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Komponenty:

1 Plansza gry

1 Znacznik Rundy

24 Kart Wydarzen

18 Kart Panistw-Miast (Polis)

14 kafelkéw Projektow

1 znacznik Korica Rundy

24 kart Walki

1 cztero-Scienna kostka

11 Czarnych kostek

90 Niebieskich i czerwonych kostek
(45 dla kazdego koloru)

50 Niebieskich i czerwonych dyskow
(25 dla kazdego koloru)

Niebieskie i czerwone pionki Kupcéow
(8 dla kazdego koloru)

Niebieski i czerwony pionek Proxenos
(1 dla kazdego koloru)

2 plansze osobiste (Sparta i Ateny)

2 plansze pomocy gracza

Devir Americas
8123 South Orange
Avenue, Suite 166
Orlando, FL 32809

www.devirgames.com

UWAGI DO AKTUALNEGO WYDANIA

,Gry sa najwyzsza forma badan.”
— Albert Einstein

Kazdy ma swoja gre, nawet jesli jeszcze jej nie znalazt. W Devir sta-
ramy sie zaspokoi¢ potrzeby kazdego rodzaju graczy, niezaleznie
od ich wieku, ilodci dostepnego czasu, pozadanej ztozonosci czy
liczby graczy. Jako gracze staramy sie znalez¢ i wybieraé najlepsze
gry, kierujac sie wlasnymi kryteriami.

Gra to wyjatkowe doswiadczenie, w ktérym wykorzystujemy za-
réwno nasze zdolnosci emocjonalne, jak i racjonalne. Gry wojenne
dla dwéch graczy stanowia szczyt racjonalnej rywalizacji, poczaw-
szy od szachow i Go, az po wspodlczesne gry historyczne, takie jak
Polis. Twérca gry wojennej wciela sie w naszego najlepszego usta-
wodawce, artyste, ktory pisze zasady majace na celu stworzenie
obiektywnie réwnych warunkéw, ktére pozwola obu graczom od-
nieé¢ zwyciestwo poprzez podejmowanie wilasnych racjonalnych
decyzji: zarzadzanie zasobami, wykorzystanie zagrozenia podczas
rozmieszczania, kontrolowania terytorium, planowania wzrostu,
zaopatrywania wlasnych jednostek, blokowania ekspansji wroga
oraz wykorzystania wojsk jako przediuzenia potegi politycznej
tylko wtedy, gdy jest to konieczne i korzystne. Wszystko to z pozycji
wyijséciowych, ktérym czesto brakuje symetrii bardziej tradycyjnych
gier, aby lepiej przedstawié¢ konkretny przypadek kazdego przeciw-
nika w rzeczywistym kontekscie historycznym. Ten poziom umie-
jetnosci i kunsztu znakomicie pokazal Fran Diaz w Polis i zapew-
niam, ze o wiele fatwiej jest napisa¢ przedmowe, niz napisac zasady
ary-

Polis to gra wojenna, w ktorej Sparta mierzy sie z Atenami w walce
o dominacje podczas Wojen Peloponeskich. Fran Diaz konstruuje
wielka metafore politycznego i gospodarczego manewru konfliktu,
stworzong poprzez decyzje, ktdre sa naturalne i dostepne dla kaz-
dego gracza, ale ktérych glebia moze by¢ poréwnywalna jedynie z
ta, ktéra mozna znalez¢é w prawdziwej sytuacji zyciowe;.

Gry wojenne zostaly wymyslone przez wielkie akademie wojskowe
XIX wieku. Bardzo niewiele gier wojennych trafito do pokojéw gier
tych instytucji, a Polis zastuzylo na to uznanie. Mam nadzieje, ze
spodoba wam sie tak samo, jak nam sprawiala przyjemnos¢ gra w
nia.

Kim Doreca, lipiec 2020 r

CREDITS

Twoérca gry: Fran Diaz

Okladka: Enrique Corominas

Ilustracje do gry i mapa: David Esbri
Projekt graficzny i uklad: Antonio Catalan
Testerzy: Toni Serradesanferm and Santa Clara BCS, Miguel Vall,
Pascal Puddu, Ramses Bosque and Eduardo Sanchez
Korekta: Jaume Munoz

Angielskie ttumaczenie: Andrew Campbell
Adaptacja angielska: William Niebling

Redakcja: David Esbri

Konsultanci ds. terminologii greckiej:: Agelos Stylos

i Theseus Liverios CREADOR
ASQCIADD




PoL1s

Witamy w V wieku p.n.e., kiedy panstwa-miasta starozytnej Grecji (zwane poleis -
prosciej zwane polis) byty kwitngcymi osrodkami zycia kulturalnego i politycznego.
Postep, zniszczenie, krew i chwata Scierajq sie z sobg w tym wyjatkowym okresie historii,
kiedy ambicje Aten i Sparty zderzyty sie w dtugiej walce o dominacje.
Zaledwie kilka lat wczesniej greckie poleis zostaty niemal podbite przez potege
imperium perskiego, co doprowadzito do utraty ich tozsamosci i autonomii. W obliczu
tego zagrozenia zrodzily sie silne nastroje Panhellenskie. Pod przywodztwem dwoch
najwybitniejszych poleis (Aten i Sparty) Grecy z wyjatkowq wolg i determinacjq
walczyli wspolnie o przetrwanie i zdotali pokonac poteznego wroga.

Po wyeliminowaniu perskiego zagrozenia, punkty widzenia Aten i Sparty na temat
rodzajow rzqdu, gospodarki, organizacji wojskowej i innych aspektow spoteczenstwa
byty coraz bardziej sprzeczne, az wybuchta przemoc, a walka o wtadze przerodzila
sie w Wojng Peloponeska.

Pomimo tak wielkiego napiecia, w tym samym okresie kwitta kultura i postep, z wielkimi
artystami i filozofami - zwlaszcza w Atenach, pod przewodnictwem Peryklesa. Jednak
ciggty konflikt, ktory wybucht miedzy dwoma poleis, doprowadzit do niekoriczqcych
si¢ konfrontacji i wielkiej przemocy, tak ze pod koniec Wojny Peloponeskiej swiat grecki
poniost ogromne straty gospodarcze i demograficzne. Kiedy Ateny w konicu si¢ poddaty,
oba poleis zostaty znacznie ostabione.

W Polis kazdy gracz przejmie kontrole nad Atenami lub Spartq i sprobuje rozszerzyc
swojq wladze i wplywy za pomocq dyplomacji lub sity. Muszg stworzyc sojusz miedzy
poleis i zarzqdzac nim rozwaznie, rownowazqc ich ekspansje i gospodarke oraz nie
marnujgc zasobow i sity militarnej. Podniesienie prestizu swojego przymierza poleis
jest kluczem do osiggnigcia zwycigstwa w walce o panowanie.
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Q Karty Wydarzen

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Ponizej znajduje sie opis jak rozmieéci¢ poszczegdlne
elementy, aby przygotowaé gre w Polis. Aby przygotowad
elementy gry, nalezy je rozmiesci¢ tak, jak pokazano na

Karty Walki

obrazku po prawej stronie. Gracze moga zdecydowad, ktéra
strong konfliktu chca graé, lub rzuci¢ znacznik Korica
Rundy @ jako monete i pozostawi¢ wybér stron losowi.

Najpierw oddziel czeéci nalezgce do poszczegélnych frakgji.
Pozostale elementy beda wspdlne dla obu graczy.

Sparta

Wez swoja osobista plansze, arkusz informacyjny gracza,
wszystkie czerwone drewniane elementy i karty poczatko-
wego Poleis (Pylos, Gythion i Sparti). Umies¢ na nich tyle
kostek, ile wskazuje ich Populacja Poczatkowa (odpowied-
nio 2,1i4).

B Umiesc¢ dyski na Poleis Pylos, Gythion i Sparti na mapie
B Umies¢ 3 Hoplitow (kostki) na terytorium Lakedae-
mona.

Umiesé 1 Galere (kostke) w Ionion pelagos.

Umiesc 2 Galery (kostki) w Myrtéon pelagos.

Umiesé 1 Kupca w swoim Porcie Handlowym.

Umies$¢ swojego Proxenosa w Sparti.

Na swojej osobistej planszy umies¢ drewniane kostki,
aby zakry¢ liczbe 3 dla wszystkich przedmiotéw z wy-

jatkiem Prestizu (umieé¢ ja na pozycji 2) i Pszenicy
(umies¢ ja na ikonie).
Reszte drewnianych elementéw zostaw obok swojej osobi-
stej planszy, aby stuzyty jako rezerwa.

Ateny

Wez swoja osobista plansze, arkusz informacyjny gracza,
wszystkie niebieskie drewniane elementy i karty poczatko-
wych Poleis (Chios, Chalkis i Athinae). Umie$¢ na nich tyle
kostek, ile wskazuje ich Populacja Poczatkowa (odpowied-
nio 2,115).

Umieé¢ dyski na Poleis Chios, Chalkis i Athinae na ma-
pie.

131 5 17 B D N

B Umiesc 3 Hoplitow (kostki) na terytorium Attyki.

B Umiesc 2 Hoplitéw (kostki) na terytorium Loni.

B Umieéc 2 galery (kostki) w Kyklades. ¥ '; "‘,B’ : ;;j o :; ‘;
B Umiesé 1 galere (kostke) w Noties sporades. &1 i.{‘d <
B Umies¢ 1 Kupca w swoim Porcie Handlowym. E 131 1516 7/ 1818 2 2
B Umiesc swojego Proxenosa w Athinae. [o] 1] ‘z_. 3|75] 8]
|

Na swojej osobistej planszy umies¢ drewniane kostki,
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aby zakryé cyfre 3 dla wszystkich przedmiotéw,

z wyjatkiem Prestizu (umies¢ je na pozycji 2) i Srebra Ka'fellfi
(umiesc je na ikonie). projektow ;
@y ol 1 2]3014] 50678

Reszte drewnianych elementéw zostaw obok swojej oso- ) i ) g

bistej planszy, aby sluzyty jako rezerwa.
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Neutralne poleis
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Komponenty wspodlne

O Umiesé¢ Znacznik Rundy na planszy strona Alfa (A)
w gore.

O Umies¢ neutralne karty Polis nad plansza, wraz
z kostka i kartami Walki, w tatwo dostepnym miejscu.
@ Potasuj kafelki Projektéow i pol6z je zakryte obok
planszy gléwnej. Wez losowo 3 ze stosu i umies¢ je od-
kryte na odpowiednich polach Obszaru Projektéw na
planszy gléwnej.

® Podziel karty Wydarzen wedtug ich rewersow (od-
powiadaja one rundom Alfa, Epsilon i Omega)
i przetasuj kazda talie osobno. Dobierz 1 losowgq karte z
talii Omegi i pot6z ja zakryta na obszarze wydarzeni na
planszy. Nastepnie pot6z losowa karte z talii Epsilon za-
kryta na wierzchu karty Omega. Na koniec potéz lo-
sowa karte z talii Alfa zakryta na wierzchu pozostatych
dwoch. Pozostale karty Wydarzeri odt6z do pudetka,
nie beda juz potrzebne.

O Umies¢ czarng kostke na skrajnie lewym polu kaz-
dego z trzech towaréw rynku: zelaza, drewna i wina.
Umies¢ takze czarne kostki, aby zakry¢ pola z liczba
4 lub 5 na Rynkach Zagranicznych na mapie.

@ Umies¢ znacznik Konfica Rundy w zasiegu graczy.

Teraz, gdy mamy juz przygotowana plansze i umiesci-
lis-my wszystkie elementy, zobaczmy, co one oznaczaja:

@ Plansza gry jest podzielona na dwa wyraznie okre-

$lone obszary - mapa przedstawia 12 terytoriéw, 5 moérz,
18 Poleis, 5 Rynkéw Zagranicznych, 2 Porty Handlowe
(kwadraty z symbolami Aten i Sparty na morzu) oraz
rézne Szlaki Handlowe (linie przerywane).

Lewa cze$¢ planszy przedstawia, od goéry do dolu,
co nastepuje:

@ Biezaca Runda. W tym miejscu umieszczamy znacz-

nik Rundy. Na poczatku gry pokazuje runde Alfa.
Na poczatku drugiej rundy odwracamy go, aby pokaza¢
strone Epsilon. Nastepnie na poczatku trzeciej rundy
usuwamy go z planszy, aby pokazaé¢ Omege.

© Obszar Rynku. Tutaj widzimy wartosci réznych

Zasob6w (Zelaza, Drewna i Wina) w kazdym momencie
gry. Czarne kostki beda sie przesuwac¢ w stosunku do
kazdego z Zasobow, reprezentujac ich aktualng Wartosé
Rynkowg, jak pokazujg liczby na znaczniku Rundy, tuz
nad Obszarem Rynku. Wskazuje ilos¢ kazdego Zasobu,
ktéra nalezy zaplaci¢ przy wymianie za Pszenice lub
Srebro (strona 17).
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O Obszar Daniny. Te pola wskazuja rodzaj i ilosci

Zasob6w ktére mozna zebra¢ jako Danine z kazdego
z terytoriéw. Gérna warto$¢ widoczna pod ostatnig
kostka w kazdej z kolumn pokazuje iloé¢ do zebrania.

© Obszar Projektéow. Projekty dostepne NELE

dla graczy w zaleznosci od rundy gry sa
dostepne tutaj (strona 11). Pozostate pro-
jekty umieszczamy obok planszy.

JAK PRZEBIEGA GRA

Gra w Polis jest rozgrywana w przeciagu trzech rund,
reprezentujacych okres historyczny od utworzenia
Ligi Delijskiej (478 p.n.e.) do kleski Aten w Drugiej
Wojnie Peloponeskiej (404 p.n.e.):

A - Pierwsza Runda (Alfa) obejmuje okres ekspansji
wplywoéw ateriskich po tym, jak ich flota odniosta
ostateczne zwyciestwo nad Persja, ktérej flota uciekla
na wybrzeze na potudniowy wschéd od Sporad.
W miedzyczasie Sparta doswiadczyta skandali-
cznych proceséw swojego kréla Leotychidasa II i jej
generala Pauzaniasza.

2~ - Poczatek drugiej Rundy (Epsilon) przypada
mniej wiecej na rok 460 p.n.e. W tym czasie tarcia
miedzy Atenami a Spartg przerodzily sie w potyczki
militarne, ktére doprowadzity do I Wojny Pelopone-
skiej. Mimo to pod rzadami Peryklesa kultura aten-
ska rozkwitla.

Q - Przez caly okres reprezentowany przez trzecig
runde (Omega), wrogos¢ narastala po obu stronach,
co doprowadzito do Wojny Archidamiariskiej. Sparta
rozpoczeta najazd na Attyke, a mieszkanicy tego tery-
torium szukali bezpiecznego schronienia za murami
Aten. Przeludnienie stolicy zaostrzylo wybuch za-
razy, ktéra doprowadzita do wielu zgonéw, w tym
samego Peryklesa. Niemniej jednak Atenom udato
sie odzyska¢ sily i wynegocjowaé rozejm miedzy
dwiema ligami poleis, znany jako pokéj Nikiasza.
Konflikt zakoniczyl sie okresem, w ktérym geniusz
wojskowy Alcybiades zmienil przynaleznos¢ polity-
czna nie raz, ale dwukrotnie. Katastrofalna kampania
na Sycylii pod Atenami (wlasnie wtedy, gdy fala
wojny zdawala sie im sprzyjac) pozwolila Sparcie za-
blokowa¢ szlaki handlowe rywala po kilku zwy-cie-
stwach na morzu. Nie mogac zapewni¢ zywnosci dla
ludnosci, Ateny zostaly zmuszone do poddania sie
Sparcie.

Znacznik Rundy jest aktualizowany
na poczatku kazdej rundy, tak aby

CHA3
wyswietlat litere odpowiadajaca bie- Z T
zacej rundzie: Q '__H__]4

A - Alfa ; X - Epsilon;
Q - Omega

Na poczatku kazdej rundy do gry wchodza Wydarzenia.
Gracz z najwigkszym Prestizem na swojej planszy osobistej
(w przypadku remisu lub w pierwszej rundzie beda
to Ateny) czyta na glos karte z wierzchu talii Wydarzen
irozpatruje wszystkie zwigzane z nig efekty. Nastepnie jego
przeciwnik rozpatruje efekty, ktére go dotycza.

Po przeczytaniu i rozpatrzeniu karty Wydarzenia, swoja
ture rozpoczyna gracz posiadajacy mniej Prestizu na swojej
planszy osobistej (w przypadku remisu lub w pierwszej
rundzie jest to Sparta).

Podczas kazdej rundy gracze wykonuja naprzemienne tury.
W kazdej swojej turze wykonuja dwie z jedenastu dostep-
nych akcji, nie powtarzajac dwukrotnie tego samego typu
akcji w tej samej turze. Nie ma ograniczeni co do liczby tur,
jakie gracze moga rozegra¢ w kazdej rundzie i moga spaso-
wac - co oznacza, ze nie wykonuja zadnej akcji - w dowol-
nym momencie.

Na koniec tury kazdego gracza sprawdz, czy nie doszlo do
bitwy na ktéryms z terytoriow lub mérz (na dowolnym ob-
szarze, na ktérym znajduje sie 8 lub wiecej jednostek). Bitwy
te nalezy rozstrzygac jedna po drugiej, w kolejnosci wybra-
nej przez gracza, ktérego tura wiasnie trwa. Nastepnie
swoja ture wykonuje drugi gracz (wykonujac dwa rézne ro-
dzaje akgji, a nastepnie sprawdzajac, czy wybuchng jakie$
bitwy). Obaj gracze wykonuja swoje tury, az obaj spasujg i
runda dobiegnie kornica.

Gdy tylko jeden z graczy zdecyduje sie spasowac jedna
lub obie swoje akcje w swojej turze, nie wykonuje juz tur
do konica rundy. Przeciwnik moze w dalszym ciggu wyko-
nywaé¢ wszystkie akcje, jakie chce (w tym wykonywaé
te sama akcje kilka razy z rzedu), dopoéki réwniez nie
zdecyduje sie spasowa¢. Jednakze kazda akcja wykonana
przez gracza ktory jeszcze nie spasowat, posiada dodatko-
wy koszt: gracz ten musi zaplaci¢ 1 dodatkowy wybrany
przez siebie Zasob (tj. 1 Zelazo, 1 Drewno, 1 Wino, 1 Srebro
lub 1 Pszenice) ze swoich osobistych zasobéw przed wyko-
naniem akcji.

Kiedy gracz zadeklaruje, ze zdecydo-
wal sie spasowaé, jego przeciwnik
" | otrzymuje znacznik Kofica Rundy jako
' przypomnienie o dodatkowym koszcie,

jakinalezy zaplaci¢ za kazda wykonana
akcje.
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Runda konczy sie, gdy obaj gracze spasuja i wykonaja
kroki koriczace runde. Jesli spelniony zostanie ktérykol-
wiek z warunkéw zakoriczenia gry (strona 22), przejdz
do zasad zakonczenia gry. W przeciwnym razie rozpo-

czyna sie¢ nowa runda.

PODSTAWOWE POJECIA

DD 3 Znacznik Rundy przypomina
A . nam o kilku waznych rzeczach.

Przede wszystkim wskazuje
nam, ktéra runda gry sie toczy

(Alfa, Epsilon czy Omega).
Liczba w kole przypomina nam o maksymalnym
limicie gromadzenia zolnierzy (strona 9), liczbie pro-
jektéw dostepnych w trakcie rundy (strona 11) oraz
transakcjach dostepnych na Rynkach Zagranicznych
(strona 15): 3 w rundzie Alfa, 4 w Epsilon i 5 w
Omega.

Wszystkie elementy gry sa
ograniczone liczba elementéw
w grze. Jesli graczowi skoricza
sie kostki, dyski lub Kupcy, nie
moze wykona¢ akcji wymaga-

jacej wiekszej liczby elementow

niz dostepne w danym momen-
cie. Kostki reprezentuja zaréwno populacje Poleis, jak
i Hoplitow oraz Galery znajdujace sie¢ na planszy.
Uzywa sie ich takze do pokazania wartoéci Zasoboéw
na osobistej planszy kazdego gracza.

Dyski stuza do wskazania, kto sprawuje kontrole nad
Poleis na mapie, do pokazania, ktére terytoria zapta-
cily Danine (strona 15) oraz do wskazania oblezeri
(strona 13).

Kos¢ w ksztalcie piramidy posiada
tylko wyniki od 1 do 4. Wynikiem
rzutu jest liczba na szczycie pira-
midy. Na kostce na zdjeciu widaé

wynik 2.

Plansza osobista gracza pokazuje iloé¢ Prestizu, Ze-
laza, Drewna, Wina, Srebra i Pszenicy, jaka posiada
dany gracz. Miejsca na planszach osobistych sa réw-
niez ograniczone, wiec gracz nigdy nie moze posiadac
wiecej Zasobéw niz maksymalna wartoé¢ pokazana
na jego planszy. Pierwsza widoczna liczba po prawej
stronie pola zajmowanego przez
kostke wskazuje aktualna wartosé
kazdego z réznych przedmiotéw
(Zasoby lub Prestiz). Tak wiec,
jesli przestrzegane byly zasady
przygotowania gry, na poczatku

gry gracz Sparty bedzie posiadal po cztery kazdego
z Zasoboéw z wyjatkiem Prestizu (posiada 3) i Pszenicy
(ktorej nie posiada), a gracz Aten bedzie posiadat
po cztery kazdego z Zasobéw z wyjatkiem Prestizu
(posiada 3) i Srebra (ktérego nie maja zadnego).

B Fl

Zelazo Drewno Wino Srebro Pszenica

Prestiz jest niezbedny do osiggniecia zwycie-
stwa i jest niezbedny do podejmowania wszel-

e kich dziatan militarnych. Mozna go zdoby¢

poprzez pomyslne oblezenia, ukoriczenie Projektéw na
koniec rundy, wydanie decydujacych Manewréw pod-
czas bitwy lub kontrolowanie Polis z wystarczajagcym
wzrostem Populaciji.

Zaréwno Prestiz, jak i Populacja to niezwykle wazne po-
jecia w tej grze! Koficowy wynik gracza na koniec gry jest
przede wszystkim sumg tych dwéch wartoéci. Dlatego
obaj gracze musza zwraca¢ na nie uwage, zarzadzajac
pozostalymi czynnikami gry. Podobnie wazne jest, aby
pamietad, ze jesli gracz zakonczy runde ze swoim Presti-
Zem obnizonym do zera, automatycznie przegrywa gre.

Wszystkie karty Polis posiadajg szereg wspélnych elemen-
tow. U gory znajduje sie nazwa Polis ®), zacieniona kolorem
terytorium, na ktérym sie znajduje ®. Na lewo od tego znaj-
duje sie Populacja Poczatkowa (ktéra jest taka sama jak
wartoé¢ Fortyfikacji) ©, Maksymalny Przyrost © i Maksy-
malna Populacja ®. Biala ramka wskazuje, pole umieszcze-

nia Projektu i ktéry z nich mozna zbudowac¢ w tym miescie.
Istniejg trzy handlowe Poleis, ktére sa oznaczone amfora

(zaréwno na karcie, jak i na mapie) ®.

© ATP%AE %
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Populacja zyje wewnatrz Poleis. W trakcie rozgrywki
obaj gracze beda rywalizowac o kontrole i utrzymanie
wigkszosci z 18 Poleis w swojej Lidze, ze szczegdlnym
uwzglednieniem tych najcenniejszych. Jesli jednak gracz
nie bedzie w stanie zapewni¢ swojej Lidze wystarczajacej
ilodci zywnosci na koniec kazdej rundy, poniesie strate
Prestizu, a czeé¢ jego sojuszniczych Populacji moze opu-
Scié lige.

Kiedy Polis jest sprzymierzone z Ligg gracza (a zatem ja
kontroluje), jego Populacja moze waha¢ sie od 1 do Mak-
symalnej wartosci Populacji. Na koniec kazdej rundy
gracz kontrolujacy Polis moze zdecydowac¢ o zwiekszeniu
Populacji o okreslong liczbe kostek az do wartosci Mak-
symalnego Przyrostu z karty Polis, jak zobaczymy p6z-
niej, pod koniec fazy rundy (strona 21).

Kazde Polis jest pokazane na mapie w okregu. Liczba w
tym okregu oznacza Populacje Podstawowa tego miasta,
co réwniez wskazane jest na odpowiadajacej mu karcie,
o ile pozostaje neutralne (co oznacza, Ze nie jest sprzymie-
rzone z zadnym z graczy). Liczba ta pokazuje takze war-
tos¢ Fortyfikacji Polis. Im wyzsza jest ta liczba, tym trud-
niej bedzie oblegacé Polis i zmusi¢ ja do przylaczenia sie do
Ligi jednego lub drugiego gracza.

Populacja Polis kontrolowanego przez gracza jest okre-
$lana na podstawie liczby kostek w kolorze tego gracza,
ktére znajduja sie na odpowiedniej karcie Polis w obsza-
rze gry tego gracza. Kostki te mozna zamieni¢ w Hopli-
tow, Galery lub Kupcéw, co zobaczymy w dalszej czesci
szczegbtowego opisu akcji (strona 9). Proces produkcji
tych jednostek powoduje redukcje Populacji gracza (a co
za tym idzie, jego punktéw zwyciestwa). Niemniej jednak
te trzy typy jednostek beda potrzebne do wykonywania
czynno$ci kluczowych dla gry, takich jak zbieranie
Daniny, handel lub oblezenie Polis.

Hoplici to ladowe jednostki wojskowe reprezentowane
przez kostki gracza umieszczone na terytoriach mapy.
Gracz kontroluje terytorium, jesli ma na nim wiecej
Hoplitéw niz jego przeciwnik. Ta kontrola uniemozliwia
drugiemu graczowi przemieszczanie Hoplitéw przez to
terytorium.

Galery to morskie jednostki wojskowe reprezentowane
przez kostki gracza umieszczone na morzach mapy.
Gracz kontroluje morze, je$li ma tam wiecej Galer niz jego
przeciwnik. Ta kontrola uniemozliwia drugiemu gra-
czowi poruszanie si¢ swoimi Galerami, Hoplitami i Kup-
cami przez to morze.

Wysylanie Kupcéw na Rynki Zagra-

niczne pozwala graczowi zdoby¢

dwa najcenniejsze surowce w grze:

Srebro (poprzez sprzedaz zelaza,

drewna lub wina) i Pszenice (ktéra

mozna zdoby¢ w ten sam spos6b lub kupujac ja za srebro).
Zbadamy to bardziej szczegélowo w dalszej czesci, gdy
bedziemy wyjasnia¢ Akcje Handlu (strona 15).

S a Ostatnim typem jednostek kontrolowanym
f’ przez graczy sa Proxenoi, wpltywowi dyplo-
maci, ktérzy knuja i wreczaja tapowki w po-

ﬁ staci srebra, aby skorumpowaé miasta i jed-
nostki wojskowe, aby przekona¢ je do przyla-

czenia sie do Ligi tego gra-
cza (strona 17). mylrusw
Istniejg rézne typy Projek-
tow, podzielone na rézne
kategorie. Kafelek Projektu

pokazuje nazwe Projektu
kategorie Projektu (B)S

w ktérym Polis mozna go ®o | C 5,;,\,“1

ukonczy¢ koszt ukon- Sww&ou:uo

czenia [[8)] i jego wartosé w @ GOBE

Prestizu, ktéra zapewnia J

graczowi w koniec rundy,

w ktorej zostata ona zakoriczona [{#). Niebieskie kwadraty
obok wartoéci prestizu [{§] wskazuja, ile punktéw prestizu
na koniec gry przyznawanych jest graczom podczas usta-
lania zwyciestwa (strona 22).

Karty Wydarzen opisujg
efekty istotne dla obu gra-
czy podczas kazdej rundy.

o PERSIAN SYMPATHIZER

The Spartan general Pausanias and
the Athenian Themistocles are accused
of being Persian sympathizers and
= © : med lr banishment =

eneral population suy ris o
|u§gm¢mrbu': troops lnymn the
generals desert

Wydarzenie  historyczne:
478-472 p.n.e. Aby latwo
rozrézni¢, jaki wplyw na
= danego gracza ma wydarze-
nie, na niebieskim polu
wskazano te ktére dotycza

Ateniczykoéw, podczas gdy

u
&
=

{player's choice of unit)

te, ktére dotycza tylko gra-

cza Spartan, maja czerwone

tto. Niektore karty Wydarzeni maja efekty, ktére obowia-
zuja przez cala runde, inne za$ dopiero po zakoriczeniu
rundy. Efekty te maja neutralne tlo.

Na konicu dostepne sa arkusze informacyjne dla graczy,
ktére pomagaja zapamietac¢ kolejnos¢ rozgrywki i koszty
poszczegdlnych akcji, a takze streszczenia innych przy-
datnych informacji.
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AKCJE

Teraz przyjrzymy sie 11 akcjom, ktére sg dostepne dla
graczy.

1. TWORZENIE HOPLITY
Gracz moze wykona¢ te akcje w jednym kontrolowa-
nym przez siebie Polis podczas swojej tury.

Koszt stworzenia tych jednostek zalezy od wyboru
gracza: 1 Zelazo B3 1ub 1 Srebrnik za kazdego
Hoplite.

Po optaceniu kosztu, gracz zabiera 1 kostke Populacji
z karty wybranego Polis i umieszcza ja na mapie na
terytorium, na ktérym znajduje sie to Polis. Nalezy
pamietad, ze ostatnia kostka Populacji na karcie Polis
nigdy nie moze zosta¢ uzyta do stworzenia Hoplity.

Hoplita moze znajdowa¢é sie¢ na terytorium tylko tak
dtugo, jak nie przekracza ono Maksymalnego Limitu
Kumulacji Wojsk dla tego terytorium.

Polis Epidamnos i Polis Abdira znajduja sie na catkowi-
cie neutralnych obszarach (zwr6¢é uwage, ze wokot nich
nie ma koloru terytorium ani na mapie, ani na ich kar-
tach). Na tych dwoéch Poleis nie mozna w zaden sposéb
tworzy¢ Hoplitbw, a nawet nie mozna przesuwac
Hoplitéw na te obszary. Oznacza to, ze jedynym sposo-
bem na przejecie nad nimi kontroli jest uzycie Proxe-
nosa (strona 17).

25

Gracz Spartan kontroluje Pylos (posiada jego karte oraz
dysk na mapie). Pod koniec pierwszej rundy gry (Alfa) mak-
symalna Populacja wynosi 3, a gracz decyduje sig stworzyc
na tym terytorium jak najwiekszq liczbe Hoplitow w trakcie
drugiej rundy (Epsilon). Utworzeni Hoplici bedg zlokalizo-
wani w Messenii, gdzie jest juz 2 Spartariskich Hoplitéw.
Zatem potrzeba tylko 2 Hoplitéw wiecej, aby osiggnagc
Maksymalny Limit Kumulacji Wojsk dla danego terytorium
w tej rundzie. Gracz ma wystarczajgcq ilos¢ Zelaza
i placi 2 z nich (przesuwajqc kostke tego Zasobu na swojej
planszy osobistej o dwa pola w lewo). Nastepnie gracz bierze
2 kostki Populacji z karty Pylos i przesuwa je na terytorium
Mesenii.

| eSS @ s ————

LIMIT KUMULAC]I

Znacznik rundy wskazuje Maksymalny Limit Kumu-
lacji Wojsk dla kazdego terytorium i morza, w zalez-
nosci od rundy: 3 w fazie Alfa, 4 w fazie Epsilon
i 5 fazie w Omega. Limit Kumulacji pokazuje maksy-
malna liczbe Hoplitéw lub Galer, jaka kazdy gracz
moze posiada¢ na jednym terytorium lub morzu
w dowolnym momencie rundy (w tym takze podczas
ruchu jednostek). Z tego powodu zadna bitwa nie
moze wybuchnaé podczas pierwszej rundy gry, ponie-
waz w jednej strefie bedzie moglo zgromadzi¢ sie
maksymalnie 6 jednostek (po trzy na gracza), a bitwa
rozpoczyna sie dopiero wtedy, gdy jest razem 8 jedno-
stek.

Podczas pierwszej (Alfa) rundy gry kazdy gracz moze mie¢
maksymalnie 3 Hoplitéw lub Galer na tym samym teryto-
rium lub morzu (w sumie tgczna liczba jednostek moze
wynosi¢ 6). Maksymalna liczba jednostek wzrasta do
4 jednostek na gracza (8 dla obu graczy) w drugiej rundzie,
a nastepnie wzrasta do 5 w trzeciej rundzie (10 dla obu gra-
czy). Bitwy mogq wybuchac juz od drugiej rundy (poniewaz
wymagajq wspotdziatania minimum 8 jednostek).

J

2. TWORZENIE GALERY
Gracz moze wykonaé te akcje w jednym kontrolowa-
nym przez siebie Polis podczas swojej tury.

Koszt stworzenia tych jednostek zalezy od wyboru
gracza: 1 Drewno ] lub 1 Srebrnik za kazda
Galere.

Po oplaceniu kosztu gracz bierze 1 kostke Populacji
z karty wybranego Polis i umieszcza ja na mapie na mo-
rzu, w miejscu wskazanym przez port tego Polis. Nalezy
pamietad, ze ostatnia kostka Populacji na karcie Polis
nigdy nie moze zosta¢ uzyta do stworzenia Galery.

Galere mozna umiesci¢ na morzu tylko pod warunkiem,
ze nie przekracza Maksymalnego Limitu Kumulacji
Wojsk dla tego morza.

Galery mozna tworzy¢ na wszystkich Poleis z wyjatkiem
Sparti i Thibae, poniewaz nie majg one portu. Z drugiej
strony Korinthos ma dwa porty wskazane na mapie, wiec
gracz moze wybrac jedno z tych dwéch moérz, aby rozmie-
§ci¢ kazda utworzona galere w tym Polis.
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Gracz Atenski kontroluje Chalkis, ktore osiggneto maksy-
malng populacje wynoszqcq 2. Jest to druga runda gry
(Epsilon), a gracz chce zbudowac¢ Galerg. Placi 1 Drewno,
bierze 1 kostke Populacji z karty Chalkis i przesuwa jg na
morze Kyklades, osiggajgc w ten sposob Maksymalny Limit
Kumulacji Wojsk wynoszqcy 4 jednostki, ktore mogq sie tam
znajdowac.

| eSS @ e —

3. ZATRUDNIANIE KUPCA

1

kartach Polis i na mapie. Gracz Ateriski moze zatrudnic

Te akcje mozna wykona¢ wylacznie
w jednym z trzech Handlowych Poleis,
oznaczonych symbolem amfory ( W )na

Kupca tylko w Athinae, natomiast Spartanin moze ich
zatrudni¢ tylko w Gythion i Pylos. Jeéli Ateny zdobeda
ktoérekolwiek ze spartariskich Handlowych Poleis, gracz
Spartan nie bedzie mégt zatrudnié tam Kupcéw, dopoki
ich nie odzyska.

Koszt zatrudnienia tych jednostek zalezy od wyboru gra-
cza: 1 Drewno [ lub 1 Srebrnik [} za kazdego Kupca.
Po zaplaceniu gracz zabiera 1 kostke Populacji z karty
Polis i odklada ja do swoich rezerw osobistych. Nastepnie
umieszcza figurke Kupca na mapie w odpowiednim
Porcie Handlowym: W przypadku gracza Spartan jest to
pole z ikong Sparty, znajdujace sie pomiedzy morzami
Pelagos Ionion i Pelagos Myrtéon, podczas gdy gracz
Atericzykéw umieszcza swoich Kupcéw na polu z ikong
Sparty. ikona Aten na morzu Kyklades.

Runda nie ma wplywu na
maksymalng liczbe Kup-
coéw, ktérych mozna za-
trudni¢ i jest ograniczona
jedynie liczba sztuk Kup-
cow, ktérymi dysponuje

kazdy gracz (Maksymalny
Limit Kumulacji Wojsk nie dotyczy Kupcéw).

Podobnie jak w przypadku dwéch poprzednich typow
akcji, ostatnia kostka Populacji na karcie Polis nigdy nie
moze zostaé uzyta do zatrudnienia Kupca.

| oS B e S ——

4. OPRACOWANIE PROJEKTU

Wiekszoé¢ Poleis moze opracowywac Projekty. Projekt
jest przygotowywany w trakcie rundy, ale zostaje ukoni-
czony dopiero na koniec rundy, kiedy to przyznaje
graczowi punkty Prestizu. Kazdy kafelek Projektu
wskazuje, w jakich miastach mozna rozwija¢ Projekt.

Kazde Polis moze w kazdej rundzie opracowac tylko je-
den projekt, ktéry mozna wybrac tylko sposréd dostep-
nych w danym momencie na planszy.

Gracz moze rozpoczgé Projekt w kontrolowanym przez
siebie Polis, wybierajac jeden z kafelkow Projektu
dostepnych na planszy i placac Zasobami wskazanymi
na tym kafelku. Kazdy rodzaj Zasobéw moze zostaé
catkowicie (ale nie czesciowo) optacony poprzez dostar-
czenie takiej samej ilosci Srebrnikéw zamiast wymaga-
nych Zasoboéw. Gracz bierze ptytke Projektu i kladzie ja
zakryta na karcie Polis, gdzie bedzie opracowywany.
Od tego momentu Projekt nie jest juz dostepny dla dru-
giego gracza.

Gracz Atenski decyduje sig rozpoczqc projekt w Athinae.
W tej chwili dostepne sq trzy projekty, ale w tym Polis
mozna uzywac tylko artysty Myrona. Gracz placi koszt
Projektu (w tym przypadku 2 Drewna i 3 Srebra) i kladzie
zakrytq ptytke na karcie Athinae.

Kazdy Projekt rozpoczety w Polis zostanie ukoriczony na
koniec rundy, kiedy to jego kafelek zostanie odwrécony.
Gracz kontrolujacy Polis w tym czasie otrzyma Prestiz
pokazany obok ikony. Prestiz Korica Gry jest przyzna-
wany dopiero na koniec gry.

Kontynuujgc poprzedni przyklad, gdy Athinae ukotficzy
Projekt, Myron przyzna graczowi 2 Prestizu na koniec
rundy, a nastegpnie kolejne 3 Prestizu na Koniec Gry.

Jesli Polis zmieni strone i przejdzie pod kontrole innego
gracza lub stanie sie neutralne, wszelkie Projekty tam
przygotowywane lub ukoniczone beda nadal powiazane
z ta sama Polis, a takzZe stang si¢ kontrolowane przez gra-
cza, ktéry zdobedzie Polis. Dlatego tez Projekt rozpoczety
przez jednego gracza moze zostac utracony, a nawet skut-
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kowa¢ przyznaniem Prestizu drugiej stronie, jeéli prze-
ciwnik bedzie kontrolowat Polis na koniec rundy lub na
koniec gry.
Istnieje 14 projektéw, z ktérych 3, 41 5 sa dostepne w réz-
nych fazach gry (co oznacza, ze kazdorazowo losowe dwa
z nich nie beda uzywane grze). Projekty sa podzielone na
siedem typow:
r— —rTe Filozofowie: Koszt ich zatrud-
e;;‘ nienia nalezy uiéci¢ w Srebrze,

-y jak wskazano na kafelkach, a
=5 AR 5 Y beda oni przybywa¢ tylko do
o el F| 7o ef §| AthinaeiSyrakousae.

Artysci: Fidiasza i Myrona
o mozna zatrudni¢ za pomoca

¢ Drewna i Srebra w Athinae,

D‘R l: Syrakousae i Korinthos.

Swiatynie: Sa to imponujace
' budynki, ktére wymagaja
drewna, zelaza i srebra, aby

oplaci¢ zaangazowanych bu-
downiczych. Jednak w zamian
oferuja znaczny Prestiz, gdy
zostang wzniesione w Sparti
lub Syrakousae.

Teatry: Sa tafisze niz Swigtynie
i budowane sg na zboczach
wzg6érz na obrzezach Polis.
Mozna je budowaé w Korin-
thos., Athinae i Thibae.

Posagi: Rzezbiarze potrzebuja
tylko Drewna i odrobiny
Zelaza na rusztowanie. Pro-
jekty te sa tatwe do osiagnie-
cia, ale zapewniajag najmniej-
szy prestiz. Mozna je wznies¢
w Abdira, Gela, Epidamnos
i Sparti.

Festiwale: Podczas tych uro-
czystosci spozywa sie duze ilo-
sci wina. Uroczystosci mozna
zorganizowaé w Sparti, Poti-

daea i Samos.

Igrzyska: Oprocz igrzysk

olimpijskich na kilku réznych

Poleis odbywaja sie inne

% mniejsze igrzyska. Zwyciezcy

Fd ©=| ple x| zostana nagrodzeni winem

10 ebdl 10 obd| i pszenica. Moga odbywac sie
w Korinthos, Pydna i Argos.

5. RUCH HOPLITY
Ta akcja kosztuje 1 Prestizu .

Akcja ta pozwala graczowi przemieszczaé Hoplitow
pomiedzy terytoriami. Ani odleglos¢ pomiedzy poczat-
kiem i koricem podrézy, ani trasa, ktéra poruszaja sie, nie
sa ograniczone. Nie ma koniecznosci wybierania najkrot-
szej trasy, obowiazuja jednak pewne zasady dotyczace
wybieranej trasy:

% Do ruchu wybierane jest jedno terytorium bedace
celem. Hoplici, ktérzy sie poruszaja, moga rozpoczac swdj
ruch na réznych terytoriach, ale wszystkie poruszajace sie
jednostki musza skoniczy¢é swéj ruch na tym samym tery-
torium. Liczba Hoplitéw, ktérzy moga poruszy¢ sie
do miejsca docelowego, zalezy od Maksymalnego Limitu
Kumulacji Wojsk na tym obszarze (zgodnie z rundg gry
i jednostkami, ktére juz tam byly przed wykonaniem
akcji). Hoplitéw nie mozna przenie$¢ na wiele terytoriow
w ramach jednej akgji.

¥ Ruch przekracza jedynie terytoria lub morza, nie sq
poczatkiem czy tez koricem tego ruchu. Te dwa ostatnie
nie uwaza sie za , przekraczanie” podczas ruchu.

* Kazdy Hoplita moze poruszac¢ sie, przekraczajac lady
lub morza, ale nie jest mozliwe 1Iaczenie tych
ruchéw, przekraczajac oba rodzaje terytoriéw podczas
tego samego ruchu pojedynczej jednostki. Hoplita
poruszajacy sie przez jedno lub wiecej mérz musi zawsze
rozpoczaé swéj ruch od przekroczenia jednego morza
stykajacego sie z ladem na ktérym sie znajduje
i zakoniczy¢ swéj ruch przekroczeniem morza sasiaduja-
cego z terytorium docelowym, do ktérego sie porusza.

Nie da sig na przyktad rozpoczqé ruchu Hoplity w Makedo-
nii, przekroczy¢ Thrakiko i Kyklades, wysigé¢ w Attica,
a nastepnie maszerowac do Arcadia. W tym przypadku osta-
tecznym celem ruchu musiataby by¢ Attica. Aby dotrzeé do
Arcadia, wymagane jest jeszcze jedna, poZniejsza akcja.

% Podczas poruszania sie Hoplitow, gracz nie musi
posiada¢ Galer ani Kupcéw na morzach, ktére przekra-
czaja jednostki Hoplitow.

* Hoplita nie moze przekroczyé¢ terytorium lub morza
kontrolowanego przez innego gracza, jesli ten gracz ma
wiecej jednostek na danym terytorium lub morzu.
Niemniej jednak mozliwym jest, ze poczatek i/lub cel
ruchu jest kontrolowany przez drugiego gracza (ponie-
waz zaden obszar nie jest ,przekraczany”).

# Hoplita nie moze przekraczac terytoriow, ktore osia-
gnely Maksymalny Limit Kumulacji Wojska w biezacej
rundzie.
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Podczas trzeciej rundy gry Hoplita nie moze poruszyc sig
z Megaris przez Boiotia i Thessalia do Makedonia, jesli
gracz ma juz 5 jednostek w Thessalia. Jakkolwiek, liczba
Galer na morzu nie wpltywa na ruch Hoplitow przekracza-
jacych to morze.

% Aby zachowad zgodno§¢ z tymi zasadami ruchu,
Hoplici nie moga by¢ przemieszczani w grupach, lecz
musza by¢ przemieszczani pojedynczo. Z tego powodu
wazne jest, aby $ledzi¢ kolejnosé poruszania sie¢ Hoplitow
w trakcie akcji, poniewaz gdy gracz zabierze ich z teryto-
rium na ktérych sie znajdowali, terytorium te moze zna-
lez¢ sie pod kontrola przeciwnika, blokujac w ten sposéb
przemieszczanie sie kolejnych Hoplitow przez te teryto-
rium do korica akgji.

#* Jesli gracz kontroluje Polis Korinthos, moze przenies¢
swoich Hoplitéw bezposrednio z Kyklades do Ionion
pelagos i odwrotnie. Hoplici poruszajacy sie w ten sposob
przez przesmyk Koryncki robia to za pomoca , diolkos”
(kamiennej drogi umozliwiajacej transport statkéw
i towaréw droga ladowa).

¥ Obszary mapy, ktore nie maja koloru lojalnosci
(wokot Poleis Epidamnos i Abdira, a takze pola Rynkéw
Zagranicznych) s terytoriami neutralnymi i Hoplici nie
moga na nie wchodzié.

#* Hoplici moga wejs¢ (lub opuscic) terytoria Sycelii
i Ionii jedynie w ramach akcji ruchu, ktéra obejmuje
jedynie przekroczenie morza.

W przyktadzie pokazanym na obrazku wida¢ ruch 5 Hopli-
tow podczas rundy Omega (Maksymalny Limit Kumulacji
Zolnierzy wynosi 5) oraz znaczenie kolejnosci ich porusza-
nia sie. Pamigtajqc, ze celem podrézy musi byc jedno teryto-
rium, gracz Atericzykow wybiera Thessalia, gdzie nie ma
jeszcze zadnych jednostek. Hoplici, ktérzy sie tam przeniosq,
znajdujq sie na trzech réznych terytoriach poczqtkowych:

A. Hoplita z Ionii (1) wykonuje ruch jako pierwszy. Z tego
terytorium jednostka moze przeptyngé morze jedynie w ra-
mach akcji. Zatem przechodzi przez Noties sporades (ktdre
nie sq kontrolowane przez Zadnego z Qraczy), nastepnie
przekracza Kyklades (kontrolowane przez Ateny) i dociera
do Thessalia.

B. Dwéch innych Hoplitéw (2 i 3) przemieszcza sig z Attika
przez Bototia (terytorium, ktdrego nikt nie kontroluje), aby
dotrzec do Thessalia, jeden za drugim.

C. Na koniec dwaj ostatni Hoplici (4 i 5) przemieszczajq
sie jeden po drugim z Bototia bezposrednio do Thessalia.
Nalezy pamietaé, ze w momencie, gdy pierwszy z tych
Hoplitow dotrze do celu, terytorium Bototia przechodzi pod
kontrole gracza Spartan, ale ostatni Hoplita nadal moze sig
poruszaé, poniewaz Bototia jest terytorium poczgtkowym
jego ruchu, wiec terytorium tego nie , przekraczal.” Nie ma
znaczenia, w ktorej kolejnosci porusza sie Hoplita 1 podczas
akcji, ale gdyby gracz Atericzykéw przesungt jednego
z Hoplitow oznaczonych jako 4 lub 5 przed tymi oznaczo-
nymi 2 i 3, musiatby znalez¢ inng droge, aby dotrzec¢ do
Thessalia (na przykiad przeprawa przez morze Kyklades).
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6. RUCH GALERY

Ta akcja kosztuje 1 Prestizu E] .

Akcja ta pozwala graczowi przesuwaé¢ swoje Galery
pomiedzy morzami. Ani odlegloé¢ pomiedzy poczatkiem
i koricem podrézy, ani trasa, ktéra pokonuja, nie sa ogra-
niczone. Nie ma potrzeby wybierania najkrétszej trasy,
obowiazuja jednak pewne zasady dotyczace wybieranej
trasy, podobne do tych obowiazujacych w przypadku
ruchu Hoplitéw:

# Do ruchu wybierane jest jedno morze bedace celem.
Galery, ktére sie poruszaja, moga rozpoczaé swéj ruch na
réznych morzach, ale wszystkie musza zakonczy¢ swdj
ruch na tym samym morzu. Zatem to maksymalny limit
gromadzenia zolnierzy na morzu docelowym (okreslony
na podstawie rundy gry i jednostek, ktére juz tam sie znaj-
dowaly przed wykonaniem akcji) ogranicza liczbe galer,
ktére moga poruszy¢ sie do tego miejsca docelowego.
Galery nie mozna przenieé¢ przez kilka mérz w ramach
jednej akgij.

¥* Ruch Galery przekracza morza, ktére nie s3 morzem
poczatkowym czy tez stanowigcym cel tego ruchu. Te
dwa ostatnie nie uwaza sie za , przekraczanie” podczas
ruchu. Na wszelki wypadek, nalezy podkresli¢, ze Galery
nie moga wkraczaé na terytoria (wychodzi¢ z morza).

#* Galera nie moze przekroczyé morza kontrolowanego
przez innego gracza, co ma miejsce jesli ten gracz ma wie-
cej jednostek na tym morzu. Niemniej jednak mozliwym
jest, ze poczatek i/lub cel ruchu jest kontrolowany przez
drugiego gracza (poniewaz nie sg ,, przekraczane”).
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#* CGalera nie moze przekracza¢ morz, ktére osiagnety
Maksymalny Limit Kumulacji Wojsk w biezacej run-
dzie.

#* Podobnie jak w przypadku ruchu Hoplitéw, aby
zachowaé zgodno$¢ z tymi zasadami ruchu, Galery nie
moga by¢ przesuwane jako grupa, ale muszg poruszac sie
jedna po drugiej.

#* Tylko jesli gracz kontroluje Polis Korinthos, moze
przenieé¢ swoje galery bezposrednio z Kyklades do lo-
nion pelagos i odwrotnie.

| ———————ssesEss O e —
7. OBLEZENIE POLIS
Ta akcja kosztuje 1 Prestizu .

Korzystajac z tej akcji, gracz moze sktonié Polis, aby prze-
szto na jego strone za pomoca sity. Akcje mozna wykonac
tylko wtedy, gdy gracz ma wystarczajaca liczbe Hoplitow
na terytorium, na ktérym znajduje sie Polis.

Aby rozpoczaé oblezenie Polis (niezaleznie od tego, czy
jest ono neutralne, czy kontrolowane przez przeciwnika),
gracz musi kontrolowacé terytorium, na ktérym znajduje
sie Polis, co oznacza, ze musi mie¢ tam wiecej Hoplitow
niz jego przeciwnik. Gracz musi takze posiada¢ na tym
terytorium liczbe Hoplitéw co najmniej réwng wartosci
Fortyfikacji oblezonego Polis (aktualna Populacja nie ma
tu znaczenia). Pamietaj, ze wartos¢ Fortyfikacji Polis poja-
wia sie zaréwno na mapie, jak i na jej karcie Polis.

Jak widaé, nie jest mozliwe oblezenie Polis w Korinthos
lub Polis w Syrakousae podczas pierwszej rundy gry,
poniewaz niemozliwe byloby posiadanie na tych teryto-
riach wystarczajacej liczby Hoplitéw, aby byla réwna
warto$¢ Fortyfikacji tych Poleis.

Z drugiej strony Epidamnos i Abdira nigdy nie moga
zosta¢ poddane oblezeniu, biorgc pod uwage, Ze znajduja
sie na neutralnym terytorium i nie ma mozliwoéci prze-
mieszczenia wojsk w te cze$¢ mapy.

Kerkyra, Chalkis, Chios i Samos naleza do ich terytoriow
tak samo jak kazde inne Polis, niezaleznie od tego, ze znaj-
duja sie na wyspach na mapie.

Ponadto, w szczegélnym przypadku stolice obu graczy,
Athinae i Sparti, réwniez nie moga podlegac oblezeniu.

# Aby rozstrzygnaé oblezenie, oblegajacy gracz rzuca
koscia. Jesli wynik jest réwny lub wiekszy od wartosci
Fortyfikacji Polis, oblezenie koriczy sie sukcesem i Polis
zostaje zdobyte.

% Jesli oblezenie nie powiedzie sie¢ (wartos¢ rzutu
kostka jest mniejsza niz wartoéc¢ Fortyfikacji), gracz, ktory
przeprowadzit oblezenie, traci jednego ze swoich Hopli-
tow z terytorium, na ktérym podjeto oblezenie (kostka

wraca na rezerwy) i umieszcza dysk swojego koloru,
zwany dyskiem Oblezniczym, ze swoimi Hoplitami
obok niedawno oblezonego Polis. Jedli to Polis znajduje
sie pod kontrola przeciwnika, woéwczas gracz ktory je
kontroluje musi straci¢ 1 kostke Populacji z pasujacej
karty Polis (zwracane do jego rezerw). Polis, ktére w ten
sposob straci ostatnia kostke Populacji, buntuje sie prze-
ciwko graczowi, ktéry aktualnie ja kontroluje i staje sie
neutralne: karta Polis wraca na obszar Neutralnego Polis,
zabierajgc ze sobg wszystkie ukonczone i/lub rozwijajace
sie projekty. Neutralne Poleis poddane nieudanym oble-
zenjom nie traca Populacji.

Nieudane oblezenie mozna powtérzy¢é w poézniejszych
turach, jesli gracz spelni wymagania i zdecyduje sie na
kolejng akcje oblezenia. W tym przypadku gracz otrzy-
muje modyfikacje +1 do rzutu kostka za kazdy dysk
Oblezenia w jego kolorze, ktéry znajduje sie na tym
terytorium. Dyski obleznicze sa usuwane z planszy
natychmiast, jesli gracz usunie lub straci wszystkie swoje
wojska na tym terytorium, jesli drugi gracz sprébuje
oblega¢ to samo Polis (jesli jest neutralne) lub na koniec
rundy, w zaleznosci od tego, co nastapi jako pierwsze.

* Jesli oblezenie zakonczy si¢ sukcesem, gracz, ktory
go przeprowadzil, przejmuje kontrole nad Polis i prze-
suwa odpowiedniag karte Polis wraz ze wszystkimi jej
Projektami (ukoriczonymi lub w trakcie opracowywania)
na swoj obszar gry. Nastepnie gracz otrzymuje Prestiz
rowny wartosci Fortyfikacji zdobytego Polis. Jesli Proxe-
nos drugiego gracza znajdowat sie w tym Polis, zostaje
schwytany i staje sie¢ wieZniem gracza, ktéry wygrat oble-
zenie. Wlaéciciel Proxenos moze go uwolni¢ w dowolnym
momencie swojej tury (nie wymaga w tym celu zadnej
akcji), placgac przeciwnikowi 2 Srebrniki jako okup. Jego
porywacz nie moze odmoéwi¢ przyjecia Srebra i musi
umieéci¢ uwolnionego Proxenos w stolicy jego wlasci-
ciela.

Gracz, ktéry zatriumfowal w oblezeniu Polis, musi umie-
§ci¢ kostki ze swojej rezerwy na karcie Polis, aby wskazac
jej obecna Populacje i odzyskaé swoje dyski obleznicze,
jesli takie byty.

Jesli Polis byto neutralne, liczba kostek Populacji bedzie
odpowiada¢ wartosci Populacji Poczatkowej (ktéra jest
réwna wartosci Fortyfikacji).

Jesli Polis znajdowalo sie pod kontrola przeciwnika,
kostki Populacji wracaja do rezerw pokonanego gracza,
a zwycieski gracz umieszcza na karcie taka sama liczbe
swoich kostek (kostki te nie pochodza od Hoplitéw,
ktoérzy przeprowadzili oblezenie, ale raczej z rezerwy gra-
cza). Na koniec gracz umieszcza dysk w swoim kolorze
na podbitym Polis na mapie (zastepujac dysk przeciw-
nika, jesli sie tam znajduje).
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Przyktad 1: Gracz Ateriski chce w pierwszej rundzie prze-
jac kontrole nad neutralnym Polis Nafpaktos (Alfa - 3). Na
terytorium Thessalia (w ktérym znajduje sig Polis) znajduje
sie 2 spartatiskich Hoplitow, zatem gracz Ateriski przesuwa
3 swoich Hoplitéw na to terytorium, przejmujgc w ten
sposob nad nim kontrole, a nastepnie rozpoczyna oblezenie
Polis. Akcja ruchu wymagata od Atericzykow poswigcenia
1 Prestizu, a Oblezenie wymaga kolejnego. Oblezenie
koriczy sie automatycznie sukcesem, poniewaz wartosé
Fortyfikacji Polis wynosi tylko 1 (a wynik rzutu kostkq nie
moze byé mniejszy niz 1). Gracz Ateniski przejmuje
kontrole nad Nafpaktos i otrzymuje +1 punkt Prestizu
(wartosé Fortyfikacji Polis).

Przyktad 2: Gracz Ateriski chece w drugiej rundzie oblegac
neutralne Polis w Thibae (Epsilon - 4). Na terytorium
Boiotia nie ma Spartaniskich Hoplitow, a wartoéé Fortyfika-
cji Polis wynosi 3. Wykorzystujq akcje, aby przesungé
3 Ateriskich Hoplitow na to terytorium (wymagane mini-
mum), wydajgc w tym celu 1 punkt Prestizu. Za swojq
drugq akcje oblezenia Polis ptacq kolejny punkt Prestizu.
Jednakze wynik rzutu wynosi 2, a to nie wystarczy, aby
oblezenie zakoriczylo sig sukcesem, wiec Atericzycy tracq
1 ze swoich Hoplitéw znajdujgcych sie w Boiotii i umiesz-
czajq dysk Oblezenia na tym terytorium.
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W swojej nastepnej turze gracz Ateniski decyduje sie prze-
sung¢ 2 kolejnych Hoplitow do Boiotia i ponownie podjaé
probe oblezenia Thibae (za te akcje ptacgc 2 punkty Prestizu
wiecej). Tym razem zwyciezajg, mimo Ze rzut kostkq
ponownie wynosi 2, jednak modyfikator +1 dla dysku
Oblezenia zrownuje go z wartoscig Fortyfikacji. Gdyby
Atericzycy zdecydowali si¢ poruszyc¢ wszystkich 4 Hoplitéw
w swojej poprzedniej turze, przed prébg oblezenia (zamiast
3w jednej turze i 2 w nastepnej), wydaliby 1 punkt Prestizu
mniej.

Przyktad 3: Podczas ostatniej rundy (Omega - 5) gracz
Spartariski chce przejac kontrole nad Thibae od swojego
przeciwnika. Wartos¢ Fortyfikacji Polis wynosi 3, a jej
obecna populacja wynosi 2 (co nie ma znaczenia
na poczqtku oblezenia). Na terytorium Boiotia znajduje sie
2 Ateriskich Hoplitow. Gracz Spartariski decydugje sie prze-
sungé czterech Hoplitéw na swoje terytorium i rozpoczgé
oblezenie Polis, co kosztuje go tacznie 2 punkty Prestizu.
Gracz Spartaniski wyrzuca 4 i oblezenie koriczy sig sukce-
sem. Przejmuje kontrole nad Polis przeciwnika, (wraz
ze wszystkimi jego Projektami) i zastepuje 2 niebieskie
kostki Populacji swoimi, 2 czerwonymi kostkami Spartan
z rezerwy. Gracz Spartaniski otrzymuje takze 3 punkty
Prestizi.
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Gdyby oblezenie nie zakoriczyto sig sukcesem, gracz Spar-
tan stracitby 1-go ze swoich Hoplitéw z terytorium Boiotia,
a gracz Atenski stracitby 1 kostke populacji z Thibae.
W swojej nastepnej turze gracz Spartan moze ponownie
oblega¢ Polis, poniewaz nadal ma na swoim terytorium
wystarczajgcq liczbe Hoplitow, aby to zrobic¢ (o ile gracz
Ateniski nie przesunie tam wczesniej zadnych Hoplitéw).
Nalezy jednak zauwazyc, Ze niezaleznie od tego, czy drugie
oblezenie zakoriczy sie sukcesem czy nie, gracz Ateniski
i tak wutracitby kontrole nad Polis, poniewaz drugie
nieudane oblezenie spowodowatoby utrate ostatniej kostki
Populacji z Thibae, a Polis zbuntowaloby sig przeciwko
niemu i stato sig neutralne.
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8. ZEBRANIE DANINY
Ta akcja kosztuje 1 Prestizu i

Jedli gracz kontroluje co najmniej jedno Polis na teryto-
rium, na ktérym ma Hoplitéw, moze zazadac od ludnosci
przekazania wyprodukowanych tam Zasobéw. Produko-
wane przez nich Zasoby sa pokazane w obszarze Daniny
(obszarze z nazwami terytoriéw po lewej stronie planszy
glownej). Kazde terytorium produkuje wszystkie Zasoby
wymienione pod jego nazwa.

Aby otrzymaé¢ Zasoby, gracz tymczasowo przesuwa
swoje kostki Hoplitéw z tego terytorium na pola obsza-
réw Daniny tego terytorium. Gracz moze wybrad, na ilu i
w jakich kolumnach Zasobéw umiesci swoich Hoplitéw,
ale pola musza by¢ wypelniane po kolei, zawsze zaczyna-
jac od goéry do dotu w kazdej kolumnie, zaczynajac od
pola, ktére nie ma numeru. Po umieszczeniu wszystkich
Hoplitéw gracz otrzymuje liczbe Zasobéw wskazana na
pustym gérnym polu w kazdej kolumnie (ponizej ostat-
niego Hoplity umieszczonego w tej kolumnie), przesuwa-
jac znacznik kazdego z uzyskanych Zasobéw na swojej
osobistej planszy. Na przyktad, jesli gracz uzyje 1/2/3/4/5 Ho-
plitow, aby zazqda¢ Wina na Sycelii, otrzyma odpowiednio
1/3/6/10/15 jednostek Wina.

Kiedy gracz zagda Daniny w regionie swojej stolicy (Attika
w przypadku gracza Ateniskiego i Lakedaemon w przy-
padku gracza Spartan), nie musi placi¢ zadnych punk-
tow Prestizu, aby wykonac¢ ta akcje: ludzie dobrowolnie
wspolpracuja w tej sprawie. Aby przypomnieé graczom o
tym wyjatku, symbole kazdej strony (sowa i grecka litera
lambda) sa pokazane w obszarze Daniny dla Poleis po le-
wej stronie mapy.

Po tym jak gracz otrzyma wybrane Zasoby, wszystkie
uzyte kostki Hoplitéw wracaja na terytorium na mapie.

Nastepnie gracz umieszcza dysk w swoim kolorze na ob-
szarze terytorium w Obszarze Danin, aby zaznaczyé¢, ze ta
akcja nie moze zosta¢ wykonana ponownie na tym sa-
mym terytorium przez zadnego z graczy do korica bieza-
cej rundy.

Nalezy pamietaé, Ze na terytorium Achaea nie ma Polis,
wiec gracz musi po prostu mie¢ tam Hoplitéw, aby wyko-
nac te akcje (i by¢ jedynym, ktéry moze zadaé daniny na
tym terytorium przez calg runde).
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Na Sicelia mozna zebraé daning w wysokosci do 15 jedno-
stek Wina i do 6 jednostek Pszenicy. Gracz Spartan posta-
nawia w ostatniej rundzie gry zazqdac¢ daniny od Sicelia
(Omega). Aby to zrobi¢, uzywa 3 ze swoich 5 Hoplitow, aby
zdoby¢ 6 jednostek Wina, a pozostatych 2, aby otrzymac 3
jednostki Pszenicy. Mdgt zdecydowac sie na zdobycie 15
jednostek Wina, wykorzystujgc wszystkich 5 swoich Hopli-
tow w kolumnie Wino.

9. HANDEL

RYNKI ZAGRANICZNE

Rynki zagraniczne zaczynaja sie otwierac i zyskuja na
znaczeniu wraz z postepem gry. W zaleznosci od
rundy kurs wymiany srebra lub pszenicy bedzie miat
wartosc 3, 4 lub 5.

Srebro i Pszenica to dwa najcenniejsze Zasoby w grze,
ale sa tez najrzadsze. Terytoria w $wiecie greckim nie pro-
dukuja wystarczajacej ilosci potrzebnych zasobéw, wiec
gracze moga zdoby¢ jedynie ilosci niezbedne do osiggnie-
cia dominacji poprzez handel z Kupcami. Aby skorzysta¢
z tej akcji, gracz musi kontrolowacé jedno ze swoich Poleis
Handlowych. Dla Aten nie stanowi to problemu, ponie-
waz ich stolica, Athinae, jest takze ich Polis Handlowym
i beda one utrzymywac nad nim kontrole przez cala gre.
Gracz Spartan musi jednak uwazacé aby nie straci¢ swoich
dwéch Handlowych Poleis (Pylos i Gythion).
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Nawet jesli Ateny przejma kontrole nad obydwoma Polis
Handlowym Sparty, nie pozwoli im to na korzystanie
z Portu Handlowego ani kupcéw Sparty.

Aby moc handlowa¢ z jednym z pieciu Rynkéw Zagra-
nicznych (Euxinos, Persja, Aegyptos, Iliria i Thraki), gracz
musi przesunaé jednego ze swoich Kupcéw ze swojego
Portu Handlowego na wybrane pole handlowe, korzysta-
jac z linii Szlaku Handlowego (linie przerywane na
mapie). Ruch ten musi zosta¢ wykonany w catosci, az do
wybranego przez gracza Rynku Zagranicznego. Nie moze
to by¢ czeéciowa podréz, podczas ktérej Kupiec czeka
w jakim$ miejscu na trasie.

W przypadku Euxinos, Persji lub Aegyptos, dotarcie do
tych Rynkéw Zagranicznych wymaga wolnej trasy mor-
skiej wybrana sciezka, co jest mozliwe tylko wtedy, gdy
zadne z morz, ktére Kupiec musi przeby¢, aby dotrzec na
rynek, nie jest kontrolowane przez Galery innego gracza.

Pierwszym morzem, ktére Ateriski Kupiec musi przepra-
wi¢ z Portu Handlowego, jest zawsze Kyklades. Gracz
Spartan moze rozpocza¢ szlaki swoich Kupcéw od prze-
kroczenia lonion pelagos lub Myrtédon pelagos, ponie-
waz ich Port Handlowy zapewnia dostep do obu moérz.
Jezeli te morza zostana zablokowane przez drugiego gra-
cza (w przypadku Spartan musialyby to by¢ oba morza),
nie beda oni mogli handlowa¢ z zadnym z trzech wymie-
nionych powyzej Rynkéw Zagranicznych.

Podobnie jak w przypadku ruchu Hoplitow i Galer, jesli
gracz kontroluje Polis of Korinthos, moze przenie$¢ swo-
ich Kupcéw bezposrednio z Kyklades do Ionion pelagos
i odwrotnie.

Trase do rynkéw lllyria i Thraki mozna takze pokonaé
droga ladowsg, odpowiednio z Epidamnos i Abdira. Gracz
kontrolujacy jedno z tych Poleis moze handlowac
z Rynkiem Zagranicznym, z ktérym jest polaczony, bez
konieczno$ci upewniania sie, ze szlaki morskie z jego
Portu Handlowego sa otwarte (Kupiec przemieszcza sie
bezposrednio z Portu Handlowego na Rynek Zagra-
niczny) - o ile gracz nadal kontroluje co najmniej jedno ze
swoich Handlowych Poleis.

Kazdy Rynek Zagraniczny pokazuje, ktére Zasoby mozna
wymieni¢ na Pszenice (z61ty) lub Srebro (szary) u dowol-
nego Kupca, ktéry sie tam poruszy. Kiedy gracz przesuwa
Kupca na Rynek Zagraniczny, moze umiesci¢ go na
dowolnym pustym polu, ktére jest rowniez dostepne
w biezacej rundzie. W pierwszej rundzie gry dostepne sa
tylko pola z kursem wymiany 3. W drugiej rundzie
dostepne sa wartosci 3 i 4, a z kolei w trzeciej rundzie
dostepne sa miejsca na wszystkie wartosci.

Rynek w Persji sktada sig z trzech obszaréw handlu:
3 jednostki Pszenicy w zamian za Zelazo lub Wino,
4 jednostki Pszenicy za Wino i 5 jednostek Srebra za
Zelazo, Drewno lub Wino. W pierwszej rundzie gry (Alfa
- 3) na rynku perskim dostepna jest tylko gorna czes¢
rynku. Srodkowe pole staje si¢ dostepne od drugiej rundy
(Epsilon - 4), a dolne pole staje si¢ dostepne od poczqtku
trzeciej rundy (Omega - 5).

Kiedy Kupiec zajmuje pole, gracz musi odda¢ tyle Zaso-
béw, ile wynosi aktualna Warto$é Rynkowa tego Zasobu,
zgodnie z Obszarem Rynku na planszy (przesuwajac od-
powiednig kostke na swojej osobistej planszy). Wartoé¢
rynkowa Zasobéw (Zelaza, Drewna i Wina) w dowolnym
momencie mozna sprawdzi¢ na Obszarze Rynku po lewej
stronie mapy.

W drugiej rundzie gry (Epsilon — 4) gracz Ateriski decyduje
sie wymieni¢ czes¢ Wina ze swoich rezerw, aby zdobyc¢
4 jednostki Pszenicy w Persji. Jego Kupiec moze uzyskaé
dostep do rynku (ani Kyklades, ani Noties sporades nie
sq kontrolowane przez Spartan), a miejsce jest puste
i dostepne w tej rundzie. Gracz umieszcza swojego Kupca
w Srodkowym rzedzie Perskiego targowiska, aby zaznaczyc,
ze wymienia Wino na Pszenicg. Po sprawdzeniu Wartosci
Rynkowej widzi, ze aby otrzymac Pszenice, musi odda¢
5 jednostek Wina. Posiada te wartos¢ do wymiany, wiec
moze wykonac akcje, zmniejszajgc swoje Wino o 5 i zwigk-
szajqc swojq Pszenice o 4.
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Aby dowiedzie¢ sig, ile jednostek wymienianych Surow-
cow, gracz musi wydaé, sprawdza kolumne Obszaru
Rynku z kostka tego Zasobu, w rzedzie odpowiadajacym
ilosci Pszenicy lub Srebra, ktére otrzymuje.
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Idgc za ostatnim przykltadem widzimy, ze aby otrzymac
4 jednostki Pszenicy (A). gracz musi oddac 5 jednostek
Wina (B). Jako nowy przyktad: gdybysmy grali w runde
Omega, handlujgc na tym samym rynku, aby zdobyé 5
Srebrnikow (w dolnym rzedzie), gracz mogtby nastepnie
przekazaé albo 5 jednostek Zelaza, albo 6 jednostek Drewna
lub 7 jednostek Wina.

Kiedy dochodzi do wymiany, wymieniany Zaséb traci
wartosé, poniewaz popyt maleje (od tego momentu trzeba
bedzie wymieni¢ wieksza ilos¢, aby uzyskacé te sama iloé¢
Pszenicy lub Srebra). Gracz musi rzuci¢ dwukrotnie
koscia D4 i przesuna¢ kostke dla wlasnie sprzedanego
Zasobu o liczbe p6l w prawo wzdluz jego rzedu na
Obszarze Rynku réwna najnizszemu z wynikéw rzutu
kostka (lub do momentu, gdy kostka dotrze do korca
rzedu ).
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Kontynuujgc powyzszy przyktad, Qracz Ateriski rzuca
dwukrotnie koscig D4 i otrzymuje wyniki 4 i 3, wiec prze-
suwa kostke Wina o trzy pola w prawo.

Handlujac za Pszenice, gracze maja mozliwosé oddania
Srebra zamiast wymaganych Zasobéw. W takim przy-
padku zignoruj biezaca Wartoé¢ Rynkowa. Zamiast tego
gracz placi tyle Srebra, ile otrzymuje Pszenicy (np. jesli
gracz otrzyma 4 jednostki Pszenicy, musi zaptaci¢ 4 jed-
nostki Srebra). W tym przypadku Zaséb lub Zasoby, ktére
zostalyby oddane zwigkszaja swoja warto$c ze wzgledu
na zwiekszony popyt. Gracz rzuca koscia D4, raz za

kazdy Zasob, ktorego mogl uzyé do wymiany na Pszenice
w tym obszarze handlu i przesuwa odpowiadajace mu
kostki w lewo o liczbe pdl pokazang na kosci.

Kiedy gracz przeprowadza akcje handlu, pozostawia do
konica rundy Kupca, ktéry przeprowadzit transakcje, na
Rynku Zagranicznym. To pole handlowe nie jest dostepne
do korica rundy.

Na koniec kazdej rundy wszyscy Kupcy wracaja do odpo-
wiednich Portéw Handlowych. Dzieje si¢ tak nawet
wtedy, gdy Sparta utraci kontrole nad wszystkimi swoimi
Handlowymi Poleis. W takim przypadku gracz Spartanin
nie bedzie mégl korzysta¢ ze swoich Kupcéw w dalszej
czesci gry, dopoki ktorekolwiek z Handlowych Poleis nie
zostanie odzyskane.

Akcja handlowa nie moze zosta¢ przeprowadzona, jesli
Kupiec nie moze dosta¢ sie na rynek, jesli wybrany rzad
nie jest pusty lub nie jest dostepny w biezacej rundzie, lub
jesli gracz nie ma wystarczajacej iloéci Zasobéw, aby do-
kona¢ wymiany.

| e @ e ———
10. RUCH PROXENOS

W starozytnej Grecji, Proxenos bylo obywatelem polis
pelniacy funkcje opiekuna dla przybyszéw z innego polis.
Fakt, ze proksenos nie byt urzednikiem (wystannikiem)
panistwa, ktérego obywatelom pomagat, upodabnia go do
konsula honorowego. Spelnial réwniez niektére funkcje
przedstawiciela dyplomatycznego. Instytucja proksenii
wyksztalcita sie z powszechnego prawa goscinnosci.
Proksenos musial byé obywatelem miasta, w ktérym
mieszkal pelniagc swe obowiazki. Proksenosem zostawala
najczesciej osoba majaca wiezy rodzinne lub przyjaciel-
skie z obywatelami panstwa, ktére reprezentowala.
Nieraz funkcja ta stawata sie dziedziczna.

W grze Proxenos jest reprezentowany przez pionek
w kolorze gracza, ktéry moze wykorzystaé te akcje do
przeniesienia sie z jednego Polis do drugiego. Ich ruch
jest podobny do ruchu Hoplitéw, poniewaz moga poru-
sza¢ si¢ po terytoriach ladowych i morzach. Jednak
w przeciwienistwie do Hoplitéw, Proxenos jest w stanie
przechodzi¢ przez obszary kontrolowane przez innego
gracza.

* Kiedy Proxenos porusza sie z Polis, uwaza sie, ze roz-
poczyna na terytorium na ktérym znajduje sie to Polis, lub
na morzu, do ktérego to Polis ma dostep. Stamtad prze-
mieszcza sie przez terytoria lub morza (ale nigdy przez
kombinacje obu), az dotrze do Polis na terytorium doce-
lowym lub do morza, do ktérego Polis to ma dostep.

¥* W przeciwienstwie do Hoplitéw i Galer, terytoria
i morza kontrolowane przez innego gracza nie blokuja
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ruchu Proxenos. Jednak niezaleznie od tego, kto kontro-
luje terytorium lub morze, Proxenos musza po drodze
przekupic jednostki przeciwnika. Aby to zrobi¢, porusza-
jacy sie gracz musi zaplaci¢ 1 Srebro za kazdego Ho-
plite lub Galere, ktéra posiada jego przeciwnik na tych
terytoriach lub morzach, aby umozliwi¢ przeprawe,
facznie z polem poczatkowym i docelowym. Wyplacone
Srebro nie trafiajg do kasy drugiego gracza (skorumpo-
wani urzednicy nie dzielg sie swoimi zarobkami z Liga,
do ktérej naleza).

%* Jesli gracz kontroluje Polis Korinthos, moze przenies¢
swojego Proxenos bezposrednio z Kyklades do Ionion
pelagos i odwrotnie.

#* Polis moze jednoczesnie gosci¢ tylko jednego Proxe-
nos. Zatem gracz nie moze przenies¢ swojego Proxenos
do Polis, gdzie znajduje si¢ juz Proxenos jego przeciw-
nika.

% Kerkyra, Chalkis, Chios i Samos uwaza sie za znajdu-
jace sie na ich terytoriach, jak kazde inne Polis: nie ma
réznicy w ruchu Proxenos, poniewaz na mapie zlokalizo-
wane s3 one na wyspach. Proxenos moze przemieszczac
sie z Chios na Samos, przekraczajac morze Noties spora-
des lub terytorium Ionia.

#* Poleis Epidamnos i Abdira nie naleza do zadnego
terytorium, wiec Proxenos moga do nich dotrzeé¢ tylko
przez morza, z ktérymi sg potaczone ich porty.

¥ Poniewaz Poleis Sparti i Thibae nie maja portow,
moze do nich dotrze¢ jedynie Proxenos poruszajacy sie
droga ladowa, przecinajacy ich terytoria.

a2 IVIZANLLIVINIY
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Gracz Ateriski chee przenie$é swojego Proxenos z Athinae
do Potidaea. Najbardziej bezposrednia droga wydaje si¢ pro-
wadzic przez Thessalia do Makedonia, co kosztuje 4 Srebra
celem wyplacenia tapdwek. Jednakze w tym przykladzie
rozsqdniejszym wyborem bytoby przebycie morza co wska-
zano na powyzszym rysunku, poniewaz przekupienie
Galery w Thrakiko pelagos wymagatoby tylko 1 Srebra.

¥ Gracz musi chroni¢ swojego Proxenos, poniewaz
moze zosta¢ schwytany przez Hoplitéw rywala. Stanie sie
tak, jesli Proxenos znajdzie si¢ w Polis, ktére zostato
pomyslnie oblezone przez innego gracza. Gracz moze
odzyska¢ swojego Proxenos placac okup zgodnie z akcja
7 - Oblezenie Polis (strona 13). Odpowiednim sposobem
ich ochrony jest przeniesienie ich do Polis juz kontrolowa-
nego przez innego gracza lub szukanie schronienia we
wlasnej stolicy (poniewaz zadne z nich nie moze zostac
oblezone i zdobyte).

11. WYwWOrA] WOJNE DOMOWA

Jesli gracz ma swojego Proxenos w neutralnym Polis lub
Polis kontrolowanym przez przeciwnika, moze wywota¢
wojne domowa pomiedzy konkurujagcymi frakcjami
(zwana ,Stasis” w starozytnej Grecji, co oznacza w skrécie
konflikt wewnetrzny, przewroét czy tez stan zametu w po-
lis). Aby to zrobi¢, gracz bedzie musiat przekupi¢ czes¢
Populacji, ptacac jej w Srebrze. lloé¢ potrzebnego Srebra
zalezy od sytuacji politycznej Polis, ale w zadnym przy-
padku Srebro nie trafia do kasy innego gracza.

%* Jesli Polis jest neutralne, gracz musi zaptacic ilos¢ Sre-
bra réwng dwukrotnosci Populacji Poczatkowej Polis.

#* Jesli Polis jest kontrolowane przez innego gracza, ilos¢
potrzebnego Srebra to trzykrotnoé¢ aktualnej Populacji
Polis.

Po zaplaceniu lapéwki, Polis automatycznie zmienia
strone i przylacza sie do Ligi gracza, ktéry sprowokowat
konflikt.

W rezultacie gracz ten otrzymuje karte Polis (wraz z jej
Projektami) i umieszcza na niej swoje kostki Populacji
(w iloéci Populacji Poczatkowej - jesli byla neutralna lub
tyle, ile wynosi aktualna Populacja, jesli byla kontrolo-
wana przez innego gracza, ktéry odzyskuje swoje kostki).
Nastepnie gracz umieszcza jeden ze swoich dyskéw na
wierzchu Polis na mapie (w razie potrzeby zastepujac
dysk przeciwnika).

Na koniec gracz otrzymuje Prestiz réwny przekupionej
Populacji (nie réwny iloéci zaptaconego Srebra).

Nie jest mozliwe wywolanie wojny domowej w stolicy
drugiego gracza.
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WALKA

OPIS KARTY WALKI

Karty Walki przedstawiaja formacje wskazane stow-
nie i graficznie (A). Wiekszos¢ kart ma dwie formagje,
jedna do bitew ladowych: Falanga, Ippiko (kawaleria),
Toxotis (fucznicy) lub Peltasta (lekka piechota) po jed-
nej stronie, a druga do bitew morskich po odwréceniu
karty (B): Treeris, Anotera Iteeris, Biremes, czy Iria-
contors. W przypadku kart specjalnych (C) formacje
reprezentuje pojedyncza figurka nalezaca do jednego
z dwéch mozliwych typéw: Misthoforos (najemnicy)
lub Salpinx (trebacze).

Karty Walki przedstawiaja takze manewry reprezen-
towane przez stlowo i symbol (E). Wiekszos¢ kart ma
dwa: jeden do manewru bitwy ladowej (Othismos,
Proothisi, Antistasi lub Voli), a drugi do bitew
morskich (Diekplous, Periplous lub Kyklos). W przy-
padku kart specjalnych Misthoforos maja tylko jeden
manewr: Antistasi (Przytrzymaj); podczas gdy Sal-
pinx ma swoéj jedyny manewr: Enedra (Zasadzka).
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Kazdy manewr ma wartos¢ Prestizu powigzana z jego
sita (D), ktéra moze by¢ dodatnia (przyznajaca 1 lub 2
punkty Prestizu), jesli zostanie pomyslnie wykorzy-
stana w bitwie, zerowa lub ujemna (zasadzka Salpinx
kosztuje 1 punkt Prestizu, jesli atakujacy go uzywa).

Kazda formacja moze wykonaé jeden lub dwa rodzaje
manewréw (E). Liczby w prawym gérnym rogu wska-
zujq liczbe kart dostepnych dla kazdej kombinacji for-
macji/ manewru.

Na przyktad: Formacja Phalanx moze wykonaé manewr
Othismos (za 2 punkty Prestizu i ta kombinacja pojawia sig
na 3 kartach) lub Proothisi (za 1 punkt Prestizu i pojawia
sie na 5 kartach).

Na koniec swojej tury gracze musza sprawdzié, czy spel-
niony jest warunek rozpoczecia jakies bitwy. Bitwe nalezy
rozstrzygnad, jesli na tym samym terytorium lub morzu
znajduje sie 8 lub wiecej jednostek (liczac jednostki obu

graczy).
Jesli do rozstrzygniecia jest kilka bitew, gracz, ktérego
trwa tura, decyduje o kolejnosci ich rozstrzygania.

Wryjatek: Po spasowaniu jednego z graczy, jesli na jednym
polu znajduje si¢ 8 lub wiecej jednostek, podczas gdy
drugi gracz wykonuje reszte swoich akcji, nie jest ko-
nieczne sprawdzanie, czy jakakolwiek bitwa wymaga
rozstrzygniecia. W takim przypadku wszystkie bitwy
zostana sprawdzone i rozstrzygniete na koncu, po spa-
sowaniu obu graczy.

TOCZENIE BITWY

Kazda bitwa sklada sie z kilku kolejnych rund walki,
w ktorych wykorzystywane sg karty Walki. Na poczatku
kazdej bitwy wszystkie karty Walki sa tasowane razem.
Obaj gracze dobieraja tyle kart na reke startows, ile
posiadaja jednostek na spornym terytorium lub morzu.
Na przyklad gracz posiadajgcy 5 Hoplitéw w bitwie, dobierze
poczgtkowq reke sktadajgcq sie z 5 kart.

Podczas bitwy gracze na zmiane wecielaja sie¢ w atakuja-
cego i obronice. Gracze poréwnuja zagrane karty i rozpa-
truja ich efekty. Jesli bitwa nie dobiegnie kornca, rozpo-
czyna sie kolejna runda bitwy, w ktérej gracze zamieniaja
sie rolami: atakujacy staje sie obrorica i odwrotnie.

W bitwie, ktéra ma miejsce na terytorium, gracz Spartan-
ski zawsze atakuje jako pierwszy. W kazdej bitwie, ktéra
toczy sie na morzu, gracz Atenski zawsze atakuje jako
pierwszy.

Podczas kazdej rundy bitwy atakujacy wybiera ze swojej
reki dwie karty Walki i kiadzie je pojedynczo, odkryte,
jedna obok drugiej. Nastepnie obrofica wybiera jedna
karte ze swojej reki i umieszcza ja przed kazda karta
wybrana przez atakujacego (w sumie dwie Kkarty).
Nastepnie pordwnuje sie formacje i sitle manewréw woj-
skowych na kazdej z sparowanych kart wybranych przez
atakujacego i obronice:

¥ Jesli obrorica nie zagra karty o tej samej formacji, jaka
zagral atakujacy, traci jedna ze swoich jednostek na tym
terytorium lub na tym morzu. Atakujacy natomiast,
otrzymuje Prestiz wskazany na swojej karcie.

* Jesli obrorica zagra karte o tej samej formacji,
co zagrana przez atakujacego, nie traci zadnych jedno-
stek. Atakujacy otrzyma Prestiz tylko wtedy, gdy jego
karta ma sile wieksza niz karta obronicy. Jesli tak jest,
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atakujacy otrzymuje Prestiz réwny réznicy pomiedzy
wartoSciami sily obu kart.
Istnieja dwa rodzaje kart specjalnych, ktérych uktad r6zni
sie od pozostalych. Kazdy z nich dziata tylko w jeden spo-
s6b i ma okredlony wplyw na gre:
Misthofor. Ta karta moze zosta¢ uzyta
przez obronice jako , dzika karta”, ktéra
bedzie pasowaé¢ do dowolnej formacji
na karte zagrang przez atakujacego
/ (z wyjatkiem drugiej karty specjalnej,
Salpinx). Podobnie, jesli zagra ja ataku-
jacy, jest ona automatycznie dopasowy-
wana do formacji obronicy i nigdy nie moze prowadzi¢ do
utraty jednostki.

Salpinx. Jesli zostanie zagrana przez
atakujacego, obrornice nigdy nie bedzie
moégt do niej dopasowaé zadnej karty
i zawsze spowoduje utrate jednostki.
Jednakze atakujgcy musi utracié
1 Prestiz, aby z niej skorzystac. Jesli

zostanie zagrana przez obrorice,
zagranie jej nie bedzie kosztowad¢ zadnego Prestizu,
ale nie spowoduje tez utraty zadnej jednostki atakujacego.
Z drugiej strony, poniewaz nie bedzie ona pasowac do
formacji atakujacego, obrorica straci jedna jednostke,
a atakujacy zyska odpowiedni Prestiz.

Po rozstrzygnieciu starcia obaj gracze odrzucaja zuzyte
karty i dobieraja nowe z talii. Gracz, ktéry w rundzie
walki byt atakujacym, zawsze dobiera dwie karty. Gracz,
ktoéry byt obrorica, dobiera karty do momentu, az ponow-
nie bedzie miat liczbe kart réwna liczbie jednostek, jakie
posiada w bitwie (moze to by¢ 2, 1 lub brak kart, w zalez-
nosci od strat, jakie poniést w rundzie walki).

Nastepnie gracze zamieniajg sie rolami - atakujacy staje
sie obronica i na odwrét, a bitwa trwa kolejna runde.
W kazdej rundzie zmieniaja sie rolami, az bitwa dobiegnie
konca. Nastepuje to natychmiast, gdy zaistnieje jedna z
trzech nastepujacych sytuacji:

* Ktorykolwiek z graczy decyduje sie wycofaé z bitwy,
tracac 1 Prestiz za swoje tchérzostwo (jesli gracz nie
posiada zadnego Prestizu, nie moze sie¢ wycofac). Jego
przeciwnik zyskuje 1 punkt Prestizu. Odwrét musi
zostaé ogloszony przed dociagnieciem kart z talii kart
Walki. Gracz moze nawet wycofaé sie przed pierwsza
runda walki. Kiedy gracz wycofuje sie z bitwy, wszyscy
jego Hoplici lub Galery pozostaja na terytorium lub
morzu, na ktérym sie znajdowaly; co moze doprowadzic¢
do nowej bitwy w nastepnej turze, jesli nadal znajduje sie
tam 8 lub wiecej jednostek.

#* Na koniec rundy bitwy, jesli gracz bedacy obrorica ma
mniej niz 2 jednostki na terytorium lub morzu, na ktérym

wybuchla bitwa.

#* Jesli w talii kart Walki nie ma wystarczajacej liczby
kart, aby obaj gracze mogli dobra¢ potrzebne karty. Moze
sie zdarzyd¢, ze bitwa zakoriczy sig, gdy na danym teryto-
rium lub morzu pozostanie jeszcze 8 lub wiecej jednostek.
W takim przypadku, jesli kolejny gracz nie zrobi nic, aby
zmieni¢ sytuacje, pod koniec jego tury w tym samym
miejscu wybuchnie nowa bitwa.

Atakujacy Obronca
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Bitwa lgdowa. atakujgcy zagrywa Phalanx/Othismos
i Toxotis/Volt, podczas gdy obrotica odpowiada, dopasowu-
jac obie formacje (Phalanx i Toxotis), tak aby nie stracit Zad-
nych jednostek. Atakujgcy zdobywa 1 Prestiz, poniewaz
jego manewr Othismos ma wigkszq wartos¢ sity niz sita
Proothisi obroricy (2-1)

Atakujacy Obrofica
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Bitwa morska. Atakujgcy zagrywa Treeris/Kyklos i Salpinx.
Obrotica odpowiada, dopasowujgc Treeris i jako drugq karte
zagrywa Anotera Treeris/Diekplous. Karta Treeris zagrana
przez atakujgcego nie powoduje utraty zadnych jednostek
i nie zyskuje zadnego Prestizu (jej wartos¢ sity manewru
jest nizsza). Salpinx powoduje utrate 1 jednostki obroticy,
ale atakujgcy musi utraci¢ 1 Prestiz.
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Atakujacy Obronca
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Bitwa lgdowa. Atakujgcy zagrywa Phalanx/Othismos
i Toxotis/Proothisi. Obrotica tqczy Phalanx z Misthoforos
i nie ponosi zadnych strat. W tym starciu atakujqgcy otrzy-
muje (2-0=)2 Prestizu za swoj manewr. Obrorica nie jest
w stanie dopasowaé formacji do Toxotis i zagrywa formacje
Ippiko. Prowadzi to do utraty jednostki obroticy, a atakujgcy
otrzymuje kolejny 1 punkt Prestizu.

KONIEC RUNDY

Biezaca runda koriczy sie, gdy obaj gracze spasuja
i wszystkie toczace sie bitwy, zostang rozpatrzone.
Nastepnie gracze musza wykonaé 7 krokéw opisanych
ponizej, jeden po drugim (4, jesli jest to Koniec Gry).
Gracz, ktory spasowal jako pierwszy podczas rundy,
wykonuje kazdy krok jako pierwszy.

1. Projekty

Wszystkie Projekty rozwijane w Poleis (niezaleznie od
tego, czy sa kontrolowane przez gracza, czy neutralne),
zostajg ukoniczone. Kazdy kafelek Projektu zostaje odwré-
cony i pozostaje na wierzchu karty Polis. Projekty te,
daja graczowi kontrolujgcemu Polis Prestiz, pokazany na
kafelku. Projekty ukoriczone w neutralnym Poleis w tym
kroku nie zapewniaja zadnego Prestizu, zadnemu
z dwoéch graczy. Moga jednak zapewni¢ Prestiz na koniec
gry, jesli polis znajdzie sie pod kontrola jednego z graczy.

Kontynuujgc przyktad akcji
,,Opracowanie Projektu”
z Myronem, ateriski gracz
otrzymuje 2 punkty Prestizu
na koniec rundy, gdy projekt
zostanie ukoriczony. Kafelek
odwraca sie i kladzie
na wierzchu karty Athinae
Poleis.

Loa)

2. Zywienie

Mieszkaricow Ligi nalezy nakarmié. Kazdy gracz musi
wydac¢ tyle jednostek Pszenicy, ile posiada kostek Popula-
¢ji na wszystkich swoich kartach Polis. Jesli gracz nie
posiada wystarczajacej iloéci Pszenicy, aby zapewnic
wyzywienie calej swojej Populacji, musi uzupelnic¢
réznice tg sama iloscig Prestizu lub rezygnujac z Poleis
ze swojej Ligi (powracajac do neutralnosci) do czasu, az
bedzie mozna dokona¢ pelnej ptatnosci Pszenica (facznie
z usunieciem wszystkich kostek Populacji i umieszczenie
karty na obszarze Neutralnych Polis). Gracz moze pola-
czy¢ te dwie metody, aby zrekompensowac braki i spelni¢

wymagane zobowigzania.

Niedozwolone jest, aby gracz usuwat czes¢ kostek Popu-
lacji z jakichkolwiek polis w celu wypelnienia swoich zo-
bowigzan w tym kroku.

3. Przyrost Populacji

Na tym etapie kazdy gracz decyduje, czy uzy¢ pozostalej
mu Pszenicy, aby zwiekszy¢ Populacje swoich Poleis.
Kazda jednostka Pszenicy optacona przez gracza pozwala
mu umiesci¢ 1 nowa kostke Populacji ze swoich rezerw na
karcie dowolnego polis, ktére kontroluje. Liczba kostek
dodanych do kazdego Polis podczas tego kroku nie moze
przekroczy¢ jego wartosci Maksymalnego Przyrostu.
Podobnie, catkowita liczba kostek znajdujacych sie
w Poleis na koniec tego kroku nie moze przekroczy¢
Maksymalnej Populacji.

Sparta  moze zwigkszyc
swojg Populacje maksymal-
nie o 3 na koniec kazdej
rundy (placgc te samg
> kwote w Pszenicy), az osig-
=M gnie Maksymalng Popula-
cje wynoszqgcq 8.

4. Megalopolis

Kiedy dobrze zarzadzane Polis jest domem dla znacznej
liczby obywateli, zyskuje podziw calego greckiego swiata.

W tym kroku kazdy gracz otrzymuje 1 punkt Prestizu za
kazde kontrolowane przez siebie Polis, ktérego aktualna
liczba kostek Populacji jest wieksza niz wartos¢ Populacji
Poczatkowej. Oznacza to, ze jesli Sparti ma 5, 6, 7 lub 8
kostek Populacji, gracz Spartan otrzymuje 1 punkt Pre-
stizu.

gry. Zamiast tego gracze przechodzq bezposrednio do sekcji

Kolejne trzy kroki nie sg wykonywane po ostatniej rundzie
, Koniec Gry”.
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5. Dostosowanie Zasobow

Ten krok odzwierciedla trudno$¢ przechowywania towa-
réow latwo psujacych sie¢ w okresie klasycznej Grecji.
Podczas tego kroku kazdy gracz zmniejsza posiadane
przez siebie Zasoby nietrwate (Wino i Pszenice) o polowe,
zaokraglajac pozostala kwote w gore.

D R S T I T e

E ¢|l1 ﬁ 5 6 | Przed tym krokiem gracz
1314 15 16 17 18 19 1 Spartan ma w swoich
A Zasobach 5  jednostek
© 123 4 5 6 | Winainie ma Pszenicy.

1314 15 16 17 18 19 1 Koriczy z 3 jednostkami
Winami i brakiem Psze-
nicy.

r"jo 112113L4[15]6
==I1314 15 16/ 17 1819)

6. Phoros

Phoros byl holdem, jaki miasta-paristwa nalezace do Ligi
placily swojemu protektorowi, w tym przypadku Atenom
i Sparcie.

W tym momencie obaj gracze decyduja, czy chca oddac
Prestiz i zazadac¢ Phoros od Poleis w swojej Lidze. Aby to
zrobié, oprécz swojej stolicy musza kontrolowaé co naj-
mniej jedno Polis.

Gracz moze zdecydowac sie odda¢ 1 Prestiz i otrzymac
1 Srebro. Alternatywnie, gracz moze zdecydowa¢ sie na
utrate 2 Prestizu w zamian za 3 Srebrniki.

7. Przygotowanie do Nastepnej Rundy

Przed rozpoczeciem nastepnej rundy musisz wykonaé
ponizsze czynnosci:

#* Po zakonczeniu Fazy Alfa odwr6é znacznik Rundy.
Po zakoriczeniu Fazy Epsilon usuni znacznik z planszy.
Pozostaw znacznik Korica Rundy w zasiegu graczy.

#* Usun wszystkie dyski z Obszaru Daniny oraz wszyst-
kie dyski Oblezenia z mapy.

#* Usun po 1 czarnej kostce z kazdego Rynku Zagranicz-
nego, na ktérym znajduje sie jakakolwiek (ta na gorze
w przypadku rynkéw, na ktérych znajduje sie wiecej niz
jedna kostka).

#* Usun pionki Kupcéw nalezace do obu graczy z Ryn-
kéw Zagranicznych i zwréé je do Portu Handlowego gra-
cza, do ktérego naleza (nawet jeéli gracz Spartanin stracit
kontrole nad swoimi dwoma Handlowymi Poleis).

% Wszelkie kafelki Projektow, ktore nadal znajdujg
sie na planszy i nie zostaly opracowane przez graczy,
sa usuwane z gry. Nastepnie wez losowo zakryte kafelki
Projektéw i umies¢ je odkryte na odpowiednich polach
planszy.

Na koniec rundy Alfa losowanych jest 5 Projektow,
a gracz z najmniejszym Prestizem (w przypadku remisu
ten, ktéry spasowal jako pierwszy w koriczacej sie run-
dzie) wybiera jeden i usuwa go z gry, tak aby pozostaly
dostepne 4. Na koniec rundy Epsilon losuje sie 6 pozosta-
tych Projektéw i ponownie gracz z najmniejszym Presti-
zem wybiera jeden z nich, ktéry ma zosta¢ usuniety z gry,
tak aby pozostato 5.

KONIEC GRY

Gra koriczy sie natychmiast, jesli wydarzy sie ktérakol-
wiek z ponizszych sytuaciji:

* Jezeli po zakonczeniu wszystkich krokéw rundy
i przed rozpoczeciem nowej rundy jeden z graczy pozo-
stanie bez Prestizu.

#* Jesli gracz musi straci¢ Prestiz w dowolnym momencie
gry z jakiegokolwiek powodu, a gracz nie ma wystarcza-
jacej ilosci Prestizu, aby zaptacié kare.

#* Jesli podczas dowolnego Etapu Zywienia na koniec
rundy gracz kontroluje tylko swoja stolice i nie jest w sta-
nie wyzywic swojej Populacji swoimi rezerwami Pszenicy
i/lub Prestizem.

Jedli gracz spelni jeden z powyzszych warunkéw, natych-
miast przegrywa gre. Jego przeciwnik jest zwyciezca!
Jedli zaden z powyzszych trzech warunkéw nie zostanie
spelniony jako pierwszy, gra kornczy sie po czwartym
etapie zakoriczenia rundy (,Megalopolis”), podczas ostat-
niej rundy gry.

Okreslenie Zwyciezcy

Aby okredli¢ zwyciezce gry, kazdy gracz sumuje nastepu-
jace wartosci:

#* Catkowita liczba Populagji, jaka posiadaja na wszyst-
kich kontrolowanych przez siebie kartach Polis, jeden
punkt za kazda kostke.

#¥* Obecna wartosé Prestizu.

* Suma premii do Prestizu na koniec gry, wskazana
przez niebieskie kwadraty obok ikony Prestizu na wszyst-
kich ukoniczonych Projektach znajdujacych sie na kartach
Polis.

Gracz, ktérego taczny wynik ze wszystkich powyzszych
zrédet jest wyzszy, wygrywa gre! W przypadku remisu
wygrywa gracz z najwigksza suma Zasobéw (Zelaza,
Drewna, Wina, Srebra i Pszenicy). Jezeli w dalszym ciagu
jest remis, obaj gracze staja sie czescig Olimpu Graczy
Polis.
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v ATHINAE ATTIKA 5 3 10 Komon  Skini “Myron = FIDIAS" PROTAGORAS SOCRATES
CHALKIS ATTIKA 1 1 2
SPARTI LAKEDAEMON 4 3 8  mwArorromsZrusmmn - Ereos: APHRODITE: mDionysoss DEMETERS
¥ GyHion LAKEDAEMON 1 1 2
ARGOS ARCADIA 3 1 5  melstaniammNemess
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THIBAE Boiomia 3 1 5 Komton  Skint
GrELA SICELIA 3 1 5 1 EnsostAPHRODITE!
SYRAKOUSAE  SICELIA 4 2 7  mrArorrommZrusmms PROTAGORAS SOCRATES = Myron = FiDIAS!
KERKYRA AKARNANIA 2 1 3
NAFPAKTOS THESSALIA 1 1 2
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Karty Walki

# Formacja

Manewry Wartos¢ # Formacja Manewry Wartos¢

3 PHALANX OTHISMOS 5 3 Anorera Treeris DiEkPLOUS 2
5 PHALANX PrOOTHISI 1 5 Anotera Treeris PERIPLOUS 1
4 1rrikO PROOTHISI 1 4 TREERIS PrriPLOUS 1
2 TrrPiko ANTISTASI 0 2 TREERIS KykLos 0
3 Toxoms PROOTHISI 1 3 BIREME PrripLOUS 1
2 Toxomis Voui 0 2 BIREME KykLos 0
3 PriTASTA ANTISTASI 0 3 TriIAcoNTOR  KYKLOS 0
1 MISTHOFOROS ANTISTASI 0 1 MistHororos  KykLos 0
1 Sarrinx ENEDRA 1 1 SALPINX ENEDRA =1
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