Cel gry - opanowanie terytorium (o dwie Prowincje) wiekszego, niz wszystkie pozostate
krélestwa razem wziete. A oto wojska czterech krélestw, ktére stuzq im do osiggniecia tego celu:

Liczba oczek pokazuje site danego regimentu.

Kilka armii tego samego krélestwa — maksymalnie cztery — moze zajmowac to samo pole,
ale poruszajq sie one oddzielnie. Armie dwdch réznych krélestw nigdy nie zajmujg tego samego
pola, nawet chwilowo.

Tak wyglgdajq Prowincje fikcyjnego Starego Kontynentu. Kazda sktada sie z czterech pdl -
hekséw:
Réwnina

Las Gory

Tajemnicza
jaskinia

Istniejg dwa wyjgtkowe pola: taticuch gorski ze ztozami zlota oraz urodzajna réwnina z
sadem (w Prowincjach o numerach 2 i12). Sg to wyjgtkowo cenne zasoby:

Hby kontrolowa¢ trzeba mie¢ na jej polu armie o sile co najmniej
Réwnine 1
Rojsty 2
Las 3
Tajemniczq jaskinie 4
Laricuch gorski 5
GOry ze ztozem ztota 6
Urodzajne réwniny 6




Dana Prowincja jest kontrolowana przez krélestwo, jesli ma ono kontrole nad trzema Iub czterema
polami Prowincji. Na przyktad w taki sposéb:

Na tych polach
- W sam raz

Na tym polu moglyby staé nawet
wrogie wojska, Prowincja i tak
jest pod kontrolg niebieskiego
krélestwa.

tu wgé’ca.rczg{abg jedynka

Kiedykolwiek liczba wojska na polu spadnie ponizej wymaganej liczby, heks przestaje byé
kontrolowany przez gracza. Moze to oznaczaé utrate kontroli nad Prowincjq.

Genesis. Stary Kontynent budowany jest na poczqtku kazdej gry w zupelnie unikalny
sposob. Na poczqtku tasuje sie Prowincje i ktadzie dwie losowe Prowincje tak, aby przynajmnie;j
jeden heks kazdej z nich miat jedng wspéIng krawedz (granice).

Nastepnie doktada sie Prowincje tak, aby nowo doktadana spotkata co najmniej trzy heksy
tych juz potozonych na mapie:

Dwie ostatnie Prowincje
uktada sie tak, aby
spotkatly co najmniej cztery
heksy tych na mapie (o ile
to tylko mozliwe).

Na samym koncu,
gracze losujq rzutem 2keé, na
brzegu ktérej Prowincji bedzie
znajdowac sie ich Stolica.
Ustawiajg tam —na wybranej krawedzi mapy
- swojq kostke kio zliczbg 9:

(Kostka Stolicy
pokazuje, jak - 8/ : 1
silne armie bedzie FEThely / N 10 \_
mdgl rekrutowacé - : / A
dany gracz oraz jak
silna zatoga broni Stolicy.) /

Jesli wylosuje sie numer
Prowincji nie majqcej krawedzi
zewnetrznej, [ub juz wylosowanej
przez innego gracza, rzut nalezy
powtarzacé, az do skutku.

Stolice nie mogq ze sobg bezposrednio sgsiadowac.



Tura gry.

I a) Rozpoczyna sie od sprawdzenia jednym rzutem 2k6, czy ktéras Prowincja zostata
nawiedzona przez plage (bunt chlopski, zaraze, nieurodzaj, fantastyczne monstra, etc.). €fekt jest
taki, ze kazda armia przebywajgca w tej Prowingcji, traci jedno oczko swej kostki. Na polu
tajemniczych jaskin - z powodu ataku wyglodniatych, dzikich bestii - traci sie az dwa oczka.
HArmie, ktorych sita spadla ponizej jedynki, sq usuwane z mapy.

Plage, spadajgcq na Prowincje nie kontrolowangq przez nikogo, ignoruje sie — nie wystepuje
w tej Turze. Plagi spotykajg tylko podbite ziemie.

Uwaga! Mieszkaricy Prowincji numer 2 i 12 sq przyzwyczajeni do zycia w [uksusie. Jesli ich
kraine spotka plaga nieurodzaju, to interpretujq to jako dopust bozy z winy nowego wladcy i
reperkusje sq bardzo powazne.

Nie tylko nastepuje zwykta utrata sit lokalnych armii; dodatkowo, jesli ta Prowincja ma
gracza, ktéry jq kontroluje, to w wyniku buntu baronow, jedno z pél - losowo wybierane, sposrod
pdl z jego wojskiem — przechodzi pod panowanie wroga (Iosowo wybranego i nie wasala). Kostki
armii na tym polu zmieniajq kolor!

1 b) [Przy pierwszym
czytaniu podrecznika mozesz
opusci¢ ten punkt i przejsé od
razu do 2). Wrécisz do niego,
gdy opanujesz juz podstawy
dziatan w grze.]

Gdyby Wyprawa
Krzyzowa (opis w punkcie 3b)
zakoniczyla sie powodzeniem,
nalezy w tym momencie
sprawdzi¢ - jednorazowo na

calq gre - kto zostat whadcg odbitej poganom Ziemi Swietej.
Podziel wkiady kazdego gracza do Krucjaty (wystane punkty wojsk) przez dziesiec i zaokrqglij.
Kazdy gracz, ktéry ma choé¢ 1 punkt udziatu, dodaje do tej liczby wynik swojego rzutu keé i
kolejnych, o ile poprzednio wyrzucit széstke (np.1 =1+ 6 + 6 + 4 = 17). Whasciciel najwyzszej sumy
(remis powoduje dogrywke) zostaje wskazany jako krél nowo zatozonego paristwa Krzyzowcéw.

Stamtqd, od teraz i co ture, przyptywa okret z rycerstwem o sile od trzech do szesciu
(wylosuj). Przybi¢ moze tylko na dowolnie wybrany heks bez wrogiej armii - na brzeg mapy, w
wybranej Prowincji neutralnej Iub wtasnej. Krzyzowcy nie mogq wylgdowaé w sgsiedztwie obcej
Stolicy. Mogq zasili¢ zatoge wtasnej Stolicy. Jesli heks zawiera juz maksymalng liczbe czterech
wlasnych armii, mozna usungc jedng z nich, aby zrobi¢ miejsce nowym wojownikom (ustal site
przed podjeciem decyzji).

Jesli zaden heks przybrzezny nie spetnia warunkéw do Igdowania - okazja do positkéw z
Ziemi Swietej w tej turze przepada.

2) Nastepnie kazdy gracz, ktory kontroluje jakies Prowincje, podwyzsza liczbe na stotecznej
kostce k1o o dwa punkty za kazdg kontrolowanq przez siebie Prowincje. Prowincje specjalne, nr 2 i
12, przynoszq trzy punkty zamiast dwéch. Wynik na kostce kio powyzej 9 obcina sie do 9.

Dochodu nie przynoszq te Prowincje, ktére sq catkowicie odciete od swej Stolicy - wojskami i
Prowincjami innych krélestw. Lennicy (ponizej) korzystajqg z Rorytarzy poprzez ziemie suwerend i



vice versd.

3a) Teraz gracze po kolei wykonujg swoje dziatania.

Zanim dany gracz wykona inne czynnosci, moze on dowolnie potgczy¢, podzieli¢ (tworzqc
nowe kostki) lub poprzenosi¢ liczbe oczek swoich armii, zajmujgcych te same heksy. Mozna to
zrobié tylko w tym momencie tury.

3 b) Nastepnie, mozna wybrac¢ dowolng czynnosé z listy ponizej, ale tylko jedng w danej
turze:

* Zaciqg: *  Wymarszze Stolicy:

Mozesz podniesé liczbe na stotecznej kostce k1o o
trzy punkty. Nie zalezy to od stanu Twojego
krélestwa, ale zuzywa wszelkie mozliwosci
innego dziatania w danej turze.

Zmniejszajqc liczbe (do min. zera) na kostce kio
w Stolicy, mozesz wystawi¢ armie o tej samej
liczbie oczek na sgsiadujqce ze Stolicq pole, o ile
nie jest zajete przez nieprzyjacielskq armie. Jest
tojedna armia, a wiec wydajesz maksymalnie 6.

*  Ruch armii: e Szturm:

Wybierz
heks z wrogq armigq.
Szturm na ten heks

Jedna Twoja przypuszczajg wybrane przez Ciebie armie z
armia moze poruszy¢ dowolnych sgsiadujgcych pdl. Szturm zachodzi
sie na dowolne sqsiednie pole (takze w innych | falami, podczas pierwszej atakujgcy wybiera
Prowincjach), o ile nie jest zajete przez wojska |jakimi sitami uderza na heks wroga. I tak az do
nieprzyjaciela. Mozna tez wej$¢ do wlasnej|odwotania ataku, albo do wucieczki Iub
Stolicy, podnoszqc jej liczbe w doktadnie| catkowitego zniszczenia - obroricow Iub
odwrotny sposdb, co Wymarsz. zdolnych do ataku jednostek. Opis ponizej.




*  Budowa Zamhu

Kosztem szesciu punktéw armii na dowolnym pojedynczym
polu, mozesz wznies¢ na nim zamek. Potéz na polu zeton zamku.
- Armie w obronie majq przewage o +1 wiekszg - na ich korzysé,
[ub redukowana jest o -1 przewaga atakujgcego wroga.
-Zamek ochrania réwniez armie przed spadkiem Sity w wyniku
Plagi;
- Zamiast na pole obok Stolicy, mozna wystawié nowq armie (zob. Wymarsz ze Stolicy) na pole ze
swoim ZamRiem - o ile si¢ tam zmiesci i jesli Zamek nie jest odciety od Stolicy (por. punkt 2), zas
Sita nowej armii nie przekracza trzech punktéw.

Zamek zostaje zburzony, jesli w wyniku walki (ale nie ruchu) zdobedg pole armie wroga. Na
danym polu moze by¢ tylko jeden zamek. Mozna w ten sposéb rozbudowaé mury Stolicy.

*  Wyprawa Krzyzowa
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Zamiast dokona¢ Wymarszu ze Stolicy, mozesz —
wydajgc od szesciu do dziewieciu punktow
garnizonu Stolicy - wyslta¢ swoje wojska na
Krucjate do Ziemi Swietej. Zapisz sobie na kartce,
ile punktéow wydates na ten cel.

Za kazdym razem, gdy zrobisz to ponownie, dodaj
swoje punkty Krucjaty do siebie.
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Gdy tylko suma punktéw Krucjaty wszystkich By W{rr )
graczy Iqcznie przekroczy prég 100 punktow,

nastepuje decydujgca bitwa i zwyciestwo nad
poganami, a w rezultacie utworzenie w dalekim kraju Krélestwa Krzyzowcédw. W zaleznosci od
tego, jak duzy byt Twéj wktad w Krucjate, masz szanse zosta¢ wybrany jego Krélem, co powoduje
pojawianie sie co ture elity elit - krzyzowcéw — pod Twoimi rozkazami. Opis w punkcie 1 b).

3 ¢) Jesli Rontrolujesz juz jakqs Prowincje, masz prawo dodatkowo (czyli: oprécz dowolnej
czynnosci z punktu 3b) wykonaé ruch dowolng jedng armiq stacjonujgcq w tej Prowincji - tzn. takg
armigq, ktéra zaczyna ture na jej terenie i nie bierze udziatu ani w zwykltym Ruchu, ani w Szturmie.
I tak samo w kazdej kontrolowanej przez Ciebie Prowincji z osobna.

Uwaga! Zacigg nadal musi by¢ jedyng wykonang czynnoscig w turze (brak dodatkowych
ruchéw w catym krélestwie).

W wyniku ruchu [ub Szturmu, moze nastqpi¢ opanowanie Prowincji przez danego gracza,
czyli przejecie kontroli nad Prowincjq. Jesli dany gracz opanowatl dang Prowincje po raz pierwszy
(pierwszy dla siebie) w grze, otrzymuje on hold Ienny od baronéw tej Prowincji.

Oznacza to, ze jesli gracz kontroluje trzy pola Prowingji, a na czwartym nie stojg obce
wojska, to pojawia sie na nim armia pod jego wladzq, o sile réwnej sile potrzebnej do
kRontrolowania tego pola. Ponadto, jesli po raz pierwszy opanowana zostaje przez gracza Prowincja
nr 2 [ub 12 - wéwczas na jej polu specjalngm pojawia sie podlegta graczowi armia o sile réwnej

trzy:




Jesli na zdobytym polu znajdzie sie wiecej, niz maksymalna liczba czterech armii, to mozna
je ze sobg polgczy¢, az do zredukowania liczby armii do czterech. Jesli to niemozliwe, wybrane
nadmiarowe armie sq usuwane z gry.

Dokladny opis Szturmu. Gracz atakujqgcy sumuje site jednostek, ktére bedg braé udziat w
fali ataku. Obrorica sumuje site wszystkich swych jednostek na heksie (broni sie zawsze
wszystkimi).

Nastepnie nalezy policzyé, ile wynosi potowa liczby oczek stabszego wojska (np. 7 = 3.5). I
sprawdzié, ile pelnych razy miesci sie ta potowa w liczbie oczek silniejszego wojska:

e jeslitylko dwa razy (1:1), nie wystepuje przewaga;
e jeslitrzy razy (1.5:1), przewagd Wynosi +1;
* jeslicztery razy (2 :1), przewdgd wynosi +2
* jeslipieCrazy (2.5:1), przewagad to +3;
itak dalej, azdo +5.
Przewaga zmienia sie o 1 ha korzysé Obroricy na polu z Gérami, a na polu z Zamkiem - o
kolejne 1.

Obaj gracze rzucajq ké. Posiadacz silniejszego wojska dodaje sobie do wyniku ké premie z
przewagi:

Obronca Atakujacy

Na przyktadzie powyzej, zwyciezyt Sarcie (pojedynczq fale Szturmu) gracz niebieski,
przewagq wyniku 6 do 4. Czerwony przegrat, a wiec kostka czerwonej armii spadnie z 6 oczek do 5.

Gracz, ktéry uzyskal nizszy wynik, traci po jednym punkcie na wszystkich kostkach



biorgcych udziat w walce. Réwnowaga wynikéw powoduje utrate po jednym punkcie u wszystkich
uczestnikéw starcia. Kostki ponizej jednego oczka sity zostajq usuniete z gry.

Jesli ktorys z graczy zwyciezyt w starciu, to w kolejnej fali szturmu (zob. ponizej) Przewaga
zmienia sie o 1 punkt na jego korzysc (do maksymalnie +5).

Po danej fali ataku, gracz Obrotica decyduje, czy nie
chce sie wycofaé swoich armii na dowolne pola,
zdjmowane przez inne jego drmie (max. 4 armie na polu!)
[ub pola pozostajqce pod jego kontrolg. W takiej sytuacji,
atakujgce armie zajmujg opuszczone pole, wraz z
ZamkRiem, jesli sie tam znajdowat.

Jesli nie nastgpita ucieczka Obroticy, gracz Atakujqcy
decyduje, czy kontynuowaé atak (kolejna fala). Walka
toczy sie tymi samymi armiami, co w poprzedniej fali.

Uwaga! Jesli gracz atakujgcy wyrzuci jedynke,
Szturm po tej fali ataku zatamuje sie bez wzgledu na
wszystko - nawet, jesli obrorica zostal unicestwiony.

Szturm trwa tak dtugo, dopdki sie nie zatamie - decyzja
atakujgcego o przerwaniu atakéw, po wyrzuceniu
jedynki, albo do utraty wszystkich zdolnych do ataku
jednostek - lub gdy wszyscy obroricy na polu nie zostang
zniszczeni; w tej sytuacji, jednostki biorgce udziat w ostatniej fali Szturmu zajmujq zdobyty heks, a
jego Zamek zostaje zniszczony w wyniku oblezenia.

HArmie, w wypadRku przerwania Szturmu przedwczesnie, powrdcdjq na swe pozycje.

W ten sam sposéb, mozna przypusci¢
Szturm na Stolice wroga. Stolica ma site
garnizonu réwnq swej liczbie kio, ale
pierscienie murdw, fos i umocnien, z ktérych
razi sie atakujgcych strzatami, sprawiajq, ze do
tej liczby dodawana jest premia obronna +10.

Sity stolicy po przegranym starciu
spadajg o dwa punkty na fale ataku, do
minimum zerd.

Stolica o sile zero, ktéra przegra kolejne starcie, zostaje zdobyta! Wszystkie jednostki
zwyciezcdw, ktére braly udzial w ostatniej fali Szturmu, zamieniajq sie w punkty garnizonu
Stolicy (obetnij do max. 9), znikajgc z mapy.

Gracz, ktorego Stolica zostata pokonana, zostaje zdetronizowany i staje sie lennikiem
zwyciezcy. To jego pan feudalny decyduje odtqd, czy dochody z Prowincji wasala idg do jego
Stolicy, czy tez do Stolicy suwerena, a takze dokonuje obowigzujgcych wasala decyzji wojskowych
- wasal musi by¢ postuszny rozkazom suwerena. Suweren moze réwniez pozostawié¢ swobode
wasalowi, zwlaszcza co do sposobu, jak zrealizowaé dany rozkaz (np. ,zdobgdZ dany heks”).

Wojska wasala i suwerena mogq braé udzial we wspdlnym Szturmie, ale nie mogq
zajmowac nigdy wspdlnego heksu - w wypadku ich zwyciestwa, armie jednego z nich pozostajg na



swych wyjsciowych polach. Wspdlny Szturm liczy sie za dziatanie obu graczy w turze.
Takze Prowincji nie mogq dzieli¢ pomiedzy siebie — do kontroli nad Prowincjqg wymagana
jest kontrola tego samego, jednego gracza nad co najmniej trzema jej polami.

Podejmujqgc wszelkie dziatania, gracze oczywiscie mogq
prowadzi¢ miedzy sobq dyplomacje, ktorej szczegoty zalezg
tylko od ich potrzeb i wyobrazni. Nie mogqg natomiast dzieli¢ sie
armiami i terenami, chyba, ze na zwyktej zasadzie podboju.

4) Koniec tury - warunki zwyciestwa. Gdy wszyscy gracze
wykonajq juz po kolei swoje dzialania w turze, nastepuje
sprawdzenie czy nastgpito zwyciestwo w grze. Moze dojs¢ do
niego, gdy co najmniej pie¢ Prowincji na mapie jest
kontrolowanych.

Gracz, ktéry posiada w tym momencie przewage dwdch (lub wiecej) Prowincji nad
pozostalymi krélestwami razem wzietymi, zostaje koronowany Cesarzem i jest bezapelacyjnym
zwyciezcq. Prowincje lenne (wasala) liczq sie jako wlasne Prowincje suwerena, a nie jako obce.

Zdobycia korony cesarskiej zyczy Autor systemu —
Marek Pietrachowicz

srebrny.wilk@gmail.com
marekpietrachowicz.autorzyzés.pl

Wszelkie prawa zastrzezone.

Polecam moje ksigzki fantasy i horrory:

ZIELONY ®
LAS NADZIEI
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