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bychom vam co nejvice usnadnili praci

s touto priruckou v prubéhu hry, pouzili

jsme v textu rGzna zvyraznéni. Nez bu-
dete cist dale, vénujte chvilku nasledujicim
vysvétlivkam, které vam pomohou rychleji si
pravidla osvojit.

BAREVNE ODLISENi HERNICH KOMPONENT

Lords of Hellas je hluboka hra nabizejici hned nékolik hernich
rovin. Abychom vam jeji hrani co nejvice usnadnili, rozdélili
jsme tyto roviny do ¢tyf raznych oblasti a prifadili hernim
komponentam (kartam, ZetonUm, deskam) barvy. Kazda
barva tedy predstavuje urcity aspekt hry:

Modra - vie, co souvisi s pohybem a bojem hoplith. Pfed-

stavuje rovinu ,.boje o Uzemi". Jde také o barvu bohyné
Athény a vlastnosti,vidcovstvi*, ktera se s ni poji.

€ervena - vie, co souvisi s nestviirami a jejich lovem.
Predstavuje dobrodruznou rovinu hry. Jde také o barvu
Dia a vlastnosti ,sila", ktera se s nim pgji.

Zluta - vie, co souvisi s pohybem a nadvladou nad
regiony. Pfedstavuje pohyb hrdint a armad. Jde také
o barvu Herma a vlastnosti ,.rychlost”, ktera se s nim

poji.
Zelena —vse, co souvisi s verzi hry pro jednoho hrace.

(Vice informaci najdete v priru¢ce kampané pro jed-
noho hrace.)

Tento symbol na kartach artefaktl, pozehnani a na bojovych
kartach oznacuje ty z nich, které se pouzivaji ve hre jednoho
hrace. Také se nachazi na druhé strané Zetond vyuzitych
akci. PFi hie vice hracu si téchto symbold nevsimejte.

HERNi TERMiINY A SYMBOLY

Pri ¢teni pravidel a popisu hernich komponent narazite na

slova vytisténa tucné. V takovém pripadé jde o herni termin,
jsou uvedené v glosari na posledni strané této prirucky.

Herni terminy maji vzdy jasné dany vyznam. Pokud u né-
kterého z nich narazite na nejasnost, mizete si na posledni
strané této prirucky snadno vyhledat jeho definicia vSechna
mista, kde se o daném terminu hovofri.

Nékteré herni terminy maji i sv(j vlastni symbol, ktery
predstavuje intuitivni znazornéni daného terminu a pouziva
se na hernich komponentach.

Doufame, Ze si s Lords of Hellas uzijete skvélou zabavu.
Mohlo by se zdat, Ze novy hra¢ musi vstrebat spoustu infor-
maci. Jsme si ale jisti, ze po odehrani prvnich dvou partii se
budete citit jako opravdovy recky hrdinal!
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padem mykénské civilizace se prastaré a mocna kultura starobylého Recka  Krvavy konflikt pritahl pozornost tajemnych, technologicky vyspélych bytosti,
zhroutila a Hellada upadla do temného véku chaosu a zmaru. Z tohoto obdobi  které sestoupily na Zemi, aby hrdinim nabidly svou pomoc. Vybavily je pokroéilymi
neexistuji zadné zapisy v kronikéch. Uprostied zmatku a smrti se hrstka vyvo-  zbranémi straslivé sily a Rekové je brzy zaéali uctivat jako bohy.
lenych pokusila ziskat vliddu nad rozvracenou zemi a obnovit tak zékon a pofadek.  DokaZete preZit v této nepfatelské zemi pustosené Fadénim nestvir a nekoneénymi
Déjiny si je budou pamatovat jako hrdiny. Touha po moci je vsak brzy obratila proti  svary? Jste pripraveni bojovat a stat se vladcem Hellady?
sobé. Mezi vyvolenymi se rozhorel mocny konflikt, jehoz vitéz se mél stat neome- Ve hre Lords of Hellas to budete vy, kdo povede vaseho hrdinu a jeho muze do
zenym viladcem celé zemé. vélky. Abyste si zachovali vrtkavou pfizefi novych bohi, budete se muset utkat
s hrizostrasnymi nestvirami a vytahnout se svymi armadami proti vasim rivalim.

HERNi KOMPONENTY

£ PERSELS |

4 VELKE 1 VELKA KARTA
PREHLEDOVE KARTY PERSKE INVAZE

BALICEK UDALOSTI BALICEK UTOCNYCH BALICEK ARTEFAKTU BALICEK
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FIGURKY

/‘.
4 HRDINOVE (HERAKLES, PERSEUS, ACHILLES, HELENA) 3 MONUMENTY SLOi!EN

—

60 HOPLITU (15 PRO KAZDEHO HRACE),

v v

16 KNEZi (4 PRO KAZDEHO HRACE)

60 ZETONU NADVLADY 8 ZETONU CHRAMU
(15 PRO KAZDEHO HRACE) (S PLASTOVYMI STOJANKY)

24 ZETONU VYUZITE AKCE 5 ZETONU SLAVY
(6 PRO KAZDEHO HRACE) (1 PRO KAZDOU BARVU UZEMi)

1 ZETON DELFSKE VESTIRNY
(S PLASTOVYM STOJANKEM)




CESTY KVITEZSTVI

V Lords of Hellas je na vas, jakym zpGsobem budete hru hrét. Pokud radi velite poc¢etnym vojskim a chcete vyzrat na nepfitele Istivym manévrovanim, mdzete si zvolit ces-
tu dobyvani uzemi. Jestli zrovna nechcete byt tim nejlepsim stratégem, mazZete se stejné odhodlané pustit do podnikani hrdinskych skutka a lovu bajnych nestvar, které vam
prinesou slavu a mocné artefakty. A je tu také néco pro stavitele — kdyZ se vam podafi vybudovat dostatek chramd nebo dokondit a uhajit jeden ze tfi obrovskych monumentd,

stanete se v ocich obyvatel Hellady vyvolenym samotnych bohd!

Hra konc¢i okamzité, jakmile néktery z hra¢d dosahne jedné z nasledujicich podminek vitézstvi:

1. DOBYVAT ADY

Ovladnéte 2 celd izemi (Gzemim se rozumi oblast zahrnujici
vSechny regiony jedné barvy).

PFi hie tfi hraéu se do této podminky nepodita nadvlada
C(U)) nad modrym uzemim.

4,2 Pri hre dvou hraéd musite mit nadvladu nad 3 izemimi.

&

3. LOVEC NESTVUR

Zabijte 3 nestvury.

2. MILACEK BOHU

Ovladnéte 5 regionu s (jiz) postavenymi chramy.

4. KRAL KRAL

Tato ¢tvrta podminka vitézstvi se aktivuje po dostavéni
kteréhokoli z monumentu.

Ten, kdo po trech tazich hrace, jenzZ monument dostavél,
ovlada region obsahujici tento monument, vitézi.

C&J)D)) P¥i hfe dvou hraéd tuto podminku vitézstvi ignoruijte.

Hrag, ktery postavi posledni ¢ast monumentu, si vezme kartu aktivace monumentu a polozi na
ni 3 ze svych Zetonu vyuzité akce. Od této chvile kdykoli vyuzije zvlastni akci, vezme si Zeton
vyuzité akce z karty aktivace monumentu. Jakmile vezme posledni z Zeton(, hraé, ktery ma nad-
vladu v regionu s prvnim dokonéenym monumentem, vitézi. Pamatujte vsak, Zze vSechny ostatni
podminky vitézstvi jsou stale ve hre a Ize vyhrat kteroukoli z ostatnich cest!




PRIiPRAVA HRY

Nez se hrdina vyda na cestu, je obvykle nutné provést peclivé pripravy. Nejinak je tomu i ve hie Lords of Hellas. Nez se
ponofite do temného obdobi antického Recka, nachystejte hru podle nésledujicich pokynt. Jste pfipraveni na legendarni
vypravy a tajemstvi ukryta v prastarych mytech? Na tézka rozhodnuti a na pustosivé néjezdy désivych nestvdr, k jejichz
premoZeni budete muset uplatnit rizné zbrané i taktiku? Pevné véfime, Ze budete ve hi'e objevovat stéle nové a nové prvky
ipo mnoha odehranych partiich a stanete se tak skute¢nymi pany Hellady!

ﬁ PRIPRAVTE HERNi PLAN ﬁ UMISTETE CHRA
Z karet chram( nahodné vyberte jednu a poloZte ji na vyhrazené misto
ﬁ ROZMISTETE ZAKLADY MONUMENTU

na hernim planu. Umistéte na ni Zetony chramd a delfské véstirny. (PFi
Do pfislusnych regioni umistéte prvni urovné viech odpovidajicich

hfe 3 a 2 hraél umistéte pouze 6 chramd.)
monumentd a vioZte pod né odpovidajici kartu bozského artefak-
tu. Uroveii monumentu uréuje, jaké bozské sily dany biih hrac¢dm
propUjéuje. Kdyz hraé posle nékterého ze svych knézi, aby se u paty
monumentu modlil, vyuzije silu odpovidajici aktudlni trovni monumen-
tu. Jakmile néktery z hra¢h ovlada region s monumentem, ziskava také
kontrolu nad kartou artefaktu pod monumentem.

\
a ZAMICHEJTE BALICKY

Zamichejte baliéek udalosti (obsahujici karty nestvir a hrdinskych
skutki), baliéek utoénych karet nestvir a bali¢ek bojovych karet.
Umistéte je na vyznacena mista na hernim planu.

\
ﬁ PRIPRAVTE ARTEFAKTY

Dejte stranou karty artefaktd prislusejici k nestviram. Zbylé karty
neutralnich artefaktl zamichejte a vznikly bali¢ek polozte navyznacené
misto na hernim planu.

\
ﬁ PRIPRAVTE BALICEK POZEHNANI

Zamichejte karty poZehnanijednotlivych bohd do jednoho bali¢ku a po-
loZte je na herni plan.

ﬁ PRIPRAVTE UVODNi UDALOSTI

Z balicku udalosti tahnéte 7 karet a vyhodnotte je v nasledujicim
poradi:

a) Karty hrdinskych skutkd umistéte na vyhrazena mista na hernim
planu a za kazdou z nich umistéte do patfi¢ného regionu odpovidajici
zeton hrdinského skutku. Jakmile se na hernim planu nachazi treti kar=
ta hrdinskych skutku, jakékoliv dalsi karty hrdinskych skutkd taZe-
né pri pfipravé hry ignorujte. (Zapocitavaji se vsak do celkového poctu
7 tazenych karet.)

b) Pokud tazena karta predstavuje kartu nestvury, umistéte do regionu
vyznaceného na karté jeji figurku a vedle herniho planu polozte danou
kartu nestvury (spolu s pfisludnou kartou artefaktu). Jestlize je na
tazené karté nestvira, kterad se na hernim planu jiz nachazi, tuto kartu
ignorujte a tahnéte misto ni jinou kartu. (V tomto pfipadé se ignorovana

PRIPRAVTE DALSI HERNI

KOMPONENTY

N

Vedle herniho planu polozte kostku nestvar, Zetony zranéni nestvar,
Zetony slavy a hrdinskych skutkd, figurky nestvir, dily monumentd,

karta do celkového poctu 7 tazenych karet nezapocitava.)

c) V3Sechny karty udalosti tazené pfi pripravé hry zamichejte zpét do
bali¢ku udalosti (vyjma karet hrdinskych skutku vyloZzenych na hernim
planu).

velké piehledové karty a karty nestvar.

1.karta-
hrdinsky skutek
PoloZte tuto kartu
hrdinského skutku
navyhrazené
misto na hernim
planu a do regionu
Chalkidiki umistéte
prislusny Zeton

hrdinského skutku.
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2.karta-nestvira 3.karta-nestvira 4.karta-

Do regionu
Chalkidiki umistéte
figurku Hydry
avedle herniho
planu polozte
prislusnou kartu
nestvary.

Do regionu
Epirus umistéte
figurku Kerbera
avedle herniho
planu polozte
prislusnou kartu
nestvary.

hrdinsky skutek
PoloZte tuto kartu
hrdinského skutku
na vyhrazené misto
na hernim planu
adoregionu
Arkéadie umistéte
prislusny Zeton
hrdinského skutku.

5.karta- 6. karta-
hrdinsky skutek  hrdinsky skutek
Polozte tuto kartu Na hernim planu
hrdinského skutku jiz pro tuto kartu
navyhrazené neni volné misto.
misto na hernim Ignorujte ji (aniz
planu a do regionu byste misto ni tahli
Makedonie dalsikartu).
umistéte prislusny

Zeton hrdinského

skutku.

7. karta - nestviira
Hydrajiz na hernim
planu je. Ignorujte
tuto kartu, ale
tahnéte misto ni
dalsi.

\

Dodatecny tah:

8. karta - nestviira
Do regionu

Bojotie umistéte
figurku Minotaura
avedle herniho
planu polozte
prislusnou kartu
nestvary.
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UDALOSTI |

HERNI PLAN

Vas hrdina se muze pustit do prozkoumavani celého Peloponéského poloostrova, potulovat se po pastvinach Aitdlie Ci
horéch Makedonie. Mize zabloudit v posvatnych hajich Fokidy ¢i navstivit rozlehlé palace na Krété a ohromna mauzolea
Epiru. Na kazdém kroku bude potkavat nestvary, konat hrdinské Ciny, ziskavat artefakty a mijet dalsi hrdiny, ktefi mohou, ale

také nemuseji byt pratelsti.

7 v s

V nasleduijici ¢asti vysvétlime vsechny prvky, se kterymi se muzete na hernim planu setkat.

\

— Vm

Region predstavuje nejmensi pojmenovanou oblast herniho planu.
Obyvatelstvo kazdého regionu v riizné mife vzdoruje snaham o ovlad-
nuti. Hodnota vzdoru obyvatel uruje pocet hoplitd potfebnych k ov-
ladnuti daného regionu.

K oznaceni nadvlady nad regionem pouzijte zeton nadvlady prislusny
danému hraci.
ﬁ

Uzemni jednotka, ktera se sklada ze 3 nebo 4 regiont jedné barvy.

ﬁ MESTO / SPARTA

V nékterych regionech se nachazi mésta. V nich mizZete své jednotky
opevnit (a pricist si tak v bitvé bonus +1 k sile armady) a ziskat 2 hoplity
pfi vyuziti zvlastni akce ,nabor".

Sparta predstavuje vyjimecné mésto v regionu Lakénie. Poskytuje hraci
bonus +2 za opevnéni (namisto 1) a 4 hoplity pfi vyuziti zvlastni akce
~nhabor"” (namisto 2).

ﬁ SVATYNE / DELFSKA VESTIRNA

V nékterych regionech se nachazi svatyné. Na téchto posvatnych
mistech lze budovat chramy. Delfskou véstirnu je mozné postavit
pouze ve Fokidé.

\
ﬁ HRDINSKE SKUTKY

—_—

PFi pfipravé hry a béhem faze udalosti se mohou v riznych regionech
naskytnout pfilezitosti k hrdinskym skutkiim. Hrdinové jednotlivych
hra¢d je mohou vykonat a ziskat tak Zetony slavy a zvlastni odmény.

ﬁ

PFi pripravé hry a béhem faze udalosti se v riznych regionech objevuiji
nestviry. Jejich pfitomnost miZe ohroZovat vae armady i hrdinu.

Na druhou stranu m(ze lov nestvur pfinést vaSemu hrdinovi mocné

artefakty c¢i knézi a jejich zabitim ziska navic Zeton slavy prislusny
danému azemi.

\
ﬁ KARTA CHRAMU

Karta chramu uréuje, které chramy pfi svém postaveni aktivuji vybér
pozehnani. Karta chramu také uréuje zvlastni odménu za postaveni
delfské véstirny.

»
m NAMORNI CESTY

Namorni cesty oznaduji propojeni regionti oddélenych morem. Re-
giony spojené namorni cestou povaZzujte za navzajem sousedici.

ﬁ
— -M
V nékterych regionech se nalézaji monumenty zasvécené rdznym

bohiim. Nadvlada nad takovym regionem va$emu hrdinovi svéfi do ru-
kou bozsky artefakt spojeny s danym monumentem.




HRDINOVE A ARMADY

Viybér hrdiny mdze ovlivnit zptsob, jakym budete partii hrat. KaZdy z nich totiZ vnééem vynika a pfinasi svému majiteli

Jinou vyhodu. Nékteri hrdinové vam usnadni jeden konkrétni styl hry - jako napriklad Achilles se svym velitelskym
nadanim, které ¢ini jeho armady nebezpecnéjsimi pro nepratele. Schopnosti jinych hrdint oteviraji cestu ke zcela
novym strategiim. Napfiklad lovec nestvir Perseus se diky své vyjimecné pohyblivosti dokéaZe bleskové premistovat
pres cely herni plan. Nadherna Helena zase dokaze svymi schopnostmi zastavit najednou celé legie.

V Lords of Hellas najdete celkem ctyfi hrdiny a armady: Helenu,
Achilla, Herakla a Persea. Kazdy z hrdint pfinasi jiny poc¢ateéni bo-
nus a disponuje jinou zvlastni schopnosti.

\
Pocatecni bonus: Jde o zvlastni vyhodu, ktera se
\ uplatni v okamziku umisténi hrdiny na herni plan.

»

»

- -

ﬁ Zvlastni schopnost: Jde o pasivni schopnost hrdiny,

ktera se uplatriuje ve chvili, kdy jsou spinény dané podminky.

Pro vSechny armady plati stejna pravidla. LiSi se pouze svym vzhledem.
Zvolené desky hrdiny a armady prilozte k sobé do své herni oblasti.
Hrac¢i mohou schopnosti a vlastnosti hrdind béhem hry rozvi-
jet rGznymi sméry. Muzete vylepSovat jejich vlastnosti, sbirat
pozehnani a artefakty.

Kazdého hrdinu charakterizuji tfi vlastnosti:

1,

¢1, vopcovstvi |
Vudcovstvi uréuje, s kolika hoplity mize hraé¢ v kazdém tahu po-
hnout pfi provadéni zakladni akce ,pohyb hopliti”.

OETEEEEE———

Sila urcuje, kolik bojovych karet hrac tahne na poc¢atku lovu.

DESKA HROINY

BUDOVANI
MONUMENTU

PRIPRAVY LoV

Vyber si [iovalné 2:
\ | | zranéni

UZURPACE

il bojovou kartu Sl manments

&:..'

oplitu g:

STAVBA
CHRAMU

monumentu

-

NABO UKONEI KOLD

PRGEY

J[*T) jgl—wgf«‘:

POCHOD
&

u nestvir
1 nestwiry
rnim planu

ZVLASTNI AKCE

kartu udalosti

knéi

ko) knéze /3 vy chrdm

3, RicHLOST

Rychlost urcuje pocet region(, které dokaze hrdina prejit béhem
zakladni akce ,pohyb hrdiny”.

Vlastnosti hrdiny vyuzijete také pri konani hrdinskych
skutkd. Jakmile dosédhne nékterd vlastnost vyssi drovné,
neni mozné ji snizit. (Vyjimku predstavuji nékteré zvlastni
podminky, napfiklad pfi toku nestvury.)

VSichni hraci maji na svych deskach knézstva stejné velikosti
a shodné zvlastni akce.

tl_ KNEZS

Kdyz hrac ziska knéze, zaradi ho do svého knézstva. Do hracova
vlastnictvi (napfiklad pro potfeby hrdinského skutku) se pocitaji
pouze knézi, ktefijsou vdany moment v hra¢ové knézstvu.

{5, ZVLASTNIAKCE

Tato ¢ast desky armad ukazuje, jaké zvlastni akce muize hraé ve
svém tahu provést. Jakmile si jednu z téchto akci vybere, poloZi na
ni Zeton vyuzité akce, ktery na ni zlistane az do chvile, kdy kterykoli
z hra¢h provede zvlastni akci ,budovani monumentu”. Dokud
na poli dané zvlastni akce lezZi Zeton vyuzité akce, je tato akce
nedostupna.

viincovsTvi

VYBER HRDINY
A ZAHA JENI HRY

Hra vas okamzité uvrhne doprostred konfliktu, ktery
bésnil napric celou Helladou. Temny vék nastal: z nebe
sestoupili podivni novi bohové a s nimi jesté podivnéjsi
tvorové. V raznych koutech zemé povstali hrdinové,
kazdy se svymi vlastnimi plény, spojenci a neprateli. Nez
se vSak ponofite do viru udalosti, je tfreba provést nekolik
poslednich priprav.

Nasledujici radky popisuji kroky, které je treba provést pred
zapocetim hry. Méjte na paméti, Ze volba hrdiny a jeho umisténi na
hernim planu jsou velice dlleZita rozhodnutil

1. Kazdy z hraéu si svrchu bali¢ku vytahne bojovou kartu. Text
a hodnota bojovych karet ve vasem vlastnictvi jsou uréeny jen pro
vase oci, pocet karet, které mate v ruce, je ovSsem verejnou infor-
maci.

2. Kazdy z hra&l si vezme velkou pfehledovou kartu.

3. Vyberte zacinajiciho hréace.

4. Zacinajici hra¢ si zvoli hrdinu, vezme si prislusnou desku hrdiny,
pak si vybere desku armady a vezme si vSechny herni komponenty
dané barvy (hoplity, knéze, Zetony nadvlady a barevny plastovy
podstavec). Podstavec pfipevni k zakladné svého hrdiny, vezme si
6 zetonl vyuzité akce a 3 Zetony vlastnosti, které umisti na
stupnice viidcovstvi, sily a rychlosti na hodnotu 1. Hra& nyni vy-
hodnoti po¢atec¢nibonus svého hrdiny.

5. Zaéinajici hra¢ umisti do jednoho z regiont figurku svého hrdiny
spolu se 2 hoplity. Pokud je v daném regionu hodnota vzdoru oby-
vatel 2 nebo méné, umisti do néj hraé zaroven svij zeton nadvlady.
6. Dalsi hraci proti sméru hodinovych ruciéek si postupné vyberou
kazdy po jedné ze zbyvajicich desek hrdind a armad a umisti je-
jich figurky na herni plan podle stejného postupu jako prvni hrac.
Nem0zou véak svého hrdinu a hoplity umistit do regionu, ve kterém
se jiz nachazijiny hrdina.

Hrag, ktery si vybral a umistil hrdinu jako posledni, zahaji hru. Hraci
se dale stridaji v tazich po sméru hodinovych rucicek.
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PRUBEH HRY

Brzy po zahéjeni hry je na hernim plénu velmi rusno. Zemi pochodujiarméady, hrdinové vyréZeji na vypravy, nestviry se vali z regionu do regionu. Aby to celé bylo jesté zajimavéjsi,
pravidla znemoZzriuji stale dokola vyuZivat stejnou akci. Musite tedy zdstat flexibilni a naucit se pouZivat rozmanité moznosti. Volte své kroky s rozmyslem, abyste efektivné vyuZili

kazdy tah!

Hraci se stridaji v tazich po sméru hodinovych rucic¢ek. Hrac¢ provede své zakladni akce a poté tah zakondi zvlastni akci.
Nasleduje tah hrace sediciho po levici (po sméru hodinovych rucicek).

ZAKLADNI AKCE

Hraé muaze ve svém tahu pouzit libovolny polet artefaktd, které
vlastni, a pohnout svymi jednotkami (hoplity, hrdinou, knézem).
Zakladni akce je mozné provést v libovolném poradi, kazdou
z nich ale pouze jednou za tah (napf. miZete pouzit 2 artefakty na-
jednou, ale nemuzete pouzit jeden artefakt, pohnout hoplity a pak
pouzit jiny artefakt).

POUZITi ARTEFAKTU

Hraéi mohou pouzit libovolny poéet artefaktd, které vlastni, jsou-
li nabité. Po kazdém pouZziti je nutné artefakt nabit. K tomu dojde
pokazdé, kdyz kterykoli hra¢ zahraje zvlastni akci ,.stavba monu-
mentu”.

POUZITE ARTEFAKTY:

NABITY ARTEFAKT:

KRONUV SRP
B

VAOS YNINIFHLY

lovem.

ahni 1 bojovou kartu.

JIZodany

MODLITBA

Hraci mohou ze svého knézstva vyslat knéze k libovolnému monu-
mentu. (Poznamka: hraci nemaji na zac¢atku hry ve svém knézstvu
zadného z knézi.) Po umisténi knéze na vyhrazené misto u paty mo-
numentu hrac ihned zvysi Uroven odpovidajici vlastnosti svého hrdi-
ny o 1 a mGze vyuzit bozskou silu monumentu odpovidajici aktualni
urovni jeho vystavby. Zvyseni irovné vlastnosti hrdiny je trvalé.

Popis bozskych sil naleznete na velké prehledové karté.

Knéz muze obsadit kterékoli volné misto u paty monumentu
a zUstane zde aZ do chvile, nez néktery z hracd provede zvlastni
akci ,budovani monumentu”. Pokud monument nema zadna volna
mista, nemuze k nému hraé vyslat svého knéze.

Hra¢ maze ve svém tahu vyslat
nanejvys jednoho knéze.

POHYB HRDINY

Hra¢ mlze pfesunout svého hrdinu o tolik regiond, kolik &ini jeho
aktualni rychlost, nebo o 1 krok hrdinského skutku (pokud hracav
hrdina pIni hrdinsky skutek).

Hrdinové se mohou pohybovat pres libovolny region a zastavit se
v ném, bez ohledu na pfitomnost hoplitd, jinych hrdint nebo nestvr.
Pokud hrdina ukondéi svij pohyb v regionu, ve kterém lezi Zeton hrdin-
ského skutku, miize okamzité postoupit na néktery z krokd tohoto
hrdinského skutku, splfiuje-li pozadavky popsané na karté daného
hrdinského skutku (viz Hrdinskeé skutky, str. 14). Jakmile hrdina zahaji
plnéni hrdinského skutku, mize se pohnout jiz jen o jeden krok hrdin-
ského skutku, i kdyby méla jeho rychlost vyssihodnotu.

V regionech, kterymi béhem svého pohybu prochazeji,
nemohou hrdinové provadét zadné akce —ty Ize ¢init pouze
pred zahajenim nebo po ukonéeni samotného pohybu.

POHYB HOPLITU

Hra&i mohou najednou presunout nanejvy$ tolik hoplitt, jaka je
hodnota vidcovstvi jejich hrdiny.

® Hrac maze hoplity pfesunout z jednoho regionu do libovol-
ného sousedniho regionu.

® Zadného z hoplitd nelze presunout dvakrat. (Nelze presu-
nout jednoho hoplitu o 2 nebo vice regionu.)

® V rdmci pfesund hoplitd mize hraé hoplitu v kterémkoli
regionu, ktery méa pod svou nadvlddou a ve kterém lezi Sparta
nebo jiné mésto, opevnit. Mésta pro Ucely pohybu posuzujte
stejné, jako by Slo o dalsi region, bitev se vSak opevnéni hoplité
uéastni béznym zplGsobem. PFi boji v tomto regionu opevnéni
hoplité ziskavaji bonus +1/+2 k sile armady (+1 v pfipadé mésta
/ +2 v pfipadé Sparty). Pfesun hoplitd z mésta/Sparty do re-
gionu, ve kterém toto mésto/Sparta lezZi, se pocita jako pohyb.
Opevnéni hoplité vzdy umiraji jako posledni.

® Pfipresunu hoplit do regionu, ve kterém se nachazi hopli-
té nepritele, dojde k bitvé (viz Bitva, str. 13).

® Presunem hoplitd do regionu, ktery je pod nadvladou nepfi-
tele, ve kterém vSak nejsou zadni hoplité, prebirate nad timto re-
gionem nadvladu. V takovém pfipadé se nejedna o bitvu. Mizete
tento region prevzit, aniz byste museli brat ohled na vzdor obyva-
tel. (Mlzete ho ovladnout tieba i s jedinym hoplitou.)

® Hra¢ by mél nejprve provést viechny presuny hoplitt
v ramci svych zakladnich akci a teprve pak pristoupit k bitvam
(dojde-li k néjakym). O poradi bitev rozhoduje utocici hrac.

® Pokud muze hraé diky nékterému zvlastnimu pravidlu pre-

sunout své hoplity o vice nez 1 region, mohou cestovat pouze
skrz neutralni regiony nebo regiony pod nadvladou tohoto
hrace. V pribéhu takového pohybu hraé neprebira vliadu nad re-
giony, kterymi jeho hoplité prochazi. Hra¢ maze pohyb ukongit
v regionu ovladaném nepritelem.




ZVLASTNI AKCE

Poté, co hra¢ dokonci své zakladni akce, musi provést jednu ze
svych dostupnych zvlastnich akci.

Vyuzitou zvlastni akci oznacte Zzetonem vyuzité akce. Dokud na ni
Zeton lezi, neni tato akce k dispozici.

NABOR

Hraé muZe naverbovat az 2 hoplity v kazdém regionu pod svou nad-
vladou, ve kterém se nachazi mésto (nebo az 4 hoplity ve Sparté).
Je-li ve mésté&/Sparté misto, mize jednoho z novych hoplitd umistit
dovnitf méstskych zdi — tento hoplita tedy bude automaticky
opevnény.

Kazdy hra¢ ma k dispozici maximalné 15 hoplita. Jakmile
hrééi v zdsobé nezbyva zadny hoplita, nemGze na herni

plan dalsi hoplity pridavat. Hraé& nemuze svévolné odstranit
hoplity z herniho planu, aby je nasledné umistil na jiné misto
(napr. vyuzitim akce nabor).

POCHOD

Hra& maze presunout libovolny po&et svych hopliti z jednoho re-
gionu do jediného sousedniho regionu. Opevnéné hoplity nelze
touto akci premistit.

Korinthie |

Y S

MuzZete takto pfesunoutihoplity, ktefi byli pfed tim pfesunutivram-
ci zakladnich akci nebo nasledkem schopnosti ¢i bozskych sil.
V ostatnich ohledech plati stejna pravidla jako v pripadé zakladni

o

akce ,Pohyb hoplita”.
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STAVBA CHRAMU

Hra¢ muze v regionu pod svou nadvladou, nachazi-li se v ném
svatyné, postavit chram. Hra¢ umisti Zeton chramu na misto
svatyné a prida do svého knézstva 1 knéze.

Jestlize hra¢ postavi delfskou véstirnu, ziska dalsi odmény po-
psané na karté chramu.

Jestlize na karté chrami postavenim chramu hraé odkryje
cervené pole s heslem ,Pozehnani”, provedte vybér pozehnani
(viz Karty pozehnani, str. 15).

o 2 . Korinthie il

Kazdy hra¢ miZe mit najednou nejvyse 4 knézi. Ma-lihraé ve
svém knézstvu a nebo u paty monumentt 4 knézi, nema-
Ze ziskat dalsi.

PRIPRAVY

Hra¢ si maze vybrat 2 libovolné z nasledujicich moznosti (mGze si
také vybrat jednu moznost dvakrat):

® Vylécit jedno zranéni svého hrdiny (viz Lov).

® Tahnout bojovou kartu.

® Naverbovat 1 hoplitu v regionu (Ize naverbovat i rovnou do
mésta v daném regionu), ve kterém se nachazi jeho hrdina. Hra¢
nemuzZe provést tuto akci, pokud se jeho hrdina nachazi mimo mapu
(pIni-li napf. hrdinsky skutek) nebo nachazi-li se v regionu spole¢né
s hoplity jiného hraée. MGze ji viak provést v prazdném regionu ov-
ladaném nepritelem, a prevzit tak nad nim viadu.

UZURPACE

Vlastni-li hra¢ zeton slavy stejné barvy, jakou ma region, ve kterém
se jeho hrdina pravé nachazi, mGze okamzité tento region uzurpo-
vat a naverbovat do néj 1 hoplitu (Ize jej naverbovat i rovnou do
mésta Ci Sparty — hoplita tak bude rovnou opevnény).

Vsichni nepratelsti hoplité se musi z regionu stahnout, ale neutrpi
zadné ztraty (viz Ztraty a ustup, str. 13).

neprichazi!

LOV

Hra& mhze svého hrdinu vyslat na lov nestviry, nachazi-li se oba ve
stejném regionu (viz Lov, str. 12).
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BUDOVANi MONUMENTU

Hra¢ muze postavit jednu uroveh monumentu. Vybere si monu-
ment, ktery chce budovat, a poté k nému prida patfi¢ny dil.

Ze viech monumentu se odstrani v3ichni knézi a vrati se do zasoby
herniho materialu danych hraét (nevraci se do jejich knézstva).
Hrac¢, ktery tuto zvlastni akci pouzil (a pouze tento hrac), ziska to-
lik knézi, kolik ovlada chramt (delfska véstirna se také pocita mezi
chramy).

Stavba monumentu znamena konec kola.

Vsichni hradi si odstrani z desek zetony vyuzZitych akci a nabiji své
artefakty.

Pokradujte fazi nestvir a poté fazi udalosti.

Akce ,Budovani monumentu” mize byt vyuzita, i kdyz hraé

jesté nevyuzil vSechny zvlastni akce.

Dojde-lik dokon¢enimonumentu (postavenijeho 5. irovné), uvedte
do hry kartu aktivace monumentu (viz Kral krald, str. 5).



FAZE NESTVUR

FAZE UDALOSTI

Hrac, ktery proved| zvlastni akci ,,budovani monumentu’, hazi pro
kazdou nestviiru na hernim planu kostkou nestvir (v poradi dle
svého vybéru). Na kostce nestviir miZe padnout jedna z nasledu-
jicich 4 moznosti:

@) Nic:

Nic se nestane. Hra¢ prejde k dalsi nestvtire.

5&* Napadeni regionu:
Nestvira napadne region tak, jak je popsano
na jeji karté.

o\
& Pohyb:
Hrag, ktery provedl| zvlastni akci ,stavba monumentu®,

musi tuto nestviru pfesunout do sousedniho regionu
dle svého vybéru.

s“‘ v .

/53\ Pohyb nebo napadeni regionu:
Hrag, ktery proved| zvlastni akci ,stavba monumentu®,
rozhodne, zda nestviira napadne region, nebo se pfesune do
sousedniho regionu dle hracova vybéru.

Pokud je potreba ucinit néjaka dalsi rozhodnuti (napadeni regionu
u Chiméry), rozhoduje hra¢, ktery proved| zvlastni akci ,,budovani
monumentu”.

Po skonéeni faze nestviir nasleduje faze udalosti.

Hrac, ktery proved| zvlastni akci ,budovani monumentu®, tdhne
horni kartu z balicku udalosti a okamzité ji vyhodnoti.

Balicek udalosti obsahuje dva druhy karet:

Al Hrdinsky skutek: Objevila se nova prilezitost k hrdinskému
skutku! Zbyva-li na hernim planu volné misto pro dalsi hrdinsky
skutek, hra¢ umisti do regionu oznac¢eného na tazené karté Zeton
daného hrdinského skutku a kartu hrdinského skutku poloZina volné
misto na hernim planu vyhrazené pro hrdinské skutky.

Jsou-li jiz na hernim planu vylozené 3 karty hrdinskych skutkd,
odloZte tazenou kartu na odkladaci bali¢ek. Tato karta v takovém

pripadé nema Zadny efekt a faze udalosti konci.

Bl Nestviira: Efekt karty zavisi na tom, je-li jiz nestviira pfi-
tomna na hernim planu, nebo je zabita:

® Nachazi-li se dana nestvira jiz na hernim planu, prodéla vyvoj—
hra¢ polozi tazenou kartu pod kartu dané nestviry tak, jak je
naznaceno na obrazku. Efekt vyvoje je v platnosti az do konce hry
(nebo dokud neni nestvira zabita).

® Nenachazi-li se dana nestvira na hernim planu, umisti hraé jeji
figurku do regionu oznaceného na tazené karté udalosti (kartu poté
odhodi). Hraé polozi vedle herniho planu pfislusnou kartu nestviry
a artefakt, ktery ji nalezi.

® Pokud byla jiz dana nestvura zabita, hra¢ tuto kartu bez jakého-
koli efektu zahodi a téhne jinou.

Po skonéeni faze udalosti za¢ne svdj tah nasleduijici hrac.




NESTVURY

Hra ze starovékého Recka se nemze obejit bez ikonickych bytosti, jako je Hydra, Meduiza, Kyklop nebo Kerberos. Zde

to vSak nejsou ta stvoreni, ktera sipamatujete ze starych baji. Tato maji téla vylepsena pomoci podivnych technologii

amimozemské energie, takze se jim mize postavit pouze hrdina obdareny srovnatelnou moci. A to nenivse — pohyby
a utoky nestvar jsou ¢astec¢né nahodilé, coz z nich ¢ini nepredvidatelnou, désivou silu.

Nestviry se na hernim planu objevuji nasledkem udalosti. Vzajemné se lisi svou vydrzi (schopnosti pfestat 4 az 7 zranéni rizného druhu),
svym zvlastnim atokem, vychozim umisténim na hernim planu a zptisobem, jakym napadaji regiony b&éhem faze nestvur.

Nestviry se mohou vyvinout v mocnéjsi bytost (jsou-li jiz na hernim planu ve chvili, kdy je jejich karta udalosti znovu tazena), ktera
dokaze odolat vétsSimu poctu zranéni nebo se fidi dodatecnymi pravidly, ktera ztiZi jeji uloveni.

KARTA NESTVURY

ﬁ SYMBOLY ZRANENI

Urcuji, jaké bojové karty musi hrdina pouzit, aby danou nestvuru
zabil. Nékteré symboly zranéni budou mit vedle sebe jesté znak
knéze (Y) Ciartefaktu (@) —ty predstavuji bonusové odmény, které
hrac ziska i v pripadé, ze je lov netispésny (viz Lov).

ZRANENi NESTVURY

Nestvire Ize ustédrit zranéni tak, Zze hraé odhodi bojovou
kartu se symbolem zranéni shodnym se symbolem zranéni
na karté nestviry. Hraé pak na pfislu$né misto na karté
nestviry poloZi Zeton zranéni.

Nékteré karty umoziuji ustédfit nestviife zranéni dle
vlastniho vybéru. (Napfiklad po odhozeni 2 kyji muze hraé
zpusobit jakykoli druh zranéni.)

= Y o
MINOTAURUS

'ﬁ_' ZVLASTNI UTOK

Popisuje, jaky Utok nestvira provede po taZeni Gtoéné karty
nestviry ,,.zvlastni atok”.

'ﬁ NAPADENi REGIONU

Popisuje, co se stane v pfipadé, Ze na kostce nestvury padne strana
se symbolem ,,napadeniregionu". MiZe zde byt také zminéna pasivni
schopnost, ktera ovliviiuje region, ve kterém se nestviira nachazi.

t} KARTA VYVOJE

Popisuje, jaky vyvoj nestviira prodéla. MGze ji vzrist vydrz nebo
mUzZe ziskat nové pasivni schopnosti.

LOV

Abyste méli Sanci takovéd mohutna monstra premoci,
musite se na boj s nimi pripravit vhodnym vybérem
zbrani, artefaktd a vhodnou volbou taktiky. | pfesto
vSechno maze trvat nékolik tahd, nez nestviru porazite.
Méjte se proto na pozoru pred vychytralymi hrdiny,
ktefi mohou cekat na prilezitost zasadit posledni ranu
a pripravit vas tak o téZce vybojovanou slavu. Pozor téz
na zdrcujici zvlastni utoky a neprijemné pasivni schop-
nosti, kterymi jsou mnohé nestviry obdareny.

Pokud chce hrdina lovit nékterou z nestvir, musi se nachazet ve
stejném regionu jako ona. Boj zacne ve chvili, kdy hrdina vyuzije
zvlastni akei .lov". Hraé si vybere jednu z nestvur, ktera se nachazi
ve stejném regionu jako jeho hrdina (nékdy se mdize na jednom
misté nalézat vice neZ jedna nestvlra) a tahne tolik bojovych karet,
kolik udava sila jeho hrdiny. Lov nestvury se odehrava v nasledu-
jicich dvou krocich:

1. HRDINA ZAUTOCI

NA NESTVURU

Hrdina musi nestvire zpUsobit alespori jedno zranéni. Pokud toho
neni hrdina schopen nebo se hraé¢ rozhodne nebojovat, lov okamzité
konéi.

Hrdina mGze zpUsobit vice zranéni zaroven. Pokud ma vhodné bojové
karty, muZe dokonce nestvuru zabit uz pfi svém prvnim Gtoku.

2. NESTVURA UTOCi NA HRDINU

Osoba po levici hrace, jehoz hrdina pravé bojuje s nestvirou, tahne
2 karty z bali€éku utoénych karet nestvur a vybere jednu z nich
adruhou odhodi. Lovec se v tu chvilimGze:

a) Branit

M0ze zahrét libovolny pocet bojovych karet s celkovou hodnotou,
ktera se rovna sile Gtoku nestvury nebo ji pfevysuje. Tim se Gtoku
ubrani. Nasledné tahne 2 bojové karty.

b) Nebranit

Vyhodnoti efekty Utoéné karty nestvary (zranéni hrdiny, konec lovu
atd.) a tahne 1 bojovou kartu.

Kroky 1 a 2 se opakuji, dokud lov neskonci.

Lov skondi:

a) Uspésné

® Nestvira utrzi posledni zranéni.

a) Neuispésné

® Hrdina nedokaze pfi svém Utoku nestvure zasadit Zadné zranéni.
@ P¥i utoku nestvury byla zahrana karta, ktera vyvolala konec lovu
a hrdina se tomuto Utoku nedokazal ubranit.

® Hrdina utrzi ¢tvrté zranéni.

Po neuspésném lovu utrzi hrdina dalsi zranéni (je-li to mozné).

MOCHY UTOK




Viechna zranéni, kterd nestvira utrzila, zastavaji na svém mistg,
takZe dalsi hrdina, ktery se vyda ji ulovit, bude mit boj usnadnén.

Hrdina mizZe pfi boji s nestviirami utrpét zranéni. Zranéni
hrdiny se zaznamenava obracenim Zetonu jedné jeho
vilastnosti (dle hracova vybéru). Tato vlastnost ma do
okamziku, nez si hrdina toto zranéni vyléci, hodnotu 1.
Hrdina mize b&éhem lovu utrzit 3 zranéni (jedno za kazdou
z vlastnosti). Utrzi-li hrdina ¢tvrté zranéni, lov konci.
Zranéni je mozné vylécit vyuzitim zvlastni akce ,, pfipravy”
nebo pouzitim artefaktd (napf. Ambroézie).

ODMENY ZA LOV

Lov muze byt velice vynosny — dokonce i kdyz skoné&i netispéchem!
Pokud vas$ lov skonéi neuspéchem, mizete si i tak vybrat jednu
odménu za zranéni se symbolem artefaktu nebo knéze, které jste
nestvire ustédrili. V takovém pripadé ziska pravé 1 odménu: bud'to
neutralni artefakt, nebo knéze — podle toho, jaky typ zranéni jste
zpusobili).

Pokud je v3ak lov Uspésny a podafi se ustédfit nestviiFe posledni
zranéni, pak hrac:

® Ziska zeton slavy v barvé regionu, ve kterém se lov odehral.
Pokud dany Zeton vlastnijiny hra¢, vezmete si ho od néj.

e

® Vybere si jednu z nasledujicich tfi odmén: artefakt prislusejici
dané nestvirfe nebo 1 knéze nebo neutralni artefakt za zranéni se
symbolem knéze &i artefaktu, které hrdina zpisobil (pouze béhem
tohoto lovu).

ARTEFAKT

MINOTAURA ARTEFAKT

® Vezme si figurku zabité nestviiry a postavi ji vedle své desky
hrdiny. Jakmile néktery z hracl ziska 3 figurky nestvdr, stava se
vitézem.

Pokud néktery hraé¢ zpusobi nestviie zranéni, aniz by
ji lovil (diky pozehnani nebo artefaktu), neziska zadné
odmény. Pokud vak timto zplisobem nestviru zabije (tim,

Ze ji ustédri posledni zranéni), ziska zeton slavy a umisti
nestviru vedle své desky hrdiny, kde se zapoé&itava do
pInéni podminek vitézstvi.

BITVA

Po celém Recku se rozhorela vélka. Bronzové mece a kopi se tfisti o kyrysy vélecnikd. Falangy tézkoodénct manévruji
pod destém Sipu. Bojové vozy se zakusuji hluboko do Fad pésaku. V Lords of Hellas je tento konflikt zachycen souborem
Jjednoduchych, ale propracovanych pravidel. Abyste nepratelské vojevidce na hernim planu takticky predcili, budete
muset prokazat nemalé dovednosti. Méjte na mysli, Ze vitézstvi ¢i porazka nejsou nikdy jisté. Pokud vam bohové prokazi
svou prizeri, miiZze se i slabsi protivnik vzepnout ke stejné zufivému boji jako onéch legendarnich 300 Spartant u Ther-

mopyl.

Pokud se v disledku pfesunu hopliti — zpisobeného zakladni akci nebo jinym efektem — ocitnou hoplité dvou hradt ve stejném regionu, dojde
k bitvé. Pokud presun hoplitt zplsobi vice nez jednu bitvu, o pofadi bitev rozhodne aktivni hrac. Bitvy se uéastni viichni hoplité v regionu.

Bitvy probihaji v nasledujici posloupnosti kroku:

ﬁ_ HRANi BOJOVYCH KARET

@ Branici se hra¢ mize zahrat 1 bojovou kartu ze své ruky. Pokud
tak ucini, vyhodnoti efekt karty a pricte jeji silu k sile své armady.

® Pokud se rozhodne kartu nehrat, nesmi jiz v této bitvé zahrat
dalSi bojové karty.

® Utocici hra¢ maze stejnym zplsobem zahrat 1 bojovou kartu.

® Pokud se rozhodne kartu nehrat, takeé jiz v této bitvé nesmi zahrat
zadné dalsi karty.

® Tyto kroky se opakuji, dokud se oba hraci nerozhodnou, Ze uz
nechtéji hrat bojové karty ze své ruky.

SYMBOLY ZTRAT

Nékteré z nejsilnéjSich zahranych karet zplsobi po
skoné&eni bitvy hraéi ztratu vlastnich oddild. Tyto karty
jsou oznaceny cervenymi symboly ztrat, které udavaji
pocet ztracenych hoplitd. Hraé nemuze zahrat bojové kar-
ty, jejichz celkovy poéet symboll ztrat prevysuje poéet
hoplitd daného hraée v bitvé!

LIMIT BOJOVYCH KARET

Zadny z hra¢l nesmimit b&hem hry v ruce vice nez 4 bojové
karty. Hra& mGze pFi hie ziskat dalsi karty, ale ihned po je-
jich ziskani musi odhodit tolik karet, aby mu v ruce zUstaly
nanejvys 4. (Tento limit se neuplatiiuje pfi lovu. Jakmile
vsak lov skonéi, musi hra¢ okamzité snizit pocet bojovych
karet ve své ruce na4.)

N\

ﬁ POROVNANI SiLY ARMAD

Hraci porovnaji sily svych armad. Kazdy hoplita ma hodnotu 1 bodu
sily armady. K tomuto ¢islu pri¢téte hodnotu zahranych bojovych
karet a pripadné bonusy plynouci z opevnéni obrance, pozehnani,
artefaktt ¢&i zvlastnich schopnosti hrdind a pfipadnych zvlastnich
efektd bojovych karet.

Hrac s vyssi silou armady v bitvé vitézi. Maji-li oba hrac¢i shodnou
silu armad, vitézi obrance.

i)- RATY A USTUP

Hraci (porazeny i vitéz) nyni ztrati tolik hoplita U¢astnicich se bitvy,
kolik symboli ztrat méli na svych zahranych bojovych kartach.

PAMATUJTE! Ztraty zplsobené bojovymi kartami pochazi

z bojovych karet, které jste zahrdli VY, a ne z téch, které
zahral vas protivnik.

PoraZena strana pak prijde jesté o jednoho hoplitu navic a musi své
zbylé hoplity stahnout do sousedniho regionu dle své volby.
NemUze vsak takto ustoupit do regionu ovladaného jinym hracem
nebo do regionu, ve kterém se nachazi hoplité jiného hrace.
NemUze-li hra¢ pfi dodrzeni téchto pravidel se svymi jednotkami
ustoupit, jsou véechny ztraceny.

Pokud je v bitvé porazen uto¢nik, musi ustoupit zpét do regionu,
ze kterého utocil. Pokud utoéil z regionu, ktery neni sousedni, musi
v8ak ustoupit do sousedniho regionu. Nema-li kam ustoupit, jsou
vSichni hoplité, kterymi utocil, ztraceni. Armadu nelze pfi Ustupu
délit.

Opevnéni hoplité umiraji vzdy jako posledni.

_tl NADVLADA

Vitéz bitvy prebird nadvladu nad regionem, ve kterém se bitva
odehrala.

PYRRHOVO VIiTEZSTVi

Jestlize atoénik utrpi tak velké ztraty, Ze v regionu nezi-
stanou Zadni z jeho hoplitl, nemizZe nad timto regionem
prevzit nadvladu, prestoze v bitvé zvitézil.

-~ = . Udava, kolik
bojova karta pridava k sile
armady v bitvé, nebo jeji obr-
annou hodnotu pfilovu.

Efekt karty

A Zvlastni pravidla,
ktera plati pro pouziti karty
v bitvé.

Symbol ztrat

A = Udava, o kolik
vlastnich hoplitt hraé po
bitvé pfijde v dusledku za-
hrani této karty. Kazdy jeden
symbol znamena ztratu
1 hoplity.




HRDINSKE
SKUTKY

Podobné jako lov nestvar predstavuji hrdinské skutky
delsi podnik, ktery se muze protdhnout i na nékolik
tahd, pokud hrac¢ podceni pfipravu. Hrdinské skutky ale
za néjaké to zdrzeni rozhodné stoji, nebot nabizeji zaji-
mavé odmény. Dokonany hrdinsky skutek vam napfriklad
ihned prinese Zeton slavy, ktery mazete vyuzit k pfevzeti
moci v dalSich regionech. A dale specidlni odmény, jako
napfriklad artefakty, dalsi oddily hopliti nebo vzacné jed-
norazoveé schopnosti, které vam mohou pozdéji pomoci
zvratit hru ve svij prospéch.

KARTA HRDINSKEHO SKUTKU

\
ﬂ Kroky hrdinského skutku: Oznaéuji pribéh hrdin-
- = ského skutku.

Kazdy krok obsahuje podminky, které musi hrdina splfiovat, aby
mohl byt pfi zahajeni (a pouze pfi zahajeni) hrdinského skutku na
tento krok umistén. Konec hrdinského skutku nastava, jakmile se
hrdina dostane na treti krok hrdinského skutku.

\
ﬂ Odmeéna: Efekt, ktery hraé vyhodnoti, jakmile se jeho
St © hrdina ocitne na tretim kroku hrdinského skutku.

\

Region vypravy: Region, do kterého je umistén Ze-
A& ton hrdinského skutku poté, co byla karta daného hrdin-
ského skutku taZena z balicku udalosti.

f AKARNANIE (L
VYPRAVAZA 4y
ZLATYM ROUNEM { '

ZAHA JENi HRDINSKEHO SKUTKU

Aby mohl hra¢ zahdjit hrdinsky skutek, musi jeho hrdina ukoncit
pohyb v regionu s nékterym Zetonem hrdinského skutku a splriovat
podminky nékterého jeho —
kroku (pokud tedy spliiuje R
dané podminky 2., e )
respektive 3., kroku mGze
zaciti 2. ¢i 3. krokem).

Ve svém dal$im tahu maze hra¢ namisto pohybu hrdiny posunout
hrdinu na nasledujici krok hrdinského skutku (rychlost hrdiny zde
nehraje roli). Pamatujte, Ze pf¥i postupu na vyssi krok hrdinského
skutku jiz vas hrdina nemusi splfiovat uvedené pozadavky — ty jsou
vyzadovany pouze pti zahajeni hrdinského skutku.

Pozor! Do vaseho hrdinského skutku mohou zasahnout nepra-

telsti hrdinové a predbéhnout vas, pokud hrdinsky skutek za-
haji z vyssiho kroku, neZ jaka je aktualni pozice vaseho hrdiny.

DOKONCENI HRDINSKEHO SKUTKU

Jakmile hra¢ presune svého hrdinu na posledni krok hrdinského
skutku, je hrdinsky skutek dokoncen. (Jestlize tedy hrac pfi za-
hajeni hrdinského skutku splfiuje podminky tfetiho kroku, mize
tento hrdinsky skutek dokoncit v ramci jediné akce.)

Hra¢ umisti svého hrdinu na herni plan do regionu, ve kterém se
nachazi zeton daného hrdinského skutku. Tento hrdina se v aktual-
nim tahu jiz nemuze pohnout.

® Vezméte si odménu za Uspésné dokonceni hrdinského skutku.
(Je popsana na karté hrdinského skutku.)

® Vezméte si Zeton slavy v barvé regionu, ve kterém hrdina svij
hrdinsky skutek uskutecnil.

® Odstrante Zeton daného hrdinského skutku z herniho planu.

Jakmile se hrdina vyda vykonat hrdinsky skutek, nemuze jej
opustit, dokud neni vykonan!

Tahni 3 neutrdlni artefakty, jeden sinech
et dobali

T —

a ostatni zamichej z

ARTEFAKTY

Artefakty umoznuji hraci vyuzivat zvlastnich schopnosti, jejichz
efekt je popsan na kartach artefakti. Po pouziti artefaktu jej neni
mozné znovu pouzit, dokud neni nabit v pribéhu zvlastni akce
.budovani monumentu” provedené libovolnym hracem. Artefakt
zQstava ve vlastnictvi hra¢e od okamziku ziskani az do konce hry.
Artefakty jsou verejnou informaci— méjte jejich karty vzdy otocené
licovou stranou nahoru ve své herni oblasti.

Zvlastnim druhem artefaktl jsou bozské artefakty. Ty je mozné
ziskat skrz nadvladu nad regionem, ve kterém se nachazi monu-
ment. Bozské artefakty funguji stejné jako normalni artefakty,
pouze s jednim rozdilem — jakmile nad regionem s monumentem
prislusejicim danému artefaktu ziska nadvladu kterykoli z ostatnich
hraca, tento hraé ihned prebird bozsky artefakt daného regionu
od predchoziho vlastnika. Novy vlastnik tento artefakt ziskava jiz
nabity bez ohledu na to, zda jej predchozi vlastnik od posledniho
nabiti pouzil nebo nepouzil.

ATHENINA SOVA

nestviie
1 zranéni,




KARTY
POZEHNANI

Postaveni chramu, které na karté chraml odkryje ¢ervené pole
s klicovym slovem ,pozehnani’, zahaji vybér karet pozehnani.
Karty pozehnani predstavuji specialni vylepseni v podobé trvalych
bonust pro vaseho hrdinu a armadu.

2 )

POZEHNANI

Hrac, ktery postavil chram a spustil tim vybér karet pozehnani, si
vezme o 1 kartu pozehnani vice, nez kolik je ve hie hraéd, vybere si
jednu z nich a preda zbyvajici karty hraci po své pravici (proti sméru
hodinovych rucic¢ek). Tento postup se opakuje, dokud si kazdy
z hra¢d nevybere jednu kartu. Zbyvajici nepouzita karta se odhodi.
Efekty karet pozehnani jsou trvalé a verejné — umistéte karty
pozehnani licem nahoru do své herni oblasti.

s e S

PODPORA MISTNIHO OBYVATELSTVA

N PASEART

Vzdor obyvatel viech regigrfﬁ
jeve tvém pripadé o 2 nizsi
{minimumje 1).

., VARIANTA PRO DVA HRACE

Pfi hre ve dvou hracich se méni tyto prvky:

® Podminky vitézstvi:
Dobyvatel Hellady: Musite ovladnout 3 Gzemi, nestaci pouze 2.

Kral krali: Tuto podminku vitézstvi ignorujte. Ve hie dvou hra&l se neuplathuje.

® Zvlastni akce ,,budovani monumentu*:

Pri aktivaci zvlastni akce ,budovani monumentu” si tento hra¢ musi vybrat jednu z jiz vyuzitych zvlastnich akci (tj. jednu ze svych akci, na
kterych lezi Zeton vyuzité akce) a provést ji znovu drive, nez vyhodnoti efekty zvlastni akce ,budovani monumentu". Zvlastni akci “bu-
dovani monumentu” tedy nelze vyuzit, nelezi-li na poli Zzadné ze zvlastnich akci Zeton vyuzité akce.

Pokud budou pfi hie dostavény vdechny monumenty, stale mdzete vyuzit zvlastni akci ,,budovani monumentu’, jen jiz nebudete pridavat

dalsi urover» monumentu.

SLOVNICEK HERNiICH TERMINU

ARMADA w - Vichni hoplité v jednom regionu.
str. 10 (Pochod), str. 13 (Bitva)

DELFSKA VESTIRNA ll — Chram. Pfi postaveni pfinasi specidlni
bonus. str. 7 (Svatyné / delfskd véstirna)

HOPLITA @ - Zakladni jednotka armady se silou armady 1

a pohybem 1. str. 9 (Pohyb hopliti1), str. 13 (Bitva)

HRDINA - Pfedstavovan figurkou a hraci deskou. MuiZe lovit nestviry,
plnit hrdinské skutky, piebirat regiony soupetiim a poméhat hoplitim
v bitvach. str. 8 (Hrdinové a armddy)

CHRAM J - Mize byt postaven v regionech se svatyni. Poskytuje
hrac¢tim knéze. Ovladani 5 regiont s chramy je jednou z vitéznych
podminek. str. 7 (Svatyné / delfskad véstirna)

KARTA NESTVURY - Karta s podrobnymi informacemi o zvlastnich
utocich nestviry, napadani regionu, zranénich a odménach.

str. 11 (Faze nestviir), str. 12 (Nestviiry, Lov)

KROK HRDINSKEHO SKUTKU - Misto pro hrdinu, které naznacuje
pokrok v jeho hrdinském skutku. str. 9 (Pohyb hrdiny),

str. 14 (Hrdinské skutky)

MESTO 7T - Nachazi se v nékterych regionech. Umoziuji nabor

2 hoplitti a jejich opevnéni. str. 7 (Mésto/Sparta)

MONUMENT - K paté monumentu hraci posilaji své knéze, aby mohli
vyuzit bozskou silu monumentu. Monumenty mohou byt stavény
pomoci zvlastni akce ,budovani monumentu®.

str. 6 (Rozmistéte zaklady monumentit), str. 9 (Modlitba)

NAMORNI CESTA - Spojnice mezi dvéma regiony, kterd umoziuje
cestovat mezi nimi, jako by spolu sousedily.

str. 7 (Ndamortni cesty)

NESTVURA T - Stvoreni predstavované figurkou. Muize

se pohybovat mezi regiony a napadat je. Hrdinové je mohou lovit.

str. 11 (Faze nestviir), str. 12 (Nestviiry, Lov)

NEUTRALNI REGION - Region, ktery nen{ pod nadvlddou zédného
z hracu. str. 7 (Region)

OVLADANY REGION - Region, ve kterém lezi Zeton nadvlady
nékterého z hraca. str. 7 (Region)

REGION - Nejmensi uzemni jednotka herniho planu. V kazdém z nich
narazite na jinou troven vzdoru obyvatel. str. 7 (Region)

SPARTA 7{3( - Mésto. Umoziiuje nabor 4 hoplitii a jejich opevnéni

s dodate¢nym bonusem. str. 7 (Mésto/Sparta)

SVATYNE - Misto v nékterych regionech, které ukazuje, kde je mozné
postavit chram. str. 7 (Svatyné / delfskd véstirna)

UZEMI - Uzemni jednotka na hernim plénu. Skldda se z nékolika
regiond stejné barvy. str. 7 (Uzemi)

VZDOR OBYVATEL @ - Hodnota, ktera fikd, kolik hoplitti musi
hra¢ presunout do neutralniho regionu, aby nad nim ziskal nadvladu.
str. 7 (Region)

ZETON HRDINSKEHO SKUTKU - Oznacuje region, ve kterém je
mozné podniknout urcity hrdinsky skutek.

str. 11 (Faze uddlosti), str. 14 (Hrdinské skutky)

ZETON NADVLADY ‘& - Oznacuje nadvladu nad regionem.

str. 7 (Region)

UDALOSTI A KARTY

ARTEFAKT NESTVURY @ - Artefakt, ktery prislusi nestvite. Lze
jej ziskat jen po uspé$ném lovu (pro podrobnosti viz karta artefaktu).
str. 9 (Pougiti artefaktiy), str. 13 (Odmény za lov), str. 14 (Artefakty)
BALICEK BOJOVYCH KARET |X| - VSechny bojové karty, které
muize hrdina pouzit béhem bitvy nebo lovu. str. 13 (Bitva, lov)
BALICEK UDALOSTI - Balicek, ktery se pouziva ve fazi udalosti.
Sklada se z karet hrdinskych skutki a karet nestviir.

str. 6 (Pripravte tivodni uddlosti)

BALICEK UTOCNYCH KARET NESTVUR - Obsahuje viechny
utoky, které muize pfi lovu pouzit nestviira proti hrdinovi. str. 12 (Lov)
BOZSKY ARTEFAKT @ - Artefakt, ktery lze ziskat ovlddnutim
regionu s monumentem (pro podrobnosti viz karta artefaktu).

str. 6 (Rozmistéte zaklady monumentit), str. 9 (PouZiti artefaktit),

str. 14 (Artefakty)

KARTA ARTEFAKTU @ — Speciélni predmeét, ktery muize hrdina
vlastnit. Nabiji se pti provedeni zvlastni akce ,,budovani monumentu
str. 9 (Pougziti artefaktir), str. 14 (Artefakty)

KARTA HRDINSKEHO SKUTKU - Karta s pravidly a odménami
daného hrdinského skutku. Umistuje se na vyhrazend mista na hernim
planu. Vaze se k zetonu hrdinského skutku na hernim planu.

str. 6 (Pripravte tivodni uddlosti), str. 11 (Faze uddlosti),

str. 14 (Hrdinské skutky)

KARTA CHRAMU - Karta, na které jsou pfipravené zatim ne-
postavené chramy. Je na nich popsan bonus pfi postaveni delfské
véstirny a oznacena mista pro vybér pozehnani.

str. 6 (Umistéte chramy), str. 15 (Karty poZehndni)

KARTA NESTVURY - Karta, ktera budto vyvold nestviiru v nékterém
z regionil, nebo ji nechd prodélat vyvoj, je-li jiz na hernim planu
ptitomna. str. 6 (Pripravte tivodni uddlosti), str. 11 (Faze uddlosti),

str. 11 (Faze nestviir), str. 12 (Nestviiry, Lov)

KOSTKA NESTVUR & - Kostka, ktera uréi, co kazda z nestviir na
hernim planu provede béhem féze nestvur. str. 11 (Faze nestviir)
NEUTRALNI ARTEFAKT @ ~ Artefakty, které nejsou spojené

s bohy ani nestviirami a lze je ziskat riznymi zptisoby (pro podrobnosti
viz karta artefaktu). str. 9 (PouZziti artefakti), str. 11 (Odmény za lov),
str. 14 (Artefakty)

ZETON SLAVY g — Zeton, ktery hrdinové ziskaji zabitim nestviiry
nebo vykonanim hrdinského skutku. Umoznuje v regionu, kde se
hrdina nachazi, pouzit zvlastni akci ,uzurpace®

str. 10 (Uzurpace), str. 13 (Odmény za lov), str. 14 (Hrdinské skutky)
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BITVAALOV

[

BITVA & - Boj mezi hoplity dvou hracu ve stejném regionu.

str. 13 (Bitva)

ODMENA ZA LOV - Odména, kterou dostane hrdina po lovu

(i netspé$ném). str. 13 (Odmény za lov)

OPEVNENY HOPLITA - Hoplita ve mésté/Spartg.

Ziskava bonus +1/+2 k sile armady. str. 7 (Mésto/Sparta), str. 13 (Bitva)
SILA ARMADY 5 - Sila hoplitii ucastnicich se bitvy véetné véech
bonusti z bojovych karet atd. str. 13 (Bitva)

SILA BOJOVE KARTY - Hodnota bojové karty v bitvé a pfi lovu.

str. 13 (Bitva)

SYMBOL ZTRAT 8% - Symbol na nékterych bojovych kartach udava-
jici pocet hopliti, které musi hrac po bitvé obétovat. str. 13 (Bitva)
ZRANENI HRDINY /// — Zranéni, které utrzi hrdina. Ovliviiuje jednu
z jeho vlastnosti. str. 12 (Lov)

ZRANENI NESTVURY - Misto na karté nestviiry, které ukazuje, jaky
symbol na bojové karté je potfeba, aby nestviira utrzila dané zranéni.
str. 12 (Nestviiry, Lov)

ZTRATA HOPLITU - Jestlize hra¢ nésledkem bitev, napaden{ regionu
nestviirou atd. ztrati hoplitu (pfijde o n¢j), odebere ho z herniho planu.
str. 13 (Bitva)

TAH A AKCE

FAZE NESTVUR - Nasleduje po zvlastni akci ,,budovani monumentu,
Hrac, ktery tuto akci provedl, hodi pro kazdou nestviiru na hernim
planu kostkou nestvir. str. 10 (Fdze nestviir)

FAZE UDALOSTT - Nésleduje po zvlastni akci ,,budovani monumen-
tu V této fazi se tahne karta udalosti a vyhodnoti se.

str. 10 (Fdze uddlosti)

MODLITBA - Vyslete knéze z vaseho knézstva k vybranému monu-
mentu, abyste ziskali jeho bozskou silu. str. 9 (Modlitba)

NABOR - Umisténi urcitého po¢tu hoplitti do konkrétniho regionu

v dtisledku zvlastni akce, artefakti, pozehnani atd. Pokud dany region
ovladate, mtizete 1 hoplitu naverbovat jiz opevnéného. str. 10 (Ndbor)
POHYB HOPLITU - Presuiite tolik hopliti, kolik &ini viidcovstvi
vaseho hrdiny. str. 9 (Pohyb hoplitii)

POHYB HRDINY - Pohnéte hrdinou o tolik regiont (nebo mén¢),
kolik ¢ini jeho rychlost. str. 9 (Pohyb hrdiny)

RYCHLOST £ - Vlastnost hrdiny, ktera udava, o kolik regiont ho
muzete pfesunout v ramci zékladni akce ,,pohyb hrdiny*

str. 8 (Rychlost)

SILA Q - Vlastnost hrdiny, ktera udava, kolik bojovych karet tdhnete
na zacatku lovu. str. 8 (Sila)

TAH HRACE - Viechny zékladni akce provedené jednim hracem.
Kon¢i zahranim zvlastni akce. str. 9 (Priibéh hry)

VUDCOVSTVI ”ﬂ/ — Vlastnost hrdiny, kterd udavd, kolik hoplitt
muzete ve svém tahu pfesunout v ramci zakladnich akci.

str. 8 (Viidcovstvi)

ZAKLADNI AKCE - Piesun hopliti, vyslani knézi k monumentiim,
pohyb hrdint, pouziti artefaktd. str. 9 (Zdkladni akce)

ZVLASTNI AKCE - Akce, kterou hra¢ zahraje na konci svého tahu.
Po odehrani se oznadi zetonem vyuzité akce. str. 10 (Zvlastni akce)
ZVLASTI AKCE ,,LOV* - Nachdzi-li se va$ hrdina ve stejném regionu
jako néktera z nestvir, muze se ji pokusit zabit. str. 10 (Lov),

str. 12 (Lov)

ZVLASTNI AKCE ,NABOR® - V kazdém regionu s méstem, ktery
ovladate, naverbujte 2 hoplity (4 v ptipadé Sparty). str. 10 (Ndabor)
ZVLASTNI AKCE ,,POCHOD - Pfesuiite svou armddu nebo jeji cast
z jednoho regionu do sousedniho regionu. str. 9 (Pohyb hoplitit),

str. 10 (Pochod)

ZVLASTNI AKCE ,,PRIPRAVY* - Vyberte si libovolné 2 z nasledu-
jicich moznosti: Tahnéte bojovou kartu nebo naverbujte hoplitu v re-
gionu, ve kterém se nachdzi vas hrdina nebo vyle¢te 1 zranéni vaseho
hrdiny. str. 10 (Pripravy)

ZVLASTNI AKCE ,,STAVBA CHRAMU*“ - V regionu pod vasi nad-
vladou, ve kterém se nachazi svatyné, vybudujte chram. Pridejte 1 knéze
do svého knézstva. str. 7 (Svatyné / delfska véstirna),

str. 10 (Stavba chrdamu)

ZVLASTNI AKCE ,,BUDOVANI MONUMENTU® - Vyberte si
monument a postavte jeho dalsi uroven. Vsichni hraci odeberou knéze
ze véech monumentd, odstrani vSechny Zetony vyuzitych akci. Vy
ziskate knézi z chramt pod vasi nadvlddou. Nésledné prejdéte k fazi
nestvir a fazi udélosti. str. 10 (Budovdini monumentu)

ZVLASTNI AKCE ,,UZURPACE® - MiZete ji vyuzit, vlastnite-li
zeton slavy stejné barvy, jako ma region, ve kterém se pravé nachazi vas
hrdina. Pfevezméte nad timto regionem nadvladu a naverbujte v ném
1 hoplitu. str. 10 (Uzurpace)

ZETON VYUZITE AKCE [X] - Oznatuje zvlaétni akei jako vyuzitou.
Zvlastni akce s témito zetony nemiize hrac znovu vyuzit.

str. 10 (Zvldstni akce, Budovdni monumentu)

KNEZi AMONUMENTY

BOZSKA SILA - Bonus ziskany pti umisténi knéze k paté monumen-
tu. Je popsany na velké prehledové karté. Vyhodnocuje se okam?zité.

str. 9 (Modlitba), str. 10 (Budovdni monumentu)

KARTY POZEHNANT - Karty s pasivnim bonusem ziskavané pii
vybéru pgzehndni. sir. 14 (Karty pozehndni)

KNEZ ﬁ) - Figurku knéze mtizete vyuzit k modlitbé, kterd vam pfinese
bozskou silu daného monumentu. str. 8 (Knézstvo), str. 9 (Modlitba)
KNEZSTVO - Mnozstvi knézi, které vlastnite (maximalné 4).

str. 8 (Knézstvo)

OBETOVANI KNEZE - Odstranéni knéze z kné’stva. str. 8 (Knézstvo),
str. 9 (Modlitba)

VYBER POZEHNANT - Specidlni féze, ve které si hraci postupné
vybiraji nové karty pozehnani. Nasleduje ihned poté, co nové postaveny
chrdm uvolni na karté chramui ¢ervené pole s heslem ,,Pozehnanf”.

str. 14 (Karty pozehndni)




