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Эллада: Пелопонесская война
Введение.

Эллада: Пелопонесская война это стратегическая игра о войне в Древней Греции классического периода, между Афинской империей и Спартанской лигой. Игроки могут выбрать сторону случайным образом, а могут делать ставки престижем, чтобы иметь возможность выбрать конкретную сторону. Игрок за Спарту садится с южной стороны, за Афины с северной.
Цель игры набрать как можно больше престижа одерживая победы в битвах и захватывая или разоряя вражеские города. Для этого есть 4 сценария (время игры от 2 до 6 часов).

Игровой год.

Игровой год состоит из Нового года и 5 сезонов. Каждый игрок получает каждый год 6 карт и играет их по 1 карте в Новый год/сезон.

Новый год (п.10.0).

В это момент собирается Дань (престиж) с захваченных городов, проверяется выполнение условий победы, а затем маркер года перемещается на следующий год (все эти шаги не выполняются в первый год игры).

Затем все карты, не находящиеся в игре, собираются, тасуются и каждому игроку раздаётся по 6 новых карт на новый игровой год. Одна карта немедленно играется как Новогоднее событие или сбрасывается как жертва (п.10.3).

Сезонные компании.

Сезоны состоят из фазы Инициативы (играется карта) и туров каждого из игроков. Зима, последний сезон, играется по специальным правилам (п.9.0).
Фаза Инициативы (п.3.3)

В начале каждого сезона каждый игрок играет одну из своих карт лицевой стороной вниз, а затем одновременно их вскрывают. На каждой карте отображено количество действий и событие, и карта может быть сыграна либо для получения действий, либо как событие. Выложите карту необходимой стороной вверх, смотря с вашего места.

Тот, кто сыграет карту с наименьшим количество действий ходит первым (карты сыгранные как события имеют количество действий 0). В случае равенства первой ходит Спарта.

Тур Игрока.

1-ый Игрок делает фазу Действия и Боевую фазу. Тогда 2-ой Игрок делает то же самое.
Тур каждого игрока состоит из фазы Действий и фазы Битв. Именно в этой последовательности.

Фаза Действий (пп. 3.1 и 4.0).

Первыми играются События. Если вы играли карту как событие, это значит, что вы не выполняете никаких действий в этот тур.

Карты, сыгранные как действия, дают игроку возможность выполнить от 1-ого до 3-х действий в этот тур (количество может быть увеличено наличием Продолжающихся событий). Игрок может совершить следующий действия: Групповое перемещение, Набор отрядов, Разорение и Снабжение (только Зимой).
Во время Зимы отряды, оставленные за пределами дружественных городов, требуют снабжения. Возможны также специальные зимние не требующие действий перемещения отрядов в дружественные города, любые другие перемещения запрещены.

Фаза Битв (п.6.0)

В фазу Битв происходят битвы и осады в оспариваемых областях (т.е. там, где присутствуют отряды обеих сторон). Они происходят по одной за раз, сначала самые маленькие битвы (т.е. где меньше блоков)  и далее по возрастанию. В случае равенства блоков, какая битва происходит сначала, выбирает атакующий игрок. 
Зимний сезон (9.0)

Зима следует за различной последовательностью игры.

Инициатива

Зимние Действия: Игрок 1 / Игрок 2

Битва для снятия осады: Игрок 1 / Игрок 2

Наступательный Бой: Игрок 1 / Игрок 2.

Зимой, отряды вне дружественно управляемых Городов (включая осаждающие стороны) нуждаются в Обслуживании (возможное Зимнее Действие). Отряды, ищущие Зимнее убежище, могут обычно перемещаться без стоимости Действия, но никакие новые нападения не позволены.
Зима оканчивается процедурой Окончания года (9.5).
1.0 Карта.
Карта изображает Древнюю Грецию и окружающие земли. Она разделена на сухопутные и морские области, в которых находятся или по которым перемещаются отряды. Игрок, играющий за Спарту, садится с южной стороны, а игрок, играющий за Афины - с северной. 
«Персия» - это области Фригия (Phrygia) и Лидия(Lydia). 
«Сицилия» - это все области на врезанной карте Сицилии (включая область Залив Регия(Gulf of Rhegium)).
«Италия» - это области Taras, Croton и соседние с ними морские области.
Вся остальная карта «Греция». 
1.1 Сухопутные области.
Чёрные линии разделают сушу на области. Толстые чёрные границы разделяют государства. Пунктирные чёрные линии разделяют провинции государства. Провинция, в которой находится город, называется городом-государством. Все острова являются сухопутными областями и используются.

1.2 Морские области.
Морские области разделяются голубыми границами.  Толстые голубые границы обозначают опасные для мореплаванья места, при их пересечении существует риск шторма (п.5.2.2). Двойные линии обозначают узкие проливы, которые проще оборонять (п.6.5).
1.3 Города.
Города (квадраты) и Порты (гексагоны), имеют внутреннюю раскраску в зависимости от государственной принадлежности и цифру обозначающую размер.  Вместимость городов (в отрядах) равна его удвоенному размеру.
Порты – это города с укрепленными бухтами. Символы портов нарисованы так, чтобы часть задевала морскую область. Это их Прибрежное море, к которому из порта есть доступ в случае осады (п.7.2).  Не осаждённые отряды, находящиеся в провинции, имеют доступ ко всем соседним морским областям.
Каждый город имеет гарнизон, который нельзя переместить из города (п.2.3). Блок гарнизона помещают в город только, если необходимо отметить его присутствие (гарнизоны не являются отрядами и не влияют на вместимость города).
Поселения (цветные кружки) – это поселения варваров не являются городами и не имеют их преимуществ.
1.3.1 Лояльность города.
Города (Порты) с белой каймой (зеленой, синей или фиолетовой раскраски) лояльны Афинам.
Города (Порты) с чёрной каймой (красной, оранжевой или жёлтой раскраски) лояльны Спарте.
Города сохраняют свою лояльность в независимости от того кто его оккупирует или контролирует. Города лояльные врагу называются вражескими городами.
Города с серой каймой и серыми цифрами являются нейтральными. Туда нельзя заходить отрядами.

1.3.2 Государственная принадлежность города или поселения.
Метки отрядов также имеют цветовой код государственной принадлежности (цвет символа в центре).
Чтобы получать пополнения отряд должен находиться в Родном городе (то есть в городе с совпадающим цветом государственной принадлежности). Это важно помнить.
Афинские Подчиненные Города - более светло-синий цвет чем Аттика (Athens/Platea): они не та же самая Национальность. [Красный] Лакедемон и [оранжевый] Коринф является также другими Странами.

1.3.3 Подчинённые регионы.
Афинские подчинённые города (раскрашены светло-голубым) сгруппированы в подчинённые регионы, такие как Эвбея (Euboea) или Иония (Ionia) (полный список в дополнении). Подчинённые регионы, в которых находятся города подконтрольные Спарте, считаются бунтующими и города в них могут восстать с большей вероятностью (п.3.1). 
Подчиненные Города спартанца, которыми управляют, делают другие Города в том регионе более вероятно, чтобы Восстать (3.12).

1.4 Контроль над областью/городом.
Контроль над городом влияет на Зимнее перемещение (9.2.1) и размер Дани (п.10.1), а контроль над сухопутной/морской областью влияет на Отступления. Контроль пересматривается в конце каждых фаз действия и битвы. Города/области, которыми управляют, называют Дружественными.
· Тот, кто единолично оккупирует область, полностью её контролирует.
· Не занятые города государства, контролируются той стороной, которой это государство лояльно.
Важно! Захваченный город, оставленный не оккупированным, возвращается первоначальному владельцу.

· Остальные не занятые области считаются не контролируемыми никем (включая области в которых есть поселения).

· В случае осады (п.7.0), обе стороны контролируют город-государство, но осажденный контролирует только город, а осаждающий – окружающую город провинцию.

Городское представление

Большинство городов-государств содержало несколько городов. Только самое важное показывают, но данная Городская Стоимость включает все города.

Нейтральные Города - Государства

Инструкции по сценарию могут указать дополнительные нейтральные Города - Государства для определенных сценариев. Вход в них также запрещен.

Оффшорные Моря - разъяснения

Leucas (Ambracia): Залив Ambracia 

Lipara (Сицилия): Тирренское море

Городской Контроль

Городом - Государством всегда управляет его первоначальный владелец если не занято вражеским блоком. Осажденными Городами управляет защищающийся.

Управление в зоне

Областями управляет игрок занятия. Незанятые области, которые не являются Городами - Государствами, являются безудержными. В Осадах осаждающая сторона управляет контактной площадкой Города - Государства (то есть, его окружающая Область).

2.0 Блоки.
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Деревянные блоки представляют Спартанские (красные) и Афинские (синие), включая союзные им, войска. Большие красные и синие блоки – это отряды, которые являются мобильными силами. Спартанский маркер должен быть наклеен на лицевую сторону каждого красного блока, а Афинский маркер – каждого синего блока.
Отряды обычно ставятся вертикально и информация о них скрыта от врага. Это добавляет неожиданности и блефа в игру.
Отряды доступные для использования в сценарии, но не выставленные на карту держатся лицевой стороной вниз в дружественном пуле рекрутов.
Большие блоки чёрного, оранжевого и серого цвета – это маркеры, наклейте на них метки года, престижа, действия, гражданской войны и разорения как сказано в п.2.4.2. Наклейте на синие и красные блоки метки групп «А/B» и «S/T», как сказано в п.2.4.1.
Маленькие блоки – это гарнизоны, представляющие стационарные силы, защищающие города. На гарнизоны не наклеиваются метки. Гарнизоны не являются отрядами. 
Маркеры. Помещенный маркер группы A/B и S/T маркирует на больших синих и красных блоках согласно 2.41. Приложите Год, Престиж, действие, гражданскую войну и Ограбленные маркировки маркера к большим черным, оранжевым и серым блокам согласно 2.42.

2.1 Маркеры отрядов.
Маркер отряда отражает его государственную принадлежность, тип, боевые возможности и скорость перемещения.
Греческие отряды имеют монотонный фон. Греческие отряды появляются в родных городах, имеют минимальную силу (1 пункт БС) и остаются в игре неограниченное время, пока не устранены.
Варварские отряды имеют двухцветный фон, с преобладанием тёмно-жёлто-коричневого цвета [Персы имеют светло-коричневый преобладающий, видят врезку]. Они появляются в родных поселениях (цветные кружки на карте), имеют максимальную силу, могут сделать в момент появления одно полное перемещение и распускаются Зимой (п.9.2.4).
Персидские варварские отряды имеют двухцветный фон, с преобладанием светло-жёлто-коричневого цвета. 
Сицилийские отряды (отряды греков и варваров с родными городами или поселениями на Сицилии) имеют свои отдельные цвета (варвары раскрашены в два цвета, как сказано выше).
Идентификаторы отрядов – это числа от 1 до 60. Они нанесены для облегчения расстановки войск в начале сценария. Идентификаторы зависят от сценариев. Отряд с идентификатором заключенным в белый квадрат, может появиться только в особых случаях.
ИД 1- 40  - сценарии 431, 415 и 413.
ИД 41 – 46 – сценарии 415 и 413
ИД 47 и далее – сценарии 415 и Сицилия. 
2.1.1 Государственная принадлежность отряда.
Центральный квадрат на метке каждого отряда раскрашен в соответствии с его государственной принадлежностью. Цвет совпадает с раскраской его родных городов/поселений. Только цвет государственной принадлежности имеет значение в игре. Текст с исторической информации написан только для справки.
2.1.2 Боевая сила.
Отряды имеют от 1-го до 4-х уровней силы, называемой Боевой силой или БС. Текущее значение БС отряда – это цифра в верхней части блока, когда отряд стоит вертикально.
Боевая сила определяет сколько кубиков (Д6) используется в бою этим отрядом. Так, когда атакует отряд с БС 4, то бросается 4 кубика, а когда – с силой 1 БС, то 1 кубик.
При потере каждого уровня силы, отряд переворачивается против часовой стрелки на 90 градусов, показывая следующее меньшее значение БС. 

2.1.3 Скорость перемещения.
На каждом маркере отряда есть цифра в квадрате, обозначающая скорость перемещения отряда в областях. В квадрате синего цвета показывается скорость морского перемещения, белого – сухопутного. Квадрат красного цвета отражает элитный статус отряда с большей вероятностью перемещения на 1 область больше (п.5.3).

2.1.4 Боевой рейтинг.
Боевой рейтинг отряда записан в виде буквенно-цифрового кода, например А1 или В2.
Буква – это подвижность отряда, т.е. отряды с кодом «А» атакуют раньше отрядов с кодом «В», но в случае равных кодов раньше атакуют защищающиеся. 
Цифра - это мощь отряда, т.е. его способность нанести врагу потери и/или опрокинуть его в бою (п.6.3.1).
Например: Отряд с рейтингом «В1» наносит противнику 1 пункт урона в случае если на кубике выпало 1. А Отряд с рейтингом «В3» делает то же самое, если выпало 1, 2 или 3.
2.2 Типы отрядов.

2.2.1 Гоплиты.
[image: image4.jpg]


Отряды гоплитов это основа греческих войск, формируются из тяжеловооруженных копьеносцев и построенных плотным отрядом (фаланга).
Элитные гоплиты (квадрат скорости перемещения красного цвета), имеют лучшую подвижность и способность к Ускоренному маршу.

2.2.2 Лучники.
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Отряды лучников также включают в себя и другие виды стрелков, таких как  пращники и дротикометатели. Боевой рейтинг «А1», но максимальная боевая сила очень низкая.

2.2.3 Кавалерия.
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Кавалерия это самый быстрый сухопутный отряд с боевыми рейтингами «А1» или «А2». Кавалерия имеет дополнительные специальные свойства в случае отступления (п.6.4.1). Это делает ее идеальным отрядом для разведки, блокирования и рейдов.
2.2.4 Пехота.
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Отряды пехоты представляют собой легко вооружённые войска, более подвижные («В1») в бою чем гоплиты (но не элитные гоплиты), но не такие устойчивые.

2.2.5 Варвары.
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Варвары (включая персов) это большие не греческие отряды, появляющиеся случайно и на короткое время. Фон метки варварских отрядов состоит из двух цветов с преобладанием жёлто-коричневого.
Они обычно не такие подвижные, как греческие отряды и появляются в родных поселения, имея полную силу. Из родного поселения они сразу же могут переместиться с полной скоростью перемещения. Варвары распускаются Зимой (п.9.2.4).
Они имеют 2-цветные, преобладающе коричневые фоны (показанные), и обычно менее проворны чем эквивалентные греки.

Они появляются в полной силе в родных городах и немедленно делают, делают одно свободное движение оттуда, но должен расформировать (9.24) Зимой.

2.2.6 Флот.
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Флоты это единственные отряды, которые могут перемещаться и сражаться в море. Каждый флот может перевезти по морю 1 греческий сухопутный отряд.
Флоты могут находиться в прибрежных областях, но должны прекратить движение в момент перемещения в сухопутную область. Флоты в бою на море используют свой морской боевой рейтинг («Е» или «F»), на суше – свой сухопутный боевой рейтинг («D1»).
…..борясь с там использованием их морского боевого рейтинга [E или F]. Они могут каждый нести к морю 1 меньший (в условной цене) греческий отряд земли (который не может бороться там).

Флоты могут также занять береговые контактные площадки, борясь с там использованием их боевого рейтинга земли [D1]. Флоты должны остановиться после входа в контактную площадку.

Элитные флоты имеют лучшую подвижность в бою и способность к Ускоренному перемещению (круг скорости перемещения с красным контуром).
2.2.7 Кавалерия одрисов.
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Отряды варварской кавалерии одрисов (имя отряда заключено в квадрат белого цвета), может появиться в игре, только если в игре нет ни одного афинского лидера.
Сильный отряд кавалерии варвара Odrysia не может появиться, если Афинский Лидер находится в игре [белый квадрат вокруг #37]. Опечатки: эта маркировка была напечатана без белого квадрата позади "Odrysia".

2.3 Гарнизоны.
Гарнизоны - это небольшие блоки без меток, представляющие войска городской обороны с силой в 1 БС, которые не могут быть выведены из города (в том числе и для защиты окружающий город провинции) (они не могут защитить окружающую область или сопротивляться вражескому движению через это). Гарнизоны это блоки, но не отряды. Они не учитываются при расчёте вместимости города, но учитываются при расчёте количества бросков в случае Осады истощением.
Блоки гарнизонов не выставляются на карту, пока они не нужны.  Они выставляются автоматически, если город подвергается осаде (п.7.3) или восстаёт (см. дополнения).
Гарнизоны также могут быть набраны в оккупированных вражеских городах (п.4.2), чтобы контролировать их после ухода подвижных дружественных отрядов.
Городской Способности, но ПРОВОДЯТ подсчет как броски кости Естественного сокращения Осады ре 'защищающийсь'.

2.4 Маркеры.
2.4.1 Маркеры групп.
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Приклейте парные метки групп с буквами «A»и «B» к большим блокам синего цвета, а с буквами «S» и «T» к большим блокам красного цвета. Эти маркеры можно использовать, чтобы освободить место на карте.  Тогда группа отрядов перемещается за пределы карты, с ними ставится один из парных блоков, а его близнец ставится в область, из которой была убрана группа.

2.4.2 Игровые маркеры.
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Метки «год» (year) и «престиж» (prestige) наклеиваются на блоки чёрного цвета, метки «действие»(action) - на блоки серого цвета, а метки «гражданская война»(civil war)/«разорено»(pillaged) - на блоки оранжевого цвета.

3.0 Игровые карты.
С игрой поставляются 55 игровых карт.
В сценарии «Кампания 431 года» используются только карты с идентификаторами от 1 до 44, с серебряными или золотыми границами/монетами.
В сценариях «Сицилия»,  «Кампания 415 года», «Кампания 413 года» используются только карты с идентификаторами от 12 до 55, с серебряными или бронзовыми границами/монетами.
В начале каждого года, во время Нового года, все не находящиеся в игре карты, собираются, тасуются и каждому игроку раздаётся по 6 карт лицевой стороной вниз.
Каждый игрок играет 1 карту в Новый год и далее по 1-ой карте каждый сезон (карты вскрываются одновременно). На каждой карте отображено количество действий и событие, и карта может быть сыграна либо для получения действий, либо как событие.
3.1 События.
События всегда выполняются перед действиями.  События нельзя играть Зимой. Некоторые события могут быть сыграны только в определённых условиях (текст под заголовком в квадратных скобках курсивом). Красные события могут быть сыграны только игроком за Спарту, синие - игроком за Афины, а зелёные могут быть сыграны любым игроком (в том числе и лидеры).
Большинство событий длятся только в течение сезона, в котором были сыграны. Продолжающиеся события (линии чёрного цвета выше и ниже заголовка события) остаются в игре лицевой стороной вверх, пока не будут убраны. Все события описаны в дополнении.
Примечание:  Если карта играется как Событие, это значит, что игрок не может совершать действия в свой тур, но может провести осаду истощением (исключение событие «Предательство» (Treachery)).
Важный: когда Событие будет играться, тот игрок не будет иметь никаких действий и может только вести бой Естественного сокращения Осады что тур (исключение: Событие Предательства позволяет ограниченный Штурм против одного осажденного города - см. врезку, p. 4).

3.1.1 Лидеры.
Каждый игрок начинает игру с одной сыгранной картой Лидера (сыгранные лидеры лежат на карте лицевой стороной вверх). Лидеры с рейтингом +1 дают своей стороне одно дополнительное действие в тур (за исключением, когда было сыграно событие).
Например: Афины играют карту со значением 2 действия и имеют сыгранного лидера Перикл с рейтингом +1. Афины могут выполнить в общей сложности 3 действия в свой тур.
Игрок не может иметь более одного сыгранного Лидера. Таким образом, Лидеры с рейтингом 0 должны быть убраны до того как Лидер с более высоким рейтингом может быть сыгран. Это не может быть сделано по желанию игрока, а только через событие «Остракизм Лидера» (Leader Ostracized). Начальное распоряжение определяет результат, когда два события Лидера для той же самой стороны играются (2-ое событие Лидера может быть потрачено впустую).
3.1.2 Восстания.
В результате восстания в подчинённых (светло-голубые города, п.1.3.3) городах Афин, в которых нету отрядов, появляются спартанские гарнизоны. Острова Хиос и Лесбос (регион Эолийские острова (Aeolian Islands)), для этого правила считаются подчинёнными городами.
Есть 3 типа восстаний:
· Областное восстание:  Происходит когда играется событие «Восстание» (Revolt), на карте события указано, в каком подчинённом регионе произошло восстание.

· Расширение восстания: Некоторые карты «Восстание» позволяют спартанскому игроку расширить восстание в подчиненном регионе, в котором уже есть спартанский гарнизон, а не в регионе указанном на карте.

· Налоговое восстание: Когда играется событие «Восстание» и у афинского игрока есть сыгранные события «Афины поднимают налоги» (Athens Raises Taxes), то спартанский игрок выставляет 1 дополнительный гарнизон за каждое такое событие. Эти гарнизоны должны выполнять требования либо Областного восстания, либо расширения восстания. То, когда Региональное или Распространяющееся восстание происходит, Спартанский игрок может разместить 1 дополнительный гарнизон в компетентное местоположение для каждых Афин, поднимает Налоговую карточку в игре.
События

revolt*: Разместите Спартанский гарнизон в компетентный Подчиненный Город (должно быть свободным). 

Helot Апризинг*: Разместите Афинский гарнизон в Спарту, Messenia или Pylos (если свободный).

[* = НЕ играемый как Новогодние События.] 
Удары чумы: Все отряды (кроме кадров) в указанном осажденном Городе теряют 1 условную цену.

Доходы чумы [Удары чумы произошли]: Все отряды (кроме кадров) в указанном Городе теряют 1 условную цену (Ненужная осада). 
Предательство: Штурм Предательства может быть сделан против 1 осажденного Города (другие могут быть Осадой Attritioned), с защищающийсями, теряющими двойную защиту. Однако, штурмовики должны Отступить, если Город не возьмите в поединке раунд (Капитуляция позволена).

Подвергнутый остракизму лидер: текущий вражеский или дружелюбный Лидер свергнут (возвратитесь в колоду). 
голод: один осажденный Город переносит Естественное сокращение Осады на dierolls 1-2, что сезон (Порты должны также быть блокированы).

Землетрясение: Вражеские отряды не могут Переместиться или Грабеж тот сезон (incl. Варварские новички). 
Предзнаменование: Вражеские отряды не могут Связать или Штурм этот сезон (Естественное сокращение Осады хорошо).

Злодеяние: Враг (+1 Лидер) проигрывает 2 Престижа.
 Продолжение Событий

Продолжение карточек Событий (с черными полосами) остается навзничь в игре пока не удалено. 
Лидеры: дружелюбный или вражеский Лидер представлен (только один Лидер за сторону может быть в игре: текущий Лидер должен быть Подвергнут остракизму прежде, чем быть замененным).

Гражданская война: неосажденный Город проигрывает двойную защиту для отдыха текущего Года (маркер места). Удалите карточку из игры в следующем году Конец. Афины поднимают Налоги: Афины получают +1 действие / тур, но играя События Восстания, Спарта получает дополнительное Налоговое Восстание (добавленный гарнизон в компетентном Подчиненном Городе) для каждой такой карточки в игре. Афины могут удалить эту карточку из игры в любом Конце Года.

Персидская Помощь (13.0): Спарта получает +1 Действие/Сезон, но проиграйте 1 Престиж / Конец Года (Дань). Персидские отряды & Спартанец улучшились, флоты могут быть Набраны, но Восстания становятся более трудными. Не может быть удален. 
Мирное Влияние Фракции: Предложения о перемирии (14.22) становятся возможными в 5 + Престиж и только стоят-1 Престижа (для обеих сторон).

Военное Влияние Фракции: отменяет Мирную Фракцию, вернул Предложения о перемирии требованию 10 + Престиж и ценные-2 Престижа. 
Никакая Четверть: Афины больше не могут набрать элиту (E2) флоты. Спарта проигрывает 1 Престиж/Конец Года. Не может быть удален.

3.2 Количество действий.
Все карты также имеют количество действий от 1-го до 3-х. Это количество обозначается монетками. Карта, сыгранная для получения действий, даёт столько действий сколько монеток изображено (плюс бонусы лидера и продолжающихся событий).
3.3 Инициатива.
Сыгранные карты определяют очередность хода (Инициативу) на текущий сезон.
Игрок, сыгравший карту с наименьшим количеством действий, ходит первым. События (дают всегда 0 действий) всегда разыгрываются первыми. Если значения равны, Спарта ходит первой.
Рейтинги лидеров и продолжающиеся события не влияют на Инициативу.

4.0 Действия.
Карта, сыгранная для получения действий монетками вверх, даёт столько действий сколько монеток (плюс бонусы лидера и продолжающихся событий) на ней изображено. Действия не могут быть сохранены для дальнейшего использования.
Отметьте: Игроки могут использовать Маркеры действия, чтобы показать, где и как действия потрачены, см. врезку.

Действия совершаются в том порядке, в каком захочет активный игрок (то есть набранные отряды могут двигаться в том же туре или отряды могут отправиться в родной город для пополнения).

4.1 Групповое движение.
Все отряды (даже если это один отряд) находящиеся в одной области составляют группу. За одно истраченное действие игрок может либо переместить группу, выполнив Групповой манёвр, либо создать группу, выполнив Сбор (п.5.0).

4.2 Набор и пополнение.
Действие набора и пополнения может быть использовано для создания новых отрядов в их родных городах или для пополнения отряда в его родном городе на 1 БС. Набор и пополнение не может быть осуществлено в городе находящимся под осадой (п.7.2) или в порте находящимся под осадой и блокадой (п.8.2.1).
4.2.1 Подкрепления.
За одно действие отряд, находящийся в своём родном городе может быть усилен на 1 БС. Отряд можно усиливать столько раз в течение сезона, сколько хватит действий.

4.2.2 Набор.
За одно действие один случайный отряд может быть набран в его родном городе.
Игрок случайно выбирает 3 отряда из дружественного пула рекрутов (п.2.0). Один из них ставится в свой родной город (п.2.1.1), остальные возвращаются обратно в пул (если ни один из вытянутых отрядов не может быть юридически размещаем, возвратите все три в пул, действие подкрепления потрачено впустую).
· Греческие отряды появляются в своём родном городе (и больше нигде) с боевой силой в 1 БС (может быть увеличена позднее).
· Варварские отряды появляются в своём родном поселении (и нигде больше) с максимальной боевой силой и могут сразу же, не тратя действий, переместится на полную скорость перемещения. 
· Отряды повстанцев. Два отряда могут появиться на вражеской территории (если не заняты врагом). Это про-Спартанский «Aeolian Ids» флот, который может появиться на Лесбосе или Хиосе, если там никого нет (при этом город захватывается). И про-Афинский отряд македонских варваров, может появиться в любом македонском поселении (но не в Пелле).

4.2.3 Выделенные гарнизоны.
За одно действие во вражеском городе, оккупированном дружественным греческим (не варварским) отрядом, может быть выделен гарнизон. Такой гарнизон сохраняет контроль над вражеским городом, если из него ушли все дружественные отряды.
4.3 Разорение.
Разорение это специальное действие, которое может совершить группа отрядов, осаждающая вражеский город (лояльные города не могут быть ограблены). В результате группа разоряет область и отступает в соседнюю область. За разорение игрок немедленно получает престиж (п.5.5).

4.4 Зимнее снабжение.
Зимой (когда играется последняя карта), любые отряды за пределами дружественных городов должны быть снабжены (п.9.2.2). Снабжение стоит одно действие за каждый отряд, требующий снабжения. Снабженные отряды не расформировываются (п.9.2.3).

Подчиненные регионы [* = Порт]

Эвбея

Chalcis 3 *, Эретрия 2

Chalcidice

Potidea 2 *, Torone 2 *, Stagira 1

Фракия

Amphipolis 3 *, Abdera 1 *, Maronea 2

Propontis

Византия 3 *, Абидос 2 *, Cyzicus 1, Sestos 1

Иония

Милет 2 *, Эфес 3 *, Cyme 2, Erythrae 1, Cnidus 1*

Спорады

Самос 3 *, Родос 2*

Киклады

Наксос 2 *, Андрос 1*

Западные Острова

Cephallenia 1, Zacinthos 1

Aeolean Islands †

Хиос 3 *, Лесбос 2* 

† Не Подчиненный регион, но может Восстать.

Пример действий

Спарта разыгрывает карту с 3 действиями.


они Строят флот в Коринфе от 2 до 3cv.


они Новичок, отряды вытягиваний 3 от их Пула Новичка, размещая Theban (желтые) быстроходные кадры в Фивы, и возвращая другие 2 отряда в Пул.


Группа из 6 отрядов в Спарте активирован. Два отряда переезжают в Коринф, 2 отряда переезжают в море, и 1 отряд двигается в Messenia.

Использование Маркера действия

После игры Карточки инициативы игроки могут поместить один вертикальный маркер действия за доступное действие на их Купонах.

Во время действий, маркеров действия места на карте, где действия были израсходованы с соответствующим краем вертикально от Вашего POV (место лицом вниз для Зимнего Обслуживания).

Чтобы закончить Вашу фазу действий, возвратите Маркеры действия к Купону, лицом вниз.

5.0 Перемещение.
Группа состоит из всех отрядов находящихся в одной области (размер не ограничен, ставьте отряды в два ряда, если нет места). Игроки могут переместить группу (Манёвр) или создать группу (Сбор) за одно действие.
Манёвр. Все отряды, входящие в группу, перемещаются в одну или несколько областей в радиусе перемещения каждого отряда (или остаются, где они). Отряды, которые проходят тот же самый маршрут к общему месту назначения, называют Соединением. Соединения могут Принудительный марш/парус (5.3) и вступать, занятые врагом области (Свяжите, 5.4).

Отряды могут заходить в области занятые противником (Нападение, п.5.4) и/или двигаться ускоренным маршем (п.5.3).
Сбор. Отряды из разных областей перемещаются в дружественный город Город-Государство, в соответствии с радиусом перемещения каждого отряда. Они не могут нападать (п.5.4) или ускоренно перемещаться (п.5.3) .
Каждый отряд может переместиться только один раз в течении тура (исключение Отступление п.6.4).
Отряды свободно проходят через дружественные отряды, но обязаны немедленно остановиться, если заходят в область занятую вражескими отрядами (п.5.4). 
5.1 Перемещение по суше.
Отряды могут свободно перемещаться по суше (за исключением: нельзя заходить в нейтральные области п.1.31 и п.15.0). Осаждённые отряды не могут перемещаться по суше (п.7.4).
Флоты могут заходить только в прибрежные области суши и должны прекратить перемещение, сделав это. Флоты могут перемещаться в соседние прибрежные области суши, но должны остановиться.
Ландшафт никак не влияет на перемещение отрядов.
Отряды земли могут переместиться свободно в землю, кроме:


они не могут войти в нейтральные области (1.31/15.0).


осажденные отряды (7.4) не могут переместиться землей.

Флоты могут занять береговые контактные площадки только. Они должны остановиться после входа в контактную площадку, так поэтому может переместить только 1 пространство на земле, после береговой линии.

Ландшафт не имеет никакого эффекта на движение земли.

5.2 Перемещение по морю.
Только флоты (и перевозимые сухопутные отряды) могут перемещаться по морю. Отряды, перемещающиеся по морю обязаны остановиться, зайдя в сухопутную область. Смотрите также Морской десант (п.6.6).
Доступ к морю. Флоты, находящиеся в прибрежной провинции (включая осаждающие, п.7.2),  могут переместиться в любую соседнюю морскую область. В осаждённый порт отряды могут зайти или выйти только через прибрежное море (п.1.3).
5.2.1 Транспортировка по морю.
Флот (морской отряд) может перевозить по морю один греческий отряд. И флот, и перевозимый отряд должны начать и завершить тур в одной и той же области. Варварские отряды перевозить по морю нельзя.
БС перевозимого отряда должен быть меньше БС перевозящего флота (и может быть уменьшен по желанию игрока).

5.2.2 Пересечение границ опасных для мореплаванья.
Когда флот пересекает границу опасную для мореплаванья (толстая голубая линия), положите кубик на каждую такую пересечённую границу.
После того как все действия будут завершены, противник бросает 1 кубик за каждую пересечённую границу, чтобы проверить, а был ли шторм.
· Весной/Зимой результат броска от 1-го до 3-х означает Шторм.

· Летом/Осенью - от 1-го до 2-х - Шторм.

· Поздним летом результат 1 – Шторм.

За каждый шторм противник бросает 1 кубик за каждый флот пересекавший границу, чтобы проверить повреждения кораблей.
5.2.3 Повреждение кораблей.
Результат броска 1-3 – Буря. Флот и все перевозимые отряды уничтожены (возвращаются в пул).
Результат броска 4-6 – Большая волна. Флот теряет 1 БС (перевозимые войска, возможно, придется тоже уменьшить на 1 БС, чтобы выполнять условия перевозки).

5.3 Ускоренный марш/перемещение.
Сухопутные отряды и флоты (вместе с перевозимыми отрядами), могут попробовать переместиться на одну дополнительную область.
Примечание: отряды, перемещающиеся в результате сбора, не могут ускоренно перемещаться.
Поместите кубик на границу области, куда будет направлен ускоренный марш/перемещение,  После завершения всех действий владелец отрядов бросает 1 кубик за каждый отряд, использовавший ускоренный марш/перемещение (ускоренный марш для сухопутных отрядов, перемещение для флота).
· Обычные отряды: Результат броска 1-4 – провал. Результат броска 5-6 – успех. 
· Элитные отряды:  Результат броска 1-2 – провал. Результат броска 3-6 – успех.

Провал - отряд не может переместиться на ещё одну область. Успех - Отряд может переместиться на еще одну область, но не обязан это делать.
Важный: Отряды, которые Преуспевают, могут все еще уменьшить дополнительное движение (чтобы сохранить сплоченность Группы).

5.4 Нападение.
Когда отряды заходят в область оккупированную врагом, они считаются нападающими и обязаны остановиться.  
Исключение: Отряды возвращающиеся домой (п.9.2.1) и отряды в море во время Никиева мира (п.12.0).
Примечание: Отряды, проходящие через области с осаждёнными городами или оккупированными только гарнизоном, не обязаны останавливаться.
Нападающие отряды называются агрессорами, их противники называются защитниками.
Собираемые отряды не могут нападать.
Отряды, входящие в область, содержащую неосажденные вражеские отряды, Связывают и должны остановиться.

Вышеупомянутое не применяется во время Зимующего Движения (9.21) или Мира Nicias (12.0).

Собирание отрядов не может Связать. Привлекательные отряды - агрессоры; противостоящие отряды - защищающийси. Не раскрывайте отряды до Боя (6.0).

5.4.1 Нескоординированность нападения.
Дружественные группы отрядов, нападающие на одну вражескую группу, должны сражаться отдельно. Группы, которые разделились, чтобы прийти в область по разным маршрутам, считаются разными группами.
В этом случае нападающий игрок выбирает группу, которая будет сражаться первой. Если она проигрывает, другая нападающая группа выбирается для новой битвы с выжившими защитниками (отряды, убежавшие в первой битве, восстанавливаются). Как только одна из нападающих групп побеждает все нападающие отряды, объединяются в одну группу (за исключением отступивших отрядов). 
Группы, которые делятся, чтобы переехать в место назначения другими маршрутами (например, флоты морским путем и армии землей) становятся отдельными Соединениями (см. 5.0).

Отдельные Соединения, связывающие вражескую Группу, ведут отдельные бои. Владелец выбирает, какое Соединение борется с защищающийсями сначала. Если это проигрывает, другое Соединение начинает новое Сражение с выживающих защищающийсь (Бежавшие защищающийси выздоравливают), и т.д. Как только любое Соединение нападения побеждает, все пока еще, что Соединения, против которых неборются, присоединяются к нему там.
Вылазки. Осажденные отряды не могут Координировать с дружелюбными внешними силами освобождения в отдельном Сражении - они - отдельные Соединения.

5.4.2 Координация осады.
Перемещавшаяся группа может присоединиться к Штурму (п.8.1),  если осада была начата ранее. [Осаждающие стороны ждут прибытия Соединения прежде, чем начать штурм, таким образом нет никакой проблемы координации.]
Вылазки. Осажденные отряды не могут совершить скоординированную атаку с дружественными деблокирующими войсками вне крепости.

5.5 Разорение.
В фазу действий игрок может заработать престиж, совершив разорение вражеской области, в которой его войска осаждают город (п.7.2).
Разорение стоит одно действие. Вся осаждающая группа отступает (перемещается) в соседнюю область, в которой нет вражеских блоков. Отряды игрока контролирующего разорённую область, не могут в течение тура заходить в неё. Немедленно отметьте грабёж на треке престижа, сдвинув маркер на +1 (или +2, если разорены были Афины или Спарта).
Область не может быть ограблена более одного раза в игровой год.
Для 1 действия игроки могут выиграть Престиж, Грабя Противостоящий Город - Государство, где у них есть Установленная Осада (7.2) с предшествующего Сезона. Никакие дружественные отряды не могут войти в Ограбленный город-государство - тот Тур игрока.

Чтобы Грабить, поместите Ограбленный маркер и снимите все отряды Группы осады (с начала тура) в одну или более смежных областей, который в настоящее время не содержит вражеских отрядов. Тогда запись +1 Престиж на треке Престижа [+2, если Афины или Спарта].

Город - Государство может только быть Ограблен однажды ежегодно.

Движение группы

Движение группы реалистично отражает медленные и абсолютно ненадежные коммуникации времен. Только отряды, фактически расположенные вместе, могли сотрудничать эффективно.

Местоположение отряда: Города & Города - Государства

Только в индикаторных воздушных скоростях Осады различие, сделанное между Городом и его Городом - Государством относительно местоположения отряда. Иначе, отряды в Городе - Государстве, как полагают, занимают и Область и Город в пределах.

Отвергнутые новички

Некоторые отряды (Odrysians, см. 2.27; персы и Спартанец улучшили флоты [E1], см. 13.2), может только быть Набран при определенных обстоятельствах. Если оттянуто в то время как неподходящий, выбор ограничен другим вытянутым отрядам.

Отряды повстанцев

Македония и Острова Aeolean могут произвести и проспартанские и проафинские отряды.

Идентификаторы Aeolean. флоты являются греческими и могут обычно прибывать как Новички в Лесбосе/Хиосе (если никакой враг не блокирует подарок). Спартанский флот повстанцев захватил свой Город прибытия и становится buildable Спартанским отрядом (в его родном городе).

Первоначально Афинские союзники с независимыми флотами, оба острова в конечном счете восстали.

Отряды пехоты Македонии - Варвар и поэтому могут только прибыть в македонские города, таким образом, город Пелла не может быть захвачен прибытием проафинского отряда повстанцев.

Македония переключила стороны между Спартой и Афинами несколько раз, но главным образом осталась лояльной к Спарте. Когда оба македонских отряда находятся в игре сразу, это представляет борьбу за контроль между ее индикаторной воздушной скоростью Короля Пердик-и его братом Philip.

Разбой для Забавы и Прибыли

В классические времена было дорого поддержать вооруженные силы в поле в зимнее время. Часто армия осады оставила бы осаду Осенью и разорила бы вражескую сельскую местность прежде, чем пойти домой в течение Зимы.

Наблюдая дома, фермы, и сады, разрушаемые иногда соблазняемые укрепленные войска к опрометчиво вылазке из города, чтобы бороться с врагом.

Зимнее Обслуживание

Зимнее Обслуживание очень дорого, но единственный способ поддержать Осаду Зимой. Осады в три раза более эффективны Зимой чем в другие сезоны.

Осажденное Движение Отряда

Осажденные отряды (7.2), будучи запертым в их Городе, не могут переместиться землей. Они могут, однако, Вылазка (8.3), чтобы бороться с отрядами осады в окружающей Области (никакое требуемое действие движения). Флоты (с несшими отрядами земли) могут выйти из осажденного Порта через его Оффшорное Море (7.4), связывая там если Блокировано (8.21).

Флоты на Земле

Флоты на земле, как полагают, отделили половину их бойца, чтобы действовать как внутренняя армия пехоты, в то время как другая половина охраняет их выброшенные на берег корабли, как обычно делался. Флоты времени обычно проводили ночь на берегу когда возможный. Флот "в море" таким образом представляет корабли, которые патрулируют ту морскую область днем и вытаскивают на берег ночью.

Diolkos в Коринфе: 2 Моря - передвигаются
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Коринф - единственная Область с двумя disconti-побережьями разума, но корабль skidway там позволяет флотам вступать или уезжать через любое побережье (флоты должны остановиться на достигающую землю как обычно). Его Оффшорное Море - Коринфский залив.

Морской транспорт

Чтобы произвести Морской транспорт, флот должен начать тур в той же самой области как отряд земли, который будут нести. Флот перевозит отряд земли через море, и оба отряда заканчивают движение в той же самой области или в море или достигавший земли.

6.0 Битва.
В Фазу битв, в областях, где находятся отряды обоих игроков, происходят полевые сражения и осады. Каждая битва должна быть завершена, прежде чем начнется другая.
Битва не имеет цены в действиях. Если игрок сыграл Событие в текущем туре, то он может проводить только осаду измором (п.8.2). Игрок должен провести небольшие битвы раньше, чем крупные (определяется по количеству вовлечённых отрядов). Если битвы одного размера, то активный игрок определяет очерёдность.
Если битва происходит в области с городом или портом, то у защитника есть возможность перед битвой укрыться за стенами города/порта (п.7.1). Если такое происходит, то атакующий начинает осаду (п.7.2) города и в этот тур не происходит никаких битв в этой области.
Если осада была начата в предыдущий тур, то осаждающий может провести осаду измором, а если он играл карту как действия в этот тур, то может штурмовать город. Осада измором происходит без открытия информации по отрядам (п.8.2). Штурм - это особый вид битвы (п.8.1).
Бой не стоит никаких действий.

Решите меньшие Сражения сначала согласно числу отрядов, которые Действующий Игрок имеет в Сражении (посчитайте 'Основное' Соединение для разнообразных сражений). Действующий Игрок выбирает распоряжение решения сражений равного размера.

Тогда Действующий Игрок решает любые/все дружественные Осады, установленные в предшествующие Сезоны, любого:


Штурм осады (8.1): трудный тип сражения против укрепленной защищающийси, только возможной во время туров действия (не во время туров Событий). ИЛИ:


Естественное сокращение осады (8.2): низкая война '"зависания"' интенсивности, решенная, не раскрывая отрядов, возможных во время События или туров действия.

6.1 Последовательность действий в битве.
Первым делом игроки открывают информацию об отрядах участвующих в текущей битве. Игроки просто кладут блоки горизонтально, так чтобы верхняя часть была дальше от игрока. Действующий игрок считается агрессором, его противник защищающимся.
Битвы состоят из боевых раундов, которые происходят один за другим, пока одна из сторон не будет уничтожена, обратится в бегство (запаникует) (п.6.3.4) или не отступит добровольно (п.6.4).
Укрепление. В новых сражениях в Городе - Государстве, прежде, чем раскрыты отряды, защищающийся может уменьшить бой и Укрепить (7.1) отряды в Городе (в пределах его Способности): направьте их вертикально и добавьте гарнизон. Это устанавливает Осаду (7.2) условие: никакой дальнейший Бой не происходит там тот тур.

Иначе, начните Сражения, раскрывая все блоки (совет направляют). Действующий Игрок - Агрессор, его противник - Защищающийся.

Бои ведутся в последовательных Боевых Раундах до одной стороны или добровольно Отступления (6.4), Паника (6.34), или устранен.

6.2 Боевые раунды.
Каждый боевой раунд состоит из атак каждого отряда из участвующих в битве (п.6.3.1).
Отряды атакуют по очереди в зависимости от рейтинга подвижности, в случае равенства рейтингов защитники атакуют первыми. Например: сначала атакуют защищающиеся отряды с рейтингом «А», потом атакующие отряды с рейтингом «А», затем защищающиеся отряды с рейтингом «В» и т.д.
Один раз за раунд, до атаки первого своего отряда игроки имеют право добровольно отступить (п.6.4) всеми своими отрядами.
Как только все участвующие в битве отряды совершили по атаке, боевой раунд заканчивается и начинается новый.  Битва продолжается, пока одна из сторон не будет уничтожена, обратится в бегство (запаникует) (п.6.3.4) или не отступит добровольно (п.6.4). Игрок, победивший в битве, получает престиж (п.14.1.1).
Возможность отступления. Однажды за Бой Раунд, во время его первой атаки отряда того Раунд, у каждого игрока есть возможность, чтобы Отступить (6.4) все дружественные отряды, а не продолжить Сражение.

6.3 Расчёт схватки.

6.3.1 Атака.
Когда отряд производит атаку, игрок бросает столько кубиков сколько БС имеет атакующий отряд. Затем результаты броска применяются к противнику (сначала урон, а потом бегство). Результаты броска, которые не удалось применить, теряются.
Для каждого отдельного отряда нападения в свою очередь, бросьте много костей, равных его условной цене. Обратитесь атака отряда немедленно заканчивается: Хиты сначала, затем Разргорленный.

6.3.2 Урон.
Отряды с мощью «1» (цифровой код в боевом рейтинге) наносят противнику одну единицу урона, если на кубике выпало «1». Отряды с мощью «2» наносят противнику одну единицу урона, если на кубике выпало «1» или «2». Отряды с мощью «3» наносят противнику одну единицу урона, если на кубике выпало «1», «2» или «3».
Каждая единица урона уменьшает БС самого сильного на текущий момент отряда (если таких несколько, то владелец выбирает) на 1 (исключение двойная защита при штурмах, п.8.1.1). Если сила отряда падает меньше 1, то он уничтожается.
1-Блоков мощи (A1, B1, и т.д.) попадают в Цель для каждого dieroll '1'. Блоки с 2 мощью (A2, B2, и т.д.) попадают в Цель на каждом dieroll '1' или '2'. Блоки с 3 мощью попадают в Цели на dierolls '1-3'.

Потери шага. Когда отряд нападает, примените каждый Хит в свою очередь к в настоящее время самый сильный (самая большая условная цена, выбор владельца среди равняется), вражеский отряд. Хиты уменьшают вражескую условную цену отряда на 1 (исключение: Двойная Защита в Штурмах Осады, 8.11). Отряды, теряющие их последний шаг, устранены и удалены к дружественному Пулу Новичка.

6.3.3 Бегство.
Отряды с мощью «1» обращают в бегство, если на кубике выпало «6». Отряды с мощью «2» обращают в бегство, если на кубике выпало «5» или «6». Отряды с мощью «3» обращают в бегство, если на кубике выпало «4», «5» или «6».
ВАЖНО. Защищающиеся в городе отряды (п.8.1) не могут быть обращены в бегство. Все результаты обращающие отряды в бегство игнорируются.
В атаку каждого отряда, после применения урона к отрядам противника, применяются результаты обращающие отряды в бегство. За каждый результат обращается в бегство отряд с самым низким БС на текущий момент (в случае равенства выбирает владелец). Бежавший отряд ставится вертикально в обычное положение (уровень БС сверху). Эти отряды больше не участвуют в текущей битве (не могут атаковать и нести потери), но могут нести потери от преследования (п.6.3.4) или от набегов (п.8.4.1).
Возвращение бежавших. Все бежавшие отряды возвращаются сразу же после окончания текущей битвы.
Блоки С 1 Силой выигрывают бегство за каждый dieroll "6". Блоки С 2 Силами выигрывают бегство за каждый dieroll "5-6". Блоки С 3 Силами выигрывают бегство на dierolls "4-6".

Когда отряд нападает, после применения Хитов применяют каждое бегство к в настоящее время самый слабый (самая низкая условная цена, выбор владельца среди равняется), вражеский отряд, остающийся в сражении. Выдержите Бежавшие блоки вертикально (совет назад, чтобы сохранить условную цену) - они больше не могут участвовать в том Сражении (ни не нападают, ни возьмите потери сражения). Разгромленные части могут, однако, все еще возьмите дальнейшие потери от Преследования (6.34) или Изматывающего (6.41) в Панике или Отступлении.

6.3.4 Паника.
Если все отряды игрока бежали с поля боя, то это значит, что его армия в панике отступила.
Преследование. В этом случае атакующие завершают боевой раунд, атакуя всеми не бежавшими отрядами, подвижность которых больше подвижности арьергарда (т.е. наименее подвижного отряда врага). Все полученные хиты применяются, бегства игнорируются. Затем все бежавшие отряды должны отступить (п.6.4). Победитель получает 2 очка престижа за победу в бою, путем обращения врага в бегство.
Когда все отряды в Сражении Бежались, та сторона Паника и должны Отступить (Атаки преследования могут примениться). Победитель получает 2 Престижа для того, чтобы выиграть сражение вражеской Паникой (или устраняя все вражеские отряды).
Преследование. В Панике наименее проворный Испуганный отряд (ы) становится (s) вражеским Арьергардом. Все неразгромленные победные отряды, которые более проворны чем вражеский Арьергард и что это еще не напало во время того Боя Раунд, могут все еще напасть в Преследовании. Применяйте Хиты Преследования обычно, но игнорируйте любые результаты бегства.

Все Испуганные отряды должны тогда Отступить (6.4). Победитель тогда записывает свою выгоду 2 Престижей для того, чтобы выиграть Сражение Паникой.

6.4 Отступление.
Один раз в течение боевого раунда  у игрока есть возможность отступить из боя. Это должно быть сделано до того как совершит атаку в текущем раунде первый отряд этого игрока. В случае отступления противник получает 1 очко престижа (исключение: если вы отступили на суше, не понеся потерь и не имея бежавших отрядов, такое отступление считается отходом и расценивается как стычка (п.14.1.1)).
Однажды за Бой Раунд, у игроков есть возможность, чтобы закончить Сражение и Отступление все дружественные отряды. Эта возможность может только быть осуществлена в то время, когда первая дружественная атака отряда того Боя Раунд произошла бы. Отступление без Паники уступает 1 Престиж врагу.

Перестрелки (14.11). Никакой Престиж не потерян для Отступления от земли (не море) сражение прежде, чем перенести любые Хиты или бегство (названный 'Уходом в отставку'').

· Все отряды отступившей группы должны отступить в соседние области, но не обязательно в одну и ту же область.

· Отряды могут отступить только в те области, в которые могут легально переместиться (сухопутные отряды не могут отступить в море, не имея флота для перевозки).
· Атакующие отряды могут отступить только в те области, из которых производили атаку.
· Защищающиеся отряды могут отступить в любую соседнюю область, за исключением областей из которых на них производилась атака и областей контролируемых врагом.

· Укрепление. Отряды, защищающие область, в которой находится город, могут отступить в город (п.7.1).

· Осада.  Штурмующие отряды (п.8.1.2) могут отступить только обратно в область, в которой находится осаждаемый город. Отряды, пробивающиеся из осаждённого города, могут отступить только обратно в город (п.8.3). Отряды пытающиеся деблокировать осаждённый город, не могут отступить в него.

· Осаждённые в городе отряды не могут отступить никуда, за исключением прибрежного моря, если осаждены в порте и если есть корабли, которые могут перевозить сухопутные отряды, а также, если это море не занято врагом.

· Флоты, находящиеся на суше и подвергшиеся десанту (п.6.6) не могут отступать никуда кроме города с портом, если он есть в данной области (п.7.1).

· Если отрядам некуда отступать они не могут добровольно отступить из боя. Группа, проигравшая бой в результате паники, не имеющая места для отступления, уничтожается.
· Бежавшие из боя отряды отступают по обычным правилам.

· Гарнизоны не могут отступать.
· Отступившие отряды не могут бороться снова с тем туром.
6.4.1 Набеги кавалерией.
Каждый раз, когда одна из армий отступает (в том числе и в результате паники), не бежавшие кавалерийские отряды обеих армий получают одну бонусную атаку противника. От этих атак урон применяется как обычно,  все результаты бегство игнорируются. Сразу после этого совершается перемещение отступающих отрядов. Набеги кавалерией не даёт очков престижа.
Кавалерии обеих сторон получают атаку Изматывающего премии на вражеских отрядах прежде, чем Отступление будет выполнено. Применяйте Хиты обычно, но игнорируйте бегство.

(В Панике применяются и Преследование и Изматывание.) Изматывание не имеет НИКАКИХ эффектов Престижа.

6.5 Морские бои.
Морские бои отличаются от сухопутных боёв следующим:

· Только флоты могут атаковать и нести потери в морских боях (используются рейтинги «Е» и «F», отряды с рейтингом «Е» ходят первыми).

· Перевозимые сухопутные отряды не могут атаковать и нести потери, но они должны уменьшать свою БС, если перевозящий их флот понес потери, чтобы оставаться слабее флота.

· Узкие проливы. Флоты, атакующие через узкий пролив (двойная граница области), не производят атак в 1-ый боевой раунд (соответственно защищающиеся получают возможность атаковать без ответа).

6.6 Десанты.
Отряды, атакующие противника в сухопутной области из морской области, совершают десант. Они не могут атаковать противника в течение первого боевого раунда.
Боевой порядок

Переворачивающиеся отряды направляют, поддерживает текущую условную цену в боевом порядке. Когда сражение заканчивается, отряды совета назад вертикально, снова сохраняя текущую силу.

Бой раунд Пример

Спартанская кавалерия (A1) & hoplite (B2) отряды связывает Афинский hoplites (C2) & лучники (A1). Один Бой Раунд состоит из:


Афинские лучники (защищающий A1) атака;


Спартанская кавалерия (агрессор А1) атака;


Спартанский hoplites (B2) атака;


Афинский hoplites (C2) атака.

Пример атаки

3 условных цены C2 hoplite отряд бросают 3 боевых кости: каждый 1-2 попадает в Цель, и каждого 5-6 множеств бегство. 3-4 - мисс. dierolls 1, 2, & 5, попадая в 2 Цели и бегство. Первый Хит уменьшает самый сильный вражеский отряд условной ценой. Второй Хит может относиться к другому вражескому отряду, если это является теперь самым сильным после того, как первый Хит был применен. В настоящее время самый слабый вражеский отряд тогда Бежится.

Устраненные Отряды

Устраненные отряды возвращены в их соответствующие Пулы Новичка (лицом вниз).

Пример преследования

Смешанная Спартанская армия "A", "B", "C" и "D" отряды нападает на подобную смешанную Афинскую армию. Спартанцы бегут все отряды Афинян во время своих "B" атак отряда, вызывая Панику.

Поскольку они сталкиваются с медленным ("D") Афинским арьергардом, Спартанский "B's" и "C's", которые еще не напали, могут все еще напасть перед Отступлением Афинян. Примените все обычные Хиты, но проигнорируйте бегство.

Отступления

Отряды никогда не могут Отступать в управляемые врагом области (включая свободные вражеские Города - Государства) или в занятые врагом области (включая Сражения).

Набеги кавалерии

В Отступлениях неразгромленная Кавалерия получает свободную Изматывающую атаку против вражеских сил.

Кавалерия может связать вражеские силы, Отступление (14.11) немедленно, и все еще получить Изматывающую атаку. Если вражеская кавалерия или лучники (отряды) не присутствуют, нет никакого риска для привлекательной кавалерии (никакой вражеский отряд не будет в состоянии напасть на это прежде, чем это Отступления).

Фраза "Набег Кавалерии" может использоваться в качестве стенографии для последовательности:


Кавалерия Связывает [раскрывают отряды]


[Враг атака отрядов, если подарок]


Отступления кавалерии


Кавалерия, Изматывающая [враг сначала, если подарок]

В действительности, если вражеские "A" отряды не присутствуют, Кавалерия возьмите свободный выстрел во врага, попадая в Цели только (не бегство) без эффекта Престижа.

Если вражеские "A" отряды присутствуют, однако, они могут Совершить нападки или бегство Кавалерия совершения набега прежде, чем это сможет Разгромить, направляя Перестрелку (никакая потеря Престижа, см. 14.11) в Отступление (1 потерянный Престиж) или Паника (2 потерянные Престижа). Если Набег Кавалерии сделан Вылазкой (8.3) из осажденного Города, никакое действие нуждаются, израсходованы!

7.0 Осада.

7.1 Укрытие в городе.
Отказ от битвы. Если на группу отрядов производится нападение, то до начала первой битвы защищающиеся могут укрыться в городе, если таковой имеется в области. В этом случае отряды не раскрывают информацию о себе, защищающиеся отряды кладутся горизонтально лицевой стороной вниз и верхом в сторону владельца. Отказ от битвы в случае укрытия в городе не является поражением или отступлением.
Если защищающиеся укрылись в городе, то нападающие начинают осаду, но не могут проводить больше битв в этой области в текущем туре.
Защитники, не укрывшиеся в городе, должны сражаться в обычном полевом сражении и во время битвы могут отступить в город, но это уже будет считаться отступлением и поражением в битве.
Некоторые или все отряды, защищающие Город - Государство, могут уменьшить бой прежде, чем отряды будут раскрыты и Укрепят в Городе. Тур эти отряды квартира, лицом вниз, перевернулся назад, чтобы сохранить условную цену.

Снижение боя и немедленно Укрепления не составляет Отступление или проигранное Сражение. Защищающийси Города - Государства, что борьба может все еще Отступить в Город (и Укрепить) позже во время Сражения, хотя это составило бы Отступление с получающимся потерянным Престижем.

ВАЖНО: Вместимость города (его удвоенный размер) – это максимальное количество отрядов, которые могут укрыться в городе (гарнизон не учитывается). Флоты могут укрыться только в портах, а не в городах. Отряды, которые не могут укрыться в городе должны сражаться.

7.2 Начало осады.
В момент, когда защищающиеся отряды укрываются в городе, оставляя нападающим окружающую область, начинается осада. Защищающиеся отряды называются осажденными, а атакующие - осаждающими. Осада это единственная ситуация, когда войска двух игроков могут занимать одну область и не вступать в битву.
В тур, когда начинается осада, осаждающие не могут начинать битву против осаждённых. Но в последующие туры осаждающие могут начать осадную битву(п.8.0) или разорение (п.5.5).
Осадное положение установлено, когда Городские защищающийси Укрепили, и у вражеских сил есть единственное занятие окружающей Области.

В Боевую фазу добавьте Городской Гарнизон (7.3) к лицом вниз защищающийси. Это указывает, что Осада теперь Установлена. Никакой Бой Осады не происходит в начальном Туре игрока осады, но в последующих турах осажденный Город подвергается Бою Осады (8.0) и Разбою (5.5).

Городские Защищающийси называют "осажденными", и вражеские отряды в окружающей Области называют, "осаждая" силы.

7.3 Гарнизоны городов.
Гарнизон города появляется на карте в момент начала осады лояльного осаждённому игроку города и убирается, если осада снята. Гарнизоны в захваченных вражеских городах должны быть организованы (п.4.2.3) и не убираются с карты, если осада снята.
Гарнизоны - это неподвижные блоки силой в 1 БС и защищают только свои города, не могут участвовать в боях вне городов и покидать города (т.е. они не сражаются с десантами и не прерывают движение врага через область). Они не учитываются при определении вместимости города.
Так же как и все защитники города гарнизон имеет рейтинг «А2», использует двойную защиту и не может быть обращён в бегство. Это последний блок, уничтожаемый в городе.
Только 1 гарнизон может быть в городе. Количество гарнизонов не ограничено количеством поставляемых с игрой блоков.

7.4 Перемещение осаждённых.
Сухопутные отряды, осаждённые в городе, не могут перемещаться сами. Они могут только попробовать прорвать осаду (п.8.3).
Отряды, осажденные в Городе, не могут переместиться. Они могут, однако, Вылазка [8.3], чтобы связать отряды осады вне Городских стен (никакое требуемое движение).

Флоты, осаждённые в порту, могут переместиться в прибрежное море этого порта, вступив в морскую битву, если встретят там врага или продолжив движение, если море пустое.
За границей / Смежные Моря

У Порта есть 1 Оффшорное Море (в который его символ высовывается). У осажденного Порта все еще есть доступ в или через то море (только).

У отрядов, занимающих всю береговую Область (в противоположность тому, чтобы быть осажденным в ее Порту), есть доступ ко всем смежным морям.

Окруженные стеной Города и Осады

Окруженные стеной города дня оказались очень трудными возьмите штурмом. Чаще, они упали на естественное сокращение или некоторое предательство. Двигатели осады были в своем несовершеннолетии, и катапульты еще не были изобретены.

Война осады вовлекала сооружение вала, процесс строительства содержания стены вокруг укрепленного города. Для портовых городов флот осады был также необходим, чтобы закончить осаду.

Осады были часто успешны, но редко быстро. Города часто сопротивлялись осаде в течение года или два, но не могли протянуть неопределенно. Но Осада имеет свои собственные опасности и потребляет время и ресурсы.

Укрепление

Укрепление - снятие защиты отрядов в окруженный стеной город, уступая контроль окружающей сельской местности к осаждающей стороне.

Городской Контроль

Вертикальные отряды, занимающие Город - Государство (без противостоящего подарка отрядов), управляют этим.

Если Город - Государство свободен, им управляют согласно его лояльности. Таким образом завоеватель противостоящего Города должен поддержать отряд или гарнизон там (в конце каждого действия или Боевая фаза), или Город вернется назад его первоначальному владельцу!

В ситуации с Осадой присутствуют отряды обеих сторон.


Осажденные [укрепленные] отряды (лежание плашмя и лицом вниз) управляют Городом.


Осада отрядов (вертикально) управляет окружающей Областью (и дружественные отряды могут переместиться через это, не останавливаясь).

Городские Гарнизоны

Городские Гарнизоны всегда присутствуют в лояльных Городах, только не представленных пока не необходимый.

8.0 Осадные битвы.
Если осада была начата ранее, то игрок может начать против осажденных осадную битву (штурм или истощение). Если игрок играл события, то можно проводить только истощение, если играл действия, то можно проводить как истощение, так и штурм.
Во время Боя Осады Действующий Игрок может вести или Естественное сокращение Штурма или Осады Осады против каждого осажденного Города, где Осада была установлена в предыдущий сезон. Он может также Вылазка (8.3), чтобы связать вражеские осаждающие стороны.

8.1 Штурм.
В начале штурма у защищающегося игрока есть возможность капитулировать (п.8.1.3). Если капитуляции не последовало, то игроки вскрывают свои отряды и битва происходит как полевое сражение, за исключением того, что защищающиеся имеют следующие преимущества:
Штурмы осады не могут произойти во время туров Событий, только во время туров действия. Исключение: Событие Предательства (см. врезку, p. 4) позволяет ограниченный Штурм Предательства того.

Когда Игрок объявляет Штурм Осады, у защищающийси есть непосредственная возможность, чтобы Сдаться (8.13), прежде, чем отряды будут раскрыты. Капитуляция уступает поражение, чтобы спасти Престиж.

Если никакая Капитуляция не происходит, против Штурмов борются как нормальные Сражения, кроме всех Городских защищающийсь (включая гарнизоны):

· Все защищающиеся отряды и гарнизон имеют боевой рейтинг «А2».

· Все защищающиеся отряды и гарнизон используют двойную защиту (п.8.1.1).

· Защищающиеся отряды и гарнизон не могут бежать с поля боя.

8.1.1 Двойная защита.
Защищающиеся в городе теряют 1 БС за каждые две единицы урона, нанесённого противником. Как только защищающийся отряд получает 1 единицу урона, он должен получить следующую единицу урона и потерять 1 БС. Единицы урона не превращенные в потерю БС в конце боя сгорают. Атакующие войска несут потери как в обычной битве.
8.1.2 Отступления во время штурма.
Штурмующие отряды могут отступить только в окружающую город область, восстановив свой статус осаждающих (поставьте блоки вертикально).
Осаждённые сухопутные отряды не могут отступать, кроме как на отступающих из порта флотах.
Осаждённые флоты могут отступить в прибрежное море порта, если оно не занято флотом противника (если не занятый врагом см. 6.4), каждый Транспортирующий (5.21) дружественный отряд земли при желании.
8.1.3 Капитуляция.
После того как штурм объявлен, но перед тем как обе стороны начали вскрывать информацию об участвующих отрядах, у осаждённых есть возможность капитулировать, чтобы снизить потерю престижа. В случае капитуляции все осаждённые отряды уничтожаются (убираются в пул рекрутов), осаждающие отряды не несут потерь, но за захват города осаждающий получает 1 очко престижа, вместо 2-ух, если бы он взял город штурмом.

8.2 Истощение.
Осаждающая сторона всегда может провести истощение в городах, осада которых была начата в предыдущих турах. Истощение это единственный вид боя доступный игроку, если он сыграл событие в фазу инициативы.
Исключение: Событие «Предательство» (Treachery).
Если проводится истощение, то игроки не вскрывают информацию об отрядах. Осаждающий бросает по одному кубику за каждый осаждённый отряд (включая гарнизон). 
· Если истощение проводится весной, летом, поздним летом или осенью, то за каждый результат «1» осаждённые отряды теряют 1 БС.
· Если истощение проводится зимой, то за каждый результат «1», «2» или «3» осаждённые отряды теряют 1 БС.
· Урон в БС применяется к самому сильному на момент применения урона отряду, в случае равенства выбирает владелец отрядов (гарнизоны всегда несут потери последними).
· Осаждающие отряды не несут потерь.

Естественное сокращение осады возможно или во время туров Событий или во время туров действия. Никакие отряды любой стороны не раскрыты.

К Естественному сокращению Осады заработной платы осаждающая сторона бросает 1 игральную кость за осажденный блок (включая гарнизоны).


Летом Спринг / / HighSummer / Падение, каждый "1" попадает в Цель на осажденных силах.


Зимой каждый "1, 2 или 3" попадает в Цель, но осаждающие стороны должны быть Поддержаны (9.22)


Каждый Хит применен к в настоящее время самый сильный осажденный блок (условной цены) (выбор владельца равняется). Гарнизоны устранены последние.


Осаждающая сторона не несет потерь.

8.2.1 Блокада.
Порты не могут быть подвергнуты истощению, пока порт не будет подвергнут блокаде и осаде одновременно. Порт считается блокированным, если вражеский флот занимает его прибрежное море.
ВАЖНО: Афины считаются блокированными, если прервано снабжение черноморским хлебом.
Естественное сокращение осады не может вестись против Порта, если оно не было блокировано так же как осаждено с предшествующего Сезона. Здание не может произойти в Порту, который и осажден и блокирован.

8.2.2 Черноморский хлеб.
Афины считаются блокированными, если спартанский флот занимает одну из следующих областей: Hellespont, Sea of Marmara или Saronic Gulf (все три области отмечены специальным голубым символом).
Если Афины блокированы и осаждены одновременно, они всегда несут потери при истощении как зимой (т.е. БС теряется при результате «1-3»).

8.3 Прорыв осады.
В фазу битв игрока, чьи отряды осаждены в городе, они могут попытаться прорвать осаду. Попытаться прорвать могут некоторые или все осаждённые в городе отряды, кроме гарнизонов. Гарнизоны никогда не ходят в прорыв.
Так как такая битва не требует перемещений, то на нее не надо тратить действий, но если игрок играл события то прорывать осаду нельзя, так как после событий можно играть лишь истощения. Прорывающиеся отряды не могут координировать свои действия с отрядами вне города (п.5.4.2). Битвы, произошедшие при попытке прорыва блокады, происходят как обычные полевые битвы (двойная защита не используется).
Отступление при прорывах. Прорывающиеся отряды могут отступить только обратно в город. Осаждающие могут отступить согласно обычным правилам.
Во время Боя Осады тура действия дружественные осажденные отряды могут связать осаждающие стороны в сражении земли вне Городских стен (ни у какой стороны нет двойной защиты). Гарнизоны не могут Вылазка.

Вылазки должны быть объявлены в начале Боевой фазы (направьте Sortiers вертикально). Они не потребляют действий (поскольку никакое "движение" не происходит), но не может произойти во время туров Событий.

Вылазки не могут Координата (5.42) с внешними Группами/Соединениями в объединенном Сражении против осаждающих сторон.

Отступления вылазки. Sortiers может только Отступить назад в осажденный Город. Побежденная осада обычно вызывает Отступление (6.4) от сражений Вылазки.

Двойная Защита

Защита отрядов только теряет один шаг для каждых двух целей, попадавших, нападая на отряды. В конце Боя Раунд, отменены накопленные потери полушага.

Чтобы зарегистрировать потерю полушага на блоке с Двойной Защитой, вращайте это 45 градусов против часовой стрелки. Если полная потеря шага (90 вращений градуса) не достигнута в том Бою Раунд, возвратите это к его бывшей условной цене.

Капитуляция: Почести войны

В индикаторных воздушных скоростях, где Город добровольно сдался армии осады прежде, чем была пролита кровь, снисходительные термины обычно предоставляли.

Афинская Поставка Зерна

Длинные Стены, прилагающие Афины и его гавани Пирей и Phalerum, сделали Афины фактически неуязвимыми к осаде. Однако, с его огромным населением (сотни тысяч, когда все другие греческие города были десятками тысяч), Афины были совершенно неспособны накормить себя, если отрицаемый еду импортирует. Военно-морское превосходство, гарантирующее поставку его Черноморской поставки зерна, было таким образом важно.

Исторически, Афины были наконец побеждены, когда Спартанский флот получал контроль над Propontis и отключал его поставку продовольствия.

9.0 Зима.
Сезон Зима (в этот момент выкладывается последняя карта) играется по специальным правилам.
После фазы инициативы зима делится на 3 фазы: зимние действия, битвы для снятия осад и осадные битвы. Первый игрок (определенный в фазе инициативы) заканчивает свою фазу, передаёт ход второму игроку и после того как он закончит фазу переходит к следующей фазе.
Зимовка. Отряды могут пережить зиму, только если находятся в дружественных городах или снабжаются (п.9.22). Если отряд не выполняет эти условия, он распускается (п.9.2.4).
Примечание: флоты могут зимовать не в портовых городах, несмотря на то, что они не могут там укрываться.
Зимний сезон (последняя карточка играла в каждую Игру - Год) следует за другой последовательностью игры с несколькими специальными правилами в действительности.

Игра Карточки инициативы как обычно.

Тогда, Зимняя последовательность игры следующие:


Игрок 1 действительно Зимует действия, тогда Игрок 2.


Игрок 1 делает Бой Ломки Осады (если любой), сопровождаемый Игроком 2.

Игрок 1 действительно Зимует Бой Осады, сопровождаемый Игроком 2.

По Зимованию. Отряды могут пережить Зиму, только если они в дружественно управляемом Городе (включая захваченные Противостоящие Города) или если они Поддержаны (9.22). Иначе они должны Расформировать (9.24).

Отметьте: Городская Способность (1.3) должна наблюдаться когда По Зимованию. Флоты могут За Зиму в береговом внутреннем (непорт) Город, чтобы избежать Обслуживания, даже при том, что они не могут укрепить там.

(должен остановиться).
9.1 Инициатива зимой.
В фазу инициативы игроки играют карты как обычно, за исключением того, что события не могут быть сыграны. Игрок с наименьшим количеством действий ходит первым (в случае равенства ходит Спарта).
9.2 Зимние действия.
Сначала первый игрок совершает свои зимние действия (зимнее перемещение, набор и подкрепления отрядов, снабжение отрядов и расформирование отрядов в любой последовательности). Затем второй игрок совершает свои действия, прежде чем происходят битвы.
9.2.1 Зимнее перемещение.
Зимой можно совершать только групповые перемещения в контролируемые города. Никаких других перемещений (включая сбор и разорение) совершать нельзя, флоты перевозят сухопутные отряды как обычно. Зимние перемещения обычно стоят одно действие за каждую перемещенную группу, но некоторые виды перемещений не стоят действий.
Отряды, отправляющиеся на зимовку, могут свободно проходить через вражеские отряды, кроме отрядов, осаждающих город, в который они направлялись (должны остановиться).

Отряды, направляющиеся на зимовку, могут нападать на отряды противника, только если выполняли действие «возращение домой» (п.9.2.1.2). Отряды не могут атаковать чужие отряды блокирующие порт или осаждающие город, если выполняли другие виды перемещений.
Во время зимних перемещений ускоренное перемещение всегда удачно, а перемещение через границы опасные для судоходства происходят как обычно.
9.2.1.1 Зимние квартиры.
Если отряды находятся не внутри дружественного города, но находятся в области рядом с дружественным городом, они могут переместиться туда, не тратя действий. 
9.2.1.2 Возвращение домой.
Отряды не находящиеся в родном городе, могут совершить одно перемещение, чтобы дойти до родного города (действия не тратятся). Отряд может перемещаться в максимальном радиусе перемещения (плюс Ускоренное перемещение всегда удачно). 
Когда группа отрядов возвращается в родной город, то в случае перемещения в область занятую отрядами противника, группа не останавливается и битва не происходит. Однако если родной город осажден или его прибрежное море блокировано, то при прохождении отрядами прибрежного моря или окружающей родной город области происходит зимняя битва (п.9.3.1). Это единственный вариант, когда допустимы нападения на противника зимой.
9.2.1.3 Замещение.
Если в результате зимнего перемещения вместимость города превышена, то отряды, которые не совершали зимнего перемещения, могут его совершить.
ВАЖНО: Вместимость города это его удвоенный размер, и все отряды которые не укладываются (владелец выбирает какие именно) во вместимость города (исключая гарнизон), находятся вне пределов города.
9.214 Движений Группы (1 действие)

Отряды, которые не могут достигнуть Зимнего укрытия Разделением на четыре части или Возвращением, могут также использовать нормальное действие Движения Группы, чтобы достигнуть Города, которым управляют. Никакие Сборы или привлечение не позволены, но все Forced Marches/Sails, автоматически преуспевают.

9.2.2 Зимнее снабжение.
Отряды вне дружественных городов могут перезимовать, только если снабжаются. Снабжение каждого отряда стоит одно действие. Выставьте маркеры действия лицевой стороной вниз на снабженные отряды. Все отряды, не получившие снабжения и находящиеся вне дружественных городов, должны быть распущены (п.9.2.4).

9.2.3 Набор и пополнение отрядов зимой.
Действия, не потраченные на снабжение, могут быть потрачены на набор новых отрядов и пополнение старых.
Примечание: все варварские отряды набранные зимой должны быть немедленно распущены (п.9.2.3).
9.2.4 Роспуск отрядов.
Все отряды варваров вне зависимости от их местоположения должны быть распущены. Уберите распущенные отряды в дружественный пул рекрутов.
Все греческие отряды, не получившие снабжения и не зимующие в дружественных городах, так же распускаются.
Исключение: отряды без снабжения, но участвующие в зимних битвах не распускаются в этот момент, они распускаются после битвы, если не смогли попасть в дружественный город.
Исключение: неподдержанные возвращающиеся отряды, связанные в потенциальных Сражениях Возвращения (9.31) еще, не расформировывают. Отряды, побежденные в Возвращающемся Сражении (и неспособный к За Зиму), должны тогда расформировать.

9.3 Зимняя битвы для снятия осады.
Зимой могут происходить только осадные битвы, нормальные полевые и морские битвы не могут происходить зимой. Сначала проводятся битвы отрядов возвращающихся в родной город, потом попытки прорвать осаду.
В эту фазу оба игрока имеют шанс прорвать осаду до того как случится истощение. Только осаждённые могут инициировать эти битвы.
Сначала первый игрок проводит все битвы возвращающихся в родной город отрядов и попытки прорыва, а затем второй игрок делает то же самое.
Зимой оба игрока делают действия прежде, чем любой бой произойдет. Это позволяет всем Зимующим отрядам избегать Сражения (избегающий Отступления и потери Престижа) и гарантирует, что только Поддержанные отряды могут сопротивляться вражеским силам. Винтер Сиджебрикинг Комбэт позволяет обоим игрокам шанс нарушить Осады прежде, чем тяжелое Зимнее Естественное сокращение сможет произойти.

В эту фазу оба игрока в свою очередь (начальное распоряжение) могут инициировать Возвращающиеся Сражения и Вылазки против вражеских Осад, которые остаются, если армия после Зимних действий (отмечают, что только Поддержанные вражеские отряды могут остаться на Осаде в этом пункте).

9.3.1 Битвы при возврате в родной город.
Войска пытающиеся достичь родного осаждённого города для зимовки, проводят зимние битвы в эту фазу.
Примечание: флоты могут войти в осаждённый порт из неблокированного прибрежного моря этого порта без битвы.
Флоты пытающиеся попасть в прибрежное море дружественного блокированного порта, проводят зимние битвы в эту фазу. В случае победы  (или бесспорный после того, как вражеские Зимние действия выполнены) они немедленно попадают в город.
Зимние битвы проводятся как обычные битвы (престиж за победу начисляется обычным порядком). Нескоординированность нападения (п.5.4.1) учитывается, если несколько групп отрядов пытаются попасть в один город.
Все отряды, пережившие зимние битвы, но не снабжённые и находящиеся вне пределов дружественных городов должны быть распущены.
Возвращение отрядов, неуспешных в Возвращении Сражений, должно Расформировать.

9.3.2 Прорыв осады зимой.
Осажденные могут попытаться прорвать осаду обычным способом, такой прорыв не требует траты действий.
Точно так же осажденные отряды могут теперь Вылазка и нападать на вражеские осаждающие стороны в окружающей Области (никакое действие, требуемое к Вылазке).

9.4 Зимние осады.
Отряды не могут быть активированы в обеих боевых фазах. 
Первый игрок проводит осадные битвы (штурмы или истощения) по обычным правилам, затем второй игрок делает то же самое.
В начальном распоряжении каждый игрок в свою очередь делает Бой Осады (Штурм или Естественное сокращение) везде, где он Установил Осады в предшествующий Сезон.

Примечание: истощение зимой в тройне эффективно, так как урон происходит при броске от 1-го до 3-х.
Отметьте, что никакой отряд не может инициировать бой в обе Зимних Боевых фазы: первое составлено из 'защитного' боя ломки осады, инициируемого осажденной стороной; второе составлено из 'наступательного 'боя осады, инициируемого осаждающими сторонами.

9.5 Конец года

9.51
Соберите Дань

Оба игрока собирают Престиж, равный общей стоимости всех Противостоящих Городов, которыми они управляют (не делайте Городов графа Лояла). Корректируйте маркер Престижа, чтобы соответствовать новым общим количествам.

Важный: В 415 и 413 играх, после военных Резюме (12.11), Дань каждого игрока уменьшена НАПОЛОВИНУ (округленная в меньшую сторону).

9.52
Проверка победы

Престиж 15 + немедленно побеждает (14.21).

Игрок с Престижем 10 или больше может сделать Предложение о перемирии (14.22).

Если Мирное Влияние Фракции, продолжающееся Событие находится в игре, Игроке с Престижем, больше чем 5, может сделать Предложение о перемирии.

9.53
Год Продвижения

Удалите Ограбленные/Гражданские войны маркеры, и не - желал Продолжить События (когда допустимый). Продвижение маркер Года.

9.54
перетасуйте Неиспользованные Карточки

Соберите и перетасуйте все карточки кроме Продолжающихся Событий / Лидеры, остающиеся в игре.

Жители Города - Государства

Отряды в неосажденных Городах - Государствах, как полагают, занимают Город или Область, как желаемый.

Дружественные Города & Родные города

Дружественные Города - те, которые являются дружелюбны управляемый, независимо от первоначальной Лояльности. Отряды могут Четверть в смежных дружественных Городах Зимой.

Родные города - те, которые являются тем же самым цветом, кодирующим как рассматриваемый отряд (ы). Отряды могут сделать свободные шаги Возвращения в дружественные Родные города, которыми управляют, Зимой.

Зимующее Движение

В конце сезона проведения кампании армии времени обычно возвращались домой в течение Зимы. Хранение сил в поле за Зиму было очень дорогостоящим и непопулярным. Так как они были обеспокоены возвращением домой, не борьбой, отрядам позволяют пропустить вражеские силы без боя.

Так как это стоит ресурсов, чтобы оставить отряды в поле за Зиму (а не перемена), не имеет никакого смысла приказывать стоимости действия возвращать отряды Домой в течение Зимы.

ОТМЕТЬТЕ: Зимой обязательства ТОЛЬКО происходят, когда Возвращение отрядов является оспариваемым вражеским силам, осаждающим/блокирующим их Родной город места назначения. Это означает, что Зимой вражеским Осадам и Блокадам может только быть оспариваемой Вылазка или отрядами, возвращающимися в их Родные города.

Пример разделения на четыре части

Входя в Зиму, Афинский флот остается в Геллеспонте, но Афины не хотят поддерживать этот отряд в море. Возвращающееся Движение в Афины вовлекло бы два опасных Перекрестка DeepSea. Это, однако, смежно с дружественным Предметом Город Абидос, и поэтому заставляет свободное Разделение на четыре части двинуться туда в OverWinter.

Пример смещения

Входя в Зиму, Афинский отряд земли и флот осаждают Leucas, но не могут быть поддержаны. Слишком далекий от Афин для Возвращающегося Движения, они превращают шаги Разделения на четыре части в дружественные Городские Слоистые облака. Однако, там уже есть 1 отряд, таким образом, его Городская Способность (удваивают Городскую Стоимость 1 = 2) теперь превышена. Первоначальный отряд Слоистых облаков можно теперь считать "вне" Города вследствие несоответствующей Способности, становясь имеющим право сделать Зимующее движение. Это поэтому превращает свободное движение Разделения на четыре части в Naupactis.

По Зимующим Флотам

Флоты могут OverWinter в [неосажденном] дружественном Городе - Государстве, содержащем внутренний Город, несмотря на то, что они не могут Укрепить там (7.1).

Отметьте: Если это произойдет, и Город - Государство подвергается нападению Весной, то флот будет вне укреплений и должен вести бой земли (Отступающий, если это проиграет), поскольку это не может укрепить во внутреннем Городе.

Флоты могут также превратить Зимующие шаги в осажденный Порт, вступая через его Оффшорное Море. Если вражеские флоты присутствуют в домашнем Оффшорном Море, Возвращающееся Сражение заканчивается (они только происходят, пытаясь нарушить Осаду или Блокаду, чтобы войти в Родной город). Если вражеские флоты присутствуют в Оффшорном Море дружественного Порта, который НЕ является Родным городом, Зимующие отряды не МОГУТ быть оспариваемыми блокирующим вражеским флотам Зимовать там.

Флоты могут также превратить Зимующие шаги в неосажденный Порт, не входя в его Оффшорное Море, приземляясь там от другого смежного моря.

Возвращение Примера

Входя в Зиму, два Афинских флота осаждают Самос, который восстал. Не желая поддержать эти отряды за Зиму, Афины делают свободные Шаги Возвращения, чтобы возвратить их в Афины. Они двигаются прямо через Паросское Море несмотря на присутствие поддержанного Спартанского флота туда

Возвращение Сражений

Возвращение Сражений ТОЛЬКО происходит, когда Возвращение отрядов пытается нарушить Осаду или Блокаду их целевого Родного города. Иначе присутствие вражеских отрядов проигнорировано, поскольку отряды, как предполагают, только касаются возвращения домой или поддержания осад.

Возвращение Примера Сражения

В Возвращающемся Примере выше, у Спартанцев также есть 2 поддержанных флота в Заливе Сароникос, Оффшорном Море цели, Родной город Афины, ПЛЮС один поддержанный Спартанский отряд осаждает Афины на земле. Вместо того, чтобы связать 2 вражеских флота в Заливе Сароникос, Афинские флоты решили попытаться достигнуть домой, ломаясь к берегу Осада, приземляясь в Афинах от Моря Андроса и ускоряя Возвращающееся Сражение там против отряда осады.

Это - Морское Приземление, и 3cv Спартанец, осаждающая сторона B2 бросает 5,6 выигрышей 2 бегства. И Афинские флоты должны Отступить и расформировать, провалив, чтобы достигнуть Домой. У них, возможно, была лучшая удача, пытаясь достигнуть домой через Залив Сароникос.

10.0 Новый год.
Каждый игровой год (за исключением первого года, когда пропускаются фазы сбора дани, проверки условия победы и окончания года, а сразу переходим на начало года) начинается следующим образом.

10.1 Сбор дани.
Игроки получают столько престижа сколько сумма размеров контролируемых вражеских городов (считаются только вражеские города, лояльные не считаются).
Исключение: после того как нарушен «Никиев мир» и «Война продолжается» уменьшите размер дани наполовину (округляя в меньшую сторону) (п.12.1.1).
Примечание: варвары, захватившие города распускаются до получения дани.

10.2 Проверка условий победы.
Если кто-то из игроков имеет 15 или больше очков престижа, то игра немедленно завершается победой этого игрока (п.14.2.1). Игрок, набравший 10 или больше очков престижа (или 5 или больше, если сыграно событие «Peace Faction Ascendant») может сделать мирное предложение (п.14.2.2).
10.3 Конец года / Начало года.
Конец года. Сдвиньте метку текущего года на новый год. Игроки могут сбросить нежелательные продолжающиеся события. Уберите метки разорения и гражданской войны с областей.
Начало года. Все карты (за исключением оставленных продолжающихся событий и лидеров, находящихся в игре) собираются и тасуются. Затем каждому игроку раздаётся по 6 карт.

10.4 События Нового года.
Каждый игрок в тайне играет одну карту с руки, затем оба вскрывают сыгранные карты.
События происходят по обычным правилам, за исключением событий Revolts/Helot Revolts, которые не могут быть сыграны в Новом году (опечатки: этот запрет не отмечен на карточке Helot Uprisin). Так как в новом году нет фазы битв, то события связанные с битвами не работают. Когда 2 Лидера для той же самой стороны играются, см. 3.11.

10.4.1 Жертвы в новом году.
В Новый год нет фазы действий, и действия сыгранные в Новом году считаются жертвой олимпийцам. Положите свободный блок гарнизона на олимпийца, которому вы принесли жертву. Количество действий на карте, принесенной в жертву, не имеет значения, кроме того что оно определяет кто приносит жертву первым (п.3.3).
Жертва позволяет игроку взывать к соответствующим олимпийцам в следующие сезоны (п.11.0). Игрок может иметь не более одной жертвы каждому олимпийцу.

Никакие действия не могут иметь место во время NewYear.

Действия, играемые в NewYear, Принесены в жертву олимпийцу: разместите запасной гарнизон в выбранный квадрат олимпийца. Стоимость действия Жертвы является несущественной кроме в определении, кто Жертвует сначала (3.3).

Жертвы дают право игроку Обращаться к тому олимпийцу (см. 11.0), позже в игре для возмещения некоторого неудачного возникновения игры.

Каждый игрок может накопить 1 Жертву каждому олимпийцу, но больше. Жертвы переносят из года в год пока не использующийся.

11.0 Олимпийцы.
Если игрок ранее приносил жертвы олимпийцам, он в случае случайного результата  (бросок кубика, выбор новых отрядов из пула и т.д.), полученного им или его противником, и неудовлетворяющим его, может обратиться к соответствующему Олимпийцу, с просьбой пересмотреть результат. 
Просьбы пересмотреть результат должны быть сделаны до того как результат будет использован. Такие просьбы заканчиваются успехом автоматически и требуют переброски кубиков или новое извлечение отрядов. Новый результат становится действующим. Блок, отмечающий жертву олимпийцу, при этом убирается. С просьбой к каждому олимпийцу можно обращаться только один раз в течение тура игрока. В игре доступны следующие олимпийцы:
· Зевс: Сбросьте и получите снова все 6 карт полученных в Новом году. Карты не перетасовываются. Чтобы заменить карты жертва должна была быть принесена в прошлом году.
· Аполлон: Вытащите заново 3 блока новых отрядов или заставьте противника возвратить выбранный отряд обратно в пул и вытащить заново 3 отряда.
· Арес: Перебросьте атаки для одного уровня подвижности (А/В/С и т.д.) в текущем боевом раунде (во время штурмов все обороняющиеся имею подвижность «А»). Переброс новая атака отряда и любые желаемые последующие атаки в настоящее время нападающим дружественным ИЛИ вражеским классом гибкости. Пример: если товарищеская встреча "C" отряды нападают, последнее и все последующие дружественные "C" атаки отряда можно повторно бросить при желании.
· Деметра: Перебросьте все кубики истощения одного из осаждённых городов (один кубик за каждый блок защищающихся).

· Посейдон: Перебросьте результат одного из штормов.

· Гермес: Перебросьте результат ускоренного перемещения для одной группы отрядов.

· Гера: Отмените результаты просьбы к олимпийцу, совершив свою просьбу этому олимпийцу. Только Гера может это делать, игроки не могут просить того олимпийца, просьба к которому только что была использована. Немедленно делайте заново (аннулируют) результат Обращения противника к другому олимпийцу.
Олимпийцы

Зевс: Так как Жертвы происходят после того, как с карточками имеют дело, игроки не могут Пожертвовать Зевсу, чтобы добавить их карточки от текущей Новогодней карточки, тянут. Жертва Зевсу, должно быть, была принесена в предыдущем Году.

Гера: Только Гера может делать заново Обращение к олимпийцу: второе Обращение к тому же самому олимпийцу не может быть сделано в Туре игрока.

"Домашняя Территория"

Домашняя территория означает все города/города того же самого цвета как отряд.

Персидская Помощь & восстания

ОДНА персидская карточка Помощи в игре: Спартанские карточки Восстания могут использоваться для Региональных Восстаний (согласно карточке), но НЕ для Распространения Восстаний в другом Подчиненном регионе, содержащем Спартанца - Город, которым управляют. Одно Налоговое Восстание премии может все еще произойти за Афины, Поднимает Налоговую карточку в игре. ДВЕ персидских карточки Помощи в игре: Спартанские карточки Восстания не могут использоваться ни один для Региональных Восстаний (согласно карточке), НИ для Распространения Восстаний. Налоговые Восстания все еще возможны: 1 Налоговое Восстание премии происходит за Афины, Поднимает Налоговую карточку в игре.

ТРИ персидских карточки Помощи в игре: Никакие Восстания любого вида не возможны (Афины могут поднять налоги безнаказанно).

Decelea

Когда война возобновилась, Спартанцы начали практику сверхзимования армии Peloponnesian в форте в Decelea, в Беотии около границы Attican, вместо того, чтобы возвратиться домой каждую зиму и повторно собрать Весной.

Возраст Periclean

Война Peloponnesian имела место во время (и эффективно уничтожал), греческий Классический Возраст. Классические греки сделали захватывающие дух достижения в науке, математике, философии, драме, скульптуре, и правительстве. История Тацита войны Peloponnesian, например, поразительно современна в ее отношении объективного наблюдения и изучила рациональный анализ.

Но греческий Золотой Век, как вся древняя греческая история, был отмечен непрерывной междоусобной войной, родившейся жадностью, гордостью и стремлением. Даже большая демократия Афин вела войну, чтобы угнетать и поработить ее более слабых соседей. Как ни странно, реакционная и милитаризованная Спарта принимала роль освободителя греков.
12.0 Никиев мир.
Сценарии «Сицилия», «Кампания 415 года» начинаются с действующим следующим специальным правилом:
· События Revolt / Helot Revolt / Persian Aid и Athens Raises Taxes не могут быть сыграны. Восставшие отряды (п.4.2.2) не могут быть набраны.
· На территории Греции (п.1.0) действую следующие правила:

· Перемирие: Все отряды должны находиться в областях родных городов, но для мирного времени вместимость городов это утроенный размер. Все отряды должны остаться в домашней территории, когда на земле (например, они не могут войти в захваченные Противостоящие Города), и не может связать/осадить вражеские силы (включая в Родных городах, которые были потеряны). Городская Способность является тройной Городская Стоимость.
· Открытое море: на море игроки могут свободно перемещаться через области занятые флотами противника. Битвы не происходят. Но флот должен закончить движение на территории родного города или в прибрежном море родного порта. Ускоренное перемещение всегда срабатывает. Отряды могут поехать свободно в море (пропускающий вражеские отряды, не останавливаясь или бой), но должны закончить движение в домашней территории или ее Оффшорных Морях. Вызванный Идет/Приплывает, всегда преуспевают.
Кампания «Сицилия»: про-Афинские отряды могут закачивать ход на территории Коркиры (Corcyra) или в её прибрежном море. 
· Общественные работы: Афины теряют 1-но действие каждый тур, до тех пор, пока на Сицилии не будет не менее 6 не сицилийских про-Афинских отрядов (называются «Экспедиционные силы»). 
12.1 Продолжение войны.
Любой игрок может прекратить действие выше изложенных правил (прекратив действие Никива мира), объявив об этом в начале своего тура.
Это стоит ему определенного количества очков престижа, в зависимости от текущего года:

· В 415 году – Спарта теряет 5 очков престижа, Афины 10 очков.
· В 414 году – Спарта 4 очка престижа, Афины 8 очков.

· В 413 году – Спарта 3 очка престижа, Афины 6 очков.

· В 412 году – Спарта 2 очка престижа, Афины 4 очков.

· В 411 году – Спарта 1 очка престижа, Афины 2 очков.

· Начиная с 410 года, престиж не теряется.

12.1.1 Уменьшение дани.
После того как война продолжена, сумма дани собираемой в Новый год, уменьшается на половину (округляя в меньшую сторону).

12.1.2 Декелея.
После продолжения войны вместимость города Фивы становится равной 12 (то есть утраивается).

12.1.3 Новые отряды для Спарты.
Как только война продолжена, добавьте в пул рекрутов Спарты отряды с номерами #41-46 (это персидские отряды и флоты с рейтингом «Е1»).
13.0 Персидская помощь.
13.1 Персидское золото.
Каждая карта персидской помощи находящаяся в игре (с 415 года и далее), даёт следующие бонусы:

· Спартанцы получают +1 действие в тур.

· Спартанцы теряют 1 очко престижа каждый Новый год.

13.2 Персидское вмешательство.
Если карты персидской помощи находятся в игре, то

· Можно набирать персидские отряды. И все отряды могут заходить в «Персию» («Лидия» и «Фригия»).

· Спарта может набирать улучшенные («Е1») флоты (их нельзя набирать если они были извлечены из пула, если нет в игре карточки «персидская помощь»).

13.3 Снижение риска восстаний.
Если в игре 1-на карта «персидская помощь», то нельзя проводить расширение восстаний (региональные или налоговые восстания возможны, если сыграна соответствующая карта восстания).
Если в игре 2-е карты «персидская помощь», то региональные восстания не происходят (налоговые восстания возможны, если сыграна карта «восстание», с активной картой «Афины поднимают налоги»).
Если в игре 3 карты «персидская помощь», то восстаний больше не происходит.
1 персидская карточка Помощи в игре аннулирует любые Восстания Распространения (3.12). Региональный и Налоговые Восстания все еще возможны, если карта восстания разыграна.

2-ая персидская карточка Помощи в игре также аннулирует любые Региональные Восстания. Налоговые Восстания остаются возможными, когда Событие восстания играется, если Афины поднимают Налоги, находится в игре.

3 персидских карточки Помощи в игре аннулируют все Восстания.

14.0 Победа.

14.1 Престиж.
Победа достигается путём набора очков престижа, которые отмечаются на специальном треке престижа.
Игроки получают престиж в случае победы в битве, разорения области и сбора дани.
Вначале престиж обычно ставится на уровень 0 (смотрите описания к сценариям). Перемещайте блок по треку, чтобы отразить изменение престижа в пользу того или иного игрока. Например: если Афины получают 2 очка престижа, то надо сдвинуть блок на 2 позиции в сторону «Победа Афин» («Athenes Wins»).

14.1.1 Победа в битве.
Триумф. Игрок получает 2 очка престижа, если победил в битве и уничтожил, либо обратил в бегство все отряды противника (включая и ситуации, когда город захвачен штурмом, но исключение капитуляция (п.8.1.3)).
Трофей. Игрок получает 1 очко престижа, если победил в битве, в которой противник сам отступил (п.6.3.4) или город пал в результате истощения или капитуляции (п.8.1.3).
Стычка. Престиж не начисляется, если противник сам отступил не понеся урона и ни один его отряд не был обращен в бегство. Это считается только для сухопутных отрядов, поражение в морской битве всегда несет потерю1 единицы престижа минимум.
14.1.2 Разорение.
Игрок получает 1 очко престижа за грабёж вражеской области (п.5.5). Если разорена область Афин или Спарты, то получает 2 очка.

14.1.3 Дань.
Собирается в Новый год (п.10.1).

14.2 Победа в игре.

14.2.1 Капитуляция.
Игрок, имеющий 15 и больше очков престижа в фазу проверки победы, выигрывает решительную победу.

14.2.2 Предложение мира.
Игрок, имеющий 10 и больше очков престижа в фазу проверки победы, может предложить заключить мир противнику. Для этого он уменьшает свой престиж на 2 очка и каждый бросает 1 кубик. Если сумма обоих кубиков меньше уменьшенного уровня престижа, то игрок побеждает через «заключение мира» (см. п.14.2.4 для выяснения окончательного уровня победы). В любом другом случае игра продолжается.
Если сыграно событие «Peace Faction Ascendant», то предложение о мире можно сделать имея 5 или больше очков престижа и заплатив за предложение 1 очко.

14.2.3 Истощение.
В конце последнего года кампании смотрите п.14.2.4 чтобы определить кто выиграл.

14.2.4 Уровень победы.

· Уровень престижа 10 и больше. Крупная победа.
· Уровень престижа 5 и больше.  Минимальная победа.

· Уровень престижа от 0 до 4-х. Ничья.

Дополнения.
1.0 Подчинённые афинские регионы и города. Название региона ниже названия городов, цифра размер в скобках указание на наличие порта.
· Эвбея (Euboia).

· Chalcis 3 (порт)
· Eretria 2
· Халкидика (Chalcidice)

· Potidea 2 (порт)
· Torone 1 (порт)
· Stagira 1 (порт)
· Фракия (Thrace)

· Amphipolis 3 (порт)
· Abdera 1 (порт)
· Maronea 2
· Пропонтида (Propontis)

· Byzantium 3 (порт)
· Abydos 2 (порт)
· Cyzicus 1
· Sestos 1
· Иония (Ionia)

· Miletus 2 (порт)
· Ephesus 3 (порт)
· Cyme 2
· Erythrae 1
· Cnidos 1 (порт)
· Спорады (Sporades)

· Samos 3 (порт)
· Rhodes 2 (порт)
· Киклады (Cyclades)
· Naxos 2 (порт)
· Andros 1 (порт)
· Западные острова (Western Islands)

· Cephellania 1
· Zakinthos 1
· Эолийские острова (Aeolean Islands) (не подчиненный регион, но может восстать)

· Chios 3 (порт)
· Lesbos 2 (порт)
СЦЕНАРИИ

15.1
431 Кампания

Афинский империализм наконец вызвал спартанско-коринфский ультиматум в 431 до н.э, Афинский лидер Перикльз утверждал, что война была менее разрушительной чем представление Спартанским требованиям, и защитила пассивную войну естественного сокращения, полагаясь на Длинные Стены Афин и военно-морское превосходство, чтобы мешать и в конечном счете препятствовать его врагам.

Эту стратегию быстро подорвала разрушительная чума, которая отмела большую часть Афин и Pericles непосредственно. Десять лет неокончательной войны были наконец закончены Миром Nicias.

Продолжительность: 431-422 до н.э (10 Лет).

Время игры: 4 часа.

Neutrals: Аргос, Achaea, Персия, Сицилия.

Отряды: Обе стороны используют отряды #1-40.

Карточки: Используйте Золото, & Серебро ограничило карточки только (карточки #1-44).

Установка: Афины

Отряды: См. 431 Установку Афины карточки. Разверните отряды, показанные в указанном Городе - Государстве (4 отряда осаждают Potidea), или где угодно в указанной Стране. Отряды # 1-40 не показанный входят в дружественный Пул Новичка, побеждают.

Отметьте: когда карточка Установки указывает местоположение, которое является и Страной и Городом - Государством (например, Коринф), Страна обозначена.

Лидер: Pericles (+1). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Установка: Спарта

Отряды: См. 431 Установку Спарта карточки. Разверните отряды, показанные в указанном Городе - Государстве (2 отряда + гарнизон, осажденный в Potidea) или где угодно в указанной Стране. Отряды #1-40 не показанный входят в дружественный Пул Новичка, побеждают.

Захваченный Город: Потидеа [осаждена].

Лидер: Archidamos (0). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Старт игры

Место стартовые силы/Лидеры. Карточки оставлений перестановки, соглашение 6 каждому игроку.

431 Специальное правило

1.

Odrysia A3 отряд кавалерии (#37/white namebox) может только быть набран, когда у Афин нет никакого Лидера в игре.

2.

Гражданская война не играема против Афин, в то время как Pericles - Лидер.

Победа одержана с Престижем,

14.13 Дани

Собранный в конце года. См. 9.51.

14.21 Вражеских Сдач

14.22 Договорных Миров

3.

Pericles может только быть Подвергнут остракизму, если Афины были Ограблены в предыдущий сезон. Игральные кости Pericles (удаляют из колоды) на 2-ом возникновении Чумы в Афинах (никакая дальнейшая Чума не может произойти).
15.1
Кампания Сицилии

В течение нескольких лет распутан Мир Nicias. С 'союзом' Спарты в Афины и концом его 30-летнего перемирия с Аргосом, Спартанская Лига распалась в ближний бой всеми средствами добивающихся выгодного положения Городов - Государств. Elis и Мантинея присоединились с Аргосом, боролись со Спартой и проиграли. Коринф и Фивы никогда не принимали статус-кво те левые непокоренные Афины. Спарта не - согласие с мирными условиями принесла антиспартанские стратегии Alcibiades в выдающееся положение в Афинах. Наконец Афины уступили искушению и послали главную экспедицию против Сиракуз, далекий нейтральный город, почти столь же большой и богатый как непосредственно. Бедствие последовало.

Продолжительность: 415-413 до н.э (3 Года).

Время игры: 2 часа.

Neutrals (никакой вход): Achaea, Персия, [в Сицилии] Messana, Rhegium, Acragas. Гела нейтральна, если/пока любой отряд Гелана не покидает Город.

Отряды: См. карточку Установки Сицилии для отрядов, используемых в этом сценарии.

Карточки: Используйте Бронзу, & Серебро ограничило карточки только (карточки #12-55).

Установка: Афины

Отряды: См. карточку Установки Сицилии. Разверните отряды, показанные где указано. Отложите Пул Новичка, победите.

Захваченные Города: Leucas, Pylos.

Лидер: Alcibiades (+1). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Установка: Спарта

Отряды: См. карточку Установки Сицилии. Разверните отряды, показанные где указано. Отложите Пул Новичка, победите.

Захваченные Города: Platea, Amphipolis.

Лидер: Agis (0). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Старт игры

Место стартовые силы/Лидеры. Карточки оставлений перестановки, соглашение 6 каждому игроку.

Сицилия Специальные правила

1.

Мир правил Nicias (12.0) в действительности, и Мир не может быть нарушен.

2.

Нейтральная Сицилия. В СИЦИЛИИ (см. 1.0), действия не стоят двойной и Грабящей прибыли никакого Престижа, если несицилийские проафинские "Экспедиционные" отряды уже не были в СИЦИЛИИ в том году (то есть в предыдущий сезон).

3.

Отряды, начинающиеся в Афинах, не могут переместиться до 414.

4.

Афины проигрывают 1 Престиж каждый год Конец вследствие дифференциала Дани в ГРЕЦИИ (Спартанская Дань 4 / Афинская Дань 3).

5.

Отряды, набранные в ГРЕЦИИ, могут пойти в СИЦИЛИЮ. Сицилийские отряды не могут уехать из СИЦИЛИИ.

15.3 413 Кампаний

Афины только что потеряли половину его флота и одной трети его армии в пагубном несчастном случае в Сицилии. Спарта видела свой шанс, повторно собирала Лигу в ее первоначальной форме и разжигала войну. Помогший персидским золотом и восстаниями в Родосе, Хиосе и в другом месте, Спарта построила флоты и возьмите наступление в море. После военно-морской перестрелки от Ионии Спарта перемещалась на север к Propontis, угрожая Афинской поставке продовольствия.

Олкибиэдес возвратился, чтобы помочь Афинам выиграть ряд военно-морских сражений, но наконец они встретились с бедствием в Геллеспонте. С его отключенной поставкой зерна должны были сдаться Афины.

Продолжительность: 413-404 до н.э (10 Лет).

Время игры: 4 часа.

Neutrals: Achaea, Персия, Сицилия. Гела нейтральна, если/пока любой отряд Гелана не покидает Город.

Отряды: Обе стороны используют отряды #1-46.

Карточки: Используйте Бронзу, & Серебро ограничило карточки только (карточки #12-55).

Установка: Афины [Престиж: +3]

Отряды: См. 413 Установок Афины карточки. Поместите

отряды, показанные где указано. Отряды #1-46 нет

показанный входят в дружественный Пул Новичка, лицо

вниз.

Захваченные Города: Leucas, Pylos.

Лидер: Proboulois (0). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Установка: Спарта

Отряды: См. 413 Установок Спарта карточки. Поместите отряды, показанные где указано. Отряды #1-46 не показанный входят в дружественный Пул Новичка, побеждают.

Захваченные Города: Platea, Amphipolis.

Лидер: Agis (0). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Старт игры

Место стартовые силы/Лидеры. Карточки оставлений перестановки, соглашение 6 каждому игроку.

413 Специальных правил

1.

Спарта нарушила Мир и потеряла 3 Престижа. Военные Резюме (12.1) в действительности:


Уменьшенная Дань (разделенный на два, округлите в меньшую сторону).


Decelea (Городская Способность Фив = 12).

2.

Персидские отряды и Спартанец улучшились флоты (E1) не могут быть набраны, если персидская Помощь не находится в игре. Персидская территория может тогда быть введена, и правила Восстания изменены (13.0).

3.

Odrysia A3 отряд кавалерии (#37/white namebox) может только быть Набран, если у Афин нет никакого Лидера в игре.

15.4 415 Кампаний

Этот длинный сценарий комбинирует Сицилию и 413 Кампаний, добавляя силы в Греции, отсутствующей в сценарии Сицилии. Сталкиваясь с отрицательной ситуацией с Данью (-1 Год/), и крупная стоимость Престижа, чтобы нарушить Мир, Афины должны решить, стоит ли возможность в Сицилии риска. Завоевание Сиракуз фактически гарантирует победу, но это далеко и более сильно, чем это появляется.

Продолжительность: 415-404 до н.э (12 Лет).

Время игры: 6 часов.

Neutrals: Achaea, Персия; [в Сицилии] Messana, Rhegium, Acragas. Гела нейтральна, если/пока любой отряд Гелана не покидает Город.

Отряды: ВСЕ отряды обеих сторон используются.

Карточки: Используйте Бронзу, & Серебро ограничило карточки только (карточки #12-55).

Установка: Афины

Отряды: См. 415 Установок Афины карточки. Поместите отряды, показанные где указано. Все отряды, не показанные, входят в дружественный Пул Новичка, побеждают.

Захваченные Города: Leucas, Pylos.

Лидер: Alcibiades (+1). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Установка: Спарта

Отряды: См. 415 Установок Спарта карточки. Поместите отряды, показанные где указано. Все другие отряды входят в дружественный Пул Новичка, лицом вниз, кроме #41-46, которые обойдены до военных Резюме.

Захваченные Города: Platea, Amphipolis.

Лидер: Agis (0). Удалите карточку из колоды, лицома вверх места в игре.

Старт игры

Место стартовые силы/Лидеры. Карточки оставлений перестановки, соглашение 6 каждому игроку.

415 Специальных правил

1.

Мир ofNicias правила (12.0) в действительности. Мир может быть нарушен (12.1).

2.

Нейтральная Сицилия. В СИЦИЛИИ действия не стоят двойной и Грабящей прибыли никакого Престижа, если несицилийские проафинские "Экспедиционные" отряды уже не были в СИЦИЛИИ что Летние игрой (то есть в предыдущий сезон).

3.

Экспедиции Сицилии. Для Афин только 1-ая Экспедиция (см. 415 карточек установки) может войти в ИТАЛИЮ или СИЦИЛИЮ в 415. Только 2-ая Экспедиция может сделать так в 414, но она не может уехать из Афин до 414 или военные Резюме.

4.

Пока персидская Помощь (13.0) не находится в игре, персидские отряды и Спартанец улучшились флоты (E1) не могут быть Набраны, ни персидская введенная территория.

5.

Odrysia A3 отряд кавалерии (#37) может только быть Набран, если у Афин нет никакого Лидера в игре.

6.

Сицилийские отряды не могут уехать из СИЦИЛИИ.

36

