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reedom! to 2-0s bowa gra WO]enna rozgrywa]azca su; podczas wojny o nlepodleglesc Gr
cji. Przedstawia trzecie oblezenie miasta Mlssolungl ktére trwato od kwietnia 1825 do
kwietnia 1826 roku. Jeden gracz kontroluje sily Imperium Osmariskiego, majace na celu
zdoby¢ miasto. Drugi gracz dowodzi greckim powstanicom starajacym sie odeprzec atak.

Freedom! pozwala graczom przezy¢ dwa gtéwne okresy oblezenia. Pierwszy okres (kwie-
cien 1825) obrazuje wczesng faze oblezenia, kiedy to jednostki ekspedycyjne Kiitahiego
rozpoczynaja atak na miasto. W drugim okresie (listopad 1825) oblezenie staje sie powaz-
niejsze w skutkach, gdy Ibrahim Pasza przybywa z positkami zlozonymi z egipskich jedno-
stek i statkéw, aby zdoby¢ miasto!

Czy historia zostanie napisana na nowo? ' o F
A moze sily Imperium wypelnia swoje przeznaczenie? A

Jest to pierwsze wydanie gry Freedom! po polsku, a drugie w ogéle. Od momentu premiéry
w 2020 roku, gra otrzymata nominacje do nagrody Golden Geek za najlepszg gre wojenng 2020 roku
oraz nagrode Charlesa S. Robertsa za najlepsza gre wojenna p6znej ery czarnoprochowej w 2020 roku.
Nie dokonali§my zadnych zmian w zasadach gry w poréwnaniu do poprzedniego wydania, .
poprawili§my jednak pewne problemy zwigzane z cieniowaniem, ikonografia,
fontami uzytymi na kartach oraz rozmiarem niektérych komponentow.
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50 kart §witu wolnosci
(okres A)

Rewers kart okresu A

40 jednostek ekspedycyjnych
Imperium (czerwone kostki)

20 jednostek powstariczych
Grekéw (niebieskie kostki)

AAA

20 dziat
(tréjkatne czarne pionki)

20 zetonow zapasow

&

20 zetonéw waluty

50 kart zmierzchu wolnosci
(okres B)

1zeton rundy 2 zetony morale 1 zeton populacji

2 zetony apelu o pomoc

2 sze$cienne czarne kosci (ké)

2 zetony przygotowania

Rewers kart okvesu B

20 jednostek sojuszniczych
Imperium (zielone kostki)

EE

3 o$mio$cienne kosci (k8),
1 niebieska i 2 czerwone

=

23 cywilow
(biate kostki)
8 plytek obszaru dla mapy
obszaréw przyleglych

(dwustronne prostokatne

kafelki)

1bombarda
(tréjkatny fioletowy pionek)

10 dwustronnych zetonow
zniszczenia

2 arkusze pomocy gracza

30 dwustronnych
zetondw wsparcia
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2 ) PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

F

Przed rozpoczeciem gry nalezy wykonaé nastepujace
czynnosci:

X

Umie$¢ plansze pomiedzy dwoma graczami.

Umie$¢ 30 jednostek ekspedycyjnych Jyiz dziala 2
na mapie miasta, jak pokazano na ilustracji. Umies¢
5 jednostek ekspedycyjnych i 1 dziato na duzym polu
w prawym gérnym rogu 3 J — to pole to obdz Kitahie-
go. W dalszej czesci instrtk)cji to pole jest nazywane po
prostu ,,obozem”.

Pozostale jednostki Imperium (zaréwno jednostki eks-
pedycyjne jak i sojusznicze) 0d16z obok planszy &)

Umie$¢ 9 jednostek Grekéw na murze (rzad 3) (5 J, jak
pokazano na ilustracji, oraz po 1 jednostce Grekow na
kazdej z 3 wysp laguny ( 6 . Umie$¢ dziato na wyspie
Marmarou (7 ) oraz po jednym dziale na kazdym z 3
fortéw (8 ). Umie$¢ specjalne dzialo typu bombarda
na ostatnim polu fortu Q) Reszte jednostek Grekéw
od16z obok planszy ey

Umie$¢ 8 cywiléw na duzym polu $rédmiescia (10).

Pozostate pionki cywiléw odt6z obok planszy 4y
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Umie$¢ zeton rundy na pierwszym polu toru rund (11.

Imperium Osmanskie rozpoczyna gre z 10 zetonami
waluty i 12 Zetonami zapaséw (12 .

Gracz Imperium umieszcza swoje zetony na wskaza-
nych polach toréw (morale: 15 By, apel o fundusze
z Wysokiej Porty: o J4) oraz na torze przygotowania
Imperium: o JIs).

Grecy rozpoczynajg gre z 8 zetonami zapaséw Js).

Gracz Grekéw umieszcza swoje zetony na wskazanych
polach toréw (populacja: 16-20 Ry morale: 10 Js)
, nacisk na rzad o pomoc: o RUS Swoj ostatni zeton
umieszcza na pierwszym polu toru przygotowania
Grekow: o 2.

Umie$c 8 plytek obszaru na odpowiadajacych im polach
na mapie obszaréw przyleglych, numerowang strona
do géry. Nastepnie umies¢ wskazang liczbe zetonéw
wsparcia na kazdej plytce tak, aby ich odkryta strona
odpowiadat kolorem plytce obszaru 2.

Podziel wszystkie karty na 2 stosy zgodnie z okresem,

w ktérym beds uzywane (A i B) 22 Potasuj obydwa

stosy i umies¢ je zakryte obok planszy. Nastepnie kaz-
dy gracz dobiera po 8 kart ze stosu okresu A 2

Kazdy rzad pél na planszy ozna-
czony jest cyfra: 1 wybrzeze,
2 plaza, 3 mur, 4-8 stalylad 2.



Gra sklada sie z dwoch okreséw, z ktorych kazdy trwa 3
rundy. Kazda runda reprezentuje 2 miesiace oblezenia.

3.1. Warunki wygranej Imperium Osmanskiego

Imperium Osmanskie zwycieza, jesli wystapi jedna z poniz-

szych sytuacji:

~¢ Pod koniec fazy akcji dowolnej rundy, jednostki Im-
perium znajdujg sie w dowolnym z 4 fortow na murze
(rzad3) oy lub na dowolnym polu plazy w potudniowej
czeécel miasta (rzad 2) Wszystkie te pola s3 ozna-
czone flagami Grekow ‘l}m zasygnalizowania, ze mu-
sz znajdowac sie pod protekcja Grekéw, aby kontrolu-
jacy ich gracz uniknat porazki).

"\ Morale Grekéw spada do zera.

3.2 Warunki zwyciestwa Grekow

Greccy powstancy zwyciezaja, jesli wystapi jedna z poniz-
szych sytuacji:

N

N

Imperium Osmanskie nie spetnia warunkéw zwycie-
stwa do korica szostej rundy.
Morale Imperium Osmarnskiego spada do zera.

4 } PRZEBIEG RUNDY

Kazda runda sklada si¢ z 5 faz:
*  Administracja

¢ Otwarcie
0 Akcje
X Dziala

N Zaopatrzenie

4.1. Administracja

W pierwszej rundzie nalezy pomingé te faze, poniewaz podczas
przygotowania gracze otrzymali juz po 8 kart.

Przesun zeton rundy do przodu o 1 pole, aby wskazywat
obecng runde. W 5 i 6 rundzie, po przesunieciu zetonu run-
dy, obniz morale Imperium Osmanskiego o 1.

Nastepnie kazdy gracz dobiera karty ze stosu aktualnego
okresu tak, aby mie¢ w sumie 8 kart na rece. W rundach 2
i3 bedzie to stos okresu A, natomiast w rundach 4, 5, 6 stos
okresu B.

WAZNE: W czwartej rundzie, kiedy rozpoczyna sie okres B,
gracze odrzucajg z reki wszystkie karty okresu A i dobieraja
8 nowych kart ze stosu okresu B.

4.2. Otwarcie

W tej fazie Imperium Osmarnskie przemieszcza swoje sily
w kierunku muru, podczas gdy Grecy przygotowujg sie do
nadchodzgcych bitew. Szczegbtowy przebieg fazy otwarcia:
"\ Gracz Imperium wybiera do 5 jednostek na stalym Ia-

dzie lub w obozie i przesuwa je o jedno pole do przodu.

W ramach fazy otwarcia, gracz nie moze przeprowadzi¢
akeji powolnego ruchu (tj. wspina¢ sie na pola zniszczo-
nych muréw) ani porusza¢ sie na boki, chyba ze poru-
szajace sie jednostki opuszczajg oboz.

Gracz Grekéw moze przeprowadzi¢ akcje przegrupowa-
nia: wybiera wtedy jedng ze swoich jednostek i przesu-
wa j3 na dowolne pole w miescie (rzad 3 lub 2) albo na

jedng z wysp laguny.

Limity jednostek

Na wiekszosci pol moze jednoczesnie znajdowac sie do 3
jednostek (niezaleznie od tego, czy na tym samym polu
znajduje sie dzialo). Po osiggnieciu powyzszego limitu,
zadna inna jednostka nie moze zakoriczy¢ swojego ruchu
na tym polu. Niemniej, inna przyjazna jednostka moze
przejs¢ przez to pole bez zatrzymywania sie na nim.

Na polach muru (rzad 3) oraz na plazy w poludniowe;j
czesci miasta (rzad 2) moze jednoczesnie znajdowac sie
do 2 jednostek. Na duzym polu §rédmiescia moga prze-
bywacé tylko cywile. Gracze nie mogg umieszczaé swoich
jednostek ani armat na tym polu. Cywile mogg przebywa¢
wylacznie na duzym polu $rédmiescia. Pionki cywiléw
nie moga zosta¢ umieszczone na zadnym innym polu na
planszy. Na kazdej z trzech wysp laguny (Marmarou, Va-
siladi i Klisova) moze znajdowaé sie maksymalnie jedna
jednostka. Limity jednostek na polach wokét wysp r6znig
sieisg przedstawione na kazdym polu. W przypadku bra-
ku takiego oznaczenia, nalezy stosowa¢ domyslny limit
trzech jednostek na pole.

Na jednym polu moze znajdowac¢ sie tylko jedno dzialo/
bombarda.
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Na jednym polu nie moga znajdowa¢ sie jednostki obu
graczy. Limit jednostek i dzial nie obowigzuje w obozie

Przyktad: W fazie otwarcia gracz Imperium przemieszcza 5 swoich
jednostekzrzedu 6 \yo jednopoledoprzoduw kierunkumury 2
Nie moze poruszac si¢ na boki 3 ani dotytu 4 j

Grecy przeprowadzajq akcje przegmpowm'aia 1 przenoszq 1jednost-
ke z prawej flanki Ly dodrugiego fortu 2

W tej fazie gracze naprzemiennie zagrywaja karty z reki,
aby przeprowadzic¢ rézne akcje.

Rozpoczyna gracz z najwyzszym morale (w przypadku re-
misu, rozpoczyna Imperium). Aktywny gracz wybiera karte
z reki i decyduje, czy uzyje jej do rozpatrzenia przedstawio-
nego na niej efektu wynikajacego z wydarzenia lub opisu
postaci albo wykorzysta jej punkty akeji (PA).

4.3.1. Zagranie karty jako wydarzenie

Gracz moze zagra¢ karte dla jej wydarzenia tylko, jezeli jest
ono dla tego gracza korzystne lub neutralne (w przeciwnym

razie gracz moze zagrac te karte tylko dla jej punktéw ak-
cji). Karty z niebieska nazwa i punktami akcji przedstawiaja
efekty korzystne dla Grekéw, natomiast karty z czerwona
nazwg i punktami akeji przedstawiaja efekty korzystne dla
Imperium Osmanskiego. Karty z szara nazwg i punktami
akeji sg neutralne.

punkty ilustracja
akeji na karcie

. nazwa

»Swiete Miasto” — k
ar
le(gel‘kt;’ +1 do nacisku na rzad o pomoc. ty
Missolungi w Nafplio jest znane jako , Swigte Miasto”. . tlo
historyczne

Kiedy gracz zagrywa karte dla jej wydarzenia, czyta tekst opi-
sujacy jej efekt i rozpatruje wszystko, co jest w nim zawarte.
Liczba punktéw akeji jest w tym przypadku nieistotna.

Przyktad: Imperium rozpoczyna od za-
grania karty ,Ucieczka greckiej floty” dla
jej efektu. Grecka eskadra marynarki wo-
jennej stacjonujgca w poblizu miasta Mis-
solungi odptywa nagle i bez ostrzezenia,
pozostawiajgc miasto samemu sobie. Kon-
cowy rezultat to +1 wsparcia dla Imperium
w 3 roznych obszarach: na morzu, w Kry-
oneriiw Petalas. (1 y W Petalas znajdujg
sig¢ 3 zetony wsparcia Grekow, wigc jeden
z nich zostaje usunigty. 2 Na morzu znajdujq sig dwa zetony
Grekow, wiec jeden z nich zostaje usuniety. 3 W Kryoneri gracz
doktada jeszcze jeden zeton wsparcia Imperium.

4.3.2. Zagranie karty dla jej punktow akcjji

Gdy gracz zagrywa karte dla jej PA, ignorufé jej efekt i ko-
rzysta wylacznie z PA w liczbie przedstawionej w lewym
gbrnym rogu zagranej karty. W taki&j sytuacji gracz moze
wykona¢ dowolng kombinacje dostepnych akgji o fgcznym
koszcie nieprzekraczajgcym PA w liczbie przedstawionej
w lewym gérnym rogu zagranej karty.

I
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Jesli gracz zagrywa dla PA karte, ktérej
wydarzenie jest korzystne dla prze-
ciwnika, przeciwnik ma mozliwosé
rozpatrzenia efektu tego wydarzenia
w trakcie swojej najblizszej tury po
tym, jak zostala zagrana ta karta. Aby
to zrobi¢, musi odrzuci¢ z reki karte
zamiast jg zagrywac.

Przyktad: Imperium zagrywa w swojej turze karte ,,Choroby ba-
gienne”. Poniewaz jest to wydarzenie korzystne dla Grekow, gracz
Imperium nie moze go rozpatrzyc. W zwigzku z tym uzywa PA
z zagranej przez siebie karty do rozpatrzenia danych akcji. Nastep-
nie rozpoczyna sig tura Grekow, ktorych gracz chee rozpatrzyé efekt
wydarzenia z karty ,Choroby bagienne”. Gracz Grekéw odrzuca
wigc z reki karte ,Granaty” i rozpatruje wydarzenie z karty ,Choro-
by bagienne”. Po tym, Imperium rozgrywa swojq kolejng ture.

Karta, ktéra zostala odrzucona, aby
rozpatrzy¢ wydarzenie uprzednio od-
rzuconej karty nie jest zagrywana dla
jej PA. W zwiazku z tym przeciwnik
nie moze w swojej kolejnej turze po-
nownie odrzuci¢ karty, aby rozpatrzy¢
wydarzenie z karty, ktéra zostata od-
rzucona celem rozpatrzenia wydarze-
nia z poprzedniej karty.

Przyktad: Kontynuujgc powyzszy przyktad — gracz Imperium nie
moze teraz odrzuci¢ karty, aby rozpatrzy¢ wydarzenie z karty ,Gra-
naty”, poniewaz karta zostata przez Grekéw odrzucona, a nie zagra-
na dla jej PA.

Frakcje majg do dyspozycji rézne akeje:

Akcje Imperium Osmanskiego

b Standardowy ruch - koszt: 1 PA

Imperium przemieszcza 2 jednostki Imperium, kazdg o 1
pole, albo 1jednostke Imperium maksymalnie o 2 pola.

Jednostka Imperium moze poruszy¢ sie na dowolne sasied-
nie pole z wyjatkiem tych znajdujacych sie za nig (w kierunku
obozu). Gracz Imperium Osmanskiego moze réwniez prze-
miesci¢ swoje jednostki z obozu na dowolne sgsiadujace pole.
Dziala nie sg jednostkami, wiec nie mozna ich przemieszczaé
(chyba ze pozwala na to efekt karty zagranej dla jej wydarzenia).

Przyktad: Imperium zagrywa karte ,,Zdobycie Petrohori” za 2 PA
1 porusza sig \1)2 jednostkami o1 pole oraz 2! jednostkg 02 pola.

D Powolny ruch - koszt:1 PA

Niektére pola na mapie wymuszajg powolniejszy ruch jed-
nostek. W przypadku powolnego ruchu, 1 PA pozwala Im-
perium Osmanskiemu przemiesci¢ 1 jednostke Imperium
0 1 pole. Powolny ruch obowigzuje jednostki wkraczajace na
nastepujgce pola:

"\ wszystkie pola wokét wysp laguny,

¢ wszystkie pola w potudniowej cze$ci miasta (rzedy 1i2),
¢ wszystkie pola na murze (rz3d 3) — patrz 4.4 Dziala.

Jednostka Imperium moze przemiesci¢ sie na pole muru tyl-
ko, gdy to ten fragment muru zostat zniszczony i nie znajduje
sie na nim zadna jednostka Grekéw (na tym polu moze jed-
nak znajdowac sie dzialo — nie wplywa to na ruch).

Po wkroczeniu na mur, jednostki Imperium mogg poruszy¢
sie na sasiednie pola muru (nawet jesli nie zostaly wczesniej
zniszczone lub uszkodzone) pod warunkiem, ze na tych po-
lach nie ma jednostek Grekéw.

”wﬁh_ e -.

Przyktad: Na poczgtku nowej rundy dwa pola muru sq zniszczone,
a najednym z nich nie ma zadnych jednostek. Gracz Imperium decy-
duje Sig wydaé 2 PA i przemiescic dwie jednostki do przodu, aby wej$¢
namur.

Jednostki Imperium mogg wkracza¢ do laguny (i poruszaé
sie w kierunku jej wysp) tylko z odpowiednich pél na stalym
ladzie (jedno pole w péinocno-zachodnim rogu mapy dla po-
drézy w kierunku wyspy Marmarou i 2 pola we wschodniej
czesci stalego ladu dla podrézy w kierunku wyspy Klisova).
Ponadto niektére pola na wyspach Marmarou i Klisova majg
pogrubione kontury. Gracz Imperium moze przemiesci¢
swoja jednostke na te pola tylko wtedy, gdy kontroluje wyspe,
ktérg takie pola otaczajg (poprzez posiadanie na niej jednej
ze swoich jednostek). Jednostka Imperium moze przemiesci¢
sie na wyspe (aby przeja¢ nad nig kontrole) tylko w sytuacji,
gdy nie znajduje sie na niej zadna jednostka Grekow.

Przyklady ruchu na wyspach laguny:

Niedozwolony

Dozwolony (3AP)
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Dozwolony (1AP)

F

D Atak - koszt: 1 PA -
Jednostki (ale nie dziala) mogg atakowac, jesli sgsiaduja z po-
lem, na ktérym znajdujg sie jednostki przeciwnika.

Gracz Imperium wybiera jedng z jednostek Imperium, ogla-
sza ktére pole zamierza zaatakowaé i rzuca dwoma o$mio-
Sciennymi ko$émi (2k8). Jesli wynik na co najmniej jednej
kosci wynosi 8 lub wiecej, atak konczy sie sukcesem. Impe-
rium eliminuje jedng jednostke Grekéw z atakowanego pola
(nawet jezeli na kazdej kosci zostanie wyrzucone co najmniej
8, mozna usuna¢ tylko jedna jednostke Grekéw). Jesli byta to
ostatnia jednostka przeciwnika na tym polu, Imperium moze
zwiekszy¢ swoje morale o 1, albo obnizy¢ morale Grekéw o 1.
Nalezy zauwazy¢, ze gracz moze atakowaé wylacznie pola, na
ktérych znajdujg sie jednostki. Dziala nie mogg by¢ atakowa-
ne ani usuwane z planszy w wyniku ataku.

WAZNE: Kazda jednostka Imperium moze zaatakowaé tylko
raz na zagrana karte.

Podczas ataku na pole muru w rzedzie 4, Imperium otrzymu-

je do swojego rzutu premie +1 za zeton uszkodzenia albo +2.

za zeton zniszczenia na tym polu. Poniewaz pole na murze
moze otrzymac do 2 trafieri (przy pierwszym trafieniu frag-
ment muru zostaje uszkodzony, a przy drugim zniszczony),
podczas atakowania uszkodzonych pél, wyrzucenie 7 lub 8
oznacza sukces. Podczas atakowania pdl zniszczonych frag-
mentéw muru wyrzucenie 6, 7 lub 8 oznacza sukces.

Jednostka Imperium na polu muru, ktéra atakuje jednostki
Grekoéw na sasiednim polu (na murze), odnosi sukces z wyni-
kiem rzutu 5 lub wyzszym. Uszkodzenia muru nie modyfiku-
ja tych rzutéw. Wynik rzutu nie jest réwniez zalezny od tego,
czy wybrane pole jest fortem. To samo dotyczy jednostek Im-
perium, ktdre znajdujg sie na polach w rzedzie 2, ktére ataku-
ja jednostki Grekéw na sasiednich polach w rzedzie 2.

4 forty Grekéw (oznaczone niebieskim konturem na mapie)
maja lepsza obrone niz pozostate pola muréw, wiec dajg -1 do
rzutéw Imperium Osmariskiego. Tak wiec atak przeciwko nie-
uszkodzonemu fortowi zwykle koriczy sie niepowodzeniem,
chyba ze gracz Imperium posiada jakas inng premie do ataku.

Przyktad: Posiadanie 3 jednostek tuz przed murem, to Swietna oka-
zja dla Imperium do rozpoczecia ataku. Gracz Imperium zagrywa
karte ,, Nierowny podzial waluty” dla jej PA i atakuje pole muru 3
razy. Wybiera uszkodzony fort i przeprowadza udany atak, zabija-
jac przy tym znajdujgcq sig tam jednostke Grekow. Kolejna jednost-
ka powstarncza pozostaje na pozycji.

D Wyplata zoldu - koszt: 1 PA +1 Zeton waluty
Imperium moze wyda¢ 1 zeton waluty, aby nagrodzi¢ swoje jed-
nostki i zacheci¢ je do walki. Daje to premie +2 do wszystkich
rzutéw wykonanych w tej samej turze w ramach akgji ataku.
Wyplata zoldu moze zostaé przeprowadzona tylko raz na ture.

Przyktad: W takiej sytuacji, jak ta opisana w poprzednim przy-
ktadzie, Imperium uzywa pierwszego PA do wyplaty zotdu (wydaje
w tym celu rowniez 1 zeton waluty), przez co otrzymuje premie +2
do nastepnych rzutow w ramach akcji ataku. Pozostate 2 PA wy-
korzystuje do przeprowadzenia akcji ataku. Po 2 udanych atakach
obie jednostki Grekow zostajg wyeliminowane z atakowanego pola.
W zwigzku z tym dochodzi do zmiany na torze morale. Imperium
decyduje si¢ zmniejszy¢ morale Grekow o 1.

D Przygotowanie - koszt: 1 PA

Imperium Osmanskie moze gromadzi¢ PA, aby uzy¢ ich
w przyszlych turach. Gracz Imperium przesuwa w tym celu
swoj Zeton na torze przygotowania o jedno pole w prawo.

W swojej kolejnej turze, jesli Imperium nie bedzie w stanie
przeprowadzi¢ akgji z racji zbyt malej liczby PA z zagranej
karty, moze wykorzysta¢ zgromadzone PA, przesuwajac
znacznik przygotowania w lewo o tyle pdl, ile wynosi réznica,
aby otrzymac¢ pozostale PA.

WAZNE: Gracz moze wykorzystaé przygotowane PA tylko po
to, aby wykonac akeje, ktorej koszt PA jest wyzszy niz wartos¢
PA na zagranej w tej turze karcie. Poniewaz wszystkie karty
daja co najmniej 2 PA, jedynymi akcjami, do ktérych Impe-
rium moze wykorzystaé przygotowane PA, s3 rozmieszcze-
nie dziala oraz apel of fundusze z Wysokiej Porty.

Kamienne kule armatnie

Wystrzel z jednego ze swoich dzial.
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Nierowny podziat waluty Jesli ostrzal sig powiedzie, zamiast
trafiania w mur, usuri z tego pola
jednostke Grekéw. Przemiesc 1

jednostke Imperium z obozu do
e

-1do waluty Imperium.
Usun 1jednostke Imperium
z dowolnego pola.

PREPARATION TRACK

Przyktad: Imperium zagrywa
kartg , Kamienne-kule armatnie”
i uzywa jej 2 PA na przygotowanie.
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D Wsparcie obszaru - koszt: 2 PA

Kontrola kazdego obszaru na mapie obszaréw przyleglych
jest okreslana przez kolor plytki danego obszaru oraz liczbe
znajdujacych sie na nim zetondéw wsparcia. Plytki obszaru
i zetony wsparcia z odkryta niebieskg strong oznaczajg ob-
szary pod kontrolg Grekéw. Na obszarach pod kontrolg Im-
perium Osmanskiego znajdujg sie plytki i zetony wsparcia
czerwong strong do gory.

Kiedy gracz Imperium przeprowadza akcje wsparcia obszaru,

sprawdza stan obszaru, na ktorym chce te akcje przeprowadzié:

"\ Jesli dany obszar jest juz pod kontrolg Imperium, kon-
trolujacy go gracz doktada na nim kolejny zeton wsparcia
czerwona strong do gory.

¢ Jesli dany obszar znajduje sie pod kontrolg Grekéw i znaj-
dujg sie na nim zetony wsparcia, gracz Imperium usuwa
z tego obszaru jeden zeton wsparcia Grekéw.

¢ Jesli dany obszar znajduje sie pod kontrolg Grekéw, ale
nie ma na nim zetondéw wsparcia, gracz Imperium od-
wraca plytke tego obszaru tak, aby byla odkryta jej czer-
wona strona — od teraz, ten obszar jest pod kontrola Im-
perium Osmanskiego.

Na kazdym obszarze moze znajdowa¢ sie maksymalnie 5
zetonéw wsparcia. Jesli na danym obszarze znajduje sie juz
5 zetonéw wsparcia, proba dodania kolejnego nie przynosi
zadnego efektu.

Georgios Karaiskakis

Po +1 do wsparcia na 2 obszarach
kontrolowanych przez Imperium.
-2 do morale Imperium.

Glwnodowodzqey armii Gredi Srodkow

Przyktad: Gracz Imperium zagrywa kartg ,Georgios Karaiskakis”
iuzywajej 4 PA do akcji wsparcia na obszarze movza. Najpierw usuwa
ostatni niebieski zeton wsparcia, a nastgpnie odwraca plytke na czer-
wong strong. Morze jest teraz pod kontrolg Imperium Osmanskiego!

D Apel of fundusze z Wysokiej Porty - koszt: 3 PA
Gracz Imperium moze apelowaé do Wysokiej Porty o dodatkowe
fundusze. Na poczgtku gry kazdy taki apel zostanie wystuchany.
Niemniej z kazdg kolejng probg, proshy gracza Imperium bedg od-
YZucane coraz czgsciej.

Kiedy Imperium przeprowadza akcje apelu o fundusze, gracz
Imperium rzuca dwoma szescio$ciennymi kosémi (2keé) i su-
muje wynik rzutu (k6 + ké). Jesli wynik rzutu wynosi mniej
niz 12, apel zostaje wystuchany. Gracz Imperium otrzymuje
3 zetony waluty, a nastepnie przesuwa zeton na swoim torze
apelu o 2 pola do przodu. Liczba na torze wskazuje, o ile trud-
niejsze bedzie uzyskanie dodatkowych funduszy w przyszto-

Sci. Po pierwszym sukcesie gracz dodaje kare +2 do kolejnego
rzutu koscig. Po drugim dodaje +4 i tak dalej.

Jesli ktérykolwiek z apeli zostanie niewystuchany, zeton na
torze apelu pozostaje na swoim miejscu. Imperium moze
wystosowac kolejny apel pdznie;j.

Positki

+1do wsparcia
w dowolnych 2 obszarach.

PLEA TRACK

Przyktad: Gracz Imperium zagrywa karte ,, Positki” i uzywa jej 3
PA do przeprowadzenia akcji apelu o fundusze. Suma rzutu k6+ké
wynosi 8, wigc gracz odnosi sukces. Gracz Imperium otrzymuje 3
zetony waluty i przesuwa swoj Zeton na pole 2 toru apelu.

D Rozmieszczenie dziala - koszt: 3/5/7 PA

Ta akcja pozwala graczowi Imperium rozmiesci¢ nowe dzia-
to, ktérego moze uzyé¢ w dalszej czeéci rundy do zaatakowa-
nia muru. Dzialo mozna rozmiesci¢ tylko na stalym ladzie,
na polach w trzech rzedach najblizej muru. Doktadny koszt
akeji zalezy od tego, gdzie zostanie rozmieszczone dzialo.
Rozmieszczenie dziala w trzecim rzedzie od muru (rzad 6)
kosztuje 3 PA. W drugim rzedzie od muru (rzad 5), 5 PA. Roz-
mieszczenie dziala w rzedzie przylegajacym do muru (rzad
4) kosztuje 7 PA. W wyniku zagrania karty z reki gracz moze
otrzyma¢ maksymalnie 4 PA. W zwigzku z tym, aby rozmie-
$ci¢ dziato na dwoch najblizszych muru rzedach, gracz musi
zawczasu przygotowaé odpowiednig liczbe PA.

Aby rozmiesci¢ dziato, oprocz optacenia kosztu PA trzeba

spetni¢ dodatkowe trzy warunki:

a) Imperium musi mie¢ w obozie dostepne dzialo.

b) Na polu, na ktérym ma ono zosta¢ rozmieszczone, musi
znajdowac sie jednostka Imperium

¢) Natym polu nie moze znajdowac sie juz dziato.

Podczas rozmieszczania dziala, gracz Imperium bierze jego
trojkatny czarny pionek z obozu i umieszcza na wybranym polu.

Po rozmieszczeniu dzial nie mozna ich przenosi¢ na inne pola.
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przeprowadzenia ataku i rzuca jedna o$mioscienng koscia
(1k8). Wynik 6, 7 lub 8 oznacza sukces, w wyniku ktdérego
Grecy eliminuja jedng jednostke Imperium z atakowanego
pola. Jesli byla to ostatnia jednostka na tym polu, Grecy moga
zwiekszy¢ swoje morale o 1 albo obnizy¢ morale Imperium
o 1. Nalezy zauwazy¢, ze gracz moze atakowaé wylacznie
pola, na ktérych znajdujg sie jednostki. Dziata nie moga by¢
atakowane ani usuwane z planszy w wyniku ataku.

WAZNE: Jednostka Grekéw moze atakowaé wielokrotnie

-
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Kapitan Mahmud

Wykonuj akcje w obrebie laguny (ruch
i atak) warte w sumie do 6 punktéw
akeji. Kazda jednostka Imperium
moze zaatakowac do 2 razy.

aci Kitahiegona tereni aguy.

o

Przyktad: Gracz Imperium zagrywa karte ,, Kapitan Mahmud” za
4 PA. Uzywa wszystkich 4 PA, a takze 1 PA ze swojego toru przygo-
towania, aby otrzymac 5 PA potrzebnych do rozmieszczenia dziata
w drugim rzgdzie od muru (rzqd 5).

Akcje greckich powstancow

D Przegrupowanie - koszt: 1 PA

Gracz Grekéw wybiera jedng ze swoich jednostek i przemiesz-
cza j3 na dowolne pole w miescie (rzad 2 lub 3), albo na wyspe
laguny. Na kazdym polu w obrebie miasta (mur i potudniowa
cze$¢ plazy) moga znajdowac sie maksymalnie 2 jednostki. Na
kazdej z trzech wysp laguny moze znajdowac sie maksymalnie
1jednostka. Jesli na jakimkolwiek polu zostat osiggniety limit
jednostek, gracze nie moga przemieszczaé na nie swoich jed- »
nostek. Jednostka Grekéw nie moze zostaé przemieszczona
na pole, na ktérej znajduje sie jednostka Imperium.

Grecy nie moga przemieszcza¢ swoich jednostek na staly
Iad za mur, na pola wodne w obrebie laguny (otaczajace wy-
spy 1 te poza miastem na potudniu — rzad 1), ani na pola, na
ktérych znajduje sie co najmniej jedna jednostka Imperium.
Grecy mogg przemiesci¢ swoja jednostke na wyspe kontro-
lowang przez Imperium Osmanskie pod warunkiem, zZe nie
ma na niej obecnie zadnej jednostki Imperium. W ten sposob
Grecy mogg odzyska¢ kontrole nad dang wyspa.

Dziala nie s3 jednostkami i nie mozna ich przemieszczaé.

podczas tej samej tury — nie ma limitu.

Jesli zaatakowane jednostki Imperium znajdujg sie na polu
muru (rzad 3) lub w poludniowej czesci plazy (rzad 2), wynik
rzutu 5 lub wigkszy oznacza sukes.

zy do zaatakowania jednostek Imperium znajdujgcych sig obok muru.
Pierwszy rzut to 3 (brak efektu), a drugi to 6, co skutkuje wyeliminowa-
niem 1jednostki Imperium.

D Przygotowanie - koszt: 1 PA

Grecy mogg gromadzi¢ PA, aby uzy¢ ich w przyszlych turach.
Gracz Grekéw przesuwa w tym celu swoj zeton na torze przy-
gotowania o jedno pole w prawo.

W swojej kolejnej turze, jesli Grecy nie bedg w stanie prze-
prowadzi¢ akgji z racji zbyt malej liczby PA z zagranej karty,
moga wykorzysta¢ zgromadzone PA przesuwajac znacznik
przygotowania w lewo o tyle pdl ile wynosi réznica, aby otrzy-
mac pozostale PA.

WAZNE: Gracz moze wykorzystaé przygotowane PA tylko,
aby wykona¢ akcje, ktdrej koszt PA jest wyzszy-niz liczba PA
z zagranej karty. Poniewaz wszystkie karty zapewniajg co
najmniej 2 PA, jedynymi akcjami, do ktérych Grecy moga wy-
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korzysta¢ PA z toru przygotowania, sg napasé (¢dy napadane
pole znajduje sie dalej niz 2), nacisk na rzqd o pomoc, naprawa
muru, szkolenie cywilow i rozmieszczenie dziata.

—
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PREPARATION TRACK

Yusuf Pasza

+1 do wsparcia na Morzu.
+1do zapaséw Imperium.
Umies¢ dziato w obozie.

Pusza Patrasadmiralfloty miasta.

L ML 20 B kel > 40N
Przyktad: Nie majqc zadnej jednostki w forcie, gracz Grekow za-

grywa kartg ,Yusuf Pasza" i wykorzystuje pierwszy PA na akcje
przegrupowania. Przemieszcza 1 jednostke z zachodniego kratca

muru (1) do fortu 2
D Atak - koszt:1 PA

Jednostka Grekéw moze atakowac jednostki Imperium znaj-
dujace sie na sgsiednim polu. Gracz Grekéw oglasza cheé

Pod ostong nocy

Wybierz pole z dzialem w rzedzie
6. Przesun to dziato i maksymalnie
1jednostke o jedno pole do przodu.

Przyktad: Gracz powstancow zagrywa karte
,»Pod ostong nocy” i zuzywa 2 PA na akcje przy-
gotowania, przesuwajgc znacznik na torze przy-
gotowania 0 2 polaw prawo.




D Wsparcie obszaru - koszt: 2 PA

Kontrola kazdego obszaru na mapie obszaréw przylegtych
jest okreslana przez kolor plytki danego obszaru oraz liczbe
znajdujacych sie na nim zetonéw wsparcia. Plytki obszaru
i zetony wsparcia z odkrytg niebieskg strong oznaczajg ob-
szary pod kontrolg Grekéw. Na obszarach pod kontrolg Im-
perium Osmanskiego znajdujg sie plytki i zetony wsparcia
czerwong strong do gory.

Kiedy gracz Grekéw przeprowadza akcje wsparcia obszaru,

sprawdza stan obszaru, na ktérym chce jg rozpatrzy¢:

"\ Jeéli dany obszar jest juz pod kontrola Grekéw, kontro-

lujacy ich gracz doktada na nim kolejny zeton wsparcia

niebieskg strong do gory.

Jesli dany obszar znajduje sie pod kontrolg Imperium

i znajdujg sie na nim Zetony wsparcia, gracz Grekow

usuwa z tego obszaru jeden zeton wsparcia Imperium.

¢ Jesli dany obszar znajduje sie pod kontrolg Imperium,
ale nie ma na nim zetondw wsparcia, gracz Grekéw
odwraca plytke tego obszaru tak, aby byta skierowana
niebieskg strong do géry — od teraz, ten obszar jest pod
kontrola Grekow.

£/

Na kazdym obszarze moze znajdowa¢ sie maksymalnie 5
zetonéw wsparcia. Jesli na danym obszarze znajduje sie juz
5 zetonéw wsparcia, proba dodania kolejnego nie przynosi
zadnego efektu.

Podniesienie morale

+2 do morale.

Przyklad: Gracz Grekéw zagrywa karte ,Wysokie morale” dla 3 PA,
z ktbrych 2 PA wykorzystuje do wsparcia obszaru na morzu. Plytka zo-
staje odwrocona niebieskq strong do gory.

D Napas¢ - koszt: odleglosé od muru

Grecy mogg wybra¢ jedng ze swoich jednostek na murze,
aby napas¢ na jednostki Imperium, ktére znajdujg sie na
stalym ladzie w wiekszej odleglosci od muru. Koszt w PA to
odleglos¢ pola jednostki napadajacej od napadanego pola.
Na przyktad napasé na pole w trzecim rzedzie od muru be-
dzie kosztowala co najmniej 3 PA. Na drodze pomiedzy po-
lem napastnika a polem docelowym nie moga znajdowac sie
zadne jednostki Imperium.

Gracz Grekow rzuca o$mio$cienng koscig (1k8). Wynik 5 lub
wyzszy oznacza sukces. Grecy eliminujg jedng jednostke
Imperium z napadanego pola. Jesli byta to ostatnia jednost-
ka przeciwnika na tym polu, Grecy mogg zwiekszy¢ swoje
morale o 1 albo obnizy¢ morale Imperium o 1.
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Napasé mozna réwniez przeprowadzi¢ wokot wyspy Kli-
sova pod warunkiem, ze Grecy kontrolujg wyspe, a Impe-
rium posiada swoje jednostki na zewnetrznym (ale nie na
wewnetrznym) pierscieniu wodnym. Koszt tej akeji w tym
przypadku to 2 PA.

WAZNE: Napasci nie mozna przeprowadzaé na polach s3-
siadujacych z murem - Grecy mogg tylko atakowac (a nie
napadad) na znajdujace sie tam jednostki przeciwnika.

Zniszczenie akweduktu

-2 do zapaséw Greksw.

Przyktad: Gracz Grekow zagrywa karte , Zniszczenie akweduktu”
dla 3 PA i napada na samotng jednostke w szostym rzgdzie. Jed-
nostki znajdujq sie w odlegtoci 3 pol od muru, w zwigzku z czym
mozna przeprowadzic tylko jedng probe napasci. Wynik rzutu to
7 i jednostka Imperium zostaje wyeliminowana. Poniewaz byta to
ostatnia jednostka na swoim polu, Grecy postanawiajg obnizy¢ mo-
rale Imperium Osmarnskiego o 1.

D Naprawa muru - koszt: 4 PA

Gracz Grekéw wybiera uszkodzone lub zniszczone pole
muru, na ktérym znajduje sie jego jednostka, i naprawia
to pole odwracajac lub usuwajac znajdujacy sie tam ze-
ton zniszczenia. Jezeli na tym polu znajdowal sie zeton
z odkrytg strong zniszczenia, gracz odwraca ten zeton na
strone uszkodzenia. Jezeli na tym polu znajdowat sie Zeton
z odkrytg strong uszkodzenia, gracz odrzuca ten zeton,
a pole muru zostaje naprawione.

= I I .'\"

Ucieczka dowddcow

+1do wsparcia na 2 obszarach
kontrolowanych przez Grekéw.
-1do morale Grekéw.

Przyktad: Gracz Grekéw chce odbudowaé zniszczony fort. Zagry-
wa karte ,Ucieczka dowddcow” dla 3 PA i dodaje 1 PA z toru przygo-
towania (przesuwajgc zeton na torze na pole 0). Zeton zniszczenia
na Srodku muru zostaje odwricony na strong uszkodzenia X

D Szkolenie cywilow - koszt: 4 PA

Grecy mogg trenowa¢ cywiléw w postugiwaniu sie bronia, aby
pomogli w obronie miasta. Gracz Grekéw usuwa 1 pionek cywi-
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la z miasta i dodaje nowg jednostke na dowolne pole w miescie
(rzad 3, rzad 2 albo na pustej wyspie, z wyjatkiem pél zajmowa-
nych przez jednostki Imperium).

Porzucona sprawa

Usufi 1 oddziat Grekow
2 dowolnego pola na planszy.

Ot 1 e RN A5 ah B AR
Przyktad: Gracz Grekow zagrywa karte ,, Porzucona sprawa” dla
4 PA i szkoli 1 cywila. W zwigzku z tym usuwa z planszy 1 bialy

pionek i umieszcza niebieskq kostke jednostki na niezajetym uszko-
dzonym polu muru.

D Rozmieszczenie dziala - koszt: 4 PA + 1 Zeton
zapasow :

Grecy moga przeprowadzic te akcje, aby rozmiesci¢ dodat-
kowe dziala. Na polu, na ktérym zostanie rozmieszczone
dzialo, musi znajdowac sie jednostka greckich powstancow.
Na tym polu nie moze si¢ znajdowa¢ inne dziato. Pole moze .
znajdowac sie na murze, w poludniowej czesci miasta (rzad
2) lub na wyspie. Aby rozmiesci¢ dzialo, gracz musi potozyé
tréjkatny czarny pionek dziala na wybranym polu. Po roz-
mieszczeniu dzial, nie mozna ich przenosié na inne pola.

_—
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ces (patrz 4.5.2), gracz Grekéw otrzymuje do rzutu kosémi
premie rowna liczbie na torze nacisku. Np. jesli zeton znajduje
sig na trzecim polu, do rzutu dodawana jest premia +3.

Po tym, jak gracz zakoniczy swojg ture, przeciwnik rozpo-
cZyna swojg ture.

Faza zakonczenia akeji

Po tym jak kazdy gracz zagra po 7 kart, faza akeji dobiega kon-
ca. Kazdy gracz powinien mie¢ na rece jedng karte, z ktérg roz-
pocznie kolejng runde. Jesli drugi gracz zagra w swojej ostatniej
turze karte dla jej PA z wydarzeniem korzystnym dla przeciw-
nika, to przeciwnik, mimoize zagrat juz 7 kart, moze odrzuci¢
ostatnig karte ze swojejireki, aby rozpatrzyé to wydarzenie.
W tym przypadku graéz, ktéry odrzucit ostatnia karte z reki,
dobiera w nastepnej rundzie na reke 8 kart zamiast 7 (tak, aby
obaj gracze mieli po 8 kart).

I 4.4.Dziala

W tej fazie obaj gracze strzelajg ze swoich dzial. Najpierw
strzelajg dziala Imperium Osmanskiego, a nastepnie Gre-
kéw. Dziala Imperium zawsze celuja w wybrane pole muru
(rzad 3), dopdki mur nie zostanie zniszczony. Gdy mur zo-
stanie zniszczony, jednostki Grekéw na tym polu przyjmuja
kolejne trafienia. Dziata Grekéw automatycznie obierajg za
cel jednostki Imperium znajdujace sie na atakowanym polu.
Kazdy gracz w swojej turze wybiera po kolei swoje dziata
(w dowolnej kolejnosci) i oglasza gdzie bedg strzelaé. Aby
dzialo oddalo strzal, na jego polu musi sie znajdowa¢ jed-
nostka kontrolujacego je gracza. Pola, w ktére moze celowaé
dziato pokazano na ponizszych ilustracjach:

Mozliwe cele dziala Grekéw

Kiitahi Resid Mehmed Pasza
+1do wsparcia w kazdym obszarze
pod kontrola Imperium.

Przesuri 4 jednostki Imperium
z obozu 01 pole d od
o

Przyktad: Gracz Grekow zagrywa karte ,Kiitahi Resid Mehmed
Pasza” dla jej PA, ktore wykorzystuje do rozmieszczenia dziata na
Srodku muru 3 Dodatkowo wydaje 1 zeton zapasow.

D Nacisk na rzad o pomoc - koszt: 3 PA

Na koniec kazdej rundy Grecy proszq rzqd znajdujgcy si¢ w mie-
Scie Nafplio o pomoc. Z poczatku rzqd najprawdopodobniej nie be-
dzie si¢ tym przejmowal, ale po duzej presji moze w kovicu ustgpic
i udzieli¢ pomocy.

Ta akcja przesuwa znacznik
na torze nacisku o 1 pole do
przodu. Na koniec rundy,
podczas sprawdzenia czy
nacisk na rzad odniést suk-
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Dzialo na polu murulub plazy
(rzad 3 lub 2) moze ostrzela¢
sasiednie pole muru. Kazdy
rzut koscig o wyniku 4 lub
wiecej oznacza trafienie.
Dzialo Grekéw znajdujace
sie na murze lub plazy NIE
MOZE wystrzeli¢, jezeli na
jego polu znajduja sie jed-
nostki Imperium.

Przy kazdym strzale gracz rzuca dwoma sze$cio$ciennymi
kosémi (2ké). Odleglosé, z ktérej wystrzeliwuje dziato, okresla
szanse powodzenia rzutu kazdej koci. Dzialo ostrzeliwujace
sgsiednie pole zadaje trafienie za kazdy wynik rzutu réwny 4
lub wyzszy. Przy celu oddalonym o 2 pola, aby strzat zakon-
czyt sie sukcesem, wynik rzutu musi wynie$¢ co najmniej 5.
Przy celu oddalonym o 3 pola, strzal koriczy sie sukcesem przy
wyniku rzutu co najmniej 6 (co najmniej, poniewaz premia +1
wynikajaca z obecnosci jednostki sojuszniczej na polu dziata
sprawia, ze wynik rzutu o wartosci 7 staje sie mozliwy).

Jesli wynik na obu kosciach jest réwny lub wyzszy od wyma-
ganego, dzialo oddaje 2 strzaly.

Rzedy na stalym ladzie zostaly ponumerowane w taki spo-
s6b, aby pokazaé¢ wymagany wynik rzutu (4, 5, 6) do udanego
ostrzelania muru z pola w tym rzedzie.

W okresie B, do walki po stronie Imperium dotgczajg jednost-
ki sojusznicze. Ci zolnierze s3 bardziej do§wiadczeni w po-
stugiwaniu sie dzialami. Jezeli podczas oddawania strzatu na
polu dziala znajduje sie jednostka sojusznicza, to gracz Im-
perium otrzymuje premie +1 do rzutéw za to dzialo.

Gracz Grekéw rozpoczyna gre ze specjalnym dzialem typu
»bombarda” w trzecim forcie. Bombarda jest potezniejsza
i ma wiekszy zasieg niz standardowe dzialo. Posiada réw-
niez premie +1 do kazdego rzutu i moze strzela¢ do jednostek
w rzedzie 7 (zgodnie z kotowym wzorem zasiegu dziat).
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Dziato na wyspie moze ostrzela¢ tylko pola okalajace te wyspe,
zgodnie z tymi samymi zasadami. Jedyny wyjatek stanowi
dzialo na wyspie Marmarou: moze ono ostrzela¢ niektére pola
na stalym ladzie, jak pokazano na ilustracji powyzej. Podczas
ostrzeliwania tych pieciu pdl, tylko rzuty o wyniku 6 oznaczaja
sukces. Podobnie, jesli gracz Imperium posiada dziato na jed-
nym z tych pél, moze ostrzela¢ jednostki Grekéw na Marma-
rou. Ostrzelanie koriczy sie sukcesem tylko przy wyrzuceniu 6.

4.4.1. Dziala Imperium Osmarskiego

Kazde udane ostrzelanie muru przez gracza Imperium po-
woduje destrukcje: pierwsze trafienie skutkuje uszkodzeniem
pola muru (nalezy wtedy umiescié¢ na tym polu zeton uszko-
dzenia), a drugie trafienie powoduje jego zniszczenie (nalezy
wtedy obrdci¢ zeton uszkodzenia na strone zniszczenia).

Jesli mur na tym polu jest juz zniszczony, kazde kolejne trafie-
nie eliminuje jednostke Grekéw na tym polu. Jeli nie ma na
tym polu zadnych jednostek, a znajduje sie tam dzialo, to przy
udanym trafieniu pola nalezy usuna¢ z niego to dziato. Jesli nie
ma na tym polu dziata, trafienie nie odnosi zadnego efektu.
Kiedy strzat dziata Imperium niszczy pole muru lub eliminuje
ostatnig jednostke na tym polu (niezaleznie od tego, czy jest
tam dzialo), gracz Imperium moze zwiekszy¢ swoje morale 01
lub obnizy¢ morale przeciwnika o 1.

rr F/ rr/

/TF

Przyktad: Gracz Imperium posiada 3 dziata w drugim rzedzie.
Rzuca kosémi za kazde z nich, a wynikiem sq dwa dodatkowe trafie-
nia na dwoch uszkodzonych polach muru. W efekcie kazde z nich
zostaje zniszczone (co pozwoli jednostkom Imperium na wspinanie
sig na nie). Ponadto Grecy tracg 2 morale.

4.4.2. Dziala Grekow

Kazdy udany strzat dziala Grekéw eliminuje jedng jednost-
ke Imperium z atakowanego pola. Jesli nie ma na tym polu
zadnych jednostek, a znajduje sie tam dzialo, to przy uda-
nym trafieniu nalezy usuna¢ to dzialo. Jesli nie ma na tym
polu dziala, trafienie nie odnosi zadnego efektu. Jesli w wy-
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niku ostrzelania pola zostanie z niego usunieta ostatnia
jednostka Imperium (niezaleznie od tego, czy na tym polu
znajduje sie dzialo), Grecy mogg zwiekszy¢ swoje morale o 1
albo obnizy¢ morale Imperium o 1.

Przyhktad: Teraz strzelajq dziata Grekow z rownie niszczgcym skut-
kiem. W sumie z planszy zostaje usunigtych 5 jednostek Imperium,
a 3 pola pozostajq bez jednostek, co ponownie prowadzi do zmiany
morale. Gracz powstancow greckich zastanawia sig, czy odrobi¢ swo-
jg stratg i odzyskaé morale. Zamiast tego, postanawia wywierac pre-
sje na Imperium, ktore traci 3 morale.

4.5. Zaopatrzenie

W tej fazie gracze otrzymujg nagrody za obszary, ktdre s3 pod #

ich kontrolg na mapie obszaréw przyleglych i wydaja zasoby
na podstawie aktualnego statusu kontrolowanych obszaréw.

Opis symboli

Gracz zwieksza swoje zapasy o 1

/ Gracz zwieksza swoje morale o 1
'l Gracz zyskuje 1 nowg jednostke
(Grecy umieszczajg nowq jednostke na dowol-
nym polu w rzgdzie 3, 2 lub na wyspach; Impe-
rium umieszcza nowq jednostke ekspedycy]nq
w obozie) i

L[
‘ Gracz zyskuje 1 nowe dziato =

(Grecy umieszczajg je na dowolnym polu
w rzgdzie 3, 2 lub na wyspach; Imperium umi-
eszcza jew obozie)

Imperium umieszcza 3 jednostki
ekspedycyjne (spoza planszy — nie
z obozu) na polu wokoét Vasiladi.

Gracze wykonuja nastepujace kroki w podanej kolejnosci:

4.5.1. Imperium Osmanskie
"\ Gracz Imperium sprawdza, ktére obszary s3 pod jego
kontrola na mapie obszaréw przyleglych i otrzymuje
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wymienione na nich nagrody (patrz tabela powyzej), do-
dajac zaopatrzenie oraz wszelkie nowe jednostki i dziata
w obozie (z wyjatkiem ewentualnych jednostek ekspedy-
cyjnych wokot Vasiladi).

Gracz placi za swoje oddzialy najemnikéw, wydajac na
to 4 zetony waluty w okresie A i 6 w okresie B. Jesli Im-
perium nie ma wystarczajacych funduszy, nieoptacona
réznica powoduje usuniecie z mapy jednostek Imperium
w liczbie réwnej tej réznicy i utrate 2 morale Imperium
(niezaleznie od tego, ile doktadnie brakowalo waluty lub
ile jednostek zostato usunietych).

Graczzmniejsza swoje zapasy o 8 w okresie Ai12 w okre-
sie B. Jesli nie posiada wystarczajacej liczby zapaséw,
zmniejsza swoje morale o powstalg w ten sposéb réznice.

Jesli morale Imperium jest zbyt niskie, niektdre jednostki
mogg zdezerterowa¢ — gracz musi sprawdzi¢ biezace pole
na torze morale i usuna¢ z planszy wskazang pod aktualnym
polem morale liczbe jednostek Imperium.

WAZNE: Jesli morale Imperium spadnie do o, gra natych-
miast konczy sie zwyciestwem Grekow.

4 5.2. Grecy

¢ Gracz Grekow liczy swoje jednostki i pionki cywiléw na
mapie. Nastepnie ustawia swoj zeton populacji na polu
o tej wartosci na torze populacji.
Nastepnie gracz Grekéw sprawdza ktore obszary sa pod
jego kontrolg na mapie obszaréw przyleglych i otrzymu-
je wymienione na nich nagrody (patrz tabela powyzej),
odpowiednio dostosowujac swoje zaopatrzenie i morale
oraz umieszczajac nowe jednostki na dowolnym polu
muru, na plazy miejskiej lub na wyspach (z wyjatkiem
pdl zajmowanych przez jednostki Imperium).
Gracz pomniejsza swoje zapasy o obecna populacje. Je-
sli nie posiada wystarczajacej liczby zapaséw, zmniejsza
swoje morale o powstalg w ten sposéb réznice.

WAZNE: Jesli morale Grekéw spadnie do 0, gra natychmiast
koniczy sie zwyciestwem Imperium.

X0 Nacisk na rzad o pomoc. Rzu¢ dwoma sze$cio$cienny-
mi kos¢émi (2ké), zsumuj wynik rzutu i doda] do aktual-
nej liczby na torze nacisku na rzad.

Jesli ostateczna suma wynosi co najmniej 12, naciski greckich

powstancoéw odniosly zamierzony skutek. Grecy otrzymuja od

rzadu 6 Zetonéw zapaséw, dodajg 2 kolejne jednostki w mie- *

Scie i zwiekszaja swoje morale o 2. Nastepnie nalezy usunia¢
zeton z toru nacisku na rzad — Grecy nie mogg juz wiecej bla-
gaé o pomoc do samego korica gry. Jesli wynik rzutudodany do
wartosci na torze nacisku jest mniejszy niz 12, rzad pozostaje
nieugiety (Grecy nie otrzymuja nic), a Zeton fia torze nacisku
zostaje przesuniety o 1 pole do przodu.
"

Przyktad: Pod koniec czwartej rundy Imperium jest w tavapatach.
Chociaz z kontrolowanych przez siebie obszaréw otrzymuje 5 zapa-
sow, 2 dodatkowe jednostki i dziato, ma bardzo mato waluty.

g
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Imperium powinno rowniez otrzymaé 3 jednostki w Vasiladi, ale
ma juz tam jednostke sojuszniczg, wiec jednostki ekspedycyjne nie
mogq wejs¢ na to pole (bedg dostgpne do rozmieszczenia rowniez
w nastepnej turze). Gracz Imperium musi wydac 6 zetonow waluty,
a ma tylko 4. To oznacza, ze traci 2 jednostki i 2 morale. Wydaje
rowniez zawrotng liczbe 12 zapasow, przez co zostaje z 2 zetonami
zapasow na nastgpng runde. Jesli to oblezenie wkrotce sig nie skon-
czy, nie bedzie mogt dtuzej wytrzymad!

Z drugiej strony, gracz Grekow sprawdza swojg populacje i widzi,
Ze Wynosi ona teraz 24 (16 cywilow + 8 jednostek) i ustawia zeton na
polu 24 na torze populacji. Teraz musi wydac 5 zapasow, aby wyzy-
wié swoich ludzi, a z mapy obszarow dostaje tylko 2 (gtownie z powo-
du utraty kontroli na morzu). Na tg chwilg jest w stanie wyzywic swo-
ich ludzi, ale taki stan rzeczy moze nie potrwac zbyt dtugo. Sprawdza
rowniez, czy rzqd odpowiedzial na nacisk o pomoc. W wyniku rzutu
dwoma koscmi otrzymuje 4, czyli znacznie mniej niz potrzebowat.

5 ) ZMIANA OKRESU

Pierwsze 3 rundy w grze reprezentuja pierwszy okres oblezenia (A), kiedy tylko jednostki ekspedycyjne pod przywédztwem
Kiitahiego Resida Mehmeda Paszy oblegaly miasto. W listopadzie 1825 do bram przybyt Ibrahim Pasza z licznymi egipskimi
jednostkami i statkami. To wydarzenie wyznacza poczatek drugiego okresu (B) i przynosi ze sobg pewne zmiany w grze:

Imperium Osmarnskie otrzymuje:

" 1ojednostek sojuszniczych nastalymladzie. Gracz Im-
perium moze umiesci¢ je na dowolnym polu na stalym
ladzie w obrebie 2 rzedéw od obozu. Na kazdym polu
mogg znajdowac sie nie wiecej niz 3 jednostki. Ponadto
na jednym polu nie mogg jednoczesnie znajdowac sie
jednostki ekspedycyjne oraz sojusznicze. W rzadkim
przypadku, gdy Imperium nie jest w stanie rozmiesci¢
wszystkich dziesieciu jednostek sojuszniczych na plan-
szy, rozmieszcza tyle jednostek, ile jest w stanie, a po-
zostate jednostki sojusznicze przenosi do obozu.

"\ 5 dodatkowych jednostek sojuszniczych w obozie.

"\ 4natychmiastowe darmowe akcje wsparcia na morzu.

"\ 6zetonéw zapaséw.

"\ 8zetonéw waluty.

"\ +4natorze apelu o fundusze.

Co wiecej, od tego momentu koszty, ktére Imperium musi

ponies¢ na koniec kazdej rundy, réwniez sie zmieniaja na 6

waluty (zamiast 4) i 12 zapasow (zamiast 8).

W Okresie B, jednostki ekspedycyjne i sojusznicze nie
moga przebywa¢é na tym samym polu.

Niemniej, gdy poruszajg sie o 2 pola, moga przekroczy¢
pola, na ktérych znajduja sie jednostki innego typu bez za-
trzymywania sie na nich.

Przyklad: Imperium otrzymuje +8 waluty, +6 zapasow, +4 wspar-
cia na morzu, +4 na swoim torze apelu o fundusze, 10 jednostek so-
juszniczych (egipskich) rozmieszczonych w dwoch rzedach najblizej
obozu i 5 dodatkowych jednostek sojuszniczych wewngtrz obozu.

Grecy otrzymuja:

" 10cywiléw, ktérzy w obawie przed najezdzcami chowa-
ja sie za murami miasta.

"\ +1natorze nacisku na rzad.

Przyktad: Grecy otrzymujg w swoim miecie 10 cywilow wigcej i +1
na torze nacisku (gracz przesuwa swoj zeton na torze nacisku na
pole 3).
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