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ﬁ Na Agorze plotki krazg od jednego obywatela do drugiego, a pelne zaskoczenia okrzyki ﬁ
% wybijajg sie ponad wrzawe ttumu. Zgielk narasta utrudniajgc rozmowy. ﬁ
i1 Il
; ~Sparta? Ha!l Sparta jest bezradna przeciwko nam. Niech przyjada! Lepiej strzez sie Koryntu! %
E Ustanawiajg nowe szlaki handlowe na Wschodzie! Musimy dziataé.” ol
o L
ﬁ ~Gdybyémy tylko nie wydali wszystkiego co zebraliSmy w podatkach, nasze Polis funkcjonowatoby lepie;j!” ﬁ
I I
% ,Nim wyruszymy na wojne powinni$émy skupi¢ sie na rozbudowie! Swiatynia Zeusa jest w ruinie”, o
i ol
% Uwaznie przystuchujesz sie dyskusjom swojego ludu. %
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i Twoje miasto sie rozrasta. Jaka bedzie twoja decyzja? ﬁ
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N W grze Khora kazdy z graczy stoi na czele rozkwitajacego Awansuj na torze Podatkéw, by zbieraé niezwykle potrzebne ::I
% miasta-panstwa starozytnej Grecji. Drachmy, na torze Wojska by Eksplorowa¢ i zbieraé zetony %
% T ) e s ke B il 7 alsmmenh el Wiedzy oraz na torze Chwaly, by wykorzysta¢ swojg Wiedze. %
0! Filozofii, Prawodawstwa, Kultury, Handlu, Wojska, Polityki lub = Odblokowuj Osiagniecia, lecz ponad wszystko, upewnij sie, ze il
J'—:; Rozwoju. Wybierz akcje odpowiadajace twojej strategii, ktére na koniec 9-tej rundy bedziesz mie¢ najwiecej punktéw i zo- %
[d jednoczesnie zadziatajg z wynikiem twojego rzutu ko§émi. staniesz nagrodzony laurem zwyciezcy! 1}
I i
% Musisz bezustannie dostosowywaé swoja strategie i wzmac- %
n| nia¢ swoje akcje awansujgc swoimi znacznikami na torach 1]
% .1, Fkonomii, Kultury i Wojska. . %
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ELEMENTY I PRZYGOTOWANIE

e Jedng Plansze miasta: umie$¢ ja przed soba.

Twoja plansza Miasta sktada si¢ 2 czterech stref: po lewej

2 pola na twéj kafel Miasta, na Srodku z trzech toréw Postepu
(Ekonomii g, Kultury W i Wojska zcg) biegnqcych od 1
do 7, po prawej 2 opisu réznych faz Rundy oraz na dole ze
skrétu trzech mozliwych zastosowari getonéw Filozofii.

G Jeden losowo wybrany Kafel miasta z 7 dostepnych kafli:

umie$¢ go w strefie po lewej stronie swojej planszy Miasta.
Kazdy kafel Miasta posiada ilustracje znajdujqcq si¢ ponad 4
Rozwinigciami. Obok kazdego Rozwiniecia jest otwdr,

do ktdrego pasuje drewniany znacznik, stuzqcy do Sledzenia
Rozwinigé po ich odblokowaniu.

Drewniane znaczniki, zetony Osiagnieé, kafel
Punktéw Zwyciestwa i ko$ci w swoim kolorze:
umies¢ swoje znaczniki &, W’ na polach poziomu 1.
Umie$¢ swoj znacznik Rozwoju obok Rozwiniecia
znajdujgcego sie najnizej na twoim kaflu Miasta.

Umie$¢ jedng ze swoich koSci na wolnym polu ponizej
twojego toru .

Na razie umie$é swoje zetony Osiagniec¢ i kafel
Punktéw Zwyciestwa przed soba.

Bedziesz uzywaé tych znacznikow na torach planszy gtéwnej,
twojej planszy Miasta oraz by oznaczy¢ Osiggniecia, ktdre
odblokujesz.

Kazdy gracz rozgpoczyna gre z dwiema kosémi i moze zyskaé
trzeciq podczas gry. Kosci poswalajq wykonywac akcje.
Twoja trzecia kos¢ rozpoczyna gre na polu ponizej twojego
toru Postepu.

Twdj tor Ekonomii pozwala ci gyskiwa¢ Drachmy podczas
wykonywania akcji Handlu. Awansujqgc na tym torze zyskujesz
Obywateli i Punkty Zwyciestwa.

W Twdj tor Kultury pozwala ci zyskiwaé Punkty Zwycigstwa podczas

wykonywania akcji Kultury. Awansujqc na tym torge zyskujesz
Podatki lub twojq trzecig ko§é.

Twdj tor Wojska pozwala ci zyskiwaé Zotnierzy podczas
wykonywania akcji Wojska. Awansujqc na tym torze
zyskujesz Chwate.

(.’/&\‘)

Q 7 kafli Akcji w swoim kolorze, umieszczonych przed toba.

Kafle Akgji sq ponumerowane od 0 do 6. Mogesz zastosowac
opisane na nich efekty podczas fazy Akcji.
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Handel

1 wiecej (@) niz twdj
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G 5 kart Polityki (' ): potasuj wszystkie karty Polityki i rozdaj

jSko

wne twojemu
Nastepnie mozesz
cje Eksploracji.

kazdemu z graczy 5 kart, rewersem do géry. Nastepnie kazdy
przygotowuje swoja reke kart (zobacz ramke po prawej).
Obok planszy gtéwnej, z pozostalych kart przygotuj zakryta talie.

Wystepujq tray rodzaje kart Polityki: karty 26tte majq efekt
natychmiastowy  , karty fioletowe majq efekt trwaly

a karty czerwone odnoszq efekt na koniec gry . Kazda z nich

ma nazwe, efekt i niekiedy koszt jaki musisz opltaci¢ i/lub wymaganie,
ktore musisz spetni¢ by jq zagrac.
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ki ze swojej reki. oim kaflu Miasta.
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4 Drachmy (@).

Stwoérz rezerwe z pozostatych
zetonéw Drachm, w miejscu
dostepnym dla wszystkich.

W dowolnym momencie gry mozesz
wymieni¢ 1 monete o wartosci 5 na
5 monet o warto$ci 1 i odwrotnie.

@ sq wykorzystywane, by oplaci¢ koszt
niektdrych kart Polityki i akcji Rozwoju
lub by oplaci¢ koszt awansu na torze
podczas fazy Postepu.
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e Rozt6z plansze gléwna i umiesé ja na srodku stotu.

Plansza ta sktada sie 2 kilku réznych elementéw: po lewej

2 toréw Obywateli Podatkéw E Chwaty U i Zonierzy
)(, ponad Torami ze strefy Osiqgnie¢ i po prawej ze strefy
Eksploracji z miejscami na etony Wiedzy. Plansza otoczona jest
torem Punktacji.

e Umieé¢ 36 zetonow Wiedzy na odpowiadajacych im
polach po prawej stronie planszy. Umie$¢ pozostale zetony
Mniejszej Wiedzy obok planszy.

Wystepujq 2 rodzaje zetonéw Wiedzy: Mniejsza Wiedza, bez
lauréw i Wigksza Wiedza, z laurami.

Wystepujq one w trzech kolorach: czerwona amfora, niebieski
helm i zielona lira. 3 sposrdd nich (po jednym z kazdego koloru
2 symbolem lauru) nalesy umiesci¢ w sekcji Persepolis, u dotu po
prawej stronie planszy.

G Wszyscy gracze umieszczaja swéj znacznik Obywateli
na poziomie 3 toru €, a znaczniki Podatkéw B,
Chwaly § }iZotnierzy Y na poziomie 0 odpowiednich
toréw.

Znaczniki te bedg podczas gry awansowac i obniza¢ sie
na tych torach, przedstawiajac rozwdéj gracza w kazdym
z obszar6w.

Q Umie$¢ swéj znacznik Punktéw Zwyciestwa na polu 0
toru Punktacji. Umiesé¢ swéj kafel Punktéw Zwyciestwa
obok planszy w poblizu pola 0 na torze Punktacji.

Znacznik ten wskazuje liczbe zdobytych Punktéw Zwyciestwa @
podczas gry. Kafel usywany jest kiedy przekroczysz pole 89 na
torze Punktagji.

e Przygotyj talie kart Wydarzen:

* Wez wszystkie 16 kart Wydarzefi i wyjmij karte Rosngca
Populacja i Podbéj Persow.

* Umie$¢ karte Podbdj Perséw rewersem do géry obok
planszy gtéwnej.

* Potasuj pozostale 14 kart, wez z nich 7 losowych i umie$¢
rewersem do goéry na karcie Podbdj Persow.

* Nastepnie umie$¢ karte Rosngca Populacja rewersem do
gbry na szczycie utworzonego stosu.

Nowe Wydarzenie bedzie ujawniane w kazdej Rundzie

i moge ono nagradzaé lub karaé okreslonych graczy zgodnie

2 opisanymi kryteriami. Wydarzenia dla pierwszej i ostatniej

rundy sq zawsze takie same przy kazdej rozgrywce.
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Przygotuj rezerwe zetonoéw Filozofii w miejscu dostepnym
dla wszystkich, razem z zetonami Drachm.

Zetony Filozofii majq wiele zastosowari. Pozwalajq awansowaé o 3
poziomy na torze Obywateli, zyska¢ zeton Mniejszej Wiedzy lub
awansowac po raz drugi podczas fazy Postepu.

Teraz wszyscy gracze postepuja zgodnie z tekstem swojego
pierwszego (odblokowanego) Rozwiniecia: niektére miasta
zapewniaja natychmiastowe korzySci. Je§li awansujesz

na Torze zyskujesz réwniez korzy$ci z nowego poziomu
(zobacz Korzysci str.13).

mw dowolny sposéb wybierzcie gracza rozpoczynajacego.
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§ Milet otrzymuje na poczqtku gry darmowy
awans o 1 poziom na torze . Twéj
znacznik umieszczany jest na 2 pogiomie
tego toru, a dzigki temu zyskujesz 3 @

Na poczatku gry awansuj za darmo
o 1 poziom na torze &.




ROZGRYWKA

e —

Khora rozgrywana jest na przestrzeni 9 rund. Na koniec 9 rundy, obliczcie swoja ostateczng punktacje by wytonié¢
zwyciezce (zobacz Koniec gry, str.15).

Kazda runda podzielona jest na 7 faz, rozgrywanych w nastepujacej kolejnosci:




Gracz rozpoczynajacy odkrywa wierzchnia karte z talii
Wydarzen, umieszcza awersem do géry na stole i czyta
na glos jej tekst. To Wydarzenie nie wywoluje na razie
zadnego efektu. Zostanie rozpatrzone podczas fazy

F. ROZPATRZENIE WYDARZENIA. Istnieje jeden
wyjatek: Wydarzenie Rosngca Populacja ma swdj efekt
zawsze podczas fazy Koéci w rundzie, w ktérej jest
ujawnione, zamiast w fazie Rozpatrywania Wydarzen.

Przejd% do fazy PODATKOW.

Kazdy z graczy zyskuje () ré6wne poziomowi, na
ktérym znajduje sie jego znacznik @ na torze 8
Wez @ z rezerwy i umieé¢ je przed soba.

Przejdz do fazy KOSCI.

Wszyscy gracze réwnocze$nie wykonuja nastepujace
kroki w podanej kolejnosci:

1. Rzué¢ wszystkimi swoimi ko$émi.

Na poczatku gry bedziesz posiadaé Zﬁﬁ dostepne
podczas tego kroku. Kiedy tylko osiagniesz 4W, twoja
3 ﬁﬁ zostanie odblokowana. Mozesz wykonaé rzut
tylko raz w rundzie. Umie$¢ swoje kosci przed sobg po
wykonaniu rzutu.

Gracz, ktéry wyrzuci najmniejszy laczny wynik na ﬁﬁ
bedzie graczem rozpoczynajacym w tej rundzie. Jesli
dochodzi do remisu pomiedzy graczami, graczem
rozpoczynajacym zostaje gracz najblizszy graczowi
rozpoczynajacemu z poprzedniej rundy, patrzac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

2. Wybierz swoja Akcje.

Kazdy gracz w tajemnicy przyporzadkowuje po jednym
ze swoich siedmiu kafli Akcji do kazdej ze swoich ﬁﬁ.
Kazdy z twoich kafli moze by¢ przyporzadkowany do
jednej z twoich ﬁﬁ, a kazda z twoich ﬁ‘i moze otrzymaé
tylko jeden kafel.

=

? Wyrzucites 2 i 4 na swoich ﬁ. Decydujesz by przyporzqdkowa¢ kafel Kultury (2) do 2 i kafel
Rozwoju (6) do 4. Kiedy odkryjesz swoje kafle musisz w pierwszej kolejno$ci obnizy¢ swdj
znacznik @ 0 2, gdyz kafel Rozwoju ma warto$¢ o 2 wyzszq niz ta na ﬁ.

Rosnaca'Populacia

W tej rundzie podczas
fazy Kosci kazdy
gracz, ktéry uzyska
taczny wynik 4 lub
nizszy na swoich §§
zyskuje 1 5.

3. Ujawnij wybrane Akcje.

Kiedy wszyscy gracze przyporzadkowali swoje kafle

Akcji, ujawnijcie je.

4. Skoryguj polozenie swojego znacznika
Obywateli.

W dowolnej kolejnoéci poréwnaj warto§é kazdego kafla

Z jego ﬁﬁ

¢ Jesli warto$é widoczna na ﬁi jest nizsza niz cyfra
na kaflu Akeji, musisz obnizy¢ swéj znacznik na
torze @ o0 liczbe pdl réwna réznicy miedzy tymi
dwiema warto$ciami. Skoryguj odpowiednio
polozenie swojego znacznika @
Jesli nie mozesz straci¢ wymaganych @, nie tracisz
zadnych @ za ten kafel, ale musisz odlozy¢ go do
pozostatych nieuzywanych kafli, tym samym tracac
mozliwo$é wykonania jego akcji w tej rundzie.

e Jesli warto§¢ na ﬁ’ﬁ jest wieksza lub réwna cyfrze na
kaflu Akcji, pozostaw kafel i ﬁi przed soba.

Przejdz do fazy AKCJIL.

@ Drachma
P Kosé
W Kultura

@ Obywatele
E Podatki
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Kafle Akcji sa teraz rozpatrywane w kolejnosci rozpo-
czynajac od Filozofii (0) i dalej zgodnie z wzrasta-
jacymi warto$ciami. Wszyscy gracze, ktérzy maja
zagrany aktualny kafel stosuja jego efekty.

W tym wypadku gracze wykonuja Akcje rozpoczynajac
od gracza rozpoczynajacego i dalej zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Efekty wybranych przez ciebie Akcji sa opcjonalne:
By zaoszczedzié czas wszyscy gracze z aktywnym kaflem nigdy nie musisz zastosowac efektéw; ktérych
moga réwnocze$nie wykona¢ swoje Akcje. Tylko kafel nie chcesz.

Wojska musi by¢ rozpatrywany w kolejnosci rundy:

8 2

? Pomarariczowy, Czarny i Zielony sq w trakcie rozgrywki. %—

Pomarariczowy wybiera Akcje Filozofii (0) i Wojska (4). Czarny ujawnia Wojsko (4) i Polityke (5).
Zielony zaplanowat Filozofie (0) i Handel (3).

Na poczqtek Pomarariczowy i Zielony rozpatrujq Akcje Filozofii (0) w tym samym czasie. PoZniej
Zielony wykonuje Akcje Handlu (3). Nastegpnie Pomarariczowy i Czarny wykonujq Akcje Wojska
(4). Ta Akcja nie moze by¢ réwnocze$nie wykonana przez obu graczy, gdyz wybory jednego gracza
mogq wplyng¢ na innych. Poniewaz Czarny jest, zgodnie z ruchem wskazowek zegara, blizej gracza
rogpoczynajqcego, to on wykonuje Akcje jako pierwszy. Na koniec Czarny ugywa Polityki (5). Jesli
ktokolwiek wybratby Akcje Rozwaju (6), rozpatrzylby jq na koricu.

Oto kilka wyjasnien dotyczacych Akcji:

Q Filozofia

e Kultura

7
o

Filozotia

Zyskaj 1 .

0 Prawodawstwo

Nie ma ograniczenia
liczby g ktére mozesz
posiadaé. Istnieja trzy
sposoby na ich uzycie.
(zobacz zetony Filozofii,
str.15).

2

Kultura

Zyskaj @ réwne
twojemu poziomowi -

Mozesz tymczasowo przekroczy¢ poziom 15 na
torze @ i wyda¢ tych dodatkowych @ na inne

Jesli twéj znacznik @8
przekroczy pole 89

na torze Punktacji,
umies¢ swdj kafel
Punktéw Zwyciestwa
przed soba jako
przypomnienie twojej
pozycji. Teraz mozesz
mieé wiecej niz 90 @.
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Akcje w tej rundzie. Odpowiednio skoryguj swoich @,
jesli jakich$ wydasz. Jesli na koniec fazy Akcji nadal
przekraczasz 15 poziom, musisz w tym momencie
obnizy¢ go do 15. Nie ma ograniczenia liczby .,

ktére mozesz posiadaé na reku.
Prawodawstwc

Zyskaj 3%, Dobierz 2 wierzchnie ff
=z talii Polityki. Wybierz jedna
i zostaw na swoim reku.
Druga umiesé na spodzie talii.
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o Handel

Mozesz kupi¢ Mniejsza @og dowolnego koloru z rezerwy obok planszy ptacac 5@
do rezerwy. WeZ zeton i umie$é go przed soba.

Mozesz kupi¢ tylko jeden 6:5 na Akgcje, ale nie ma ograniczenia co do liczby
zetonéw Wiedzy, ktére mozesz posiadaé.

3 Rezerwy @ i zetony Wiedzy s3 nieograniczone. Jesli w ktérymkolwiek momencie

B zabraknie potrzebnych zetonéw, uzyj zamiennika.
Handel

Zyskaj o 1 wiecej @@ niz twéj
poziom (@8 Nastepnie mozesz

kupi¢ lfg za5 o
; Mozesz tymczasowo przekroczy¢ poziom 15 na torze )/ i Eksplorowa¢ przy uzyciu

WO]SkO \ . . . . & . . \ .
dodatkowych A Po Eksploracji odpowiednio skoryguj swéj poziom A Jesli na
koniec fazy Akcji nadal przekraczasz 15 poziom, musisz w tym momencie obnizy¢
go do 15.
By Eksplorowaé wykonaj nastepujace kroki w ponizszej kolejnoéci:
» Wybierz zeton Wiedzy, ktdry jest nadal dostepny na planszy gléwnej.

a » Twéj poziom Y musi by¢ wigkszy lub réwny wartoéci Y na prawo od zetonu
T Wiedzy. Jesli twdj poziom x jest niewystarczajacy, nie mozesz Eksplorowa¢ tego
MRS zetonu Wiedzy.
Y > Obniz sw6j poziom ) na torze o warto$¢ réwna (o).

poziomowi 8 Nastepnie mozesz
wykona¢ 1 akcje Eksploracji.

» Wez zeton Wiedzy i umie$¢ go przed soba. Ponadto zyskaj wszelkie korzysci
wskazane ponizej pola zetonu (zobacz Korzysci, str. 13). Mozesz Eksplorowaé
jedynie raz na Akcje by zyska¢ 1 zeton Wiedzy. Wyjatek: Eksplorowanie Persepolis
pozwala ci wzigé stamtad wszystkie 3 zetony Wiekszej Wiedzy.

) 4

— e e A ——

? Wykonujesz Akcje Wojska. Na poczqtku rundy masz ZX i jeste$ na 4 poziomie na torze tcg %
Wykonujqc Akcje, swigkszasz x do 6. Mozesz nastegpnie Eksplorowaé dowolny zeton Wiedzy

2 zazgnaczonej ponizej strefy. Decydujesz si¢ wzigé zeton Wigkszej Wiedzy, ktéry wymaga od ciebie
6 )X iutraty 3. Bierzesz geton i zyskujesz 2@.

Rozpoczynajqc runde z 1 3x i poziomem 203 réwnym 4, wybierajqc te Akcje bedziesz mie¢
nawet 17 X Poniewaz przekracza to maksymalny poziom, na pewno po Eksploracji bedziesz
mieé nie wigcej niz 15x.

-
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B Zeton Filogofii

@ Punkt

Zwyciestwa
& Karta Polityki
ﬁ Obywatele
@ Drachma

% Zeton Wiedzy
w dowolnym
kolorze

— §= Y Zotnierze
% % Waojsko
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e Polityka By zagra¢ karte Polityki, wykonaj nastepujace kroki w ponizszej kolejnosci:

» Sprawdz, czy masz wymagane Zetony Wiedzy, wskazane w prawym gérnym
rogu karty. Nie ma znaczenia czy to zetony Wiekszej czy Mniejszej Wiedzy. Trzymaj
te zetony przed soba. Zeton moze spetnia¢ wymagania wielu kart.

Jesli nie posiadasz zetonéw wymaganych przez karte, nie mozesz jej zagraé.

» Zapta¢ wymagane @, wskazane w lewym gérnym rogu karty. Zwréé
do rezerwy. Niektdre karty nie majg kosztu @ Jesli nie masz wystarczajaco @
dla karty, nie mozesz jej zagraé.

~4
>

Politvka

» Umie§¢ karte awersem do géry przed soba. Wystepuja 3 rodzaje kart Polityki:

Zagraj e ke > : Karty z zéltym ttem majq efekt natychmiastowy. Kiedy tylko zagrasz karte
RN SR, tego rodzaju, zastosuj jej efekt na tyle na ile jest to mozliwe i pozostaw ja
odkryta przed soba.

> : Karty z fioletowym tlem maja efekt trwaly. Po zagraniu karty tego rodzaju
umie$¢ ja odkryta przed soba. Jej efekt pozostaje aktywny do kofica gry
(chyba ze z jakiego$ powodu karta opusci gre).

> : Karty z czerwonym ttem odnoszg efekt na koniec gry. Po zagraniu karty tego
rodzaju pozostaw ja przed soba. Nie wywotuje ona zadnego efektu do
czasu ostatecznej punktacji, kiedy to otrzymasz za nig @

N 2

R —_

= =
=; Chcesz zagraé karte Rekrutacja ;=

Najemnikow dzigki akgji Polityki.
Ta karta nie ma kosztu @, ale
wymaga posiadania przynajmniej
jednego czerwonego zetonu Wiedzy.
Poniewaz masz jeden, mozesz zagra¢ Rekrutaca Najemniiegn

te karte umieszczajqc jqg awersem do 9‘ /‘

gory przed sobq. Ta karta ma efekt

natychmiastowy: Jeste§ na poziomie

5 na torze g i dlatego zyskujesz |
5 X Jednak docierasz tylko |
do maksymalnego poziomu 15,

poniewaz masz juz 13. /

; Zyskaj X réwne
Wwojemu poziomo; (=}
|
]

e ROZWOj By odblokowac¢ kolejne Rozwiniecie na torze Rozwinie¢ na kaflu twojego Miasta
wykonaj nastepujace kroki w ponizszej kolejnosci:

» Sprawdz czy masz wymagane zetony Wiedzy, wskazane ponad kolejnym
Rozwinieciem. Nie ma znaczenia czy to zetony Wiekszej czy Mniejszej Wiedzy.
Trzymaj te zetony przed soba. Pojedynczy zeton moze speini¢ wymagania
wielu Rozwinied. Jesli nie masz wymaganych Zzetonéw nie mozesz odblokowaé

Rozwiniecia.
/5 » Zapta¢ wymagane () do rezerwy. Niektére Rozwinigcia nie maja kosztu ).
Rozwoj Jeéli nie masz wystarczajacej liczby @, nie mozesz odblokowaé Rozwiniecia.

» Przesun swdj znacznik Rozwoju na nastepne pole. Efekt po prawej od znacznika
P h jest teraz aktywny, na ré6wni z efektami pod znacznikiem. Wystepuja 3 typy
Rozwinieé, okreslane przez symbol na prawo od tekstu:

5 : Zastosuj ten efekt, kiedy tylko odblokujesz Rozwiniecie.
©0: Stosuj ten efekt do konca gry, kiedy tylko go wywolasz.
@Q: Zastosuj ten efekt podczas ostatecznej punktacji.

» Mozesz wykona¢ te Akcje tylko 3 razy podczas gry.

Przejdz do fazy POSTEPU.

SeeEaaEa e e e e e e e a e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e a e e e E e e e e e e e e e e e aEg
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=§ Jako Argos wykonujesz swojq

pierwszq Akcje Rozwoju. Musisz
posiadac 2 niebieskie zetony Wiedzy
i akurat je masz. Przesuwasz

teraz swdj znacznik do kolejnego
Rozwinigcia. To nowe Rozwinigcie
ma efekt natychmiastowy, wiec
stosujesz go od razu.

I

=

=

7

_ ?tmr. |

Odblokyj lfolejne Rozwiniecie
2 swoim kafly Migsg,

[y

Zaczynajac od gracza rozpoczynajacego i dalej
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara kazdy gracz
moze awansowaé na jednym z toré6w swojej planszy

Miasta: &, T lub §3.

By awansowaé na torze musisz zaptacié koszt )
za kolejny poziom tego toru wskazany w otworze
nastepnego pola. Nastepnie przesunh swéj znacznik
w gore o jeden poziom i zyskaj korzyéci wskazane
pomiedzy poziomami (zobacz Korzysci, str. 13).

8

X

Pamietaj, ze zetony Filozofii, a takze niektére karty
Polityki moga pozwoli¢ ci awansowac na torze
(czasami na réznych torach) o wiecej niz 1 poziom
W tej samej rundzie.

Przejdz do Fazy ROZPATRZENIA WYDARZENIA.

? Chcesz awansowa¢ na torze g Jeste$ aktualnie na 2 poziomie, dlatego musisz zaptacié¢ 2 @,
tak jak to wskazano na planszy. Praesuwasz swdj znacznik & na poziom 3 i zyskujesz 3 4P,

Zastosuj efekt karty Wydarzen odkrytej podczas fazy
A. ROZPATRZENIE WYDARZENIA.

» Jesli efekt dotyczy gracza z najwieksza lub najmniejszqg
warto$cig }/, efekt stosuje si¢ tylko dla tego gracza.
Jesli kilku graczy remisuje w tym aspekcie, efekt stosuje
sie do nich wszystkich.

» Jesli efekt dotyczy elementu innego niz )/, stosuje sie
go dla wszystkich graczy.

Przejdz do fazy OSIAGNIEC,

Poczatki'Akademii

Gracz z najwyzszym
poziomem

zyskuje 1 g

Gracz z najnizszym
poziomem traci
wszystkie i

@ Drachma

@ Punkt

Zwyciestwa
& Ekonomia
Y Zotnierze
W Kultura
toz Wojsko
@ Obywatele
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Na planszy gléwnej znajduje sie pie¢ pél Osiagnieé,

a kazde wskazuje inne osiagniecie, ktdre gracze moga
prébowaé zdoby¢ podczas gry. Kazde Osiagniecie
moze by¢ zdobyte tylko raz i tylko podczas tej fazy
rundy. Jednak jesli kilku graczy spelni wymagania dla
tego samego Osiagniecia w tej samej rundzie, wszyscy
oni zdobywaja to Osiagniecie.

Oto lista wymagan dla kazdego z Osiagniec¢:

\ Posiadaj przynajmniej
10 ﬁéyé J 10 Punktéw Zwyciestwa
NOZ / .
= / na torze Punktacji.
_//
12 of /7/ Osiagnij przynajmniej
~ 2,4 | poziom 12
/ na torze Obywateli.
_//
n y Osiagnij przynajmniej
2/ ¢ | poziom 6
f \/ '/ natorze Zolnierzy.
A
A f\ ) Os1a'gn1_| przynajmniej
=7 poziom 4
/ na torze Ekonomii.
_/‘//
y < Posiadaj przynajmniej
./ | 3KartyPolityki
A/ / w grze (umieszczone awersem
y

/ do géry przed toba).

)

=

— Npp—— .

? W tej fazie twdj poziom ) wynosi 12, a twojego praeciwnika 14. Osiggnigcie %) nie zostalo %
zdobyte przez nikogo we wczesniejszych rundach. Ty i twdj przeciwnik umieszczacie eton
Osiggniecia na polu tego Osiggnigcia, a nastgpnie obaj przesuwacie sig o 1 pole w gore na torze F

Symbole D na planszy gtéwnej stanowia przypomnienia
o wymaganiach dla wiekszosci Osiagnieé.

Podczas tej fazy, jesli udato ci sie w tej fazie zdoby¢ Osia-
gniecie, umies¢ jeden ze swoich znacznikéw Osiagnie¢
na odpowiadajacemu mu polu na planszy gtéwnej.
Nastepnie otrzymujesz ponizsze nagrody:

» Jesli jeste$ jedynym graczem, ktéry w tej fazie zdobyt
to Osiagniecie, wybierasz czy zyskujesz 1 E, czy 1{,\}.
Przesuf swéj znacznik w gére o 1 pole na odpowiednim
torze.

» Jesli wielu graczy zdobylo w tej fazie to Osiagniecie,
kazdy zyskuje 1 5 Przesun swoj znacznik w gore
o 1 pole na odpowiednim torze podatkéw.

Raz zdobyte Osiagniecie nie moze zostaé utracone,
nawet je$li przestajesz spelmia¢ jego wymagania.

Kiedy Osiagniecie zostanie ukoficzone i zostanie na
nim umieszczony przynajmniej jeden zeton, zaden inny
gracz w p6zniejszych rundach nie moze juz zdoby¢ tego
Osiagniecia.

2

=

Jesli wiasnie zakonczyla sie 9-ta runda przejdz do ZAKONCZENIA GRY. W przeciwnym razie rozpocznij kolejna

runde, zaczynajac od fazy ZAPOWIEDZ WYDARZENIA.

E&:l=l=l=l=l=l=ll=l=ll=l=l=l=ll:ll:lI=ll=ll=ll=ll=l=|:ll=l=l=ll=l=l=l=l:lI=J=l=l=ll=lI=l=ll=l=l=lI=l=l=|=l=l=l=ll=l=l=ll=l=l=ll=l=l=ll:ll:ll:l:ll:ll:ﬂ:ll:ll:ll:ll:l:ll:ll:l:ll:l:l:l:
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@ Obywatele
@ Punkt

Zwyciestwa
%’L} Chwata
@) Drachma
B Zeton Filozofii
Y Zotnierze
& Karta Polityki

ﬁ?} Zeton Wiedzy
w dowolnym
kolorze

#§ Podatki

& Ekonomia
0 W Kultura

ﬂoz Wojsko

§F Kosé
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najwiecej @ Jesli nadal utrzymuje sie remis, gracze dzielq sie zwyciestwem. E Zeton Filozofii
@ Obywatele
Vi
‘I“N’OR‘ :Y %ZetonWiedzy
w dowolnym
56O kolorze
. i . . . & Ekonomia
Pierwowzor gry: Improvement of the Polis Redakcja Zasad: Xavier Taverne
Projektanci: Head Quarter Simulation Game Club Korektor: William Niebling W Kultura
Wydaweca oryginalny: Asobition Ltd. Thumaczenie: Danni Loe 203 Wojsko
Ilustratorzy: David Chapoulet & Jocelyn Millet Edycja polska:
Menadzer Projektu: Ludovic Papais Thimaczenie: Pawet Imperowicz @ Punkt
Projekt Graficzny: Vincent Mougenot Redakcja: Zespét Portal Games Zwycigstwa
Wizualizacje 3D: Lenaig Bourgoin Sktad: Bartosz Makéwiej @ Drachma
Ta gra jest produktem wysokiej jakoci. Zostata skompletowana z wielkq starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty U Chwata
sie jakie$ braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dzial Obstugi Klienta za po$rednictwem formularza
kontaktowego na naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/
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ZAKONCZENIE GRY

30

Gra konczy sie po 9 rundach. Nadchodzi czas Ostatecznej Punktacji.

Kazdy gracz dodaje nastepujace @ do swojej aktualnej pozycji na torze Punktacji:
» Wszystkie @ z efektéw @ na swoich odblokowanych Rozwinieciach kafla Miasta.
> Wszystkie @8 z efektéw @) na kartach Polityki zagranych przed nim.

> @ réwne jego poziomowi U pomnozonemu przez liczbe posiadanych przez niego zetonéw Wiekszej
Wiedzy.

Gracz z najwieksza liczba @ wygrywa! W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma
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KHORA: TEMAT I HISTORIA

Khoéra to gra, ktéra wymagala szczegélnego podejscia podczas jej
rozwoju. KorzystaliSmy z wielu prac dotyczacych Starozytnej Grecji,
aby prowadzily nas podczas calego procesu twérczego. Naginanie
historii do naszych wyboréw zwigzanych z projektowaniem gry nie
wechodzilo w gre. Zamiast tego chcieliémy by to historia dyktowata
znaczenie kart i efektéw w grze.

Oryginalna, japofiska wersja gry nosila tytut ,Improvement of the
Polis.” Polis oznacza ,Miasto” i pasowaloby jako tytul angielskiej

Khoéra obejmuje okres starozytnej Grecji od V wieku p.n.e.

(z powstaniem jonskim, wojna peloponeska...) do kofica IV wieku
p.n.e. Karty w grze odwotuja sie bezpoérednio do tego okresu

we wszystkich jego politycznych, kulturalnych, ekonomicznych

i militarnych aspektach.

Perypter

(0} Peryptery to typowe budynki, kojarzone
ze starozytna Grecja, czyli te otoczone
kolumnami.

Tunel Eupalinosa

Tunel ten zostal wybudowany w 6 wieku

p-n.e. Wykorzystywany by? jako akwedukt,
+0 ktéry zaopatrywal w wode miasto Samos

(znajdujace sie na wyspie o tej samej

nazwie). Byl nieco dhuzszy niz kilometr

i przebiegat pod géra Kastro. Ow akwedukt

miat donioste znaczenie obronne, gdyz

byl niewykrywalny dla wrogéw, ktérzy

dodatkowo nie mogli zakléci¢ dostaw wody.

Diolkos

Diolkos to utwardzone $ciezki, dzieki ktérym
lodzie prowadzone pieszo mogly przekra-
czaé lad. Najbardziej znana znajdujaca sie

w Koryncie pozwalala fodziom na przekra-
czanie przesmyku, a tym samym pokonanie
drogi z Zatoki Korynckiej do Zatoki Saron-
skiej w zaledwie 6 do 8 kilometréw.

Kolumny Korynckie

Greckie kolumny w stylu korynckim to te
z kapitelami ozdobionymi 1isémi akantu.

© Portyk Malowany

Odnosi sie to do zadaszonego przejécia
wykorzystywanego jako miejsce publiczne
(rynek, forum, miejsce Swietowania...).

Proskénion

I3 Odnosi sie to do sceny, na ktérej grali
aktorzy teatréw greckich.

edycji gry. Jednakze istniato juz kilka gier o podobnym tytule

i dodawanie kolejnej do tego zbioru, mogloby sprawi¢ ze gra nie
zyskataby naleznej uwagi, na ktéra zastuguje. Rozpoczelismy wiec
poszukiwaniu innej nazwy, co ostatecznie doprowadzito nas do
Khory. W starozytnej Grecji termin ten okre$lat terytorium Polis,
W tym otaczajace je ziemie i wioski, co wydawalo sie szczegélnie
pasowaé do charakteru gry, ktéra chcieliSmy wydaé.

Trzydziestu Tyranéw

Na zakonczenie Wojny Peloponeskiej,
Ateny negocjowaly ze Spartg by nie trafi¢
do niewoli. Po tych negocjacjach powotano
rzad trzydziestu sedziéw, na ktéry duzy
wplyw mialy spartafiskie garnizony.

Dostawy z Lidii

Lidia to kraj w Azji Mniejszej, ktory
slynat ze wzgledu na swoje bogactwo

i byl nazwany Krezusem, tak jak jego
ostatni krél. Zostata podbita przez Cyrusa
Wielkiego i wiaczona w sktad Imperium
Perskiego.

Misteria Eleuzyjskie

Byta to ceremonia odprawiona przez kult
w miescie Eleusis.

Zarazaw Atenach

Pochodzaca z Aten, rozprzestrzenila sie

w calej Gregji w okresie od 430 . do 426 1.
p-n.e. Konsekwencje tej epidemii byly
bardzo powazne, dziesigtkujac od jednej
czwartej do jednej trzeciej populacje,
zwlaszcza w Atenach. Zaraza miala duzy
wplyw na wojne peloponeska i zapewnita
Sparcie wyraZzng przewage.

Podbdj Perséw

Aleksandrowi Wielkiemu udalo sie
zjednoczy¢ calg Grecje by pokonad¢ jej
starego wroga: Perséw. Aleksander
opuscit Grecje w 334 r. p.n.e i pozostat
na terytorium Persji az do swojej émierci
w 323 1. p.n.e. Dotart do brzegéw rzeki
Indus na wschodzie i Egiptu na potudniu.
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