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PRAVIDLA HRY

Nameésti je plné vzrusenych ob¢ant a neklid sili. V davu se oz§vaji pfekvapené i vzteklé vykfiky.
Sum nabyv4 na hlasitosti a mnozi ¥eénici zaéinaji vyzjvat k inam.

»Sparta? Ha! Sparta je proti ndm bezmocna. At pfijdou a uvidi, za¢ je toho loket!
Dejme si radéji pozor na Korint. Oteviraji nové obchodni cesty na vjchodé. Musime jednat!“

»Kdybychom neutraceli vSechny vybrané dané za Zold, nase mésto by prosperovalo lépe!“

»Misto valky bychom méli stavét! Ditiv chrdm se rozpada. Za to nds bohové potrestaji!“
Pozorné naslouchas nazorum svého lidu.

Tvé mésto na tebe spoléha. DokiZe$ mu pFinést blahobyt a slavu?

V Khote se kazdy hraé stane vlddcem vzkvétajictho mésta
v obdob{ starovékého Recka.

Ve svém tahu zahrajete dvé akce ze sedmi moZnych: Filoso-
fie, Legislativa, Kultura, Obchod, Dobyvéni, Politika nebo
Rozvoj. Vyberte si akce, které vdm umoziiuji kostky a které
dobfe zapadaji do vasi strategie.

Budete muset pldnovat, improvizovat a posilovat va$e akce
tak, Ze budete vylepsovat ekonomiku, kulturu a vojenstvi

=§ va$eho mésta.

= CIL A PREHLED HRY

Posuiite se na stupnici zdanéni, abyste vydélali vice dra-
chem, najméte armady, které pro vas budou dobyvat cenné
trofeje, a ziskejte sldvu, jez zvysi dopad vasich vojenskych
vitézstvi.

Kdo z vés na konci hry ziskd nejvice vitéznych bodi, ten
bude ovéncen vaviiny a vyhlaSen vitézem hry!
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HERNI KOMPONENTY A PRIPRAVA PARTIE

KAZDY HRAC SI VYBERE BARVU A VEZME SI VSECHNY
ODPOVIDAJICI HERNI KOMPONENTY

m

Hraéskou desku si umistéte pred sebe.

y'ys

Hrdcskd deska md Ctyti oblasti: v levé dsti je misto pro desti¢ku

meésta, uprostred jsou t¥i stupnice pokroku (ekonomika g,
kultura W, vojenstvi 203) s urovnémi od 1 do 7, vpravo
Jje prehled jednotlivych fdzi kaZdého kola, ve spodni Edsti je
uveden prehled tf mozZnych druhii vyuZiti svitki.

N4hodné vybranou desticku mésta (ze 7 dostupnych)
umistéte do prostoru v levé ¢asti hrac¢ské desky. Pokud
chcete, mtizete se domluvit, jakou desticku mésta si kdo
vezme.
KaZdd desticka mésta md ve své horni ¢dsti ilustraci a pod ni
4 stupné rozvoje. U kaZdého stupné je okénko pro ukazatel
rozvoje, ktery postupné odspodu nahoru premist’ujete tim,
Jjak odemykdte jednotlivé stupné rozvaje.

Dievéné ukazatele, Zetony tispéchu,

Zeton 90 vitéznych bodu a kostky v dané barvé:
Drevéné ukazatele é, W a 803 vlozte do odpovidajicich
okének tirovné jedna kazdé ze stupnic pokroku (tvary
napovi, kam ktery patfi). Ukazatel rozvoje vlozte do
nejspodnéjsiho okénka desti¢ky mésta. Jednu z kostek
vlozte do okénka pod stupnici W

Zetony tspéchii a Zeton 90 vitéznych bodi si
prozatim nechte pred sebou.

v 7

Budou pouZity pro poéitdni vitéznych bodii na hernim pldnu
(Zeton 90 vitéznych bodil) a pro oznacent dosagenych tspéchil
(Zetony tispéchil).

KaZdy hrd¢ zacind se dvéma hracimi kostkami a v priibéhu
hry miiZe ziskat ti'eti. Hraci kostky umoZriuji zahrdt akce,
takZe se treti hraci kostkou hrd¢ ziskd moZnost hrdt tii akce
namisto dvou. T¥eti kostka je na zaldtku hry ,,zamknuta“
(v okénku pod stupnict kultury).

Uroveri ekonomiky umogiuje ziskdvat urtity potet drachem
DFi akci Obchod. Posunem po této stupnici Ize ziskat obéany
a vitézné body.

Uroveri kultury umo#fiuje ziskdvat uréity polet vitéznych bodil pti
akci Kultura. Posunem po této stupnici lze ziskat tiet{ hracf kostku
a posunout se na pocitadle dant.

Uroveri vojenstvi umo#fiuje verbovat ur&ity potet armdd pfi
akci Dobyvdni. Posunem po této stupnici lze ziskat sldvu.

Q Vezméte si 7 desticek akci v odpovidajici barvé.

Desticky akci jsou oéislovdny od 0 do 6. Jejich efekty Ize vyuZit
béhem akéni fdze.

Ziskejte 1 .
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&
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>gislativa Kultura

W7). Poté si doberte 2
politickych karet. Jednu
nechte v ruce, druhou
te dospod bali¢ku.

‘olik @@ kolik je tiroveit
o 3 ice @ +1. Poté muzete
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e 5 politickych karet (.): Zamichejte viechny politické
karty a kazdému hré¢i rozdejte 5 karet licem dold. Pak dojde
k tivodnimu draftu karet (viz box vpravo). Ze zbyvajicich
karet utvotte balitek a umistéte jej pobliZ herniho planu.

UVODNI DRAFT KARET

Vsichni hradi si soucasné zvoli jednu z karet v ruce, umisti
jilicem doli pfed sebe a zbyvajici karty poslou hradi vievo.
Opakujte tento krok s nové obdrZenymi kartami (od hrace
vpravo), dokud vdm nezbyde posledni karta. Tu si musite
nechat. Na konci draftu bude mit kazdy hra¢ pét karet.

Ve hr'e jsou t#i druhy politickych karet: Zluté karty maji
okaméity efekt {  , fialové karty maji permanentni efekt
az do konce hry (%), éervené karty majt efekt na konci
hry . KaZdd karta md ndzev, popis efektu, nékteré

2 nich maji zobrazenou cenu, kterou mustte zaplatit,

éi poZadavky, které mustte splnit, abyste ji mohli zahrdt.

\e zahraniéi

(, Kolik je tiroveii
nice §¥ .
ést jeden prazkum.

nknéte dalsi troveil
vasf destitky mésta.
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PRIPRAVTE ZBYVAJICI KOMPONENTY
NASLEDUJICIM ZPUSOBEM:

@ Rozlozte herni plan a umistéte ho doprostied stolu.

'8'vs

Herni pldn md nékolik rozdilnych prvkii: v levé édsti se nachda(
pocitadla obéanii @, dani E, sldvy U a armdd x Nad
nimi je Oblast uspéchii. Vpravo pak najdeme Oblast priizkumu
s poli¢ky pro Zetony trofeji. Po okraji herntho pldnu se nachdz{
bodovact stupnice.

Umistéte 36 Zetonu trofeji na odpovidajici mista
v Oblasti prizkumu. Umistéte zbyvajici Zetony malych
trofeji pobliZ herniho planu.

Ve hre jsou dva druhy trofeji: malé trofeje bez vaviinovych
véncil a velké trofeje s vavitnovymi vénci.

Ddle se déli na ti druhy, rozeznatelné podle barvy a symbolu:
Cervené s amforou, modré s helmou, zelené s lyrou. Jeden Zeton
od kaZdé barvy (s vaviiny) pat¥i také do Persepole ve spodni
édsti Oblasti priizkumu.

Vgichni hra¢i umfsti sviij ukazatel obéanu na hodnotu
tfi na potitadle oblanii &) , svoje ukazatele dani E,
slavy § ¥aarmad ) na hodnotu nula na jednotlivych
pocitadlech.

Tyto ukazatele se v pritbéhu hry mohou po pocitadlech
pohybovat smérem nahoru i doli.

vevr

Obéané vam umozni hrét silnéjsi akce, i kdyz vam
nepadnou dostate¢né hodnoty na kostkdch. Pocet
svych ob¢ant zvySujete posunem po stupnici ekono-
miky a diky akci Legislativa.

Dané vdm umoZni ziskat drachmy béhem kazdé
faze Zdanéni. Hodnotu na potitadle dani zvySuje-
te posunem po stupnici kultury a diky dosahovani
tspéchti.

Sldva vdm na konci hry pfinese vitézné body. Hod-
notu na poditadle slavy zvySujete posunem po stup-
nici vojenstvi a diky dosahovanf{ tspéchii.

Armddy jsou nutné pro akci Dobyvani, kdy vysilate

trofeje. Hodnotu na poéitadle armad zvySujete po-
moci akce Dobyvéni.

Umistéte sviij ukazatel vitéznych bod na poli¢ko 0 na
bodovaci stupnici. V43 Zeton 90 vitéznych bodu polozte
vedle herniho planu pobliZ poli¢ka 0 na bodovaci stupnici.

Pougijete jej ve chvili, kdy vds ukazatel vitéznych bodii @
prekroéi policko 89 na bodovact stupnici (Zeton poloZite
na vds ukazatel, bude se naddle pohybovat s nim).
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G Vytvotte bali¢ek udélosti:

e Vezmeéte vSech 16 karet udélosti, karty udélost{ Riist
populace a Dobyti Persie dejte stranou.

* Umistéte kartu Dobyti Persie licem dolt vedle herntho planu.

» Zamichejte zbyvajicich 14 karet udalosti a vezméte hornich
7 karet, ty umistéte licem dold na kartu Dobyti Persie
z piedchoziho kroku. Zbyvajicich 7 karet vrat'te do krabice,
v této partii uz je nebudete potfebovat.

» Umistéte kartu Riist populace na vriek této hromadky.

V kaZdém kole bude odhalena novd uddlost, kterd bude
odmériovat a trestat hrdce dle konkrétnich podminek. Uddlosti
pro prvni a posledn{ kolo kaZdé partie jsou pevné ddny.

—
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= PRIKLAD =
uje na zaldtku hry posunout
se zdarma o 1 tirovert na stupnici g

Ukazatel daného hrdce se posune na
tirovert dvé, &m# dany hrd¢ ziskd 3 @.

Na zad4tku partie postupte zdarma o 1
na stupnici &.

e Vytvotte zdsobu svitka a drachem.
4 L
=; Milét umozit

Svitky lze pougit nékolika zpiisoby. Umozni vdm zvysit
hodnotu na poéitadle @ 0 3, jednordzové jimi lze nahradit
pozZadavky pro zahrdni karet nebo pii akci Rozvoj nebo
umogni dodateény posun ve fdzi Pokroku.

@ Kazdy hra¢ provede instrukce z prvn{ irovné rozvoje
dle své desti¢ky mésta: nékteré desticky prind$i okamzity
bonus. Pokud se posunete na nékteré ze 3 stupnic
(ekonomika, kultura, vojenstvi), ziskéte i pfipadnou

‘,‘\\n\,,

odpovidajici vyhodu (viz str. 13). [ ) Q000
m Hru zaéne hré¢, ktery byl naposledy v Recku. Pokud [ k x?.&i’,,i;?w Fe
n O IT5)

zadny takovy neni, zaéne hraé, ktery naposledy vidél
film s antickou tematikou.

l Vyberte si 2 stupnice.
(-5 £
A 'N“mmmmhwzme:l.
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PRUBEH HRY

o

Partie hry Khora se hraje na 9 kol. Na konci devatého kola spoéitaji hraci své celkové skére a uréi vitéze
(viz Konec partie na str. 15).

PREHLED HERNIHO KOLA

Kazdé kolo je rozdéleno na 7 fazi, které se odehraji v daném potadi:

A. ODHALENI UDALOSTI

B. ZDANENI

C. HOD KOSTKAMI A VYBER AKCI

D. VYHODNOCENI AKCI

E. POKROK

F. VYHODNOCENI UDALOSTI

G. GSPECHY
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A.ODHALENI UDALOSTI

Zacinajici hrac¢ oto¢i vrchni kartu z bali¢ku
udalosti, polozi ji pobliZ herniho planu licem
nahoru a nahlas pfecte text na karté. V této chvili
nemd udélost Zddny efekt. Bude vyhodnocena

ve fazi F: VYYHODNOCENI UDALOSTI. (Jedinou
vyjimkou je prvni uddlost, Riist populace, ktera
se vzdy vyhodnocuje ve fizi C: HOD KOSTKAMI

A VYBER AKCI namisto ve fzi Vyhodnocen{
udalosti.) Pokraéujte do dalsi faze, B: ZDANENI.

B. ZDANENI

Kazdy hraé¢ ziska tolik @, kolik ¢ini hodnota
na jeho potitadle §j. Vezméte si () ze zdsoby.

Pokracujte do dalsi faze,
C: HOD KOSTKAMI A VYBER AKCI.

C. HOD KOSTKAMI A VYBER AKCI

Vsichni hradi soucasné provadi nésledujici kroky
v tomto pofadi:

1. Hod v§emi kostkami.

Na za¢4tku hry mate v tomto kroku k dispozici dvé ﬁ’ﬁ
Jakmile doséhnete'm' trovné 4, odemknete si tiet fﬂ
Kostkami 1ze hodit pouze jedenkrat za kolo (pfehazovat
kostky 1ze pouze pii hrani varianty hry od BoardBros —
viz str. 15). Po hodu poloZte svoje kostky pied sebe.

svvr

pro toto kolo stava zaéinajicim hrdcem. V piipadé
remizy je za¢inajicim hréd¢em ten z remizujicich
hracd, ktery je nejblize k hraci, ktery byl
zadinajicim hra¢em v pfedchozim kole (nejblize ve
sméru pohybu hodinovych ruéicek).

2. Vybér akci.

Kazdy hra¢ tajné pfidéli (licem dolit) ke kazdé ﬁ’ﬁ
jednu ze sedmi desti¢ek akci. Kazd4 desti¢ka akce
muze byt pfidélena pouze k jedné fﬁ a kazda ﬁ
muze mit pfidélenu pouze jednu desti¢ku akce.

7 vz

& PRIKLAD &

? Na ﬁﬁ padly zelenému hrd¢i hodnoty 2 a 4. Ke kostce s hodnotou 2 pridélil desti¢ku akce %
m Kultura (s ¢islem 2) a ke kostce s hodnotou 4 desti¢ku akce Rozvoj (s ¢islem 6). Jakmile m

odhalf svoje destitky, musi pohnout svym ukazatelem g) 0 2 pole smérem dolii, protoZe
zvolend desti¢ka akce Rozvoj md &islo o 2 vys$si, neZ je hodnota ﬁ, ke které byla pridélena.

= = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = e = = = = S e = s e = S e e e e S e e e e e S = e e

PN

‘Rastpopulace

Béhem faze C: Hod
kostkami a vybér
akei ziska kazdy hréé,
jehoz soucet hodnot
na kostkdch je 4
améng, 1 5.

3. 0dhaleni destiéek akeci.

Jakmile vsichni hrééi pfidélili véem svym kostkdm
desticky akei, v8ichni je naraz odhali.

4. Uprava ukazatele na poéitadle 4.

KaZdy hra¢ porovnd hodnoty zvolenych desti¢ek akci

s ptidélenymi §.

* Pokud je hodnota na ﬁﬁ niz$i nez ¢islo destidky
akce, ke které byla kostka ptidélena, posune
ukazatel na poditadle @ o tolik poli smérem dolii,
kolik éini rozdil téchto dvou hodnot. Pokud nema
dostatek @, neposunuje ukazatel, ale d4 destic¢ku
bokem k ostatnim nepouZitym destickdm (a tuto
desti¢ku nevyhodnocuje).

* Pokud je hodnota na H}oﬂ vy$$i nebo rovna ¢éislu
desticky akce, nechd hréé destitku i H}oﬂ pted sebou.

Pokracujte do dal3i fize, D: VYHODNOCENI AKCI.

%‘h‘:
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Otocte a nahlas
prectéte dalsi
kartu udalosti

z bali¢ku udalosti.

Ziskejte @
podle hodnoty
na potitadle gj.

Pamatujte! Kdyz je
kolem sovy mince,
vzdycky znamena
drachmy.

Hod’te svymi
kostkami a p¥i-
délte ke kazdé

z nich desticku
akce. VSichni
soucasné pak
odhalte desti¢ky
akei.

Pokud je hod-
nota kostky nizsi
nez ¢islo na
destic¢ce, snizte
svoji hodnotu na
pocitadle @ 5

@ Drachma
ﬁ Kostka

W Kultura
@, Obtané

# Dané

1



H = = = = = e = = = = = e e = = = e e e e = e e e e e = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = e = e e = e e e e e = = e e

D. VYHODNOCENI AKCI soucasné. S jednou vyjimkou, kterou je desti¢ka
— — akce Dobyvani (s ¢islem 4), pfi jejimZ vyhodnocen{

32232:1? th(il,efekty V této fézi jsou postupné& vyhodnocovany desti¢ky musi byt dodrZeno potadi kola. Pokud si desti¢ku
ve vzestupném akei, po¢inaje Filosofif (s ¢islem 0) a dile ve akce Dobyvan{ zvolili alespori dva hra¢i, vyhodnoti ji
poiadi. vzestupném pofadi. Kazdy hra¢, ktery si vybral postupné v poradi kola.

danou desti¢ku (na jejiz éislo zrovna prfisla fada),

Vyhodnoceni efektti vech zvolenych destiéek akei je
dobrovolné: pokud hrac¢ nechce, nemusi splnit zddny
Pro udrzeni tempa hry mohou vichni hraéi, ktefi efekt kterékoliv akce.

si vybrali danou desti¢ku, své akce provadét
\J ~ e [/
C pRIKLAD =

§ OranZovy, ¢erny a zeleny hrd¢ maji rozehranou partii. %

Orangovy zvolil akce Filosofie (0) a Dobyvdn{ (4). Cerny odhalil destitky akcl Dobyvdn{ (4)
a Politika (5). Zeleny napldnoval zahrdni akci Filosofie (0) a Obchod (3).

provede jeji efekt(y).

Na tivod vyhodnoti oranzovy a zeleny souasné akci Filosofie (0). Poté zeleny odehraje akci
Obchod (3). Dalst na tadé je akce Dobyvdni (4), kterou mus{ oranZovy a ¢erny vyhodnotit
postupné, protoge akce prvniho hrdée miiZe ovlivnit mognosti dals$tho hrdée v poradi.
Cerny hrdé vyhodnoti Dobyvdni jako prvni, protoe je bliZe k zalinajictmu hrdéi (zeleny)
ve sméru pohybu hodinovych ruticek.

syo

Na zdvér éerny hrdé vyhodnott Politiku (5). Kdyby si néktery z hrd&i zvolil desti¢ku akce
Rozvoj (6), byla by vyhodnocena jako posledni.

0 Filosofie

Poéet J , které u sebe
mohou hraéi mit,

neni omezen. Svitky je
mozné pouzit celkem na bodovaci stupnici,
tfemi zpiisoby (viz polozte Zeton 90
Svitky na str. 14). bodii na vas$ ukazatel
Ziskeje 1. GECIOGI, Pl vitéznych bodt @8 .

tirovei vas{ stupnice 7 -

e Kultura

Pokud vas ukazatel
bod# @8 ptekro&i
polic¢ko s hodnotou 89

Filosofie

o Legislativa

Je moZné doc¢asné piekro¢it hodnotu 15
na pocitadle @, piebyvajici g} miZete
vyuZit na jiné akce v tomto kole. Na konci
faze Vyhodnocen{ akci v§ak mtizete mit
Legislativa pouze 15 @

Ziskejte 3@. Poté si doberte 2 .
2 balicku politickych karet. Jednu
z nich si nechte v ruce, druhou
polozte dospod balitku.

Pocet ., které miiZou mit hradi v ruce,
neni omezen.
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Ziskejte tolik O kolik je troveii
vasi stupnice @ +1. Poté miZete
koupit 1§ za 5 @)-

Dobyvani

Ziskejte tolik )(, kolik je uroveri
vasi stupnice §§ .
Poté miiete provést jeden priizkum.

e Obchod

Za 5 @ muzZete ze zdsoby koupit malou trofej kterékoliv barvy (velké
trofeje kupovat nelze). Velké trofeje se nachdz{ pouze na hernim planu
a lze je ziskat prizkumem.

Béhem jedné akce Obchod miiZete koupit pouze jednu malou 6} .
ale celkovy pocet trofeji, které u sebe mohou hraéi mit, neni omezen.

Zasoby @ a malych t? jsou neomezené. Pokud by se vam stalo,
Ze nékteré z zetont dojdou, pouzijte vhodnou nahradu.

0 Dobyvani

Je mozné docasné piekrodit hodnotu 15 na poditadle x a prebyvajici x
vyuzit pro prizkum. Na konci fdze Vyhodnoceni akei vS§ak miizete mit

pouze 15 Y .

Pii priizkumu provadéjte nasledujici kroky v tomto pofadi:

» Vyberte si z herniho planu jednu z dostupnych trofeji.

» Va$e hodnota x musi byt stejna nebo vy$s$i nez hodnota X napravo

od vybraného Zetonu. Pokud nemadte dostate¢nou hodnotu x, danou trofej
nemiZete dobyvdnim ziskat.

» Podle hodnoty (ss) si sniZite hodnotu ) .

» Vezméte si danou trofej a umistéte ji pfed sebe. Ziskate také ptipadné
vyhody zobrazené pod danym Zetonem (vice k vyhodam na str. 13). V rdmci
jedné akce miiZete provést pouze jeden priizkum a ziskat jednu trofej.
Vyjimka: Dobyti Persepole umoziiuje ziskat naraz 3 velké trofeje.

—

_; Cerny hrd¢ hraje akci Dobyvdni. Na zaédtku kola md ZX a na stupnici zoz je na trovni 4.
Zahrdnim akce se na poéitadle X posune na 6. Pii priizkumu miiZe ziskat jednu 2 trofeji ze
zvyraznéné oblasti. Rozhodne se ziskat velkou trofej, jejiz poZadavky jsou mit 6 X a snigit si
tuto hodnotu x 0 3. Ziskd danou trofej a jako vyhodu 2 @

Pokud by éerny hrdé mél na zaédtku kola 13 x a na stupnici 2‘8 byl na tirovni 4, znamenalo
by zahrdni akce Dobyvdni posun na hodnotu 17 X ProtoZe je to vice, neZ jakd je maximdini
hodnotu poéitadla X, na konci kola, po priizkumu, bude mit hrd¢ maximdiné 15 X

Y T E EEEE RN E
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Pro zahranf politické karty proved’te nasledujici kroky v tomto poradi:

» Ovéfte si, ze mate vSechny pozadované trofeje, zobrazené v pravém hornim
rohu karty. Nezdlezi na druhu trofeji, je jedno, zda se jedné o malé nebo velké
6} . Kazd4 trofej miize splnit podminky vice karet. Pokud nemdte dostatek trofeji
pozadovanych politickou kartou, nesmite ji zahrat (pomoci 2 svitkt vSak lze
docasné nahradit jednu trofej, a to i vicekréat, viz str. 14).

» Zaplat’te do zdsoby poZadované @, zobrazené v levém hornim rohu politické karty.
Nékteré karty symbol @ nemaji. Pokud nemate dostatek @, nesmite kartu zahrat.

Politika

» Ve hie jsou celkem 3 druhy politickych karet:

Zahrajte 2 ruky jednu . » (" : Karty se Zlutym pozadim maji okamzity efekt. Jakmile takovou kartu
zahrajete, okamzité& proved’te jeji efekt a pak ji nechte poloZenou pied
sebou.

> @ : Karty s fialovym pozadim maji permanentni efekt. Jakmile takovou kartu
zahrajete, nechte ji polozenou pied sebou. Jeji efekt plati az do konce hry
(pokud neni karta ze hry odstranéna). V levém dolnim rohu téchto karet
naleznete pismeno oznacujici fazi kola, ve které se efekt dané karty aktivuje.

> : Karty s ¢ervenym pozadim maji efekt na konci hry. Jakmile takovou kartu

zahrajete, nechte ji poloZenou pted sebou. Karta nema zadny efekt, dokud
nenastane s¢itdni bodii na konci hry, tehdy dévd svému majiteli @

§ L' PRIKLAD & %

Cerny hrdé chce prostfednictvim .
akce Politika zahrdt politickou kartu
Ndbor Zoldnétii. Zahrdnf této karty
nestoji Zddné @, ale poZadavek je
mit alespori jednu éervenou trofej.
Cerny hrdé takovou trofej md, takge
kartu miiZe zahrdt. PoloZt ji pred
sebe. Karta md okamZity efekt: éerny
hrd¢ je na tirovni 5 stupnice g,

coZ mu pfinese 5 x Protoze je vSak
jeho ukazatel na pocitadle X na
hodnoté 13, ziskd pouze 2 Y , &im#
dosdhne maximdlni hodnoty 15.

A A Yo e s o kelte tolik Y
olik je vase tirover
% o @, !

Q Rozvoj Pro odemknut{ dal$i irovné rozvoje na stupnici rozvoje proved’te ndsledujici kroky
v tomto poradi:

» Ovéite si, Ze mite vSechny poZadované trofeje zobrazené u tirovné rozvoje,
na kterou se chcete dostat. NezéleZ{ na druhu trofeji, je jedno, zda se jedna
o malé nebo velké 7. Kazd4 trofej mtiZze splnit podminky vice drovni rozvoje.
Pokud nemdte dostatek trofeji poZadovanych danou trovni rozvoje, nesmite dal$i
troven odemknout (pomoci 2 svitkd vSak lze do¢asné nahradit jednu trofe;j,
a to i vicekrdt, viz str. 14).

» Zaplat’te pozadované @ Neékteré irovné rozvoje symbol @ nemaji.
Pokud nemadte dostatek @, pozadovanych danou drovn{ rozvoje, nesmite dals${
Odemknéte dalsi tirovert | tiroveri odemknout.

rozvoje vasi destitky mésta. ‘

» Posuiite svilj ukazatel rozvoje na vy$$i politko. Efekt vpravo od ukazatele
rozvoje je nyni aktivni, spolu se vSemi efekty u tirovni niZe. Ve hie se nachazi
tii typy efektd, odlisuji se symbolem vpravo od textu:

| *' * 5 : Aplikujte tento efekt hned, jakmile odemknete tuto tiroveii rozvoje.

| 00: Aplikujte efekt kdykoliv v priibéhu hry, kdyz jsou splnény jeho spoustéci
podminky.

@: Aplikujte tento efekt az na konci hry, pfi s¢itdni zdvéreéného skoére.

» Tuto akei je mozné zahrét pouze tiikrét za celou hru.

w Pokradujte do dalsi faze, E: POKROK.
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C PRIKLAD &

? Hrd¢ za Argos hraje svoji prvni akci
Rozvoj. Must{ mit 2 modré trofeje,
coZ spliiuje. Diky tomu miige sviij
ukazatel rozvoje posunout na dals{
tiroveri rozvoje. Novd tiroveri rozvoje
md okamity tifinek, takZe ho hned
aplikuje.

) ) vyberte si 1z ndsledujiefch moknostf:
Ziskejte 3 (), nebo ziskejte 4 &2, nebo se posuiite
2 na potitadle X, nebo o 5 na potitadle 4#).

Ode‘mknére dal3f tirovesy
T0zVoje vag{ desziéky mésta,

E. POKROK

Podinaje zaéinajicim hrd¢em a ddle po sméru pohybu
hodinovych rudi¢ek miiZze kazdy hra¢ postoupit na
jedné ze t¥{ stupnic na hraéské desce: &, T, &3

Aby hra¢ mohl postoupit, musi zaplatit tolik @ ,
kolik je zobrazeno v poli¢ku, kam by se jeho
ukazatel na dané stupnici posunul. Po zaplaceni
posune ukazatel na dané stupnici a zisk4 pfipadné

? L PRIKLAD &

Zeleny hrdc¢ chce postoupit na stupnici g Jeho ukazatel je na urovni 2, takZe must zaplatit
2 @, aby posunul ukazatel na iroveri 3. Zdroveri 2iskd 3 obéany @

vyhody zobrazené mezi poli¢ky, mezi kterymi se Zaplat’te

ukazatel posunul (viz str. 13).

Vsimnéte si, Ze nékteré politické karty umozZnuji
postoupit na stupnicich pokroku vice neZ jedenkrat
v jednom kole (n€kdy na stejné stupnici, nékdy na
riznych stupnicich), stejné tak zaplaceni svitku.

Pokracujte do dalsi fize, F: VYHODNOCENI UDALOSTI.

odpovidajici pocet
@ a postupte

na jedné ze tii
stupnic vasi
hracské desky.

F. VYHODNOCENI UDALOSTI

Proved’te efekt karty udalost, kterd byla odhalena ve

f4zi A: ODHALENI UDALOSTI.

» Pokud efekt cili na hraée s nejvétsim nebo nejmensim
podtem )/, provede jej pouze tento hraé. Pokud ma

I¥%o

vice hra¢t v daném kritériu shodu, provedou jej vSichni riskd 1.

takovi hradi.

» Pokud se efekt tykd jiného prvku nez X, provedou jej

vSichni hradi.

Pokratujte do dal’f fize, G: USPECHY.
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G.USPECHY

Na hernim pldnu v Oblasti ispéchti je celkem

pét poli pro oznadeni tispéchti, kterych mohou
hraéi dosdhnout v priitb&hu partie. V jedné partii
je mozné kazdého tspéchu dosiahnout pouze
jednou, a to pouze v této fazi (G) kola. Pokud v$ak
v jeden okamZik dosdhne nékterého z tispéchii vice
hraét, mohou si ho oznadit vSichni takovi hradi.

Pro dosazeni jednotlivych dispéchii je tfeba splnit
nésledujici podminky:

Mit alesponi
10 vitéznych bod.

Dosahnout alespoil
hodnoty 12
na pocitadle @ !

Dosahnout alespoii
hodnoty 6
na potitadle Y.

Dosdhnout alespoti
turovné 4

na stupnici g

Mit vylozené alespori
3 politické karty.

a oba si zvyst hodnotus.
% *:_ -
= . YV

oo

=

ATy 2 il
PRIKLAD %

Ve fdzi G: Uspéchy, je hodnota @ zeleného hrd&e 12, zatfmco oranfovy hrdé md 14. Uspéch
Q je stdle k dispozici. Oba hrdéi si tedy umisti své Zetony tspéchii @ na odpovidajict pole
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Symboly D na hernim pladnu a hrééské desce slouzi
k pfipomenuti, Ze néktery z hra¢t dosahl nékterého
z ispéchii (bodovaci stupnice, po¢itadlo €2,

poéitadlo Y, stupnice &).

V priibéhu této faze kazdy z hracd, ktery dosdhne
nékterého z je$té volnych dspéchii, umisti
odpovidajici Zeton tispécht na dané pole. Poté
obdrz{ nésledujici odménu:

» Pokud daného dspéchu dosahl jediny hrac, vybere
si bud’ posun o 1 na poéitadle 8, nebo posun
o 1 na potitadle § ¢

» Pokud daného uspéchu dosédhlo v tomto kole vice
hraéi, posunou tito hraéi o 1 své ukazatele na
potitadle .

Jakmile hréd¢ dosédhne nékterého z tispéchi, ztstane
mu (véetné odmény) jiz natrvalo, nemiiZe o néj
piijit, ani kdyby pozdé&ji podminky dspéchu jiz
nespliioval.

Jakmile je dosaZzeno nékterého z uispéchii, je na jeho
pole umistén Zeton v barvé hrace (pfipadné Zetony

v barvach hréaé¢, ktefi tispéchi dosahli) a v dal$ich
kolech jiZ neni mozné tispéchu znovu dosédhnout.

Pokud jste ji¥ odehrali f4zi G v devatém kole, pokratujte k ZAVERECNEMU VYHODNOCENT,
Pokud ne, zaénéte nové kolo f4z{ A: ODHALENI UDALOSTI.
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VYHODY

NiZe najdete seznam jednotlivych vyhod (¢i postihil) a jejich moznych efektd v pribéhu Vyhodnoceni

uddlosti, prizkumu, pii zahrani politické karty ¢i pfi akci Rozvoj.

-/+x@

Ztrata/zisk €. Posuiite o odpovidajici podet
poli sviij ukazatel na pocitadle @, nesmite
trvale prekrodit 15.

-/+X@

Ztrata/zisk @ Posuiite o odpovidajici potet
poli sviij ukazatel na stupnici @ .

-/+X@

Ztrata/zisk {:; Posuiite o odpovidajici podet
poli sviij ukazatel na pocitadle U, nesmite
v8ak prekrodit 10.

/+x )

Ztrédta/zisk ) . Pokud mdte ztratit ) a 4dné
nemadte, nestane se nic.

-/+X§

Ztrédta/zisk [ . Pokud méte ztratit 5 a zadny
nemdte, nestane se nic.

-/+X%

Ztrata/zisk X Posuiite o odpovidajici pocet
poli sviij ukazatel na poéitadle X, nesmite
viak mit na konci fize D: VYHODNOCEN]
AKCI vy$¥ hodnotu Y, ne% je 15 (i ptesto,
%e v pribéhu vyhodnocovani akci tento limit
piekonat miZete, viz str. 9).

-/+X'

Zahozeni/zisk . Pokud neméte dostatek ka-
ret pro zahozeni, zahod’te vSechny karty z ruky.
Karty na stole jsou nedotknutelné a Zadny efekt
vas nemiize donutit je zahodit.

b 4

Ztrata/zisk (malé & velké) 5. Pokud méte
ztratit trofej '3 a Zddnou nemdte, nestane se

-/+XE

Ztrata/zisk s . Posuiite o odpovidajici podet
poli sviij ukazatel na pocitadle 5, nesmite vSak
prekrocit 10.

/+X g

Moznost postoupit na stupnici &. Posutite
ukazatel o dany podet drovni. Cenu v @ za-
plat’te jako obvykle.

-/+X'Wl

MozZnost postoupit na stupnici W Posurite
ukazatel o dany pocet drovni. Cenu v @ za-
plat’te jako obvykle.

-/+x§>3

MozZnost postoupit na stupnici & Posuiite
ukazatel o dany pocet tirovni. Cenu v @
zaplat’te jako obvykle.

Odemknuti tieti kostky. Ziskate tfeti kostku,
kterou mtizete pouzivat az do konce partie.
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SVITKY

E mohou byt pouzity tfemi riznymi zptsoby, v riznych okamzZicich v priibéhu hry:

SEd

Béhem fize C: HOD KOSTKAMI A VYBER AKCI (4. krok Uprava ukazatele na poéitadle ob&anti) miizete
utratit libovolny poéet E . Za kazdy utraceny E ziskdte 3 obfany na poéitadle obéant ﬁ .

MiZete utricet g , 1 kdyZz v tomto kole ob¢any nevyuzivite.

D[:E)>|1~ o)

V priib&hu akef Politika a Rozvoj b&hem faze D: VYHODNOCENT AKCf miiZete utratit libovolné mno#-
stvi dvojic g . Za kazdou takovou dvojici miiZete do¢asné ignorovat jednu poZadovanou trofej,

kterd je podminkou pro zahrani karty nebo odemknuti dali tirovné rozvoje. Danou trofej ale fyzicky
neziskate!

ElEp (8 W/ 8

Béhem féze E: POKROK miiZete utratit libovolné mnoZstvi E . Za kazdy takovy Zeton smite postoupit
na kterékoliv ze 3 stupnic. Cenu v @ zaplat'te jako obvykle. Diky této moZnosti miizete postoupit
vice neZ jedenkrat za kolo.
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VARIANTY HRY

KONEC PARTIE OD BOARDBROS

6O

Khoru mame radi takovou, jaka

je. Ob¢as si ji ale chceme zahrat
Hra koné{ po deviti kolech. Poté se pfejde k zdvéreénému vyhodnoceni. v ,soutéznim médu“. Tehdy se hodi
pouzit jednu z nasledujicich variant.
Pokud mdte chut’ sniZzit vliv ndhody
ve hie, zvolte jedno z téchto dvou
dodatec¢nych pravidel:

ZAVERECNE VYHODNOCENI

1. Pfi hodu kostkami muze kazdy
provést jeden piehoz (1 ¢i vice
kostkami).

Kazdy z hraca pfida ke svému zdkladnimu souctu @: . Pii hodu kostkami hodi 2 kostkami
pouze jeden z hraéd, ostatni si na
svych kostkach nastavi hodnoty
podle jeho hodu. Kazdy, kdo ma
treti kostku, s ni hodi dodate¢né

» viechny @ za @ efekty na odemknutych drovnich rozvoje.
» viechny @ za @ efekty na zahranych politickych kartach.

> @8 za soudin hodnoty § ¥ a mnoZstvi velkych trofejf, které m4 u sebe. a pouziva hodnotu, ktera na tieti
kostce padla. V této varianté se role
Hré¢ s nejvice @) vitézil V ptipadé remizy rozhoduje mnozstvi ). zadinajiciho hrate postupné predéva

Pokud remiza stdle trvd, hradi vitézstvi sdili. po sméru hodinovych ruéicek

AUTORI HRY

\\sé BiTigy

569
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KHORA: TEMA A HISTORIE

Khora je hra, ktera béhem svého vyvoje vyZadovala specialn{
piistup. Preéetli jsme hodné knf¥ek o starovékém Recku, abychom
ziskali smér a oporu b&hem vytvéteciho procesu. Zkombinovéni
historického tématu s designem hry pro nés bylo nutnosti. Vic nez
to; prali jsme si, aby historie uréovala vyznam karet a jejich silu
ve hte.

KDY SE HRA ODEHRAVA

Khéra pokryva obdobi starovékého Recka od 5. stoleti pt. n. 1.
(i6nské povstani, peloponéskd valka...) do konce 4. stoleti

pt. n. 1. Karty hry pfimo odkazuji na tehdejsi udélosti s jejich
politickymi, kulturnimi a vojenskymi aspekty.

POLITICKE KARTY

Diolkos

= _u" |
ol

Corinthian Columns
= = e w __s

Proskénion
L a— i T

——

W

R

PERIPTEROS: Peripteros je jeden +

z ptidorysti starovékych feckych chrdmf,
obklopeny sloupy. Pravé tuto formu chra-
mu si vétsina z nas pfedstavi, kdyz ptijde
fe¢ na starovéké Recko.

EUPALIONSKY TUNEL: Tento tunel
byl postaven v 6. stoleti pt. n. 1. Pouzival
se jako akvadukt, ktery zdsoboval vodou
mésto Samos, lezici na stejnojmenném
ostrové. Méfil lehce pfes kilometr a vedl
pod kopcem Kastro. Tunel mél velky vy-
znam pro obranu mésta, protoze byl ukry-
ty pfed nepfateli. Nikdy se tak nestalo,

Ze by mésto nékdo odi{zl od pitné vody.

DIOLKOS: Diolkos jsou starovéké dl4z-
déné cesty, které se pouZzivaly na pfepravu
lodi po pevniné. Nejzndméjsi z nich vede
napfi¢ Korintskou $iji. Byla vybudovana
na popud korintského tyrana Periandra

a vybavena dfevénymi kolejnicemi, jez

se potiraly tukem.

KORINTSKE SLOUPY: Sloupy tzv. ko-
rintského ¥4du, jednoho z architektonic-
kych styli antického Recka, mély hlavice
obrostlé trsy listli akantu.

STOA POIKILE: Stoa poikilé jsou
zdobenad sloupotadi lemujici antickd na-
mésti. Casto zde debatovali antiéti uéenci
a filosofové.

PROSKENION: Na proskénionu, vyvy-
$eném p6diu feckého divadla, hrali herci
sva predstaveni.

Pavodni japonskd verze hry se jmenovala ,Improvement of the
Polis” (tedy néco jako ,,vylepSovani mésta”). Originalni slovo
»polis” fungovalo ptes sviij fecky ptivod i v angli¢tiné. Her

s timto ndzvem se ale objevilo nékolik, a pokud bychom tuto hru
pojmenovali opét stejné, mohla by nezaslouzené zapadnout. Po
dlouhém vyzkumu jsme se rozhodli pro ndzev Khéra. Toto slovo
vyjadfuje nejen samotné mésto — tedy polis —, ale i okolni izemi,
vesnice a pole. Podle nds vyborné ptiblizuje atmosféru hry.

KARTY UDALOSTI

TRICET TYRANU: Kdy# Athény pro-
hrély peloponéskou valku, vitézna Sparta
zde nastolila oligarchickou vladu zvanou
Tficitka které rézné omezi.la préva

zacali oznacovat Jako Tricet tyrani.

ZASOBY Z LYDIE: Lydie byla zemé

v Malé Asii, ktera byla prosluld svym
bohatstvim. Jejim nejzndméj$im kralem
byl Kroisos, prvni panovnik, ktery nechal
razit mince jako platidlo. Lydie byla
nakonec dobyta Kyrem II. Velikym

a pfipojena k perské fSi.

ELEUSINSKA MYSTERIA: Mystéria
byly fecké ndboZenské $koly, jejichZ
ucenf bylo vyhrazeno pouze zasvécenym
a jejichz vnitfni chod byl drZen v tajnosti
pied okolnim svétem.

MOR V ATHENACH: Epidemie moru
v Athénéch vypukla v roce 429 pt. n. 1.
Jeji nasledky byly znicujici; zemtela
zhruba tfetina populace véetné hrdin-
ného stdtnika Perikla. Mor mél také vliv
na peloponéskou valku, nebot’ Sparta
oslabeni svého rivala pochopitelné vyu-
zila. Vypuknuti epidemie je povaZovano
za konec zlatého véku Athén.

DOBYTI PERSIE: Alexandr Veliky
touzil — stejné jako jeho otec Filip II. —
po ovlddnuti Persie, nejvéts{ mocnosti
tehdej$tho svéta. To se mu diky vojskim
sjednoceného Recka i mimot4dnému
politickému a strategickému uménf{
skuteéné podatilo. Stal se tak nejispés-
né&j$im vojeviidcem historie.
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