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PﬁEHLED OBECNA PRAVIDLA
Varianta hry Lords of Hellas uréend pro jednoho hréce vés necha prozit legendérni perskou invazi do Recka. V prvnim

ze dvou déjstvi se pokusite shromaZzdit co nejvice spojenct a bojovniki a soucasné odrazit Gtok Xerxova predvoje. Ve
druhém déjstvi do Recka dorazii sam persky velekral s nejvétsiarmadou, jakou kdy starovéky svét spatril. Abyste nad (D r : A

. a7l bud leh h Ciichoees, X B i vl Herma) na pfislusna mista na hernim planu. Vedle planu
nim °ZVIVteZI 2y ete g mtleet spolehnout na svou prohnanost a takticke schopnosti, stejne jako na peclivou pripravu polozte 3 karty bogskych artefaktii (Athénina sova, Her-
v prubéhu prvniho déjstvi. movy sandaly, DiCiv hrom).
V této varianté hry pro jednoho hrace budete hrat na zvlastnim hernim planu, ktery najdete na druhé strané herniho 2. Umistéte delfskou véstirnu do Fokidy.
planu zakladni hry. Na mapé Recka nyni pfibyly Sipky pro pohyb nestviir a specilni stupnice postoje obyvatel kazdého Na herni plan umistéte do vyznaceného pole 6 chram.
2z pétiuzemi 4.  Z nasleduijicich bali¢kl vyberte karty se symbolem hry pro

: R 5 ; o o P » s -y : . LI jednoho hrace: bojové karty, pozehnani a artefakty.
Diky odlisnym hrdinskym skutkum, nestvuram a pribéhovym scénam bude kazda partie v nécem odlisna. 4 2 4 2
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il Umistéte 3 plné dostavéné monumenty (Dia, Athénu,

&

Zbyvajici karty z téchto bali¢kh odlozte do krabice. Ve hie
pro jednoho hrace je nebudete potrebovat.

5.  Zbali¢ku udalosti vyberte karty hrdinskych skutkt (kromé
karty Zkroceni krétského byka, kterd nebude v této varianté
pouZzita) a polozte je vedle herniho planu spolu s jejich
zetony hrdinskych skutku.

6. Umistéte figurky nestvir a jejich karty vedle herniho
planu. Vyrad'te Chiméru, kterd se v této varianté hry neob-
jevi. Ke komponentam nestvir polozte Zetony zranéni
a kostku nestvar. Umistéte baliéek utoénych karet
nestvir na herni plan.

Us Vezméte Achillovu desku hrdiny a polozte ji pred sebe.
K zakladné Achillovy figurky pripevnéte modry podstavec.
Vezméte si modré hoplity, knézi, zetony nadvlady a 3 ze-
tony vlastnosti.

8. Pfipravte v8echny Zluté hoplity, knézi a Zetony nadvlady
vedle herniho planu —ve hie budou predstavovat vase spo-

POZEHNANI 3 ARTEFAKT

7 > d i . jence.
> g T @ Yl ey 9.  Zeleni hoplité (dale oznacovani jako valeénici) a Zetony
\ “:mf — m ' Y4 & i nadvlady budou zastupovat perska vojska a regiony, které
£ ey it : ; dobyla. Pfipravte je vedle herniho planu. Figurky zelenych
o (O | W et knézi predstavuji Xerxovy Spehy.

10. Vedle herniho planu pripravte kartu perské invaze.
Umistéte jeden ze zelenych Zetond nadvlady na prvni
pole stupnice perské invaze a druhy Zeton na prvni pole
stupnice mobilizace. Umistéte 4 Xerxovy Spehy (zelené
knézi) na Xerxovu stupnici veleni tak, aby obsadili pole 2 az
5 (prvni pole na této stupnici by mélo byt vzdy volné).

11. Vezméte v3ech 24 Zetonu vyuzité akce, zamichejte je
a polozte je licem dold vedle herniho planu tak, aby nebyla
vidét jejich &isla. Tato hromadka se bude béhem hry zmen-
Sovat s kazdou zvlastni akci, kterou provedete,a pred-
stavuje plynuti ¢asu ve hre.

Nikdy nevracejte Zadné Zetony vyuzité akce zpét na

tuto hromadku.

12. Na stupnici postoje obyvatel umistéte do kazdé “neutral-
ni" pozice zeton slavy odpovidajici dané barvé obyvatel.
Nasledujici herni komponenty se v této varianté neuplatni:
« Karty udalosti (kromé hrdinskych skutkl vybranych drive)
» Chiméra (ajeji karta nestviry)
« Figurky Persea, Hérakla a Heleny véetné jejich desek a zetont
« Cerveni hoplité, knézi a zetony nadvlady
o Karty chramu

SrupMEEVAZE

Vice informaci o karté
perské invaze na str. 5
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V této varianté hry se na hernim planu budou nachazet armady
a zetony nadvlady ve trech barvach.

Modra reprezentuje Spartu a vase nejvérnéjsi oddily. Stejné tak re-
giony s modrymi Zetony nadvlady predstavuji mista, jejichz obyva-
telstvo je viéi vam loajalni a bude vas za viech okolnosti podporo-
vat. V této varianté hry budete také moci vyuzivat modré (a pouze
modré) knézi a posilat je k jednotlivym monumentim.

Zluta barva je vyhrazena pro vase spojence. Jsou to sily, které
vam poslaly fecké méstské staty na pomoc proti Xerxovi. Ackoli
jsou ve zbrani stejné zruéni jako vase modré oddily, jejich odda-
nost neni neomezena — mlze se stat, Zze z riznych ddvodl vase
fady opusti. MUzete jim velet stejné, jako by to byli vasi vojaci, a s re-
giony oznacenymi Zlutymi symboly nadvlady mizete nakladat jako
se svymi. Uznavaji vasi autoritu a budou vas podporovat tak dlouho,
dokud to pro né bude pfinosné a dokud budou vérfit tomu, Ze je
Per3any skute¢né mozné porazit.

Pokud ovladnete region v tzemi, jehoz obyvatelstvo
k vam zaujima jiny postoj nez loajalni, musite jej oznacit

Zlutym Zetonem nadvlady! Modry Zeton nadvlady
muZete pouZit pouze u regiond, které se nachazi na
uzemi, jehoz obyvatelé k vam chovaji loajalni postoj.

Zelené jednotky predstavuji perské armady. Regiony, které najezd-
nici dobyli, oznacte zelenymi Zetony nadvlady. PerSané maji mno-
hem pocetnéjsi vojsko. Ve hre je to symbolizovano faktem, ze kazdy
zeleny valecnik je dvakrat silnéjsi nez vasi hoplité (ma 2 body sily
a hodnotu 2 pfi porovnavani se vzdorem obyvatel libovolného re-
gionu na hernim planu). Figurky zelenych knézi, jak jsme jiz zminili,
predstavuji Xerxovy pochybné $pehy a informatory.

TAH

Hra je rozdélena na tahy, které maji 2 faze.

1.FAZE HRACE

2.FAZE UDALOSTI
Ve fazi hrace budete moci provést 4 zakladni akce, které jsou stejné
jako v zakladni hie (akce ,pohyb hopliti’, akce ,,pohyb hrdiny", akce
.modlitba", akce , pouziti artefaktt"). Po dokoné&eni zékladnich akci

musite vyuzit 1 zvlastni akci.

ZVLASTNI AKCE

V tomto scénari se setkate se Sesti ze sedmi zvlastnich akci, které
znate ze hry pro vice hraél. Kazdou provedenou zvlastni akci
oznacte zetonem vyuzité akce. Sedma zvlastni akce, ,budovani
monumentu’, se nepouziva, jelikoz vSechny monumenty jsou jiz
dostavéné. Misto ni se v této varianté hry uplatriuje nova zvlastni
akce ,vzdat se tahu"” (viz dale).

Ostatni akce funguiji jako v zakladni hie, s nékolika vyjimkami:

« Nabor - tato zvlastni akce vam poskytne méné hoplitd nez ve
hie pro vice hracd: pouze 1 v béznych méstech, a 2 ve Sparté.
Barva figurek bude navic zaviset na tom, jaky Zeton nadvlady
lezi v regionu, ve kterém byli naverbovani (napriklad hoplité ze
spojeneckych regionti oznagenych Zlutym Zetonem nadvlady
budou Zluti). Toto posledni pravidlo plati pro v8echny druhy
aktivit, které vam poskytuji oddily, s vyjimkou zvlastni akce
.pripravy”.

o Stavba chramu - funguje stejné jako v zakladni hre. Chramy
muzete zbudovat jak vregionech, které ovladate (modré Zzetony
nadvlady), tak ve spojeneckych regionech (Zluté zetony nad-
vlady). V této varianté neprobiha vybér pozehnani. Pozehnani
budete misto toho moci ziskat za zabijeni nestvir.

Méjte na paméti, Ze postaveni chramu ve spojeneckém

regionu (oznaceném zlutym zetonem nadvlady) vas
odméni modrym knézem!

e Lov — funguje stejné jako v zakladni hre s jednou vyjimkou:
b&hem faze Gtoku nestviiry jednoduse tahnete svrchni kartu
z bali¢ku atoénych karet nestvur, protoZe neni pfitomen zadny
zivy protihrac, ktery by pro vas mohl vybrat jednu kartu ze dvou.

e Uzurpace - vas hrdina mize uzurpovat stejné jako v zaklad-
ni hie. Musite k tomu vlastnit prislusny Zeton slavy — v této
varianté hry slouzi jako ukazatele na stupnicich postoje mistni
populace k va§emu hrdinovi a jeho boji proti Xerxovi. Podrobna
pravidla pro pouziti Zeton( slavy a uréeni nalad obyvatel Recka
budou popsana dal v textu (viz Postoj obyvatel). Uzurpaci nelze
pouzit na nejsevernéjsim (Cervené ohrani¢eném) tzemi!

» Pochod - funguje zcela totozné jako v zakladni hre.

« Pripravy —funguje stejné jako v zakladni hre. Pokud se vSak roz-
hodnete pomoci této zvlastni akce verbovat hoplity, ziskate
pouze spojenecké hoplity (zluté).

e Vzdat se tahu - odstrante vSechny Zetony vyuzité akce
z desky hrdiny, nabijte své artefakty a pokracujte fazi udalosti.
Poté, co se vzdate tahu, NEODSTRANUJTE knézi nachazejici se
u pat monumentd. Také neobdrZite Z2adné nové knézi za chra-
my pod svou nadvladou. Kdyz se vzdate tahu, méli byste si vzit
Zzeton vyuzité akce, tak jako pri pouziti ostatnich zvlastnich
akci (viz nize).

Pamatujte, Ze Zaddny Zeton vyuzité akce, ktery odstra-

nite ze své desky hrdiny, nesmite ve stejné hre znovu
pouzit.

FAZE UDALOSTI

Po provedeni zvlastni akce prejdéte k fazi udalosti. Abyste zjistili,
jaka udalost se v Recku prihodi, otocte Zeton vyuzité akce, ktery
jste pravé pouzili k zakryti vyuzité zvlastni akce. Pokud byla vasi
praveé vyuzitou zvlastni akci akce ,vzdat se tahu" a vSechny Zzetony
byly odstranény, vezméte si a otocte misto toho jeden nepouzity
Zeton ze své hromadky. Poté jej jako obvykle odhod'te.

Podivejte se na cislo na zadni strané tohoto Zetonu vyuzité akce
a prectéte siv Knize pfib&ht odpovidajici scénu pro aktualni d&jstvi
(viz Prvni déjstvi, Druhé déjstvi). Vyhodnotte vSechny pokyny,
které dana scéna obsahuje, a pak zkontrolujte, zda jste nesplnili
podminky pro konec aktualniho déjstvi. Pokud ne, zahajte svij dalsi
tah.

KOSTKA NESTVUR

Priblizné polovina scén, se kterymi se setkate, vas vybidne, abyste
vyhodnotili fazi nestvir. V této fazi hodte v poradi, které udava
kazdou pfitomnou nestvuru kostkou nestvir. Vysledky vaseho
hodu v8ak zpusobi trochu odlisny efekt neZ v zakladni hfe.

. @ - tento vysledek znamena, Ze nestvira terorizovala mistni
obyvatelstvo, které nasledné obvinuje vaseho hrdinu z ne-
¢innosti. Postoj obyvatel celého izemi se zhorsi o 1 (viz Postoj
obyvatel).

. s}e— Nestvira se stfetne s mistnimi ozbrojenci a zabije 1 hopli-
tu. Nejsou-li v regionu Zadni hoplité, provede nestviira misto
toho pohyb.

. \\.0‘ — Nestvdra se presune podle Sipek zakreslenych na hernim
planu smérem k monumentu. Pokud se jiZ v regionu s monu-
mentem nachazi, zni¢i misto toho jednu jeho Uroven.

. %[— Nestvira nejprve provede akci a poté se pohne. NemUze
se vSak pohnout dvakrat (v pripadé, Ze pri provedeni akce ne-
jsou pritomni Zadni hoplité, které by mohla zabit).

NICENi MONUMENTU

V této varianté hry se nestviry pokusi zni¢it monumenty boh(
pfitomné na hernim planu. Jakmile nestvura dosahne svého cile,
jiz se nepohybuje, nybrz pokazdé, kdyz by se méla pohnout, znici
jednu Urover monumentu. Ve chvili, kdy je libovolny z monumentu
zcela znicen, prohravate!

POSTOJ OBYVATEL

Vase ¢iny nebo udalosti, které pfijdou, budou v pribéhu hry
ovliviiovat naladu obyvatel Recka. Jejich aktualni postoj naznaduje
Zeton slavy na stupnici postoje obyvatel. Vsichni lidé Zijici na jed-
nom Gzemi sdileji jednu ze ¢tyr nalad:

« Nepratelsky — Vibec nejhorsi postoj, snad s vyjimkou Feckych
mést, kterd se rozhodla oteviené vyhlasit podporu Xerxovi.
Nepratelsky postoj zvySuje vzdor obyvatel o 2 a pridava 2 k si-
le perské armady v kazdé bitvé, ktera se odehraje na tomto
uzemi, coZz vam velmi ztéZuje podmanéni regioni na tomto
uzemi.

o Obezietny — Lidé jsou ohledné vaseho pocinani neduvéfivi
a nejisti a mate mezi nimi mnoho hlasitych odpurct. Vzdor oby-
vatel viech regioni na tomto uzemi pro vyhodnocovani vasich
akci je vyssi o 1. Pri kazdé bitvé odehravajici se na tomto tizemi
pri¢téte 1 k sile perské armady.

¢ Neutralni — Lidé se o vas prilis nestaraji a hodlaji se s PerSany
utkat sami.

« Loajalni—Tento postoj pripada v Uvahu pouze tehdy, vlastnite-li
zeton slavy v barvé daného Gzemi. Ziskali jste si vérnost téchto
obyvatel a oni vdm nabizeji svou pomoc. MiZete zde uzurpo-
vat libovolny region, a pokud nad nékterym z mistnich regiona
ziskate jakymkoli zplsobem nadvladu, muzete do né&j umistit
modry Zeton nadvlady.




Povsimnéte si, Ze hodnota postoje neovliviiuje vzdor obyvatel pri
vyhodnocovani vysledkd perského utoku.

Zeton slavy indikujici postoj obyvatel se bude na stupnici pohybo-
vat nahoru ¢&i dold v zavislosti na vasich ¢inech. Kdykoli dokonéite hr-
dinsky skutek nebo porazite nestviru, méli byste Zeton posunout
o jeden krok smérem k pozici ,neutralni”. Pokud jiz postoj v danou
chvili neutralni byl, ziskavate Zeton slavy dané barvy (vezméte siho
ze stupnice postoje obyvatel). Pokud jiz v danou chvili Zeton slavy
dané barvy vlastnite, mGzete vyménit viechny Zluté Zetony nad-
vlady na tomto Gzemi za modré.

Postoj obyvatel se bude zhorsovat vétsinou v disledku aktivity
nestvir (zhorsi se o 1 pokazdé, kdyz nestvira terorizuje region)
a pusobenim Per$anl. Pokud se Zeton nachazi na pozici , nepfa-
telsky” a postoj obyvatel by se mél dale zhorsit, odstrarite misto
toho ze viech regionu tohoto Gzemi viechny Zluté Zetony nadv-
lady.

BITVY

PFi hrani této varianty hry se ¢asto s perskymi najezdniky utkate
v boji. Bitvy se odehravaji stejné jako v zakladni hre, az na nékolik
odliSnosti pramenicich z nepritomnosti druhého hrace.

K bitvé dojde pokazdé, kdyz se vasi hoplité ocitnou v regionu, ve
kterém se nachazi persti valeénici NEBO jejich zeton nadvlady.
K tomu muze dojit v disledku pfesunu perské armady nebo vstu-
pem vasich hoplitd do jejich regionu. Nastane-li vice bitev najed-
nou, odehrajte je v poradi uréeném ¢isly vytisténymi na vSech re-
gionech herniho planu.

Na zac¢atku bitvy urcete silu vasi armady — pocitejte 1 bod za kazdou
figurku hoplity plus pripadné bonusy za opevnéni nebo zvlastni
pravidla hrdiny. Sila perské armady se odviji od toho, zdali jste se
s jejich jednotkami setkali na bojisti, nebo vpadli na tzemi, které
predtim Persané dobyli (regiony se zelenymi Zetony nadvlady).

» Nachazi-li se v regionu persti valecnici, pridejte za kazdou fi-
gurku zeleného valecnika 2 k sile jejich armady.

« Nachazi-lise vregionu zeleny Zeton nadvlady, Xerxés sijiz pod-
manil mistni obyvatelstvo, a setkate se tak s tuhym odporem.
Silu armady nepritele urcuje Cislo, které pravée ukazuje stupnice
perské invaze (mGze mit hodnotu od 1 do 10).

NynimUzete zahrat bojové karty ze své ruky. Dbejte na to, aby pocet
symboll ztrat neprevysil pocet vasich hoplita U¢astnicich se bit-
vy. Pravidla na kartach stale plati, i kdyz néktera z nich je potreba up-
ravit tak, aby vyhovovala hre pro jednoho hrace (viz Bojové karty).
Jakmile zahrajete své karty, tahnéte a otocte tolik protivnikovych
karet, kolik udava hodnota veleni perské armady. Vyberte kartu s
nejvyssi hodnotou a pric¢téte tuto hodnotu k sile perské armady
(zvlastni pravidlo ignorujte).

Ve zkratce: obé ¢isla vypoétete podle téchto vzorca:

« SILAVASi ARMADY = 1 za kazdého hoplitu + X za zvla$tni schop-
nosti a opevnéni + soucet hodnot na viech zahranych bojovych
kartach spolu s jejich prislusnymi zvlastnimi schopnostmi.

. SILA NEPRATELSKE ARMADY = 2 za kazdého vale¢nika NEBO
X za hodnotu na stupnici perské invaze (je-li v daném regionu
zeleny Zeton nadvlady) + hodnota nejsilnéjsi bojové karty (ig-
norujte jeji zvlastni schopnost a symboly ztrat).

VYSLEDEK BITVY A ZTRATY

Vitézi strana s vyssi silou armady. Nerozhodny vysledek se pocita

jako vitézstvi obrancd.

Ztratite tolik hoplitd, kolik je v sou¢tu symboll ztrat na viech bo-

jovych kartach, které jste v této bitvé zahrdli. Pokud jste bitvu

prohrali, pfi¢téte jesté jednu ztratu navic.

Prohra také znamend, Ze musite z daného regionu ustoupit.

NemUzete viak ustupovat do regionu, ve kterém se nachazi persti

valecnici nebo zeleny Zeton nadvlady. V pripadé, Ze zadnou jinou

moznost nemate, pfijdete o vSechny hoplity v dané armadé.

Ztraty Per3anU se vyhodnocuji v zavislosti na tom, ve kterém

déjstvi se nachazite:

o Prvni déjstvi — Kazdé vitézstvi nad perskym predvojem snizi

pocet jeho figurek o 1 a donuti ho ustoupit o jeden krok v nasle-
dujicim sledu:

Pokud poéet Per$ant klesne na 0 nebo jejich armada
jiZ nemuzZe dal ustupovat (byla poraZena v Chalkidiki),

odstrante jejich zbyvajici figurky ze hry a zahajte druhé
déjstvi.

o Druhé déjstvi — Po vitézstvi nad danou armadou Persant
muzete z tohoto regionu odstranit viechny perské valeéniky
nebo Zeton nadvlady. Také posurite zeton vitézstvi o 1 pole
smérem k O (tento Zeton umistite na stupnici perské invaze na
zacatku druhého déjstvi).

NESTVURY

Nestvlry Zadnym zpGsobem neovliviiuji perské jednotky nebo
zetony nadvlady! Zabiti nestvliry vam umozni vybrat si 1 ze dvou
tazenych pozehnani a vylepsit postoj mistnich obyvatel k vaSemu
hrdinovi (posurite Zeton na stupnici postoje obyvatel o jedno pole
nahoru).

V této varianté hry ignorujte podrobna pravidla pro napadeni re-
gionu nestvurou. Misto toho nestvura v pfipadé utoku na region
jednoduse zabije 1 hoplitu.

HRDINSKE SKUTKY

Hrdinské skutky je mozné podnikat pouze v prvnim déjstvi.
Odmény za dokon&eni hrdinskych skutku se viak li$i od hry pro vice
hragd. Jako odménu za spInéni hrdinského skutku simiZete vybrat
jeden ze dvou artefaktu, které tahnete z bali¢ku artefaktt. Navic
vylepsite své postaveni mezi mistnim obyvatelstvem (posurite
Zeton na odpovidajici stupnici postoje obyvatel o jedno pole na-
horu). Méjte na paméti, ze hrdinské skutky, které v prvnim déjstvi
nedokoncite, budou mit neblahy dopad na druhou ¢ast hry.

ARTEFAKTY

Nékteré z artefaktl ve hie pro jednoho hraée nevyuzijete. Artefak-
ty vech tfi monumentu jsou k dispozici. Ziskate je, kdyZ ovladnete
region s danym monumentem, a mliZete je pouzivat podle béznych
pravidel, ktera se k nim vazou. Artefakty Ambrozie, Apolloniv Sip,
Ariadnina nit, Oko Graii, Famina trubka, KronGv srp a Roh hojnosti
Ize ziskat plnénim hrdinskych skutku. Artefakty se nabiji, kdykoli
vyuzijete zvlastni akci ,,vzdat se tahu”.

BOJOVE KARTY

Pfi hie pro jednoho hrace je treba poupravit efekty nékterych bojo-
vych karet.

« Utok na kfidlo —kdy? Utocite na region ovladany Per3any, pocet
jejich figurek je reprezentovan aktualni hodnotou stupnice in-
vaze vydélenou dvéma a zaokrouhlenou nahoru. Napfriklad: sila
armady 7 (na stupnici invaze) znamena 4 valec¢niky.

Takticky manévr — Hodnota Xerxova vidcovstvi je uréena Xe-
rxovou stupnici veleni (¢im vice $§pehi se nachazi na hernim
planu, tim vyssi bude jeho hodnota).




PROLOG - PRIPRAVY

Umistéte 2 perské valeéniky do regionu Chalkidiki.

CIEERCINID S

Tahnéte 1 bojovou kartu.

Nyni tdhnéte 2 Zetony vyuzité akce a porovnejte cisla na jejich
spodni strané s tabulkou A (viz niZe), abyste ur¢ili, které nestviry se
objevi na hernim planu. Pokud druhé tazené ¢islo oznacuje stejnou
nestviru, misto ni pfidejte do Chalkidiki 1 perského valeénika.

Poté tahnéte dalsi 3 Zetony vyuzité akce. Porovnejte jejich hodnoty
s tabulkou B (viz nize), abyste urcili, které hrdinské skutky budou
v této partii k dispozici, a jejich Zetony umistéte dle obvyklych pravi-
del. Pokud tahnete vice Zetond oznadujicich tentyz hrdinsky skutek,
pridejte misto kazdého takového hrdinského skutku 1 vale¢nika
do perského predvoje.

Vsechny Zetony vyuzité akce, které jste tahli béhem

prologu, jiz v této partii nebudou vyuzity.

Umistéte jeden zeleny zeton nadvlady na stupnici perské invaze na pole 0 a dalsi poloZte na stupnici mobilizace na pole 1.
Umistéte jeden modry Zeton nadvlady do Lakénie a jeden Zluty Zeton nadvlady do Messénie.
Umistéte svého hrdinu spolu se 2 modrymi hoplity (predstavujicimi jeho spartanské vojaky) do Lakonie.

TABULKA ,, A” - LOSOVANIi NESTVUR

9-10
=12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22

k 23-24

Sfinga (Epirus)
Minotaurus (Kréta)
Kyklop (Arkadie)
Medtiza (Messénie)
Hydra (Lakonie)
Kerberos (Fokida)
Minotaurus (Chalkidiki)
Kyklop (Bojotie)
Sfinga (Lokris)
Kerberos (Achaja)
Medza (Elida)

Hydra (Argolis) =5

(A, ZETONMOBILIZACE (C, ZETONINVAZE |

(B, XERXOVISPEHOVE

STUPNICE MOBILIZACE

STUPNICE INVAZE

)

ZETON VITEZSTVi

(DRUHE DEJSTVI)

TABULKA ,,B” ~HRDINSKE SKUTKY

10-12

1z=il5

16-18

19-21

22-24

Osvobozeni Prométhea - Makedonie

Titdn Prométheus, uvéznény a muceny na dalekém
severu, je svédectvim krutého soudu, kterym jej Zeus
za dar, ktery pfinesl lidstvu, potrestal. Zaroven vsak
Prométheus pro mnoho Rekl zistava symbolem
nadéje a sebeobétovani. Jen téZzko se da odhadnout,
co Per-$ané ucini, az ho najdou pripoutaného k jeho
podivnému kovovému lozi.

Géryonuv dobytek - Bojotie

Pro velkou armadu se hlad stava stejnou hrozbou
jako samotny nepritel. Méli bychom presunout Géry-
onovo ohromné stado dobytka hloubéji do nitra Pelo-
ponésu, kde bude v bezpeci pred perskymi najezdy,
a tak si zajistit stabilni prisun zasob pro dlouhé mésice
nadchazejici valky. Géryona to sice pfilis nepotési, ale
v casech valky musi byt ¢lovék pripraven prinaset
obéti.

Pomoc Atlantovi - Messénie
Vypada to, Ze ti hnusni persti psi prisli na to, jak otra-
vit samotného Atlanta, ktery nese na ramenou tihu
naseho svéta. Pokud své plany uskutecni, nase mésta
by mohla Celit straslivé zkaze.

Vyprava za zlatym rounem - Akarnanie

Perska riSe nebojuje jen zbranémi, ale také svym
nezmérnym bohatstvim, kterym si Xerxés rad kupuje
ostatni, aby se smifili s jeho nadvladou. Kdybychom
nasli legendarni zlaté rouno, mohli bychom se mu
Sté&drosti vyrovnat.

Zabij ptaky Stymfalské - Korinthie

Masozravi stymfalsti ptaci terorizuji Korinthii a okolni
regiony. Unaseji déti, ale i dospélé muze. Korintsky lid
zada ochranu, a pokud se nam ji nepodari zajistit, ob-
rati se na pomoc k Persanim.

Setkani s kralovhou Amazonek - Chalkidiki

Az do nedavné doby Amazonky nasemu boji s Perskou
riSi nevénovaly pozornost. Tvari v tvar bezprostredni
invazi v8ak nyni nékteré kmeny povstaly proti své
kralovné. Pokud ji nepfijdeme na pomoc, jen bohové
védi, jakou roli by mohla v nadchazejici valce sehrat.

Cisténi chlévia Augiasovych - Elida

Augias, kral Elidy, je pfipraven té& podpotit, pokud
bys svedl vycistit jeho legendarni chlévy, které byly
zanedbavany po celd desetileti. Ziskani duleZitého
spojence vyménou za odhazeni trochy hnoje ti
pfipada jako dobry obchod. Koneckoncd fika se, ze
pravy vidce by se nemél bat uspinit si ruce.

Kalydénsky hon - Aitélie

Oineus, kral Kalydénu, véri, Ze je perska invaze tre-
stem za nase prohfesky proti bohdm. Aby sije usmifil,
rozhodl se jim obétovat slavného kalydonského
kance. Mozna je Oineus pobozny blazen, ale kdo vi?
MoZna se bohové opravdu hnévaji... Nebylo by jisté na
8kodu ziskat si jejich naklonnost.

J

S



PRVNIDEJSTVi

Kdyz se nam donesly zpravy, Ze prvni oddily Persand prekrocily hory a zacaly proudit do Makedonie, bylo nam jasné,
Ze se naSe obavy naplnily. Nékteri vojsko mylné povaZovali za hlavni ¢ast Xerxovy armady, ale jde jen o predvoj, ktery

byl vyslan, aby pripravil pGdu pro samotnou invazi.

Persandm netrvalo dlouho Zjistit, jak jsme nejednotni. Lstivy Xerxés toho nevahal vyuZit a vyslal do nasich krajd tucty
vyzvédadl a demagogi. Zatimco naseptavaci rozleptavaji nase spojenectvi, perské oddily postupuji na Fékidu s ci-

lem znicit symbol fecké jednoty — delfskou véstirnu.

MOBILIZACE

Pokazdé, kdyz néjakd scéna obsahuje hodnotu mobilizace,
posunite Zeton mobilizace o udany pocet poli doprava. Jakmile
zeton dosdhne pole ,Pochod!’, presurite cely persky predvoj
o jeden region dale v nasledujicim sledu: Chalkidiki —> Makedonie
—> Thesalie —> Lokris —> Fokida. Poté vratte Zeton mobilizace na
zacatek stupnice mobilizace. Pfedvoj Helladou pouze prochazia na
své cesté Zadna Uzemi nezabira.

KNIHA PRIBEHU (PRVNIi DEJSTVI)

Dalsi text obsahuje seznam moznych scén pro prvni déjstvi hry. Pfi vyhodnocovani scénare zacnéte vzdy pokyny nahore a postupujte nize.

]- Persti najezdnici uzavreli dohodu s horskymi kme-
ny severni Makedonie, které jim zpristupnily nejkratsi
a nejbezpecnéjsi trasy pres hory. Mohou ted'snaze posi-
lovat své hlavni oddily.

» Ma-lipersky predvojnahernim planu méné nez 3 valecniky,
posilte jej 1 dalsi figurkou valeénika. V opa¢ném pripadé
posurite Zeton na stupnici mobilizace o 1 dalsi pole do-
prava.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ano

2- Epirska véstirna v Dodoné prilakala neprijemného
navstévnika. Sfinga obtéZuje poutniky a vrazdi kazdého,
komu se nepodari odpovédét na jeji hadanky. Brzy by ji
Jjeji hlad po védomostech mohl privést hloubéji do vni-
trozemi.

» Umistéte na herni plan (do regionu Epirus) Sfingu. Je-li
Sfinga jiz pfitomna na hernim planu nebo jiz byla zabita,
vyhodnotte misto toho fazi nestvar.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvur: Ne

3- Xerxés poslal své vyjednavacCe, aby presvédcili
Athénany ke kapitulaci. Mise skoncila netuspéchem, ale
nékteri z vyslanci zéhadné zmizeliv ulicich mésta...

» Umistéte Speha do Attiky.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +2

» Faze nestvir: Ano

4- Nékdo pomohl slavhému krétskému Minotau-
rovi prchnout z jeho vézeni. Bestie zabila krdle Minda,
zpustosila jeho palac a nyni se volné pohybuje po okoli.

» Umistéte na herni plan Minotaura (na Krétu). Je-li Mino-
taurus jiz pritomen na hernim planu nebo byl zabit, vyhod-
notte misto toho fazi nestvdr.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

5- Persané nevahaji v boji pouzit otroky. V krajnim
pripadé by mohli donutit mnoho zajatych Reki ke sluzbé
v jejich Fadach. Mrazi té uz jen pri predstavé, Ze budes
muset bojovat proti svym krajanam.

» Ma-lipersky predvojna hernim planu méné nez 3 valecniky,
posilte jej 1 dalsi figurkou valeénika. V opaéném pripadé
posunte Zeton na stupnici mobilizace o 1 dalsi pole do-
prava.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ano

B n Obdrzel jsi znepokojivé zpravy. PerSané zacali
strhavat a nicit vSechny velkolepé monumenty, které
se jim ocitnou v cesté. Maji uvolnit misto socham Xerxa
Vitézného.

» Nachazi-li se persky predvoj v Thesalii nebo Lokris, znicte

1 uroven Diova monumentu.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

7- Od svych Speht ses dozvédél, Ze Xerxés nedavno
najal mnoho Zoldnéri v severni Africe. Pokud nebude
dobyvani Recka postupovat tak rychle, jak doufal, jisté se
S nimi brzy setkame na bojisti.

» Ma-li persky predvoj na hernim planu méné nez 4 valec-
niky, posilte jej 1 dalsi figurkou vale¢nika. V opac¢ném
pripadé posurite Zeton na stupnici mobilizace o 1 dalSi pole
doprava.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvur: Ano

8- Persané pouzivaji straslivy trest zvany skafismus.
Odsouzence uvézni, privazou k lodi a zaliji je mlékem
a medem, aby pfilakali hmyz. Obét je pak pomalu
pozirdna nebo shnije zaZiva. Lidé v okupovanych regio-
nech se tak boji byt jen vyslovit tvé jméno.

» Zhorsete o 1 postoj obyvatel dvou nejsevernégjsich tzemi
(¢erveného a zlutého).

» Mobilizace: +2

» Invaze: +1

» Faze nestvur: Ne



9 m Do tvého vilastniho stanu vtrhlivrazi se zlatymi mas-
kami na tvarich. Podafi se ti je pobit, jeden z nich té vsak
stihne zranit. Prikazes véc vysetrit. Ukaze se, Ze je do
tabora propasovali nepratelsti mistni obyvatelé.

» Vas hrdina utrzi 1 zranéni, nachazi-li se na iUzemi s obe-
zretnym postojem obyvatel, nebo 2 zranéni, nachazi-li se
na uzemi s nepratelskym postojem obyvatel.

» Mobilizace: +2

» Invaze: +1

» Faze nestvur: Ano

“]. Rybari si ve vodach zalivu Messiniakos vsimli po-
divné perské lodi. Brzy poté se z vody vynofila obrovita
Hydra a zamifila k tvé vérné Sparté. Je to jen nahoda?

» Umistéte na herni plan Hydru (do Lakoénie). Je-li Hydra
jiz pritomna na hernim planu nebo byla-li jiz zabita, vy-
hodnotte misto toho fazi nestvar.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

]]- Zapadni pobreZi nabizi Persanim nespocet mist,
kudy Ize proniknout na pevninu. Sice jsi podél pobrezi
vyslal triéry a hlidky, nemaze$ ale hlidat kaZzdou malou
zatoku a kazdou skrytou plaz.

» Umisti Speha do regionu Euboia.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +2

» Faze nestvur: Ano

]2- Jak se nepritel blizi, nékterym spojeneckym
oddilim klesd moralka. Citis, Ze se blizi vina dezerci.
Pozadas tedy své vérné zkusené bojovniky, aby na os-
tatni jednotky dohlédli.

» V kazdém regionu, ve kterém nemate zadné loajalni (mo-
dré) hoplity, ztratite polovinu svych spojeneckych (Zlutych)
hoplitt (zaokrouhleno nahoru).

» Mobilizace: +2

» Invaze: +0

» Faze nestvir: Ne

] 3 u Persky velitel oZenil své dustojniky s dceramivsech
vznesenych rodi v dobytych oblastech. Jejich rodiny tak
budou méné ochotné té podporit.

» Na dvou nejsevernéjSich izemich (cerveném a Zlutém)
posunte Zeton na stupnici postoje obyvatel o 1 pozici nize.

» Mobilizace: +2

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ano

]4- Poutnici pfineslizpravy o ohromném pontonovém
mostu, ktery Persané postavili v prilivu Helléspont.
Cerstvé perské oddily jsou jiz urcité na cesté.

» Ma-li persky predvojna hernim planu méné nez 4 vale¢niky,
posilte ho 1 dalSi figurkou vale¢nika. V opaéném pripadé
posunte Zeton na stupnici mobilizace o 1 dalSi pole vpravo.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

]5- Mnoho hrdinG i kralG pochybuje o tom, Ze jsi tim
spravnym muzem, ktery ma zemi ochranit pred Persany.
Nékteri dokonce davaji dohromady své vlastni armady
a zpochybnuji tvé veleni.

» Na kazdém uGzemi s obezfetnym postojem obyvatel
ztratite 2 hoplity dle vlastniho vybéru a na kazdém uzemi
s nepratelskym postojem obyvatel 4 hoplity dle vlastniho
vybéru.

» Mobilizace: +2

» Invaze: +O

» Faze nestvir: Ano

] B m KdyZ se obyvatelé hlavniho mésta Bojotie rano
probudili, naskytl se jim prekvapivy pohled. Zdalo se, ze
nad horizont vysla dvé slunce. O nékolik minut pozdéji se
méstemrozlehly vydésené vykriky, kdyz silidé uvédomili,
Ze tim druhym sluncem je ve skutecnosti oko v hlavé gi-
gantického kovového Kyklopa.

» Umistéte na herni plan Kyklopa (do Bojétie). Je-li jiz Kyklop
pfitomny na hernim planu nebo byl-li jiz zabit, vyhodnotte
misto toho fazi nestvar.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

]7- Persané vyslali do kraje jezdecké oddily, které bez
vétsiho odporu krizuji zemi a cestou zazZihaji pozZary.
Mnoha z mést povolala zpét jednotky, které ti prislibila,
aby chranila svou trodu a vesnice.

» V kazdém regionu, ve kterém nemate zadné loajalni (mo-
dré) hoplity, ztratite polovinu svych spojeneckych (Zlutych)
hoplitt (zaokrouhleno nahoru).

» Mobilizace: +1

» Invaze: +0

» Faze nestvur: Ano

] B m Perskym agentim se podafilo osvobodit slavného
mistniho lapku, ktery ¢ekal na popravu v Akarnanii. Na
oplatku on a jeho muzi zacali Persanim poskytovat in-
formace.

» Umistéte Speha do Akarnanie.
» Mobilizace: +1
» Invaze: +2

» Faze nestvur: Ne

] 9 m Odevsad se Sifizvésti, Ze jsiv poslednibitvé zemrel.
Abys to vyvratil, spésné posles zpravu vsem spojene-
ckym vadcam. NeZ se k nim vsak poslové dostanou,
mnoho z nich pfislibi vérnost nékomu jinému.

» Ztracite nadvladu nad vSemi spojeneckymi regiony, které
se nachazi na uzemi s obezretnym ci nepratelskym posto-
jem obyvatel.

» Mobilizace: +2

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ano

2 u m Nékdo otevrel branu do Hadovy rise, takze se Ker-
beros ocitl na svobodé a potuluje se nasim krajem.

» Umistéte na herni plan Kerbera (do Achaje). Je-li Kerberos
jiz pritomny na hernim planu nebo byl-li zabit, vyhodnotte
misto toho fazi nestvdr.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

2]- S tim, jak se invaze blizi, zkuseni valecnici rychle
ziskavaji nevycislitelnou hodnotu. Zjistis to sam, kdyz
se nékteré z tvych oddili nechaji uplatit, aby se pridaly
k vojskam jinych kralt a urozenych muZza.
» Ztracite 2 hoplity dle vlastniho vybéru na kazdém uzemi
s obezifetnym postojem obyvatel a 4 hoplity dle vlastniho
vybéru na kazdém uzemi s nepratelskym postojem obyva-
tel.
» Mobilizace: +2
» Invaze: +O
» Faze nestvur: Ano

22- U pobrezi Aitdlie zakotvila podivna kovova lod.
Rikaji, Ze na breh vystoupila Medtza a zmrazila pri tom
pohledem zemiivodu pod svyma nohama.

» Umistéte na herni plan Meduzu (do Aitdlie). Je-li Medu-
za jiz pritomna na hernim planu nebo byla-li jiz zabita,
vyhodnotte misto toho fazi nestvir.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ne

23 » Tvij Speh z Persepolis podal svédectvi, ze Xerxés
verejné popravil nékolik velitelt, kteri podle néj byli prilis
pomali nebo neschopni. Jeho dustojnici v Recku nyni
udélaji vse pro to, aby nezavdali pri¢inu k nespokojenosti
svého pana.

» Ma-li persky predvoj na hernim planu méné nez 3 valecniky,
posilte ho 1 dalsi figurkou vale¢nika. V opa¢ném pripadé
posurite Zeton na stupnici mobilizace o 1 dalsi pole vpravo.

» Mobilizace: +1

» Invaze: +1

» Faze nestvir: Ano

24- Uz bys mohl védét, Ze neni moudré diaveérovat
umélcum! Slavny messénsky basnik se nyni verejné hlasi
ke Xerxovi a podporuje vliadu Persand. Bohuzel ma mnoho
stoupencu aje prilis oblibeny na to, abys ho nechal zabit.

» Umisti Speha do Messénie.
» Mobilizace: +1

» Invaze: +2

» Faze nestvur: Ne




ZAKONCENI PRVNIHO DEJSTVIi

SITUACE PO PRVNIM DEJSTVi

NESPLNENE HRDINSKE SKUTKY

Prvni déjstvi se uzavre (dokoncete vSak celou fazi udalosti), kdyz se
odehraje kterakoli z nasledujicich udalosti:

Persky predvoj dosahne Fokidy, zni¢i delfskou véstirnu a zmari
tak véechny sny o sjednoceném Recku.

VSichni perstivale€nicijsou odstranéni zherniho planu. To zna-
mena, Ze jste odrazili prvni vinu nepratelské invaze.

Zeton na stupnici perské invaze dosahne hodnoty 10, co? zna-

. STUPNICE INVAZE |

Nez zahdjite druhé déjstvi hry, ujistéte se, Ze jste provedli vSechny
nasledujici kroky:

1.

Odstrarte vSechny hoplity a valec¢niky z herniho planu
(spojenecké, loajalni i perské) a odstrante vsechny knézi
z monumentl. Ponechte pouze Zetony nadvlady, ne-
stvury, Zetony slavy a Spehy.

Jestlize prvni déjstvi ukoncil vpad perského predvoje do
Fokidy, odstrarite z herniho planu delfskou véstirnu a na
kazdy monument umistéte 1 Zlutého knéze. Kazdy z nich
tak bude zabirat jedno misto a snizi pocet knézi, které
mUzZete k monumentdm vyslat. Pokud se vam véstirnu
podafrilo zachranit, ziskate 1 modrého knéze.

Jestlize prvni déjstvi ukoncila vojenskéd dominance Perské
fiSe (Zeton na stupnici invaze dosahl hodnoty 10), budou
mit Per§ané na poc¢atku druhého déjstvi naskok. Dalsi ¢ast
hry zac¢nete fazi udalosti (taZzenim nového zetonu s Cislem
avyhodnocenim patfi¢né scény).

Odstrarite ze své desky vSechny Zetony vyuzité akce.
Umistéte Zeton mobilizace na prvni pole stupnice mobi-
lizace a svij modry Zeton nadvlady na stupnici invaze na
stejné pole, kde z minulého déjstvi zUstal zeleny Zeton nad-
vilady. To bude vas Zeton vitézstvi.

Zkontrolujte, zda na hernim planu nezistaly néjaké
nedokoncené hrdinské skutky (véetné hrdinského skut-
ku, ktery pripadné pravé plnite). Podivejte se do sekce
.NESPLNENE HRDINSKE SKUTKY" nize a vyhodnotte pfi-
padné nasledky.

Umistéte persky Zeton nadvlady do Makedonie. Nachazi-
li se na cerveném Gzemi jakékoli vaSe Zetony nadvlady
(véetné spojeneckych), odstrarite je.

Do kazdého spojeneckého regionu (se zlutym Zetonem
nadvlady) umistéte 1 figurku zlutého hoplity.

Do kazdého loajalniho regionu (s modrym Zetonem nad-
vlady) umistéte figurku modrého hoplity.

Ovladate-li Lakénii s pomoci modrého zetonu nadvlady,
nasad'te do tohoto regionu 2 hoplity namisto 1.

Plnil-li va$ hrdina pravé na konci prvniho déjstvi hrdinsky skutek,
presunte ho zpét do odpovidajiciho regionu a kartu hrdinského
skutku i Zeton hrdinského skutku odstrarite ze hry. Tento hrdinsky
skutek se poklada za dokonceny, neovlivni vSak postoj obyvatel-
stva a neprinese zadné dalSi odmény.

Vsechny hrdinské skutky, které se vam nepodafilo dokoncit, pro
vas budou znamenat dalSi potize. Prectéte si nasledujici popisy ne-
gativnich dopadl nedokonéenych hrdinskych skutkid a vyhodnotte
patri¢né efekty.

.

.

Géryonuv dobytek — Valka stado zasahla dfive, neZ se ti ho
podafilo zachranit. Perské vojsko mélo ze tvé ztraty veliky
prospéch a bude moci svou invazi zahdjit drive. PoloZte zeton
mobilizace na 3. pole stupnice mobilizace.

Pomoc Atlantovi — | sdm velky Atlas zavravora, kdyz jeho
Zilami zaéne proudit persky jed. Celé Recko postihnou pocetna
zemétreseni. K opravé méstskych zdi a vyprosténi obéti z hro-
mad sutin je potfeba mnoho muzd. Nabor novych vojaku se tak
stava mnohem komplikovanéj$im. Druhé déjstvi zacnete s jiz
vyuzitou zvlastni akci ,,nabor” na desce svého hrdiny. PoloZte
na ni zeton vyuzité akce (pouzijte jeden z téch, které jste
spotfebovali v prvnim déjstvi).

Zabij ptaky Stymfalské — Odporné nestviry nalezly ve tvych
krajich snadnou korist a lidé o tobé zacali pochybovat. Néktefi
dokonce obraci své pohledy k tyranskému Xerxovi v nadgji, ze
jim pfinese bezpeci. Posurite Zetony na vSech stupnicich po-
stoje o jednu pozici nize.

Cisténi chléva Augiasovych — Nakonec ses k zalezitosti krale
Augidse nedostal. Rozhodl se tedy ve valce proti Perské Fisi
zGstat neutralni. Pozorné sleduje obé strany, a dokud si nebude
jisty, na kterou stranu se prikloni misky vah, nepodnikne zadny
krok. Umistéte perského Speha do Elidy. Pokud tu jiz persky
Speh byl, umistéte do tohoto regionu persky Zzeton nadvlady.
Kalydénsky hon — Oineovi se nepodarilo kance chytit. A to
neni vSe — zvésti o tom, Ze perskou invazi privolali sami bohové,
zpusobily poboureni. Rozlicené davy se jaly obléhat chramy
a monumenty. Nez se ti podafrilo nastolit znovu poradek, mno-
ho soch bylo rozbito nebo poniceno. Zni¢te 1 uroven kazdého
monumentu na hernim planu, pokud nejde o jeho posledni
uroven.

Setkani s kralovnou Amazonek — Persti prisluhovaci obratné
vyuzili Amazonky proti jejich kralovné. Kratce poté, co jeji trin
padl, se Xerxés bez vétsich obtizi zmocnil celého Chalkidiki.
Umistéte do tohoto regionu zeleny persky zeton nadvlady.
Vyprava za zlatym rounem - Velkolepé dary a $tédré uplatky
pomohly PerSanim pfesvédéit mnoho mést, aby je podpofila.
Za své penize si také Xerxés poridil flotilu dost velkou na to, aby
opanoval feckd more. NemUze$ své jednotky presunovat po
zadnych namornich cestach, s vyjimkou téchto dvou: Bojétie—
Euboia, Kréta-Argolis.

Osvobozeni Prométhea — Xerxés Prométhea nasel a s pomoci
znalosti perskych mudrct a kouzelnikd ho osvobodil. Pak Titana
presvédcil o tom, Ze se Rekové projevili jako nevdéénici a stali se
nehodnymi jeho daru, kdyz ho tak dlouho nechavali trpét v za-
jeti. Prométheus se v touze po odplaté vratil do Recka. Nezbylo
ti neZ se s nim utkat v souboji. Zvitézil jsi, avSak za cenu vaznych
zranéni (utrzis 2 zranéni).




DRUHE DEJSTVi

Zem se chvéje pod nohama oddill nejvétsi ozbrojené sily, jakou kdy svét spatril. Hlavni voje perské armady prekrocily
nase hranice a velijim Xerxés osobné. Dobudou celé Recko, kousek po kousku — pokud se vém nepodafi najit zpisob,

Jak je zastavit.

PERSKA MOBILIZACE

Pokazdé, kdyz se perska armada ocitne na poslednim poli stupnice
mobilizace (na poli ,Pochod!”), pohne se kupfedu — vyhodnotte
nasledujici kroky:
L8 Pro kazdy region ovladany Persany provedte toto (vyhod-
nocujte je v poradi podle cisel na hernim planu): Umistéte
1 perského vale¢nika do kazdého sousedniho regionu —
kromé téch, které jiz nepritel dobyl.

2. Poté, co dokoncite nasazovanijednotek, pristupte k vyhod-
noceni bitev. Bitvy se vyhodnocuji podle béznych pravidel
v kazdém regionu, kde se nachazi souc¢asné persti vale€nici
i vasi hoplité. Vyhodnotte je v poradi daném cisly na hernim
planu.

Odstranite své Zetony nadvlady ze viech regionu, ve
kterych zistanou néjaci persti valeénici.

Jestlize je sila Per$anl v regionu rovna vzdoru obyvatel
nebo vyssi, odstrarite z tohoto regionu vSechny perské
valeéniky a misto nich do n&j umistéte zeleny zeton nad-
vlady. Pfi porovnavani sil pamatujte na to, Ze kazdy persky
vale¢nik ma silu 2.

FAZE VYZVED

Xerxés bude v pribéhu hry éasto vyuzivat sluzeb svych $pehd.
Ti se na hernim planu zac¢nou objevovat béhem prvniho déjstvi,
i kdyZz kromé zvySeni hodnoty Xerxova veleni nemaji az do zacatku
druhého déjstvi zadny efekt.
Ve druhé ¢&asti hry po vas budou nékteré scény vyzadovat, abyste
vyhodnotili fazi vyzvéd a poté umistili nového Speha.
Pri provadéni faze vyzvéd vénujte pozornost kazdému regionu,
ve kterém se nachazi néktery z Xerxovych $pehd. V zavislosti na
tom, jakou barvu ma zeton nadvlady v daném regionu, provedte
nasledujici ¢innosti:

« Jde-li o modry Zeton nadvlady (loajalni region), zmérite ho na
Zluty (spojenecky).

i

- Arkadie 7T 15

- - -

« Jde-lio zZluty zeton nadvlady (spojenecky region), odstrante jej
a ustupte se svou armadou z tohoto regionu.

« Neni-liv regionu zadny Zeton nadvlady, umistéte do né&j zeleny
Zeton nadvlady a ustupte se svou armadou z tohoto regionu.

7 i
N0 2 JArkadie 7T 15
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« Jde-li o zeleny Zeton nadvlady, odstrarte Speha ze hry.

o 7 = | , ¥, TR

ELIMINACE SPEHU

Ve druhém déjstvi se va$ hrdina muaze perskych vyzvédacéh zbavo-
vat. Abyste to mohli provést, musi se hrdina nachazet v regionu se
Spehem a musite obétovat celou akci ,pohyb hrdiny". Pokud tak
ucinite, odstrante Speha z tohoto regionu a postavte jej na Xerxovu
stupnici veleni (na prvni volné pole zprava).
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KNIHA PRIBEHU (DRUHE DEJSTVi)

Nasledujici kapitola obsahuje seznam moznych scén pro druhé déjstvi hry. Pfi vyhodnocovani scény zaénéte vzdy pokyny nahore a postu-

pujte dold.

1- Xerxés neni tou surovou bestii, za kterou ho mnozi
Rekové povazuji. Dokaze byt docela presvédcivy. Do-
konce natolik, Ze se mu podarilo preveést nékteré z nasich

slavnych athénskych filozoft na svou stranu.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd a umistéte Speha do Attiky.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvur: Ano

2 m Perskarise madesetiletizkusenostis podmariovanim
dobytych uzemi. Ve vsSech ukofisténych regionech
pohotové nahradili nebo uplatili mistni aristokracii, takze
Je pro tebe ted'téZsi najit néjakou podporu.

» Na kazdém azemi, kde maji PerSané alespon 1 Zeton nad-
vlady, posurnite Zeton na stupnici postoje obyvatel o jednu
pozicinize.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvir: Ne

3- Doufal jsi, Ze znalost terénu poskytne tvé armadé
vyhodu. Persané vSak s sebou bohuzel pfivedli dost mist-
nich privodca na to, aby svou znalosti tajnych stezek
a skrytych prismykd prekvapili i tebe.

» V kazdém regionu prislusejicimu Gzemi s obezietnym
postojem obyvatel ztracite 1 hoplitu a v kazdém regionu
prislusejicimu Gzemi s nepratelskym postojem obyvatel
ztracite 2 hoplity.

» Mobilizace: +1

» Faze nestvir: Ano

4- Perska fise je obrovska a Xerxés vede mnoho valek
najednou. Pokud si bude jisty, Ze ma vitézstvi v Recku na
dosah, presune nékteré své oddily najiné fronty.

» Nachazi-li se vas Zeton vitézstvi nalevo od zetonu perské
invaze, posurite Zeton perské invaze o 1 pole doleva.

» Mobilizace: +3

» Faze nestvar: Ne

5- Xerxovi vyzvédaci védi, jak uskodit tvé povésti. Ve
vSech oblastech ovladanych Persany se vynofili falesnici,
kteri té obvinuji z neschopnosti, zbabélosti, opilstvi,
smilstva a provozovani cerné magie.

» Pro kazdé uzemi, kde maji Persané alespon 1 zeton nad-
vlady, posurite Zeton na stupnici postoje obyvatel o jednu
pozicinize.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvir: Ano

B- Tvari v tvar tak ohromné sile ztrati odvahu i ti
nejsmélejsi z kralt. Mnoha mésta odvolavaji oddily, které
vam prislibila, a pfipravuji se na obranu viastnich zdi.
Tvi vérni dustojnici se vSemi silami snaZi tomuto odlivu
zabranit, ale nemohou byt vsude.

» V kazdém regionu, ve kterém nemate zadné loajalni (mo-
dré) hoplity, ztratite polovinu svych spojeneckych (zlutych)
hopliti (zaokrouhleno nahoru).

» Mobilizace: +1

» Faze nestvir: Ne
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7- Riké se, Ze néktefi z Xerxovych zéskodnikd se vy-
pravili dlouhou cestou pres hory a objevili se v Akarnanii.
AZ ¢as nam ukaze, jakou Skodu dokazi napachat.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd a umistéte Speha do Akarnanie.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ano

B- Tvé snaZeni o sjednoceni reckého lidu té nékdy
dostane do nebezpecné situace. Mésto, do néhoz jsi
nyni vstoupil, se projevilo obzvlasté nepratelsky. lhned,
jak projdes branou, sesype se na tebe dést kamend
a hlasitych nadavek. Odchazis s nékolika Sramy na téle
i distojnosti.

» Va$ hrdina utrzi 1 zranéni, nachazi-li se v regionu s obez-
fetnym postojem obyvatel, nebo 2 zranéni, nachazi-li se
vregionu s nepratelskym postojem obyvatel.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvir: Ne

9- Vytrznosti podnécované Xerxovymi provokatéry
se $ifi jako poZar. Pfichazi ti zpravy o davech venkovand,
kteri po celém kraji napadaji tvé vlastni vojaky.

» V kazdém regionu prislusejicimu uzemi s obezfetnym
postojem obyvatel ztracite 1 hoplitu a v kazdém regionu
prislusejicim tzemi s nepratelskym postojem obyvatel
2 hoplity.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvur: Ano

“] m Xerxovi se podarilo propasovat nékolik svych
nejlepsich Spehd po mofi a nasadit ti je rovnou pod nos,
daleko od bojové linie.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Elidy.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ne

]]- Persané se o nase bohy nestaraji. O kamen, ktery
by se dal pouZit na stavbu mostu, hlidkovych vézi
a opevnéni, vsak zajem maji.

» Zni¢te 1 Uroven nejvy$siho z monumentu v regionech
ovladanych Perskou Fisi. V pfipadé rovnosti si smite vybrat.

» Mobilizace: +1

» Faze nestvur: Ano

]2- Xerxovy oddily mély ohromnou zabavu z toho, Ze
socham Dionysa po celém kraji ulamovaly mramorové
faly. Reckym farmaram to smésné nepfislo.
» Nachazi-li se vas Zeton vitézstvi nalevo od Zetonu perské
invaze, posurite Zeton perské invaze o 1 pole doleva.
» Mobilizace: +3
» Faze nestvir: Ne

]3- Ukazalo se, Ze mlada manzelka akarnanijského
krale pochazi ze vznesené perské rodiny. Jsi si jisty, Ze
tajné pracuje pro Xerxa, presto ale nemuzes riskovat jeji
odstranéni.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Akarnanie.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvur: Ano

]4- Kdyz Persané dobyli prvni provincie, vétsina
Rekl ocekavala rabovani a zabijeni. Xerxés se tomu ale
moudre vyhnul. Misto toho sniZil dané, ¢imz si naklonil
mnoho obyvatel.

» Pro kazdé uzemi, kde maji PerSané alespon 1 Zeton nad-
vlady, posunte Zeton na stupnici postoje obyvatel o jednu
pozici nize.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvir: Ne

] 5 m Perska armada ma ve svych fadach vojaky zmnoha
exotickych krajd. Xerxés vyslal oddily svych jezdeckych
luéistnika z dalného vychodu, kteri nyni pachaji spoust’
vSude, kde neni nase vojenska pritomnost dost silna.

» V kazdém regionu prislusejicimu tzemi s obezfetnym po-
stojem obyvatel ztracite 1 hoplitu a v kazdém regionu
prislusejicimu Gzemi s nepratelskym postojem obyvatel
2 hoplity.

» Mobilizace: +1

» Faze nestvir: Ano

]B- Povida se, Zze do Euboie prisel zahadny cizinec
v plasti s kapi. Kdyz se ho mistni domobrana pokusila
zadrzet, proménil je vsechny v kamen. Musi jit o jednoho
z Xerxovych kouzelnikd.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Euboie.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ne

]7- Tvé armady ovladla panika. Vojaci si vypravéji hro-
zné pribéhy o Nesmrtelnych — Xerxové osobni strazi,
kterym pry neublizi Zadna zbrarn a ktefi piji lidskou krev.
Zaridis, aby jednoho z Nesmrtelnych chytili a verejné po-
pravili, ale tvé predstaveni prijde pozdé.

» V kazdém regionu, ve kterém nemate Zadné loajalni (mo-
dré) hoplity, ztratite polovinu svych spojeneckych (Zlutych)
hoplita (zaokrouhleno nahoru).

» Mobilizace: +1

» Faze nestvur: Ano

]B- Zda se, ze samotni bohové netouzi po tom, aby
Recko padlo do rukou Persani. Xerxovy armady stihaji
pfirodni pohromy. Nejsi si jisty, zda bys mél oslavovat,
nebo se stydét, Ze bohové pochybuji, Zze bys zvitézil bez
Jejich pomoci.

» Nachazi-li se vas Zzeton vitézstvi nalevo od zZetonu perské

invaze, posurite Zeton perské invaze o 1 pole doleva.
» Mobilizace: +3
» Faze nestvir: Ne

]9- Egyptské obchodniky s obilim jste mohli v pfi-
stavech Messénie potkat uplné bézné. Prekvapilo té,
z kolika z nich se vyklubali persti Spehové.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Messénie.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ano

2 ﬂ = Tvdjnejlepsiinformator se nedavno vratil z Perse-
pole se zajimavymi novinkami. Ted' ti jeho konkubina
nahlasila, ze se zacal chovat podezrele. Je mozné, Ze
hraje na obé strany?

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Euboiy.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ne



2] » Nedavna vitézstvi Persand zpomalilo jejich postup.
Velitelé jsou ted' pfilis zaméstnani hodovanim, popije-
nim a rabovanim, nez aby vénovali blizsi pozornost tvym
manévram. Toho bys mohl vyuZit.

» Nachazi-li se vas Zeton vitézstvi nalevo od Zetonu perské
invaze, posurite Zeton perské invaze o 1 pole doleva.

» Mobilizace: +3

» Faze nestvir: Ano

22- Jedna ze slavnych véstkyri zacala nedavno pro-
rokovat perské vitézstvi a vék miru a hojnosti, ktery mél
nasledovat. Jsi sijisty, Ze ji Xerxés uplatil.

» Vyhodnotte fazi vyzvéd. Umistéte Speha do Attiky.
» Mobilizace: +1
» Faze nestvir: Ne

23 w Vélka zpustosila Fecky venkov a béhem boji mezi
tvymi vojéky a Persany zahynulo mnoho nevinnych. Byl
Jjsi zaskocen delegaci obcan( dobytého regionu, ktefi
té Zadali, abys nadale nebojoval o jejich zemi. Radéji
zustanou pod viladou nepritele nez zazit dalsi boje.
Zbabéci!

» Pro kazdé uzemi, kde maji Persané alespori 1 Zeton nad-
vilady, posunte Zeton na stupnici postoje obyvatel o jednu
pozici nize.

» Mobilizace: +2

» Faze nestvir: Ano

24- Persti urednici si doslapli na odplrce v dobytych
oblastech. To jsou dobré zpravy! Cim vice vojakd poslou
proti rebeldm, tim méné jich bude stat proti tobé na
frontovych liniich.

» Nachazi-li se vas zeton vitézstvi nalevo od Zetonu perské
invaze, posunte Zeton perské invaze o 1 pole doleva.

» Mobilizace: +3

» Faze nestvir: Ne

ZAKONCENI DRUHEHO DEJSTVI

Druhé déjstvi - a celd hra — konci porazkou, jakmile nastane jedna
z nasledujicich situaci:
« PerSané zcela ovladaji 2 Gzemi.

« Per$ané na herni plan umisti 13. zeton nadvlady. (Posledni,
ktery maji. Zbylé dva zelené Zetony byly pouzité na stupnice in-
vaze a mobilizace.)

Vitézstvi mizete oslavit, jakmile:

» Vas zeton vitézstvi na stupnici perské invaze dosahne pole 0.

« Dokoncite posledni tah hry (odkryjete posledni zeton vyuzité
akce) a zaroven ovladate vice regionu (s pomoci modrych
i Zlutych Zetonl nadvlady dohromady) nez Per3ané.

» VSechny perské Zetony nadvlady jsou odstranény z herniho
planu.



STRUCNY NAVOD NA OPRAVU OHNUTYCH CI ZLOMENYCH FIGUREK

Plastoveé figurky mohou pfi vystaveni vysokym teplotam zméknout a zdeformovat se. Po zchladnuti jim pak novy tvar zlistane.
Nékdy se stane, Ze nékteré prvky zlistanou ohnuté. Oprava je viak snadna.
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Vezmeéte zdeformovany kus. Vystavte ho vyssi teploté (pouzijte Narovnejte zdeformovanou ¢ast Nechte figurku vychladnout, zachova
napfiklad teply vzduch z vysousece do spravného tvaru. si pozadovany tvar.

vlast nebo horkou vodu).

Také se mUze stat, Ze se nékteré prvky zlomi. | kdyz jde spi$ o vyjimeéné pfipady, stat se to mize. Pokud chcete poskozenou
figurku opravit, staci v obchodé koupit vtefinové lepidlo a postupovat podle téchto pokynu.
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Na tvrdy povrch, ktery je mozné Misto, kde doslo k odlomeni dilu, Prilozte odlomenou ¢ast ve spravné p prlpac!ne posieme .
znedistit nebo poskodit, naneste namocte do kapky lepidla. poloze ke zbytku figurky a podrzte nahradni komponenty!
kapicku lepidla. po dobu 1-2 minut, dokud lepidlo
nezaschne.
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