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HRA NA 90 MINUT PRO 2-5 HRACU OD 14 LET

V bajnych casech starovékého Egypta volaji vsemocni bohové své vérné do zbrané. Uprostied nekonecnych pousti a ve stinu monumentalnich chrami

musi uplatnit své nadpozemské sily k verbovani armad a privolani mytickych stvoreni do boje o nadvladu nad posvatnym dzemim Kemetu. Zvitézit vsak

miiZe jen jeden. Musi rozdrtit vsechny své soupere a ziskat vécnou slavu a oddanost egyptského lidu!
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Ve hie Remet: Krev a pisek se kazdy hrac zhosti role jednoho z egyptskych bohl — Anubise, Bastet, Hora, Vadzet nebo Sobeka —
soupefticich o moc tazenimi armad svjch vérngch. Vitézem se stane ten hrac, ktery na konci hry dosdahne nejvice vitézngch bodu (VB),
viz 3.3 Konec hry.
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Romponenty :

* 1 herni plan

* 64 desticek moci ve Ctytech barvach
(16 rubinovych, 16 safirovych, 16 diamantovych
a 16 onyxovych)

« 10 figurek mytickych stvorenti

« 6 figurek Zoldnérul

« 38 karet BoZského zasahu (BZ)

« 2 specialni bojové karty

« 1 pocitadlo vitéznych bodt (VB) a poradi hraci

« 80 Zetonll vitéznych bodil (VB)

* 20 Zetonll veteran(i

« 5 Zetonli soch

« 5stiibrnych a 5 zlatych ak¢nich Zetont

« 5 prehledovych pfirucek

« 2 desticky boure

Romponenty pro jednotlivé hrace (v péti barvach):

« 12 figurek jednotek

« 5 akenich Zetonh

* 1 hracska deska

« 1 ukazatel viry

« 1 ukazatel poradi

» 8 bojovych karet

* 3 pyramidy (kazda ze tii casti)

« 4 vrcholky pyramidy ve Ctytech barvach (rubinovy,
safirovy, diamantovy a onyxovy)

« 4 zetony ,Ziskani desticky moci“ ve Ctytech barvach
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1.1 Herni plan )

Herni plan umoziuje hrat zdkladni hru v poctu 2-5 hracu.
S budoucim rozsitenim bude mozné hrat az v poctu 6 hracu.

Ixo

Dle poctu hractl pouzijte konfiguraci herniho planu vyobrazenou
nize:

2 hraci 3 hraci 4 hraci 5 hraci

Pozndmka: V jednotlivych poctech hrdci budou vynechd-
ny cdsti herniho pldnu vyobrazené Sedou barvou, pfipad-
né zakryté destickou boure.

Na hernim pldanu se nachazi tyto oblasti:

Chramy:
Oblasti, v nichZ se nachdzi jeden ze ti nize vyobrazenych chramd.




Pantheon:

Oblast, v niz se hachdz{ tato

budova.

Poust:

Mésta a Ctorti:
Razdé mésto se skladd ze tif

Crortl.

Oblast, kde se nenachazi mésto, chram ani Pantheon.

Vsechny oblasti jsou ohrani¢eny budto bilymi carami, fekou
Nil, nebo okrajem herniho planu. Vyjimku tvofi mésta, ktera
jsou ohranicena hradbami. Oblast, ve které se nachazi boufre, je
v zakladni hte nepfistupna a neni soucasti hry.

Nékteré oblasti také obsahuji obelisky nebo vojenské (¢ervené) Ci
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obchodni (modré) ptistavy, které maji vliv na pohyb jednotek.

Obelisk :

P¥istav:

vojensky pfistav

| L 1.2 Detail hrac¢ské

(Cerveny)

desk

| Stupnice bodu viry

[

obchodni pfistav
(modry)

Bozi vlile
Verbovani
Pohyb

Stavba
pyramidy
Ziskan(

desticky <\

moci
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Modlitba

stupen 3
stupen 2

stupen 1

L IR RO

rubinovd safirovd diaman- onyxova

tova

Pozndmka: PokaZdé kdyZz hrac postavi ve svém mésté
pyramidu v barvé, kterou jesté nemd, umisti na jedno
Z téchto prdzdnych policek Zeton ,Ziskdni destiCky moci“
v odpovidajici barvé (viz prislusnd akce — 3.4.2).
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Zetony , Ziskani desticky moci*:
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Stupert: zndzornuje stupen, barvu
a cenu desticky (1-4 body viry).

Efekt desticky
I (viz prehledovou prirucku)

Symbol zndzornujici, kdy je dana desticka aktivni:

.
®)

ve fazi dne

N

ve fazinoci v prabéhu v pribéhu mytické
bitvy akce stvorent

1.4 Karty Bozského zasahu ).
- BEE ~ >

Cena v bodechviry, 7™
které je tfeba zaplatit pro
zahrani karty.

Symbol znadzornujici,
kdy je kartu BoZského
zasahu (BZ) mozné
zahrdt.

Efekt karty (viz
prehledovou pfirucku).

1.5 Bojové karty

Sl L~ Lea "T-W"}

Barva karty

| Hodnota sily karty

| Hodnota poskozen{ & |

Hodnota neblokovatelného 6

poskozen({ |

| Obranna hodnota

Stupen 1

1.6 Stavba pyramidy j
B = o o
Stupen 2 Stupeni 3 Stupen 4

.Q’ozndmka:

Pyramida ve vasi zdsobé se povaZuje za stupen 0.
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2.1 Spolecna priprava i

1. Umistéte doprostied stolu herni plan a pfipravte jej s ohledem
na pocet hracu 0

PRAVA HRY

VS SRR

2. Podle tabulky niZze ndhodné namichejte urcity pocet barev
a kusil desti¢ek moci @

3. Umistéte vSechny pouzité desticky moci vedle herniho planu
roztiidéné na hromddky vzestupné dle barvy a stupné 9

4.Pokud hrajete se specidlnimi bojovymi kartami, umistéte je
k hornimu okraji herniho planu pobliz desticek moci.@.

5. Figurky mytickych stvofeni umistéte na jejich odpovidajici
desti¢ky moci 6

6. Umistéte Zetony BoZzskych VB (3edé ctvercové Zetony VB) na
desti¢ky moci Nadvldda a Sfinga, jsou-li ve hie @

7.Umistéte 1 chrdmovy VB (bilé kulaté Zetony VB) na kazdy
chrdm ve hte a

8.Z ostatnich Zetonil VB, zlatych a st¥ibrngch ak¢nich Zetontl
a Zetonll veteran( utvofte spole¢nou zasobu vedle herniho
planu v dosahu vSech hraci @

9. RaZzdy hrac obdrzi jednu kartu Bozského zasahu (BZ) s ndzvem
Diverze. Ostatni karty tohoto jména vratte do krabice @

10.Zamichejte a licem dol(i vedle herniho planu umistéte balicek
ostatnich karet BoZského zasahu @

Pozndmka: Ziskané (Ci ztracené) Zetony VB hrdci umistuji
(nebo odebiraji) na desku poradi hrdci ke znaku svého
zvoleného boha.

Pocet a barvy desticek moci v zavislosti ha poctu hraci: @
« 2 hrdci => 2 barvy, 26 desticek moci*
* 3 hradi => 3 barvy, 48 desticek moci %]

* 4 hraci => 3 barvy, 48 desticek moci

« 5 hra¢li => 4 barvy, 64 desticek moci r@“‘-

* P¥i hite dvou hracil odstrante nasledujici: s - m
E aum.

« vSechny desticky s ndzvem Bozsky ¢in. =

« 1 kopii kazdé duplicitni desti¢ky moci, tj. je treba, aby od kazdé gy u o 75
&1 &1 4

Vechny nepouzité desti¢ky moci mizete vratit do krabice. BRIy
i a Fal L]

zGstala pouze jedna.




I 2.2 Priprava hrace

1.Kazdy hrac si vybere své startovni mésto a svou barvu. Pfed své
mésto si kazdy hrac umisti sv(j Zeton sochy m

2. Kazdy hrac si vezme nasledujici komponenty v barvé shodné
s barvou Zetonu sochy:

« 1 hra¢skou desku znazornujici zvolené egyptské bozstvo a pyra-
midu s akcemi @,

« Zetony ,Ziskani desticky moci“ v barvach, jez byly zvoleny pro
tuto hru, viz krok 2 ¢asti 2.1,

* 1 ukazatel pofadi hrace @,

« 1 ukazatel viry, ktery umisti na pole ,7“ stupnice viry na své
hracské desce &),

« 5 akcnich Zeton( ve zvolené barvé @,

« 12 figurek jednotek (kazda z figurek predstavuje pravé jednu
jednotku) @

» 8 bojovych karet @

3.Razdy hrac si z balicku dobere 2 karty Bozského zdsahu @

4.Razdyg hrac si vezme 9 diltt pyramid* (3 od kazdého stupné) a vr-
cholky dle barev zvolenych desti¢ek moci pro tuto hru v kroku
2 Casti 2.1 (rubinové/safirové/diamantové/onyxové) @

* Pozndmka: Ve hie 2 hracu si kazdy hrac vezme pouze 6 dilt
pyramid - dva kusy od kazdého stupné.

“ 2.3 Pred zahajenim hry '\i

Pocatecni poradi hraci

Ndhodné zvolte a umistéte ukazatele potadi vsech hracii na
stupnici potadi hracil. Zacinajicim hracem bude ten, jehoZ ukazatel
je nejvice vlevo.

Rozmisténi jednotek @

Razdy hrac zvoli 2 ¢turti ve suém mésté a do kazdé umisti po
5 figurkach vojenskych jednotek. Zbylé dvé jednotky si ponecha
pted sebou v zdsobé.

Rozestaveni pyramid @

V potadi hrach si kazdg umisti do Cturti svého mésta celkové

3 stupné pyramid.V tuto chvili je moZzné umistit nejvyse dva
stupné v jedné Cturti, tj. rozmisténi bude budto 1/1/1, nebo 2/1/0.
Nasledné hrac umisti Zetony , Ziskani desti¢cky moci“

v odpovidajicich barvach dle umisténych pyramid na pfislusna
ak<ni pole na své hradské desce.

Zisk desticky moci prvniho stupné @

V opacném potadi (od posledniho hrace) si kazdy hrac vezme
jednu desticku moci stupné 1 v barvé nékteré ze svych pyramid
a umisti ji pred sebe.




Ii 3.1 Zakladni mechanismy f

Hra Remet: Krev a pisek se hraje na nékolik hernich kol, kterd se
skladaji vzdy z faze dne, nasledované fazi noci.

Pozndmka: Kompletni rejstiik klicovych pojmi pouZivangch ve \
hi'e Kemet najdete na strané 11.

Faze dne (akce hragit) | .>

Hraci se stfidaji v tazich, béhem nichz umistuji a ihned vyhodnocuji
po jednom ze svych 5 akcnich Zetond. Jakmile vSichni hraci vyuzili
vSech 5 svych akenich Zeton(, faze dne konci.

Faze noci (vyhodnoceni) @)

Faze noci se déli na 9 krokd, které se vyhodnocuji v daném poradi.
Béhem této faze se aktivuji nékteré desticky moci, rozddvaji se karty
Bozského zdsahu, jsou udélovdny vitézné body (VB) a body viry.

Trvalé a doc¢asné VB

Bozské VB Chramové VB VB za pyramidu

VB za bitvu

=

: N
Hraci v prabéhu hry ziskavaji dva druhy vitézngch bodu (VB).
Trvalé VB jsou reprezentovdny ¢tvercovymi Zetony a nelze o né
prijit. Ziskat je lze vitézstvim v bitvé, ziskanim specifickych desticek
moci, pfipadné ve fazi noci, pokud hra¢ ovldda alespon 2 chrdmy
nebo Pantheon.

Docasné VB jsou reprezentovany kulatymi Zetony a lze o né pfijit.
Lze je ziskat za ovladani kazdého chrdmu (bilé) a kazdé pyramidy
4.stupné (bézové).

Priorita pravidel
V pfipadé, Ze nastane mezi pravidly rozpor, upfednostiuji se

pravidla sestupné v potadi od nejvyssiho &isla:

4) Karta BoZzského zasahu > 3) desticka moci > 2) pravidla rozsiteni
> 1) pravidla zdkladni hry.

| I 3.2 Faze dne :) \i

V této fazi hrac na tahu polozi jeden svilj ak¢ni Zeton na volné
akeni pole na své hracské desce a ihned provede odpovidajici akci,
viz 3.4 Prehled akci.

Umistovani Zetonl je podminéno dodrzenim tzv. pravidla rov-
novahy: na konci faze dne musi hra¢ mit na své hracské desce
alespon 1 ak¢ni Zeton v kazdé ze t¥i urovni pyramidy.

Takto se hraci stfidaji, dokud vsichni neumisti viech svych pét
ak¢nich Zetontdl, poté faze dne konci.Jednotlivé akce budou podrob-

néji popsany dale.V ramci tahu lze kdykoli (s vgjimkou probihajici
bitvy) zahrat kartu BoZského zasahu se symbolem faze dne.

Zlaté a st¥ibrné akcni zetony

St¥ibrny Ci zlaty akeni Zeton se hraje soucasné s jednim z péti
standardnich ak¢nich Zeton( v barvé hrace za ucelem zahrani
dodatecné akce. Hra¢ miZe zvolit potadi vyhodnoceni akci, proni
akci vsak musi vZzdy plné dokondit, nez ptistoupi k druhé.

Stribrny akEni zeton se hraje na jakékoliv volné akéni pole na
hracské desce.

Zlaty akEni zeton se hraje na zlaté pole na hrac¢ské desce (vrchol
pyramidy). Desti¢cka moci poskytujici zlaty akéni Zeton urci, jakou
akci jim lze provést. Lze vlastnit vice desticek moci poskytujicich
zlaty Zeton, avsak Zeton samotny muze hrac vlastnit pouze jeden.
Proto lze zlaty Zeton pouZit pouze jedenkrat za kolo.

i i 3.3 Konec hry \5

paklize ma hrac pred pouZzitim ak¢niho Zzetonu dohromady alespon
9 vitéznych boda (trvalych i docasnych) a zaroven zadny z jeho
soupefll nema vice vitéznygch bodi, stava se ihned vitézem hry.

H Pozndmka: Toto pravidlo v praxi znamend, Ze hrdc¢ K
nasbiral potrebny pocet bodu k vitézstvi po zahrdni ‘

predchozi akce (pricemZ bodovd shoda je pripustnd)
H a vsichni souperi méli moZnost jednou akci zareagovat.

'i/ 3.4 Prehled akci ‘5

V nasledujici ¢asti jsou podrobné popsané vsechny akce, které mohou
byt vykonany béhem faze dne.

%

Hrac ziskd 2 body viry.

3.4.1 Modlitba - [y=z=g®

3.4.2 Ziskani desticky moci - fy=gag? |

Tato akce umoznuje ziskat z nabidky desti¢ku moci takové barvy,
jako je barva pyramidy, kterou hrac ovlada. Od kazdé barvy lze
v jedné fazi dne ziskat pouze jednu desticku.

Pozndmka: Chce-li hrdc ziskat desticku moci v barvé,
pro niZ nemd na své hrdcské desce umistén odpovidajici
barevny Zeton , Ziskdni desticky moci“, umisti ak¢ni
Zeton pouZity k provedeni této akce na libovolné dosud
neobsazené pole akce Ziskdni desticky moci (miiZe byt

i prdzdné, tj. bez barevného Zetonu; viz zptisoby ziskdani
desticky moci na ndsledujici strdnce).

)
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Podminky ziskavani desticek moci

« Hra¢ musi ovladat pyramidu odpovidajici barvy a stejného
stupné (Ci vy3siho) jako desti¢ka moci.

» Hrac nemiZe ziskat desticku se stejnou ilustraci,jako ma des-
ticka, kterou jiz vlastni.

Ziskat desti¢ku moci lze dvéma zplisoby:

1. Hrdac ziskava desticku moci dle barvy a do stupné pyramidy,
kterou ovldda ve svém mésté: umisti akéni Zeton na Zeton
»Ziskani desticky moci“ dané barvy na své hracské desce.

2. Hrdc ziskava desticku moci dle barvy a do stupné pyramidy,
kterou ovldda v soupefové mésté: v takovém ptipadé umisti
akéni Zzeton na libovolné policko s Zetonem ,Ziskani desticky
moci“ anebo pt¥ipadné i na pole prazdné.

Cena desticky moci

Za desticku moci musi hrac zaplatit pocet bodt viry odpovi-
dajici jejimu stupni. Desticku hrac polozi pfed sebe, aby ji vsich-
ni ostatni hraci dobte vidéli. Desti¢ku ziskava hrac na zbytek hry
a nemuiZe o ni Zadngm zplsobem pfijit.

Priklad:

Chce-li hrac ziskat desticku moci Zvédové (safirova desticka stupné 3), musi
ovladat safirovou pyramidu stupné 3 nebo 4 a zaplatit 3 body viry.

Efekty desticek moci

Efekt destiCky zacina platit po ukonceni akce, ve které byla
desticka ziskana. Nékteré schopnosti se vsak aktivuji az v urcité
fazi herniho kola (béhem bitvy, ve fazi noci apod.).

Na kaZzdé desti¢ce je symbolem zndzornéno, kdy je desticka
aktivovadna.

Myticka stvoreni

lhned poté, co hrac ziska desticku s mytickgm stvofenim, mize
jeho figurku umistit do nékteré ze Cturti ve svém mésté, kde ma
svou armadu (tj.uskupenijedné nebo vice jednotek).V opacném
pfipadé umisti figurku na desti¢cku moci pred sebou. Figurku
stvoteni mlze také umistit podle stejnych podminek kdykoli
v pribéhu svého tahu (s vgjimkou pravé probihajici bitvy),
pokud ma toto stvoteni ve své zasobé.

Pted zahranim akcniho Zetonu je mozné vyménitvlastni stvofeni
na planu ve Cturtich hracova vlastniho mésta s nékterym z téch
na destickdch moci, které ma pred sebou.

Mytické stvofent:

« Neni povaZzovdno za jednotku, ale musi byt soucasti armady, tj.
v doprovodu alespon jedné jednotky.

 Nepocita se do limitu péti jednotek na danou armadu.

» NemUze byt soucasti armady, ktera jiz obsahuje jiné stvoteni.

 V boji neptidavd +1 silu samo o sobé (jelikoZ neni jednotkou),
poskytuje pouze uvedené bonusy.

* Pokud u sebe Zadnou jednotku nema, musi byt pfesunuto zpét
na desti¢ku moci pfed hracem.

=N 3.4.3 Stavba pyramidy —— yamagf

Tato akce umoznuje hraci zvgsit stupen jeho existujici pyramidy
anebo poloZit zaklady nové pyramidy ve Cturti jeho mésta, v niz se
jesté Zadna pyramida nenachdzi. P¥i postaveni nové pyramidy hrac
rovnéz umisti Zeton ,Ziskani desticky moci“ v odpovidajici barvé na
jedno ze t¥i prazdnygch ak¢nich poli na své hracské desce.

Je moZné najednou postavit i vice neZ jeden stupen pyramidy.Je viak
potieba zaplatit tolik bodu viry, kolik je celkovy soucet novych stupiidl.
Pomoci jedné akce lze vZzdy stavét pouze pyramidu jedné barvy.

Priklady:

« K povyseni pyramidy ze stupné 2 na stuperi 3 musi hrac zaplatit 3 body
viry.

« K povyseni pyramidy ze stupné 1 na stuperi 3 musi hrac zaplatit 2 + 3, tj.
5 bodui viry.

« Ke stavbé nové pyramidy na stuperi 2 musi hrac zaplatit 1 + 2, tj. 3 body
viry.

3§

stupen 2 stupe 3
Eﬁf ) £ =(2+3)=5
stuperi 1 stupe 3 stupen2 + stupen 3

Vyhody pyramidy

« Pyramida umoznuje hraci, ktery ji ovldda, ziskdvat desti¢cky moci
téZe barvy stejného nebo nizsiho stupné.

» Pyramida stupné 4 dava hradi, ktery ji ovlada, jeden docasny VB.

» Pyramida umozniuje za cenu 2 bod viry teleportovat jednotky ze
své ctorti k libovolnému obelisku na hernim planu.
Diilezité!

Pokud ¢turt, v niZ se nachazi pyramida, obsadi soupef, ztraci
ptivodni vlastnik uvedené vghody pyramidy ve prospéch tohoto
soupete.

;.d 3.4.4 Verbovani
L

Touto akci hra¢ naverbuje ze své zasoby X jednotek zaplacenim
X bodU viry a tyto jednotky nasledné rozmisti az do ti Cturti ve svém
meste.

Verbovat lze pouze ve vlastnim mésté, i kdyby hrac ovladal cturt
soupefova meésta.

V pfipadé, Zze hrac naverbuje jednotky do Cturté, kterou pravé ovlada
soupet, dojde ihned k bitvé, v niZ je verbujici hra¢ utocnikem.

V pfipadé, Zze hrac takto verbuje do vice Cturti ovlddangch soupetem,
pofadi vyhodnoceni bitev si vybira.
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L 3.4.5 Pohyb

Touto akci hrac presune jednu armddu na vzddlenost az do jejiho
limitu pohybu. Limit pohybu se vzdy urci pti zahajeni akce pohyb.

Pohyb se miZe standardné skladat z 1 pohybu po zemi
a 1 teleportace. Nékteré karty Bozského zdsahu a nékteré desticky
moci vsak mohou limit pohybu zvysit (myticka stvotfeni vsak
zvysuji pohyb pouze armadé, v niz se pravé nalézaji).

Bé&hem akce pohyb je mozné:
* Pouzit pohyb po zemi a/nebo teleportaci.

 Rozdélit armadu, tj. pohnout jen ¢asti jednotek a zbytek pone-
chat na misté.

« P¥i prichodu oblasti p¥ipojit tamni jednotky k pohybujici se
armade.

Teleportace

V ramci pohybu miZe hra¢ zaplatit 2 body viry a teleportovat
armadu z méstské ctorti s pyramidou (vlastni i soupetfovou)
k libovolnému obelisku. V rdmci pohybu je mozné se teleportovat
pouze jednou.

Pozndmka: Teleportace se nezapocitdvd do limitu pohybu.\)

Pohyb po zemi

Hra¢ miiZze pouZit 1 pohyb po zemi k pfesunu jedné armady na
bezprostredné sousedici tzemi nebo k prekroceni Nilu mezi dvéma
pfistavy.

Pristavy:
Pfistavy jsou dvou druh( — Cervené vojenské a modré obchodni
a umoznuji pohyb ndsledovné:

» Z vojenského ptistavu mize hrac presunout armadu do jakého-
koliv obchodniho pftistavu nebo do vojenského pftistavu pred
sugm vlastnim méstem.

« Z obchodniho ptistavu mize hrac presunout armadu do jakého-
koliv jiného obchodniho pfistavu nebo do vojenského pristavu
pfed sugm vlastnim méstem.

Hradby:

Méstské Cturti jsou obehndny hradbami. Do soupefouvy Cturti
je mozné vstoupit pouze tehdy, jestlize armada zahajuje svlij
pohyb na bezprostfedné sousedicim tuzemi, tj. pouze p¥i pohybu
pravé o jednu oblast. V pribéhu jedné akce pohybu smi hrac
vstoupit nejvyse do jedné Cturti mésta ovlddané jingm hracem.

Rozpoutdni bitvy:

Jakmile armdda vstoupi na uzemi, kde se nachazi soupetovy
jednotky, jeji pohyb konci a ihned se vyhodnoti bitva.

Pozndmka: Pokud hrdc po skonceni pohybu a pfipadném
vyhodnoceni bitvy ovlddne chrdm nebo pyramidu stupné
4,ziskd odpovidajici docasny Zeton VB.

K ovlddnuti chrdmu nebo souperovy pyramidy musi mit
hra¢ v oblasti s chrdamem/pyramidou pritomnu svou
armddu.

Pokud se armdda ovlddajici souperovu pyramidu stupné 4
pohne pryc, musi hrdc vrdtit majiteli pyramidy docasny
Zeton VB. Pokud se pohne pry¢ armdda ovlddajici chram,
musi hrd¢ vrdtit docasny VB do zdsoby.

Priklad:

Klara chce pohnout svou armadou ze svého mésta na vychodni breh Nilu,
vzdaleny 3 oblasti.

Muze tak ucinit dvéma zptsoby:

e Budto teleportuje svou armadu za 2 body viry do oblasti chramu
s obeliskem.

)

* Nebo muzZe vyuzit pozemni pohyb, pokud ma jeji armada limit pohybu
roven alespori 3.

Toho lze docilit napriklad tim, Ze Klara bude vlastnit desticku moci ,Knéz
bohyné Mafdet*a soucasti pohybujici se armady bude stvoreni ,Poustni had”.
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3.5 Bitva @
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Bitva je zahdjena, pokud se v jedné oblasti stfetnou armady dvou
hrach. Ten z hraci, ktergy bitvu presunem své armady rozpoutal,
je utocnikem, druhy hrac je obrancem. Bitva zahrnuje pouze tyto
dvé strany, nikdo jiny do bitvy nemize zasahovat (ani kartami
Bozského zasahu).

Pti vyhodnocovani efektli v bitvé, které by mély probéhnout ve
stejny okamzik, maji prednost efekty utocnika.

Bitva probihda v nasledujicich krocich, a to i kdyby jiz néktery
z bojujicich hrac¢ti nemél v dané oblasti bitvy jednotky.

3.5.1 Vale¢na porada o yezagl

Jak utocnik, tak obrance si vyberou 2 bojové karty ze své ruky:

» Jednu odhodi licem doltl na svlij odhazovaci balicek bojovych
karet hrace. Tato karta nebude odhalena.

 Druhou kartu si prozatim ponechaji skrytou v ruce, tato karta
bude zahrana v této bitvé.

Oba hraci mohou k bojové karté skryté pridat karty BoZského
zasahu (BZ) se symbolem bitvy (tajné je vlozi pod ni), a to pouze
v této chvili. Musi byt rovnéz schopni za zahrani téchto karet BZ
zaplatit body viry.

Hra¢ mlZe soupeti oznamit, Ze pouziva karty BZ, nemusi vsak
fikat pravdu. Hrac¢ rovnéz neni povinen ptiznat pouZziti karet BZ,
a to ani tehdy, je-li dotdzan.

o ~ p v ——
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Poté, co oba hraci dokoncili pfipravu karet, je soucasné odhali
a zaplati poZzadované body viry.
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/j 3.5.3 Vyhodnoceni bitvy |

Hrac s vyssi silou v bitvé vitézi, v pfipadé shodné sily se vitézem
stane obrance.

Bojova sila kazdého hrace se sklada z:

 Poctu jednotek.

« Hodnoty sily zahrané bojové karty.

¢ Pfipadného bonusu k sile poskytnutého destickami moci.

* Pfipadného bonusu k sile, jejz armadé poskytuje mytické stvore-
ni, které je jeji soucasti.

* Pfipadného bonusu k sile poskytnutého zahrangmi kartami BZ.

 Bonusu k sile +1, pokud se bitva odehrdva ve Cturti hracova
vlastniho mésta.
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3.5.4 Ztraty
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Kazda bojova karta uvadi hodnoty poskozeni & ,neblokovatelné-
ho poskozeni & a/nebo obrany @ .Tyto hodnoty mohou byt mo-
difikovany zahrangmi kartami BZ, efekty desticek moci, pfipadné
mytickymi stvofenimi, jez se bitvy ucastni.

1) Razdy hrac v bitvé ztrati tolik jednotek, kolik Cini hodnota neblo-
kovatelného poskozeni. Pozor, neblokovatelné poskozeni miize
mit i zaporné znaménko a pak musi hra¢ obétovat za zahrani
takové karty své jednotky.

2) Kazdy hrac v bitvé ztrati tolik jednotek, kolik ¢ini rozdil hod-
noty poskozeni zahraného soupefem a jeho vlastni hodnoty
obrany.

Pokud vitéz bitvy (tj. silnéjsi hrac) ztratil vsechny své jednotky, je
pfesto povaZovan za vitéze, a to i kdyby porazenému zbyly v oblasti
néjaké jednotky.

3.5.5 KRofist
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1) Pokud v bitvé zvitézi ttocnik a po jejim skonceni ma v oblasti
stdle jednotky, ziska za vyhranou bitvu jeden trvaly VB.

2) Pokud zvitézi obrance, ziska jeden veteransky Zeton.
3) Razdy hrdc, ktery za tuto bitvu neziskal VB, ziskd navic jeden

veteransky zeton.V praxi tedy pokud obrance zvitézi, ziska tyto
Zetony dva.

:| 3.5.6 Po bitvé — porazenyj fy=zzsf
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Porazeny si mize zvolit, zda se zbylou armadou ustoupi, rozpusti ji
nebo ji ponechd v oblasti.

Rozpusténi

Hrac stahne viechny figurky porazené armdady z herniho planu
zpét do své zdsoby a obdrzi pocet bodtl viry rovny poctu stazenych
figurek minus 1.

Ustup

Pokud ma vitéz bitvy v dané oblasti stale néjaké jednotky, porazeny
mUZe namisto rozpusténi se svou armadou ustoupit. Smér ustupu
porazené armady (tj.sousedici oblast) vybira vitéz bitvy. Nejedna se
0 akci pohyb a pro tstup nemdze vybrat Cturt mésta, kterd nepatii
porazenému. Pokud Zadna takova oblast neni k dispozici, armada
nemiiZe ustoupit a musi byt rozpusténa. Ustup je moznyg pouze do
volné oblasti (dle definice viz rejstfik str.11).

Setrvani v oblasti

Pouze pokud vitézi nezbyly v oblasti bitvy zZadné jednotky,
porazeny nemiZe ustoupit a musi armadu ponechat na misté
(muZe vsak stale armadu rozpustit).

£ | 3.5.7 Po bitvé - vitéz
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Vitéz bitvy se muliZze rozhodnout rozpustit svou armdadu, nebo ji
ponechat v oblasti. Pokud se vitéz rozhodne armadu rozpustit, plati
stejna pravidla jako u porazeného.
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@éw 3.5.8 Ukon¢eni bitvy

Oba hraci odhodi pouZitou bojovou kartu licem nahoru na sv(j
odhazovaci balicek. Kartu, kterou odhodili licem doltl jiz béhem
faze vdlecné porady, neodhaluji.

Pokud takto hrac¢ odhodil jiz vSechny své bojové karty, vezme si
vsechny zpét do ruky. Rarty BZ pouzité v bitvé se odhodi licem
nahoru na spole¢ny odhazovaci balicek pobliz balicku BZ.

Priklad:

David pohne svou armadou do oblasti chramu, ktery ovlada armada
Tomase.

« David utoci a jeho armada se sklada z 5 jednotek.
Ma desticky moci ,,Kupfedu!” (+1 sila pfi dtoku) a ,Neithiny mece” (+1
sila v kazdé bitveé).
Davidova armada ma proto silu 7 (5 + 1+ 1).

« Tomas se bran.

Jeho armada je tvorfena 4 jednotkami.

Souéasti jeho armady je mytické stvofeni ,Prastary slon® (+1 sila
armade, jiz je Prastary slon soucasti).

Tomasova armada ma proto silu 5 (4 + 1).

Oba hraci si zvoli dvé bojové karty. Jednu bojovou kartu odhodi licem
dold, druhou si ponechaji v ruce a zahraji ji béhem bitvy.

« David zahraje svou bojovou kartu s hodnotou sily +3 a hodnotou
poskozeni 2. Nehraje Zadnou kartu BZ.

« Tomas zahraje svou bojovou kartu s hodnotou sily +2 a hodnotou
obrany 2. K tomu ale skryté pfida 2 karty BZ: ,,Bronzovy val®

a ,Valeénou zurivost®.

« Oba hraci soucasné odhali své zahrané karty a oznami silu svych
armad:

David ma celkovou silu 10 (7 + 3 za zahranou bojovou kartu).

Tomas ma celkovou silu 9 (5 + 2 za bojovou kartu, +2 za zahranou kartu
BZ, za niz zaplati 1 bod viry).

V bitvé zvitézil David.
Vyhodnoceni ztrat:

« David udélil Tomasové armadé 2 poskozenti, ten vsak ma hodnotu obrany
4 (2 na bojové karté, +1 za Prastarého slona a +1 za Bronzovy val).

« Tomas sice neudéli Davidové armadé Zadné poskozeni, ale také neztrati
Zadné jednotky.

« Protoze David zvitézil v bitvé, v niz atocil, a stale ma v oblasti jednotky,
ziskava 1 trvaly VB.

« Tomas jako obrance v bitvé prohral, a proto ziska 1 veteransky zeton.
Rozhodne se nasledné svou armadu rozpustit, stahne z herniho planu
do své zasoby 4 jednotky, za coz obdrzi 3 body viry, a Prastarého slona
(jehoz umisti na desticku moci pred sebou).
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« David by se také mohl rozhodnout rozpustit svou armadu. Rozhodne se
vsak ponechat ji na misté.

« Vsechny zahrané karty se odlozi do prislusnych odhazovacich balickd.

L 3.6 Faze noci (™) )
Ve fazi noci vyhodnotte nasledujici kroky v uvedeném potadi:

Obétina

Hra¢, jehoz armada ovldda Pantheon, miZe z této armady odstra-
nit dvé jednotky a ziskat tak 1 Bozsky (trvaly) VB.

Ovladani chramu v delté

Hra¢, jehoz armdda ovlada chram v delté feky Nilu, mize z této
armady odstranit jednu jednotku a ziskat tak 5 bod viry.

Ovladnuti chramii

Razdy hrag, ktery ovlada alespon dva chramy, ziskd jeden BoZsky
(trvaly) VB.

Uctivani

Razdy hrac ziska tolik bodh viry, kolik uddvaji chrdmy, které ovlada,
s vgjimkou chramu v delté Nilu.

Modlitba

Razdy hrac obdrzi 2 body viry. Zaroven muze odhodit libovolny
pocet veteranskych Zetont a za kazdy takto odhozeny Zeton ziskat
1 bod viry navic.

Bozsky zasah

V potadi hrach si kazdy vezme jednu kartu BZ. Zaroven mize
odhodit libovolny pocet veteranskych Zetonl — za kazdé dva
takto odhozené Zetony si vezme dalSi kartu BZ.

Verbovani
V pofadi hracd mize kazdy hra¢ odhodit libovolny pocet
veteranskych Zetonli a umistit stejny pocet jednotek do volnych

Cturti (viz rejstik pojmi(l) ve svém mésté zdarma (bez utraceni bodli
viry).

Poté vsichni hraci odhodi vsechny nevyuZité veteranské Zzetony.

Probuzeni

VSichni hraci si vezmou zpét své akeni Zetony.

Osud
Posunte ukazatele poradi pod stupnici poradi hracu.
Pocinaje hracem, ktery ma nejméné VB, a smérem vzestupné si

kazdy hrac zvoli své nové poradi umisténim ukazatele na volné
misto na stupnici.

V pfipadé shody v poctu VB vybird dfive hrac, jehoz ukazatel
potadi byl v minulém kole vice vlevo.

%
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Body viry a stupnice viry

Body viry jsou oznacovany symbolem ankhu %

Predstavuji ustfedni zdroj, kterym se plati za fadu hernich akci ¢i
efektll. Za kazdy ziskanyg bod viry hra¢ posune ukazatel po stupnici
doprava. Za kazdy utraceny bod viry hra¢ posune ukazatel doleva.
Maximalni mnozstvi bod viry kazdého hrace je rovno 11.

Desticky moci

Kartonové desticky rozdélené do 4 barevnych kategorii dle
odpovidajicich barev pyramid. Razda kategorie zahrnuje 4 stupné
destiCek po 4 kusech (tj. 16 od kazdé barvy).

Rubinové desticky ovliviuji silu a pohyb.

Safirové desticky posiluji obranu a moznosti verbovani.
Diamatové desticky posiluji moznosti zisku bod( viry a karet
BoZskych zdsahi.

Onyxové desticky zpravidla ovliviuji silu a obranu.

Jednotky a armady

Jedna figurka (mimo muytickych stvoreni) predstavuje jednu
jednotku. Vsechny jednotky jednoho hrace v dané oblasti se
souhrnné oznacuji jako armada - ta muZe obsahovat nejvyse
5 jednotek. Mytickd stvoreni, kterd jsou soucasti armady, se do
tohoto limitu nepocitaji. Soucasti kazdé armady vsak miiZze byt
nejvyse jedno stvoreni.

Diilezité!

V priibéhu pohybu miize pocetjednotek ¢i mytickych stvorenidocasné
tento limit (5 jednotek a 1 stvoteni) prekrocit, za predpokladu, Ze na
konci pohybu bude opét limit dodrzen — pro moznosti rozdélovani i
pfipojovani ¢asti armad pfi priichodu oblasti viz 3.4.5.

Jednotky, které jsou z jakéhokoliv dllvodu odstranény z herniho
planu, se vzdy vraceji do zasoby svého vlastnika.

Rarty

PocCet karet v ruce neni nijak omezen. PoCty karet jednotlivgych
typl, které hrac drzi, jsou vefejnou informaci, jejich lic vak nikoliv.
Odhazovaci balicky pouzitych bojovgch karet (licem nahoru)
a karet BoZskych zasaht (BZ) jsou vefejnou informaci.

Dojdou-li karty v dobiracim balicku karet BZ, zamichejte pfislusny
odhazovaci balicek a vytvorte novy dobiraci balicek.

Karta BZ se hraje zaplacenim uvedeného poctu bodil viry ve fazi
kola udané symbolem na karté.

Ovladani oblasti

Hrac ovlada oblast, pokud v ni ma jednotky jako jediny. Vyjimku
tvofi Cturti ve vlastnim meéste, tyto hrac ovlada vzdy, kdyz v nich
nejsou zadné jednotky soupete. Pokud hracova armada opusti Cturt
v soupefové mésté, v niz ovladala pyramidu stupné 4 nebo oblast
s chrdamem, musi soupefi nebo zpét do zasoby odevzdat pfislusny
docasny VB.

Volna oblast

Oblast se povaZuje za volnou, pokud se v ni nenachazeji zadné
jednotky soupete. Hra¢ tak do volné oblasti miZe umistit své
jednotky, aniz by doslo k bitvé. VSechna ostatni omezeni (napf.
pocet jednotek v armadé) zlstdvaji zachovdna.
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