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Ptehled zdkladnich jednotek



Herni médy
KOMPETITIVNI MOD EMPIRES (Zikladni méd)

Jedna se o zakladni méd hry se zdkladnimi pravidly pro vSechny typy map. Pravidla jsou
upravena podle poc¢tu hracd, ktefi se ucastni, a typu mapy. V kazdém mdédu plati, ze hrac se

muze kdykoli vzdat a opustit hru, jeho jednotky jsou znic¢eny a hrad se stava neutralnim. Po-
kud neni uvedeno jinak, hraci vzdy za¢inaji s 25(G). Stav vaseho uctu je ve vzdy vefejny.

. Ve formé zapasu 1v1l na mapé pro 3 hrace si hraci nejprve losuji pofadi. Vitéz losu nej-
prve banuje jednu z dostupnych fi$i, nacez sviij ban provede i druhy hra¢. Vitéz losu
pak vybird ¥isi, s kterou bude tuto hru hrat, nacez svoji volbu provede i hra¢ druhy. Po-
té si prvni hra¢ vybird svij hrad a provadi svlij prvni tah s poc¢ate¢nimi 25(G). Druhy
hra¢ poté vybira svij hrad a provadi svij prvni tah, pfi¢emz kviili kompetitivni kom-
penzaci zac¢ina s 30(G). V zapase vitézi ten hra¢, ktery vytadi svého soupefe. Pokud se
hraje na vice vitéznych zdpasti, porazenému hraci na zac¢atku dalsi hry pfipadd prvni
ban i volba fiSe, a navic miize rozhodnout o potadi hra¢d na tahu.

. U hry v kompetitivnim médu ve vice hrac¢ich k banovani uz nedochazi, hra¢i si dle své-
ho nalosovaného potadi pouze postupné vybiraji fiSe, a pak postupné provadi vybér
hradu se svym prvnim tahem. Ve tfech hracdich je cestou k vitézstvi vyfadit vSechny
soupete, ve vice hracich pak obsadit nadpolovi¢ni pocet vSech hradi na dané mapé. Bo-
dovani jednotlivych zapast ve vice hracich je na konci hry feseno nésledovné.:

. Body za umisténi dle pofadi, ve kterém byli hraci vyfazeni: Kazdy hra¢ si pficte tolik bo-
di, kolik je ve hfe hra¢t, minus pocet hrac¢l, ktery ve hie byl pii jejich vytazeni (tedy
napt. hra¢, ktery byl z Sesti hracu vytazen jako prvni, si pficte 6-6 bodi, tedy 0; hraé vy-
fazeny jako tfeti pak 6-4, tedy 2). Hraci, kteii pfezili do konce hry, neodecitaji nic.

. Body za hrady: Kazdy hrac si bud'to pficte 2b za kazdy hrad, ktery v pribéhu hry dobyl,
hra¢, ktery byl ze ¢tyf hraca vyfazen jako druhy a konce hry se nedozil, ale dobyl pted-
tim jeden hrad, si pfic¢te 2b; hra¢, ktery byl ve stejné hte druhy, dozil se konce, ale nedo-
byl zadny hrad, si pti¢te 2b za hrad, ktery mu na konci hry zbyl).

KOMPETITIVNI MOD VANILLA

Hra v kompetitivnim moédu bez rozsifeni EMPIRES probiha naprosto stejné, jako zakladni
hra s EMPIRES, s tim rozdilem, Ze hraci pfeskoc¢i veskeré vyse uvedené kroky, které se vzta-
huji k rozsiteni EMPIRES.

MULTIPLAYER (V KOMPETITIVNIM MODU)

Na mapach pro 4 a 6 hrac¢t je mozné se do hry pustit i v pevnych Aliancich—tymech po
dvou ¢i t¥ech hrac¢ich. Kazdy hra¢ ma sviij vlastni tah, hrad, jednotky, ruku s Akénimi karta-
mi i ucet s (G). Pofadi se uréuje losem jako normalné, nikdy vSak dva hraci z jedné Aliance

nesmi tahnout ihned po sobé. Jednotky v ramci Aliance jsou brany jako vzajemné sptatelené
a nemohou na sebe utocit; na jednotky svych spoluhrac¢t proto lze hrat Akéni karty ze zele-
nym drahokamem. Dobyvani hrada 1ze provadét spole¢né: tfi jednotky jedné Aliance dobiji
hrad soupete, ktery je po tspésném dobyti pfeddn libovolnému ¢lenovi Aliance. Vitézi ta
Aliance, které se podaii vytadit ostatni; ty se umisti dle pofadi svého vytazeni ze hry.




Mapa

POLE TERENU

Oby¢ejna pole: Pole, ktera nejsou oznacena jako zadny ze specifickych typt, se povazuji za
pole Obycejna. Plati na nich standardni pravidla pohybu.

Citadela: Jedna se o pole, které znaci kontrolu hra¢e nad Hradem. Je na ném umisténa hra-

¢ova vlajka a nelze na néj vstoupit zadnou jednotkou. Pokud méd Hrad prazdnou citadelu

(bez vlajky), jedna se o Hrad neutralni. Citadelu je mozné vyrabovat dle pravidel pro doby-
vani Hradda.

O Podhradi: Do Podhradi Hradu, ktery vlastni, si hraci verbuji své jednotky za standardni
ceny.

Doky: Do Dokt Ptistavu, jehoz Centrum vlastni alespon jedno kolo a v némz nejsou zadné
neptatelské jednotky, si hra¢ miize verbovat jednotky se slevou.

Poust: Jednd se o pole se specidlnimi pravidly pro pohyb jednotek. Kdykoli jednotka vstoupi
Ona pole Pousté pohybem ¢i pohybovym efektem z jiného typu pole, pfichazi o veskeré

zbyvajici pohyby v tomto tahu. KdyZ jednotka na poli Pousté sviij tah za¢ind, mize se po-
hybovat neomezené.

Hory: Jedna se o pole se specidlnimi pravidly pro pohyb jednotek. Pohyb jednotky na Hory

z vedlejstho pole i pohyb z Hor na vedlejsi pole stoji jednotku 2 body pohybu namisto 1.

Pohybové efekty (napf. karta Nuceny pochod nebo nastoupeni na ¢i sestoupeni z Bojového

vozu) toto pravidlo ignoruji. Kdykoli jednotka vstoupi na Hory pohybem ¢i pohybovym

efektem, pokud na sobé uz nema bonusovy Zeton z Hor, obdrzi bonusovy Zeton na +1 do ttoku a +1
do obrany (+1/+1), ktery je na jednotce umistén. Zeton se spottebuje béznou akci Vstup do Souboje.

DRZAVY

Chréam: Pole Chrdmu je co do pravidel pohybu povazovano za Poust. Hra¢, ktery ma jed-
notku na poli Chramu, se ve svém tahu muze jednou podivat na vrchni kartu z Balicku
Ak¢énich karet a nechat ji na misté nebo pfesunout na spodek.

Centrum pfistavu: Jednd se o pole se specialnimi pravidly pro pohyb jednotek. Konéi-li jed-
notka svilj pohyb na Centru pfistavu nebo vstoupi-li na néj jinym pohybovym efektem,
musi jeji majitel zaplatit poplatek 2(G). Pokud jej zaplatit nechce ¢i nemuze, musi se dana
jednotka vratit na pole, z kterého na Centrum pfistavu vstoupila. Pokud jednotka na Cen-

trum pfistavu vstoupi disledkem vyhraného Souboje nad neptatelskou jednotkou, kterd na

Centru pfistavu stala na zacatku tohoto Souboje, neni tfeba platit zadny poplatek. Kazdé obsazené

/////

Vesnice: Jedna se o pole se specidlnimi pravidly pro pohyb jednotek. Kon¢i-li jednotka sviij
pohyb na Vesnici nebo ocitne-li se na vesnici disledkem néjaké akce ¢i reakce, ztraci zby-
vajici pohyby a jeji majitel dostava okamzité Drancovné ve vysi 3(G). Pokud jednotka na

Vesnici vstoupi dtisledkem vyhraného Souboje nad nepfatelskou jednotkou, kterd na Ves-

nici stala na zac¢atku tohoto Souboje, vezme si toto Drancovné ve vysi 3(G) ptimo z jeho uétu. Kazda
Vesnice miiZe v jednom tahu pfinést Drancovné pouze jednou.






Faze tahu

Zaé4tek tahu

Hrac¢tv tah zac¢ind tehdy, kdyz je k tomu pfimo vyzvan hracem pfedchazejicim, ktery do-
kon¢il svou fazi Konce tahu (mimo prvniho tahu prvniho hrace). Na zacatku tahu vSechny
hracovy jednotky na mapé ztraci rekruta¢ni inavu a zaroven jsou jim obnoveny jejich body
pohybu a schopnost provést jednu béznou akci Vstup do souboje.

Priabéh tahu

V pribéhu svého tahu mtize hra¢ provadét libovolné bézné akce: pohybovat a ttocit s jed-
notkami, verbovat jiné jednotky, nakupovat aké¢ni karty, hrat akéni karty ¢i Triumf své rise
nebo aktivovat aktivované schopnosti své fiSe ¢i jednotek. Na veskeré tyto akce maji jeho
soupefi moznost reagovat reakcemi vice o reakcich viz kapitola Akce a reakce, str. 6), na kte-
ré mize hra¢ na tahu opét reagovat reakcemi. Pofadi akci neni pevné dané a zavisi ¢isté na

strategickém zaméru hréace.
Zavér tahu

Jakmile hrac jiz nechce ¢i nemuze provadét dalsi akce, rozhodne se ptejit k zavéru tahu. Jed-
na se o pfelomovou fazi, ve které hra¢ oznami, Ze svij tah ukoncuje, a tim se vzdava jakékoli
moznosti na provadéni dalsich akci v tomto tahu. Béhem zavéru hracova tahu lze provadét
libovolné reakce a spusténé akce, nelze vSak provadét zadné bézné akce.

Konec tahu

Po vyhlaseni zavéru tahu a vyhodnoceni pfipadnych reakci, které béhem néj byly zahrany,
pfichazi konec hracova tahu. Béhem zavéru hracova tahu lze provadét libovolné reakce, ni-
koli vsak akce. Konec tahu slouzi zejména pro vypocet a zaznamendani hracovych p#ijmu:

. 2(G) za kazdy Hrad, resp. kazdou Citadelu, kterou vlastnite

. 2(G) za kazdou vasi jednotku stojici na Obyc¢ejném poli nebo na Horach

. 4(G) a jednu Akéni kartu zdarma, pokud vlastnite Chram

. 3+X(G) za kazdy Pfistav, ktery vlastnite, kde X je celkovy pocet Pfistavii, které vlastnite

. Jednotky stojici na polich Vesnice, Podhradi, Dok a Pousté nepfinasi zddné zisky.

Jakmile si hrac¢ spocita své piijmy, zaznadi si aktudlni stav svého tctu, vyhlasuje konec svého
tahu a vyzyva k tahu hrace nasledujiciho.

Mimo tah

Mimo sviij tah hra¢ stle sleduje hru a vyvoj situace na mapé. I mimo sviij tah md hra¢ moz-
nost ovlivilovat déni na mapé, a to formou reakci.




Akce a reakce

Kazdé hracovo rozhodnuti aktivné do hry zasdhnout je pfevedeno na jeden z typt akci ¢i re-
akci. Riizné typy akci a reakci maji jinou prioritu vyhodnocent, tedy prioritu v pofadi, v kte-
rém jsou jejich efekty a dopady vyhodnoceny. Hra rozeznava ¢tyti typy akei a reakci, od nej-
nizsi priority po nejvyssi:

Bézna akce (BA)

Béznou akci se rozumi takova akce, kterou hra¢ mutze jednostranné provést Cisté ze svého
rozhodnuti. Na kazdou béznou akci lze reagovat reakci, jakmile je vyhldSen zdmér hrace béz-
nou akci provést. Pokud se po jejim vyhldseni nikdo s reakci nepfihlési, je vyhldSena akce
provedena, povazovana za vyhodnocenou a jiz na ni nelze zpétné reagovat. Pokud je na béz-
nou akci provedena néjakd reakce, je vyhodnoceni dané bézné akce odsunuto az do doby,
nez jsou prioritné vyhodnoceny vSechny reakce na ni. Jakmile je jedna bézna akce vyhodno-
cena, hra¢ na tahu muze provést dalsi béznou akci. Mezi bézné akce patfi: verbovani jednot-
ky, pohyb jednotky, vstup do souboje, ndkup akéni karty, zahrdni Triumfu nebo vyuziti Ak-
tivované schopnosti fise ¢i jednotky.

Spusténa akce (SA)

Spusténou akci je takova, kterou hra¢ na tahu nemtize provést ze svého rozhodnuti, ale je
dasledkem jinych akci ¢i reakci. Jednd se o okamzitou situaci, kterou je pfed provedenim
dalsi bézné akce nutno vyhodnotit. Na spusténou akci je mozné reagovat reakcemi. Jakmile
je spusténa akce vyhodnocena, je mozné pokracovat v provadéni akci béznych. Mezi spusté-
né akce patfi: souboje, dobyvani hradu ¢i nékteré Aktivované schopnosti isi a jednotek.

Reakce (R)

i
E
Reakce se mohou vztahovat k urcité bézné akci, spusténé akci, jiné reakci nebo byt provede- =

ny samostatné. Jedna se o zdsah do aktualniho déni ve hte, ktery ma ve vyhodnoceni prioritu
nad kazdou aktivni béZnou i spusténou akci, a jejich vyhodnoceni proto mtize zna¢né ovliv-
nit. Reakci je mozno provést kdykoli, nikoli v8ak na takovou akci ¢i reakci, ktera jiz byla vy-
hodnocena a piilezitost na ni reagovat jiz tak skoncila. jakmile je reakce vyhodnocena, mize

byt vyhodnocena i akce, na kterou byla zahrdna, nebo miize hra¢ na tahu provést dalsi Béz-
nou akci. Mezi reakce patfi: zahrani akéni karty nebo aktivovani reakéni schopnosti fiSe ¢i
jednotky.

Reakce na reakci

Reakce na reakci je situace, kdy reakce neni zahrana na béznou ¢&i spusténou akci, ale hrac
jejim zahranim reaguje na jinou zahranou reakci. Je-li zahrano vice reakci najednou, vyhod-
nocuje se nejdtive ta, kterd byla zahrana naposledy - tedy posledni reakce na reakci. Pokud je
vice reakci zahrdno v rdmci jedné aktivni bézné ¢i spusténé akce, jsou pro vyhodnoceni této

akce brany v potaz efekty vSech vyhodnocenych reakci najednou.
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Jednotky

CHARAKTERISTIKA JEDNOTEK

Token jednotky daného typu ji na mapé reprezentuje a odli$uje od ostatnich. Od kazdé jed-
notky ma hra¢ standardné k dispozici 5 tokent, pokud neni feceno jinak.

Nézvem jednotky a jeho zkratkou je dan4 jednotka v pravidlech a ve hte oznadovéna.

Utok jednotky znaci, kolik poskozeni je jednotka schopna udélit neptatelské jednotce v sou-
boji. Miize byt ovlivnén efekty, schopnostmi, akcemi ¢i reakcemi. I jednotky s utokem 0 mo-
hou vstupovat do souboje. Modifikator Utoku byva znacen jako (+-X/+-0).

Typ utoku jednotky uréuje, jakym zpiisobem miiZe jednotka udélovat poskozeni v souboji:

. m (melee - na blizko) - jednotka je schopna ttocit pouze na blizko

. r (ranged - na ddlku) - jednotka je schopna ttocit na blizko i na dalku, pti titoku na blizko je
vSak Utok Ranged jednotek roven 0. Dostfel Ranged jednotky urcuje vzdélenost, na kterou jed-
notka mtize itocit a standardné je roven jejimu ttoku, ale muze byt upraven ¢islem za ,,r*.

Obrana jednotky uréuje, kolik poskozeni je jednotka schopna v souboji obdrZet. MiiZe byt
ovlivnéna efekty, schopnostmi, akcemi ¢i reakcemi. Kdykoli md jednotka na konci vyhodno-
cené Akce ¢i Reakce obranu nizsi nez 1, umira. Modifikator obrany byva znacen ,,(+-0/+-X)“.

Standardni Cena jednotky je pocet (G), které musi hra¢ zaplatit pro naverbovani jednotky,
Mize byt snizena verbovanim v Docich pfistavu ale nikdy nemiize klesnout pod 1(G).

Zpisob pohybu jednotky rozhoduje o tom, jak se dand jednotka pohybuje:

. i (infantry - péchota) - jednotka mtize pouzivat Bojové vozy a jejich ekvivalenty, pokud neni
feceno jinak
. c (cavalry - jizda) - jednotka nemtze pouzivat Bojové vozy a jejich ekvivalenty, pokud neni

feceno jinak.

Body pohybu dané jednotky nakonec ukazuji poet poli, o ktery se jednotka mtize v jed-
nom tahu maximalné posunout. Jsou znaceny odpovidajicim ¢islem a pismenem M

(movement). Modifikator Boda pohybu byva znacen ,,+-XM*.

TOKEN JEDNOTKY NAZEV JEDNOTKY UTOK A TYP UTOKU OBRANA

TEZKO PECHOTO | - . el
. :-IE?V‘.{'N\ILFHNTRV "'ik3ml3 6(G) I2ME
TP) 7 (HI

tasTaikwo 10/ | 3xG) | i2m

O e 22| e | com

(LC) / — / IE

STANDARDN".[ CENA ZPUSOB POHYBU A BODY POHYBU




VERBOVANI JEDNOTEK

Verbovanim jednotky se rozumi jeji zakoupeni za odpovidajici pocet (G) a nasledné umisté-
ni odpovidajiciho tokenu na dané pole Podhradi ¢i Dokti. Jednotka mutze byt naverbovana
¢i jednoduse ,,umisténa“ na bojisté i nasledkem urcitého efektu, schopnosti, akce ¢i reakce, v
takovém p¥ipadé se za ni vétsinou neplati. Cerstvé naverbovana jednotka mé (mimo Bojovy
viiz) rekruta¢ni inavu - nema zddné Body pohybu ani moznost zautodit. Efekt rekruta¢ni
unavy neni mozné zru$it akcemi ani reakcemi, pokud neni feCeno jinak; samovolné pak

tento stav kon¢i na zacatku dalsiho tahu majitele dané naverbované jednotky.

V Podhradi je hrac¢ co do verbovani jednotek omezen pouze prostorem. U Pfistavu hra¢ mi-
ze verbovat jednotky v jeho Docich az dalsi kolo poté, co jej obsadi, a jen pokud se na polich
Dokt zaroven nenachazi nepiatelské jednotky. Celkové hra¢ mtize v jednom tahu naverbo-
vat do Dokt svych pfistavii dohromady tolik jednotek, kolik ptistavii aktudlné vlastni, a
kazda z nich bude o tolik (G) levnéjsi, kolik piistavii aktudlné vlastni.

POHYB A TAH

Pohyb jednotky z jednoho volného pole na druhé je Béznou akci, ktera spotfebuje jeden z
jejich Bodt pohybu (pokud se nejedna o pole se specialnimi pravidly pro pohyb). Vstup na
pole probiha po vyhodnoceni bézné akce Pohyb ¢i jinych pohybovych efektt. Spratelena
jednotka nemize vstoupit na pole, kde jiz stoji jind spratelena jednotka, ani jej jakkoli pfe-
skocit. Pokud mad jednotka v umyslu vstoupit na pole, kde stoji neptatelskd jednotka, vyvo-
lava tim béznou akci Vstup do souboje. Kazdé vasi jednotce se pak na zacatku vaseho tahu
obnovi veskeré pfirozené pohyby i moznost zautocit. Pohyby jednotky a moznost utocit
jednou za tah dohromady tvoti tzv. tah jednotky.

Vzdy je nutné dokoncit zamysleny tah danou jednotkou - tj. provést zamysleny pocet pohy-
bt (nikoli v8ak nutné vycerpat vSechny Body pohybu jednotky) a/nebo vstoupit do jednoho
Souboje. Jakmile hra¢ za¢ne tahnout jinou jednotkou, k pfechozi jednotce se jiz nelze vratit,
i kdyby jesté méla nevycerpané pohyby ¢i mohla vstoupit do souboje. Na ptikladu nize chce
cerveny hrac Parthie obsadit Vesnici svou Lehkou jizdou. Musi nicméné nejdfive uhnout z
cesty Lehkou péchotou, ktera spottebuje jeden bod pohybu - 1M. Lehka jizda se poté pie-
souva na Vesnici a obsazuje ji, ¢imz dle pravidel pro obsazovani Drzav ztraci tah. Ackoli
hra¢ nevycerpal veskeré standardni Body pohybu své Lehké péchoty, uz s ni nemuze dile

tahnout, jelikoz mezitim tadhnul Lehkou jizdou.




SOUBOJE

Vstup do souboje je béznou akci, kterou aktivné provadi tito¢nik, a pfedchazi samotnému
souboji. Kazdd jednotka ma moznost vstoupit do souboje jednou za tah, pokud neni feceno
jinak. Vstupem do souboje jednotka pt¥ichazi o vSechny zbyvajici body pohybu. Je nutné roz-
liSovat jednotku, ktera utoci (tedy jednotku hrace, ktery souboj vyvolava, neboli jednotku,
ktera jej pohybem ¢i ttokem iniciuje), a jednotku, ktera se brani - stoji na misté a je na ni
utocCeno. V souboji proti sobé vzdy mize bojovat jen jedna jednotka proti jedné, a tyto jed-
notky zaroven musi byt vzdjemné nepidtelské. Pokud je bézna akce Vstup do souboje uspés-
né vyhodnocena, automaticky vede ke spusténé akci Souboj, ktery mtize byt dvojtho druhu.

LEHKA JIZDA  TEZKAJiZDA

Melee souboj (na blizko) je spusténd akce, ve které se tto¢ici jednotka chce posunout na
pole, na kterém stoji jednotka nepfatelska. Obé jednotky v souboji si navzajem udéli posko-
zeni rovno jejich aktudlnimu Utoku (mutze byt modifikovan schopnostmi, efekty, Bojovymi
vozy ¢i reakcemi). Toto poskozeni je nasledné odec¢teno od jejich aktualni obrany, kterd mii-
ze byt taktéz modifikovana. Jednotka, jejiz obrana v souboji klesne pod 1, je pfi vyhodnoceni
spusténé akce Souboj odstranéna z mapy zpét do zasoby tokenti hrace. Jednotka, ktera souboj

pfezije, zlistava stat na poli, na kterém souboj probihal. Pokud souboj pteziji obé jednotky,
obrance ziistava stat na své pozici a uto¢nik se vraci na pole, z kterého do utoku vstoupil.

Jednotkam, které pfezily souboj, jsou po jeho vyhodnoceni obnoveny vSechny body obrany.

LEHKA PECHOTA LUCISTNIK

Ranged souboj (na dalku) je spusténou akci, ve které jednotka ttoéici na délku udéli po-
$kozeni rovno svému Utoku nepiatelské jednotce, kterd je v jejim Dostielu. Dosttel je pitom
pocitan jako nejkratsi vzdalenost skrze pole, které obé jednotky déli. Melee obrance neudéli
utocici Ranged jednotce zadné zranéni nazpét, Ranged obrance pak udéli zranéni nazpét jen
pokud ma dostate¢ny Dosttel na tto¢nika. Ranged souboj je zrusen, pokud se nasledkem Re-
akce, efektu ¢i schopnosti dostanou uto¢nik a obrance vzajemné mimo Dostfel. Ranged jed-

notka miize vstoupit do souboje i poté, co vycerpala své body pohybu.

9




OBSAZOVANI DRZAV

Vesnice, Chram a Centrum Ptistavu se obsazuji tak, ze hra¢ na odpovidajicim poli ukonéi po-
hyb své jednotky a ta na ném ztstane stit. Pokud na dané Drzavé stoji nepiatelska jednotka,
jeji obsazeni je dano pravidly pro Souboje (viz podkapitola Souboje, str. 9) - pro obsazeni ta-
kové drzavy na ni musi jednotka hrace zautocit. Pfezije-li uito¢ici jednotka souboj a nepiatel-
skd jednotka nikoli, dle pravidel Soubojt se utocici jednotka na Drzavu piesouva a tim ji i
obsazuje. Obsazeni nékterych Drzav mize piinaset ¢i vyzadovat dalsi efekty, napt. zisk 3(G)
u Vesnice nebo nutnost zaplatit 2(G) pro vstup do Centra pfistavu. Pfes vSechna pole drzav
se vSak jednotka miize pohybovat i bez toho, aby danou drzavu obsadila, pokud nechce. Do-
kud na poli dané drzavy stoji vase jednotka, danou drzavu vlastnite pro veskeré vztahujici se
efekty.

DOBYVANI HRADU

Spusténa akce dobyvani hradu je situace, ktera okamzité nastava kdykoli se na polich Pod-
hradi hra¢ova (obrance) hradu ocitnou alespon 3 jednotky jeho protivnika (dto¢nik), a pocet
uto¢nikovych jednotek na polich Podhradi obrancova hradu je zaroven vys$si, nez pocet ob-
rancovych jednotek na polich Podhradi jeho hradu. Na tuto spusténou akci lze standardné
reagovat dle obecnych pravidel pro Akce a Reakce. Je-li spusténa akce Dobyvani hradu vy-
hodnocena kladné, hrad je dobyt. Jednotky, které se spusténé akce dobyvani hradu tcastnily,
at uz je uspésné ¢i nikoli, ztrdci veskeré své pohyby v tomto tahu.

. Pokud se jedna o Hrad neutralni, je jeho Citadela obsazena a dobyvatel okamzité ziska-
va odménu 12(G) a lizne si 1 Ak¢ni kartu. Hrad prechdzi pod dobyvatelovu kontrolua .
na jeho citadelu si umisti svou vlajku licem vzhiru. Citadela takto obsazeného neutral-
niho Hradu miize byt pozdéji vyrabovana.

. Pokud se jedna o Hrad, pattici néjakému hraci, a jedna se zaroven o citadelu, ktera jesté

nebyla vyrabovana, dojde k jejimu vyrabovani. Dobyvatel okamzité dostdva odménu 12

(G), lizne si 1 Akéni kartu. Hrad pfechazi pod dobyvatelovu kontrolu a na jeho Citade-

lu si umisti svou vlajku rubem vzhiiru (oznac¢en ¢ernou skvrnou ¢i ¢ervenym textem),

znacici, ze Citadela tohoto Hradu byla jiz vyrabovana.

Je-li dobyty hra¢tiv Hrad zaroveni poslednim Hradem, ktery hrac¢ vlastni, vypaddva ze hry a
veskeré jeho jednotky jsou odstranény. K dobyti Hradu mutze dojit i mimo tah dobyvatele,

napt. umrti jednotky obrance nebo nasunutim jednotky uto¢nika do Hradu dtsledkem Akce

¢1 Reakce.



PRAVIDLA ZAKILADNICH JEDNOTEK
Vsechny zdkladni melee jednotky (ROL; LP; TP; LJ; TJ) jsou co do zptisobu jejich pouziti stej-

né. Lisi se pouze pomérem Standarni ceny, Utoku, Obrany a Body pohybu. Veskeré jejich

vlastnosti nicméné mohou byt modifikovany Akcemi, Reakcemi, schopnostmi ¢i efekty.

Stejné tak jsou co do zpiisobu pouziti stejné véechny ranged jednotky. Jejich dostfel (range)
urcuje, kolik poli mtize byt vzdalena jednotka, na kterou jak pfi utoku, tak pfi obrané dostteli
- tedy mohou udélit poskozeni na délku. Pamatujte, Ze melee ttok ranged jednotek je OPravi-
dla pro souboje na délku jsou specifikovana v podkapitole Souboje (str. 9).

Lucistnika lze zakoupit na trovni (tieru) 1 aZ 4, a to za nasobky 3(G). Kazd4

ze ¢tyt Girovni mé vyssi ranged Utok (X) a zdroven Dosttel (r), Obrana je ale
vzdy rovna 1. Dosttel Lu¢istnika vzdy odpovida jeho Utoku pi#i naverbovani,
poté jej jiz nelze zménit ani ovlivnit efekty, pokud neni feceno jinak. Ludistnik
urovneé 1 za 3(G) je tedy 1/1 a md Dosttel 1 (na vedlejsi pole), tirovné 2 za 6(G)
je 2/1 ama (r)2 (ob jedno pole) atd. az do Grovné 4.

Bojovy vliz a jeho ekvivalenty jsou prostfedky, které mohou byt vyuzivany jed-
notkami péchoty, pokud neni fe¢eno jinak. Pro ucely verbovani je Bojovy viiz
povazovan za jednotku, pro veskeré ostatni schopnosti efekty, akce a reakce jed-

notkou neni, pokud neni ¥e¢eno jinak. Bojovy viiz sim o sob& nema Utok, Obra-
nu, Rekruta¢ni inavuy, ani se nemutize samostatné hybat. Nachdzi se vzdy “pod jednotkou”, tak-
Ze muze byt zakoupen i na pole, kde jiz sptatelena jednotka stoji. Jednotka jedouci na voze ma
bonus +1 ke svému standardnimu Utoku i Obrané (+1/+1) a ma dva bonusové Body pohybu
(+2M). Neobsazeny vz ziistava stat na misté a miize na néj nastoupit jednotka jakéhokoli hra-
&e. Uto¢i-li jednotka na prazdny Bojovy viiz, je automaticky znicen.

Pohyb na voze: Pii jizdé na voze jednotka vzdy nejprve vyuziva své vlastni pohyby (tj. napt.
pro lehkou péchotu s Body pohybu i3M jsou to t¥i pohyby, az pii dalsich pohybech na voze
vyuziva bonus +2M). Pokud chce jednotka na viiz nastoupit nebo z néj vystoupit, musi mit k
dispozici alespor jeden bod pohybu. Nastoupeni jednotky na viiz z vedlejsiho pole je pohybo-
vym efektem, ktery nespottebuje zadny jeji pohyb bez ohledu na typ poli, vystoupeni z vozu-
na vedlejsi pole ale jeden bod pohybu spottebuje. Napt. Tézka péchota s Body pohybu i2M na
voze tedy muze udélat jen jeden pohyb, aby mohla néasledné vystoupit. Pokud vystoupit ne-
chce, mtize na Bojovém voze provést celkové 4 pohyby. Bonus vozu mtize vyuzit vice jednotek
za tah - je mozné z néj vystupovat a nastupovat vice jednotkami, pokud jsou dodrzena veskera
pravidla pohybu vyse.

Ochrana vozu: Pokud jednotce na Bojovém voze klesne Obrana (i s bonusem) na 0 ¢i -1 je zni-
¢en pouze viz a jednotka pieziva. Pokud ttocila a zabila nepfatelskou jednotku, posouva se na
jeji pozici. Pokud utocila a nezabila nepiatelskou jednotku, vraci se na pole, z kterého utocila.

Pokud stala na misté, zlistava stat na misté. Pokud ale jednotce na Bojovém voze klesne Obra-

na na —2 a vice, je jednotka znicena spole¢né s vozem.

——
-
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PREHLED JEDNOTEK A CEN
UNITS AND COSTS OVERVIEW

NHZEV UTOK/OBRANA CENA) POHYBY
NAME ATTACK/DEFENCE COST = MOVEMENT

ROLNI(K (ROL) \ om/1

PEASAHNT (PE)

LEHK() PECHOTH) \ 2m/1

LIGHT INFONTRY
(LP) 7 (LD)

RS

TEZKH PECHOTH \3", /3

HEAVY INFANTR
(TP) 7 (HI)

LUCISTNIK (LU)
HRCHER (AR) Qj(x)l’l 1

LEHK® )izD9 (L)) \2“"2
=_|g)m COVALRY | \
L

TEZKA )izD# (T)) \4 m/4
?leé))w CAVALRY

P

BOJOVY VOzZ (BV)] ' 3]1/+]
WAHR WAGON
(Ww)

OKCNI KORTH
NHCTION CARD
(AC)

5
I
0
5
=
9
o
5
E -_




Ak¢ni karty
PRAVIDLA AKCNICH KARET

Nékup Aké¢nich karet: Pokud si hra¢ chce koupit Akéni kartu (dale té% ,AC), zaplati 5
(G), skryté si lizne jednu (ndhodnou) Akéni kartu z vr$ku Balicku Akénich karet. Od této
chvile ma Ak¢ni kartu tzv. na ruce, tedy k dispozici. V kazdém tahu si timto zpisobem mtize
hra¢ zakoupit pouze jednu Akéni kartu. Maximalni pocet karet v ruce v kazdém okamziku je
5; pokud by si mél hra¢ liznout nad tento pocet, musi nejprve jednu Akéni kartu okamzité
zahrat ¢i zahodit na Odhazovaci bali¢ek, teprve poté si miize liznout dalsi. Pokud Akéni kar-
ty v Balicku Akénich karet dojdou, Odhazovaci bali¢ek je promichén a je z néj vytvofen no-
vy Balicek Akénich karet.

Hrani Ak¢nich karet: Nakoupené Akéni karty, které méd hra¢ k dispozici na ruce, mtize
dle svého uvazeni zahrat dle platnych pravidel pro Akce a Reakce, a to dle typu Akéni karty.
Hrac¢ hraje Akéni kartu tak, Ze ji pfed sebe viditelné vylozi. Zahranou Akéni kartu po tomto
kroku nelze vzit zpét na ruku. Jakmile je s ohledem na vSechny zahrané Ak¢ni karty vyhod-

nocena dana Akce ¢i Reakce, v ramci které byla Akéni karta zahrana, pfesunuje se zahrana
Akéni karta do Odhazovaciho balicku.

Akéni karty se déli dle nékolika pravidel:
. Kdy je mozné je zahrat - dle pravidel pro Akce a Reakce:
. BA - Bézné akce, které hra¢ miize zahrat pouze béhem svého tahu a nikoli v Reakci

. R - Reakce, které 1ze zahrat kdykoli a v Reakci na cokoli

. Jakou jednotku mohou cilit (mimo karet, které jednotky necili viibec):

. AC oznacené zelenym drahokamem mohou cilit pouze spfatelené jednotky

. AC oznacené modrym drahokamem mohou cilit jakékoli jednotky

OZNACENT{
DRAHOKAMEM

TEXT (EFEKT)
AKCNIf KARTY

Vyber sprdtelenou jednotku, na

kterou je atoc¢eno, a odsun ji na

volné vedlejsi pole. Na jeji misto

umisti Lehkou péchotu, kterd je
8 hovym cilem dGtoku.

E" Choose a friendly unit under
attack. Move it to a neigbouring
unoccupied field and put a Light

4 infantry unit in its place as a
E target of that attack.




PREHLED AKCNICH KARET:

2x Hrdinskd obrana (R): Vybrand
jednotka ziskdva bonus +1 do Ob-

2x Hrdin$téj${ obrana (R): Vybrand jed-

notka ziskdva bonus +2 do Obrany (+0/+2)

rany (+0/+1) do vyhodnoceni to- do vyhodnoceni tohoto Souboje.

prans Wbrond:

" ad S, ol 3 D 2 do Ohany (:07-2 o
| odmcent 1R Souba: hoto SOubO]e. Whodnocent fonoto Souboje.
[B rorot o gats 1 1o

oo bol8)” ol e B berence "rore it the
ront ¢ Corrant Compal 1 rosolved.

S o 2x Pfekvapivy tdtok (R): Vybrand 2x Ptekvapivéjsi utok (R): Vybrand jed-

jednotka ziskdvd bonus +1 do notka ziskava bonus +2 do Utoku do vy-

Utoku (+1/+0) do vyhodnoceni hodnoceni tohoto Souboje.

odnocont tohoto Souboje.

it gats o

tohoto Souboje.
ek 3o B e crent

3x Reflex (R): Pii vyhodnocovani daného
2x Otrdvené ostfi (R): Vybrand

jednotka ziskdva bonus +o% do

Souboje udéli cilend jednotka poskozeni
jako prvni. Pokud by jeho nasledkem méla

; 8 Utoku (+%/+0) do vyhodnoceni Al otk o itz 2o
w 'lm xlslmvﬂ 2l
! .2..‘2»0 S 8 tohoto Soub 0]- e
mrmane ]
e deal B

neni jednotce s Reflexem udéleno zddné
R

by u“.:”"m.wi""n'zi zranéni nazpét. Pokud je zahrian na obé
2x Posily (R): Vyber sptatelenou cesepEnaTasns

jednotky v Souboji, vzijemné se vyrusi.
jednotku, na kterou je ttoceno, a

posuil ji na volné vedlejsi pole. Jed- 5x Intuice (R): Pfi vyhodnoceni cilené

notku nelze posunout na pole, od- zahrané Akéni karty soupete je jeji efekt

eeneeagll - kud utocila jednotka nepfitele. Na zrufen. Cilend AC se poté standardné

u Jo dfoceno. a odsui ji na

——
Foheans ke Vorty soupere
Je)oif ofokt zrusen g

= A Seji misto si mized umistit jednotku e pfesune do odhazovaciho balicku. Na
| e e

5o . 3 e Intuici je mozné reagovat jinou Intuici.
Lehké péchoty ze zdsoby Tokenu [ ) 8 J

(pokud je k dispozici), kterd se stava

novym obrdncem.

3x Nuceny pochod (R): Cilena jednotka ¢i Bojovy viiz se okamZité posune na vedlejsi volné pole dle

ey tvé vile. Nuceny pochod je mozné pouzit béhem Souboje na blizko k ustupu vlastni jednotky ¢i od-

sunuti neptatelské jednotky na libovolné vedlejsi volné pole, ¢imz dojde k preruseni daného Souboje.
Souboj na délku je pferusen pouze pokud se obé jednotky dostanou vzajemné mimo Range (dostiel) ’

3x Novi koné (BA): Lze zahrdt pouze jako B&Znou akci. Cilené jednotce jsou v tomto tahu obnoveny

vSechny standardni Body pohybu. Novi koné neobnovuji moznost vstoupit do Souboje a nemaji zad-
Chme e o et
jien )

s st v G ny efekt na jednotky s Rekrutacni inavou.

folruan B o pdare

Movoment polols of o mmr )

anit. This docs.

abliy o ontorcomban !
Rocruitmont fmlgun

2x Zpravodajstvi (BA): Lze zahrat pouze jako BéZznou akci. Cileny soupef ti musi odhalit svou ruku s
akénimi kartami, p¥ipadné ti pravdivé sdélit, jaké akéni karty ma na ruce. Poté ho muze§ okrast o 3

(G) nebo ho donutit z ruky zahodit jednu Akéni kartu dle jeho vlastntho vybéru.

3x Mede v pluhy (BA): Lze zahrat pouze jako BéZznou akci. Vyber a odstrail jakoukoli jednotku na

mapé (mimo Bojovy viiz). Jeji majitel ziska zpét jeji standardni cenu v (G). Jeji majitel si poté muiize
na jeji misto umistit jednotku Rolnfka ze zasoby Tokent (pokud je k dispozici), nebo si umistit jed-

notku Rolnika do Podhradi Hradu, ktery vlastni, nebo na jeji misto pfesunout libovolnou vlastni

.
Sandardnt cona. oo

ito’
Prasanaat odnotka Roina
Destroy fargot unit it owner
s or sant anit 10
% baco or I his keep and corms
‘amount of () cqual o s g
stondord prce.

jednotku Rolnika na mapé.
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Rozsiteni EMPIRES
Rozsiteni TACTICA: EMPIRES lze hrat ve vSech existujicich hernich médech. EMPIRES sta-
vi na v8ech vyse uvedenych pravidlech TACTICA, nékteré efekty a schopnosti nicméné pra-

vidla pro EMPIRES skrze specialni schopnosti a efekty zavadi nové, ptipadné zakladni pravi-

dla méni ¢i rusi. Kdykoli by proto mél nastat konflikt mezi pravidlem zdkladnim a vykladem
pravidla z EMPIRES, je proto upfednostiiovan vyklad EMPIRES.

OBECNA PRAVIDLA PRO RISE

Kazda fise ma unikatni charakteristiky, pfinasejici zmény oproti zdkladnim pravidlim: speci-
alni schopnosti, Specidlni jednotky a kartu Triumfu. Schopnosti dané fiSe dohromady urcuji

jeji specificky herni styl a déli se na Pasivni a Aktivované. Pasivni i Aktivované schopnosti

ti8i nelze zrusit Ak¢nimi kartami, pokud neni specificky uvedeno jinak.

. Pasivnimi schopnostmi jsou ty schopnosti, které samy o sobé nejsou Akci ani Reakei
a jsou automaticky aktivni po celou hru, pfipadné za definované situace a ¢i v daném
piipadé. Pasivni schopnosti mtize mit jak fiSe samotnd, tak jeji Specidlni jednotky ¢i
karty Triumfu. Mezi Pasivni schopnosti typicky patfi tpravy Standardnich cen, vlast-
nosti riiznych typt jednotek ¢i jinych hernich mechanik.

. Aktivovanymi schopnostmi jsou samy o sobé B&Znou akci, Spusténou akei ¢i Reak-
ci. Vyuziti Aktivnich schopnosti je t¥eba vyhlasit, stejné jako jakoukoli jinou Akci ¢i
Reakci. Schopnosti jednotek i Fi8i, které 1ze jakozto BéZnou ¢i Spusténou akci aktivovat
jednou za tah, se obnovuji zacatkem dal$iho hracova tahu a lze je pouzivat pouze ve
vlastnim tahu. Schopnosti, které Ize aktivovat jednou za kolo se obnovuji taktéz na za-

¢atku hracova tahu, ale je mozné je aktivovat v Reakci i mimo sviij tah. Mezi Aktivova-
né schopnosti patti manipulace s Akénimi kartami, pohyb s jednotkami, specifické

¥

Vstupy do Souboje ¢i efekty typu ,kdykoli nastane situace X, pak proved Y, kde Y mt-
ze byt Akci ¢i Reakeci.

SPECIALN{ JEDNOTKY A TRIUMFY

Kazd4 ti%e disponuje jednou ¢i vice Specidlnimi jednotkami, které jsou pro ni unikétn{ -

zadna jina tiSe k nim nema pristup. Pokud neni fe¢eno jinak, pravidla pro jejich pouzivani
jsou stejna, jako u jednotek zakladnich. Specidlni jednotky vSak c¢asto maji specidlni Pasivni
¢i Aktivované schopnosti.

Kazda #ide mé dale od za¢atku hry k dispozici svou unikatni kartu Triumfu. Dany Triumf
pak hra¢ mutze zahrat zpravidla jakozto Béznou akci (pokud neni uvedeno jinak), kdyz jed-
norazové zaplati cenu 10(G). Karta Triumfu je poté (pokud neni feceno jinak) otocena rubem
nahoru a nelze ji znovu pouzit. Triumfy mohou p¥indset rtizné Pasivni i Aktivni schopnosti

¢i provadét Akce nebo Reakce.




AKTIVOVANA SCHOPNOST

Katalog EMPIRES
NAZEV RISE

PASIVN{ E
SCHOPNOSTI

TOKEN

SPECIALNI — %‘
JEDNOTKY

EE] EE EE EE EE EE EEEE
HKKOD

TELEPORT (R): Jednou za'kolo maizes teleportovat jednu svou
jednotku z pole vlastniho Podhradi ¢i Vesnice na jakékoli jiné
pole viasitniho Podhradi, véetné Vstupu do souboje.

~Ignoruj veskeré efekty, z kterych bys mél zahodit Qkéni
kartu. Efekty; z kterych bys mél predat (G) souperi, té namisto
toho nuti danou sumu (G) pouze ziratit.

- Nemazes kupovatLehkeé jizdy: Tvi lucistnici maji v Soubojich
na ddlku +1 ke svému Utoku (+17+0).

Qaraddu (5G, 2m/2(rl), idM).
VRH (BA): Qaraddu je naverbovdn s
jednim zetonem Ostépu. Ten maze byt
spofrebovan pro vstup do Ranged
souboje na Range (rl). Zzeton se mu
obnovuje vstupem do Vesnice, Centra
pristavu éiviastniho Podhradi.

SPLDL LR LOLODLLLLOL
| A e m— n
f0¢1 9 UsI (BY) -:i
& EVES AND EQRS (RA) i

[E] BBl EE] i ] EE

|EEEEEEEEERED

B z Balicka  Akénich  karet, z

= Odhazovaciho balicku nebo z

obojiho si vezmi az dvé Akéni
kai

POPIS SPECIALN{ JEDNOTKY S AKTIVOVANOU SCHOPNOST]  [Hg e s otary”

2 E Search for up fo two Intelligence
@l pction cards in the Deck, Discard

WE pile or both, and draw them. Each [El
@ opponent has fo publicly reveal E
their Action cards. Et

VYCVIK (Bf): Jednou za tah mazes zménit viastni Lehkou
jednotku, kterd se tento tah nehybala ani nedtoéila, na
Tezkou jednotku stejného typu. Touto zménou prichdzi dana

E jednotka o svdj tah.
E - Akeni karty stoji 6(G), Tézkda péchota stoji 5(G).

- V Souboji's neprdtelskymi Specidlnimi jednotkami ma tva
Tezkd pechota a Tézkd jizda bonus +1 do Otoku (+1/+0).

E vAv maji v Souboji jakozto Gtocnik bonus +1 k
¢ O

5
5
o
5
5
o
5
5
5
5

ASYRIE

s NS
', Lze zabrat jako Reakci. zrusi [
[{E efekty vsech aktivnich Akénich B
E karet. Po zbytek aktudlniho 5
flm fabu nelze hrat dalsi okéni
B karty.

Can be played as a Reaction. Eid
= Cancel the effects of all active
‘ E Action cards. No more Action Hiel
cards can be played for the i
rest of this turn.

Kapitdn (7G, Im/3, c4M)
Tve Melee jednotky na polich vedle Kapitana

Utoku (+1/+0). Jednotka na poli vedle
Kapitdna maze byt zménéna skrze VYCVIK i
kdyz uz tento tah tabla nebo dtocila. VYCVIK
stale ukoncuje jeji tah.
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BABYLON

OBCHOD (Bf): Jednou za kolo mazes zamichat Akcni'kartu ze
sve ruky zpét do balicku a ziskat 4(G) a/nebo za 4(G) donutit
soupere zahodit jednu z jeho Akenich karet dle jeho volby.

OTROCTVI (SA): Rolnik stoji 3(G). Mdzes si dojPodhradi umistit
Rolnika zdarma kdykoli tvd jednotka zabije Rolnika nepritele.

NEUSPECH (S0): Kdykoli je obsazena Drzava, kterou viastnis,
ztrdeis 1(G). Kazda tva Citadela ti na konci tahu vydélava 3(G).

Architekt (4G, Om/1, c3M).

PLAN (S0): Stoji-li na vybranych polich, prindasf jim
bonusové efekty: Hory: ziskany bonusovy zeton
umisti na-jakoukoli jinoujednotku. Centrum
pristavu: v Docichimdizes naverbovat o jednu
jednotku za tah navic. Chram:na konci tahu
prindGsi o 1 HC vice. Vesnice: Na konci tabu si do
vlastniho Podhradiumisti Rolnika'zdarma.

(e Bfe] EiE] EE] e EiE] EE R E e EE]

EeEEEEEE EEEE
[EiE] /e EE EE] EEHEE

CHETICIE

- Lehka jizda stoji 7(G), Tézkd jizdarstoji 11(G). Citadely
na konci tahu vydélavaji pouze 1(G). Bojové a Tézké vozy
maji Rekrutacni anavu (nemohou se pohnout hned
potom, co jsou naverbovany).

- Lebkd pechota 4M; Tézka péchota 3M (obé maiji o

jeden nativni pohyb vice). %

- Sestup z Hor sfoji tvé pesi jednotky (i) jen 1M. Vystup
na Hory je stoji standardné 2M.

Tézky vaz (8G, +2/+2, +1M).

Pravidla pro pouziti Tézkého vozu jsou
stejnad jako u Bojového. Do vsech efektd je
zdroven povazovdn za Specidlni jednotku.

[EE] e EE] e EE] i EE] EE EiE] DiE

) e 2 ] e e e ] e e
LYDIE

- Tézka jizda stoji 8(G), Bojovy vz priddva pouze +1M.

CHARGE (SN): Kdykoli vstupuji do Souboje jakozto dtocnik,

mohou tvé jizdni jednotky vyuzit modifikdtor (+1/-1) (+1 do
Utoku, ale -1 do Obrany).

- Mdzes se zadluzit az do -3X(G), kde X je celkovy pocet
tebou viastnénych hradd. Koncis-li svaj tah v dlubu, musis
navic zaplatit poplatek ve vysi tohoto dluhu.

Lydskd kavalerie (9G, 3m/3, c6M).

REFLEX (S0): Vstupuje-li do Souboje jakozto
atocnik, udéli v ném poskozeni nepratelské
jednotce jako prvni. Pokud by jeho

nasledkem méla dand jednotka ¢i Bojovy vz
zemrit, neni ji udéleno zadné poskozeni nazpet.

EE] B EE] [HE] ] EE e EE EE] EiE)

Ele]EE EE EE EEEE
EE EE EEEE EEEE
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z mapy libovolnou
viastni jednotku a libovolnou
jednotku soupere.

E

Remove one of your units and
E one enemy unit from the map.
o

4 TEREN (BM)
TERRAIN (RA)

EiEEEEEEEEEEEEEEEEEE
& Do zacatku tvého dalsino &
tabu maji véechny jednotky g
B souperd -2M (-2 | |
standardni Body pohybu). Bl

Until the start of the next

E Hittite turn, all enemy units E g
have -2M (-2 standard

Movement points).

EIE] EIE) B B/ BiE B BIE EE EE e

[T I I TIT T I I I

HIPPOMACHOI (BA)
HIPPOMACHOI (RA)

EnEEEEEEEREEEEEEEEE)
Po_zbytek bry mohou Lydské
jizdnf jednotky vyuzivat Charge &
mechaniku jakozto Reakci a &
@ Vyuzivat Bojové vozy stejné g
jako péchota.

E For the rest of the game, your [

cavalry units can use the

E Charge ability as a Reaction B
and utilize War Wagons like =
infantry units.

| =
26 EIE EIE B/E 6 EE BIE 26 E/E E/6)|



QUL L LOLLLLOAL
NERAT " v,

[ rivnrigy
SJEDNOCENI (B)
OTION (RA) \
5 v —

? R e EEelEel:
| I t{ednu Ilbovolnou jednotku
el dého typu si poloz jeden
bonusovy (+1/+1) zeton. Zetony [
S} Zmizi po vstupu do souboje.

Put a +1/+1 bonus counter on
5] any one unit of each unit type
5 You have. The counters are

PARTHIE

péchota stoji 7(G).

E - Nemdazes nakupovat Bojové vozy.

z Odhazovaciho balicku do ruky.

poskozeni v Ranged souboji.

[=E] 5] =5 EE] EiE EE =] EiE EE

- Lucistnici 2., 3. a 4. arovneé stoji 0 1(G) méné. Tézka

PROTIUTOK (SA): Vzdy, kdyz souper zahraije kartu
Prekvaplvy dtok, Prekvaplve/s: dfok nebo Ofrdvené
ostri, mbzes po jejim vyhodnoceni zaplatit 3(G) a vzit si ji

Jizdnf lucistnik (6G, 2r2/2, c5M).
OHYB (SA): Je naverbovdn s jednim
zetonem Uhybu. Tento zeton maze
spotrebovat pro vyhnuti se veSkeremu

[EE] el EE EE EEEE]

e EEE
| E Vsechny tvé Jizdoi ]ednofky maj
do konce fvého tahu bonus
[} +2M (2 Body pohybu navic). -

E ol your cavalry units get a Sl
l bonus of +2M (2 bonu

PERSIE

zetonem nesmi zadtodit na jakoukoli tvou jednotku.

Nesmrtelny (9G, 4m/3, i2M)

viastniho Podhradi.

ODVODY (S0): Na zacatku hry a kdykoli obsadi$ Hrad, ktery tebou
jesté nebyl obsazen, mazes si zdarma do viastniho Podhradi
umistit Rolnika. Vyradis-li soupere, ziskavds kontrolu nad jednou
jeho libovolnou jednotku. V tomto tahu mdé Rekrutacni dnavu.

- Tézkda péchota a Tézkd jizda maiji -1 do Obrany (-0/-1).

E OPLATEK (BA): Jednou za tab si mazes vybrat libovolnou
E nepratelskou ;ednotku zaplatit jeji standardni cenu v (G) a

presunout na ni permanentni zeton Uplatku. Jednotka s timto

ZNOVUZROZENI (S€): Je naverbovan s jednim
zetonem Oziveni. Kdykoli by mél zemrit, mazes
spofrebovat fento zeton a zaplatit 9(G) a misto
odstranéni z bojisté jej presunout na vedlejsi
pole. Zeton se mu obnovaje vstupem do

(= B E] ] (e Ee] EE] e e B EiE

0O CJ”«‘OC'A LAY I
SR PA L PN SANS )

no # VE STINU (B)
{ FIGHT IN THE SHODE (R0)
=S s

TRE
“-l-ﬁﬂ EEEEE ’LJ i
u Kazdy tvaj Lucistnik, ktery v = |

tomto tabu  vstoupil do [
0 Souboje, maze vstoupit do E
= Souboje jesté jednou.

I Every Persian Archer that
entered Combat this turn i
can enter Combat again. B

B
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SKYTHIE

SALVA (BA): Misto vstupu do Ranged souboje maze jeden tvdj A CA =
Luc¢istnik za kolo jakozto dtocnik zaroven udélit 1 poskozeni dvéma .
neprdtelskym jednotkam v.Dostrelu. Poskozeni udélené v rdmci R R 0 — A
SOLVY nelze nijak navysit.

NOMADSTVI (SA): Je-li dobyt fvaj posledni Hrad, ziskdvas jeden
bonusovy tah na to, abys dobyl Hrad novy. Teprve pokud na konci
tohoto bonusového tahu zadny hrad neviastnis, jsi vyrazen ze hry.

PLENITELE (SA): Nem@zes verbovat rolniky. Kdykoli tva melee ‘ & l“"'.f'o;"c',,,;"" me‘f
jednotka zabije v Soubon jednotku neprdtelskou a sama jej prezije, e uclanlpothozeniumieiiy
ziskavas 1(G). 1= e Binattab S Ve, E

o/ p your hers can put (
om szonka (56, 3m/1. i3M). e o, B o e
) (SA): Zabije-li nepratel L RPN i EE R e
j’e(ﬁr) tku a sama prezije, umisti < ‘
permanentni bonusovy zeton
Maijitel zabité jednotky zfr dc

- Bojovy vaz stoji 5(G), ale pridavd pouze +IM. Tvé melee
jednotky na Bojoveém voze maji v Souboji jakozto atocnici
bonus (+1/+0) a jakozto obrdnci (+0/+1.)

znvmiovéNl (BA)
; mmmnon (Im)

= Lebkd jizda ma pohyb 5M, Tézka jizda 4M. Lucistnici
vsech arovni jsou o 2(G) drazsi. ___“_.___“

Po zbytek hry tvi Rolnici na ﬂ
= koncl tabu  vydélavaji 3(G),

PATENT (SA): Kdykoli si liznes Akeni kartu, mazes ji
ukdzat souperam a ziskat za to 1(G).

5 achazi-li se na Ob éejném
= poll brani¢icim s okrajem g
@] Mapy-

5] For the rest of the game, your :

Peasants grant you 3(G) ut the g

g end of your turn if they are g
standing on a Regular field

borderlng the edge of tbe map. E
E[e! 2@

Gilgames (11G, 5m/5, c4M)

Je k dispozici pouze jeden Toker).
SUVERENITH (S): Kdykoli v Souboji jakozto
atocnik zabije nepratelskou jednotku, jeji
majitel musi odhodit jednu Hkeni kartu.
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Zaujala vds TACTICA? Jakdkoli zpétnd vazba je vitdna! Hra je stdle ve vyvoji a snazime se ji
dostat na co nejlepsi uroven a zjistit, zda by o ni byl mezi hraci zajem. Vyzkousejte také
TACTICU online ve 3D na Tabletopia.com/games/tactica, kde si kdykoli a s kymkoli miizete
zdarma zahrat vzdy tu nejnovéjsi verzi hry,

Pokud se chcete dozvédét vice, podivejte se na Facebookovou stranku hry, YouTube kanal,

kde najdete videoguides a zaznamy z Ligy, Twitch, kde se komentované zapasy Ligy strea-
muji, TikTok pro nejlepsi memes, Reddit pro diskuze, webovou stranku tacticathegame.com
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mrerm || migm |

R || i || T || e

A . o i -
20




