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Drewniana Sciana runie,
lecz przyjdzie z pomocq
wam i dzieciom waszym.
Boska Salamino, ty zadasz Smierc¢ synom niewiast.

Przepowiednia delficka z okolo 480 r.p.n.e.

Manewry floty perskiej rozpoczely sig noca.
Krol Perski opuszczal ztupiony i spalony
ateriski Akropol. Kazat wystawic sobie swoj
zloty tron nad brzegiem zatoki salamiriskiej
gdzie w ciesninie pomigdzy Attykg a Salaming
przebywata sttoczona flota grecka.

Grecy zjednoczeni w obliczu niszczgeego
najazdu perskiego kilka tygodni wczesniej
probowali zastapic droge lgdowej armii perskiej
pod Termopilami. Bohaterska obrona przeleczy
stata sig grobem dla 900 Spartan i
100 Elejczykow dowodzonych przez Leonidasa.

Przewaga Persow na lgdzie byla bezsporna. E 2%

Stosunek sit na morzu nie wyglgdal lepiej. "
Grecy wierzyli jednak w swoje wyzsze umiejet-
nosci i lepsze okrety. Grekom na morzu prze-
wodzili Atericzycy dla ktorych bitwa u
brzegow Attyki miata stanowic o ich istnieniu
w Helladzie. .
Hellenowie zamknieci w ciesninie salamiriskiej
w spokoju oczekiwali Switu. Ciasne przy-
brzezne wody zatoki nie pozwalaly Persom
wykorzystac ich przewagi liczebnej.

Mimo to Kserkses pragnat jak najszybciej zniszczydé przeciwnikéw.
O wschodzie storica okrety obu stron byty gotowe do walki.

Gdy Persowie ruszyli do przodu Grecy cofneli sig w glqb ciesniny
by po chwili wznoszqc potezny okrzyk bojowy ruszy¢ do ataku.

Zmieszani Persowie zawachali sig po czym pierwsza linia ich
okretow rzucila sie do ucieczki. Wkrdtce spadta na nich w
catym impecie flota grecka. Zamieszanie Persow zmienito

sie w kompletny chaos, ktory przesadzit o ich klesce.
Jednym z dowddcow perskich byta kobieta, krolowa
Halikarnasu imieniem Artemizja. W odwrocie staranowata
N swoim okretem inny okret. Widzac to z brzegu Kserkses
A mial podobno powiedziec:

“Moi mezczyzni stali sig kobietami,
moje kobiety staly sie mezczyznami”.

Bitwa dla Perséw byta przegrana -
wojna jeszcze nie zakoriczona !

DRODZY GRACZE !

Oddajac w Wasze rece niniejsza gre prag-
niemy umozliwi¢é Wam przeniesienie si¢ w

odlegle, ale jakze znane z historii czasy wojen |
antycznych. Czasy najwigkszych wodzéw |

Hellady: Peryklesa, Temistoklesa, Epidamnosa,
Filipa IT i innych.

Zasiadajgc do gry mozecie rozstrzygnac
kazdy konflikt antyczny jaki toczyl sie na tery-
torium Grecji, basenu Morza Egejskiego i w
Azji Mniejszej. Na koricu przepiséw zamiesz-
czonych zostalo siedem scenariuszy, ktére poz-

wola Wam rozegra¢ najwazniejsze konflikty;
od wojen perskich, poprzez wojne pelo-
ponezka, ekspansje Macedonii po pierwsza
interwencje Rzymu w sprawy Gregji.
“PERYKLES" jest druga gra z systemu
= T
(pierwsza c¢ze¢S¢ to gra “HANNIBAL".
Wkrétce ukaza sie kolejne; “ALEKSANDER
WIELKI" i “CEZAR").
Wszystkie oparte beda na tych samych
zasadach, ich plansze beda sie laczy¢ ze soba

gier
.f,

co pozwoli w efekcie stworzyé mape calego

starozytnego Swiata.

Zasady gry “PERYKLES” zostaly nieco
zmienione w stosunku do Hannibala, ktory
niebawem doczeka si¢ kolejnej edycji wraz z
zasadami uzupelniajacymi.

Wszystkim zyczymy udanej zabawy i wielu
emocji nad planszami

“WOJEN SWIATA ANTYCZNEGO”,
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1.0 REKWIZYTY

1.1 Plansza

Plansza gry przedstawia obszar starozyinej
Gregji i Persji (Azja Mniejsza). Podzial tervto-
rialny krain i nazwy wazniejszych miast
odpowiadajg historycznym faktom. Wszystkie
nazwy podane zostaly w ich greckiej lub
tacinskiej  formie.  Wszystkie  nazwy
zaczynajace si¢ na litere “C” nalezy czytad
przez “k”, dyftong “ae “ jak “e”, “th” jak
zwykle “t”.

Charakterystyczne cechy poszczegdlnych
krain i miast wazne dla rozgrywki mazna
odnalez¢ w dalszej czesci instrukcji w specjal-
nych tabelach. Uksztaltowanie terenu
wyjasnione zostalo w legendzie.

Mapa gry stworzona zostala w taki sposab,
aby laczyla sie z kolejnymi mapami systemu
gier “WOJNY SWIATA ANTYCZNEGO".

Poprzez Calabrie w Italii plansza gry laczy
sig z grg "HANNIBAL", co daje mozliwosé
potaczenia rozgrywek.

Plansza podzielona zostala na heksy (dalej
nazywane polami). Kazde pole zostalo opisane
przez dwie wspélrzedne, aby ulatwié graczom
zapisanie pozycji i odloZenie rozgrywki na
inny czas,

Przyktadowo Sparta znajduje sig na polu o
wspolrzednych A21 - B33

1.2 Kostka

Do =zestawu dolaczona zostala kostka.
Wszystkie wydarzenia i sytuacje rozstrzygane
sa w grze poprzez rzuty kostka i postepowanie
wedle przepisow.

1.3 Zetony

Do przepisow i mapy gry dolaczone zostaly
karty z zetonami. Przed rozpoczeciem rozgry-
wki nalezy starannie ze soba sklei¢ rewersy i
awersy zetondw, a nastqpnie porozcinac’ je
wzdluz wyznaczonych linii. Ikony Zetonow
przedstawiaja: dwa szczeble wojskowe (zetony
armii oraz zetony formagji) i czynnosci (zetony
pomocnicze).

1.31 Zetony armii

Zetony armii stuza do porusza-
nia si¢ wojsk na planszy. Na awer-
sie w lewym gornym rogu wid-
nieje symbol zolnierza (oznacza on
pelnosprawny poziom sprawnosci
bojowej), rewers pozbawiony jest tego
symbolu (oddzial zmeczony).

W prawym gérnym rogu widnieje liczba
porzadkowa. Sklad armii (ile Zolnierzy, jakiej
formacji, dowodey) gracz zapisuje na Karcie
Armii (patrz 1.4).

Aby unikna¢ sytuacji, gdv np. stutysieczna
armia jest tak samo widoczna na planszy jak
armia 2 500 ludzi przygotowano specjalne
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zetony liczebnoéci (zetony z cyframi). Jezeli
armia reprezentowana przez zeton armii liczy

| od 2 500 do 9 900 ludzi nie kladziemy pod

niego zadnego zetonu, dla armii 10000 - 25000 i
powyzej 25 000 nakladamy Zetony liczebnosci
zaleznie od liczby wojska w danej armii.
Przeciwnik ma prawo w kazdym momencie
gry sprawdzac zeton liczebnoéci pod Zetonem
armii przeciwnika, gdy jego wojska lub garni-

| zony znajduja si¢ nie dalej niz 6 pol.

Zetony armii wydrukowane zostaly w ograni-
czonegj liczbie, majac na celu niedopuszczenie
do nienaturalnego rozdrobnienia sil. Dlatego
gracze rozpisujac swoje wojska musza sobie
zdawac sprawe z ilosci zetonéw im dostep-
nych.

1.32 Zetony flot

Spetniajg analogiczne zaloZenie do zetonow
armii, z tg réznica, ze reprezentuja flote i nie
posiadaja symbolu pelnosprawnego poziomu
bojowego. Przed rozpoczeciem kazdej rozgryw-
ki gracze musza wybrac sobie kolor floty, ktory
bedzie do nich nalezat (kolor flot nie reprezen-
tuje zadnej konkretnej krainy).

1.33 Zetony formacji.

Przedstawiaja one osiem formacji, ktére wys-
tepuja w grze i moga byé przez graczy
wystawiane do bitew, werbowane w prowin-
cjach. Do rozstrzygania bitew gracze uzywaja
wlasnie tych Zetonéw. Wydrukowano cztery
komplety Zzetonéw formacji. Gracze przed
bitwa moga sobie wybra¢ dowolny kolor tla
(nie symbolizuje on zadnej krainy) dla rozréz-
nienia ich podczas walk.

1.4 Karty Armii / Kalendarium

Na koncu zeszytu wydrukowane zostaly tzw.
Karty Armii i Kalendarium. Sluza one do
zapisywania stanu liczebnego armii i zapisu
rozgrywki. Liczba porzadkowa z zetondw armii
musi sie zgadzac z liczba porzadkowa z Kart
Armii. .
Tutaj w odpowiednie rubryki nalezy wpisad
liczbe wojsk danej formacii, ilos¢ okretéw, obec-
nos¢ dowodcow oraz wartos¢ ich wspélezyn-
nikéw (patrz 1.5).

Jezeli dane wojska zaladowane sa na okrety
fakt ten nalezy zapisa¢ w miejscu Flota/zata-
dowane okrety /niezaladowane okrety.

Na poczet dalszych rozgrywek zalecamy
skserowanie Kart Armii.

1.5 Dowadcy

W grze dowddey nie sa przedstawieni na
zadnych zetonach ze wzgledu na fakt, ze histo-
ryczne scenariusze gry, a takze. mozliwos¢
stworzenia alternatywnej historii (ostatni
scenariusz) wyklucza odtworzenie imion
wszystkich wodzow poszezegdlnych krain.
1.51 Kazdy z dowodcow posiada dwa
charakteryzujace go wspodlczynniki:

autorytet - brany jest pod uwage przy
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sprawdzaniu wytrwatosci
oddziatéw w bitwie,
walecznoéé - brana jest pod uwage przy
rozstrzyganiu staré w bitwie.
1.52 Na poczatku kazdego scenariusza kazdy z
graczy posiada tylu dowédcow ile krain jest
pod jego kontrolg (jest sojusznikami).
Przed rozpoczeciem rozgrywki gracze musza
rzucac kostka dwa razy, aby okresli¢ autorytet
i waleczno§¢ swoich wodzow za kazdym
razem dzielac wynik przez dwa (utamki
zaokraglajac w gore).
Na zakoriczenie gracz rzuca jeszcze raz kostka,
jesli wypadnie 6 oczek moze podwyzszy¢ o 1
wybrany przeZ siebie wspélczynnik wodza.
1.55 Jezeli w trakcie gry polegnie dowddca,
nowy wchodzi do gry dopiero na poczatku
nastepnego roku tj. 1 marca. Jego wspolczyn-
niki nalezy okresli¢ na nowo
1.56. Kazdy z graczy moze posiada¢ maksy-
malnie 5 wodzéw.

2.0 Fazy i etapy gry

2.1 Zasady ogo6lne

Rozgrywka w grze rozstrzygana jest w cyk-
lach zwanych etapami. Kazdy etap to jeden
dzieri na kartach historii.
Na planszg naniesiono tor etapow, aby mozna
bylo zaznacza¢ uplywajacy czas,
Dla zachowania porzadku w grze wszystkie
czynnosci dokonywane w danym etapie
podzielone zostaly na fazy. Dany etap uwaza
sie¢ za zakonczony, gdy zostana wykonane
wszystkie czynnoédci przypisane fazom. Po
zakonriczeniu etapu, Zeton pomecniczy
“ETAPY” przesuwamy po torze etapow o
jedna pozycje. Gracze kontynuuja gre od
pierwszej fazy nastepnego etapu.

2.2 Fazy

Podczas nizej wymienionych faz gracze moga
wykonywa¢ $cisle okreslone czynnosci. Fazy
musza by¢ wykonywane kolejno, a pominiecie
danej z nich mozliwe jest tylko za zgoda
wszystkich graczy.

2.21 “PERYKLES” jest gra przedstawiajaca
liczne konflikty antvczne, ktére miaty miejsce
na terytorium Grecji.

W trakcie gry gracze moga reprezentowac
wybrane przez siebie kraje (jak Sparta, Ateny,
Rzym itd.).

Dlatego przy opisie faz nie wskazano kolejnosci
dla poszczegoinych nadji, ale uzyto okreslen gracz.
Fakt reprezentowania danego parstwa musi
zostaé rozstrzygniety przy wyborze scena-
riusza gry lub w sposob losowy .



FAZA RUCHU

Podczas tej fazy gracze moga poruszyé sie
dowolng iloéciag wiasnych jednostek w dowol-
nym kierunku na odlegio$¢ ograniczong przez
ruchliwosé i teren.

222 Przed rozpoczeciem kazdego miesigca
gracze w dowolnie przez siebie wybrany
sposéb powinni wylosowac obowiazujaca do
jego korica kolejnosé:

Gracze powinni porusza¢ sig kolejno po sobie.
223 Gracze dowodzacy wojskami strony
ruszajgcej sig nie jako pierwsza w przypadku
wejécia na pole zajmowane przez wilasne od-
dzialy wrogiej armii majgcej ruch przed nimi
maja prawo prébowac uniknac starcia wedtug
podanej nizej procedury:

a) obydwaj gracze rzucaja kostka i do swojego
rzutu dodaja autorytet swojego najlepszego wo-
dza przebywajacego na tym polu oraz poréw-
nujg rezultaty.

b) jezeli wynik bedzie remisowy lub wyzszy dla
strony unikajacej starcia moze ona wykonaé
normalny ruch, przestrzegajac jednak zasady
zwigzanej z liniami bojowymi (patrz 5.2).

2.24 Armie niezaleznych Grekéw poruszane sa
jako ostatnie

FAZA WALKI

W czasie tej fazy roztrzygane sa bitwy
migdzy wrogimi armiami znajdujacymi sie na
jednym heksie. Teraz mozna takze podej-
mowac szturmy miast (patrz 7.3).

FAZA
REORGANIZACYJNA

W tej fazie wszystkie oddzialy, ktére nie
poruszaly sie lub znajduja sie w mieécie moga
podejmowaé préobe odzyskania pelnej spraw-
nosci bojowej (patrz 3.12). Teraz mozna takze,
sprawdza¢ ewentualne efekty prowadzonych
oblezen.

FAZA ORGANIZACYJNA

Faza ta wystepuje po zakoriczeniu ostatniego
etapu kazdego miesigca. W czasie tej fazy
wykonuje sie wszystkie operacje zwiazane z
finansami, takie jak Scigganie pieniedzy, wer-
bowanie wojs-
ka..

3.0 POZIOMY
SPRAWNOSCI BOJOWE]

3.1 Zasady ogoblne

W trakcie gry armie posiadaja dwa poziomy
sprawnosci bojowej wyrazanej przez awers i
rewers zetonu armii (patrz 1.31). Zmiana
sprawnoséci bojowej zaznaczana jest poprzez
odwrécenie zetonu na odpowiednia strong.
Na poczatku gry (niezaleznie od wyboru sce-
nariusza)  wszystkie armie posiadaja
“pelnosprawny poziom sprawnoéci bojowej”.
Armie moga pogorszyé swoj poziom w

nastepujacych sytuacjach:

a) po wejsciu na pole z gérami,
b) po desancie,
¢) po przeprawie,
d) podczas wykonywania for-
sownych marszy,
e) w wyniku bitwy, pro-
wadzonych szturmoéw.

3.11 Wojska “zmeczone” nie moga podejmowaé
forsownych marszy. Poruszajac si¢ ruchem
zwyczajnym, przy jakiejkolwiek zmianie rodza-
ju terenu nalezy si¢ zastosowaé do procedury
obliczenia strat ( maruderzy, chorzy itp.) jak
przy wejsciu na pole z gérami (patrz 4.13).
Oddzialy “zmeczone” w bitwie z rozkazem
“obrona” walcza pelng swoja silg, natomiast w
ataku jedynie 50 %.
3.12 Uwzgledniajac fakt, ze armie parstw
mialy rézny poziom organizacji, szybkosé
odzyskania pelnej wartosci bojowej przez wys-
tepujace w grze armie nie jest jednakowa. Aby
odzyskaé petnosprawny poziom dana armia
przez caly etap nie moze poruszaé sig, braé
udzialu w bitwie trwajacej diuzej niz jedna
faze bitewna, podejmowaé szturméw, podej-
mowac desantéw.
Nastepnie gracz musi wykona¢ rzut kostka i
jesli wypadnie:

3-6 dla Rzymian
4-6 dla Macedonczykow
4-6 dla Grekoéw
5-6 dla Persow

dane armie odzyskuja petnosprawny poziom
sprawnoéci bojowe;j.

3.13 Oddzialy zmeczone przebywajace w mies-
cie moga dokonywac w jednym etapie dwéch
préb odzyskania pelnej sprawnosci bojowej.

3.2 Zmeczenie
3.21 Oddzial wchodzac na pole z gbrami
automatycznie po zakoficzeniu etapu jest
Zmgczony.

3.22 Oddzial wykonujac forsowny marsz
(patrz 4.12) po zakoriczeniu ruchu jest zmeczony.
3.23 Przekraczajac malg rzeke (nie przez mias-
to) nalezy wykona¢ rzut kostka. Jezeli wypad-
nie 6 oczek oddzial ulega zmeczeniu.

3.24 Przy desancie poza portami na wybrze-
zach oddzial moze w wyniku nieudanego
ladowania obnizy¢ poziom sprawnosci
bojowej (patrz tabela DESANT).

3.25 Armia, ktéra podejmowata w danym
etapie szturm miasta po jego zakoriczeniu
automatycznie ulega zmeczeniu.

3.26 Oddzialy zakupione w fazie organiza-
cyjnej sa automatycznie zmeczeni (obrazuje to
brak wyszkolenia rekrutow).

T

4.0 RUCH

4.1 Zasady ogolne

Armie poruszajq si¢ na planszy tylko podczas
fazy ruchu patrz (2.2). Do poruszania sig na
planszy sluza zetony armii. Ich ruchliwosg,
mozliwosé wykonywania forsownych marszy
uzalezniona jest od skladu armii zapisanego na

Karcie; (patrz. 1.4). Jezeli w skiad armii wchodzi
kilka formadji to mozliwosci ruchu zaleza od naj-
wolniejszej formadji, patrz (4.11, 4.12).

Wszystkie armie posiadaja do wyboru dwa
warianty ruchu:

ruch zwyczajny i forsowny marsz.

W miesigcach zimowych (grudzien, styczen,
luty) dzialania wojenne zostajg zawieszone
(oddzialy nie mogg sig¢ porusza¢, flota bedaca
na morzu jest automatycznie przenoszona do
najblizszego wlasnego portu). Bezposrednio
po 31 listopada rozgrywka toczy sie dalej
poczawszy od- 1 marca nastepnego roku.
Wodzowie moga poruszac sie tylko razem z
oddziatami.

4.11 Ruch zwyczajny

- piechota porusza sig o jedno pole zaréwno po
terenie nizinnym jak i wyzynnym i po gérach.

- jazda moze poruszac sig o jedno Iub dwa pola po
terenie nizinnym i o jedno pole po terenie
wyzynnym i po gdrach.

412 Forsowny marsz

Gracz moze przesunaé oddzialy o zwigkszona
ilosé pél, ale taki ruch powoduje zmeczenie
oddzialu po wyrzuceniu 1,2 oczek.

- piechota porusza sig o dwa pola po terenie nizin-
nym i wyzynnym (-2 od rzutu),

- jazda porusza sig do trzech pol po terenie nizin-
nym 1 dwdch w terenie wyzynnym. (-2 od rzutu).

Forsowny marsz mozna wykonywaé tylko po
jednym rodzaju terenu, tzn. jezeli zaczyna sig
ruch z terenu nizinnego, to pierwsze, drugie i
trzecie pole musi by¢ nizing.

- Niemozliwe jest przyspieszanie z terenu
wyzynnego mna nizinny i odwrotnie,
Zabronione jest podczas forsownego marszu
przekraczanie rzek.

4.13 Ruch w gérach

Poruszanie si¢ po gérach wiaze si¢ z ryzykiem
poniesienia strat. Wchodzac na pole z gérami
gracz musi natychmiast rzuci¢ kostka, wynik
odczytujac z tabeli “GORY” na przecigciu sie
rzedu odpowiadajacemu poziomowi
sprawnosci  bojowej oddzialu i kazdej
sprawdzanej oddzielnie formacji wojska.
Forsowny marsz jest niewykonalny w gérach.
Zabronione jest réwniez wchodzenie na pole
zawierajace szczyty.

4.14 Wszystkie rzeki na mapie przeprowa-
dzone s3 przez érodek hekséw i dlatego od-
dziat wchodzac na pole zawierajace rzeke musi
deklarowaé po ktérej stronie sie znajduje
(stuza do tego zZetony pomocnicze L,P), czy
przeprawia sie na drugg strone itp.

Przez male rzeki mozna przeprawiaé sie
odrazu w momencie wejscia na pole
(przeprawa wigze sie z ryzykiem zmeczenia,
patrz 3.23),

Przeprawa przez duze rzeki jest bardziej
czasochionna. Etap I - wejécie na pole zawie-
rajacy rzeke, Etap II - nakrycie wojsk zetonem
“Przeprawa” (uwaza si¢, ze na druga strong
przeprawilo sig 50% wojsk), Etap III -
Przeprawa pozostalych sil (wszystkie od-
dzialy “zmeczone”), Etap IV - mozna ruszaé
dalej (pamietajac o “zmeczeniu”).

Wszystkie rzeki mozna przekraczaé¢ bez -
straty czasu i utraty pelnej sprawnosci bojowej
przez wiasne miasta lezace nad nimi.




5.0 Przed bitwa |

5.1 Zasady ogolne

Jezeli po zakoriczonych fazach ruchu wszys-
tkich graczy na jednym polu znajduja si¢ wro-
gie armie, moze dojs¢ do bitwy. Zetony armii
nalezy zdja¢ z planszy strategicznej i nanieé¢ je
wg. nize] wymienionej procedury na plansze
bitew (patrz 6.2), a na opuszczone miejsce
natozy¢ zeton linii bojowych.

5.2 Linie bojowe

5.21 Zeton ten symbolizuje ustawienie wojsk
do bitwy. Umieszcza si¢ go w ten sposdb, aby
odpowiadal faktycznemu ustawieniu sil, tzn.
tak aby ukfad linii bojowych odpowiadat
kierunkowi nadejscia wojsk. W przypadku
gdy wojska przeciwnika nadchodzi¢ beda z
conajmniej dwéch kierunkéw proponujemy
przyja¢ zasade; Zeton linii bojowych ustawia si¢
wzgledem najliczniejszej grupy wojsk
przeciwnika.

5.22 Linie bojowe wyznaczajq |
takze mozliwosci dalszego ruchu
armii w razie nierostrzygniecia
bitwy, wyznacza dopuszczalne
kierunki ruchu dla wojsk przeciw-
nika pragnacego opusci¢ wspolnie zajmowane
pole, jak i uciekajacego po przegranym staciu
(patrz 6.8).

Wojska jednego
gracza nie moga
przejéé przez linie |
wojsk wrogich, a
jego ruch dopusz-
czalny jest tylko
w trzech kierun-
kach wskazanych
na rysunku.

N

St

5.23 Jezeli w wyniku bitwy oddzial zmuszony
jest wykonac¢ ucieczke, a musiatby wejs¢ na
niedostepne mu pole ze wzgledu na ulozenie
linii bojowych, to zostaje on na polu bitwy
ponoszac dwukrotnie wigksze straty.

5.3 Zakazy przeprowadzania bitwy
5.31 Do bitwy nie moze dojé¢ w przypadku,

gdy wrogie sobie oddzialy zajmujace wsp6l-
nie jedno pole oddziela od siebie duza rzeka,

ciesnina morska, lub gdy wojska jednego z
graczy znajduja sig w mieécie.

6.0 BITWA

Bitwy rozstrzygane sa na specjalnie do tego
przeznaczonych planszach bitew. Procedura
rozstrzygania bitew odbywa sie wedlug
ponizszej kolejnosci
a) przygotowanie do bitwy

- sprawdzenie terenu, (patrz (6.1)
- rozstawienie wojsk, (patrz 6.2) |
b) faza bitewna

- rozkazy, (patrz 6.3)

- ostrzal tucznikéw, (patrz 6.4)

- walki wrecz, (patrz 6.7)

- ruchy oddzialéw na planszy, ucieczki,
przemieszczenia odwodow.

Cala bitwa sklada si¢ z trzech identycznych faz,

Jezeli bitwa trwala ponad jedna faze wszystkie
oddzialy w niej uczestniczace posiadaja po jej
zakoriczeniu obnizong sprawnosé bojowa.

6.1 Teren
6.11 Przed bjtwa nalezy ustali¢ na jakim tere-
nie toczone bedzie starcie,
6.12 Losowanie terenu

Obydwaj gracze rzucaja kostka. Wynik na
kostce oznacza odpowiednie modyfikacje.
Rzuty wykonuje sig¢ oddzielnie dla kazdego
skrzydta i centrum. Po odeczytaniu rezultatow
(patrz 6.13) nalezy zapisa¢ uzyskany wynik.
Wynik oznacza o ile nalezy pomnozy¢ liczeb-
nos¢ wojsk majacych w bitwie rozkaz obrony.
Pola odwod6w posiadaja te same modyfikacje
co odpowiadajace im skrzydia lub centrum
ugrupowania,
6.13 Rodzaj modyfikacji
Jezeli bitwa toczy sie w terenie nizinnym:
1-2=x1 34=x1,5 5-6=2
Jezeli bitwa toczy sig w terenie wyzynnym:
1=x1 2=x15 3=x2 4=x25 5=x3
6 - koniecznos¢ wykonania powtérnego rzutu
Jezeli bitwa toczy sig na terenie gorzystym:
jak w terenie wyzynnym x2
6.14 Gracz, ktory zajmowat polé (na planszy
strategicznej) jako pierwszy, losuje Zetony
terenu w tajemnicy i ujawnia je przeci-
wnikowi dopiero po roztezeniu wojsk i
wydaniu rozkazéw pierwszej fazy bitwy.

6.2 Rozstawienie wojsk do bitwy

6.21 Na plansz¢ bitew nanoszone sa zetony

formacji. Nalezy je naniesé na pola symbo-

lizujace skrzydla, centrum i odwody ugru-

powania. Na kartce gracz moze rozdzieli¢

swoje sity w dowolny sposaéb, jednak tak, aby:

- zajg¢ oba skrzydta i centrum

- na jednym z tych pél nie bylo wigcej jak 50%
wszystkich sil gracza,

- nie ma obowiazku zostawienia sit w
odwodach

6.22 Umieszczenie wojsk danej formacji na

polu nalezy zaznaczy¢ poprzez natozenie

zetonu tej formagji.

6.23 Kazdy z graczy rozstawia swoje wojska

w tajemmnicy przed przeciwnikiem.

6.24 Oznaczenia p6l na planszy bitew:

L - lewe skrzydlo, P - prawe skrzydto,

C - centrum i ODWODY.

6.3 Rozkazy

6.31 Rozkazy bitewne swiadczaq o wyborze
przez gracza trzech mozliwych rozwiazan
dotyczacych decyzji o ataku, obronie, czy tez
odwrocie.

6.32 Rozkazy wyrazane s3 poprzez umieszcze-
nie zetonu ze strzalka na polu R. Rozkazy
wydaje si¢ dla kazdego ze skrzydel i centrum.
- strzalka skierowana w kierunku przeciwnika
oznacza atak i kierunek ewentualnego ruchu.
- brak strzatki oznacza rozkaz obrony

- strzatka skierowana w kierunku odwrotnym
od przeciwnika oznacza odwrdt.

6.33 Przeciwnikiem dla ugrupowania gracza sa
wrogie wojska stojace naprzeciwko nich.

6.34 Rozkazy obowiazuja wszystkie formacje
zajmujace wspolnie dane pole.

6.35 Rozkazy mogg by¢ zmieniane na poczatku
kolejnej fazy bitewnej (patrz 6.0 b. ).

6.4 Ostrzat

6.41 Przed rozstrzygnieciem jakichkolwiek
walk oddzialy formacji strzeleckich (tucznicy,
lekka piechota), moga oddac salwe w
kierunku nieprzyjaciela.

6.42 Celem ostrzalu moze by¢ tylko przeciwnik
zajmujacy sasiednie pole. Celem ostrzatu jest
najliczniejsza formacja wojsk przeciwnika tam
sig znajdujaca.

6.43 Gracz ostrzeliwujacy rzuca kostka i odezy-
tuje wynik z tabeli “OSTRZAL". Straty ponie-
sione przez przeciwnika podane sg procen-
towo i liczone sa od liczby strzelajacych.

6.44 Oddziaty strzeleckie moga wykonaé
ostrzal tylko raz w ciggu calej bitwy (w jednej
fazie). W razie rozstrzygania starcia po ostrza-
le ich liczebnos¢ nie jest brana pod uwage.

6.5 Ruch na planszy bitew

6.51 Poruszanie si¢ na planszy bitew mozliwe
jest tylko w kierunku przeciwnika o jedno pole
do przodu lub na skrzydia.

6.52 Ruchy wykonywa¢ moga tylko oddzialy
majace rozkaz ataku.

6.53 Ruch mozna wykona¢ tylko na pole na
ktérym nie ma wojsk przeciwnika.

6.54 Ruchy wykonywane sg po rozstrzygnie-
ciu walki na danym skrzydle gdy przeciwnik
opusci je (poprzez rozkaz odwrotu, czy tez
ucieknie w wyniku starcia). O pierwszenstwie
wykonywania ruchéw decyduje gracz, ktory
posiada wodza o wyZszym autorytecie.

6.55 Ruchu nie mozna wykonaé w sytuacji gdy
na polu obok lub naprzeciwko znajduja sie
jakiekolwiek sily nieprzyjaciela. Jezeli np prze-
ciwnik przelamie sig na skrzydle i wejdzie na
opuszczone pole to nasze zwycigstwo w cen-
trum zakoriczone podobnym rezultatem nie
daje juz mozliwosci wykonania ruchu).

6.6 Odwrot
6.61 Ustawienie strzatki rozkazu odwrotnie do
linii wroga oznacza rozkaz odwrotu.
6.62 Oddzialy, ktére wykonaly odwr6t
opuszczaja plansze bitew i pole na planszy
strategicznej wycofujac si¢ na wybrane przez
siebie sgsiednie pole, uwzgledniajac uklad linii
bojowych (patrz 5.2).
6.63 Jezeli przeciwnik nie dal rozkazu ataku
odwrét wykonywany jest bez problemu.
6.64 Jezeli przeciwnik dal rozkaz ataku nalezy
sprawdzi¢, czy odwr6t zostal wykonany bez
strat. W tym celu poréwnuje sie autorytety
dowédcow i do ich wspolczynnikow obydwayj
gracze dodaja rzut kostka. Jezeli atakujacy
osiagnie wyzszy rezultat, to réznica wyznacza
rzad z tabeli “STRATY"”, w ktérym nalezy
odszuka¢ za pomoca dodatkowego rzutu
straty strony wykonujacej odwrét.
6.7 Procedura rozstrzygania star¢
6.71 Wszystkie wojska majace rozkaz ataku
zobowiazane sa do rozstrzygania starc z prze-
ciwnikiem stojacym na przeciw niego. Gdy
oddzial zajal pole na planszy bitew nieprzyja-
ciela, moze atakowa¢ jego wojska z boku.
6.72 Starcia rozstrzygane sa wg. procedury:
1) Gracze ustalaja stosunek sil. Wprowadzaja
modyfikacje za korzystny stosunek sil:

1,5:1 = +2 oczka

21 +3 oczka

2,51 = +4 oczka itd,
pamietajac takze o modyfikacjach terenowych,
cechach walczgcych rodzajéw wojsk. Walke
wspieraja tez dowddcy poprzez dodanie do
rzutu kostka tylu oczek ile wynosi ich
walecznosé.

Jezeli wojska jednego gracza atakuja przeciwni-

| ka z conajmniej dwdch stron przyjmuje sie, Ze odd-



zial ktory wezesnief przetamal linie bojowe przeci-
wnika atakuje z boku. Jego sita bojowa ulegn
dodatkowemu podwojeniu.

2) Obydwaj gracze rzucaja dwoma kostkami,
poréwnuja rezultaty (wprowadzajac mody-
fikacje) i odczytuja wynik walki z tabeli
“STARCIA”. Réznica oczek informuje o wyniku
starcia (patrz tab. “STARCIA")

3) Nastgpnie gracze po odczytaniu wyniku z
tabeli “STARCIA” odnajduja w tab. “STRATY"
kolumng odpowiadajaca wynikowi starcia.
Zwycigzca rzuca kostka. Liczba podana w tabeli
wyzej dotyczy zwyciezcy, liczba polozona nizej
przegranego (straty podane sa procentowo).
Efekty starcia wprowadza sie natychmiast do
gy, Procentowe straty liczone sa zawsze od
strony mniej licznej. Jezeli w starciu uczest-
niczylo kilka rodzajéw wojsk straty nalezy
rozdysponowaé proporcjonalnie do ich liczeb-
nosci

Jezeli po przegranej stronie walczyl dowodea
nalezy wykona¢ rzut kostka, 6 oczek oznacza
jego eliminacje.

6.8 Ucieczka

6.81 Jezeli w wyniku walki zostal osiagniety
rezultat: C, D, E, F, G to nalezy sprawdyzi¢, czy
oddzial przegrany nie zostal zmuszony do
ucieczki. W tym celu poréwnuije sig rzuty kostka
obydwu graczy. Przegrany do swojego rzutu
dodaje warto$¢ autorytetu swojego dowodcy, a
zwycigzca modyfikator zwycigstwa, ktory jest
odezytywany z tabeli “STRATY” (ilos¢ gwiazdek
= warto$¢ modyfikacji). Wynik dodatni lub
remisowy dla przegranego oznacza, ze oddzial
nie ucieka. W przeciwnym wypadku musi uciec,
a jego dodatkowe straty z tytutu ucieczki odczy-
tywane s (po kolejnym rzucie kostka) z tabeli
“STRATY” z kolumny odpowiadajacej réznicy
rezultatéw, rozpoczynajac od kolumny A
(zwycigzca nie ponosi zadnych strat)

6.82 Oddzialy opuszczajace pole bitwy w
wyniku ucieczki zajmuja losowo wybrane
sasiednie pole na planszy strategicznej (pamie-
tajac o przebiegu linii bojowych).

6.83 Jezeli wérod wojsk uciekajacych znajduje
si¢ dowddca nalezy wykonac rzut kostka. Jeéli
wypadnie 5 lub 6 oczek, dowédca ginie.

6.9 Odwody

6.91 Oddzialy umieszczone w odwodach nie
walcza w pierwszej fazie bitwy

6.92 Na poczgtku drugiej lub trzeciej fazy gracz
moze czgsc lub caloS¢ sit przeznaczy¢ na
poszczegdlne skrzydla lub do centrum

6.93 W sytuacji przetamania wiasnej linii
odwody mozna przeznaczy¢ do zatrzymania
przeciwnika. W takim przypadku wojska
ustawia sie na polach pomocniczych (zazna-
czonych przerywana kreska). Przeciwnik ma
obowigzek walczy¢ z nowowprowadzonymi
odwodami ale tylko minimum taka sama ilos-
cig wojsk. Nadwyzki moze przeznaczy¢ do
ataku z boku w inne zgrupowanie korzystajac
z modyfikacji opisanych w punkeie (6.71).

6.4 Formacje wojsk

W grze wystepuja formacje charakterystyczne
dla poszczegélnych armii. Kazda z tych formadji
posiada pewne cechy bojowe, ktére znajduja swoje
odzwierciedlenie podczas rozgrywania bitwy.
PIECHOTA -

Podstawowa formacja dostepna w kazdej
krainie. Jej sita bojowa w bitwie réwna jest jej
liczebnoéci pomnozonej razy 1,5

LEKKA PIECHOTA -
Jej wartoéc¢ bojowa wyraza sie w liczebnoscei.

Lekkozbrojni uzbrojeni w réznego rodzaju
brori miotana moga prowadzi¢ ostrzal w
bitwie (patrz 6.4) dzielac wynik rzutu przez 2
(ulamki zaokraglajac do gory.

FALANGA -

dostepna na terytorium historycznej Macedonii.
Jej sila wyrazala sig w zwartym szyku.
Falangisci walczac z przeciwnikiem od przodu
mnoza sife dwukrotnie, atakowani z boku nie mody-
fikuja swojej liczebnosd, atakowani z tylu walcza
polowa swojej liczebnosa.

HOPLICI -

odznaczajg sie duza odpornoscia w walce. W razie
przegrania starcia do rzutu na wytrwalosé
zgrupowania w ktérej jest conajmniej polowa
hoplitéw dodaje 1 punkt. Ostrzeliwujac hoplitow od
ostrzalu tucznikéw i lekkiej piechoty nalezy odej-
mowac 2 oczka od rzutu kostka.

W boju ich sita réwna jest liczebnosci
pomnozonej razy 1,5.

LUCZNICY -

dostepni w czgsci krain Grecji i w Persji. Moga
prowadzic¢ ostrzal (patrz 6.4). Wartos$é bojowa
réwna jest potowie ich liczebnosci.

BARBARZYNCY -

Przed rozpocz¢ciem kazdej bitwy nalezy rzu-
ci¢ kostka, jesli wypadnie 5, 6 oczek bar-
barzyricy wpadaja w szal bojowy i w pierwszej
fazie bitwy ich sila bojowa réwna jest potro-
jonej liczebnosci, w drugiej fazie bitwy podwo-
jonej , w trzeciej rowna liczebnosci. W pozos-
talych wypadkach barbarzyncy walcza bez
modyfikacji. Ostrzeliwani ponosza dwukrot-
nie wigksze straty od pozostalych rodzajow
wojsk.

JAZDA -

Trudno dostgpna na terenie calej antycznej
Grecji. Jezeli na polu stanowila conajmniej
polowe wojsk, przy sprawdzaniu wytrwatosci
na ucieczke przeciwnik odejmuje od rzutu
jedno oczko.Jej sita bojowa réwna jest potro-
jonej liczebnosci.

LEKKA JAZDA -

lej sila bojowa réwna jest jej podwojone;
liczebnosci. Jezeli na polu bitwy stanowila
conajmniej polowe wojsk przy sprawdzaniu
ucieczki odejmuje si¢ od rzutu 2 oczka. Przy
sprawdzaniu ucieczki wroga dodaje do rzutu

2oczka .

7.0 MIASTA

7.1 Zasady ogolne

7.1 Wszystkie charakterystyczne cechy
poszczegbinych miast nalezy odczytywac z
tab. “MIASTA".

Gar. - garnizon - oznacza ile wojsk powinno
by¢ w miescie, aby wartos¢ umocnieni byla
maksymalna. Dla miast:

- do 1000 zalogi minimalnej, brak kaidej setki
ludzi powoduje obnizenie wartosci umacniefio 1,
- od 1001 do 2000 zalogi minimalnej, brak
kazdych dwustu ludzi powoduje obnizenie
wartoéci umocnieri o1,

- od 2001 do 3000 zalogi minimalnej, brak
kazdych trzystu ludzi powoduje obnizenie

wartosSci umocnieni o 1,

- od 3001 do 10000 zalogi minimalnej, brak
kazdych pieciuset ludzi powoduje obnizenie
wartoSci umocnien o 1,

Garnizon wyznacza takze ile wojsk moze sig
zmiesci¢ podczas oblgzenia (dla ilu starczy
zywnoéci - nie dotyczy to odpornosci na
szturmy). Dla miast o garnizonie:

- do 500 ludzi nadwyzka kazdych dwustu
ludzi powoduje obnizenie czasu oblgzenia 0 30
dni,

-od 501 do 1000 ludzi nadwyzka kazdych pie-
ciuset ludzi powoduje obnizenie czasu
oblezenia o 30 dni, }

- od 1001 do 2000 ludzi nadwyzka kazdych
1000 ludzi powoduje obnizenie czasu
oblgzenia o 30 dni,

- od 2001 i wiecej nadwyzka kazdych 2000
ludzi powoduje obnizenie czasu oblezenia
0 30 dni,

UM.Wartoé¢ umocnieft - oznacza jakosé
obwarowan miasta. Brana jest pod uwage przy
rozstrzyganiu szturmoéw i oblezen.
OBL.Oblezenie - oznacza minimalna ilo§¢
wojsk jaka musi posiadac atakujacy aby mogt
oblega¢ miaste

BL.Blokada - oznacza minimalna ilo&¢ wojsk
jaka musi posiada¢ atakujagcy aby mogt
blokowa¢ miasto

D.Dochéd - oznacza ile sztuk zlota dostarcza
miasto kontrolujacemu je graczowi (w fazie
organizacyjnej)

P.Port - oznacza ile okrgtow mozna wybu-
dowaé w miescie w przeciagu 30 dni, myélnik
oznacza, Zze miasto nie posiada portu.

7.2 Oblezenia / Blokady

7.21 Efektem prowadzonego oblezenia lub
blokady moze by¢ zdobycie miasta bez
koniecznosci podejmowania szturmu. Aby
gracz mogl rozpoczac oblgzenie musi posiadaé
tyle wojska ile wymagane jest wedlug tab.
“MIASTA", Czas oblezenia i blokady liczony
jest w miesiacach i teoretycznie jest taki sam
dla obydwu sposobéw na zdobycie miasta.
Kazdy miesigc oblezenia/blokady powoduje
obnizenie wartoéci umocnien o jeden .
Miasto, kt6rego warto$¢ umocnien spadnie do
zera zostaje automatycznie zdobyte. Po
zakonczeniu kazdego miesiaca oblezenia lub
blokady gracz musi wykonac¢ rzut kostka i jesli:
a) prowadzone bylo oblezenie;

- wyrzucenie jednego oczka oznacza, ze miasto
obniza warto§¢ umocnien o 2 punkty,

- wyrzucenie 5 lub 6 oczek oznacza, ze w tym
miesigcu oblezenie bylo nieskuteczne (czas
liczony w miesigcach nie jest odliczany do
wyglodzenia miasta,

b) prowadzona byla blokada;

- wyrzucenie jednego oczka oznacza, ze miasto
obniza wartos¢ umocnien o 3 punkty,

- wyrzucenie 6 oczek oznacza, ze w tym
miesigcu blokada byla nieskuteczna (czas
liczony w niesiacach nie jest odliczany do
wyglodzenia miasta.

7.22 Fakt prowadzenia oblezenia lub blokady
zalecamy zapisywac na kartce dla zapamigta-
nia czasu jego trwania.

7.23 Jezeli w jakimkolwiek momencie oble-
gajacych bedzie za malo, to oblgzenie lub
blokada jest anulowane.

7.24 Do blokady/oblezenia miasta - portu
wymagana jest liczba okretow znajdujaca sie w
porcie

7.25 W obleganym/blokowanym miescie
pobér lub  budowe okretéw  moina
przeprowadzi¢ tylko w przypadku wyrzuce-
nia na kostce 6 oczek.




7.26. Jezeli miasto bylo oblegane/blokowane
przynajmniej 7 dni w danym miesigcu, dostar-
cza tylko potowe dochodéw.

7.3 Szturmy

7.31 W celu szybszego zdobycia miasta gracz
moze si¢ zdecydowaé na szturm. Atak ten
wigze sig¢ jednak z ryzykiem poniesienia
duzych strat. Szturméw nie moga podejmowac
oddzialy nie majagce pelnej sprawnosci
bojowej.
Procedura rozstrzygania szturmow;

1) gracz atakujacy podejmuje decyzje ile wyko-
rzysta atakow (dalej nazywanych falami) na
miasto. Kazda fala musi by¢ dwukrotnie
liczniejsza od wszystkich obroricéw, np.: jesli
obroricéw jest 2000 to kazda fala powinna
wynosi¢ 4000 ludzi. Decyzje o ilosci fal wyko-
nanych w etapie gracz musi podjaé przed
wykonaniem pierwszego ataku. Kazda fala

musi si¢ sklada¢ z nowych ludzi, tzn. nie |

mozna wykorzystac tych ktorzy brali udzial w
poprzednich atakach w tym etapie,

2) gracz atakujacy rzuca kostka i odczytuje
wynik z tab. “SZTURMY" na przecigciu ko-
lumn odpowiadajacych wartosci umocnien i
numerowi fali ataku. Czynno&¢ nalezy prze-
prowadzi¢ dla wszystkich przeznaczonych fal.
3) straty wyrazone s3 procentowo, po lewej
dotycza szturmujacego, po prawej obroricy

4) straty sumuje sie po zakoriczeniu wszyst-
kich atakéw

5) Po wykonaniu szturmu oddzialy atakujace
obnizaja swéj poziom sprawnosci bojowej

6) miasto zostaje zdobyte jezeli obroricéw jest
mniej niz 25% zalogi minimalnej._

7.32 Szturm od strony morza (z okretéw) prze-
biega analogicznie, z tym, Ze na .okretach
atakujacego musi by¢ wojska trzy razy wiecej
niz obrorficéw. Kazdej fali ataku na miasto
nalezy przyporzadkowaé takze liczbe okretéw
wykorzystanych przez wojska biorace udziat
w danej fali. Straty liczone sa zaréwno od
wojsk jak i od tych okret6ow.

7.33 Spalenie miasta

Bezpoérednio po zdobyciu miasta gracz moze
je spustoszyd i spali¢. W takim wypadku otrzy-
muje on altomatycznie pelny dochéd miast, a
na pole na planszy nakladany jest zeton zniszc-
zonego miasta. Do korica roku graczowi nie
moze si¢ juz poddaé, Zadne oblegane lub
blokowane przez niego miasto.-

7.34 Spalone miasto przestaje petni¢ wszelkie
znaczenie, lecz moze zosta¢ odbudowane.
Koszt jego odbudowy wynosi jego dochéd za
kazdy odbudowany poziom umocnien
(placony odrazu po zadeklarowaniu rozpocze-
cia odbudowy).

8.0 KRAINY

8.1 Zasady ogoélne

W trakcie gry armie graczy poruszajac sie na
planszy strategicznej wchodzi¢ beda na terytoria
réznych krain. Na planszy przerywanymi linia-
mi zaznaczono ich granice, na morzu wyraza sie
w odlegloéci trzech pél od portéw. Wszystkie
krainy w trakcie trwania calej gry posiadac beda
swoje nastawienie wzgledem kazdej z grajacych
stron. W krainach miasta obsadzone sa przez
swoja zaloge. Finanse w krainach nie sa
sprawdzane. Krainy nie placa za utrzymanie

wlasnych wojsk bronigcych terytprium w razie
wrogiego nastawienia wzgledem gracza
8.11 Nastawienie krain wyraza sie w wartosciach:
wrog - neutralny - przyjaciel - sojusznik.
a) wrogowie - mieszkancy krainy uwazaja
wojska gracza (dalej nazywanego I-ym) za
wroga. Inny gracz bedacy przeciwnikiem w
grze gracza l-ego natychmiast powoluje pod
brori wszystkich mozliwych do zwerbowania
w tej krainie zolnierzy z nowym dowédca. Nie
placi za nich i dowodzi nimi jak swoimi od-
dzialami, z tym, ze fundusze danej krainy i
wojsko nie naleza do niego. Jezeli gracz
wplywa na terytorium krainy, wystawia ona
oprécz armii ladowej takze flote w liczbie
okretéw dostepnych w ich portach. Po uptywie
miesigca armia niezaleznej krainy odzyskuje
1/3 straconych oddzialéw (pojawiaja si¢ w ich
mieScie). Ewentualne sukcesy wojsk danej
krainy nie sq przypisywane zadnemu gra-
czowi. Wojska nastawione wrogo moga
wchodzi¢ tylko do krain osciennych tylko pod
warunkiem, ze beda one im conajmniej neu-
tralne (moga sprawdza¢ nastawienie innych
krain wzgledem siebie, moga zatem nawet
przejac kraine - wtedy wystawiaja armie z obyd-
wu krain). Wrogiej graczowi krainie moze
przyjs¢ z pomoca sasiednia niezalezna kraina.
Nalezy wykonac rzut kostka, jezeli wypadnie 5
lub 6 oczek naleiy rzuci¢ ponownie kostka za
kazda sgsiadujaca kraine. Jesli wypadnie 6 oczek
ona takze wystepuje wrogo i wystawia wlasna
armie.
b) neutralnos¢ - mieszkaricy krainy zezwalaja
wojskom gracza poruszaé sig po ich terytorium,
ale nie wolno im wchodzi¢ do miast ani dokony-
wac poboru. Jezeli wojska gracza w jakimkol-
wiek momencie zaczng pustoszy¢ kraing, oble-
gad miasta na poczatku nastepnego etapu kraina
staje sie wroga.
¢) przyjazn - mieszkancy krainy zezwalaja
wojskom gracza poruszac si¢ po ich terytorium,
ale nie wolno im wchodzi¢ do miast. Wystawiaja
oni wlasna armie lqdowq lub flote (+ 1/4 armii
ladowej) kontrolowana przez gracza - nie moze
ona zajmowac wspoélnie pola z jego oddziatami.
Przed kaida wazniejsza decyzjq taka jak:
- wyjscie armii z wlasnego terytorium,
- wejécie na terytorium tylko wrogiej graczowi
krainy (kraina ta odrazu staje si¢ wroga wzgle-
dem przyjaciela),
- podjecie szturmu wrogiego miasta (az do
zdobycia, lub do momentu, gdy zabraknie im
wojska na ponowny szturm,
- oblgzenia lub blokady wrogiego miasta
- wejscia na pole z wroga armia,
- pustoszenie pdl wrogiej krainy,
gracz musi wykonaé rzut kostka wprowadzajac

-nastepujace modyfikacje:

- 2w kazdej sytuacjii gdy wroga armia jest
liczniejsza od armii krainy plZV]aZITE]

-1 za kazdy punkt wartosci umocnien miasta ktére
maja szturmowac,

-4 jezeli na ich terytorium przebywajg jakiekol-
wiek inne wojska,

+1 za kazdy ofiarowane przez gracza 5 sztuk zlota.
- 2 jezeli gracz w danym roku gry zaatakowal juz
inne przyjazne mu wtedy krainy.

Poréwnuje rezultat z autorytetem najlepszego
wodza. Jezeli wynik bedzie wyzszy od autorytetu
armia przyjaznej krainy wykonuje dana decyzje.
Wszelkie jej sukcesy i zdobycze naleza do niej .

W zdobytych miastach wystawiajg swoje garni-
zony).

Wojsk przyjaznej krainy, nie wolno rozdziela¢ na
kilka armii. Co miesigc straty armii przyjaznej
uzupelniane sq 0 1/3 (werbunek na wiasnym tery-
torium).

W przypadku $mierci ich dowédcy ich armia zosta-

je natychmiast rozpuszczona. Armia krainy przy-
jaznej nie mozejuz w tym roku podejmowa zadnej
wyprawy. Jezeli wojska gracza w jakimkolwiek
momencie zaczng pustoszy¢ kraing, oblega miasta
na poczatku nastepnego etapu kraina staje sie
Przy ponownym sprawdzaniu nastawienia krainy
do rzutu kostka gracz dodaje jedno oczko.

d) sojusznik - mieszkaricy krainy przylaczaja
si¢ do gracza. Kraina staje si¢ integralna czescig
jego panistwa i traci cechy odrgbnosci stajac sie
prowincja (patrz 9.0). Nalezy przeprowadzic¢ pro-
cedure sprawdzajacg czy ludno$é wytnie zatogi
miast (patrz 9.32), ktére mimo dobrego nasta-
wienia krainy nadal moga byé poza
kontrola gracza).

8.2 Sprawdzanie nastawienia krain
Wchodzac pierwszy raz w rozgrywce na pole
bedace terytorium jakiejkolwiek krainy gracz
musi natychmiast rzucié¢ kostka.

Jezeli kraina jest:

- wroga wzgledem innego gracza - +1 oczko

- neutralna (na poczatku gry wszystkie krainy
niezalezne sa neutralne) - nie modyfikuje rzutu,
- przyjazna wzgledem gracza - od rzutu dodaje
sie 1 oczko,

- jezeli gracz obieca, ze przez trzy najblizsze
miesigce nie bgdzie pobierat dochodéw z miast,
ani dokonywal poboru - do rzutu dodaje sig
jedno oczko (obietnice trzeba spelni¢, w razie
nieprzejecia krainy obowiazuje miesic).

- przyjazna wzgledem innego gracza - od rzutu
odejmuje sie 1 oczko,

+ 1 oczko za odniesione w tym miesiacu
zwyciestwo w bitwie, w kt6rej brato udziat
conajmniej po 5000 zolnierzy po obydwu
stronach.

- za zabicie dowédcy krainy, warto$¢ jego auto-
rytetu.

Po wprowadzeniu powyzszych modyfikacji
wynik odczytuje sie z ponizszego zestawienia:
od -8 do 2 - wrogowie, 3do 4 - neutralni

5 do 7 - przyjazni, powyzej 7 sojusznicy
8.21 Powyzsza procedure sprawdzajaca nasta-
wienie krainy wykonuije sig tylko w fazie reorgani-
zacyjnej co tydzieni, pod warunkiem przebywania
na terytorium krainy wojsk danego gracza.

8.22 Jezeli na terytorium danej krainy przeby-
waja wojska wiecej niz jednego gracza, o kolej-
noéci sprawdzania nastawienia powinien decy-
dowac los.

8.23 Nalezy pamigtac, ze zawsze obowiazuje
ostatnie nastawienie krainy (nalezy je zapisywac
na kartce), ale odnoszace sie do gracza, ktéry
sprawdzal ja ostatni.

9.0 PROWINCJE

9.1 Zasady ogolne

Prowincjami w grze nazywane s3 krainy, kt6re
od poczatku rozgrywki nalezg do gracza lub tez
w trakcie jej trwania staly sie sojusznikami lub
zostaly przejete od przeciwnika.
9.11 Kazda prowincja posiada cechy opisane w
tabelach “Prowincje”.
- zdolno§¢ militarna - informuje, ile maksy-
malnie i jakiej formacji Zolnierzy mozna zwer-
bowaé w danej krainie w przeciagu trzech
miesigcy (liczba wszystkich tych formacji to
réwniez armia, ktéra wystawiana jest w razie
wrogiego nastawienia krainy do wojsk gracza),
- cena - informuje ile gracz musi zaplaci¢ sztuk
zlota za kazdy 1000 zwerbowanych Zolnierzy.
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Tabele: Miasta

A . A
MIASTO | GAR. | UM. | OBL. | BL. | D. | P. MIASTO | GAR. D.
Sparta 2000 9. |12000[20000 | 18. - Daphnus - 2000 7. 9000 15300 10. i
_Boeae - 1000 5 6000 | 10000 | 4. | 20
Oetylus 1000 | 7 7000 | 12000) 4. | 30 A . A
A MIASTO | GAR.| UM. [ OBL. | BL. | D. | P.
Naupaktos | 3000 | 8. 5000 | 12000 12. | 30
MIASTO | GAR. | UM. [ OBL. | BL. | D. | P. Thebae 2000 | 4. $ 000 | 10 000 30
Laodicea 3000 | 7. |10000]18000 | 12. | -
Anaua 1000 | 3. 7000 | 12000] 4. | 20

MIASTO OBL.. E:
Oeniadae 1500 8. : i 000 12 000
MIASTO | GAR. | UM OBL. 3 Ambracia 3500 2% 12 18 000
‘Megalopolis | 2000 4.; 15000 | 22 000 8. -
Mantinea 3000 5. | 16000|25000] 8. -

MIASTO [ GAR.| UM. [OBL. | BL. | D. | P.
Laodicca | 3000 | 7. [10000[18000] 12. | -
A A A
MIASTO | GAR. | UM. [OBL. | BL. | D. | P. : TS RS
Dyme 1000 | 7. {6000 [10000| 6. | 30 Mythone 1000 | 7. [ 800012000 6 [ 30
Aegira 1000 [ 4. [5000] 8000] 6. | 20
AR . L
MIASTO | GAR. | UM. [OBL. | BL. | D. | P.
MIASTO [ GAR.| UM. | OBL. | BL. [ D. | P. Heraclea | 2000 | 4. [12000({20000] 8 | -
Argos /2000 | 6. [12000/24000| 6. | -
Korynt 3500 8 [15000]26000| 12. | 50 . [
Megara 500 5 5000 | 8000 | 2. 30
MIASTO | GAR. | UM. [OBL. | BL. | D. | P.
A A |Celethrum | 1000 | S. [ 7000[10000| 6. | -
MIASTO | GAR. | UM. [ OBL. | BL. | D. | P.
Athenac/Pireus | 4000 [ 5. [20000]40000 | 20. | 80

MIASTO . .
Thebae 2500 ,6. 10 000 16 000 10. -
Orhomenus 1500 3. 700011000 4. 20

Delphi

500

5000

80(;0

Circha

1500

8 000

12 000

MIASTO

Pella

2500 | 5. | 12000 22000

Europus

1500 5 9000 | 14 000

CRESTONIA

MIASTO e
Therma 1500 5. 9 000 12 000 _
Amphipolis | 2500 5. [12000[18000| 10. | 20
Argilus 1000 3. 7000 [11000| 2. | 30
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TABELA JABELA u 1 -
—DESANT" ZSTRATY NA MORZU"
NIZINA |WYZYNA| GORY WSPOLCZYNNIK POGODY srﬁrzvzv.?%m PIECHOTA | JAZDA
BOJOWE]
1 ™ M ™ 1 2 3
2 M M ZM < 1 L k| Ak Pelnosprawn ;: ::2 ;: gj:
. AR | 5o |5
g a 3 ™M ™ ™ O | 5 | 20% | 30% | 0% 5-10% | 5-15%
< > 6-15% | 6-20%
g g Z | 4 ™ ZM | NIEUDANA S5 | 4 | 0% | 20% | 30%
= P 5 e | o 1- 5% | 1-15%
Sm3 | g M | NEUDANA|NEUDANA 2-10% | 2-20%
E @] % 25% STRAT 6 10% Zmeczony 3-15% | 3-25%
NIEUDANA | NIEUDANA 4-20% | 4-30%
S g > 6 |NIEUDANA| 50 cTRAT | 25% STRAT 5-25% | 5-35%
8N | 7 |NEUDANA %@ﬁ% 50% STRAT il = e
E 8 | 25% STRAT | 50% STRAT MDD
50% STRAT “STARCIA”
g | VIEUDANA|NIEUDANA [ NIEUDANA
25% STRAT | 50% STRAT | 50% STRAT .
WSPOLCZYNNIKI POGODY ROZNICA WYNIK STARCIA DOIAER | ssomacitn
Ar— OCZEK “STRAT” ol "STAcllt i
KWIECIEN - SIERPIEN - 1 0 REMIS “ 1511 = 42
WRZESIEN - 0 - 2:11=43
PAZDZIERNIK - 2 +1,42 TAKTYCZNY SUKCES Z MAEYMI STRATAMI B 2l
LISTOPAD -3 43,44 TAKTYCZNY SUKCES Z MALYMI STRATAMI c 31 =45
TABELA +5,46 SREDNIE ZWYCIE STWO D 4:: f :
* 8 +7,48 WIELKIE ZWYCIE STWO E 5:1=49
9,410 POGROM :.::.::w
KOSTKA + STRATY 49+ S
MODYFIKACJE |OSTRZELANEGO X i g
e = +11 WDEPTANIE W ZIEMIE G
2.3 20%
4,5 30%
A B C D E F G
6,7 40%
MOZLIWOSC
UCIECZKI
8 50% 2 * * % kkk | kk k%
RZUT =
KOSTKA
1 15% | 15% 15% 15% 15% | 10% 10%
15% | 20% 30% 40% 50% | 90% | 100%
2 15% 15% 15% 10% 15% 10% 5%
15% 20% 30% 35% 45% 75% | 100%
3 10% 10% 10% 10% 10% 5% 5%
10% 15% 25% 30% 40% 65% | 100%
4 10% 10% 10% 5% 5% 5% -
10% 15% 20% 25% | 35% 60% | 100%
5 5% 5% 10% 5% 5% - -
5% 10% 20% 20% 30% | 55% | 100%
6 5% 5% - 5% - - = -
5% 10% 15% 15% 25% 50% 75%
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Tabele: Miasta

MIASTO _

_GAR.

OBL

A

BL. |

Nicomedia

2500 |

12 000

1500

Cius

sm'

3000

7000

12000

Heraclea

3000

| 10000

18000

b bl bl il 15

MIASTO

Cyzicus

m M 1

Abydus

Scepsis

1000

12000

lililels

Pe’rgamurh.

3000

Aezani

1000

IS T

GAR.

OBL.

BL.

D.

1000

4 000

6000

2

12 000

20 000

10.

-2000

15000

25 000

12.

Ephesus

2000

16 000

26 000

12

20

‘Miletus

25 000

35 000

'Orthosia

Caunus

1000

Antiochia

1000

Tabae |

MIASTO

| Magnesia

1000

Sardes

3000 |

Philadelphja

1500

‘Castalus

1500

Xanthus

Cylynda

Phellus

ODOS

MIASTO

OBL.

Rhodos

3500

18 000

12000

500

6000

20 000

10.

2000

9000

8000

30.

Cos.

1000

mbwﬂg

7000

oo 1R

20.

GAR.

OBL.

BL.

10 000

18 000

1500

12 000

(=S

BL.

18 000

20 000

15 000




Tabele: Miasta

'CORCYRA

MIASTO

Melos

P.

Seriphos

Tulis

Naxos

20

.._3_; =

?‘p\;j:

10

| 6000

10000 | 2.

28l

MIASTO

'GAR. | UM.

Lemnos

Imbros

Samothrace

Thasos

2000 | 4

Potidaca

2000




9.2 Przejgcie prowincji

9.21 Przejgcie prowincji nastgpuje, gdy w
wyniku sprawdzenia jej nastawienia przez
innego gracza wypadnie rezultat sojusznik.

W takim wypadku przechodzi ona automa-
tycznie pod kontrolg tego gracza.

9.22 Modyfikacje do rzutu kostka na przejecie
prowingji:

+ 1 oczko za kazde zdobyte mjasto (jezeli w
danej prowincji zostaly zdobyte wszystkie
miasta uznaje si¢ ja automatycznie za przejets,
+ 1 oczko za kazde spustoszone pole,

+ 1 oczko za kazde 10 sztuk zlota wydane na
cel przekupienia mieszkaricow (maksymalnie
mozna wyda¢ 30 sztuk zlota)

+ 1 oczko za obietnice (ktérg trzeba péiniej
spelni¢) rezygnacji ze Sciggania podatkéw z
miast i werbowania Zolnierzy w najblizszym
miesigcu,

+ 1 oczko za odniesione w tym miesigcu
zwycigstwo w bitwie, w ktorej bralo udzial
conajmniej po 5000 Zolnierzy po obydwu
stronach.

9.3 Skutki przejecia prowincji.

9.31 Tylko gracz kontrolujacy prowincje moze
w niej werbowac ludzi.

9.32 Skutkiem przejecia prowincji moze byé
zdobycie bez walki wszyskich miast danej
prowingji. Dla kazdego miasta, ktére kon-
trolowal dotad gracz pierwszy nalezy

przeprowadzi¢ procedure sprawdzajaca, czy,

ludno$¢ miasta nie wymorduje znajdujacych
si¢ tam zal6g. Obaj gracze rzucaja kostka, a do
wyniku gracz posiadajacy miasto dodaje sobie
1 oczko za kazdy (nawet niepelne) 1000 ludzi.
W sytuacji gdy zdobywca prowincji osiagnie
wyzszy rezultat uwaza sig, Ze zaloga zostala
wycigta i miasto jest niekontrolowane przez
zadnego z graczy (pozbawione zatogi).

9.33 Miasta, ktére znajduja sie w prowingji
kontrolowanej przez przeciwnika dostarczaja
tylko 50% dochodu.

10.0 Pustoszenie

10.1 Zasady ogoblne

Pustoszenie wykonuje sig wedlug nastepujacej
procedury:

pierwszy etap - wejscie na pole

drugi etap - oddzial nie moze sie poruszac ani
bra¢ udzialu w walce - w fazie reorganizacyjnej
naklada si¢ na niego Zeton pustoszenia
(rewers)

trzeci etap - na jego poczatku zeton pus-
toszenia przewracamy. na drugg strone. Pole
uznaje si¢ za spustoszone, a oddzial, ktéry tego
dokonal obniza swéj poziom sprawnosci
bojowej.

10.11 Jedno pole moze by¢ pustoszone przez
conajmniej 2500 zolnierzy o pelnej sprawnosci
bojowej, wigksza ich ilo§¢ na jednym polu nie
ma zadnego znaczenia.

10.12 Pustoszy¢ wolno tylko pola nizinne.
10.13 Nie wolno pustoszyé pola z wlasnym
miastem. :

10.14 Jedno pole moze by¢ pustoszone tylko
jeden raz w miesigeu.

10.15 Spustoszenie jednego pola daje jeden punkt
modyfikacji do przejecia krainy (patrz 9.22).

11.0 FLOTA

11.1 Zasady ogodlne
11.11 Po morzu i duzych rzekach mozna
poruszac sig tylko na okretach.
11.12 Do poruszania si¢ na planszy strategicznej
sluza specjalne zetony symbolizujgce flotg.
11.13 Skiad plynacej floty zapisuje sig na Karcie
Armii.
11.14 W grze gracze maja do dyspozycji jeden
rodzaj okretow, ktore moga plywaé tylko z
zaloga (okolo 100 ludzi), a takze przewogzi¢
oddzialy ladowe.

Na jednym okrecie mozna przewozi¢ jedng

formacje jednak nie wigcej jak:
200 jazdy lub
400 piechoty.
11.2 Ruch

11.21 Poruszanie si¢ okretéw mozliwe jest na
dwa sposoby: -

a) przy uzyciu wiosel - 1 pole (lecz flota musi
zaczynac ruch nie dalej niz jedno pole od ladu)
b) przy uzyciu zagli - 3 pola lecz kierunek ruchu
obiera si¢ za pomoca rzutu kostka (wynik
odczytuje sie z rézy wiatréw). Przed przesunie-
ciem floty na wskazane pole mozna zmieni¢
kierunek o 60 stopni. Ruch na nastgpne pola
wykonuje si¢ analogicznie (patrz rysunek).

Plynac na Zzaglach nalezy poruszy¢ sig o trzy
pola (chyba , Ze wplynie si¢ do portu).

11.22 Flota bedaca na pelnym morzu_musi'

wykona¢ ruch.
11.23 Na polach z czeciag ladu mozna nie
wykonywaé ruchu (gracz zobowigzany jest
zadeklarowaé swoja decyzje przed rzutem
kostka sprawdzajgcym wiatr),
11.24 Wplyniecie na pola zagrozone (obszary
wod lezace poza szlakami morskimi) grozi
poniesieniem strat. Nalezy wykonaé rzut
kostka.

W tabeli “Straty na morzu” odczytac czy
grupa poniosla straty.
11.25 W przypadku gdy grupa prébowala
wplyna¢ na pole nie zawierajace wéd zmu-
szona jest zosta¢ na polu z ktérego prébowata
wyplyna¢ i sprawdzi¢ czy nie poniosta strat
(jak w punkcie 11.24).
11.3 Wyladunek/zaladunek/desant

11.31 Jednego dnia na jednym polu ladu
mozna wyladowaé z okrgtow przewozone
wojsko. Czynigc to w porcie nie ponosi sig
zadnego ryzyka. Desantujgc sig na kazdym
innym terenie gracz musi sig liczy¢ z ryzykiem,
W tym celu rzuca kostka i odczytuje wynik z
tabeli “Desant”.

Z - oznacza, ze oddzialy desantujace sie sa
automatycznie zmeczone.

Nieudany - préba desantu nie udala sig, zaden
oddzial nie wyszed! na lad.

Straty - wyznaczaja procentowe straty w okre-
tach zaladowanych wojskiem.

11.32 Zatadowaé wojsko na okrety mozna
tylko w portach.

11.33 Okrety mozna takze wyciggac na brzeg
éciggajac z nich zaloge. Z kazdego okretu
mozna przeznaczy¢ do walki na ladzie
100 lekkiej piechoty.

11.34 Wszystkie czynnosci zwigzane z
ladowaniem (takze w portach) trwaja w sumie
dwa etapy tzn: Flota wplywa na pole zawie-
rajace wybrzeze, gracz deklaruje che¢ desantu.
Dopiero w etapie drugim mozna wykonac
desant.

11.35 Jezeli na polu desantu znajduja si¢ od-
dzialy wroga w przypadku dojécia do bitwy
desantujacy nawet w obronie walczy polowa
sily, i nie losuje terenu, jest on automatycznie
pozbawiony wszelkich modyfikadji terenowych.
11.36 Jezeli w wyniku walki oddziaty ktore
wykonywaly desant zmuszone zostana do
ucieczki, a nie beda mialy dokad (linie
bojowe), 53 automatycznie eliminowane.

11.4 Bitwa morska

11.41 Bitwa morska rozgrywana jest analogicz-
nie do bitwy ladowej, z tg tylko réznicg, ze:
- nie ma modyfikacji za teren,
- sila bojowa (przy abordazu) jednego okretu
réwna 100 ludzi zatogi plus ilos¢ wojsk zalado-
wanej piechoty, jazda nie jest brana pod uwage,
- gracz rozporzadza trzema rozkazami:
abordaz, taran i odwrot
abordaz - jest analogiczny do walki sil
ladowych, z tym, Ze wszystkie formacje po-
siadaja sile bojowa réwna liczebnosci. Straty w
zabitych odliczane sa w pierwszej kolejnosci
od zaladowanych wojsk, potem od zatog
(same okrety nie sa niszczone). Po bitwie
nieobsadzone okrety przeciwnika ktory przegrat
walke i opuscil pole mozna przejac i obsadzié
swoja piechota przemieniajac ja w zalogi
okretow. Jezeli nie bedzie posiadal niezbednej
piechoty okrety uwaza sie za stracone.
taran - walka polega na taranowaniu swoimi
jednostkami okretéw przeciwnika. Nie bierze
sig pod uwage zal6g lecz ilos¢ okretow. Strona
taranujaca rzuca czteroma kostkami sumujac
wyniki, Poréwnuje si¢ rezultaty. Jezeli zostaty
osiggnigte wyniki walki A, B, C strona
taranujgca i taranowana zostaje zmuszona w
nastepnej fazie bitwy do abordazu.
Jezeli zostaly przez graczy wydane sprzeczne
rozkazy np: taranowanie kontra abordaz o tym
jaki rodzaj ataku i ktérej ze stron bedzie
rozstrzygany decyduje rzut kostka, do ktérego
mozna dodaé autorytet wodza.
11.5 Ciesniny
Podane nizej pola stanowia w grze ciesniny:
A24 -B45, A26-B40,A27-B37, A27-B 45
A29 -B51,A30-B35,A30-B40,A31-B23
A31 -B41,A33-B21,A34-B27, A35-B32
A38 -B35 A40-B36, A43-B39, A44-B38
A53-B38.
Podczas rozgrywania bitew morskich na tych
polach gracze nie moga ustawic w centrum i na
skrzydlach wiecej niz 50 okretéw w kazdej
fazie bitwy, reszta musi pozostaé w
odwodach.
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12.0 FINANSE

12.1 Zasady ogdlne

Oproécz aspektu militarnego w grze duza role
odgrywaja réowniez pieniadze. Pozwalaja one
dokonywac zakupéw zolnierzy, okretow, oplacaé
zold oraz przekupywac prowincje.

12.2 Pobér

12.21 Wojska mozna zakupi¢ podczas wlasnej
fazy ruchu, tylko we wlasnej prowingji.

1222 W fazie organizacyjnej kazdy z graczy
rzuca kostka za kazda posiadang prowingje od-
dzielnie. Jezeli wypadnie 6 oczek w najblizszym
miesigcu mozna w danej prowingi dokonywac
poboru po wyznaczonej cenie (patrz 12.24), w
przypadku pozostatych rezultatow za oddzialy z
tej prowingji placi sig trzykrotng ich cene.

12.23 Okrety kupuje sie tylko w tych miastach
danej prowingji, ktore posiadaja porty, w liczbie
podanej w tabeli “Prowincje” w kolumnie Port.
Cena 10 okretéw z zaloga wszedzie wynosi 6
sztuk zlota (wyjatek patrz 12.22).

12.24 Zakupione wojska ustawia sie¢ w dowol-
nym nieobleganym mieécie danej prowingji.
1225 Gamizony dla miast nalezy kupic odrazu po
ich zdobyciu za 1 sztuke zlota za tysiac ludzi.
12.26 Jezeli miasto nie posiada garnizonu nie
przynosi zadnego dochodu.

12.3 Zotd

1231 W fazie organizacyjnej wszystkie wojska
musza zostac oplacone o ile posiada si¢ pieniadze.
12.32 Zold wyplacany jest w wysokosci jednej
sztuki zlota za kazdy 1000 piechoty, 500 jazdy,
kazde 5 okretow. Np. posiadajac armie 10.000
piechoty nalezy wydac na nia 10 sztuk zlota.
12.33 Garnizony miast takze nalezy oplacac.
12.34 Zalogami miast moga zosta¢ oddzialy
ladowe wojska, z tym, Ze w momencie stania si¢
garnizonem traca wszystkie cechy swojej formagji.
12.35 Kazde miasto musi by¢ obsadzone zatoga.
12.36 Zatoge miasta (garnizon) mozna zakupi¢
tylko w fazie organizacyjnej lub odrazu po
zdobyciu lub przejeciu miasta.
12.37 W przypadku braku wystarczajacych fun-
duszy gracz oglasza wszystkim graczom jakie i
ile wojska nie zostato oplacone. Pozostali gracze
moga zaoferowac cheé kupienia tych zolnierzy.
W przypadku gdy chetnych jest kilku prawo
pierwokupu ma ten z graczy, ktérego wojska sa
najblizej. Zakupione w ten sposéb oddzialy
nalezy odpisac z karty wojsk gracza pierwszego.
Do nowego pracodawcy zakupione w ten
sposob oddzialy trafiajg za tyle etapéw o ile pol
znajduje sig najblizszy oddzial gracza (dopisy-
wani sg do jego karty po minieciu odpowiedniej
iloci etapow).

12.4 Eupy

1241 Po bitwie ladowej zwyciezca (ten, ktory
pozostal na polu) otrzymuje za zabitych nieprzy-
jaciol tup w wysokoséi 1 szuki zlota za kazdy
2000 poieghych wrogow. W tym celu musi caloscia
sil pozostaé na polu bitwy przez 2 etapy.

12.42 Po zdobyciu miasta gracz moze je zlupic i

spali¢ (otrzymuje odrazu tyle sztuk ziota ile |

wynosit jego dochdd). Miasto ulega zniszczeniu.
Gracz, przy sprawdzaniu nastawien krain przez
okres roku gry odejmuje od rzutu kostka zawsze
jedno oczko za kazde zlupione przez siebie mias-
to.
1243 Zdobycie miasta Delf przez oblezenie lub
szturm powoduje, ze do korca gry Gracz, przy
sprawdzaniu nastawieri krain i prowindi od
rzutu kostka odejmuje 2 oczka.

Delfy byly miastem boga Apollina. Tu znajdowala

R e ———

si¢ jego wyrocznia, ktora odwiedzali wszyscy
Grecy skladajac obfite dary, na rzecz pomysinych
wrozb.

13.0 POLITYKA
WEWNETRZNA

13.1 Zasady ogélne

Polityka wewnetrzna §wiadczy o nastawie-
niu ludnoéci paristwa danego gracza do jego
aktywnej polityki zagranicznej.
13.11 W fazie organizacyjnej kazdy z graczy
musi rzuci¢ kostka (dzielac wynik przez dwa),
aby okresli¢ wskaznik poparcia ludnosci.
Jego wysokosc ogranicza liczbe duzych, bitew,
szturméw, ktére nie zakonczyly sie od razu
powodzeniem.
13.12 Na poczet wskaznika gracze moga
wydaé pieniadze - 10 sztuk zlota podwyzsza
go o'1 punkt.
13,13 W danym miesigcu gracz nie powinien
przekroczy¢ wskaznika poparcia. Jezeli jednak
do iego dojdzie, nie moze on juz w tym

miesigcu podejmowac szturméw, ani wchodzié [

na pole gdzie znajduja si¢ wojska wrogiego mu
gracza.

13.0 WYDARZENIA
SPECJALNE

13.1 Zasady ogolne

Aby dodaé emodji rozgrywce gracze moga
zdecydowaé sig na wprowadzenie wydarzen
losowych. Wybor zdarzenia obierany jest za

pomoca rzutu trzema kostkami w fazie reorga- |

nizacyjnej. Na podstawie podanych na koncu
instrukcji opisow zdarzenn i ich skutkéw
wprowadza sie je do gry. W przypadku rozgry-
wania gry na czeéci planszy (np. w Grecji, Azji
itd) losuje si¢ jedno zdarzenie, gdy rozgrywka
toczy sie na calej planszy trzy.

Nastepme jezeli w opisie zdarzenia za]ecane jest
dokladne okreslenie miejsca jego wystapienia
jeden z graczy powinien rzuci¢ kostka. Jej wynik
wyznacza ogolny rejon wystapienia zdarzenia,
drugi rzut wyznacza kraing.

I.1. PELOPONEZ
I1. 1 Laconia

2 Messenia

3 Arcadia

4 Elis

5 Achaia

6 Argolis
1.2 GRECJA CENTRALNA
II. 1 Attica

2 Beotia

3 Locris lub Phocis

4 Acarnania

5 Aetolia

6 Thessalia
1.3 MACEDONIA I BARBARICUM
II. 1 Epir

2 Illyria lub Tribalum

3 Orestis
4 Lyncestis lub Pajonia
5 Crestonia
6 Emathia
11.4 TRAKOWIE lub EGINACI
II. 1 Odomanti lub Creta
2 Cicones lub Eubea
3 Odrysae
4 Getae lub Cyclady
5 Thratium
6 Chersonez lub Bosphor
115 POENOCNA AZJA MNIEJSZA
II. 1 Bithynia
2 Frygia Minor
3 Mysia
4 Caria
5 Lydia
6 Frygia lub Lycia
I1.6 AZJA MNIEJSZA1 WYBRZEZA
I. 1 Cabalia
2 Cylicja
3 Aeolis
4 Chios
5 Rhodos
6 Jonia

|
14.0 WARUNKI

ZWYCIESTWA

14.1 Zasady ogoélne
“"PERYKLES” jest gra, ktora

podobnie jak inne gry systemu
“WOJEN SWIATA ANTYCZNEGO”
podlega specyficznym warunkom
zwyciestwa, zaleznie od
scenariusza. Przedstawione obok
scenariusze przedstawiaja najwaz-
niejsze konflikty, ktére mialy
miejsce na terytorium antycznej
Grecji i zachodniej Persji.

Oprocz scenariuszy historycznych
proponujemy alternatywna roz-
grywke ze scenariusza ostatniego.
Oddaje ona maksymalnie mozli-
wosci gry i pozwala graczom na
stworzenie wiasnej historii
poszczeg6lnych krain.

pomysl i opracowanie gry
Piotr Pawtowski

Robert Sypek

Hlustracje: za zgoda
Agencji Wydawnicze] CB
\ndrfl_] Zasieczny



SCENARIUSZ [

559 rp.n.e. wladze w Persji,

peryferyjnym krélestwie podleglym
Medii objat Cyrus. Jego imie miato wkrétce
by€ znane na obszarach tak rozlegtych, ze jego
nastepcy mieli nosi¢ miano “kréli kréléw”
Wkrétce pod jego dowodztwem Persowie
gromia Medéw i docieraja do centralnych i
zachodnich terenéw Azji Mniejszej. Sile armii
perskiej opiera sie dopiero Lidia.
W 547 po nierozstrzygnietej bitwie pomigdzy
persami a lidyjczykami krél lidyjski, Krezus
rozpuszcza wojsko nie spodziewajac sie juz
ponownego ataku Persow. Tymczasem Cyrus
ponawia najazd. Po krétkim oblezeniu
i szturmie pada Sardes i paristwo lidyjskie
przestaje istnie¢, Wkrotce tupem armii
perskiej pada cala Azja Mniejsza wraz ze
znajdujacymi si¢ na wybrzezach miastami
greckimi, Zwierzchnictwo Perséw nad
Grekami bylo dla Hellenéw uciazliwe,
zmuszalo do placenia wysokich danin,
wystawiania kontyngentéw wojskowych.
Po, blisko 50 latach panowania Perséw w
Jonii, Aetoli, na wyspach Chios i Lesbos, na
Cyprze che¢ uzaleznienia sig Grekow
spowodowala wybuch powstania okreslanego
mianem “joriskim”. Na czele rewolty stanelo
miasto Milet. Postowie tego miasta dotarli do
Grecji gdzie szukali pomocy. W Sparcie nie
uzyskali niczego. Atericzycy wyslali im 25
okretéw, ktére w poczatkowym okresie miaty
aktywnie wspierac¢ powstaricow. Pozostate
panstwa Grecji zachowaly zupeina biernos¢.
Na poczatku 500 r.p.n.e. pod przywédztwem
Aristagorasa, tyrana Miletu powstaricy
uderzyli na Sardes, ktére zdobyli. Na strong
powstanicow przeszly miasta wybrzeza
Egejskiego, a takze czes¢ Karyjezykéw i Cypr.
Odpowiedz Perséw byta natychmiastowa.
Sardes zostato odbite. W 497 kapituluje Cypr,
zrewoltowana Caria zostaje spacyfikowana.
W 494 Persowie przystapili do likwidacji
powstania. Uderzenie skierowane zostalo na
Milet. Dziatania ladowe wspierata potezna
flota (ponad 600 okretéw). Flota grecka zostaje
rozbita u przyladka Lade. Milet pozostawiony
sam sobie zostaje wziety szturmem

Powstaficy - wystawiajg armig z Jonii, Aeolis,
Chios, Rhodos (nalezy pamigtac o zakupie
garnizonéw)

Persowie - wystawiajg armig z pozostalych
prowincji w Azji Mniejszej.

Czas rozgrywki:

1 marzec 500 r.p.n.e. - 31 listopad 497 r.p.n.e.
Finanse:

Obowiazuja.

Miaiacis:

Rozgrywka toczy¢ sie moze tylko na terenie
Azji Mniejszej i do 7 p6l od jej brzegéw na
morzach.

Zasady zwyciestwa:

Zwycigza ten z graczy, ktory po zakoriczeniu

rozgrywki posiada najwiekszy dochéd z
miast.

krety, ktére Ateny wyslaly powstaricom

joriskim nie odegraty duzej roli w
powstaniu. Jednak sam fakt, ze Grecy o$mielili
sig wspieraé wrogéw “kréla krolow”
zadecydowal o podjeciu przez Perséw wypraw,
ktore miaty ukara¢ krnabrnych Grekéw i obré-
ci¢ ich w niewolnikéw.
W 491 po upadku powstania joriskiego nowy
kr6l Persji, Dariusz skierowal do wszystkich
paristw Grecji posioéw z rzadaniem dania “ziemni
i wody” jako symbolicznego aktu poddania.
Wiele paristw ustuchato, jednak Ateny i Sparta
nie. W rok pézniej z portéw Cylicji wyruszyla
wyprawa perska pod dow6dztwem Datisa.
Armia ta nie byla zbyt liczna i miala wyraznie
charakter rozpoznawczy. Dlatego Datis zajat sie
najpierw podporzadkowaniem sobie wysp
M. Egejskiego. Dzialaniom Pers6w na morzu
Ateny ani Sparta nie przeciwdzialaly, Po kilku
miesiacach wigkszoé¢ wysp dostata sig w
perskie rece. Dokonawszy podbojéw na morzu
Datis zdecydowat sig zaatakowa¢ Ateny.
Persowie laduja w Attyce. Atericzycy
dysponujac 10 000 hoplitéw oczekiwali na
przybycie armii spartaniskiej. Ci jednak przystali
jedynie poslaricéw z wiadomoscia, ze przyjda z
pomocy zgodnie z zawartym sojuszem, ale nie
natychmiast, gdyz nie moga wyruszy¢ przed
koricem §wigt Apollina. Wobec tego faktu
Ateniczycy zdecydowali sie wydac bitwe sami.
Przez szpiegow dowiedziano sig o tym, ze jazda
perska zaladowana zostata na okrety
i odplyneia aby wyladowac w innym miejscu
Attyki. Miltiades, strateg ateriski poprowadzil
Atericzykéw do boju. Tak doszio do slynnej
bitwy pod Maratonem. Wedle 6wczesnych
historykéw Atericzycy stracili zaledwie 192
zolnierzy, podczas gdy Persowie 6400,
Po bitwie Datis zaladowal pozostale wojska na
okrety i ruszyl z flota w kierunku ogotoconych
z wojska Aten. Hoplici greccy odlegloéé 42 km
zmuszeni byli ptzeby¢ w morderczym marszu
w 8 godzin, aby obroni¢ miasto. Tak zakoriczyla
si¢ pierwsza wyprawa Perséw na Grecje.

i isk:

Persowie- 10 000 lekkiej piechoty, 15 000 piechoty,
5 000 barbarzyricéw, 5 000 hoplitéw, 7 000 lekkiej
jazdy, 3 000 jazdy trzech wodzow i 150 okretéw -
w dowolnym mieécie/ porcie Frygii Minor.
Persowie posiadaja cala Azje Mniejsza (bez
Rodos, polowa dochodu z Jonii, Aeolis, Chios).
Grecy- 4 000 lekkiej piechoty, 10 000 hoplitow,
dwoch wodzéw i 50 okretow w Pireusie.
2 000 lekkiej piechoty, 3 000 tucznikéw,
15 000 hoplitéw. Grecy kontroluja: Attyke,
Cyklady i caly Peloponez

Czas rozgrywki:

1 marzec 490 r.p.n.e. - 31 czerwiec 490 r.p.n.e.

Finanse:

Obowiazuja. Na poczatku wszystkie wojska sa
oplacone. Pobér w prowincjach Peloponezu,
Attyki, Cyclad i Azji jest zakazany. Persowie
nie moga tez budowac okretéw w portach Azji.

Persowie zwycigzajq - jesli opanuja dwie
prowincje greckie (na Peloponezie lub Attyke,
Cyclady), jeéli opanuja jedng - remis,

zadnej - zwycigstwo odnosza Grecy.

P o nieudanej prébie zdobycia Aten

i Sparty Persowie dlugo nie podej-
mowali Zadnych dziatari. Grecy u$pieni
pozorng bezczynnoscia Perséw wracili do
dawnych wilasnych konfliktow. Sytuacje Aten
poprawil fakt odkrycia w gérach Lauria
bogatych zl6z srebra dajacego niebagatelne
dochody. Za rada stratega Temistoklesa za
uzyskane pienigdze Ateny wybudowaly flote
200 okretéw. Tymczasem krél perski Kserkses
gromadzit sily i srodki do najazdu na Gregje.
W 480 r.p.n.e. armia perska ruszyla na podbdj
Hellady. Wojsko ladowe przeprawito sie przy
pomocy okretéw przez Hellespont. Poprzez
Tracje i Macedonig kierowaly si¢ od pétnocy
do Grecji. Réwnoczesnie blisko ladu plynela
potezna flota sktadajaca sie z kilkuset
okretéw. Grecy w obliczu’ zagrozenia zajeli
rozne stanowiska. Paristwa Peloponezu ze
Sparta na czele pragnely powstrzymaé Perséw
na Przesmyku Korynckim poswigcajac reszte
Hellady. Tessalia i Macedonia nie widzac szans'
na obrone swoich terytoriow poddaly sie
Persom. Ateny zazadaly od Peloponezyjczykéw
obrony centralnej Grecji grozac, ze w razie
odmowy zaladuja caly swoj dobytek na okrety
i odplyna do Italii. GroZba zadzialata i wspélnie
postanowionoe zagrodzi¢ droge Persom na
potudniu Tessalii u przeteczy w Termopilach.
W wyniku obejécia przeleczy przez Persow
Grecja $rodkowa zostala stracona. Za rada’
Temistoklesa Atericzycy przeniesli caly swoj
dobytek na okrety opuszczajac miasto.
O losach wojny musiata zadecydowac przewaga
na morzu.

Do decydujacej bitwy doszlo u wy-
brzezy Attyki kolo wyspy Salaminy. O wiele
mniejsza flota grecka bronige sie w ciesninie
odnosi wspaniale zwycigstwo niweczac dotych-
czasowe sukcesy Persow.

Tak zakoriczyl sie 480 rp.n.e.
Do starcia na ladzie doszlo w nastepnym roku
na terytorium Beocji pod Platejami. Po stronie
greckiej walczylo 29 000 wojownikéw Zwiazku
Peloponezkiego i okoto 10 000 sprzymierzeficow
Aten. Persowie mimo przewagi ponosza kole-
jna kleske tym razem ostateczna.

[ —r {s ik

Persowie - wystawiajg armi¢ z miast Azji oraz
krain: Jonii, Aeolis, Chios i Bosphor.Wszystkie
wojska zaczynaja z miasta Byzantium.,

Grecy- wystawiaja armi¢ z miast Peloponezu,
Korkiry, Attyki, Beacji, Fokidy i Lokridy,
Eubei i Thratium. Wszystkie wojska zaczynaja
ruch ze Sparty.

Czas rozgrywki:

1 marzec 5480 r.p.n.e. - 31 listopad 475 r.p.n.e.
Finanse;

Obowiazuja.Na poczatku gry nalezy wykupié
wojska za wszystkie posiadane fundusze.
Rozgrywka toczy¢ si¢ moze calej planszy.
Zasady zwyciestwa:

Zwycigza ten z graczy, ktory po zakoriczeniu
rozgrywki kontroluje wigkszos¢ krain.




SCENARIUSZ TV

Z naczenie Aten i Sparty po okresie wojen
perskich zaowocowalo zmiana sytuaciji
militarno-politycznej w Grecji. Mniejsze
paristwa greckie wojujgce miedzy soba
musialy szukac oparcia w silniejszych protek-
torach. Wokét Sparty skupily sie miasta
polozone na pélwyspie peloponezkim i w

centralnej Grecji. Hegemonia Sparty na ladzie |

byla bezsporna. Miasta i krainy nadmorskie
przystepowaty natomiast do Zwiazku
Morskiego zalozonego przez Ateny.
Pokoj migdzy Zwiazkiem Peloponezkim a
Morskim nie mégt trwaé diugo. Zerwania nie
- spowodowaly ani Ateny ani Sparta ale
mniejsze panistwa zwigzkowe, ktére walczyly
ze soba wciggajac za soba w imig sojuszu do
konfliktu swoich protektoréw. Wmieszanie sie
Aten w zatarg Koryntu z Korkyra Sparta
uznala za ztamanie pokoju. Wojna wybuchtia
w roku 431 i trwala z przerwami do 404.
Na ladzie przewazali Spartanie pustoszac regu-
larnie Attyke, na morzu panowali Atericzycy
ponawiajac réwnie czesto niszczace najazdy
na Peloponez. Mimo wielu sukceséw Ateny
nie mogly powaznie zagrozi¢ Sparcie. Ta przy
pomocy finansowej Perséw zdolata w koncu
wybudowac flote, ktora przechylita szale
~zwyciestwa na ich kopzyéé. Zadana przez
Lizandra ateriskiej flocie kleska w 405 r. pod
Ajgospotamoj i kapitulacja wygtodzonych
Aten (404) zakoniczyly wojng i przyniosty
rozwigzanie Zwiazku Morskiego. Ateny
wydaly flote wojenna, zgodzily sie na zburze-
nie diugich muréw i uznaly hegemonie

Sparty w Gredji.

Rozmi : iak:
- Zwiazek Morski - posiada prowincje:
Attyke,Corcyre, Cyclady, Eubee, Thratium,
Chios, Aeolis i Chersonez.

Zwiazek Peloponezki - posiada prowincje:
Caly Peloponez, Beotie, i Bosphor.

Za doché6d z miast obie strony mogg wysta-
wi¢ armie z poszczegolnych prowingi.

Czas rozgrywki:

1 maizec 431 r.p.n.e’ - do rozstrzygniecia.

Finange:
Obowiazuja.

Mieisce:
Rozgrywka toczy¢ si¢ mozena calej planszy.
Na terytoria niezaleznych krain nie wolno
wkraczaé. Na poczatku kazdego miesiaca
kazda ze stron moze zadeklarowa¢é cheé
wejscia lub prowadzenia wojny z niezalezna
kraing. Przeciwna strona moze takze juz
wkraczaé na to terytorium.

Wszystkie krainy Azji Mniejszej (oprocz Jonii)
stanowi jedno panistwo. Podobnie:

Jonia z Rhodos i Kreta,

Getae z Odrysae, Odomanti i Cicones,
Emathia z Lyncestis, Crestonig i Orestis,
Thessalia z Aetolia i Acarnania.

Zasady zwyciestwa;

O zwyciestwie w rozgrywce decyduje fakt
posiadania nad przeciwnikiem trzykrotnej
przewagi w dochodach z miast.

P ofozona na péinocnym kraricu Gregji

: Macedonia nalezata do helleriskiego
kregu kulturowego. Podzielona wewnetrznie
przez dlugi czas nie posiadala istotnej sily
mogacej wywrze¢ wplyw na pozostale pafist-
wa greckie. Jej sytuacja ulegla zmianie za
panowania Filipa II, ktéry zjednoczyt krainy
macedoriskie i ustabilizowal granice pétnocng
gromigc Illiréw i Trakoéw. Przeprowadzit
reforme pienigzng i wojskowa. Falanga mace-
doriska uzbrojona byla w dhuzsze od greckich
hoplitéw wiécznie czym zyskiwata duza
przewage w boju. Jazda réwniez gérowata
uzbrojeniem i wyéwiczeniem od jej greckich
odpowiednikéw. Grecy oslabieni
wewnetrznymi wojnami i tym razem zdolali
sig zjednoczy¢ w obliczu nowego zagrozenia.
Do decydujacego starcia doszlo pod
Cheroneja w roku 338, gdzie Filip II ktérego
wspieral w dowodzeniu syn Aleksander
Wielki polozyt kres wolnoéei Gredji.

Na ponad 100 lat Grecja uzna¢ musiala za
hegemona Macedonig. Garnizony hegemona

| stanely w najwazniejszych punktach Grecji, a

twierdze Chalkis - na Eubei, Demetrias - w
Tessalii i Akrokorynt - na Przesmyku
Istmijskim przeszly do historii jako tzw.

| “kajdany Grecji”.

Rozmieszczenie wojsk:

Macedonia- posiada prowincje:

- Emathie Lyncestis, Crestonie, Pajonie, Epir

Acarnanig, Thratium, Odomanti, Cicones,
Odrysag

Grecy - posiadajg prowincje:

Caly Peloponez, Attyke, Beocje, Locryde,
Fokide, Thessalie i Etolie.

Za dochod z miast obie strony moga wysta-
wié-armie z poszczeg6lnych prowingji.
Czas rozgrywki:

1 marzec 338 r.p.n.e: - do rozstrzygniecia
Finanse:

Obowiazuja.

Miejsce:

Rozgrywka toczy¢ sie moze tylko na terenie
Gregji i do 7 pél od jej brzegéw na morzu.
Nie wolno wkraczaé do krain niezaleznych.
Zasady zwyciestwa:

Macedoriczyk zwycigza gdy, zdobedzie Ateny

lub Sparte, Grecy gdy, zdolajg przeja¢ dwie
prowincje macedonskie.

SCENARIUSZ VI

229 r.p.n.e. na Batkanach poraz pier-
W wszy laduja Rzymianie. Ich wyprawa

byla skierowana przeciw Illirom i

piratom zachodniego wybrzeza Grecji. Wzieli

w niej udzial obaj konsulowie, okoto 20 000
piechoty, 200 jazdy i 200 okretéw. Rzymianie
pewnie staneli w Ilirii i na skraju Epiru. Po tej
wyprawie cofaja si¢. Nad objetymi obszarami
ich protektorat zostat zachowany. Uwaga

Rzymu musiata sie skupié¢ na wojnie z
Kartaging (Gra: “HANNIBAL").

Po zwyciestwie Hannibala pod Kannami
doszlo w 216 r. do podpisania sojuszu miedzy
Kartaging a Macedonia. Biernoé¢ Filipa V
kréla macedoriskiego spowodowala, Ze nie
wykorzystana zostala sytuacja, kiedy tatwo
mozna bylo usunaé Rzymian z Illirii i Epiru.
Gdy Rzym uporal si¢ z Kartaging przypom-
nial sobie o sojuszu macedonsko-kartaginskim
i postanowit ukaraé Filipa V. . Poza granicami
Italii ich armie nie byly juz tak liczne jak w II
wojnie punickiej, dlatego senat szukal
sprzymierzericow. Nie musiai dlugo szukad,
Etolowie tylko czekali na takg oferte i z
duzym zangazowaniem wiaczyli sie do
wojny przeciw Macedonii.

Tak zaczal si¢ nowy okres w dziejach Grecji,
kiedy to na Batkany wkraczaja Rzymianie,
poczatkowo jako sojusznicy. Wiedzieli jednak
doskonale, ze zwycigzca moze by¢ tylko
jeden.

R . ni ke
Macedonia- posiada prowincje:
Emathie,Lyncestis, Crestonie, Pajonie,
Acarnanig, Thratium, Odomanti, Cicones,
Odrysae, Achaie oraz miasta: Anaua
(Messenia), Boeae (Laconia), Korynt

(Argolis), Orchomeneus (Beotia), Demetrias
(Thessalia), Chalkis (Eubea) - 50% dochodu

Za dochéd z miast macedoriczyk moze wys-
tawi€ armie z poszczegblnych prowingji.

Rzym - posiada prowincje: .

Mliria, Corcyra, przy sprawdzeniu nastawienia
poszczegblnych krain:

+4 Etolia, +2 Thessalia, + 2 Triballi, +2 Epir,
+1 Beotia, +3 Attica, +1 Laconia,

Powyzsze modyfikacje przystuguja Rzymowi
tylko przy pierwszej probie sprawdzenia
nastawienia krainy, Oprécz tego Rzym co 2
miesigce wysyta do Grecji armie:

10 000 piechoty, 6 000 lekkiej piechoty, 2 400
lekkiej jazdy, 1 600 jazdy i 60 okretow (lecz
nie wiecej niz 60 000 zolnierzy i 200 okretow
w roku). Co rok zmieniaja sie dowédcy (2).
Armie rzymskie rozpoczynaja ruch
zatadowane na okrety w Brundisium (Italia).
Za armie italskg rzymianin nie placi, za zwer-
bowanych Grekow, zatogi zdobytych miast
musi oplacaé¢ z dochodéw miast greckich.

Czas rozgrywki:
1 marzec 206 r.p.n.e. - do rozstrzygniecia

Finanse:
Obowigzujg.

Wiliiare:
Rozgrywka toczy¢ sie moze tylko na terenie
Grecji (do Bosphoru) i do 7 pél od jej
brzegéw na morzu.

Zasady zwyciestwa:

Macedoriczyk zwycieza, gdy straty wojsk ital-
skich przekrocza 60 000, Rzymianin gdy straty
wojsk sprzymierzonych z Macedonia
przekrocza 70 000 ludzi. W fazie reorganiza-
cyjnej Macedonczyk i Rzymianin rzucajj
kostka:

6 u Macedoriczyka oznacza, ze Rzymianie
muszg odestaé 20 okretéw zatadowanych
wojskiem do Brundisium (nie biora udzialu w
dalszej grze) do walki z Kartagiriczykami.

6 u Rzymianina oznacza, zwigkszenie dotacji
na wojne z Macedonia o dodatkowe 10 sztuk
zlota w danym miesigcu




onizszy scenariusz przeznaczony jest dla

toczy¢ albo w Grecji albo w Azji Mniejszej.

Po podjeciu decyzji kazdy z graczy rzuca
kostka. Jesli wypadnie:

1 oczko - Lacedemon lub Thracium

2 oczka - Argolis lub Frygia Minor

3 oczka - Attica lub Mysia

4 oczka - Aetolia lub Aeolis

5 oczek - Epir lub Rhodos

6 oczek - Emathia lub Frygia Major
Jezeli do rozgrywki przystapi wiecej niz

2 oczka - Attica

3 oczka - Emathia

4 oczka - Aeolis

5 oczek - Frygia Major

6 oczek - Lycia

Czas gry w obu przypadkach powinien
zostac ograniczony np,: do kilku lat.
Zwycigstwo moze przypasé graczowi, ktory
w tym czasie osiggnie najwigkszy dochod

Z miast.

2-5 graczy i oddaje w rece grajacych dosc

duza swobode w tworzeniu wiasnej his-

torii. Kazdy z grajacych rozpoczyna roz-
grywke posiadajac jedng wylosowana
spoéréd podanych nizej krain. Jezeli gra
dwéch graczy to rozgrywka powinna sie

jesli wypadnie;
1 oczko - Lacedemon

3 -NAJAZD BARBARZYNCOW

Na obszar przedstawiony na mapie gry wkraczaja niezalezne wojska.
Gracze musza okresli¢ jaka nacja sa najezdzcy. W tym celu jeden z
graczy rzuca kostka, jesli wypadnie:

1 - Rzymianie, 2 - Dardanowie, 3 - Goci,
4 - Ludy kaukazkie, 5- Partowie, 6 - Egipcjanie

Nastepnie nalezy okresli¢ jak liczng prowadza armie. Pierwsza liczba
oznacza ilos¢ rzutéw kostka pomnozona przez podana wartoéc.
Rzymianie: rozpoczynaja ruch z BRUNDISIUM
Piechota: 2 x 2000, Lekka piechota 3 x 1000, lekka jazda 1 x 1000,

1 x 500 jazdy, liczba okretéw dla wszystkich wojsk.

Dardanowie: rozpoczynaja ruch z pélnocnej krawedzi terrytorium ILLIRI
Barbarzyricy 3 x 2000, lekka piechota 2 x 1000, lekka jazda 2 x 1000
Goci: rozpoczynaja ruch z pélnocnej krawedzi terrytorium TRIBALLI
Barbarzynicy 5 x 1000, Lekka jazda 1 x 2000, Eucznicy 2 x 2000.

Ludy kaukazkie: rozpoczynaja ruch z zachodniej krawedzi BITHYNI
Lekka piechota 3 x 2000, lekka jazda 2 x 1000.

Partowie: rozpoczynaja ruch z terytorium PISYDII

Lekka jazda: 2x 2000, jazda 2 x 1000, lekka piechota 2 x 1000.
Egipcjanie: rozpoczynaja ruch z potudniowej krawedzi mapy
Eucznicy 2 x 2000, 2 x 2000 lekkiej piechoty, 3 x 25 okretow

Dla najezdzcow trzeba takze w sposob losowy okresli¢ kraine ktora
zamierzaja podbi¢ (razem z miastami). Musi by¢ ona dla nich dostepna,
tzn np. Partowie nie moga losowac krain z Grecji lub na morzu bo
nie posiadaja okretéw.

Najezdzcy sa w grze dopdki nie wypelnig zadania, lub nie poniosg
porazki w bitwie. Po pierwszej porazce sa eliminowani z gry.
Przechodzac przez pola innych krain najkrétsza droga (bez gor) - nawet
gdy ta wystapi wrogo. Automatycznie pustosza pola, obnizajac dochéd
z danej krainy o 1 szuke zlota za kazde pole swojego przemarszu.

Po wypelnieniu zadania nie rozwijaja sie dalej, ale bronig tej krainy
i osiedlaja sig tutaj. Ich armia moze sig poruszac tylko w jednej grupie.
4-BUNT W ARMII
U losowo wybranego gracza moze dojs¢ do buntu w jednej losowo
wybranej jego armii. Jezeli w danej armii nie ma dowédcy buntuje si¢ ona
odrazu. Jezeli w danej armii jest dowodca gracz musi natychmiast rzuci¢
kostka, jezeli wyrzuci mniej lub tyle samo co jego autorytet to bunt zostaje
stlumiony w zarodku i armia pozostaje lojalna. W przeciwnym wypadku
armia przestaje by¢ pod kontrolg gracza (musi on jednak jeszcze ja oplaci) i
nalezy okreédlic¢ jak w przypadku NAJAZDU kraing ktéra zamierza podbi¢,
5-ZARAZA
Wojska przechodzace przez kazde jedno pole losowo wybranej pro-
-wincji mogg ponies¢ straty (nie dotyczy to oddziatéw bedacych w mias-
tach). Gracz rzuca kostka, jesli wypadnie 6 oczek armia traci 10 % liczeb-
noéci. Nalezy sprawdzi¢ wszystkie sasiadujace ladowo z nig krainy, aby
dowiedzie¢ sie czy zaraza sie nie rozprzestrzenita Jezeli wyrzucone
zostanie 6 oczek zaraza rozprzestrzenila si¢ na dang kraing.
6 - EMIGRACJA

W losowo wybranej krainie dochodzi do zamieszek na catym jej tery--

torium. Dochody z tej prowingji spadaja o 50% do czasu , az gracz nie
wprowadzi na jej terytorium wlasnych wojsk w liczbie odpowiadajacej
podwdijnej liczbie wszystkich mozliwych do zwerbowania w tej
prowingji ludzi.
7 - BUNT PROWINCJI

W losowo wybranej krainie dochodzi do buntu jej mieszkaric6w.
Nalezy sprawdzi¢ czy zostang wycigte garnizony w miastach. W przy-
padku prowingji graczy buntownicy moga takze wystawi¢ armie, pod
warunkiem, Ze nie byt tu ostatnio przeprowadzony poboér (patrz 12.26)

dwéch graczy mozna przystapic do rozgrywki
na calej planszy. Kazdy z graczy rzuca kostka,

8 - FATALNY STAN MUROW MIEJSKICH
W losowo wybranej krainie mury miejskie wymagaja naprawy. Ich

wartos¢ spada o 2 punkty. W przypadku krain niezaleznych taki stan trwa
do korica miesigca. W przypadku graczy mury moga zosta¢ naprawione.
Koszt naprawy liczony w sztukach zlota rowny jest pelnej wartoéci umocnien.
Miasta oblegane lub blokowane nie moga naprawia¢ muréw.
9 - BUNT MIASTA

W losowo wybranej krainie, losowo wybrane miasto buntuje sig prze-
ciwko posiadaczowi krainy / prowingji. Zaloga zostaje wycigta, a miasto
obsadzone buntownikami. Jezeli miasto nalezalo do gracza, moze je
odzyskac tylko zbrojnie, jezeli do niezaleznej krainy pierwszy gracz,
ktéry przybedzie pod jego mury automatycznie je przejmuje.
10 - ZWIEKSZONY ZOLD

U losowo wybranego gracza uspokojenie niezadowolenia w armii
wymaga zwickszenia nakladéw finansowych. Gracz musi wyplaci¢
swoim Zolnierzom i flocie podwojng stawke zoldu.
11 - ROZWOJ NIEZALEZNE] KRAINY

Losowo wybrana niezalezna kraina opanowuje bez walki inna losowo

-wybrana sasiadujaca z nig kraing. Jezeli los wskaze na opanowanie

prowingji gracza, traci on nad nia kontrolg, a zalogi miast moga zosta¢
wyciete.
12 - PIRACI

Na losowo wybrang kraing, ktéra posiada port(y) najezdzaja piraci.
Kazde miasto z portem moze zosta¢ przez nich zdobyte analogicznie do
procedury sprawdzajacej wycigcie zalég w zrewoltowanej prowincji.
Piraci posiadaja rzut kostka x10 okretéw. Jezeli gracz posiada w danej
prowincji wigcej okretéw niz jest piratéw, zostaja odparci i zadne mias-
to nie moze zostac przez nich zdobyte.

13 - WZROST POPULAC]I

W losowo wybranej krainie przyrost naturalny od kilku lat wskazy-
wal tendencje wzrostowe. Zdolnos¢ militarna danej krainy zwigksza sie
© 1000 zolnierzy z kazdej formacji.

14 - NIEURODZA]

Na terytorium losowo wybranej krainy dochod z wszystkich miast
spada o polowg. Podobnie w krainie dostepnyc do zwerbowania jest
tylko 50 % oddziatow.

15 - TRYBUT

Losowo wybrana kraina niezalezna lub prowincja danego gracza placi
losoowo wybranemu (takze innemu graczowi) trybut wysokosci
polowy dochodéw z mias t tej krainy.

16 - NAJEMNICY

W losowo wybranej krainie pojawiaja sie najemni zolnierze gotowi
oddaé¢ swoje ustugi temu kto dang kraine kontroluje. Ich liczba
odpowiada ilosci zolnierzy moliwych do zwerbowania w danej krainie.
Kazda z formacji iosztuje tylko jedna sztuke ztota.

17 - SOJUSZNICY

Do wybranego losowo gracza przybywaja sojusznicy, ktorymi moga
by¢ nacje podane w zdarzeniu 3. Na okres jednego miesiaca gracz, moze
nimi dysponowa¢ wedle wlasnego uznania. Za miasta zdobyte przez
nich lub opanowane z ich pomoca jesli chee je przeja¢ musi zaplacic ich
miesigczny dochéd. Jezeli sojusznicza armia straci ponad polowe swo-
jej liczebnosci nie odda zadnego miasta i krainy.

18 - ODKRYCIE KOPALNI ZEOTA

W losowo wybranej krainie odkryto kopalnie ziota. Losowo wybrane

miasto z tej krainy zwigksza sw6j dochéd trzykrotnie do korica gry.

W grze wydarzenia losowe powinny by¢
uwzgledniane tylko w ostatnim scenariuszu




Przepisy specjalne

Ze wzgledu na fakt, iz dotychczasowy sposdb
rozgrywania szturmow moze niektorym
graczcom wyda¢ sig malo realistyczny,
przedstawiamy druga mozliwos¢. Niemniej
jednak nizej podana procedura rozstrzygania
szturméw jest przeznaczona dla bardziej
zaawansowanych graczy, ktérzy nie zawahaja
sic dla wiekszych wrazen pos$wigci¢ duzo
wigcej czasu na gre.

Szturm (obl¢zenie) miasta:

Szturm na miasto jest przeprowadzany w

podobny sposéb jak bitwa. Z tym ze na polach

oznaczonych przez S swoje wojska w jednej
fali rozlokowuje szturmujacy, a wewnatrz
murow ustawia si¢ obronca.

1. Atakujacy ponosi straty od siebie.

2. Jezeli atakujacy nie utrzyma obl¢zenia to
obronca po udanej probie przebicia si¢ ma
prawo wroci¢ do poprzednich ustawien
muréw, wyjs¢ zatoga z zamku lub dojs¢
positkami.

3. Wspolczynnik miasta jest jednocze$nie
procentowym ‘wskaznikiem wytrzymatosci
muréw (pomnozonym przez 10%, np. 4 x
10% = 40% dla kazdego muru) oraz liczbg
przez ktéry mnozy sie sile oddzialow
obroncow.

4. Podobnie jak * w szturmie 2z morza
szturmujacy musi wystawi¢ kazda falg w
3-krotne;j sile obroficow.

5. Wspdiczynnik twierdzy jest dodatkowo
modyfikowany przez teren na ktérym stoi:
wzgorza +1,
gory  +2.

6. Jezeli obronca miasta podejmuje atak — nie
posiada zadnych modyfikacji.

7. Przygotowywanie si¢ do oblezenia trwa
nastgpujaca ilos¢ etapow:

1 oczko + 1 rzut kostka,

dodatkowo zmodyfikowany przez:

- 1 za kazde 10000 oblegajacych,

- % walecznosci dowodcy,

+3 jezeli twierdza stoi na wzgorzach,

+7 jezeli twierdza stoi w gorach.

8. Jezeli atakujacy nie przygotowat sig do
oble¢zenia, to obronca przy kazdym ataku
rzuca nie 2 x kostka lecz 3 razy.

9. Jezeli mur osiagnie warto§¢ 0% - uwaza
si¢ iZ juz nie istnieje, wobec tego nie daje
juz zadnych modyfikacji.

10. Straty obronca moze nanies¢ albo na mury
albo na bronigce sig oddziaty.

11. Liczba przez ktora mnozy si¢ silg
obroficow na danym murze jest zawsze
wynik dzielenia:

Obecny stan muru / 20%.

TPole szrturrmu Mmiasta

12. Przy obleganiu twierdzy nie bierze si¢ pod
uwage charakterystyki oddzialow. Np.:
zardwno piechota jak i jazda majq sitg 1.

13. Jezeli ktore§ z pol przyleglych, strony
uznaja za morze, mozna wtedy z tego pola,
atakowaé twierdze przy pomocy floty —
przyjmuje sie¢ wtedy ze zostaje podjety
atak ze statkow.

14. Co miesiac oblezenia — wspoéiczynnik
muréw spada o jeden.

15. Atakujacy jest zobowiazany do ustawienia
na kazdym polu co najmniej 10% swoich
sit.

16. Obrofica nie ucieka z pola walki

17. Obrofca moze dowolnie przemieszczac
oddzialy na planszy o ile W zeszlej fazie na
dane pole (to ktore zamierzaja opuscic)
przeciwnik nie prowadzit ataku.

18. Dowodcy nie wplywaja na przebieg walk.

19. Straty obroncy w trakcie rozgrywania
szturméw zaokraglane sg do 10 ludzi.

20. Po zakonczeniu szturmu liczebno$é
obroncéw liczymy w setkach.

Zyczymy milej zabawy...



