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REGLAMENTO

En el 4gora, los rumores circulan entre los ciudadanos, salpicando de exclamaciones de sorpresa
el zumbido general de la multitud. El clamor va en aumento; cada vez es mas dificil escucharse.

- ;Esparta? jJa! jEsparta no tiene nada que hacer contra nosotros! jQue vengan! jSin embargo,

cuidado con Corinto! jEstan abriendo nuevas rutas comerciales en el Este! Tenemos que hacer algo.
- jSi no hubiéramos gastado todos los tributos recaudados, nuestra ciudad seria mds prospera!

- jAntes de ir a la guerra, deberiamos considerar construir mds! El Templo de Zeus estd en mal estado.

Con oido atento, escuchas las reflexiones de tu pueblo. Tu ciudad esta en pleno crecimiento.
¢Qué decisiones vas a tomar?

En Khdra, cada jugador dirige una floreciente ciudad-estado
de la Antigua Grecia.

En tu turno, debes realizar dos de las siete acciones
siguientes: filosofia, legislacién, cultura, comercio, militar,
politica o desarrollo. Elige aquellas acciones que respondan
a tu estrategia, pero que también funcionen con tus tiradas
de dado.

Tendréds que adaptar tu estrategia constantemente y reforzar
tus acciones avanzando tus fichas en tus marcadores de

%economia, cultura y militar.

— DESCRIPCION Y OBJETIVO DEL JUEGO

Avanza en el marcador de tributos para recaudar los preciados
dracmas; en el marcador de tropa para explorar y obtener
fichas de conocimiento; y en el marcador de lauro para sacar
rendimiento de tu conocimiento.

Desbloquea logros y; sobre todo, asegtirate de tener la mayor
cantidad de puntos al finalizar la novena ronda, ipues as{
serds coronado con los laureles de la victoria!
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0 Un tablero de ciudad, que debes colocar frente a ti.

Tu tablero de ciudad se compone de cuatro zonas: a la
izquierda, un espacio para tu loseta de ciudad; en el centro, tres
marcadores de progreso (Economia g, Cultura W y Militar

, numerados del 1 al 7; a la derecha, una descripcion de las
diferentes fases de cada ronda; y en el lado inferior; un resumen
de los tres posibles usos de las fichas de filosofia.

Una loseta de ciudad elegida al azar entre las siete
disponibles: coldcala en el espacio del lado izquierdo de tu
tablero de ciudad.

Cada loseta de ciudad muestra una ilustracién de los 4 desarrollos.

Junto a cada desarrollo, hay un hueco donde encajar una ficha
de madera para registrar tus desarrollos a medida que los
desbloqueas.

Fichas de madera y de logro, una loseta de
punto de victoria, y dados de tu color: coloca tus
fichas de g, W y zca en sus casillas de nivel 1.

Deja tu ficha de desarrollo junto al desarrollo inferior de tu
loseta de ciudad.

Coloca uno de tus dados en la casilla vacia que hay debajo de
tu marcador de W

De momento, deja frente a t tus fichas de logro yla
loseta de punto de victoria.

Cada jugador empieza con 2 dados y puede obtener un tercero
durante la partida. Los dados te permiten realizar acciones. Tu
tercer dado empieza situado en la casilla bajo tu marcador de
progreso.

Usards estas fichas en los marcadores del tablero central y en tu
tablero de ciudad para indicar los logros que has desbloqueado.

Tu marcador de economia te permite ganar dracmas cuando
realizas una accion de comercio. El avance en este marcador te
proporciona ciudadanos o puntos de victoria.

W Tu marcador de cultura te permite ganar puntos de victoria
cuando realizas una accién de cultura. El avance en este
marcador te proporciona tributos o tu tercer dado.

Tu marcador militar te permite ganar tropas cuando realizas una
accion militar. El avance en este marcador te proporciona lauro.

@
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COMPONENTES Y PREPARACION

Q 7 losetas de accion de tu color, que debes colocar

frente a ti.

Las losetas de accidn estdn numeradas del 0 al 6. Puedes aplicar
los efectos descritos en ellas durante la fase de accién.

i !

%, Seguidamente, roba las
{ores del mazo de politica.
@y aiiadela a tu mano.
2 otra debajo del mazo.

1@ més que tu nivel sV
fidamente, puedes comprar e puc
1 por5@-

Ganas 1 5.

o

5 @ como tu nivel de -

de ex

C
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G 5 cartas de politica ('): baraja todas las cartas de
politica y reparte 5 a cada jugador, aleatoriamente y boca abajo.
A continuacién, todos los jugadores realizan una seleccién de
sus manos de cartas (v. el recuadro de la derecha). Forma un
mazo de cartas boca abajo con las cartas restantes y déjalo junto
al tablero central.

Hay tres tipos de cartas de politica: las amarillas, tienen un efecto
inmediato ; las moradas, tienen un efecto continuo ;ylas
marrones, tienen un efecto al final de la partida . Cada una
muestra un titulo, un efecto y, en ocasiones, un coste que debes
pagar y/o un requisito que debes cumplir para jugarla.

30
0
D [t
omo tu nivel de 3 uuna carta de politica 2a el siguiente desarrollo
des realizar 1 accién de tu mano. u loseta de ciudad. i
_ . do realices \rtida
o reall . omercio. B
A2 cuand0TE X ) (relevante
Ganas "= de desart e tengas
cil | b
una ac ) 4
DE’//‘//A

4 dracmas (@).

Con las fichas de dracma restantes,
forma un reserva al alcance de

todos los jugadores. Durante la
partida, puedes cambiar en cualquier
momento 5 monedas de valor 1 por
una moneda de valor 5, o viceversa.

Los @ sirven para pagar el coste de algunas
cartas de politica y acciones de desarrollo,
o para avanzar en un marcador durante la

fase de progreso.

Q e -
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6 Despliega el tablero central y colécalo en el centro de la
mesa.

los marcadores de ciudadanos &), tributo (9, lauro §
¥y tropas Y; sobre estos marcadores, se encuentra la
zona de logros; y, a la derecha, la zona de exploracion,
con casillas para las fichas de conocimiento. El borde del
tablero es un marcador de puntuacion.

Q Coloca las 36 fichas de conocimiento en las casillas

tablero las fichas de conocimiento complementario restantes.

Hay dos tipos de fichas de conocimiento: las de conocimiento
complementario, sin laureles, y las de conocimiento relevante,

en el lado inferior derecho del tablero.
e Todos los jugadores colocan su ficha de ciudadano en el

¢ tytropa X/ en el nivel 0 de los demés marcadores.

Durante la partida, estas fichas avanzardn y retrocederdn en
sus marcadores, representando el progreso de los jugadores en
cada drea.

marcador de puntuacién. Deja tu loseta de punto de
victoria junto al tablero, cerca de la casilla 0 del marcador
de puntuacién.

Esta ficha indica la cantidad de puntos de victoria @ que has
conseguido durante la partida. La loseta se utiliza en caso de
que superes la casilla 89 del marcador de puntuacién.
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Este tablero cuenta con distintos elementos: a la izquierda,

correspondientes, en el lado derecho del tablero. Deja junto al

con laureles. Se presentan en tres colores: dnfora marrén, yelmo
azul y lira verde. Tres de ellas se colocan en el espacio Persépolis,

nivel 3 del marcador @, y sus fichas de tributo E, lauro

Q Coloca tu ficha de punto de victoria en la casilla 0 del
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Crea el mazo de cartas de evento:

» Toma las 16 cartas de evento y separa las cartas
Crecimiento de la poblacién y Conquista de los persas.

* Coloca boca abajo la carta Conquista de los persas junto al
tablero.

* Baraja las 14 cartas restantes, toma 7 al azar, y col6calas
boca abajo sobre la carta Conquista de los persas.

* Seguidamente, coloca la carta Crecimiento de la poblacidn,
boca abajo, sobre el mazo que has creado.

En cada ronda, se revelard un nuevo evento, que recompensard

o penalizard a determinados jugadores, en funcion del criterio

descrito. En cada partida, los eventos primero y ultimo son

siempre los mismos.

e
D
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EIEEMPLO
Junto con las fichas de dracma, forma una reserva de fichas =]
de filosoffia al alcance de todos los jugadores. §Mileto permi:'e avanzar 1 nivel en el marcador
Las fichas de filosofia tienen diversos usos. Pueden permitirte de g, sin coste alguno, al iniciar la partida.
avanzar 3 niveles en el marcador de ciudadanos, obtener una Tu ficha se coloca en el nivel 2 de dicho
ficha de conocimiento complementario, o avanzar por segunda marcador y, por tanto, ganas 3 @

vez durante la fase de progreso.

Ahora, todos los jugadores aplican el texto de su primer Al iniciar la partida, avanza 1 nivel en el marcador
desarrollo (desbloqueado): algunas ciudades confieren un
rendimiento inmediato. Si avanzas en un marcador, también

obtienes los rendimientos del nuevo nivel (v. Rendimientos, en @ o \7[7- 000
T 8 W™

de &, sin coste alguno.

la pagina 13). . | o
| ) ©06006:0
m El primer jugador se elige al azar. 3 AsH E ;“;ﬂfwu.m.m*
—L 1| | L < l: T L
% [T
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COMO SE JUEGA

Una partida de Khdra consta de 9 rondas. Al finalizar la novena ronda, haz un recuento de tu puntuacién final para
determinar el ganador (v. Final de la partida, en la p4gina 15).

Cada ronda se divide en 7 fases, jugadas en el orden siguiente:
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El primer jugador revela la carta superior del mazo
de eventos, la coloca boca arriba sobre la mesa y
lee el texto en voz alta. Por ahora, este evento no

Revela y lee la
siguiente carta del

Durante la fase de
mazo de eventos.

dados de esta ronda,

causa ningtin efecto; se resolvera durante la fase F.
RESOLUCION DE EVENTO. Hay una excepcién: el
evento Crecimiento de la poblacién siempre causa su
efecto durante la fase de dados de la ronda en la que
se ha anunciado, en lugar de hacerlo en la fase de
resolucién de evento.

Pasa a la fase de TRIBUTO.

cada jugador que

obtenga un total

combinado de 4
0 menos con sus G

gana 1 5.

5O

Cada jugador gana una cantidad de @ igual a su nivel
de la ficha @@ del marcador de fj. Toma los @) de la
reserva y déjalos delante de ti.

Pasa a la fase de DADOS.

Simultdneamente, todos los jugadores completan estos
pasos en el orden siguiente:

1. Lanza todos tus dados.

Al iniciar la partida, dispondrés de 2@‘@ durante este
paso. En cuanto llegues al nivel 4 de Y, desbloquearas

tu tercer ﬂ‘ﬁ Solo puedes realizar una tirada por ronda.

Después de realizarla, deja tus dados frente a ti.

El jugador que obtiene con sus ﬁi el total mds bajo

serd el primer jugador de esa ronda. Si se produce un
empate entre varios jugadores, el primer jugador sera
aquel de los empatados sentado més cerca del que fue

primer jugador en la ronda anterior, en sentido horario.

2. Elige tus acciones.

En secreto, cada jugador asigna una de sus siete losetas

de accién a cada uno de sus ﬁ Cada loseta solo puede
. === =

ser asignada a uno de tus Bj@, y cada Bj@ solo puede

recibir una de tus losetas.

N

=

— “EIEN

? En tu tirada de ﬁ, obtienes un 2y un 4. Optas por asignar la loseta «Cultura» (2) al 2 y la loseta
«Desarrollo» (6) al 4. Cuando revelas tus losetas, debes retroceder 2 posiciones con tu ficha de @, ya
que la loseta «Desarrollo» difiere en 2 puntos del valor de tu ﬁ.

3. Revela tus acciones elegidas.

Una vez que todos los jugadores han asignado sus
losetas de accidn, estas se descubren.

4. Ajusta la posicion de tu ficha de
ciudadano.

En cualquier orden, compara el valor de cada loseta
=
con su f§@.

¢ Si el valor del ﬁﬁ es menor que el niimero de la loseta
de accién, debes retroceder con tu ficha del marcador
de @ una cantidad de casillas igual a la diferencia
entre estos dos valores. Ajusta en consecuencia la
posicién de tu ficha de @ Si no puedes perder la
cantidad de ) requerida, no pierdes ningtin € por
esta loseta, pero debes dejarla aparte, junto al resto
de tus losetas que no han sido utilizadas.

*Siel ﬁ es mayor o igual que el niimero de la loseta
de accién, deja la loseta y el ﬁ’}i delante de ti.

Pasa a la fase de ACCION.

2

il

I
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Ganas una
cantidad de @
igual a tu nivel
de s

Lanza tus dados
y asigna una
loseta de accion
a cada uno de
ellos. Revélalas
simultaneamente.
Pierdes @ si el
dado es inferior
al niimero de la
loseta.
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Aplica los efectos
de las losetas de
accion en orden
creciente.

Las losetas de accién se resuelven en este momento,
por orden numérico creciente, empezando por la de
«Filosofia» (0). Todos los jugadores que tengan en
juego la loseta en curso aplican sus efectos.

simultdnea. Solo la loseta «Militar» o debe respetar
el orden de turno. En este caso, los jugadores realizan
la accién empezando por el primer jugador y siguiendo
en el sentido de las agujas del reloj.

Para ahorrar tiempo, todos los jugadores con una
loseta activa pueden realizar sus acciones de forma

Los efectos de tus acciones elegidas son opcionales: nunca
estds obligado a aplicar ningtin efecto que no quieras.

=
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? Naranja, Negro y Verde estdn en medio de una partida.

Naranja elige las acciones «Filosofia» (0) y «Militar» (4). Negro revela «Militar» (4) y «Politica»
(5). Verde ha optado por «Filosofia» (0) y «Comercio» (3).

Para empezar, Naranja y Verde resuelven la accidn «Filosofia» (0) al mismo tiempo. Después, Verde
resuelve la accién «Comercio» (3). A continuacién, Naranja y Verde realizan la accion «Militar»
(4). Estos dos jugadores no pueden resolver esta accion de forma simultdnea, pues lo que haga
uno puede afectar al otro. Como Negro estd mds cerca del primer jugador que Naranja, en sentido
horario, Negro realiza su accién en primer lugar. Por tltimo, Negro resuelve su accién «Politica»
(5). Si alguien hubiera elegido la accién «Desarrollo» (6), la resolveria en tiltimo lugar.

=

Se presentan a continuacién algunas aclaraciones sobre las acciones:

Q Filosofia e Cultura

=

No hay limite al niimero
de E que puedes tener.
Hay tres maneras de
usarlos (v. Fichas de

Si tu ficha de @
sobrepasa la casilla 89 del
marcador de puntuacion,
coloca tu loseta de

filosofia, en la pagina 14). punto de victoria frente
a ti, como recordatorio de
tu posicién. Ahora puedes
tener mds de 90 @
Ganas 1 5. Ganas tantos (§8) como tu nivel de -

0 Legislaciéon

De forma temporal, puedes sobrepasar el nivel 15
del marcador de 9 y gastar estos 9 adicionales
en otras acciones, durante esta ronda. Ajusta tus g)
en consecuencia, si gastas alguno. Si al finalizar la fase
de accién aun sobrepasas el nivel 15, debes reducirlo

a 15 en ese momento. No hay limite al ntimero de .
que puedes tener en la mano.

Ganas 399). Seguidamente, roba las
2 f superiores del mazo de politica.
Elige una y aiddela a tu mano.
Coloca la otra debajo del mazo.
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Puedes comprar A complementario de cualquier color, de la reserva junto al

tablero, pagando 5@ a la reserva. Toma la ficha y déjala frente a ti.

Solo puedes comprar un tinico 0 por accién, pero no hay limite al niimero de

fichas de conocimiento que puedes tener. .

Las reservas de fichas de@ y de conocimiento son ilimitadas. Si en alglin momento
se agotan las fichas, utiliza un sustituto.

Ganas 1) més que tu nivel
de @. Seguidamente, puedes comprar
185 por 5@.

o Militar De forma temporal, puedes sobrepasar el nivel 15 del marcador de x y explorar

con las x adicionales. Después de explorar, ajusta tus X en consecuencia. Si al
finalizar la fase de accién atin sobrepasas el nivel 15, debes reducirlo a 15 en ese
momento.

Para explorar, completa por orden los pasos siguientes:
» Elige una ficha de conocimiento que esté disponible en el tablero central.

> Tu cantidad de ) debe ser mayor o igual que el valor de las Y mostrado a la
derecha de la ficha de conocimiento. Si tu cantidad de X no es suficiente, no
puedes explorar esa ficha de conocimiento.

Ganas tantas Y como tu nivel de B, » En el marcador, pierdes una cantidad de ){ igual al valor de (s2).

Seguidamente, puedes realizar 1 accion
de explorar.

» Toma la ficha de conocimiento y déjala frente a ti. Asi mismo, obtienes
cualquier rendimiento indicado bajo la casilla de la ficha (v. Rendimientos, en
la pagina 13). Solo puedes explorar una vez por accién para obtener 1 ficha de
conocimiento. Excepcidn: explorar Persépolis te permite obtener de una vez las
3 fichas de conocimiento relevante que hay alli.

N 2

— EIEEMPLO ) —
— e
g Estds realizando la accién «Militar». Al iniciar la ronda, tentas 2 Y y estabas en el nivel 4 del marcador E
de 203. Al realizar la accidn, tusx ascienden a 6. Entonces, puedes explorar cualquier ficha de
conocimiento de la zona resaltada en la imagen de abajo. Quieres obtener la ficha de conocimiento
relevante que requiere disponer de 6X y perder 3. Tomas la ficha y ganas 2@

Si empezaste la ronda con IBX y en el nivel 7 de ﬁﬁ, al elegir esta accién la terminarias con 17 X
Como esto sobrepasa el nivel mdximo, en ultima instancia, acabarias con un mdximo de 15 x después

de explorar.
—

Xé
©3
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e Politica Para jugar una carta de politica, completa por orden los pasos siguientes:

» Verifica que dispones de las fichas requeridas, indicadas en la esquina superior
derecha de la carta. No importa si las fichas son de conocimiento relevante o
complementario. Conserva estas fichas frente a ti. Una ficha puede cumplir los
requisitos de varias cartas. Si no dispones de las fichas requeridas por una carta, no
puedes jugarla.

» Paga los @ requeridos, indicados en la esquina superior izquierda de la carta.
Devuelve los () a la reserva. Algunas cartas no cuestan (). Si no dispones de
suficientes @ para una carta, no puedes jugarla.

» Coloca la carta boca arriba frente a ti. Hay tres tipos de cartas de politica:

Juega una carta de politica
de tu mano. >

: las cartas con fondo amarillo tienen un efecto inmediato. En cuanto juegues
una carta de este tipo, aplica su efecto, todo lo que sea posible, y déjala
boca arriba frente a ti.

> : las cartas con fondo morado tienen un efecto continuo. Cuando juegues este
tipo de carta, déjala boca arriba frente a ti. Su efecto sigue activo durante
el resto de la partida, a menos que la carta abandone el juego por algin
motivo.

> : las cartas con fondo marrdn tienen efecto al final de la partida. Cuando
juegues una carta de este tipo, déjala frente a ti. No tiene efecto hasta el
recuento final, momento en el que te proporcionara @

) I3

— "FTIEMP1 ey

=§ Con la accién «Politica», quieres E:

jugar la carta «Reclutamiento de
mercenarios». Esta carta no cuesta
@, pero requiere que dispongas de
al menos una ficha de conocimiento
marrén. Como tienes una, puedes
jugar esta carta, dejdndola boca
arriba frente a ti. La carta tiene un o
efecto inmediato: estds en el nivel

5 del marcador de g, por lo que
obtienes 5 X Sin embargo, como ya
estds en el 13, solo asciendes hasta el
nivel mdximo de 15.

% =i
€Omo tu nive] de
S

e Desarrollo Para desbloquear el siguiente desarrollo del marcador de desarrollo de tu loseta de
ciudad, completa por orden los pasos siguientes:

» Verifica que dispones de las fichas de conocimiento requeridas, indicadas
justo encima del siguiente desarrollo. No importa si las fichas son de conocimiento
relevante o complementario. Conserva estas fichas frente a ti. Una unica ficha
puede cumplir los requisitos de varios desarrollos. Si no dispones de las fichas
requeridas, no puedes desbloquear el desarrollo.

‘ » Paga los @ requeridos a la reserva. Algunos desarrollos no cuestan @ Sino
} dispones de suficientes @, no puedes desbloquear el desarrollo.

» Avanza tu ficha de desarrollo a la siguiente casilla. Ahora, el efecto indicado a la
o el derecha de la ficha estd activo, junto con todos los efectos por debajo de la ficha.
Hay tres tipos de desarrollo, identificados con el simbolo de la derecha del texto:

5 : aplica este efecto en cuanto desbloquees este desarrollo.
O0O: aplica este efecto siempre que lo actives durante el resto de la partida.
@2): aplica este efecto durante el recuento final.

» Solo puedes realizar esta accion tres veces durante la partida.

Pasa a la fase de PROGRESO.
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EIEMI 1O
=§ Jugando como Argos, estds realizando ;=

tu primera accién de desarrollo. Debes

disponer de 2 fichas de conocimiento

azules, de las que ya dispones.

Seguidamente, avanzas tu ficha hasta

el siguiente desarrollo. Este nuevo

desarrollo es de efecto inmediato, asi >

que aplicalo durante el proceso.

00 p
— Ganas 2}, 0 3@, 0 482, o 540
U P s
%
- &> e e —a0 Ty R
Empezando por el primer jugador, y en sentido Ten en cuenta que ciertas cartas de politica pueden Paga el coste en
horario, cada jugador, por turno, puede optar por permitirte incrementar mas de 1 nivel de un @ del siguiente
mejorar un tinico marcador de su tablero de ciudad: marcador en la misma ronda; en ocasiones, incluso de nivel de un tnico
g, W, 0 203 marcadores diferentes, como las fichas de filosoffa. marcador d‘f tu
5 tablero de ciudad
] Pasa a la fase de RESOLUCION DE EVENTO. ara avanzar tu
Para mejorar tu marcador, debes pagar el coste de @ gcha
del siguiente nivel de ese marcador, mostrado en el -
hueco de la siguiente casilla. A continuacién, avanza tu
ficha un nivel, obteniendo los rendimientos indicados
al lado (v. Rendimientos, en la pagina 13).
é‘n_j ....... __A'é

? Quieres progresar en el marcador de g Actualmente, estds en el nivel 2, por lo que debes
pagar 2 (), tal y como indica tu tablero. Avanzas tu ficha de & al nivel 3 y obtienes 3 .

&

Aplica el efecto de la carta de evento revelada durante la
fase A. ANUNCIO DE EVENTO.

» Si un efecto tiene como objetivo al jugador con méas
0 menos \,&, solo ese jugador se aplica el efecto. Si
q q . El jugador con el mayor
varios jugadores empatan en esto, todos los jugadores nivel de Y gana 1.

empatados se aplican el efecto.
Quien tenga el nivel
mads bajo, pierde todas
susg.

» Si el efecto se refiere a un elemento que no sea \,\, todos
los jugadores se aplican el efecto.

Aplica el efecto de
la carta de evento.

Pasa a la fase de LOGRO.
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En el tablero central, hay cinco casillas de logro,
mostrando cada una un logro diferente que los
jugadores pueden intentar conseguir durante la partida.
Cada logro solo puede completarse una vez, y solo
durante esta fase de la ronda. Pero, si mds de un jugador
cumple los requisitos para el mismo logro durante la
misma ronda, todos ellos consiguen ese logro.

A continuacidn, se detallan los requisitos de cada uno
de los logros:

Tener, como minimo,
10 puntos de victoria en el
marcador de puntuacién.

/4 Alcanzar, como minimo,
el nivel 12 del marcador
de ciudadanos.

\ / Alcanzar, como minimo,
> el nivel 6 del marcador
de tropas.

Alcanzar, como minimo,
el nivel 4 del marcador
de economia.

Tener, como minimo,
3 cartas de politica en juego
(boca arriba frente a ti).

N

X

— I AADT O o

=§ Durante esta fase, tu @ estd en el 12, mientras que tu oponente estd en el 14. En rondas anteriores, §=
nadie ha desbloqueado el logro de @ Tu oponente y til colocdis una ficha de logro en esta casilla de
logro y, a continuacién, ambos avanzdis 1 casilla en el marcador de 8
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Los simbolos de D del tablero central son recordatorios
de los requisitos de la mayoria de los logros.

Si completas un logro durante esta fase, coloca una de
tus fichas de logro en la casilla correspondiente del
tablero central.

A continuacién, recibes las siguientes recompensas:

» Si eres el tnico jugador que ha completado ese
logro en esta fase, puedes elegir entre ganar 1 F o
ganar 1 U Avanza tu ficha 1 casilla en el marcador
correspondiente.

» Si varios jugadores han completado ese logro en esta
fase, cada uno gana 1 B y avanza su ficha 1 casilla
en el marcador correspondiente.

Una vez conseguido, un logro nunca se pierde,
aunque dejes de cumplir los requisitos.

Cuando un logro ha sido completado, y hay una o
mis fichas en su casilla, ningin otro jugador puede
conseguir ese mismo logro en rondas posteriores.

2

=

Si habéis finalizado la novena ronda, pasa al apartado FINAL DE LA PARTIDA. Si no, inicia una nueva ronda,

empezando por la fase de ANUNCIO DE EVENTO.
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RENDIMIENTOS

A continuacidn, se detalla una lista de los beneficios o las pérdidas y de sus posibles efectos durante una
resolucién de evento, una exploracién, o la activacién de una carta de politica o un desarrollo.

-/+x@

Pierdes o ganas tantos @ como se indica.
Mueve en consecuencia tu ficha en el marcador
de @ Sin embargo, no puedes sobrepasar el
valor médximo de 15 de este marcador.

-/+X@

Pierdes o ganas tantos @ como se indica. Mueve
en consecuencia tu ficha en el marcador de @

-/+X@

Pierdes o ganas tanto @ como se indica.
Mueve en consecuencia tu ficha en el marcador
de U Sin embargo, no puedes sobrepasar el
valor méximo de 10 de este marcador.

-/+X

Pierdes o ganas tantos @ como se indica. Si no
tienes suficientes, pierdes todos tus ).

-/+X§

Pierdes o ganas tantas E como se indica. Si no
tienes suficientes, pierdes todas tus E

ax
2294

Pierdes o ganas tantas X como se indica.
Mueve en consecuencia tu ficha en el marcador
de X El nivel mdximo de este marcador al
final de un accién es de 15, incluso si puedes
sobrepasarlo temporalmente (v. 4 Militar,
en la pagina 9).

-/+X.

Roba o descarta tantas . como se indica. Si no
dispones de suficientes cartas para descartar,
descarta toda tu mano.

b 4

Pierdes o ganas tantas yx de cualquier color
como se indica. Si no tienes suficientes, no
pierdes ninguna.

-/+XE

Pierdes o ganas tanto 5 como se indica. Mueve
en consecuencia tu ficha en el marcador de S Sin
embargo, no puedes sobrepasar el valor mdximo
de 10 de este marcador.

/+X g

Puedes progresar esa cantidad de casillas en el
marcador de g, pagando los costes normales

de ©.
e W

Puedes progresar esa cantidad de casillas en el
marcador de W, pagando los costes normales

de ©.
/+X Zoz

Puedes progresar esa cantidad de casillas en el
marcador de 2‘3’ pagando los costes normales

de ©.
L4 Q?ﬂ

Desbloquea tu tercer dado. A partir de ahora,
consérvalo y ldnzalo con tus otros 2 dados
durante la fase de dados.
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FICHAS DE FILOSOFiA

Durante la partida, las E pueden usarse de tres maneras distintas, en diferentes momentos:

clm®)

Durante la fase C. DADOS, en el paso 4. Ajusta la posicidn de tu ficha de ciudadano, puedes gastar tantas g
como quieras. Por cada ficha gastada, ganas 3&. Mueve en consecuencia tu ficha en el marcador de Q)

Puedes gastar fichas incluso si no gastas ningtin ciudadano en esta ronda.

D[:E>|1~ e}

Durante la fase D. ACCIONES, en una accién de politica o de desarrollo, puedes gastar tantos pares de E
como quieras. Por cada par de fichas gastado, puedes ignorar temporalmente una ficha de conocimiento
requerida para jugar una carta o desbloquear un desarrollo, solo durante esa accién. No tomes estas fichas
de conocimiento.

EEp| S/ W g

Durante la fase E. PROGRESO, puedes gastar tantas E como quieras. Por cada ficha gastada, puedes
avanzar un nivel adicional en el marcador que elijas, siempre que pagues el coste de Q requerido. Cuando
haces esto, puedes progresar varios niveles en el mismo marcador, o progresar en diferentes marcadores,
en la misma ronda.
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FINAL DE LA PARTIDA

G~

La partida finaliza tras concluir la novena ronda. Es el momento del recuento final.

Cada jugador afiade los siguientes @ a su actual posicién en el marcador de puntuacién:

» Cualquier @ de los efectos de C_@ de los desarrollos desbloqueados en su loseta de ciudad.

» Cualquier @ de los efectos de @ de las cartas de politica jugadas frente éL.

» Tantos @ como su nivel de U multiplicado por el nimero de fichas de conocimiento relevante que posea.

iEl jugador con mas @ gana! En caso de empate, gana el jugador empatado con més @ Si el empate persiste, la
victoria es compartida.
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Khéra es un juego que necesité de un tratamiento especifico durante
su desarrollo. Para guiarnos a lo largo de todo el proceso creativo,
nos basamos en muchos trabajos histéricos sobre la Antigua Grecia.
Para nosotros, imponer a la historia nuestras propias elecciones de
disefio no era una opcién. Mas bien, queriamos que fuera la historia
quien dictara la importancia de las cartas y de los efectos en el juego.

Originalmente, la versién japonesa del juego se titulé Improvement
of the Polis. Polis significa «ciudad», y habrfa funcionado bien como

Khoéra abarca el periodo de la Antigua Grecia que va desde el siglo
V a. C., época de la revuelta jénica y la guerra del Peloponeso,
hasta el final del siglo IV a. C. En el juego, las cartas hacen
referencia directa a este periodo, en todos sus aspectos politicos,
culturales, econédmicos y militares.

Peripteros

Los peripteros son las tipicas construcciones,
aquellas rodeadas de columnas, que nos
vienen a la cabeza cuando pensamos en la
Antigua Grecia.

Tinel de Eupalino

Este tunel fue construido en el siglo VI a. C.
Se utilizaba como acueducto, suministrando
agua a la ciudad de Samos, en la isla del
mismo nombre. Tenfa poco més de un
kilémetro de longitud y pasaba a través
del monte Kastro. Este acueducto tuvo una
importancia defensiva considerable, ya que,
siendo indetectable, impedia que el enemigo
e pudiera interrumpir el suministro de agua.

40

Diolkos

Los diolkos son caminos pavimentados

que permiten a las embarcaciones avanzar
por tierra, llevandolas a pie. El més
conocido, ubicado en Corinto, permitia a las
embarcaciones cruzar el istmo, viajando as{
desde el golfo de Corinto hasta el golfo de
Saré6nico en un trayecto de tan solo entre 6 y
8 kilémetros.

Columnas corintias

Las columnas griegas del orden corintio son
aquellas con capiteles decorados con hojas de
acanto.

Stoa Pecile

Este término se refiere a una especie de paseo

cubierto, utilizado como espacio ptiblico para
00 el mercado, el foro, los festivales, etc.

Proscenio

Era la zona del escenario de los teatros
griegos mds cercana al ptblico y donde
actuaban los actores.

titulo en la versién en inglés del juego. Sin embargo, ya habia otros
juegos con este mismo término, y afiadir otro habria empafiado

la atencién que el juego mierecia. Asf que nos pusimos a buscar

otro nombre, lo cual nos llevé, finalmente, a Khéra. En la Antigua
Grecia, este término designaba el territorio de la polis, que también
inclufa los campos y aldeas que rodeaban la ciudad, lo que nos
parecié particularmente apropiado para la experiencia de juego que
queriamos publicar.

Los Treinta Tiranos

Al final de la guerra del Peloponeso,
Atenas negocié con Esparta para evitar
verse sometida a la esclavitud. Tras estas
negociaciones, se instaur6 un gobierno
de treinta magistrados, quienes contaban
con un sélido apoyo de guarniciones
espartanas.

Suministros desde Lidia

Lidia es una regién del Asia Menor,
conocida por su riqueza y que tuvo a Creso
como tltimo rey. Fue conquistada por Ciro
II el Grande y anexionada al Imperio persa.

Misterios eleusinos

Ceremonias de ritos de iniciacién
celebradas por un culto de la ciudad de
Eleusis.

Plaga de Atenas

Origindndose en la ciudad de Atenas, se
propagdé por toda Grecia desde el 430

al 426 a. C. Las consecuencias de esta
epidemia fueron muy graves, diezmando
entre un cuarto y un tercio de la poblacién,
especialmente en Atenas. La plaga tuvo

un enorme impacto en la guerra del
Peloponeso, ddndole a Esparta una notable
ventaja.

Conquista de los persas

Alejandro Magno consigui6 unir a toda
Grecia para derrotar a su viejo enemigo:
los persas. Alejandro salié de Grecia en el
334 a. C. y no abandon el territorio persa
hasta su muerte, en el 323 a. C. Por el este,
lleg6 hasta las orillas del rio Indo; por el
sur, hasta Egipto.
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KHORA: AMBIENTACION E HISTORIA
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