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OMOWIENIE ZASADY OGOLNE
Przygodowy tryb dla jednego gracza w Lords of Hellas pozwoli ci pozna¢ z bliska historie legendarnej per-

skiej inwazji. W pierwszym z dwoch aktow bedziesz probowac zebrac jak najwiecej zotnierzy i sprzymie-

B . 4 . 7 A . " 3 k. Umiesé 3 w petni zbudowane monumenty (Zeusa, Ate-
rzencow, starajgc sie powstrzymac awangarde Kserksesa. W drugim akcie sam imperator Persji przybywa ny oraz Hermesa) na wyznaczonych miejscach na mapie.
do Grecji, prowadzgc najwiekszg armie, jakg widziatantyczny swiat. Aby przetrwac, bedziesz potrzebowac Umies¢ 3 boskie artefakty (Sowa Ateny, Buty Hermesa,

i N, P . . Piorun Zeusa) obok mapy.
sie nie lada sprytu, umiejetnosci taktycznych, oraz starannych przygotowan w Akcie .
¢ Py 43 FGerlyCil, YGRS 2. Umieéé Wyrocznie Delficka w Fokidzie.

Wariant solowy korzysta ze specjalnej mapy, ktora znajduje si¢ na odwrocie planszy do standardowej roz- Umniesé 6 éwiatyr w wyznaczonych miejscach na mapie.
grywki. Umieszczono na niej strzatki ruchu potwordw oraz specjalny tor nastawienia ludnosci. 4.  Wybierz karty z symbolem jednego gracza z nastepujacych
Wszystkie rozgrywki sg zréznicowane pod wzgledem zadar, potwordw oraz rozpatrywanych scenariuszy. i "arty walkl, blogaslawlenstw Stazaitata ke St

(2.

&

pozostate karty z tych talii na bok. Nie bedg wykorzystywa-
ne w tej grze.

5.  Wyjmij karty zadan z talii wydarzen (odt6z na bok karte
.Schwytaj byka kretenskiego”, poniewaz nie bedzie uzywa-
na w tym trybie) i umiesc je obok mapy wraz z odpowiedni-
mi zetonami zadan.

6. Umies¢ figurki i arkusze potworéw obok mapy. Odtéz na
bok Chimere, poniewaz nie bedzie uzywana w tym trybie.
Umies¢ zetony ran i kos¢ potworéw obok mapy. Potéz talie
ataku potworéw w wyznaczonym miejscu na planszy.

7. Wez plansze Achillesa i umies¢ jg przed sobg. Wstaw fi-

y y | gurke Achillesa do niebieskiej podstawki. Wez niebieskich

Bmﬁnslmlﬂ'lSTW‘\ 1 | ) hoplitéw, kaptanéw, znaczniki kontroli oraz 3 zetony cech.

8. Umies¢ wszystkich zéttych hoplitow, kaptanéw oraz
znaczniki kontroli obok mapy - podczas gry beda repre-
zentowac twoich sprzymierzencow.

9. Zieloni hoplici oraz znaczniki kontroli przedstawiajg per-
ska armie oraz podbite przez nich regiony. Umies¢ je obok
mapy. Zielone figurki kaptanéw reprezentujg szpiegéw
Kserksesa.

iz 5 10. Umies¢ plansze Kserksesa obok mapy. Ustaw jeden zie-

B | p e e "V o =2 lony znacznik kontroli na pierwszym polu toru perskiej in-

- & ' e 3 , % wazji, zas drugi na pierwszym polu toru mobilizacji. Ustaw
czterech szpiegéw Kserksesa (zieloni kaptani) na torze
dowodzenia Kserksesa, tak aby zajmowali pola od 2 do 5
(pierwsze pole na tym torze powinno by¢ zawsze puste).

11. Wez wszystkie 24 zetony wykorzystanych akcji, potasuj
je i umiesc¢ zakryte obok mapy, tak aby nie byto widac ich
numeroéw. Stos ten bedzie zmniejszat sie podczas gry, po
kazdej specjalnej akcji, reprezentujgc uptyw czasu.

Schuyttyka
Vrtatekisgo

Zetony wykorzystanych akcji nigdy nie powinny

wracac na stos dobierania. Po ich rozpatrzeniu na-
lezy je usunac z danej rozgrywki.

12. Umiesc zetony chwaty w kolorach poszczegdlnych krain na
pozycjach neutralnych toru nastawienia ludnosci.

Wszystkie pozostate elementy
nie bedg wykorzystywane w tym trybie:

. Karty wydarzen (za wyjgtkiem wczesniej wybranych zadan)
. Chimera (oraz jej arkusz)
4 Nastawienie ludnosci ? . Figurki Perseusza, Heraklesa oraz Heleny, a takze ich zetony
i : oraz plansze
(NS R f"l“ 1 1 "”“ \‘““ d" . Hoplici, kaptani i zetony kontroli w kolorze czerwonym
| O i H «  Karty swiatyn

Nieufnosé

Wrogosé
Wiegcej informacji na temat
planszy Kserksesa
znajdziesz na stronie 5.
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RODZAJE ARMII

Sprzymie-
rzency

Perska
armia

o N

W tym trybie gry na mapie obecne bedg trzy rodzaje armii i trzy

kolory zetonéw kontroli.
Niebieski reprezentuje Sparte oraz twoje najbardziej lojalne wojska.
Idac dalej, niebieskie regiony reprezentujg miejsca, w ktérych lud-
nosc¢ jest oddana twojej sprawie i bedzie cie wspiera¢, bez wzgledu
na wszystko. W tym trybie mozesz takze uzywac niebieskich kapta-
now (i tylko takich), wysytajac ich na modty do monumentoéw.

Z6ity jest kolorem twoich sprzymierzencéw. To sity wystane
przez greckie panstwa-miasta, aby wspomoc cie w walce z Kserk-
sesem. Cho¢ sg réwnie sprawni w walce, jak twoje niebieskie woj-
ska, ich lojalnos¢ ma swoje granice - mogg opuscic twe szeregi z
rozmaitych powodoéw. Mozesz nimi kierowac tak samo, jak wtasnymi
jednostkami. To samo dotyczy zéttych regionéw. Uznajg twojg wia-
dze i bedg cie wspiera¢ tak dtugo, jak dtugo bedzie im to przynosi¢
korzysciijak dtugo beda wierzy¢ w szanse pokonania Persow.

Twoja
armia

Kiedy przejmiesz kontrole nad jakims regionem
w krainie, gdzie nastawienie ludnosci jest inne niz

lojalne, musisz uzyc¢ z6ttego znacznika kontroli, aby
to oznaczyé! Zeton niebieski mozesz potozyé jedynie
wtedy, gdy region znajduje sie w lojalnej krainie.

Kolor zielony reprezentuje perska armie. Podbite przez nig regio-
ny oznaczaj zielonymi znacznikami kontroli. Sity Perséw s znacz-
nie bardziej liczne i aby to pokaza¢, kazdy zielony hoplita jest dwa
razy silniejszy od twojego (ma 2 punkty sity i jego wartosc¢ liczy sie
jako 2 przy poréwnywaniu sity populacji dowolnego regionu na ma-
pie). Jak wspomniano wczesniej, zieloni kaptani sg podstepnymi
szpiegami i informatorami Kserksesa.

PRZEBIEG TURY

Gra rozgrywana jest w turach, z ktérych kazda podzielona jest na
dwie fazy.

1.FAZA GRACZA

2.FAZA WYDARZEN

Podczas fazy gracza mozesz wykonac 4 zwykte akcje, tak jak w nor-
malnej grze (ruch hoplitéw, ruch bohatera, modlitwa oraz uzycie
artefaktu). Po wykonaniu zwyktych akcji musisz wykonac jedna ak-
cje specjalna.

AKCJE SPECJALNE

W tym trybie mozesz wybra¢ 6 sposrod 7 akcji specjalnych.
Oznacz kazdg wykonang akcje zetonem wykorzystanej akcji. Siod-
ma akcja specjalna - ,,Budowa monumentu” - nie jest uzywana,
poniewaz wszystkie monumenty sg zbudowane od poczatku roz-
grywki. Zamiast tego dostepna jest nowa akgja, ,Spasowanie” (za-
sady ponizej).

Pozostate akcje dziataja tak, jak w normalnej grze, z matymi wyjgtkami:

« Werbunek - ta akcja specjalna zapewni ci mniej hoplitow niz

zwykle: tylko 1 w zwyktych miastach oraz 2 w Sparcie. Oprocz
tego, kolor figurek zaleze¢ bedzie od znacznika kontroli obec-
nego w regionie werbunku (na przyktad: hoplici ze sprzymierzo-
nych regionéw - z z6ttym znacznikiem kontroli - bedg Zofci). Ta
ostatnia zasada odnosi si¢ takze do wszystkich innych dziatan za-
pewniajgcych ci jednostki, za wyjatkiem akcji ,,Przygotowania”.

« Budowa swiatyni - dziata tak, jak w normalnej grze. Mozesz

wznosi¢ $wiatynie zaréwno w regionach, ktére kontrolujesz
(niebieski zeton kontroli), jak i regionach sprzymierzonych (zétty
znacznik kontroli). Poniewaz w tym trybie gry nie wystepuje se-
lekcja btogostawienstw, akcja budowy swiatyni nie rozpocznie
fazy selekcji. Btogostawienstwa mozna za to zdoby¢ dzieki zabi-
janiu potworéw.

Nie zapomnij, ze zbudowanie $§wiatyni w sprzymierzo-

nym regionie (zaznaczonym z6ttym znacznikiem kon-
troli) zapewni ci niebieskiego kaptana!

» Polowanie - dziata tak, jak w normalne grze, ale z jednym wyjat-
kiem: podczas fazy ataku potwora dobierasz tylko wierzchnig
karte z talii ataku potworéw, poniewaz nie ma wrogiego gracza,
ktory mogtby wybrac jedng z dwoch kart przeciw tobie.

» Uzurpacja - dziafa tak, jak w normalnej grze. Aby dokona¢ uzur-
pacji, musisz posiada¢ odpowiedni zeton chwaty, ktéry przed-
stawia nastawienie miejscowej ludnosci wzgledem twojego
bohatera i jego walki przeciwko Kserksesowi. Doktadne zasady
zarzadzania zetonami i wptywania na nastawienie greckiej ludno-
$ci opisane sg pozniej (patrz ,,Nastawienie ludnosci”). Nie mo-
Zesz uzurpowac regionéw w krainie na samej potnocy (z czerwo-
ng obwddka).

» Marsz dziata tak, jak w normalnej grze.

» Przygotowanie dziata podobnie, jak w normalnej grze, ale jesli
podczas tej akcji zdecydujesz sie na werbunek hoplitéw, otrzy-
mujesz jedynie sprzymierzonych (zéttych) hoplitow.

« Spasowanie - usun z planszy bohatera wszystkie zetony wy-
korzystanych akgcji, dotaduj swoje artefakty i przejdz do fazy
wydarzen. Po spasowaniu NIE USUWA SIE, kaptanéw przy mo-
numentach. Nie otrzymujesz takze nowych kaptanéw za kon-
trolowane swiatynie. Kiedy pasujesz w turze, powinienes$ wzigc¢
zeton wykorzystanej akcji, w ten sam sposoéb co przy innych ak-
cjach specjalnych (patrz ponizej).

Pamietaj, ze kazdy zeton wykorzystanej akcji usuniety

z planszy bohatera nie moze by¢ ponownie uzyty w tej
samej rozgrywce.

FAZA WYDARZEN

Po wykonaniu akcji specjalnej przejdz do fazy wydarzen. Aby
okresli¢, co sie stanie, odwréc¢ na drugg strone zeton uzyty wiasnie
do zakrycia wykorzystanej akcji. Jesli twojg akcja specjalng byto
Spasowanie i wszystkie zetony zostaty zdjete z planszy, wez nieuzy-
ty jeszcze zeton ze stosu. Odrzucisz go pdzniej, tak jak pozostate.

Sprawdz numer na rewersie zetonu i przeczytaj odpowiadajgcy
mu scenariusz z Ksiegi Zdarzen dla danego aktu. Wprowadz w zy-
cie polecenia zwigzane ze scenariuszem, a nastepnie sprawdz, czy
spetnione zostaty warunki zakonczenia obecnego aktu. Jesli nie,
rozpocznij kolejna ture.

KOSC POTWOROW

Mniej wiecej potowa wystepujgcych w grze scenariuszy bedzie
wymagac rozegrania fazy potworéw. Podczas tej fazy rzucasz
koscig za kazdego obecnego potwora, w kolejnosci widocznej na
mapie (uzywajac numerdw przy regionach - od najnizszego do
najwyzszego). Wynik rzutu rozpatrywany jest odrobing inaczej niz
w standardowej grze.

. @ — ten wynik oznacza, ze potwor sterroryzowat miejscowg
ludnos$¢, ktoéra z kolei obarcza twojego bohatera wing za bez-
czynnos¢. Nastawienie ludnosci w cafej krainie spada o 1 (patrz:
Nastawienie ludnosci).

. \>? — potwor Sciera sie w walce z miejscowymi obroricami, zabi-
jajac jednego hoplite. Jesli w regionie nie ma hoplitow, potwor
zamiast tego wykonuje ruch.

. Q,O‘ — potwor porusza sie zgodnie ze strzatkami wydrukowanymi
na mapie, w strone monumentu. Jesli jest juz w regionie z mo-
numentem, niszczy jeden jego poziom.

“"“y_ potwor najpierw wykonuje akcje, a nastepnie rusza sie. Nie
moze jednak ruszyc sie dwukrotnie, nawet jesli w regionie nie ma
hoplitéw, ktorych mozna zabi¢ podczas wykonywania akcji.

ZNISZCZENIE MONUMENTU

W tym trybie potwory beda probowaty zburzy¢ wszystkie mo-
numenty bogow na mapie. Kiedy potwor dotrze do swojego celu,
nie bedzie sie juz wiecej przemieszczac - zamiast akcji ruchu bedzie
teraz niszczy¢ jeden poziom monumentu. Kiedy dowolny z monu-
mentow zostanie catkowicie zburzony, przegrywasz gre!

NASTAWIENIE LUDNOSCI

Podczas gry nastawienie greckich obywateli bedzie zmieniac sie
w zaleznosci od scenariusza lub wykonywanych przez ciebie akcji.
Aktualne nastawienie zaznaczane jest przez zeton chwaty na torze
nastawienia ludnosci. Mieszkancy jednej krainy moga charaktery-
zowac sie jedng z czterech postaw:

» Wrogos¢ - to najgorsze mozliwe nastawienie, bliskie deklaracji
otwartego wsparcia dla Kserksesa. Wrogie nastawienie zwigk-
sza site populacji o 2 i dodaje +2 do sity perskiej armii w kazdej
bitwie, ktora toczy sie w tej krainie. Sprawia, ze opanowanie re-
gionow w takiej krainie jest znacznie trudniejsze.

» Nieufnos¢ - mieszkancy sg podejrzliwi i niepewni twoich inten-
cji. Masz tez wielu hardych oponentéw. Podczas rozpatrywania
twoich akgji sita populacji wszystkich regionéw w tej krainie jest
zwigkszona o 1. Dodatkowo, sita perskiej armii ma modyfikator
+1 w kazdej bitwie, ktéra toczy sie w tej krainie.

« Neutralnos¢ - mieszkancy nie interesujg sie twoimi poczynania-
mi i zamierzajg samodzielnie walczy¢ z Persami.

» Lojalnos¢ - to nastawienie jest mozliwe jedynie wtedy, gdy po-
siadasz zeton chwaty w kolorze danej krainy. Mieszkancy stajg
sie lojalni i wspierajg twoje dziatania. Mozesz uzurpowac dowolny
region w tej krainie, a w momencie przejecia kontroli nad jakims
regionem, mozesz umiesci¢ w nim niebieski zeton kontroli.
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Pamietaj, ze nastawienie ludnosci nie wptywa na site populacji pod-
czas rozpatrywania wyniku ataku Persow.

Zeton chwaty, przedstawiajacy nastawienie populacji, bedzie prze-
suwat sie na torze zaleznie od twoich poczynan. Za kazdym razem
gdy wykonasz zadanie lub zabijesz potwora, nalezy przesung¢ ze-
ton o jedno pole w strone pozycji ,Neutralnos¢”. Jesli juz tam jest,
zabierasz zeton chwaty danej krainy z toru nastawienia ludnosci.
Jeslijuz posiadasz ten zeton, mozesz zamieni¢ wszystkie znaczniki
kontroli w tej krainie z zottych na niebieskie.

Neutralnosé d M

Nieufnosé

Wrogosc

Nastawienie ludnosci bedzie si¢ pogarsza¢ gtéwnie w wyniku dzia-
fania potworoéw (spadnie o jeden za kazdym razem, gdy potwor ster-
roryzuje region) oraz ingerencji Persow. Jesli zeton jest juz na pozycji
.Wrogosc”, a musisz przesuna¢ go jeszcze dalej, usun zamiast tego
wszystkie zétte znaczniki kontroli z kazdego regionu w danej krainie.

BITWY

W tym trybie czesto bedziesz Scierac sie w walce z perskimi na-
jezdzcami. Bitwy rozgrywane sg podobnie jak w standardowej grze,
ale jest pare réznic wynikajgcych z braku zywego przeciwnika.
Bitwa rozpoczyna si¢ za kazdym razem, gdy twoi hoplici znajda sie
w tym samym regionie co perscy hoplici LUB perski zeton kontroli.
Moze do tego doj$¢ w wyniku ruchu perskiej armii lub gdy wkroczysz
naichregion. W przypadku, gdy dojdzie do kilku bitew jednoczesnie,
rozegraj je wedtug numeréw wydrukowanych na wszystkich regio-
nach na mapie.

Kiedy rozpocznie sie bitwa, nalezy najpierw ustali¢ site twojej ar-
mii - otrzymujesz 1 punkt za kazdego hoplite plus premie za uforty-
fikowanie oraz specjalne zasady bohatera. Sita perskiej armii zalezy
od tego, czy spotkacie sie z nig na polu bitwy, czy tez wkraczacie do
regionu, ktory podbili (regiony z zielonymi znacznikami kontroli).

» Jesliw regionie obecni s perscy hoplici, dodaj 2 do sity ich armii
za kazda zielona figurke hoplity.

» Jedli w regionie jest zielony znacznik kontroli, oznacza to, ze
Kserkses podporzadkowat juz sobie miejscowg ludnosé i na-
potkasz gwattowny opor. Sita wrogiej armii okreslona zostaje
na podstawie aktualnej wartosci na torze perskiej inwazji (od 1
do 10).

Teraz mozesz zagrac karte walki ze swojej reki. Upewnij sig, ze licz-
ba symboli strat nie przekracza liczby hoplitéw biorgcych udziat
w bitwie. Zasady widoczne na kartach wcigz obowigzuja, ale nie-
ktore trzeba zmodyfikowac¢ na potrzeby rozgrywki jednoosobowej
(patrz: Karty walki). Kiedy skonczysz zagrywa¢ swoje karty, dobierz
i odston karty wroga, w liczbie réwnej wartosci dowodzenia sit per-
skich. Wybierz najwyzszg karte, zignoruj jej zasady i dodaj jej war-
tosc do sity perskiej armii.

Aby ustali¢ obie wartosci, postepuj zgodnie z ponizszg formuta.

+ TWOJA SILA = 1 (za kazdego hoplite) + X (specjalne zdolnosci,
ufortyfikowanie) + suma wartosci wszystkich zagranych przez
ciebie kart walki oraz ich specjalnych zdolnosci.

« SKLA WROGA = 2 (za kazdego hoplite) lub X (wartos¢ na torze
inwazji), jesli w danym regionie jest zielony znacznik kontroli +
wartosc¢ najwyzszej karty walki (zignoruj jej zdolnos$¢ specjalng
oraz symbole strat).

REZULTATY BITWY I STRATY

Wygrywa strona z najwigkszg sita armii. Réwna sita oznacza re-
mis, co liczy sie jako zwyciestwo obroncow.
Tracisz tylu hoplitéw, ile symboli strat widnieje na wszystkich kar-
tach walki zagranych przez ciebie podczas bitwy. Dolicz dodatko-
wego straconego hoplite, jesli przegrasz bitwe.
Przegrana oznacza takze koniecznos¢ wycofania sie z regionu. Nie
mozesz jednak wycofac sie do regionu okupowanego przez per-
skich hoplitéw lub znacznik kontroli. Jesli nie masz mozliwosci wy-
cofania sie, tracisz wszystkich hoplitéw w tej armii.
Straty Persow rozpatruje sie inaczej, w zaleznosci od tego, w kto-
rym akcie jestes:
« Akt | - kazde zwycigstwo nad perska awangarda zmniejsza jej
liczbe figurek o 1izmuszg jg do wycofania sie o jeden etap, zgod-
nie z ponizsza sekwencja:

Jesli liczebnos¢ Perséw spadnie do O lub ich armia
nie bedzie miata sie gdzie wycofa¢ (zostata pokonana

w Chalkidyce), usun pozostate figurki z gry i zacznij
Akt Il

« Akt Il - zwyciestwo nad perska armig pozwala na usunigcie z da-
nego regionu wszystkich perskich hoplitéow lub znacznika kon-
troli. Dodatkowo przesuwasz znacznik zwyciestwa o 1 pole
w strone 0 (znacznik ten zostanie umieszczony na torze perskiej
inwazji na poczatku drugiego aktu).

POTWORY

Potwory w zaden sposéb nie wptywajg na perskie jednostki lub
zetony kontroli! Zabicie potwora daje ci mozliwos¢ wybrania 1 z 2
dobranych btogostawienstw oraz pozwala na podwyzszenie nasta-
wienia ludnosci wzgledem ciebie, poprzez przesunigcie zetonu na
torze nastawienia ludnosci o jedng pozycje w gére.

Podczas gry w tym trybie zignoruj szczegotowe zasady ataku po-
tworoéw na regiony. Zamiast tego kazdy potwoér atakujacy region
po prostu zabija 1 hoplite.

ZADANIA

Zadania mozna wykona¢ jedynie podczas Aktu | i nie zapewniajg
one nagréd takich, jak w normalnej grze. Wykonanie zadania po-
zwala ci wybraé w nagrode 1 z 2 artefaktow. Oprocz tego poprawia
nastawienie wzgledem ciebie wsréd miejscowej ludnosci. Przesun
zeton na odpowiednim torze nastawienia o jedno pole w gére. Pa-
mietaj, ze wszystkie niewykonane zadania z pierwszego aktu beda
miaty swoje negatywne konsekwencje w pézniejszej czesci gry.

ARTEFAKTY

Nie wszystkie artefakty pojawiajg sie rozgrywce solowej. Sg w nigj
dostepne trzy artefakty powigzane z monumentami. Zdobywasz
je, kiedy przejmiesz kontrole nad regionami z tymi monumentami
i mozesz z nich korzysta¢ w normalny sposob. Pozostate artefakty
mozna zdoby¢ za ukonczenie zadan. Sa to: Ambrozja, Strzata Apolla,
Nic Ariadny, Oko Graj, Trgbka Feme, Harpe oraz R6g Obfitosci. Arte-
fakty sg ponownie tadowane przy kazdym Spasowaniu.

KARTY WALKI

W trybie solowym zmodyfikowane zostajg zasady niektérych kart
walki.

« Atak z flanki - kiedy atakujesz region kontrolowany przez Per-
séw, liczba ich hoplitow jest réwna wartosci na torze inwazji
podzielonej na péti zaokraglonej w gére. Na przyktad sita armii 7
oznacza 4 hoplitow.

« Manewr taktyczny - warto$¢ Przywodztwa Kserksesa jest okre-
$lana przez jego tor dowodzenia (im wiecej szpiegoéw jest nama-
pie, tym wyzsza jest ta wartosc).
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PROLOG - PRZYGOTOWANIA

Umies¢ 2 perskich hoplitow w regionie Chalkidyki.
Ustaw znaczniki perskiej inwazji oraz mobilizacji na 0.

CIFENCINID

Dobierz 1 karte walki.

Teraz wylosuj dwa zetony wykorzystanych akcji z numerami
i sprawdz ich wartosc w tabeli A (patrz nizej), aby okresli¢, jakie po-
twory pojawig sie na mapie. Jesli druga wartos¢ wskaze tego same-
go potwora, dodaj zamiast tego jednego perskiego hoplite w Chal-
kidyce.

Nastepnie dobierz trzy kolejne zetony wykorzystanych akcji.
Sprawdz ich wartos$¢ w tabeli B (patrz nizej), aby ustali¢, jakie zada-
nia beda dostepne podczas gry i umies¢ w odpowiednich miejscach
ich zetony. Jesli druga lub trzecia wartos¢ wskaze to samo zadanie,
to za kazde kolejne wystapienie tego samego zadania dodaj jedne-
go perskiego hoplite w Chalkidyce.

Usun z tej rozgrywki wszystkie zetony

wykorzystanych akcji dobrane podczas prologu.

{t} ZETON MOBILIZACJI {_6 ZETON INWAZJI

@_ SZPIEDZY KSERKSESA {I!)' ZNACZNIK ZWYCIESTWA (AKT I1)

TABELA LOSOWYCH POTWOROW

Sfinks (Epir)

1-2
3-4
5-6
7-8
9-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22

k 23-24

Umies¢ jeden niebieski znacznik kontroli w Lakonii oraz jeden zotty znacznik kontroli w Mesenii.
Umies¢ swojego bohatera oraz 2 niebieskich hoplitow (reprezentujgcych twoich spartanskich wojownikow) w Lakonii.

Minotaur (Kreta)
Cyklop (Arkadia)
Meduza (Mesenia)
Hydra (Lakonia)
Cerber (Fokida)
Minotaur (Chalkidyka)
Cyklop (Beocja)
Sfinks (Lokryda)
Cerber (Achaja)
Meduza (Elida)

Hydra (Argolida) =5

TOR MOBILIZACJI

TABELA LOSOWYCH ZADAN

Na ratunek Prometeuszowi - Macedonia

Ten udreczony tytan, uwieziony na dalekiej pétnocy,
jest dowodem na to, jak surowa moze byc¢ kara Zeusa
1-3 | za dar przekazany ludzkosci. Jednoczesnie Prome-
teusz pozostaje symbolem nadziei i ofiary dla wielu
Grekoéw. Trudno powiedzie¢, co zrobig Persowie, kie-
dy znajda go przykutego do jego dziwnego, metalo-
wego foza

Woty Geriona - Beocja

W przypadku wielkiej armii gtéd jest rownie duzym za-
grozeniem, co atak wroga. Powinnismy zapewnic so-
bie staty doptyw zywnosci przemieszczajgc ogromne
stado bydta Geriona w gtgb Peloponezu, gdzie bedzie
bezpieczne przed perskimi najazdami. Zapewni nam
to zapasy na dtugie miesigce nadchodzacej wojny.
Sam Gerion nie bedzie tym zachwycony, ale w czasie
wojny trzeba by¢ przygotowanym na pewne ofiary.

4-6

Poméz Atlasowi - Mesenia

Wyglada na to, ze te nikczemne perskie psy posta-
7-9 : nowity otru¢ samego Atlasa - tego, ktéry dzwiga na
swoich barkach ciezar catego swiata! Jesliich plan sie
powiedzie, bardzo ucierpig na tym nasze miasta.

Wyprawa po Ztote Runo - Akarnania

Imperium Perskie zwycigza nie tylko dzigki sile swoich
armii, ale tez niezmierzonemu bogactwu, ktore Kserk-
ses chetnie wykorzystuje, by zacheci¢ ludzi do przyje-
cia jego rzadoéw. Moze gdybysmy odnalezli legendarne
Ztote Runo, moglibysmy by¢ réwnie hojni, co on.

10-12

Zabij ptaki stymfalijskie - Koryntia

Miesozerne ptaki stymfalijskie terroryzujg Koryntie
13-15 | i pobliskie regiony, porywajgc zaréwno dorostych jak
i dzieci. Ludzie domagajg si¢ ochrony, a jeslijej nie za-
pewnimy, zwrdca sie gdzie indziej.

Krélowa Amazonek - Chalkidyka

Do niedawna Amazonki ignorowaty naszg walke z Im-
perium Perskim. Dopiero teraz, gdy bezposrednio
16-18 zagraza im inwazja, niektére plemiona zbuntowaty sie
przeciwko krélowej. Jesli jej nie pomozemy, nie wia-
domo, jaka role odegra w nadchodzacej wojnie.

Oczysé¢ stajnie Augiasza - Elida

Augiasz, krol Elidy, jest gotéw cie wesprze¢, jesli
oczyscisz jego legendarne stajnie, ktére jednak sto-
19-21 ja zaniedbane od dziesigcioleci. Zdobycie waznego
sprzymierzefica w zamian za przerzucenie tajna wy-
daje sie byc¢ dobrg okazjg. W konicu dobry przywodca
nie powinien bac sie ubrudzenia rak.

towy kalidonskie - Etolia

QOjneus, krol Kalidonu, wierzy, ze inwazja Persow jest
karg za wystepki przeciw bogom. Aby ich przebtagac,
22-24 : planuje ztozy¢ ofiare ze stynnego dzika kalidonskiego.
Ojneus moze by¢ poboznym gtupcem, ale kto wie?
Moze bogowie rzeczywiscie sie rozgniewali? Nie za-
szkodzi poprosic o ich wsparcie.

J

S



AKTI

Tak jak sie obawialismy, pierwsze odziaty perskie przeszty przez gory i zaczety pojawiac sie w Macedonii. Niektorzy
wzieli ich za gtdwng armie, ale to tylko awangarda, wystana aby przygotowac grunt pod gtéwng inwazje i zapewnic

rozpoznanie.

Perscy zwiadowcy szybko zauwazyli, jak bardzo jestesmy podzieleni. Kserkses chce wykorzystac to na swojg ko-
rzysc, wysyftajac dziesigtki szpiegow i demagogow na nasze ziemie. Wyznaczyt takze swoim Zotnierzom specjalng mi-
sje. Maja dotrzec do Fokidy i zniszczy¢ Wyrocznie Delfickg - symbol jednosci i tradycji catej Grecji.

MOBILIZACJA

Za kazdym razem gdy w scenariuszu pojawi sie wartos¢ mobiliza-
cji, przesun znacznik mobilizacji o tyle samo pdl w prawo. Kiedy
dojdzie do pola ,Wymarsz", przemies¢ catg perska awangarde o
jeden region w nastepujgcej kolejnosci: Chalkidyka -> Macedonia ->
Tesalia -> Lokryda -> Fokida. Nastepnie cofnij znacznik mobilizacji
na poczgtek toru.

KSIEGA ZDARZEN (AKT 1)

Ponizej znajduje sie lista mozliwych losowych scenariuszy dla Aktu | gry.

Rozpatrujgc poszczegodlne zdarzenia, zawsze zaczynaj od gory.

]- Perscy najezdzcy dobili targu z gorskimi plemionami
potnocnej Macedonii. Dzieki nim poznali najkrotsze i naj-
bezpieczniejsze gorskie szlaki. Mogg teraz fatwiej wes-
przec swoje gtdwne sity.

» Jesliawangarda Perséw ma na mapie mniej niz 3 hoplitéw,
wzmocnij ich 1 dodatkows figurka hoplity. W innym przy-
padku przesun znacznik na torze mobilizacji o jedno pole.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: tak

2 » Epirska wyrocznia w Dodonie przyciggneta niechcia-
nego goscia. Pielgrzymow zaczat dreczyé Sfinks, zabija-
Jac kazdego, kto nie zdota odpowiedzie¢ na jego zagadki.
Wkrdtce jego gtéd wiedzy moze skierowac go w gfab te-
rytorium Gregji.

» Umiesc¢ Sfinksa na mapie (w Epirze). Jesli Sfinks jest juz
obecny lub zostat pokonany, rozegraj zamiast tego faze po-
tworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: nie

3- Kserkses wystat swoich dyplomatoéw, aby przekonali
Atenczykdw do kapitulacji. Misja zakonczyta sie poraz-
kg, ale czes¢ postaricow w tajemniczy sposob znikneta
w miescie...

» Umiesc¢ szpiega w Attyce.
» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +2

» Fazapotworow: tak

4- Ktos pomogt uciec z wiezienia stynnemu Minotauro-
wi z Krety. Bestia zmasakrowata kréla Minosa, zrujnowa-
fa jego patac i szaleje teraz na wolnosci.

» Umiesc¢ Minotaura na mapie (na Krecie). Jesli Minotaur jest
juz obecny lub zostat pokonany, rozegraj zamiast tego faze
potworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworéw: nie

5 = Persowie nie wahajg sie wykorzystywac niewolnikow
w walce. Jesli uznajg to za konieczne, mogg zmusic¢ do
stuzby wielu schwytanych Grekoéw. Drzysz na samg mys|
o walce zrodakami.

» Jedliawangarda Perséw ma na mapie mniej niz 3 hoplitow,
wzmocnij ich 1 dodatkowa figurkg hoplity. W innym przy-
padku przesun znacznik na torze mobilizacji o jedno pole.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworow: tak

B. Dochodzg cie niepokojgce wiesci. Persowie zaczeli
rozbijac i obala¢ wszystkie wspaniate monumenty, na
ktdre sie natkng. Zastepuja jg posaggami Kserksesa Zwy-
cieskiego.

» Jedliawangarda Perséw jest w Tesalii lub Lokrydzie, zniszcz
1 poziom monumentu Zeusa.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Faza potworow: nie

» Twoi szpiedzy donoszg, ze Kserkses zwerbowat
ostatnio wielu najemnikdw w poétnocnej Afryce. Jesli
Jjego podbdj Grecji nie bedzie postepowat tak szybko, jak
oczekuje, to na pewno wysle ich przeciwko nam.

» Jesliawangarda Perséw ma na mapie mniej niz 4 hoplitow,
wzmocnij ich 1 dodatkowg figurkg hoplity. W innym przy-
padku przesun znacznik na torze mobilizacji o jedno pole.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: tak

B- Persowie stosujg straszliwg kare, znang jako ,ska-
fizm". Wsadzajg skazaricow do wydrazonych pni, a na-
stepnie polewajg ich mlekiem i miodem, aby przyciggna¢
owady. Ofiary sq powoli pozerane lub gnijg Zywcem.
W rezultacie mieszkaricy okupowanych regionow oba-
wiajg sie chocby wspomniec twoje imie.

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w dwoéch najbardziej
wysunietych na poétnoc krainach na mapie (z czerwona
i 26ttg obwodka).

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: nie



9- Skrytobdjcy w ztotych maskach napadli na ciebie
w twoim wtasnym namiocie. Przegnates ich, ale jeden
z nich zdofat cie zrani¢. Zaczynasz dochodzenie i szybko
odkrywasz, ze zostali przemyceni do obozu przez grupe
niechetnych ci mieszkancow.

» Twoj bohater otrzymuje 1 obrazenie, jesli jest w nieufnej
krainie, lub 2 obrazenia jesli jest we wrogiej krainie.

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: tak

“] » Rybacy zauwazyli dziwny perski statek na wodach
Zatoki Mesenskiej. Niedtugo potem z morza wynurzyta
sie olbrzymia Hydra i ruszyta w strone lojalnej wzgledem
ciebie Sparty. Przypadek?

» Umies¢ Hydre na mapie (w Lakonii). Jesli Hydra jest juz
obecna lub zostata pokonana, rozegraj zamiast tego faze
potworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworow: nie

]]- Zachodnie wybrzeze jest bardzo podatne na infil-
tracje ze strony Persow. Wysytasz triremy i wartownikow
wzdtuz brzegdw, ale nie mozesz strzec kazdej matej za-
toczki i kazdej ukrytej plazy.

» Umiesc szpiega w Eubei.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +2

» Fazapotworow: tak

]2. Niektore sprzymierzone oddziaty tracg odwage,
gdy zblizajg sie do wroga. Wyczuwajgc nadchodzaca fale
dezercji, prosisz lojalnych weterandw, aby obserwowali
reszte.

» Tracisz potowe (zaokraglajac w gére) swoich sprzymierzo-
nych (z6ttych) hoplitéw w kazdym regionie bez lojalnych
(niebieskich) hoplitow.

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +0

» Fazapotworéw: nie

]3- Perski dowddca wzenit swoich oficeréw w rodzi-
ny wszystkich szlacheckich rodéw na podbitych tery-
toriach, przez co rodziny te bedg mniej chetne, by cie
wspierac.

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w dwoch najbardziej
wysunietych na poétnoc krainach na mapie (z czerwonag
i 26ttg obwddka).

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +1

» Faza potworéw: tak

]4- Podrdzni przynoszg wiesci o ogromnym, ptywa-
Jjacym moscie zbudowanym przez Persow na ciesni-
nie bosforskiej. Nowe perskie kohorty sa juz na pewno
wdrodze.

» Jedliawangarda Perséw ma na mapie mniej niz 4 hoplitéw,
wzmochnij ich 1 dodatkowa figurkg hoplity. W innym przy-
padku przesun znacznik na torze mobilizacji o jedno pole.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworéw: nie

] 5 » Wielu wtadcow i bohaterow watpi, ze jestes wiasci-
wa osobg, aby chronic ich ziemig przed Persami. Niekto-
rzy tworzg nawet wfasne armie i rzucajg wyzwanie two-
Jjemu zwierzchnictwu.

» Tracisz 2 wybranych hoplitow w kazdej nieufnej krainie
oraz 4 wybranych hoplitéw w kazdej wrogiej krainie.

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +0

» Fazapotworow: tak

]B- Po przebudzeniu mieszkancy Beocji zobaczyli cos
niezwyktego. Wydawato sie, ze nad horyzontem unoszg
sie dwa storica. Kilka minut pézniej miastem wstrzgsnety
okrzyki przerazenia ludzie zrozumieli, ze drugim ston-
cem byto tak naprawde wielkie, metalowe ciato Cyklopa.

» Umies¢ Cyklopa na mapie (w Beogcji). Jesli Cyklop jest juz
obecny lub zostat pokonany, rozegraj zamiast tego faze po-
tworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Faza potworéow: nie

]7- Persowie wystali bandy przepatrywaczy, ktorzy
przemieszczajg sie po catej krainie, podpalajgc wszyst-
ko na swej drodze. Wiele miast odwotuje wojska, ktdre
wczesniej wystali ci ze wsparciem, aby moc chronic¢ swe
wioskiiuprawy.

» Tracisz potowe (zaokraglajac w gore) swoich sprzymierzo-
nych (zottych) hoplitow w kazdym regionie bez lojalnych
(niebieskich) hoplitow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +0

» Fazapotworéow: tak

] 8 s Perscy agenci zdofali uwolnic¢ stynnego miejscowe-
go bandyte, ktory czekat na egzekucje w Akarnanii. W za-
mian, wraz ze swymi ludzmi, zaczat przekazywac Persom
rézne informacje.

» Umiesc szpiega w Akarnanii.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +2

» Fazapotworow: nie

] 9 = Wiele osob zaczeto rozsiewac plotki o twojej smier-
ciw ostatniej bitwie. Aby udowodnic, ze sie mylg, szybko
piszesz odezwe do wszystkich sprzymierzonych dowod-
cow. Nim jednak otrzymajg wiesci, wielu z nich przysiega
lojalnos¢ komus innemu.

» Tracisz kontrole nad wszystkimi sprzymierzonymi regio-
nami w nieufnych lub wrogich krainach.

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +1

» Fazapotworow: tak

2 l] » Ktos zapomniat zatrzasngc wrota Hadesu i na wol-
nosc¢ wydostat sie Cerber, ktory grasuje teraz na naszej
ziemi.

» Umiesc¢ Cerbera na mapie (w Beocji). Jesli Cerber jest juz
obecny lub zostat pokonany, rozegraj zamiast tego faze po-
tworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworéw: nie

2]- Zbliza sie czas inwazji, wiec dobrzy wojownicy
szybko stajg sie wrecz bezcenni. Przekonujesz sie o tym
na wiasnej skorze, gdy czesc twoich wojsk zostaje prze-
kupiona i dofgcza do innych kroldw i szlachty.

» Tracisz 2 wybranych hoplitéw w kazdej nieufnej krainie
oraz 4 wybranych hoplitéw w kazdej wrogiej krainie.

» Mobilizacja: +2

» Inwazja: +0

» Fazapotworow: tak

2 2 » Przedziwny, metalowy statek rzucit kotwice u wy-
brzezy Etolii. Pono¢ z poktadu zeszta Meduza, zamraza-
Jjac wode i ziemig pod swoimi stopami.

» Umiesc¢ Meduze na mapie (w Etolii). Jesli Meduza jest juz
obecna lub zostata pokonana, rozegraj zamiast tego faze
potworow.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworoéw: nie

23 » TWoj szpieg w Persepolis donosi, ze Kserkses pu-
blicznie stracit kilku dowddcow, ktorych uwazat za zbyt
wolnych lub nieskutecznych. Jego oficerowie w Grecji
zrobig wszystko, by nie zawies¢ swego pana.

» Jesliawangarda Perséw ma na mapie mniej niz 3 hoplitéw,
wzmocnij ich 1 dodatkows figurka hoplity. W innym przy-
padku przesun znacznik na torze mobilizacji o jedno pole.

» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +1

» Fazapotworow: tak

24. Trzeba byto nie ufac¢ artystom! Stynny mesenski
poeta publicznie wychwala Kserksesa i popiera perskie
rzady! Niestety ma zbyt wielu nasladowcdw i jest zbyt
popularny, by go zabic.

» Umiesc szpiega w Elidzie.
» Mobilizacja: +1

» Inwazja: +2

» Faza potworéw: nie




ZAKONCZENIE AKTU |

POKLOSIE AKTU |

NIEUDANE ZADANIA

Akt | dobiega konca (gracz musi rozegrac cata faze wydarzen), gdy
dojdzie do jednego z ponizszych zdarzen:
» Awangarda Persow dotrze do Fokidy, niszczac Wyrocznie Del-
ficka, a z nig wszelkie marzenia o zjednoczonej Grecji.

« Wszyscy perscy hoplici zostang usuniecizmapy. Oznaczarto, ze
udato ci sie zdtawi¢ pierwsza fale wrogiej inwazji.

» Kiedy znacznik perskiej inwazji dojdzie do 10, pokazujac, ze
Kserkses jest juz w petni gotéw do ataku.

Przed rozpoczeciem Aktu Il, wykonaj wszystkie nastepujgce czyn-
nosci::

1.  Usun wszystkich hoplitéw z mapy (sprzymierzonych, lojal-
nych i perskich), a takze usun wszystkich kaptanéw z mo-
numentow. Pozostaw jedynie znaczniki kontroli, potwory,
zetony chwaly, oraz szpiegow.

2. Jesli Akt | zakonczyt sie wejsciem perskiej awangardy do
Fokidy, usurt Wyrocznie Delfickq z mapy i umiesc 1 zéttego
kaptana na kazdym monumencie. Kazdy zablokuje jedno
miejsce, zmniejszajac liczbe kaptanéw, ktérych mozna tam
wstawic¢. Jesliuda ci sie uratowac Wyrocznig, otrzymujesz 1
niebieskiego kaptana.

55 Jesli Akt | zakoniczyt sie militarng dominacjg Imperium Per-
skiego (znacznik inwazji osiggnat pole 10), Persowie bedg
czesc¢ gry od fazy wydarzen przez dobranie nowego zetonu
zliczbg i realizacje odpowiedniego scenariusza.

4. Zdejmij wszystkie zetony wykorzystanych akcji z twojej
planszy gracza.

58 Umies¢ zeton mobilizacji na pierwszym polu toru mobi-
lizacji, a twoj niebieski zeton kontroli na tym samym polu
co zielony zeton kontroli na torze inwazji. To bedzie twdj
znacznik zwyciestwa.

6. Sprawdz, czy na mapie sg jakies niedokoriczone zadania
(wliczajgc w to zadanie, ktore aktualnie wykonujesz). Zaj-
rzyj ponizej do sekcji NIEUDANE ZADANIA i wprowadz od-
powiednie konsekwencje.

7.  Umies¢ perski zeton kontroli w Macedonii. Usun kazdy swéj
zeton kontroli w czerwonej krainie.

8.  Umiesc¢ zottego hoplite w kazdym sprzymierzonym (z6t-
tym) regionie.

9.  Umiesc¢ niebieskiego hoplite w kazdym lojalnym (niebie-
skim) regionie.

10. Jesli kontrolujesz Lakonie niebieskim zetonem, umies¢
w tym regionie 2 hoplitéw zamiast 1.

Jesli twoj bohater wykonywat zadanie w momencie zakonczenia
Aktu |, przestaw go do odpowiedniego regionu oraz usun z gry kar-
te i zeton zadania. Zadanie traktowane jest jako zaliczone, ale nie
wptywa na nastawienie ludnosci, ani nie zapewnia zadnych nagrod.

Wszystkie zadania, ktorych nie udato sie wypetni¢, beda miaty
negatywne konsekwencje. Zapoznaj si¢ z opisami ponizej i wpro-
wadz je w zycie, jesli to konieczne.

« Woty Geriona - nie udato ci si¢ ochroni¢ stada przed nadejsciem
wojny. Z twojej straty skorzystata perska armia i bedzie teraz
mogta szybciej rozpoczaé inwazje. Umies¢ zeton mobilizacji na
trzecim polu toru mobilizacji.

« Pomoz Atlasowi - Atlas chwieje sig, gdy perski jad wypala jego
zyty. W catej Grecji trzesie sie ziemia, a mezczyzni potrzebni sg
do odbudowy zniszczonych muréw i wykopywania ofiar spod
gruzow. Werbunek nowych zotnierzy jest przez to znacznie trud-
niejszy. Rozpoczynasz Akt Il z zastonieta akcjq ,Werbunku” na
twojej planszy bohateréw (uzyj tym celu zetonu wykorzystanej
akcji, ktory zostat odrzucony w fazie przygotowania Aktu ).

« Zabij ptaki stymfalijskie - te skrzydlate monstra znalazty tatwy
zer na twoich ziemiach, a mieszkancy zaczeli w ciebie watpic.
Niektorzy majg nawet nadzieje, ze to tyran Kserkses zapewniim
bezpieczenstwo. Przesun zetony na wszystkich torach nasta-
wieniao 1w dot.

« Oczysc¢ stajnie Augiasza - ostatecznie nie udato ci sie spetnic¢
prosby kréla Augiasza. W zamian postanowit zachowac
neutralno$¢ w wojnie przeciwko perskiemu imperium. Uwaznie
obserwuje obie strony i nie wykona ruchu, dopdki nie bedzie
przekonany o czyjej$ przewadze. Umies¢ perskiego szpiega
w Elidzie. Jesli szpieg juz tam byt, umie$¢ w tym regionie perski
znacznik kontroli.

« towykalidonskie - Ojneus nie zdotat schwytac dzika. Co gorsze,
powszechne wzburzenie wywotaty pogtoski, ze to bogowie
sprowokowali perskag inwazje. Rozwscieczone ttumy zaczety
oblega¢ swigtynie i monumenty. Nim udato ci sie odzyskac
kontrole, zburzono lub zbezczeszczono wiele posgagoéw. Zniszcz
1 poziom kazdego monumentu na mapie, chyba ze jest to ich
ostatni poziom.

« Krélowa Amazonek - perscy podzegacze umiejetnie wykorzys-
tali Amazonki przeciwko ich krélowej. Upadta, a wkrotce potem
Kserkses bez wickszego wysitku przejgt Chalkidyke. Umies¢
w tym regionie perski znacznik kontroli.

- Wyprawa po Ztote Runo - wspaniate prezenty i ogromne
tapowki pozwolity Persom przekona¢ wiele miast, by ich wsparty.
Umozliwity takze Kserksesowi zakup floty tak wielkiej, ze
odebrat ci prawie cate morze. Nie mozesz przemieszcza¢ swoi-
ch jednostek zadnymi szlakami morskimi, za wyjgtkiem dwéch:
Beocja-Eubea, Kreta-Argolida.

« Na ratunek Prometeuszowi - kiedy Kserkses odnalazt Prom-
eteusza, wykorzystat wiedze perskich medrcéw i czarownikow,
aby go uwolni¢. Nastepnie przekonat tytana, ze Grecy sg
niewdzieczni i niegodni jego daru, jako ze tak dtugo pozwolili
na jego zniewolenie. Spragniony zemsty Prometeusz wrécit do
Gregcji. Musiates$ stangc¢ z nim do pojedynku. Udato ci sie przezy¢,

ale zostates cigzko ranny (otrzymujesz 2 obrazenia). ) S
. -




AKT I

Ziemia drzy pod butami najwiekszej armii, jaka widziata antyczna Grecja. Gtdwne sity Perséw, prowadzone przez
samego Kserksesa przekroczyly juz naszg granice. Podbijg wszystkie regiony, jeden po drugim, chyba ze znajdziesz

Sposob, aby ich powstrzymac.

MOBILIZACJA PERSOW

Za kazdym razem, gdy perska armia ruszy naprzéd dzieki dojsciu

do konca toru mobilizacji, wykonaj nastepujgce czynnosci:

1.  Sprawdz kazdy region kontrolowany przez Persow (w kolej-
nosci zgodnej z numerami na mapie). Umies¢ 1 perskiego
hoplite w kazdym sgsiednim regionie, oprécz tych juz pod-
bitych przez wroga. Po zakoriczeniu rozstawiania jednostek,
przejdz do rozpatrywania bitew.

2. Bitwy toczone sj na normalnych zasadach, w kazdym re-
gionie, w ktérym znajduja sie jednoczesnie twoi oraz per-
scy hoplici. Rozpatrz je w kolejnosci zgodnej z numerami na
mapie.

Usun twoj znacznik kontroli z kazdego regionu, w ktérym
pozostaja perscy hoplici.

Jedli sita Perséw w dowolnym regionie jest rowna lub wyz-
sza od sity populacji, usun wszystkich perskich hoplitow
i zamiast nich umies¢ w tym regionie zielony znacznik kon-
troli. Poréwnujac site pamiegtaj, ze kazdy perski hoplita ma
wartosé 2.

FAZA SZPIEGOW

W rozgrywce solowej Kserkses bedzie czesto korzystat ze swoich szpie-
gow. Zaczeli pojawiac si¢ na mapie w Akcie |, cho¢ nie odgrywali zadnej
roli (oprécz zwiekszania wartosci dowodzenia Kserksesa) az do rozpo-
czecia Aktu Il. Niektére scenariusze w drugiej czesci gry beda pro-
wadzi¢ do rozpatrzenia fazy szpiegéw i dotozenia nowego szpiega.
Rozgrywajac faze szpiegow nalezy sprawdzi¢ kazdy region, w kto-
rym znajduje si¢ jeden ze szpiegéw Kserksesa. W zaleznosci od koloru
znacznika kontroli w tym regionie, sytuacja rozwija si¢ nastepujgco:
« Jesli zeton kontroli jest niebieski (region lojalny), zamien go na
z6tty (sprzymierzony).

T
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« Jesli zeton kontroli jest zotty (region sprzymierzony), usun go
i wycofaj swojg armie z tego regionu.

« Jedlinie ma zetonu kontroli, umies¢ w tym regionie zielony ze-
ton kontroli i wycofaj stad swojg armie.

k.a'dia

r

USUWANIE SZPIEGO

Podczas Aktu ll, twoj bohater moze usuwac perskich szpiegow.
By tego dokona¢, musi by¢ w regionie, w ktérym znajduje sie szpieg
i poswieci¢ na to catg akcje ruchu bohatera. Usun wtedy szpiega
z tego regionu i umies¢ go na torze dowodzenia Kserksesa (na
pierwszym wolnym polu od prawej).



KSIEGA ZDARZEN (AKT I1)

Ponizej znajduje si¢ lista mozliwych losowych scenariuszy dla Aktu Il gry.

Rozpatrujgc poszczegdlne zdarzenia, zawsze zaczynaj od gory.

]- Whbrew opinii wielu Grekow, Kserkses nie jest brutal-
nym dzikusem. Potrafi by¢ bardzo przekonujgcy, prze-
ciggajgc na swojg strone wielu stynnych atenskich filozo-
fow.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Attyce.

» Mobilizacja: +1

» Fazapotworoéw: tak

2- Imperium Perskie ma wieloletnie doswiadczenie
w poskramianiu podbitych terendw. Szybko wymieni-
li lub przekupili miejscowg arystokracje we wszystkich
okupowanych regionach, przez co znacznie trudniej jest
uzyskac ci wsparcie.

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w kazdej krainie,
w ktorej Persowie majg cho¢ jeden zeton kontroli.

» Mobilizacja: +2

» Faza potworéw: nie

3 = Miates nadzieje, ze znajomosc terenu zapewni prze-
wage twojej armii. Niestety, Persowie sprowadzili miej-
scowych przewodnikow, ktdrych wiedza o tajnych przej-
Sciach i ukrytych wawozach zaskoczyta nawet ciebie.

» Tracisz 1 hoplite w kazdym regionie kazdej nieufnej krainy
oraz 2 hoplitéw w kazdym regionie kazdej wrogiej krainy.

» Mobilizacja: +1

» Fazapotworow: tak

4- Imperium Perskie jest rozlegte, a Kserkses prowadzi
wiele wojen. Jesli bedzie pewien szybkiego zwyciestwa
w Grecji, przeniesie czes¢ swoich wojsk na inne fronty.

» Jedlitwoj znacznik zwyciestwa jest po lewej stronie znacz-
nika perskiej inwazji, cofnij znacznik perskiej inwazjio 1.

» Mobilizacja: +3

» Fazapotworoéw: nie

5- Szpiedzy Kserksesa wiedzg, jak zaszkodzi¢ twojej
reputacji. We wszystkich kontrolowanych przez Persow
regionach pojawili sie fatszywi swiadkowie, oskarzajacy
cie o niekompetencje, tchorzostwo, pijaristwo i prakty-
kowanie czarnej magii.

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w kazdej krainie,
w ktorej Persowie majg choc jeden zeton kontroli.

» Mobilizacja: +2

» Faza potworow: tak

B- W tak niesprzyjajacych okolicznosciach nawet naj-
dzielniejsi krolowie tracg odwage. Wiele miast odwotuje
wojska, ktore oddali wczesniej pod twojg komende, aby
teraz samodzielnie przygotowac sie do obrony. Twoi ofi-
cerowie robig co w ich mocy, aby ograniczy¢ straty, ale
nie mogg by¢ wszedzie.

» Tracisz potowe (zaokraglajac w gore) swoich sprzymierzo-
nych (zottych) hoplitéw w kazdym regionie bez lojalnych
(niebieskich) hoplitow.

» Mobilizacja: +1

» Fazapotworoéw: nie
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7- Chodza pogtoski, ze kilku sabotazystow Kserksesa
obeszto gory i pojawito sie w Akarnanii. Czas pokaze, ja-
kie szkody zdotajg wyrzadzic.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Akarnanii.
» Mobilizacja: +1
» Faza potworow: tak

8 s Twoje dazenie do zmobilizowania mieszkancow Gre-
cji czasami naraza cie na niebezpieczeristwo. Miasto, do
ktorego przybytes, okazuje sie szczegdlnie wrogie. Gdy
tylko przekraczasz brame, zostajesz obrzucony kamie-
niami i gtosnymi przeklenstwami. Odchodzisz, majgc
posiniaczone zarowno ciato, jak i godnos¢.

» Twoj bohater otrzymuje 1 obrazenie, jesli jest w nieufnym
regionie, lub 2 obrazenia jesli jest we wrogim regionie.

» Mobilizacja: +2

» Fazapotworéw: nie

9- Zamieszki podzegane przez prowokatorow Kserk-
sesa rozprzestrzeniajg sie niczym btyskawica. Otrzymu-
Jjesz doniesienia o gromadach chtopdw, ktorzy atakujg
twoich zotnierzy w catym kraju.

» Tracisz 1 hoplite w kazdym regionie kazdej nieufnej krainy
oraz 2 hoplitéw w kazdym regionie kazdej wrogiej krainy.

» Mobilizacja: +2

» Faza potworéw: tak

] ﬂ » Kserkses zdofat przemyci¢ drogg morska kilku
swych najlepszych szpiegow i umiescitich tuz pod twoim
nosem, daleko od linii frontu.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Elidzie.
» Mobilizacja: +1
» Faza potworéw: nie

TI- Persowie nie interesujg sie naszymi bogami. Inte-
resuje ich jednak budulec, ktory moga wykorzystac do
wznoszenia fortec, straznic i mostow.

» Zniszcz 1 poziom najwyzszego monumentu w regionach
kontrolowanych przez Perskie Imperium.

» Mobilizacja: +1

» Faza potworow: tak

] 2 » Zotnierzy Kserksesa bawito odtupywanie marmu-
rowych falluséw z posagdw Dionizosa rozsianych po ca-
tym kraju. Greccy rolnicy nie byli tym zachwyceni.

» Jeslitwdj znacznik zwyciestwa jest po lewej stronie znacz-
nika perskiej inwazji, cofnij znacznik perskiej inwazji o 1.

» Mobilizacja: +3

» Fazapotworéw: nie

]3 » Okazuje sie, ze mtoda zona kréla Akarnanii pocho-
dzi ze szlacheckiej perskiej rodziny. Jestes pewien, ze
potajemnie pracuje dla Kserksesa, ale mimo to nie mo-
zesz ryzykowac jej usuniecia.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Akarnanii.

» Mobilizacja: +1

» Fazapotworow: tak

]4- Kiedy Persowie podbili pierwsze prowincje, wiek-
szos¢ Grekow spodziewata sie rzezi i grabiezy. Kserkses
bytjednak na to zbyt madry. Zamiast tego obnizyt podat-
ki, przeciggajgc wielu obywateli na swojg strone.

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w kazdej krainie,
w ktorej Persowie majg cho¢ jeden zeton kontroli.

» Mobilizacja: +2

» Fazapotworow: nie

]5- W armii perskiej stuzg zotnierze z wielu egzotycz-
nych krain. Kserkses wystat do walki kohorty konnych
tucznikow z dalekiego wschodu, ktorzy siejg spustosze-
nie wszedzie tam, gdzie twoje obecnosc nie jest wystar-
czajaco silna.

» Tracisz 1 hoplite w kazdym regionie kazdej nieufnej krainy
oraz 2 hoplitéw w kazdym regionie kazdej wrogiej krainy.

» Mobilizacja: +1

» Faza potworéw: tak

]B- Podobno w Eubei pojawit sie tajemniczy, zakaptu-
rzony nieznajomy. Lokalna milicja prébowata go schwy-
tac¢, a ten zamienit ich w kamien. To na pewno jeden
zZmagow Kserksesa.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Eubei.
» Mobilizacja: +1
» Fazapotworow: nie

]7- W twojej armii wzbiera panika. Zotnierze opowia-
dajg przerazajgce historie o Niesmiertelnych - osobi-
stych straznikach Kserksesa, ktorzy ponoc pijg ludzka
krew i ktdrych nie ima sie Zzadna bron. Doprowadzasz do
schwytania i publicznej egzekucjijednego z Niesmiertel-
nych, ale jest juz za pozno.

» Tracisz potowe (zaokraglajgc w gore) swoich sprzymierzo-
nych (zéttych) hoplitéw w kazdym regionie bez lojalnych
(niebieskich) hoplitow.

» Mobilizacja: +1

» Fazapotworéw: tak

]B. Wyglada na to, ze sami bogowie nie chcieliby wi-
dzie¢ Grecji w rekach Kserksesa. Kleski Zywiotowe ude-
rzajg w jego armie. Nie jestes pewien, czy powinienes sie
radowad, czy tez wstydzi¢, ze bogowie watpig w twojg
samodzielng wygrana.

» Jedlitwdjznacznik zwycigstwa jest po lewej stronie znacz-
nika perskiej inwazji, cofnij znacznik perskiej inwazjio 1.

» Mobilizacja: +3

» Fazapotworow: nie

]9- W Mesenii czesto mozna byto spotkac egipskich
handlarzy zbozem. Zaskoczyto cie, ilu z nich okazato sig
perskimi szpiegami.

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Elidzie.

» Mobilizacja: +1

» Faza potworow: tak

2 u » TWOj najlepszy szpieg niedawno wrocit z Persepo-
lis z interesujgcymi wiadomosciami. Teraz jego konkubi-
na donosi, ze zaczat sie podejrzanie zachowywac. Czyz-
by zostat podwdjnym agentem?

» Rozegrajfaze szpiegow. Umiesc szpiega w Eubei.
» Mobilizacja: +1
» Faza potworéw: nie



2] = Niedawne zwyciestwa spowolnity postepy Persow.
Ich dowddcy sg zbyt zajeci ucztowaniem, piciem i gra-
bieza, by zwracac uwage na twoje manewry. Powinienes
to wykorzystac.

» Jeslitwoj znacznik zwycigstwa jest po lewej stronie znacz-
nika perskiej inwazji, cofnij znacznik perskiej inwazji o 1.

» Mobilizacja: +3

» Fazapotworow: tak

22- Pewna znana wyrocznia zaczetfa niedawno prze-
powiadac zwyciestwo Persow, a nastepnie nadejscie ery
pokoju i dobrobytu. Jestes pewien, ze zostata przeku-
piona przez Kserksesa.

» Rozegrajfaze szpiegéw. Umiesc szpiega w Attyce.
» Mobilizacja: +1
» Faza potworéw: nie

2 3 » Wojna spustoszyta krajobraz Grecji i wielu niewin-
nych ludzi stracifo zycie podczas walk twoich Zotnierzy
z Persami. Zaskoczyfa cie wiec delegacja mieszkaricow
podbitych regiondw, ktorzy poprosili cig, bys nie odbijat
ich ziemi. Wolg pozostac pod rzagdami wroga, niz ponow-
nie doswiadczyc wojny. Tchdrze!

» Obniz o jeden nastawienie ludnosci w kazdej krainie,
w ktorej Persowie majg cho¢ jeden zeton kontroli.

» Mobilizacja: +2

» Fazapotworow: tak

24. Perscy urzednicy zabrali sie za dysydentow na
podbitych terytoriach. To dobra wiadomosc¢! Im wigcej
Zotnierzy wyslg na rebeliantow, tym mniej bedzie wal-
czyc¢ z tobg na linii frontu.

» Jeslitwojznacznik zwyciestwa jest po lewej stronie znacz-
nika perskiej inwazji, cofnij znacznik perskiej inwazji o 1.

» Mobilizacja: +3

» Faza potworow: nie

ZAKONCZENIE AKTU I

Akt Il - jak i cata gra - koriczg sie porazkg, gdy dojdzie do dowolnej
z ponizszych sytuacji:
» Persowie kontrolujg w petni 2 krainy.

« Persowie umieszczajg 13 zeton kontroli na planszy (ich ostatni,
wliczajgc w to dwa zielone zetony uzywane jako znacznikiinwa-
zji oraz mobilizacji).

Wygrywasz, gdyspetnisz jeden z nastepujgcych warunkéw:

» Twoj znacznik zwycigstwa na torze perskiej inwazji dojdzie do 0.

TOR INWAZJI

« Po ostatniej turze gry (i odstonieciu ostatniego zetonu wyko-
rzystanej akcji) masz wiecej kontrolowanych regionéw (zarow-
no niebieskich jak i z6ttych) niz Persowie.

F.




KROTKA INSTRUKCJA NAPRAWIANIA WYGIETYCH/POLAMANYCH FIGUREK!

Plastikowe figurki mogg sie odksztatci¢ pod wptywem wysokiej temperatury. Po schfodzeniu utrzymajg dany ksztatt. Niektére
elementy moga by¢ powyginane, ale w tatwy sposéb mozna to naprawic.
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Wez wygiety element.

Wystaw go na dziatanie wyzszej tem-
peratury (gorace powietrze z suszarki
wiosow albo ciepta woda).

Nagnij element
do odpowiedniej pozycji.

Po wystudzeniu figurka pozostanie we
wtasciwej pozycji.

Niektore elementy moga by¢ odtamane. Zdarza sie to co prawda bardzo rzadko, ale jest mozliwe. Jesli chcesz naprawic¢ takg
figurke, wystarczy odrobina kleju typu SuperGlue i postepowanie zgodnie z ponizszymi wskazéwkami.
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Wycisnij krople kleju na twarda po- W16z ztamany element w miejscu pek- Dopasuj ztamany element do figurki
wierzchnie, ktérej nie bedziesz pdzniej niecia do kropli kleju - bedzie to punkt W miejscu ztamania i przytrzymaj go
potrzebowac. styczny. przez 1-2 minuty, do chwili wyschniecia
kleju.
PHALANX
EDYCJA POLSKA

VERTIMA Sp. z o.0.
Rynek 23/7, 45-015 Opole
www.phalanxgames.pl

W przypadku pojawienia
sie problemu mozesz
takze zwrocic¢ sie do nas!

Wyslij wiadomos¢ ze
strony http:/www.
phalanxgames.pl/kontakt/

Chetnie pomozemy/
wyslemy zastepcze
elementy!






