ve stejném segmentu jinou námoř-
ní bitvu (i kdyby nakonec došlo k jejímu zrušení).

Nezapomeňte, že pokud jste ochráncem, vyhlášení námořní 
bitvy proti jinému ochránci (s výjimkou uchvatitele) změní váš 
status z ochránce na následníka. 

B. Zrušení námořních bitev: Je-li aktivovaný vojevůdce 
v námořní bitvě poražen, všechny zbývající námořní bitvy se tím 
ruší. Námořní bitvy lze zrušit také prostřednictvím zahrání karet 
Tyche Mlha nebo Rozbouřené moře, a to dříve, než obě strany 
hodí bitevními kostkami. O status ochránce můžete přijít jen 
tehdy, pokud k vámi vyvolané námořní bitvě skutečně dojde. 

Příklad: Červený a modrý hráč vyhlásí na stejném poli námořní bit- 
vu proti žlutému hráči. Červený je v pořadí před modrým, a proto 
vyhodnotí svou námořní bitvu jako první (čímž může přijít o status 
ochránce). V této bitvě zvítězí a bitva modrého se tím ruší. Status 
ochránce modrého hráče zůstává beze změny.

C. Síla loďstva: Každá z bojujících stran disponuje v ná-
mořní bitvě silou loďstva, která se rovná součtu všech hodnot 
na líci žetonů loďstev doprovázejících plavbu, nebo ji napada-
jících. Strana bez loďstev má sílu loďstva rovnou 0.

D. Hody bitevními kostkami: Po krátké pauze, ve kte-
ré se hráči mohou rozhodnout zahrát karty Mlha, Rozbouřené 
moře nebo Vynikající admirál, hodí každý z nich dvěma kostkami 
a v bitevní tabulce porovná svůj hod a sílu svého loďstva. Vý-
sledkem je jeho bitevní skóre.

Remíza: Pokud jsou bitevní skóre obou stran stejná, loďstvu 
přesouvajícího se hráče se po nerozhodných drobných srážkách po-
dařilo proklouznout kolem loďstva hráče napadajícího jeho přesun. 
Ani jeden z hráčů neztrácí žádná loďstva a hra může pokračovat vy-
hodnocením další námořní bitvy. V případě, že už žádné další bitvy 
nezbývají, přesouvající se hráč pokračuje ve svém námořním přesunu.

Vítězství přesouvajícího se hráče: Je-li bitevní skóre pře-
souvajícího se hráče vyšší než bitevní skóre hráče napadajícího 
jeho přesun, rozprašte všechna poražená loďstva, která se tohoto 
napadení zúčastnila. Přesouvající se hráč neutrpí žádné ztráty a hra 
může pokračovat vyhodnocením další námořní bitvy. V případě, 
že už žádné další bitvy nezbývají, přesouvající se hráč pokračuje ve 
svém námořním přesunu.

Porážka přesouvajícího se hráče a jeho ústup: Pokud je bi-
tevní skóre přesouvajícího se hráče nižší než bitevní skóre hráče napa-
dajícího jeho přesun, rozprašte všechna poražená doprovodná loďstva. 
Všechny BJ, které se námořního přesunu účastnily ve chvíli, kdy došlo 
k jeho napadení, postihne ztenčení stavu. Aktivovaný vojevůdce poté 
ustoupí do přístavu nalodění, čímž utratí všechny své zbývající BP. 
Všichni vojevůdci, BJ a členové královské rodiny, kteří s aktivovaným 
vojevůdcem cestovali v době námořní bitvy, se připojí k jeho ústupu 
do přístavu nalodění, a to i když byli předtím vyzvednuti na různých 
herních polích. Figury a žetony frakce vysazené před bitvou zůstávají 
na svém místě. Napadající hráč (tj. hráč, který vyhlásil bitvu) neutrpí 
žádné ztráty a všechny zbývající námořní bitvy jsou zrušeny.
Příklad: Červený hráč napadne námořní přesun modrého. Modrý přesouvá 
méně významného vojevůdce, 1 BJ žoldnéřů a Herakla, doprovázené athén-
ským loďstvem, jehož žeton je obrácen na vylepšenou stranu (síla loďstva = 3). 
Červený ho napadne nevylepšenými loďstvy makedonským a kárijským (síla 
loďstva = 2). Modrý hodí „6“ a jeho bitevní skóre je 1. Červený hodí „10“, 
čemuž odpovídá bitevní skóre 3. Žeton athénského loďstva modrého je otočen 
na svou běžnou stranu a umístěn do zóny rozprášených jednotek. Modrému 
pak při hodu na ztenčení stavu padne „6“ a odstraní svou BJ. Herakles s méně 
významným vojevůdcem ustoupí do přístavu nalodění. Pokud se zde nenachá-
zejí žádné BJ jeho frakce, je tento méně významný vojevůdce odstraněn z mapy.
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Pozemní bitva řeší střetnutí dvou frakcí, jejichž BJ se na-
cházejí ve stejné lokalitě, pokud BJ jedné z nich nepodlehnou 
drtivé převaze (10 J) a není garantován volný průchod.

 14.1  Útočník a obránce
Frakce aktivovaného vojska (tj. frakce hráče, nebo nezávislá 

frakce, kterou hráč právě ovládá) je útočníkem. Druhá frakce 
s BJ na poli bitvy je obráncem.
Příklad: Vojsko červeného hráče vstoupí na pole méně významného měs-
ta ovládaného modrým hráčem. Jedno z vojsk modrého úspěšně napad-
ne přesun červeného na toto pole. Vojsko červeného není dost početné, aby 
BJ modrého podlehly drtivé převaze. Červený hráč je útočníkem, modrý 
hráč obráncem.

Útočníkem a obráncem může být i jeden a ten samý hráč, 
pokud ovládá přesun nezávislého vojska (tzn. v případě, kdy je 
útočníkem nezávislá frakce), pokaždé se však musí jednat o dvě 
různé frakce.

14.2  Bitva a významná města
Pokud se na poli bitvy nachází významné město a některá 

z frakcí má BJ a/nebo vojevůdce uvnitř i vně města, hráč této 
frakce se nyní musí rozhodnout, jestli některé nebo všechny své 
BJ a/nebo vojevůdce uvnitř města přesune ven, aby se bitvy moh-
li zúčastnit. Herní figury a žetony frakce, které vyjdou z města 
ven a náleží ke stejné frakci jako aktivované vojsko, se považují 
za přesunuté aktivovaným vojevůdcem. Vojevůdce, jenž se tímto 
způsobem zapojí do bitvy, se může stát vrchním vojevůdcem své 
strany. Na herní figury a žetony frakce, které se zapojí do bitvy, se 
vztahují ztráty utrpěné v bitvě i účinky bitevních karet. Těch, jež 
zůstanou uvnitř města, se netýkají. V případě, že je jejich vojsko 
donuceno k ústupu, přeživší figury a žetony frakce, které vyšly 
ven z města, musí ustoupit zpět do města.

14.3  Bitevní karty
Jako další krok mohou hráči s BJ účastnícími se bitvy zahrát 

karty překvapení, jejichž text se vztahuje k bitvě: Vzpoura, Obrana 
proti slonům, Stříbrné štíty (č. 47B) a/nebo volitelnou kartu Převaha 
jízdy. Útočník zahrává karty překvapení jako první (pokud se tak 
rozhodne), obránce přichází na řadu po něm.

14.4  BJ královského makedonského vojska
V případě, že některá z bojujících stran nasadí do pozemní 

bitvy BJ KMV, určete na poli, kde se má bitva odehrát, míru 
proslulosti obou stran (7.2 D). Jestliže má strana s BJ KMV 
nižší proslulost, všechny její BJ KMV odložte stranou. Tyto BJ 
KMV nebudou přispívat k bitevní síle své strany a v bitvě je 
nelze zničit. Pokud jejich frakce bitvu prohraje, vyčleněné BJ 
KMV přecházejí na konci bitvy na stranu protivníka (tj. vždy 
budou patřit vítězi bitvy).

14.5  Místní oddíly
Každá z bojujících frakcí si spočítá body za místní oddíly. 

Tyto body si následně přičte ke své bitevní síle:
● �Jestliže ovládá pole bitvy, za místní oddíly získává 1 bod.
● �Pokud ovládá provincii, na jejímž území se pole bitvy 

nachází, za místní oddíly získává 2 body.
Body za místní oddíly se sčítají. To znamená, že pokud frakce 

ovládá bitevní pole a zároveň má nadvládu v dané provincii, získává 
3 body.

● Je-li vrchním vojevůdcem některé ze stran Peukestas 
a bitevní pole leží v Súsianě (Sousiane), Médii (Media) 
nebo Persidě (Persis), jeho frakce získává za místní oddí-
ly dvojnásobek bodů.

Výjimka v případě neúspěšného vyhnutí se bitvě: Jestliže 
se vojevůdce pokusil v rámci vyhodnocení přesunu vyhnout bi-
tvě a neuspěl, jeho frakce nezíská za místní oddíly žádné body, 
i kdyby ovládala bitevní pole a/nebo danou provincii.

Příklad: Velitelem jedné ze stran je Peukestas a bitevním polem je 
Persepolis (Persepolis) 1 . Frakce Peukesta (modrý hráč) ovládá 
Persepolis, nikoli však Pasargády (Pasargadai) 2 , a modrý proto 
nemá nadvládu v provincii Persis (Persis). Peukestas v rámci 
vyhodnocení přesunu nezaznamenal neúspěšný hod na vyhnutí se 
bitvě, a jeho frakce proto získá za místní oddíly 2 body (1 × 2 = 2; 
díky jeho zvláštní schopnosti).

14.6  Bitevní síla
Každá z bojujících frakcí vypočítá svou bitevní sílu následu-

jícím způsobem:
● �Jsou-li přítomny BJ válečných slonů, hoďte kostkou 

(kostkami) a určete jejich bojovou sílu.
● �Spočítejte celkovou bojovou sílu BJ frakce (hodnoty 

v závorkách) účastnících se bitvy. Bojová síla BJ králov-
ského makedonského vojska, které byly odloženy stra-
nou, se nezapočítává nikomu.

● �K celkové bojové síle frakce přidejte její bonus za míst-
ní oddíly. Výsledkem je celková bitevní síla frakce pro 
danou bitvu.

PEUKESTAS

3 2

4 (?)
proti

PEUKESTAS

3 2

2

1
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Příklad: Pokračujeme v předchozím příkladu. Peukestas disponuje 
2 BJ VMV a 2 BJ žoldnéřů. Bitevní síla jeho frakce je rovna 4 (BJ 
VMV) + 2 (BJ žoldnéřů) + 2 (bonus za místní oddíly) = 8. Peithon 
disponuje 2 BJ VMV a 4 BJ válečných slonů. Modrý sice zahrál kartu 
Obrana proti slonům, její účinek však zrušil Krétský lhář. Výsle-
dek hodu kostkami za válečné slony je 0, 4, 2 a 1. Bitevní síla Peitho-
novy frakce tedy činí 4 (BJ VMV) + 7 (BJ válečných slonů) = 11.

14.7  Bitevní skóre
Každá frakce hodí 2 kostkami (provede tzv. bitevní hod). 

Pokud je výsledek hodu na kterékoli kostce nižší než bitevní 
úroveň vrchního vojevůdce dané frakce, změňte jej na hodnotu 
rovnající se této bitevní úrovni. Pokud některá z frakcí zahrála 
volitelnou kartu překvapení Převaha jízdy, přidá si k bitevnímu 
hodu bonus +1. Pro každou z obou zúčastněných frakcí pak 
podle upraveného výsledného bitevního hodu a celkové bitevní 
síly vyhledejte v bitevní tabulce odpovídající bitevní skóre.

Jsou-li bitevní skóre obou frakcí stejná, bitva končí remízou.
V případě, že jedna z frakcí dosáhne vyššího bitevního skóre, 

zvítězila a frakce s nižším bitevním skóre byla poražena.
Příklad: Opět pokračujeme v předchozím příkladu. Peukestova bi-
tevní úroveň je rovna 2. Jeho frakce hodí „3“ a „6“. Porovnáním 
výsledné hodnoty 9 s bitevní silou 8 zjistíme, že Peukestova frakce 
dosáhla bitevního skóre 6. Peithonova bitevní úroveň je 3. Jeho frakci 
padne „1“ a „3“. Z „1“ se tedy automaticky stává „3“. Porovnáním 
výsledné hodnoty 6 s bitevní silou 11 ukáže, že Peithonova frakce 
dosáhla bitevního skóre 5. Peukestova frakce tedy vítězí.

14.8  Ztráta vrchního vojevůdce
Pokud je upravený bitevní hod (ne bitevní skóre!) některé 

z hráčských frakcí roven přesně 9 a jejím vrchním vojevůdcem 
je významný vojevůdce, hoďte kostkou, abyste zjistili, zda bitvu 
přežil (tzv. hod na přežití vůdce). Jestliže jeho frakce zvítězila nebo 
bitva skončila remízou, tento vojevůdce je při výsledku hodu „6“ 
zabit. V případě, že jeho frakce bitvu prohrála, je zabit při výsledku 
hodu „5“ nebo „6“.

Je-li váš vojevůdce zabit, natrvalo jej odstraňte ze hry. Hod na 
přežití vůdce postihuje jen významné vojevůdce, kteří jsou zároveň 
vrchními vojevůdci. Pokud váš vojevůdce zemře, vaše proslulost 
zůstává v průběhu bitvy beze změny.

Jestliže je váš vrchní vojevůdce zabit, vaším novým vrchním 
vojevůdcem se stává buďto nejvýše postavený významný vojevůd-
ce přítomný v bitevní lokalitě, nebo méně významný vojevůdce, 
jehož do ní umístíte. V případě, že se velení neujme žádný vojevůd-
ce a vy dané bitevní pole neovládáte, všechny přeživší BJ ve vašem 
vojsku budou po vyhodnocení bitvy rozprášeny. Ke změně vrchní-
ho vojevůdce nebo rozprášení BJ dochází s okamžitým účinkem.

Frakce vítězného protivníka neovládne členy královské rodiny 
na poli bitvy dříve než po skončení bitvy.
Příklad: Znovu pokračujeme v předchozím příkladu. Upravená 
výsledná hodnota bitevního hodu Peukestovy frakce je rovna 9, a proto 
musí tato frakce házet na přežití vůdce. Modrému hráči padne „6“, 
což znamená, že Peukestas je zabit. Jeho podřízeným významným 
vojevůdcem byl Eumenes, který se tak stává vrchním vojevůdcem. BJ 
na Peukestově kartě vojevůdce jsou přemístěny na kartu Eumena.

14.9  Ztráty utrpěné v bitvě
Po vyhodnocení případné smrti vůdce a jejích následků utr-

pí obě frakce v lokalitě, kde k bitvě došlo, bitevní ztráty:
Remíza: Pokud bitva skončila remízou, obě zúčastněné 

frakce ztrácí po 1 BJ dle svého výběru.
Vítězná frakce: Hráčská frakce, která v bitvě zvítězila, ztrácí 

1 BJ dle svého výběru.
Výjimka: V případě, že vítězná frakce dosáhla bitevního 

skóre alespoň dvakrát vyššího než její protivník, neztrácí žádné 
BJ. BJ neztrácí ani tehdy, pokud dosáhla bitevního skóre rovné-
ho alespoň 1 a protivníkovo skóre bylo rovno 0.

Poražená frakce: Hráčská frakce, která bitvu prohrála, utr-
pí následující ztráty (v lokalitě, kde k bitvě došlo):

● �Zničte (tj. odstraňte z mapy) všechny její BJ žoldnéřů 
a válečných slonů.

● �Všechny její makedonské BJ (věrné vojsko, královské voj-
sko a Stříbrné štíty), které se bitvy zúčastnily, postihne 
ztenčení stavu (7.2 H), při němž se považují za jedinou 
skupinu. Po ztenčení stavu jsou všechny její zbývající 
přeživší makedonské BJ rozprášeny.

● �Všichni její významní vojevůdci jsou rozprášeni.
● Přestává ovládat všechny členy královské rodiny v lokali-

tě bitvy, jež dosud ovládala.
Nezávislá vojska: Pokud Seuthes nebo Glaukias prohrají 

bitvu, položte jejich žetony zpět na jim vyhrazené místo. Ostat-
ní nezávislá vojska jsou po prohrané bitvě odstraněna ze hry.

BJ KMV a figury nebo žetony frakce uvnitř význam-
ných měst: BJ KMV odložené na začátku pozemní bitvy bokem 
a figury a žetony frakce, které v jejím průběhu zůstaly uvnitř 
významného města, ztenčení stavu nepostihne a nevztahují se na 
ně ani utrpěné ztráty. Dříve odložené BJ KMV se po bitvě připojí 
k frakci, jež v bitvě zvítězila, nebo ke své původní frakci, pokud 
bitva skončila remízou. Stane se tak po vyhodnocení utrpěných 
ztrát, ale ještě před ústupem (14.10). BJ KMV, které se připojí 
k frakci aktivovaného vojevůdce, se považují za přesunuté tímto 
vojevůdcem.
Příklad: Opět pokračujeme v předchozím příkladu. Eumenova vítězná 
frakce se rozhodne, že ztratí 1 BJ žoldnéřů. Peithonova frakce ztrácí 
všechny své 4 BJ válečných slonů. Příslušnému hráči padne při hodu na 
ztenčení stavu „4“, kterou v tabulce porovná se sloupcem s hodnotou 
„2“. Výsledkem je „–“, což znamená, že nepřijde o žádné makedonské 
BJ. Jeho BJ věrného makedonského vojska i sám Peithon jsou místo 
toho rozprášeni. Eumenes zůstává v Persepoli (Persepolis) se 2 BJ věr-
ného makedonského vojska a 1 BJ žoldnéřů.

14.10  Ústup
Pokud bitva skončila remízou, všichni útočníkovi vojevůdci, 

BJ i členové královské rodiny, které útočník ovládá v lokalitě bitvy, 
musí ustoupit. Vysazené a vyloděné herní figury nebo BJ musí 
ustoupit do přístavu svého nalodění. Figury a žetony frakce, jež 
do bitevní lokality vstoupily prostřednictvím přesunu mezi vnitř-
ní a vnější lokalitou významného města, ustoupí zpět do města. 
Figury a žetony frakce, které přišly ze sousedního pole po spojo-
vací trase vedoucí po souši, přes hory nebo přes úžinu, ustoupí po 
stejné trase zpět na toto pole. Nezávislé vojsko, jež do lokality bit-
vy vstoupilo z jemu vyhrazeného pole, ustoupí zpět na toto pole.
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Obléhání není jen pasivní přítomností nepřátelského vojska před opevně-
ným městem. Jedná se o aktivní bojovou taktiku spočívající ve střádání oblé-
hacích bodů, které ve hře znázorňují, jak blízko jsou útočníci k dobytí města.

Nastřádáním požadovaného počtu obléhacích bodů je oblé-
hání úspěšně završeno a město je dobyto, což vede k odstranění 
žetonu PN z nezávislého herního pole nebo z významného města 
ovládaného jiným hráčem. Vojevůdci, BJ a členové královské rodi-
ny, kteří se nacházejí ve vnitřní lokalitě obleženého významného 
města, jeho dobytím utrpí ztráty stejným způsobem, jako kdyby 
prohráli pozemní bitvu.

Nezapomeňte, že pokud jste ochráncem a zahájíte obléhání vý-
znamného města ovládaného jiným ochráncem (s výjimkou uchva-
titele), je takový krok považován za „útok“, okamžitě se stáváte 
následníkem a ztrácíte 3 L (3.7).

15.1  Obležený/obléhající
Ovládané významné město nebo jakékoli nezávislé her-

ní pole je obležené, pokud se na tomto poli nachází vojsko 
o libovolném počtu BJ, které jsou vůči němu v nepřátelském 
poměru. K obležení pole stačí již pouhá přítomnost nepřátel-
ského vojska – není potřeba, aby provedlo zteč (tj. házelo ob-
léhací kostkou), a ani zde nemusí disponovat žádnými žetony 
obléhacích bodů. Takové vojsko se považuje za obléhající. Že-
tony obležených méně významných vojevůdců, BJ a ovládaných 
členů královské rodiny (v případě, že je používáte) umístěte pod 
zdejší žeton PN, pokud se nenachází na kartě vojevůdce – po-
važují se za obležené. Figury a žetony frakce mohou být oble-
ženy pouze v hráči ovládaných významných městech. Nikým 
neovládaná herní pole a hráči ovládaná méně významná města 
oblehnout nelze.

15.2  Provádění zteče
A. Podmínky
K provedení zteče (tj. hodu obléhací kostkou) musí vaše 

vojsko dané herní pole obléhat a obsahovat alespoň 3 BJ.
V segmentu kapitulace lze na jednom herním poli provést 

zteč maximálně jednou. V tomto segmentu k tomu nepotřebu-
jete žádné BP.

V segmentu Tyche nebo v segmentu aktivace může dané 
vojsko na jednom herním poli provést zteč až dvakrát. Takové 
vojsko musí být nejprve aktivováno, a aby zteč mohlo uskuteč-
nit, pokaždé musí utratit 2 BP. V rámci jednoho segmentu musí 
zteč provádět stejné vojsko.

Bez přesunu, bez bitvy, nevysazený: Vojevůdce ani BJ, které 
ve stejném segmentu přesunul jiný vojevůdce, zúčastnili se pozemní 
bitvy nebo byli ponecháni na místě cestou, nesmí provádět zteč ani 
být započítáni do limitu 3 BJ požadovaných k jejímu provedení. 

B. Výsledky:
Při hodu na zteč hoďte kostkou a výsledek upravte následu-

jícím způsobem:
	–1	� při obléhání významného města s přístavem, pokud ne-

máte žádná dostupná loďstva
	–1	 při obléhání Rhodu (Rhodos)
	+1	 �při obléhání Memfidy (Memphis) nebo Babylónu (Baby-

lon)

	+1	 při obléhání významného města s helépolis
	+3	� při obléhání významného města s kartou Zrádce uvnitř 

města
	+1	� při využití zvláštní schopnosti Demetria nebo Mene-

laa

	–1	� při obléhání významného města s Polyarchem uvnitř 
jeho hradeb

Upravený hod obléhací kostkou porovnejte s obléhací ta-
bulkou. Výsledkem je kombinace dvou hodnot (čísel/pomlček) 
oddělených lomítkem, v podobě „X/X“. Hodnota před lomít-
kem udává počet obléhacích bodů, které přidáte k probíhající-
mu obléhání ve formě žetonů. Ty umístěte vedle herního pole, 
kde poslouží ke sledování stavu obléhání. Hodnota za lomít-
kem udává počet BJ, o něž obléhající vojsko okamžitě přijde 
(podle výběru jeho majitele).

Příklad: Demetrios a jeho vojsko se 3 BJ provedl v segmentu aktivace 
zteč Pelly (Pella). Hod obléhací kostkou je roven „2“ (+1 za jeho 
speciální vlastnost). Výsledek „1/1“ v obléhací tabulce znamená, že 
Demetrios umístí 1 obléhací bod a jeho vojsko ztrácí 1 BJ.

15.3  Zrušení obležení
V okamžiku, kdy na obléhaném herním poli nemáte již žádné 

obléhající BJ, odstraňte všechny žetony obléhacích bodů, které jste 
zde nashromáždili (obléhání nebylo úspěšné). Pokud je obléhající 
vojsko poraženo v pozemní bitvě, vítězné vojsko si nesmí pone-
chat žádné obléhací body, které nashromáždilo poražené vojsko.

15.4  Úspěšné završení obléhání
Své obléhání završíte úspěchem (a město bude dobyto), po-

kud získáte následující počet obléhacích bodů, jejichž žetony 
umisťujete vedle herního pole obleženého vaším vojskem:

Významné město .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            3 obléhací body
Nezávislá mocenská bašta  .   .   .   .   .   .   . 2 obléhací body
Nezávislé méně významné město  .  .  .    1 obléhací bod
Odstraňte žetony:  Po završení obléhání odstraňte z herní-

ho pole žeton PN a všechny žetony obléhacích bodů, které zde 
leží. Pokud se jedná o významné město, všechny vojevůdce, BJ 
a členy královské rodiny uvnitř města postihne ztenčení stavu, 
jako by utrpěli porážku v pozemní bitvě (14.9).

Žeton PN v segmentu kapitulace: V případě, že obléhání 
završíte v průběhu segmentu kapitulace (a pouze tehdy!), smíte na 
dané herní pole okamžitě umístit svůj žeton PN. Jestliže obléhání 
završíte během segmentu Tyche nebo segmentu aktivace, musíte 
s umístěním svého žetonu PN počkat až do následujícího segmen-
tu kapitulace nebo segmentu Tyche.

15. OBLÉHÁNÍ
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Základní pravidla hry lze doplnit kterýmkoli volitelným pra-
vidlem buď samostatně, nebo i společně s dalšími volitelnými 
pravidly. Všichni hráči se ještě před začátkem hry musí dohod-
nout, která z volitelných pravidel se ve hře budou používat.

Volitelná pravidla označená hvězdičkou (*) byla volitelná 
i ve 3. edici hry.

Možnosti přípravy hry

16.1  Volitelné karty Tyche
Do balíčku karet Tyche můžete přidat všechny, nebo jen 

některé z volitelných karet Tyche, případně je nepoužít vůbec. 
Čísla těchto karet jsou doplněna písmenem „O“ (např. O-60), 
které je označuje jako volitelné (z angl. „optional“): 2× Převa-
ha jízdy (nedoporučujeme v kombinaci s pravidlem 16.9), Založení 
hlavního města, Diplomatický sňatek, Věštírna, Alexandrův duch, 
2× Vynikající admirál, Cena za neúspěch a Zásobení přístavu.

Založení hlavního města: K textu na této kartě Tyche se 
vztahují další doplňková pravidla:

Jakmile na mapu umístíte žeton svého dostavěného hlav-
ního města, toto herní pole se stává významným městem. Za 
významné město je pak považováno ve všech ohledech a k zís-
kání nadvlády nad příslušnou provincií je zapotřebí je ovládat 
(vedle ovládání případného dalšího významného města v této 
provincii).
Příklad: Modrý hráč dostavěl své hlavní město v Alexandrii (Alexan-
dria). Žeton stavby hlavního města odstraní z mapy, otočí na stranu 
se 2 V a položí jej na svou kartu frakce. Do Alexandrie je posléze 
umístěn žeton dostavěného hlavního města.

Přestanete-li své hlavní město ovládat, odstraňte ze své karty 
frakce žeton se 2 V, snižte svůj počet V o 2, odevzdejte žeton 
hlavního města – otočený na stranu s 1 V – frakci, která vaši na-
dvládu zrušila (může jí být i nezávislá frakce), a zvyšte její počet 
V o 1 (pokud se nejedná o nezávislou frakci). Příslušné herní 
pole se opět stává méně významným městem.

V historii byly takovými městy Seleúkeia, Lýsimácheia, 
Kassándreia, Antigóneia a Ptolemaida.

16.2  Herakles

Herakles začíná hru mimo mapu (stejně jako 
Philippos). Umístěte jej na mapu do Perga-
monu (Pergamon) v Lýdii (Lydia), jakmile je 
zabit (nebo zavražděn) Alexandros.

Alexandrův nemanželský syn, jehož krev byla zčásti perská, 
byl po větší část svého života jen obyčejným chlapcem, žijícím 
v klidu s rodinou své matky v Pergamonu. Ve válkách Alexan-
drových nástupců se jeho vliv projevil až poté, co byli zabiti jak 
Philippos, tak Alexandros. Kdyby býval žil déle a nalezl silněj-
šího ochránce než Polyperchona, je možné, že by přinesl kýžený 
mír alespoň části makedonské říše.

16.3  Urychlená stavba hrobky

 Jestliže ovládáte pohřební vůz, můžete v 1. kole 
hry ve svém segmentu Tyche namísto zahrání 
karty odhodit kartu se 4 OB a dokončit stavbu 
hrobky. Pohřební vůz se v takovém případě smí 
přesouvat už v 1. kole hry, počínaje prvním 

segmentem aktivace tohoto kola. Alexandra však 
v 1. kole hry stále nelze pohřbít (3.8.).

16.4  Zničení pohřebního vozu
Pokud se nezávislé vojsko nebo žeton nezávislé PN ocitne 

v situaci, kdy by mohlo pohřební vůz ovládat, odstraňte po-
hřební vůz ze hry (je zničen).

Úpravy obléhání

16.5  Obrana BJ při zteči
Pokaždé když by mělo obléhající vojsko získat při zteči proti 

významnému městu třetí obléhací bod a ve městě jsou přítomny 
BJ, místo přidání tohoto bodu odstraňte jednu z BJ uvnitř města.
Příklad: Obléhající vojsko získalo 2 obléhací body proti Pelle (Pella) 
a uvnitř městských hradeb jsou přítomny 2 BJ. Obléhající vojevůdce 
provede další zteč a jeho obléhací hod s výsledkem „6“ přidá 2 nové 
obléhací body. Obě BJ uvnitř města jsou zničeny (odstraněny). Ob-
léhajícímu vojsku zůstávají jeho 2 obléhací body a obléhání může 
pokračovat.
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16.6  BJ královského makedonského voj-
ska a zteč

Pokud jsou BJ KMV součástí obléhajícího vojska, 
které se chystá provést zteč, určete míru proslulos-
ti obleženého i obléhajícího uskupení jednotek 
na daném herním poli (7.2 D). Jestliže má obléha-

jící strana proslulost nižší, obléhající BJ KMV se nepočítají do 
minimálního množství 3 BJ potřebných k provedení zteče.

Bojové jednotky a nezávislé frakce

16.7  Ztenčení stavu v segmentu zásobování
Máte-li ve svém segmentu zásobování na herním poli větší 

množství BJ, než povoluje jeho limit zásobování, místo odstra-
nění 1 BJ proveďte hod na ztenčení stavu. Výsledek porovnejte 
s tabulkou ztenčení stavu a „–“ pro tyto účely považujte za „1“.

16.8  Přesun maximálně 8 BJ
Počet BJ přítomných na herním poli stále nepodléhá žád-

nému omezení, přesouvat se z dané lokality nebo odtud na-
padnout přesun nepřítele však nesmí současně více než 8 BJ. 
Jedinou výjimkou z tohoto pravidla je vyhnutí se bitvě.

16.9  Jízda

Každá BJ ve hře Successors (s výjimkou BJ válečných slo-
nů) už jízdu alespoň zčásti představuje. Toto pravidlo dává 
hráčům příležitost k většímu zdůraznění role, kterou jízda 
sehrávala v makedonské strategii i taktice, a to výměnou za 
dodatečné zvýšení komplexity pravidel. Mezi různými druhy 
jízdních jednotek nasazovaných v rámci makedonských vojsk 
hra nerozlišuje.

Toto volitelné pravidlo zavádí nový druh bojové jednotky: 
BJ jízdy. BJ jízdy představují především jízdní formace, jejich 
součástí jsou však i elitní jednotky lehké pěchoty.

BJ jízdy mají jedinečné vlastnosti, v určitých 
ohledech se ale podobají BJ žoldnéřů. Každá BJ 
jízdy má bojovou sílu rovnu 1. Rozdílné ilustra-
ce na žetonech BJ jízdy nemají na jejich chování 
žádný vliv.

Nezávislá vojska: V každém nezávislém vojsku se 1 BJ po-
važuje za BJ jízdy.

Příprava hry: Každému počátečnímu vojevůdci dejte vedle 
dalších BJ, které obdrží při přípravě hry (4.6), také 1 BJ jízdy.

Fáze posil: V každé fázi posil (počínaje 2. herním kolem) 
obdržíte místo 2 BJ žoldnéřů 1 BJ jízdy a 1 BJ žoldnéřů, pokud 
ovládáte jakoukoli z následujících provincií: Thesálie (Thessa-
lia), Makedonie (Makedonia), Thrákie (Thrake), Arménie (Ar-
menia), Kappadokie (Kappadokia), Médie (Media), Persis (Persis) 
nebo Súsiana (Sousiane). Pravidlo zisku 2 BJ žoldnéřů za nejvyš-
ší počet V se tím nemění.

BJ získané prostřednictvím karet Tyche: Pokud zahra-

jete některou z níže uvedených karet jako událost, místo BJ 
uvedených na kartě získáte následující BJ:

Thráčtí žoldnéři .  .  .  .  .  .  .  .        1 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Kappadočtí žoldnéři  .  .  .  .  .  .      1 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Řečtí žoldnéři (pokud jsou umístěni
 do Thesálie (Thessalia))  .  .  .   1 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Podpora perského lidu (okamžitě) 1 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Makedonské posily .  .  .  .  .  .  .        1 BJ VMV nebo 1 BJ jízdy
Egyptští vojenští kolonisté  .  .  .  .    2 BJ žoldnéřů nebo 1 BJ
 	 VMV nebo 1 BJ jízdy
Vzpoura .   .   .  1 BJ VMV nebo 1 BJ KMV nebo 1 BJ jízdy
Peukestas satrapou Persidy .  .  .  .    2 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Neoptolemos satrapou Arménie  .  2 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Kassandros .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          2 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy
Olympias (pokud je umístěna 
do Épeiru (Epeiros))  .  .  .  .  .     3 BJ žoldnéřů + 1 BJ jízdy

Výcvik jízdy: Při výcviku jednotek (6.2 B3) můžete zvolit 
i následující druh jednotky:

Jízda: BJ jízdy: cena výcviku = 6 OB
Dodatečné podmínky při určení vítěze: Do druhého 

bodu dodatečných podmínek v případě remízy (3.4) se BJ jízdy 
nezapočítávají.

Zteč proti méně významným městům a mocenským 
baštám: Pokud je jako některá ze 3 BJ provádějících zteč pro-
ti nezávislému méně významnému městu nebo mocenské baště 
nasazena BJ jízdy, vojevůdce za takovou zteč utratí jen 1 BP. 
V případě, že hod obléhací kostkou určí odstranění BJ, rozpraš- 
te místo ní BJ jízdy (pokud lze). Na jednom herním poli jsou 
v jednom segmentu stále povoleny maximálně dvě zteče (15.2 
A). BJ jízdy lze využívat i při provádění zteče proti významným 
městům, v takovém případě však nemají žádný zvláštní účinek 
(mohou být zničeny a odstraněny jako za běžných okolností, 
nelze je ale rozprášit).

Odstranění hráčských žetonů PN: Je-li jako jedna ze 3 BJ 
použitých k odstranění nepřátelského žetonu PN z nezávislého 
méně významného města nasazena BJ jízdy, vojevůdce za jeho 
odstranění utratí jen 1 BP.

Přesun přes mocenské bašty: Jestliže voj-
sko procházející nezávislou mocenskou baštou 
obsahuje BJ jízdy, při hodu na ztenčení stavu 
použijte v příslušné tabulce sloupec s hodnotou 
„1“.

Napadení pozemního přesunu: Pokud se BJ jízdy nachází 
mezi jednotkami vojska, které napadá nepřátelský přesun, nebo 
se BJ jízdy, náležící ke stejné frakci jako napadající vojevůdce, 
nachází na cílovém poli ještě před provedením jakýchkoli hodů 
na napadení přesunu, upravte výsledek hodu o +1.

Je-li mezi přesouvajícími se (aktivovanými) BJ přítomna BJ 
jízdy, upravte výsledky všech hodů na napadení tohoto pozem-
ního přesunu o –1.

Vyhnutí se bitvě: Vyhýbá-li se bitvě (kapitola 12) vojevůd-
ce, jehož vojsko zahrnuje BJ jízdy, upravte jeho hod na vyhnutí 
se bitvě o +1.

Pokud je mezi přesouvajícími se (aktivovanými) BJ přítomna 
BJ jízdy, upravte všechny hody na vyhnutí se bitvě o –1.

Bitevní skóre v pozemní bitvě: Jestliže některá ze stran 
nasadila do pozemní bitvy BJ jízdy a její protivník do bitvy 
nevyslal alespoň 1 BJ válečných slonů s bojovou silou větší než 

2 (2)
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0, upravte bitevní hod strany s jízdou o +1 (až po úpravě vý-
sledku hodu v závislosti na hodnotě bitevní úrovně vrchního 
vojevůdce).

Ztráty utrpěné v pozemní bitvě: Frakce, která byla v po-
zemní bitvě poražena (14.9), ztrácí v lokalitě, kde k bitvě došlo, 
všechny své BJ jízdy.

Je-li před vyhodnocením ztrát mezi jednotkami vítězné frak-
ce přítomna BJ jízdy a poražená frakce nemá žádnou BJ jízdy, 
upravte hod poražené frakce na ztenčení stavu jejích makedon-
ských BJ o +2.

Pokud se rozhodnete, že volitelné pravidlo jízdy do své hry ne-
zahrnete, žetony BJ jízdy můžete používat jako BJ žoldnéřů.

16.10*  Rozprášená loďstva ovládaná 

hráči
S tímto pravidlem se loďstva automaticky nevracejí ke hrá-

čům ve fázi posil. Ve svém segmentu Tyche můžete místo za-
hrání karty odhodit jakoukoli kartu události nebo bonusovou 
kartu a za to ze zóny rozprášených jednotek získat zpět jeden 
žeton vámi ovládaného loďstva. Tento žeton umístěte mimo 
mapu do prostoru před sebe, běžnou stranou (s nižší hodno-
tou) nahoru. Loďstvo se tak může stát znovu dostupným už ve 
stejném kole, kdy došlo k jeho rozprášení.

Loďstva, která jsou ve fázi posil nikým neovládaná nebo 
nezávislá, se na začátku této fáze stále vracejí zpět na jim vyhra-
zená pole.

16.11*  Reakce nezávislých vojsk

Vojevůdci, kteří jsou součástí nezávislých vojsk, 
se mohou pokoušet o napadení nepřátelského 
pozemního přesunu a/nebo o vyhnutí se bitvě. 
I pro ně však stále platí všechny podmínky na-
padení přesunu a vyhnutí se bitvě. K napadají-

címu nebo vyhýbajícímu se nezávislému vojevůdci se vždy při-
pojí všechny BJ jeho vojska (nezávislá vojska se nikdy 
nerozdělují). Jestliže se na stejném herním poli nachází více než 
jedno nezávislé vojsko, o napadení přesunu nebo vyhnutí se 
bitvě se vždy smí pokusit pouze jedno z nich. Uspěje-li nezávis-
lý vojevůdce v napadení cizího přesunu, bere si s sebou jen své 
vlastní nezávislé vojsko. Pokud se však nezávislý vojevůdce 

úspěšně vyhne bitvě, vyhnou se jí spolu s ním i všechna ostatní 
nezávislá vojska přítomná na stejném herním poli. Nezávislého 
vojevůdce, který se pokusí vyhnout bitvě a neuspěje, postihne 
obvyklá penalizace za neúspěch (ztráta bodů za místní oddíly).

Aby reagující hráč mohl vyhlásit pokus nezávislého vojska 
o napadení přesunu nepřítele nebo vyhnutí se bitvě, musí od-
hodit kartu překvapení (a jako obvykle si za ni okamžitě dobere 
kartu náhradní). Každá takto odhozená karta umožňuje provést 
jeden pokus. Ohlásit napadení přesunu nebo vyhnutí se bitvě 
nezávislým vojskem může každý z hráčů ve chvíli, kdy se dosta-
ne na řadu, tzn. ohlašuje je místo vyhlášení pokusu o napadení 
přesunu nebo vyhnutí se bitvě za svou frakci. Jakmile však ně-
který z hráčů vyhlásí napadení přesunu (nebo vyhnutí se bitvě) 
nezávislým vojskem a odhodí svou kartu překvapení, žádný jiný 
hráč už napadení přesunu (nebo vyhnutí se bitvě) nezávislým 
vojskem v rámci stejného vyhodnocení přesunu a ze stejného 
herního pole ohlásit nesmí. Hráč, který napadení přesunu nebo 
vyhnutí se bitvě nezávislým vojskem oznámil, je vyhodnotí jako 
za normálních okolností, tj. ve chvíli, kdy se dostane na řadu.

Konec hry

16.12  Krátká hra
Hra končí na konci 4. kola hry. Běžným způsobem vyhod-

noťte vítězství na konci hry (ignorujte legitimitu).
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Aigyptos		 Egypt
Alexandreia	 Alexandrie
Heliopolis		 Héliopolis
Memphis		 Memfis
Naukratis		 Naukratis
Pelousion		 Pelúsion
Armenia		 Arménie
Amida		  Amida
Armavir		  Armavir
Gymnias		  Gymniás
Kordyene		 Korduéné
Sophene		  Sóféné
Trapezous		 Trapezús
Arabia		  Arábie
Nabataioi		 Nabatejci
Atropatene	 Atropaténé
Gazaka		  Gázaka
Chauon		  Chaúon
Phraaspa		  Fráaspa
Babylonia	 Babylónie
Babylon		  Babylón
Larsa		  Larsa
Nippur		  Nippur
Opis		  Opis
Sippar		  Sippar
Uruk		  Uruk
Bithynia		 Bithýnie
Astakos		  Astakós
Herakleia		  Hérákleia
Epeiros		  Épeiros
Chaonia		  Chaonía
Molossia		  Molossía
Hellas		  Hellas
Aitolia		  Aitólie
Athenai		  Athény
Elis		  Élis
Korinthos		 Korint
Kyklades		  Kyklady

Lamia		  Lámie
Sparta		  Sparta
Hyrkania		 Hyrkánie
Kadousioi		 Kadúsiové
Mardoi		  Márdové
Zadrakarta	 Zadrákarta
Illyria		  Ilýrie
Dardanoi		  Dardanové
Halikarnassos	 Halikarnássós
Karia		  Kárie
Pellion		  Péllion
Kappadokia	 Kappadokie
Amaseia		  Amáseia
Dana		  Dana
Komana		  Kómana
Mazaka		  Mázaka
Melitene		  Meliténé
Zela		  Zéla
Kilikia		  Kilíkie
Issos		  Issós
Tarsos		  Tarsós
Koile Syria	 Koilé Sýrie
Damaskos		 Damašek
Triparadeisos	 Triparádeisos
Krete		  Kréta
Gortyn		  Górtyn
Kydonia		  Kydónía
Kypros		  Kypr
Paphos		  Páfos
Salamis		  Salamína
Libya		  Libye
Barke		  Bárké
Kyrene		  Kyréné
Lydia		  Lýdie
Ephesos		  Efesos
Lesbos		  Lesbos
Pergamon		 Pergamon
Sardeis		  Sardy

Lykia-Pamphylia	 Lýkie-Pamfýlie
Aspendos		 Aspendos
Phaselis		  Fasélis
Pisidai		  Pisídové
Xanthos		  Xánthos
Makedonia	 Makedonie
Amphipolis	 Amfípolis
Chalkidike	 Chalkidiké
Lynkos		  Lýnkos
Orestis		  Orestis
Pella		  Pella
Mesopotamia	 Mezopotámie
Arbela		  Arbéla
Doura		  Dúra
Kainai		  Kainy
Karrhai		  Karrhy
Nisibis		  Nísibis
Thilabous		 Thilabús
Media		  Médie
Ekbatana		  Ekbatana
Elymaioi		  Elamité
Gabiene		  Gabiéné
Hekatompylos	 Hekatómpylon
Kossaioi		  Kassité
Nemavand	 Nemávand
Paraitakene	 Paraitakéné
Rhagai		  Rhágy
Mikra Phrygia	 Malá Frýgie
Abydos		  Abýdos
Daskyleion	 Daskýleion
Palaistine	 Palestina
Ake		  Aké
Galaditis		  Galadítis
Gaza		  Gaza
Hierosolyma	 Jeruzalém
Persis		  Persis
Pasargadai		 Pasargády
Persepolis		 Persepolis

Phoenike		 Fénicie
Arados		  Árados
Sidon		  Sidón
Tyros		  Týros
Phrygia		  Frýgie
Ankyra		  Ankýra
Gordion		  Górdion
Kelainai		  Kelainy
Ikonion		  Ikónion
Rhodos		  Rhodos
Rhodos		  Rhodos
Syria		  Sýrie
Bambyke		  Bambýké
Chalybon		 Chalybón
Myriandros	 Myríandros
Thapsakos		 Thápsakos
Sousiana		 Súsiana
Charax		  Chárax
Elymais		  Elam
Ouxioi		  Úxiové
Sousa		  Súsy
Skythia		  Skythie
Getai		  Getové
Odessos		  Odéssos
Triballoi		  Triballové
Thrake	 	 Thrákie
Agrianes		  Agríanci
Apollonia		 Apollonía
Byzantion		 Byzántion
Chersonesos	 Chersónésos
Odrysai		  Odrysové
Philippopolis	 Filippópolis
Thessalia		 Thesálie
Larisa		  Lárisa
Trikka		  Tríkké

Antigonos		 Antígonos
Antipatros	 Antípatros
Asandros		  Asandros
Aristonous	 Aristónus
Demetrios		 Démétrios
Eumenes		  Euménes
Kassandros	 Kássandros
Krateros		  Kraterós
Leonnatos		 Leonnátos

Lysimachos	 Lýsimachos
Menelaos		 Menéláos
Nearchos		  Néarchos
Neoptolemos	 Neoptólemos
Peithon		  Peithón
Perdikkas		  Perdikkás
Peukestas		  Peukéstas
Polyarchos	 Polýarchos
Polyperchon	 Polypérchon

Pleistarchos	 Pleístarchos
Ptolemaios	 Ptolemaios
Seleukos		  Séleukos
Alexandros	 Alexandros
Philippos		  Fílippos
Herakles		  Héraklés
Olympias		 Olympiás
Kleopatra		 Kleopatra
Thessalonike	 Thessaloníké

Eurydike		  Eurydiké
Ariarathes		 Ariaráthes
Glaukias		  Glaukías
Leosthenes	 Leosthénes
Philon		  Fílón
Seuthes		  Seúthés

Megale Thalassa
Pontos Euxeinos
Kaspia Thalassa

Megalé Thálassa (Velké moře)
Póntos Eúxeinos (Pohostinné moře)
Kaspía Thálassa (Kaspické moře)

Přehled provincií měst a kmenů s českými ekvivalenty 

Přehled vojevůdců a královské rodiny s českými ekvivalenty

Přehled moří s českými ekvivalenty
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17. REJSTŘÍK

Tučně zvýrazněné odkazy obsahují 
základní a nejobsáhlejší definice uvede-
ných termínů.

Afrika  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   2
Aktivace  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   9
Asie  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   2
Bez nadvlády/nikým neovládaná  .   .   .   .  .
 .  .  .  .  .  .  .2, 5.4, 5.5, 6.1, 8.3, 9.4, 15.1
Bitevní karty .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   . 14.3
Bitevní úroveň .   .   .   .   .   .   .   .   . 7.1, 14.7
Body pohybu (BP) .   .   .   .   .   .   .   .   .   9.2
Bojové jednotky (BJ)  .   .   .   .   .   .   .   .   7.2
Členové královské rodiny .  .  .  .  .     8, 3.6
Dědici .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   8.1, 3.2, 3.6
Dobyto .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             2, 3.5, 15
Drtivá převaha .   .   .   .   .   .   .   10 J, 2, 3.7
Evropa .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .                 2
Fáze  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   5
- označení uchvatitele .   .   .   .   .   .  5.1 B
- událostí kola hry (a výjimky) .  .  5.1 A
- určení pořadí hráčů  .   .   .   .   .   .  5.1 C
- dobírání karet Tyche .  .  .  .  .  .  .       5.3
- izolace .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .              5.5
- posil .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .               5.2
- přípravy kola hry .  .  .  .  .  .  .  .  .         5.1
- strategie .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   5.4, 6
- ukončení kola hry  .  .  .  .  .  .      5.6, 3.8

Frakce  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   2
Karta frakce .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .               2
Helépolis .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             15.2 B
Helléspontos .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            3.5
Herní kolo .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .               5
Herní pole  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .               2
Hrobka .  .  .  .  .  .  .  .       8.1, 3.6, 3.8, 7.2 F
Jízda (BJ) .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             16.23
Karty, bonusové  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.2
Karty, překvapení .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          6.2
Karty, Tyche .   .   .   .   .   .  6.2, 3.6, 5.3, 7.4
- dobírací balíček  .   .   .   .   .   .   2, 5.3, 6.2
- odhození  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.2
- v ruce  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .              6.2

Karty událostí  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.2
Konec hry .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   3
Kostky válečných slonů .  .  .    7.2 F, 14.6
Královské makedonské vojsko (BJ) .7.2 F, 
10 K, 14.9
Legitimita (L) . 3.6, 3.8, 4.6, 7.2 F, 5.2, 3.1
Loďstva / žetony loďstev .  7.4, 13.2, 13.3

- V za sílu loďstva .  .  .  .  .  .  .  .  .         3.5
Lokality  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   2
Méně významná města  .  .  .  .  .  .  .  .         2
Místní oddíly .  .  .    14.5, 2, 12.2 C, 14.6
Mocenské bašty .  .  2, 6.1, 7.3, 9.3 D, 9.5, 
15.4
Námořní bitvy .   .   .   .   .   .   .   .   . 13.3, 3.7
Napadení pozemního přesunu  11, 10 D
Následníci  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   3.7
Největší loďstvo .  .  .  .  .  .  .  .       3.5, 6.2 C
Nepokoje a Nepokoje se šíří .  .  .  .  .  .       6
Nepřítel/nepřátelský .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           2
Nezávislá vojska .  .   7.5, 8.2, 9.1, 9.5, 14.9
Nezávislý .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             2, 15.4
Oblasti .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .                 2
Obležený/neobležený . 15.1, 5.2, 6.4, 9.5, 
11.1 B
Obléhání/zteč  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   . 15
Odhazovací balíček .  .  .  .  .  .  .  .        2, 5.3
Ochránce/status ochránce .  .  .  .  .  .      3.7
Operační body (OB) .   .   .   .   .   .   .   .   6.2
Pán Asie  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   3.5
Plenění, žetony .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           4.1
Pohřbení Alexandrova těla  .   .   .   3.8, 5.6
Pohřební vůz .  .  .  .    8.1, 5.1 A, 3.8, 7.2 F
Pole sloužící k umístění žetonů .  .  2, 4.1
Politická nadvláda (PN), žetony .  .  .  .     2
- odstranění žetonů .   .   .  6.1, 9.3 D, 9.5
- umisťování žetonů .  .  .    6.1, 6.2 B2

Popularita/body popularity (P) .  7.1, 7.2, 
7.2 F
Pořadí hráčů .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  5.1 C
Postavení .  .  .  .     7.1 A, 9.2, 7.1 C, 11.2
Posvátná půda  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   7.2 F
Pozemní bitvy  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   . 14
Proslulost 7.2 F, 3.7, 7.5, 10 K, 14.4, 14.8
Provincie/karta provincie .  .  .   2, 3.5, 7.4
Průchozí území .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          2, 6.4
Přesun .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   9, 10, 13, 8.4
- námořní, jeho vyhodnocení  .   .   . 13.1
- pozemní, jeho vyhodnocení .   .   .   . 10

Přístav .   .   .   . 2, 13.2, 13.3, 14.10., 15.2 B
- nalodění .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            13.2.2
- vylodění .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            13.2.8

Rozprášený/zóna rozprášených jednotek . .
 .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .2, 5.2
Rozpuštění BJ královského makedonského 
vojska .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .7.2 F
Segment  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6

- aktivace .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.3
- kapitulace .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.1
- Tyche .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   6.2
- zásobování .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            6.4

Sňatek .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   8.2
Sousedství/sousední .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           2
Spojovací trasy .   .   .   . 2, 9.3 A, 11.1, 12.1
Stažení sil .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           11.3, 10. E
Strategická úroveň .  .  7.1, 9.2, 11.2, 12.2
Strategické kolo .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             6
Stříbrné štíty (BJ) .  .  .  .  .  .      7.2 D, 14.9
Tah hráče .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .                6
Uchvatitel .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  5.1 B
Ústup  .   .   .   .  14.10, 13.3, 14.2, 9.1, 11.1
Váleční sloni (BJ)  .  .  .  .  .  .      7.2 C, 14.6
Věrné makedonské vojsko (BJ) .7.2 E, 6.2 
B3
Vítězství  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   3
- dodatečné podmínky v případě remízy . .
 .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .3.4
- dosažením regentství .  .  .  .  .  .  .       3.2
- na konci hry .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           3.3
- okamžité .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             3.1
- vítězné body (V) .  .  .  .  .  .  .  .  .         3.5

Vojevůdci .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .              7.1
- jejich získání .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          6.2 D
- méně významní .   .   .   .   .   .   .   .  7.1 C
- nedostupní .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          7.1 B
- počáteční  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  7.1 B
- podřízení  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  7.1 A
- spojení s událostmi .  .  .  .  .  .  .      7.1 B
- vrchní .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .             7.1 A
- významní  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  7.1 B
- záložní .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .            7.1 B

Vojsko .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   7.2, 7.5, 9.1
Volný průchod .  .  .  .  .  .       10 C, 12.2 B
Vražda dědice .  .  .  .  .  .  .  .  .  .          8.5, 3.2
Vyhnutí se bitvě .  .  .  .  .  .  .  .         12, 10 F
Vysvětlení karet .  .  .  .  .  .  .  .  .  .  .           6.2
Výcvik jednotek .  .  .  .  .  .  .  .  .         6.2 B3
Významná města .   .   .   .   .   .   . 2, 9.4, 13.2
Významné ostrovy  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .   2
Začínající hráč  .   .   .   .   .   .   .   .   .   .  5.1 C
Ztráta vrchního vojevůdce .  .  .  .  .      14.8
Zrychlený přesun .  .  .  .  .  .  .  .        6.2 B1
Ztenčení stavu  .   . 7.3, 10, 2, 13.3 D, 14.9
Ztráty utrpěné v bitvě .  .  .  .  .      14.9, 7.3
Žoldnéři (BJ)  .  .  .   7.2 B, 5.4, 6.2 B3, 6.3
Žetony obléhacích bodů .   .   .   .   .   .   . 15


	Předmluva
	1. Komponenty
	2. Herní plán, mapa a základní pojmy
	3. Podmínky pro dosažení vítězství
	
3.1  Okamžité vítězství
	3.2  Vítězství dosažením regentství
	3.3  Vítězství na konci hry
	3.4  Podmínky v případě remízy
	3.5  Vítězné body (VB)
	3.6 Legitimita
	3.7 Ochránci a následníci
	3.8 Pohřbení Alexandrova těla

	4. Příprava hry
	5. Průběh hry
	5.6  Fáze ukončení herního kola 
	6.1  Segment kapitulace 
	6.2  Segment Tyche
	6.3 Segment aktivace 
	6.4 Segment zásobování 

	7. Vojevůdci a vojenské jednotky
	7.1  Vojevůdci
	7.2  Bojové jednotky (BJ)
	7.3 Ztenčení stavu 
	7.4  Loďstva
	7.5  Nezávislá vojska

	8. Členové královské rodiny
	9. Aktivace a přesun
	9.1  Aktivace
	9.2  Určení počtu bodů přesunu
	9.3  Utrácení bodů přesunu
	9.4  Přesun a významná města
	9.5 Aktivace nezávislých vojsk

	10.  Postup při pozemním přesunu
	11. Napadení pozemního přesunu
	12. Vyhnutí se bitvě
	13. Námořní přesun a námořní bitva
	14. Pozemní bitva
	14.1  Útočník a obránce
	14.2  Bitva a významná města
	14.3  Bitevní karty
	14.4  BJ královského makedonského vojska
	14.5  Místní oddíly
	14.6  Bitevní síla
	14.7  Bitevní skóre
	14.8  Ztráta vrchního vojevůdce
	14.9  Ztráty utrpěné v bitvě
	14.10  Ústup

	15. Obléhání
	16. Volitelná pravidla
	17. Index


