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KOMPONENTY
• 1  hrací  deska:  Obsahuje

mapu  různých  území,
tabulku s tržními cenami
různých druhů zboží, 12
polí  poplatků,  počítadlo
kol a políčka pro aktuální
projekty.

• 40 karet událostí: Tyto karty se budou otáčet na
začátku každého kola (na rubu je uvedeno pří-
slušné kolo – 3, 4, 5α a 5β).

• 18 destiček měst: Představují různá města (neut-
rální nebo přidružená k některému hráči). Ob-
sahují  jejich  základní  populaci  (a  hodnotu
opevnění), maximální růst, maximální populaci.

• 14  destiček  projektů:  Různé  projekty  (stavba
budov,  pořádání  událostí  nebo  najímání
osobností), které město může vykonávat.

• 24 bojových karet: Používají se v pozemních a
námořních bitvách.

• 1  čtyřstěnná  kostka:  Pro  stanovování  změny
tržních cen a výsledku obléhání.

• Červené a modré dřevěné kostičky (45 od každé
barvy): Představují populaci, hoplíty a galéry. 7 z
nich se používá k zobrazování aktuálního množ-
ství surovin a prestiže na hráčově desce.

• Černé dřevěné kostičky (5):  Čtyři z nich  zob-
razují  aktuální  ceny obchodovatelného  zboží,
pátá označuje právě probíhající kolo.

• Červené a modré dřevěné žetony (25 od každé
barvy):  Označují  vlastnictví  specifického  města
na hrací  desce a skutečnost, že na území byly
vybrány poplatky.

• Červené  a  modré  dřevěné  lodě  (8  od  každé
barvy): Obchodní lodě obou hráčů.

• 1 červená a 1 modrá figurka: Představují Proxe-
ny obou hráčů.

• 2 desky hráčů: Slouží k zobrazování množství surovin a
prestiže hráče.
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Vítejte v 5. století před naším letopočtem, v němž poleis (množné
číslo od polis – městské státy starověkého Řecka, centra kulturní-
ho a politického života) vzkvétaly do nové velkoleposti. Pokrok a
ničení, krev a sláva, to jsou základní kameny tohoto unikátního
historického období, v němž se ambice Atén a Sparty střetly v
dlouhém boji o světovládu.

Před pouhými několika lety se schylovalo k porážce řeckých měst
Perskou říší – tento osud by měl za následek ztrátu jejich identity
a autonomie. Pod hrozbou takového ničivého důsledku povstal si-
lný  panhelénský  duch.  Sjednocená  města  nelítostně  bojovala o
vlastní přežití pod vedením dvou nejsilnějších měst, Atén a Sparty.
Jejich železná vůle a odhodlání jim zajistilo vítězství nad silným
protivníkem.

Když byla perská hrozba eliminována, došlo k násilnému střetu
mezi pohledy Atén a Sparty na státní zřízení, ekonomiku, armádu
a jiné aspekty společnosti. Začal nemilosrdný boj o moc a vliv,
který vyvrcholil Peloponéskou válkou.

Bylo to také období velké krásy a pokroku, v němž prosperovala
a rozkvétala filozofie, kultura a umění – zvláště v Aténách pod
vládou Perikla. Avšak pokračující spory mezi oběma městy opa-
kovaně vyústily v násilné střety a do konce Peloponéské války oba
městské  státy  utrpěly  rozsáhlé  ztráty.  Když  se  Atény  nakonec
vzdaly, obě města byla válkou značně oslabena.

Ve hře Polis: Fight for the Hegemony (Boj o nadvládu) se každý
hráč ujme role Atén nebo Sparty a bude se snažit rozšiřovat její
vliv a moc (ať už diplomatickými způsoby, nebo silou). Ovšem
rostoucí alianci je třeba pečlivě spravovat a nelze ignorovat ani
obchod nebo rozšiřování,  ani  vzácné suroviny nebo vojenskou
sílu. Abyste v tomto úsilí o nadvládu zvítězili, vaše města musejí
vzkvétat a vaše prestiž se musí stále zvyšovat. Dobře se bavte!

Pozn.  překl.:  Přestože  v  originále  je  použito  slovo  „polis“  (v
množném čísle „poleis“), překládám je jako „město“ - je to srozu-
mitelnější.

Polis
Boj o nadvládu

2 hráči – 150 minut



Všeobecný přehled
Dva nejdůležitější aspekty hry  Polis: Boj o nadvládu  jsou
populace a  prestiž. Hráčovo celkové skóre se na konci 4.
kola vypočítá jako součet těchto dvou hodnot. Proto by hráč
měl dávat dobrý pozor na oba tyto aspekty, stejně jako na
různé jiné stránky hry.

Klíčem k úspěchu je schopnost správně zhodnotit situaci na
desce: kdy expandovat, aniž by to příliš vyčerpalo zdroje, a
kdy se expanze vzdát, ale nezůstat příliš pasívní.

Populace žije ve městech. V průběhu hry budou oba hráči
soupeřit o ovládnutí těchto 18 možných spojenců a snažit se
jich přivést  do svého spolku více  (v ideálním případě ty
hodnotnější),  než  protivník.  Jestliže  však  hráči  nebudou
schopni na konci každého kola doručit do svých měst dosta-
tek jídla, utrpí ztrátu prestiže nebo dokonce mohou o někte-
ré své spojence přijít.

Každé  město představuje  kolečko  na  hrací  desce.  Číslo
uprostřed  kolečka  stanovuje  základní  populaci města
(dokud je neutrální, tj. neovládané žádným hráčem), stejně
jako hodnotu jeho opevnění. Čím je toto číslo vyšší, tím je
obtížnější toto město úspěšně obléhat a připojit ke svému
spolku měst (viz str. 9).

Když je město ovládáno hráčem, jeho skutečná populace se
může měnit od 1 až do maximální populace (číslo vpravo
na destičce města). V každém kole lze populaci zvýšit až o
maximální růst (číslo uprostřed).

Populaci hráčova města představuje odpovídající počet jeho
dřevěných kostiček, které si hráč umístí vedle destičky na své
straně stolu. Z těchto kostiček lze později vytvořit  hoplíty,
galéry nebo  obchodní  lodě,  má-li  hráč  dostatek  surovin,
aby za ně mohl zaplatit (viz str. 5).

Když to hráč udělá, sníží se tím jeho populace (a tedy při-
jde i o vítězné body). Nicméně všechny tři druhy jednotek
jsou nezbytné k provádění důležitých akcí,  jako například
výběr poplatků, obchodování nebo obléhání města.

Hoplíti jsou pozemní vojenské jednotky, které  představují
hráčovy  kostičky  na  různých  pozemních  územích.  Má-li
hráč na některém území více  hoplítů  než soupeř,  ovládá
toto území. Ovládání pozemního území znemožňuje pohyb
soupeřových hoplítů přes ně.

Galéry  jsou  námořní  vojenské  jednotky,  které  představují
hráčovy  kostičky  na  různých  námořních  územích.  Má-li
hráč na některém území více galér než soupeř, ovládá toto
území a znemožňuje pohyb soupeřových  hoplítů, galér a
obchodních lodí přes ně.

Obchodní lodě umožňují hráčům opatřit si dvě nejcennější
suroviny:  stříbro (které  lze  získat  obchodem  s  kovem,
dřevem, vínem či olejem) a pšenici (kterou lze buď získat
obchodem, nebo koupit za stříbro). Hráč nesmí obchodovat
na zahraničním trhu, je-li obchodní cesta blokována.

Každý hráč musí po svém tahu zkontrolovat, zda se na ně-
kterém území nachází celkem 8 nebo více jednotek (hoplítů
nebo galér). Na takovém území dojde k bitvě a při ní bu-
dou zapotřebí bojové karty. Oba hráči hrají v každém kole 2
karty, střídavě jako útočníci a obránci. Bitva skončí, až dojde
balíček bojových karet, jeden z hráčů bude mít na území
méně než dvě jednotky anebo se jeden z hráčů vzdá (viz str.
14).

Kromě toho každý hráč ovládá  Proxena – vlivného diplo-
mata, který se snaží dosáhnout svých cílů nikoli silou, ale
pomocí úplatků a manipulací. Jemu nemohou v pohybu za-
bránit ani zablokovaná území.

Body prestiže jsou důležité nejen k získání ví-
tězství,  ale  jsou  nezbytné  i  k provedení  ja-
kékoli vojenské akce. Lze je získat za úspěšná
obléhání,  dokončení  projektu,  provedení
úžasných  manévrů  v  bitvě  nebo  ovládání
prosperujících měst.
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Základní populace – opevnění

Maximální růst

Maximální populace

Kov Víno Stříbro

Dřevo Olej Pšenice



Hrací deska
Na obrázku vpravo jsou zobraze-
ny  dvě  části  hrací  desky.  Ve
sloupci  vlevo  je  přehled  tržních
cen čtyř obchodovatelných druhů
zboží,  pole  poplatků  (označují
zboží  vyráběná  v  různých  úze-
mích),  tři  políčka,  na  něž  se
umisťují  destičky  aktuálně
dostupných projektů, a počítadlo
kol.  Mapa  vpravo  zobrazuje  12
pozemních a 5 námořních území,
18  měst,  5  zahraničních  trhů,  2
obchodní  přístavy  a  různé  ob-
chodní cesty.

PŘÍPRAVA HRY
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Přehled tržních cen Pole poplatků Zahraniční trh

Projekt Počítadlo kol
Město

Obchodní přístav
Pozemní území

Námořní území Obchodní
cesta Náklady

Umístěte 4 černé kostičky do prvního sloupce přehledu tržních cen (vedle 4 symbolů surovin)

Umístěte neutrální města nad desku
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Umístěte 1 černou kostičku na 
první políčko počítadla kolČervené žetony v Pylu, Gytheionu a Spartě

3 hoplíti v Lakedaimonu
1 galéra v Ioniu Pelagu
1 galéra v Myrtöo Pelagu
1 obchodní loď (v obch. přístavu)
Proxenos ve Spartě

Modré žetony v Chiu, Chalku a Aténách
3 hoplíti v Attice
2 hoplíti v Ionii

2 galéry na Kykladách
1 galéra v Nóties Sporádes

1 obchodní loď (v obch. přístavu)
Proxenos v Aténách

Chios

Chalkis

Atény

3 Prestiž 3
4 Kov 4
4 Dřevo 4
4 Víno 4
4 Olej 4
4 Stříbro 0
0 Pšenice 4

Atény
(vpravo)



ZAČÁTEK A PRŮBĚH HRY
Hra se hraje na 4 kola (na počítadle kol jsou označená 3, 4,
5α a 5β), která představují historické období od založení
Délského spolku (478 před n. l.) až do konečné porážky
Atén na konci druhé peloponéské války (404 před n. l.):

• První kolo (3) představuje období rozšiřování aténského vlivu,
které začíná konečným vítězstvím nad perskou flotilou, jež stá-
le zůstává u jihovýchodního pobřeží Sporad. Ve stejnou dobu
Sparta trpí skandálními procesy svého krále Leótychida II. a
jeho generála Pausania.

• Začátek druhého kola (4) přibližně odpovídá roku 460 před
n. l. Nepřátelství mezi Aténami a Spartou vedlo k vojenským
šarvátkám, které vyústily v první peloponéskou válku. Bylo to
však také období, v němž Periklés vedl Atény k novému kul-
turnímu rozkvětu.

• Během období reprezentovaného třetím kolem (5α)  opět vy-
pukly  násilnosti,  které  zahájily  Archidamovu  válku.  Sparta
opakovaně vyplenila Attiku a její obyvatelstvo prchlo za atén-
ské zdi, kde strádalo a umíralo na mor. Jednou z obětí byl i
aténský vládce Periklés. Přesto se Atény vzpamatovaly a bylo
vyhlášeno dočasné příměří (Níkiův mír).

• Ve  čtvrtém  kole  (5β)  násilnosti  kulminují,  když  vrtošivý
vojenský génius Alkibiadés dokáže dvakrát změnit stranu. Ka-
tastrofální aténské tažení na Sicílii umožní Spartě po několika
vítězných námořních bitvách zahájit úspěšnou blokádu. Atény,
trpící  nedostatečným zásobováním potravinami,  jsou  během
spartského obléhání definitivně poraženy.

Čísla na čtyřech políčkách na počítadle kol (3, 4, 5α a 5β)
definují  maximální  počet hoplítů  nebo  galér,  které  může
každý  hráč  mít  na  svém  území  (pozemním  nebo  ná-
mořním)  současně v příslušném kole (i  během pohybu).
Proto se žádná bitva nemůže odehrát dříve než ve druhém
herním kole. Kromě toho tato čísla stanovují maximální po-
čet dostupných nákladů na zahraničním trhu. Symboly α a
β jsou zapotřebí jen k rozlišení posledních dvou herních kol
pro účely tahání karet událostí.

Příklad: V prvním herním kole (3) může každý hráč mít na kaž-
dém území nejvýše 3 hoplíty nebo galéry (celkem tedy 6 jedno-
tek). Toto maximum se ve druhém kole zvýší na 4 jednotky kaž-
dého druhu (a ve třetím a čtvrtém na 5), což činí celkový nejvyšší
počet 8 (10) jednotek. Po prvním kole se mohou začít odehrávat
bitvy (k nim je nutných nejméně 8 jednotek na jednom území).
Na zahraničních trzích budou v prvním kole k dispozici pouze
náklady 3 pšenic. Náklady 4 (pšenic nebo stříber) budou k dispo-
zici ve druhém kole a náklady 5 kusů ve třetím.

Před zahájením hry připravte hrací plochu tak, jak je zob-
razeno  na  straně  4.  Pak  zamíchejte  destičky  projektů a
umístěte jejich balíček lícem dolů vedle hrací desky. Zamí-
chejte zvlášť 4 různé balíčky karet událostí (podle rubů ka-
ret) a umístěte je vedle hrací desky (rovněž lícem dolů).

Vytáhněte 3 destičky projektů a vyložte je lícem nahoru na
odpovídající  políčka  na  hrací  desce.  Pak  vytáhněte  kartu

události pro první kolo  (3) a umístěte ji mezi oba hráče.
Tyto akce se opakují na začátku každého dalšího kola (viz
str. 17).

Hráč s vyšším počtem bodů prestiže (v případě shody hráč
za Atény) nyní přečte kartu události a provede její efekt na
sobě.  Jeho  protivník  pak  udělá  totéž.  Pro  lepší  rozlišení
efekty týkající se pouze hráče za Atény mají modré pozadí,
zatímco efekty týkající se pouze  hráče za Spartu mají čer-
vené pozadí. Navíc některé karty mají efekty, které bude tře-
ba aplikovat  v průběhu kola nebo až na jeho konci. Oba
hráči musejí dávat pozor, aby na tyto efekty nezapomněli.

Po provedení  karty  události  hráč  s  nižším počtem bodů
prestiže zahájí tah (v případě shody hráč za Spartu). Nyní
může provést dvě z 12 dostupných akcí, ale nesmí provést
stejnou akci dvakrát. Pak musí zkontrolovat, zda v některém
území dojde k bitvě. Pokud ano, bitvy se vyhodnotí v pořa-
dí, které stanoví aktivní hráč (viz str. 14). Pak svůj tah vy-
koná druhý hráč (opět provede dvě akce), a tak dále.

Herní kolo nemá pevně stanovený počet tahů – skončí, až
oba hráči odstoupí. Tahy se provádějí střídavě, dokud se je-
den z hráčů nerozhodne vynechat jednu nebo obě své akce.
Jeho soupeř pak může provést tolik akcí, kolik chce (může
provést i stejnou akci vícekrát), než se také rozhodne od-
stoupit. Každá z těchto akcí ho však  stojí jednu surovinu
navíc z  jeho  zásob  (kov,  dřevo,  víno,  olej,  stříbro  nebo
pšenici), kterou musí zaplatit  ještě předtím, než akci vyko-
ná.

Je také důležité poznamenat, že počet všech komponent ve
hře je omezen. Dojdou-li hráči kostičky nebo lodě, nemůže
provádět akci, která vyžaduje další tento materiál, dokud se
situace nezmění.

Na  následujících stranách je  vysvětleno 12  různých  akcí
(rozvojové, vojenské a politické akce), které si hráč může
zvolit  ve svém tahu. Mějte na paměti,  že dvě akce, které
hráč provádí ve svém pravidelném tahu,  musejí  vždy být
odlišné!

ROZVOJOVÉ AKCE
1. Vytváření hoplítů
Tuto akci hráč může provést ve svém tahu v jednom městě.
Za každého hoplíta, kterého si chce najmout, musí zaplatit 1
kov (nebo 1 stříbro) za jeho vybavení.  Pak vezme jednu
kostičku populace z destičky  města a umístí  ji  na  okolní
pozemní území. Hoplíty lze umisťovat na území, jen pokud
nebyl  dosažen  maximální  počet  hoplítů  na  území (3,  4
nebo 5 podle toho, které kolo probíhá). Navíc k vytváření
hoplítů  nikdy nelze použít  poslední kostičku populace ve
městě!

Počet jednotek na různých územích se během hry pravdě-
podobně bude zvyšovat (z logistických důvodů nebo kvůli
zavedení blokády).

Města Epidamnos a Abdera nejsou umístěna na žádném
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běžném území  (barva  okolní  oblasti  a  destičky  města je
neutrální).  V  těchto  městech nelze  vytvářet  hoplíty,  ani
nelze přesunovat hoplíty do okolní oblasti.

Příklad: Následující obrázek zobrazuje, že Pylos (město vlastněné
hráčem za Spartu) dosáhla svého populačního maxima 3. Hráč
se rozhodne vytvořit hoplíty v tomto městě, a protože probíhá
první kolo hry, může umístit jen dvě nové jednotky do Messenie
(maximum je 3 jednotky na území). Zaplatí 2 kovy, vezme z Pyla
2 kostičky populace a umístí je do Messenie.

2. Stavba galér
Tuto akci hráč může provést ve svém tahu v jednom městě.
Za každou galéru, kterou chce postavit na svém molu, musí
zaplatit  1 dřevo (nebo 1 stříbro) za  její  trup.  Pak vezme
jednu kostičku populace z destičky města a umístí ji na ná-
mořní území, na které  ukazuje šipka  vedle města. Galéry
lze  umisťovat  na území,  jen  pokud nebyl  dosažen  maxi-
mální počet galér na území (3, 4 nebo 5 podle toho, které
kolo probíhá). Navíc k vytváření galér  nikdy nelze použít
poslední kostičku populace ve městě!

S výjimkou Sparty a Théb (města bez přístavu – nemají na
desce šipku) lze galéry stavět ve všech městech. Naopak Ko-
rinthos má na desce dvě šipky. U každé galéry, kterou tam
hráč  postaví,  se  může  rozhodnout,  do  kterého  z  těchto
dvou námořních území ji umístí.

Příklad: Město Chalkis  vlastní hráč za Atény a má populaci 2
(své maximum).

Probíhá druhé kolo hry a hráč chce postavit  galéru. Zaplatí  1
dřevo, vezme 1 kostičku populace a umístí ji na námořní území
Kyklady (kde je tím dosaženo maximum 4 jednotky).

3. Stavba obchodních lodí
Tuto akci  lze provádět jen ve  třech komerčních městech,
která  jsou  označena  symbolem  kotvy na  destičce  města.
Navíc v nich může stavět obchodní lodě jen hráč, vůči ně-
muž je toto  město loajální  (odpovídající barva symbolu):
hráč za Spartu v Gytheionu a Pylu, hráč za Atény v Até-
nách. I kdyby toto město dobyl soupeř, nemůže tam stavět
obchodní loď.

Za každou obchodní loď, kterou hráč chce postavit, musí
zaplatit  1 dřevo (nebo 1 stříbro) za její trup.  Pak  odstraní
jednu  kostičku  populace a  umístí  do  svého  obchodního
přístavu  obchodní loď. Spartský obchodní přístav (červená
plocha) se nachází mezi Ionio Pelagos a Myrtöo Pelagos,
aténský obchodní přístav (modrá plocha) se nachází na úze-
mí Kyklady. K vytváření obchodních lodí nikdy nelze pou-
žít poslední kostičku populace ve městě!

4. Zahájení projektu
Projekt lze vytvořit přibližně ve dvou třetinách všech měst.
Druhy projektů dostupné v jednotlivých městech jsou vy-
značeny na okrajích příslušných destiček měst.  Například v
Abdeře  lze  vztyčovat  sochy,  zatímco  Samos  může  pořádat
slavnosti.  Každé  město může  pracovat  pouze  na  jednom
projektu současně, dokud není projekt dokončen.

Aby hráč zahájil  projekt ve městě, musí  zaplatit  suroviny
vyznačené  v levém dolním rohu  destičky projektu. Každý
druh suroviny lze také  zcela nahradit stejným množstvím
stříbra.  Když  je  cena  zaplacena,  hráč  vezme  destičku  a
umístí ji  nad destičku města (otočí  ji  tak, aby u dolního
okraje bylo možné přečíst druh příslušného projektu). Nyní
již  tato  destička  není  k  dispozici  protivníkovi.  Jestliže  se
však  protivníkovi  podaří  dobýt  město  (např.  v  důsledku
úspěšného obléhání), zmocní se i všech jeho projektů.
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Příklad: Hráč za Atény se rozhodne zahá-
jit  projekt v Aténách. V tomto kole jsou
stále k dispozici dva projekty, ale v tomto
městě lze najmout jen filozofa Sokrata!

Každý projekt, který je ve městě zahájen, bude  dokončen
na konci kola. Hráč, který  v té době bude ovládat město,
získá množství  prestiže zobrazené v pravém dolním rohu
destičky projektu (číslo, které není v závorkách). Číslo v zá-
vorkách znamená prestiž pro příští generace a bude přidě-
leno až na konci hry.

Ve výše uvedeném příkladu, když město
Atény dokončí svůj projekt, Sokrates vyne-
se okamžité 4 body prestiže na konci kola
a další 2 body prestiže pro příští generace
na konci hry.

Vždy, když město změní svého vlastníka, hráč, který je do-
byl, získá také všechny odpovídající projekty, bez ohledu na
to, zda již byly dokončeny. Jestliže se město stane znovu
neutrálním (důsledkem obléhání nebo nedostatečného záso-
bování  potravinami),  ponechá  si  všechny  své  projekty, i
kdyby bylo později ve hře znovu dobyto.

Ve hře je 14 unikátních destiček projektů, z nichž jsou v
každém kole k dispozici 3. To znamená, že 2 ze 14 destiček
nebudou ve hře použity. Může se stát, že tentokrát se Sokrates
rozhodne studovat motýly a nezaměří se na filozofii.

Těchto 14 projektů se dělí  na 7 různých druhů (druh je
zobrazen uprostřed destičky):

• Filozofové (3×): Každá tato destička má v levém dolním
rohu cenu ve stříbře, kterou je nutno zaplatit, abyste si
mohli příslušného filozofa najmout.  Filozofy si mohou
najímat Syrakusy a Atény.

• Umělec (1×): Bude-li Feidiás dostatečně zaplacen ve stří-
bře  (podobně  jako  filozof),  vytvoří  nádherné  sochy  a
navrhne úžasné stavby. Může být najmut  pouze v Até-
nách, ale hráč za Atény musí vzít v úvahu, že množství
prestiže, které mu umělec poskytne na konci kola, závisí
na velikosti města.  Tento počet bodů prestiže je  roven
polovině aktuální populace  ve městě (zaokrouhlené na-

horu).

• Chrámy (2×): Tyto úchvatné budovy jsou poměrně drahé
kvůli neobyčejnému množství dřeva a kovu, které je za-
potřebí na jejich stavbu, stejně jako kvůli platům, které je
nutno zaplatit  dělníkům. Poskytují  však také významné
množství  prestiže  kterémukoli  hráči,  který  je  postaví  v
Syrakusách nebo ve Spartě.

• Divadla (2×): Tyto méně nákladné, ale i méně prestižní
budovy se staví v kopcích nedaleko měst. Lze je postavit
v Korinthu, Aténách nebo Thébách.

• Sochy (2×): Protože sochařům stačí jen trocha dřeva a
možná nějaký ten kov na lešení, jsou to nejlevnější a nej-
jednodušší projekty. Na druhou stranu je obdobně nízký
i  zisk  prestiže.  Sochy lze  vztyčit  v  Abdeře,  Gele,  Epi-
damnu a Spartě.

• Slavnosti (2×): Při těchto oslavách na počest bohů se ob-
vykle vypije neobvyklé množství vína (které musí být za-
placeno). Mohou být uspořádány ve Spartě, Poteidaie a
Samu.

• Hry (2×): Kromě olympijských her se v několika růz-
ných městech v Řecku konaly i jiné, menší hry. Vítězové
dostávali za odměnu olej, někdy i víno nebo stříbro. Hry
mohou být pořádány v Pydně, Argu a Korinthu.

VOJENSKÉ AKCE
Každá vojenská akce stojí 
vždy 1 bod prestiže.

5. Přesun hoplítů (–1 bod prestiže)
Pomocí této akce hráč může přesunout určitý počet hoplítů
závisející na cílovém území pohybu. Vzdálenost (počet pře-
kročených území) ani cesta sama o sobě není důležitá, ale je
třeba dodržovat několik pravidel:

• Přesunovaní hoplíti mohou začínat na různých územích,
ale všechny přesunované jednotky musejí skončit svůj po-
hyb  na stejném území.  Kapacita  cílového území tedy
stanovuje, kolik hoplítů tam lze přemístit. Není dovoleno
přemístit hoplíty v jedné akci na více než jedno území.

• Hoplíti mohou překročit  buď pozemní, nebo námořní
území, ale kombinace obou není dovolena!

• Hoplít přesunující se přes jedno či více námořních území
musí vždy začít přesunem na námořní území sousedící s
počátečním  pozemním  územím.  Navíc  tento  pohyb
musí  skončit  přesunem  z  námořního  území  na  po-
zemní, které s ním přímo sousedí. Není například možné
zahájit  pohyb hoplíta v Makedonii,  přesunout se přes Thra-
kiko Pelagos a Kyklady, přistát  v  Attice  a přesunout se do
Megaru.
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Cílem v tomto případě musí být Attika. Nicméně přesunující
se hráč nemusí mít v žádném překročeném námořním území
galéry nebo obchodní lodě.

• Hoplíti  nemohou přejít  přes území  (pozemní  ani  ná-
mořní), které  ovládá protivník. Území je ovládáno hrá-
čem, který na něm má více jednotek než soupeř (např. 3
aténští hoplíti,  ale jen 1 spartský hoplít). Je však povoleno
začít nebo skončit pohyb hoplíta na území, které ovládá
protivník.

• Hoplíti se  nikdy nesmějí přesunovat přes pozemní úze-
mí, jejichž kapacita (pro aktuální kolo) byla již dosaže-
na. Například ve čtvrtém kole se hoplít nemůže přesunout z
Megaru přes Thessalii do Makedonie, jestliže tento hráč má v
Thessalii již 5 jednotek. Počet hráčových vlastních galér na
námořních územích však  nemá na pohyb hoplítů přes
toto území žádný vliv.

• Hoplíti se nikdy nepřesunují ve skupinách, ale vždy  je-
den po druhém! Je životně důležité pečlivě zvážit pořadí,
v němž se hoplíti pohybují. Přesunem hoplítů z území
může toto území  ovládnout  protivník a tím zablokovat
veškerý další pohyb přes toto území.

• Hráč, kterému patří město Korinthos, má možnost pře-
sunovat  hoplíty  přímo z Kyklad do Ionia  Pelaga –  a
naopak. Když to dělá, přesunuje se přes  šíji po  diolku
(dlážděné silnici, která umožňovala přetahování lodí po
souši).

• Do oblastí nerozlišených barvou pozadí (okolí Epidamnu
a Abdery, stejně jako perský trh)  nesmějí hoplíti nikdy
vstoupit. Navíc Sikelii a Ionii lze dosáhnout jedině po-
hybem přes námořní území.

Příklad: Obrázek na vrchu této stránky zobrazuje přesun 5 hoplítů
během jednoho z posledních dvou kol jako pěkný příklad, proč je
důležité pečlivě zvažovat pořadí, v němž jsou hoplíti přesunováni.

Protože cílové území musí být pro všechny hoplíty stejné, hráč za
Atény  si  vybere  Thessalii,  v  níž  ještě  žádní  hoplíti  nejsou.
Jednotky, které chce přesunout, se nacházejí na třech různých po-
čátečních územích.

A) Začne přesunovat hoplíta v Ionii (1). Nejprve musí překročit
Nóties Sporades, což může, protože toto území nikdo neovládá.
Pak se hoplít přemístí přes Kyklady (které ovládá hráč za Atény)
a skončí v Thessalii.

B) Dva další hoplíti (2 a 3) se pak přesunou z Attiky přes Boiotii
(kterou nikdo neovládá) do Thessalie, jeden po druhém.

C) Nakonec se poslední dva hoplíti (4 a 5) přesunou z Boiotie do
přímo sousední Thessalie. Poté, co první z nich opustí Boiotii,
hráč za Spartu začne toto území ovládat. Nicméně hoplít 5 se stá-
le může přesunout, protože na tomto území zahajuje svůj pohyb,
nepřekračuje je.

Není důležité, ve kterém okamžiku bude přesunut hoplít 1. Avšak
kdyby se hráč za Atény rozhodl přesunout některého z hoplítů 4
a 5 ještě před hoplíty 2 a 3, musel by pro ně najít jinou cestu, jak
je dostat do Thessalie (např. přes Kyklady).

6. Přesun galér (–1 bod prestiže)
Přesun galér se řídí stejnými principy jako přesun hoplítů.
Počet galér, které lze přesunout, je stanoven  kapacitou cí-
lového území  (3, 4 nebo 5 podle toho, které kolo právě
probíhá); galéry mohou začít  na různých územích; musejí
se přesunovat  jedna po druhé;  a území, která již dosáhla
kapacity pro toto kolo, nemohou překročit!

Rovněž  není  dovoleno  překračovat  území  ovládaná  pro-
tivníkem, ale lze na těchto územích začít či ukončit pohyb.
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Hráč, který ovládá město Korinthos, smí přesunovat galéry
přímo z Kyklad do Ionia Pelaga (a naopak). Jediný rozdíl
je samozřejmě v tom, že galéry se mohou přesunout jen na
jedno z 5 různých námořních území!

7. Obléhání města (–1 bod prestiže)
Tuto akci si hráč  může zvolit  jen tehdy, má-li již  dostatek
vlastních hoplítů  na území, na kterém se toto město na-
chází.

Aby aktivní hráč mohl obléhat město (neutrální nebo patřící
soupeři), musí  ovládat území, na němž se toto město na-
chází (mít tam více hoplítů než protivník), a počet hoplítů
na tomto území se musí alespoň rovnat hodnotě opevnění
města  (na  jeho  aktuální  populaci  nezáleží).  Hodnota
opevnění  města  je  uvedena  na  hrací  desce  i  na  destičce
města.

Jedním z důsledků tohoto pravidla je, že města Korinthos a
Syrakusy  není možné obléhat v prvním kole, protože na
jejich  území  nelze  přesunout  dostatečný  počet  hoplítů.
Navíc nikdy nelze obléhat  Epidamnos a Abderu, protože
nemají žádné okolní území, na které by bylo možné přesu-
nout hoplíty. A nakonec, nikdy nelze obléhat hlavní města
obou hráčů, Atény a Spartu!

Jsou-li  všechny podmínky splněny,  hráč hodí čtyřstěnnou
kostkou.  Je-li  výsledek  stejný  nebo  vyšší  než  hodnota
opevnění města, obléhání bylo úspěšné. To také znamená,
že hodnota opevnění 1 nevyžaduje hod kostkou.

Není-li  obléhání  úspěšné (výsledek  hodu  je  nižší  než
hodnota  opevnění),  obléhající  hráč  ztratí  jednu svou ob-
léhající jednotku. Navíc pokud obléhané město vlastní pro-
tivník,  ztratí  nyní  1  kostičku  populace  v  tomto  městě.
Město, které tímto způsobem ztratí  svou poslední kostičku
populace, se vzbouří proti svému vládci. Důsledkem bude,
že se toto město  stane neutrálním  (tj. je odebráno svému
hráči včetně všech projektů a umístí se mezi ostatní neut-
rální  města).  Neutrální  města  nečelí  při  neúspěšném ob-
léhání žádným důsledkům.

Neúspěšné  obléhání  lze  opakovat  v  následujících  tazích
(jednou za tah), jestliže hráč stále splňuje všechny nezbytné
podmínky.

Je-li obléhání  úspěšné, hráč převezme kontrolu nad destič-
kou města (se všemi jeho projekty, dokončenými i nedokon-
čenými). Pak obdrží tolik  bodů prestiže, jaká je hodnota
opevnění města, které dobyl.  Je-li v tomto městě přítomen
soupeřův  Proxenos, je  zajat (odstraněn z hrací desky), ale
soupeř jej později může vykoupit.

Hráč,  který  dobyl  město,  pak  vezme  určitý  počet  svých
kostiček a umístí je vedle destičky města jako jeho popula-
ci. Jestliže toto město bylo neutrální, je tento počet kostiček
roven jeho základní populaci.

Jestliže toto město bylo dobyto od soupeře, hráč  nahradí
soupeřovy kostičky populace  stejným počtem svých vlast-

ních. Tyto kostičky se  neberou z hoplítů na tomto území
(ti zůstanou na desce).

Nakonec hráč vezme jeden svůj dřevěný žeton a umístí jej
na políčko města na hrací desce (nahradí jím soupeřův že-
ton, je-li třeba).

Příklad 1: Hráč za Atény se v prvním kole hry (kapacita 3) chce
zmocnit  neutrálního města Naupaktos. V Thessalii  jsou již dva
spartští hoplíti a on se rozhodne přesunout na toto území tři své
hoplíty (potřebuje je ovládnout). Přesun stojí 1 bod prestiže a za
další bod začne obléhat město. Protože hodnota opevnění je 1,
obléhání je automaticky úspěšné. Hráč za Atény si nyní vezme
destičku Naupakta a získá 1 bod prestiže (= hodnota opevnění).

Příklad 2: Předpokládejme, že hráč za Atény chce ve druhém kole
(kapacita  4)  obléhat  neutrální  město  Théby.  V  Boiotii  nejsou
žádní  spartští  hoplíti  a  opevnění  tohoto města  má hodnotu 3.
Hráč nyní přesune tři své hoplíty (nezbytné minimum) na toto
území (–1 bod prestiže) a začne obléhat město (opět –1 bod pres-
tiže). Výsledek hodu je však příliš nízký (2) a obléhání je neú-
spěšné. Hráč ztratí jednoho svého hoplíta v Boiotii.

Ve svém příštím tahu se hráč za Atény rozhodne přesunout do
Boiotie 2 další hoplíty, aby se mohl snažit toto město znovu ob-
léhat (další  –2 body prestiže).  Tentokrát  má štěstí  – na kostce
hodí  3.  Vezme  si  destičku  města  a  získá  3  body  prestiže  (=
hodnota opevnění). Kdyby se mu však podařilo úspěšně obléhat
město již při prvním pokusu, nebo kdyby ve svém předchozím
tahu přesunul do Boiotie celkem 4 hoplíty, rozdíl mezi získanou
(+3) a ztracenou prestiží (–2 nebo –3, podle výsledku hodu) by
byl příznivější (buď +1, nebo nejméně 0)!

Příklad 3: V posledním kole hry (kapacita 5) chce hráč za Spartu
dobýt od soupeře město Théby. Město (hodnota opevnění 3) má
aktuální populaci 2 (což na začátku obléhání není důležité) a v
Boiotii jsou také 2 aténští hoplíti (viz obrázek níže). Rozhodne se
přesunout na toto území 4 hoplíty a začne obléhat město, což ho
stojí celkem 2 body prestiže. Hodí kostkou a padne mu 4 – ob-
léhání je úspěšné. Hráč za Spartu si vezme od soupeře destičku
města (včetně všech projektů) a nahradí jeho dvě kostičky popula-
ce svými vlastními. Získá také 3 body prestiže.
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Kdyby obléhání bylo neúspěšné, hráč za Spartu by ztratil jednoho
hoplíta a hráč za Atény by ztratil  jednu kostičku populace.  Ve
svém dalším tahu by hráč za Spartu mohl toto město obléhat
znovu – stále by na tomto území měl dostatek hoplítů a stále by
je ovládal (pokud by hráč za Atény nepřesunul do Boiotie další
jednotky). Avšak bez ohledu na to, zda by obléhání v dalším tahu
bylo úspěšné, by hráč za Atény toto město nevyhnutelně ztratil
(kvůli další ztrátě 1 populace, čímž by se město stalo neutrálním).

8. Výběr poplatků (–1 bod prestiže)
Hráč, kterému patří alespoň jedno město na území, na kte-
rém má své hoplíty, může požadovat, aby mu tamější rolní-
ci poskytli některé zde vyráběné suroviny. Suroviny vyrábě-
né  na  různých územích jsou zobrazeny  v  odpovídajícím
poli poplatků. Surovina je na území vyráběna, jestliže je ve-
dle jejího symbolu aspoň jedno políčko s číslem.

Hráč vybírá poplatky tak, že vezme libovolný počet svých
hoplítů z příslušného území a umístí je na políčka s čísly v
odpovídajícím poli poplatků. Může si vybrat, na které a na
kolik řádků umístí kostičky, ale vždy je musí umisťovat po-
stupně zleva doprava. To, kolik různých surovin hráč nyní
nasbírá,  záleží  na  čísle  posledního  obsazeného  políčka
zleva v každém řádku. Například jestliže pošle 1/2/3/4/5 hoplítů
sbírat víno v Sikelii, získá 1/3/6/10 nebo 15 vín.

Jestliže hráč vybírá poplatky ve svém domovském regionu
(Attika pro hráče za Atény, Lakedaimon pro hráče za Spar-
tu),  nemusí  za  provedení  této  akce  platit  bod  prestiže.
Rolníci  mu potřebné  suroviny sami rádi  poskytnou.  Aby
hráč na tuto výjimku nezapomněl, mají obě pole poplatků
tmavší barvu pozadí. Tato výjimka se však neuplatní, jestliže
na tomto území vybírá poplatek opačný hráč!

Poté, co jsou suroviny nasbírány, se všichni hoplíti vrátí na
území,  ze  kterého  přišli. Hráč  poté  umístí  jeden  svůj
dřevěný žeton na využité pole poplatků, aby tím vyznačil,
že na tomto území  nelze po zbytek tohoto herního kola
vybírat další poplatky.

Území  Achaia neobsahuje žádné město.  Proto tam může
vybírat poplatky kterýkoli hráč, který tam má hoplíty a je
první za kolo, který tak učiní!

Příklad: V Sikelii lze vybrat až 15 vín nebo olejů a až 6 pšenic
(viz obrázek výše). Hráč za Spartu se ve třetím kole (kapacita 5)
rozhodne vybírat poplatky v Sikelii. Použije 3 ze svých 5 hoplítů,
aby tam vybrali 6 vín, a zbylé 2, aby tam vybrali 3 oleje (A).
Mohl také místo toho vybrat 15 olejů, kdyby k tomu využil všech
5 svých hoplítů (B).

POLITICKÉ AKCE
9. Obchod
Nejcennější, ale také nejvzácnější suroviny ve hře jsou stří-
bro a pšenice. Různá území jich neposkytují dostatek a po-
třebné zásoby pro svá města hráči mohou získat jedině ob-
chodováním.

Aby hráč mohl  obchodovat  s  jedním z pěti  zahraničních
trhů (Euxeinos Pontos, Persis, Illyria, Thraki a Aigyptos),
musí mít volnou obchodní cestu ze svého obchodního pří-
stavu na políčko zvoleného trhu. Obchodní cesta je volná,
není-li žádné námořní území na ní ovládáno (a tedy blo-
kováno) soupeřovými galérami!

První námořní území, které musí překročit hráč za Atény,
jsou vždy Kyklady. Naopak  hráč za Spartu se může vždy
rozhodnout, zda jeho obchodní cesta bude začínat v Ioniu
Pelagu nebo Myrtöo Pelagu, protože jeho obchodní přístav
se nachází mezi oběma územími. Jsou-li tato území (Kykla-
dy nebo Ionio i Myrtöo Pelagos) blokována protivníkem,
hráč je odříznut od námořního obchodu, protože jeho ob-
chodní lodě nemohou opustit jeho obchodní přístav. Navíc
hráč za Spartu musí dávat pozor, aby neztratil obě svá ko-
merční města (Pylos a Gytheion), jinak nebude moci vůbec
obchodovat!

Obchodní lodě se obvykle pohybují po obchodních cestách
(přerušované čáry),  ale  hráč,  který ovládá Korinthos,  smí
opět přesunovat své obchodní lodě z Kyklad do Ionia Pela-
ga a naopak.

Náklady, které zahraniční trh poskytuje, a zboží, která vyža-
duje, jsou zobrazeny ve sloupcích v oblastech různých za-
hraničních  trhů.  V  každém  sloupci  jsou  zobrazena  na-
bízená zboží  (pšenice nebo stříbro,  podle  barvy dolního
políčka), velikost nákladu (číslo na dolním políčku) a vyža-
dovaná zboží  (zobrazená symbolem na horním políčku –
kov, dřevo, víno nebo olej). Hráč se však vždy může roz-
hodnout,  že  namísto  výměny  nákladu pšenice  za  poža-
dovaná zboží si náklad koupí.
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Perský  trh  nabízí  tři  různé  ob-
chody – 3 pšenice výměnou za
víno, 4 pšenice výměnou za olej
a 5 stříber výměnou za víno.

Hráč vykoná obchod (za jednu akci  je povolen pouze je-
den) tak, že přesune  jednu svou obchodní loď po čarách
volné obchodní cesty ze svého obchodního přístavu přímo
na zvolený zahraniční trh (není dovoleno přesunout loď jen
po části cesty). Pak ji umístí na kterékoli políčko, které je
stále volné a dostupné v právě probíhajícím kole. Náklady
4 zboží jsou dostupné až od druhého kola, náklady 5 zboží
teprve v posledních dvou kolech.

V prvním kole (3) nabízí perský
trh  pouze  první  náklad  zleva.
Prostřední  náklad  bude k dispo-
zici až od druhého kola,  náklad
vpravo až od třetího.

Hráč si může vybrat kterýkoli  náklad, který je v aktuálním
kole dostupný a ještě není obsazen žádnou obchodní lodí
(nemusejí být obsazovány zleva doprava). Není však povo-
leno obsadit náklad jen proto, aby jej hráč zablokoval sou-
peři. Hráč, který si zvolil akci obchodu, musí být schopen na
zvoleném  trhu  obchodovat a  musí  tam  opravdu  ob-
chodovat!

Když hráč chce získat  dostupný náklad pšenice, může se
rozhodnout, zda jej vymění za zboží nebo koupí za stříbro.
Nikdy však nelze koupit  náklady  stříbra!  Množství  zboží,
která musíte za náklad vyměnit, závisí na tržní ceně vymě-
ňovaného zboží, která je zobrazena na Přehledu tržních cen
na hrací desce. Počet zboží, která musíte doručit, abyste ná-
klad  získali, je uveden na  políčku, v němž se protíná  pří-

slušný  sloupec  (na kterém je umístěn ukazatel příslušného
zboží) a řádek (odpovídající velikosti nákladu).

Příklad: Ve druhém kole se hráč za Atény rozhodne vyměnit část
svého oleje za náklad 4 pšenic z Persie. Políčko je stále volné, v
tomto kole je  dostupné a obchodní  cesty  jsou volné.  Hráč za
Spartu neovládá (tj. neblokuje) ani Kyklady, ani Nóties Sporádes
(viz obrázek níže).

Hráč  nyní  umístí  svou  obchodní
loď na políčko prostředního nákla-
du a zjistí, kolik oleje musí doručit
(protože dodává zboží a náklad si
nekupuje).

Nahlédne do Přehledu tržních cen a najde sloupec, v němž se na-
chází ukazatel oleje, a řádek odpovídající velikosti nákladu (4).
Políčko  na  jejich  průsečíku  mu  říká,  že  aby  získal  náklad  4
pšenic, musí doručit 5 olejů.

Po výměně zboží (za pšenici nebo stříbro) se tržní cena do-
ručeného zboží  sníží,  protože  poptávka  byla  uspokojena.
Hráč  nyní  hodí  čtyřstěnnou  kostkou  a  posune  příslušný
ukazatel  o hozený počet políček doprava  (nebo o tolik, o
kolik jej lze posunout).

V příkladu výše hráč za Atény hodí na kostce 2. Posune ukazatel
oleje o 2 políčka doprava.

Místo  výměny  zboží  za  náklad  pšenice  si  jej  hráč  vždy
může  koupit za stříbro.  Cena nákladu  se rovná jeho ve-
likosti (1:1). Tržní ceny nemají na tuto transakci žádný vliv.
Ve výše uvedeném příkladu by hráč za Atény musel za zakoupení
nákladu 4 pšenic zaplatit 4 stříbra.

Jestliže si hráč koupí pšenici  za stříbro  (místo výměny za
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zboží), tržní hodnota  zboží požadovaného za pšenici se  v
důsledku stále  existující  poptávky  zvýší.  Hráč  musí  hodit
kostkou dvakrát a posune příslušný ukazatel doleva o počet
políček rovný vyššímu hozenému číslu (nebo o tolik, o ko-
lik jej lze posunout).

Epidamnos a Abdera mají zvláštní pozemní obchodní ces-
tu na zahraniční trh (Illyria nebo Thraki). Hráč, který ovlá-
dá některé z těchto měst, může vždy obchodovat s připo-
jeným zahraničním trhem,  dokud  ovládá také nějaké ko-
merční  město. Nejsou vyžadovány  žádné jiné  volné  ob-
chodní cesty  a  nezáleží ani na blokádě obchodního pří-
stavu – hráč jednoduše vezme jednu svou obchodní loď z
obchodního přístavu a umístí ji na zvolený náklad.

Jestliže však hráč za Spartu ztratí obě města Gytheion i Py-
los, nemůže používat ani tyto pozemní obchodní cesty.

Obchodní loď vždy zůstane na políčku nákladu až do kon-
ce aktuálního kola.  Blokuje toto políčko po zbytek kola –
náklad již není dostupný.

10. Přesun Proxena
Proxenos byl ve starověkém Řecku diplomat, který sloužil
jako  druh  vyslance.  Důležitá  města  jmenovala  do  tohoto
úřadu slavné občany, aby získali vliv v jiných městech, a po-
skytovala jim vše, co ke splnění tohoto úkolu potřebovali.

V této hře je Proxenos reprezentován hráčovou figurkou,
která se přesunuje přímo z jednoho města do druhého. Po-
hybuje se podobně jako hoplíti, buď po pozemních, nebo
po námořních územích, ale nezastaví jej blokády.

Aby se Proxenos mohl pohybovat, umístí se nejprve na po-
zemní území obklopující  město, v němž začíná, nebo na
příslušné námořní území. Pak se přesunuje z území na úze-
mí, až  skončí svůj pohyb ve městě v pozemním území.
Stejně  jako  hoplít  se  však  může  pohybovat  jen  po  ná-
mořních územích  (ukončí pohyb ve městě na pozemním
území, na němž se vylodí) anebo po pozemních územích.
Smí také využívat  diolkos,  pokud jeho hráč  ovládá město
Korinthos.

V jednom městě může být pouze jeden Proxenos. Jinými
slovy, dva Proxenové nesmějí být ve stejném městě.

Dvě města  Epidamnos  a  Abdera nemají žádná okolní ani
připojená pozemní území. Jsou tedy dosažitelná jedině po-
hybem po námořních územích a pouze Proxenem.

Na druhou stranu  Théby a  Sparta nemají přístavy (žádné
šipky) a mohou tedy být dosažena jen  pohybem po po-
zemních územích.

Jak bylo zmíněno, Proxena nemohou zastavit blokády. Musí
však  podplatit  každou  nepřátelskou  jednotku  na  každém
území, kterým projde, zaplacením 1 stříbra. Takto zaplacené
stříbro nezíská soupeř – podplacená jednotka si je nechá.

Je  důležité  zajistit,  aby  byl  Proxenos  vždy  adekvátně
chráněn, a dávat pozor na možné hrozby. Bude-li přítomen
v obléhaném městě, riskuje zajetí. Pak bude muset být vy-
koupen, než  bude  moci být znovu používán.  Kromě toho
nejpřímější nebo nejočividnější cesta, kudy Proxena přesu-
nout, nemusí vždy být nejlepší (tj. nejlevnější).

Příklad: Hráč za Atény chce přesunout svého Proxena z Naupak-
tu do Poteidaie. Nejzřejmější cesta je přes Thessalii a Makedonii
(viz obrázek), která by hráče za Atény stála na úplatcích 4 stříb-
ra. Náhle však přijde na to, že při přesunu po námořních úze-
mích bude muset zaplatit  na úplatcích jen 1 stříbro – galéře v
Myrtöo Pelagos (viz obrázek na další straně).

11. Vykoupení Proxena
Každý hráč má  pouze jednoho Proxena,  a když je Pro-
xenos  zajat,  musí  být  nejprve  vykoupen,  aby  mohl  být
znovu používán. To hráč učiní tak, že  zaplatí soupeři vý-
kupné 2 stříbra. Proxenos se poté vrátí do hráčova hlavního
města (Atény nebo Sparta) a hráč ho bude moci znovu po-
užívat.
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12. Vyvolání občanské války
Pokud  se  Proxenos  nalézá  v  neutrálním  městě nebo  ve
městě,  které  ovládá  protivník,  může  vyvolat  občanskou
válku (které se ve starověkém Řecku říkalo stáze). Aby vyvo-
lal rozbroje, musí uplatit několik občanů města.

Množství stříbra, které je nezbytné k rozpoutání politických
nepokojů, závisí na samotném městě – podle toho, zda je
neutrální nebo ovládané protivníkem:

• Je-li město neutrální, hráč musí zaplatit množství stříbra
rovné dvojnásobku jeho základní populace.

• Ovládá-li  město  soupeř,  je  nezbytné  množství  stříbra
místo  toho  rovné  trojnásobku  jeho  nynější populace.
Toto stříbro se nikdy neplatí protivníkovi!

Občanská  válka  vždy  způsobí,  že  město  změní  stranu.
Hráč,  jehož  Proxenos  rozpoutal  nepokoje,  získá  destičku
města (včetně projektů) a umístí vedle ní své vlastní kostičky
populace (bylo-li město neutrální, pak tolik, jaká je jeho zá-
kladní populace; patřilo-li soupeři, pak tolik, jaká byla jeho
nynější populace). Pak vezme jeden svůj žeton a umístí jej
na políčko města na desce (nahradí jím žeton soupeře, je-li
to nutné). Nakonec hráč obdrží  tolik bodů prestiže,  jaká
byla populace, kterou uplatil  (ne tolik, kolik stříbra zapla-
til).

Není  možné  rozpoutat  občanskou  válku  v  soupeřově
hlavním městě!
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BITVY
Po svém tahu se hráč musí podívat, zda dojde k bitvám.

Bitva automaticky začne, je-li na území (pozemním či ná-
mořním) 8 nebo více jednotek obou hráčů.

Může nastat situace, kdy jeden hráč již odstoupil a po jedné
z akcí zbývajícího hráče některé území obsahuje 8 nebo více
jednotek. Bitva však nastane až poté, co odstoupí i zbývající
hráč (tj. po všech jeho akcích) – pokud se situace na území
do té doby nezmění.

Každá bitva se skládá z bojových kol jdoucích po sobě, v
nichž se používají bojové karty. Jejich balíček se zamíchá a
oba hráči  dostanou na začátku do ruky  tolik karet, kolik
jednotek mají na území, v němž se bojuje. Například hráč s
5 hoplíty obdrží 5 karet.

V  každém bojovém kole  je  jeden  hráč  útočník a  druhý
obránce. Útočník zahraje  2 své bojové karty  a obránce  se
jim snaží co nejlépe vyrovnat dvěma vlastními kartami. Obě
dvojice karet se porovnají a vypočítá se ztráta jednotek a
zisk prestiže (viz níže). Následuje-li další bojové kolo, stane
se útočníkem ten, kdo byl v předchozím kole obráncem, a
naopak. V bitvách na souši je prvním útočníkem vždy hráč
za Spartu. V bitvách  na moři  je  prvním útočníkem vždy
hráč za Atény!

Když útočník i obránce zahráli  své karty,  prozkoumají se
obě dvojice karet (útočníkova i obráncova). Nejprve se po-
rovnají obě formace a pak manévry, které provádějí. Mohou
nastat následující výsledky:

1. Pokud obránce  nedokázal zahrát kartu  se stejnou for-
mací jako karta zahraná útočníkem, ztrácí na tomto úze-
mí 1 svou jednotku. Navíc útočník získá body prestiže
uvedené na kartě.

2. Pokud obránce dokázal zahrát kartu se stejnou formací,
neztrácí jednotku. Útočník získává prestiž pouze tehdy,
pokud  jeho  karta  ukazuje  vyšší  (kladné)  číslo  než
obráncova. V takovém případě získá rozdíl mezi těmito
čísly v bodech; v opačném případě nezíská nic.

Všechny zahrané karty jsou poté odloženy a oba hráči si z
balíčku bojových karet doberou nové karty. Hráč, který byl
útočníkem,  si vždy dobere 2 karty, ale obránce si  za kaž-
dou ztrátu, kterou utrpěl, dobere o 1 kartu méně. Jestliže
ztratil 1 jednotku, dobere si (2–1=) 1 kartu, jestliže ztratil 2, nedo-
bere si žádnou (2–2=0).

Nakonec si  útočník a obránce vymění role  a bitva pokra-
čuje dalším kolem, dokud nebude splněna jedna z následují-
cích podmínek:

1. V balíčku bojových karet  nezbývá dost karet pro oba
hráče.

2. Jeden hráč se rozhodne vzdát a zaplatí za svou zbabělost
soupeři  1  bod  prestiže. Vzdání  musí  být  oznámeno
předtím, než si hráč, který se vzdává, dobere nové kar-
ty. Je možné se vzdát i před prvním kolem bitvy.

3. Obránce  má  po  bojovém  kole  na  území,  o  něž  se
bojuje, méně než 2 jednotky.

Je-li  splněna  některá  z  těchto  podmínek,  bitva  okamžitě
končí –  i  kdyby na tomto území stále bylo 8 nebo více
jednotek.  Opakování  bitvy  na  tomto  území  může  nastat
nejdříve  po tahu druhého hráče – i kdyby tam bylo dost
jednotek!

Ve hře jsou dvě karty speciální formace:

• Žoldnéři (Mercenaries): Tato jediná karta funguje jako žo-
lík. Obránce ji může zahrát proti kterékoli kartě a bude se
počítat jako karta „se stejnou formací“ (s výjimkou Vo-
lání  salpinga).  Pokud ji  zahraje útočník,  obránce na ni
může odpovědět jakoukoli jinou formací a tato karta ne-
způsobí žádné ztráty.

• Volání  salpinga  (Salpinx  Call): Na  tuto  kartu  nemůže
obránce  nikdy  odpovědět – vždy  mu  způsobí  ztráty.
Nicméně hráč, který ji zahraje, musí vždy zaplatit 1 bod
prestiže jako postih za použití této karty. Pokud ji zahraje
obránce, nezpůsobí žádné ztráty.

– 14 –

Popis bojové karty:

Každá karta obsahuje  formaci pro pozemní bitvu  (fa-
langa, kavalérie, lučištníci, peltasti) a námořní bitvu (elit-
ní triéra, triéra, diéra, triakontéra), nebo je to  speciální
karta  (žoldnéři,  volání  salpinga).  Každá  formace  také
provádí manévr (na souši: otismos, postup, držení, střel-
ba; na moři: diekplús, periplús, kyklos; speciální: držení,
přepad). Některé manévry, jsou-li úspěšné, vynášejí 1 či 2
body prestiže, jiné ne, volání salpinga dokonce stojí 1
bod prestiže  (čísla vlevo nahoře). Čísla vpravo nahoře
oznamují  počet  specifických  kombinací  formace  a
manévru v balíčku bojových karet. Každá formace se pá-
ruje jen s 1 nebo 2 různými manévry. Falanga může buď
provést  otismos (2 body prestiže  –  tato kombinace  existuje
třikrát) nebo postup (1 bod prestiže, pětkrát).
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Příklad 1 (pozemní bitva):
Útočník zahraje Falangu (Otismos) a Lučištníky (Střelba) a obrán-
ce reaguje zahráním odpovídajících formací (Falanga a Lučištníci).
Neutrpí tedy žádné ztráty, ale protože útočníkův manévr s Falangou
(Otismos) má vyšší hodnotu prestiže než obráncův (Postup), obdrží
rozdíl (2–1=) 1 bod prestiže.

Příklad 2 (námořní bitva):
Útočník zahraje Triéru (Kyklos) a Volání salpinga. Obránce odpoví
na triéru vlastní triérou (Periplús) a jeho druhá karta je Elitní triéra
(Diekplús). Triéra nezpůsobí žádné ztráty a útočník nezíská žádnou
prestiž (protože hodnota jeho karty je nižší než obráncova). Volání
salpinga však vede ke ztrátě 1 jednotky u obránce, ale útočník musí
zaplatit jako postih 1 bod prestiže.

Příklad 3 (pozemní bitva):
Útočník  zahraje  karty  Falanga  (Otismos)  a  Lučištníci  (Postup).
Obránce odpoví na Falangu Žoldnéři a neutrpí z ní žádné ztráty.
Nicméně útočník obdrží za svůj manévr (2–0=) 2 body prestiže.
Obránce nemůže odrazit Lučištníky, a tak místo toho zahraje kartu
Kavalérie. Utrpí tedy ztrátu 1 jednotky a útočník obdrží další 1 bod
prestiže.

OBRÁNCE

ÚTOČNÍK

OBRÁNCE

ÚTOČNÍK

ÚTOČNÍK

OBRÁNCE

0
(protože
je nižší)

–1 obránce utrží ztrátu
1 kostičky

2–1=1 0

2–0=2
1 obránce utrží ztrátu

1 kostičky



KONEC KOLA
Poté, co druhý hráč odstoupí (viz str. 5), skončí aktuální
kolo. Hráči nyní musejí provést následujících 6 fází, jednu
po druhé. V každé fázi  začíná hráč, který odstoupil  jako
první.

1. Projekty
Všechny  projekty  ve  všech  městech  (neutrálních  i  ovlá-
daných hráči) se  dokončí.  Destička projektu se umístí pod
destičku města (otočená obvyklým způsobem, viz obrázek).
Každému hráči přinesou projekty dokončené v jeho vlast-
ních městech  body prestiže, které jsou na nich zobrazeny
(ne ty v závorkách). Prestiž z projektů dokončených v neut-
rálních městech je ztracena.

V příkladu ze strany 6 (Sokrates) hráč za Atény získá po dokon-
čení tohoto projektu na konci kola 4 body prestiže. Pak umístí
destičku projektu pod destičku města. „Prestiž pro příští generace“
(2 body v závorkách) obdrží až na konci hry.

2. Zásobování
Aby hráč nasytil svá města, musí zaplatit tolik pšenice, kolik
kostiček populace má celkem ve všech svých městech. Ne-
může-li  tolik  zaplatit,  musí  buď zaplatit  rozdíl  v  bodech
prestiže (v poměru 1:1), nebo vracet města do neutrality (tj.
odkládat destičky měst i se všemi destičkami projektů) tak
dlouho,  až  bude  moci  (nebo chtít)  zaplatit  požadovanou
cenu. Oba přístupy lze kombinovat, je-li to nutné (nebo si
to hráč přeje). Hráč ovšem nesmí odhazovat kostičky po-
pulace ze svých měst, aby mohl cenu zaplatit!

3. Růst
V této fázi se každý hráč může rozhodnout, že využije svou
zbývající pšenici ke zvětšení populace  svých měst. Za za-
placení jedné pšenice hráč může umístit vedle jednoho své-
ho města novou kostičku populace. Každé město však může
dostat nejvýše tolik  nových kostiček populace, jaký je jeho
maximální růst  (hodnota na destičce města uprostřed). To
lze opakovat v každém kole, ale město  nikdy nemůže mít
více  kostiček populace, než  je  jeho  maximální  populace
(hodnota na destičce města vpravo).

Hráč může zvyšovat populaci v kterýchkoli svých městech,
třeba i ve všech, dokud má dostatek pšenice a dokud mu to
hodnoty na destičkách měst umožňují.

Sparta  může  růst  v  kaž-
dém roce až o 3 kostičky
populace  (za  cenu  3
pšenic,  dokud  nedosáhne
své  maximální  populace
8).

4. Megalopole
Každé dobře vedené město, ve kterém žije významnější po-
čet obyvatel, přiláká obdiv řecké populace. V této fázi oba
hráči obdrží 1 bod prestiže za každé své město, jehož počet
kostiček populace překročil hodnotu základní populace.

Má-li Sparta (viz obrázek výše) 5, 6, 7 nebo 8 kostiček populace,
hráč za Spartu obdrží 1 bod prestiže.

Na konci čtvrtého kola je možné přeskočit následující dvě
fáze (5 a 6), jelikož na závěr hry nemají žádný vliv. V ta-
kovém případě pokračujte kapitolou Konec hry (str. 17).

5. Skladování
Ve hře jsou znázorněny i problémy se skladováním kazícího
se zboží ve starověkém světě. V této fázi každý hráč  ztratí
polovinu svého kazícího se zboží  (vína, oleje a pšenice),
zaokrouhlenou dolů.

6. Phoros
Phoros  byla daň, kterou městské státy v alianci pravidelně
platily městu, které je chránilo. Každý hráč se nyní může
rozhodnout, zda chce ztratit prestiž za vymáhání této daně.
Za každý bod prestiže, který hráč zaplatí, získá 1 stříbro.
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PŘÍPRAVA DALŠÍHO KOLA
• Ukazatel kol se posune o jedno políčko doprava.

• Všechny žetony ze všech polí poplatků se vrátí svým ma-
jitelům.

• Všechny obchodní lodě se vrátí do obchodních přístavů
svých majitelů – i v případě, že hráč za Spartu ztratil obě
svá komerční města.

• Destičky  projektů,  které  jsou  stále  na  hrací  desce  (tj.
nikdo si je nevybral), se odstraní ze hry a na prázdná
políčka se umístí tři nové destičky projektů.

• Vytáhne se a vyhodnotí nová karta události (odpovídající
následujícímu kolu) podle stejných pravidel jako na začát-
ku hry (str. 5).

• Nové kolo akcí zahájí hráč, který má nyní méně bodů
prestiže. V případě shody začíná vždy hráč za Spartu.

KONEC HRY
Hra končí okamžitě, když je splněna jedna z následujících
podmínek:

1. Hráč, který nemůže poskytnout dostatek zásob ani pro
své hlavní město (zaplacených v pšenici nebo prestiži),
musí toto město zahodit a tím okamžitě prohrává hru.
Toto je jediná situace, v níž hráč může „ztratit“ Atény
nebo Spartu.

2. Má-li na konci kola (ještě před vyhodnocením další kar-
ty události) některý hráč nulovou prestiž, je ostrakizován
a okamžitě prohrává hru. Navíc je odsouzen k úklidu
hry!

Nenastane-li žádná z těchto situací, hra skončí  po 4. fázi
(Megalopole)  4. kola  (5β).  Oba hráči si nyní spočítají své
vítězné body, které se vypočítají následovně:

• součet kostiček populací ve všech jejich městech

• jejich aktuální prestiž

• součet všech „prestiží pro příští generace“ (v závorkách)
zobrazených na všech projektech v jejich městech.

Ve hře vítězí hráč, který má více vítězných bodů. Nastane-li
shoda, vítězí hráč, kterému v jeho skladu zbylo celkem více
surovin (kovu, dřeva, vína, oleje, stříbra a pšenice).

Polis
Boj o nadvládu

– 17 –

PODĚKOVÁNÍ
Děkuji své milované ženě Loreně za množství testování a její
trpělivost; Nachovi za to, že tuto show rozchodil a moc mi
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SCÉNÁŘE
Scénář 1: Korintská válka (395 – 387 před n. l.)

Tento scénář je navržen tak, aby pomohl hráčům seznámit se s bojovým systémem, různými akcemi (zejména tím, jak
funguje obchodování) a hodnotou prestiže ve hře Polis: Boj o nadvládu. Komplikované aspekty událostí a projektů jsou vy-
loučeny. Naproti tomu tento scénář může být docela zajímavý i pro zkušené hráče, jelikož zdůrazňuje vojenské prvky hry –
pohyb, blokády a bitvy. Hraje se pouze jedno kolo hry (kapacita 5).

Během Peloponéských  válek si  Sparta  zajistila  podporu mnoha
řeckých měst i Perské říše. Slávu, válečnou kořist a poplatky od
poraženého Délského spolku však dostávala  pouze Sparta,  což
vedlo k nespokojenosti jejích spojenců. Vše se ještě zhoršilo, když
se Sparta v dalších letech pustila do několika nových tažení (např.
na území Élis a Iónie) bez ohledu na zájmy spojenců. Výsledkem
bylo, že mnozí z nich se od Sparty odvrátili. A když Sparta zaúto-
čila  na satrapii Phrygia Hellespontine  (část  dnešního Turecka),
které  vládl  Pharnabazus  II.,  obrátila  se  proti  svému dřívějšímu
spojenci i Perská říše. Konflikt se Spartou a jeho zbývajícím spo-
jencem Syrakusy byl nevyhnutelný.

První významný střet se odehrál roku 395 před n. l. – bitva u Ha-
liartu. Boiotia přemluvila svého spojence Locra k útoku na spar-
tského spojence Phocis a vytvořila i novou alianci s Aténami. K ní
se později připojili Korint a Argos a aliance se tak stala známou
jako Korintský spolek.

Korintská válka trvala 8 let a skončila Antalcidovým mírem (287
před n. l.). Byla uzavřena smlouva, která zaručovala nezávislost
všem řeckým městům pod spartskou ochranou. Mírová smlouva
však také odrážela zájmy Perské říše, která (po počáteční podpoře
Atén) změnila strany a spojila se se Spartou a nyní se bála atén-
ské odplaty.

Sparta Atény
Syrakusy

Pylos

Gytheion

Sparta

Argos

Théby

Korinthos

Atény

Pouze jedno kolo (kapacita 5), bez událostí, bez projektů
Oba hráči začínají s následujícími podmínkami:

Spartští hoplíti: 1 v Akarnanii, 1 v Thessalii, 1 v
Makedonii, 1 v Achaii, 3 v Sikelii, 2 v Messenii,
4 v Lakedaimonu.
Spartské galéry: 2 v Ioniu Pelagu, 2 v Myrtöo 
Pelagu, 1 na Kykladách, 1 na Sporadech.
2 obch. lodě ve spartském obchodním přístavu.
Spartský Proxenos v Pydně.

4 Prestiž 3
6 Kov 2
8 Dřevo 2
5 Víno 4
5 Olej 4
5 Stříbro 8
3 Pšenice 5

Aténští hoplíti: 3 v Boiotii, 3 v Attice, 1 v Arca-
dii, 2 v Megaru.

Aténské galéry: 3 na Kykladách, 3 v Thrakiko
Pelagu.

2 obch. lodě v aténském obchodním přístavu.
Aténský Proxenos v Thébách.

(6)

(2)

(2)

(6)

(3)

(5)

(4)

(7)
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Scénář 2: Druhá peloponéská válka (431 – 404 před n. l.)

Již třináct let poté, co byla podepsána smlouva o Třicetiletém
míru  na  konci  první  peloponéské  války,  byla  porušena  kvůli
konfliktům mezi Korintem a Aténami, což vedlo k nepřátelství v
Korkyře a Poteidaie. Sparta se připojila po bok svého spojence
Korintu, což vedlo k začátku druhé peloponéské války. V první
části tohoto dlouhého konfliktu, nazývaného také Archidamova
válka (po spartském králi Archidamu II.), se Sparta pokusila za-
blokovat  Atény  svými  pozemními  jednotkami.  Atény  se  jim
dokázaly vyhnout díky námořní převaze, ale v tu dobu značně
trpěly morem, který ve městě zuřil a nakonec si vyžádal i život
jejich vládce a nadaného stratéga Perikla.

Krátce poté se Atény rozhodly jít do útoku a po těžkých ztrátách
na obou stranách byl v roce 421 před n. l. dohodnut Níkiův mír.

Ani tento mír netrval příliš dlouho. Aténské tažení do Sicílie v roce
415  před  n.  l.  pod  záminkou  podpory  města  Seliunte  v  jeho
konfliktu se Syrakusy, ale se skutečným cílem ovládnout celý ost-
rov (a zejména Syrakusy, spojence Sparty), vyvolalo odpor. Tažení
skončilo katastrofálními důsledky pro Atény a vedlo k Dekelejské
válce.  Sparta  uvalila  na  Atény  blokádu,  z  níž  se  však  Atény
dokázaly vzpamatovat – zčásti díky nové flotile, kterou si postavily
a která posléze porazila Spartu v bitvách u Kyzika a Arginusae.
Avšak Atény učinily osudovou chybu a popravily dva své admirá-
ly. Sparta pak dokázala porazit aténskou flotilu v bitvě u Aigospo-
tamoi (405 před n.  l.)  pod vedením generála Lýsandra.  Tento
úspěch a neúnavné obléhání Atén pak vyvrcholil spartským vítěz-
stvím.

Pouze dvě kola (obě s kapacitou 5), obvyklá pravidla hry
Oba hráči začínají s následujícími podmínkami:

Sparta Atény
Poteidaia

Pylos

Gytheion

Sparta

Théby

Korinth

(1)

(2)

(1)

(4)

(3)

(5)

Abdera

Chios

Samos

Naupaktos

Korkyra

Atény

Chalkis

(1)

(2)

(3)

(1)

(3)

(7)

(1)
Projekty:

Socrates, Democritus, Temple of Zeus, Theater with Epskenion,
Venus Statue, Festival of Demeter, Nemean Games.

Spartští hoplíti: 1 v Makedonii, 1 v Megaru, 2 v
Sikelii, 2 v Messenii, 3 v Lakedaimonu.
Spartské galéry: 2 v Ioniu Pelagu, 2 v Myrtöo 
Pelagu, 1 na Kykladách, 1 na Sporadech.
2 obch. lodě ve spartském obchodním přístavu.
Spartský Proxenos v Syrakusách.

Aténští hoplíti: 1 v Akarnanii, 3 v Makedonii, 2
v Attice.

Aténské galéry: 3 na Kykladách, 1 na Spora-
dech, 3 v Thrakiko Pelagu.

2 obch. lodě v aténském obchodním přístavu.
Aténský Proxenos v Pydně.

4 Prestiž 5
2 Kov 2
2 Dřevo 3
2 Víno 4
3 Olej 5
2 Stříbro 4
2 Pšenice 5



Příprava hry
Viz stranu 4; scénáře viz strany 18 a 19.

Začátek a průběh hry
• Doberte a umístěte 3 destičky projektů.
• Doberte si první kartu události (s číslem 3).
• Hráč s nižší prestiží začíná hru.
• Hráči střídavě provádějí dvě (různé) akce.

Rozvojové akce
1. Vytváření hoplítů: Jen v jednom městě za tah; zaplaťte 1

kov (nebo stříbro) za každého hoplíta.
• Mějte na paměti kapacitu území (podle herního kola)!

2. Stavba  galér: Jen  v  jednom městě  za  tah;  zaplaťte  1
dřevo (nebo stříbro) za každou galéru, pak ji umístěte
do sousedního námořního území (podle šipky).
• Mějte na paměti kapacitu území (podle herního kola)!

3. Stavba  obchodních  lodí:  Jen  v  jednom  komerčním
městě za tah; zaplaťte 1 dřevo (nebo stříbro) za každou
obchodní loď, pak ji umístěte do obchodního přístavu.

4. Zahájení projektu:  může-li město zahájit nový projekt,
je nutno zaplatit jeho cenu.

Vojenské akce (–1 bod prestiže)
5. Přesun hoplítů:  Cílové území všech  hoplítů musí  být

stejné;  každý  se  přesunuje  samostatně  (přes  pozemní
nebo námořní území); území ovládaná protivníkem blo-
kují pohyb.

6. Přesun galér: Cílové území pro všechny galéry musí být
stejné; každá se přesunuje samostatně (jen přes námořní
území); území ovládaná protivníkem blokují pohyb.

7. Obléhání města: Hráč musí ovládat území s nejméně to-
lika hoplíty, jaké je opevnění města. Hoďte kostkou:
• Je-li výsledek stejný nebo vyšší než opevnění, vezměte

si město (i s projekty) a přidejte prestiž (=opevnění).
• Je-li výsledek nižší, útočník ztratí 1 hoplíta. Vlastní-li

město soupeř, ztratí 1 kostičku populace.

8. Výběr  poplatků: Vezměte  si  suroviny  odpovídající
umístění hoplítů podle  pole poplatků.  Umístěte žeton.
Za tuto akci v domovském regionu neplatíte prestiž.

Politické akce
9. Obchod:  Přesuňte  obchodní  loď  po  volné  obchodní

cestě na zahraniční trh a umístěte ji na dostupný náklad:
• Vyměňte  zboží  (za  pšenici/stříbro),  pak  snižte  tržní

hodnotu (hoďte kostkou, posuňte ukazatel doprava).
• Nakupte pšenici (za stříbro), pak zvyšte tržní hodnotu

(hoďte  kostkou  dvakrát,  posuňte  ukazatel  doleva  o
vyšší hod).

10. Přesun Proxena:  Přesun přes  pozemní  nebo námořní
území.  Musíte  uplatit  každou  nepřátelskou  jednotku  1
stříbrem (nedává se protivníkovi).

11. Vykoupení Proxena: Zaplaťte soupeři 2 stříbra; umístěte
Proxena do svého hlavního města.

12. Vyvolání občanské války: Nutný Proxenos; akce stojí 2×
základní populace (v neutrálním městě) nebo 3× aktuální
populace (v soupeřově městě). Získáte prestiž (=upla-
cená populace, ne množství utracených peněz).

Bitva
Je-li  na  území  po  hráčově  tahu  8  nebo  více  jednotek.
Útočník zahraje 2 karty, obránce se snaží odpovědět stejnou
formací. Pak se porovnají dvojice karet:
• neshodují  se:  obránce  ztrácí  1  jednotku,  útočník  získá

prestiž uvedenou na kartě.
• shodují se: obránce nic neztrácí, útočník získá rozdíl v

prestiži, je-li jeho hodnota vyšší.
Útočník si  dobere 2 karty;  obránce si  dobere za každou
ztrátu o 1 kartu méně (nejvýše 2).
Bitva končí, pokud:
1. v balíčku bojových karet nezbylo dost karet;
2. jeden hráč se vzdá (a zaplatí soupeři 1 bod prestiže);
3. jednomu hráči zbudou méně než 2 jednotky.

Konec kola
1. Projekty: všechny se dokončí, získáte ihned prestiž.

2. Zásobování:  hráč musí zaplatit pšenici = celkový počet
kostiček  populace;  nemá-li  dost,  buď zaplatí  rozdíl  v
bodech prestiže, nebo zahodí města.

3. Růst: zvyšte populaci ve městech za pšenici (1:1), pozor
na maximální růst a maximální populaci. Dobrovolné.

4. Megalopole: za každé město, které překročilo základní
populaci, získáte 1 bod prestiže.

5. Skladování:  zahoďte polovinu oleje,  vína a pšenice ve
svém skladu (zaokrouhlenou dolů).

6. Phoros: vyměňte si prestiž za stříbro (1:1). Dobrovolné.

Příprava dalšího kola
Posuňte ukazatel  kola o jedno políčko doprava. Odstraňte
všechny žetony z polí poplatků. Vraťte obchodní lodě do
obchodních  přístavů.  Umístěte  3  nové  destičky  projektů
(zbylé destičky zahoďte). Doberte novou kartu události.

Konec hry
1. Hráč nemůže nasytit své hlavní město dostatkem pšenice

nebo prestiže.
2. Hráči po fázi „konec kola“ nezbyla žádná prestiž.
3. Skončilo čtvrté kolo (5β).

Celkové skóre
• celkový počet kostiček populace ve všech městech, plus
• aktuální prestiž, plus
• „prestiž pro příští generace“ (na destičkách projektů).
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