POMOCNY PREHLED

Dulezité: véechny informace v tomto piehledu jsou jen
souhrny. Pro kompletni vysvétleni se podivejte do pravidel.

IKONY (strana 9)

STATISTIKY
Utok Obrana  Dosah  Pohyb Sila Zivoty

DRUHY SCHOPNOSTI (STRANA 28)
UTOCNA: béhem aktivace jednotky, kterd neprovadi

slozitou akci. Pocita se jako akce utoku.

AKTIVNI: jednou za tah b&hem aktivace jednotky,
kterd neprovadi sloZitou akci.

PASIVNI: Kdykoliv, pokud jsou splnény podminky,
E@ vyjma b&hem aktivace jednotky, kterd provadi sloZitou
akai.

TRVALA: kdykoliv, pokud jsou splnény podminky,
nE] a to i kdyz jednotka provadi sloZitou akci nebo neni
na herni desce.

PRUBEH TAHU (strana 13)

1-ZACATEK FAZE TAHU
= (I

EF) Efekty schopnosti, které byly spustény v minulém
tahu aktivniho hrace a trvaji 1 kolo, jsou nyni
ukonceny.

[ Aktivni hrac si dobere 1 kartu z balicku.

EES Rozhodni se, zda budes pasovat nebo pokracovat. Pokud
si vyberes pasovani, mizes si dobrat druhou kartu a poté
musi ihned ukongit sv@j tah (pokracuj nalZll).
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2 - FAZE AKTIVACE JEDNOTKY

EX] Aktivni hra¢ odhodi 1 aktivacni kartu jednotky, kterou
chce aktivovat. Poté ohlasi, zda bude provadét
jednoduché akce nebo sloZitou akci.

EX Jsou vyhodnoceny schopnosti, které jsou spustény na
zacatku aktivace.
PX4 Jednotka je aktivovana a miize provést:
-0, 1 nebo 2 jednoduché akce
NEBO
-0 nebo 1 sloZitou akci

X1 Jsou vyhodnoceny schopnosti, které jsou spustény na

konci aktivace.
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[EF Pokud hrac aktivoval pocet jednotek rovny aktivacnimu
limitu nebo jiz dalsi jednotky aktivovat nechce, rovnou
pokracuje fazi konce tahu (pokracuj na [E¥).

[EX’] Pokud aktivni hra¢ chce aktivovat dalsi jednotku, odhodi
1 kartu Art of War a vraci se k fazi aktivace jednotky (zpét
na [B).
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4 - KONEC FAZE TAHU

Aktivni hra¢ se rozhodne, zda odhodi 1 kartu Art of War
a povola jednotku svého oddilu (strana 13).

X Status aktivniho hrace se posouvé doleva. Novy aktivni

AKC E(strana 14)

JEDNODUCHE AKCE

Chiize (strana 14): Jednotka muZe vstoupit na pocet oblasti
roven jeji hodnoté pohybu. Chize neni mozna po utoku.

Utok (strana 14): Jednotka mtize zaGtocit na cil ve vzdalenosti
rovné nebo mensi nez je jeji dosah.

Ziskani (strana 19): Jednotka muze ziskat dostupny bozsky
kamen ze své oblasti, pokud jiz néjaky nevlastni.

SLOZITE AKCE

Béh (strana 19): Jednotka mUZe vstoupit na pocet oblasti roven
jeji hodnoté pohybu +1.

Nasazeni (strana 19): Jednotka vstupuijici poprvé do hry mtize
byt umisténa do zény nasazeni.

Absorbace (strana 19): Bozstvo absorbuje neziskany bozsky
kdmen nebo bozsky kdmen ziskany piatelskou jednotkou, které
jsou ve stejné oblasti.

Jednotka, ktera provadi sloZitou akci, nemuzZe pouzivat své
talenty nebo schopnosti (aktivni, pasivni nebo titoéné).

PRUBEH BOJE (strana 14)

h L
Uto¢nik si vybere nepratelsky cil ve vzdalenosti, ktera je rovna
nebo mensi jejimu dosahu nebo je v sousedni pIné oblasti.
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2 - VYHODNOCEN{ UTOKU

EEY Vypocet efektivni hodnoty Utoku: Gtoénik i obrance
si spocitaji své efektivni hodnoty utoku a hodnoty
obrany.

EX3 Prvni Gtok:

1. Uto¢nik hodi tolika kostkami, kolik je jeho Gtok.

2. Uto¢nik odhodi kostky s prazdnym vysledkem hodu.
3. Uto¢nik maze odhodit kostky, aby ziskal bonus +1
k jinym kostkam.

Druhy utok:

1. Uto¢nik maze prehodit kostky s hodnotou 5.

2. Uto¢nik odhodi kostky s prazdnym vysledkem hodu.
3.Nové vysledky hodu jsou pfi¢teny k predchozim
hodnotam 5.

4, Uto¢nik mGze odhodit kostky, aby ziskal bonus +1 k
jinym kostkam.

EX] Zranéni: za kazdou kostku, jejiz vysledek je roven nebo
presahuje obranu cile, je ztracen 1 Zivot.
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Pokud je obrdnce cilem Utoku o dosahu 0, miZe utok
opétovat.

hrac za¢ne svij tah zacatkem faze tahu (zpét na [El).
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MAN EVRY (strana 20)

Hra¢ muze provést manévr kdykoliv v prabéhu kola
odhozenim karty Art of War nebo kombinaci karet:

aktivaéni karty
zabitych jednotek

DOBRANI KARET: hrac si dobere 2 karty.

HLEDANI KARTY: hrac¢ si vybere 1 kartu ze svého bali¢ku
a vezme si ji do ruky. Poté bali¢ek zamicha.

UNIK: hracova létajici jednotka méiZze vyhldsit anik, pokud

je cilem utoku s dosahem 0. Uto¢nik miize presmérovat sviij
utok na jiny cil. Pokud to neni mozné, je utok zrusen.
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DRUHY HRANIC (strana 20)

STENY KLECE: pohyb je povolen jen pro hrdiny
a oddily.

RETEZY: pohyb je povolen, ale akce chiize nebo béh
po pohybu pres tuto hranici ihned kondi.

SRAZ: pohyb je zakézan.

VYVYSENINA: pohyb: ikona vyvyseniny neovliviiuje
akce pohybu jednotky, druh hranice, na kterém
je umisténa vsak ano - bonus +1 Utok a +1 dosah vaci
nize umisténym jednotkdam. Ignorujte prekazky v linii
viditelnosti.

NORMALNI: pohyb je povolen.

ZED: pohyb je zakazan - jedna se o prekazku

DRUHY TERENU (strana21)

KLEC: pohyb je povolen - jedna se o prekdzku — bonus
+1 obrana proti Utokdim s dosahem 1+.

UTES: pohyb je zakazan - jedna se o prekazku.

LES: pohyb je povolen - jedna se o prekdzku — pocet
stroml = kapacita oblasti délend 2, zaokrouhleno

nahoru - bonus +1 obrana proti Gtokiim s dosahem 1+.

LAVA: pohyb je povolen - jednotka vstupujici
do tohoto terénu utrpi 1 zranéni a poté je presunuta
na sousedni oblast neobsahujici lavu. Akce pohybu
jednotky kondi.

| VOLNA ZEME: pohyb je povolen.

SNIH: pohyb je povolen - jedna se o prekazku — jednotky
zacinajici sv(ij pohyb v této oblasti utrpi 1 zranéni. Mohou

] provéstjen 1 jednoduchou nebo sloZitou akci. Pro aktuéIni tah

se ignoruji aktivni a itocné schopnosti.

TRHLINA: pohyb je povolen - pro boZstva a nestviry
plati: nemohou ukoncit svou aktivaci v této oblasti.
Mohou se pohybovat jen po cesté z lebek. Nepiatelské
jednotky neblokuiji priichod.

SKALA: pohyb je zakazdn - jedna se o prekazku -
prekdzka - bonus +1 utok a +1 dosah. Ignorujte

| piekazky v linii viditelnosti.

RUINY: pohyb je povolen - jednd se o prekdzku -
1 zbofeny sloup na oblast — bonus +1 obrana proti

= { ttokiim s dosahem 0.

d SCHODY: pohyb je povolen - bonus +1 dosah a +1

utok pro Utoky s dosahem 1+. Ignorujte prekazky v linii
viditelnosti.

BAZINA (vodni): pohyb je povolen - jednotky, které
provadéji chlzi nebo béh v této oblasti ihned ukonci
svoji aktivaci. Chize je povolena, béh vsak jen
s maximalnim pohybem 1. Postih -1 obrana proti
utokdim s dosahem 1+.

VODA (vodni): pohyb je povolen - talenty a utocné
a aktivni schopnosti jsou ignorovany.

TALENTY (strana 25)

LUKOSTRELEC: bonus +1 utok pro Gtoky s dosahem 1+.

BLOKOVANI: nepiatelské jednotky se v oblasti s jednotkou, ktera
ma talent blokovani, nemohou pohybovat a provadét sbér.
Z&dny nepfitel nemdze v této oblasti ziskat bozsky kamen.
Jednotky s Blokovanim ignoruji Blokovani.

POSILENI: pratelské jednotky ve stejné oblasti ziskavaji bonus
+1 Utok a +1 obranu.

SPLH: jednotky se mohou presunout na Gtesy a skély. Jednotky
mohou prekracovat hranice srazu a ignoruji efekty hranic fetézd.

BOJ NA BLIZKO: bonus +1 ttok s dosahem 0 aZ do konce své
aktivace.

OCHRANA: bonus +1 obrana, dokud je jina pratelska jednotka
ve stejné oblasti.

SILA PRIRODY: o pred vybérem cile ostrari kus 3D terénu z této
oblasti a ziskas bonus +1 utok a +1 dosah az do konce své
aktivace.

SBERAC: ziska bozsky kdmen z jakékoliv viditelné oblasti
ve svém okoli.

STRAZ: pokud je v této oblasti napadena pratelska jednotka,
tato jednotka je misto ni cilem utoku. Nelze pouzit proti
opétovanému Utoku a efektlim terénu.

INICIATIVA: béhem normalniho Utoku s dosahem 0, pokud je
cilem jednotka s talentem Iniciativa, tak ta provade opétovany
utok pred prvotnim Gtokem. Pokud maji obé jednotky talent
Iniciativa, pak nema zadny efekt.

VUDCE: na konci aktivace jednotky s talentem Viidce si vyber
pratelsky oddil ve své oblasti. Prohledej balicek, najdi jednu
zaktivacnich karet tohoto oddilu a vezmi si ji do ruky. Oddil mGze
byt ihned aktivovan odhozenim 1 aktivacni karty, bez utraceni
karty Art of War.

MOCNY HOD: vyhodnot utok jako normalné. Prazdné vysledky
hodu z prvniho Utoku mohou odhodit cil do sousedni oblasti.
1 prazdny hod odhodi hrdinu nebo oddil, 2 hody nestviiru nebo
bozstvo a 3 hody titédna.

POHYBLIVOST: jednotka muze provést akci utok a poté akci
chtize.

ZABIJAK: béhem prvniho uUtoku, pted odhozenim prazdnych
vysledkd, mGze jednotka prehodit az 2 kostky, pokud je cilem
utoku nestvara.

FALANGA: bonus +1 Utok a +1 obrana, pokud je ve stejné oblasti
jako pratelsky oddil.

PLIZIVY UTOK: bonus +1 Gtok az do konce své aktivace, pokud
je béhem normalniho Utoku s dosahem 0 ve stejné oblasti
pritomna jesté jina pratelska jednotka.

MUCENI: utoky s dosahem 0 této jednotky jsou vyhodnoceny
s postihem -1 obrana pro cil Gtoku.




