
KSIĘGA SCENARIUSZY



SPIS TREŚCI:

Z radością przekazujemy do Waszych rąk polskie wydanie jednej z najwyżej ocienianych wieloosobowych 
gier historycznych. Realizacja tego projektu nie byłaby możliwa bez Waszego zaufania i wsparcia, jakie 
od Was otrzymaliśmy. Serdecznie za nie dziękujemy i mamy nadzieję, że chwile spędzone przy rozgrywce 

pozostaną niezapomniane.
W projekcie gry Successors, zaprezentowanej wiele lat temu legendarnemu już wydawnictwu Avalon Hill, 

równie legendarny, ale niestety nieżyjący od kilku lat Richard Berg przyjął rozwiązania, których dzisiaj w grze nie 
ma. W projekcie występowały bowiem zróżnicowane typy jednostek, starcia rozstrzygało się kartami, a ruch odbywał 
się po strefowej mapie. Tematyka gry była bardzo interesująca, ale system rozgrywki wymagał ulepszenia. Za zgodą 
Richarda gra została przeprojektowana i w efekcie jego znakomity pomysł przybrał formę gry sterowanej kartami, 
z mapą o wzajemnie połączonych polach, trzema typami jednostek i prostym systemem walki. 

Mark Simonitch, który wykonał tę pracę, uważa, że deweloper nie powinien całkowicie zmieniać gry, ale raczej ją 
dopracować, pilnując, aby pozostała zgodna z wizją autora. Jednak to w efekcie jego pracy i wprowadzonych zmian 
udało się stworzyć świetną grę. Dlatego też ta czwarta edycja gry, która powstała w wydawnictwie PHALANX, również 
wprowadza zmiany i ulepszenia (oraz kilka wariantów), które pomogły udoskonalić grę i ułatwić rozgrywkę.

W najnowszym wydaniu Sukcesorów znalazły się: ilustracje na kartach, nowa mapa, zróżnicowane ilustracje 
na żetonach jednostek oraz figurki wodzów. Dodaliśmy również nowe scenariusze, karty oraz wodzów, którym to 
wszystkim przypisaliśmy specjalne zdolności. Całość została gruntownie przetestowana zarówno od strony mechaniki 
gry, jak i estetyki. Zrobiliśmy wszystko, co możliwe, aby gra była jak najpiękniejsza i przystępna graczom.

To była długa i kręta droga. Ponad dwa lata trwały starania o kontrakt, a kolejny rok zajęły przygotowania 
kampanii na Kickstarterze. Prawie rok trwały prace nad przygotowaniem gry do wydania: każdy element został 
unowocześniony albo nawet zaprojektowany na nowo, aby rozgrywka była jeszcze lepsza niż w poprzednich wy-
daniach. Ponad rok zajęło stworzenie zasad gry, które zostały najpierw ujednolicone i przeorganizowane z myślą 
o uczynieniu ich jak najbardziej przyjaznymi dla graczy, po czym ponownie napisane, aby mieć pewność, że nie 
pominęliśmy żadnego aspektu rozgrywki. Wreszcie przeorganizowane, aby odpowiadać współczesnym standardom 
prezentacji zasad, w końcu przetłumaczone na szereg języków, w tym polski. 

Przy tak skomplikowanym projekcie trudno wystrzec się błędów. Wszystkie, które udało się nam zidentyfikować, 
usunęliśmy. Za pozostałe przepraszamy.

Jaro i Waldemar
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Przykładowa rozgrywka

Popatrz uważnie na poniższą ilustrację „Po Przygotowaniu”, 
aby zrozumieć, jak wygląda plansza po rozmieszczeniu przez 
graczy Początkowych Wodzów i znaczników Kontroli na mapie. 
Oddziały, z którymi Wodzowie rozpoczynają rozgrywkę, zostały 
umieszczone na ich kartach Wodzów powyżej planszy. Norbert 
rozpoczyna rozgrywkę, kontrolując Flotę Aigyptos, a Czesław 
kontroluje Flotę Makedonia.

Wszyscy gracze są na początku Obrońcami Dynastii. Żane-
ta ma najwięcej Legitymacji (L): 3 za status Obrońcy Dynastii, 

5 za kontrolowanie Alexandrosa (małoletni syn Aleksandra 
Wielkiego) oraz 1 za Perdikkasa (jeden z głównych Wodzów 
w Babilonie). Norbert ma tylko 3 L za status Obrońcy Dyna-
stii. Natomiast Czesław ma 3 L za status Obrońcy Dynastii, 
2 za kontrolowanie Prowincji Makedonia (Strategos Europy) 
oraz 1 za Leonnatosa (daleki krewny macedońskiej rodziny 
królewskiej). 

Gracze siedzą wokół stołu w  następującej kolejności: 
Czesław -> Żaneta -> Norbert.

3 3
+1L

Perdikkas
Regent Imperium

Może zastąpić znacznik 
Kontroli innego gracza 

swoim własnym znacznikiem 
w Mieście, w którym znajduje 
się na koniec swojej Aktywacji 

w Segmencie Aktywacji
(bez ponoszenia kosztu w PR)

20 4 +2P

Ptolemaios
Satrapa Egiptu

173

4
w Prowincji 
Aigyptos

3 3

Peithon
Satrapa Medii

15

4
jeśli walczy przeciwko 

Niezależnej Armii

2 4

Antigonos
Satrapa Frygii

+1 PR, jeśli
podczas rzutu

na Punkty Ruchu
w Segmencie Aktywacji 

uzyska wynik
rzutu kością 6

123 4

Lysimachos
Satrapa Tracji

Wynik 3 albo wyższy
rzutu kością podczas
próby Uniku oznacza 

udany Unik

143 4 -2P

Eumenes
Satrapa Kapadocji

Wynik 3
albo wyższy rzutu 

kością podczas próby 
Przechwytywania oznacza 

udane Przechwycenie

8

Antipatros
Regent Macedonii

193

4
w Prowincji 
Makedonia

3 4 +2P

Krateros
Dowódca Weteranów

184

Nie działa na niego efekt 
karty Tyche Bunt

3 3
+1L

Leonnatos
Satrapa Frygii Mniejszej

+2 PR kiedy zostanie 
Aktywowany kartą Tyche 

Wielka kampania

16

4 (?)

Żaneta NorbertCzesław

PO PRZYTOWOWANIU

10L -2L -3L

1L

2L
1L

Witamy w grze Sukcesorzy. Mamy nadzieję, że ten opis przykładowej rozgrywki trzech osób pomoże wam 
poznać grę. Nie wykorzystujemy żadnych zasad opcjonalnych. Przygotowanie rozgrywki zostało przeprowadzone 

zgodnie z Rozdziałem 4 Zasad. Ten przykład obejmuje cały I Etap oraz początkowe Fazy II Etapu. 
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ETAP I

FAZA PRZYGOTOWAŃ ETAPU 
Gracze przypominają sobie, że w I Etapie nie można: osią-

gnąć Zwycięstwa Natychmiastowego, poruszać Wozu Pogrzebo-
wego i pogrzebać ciała Aleksandra Wielkiego. 

Wskazanie Uzurpatora 
Punkty Zwycięstwa (PZ) gracze zdobywają przede wszystkim za 

kontrolowanie Prowincji. Norbert ma ich najwięcej: 6 za Prowincję 
Aigyptos, 3 za Prowincję Phrygia oraz 2 za Prowincję Media. Dla-
tego w I Etapie będzie on Uzurpatorem i otrzyma Pierścień Uzurpa-
tora. To oznacza, że Żaneta i Czesław mogą atakować jego Wodzów, 
Oddziały oraz Stolice bez utraty swojego statusu Obrońcy Dynastii. 

Określenie Kolejności 
Czesław ma najmniej Punktów Zwycięstwa: 3 za Prowincję 

Makedonia, 2 za Prowincję Kilikia oraz 2 za Prowincję Mikra 
Phrygia – dlatego wskazuje on Pierwszego Gracza w I Etapie. 
Czesław chce być pierwszym podczas każdej Rundy, dlatego wy-
biera siebie i umieszcza znacznik Pierwszego Gracza przed sobą.

FAZA KART TYCHE
Norbert tasuje wszystkie karty Tyche i  rozdaje każdemu 

z graczy po 5 zakrytych kart. Dodatkowo odkłada 5 zakrytych 
kart, ponieważ jest to rozgrywka trzech graczy:

CZESŁAW: Łucznicy z Krety (12), Perskie poparcie (26), Mał-
żeństwo z Tessaloniką (32), Egipscy koloniści wojskowi (37), Sztormy 
na morzu (55).

ŻANETA: Dyplomacja (2), Plądrowanie (13), Słonie (16), Ma-
cedońskie uzupełnienia (30), Srebrne Tarcze (47A).

NORBERT: Helepolis (14), Rozruchy (17), Bunt (54), Zasadz-
ka na słonie (56), Dar przemowy (57).

ODŁOŻONE ZAKRYTE KARTY: Rozruchy (18), Wielka kampa-
nia (45), Kielich z cykutą (1), Inwazja Scytów (22), Rozruchy się szerzą (20).

FAZA UZUPEŁNIEŃ
W I Etapie Faza Uzupełnień jest pomijana.

FAZA STRATEGII
RUNDA 1 / Tura Czesława (Czerwony)

CZESŁAW: „Mam świetne karty i bardzo dobre opcje rozpo-
częcia rozgrywki. Potrzebuję jak najszybciej przejąć kontrolę nad 
Heraklesem i  Tessaloniką. Jeśli będę miał najwięcej Legitymacji 
oraz utrzymam kontrolę nad Macedonią, to w następnej Fazie Uzu-
pełnień otrzymam tyle Oddziałów, że będę nie do zatrzymania!”.

Segment Poszerzania Wpływów: Nic się nie dzieje. 
Segment zagrywania karty Tyche: Czesław zagrywa Perskie po-

parcie dla 3 Punktów Operacyjnych i wykorzystuje je do Wyszkole-
nia Oddziału Najemników, który umieszcza w Armii Leonnatos.

Segment Aktywacji: Czesław wykonuje rzut kością na Punk-
ty ruchu i wyrzuca „5”. Ponieważ wynik rzutu jest większy niż 
Zdolność Strategiczna każdego z jego Dowodzących, to wszyscy 
oni będą mogli wykorzystać po 4 PR w tym Segmencie Aktywacji. 

Krateros zostawia Dowódcę i 1 Oddział Lojalnych Falangi-
tów w Issos 1 , aby zabezpieczyć Prowincję Kilikia, i porusza się 
do Myriandros (Syria) 2 . Następnie Krateros przez Rozsta-
je i Triparadeisos 3  dociera do Damaskos 4 . Dzięki temu 
Czesław przejmuje kontrolę nad Heraklesem, co daje mu 2 L.

Leonnatos Zaokrętowuje się w Daskyleios 5  ze swoją Ar-
mią złożoną z  2 Oddziałów Lojalnych Falangitów i  3 Oddziałów 

Najemników i przez Byzantion 6  dociera Ruchem Morskim do 
Apollonia 7 , gdzie się Wyokrętowuje i rozpoczyna Bitwę Lądo-
wą. Ponieważ Czesław miał kartę Sztormy na morzu, to nie obawiał się 
użycia jej przez innych graczy. Norbert ma swoje znaczniki Kontroli 
za daleko, żeby zainicjować Bitwę Morską. Z kolei Żaneta nie mogła 
zainicjować Bitwy Morskiej, ponieważ nie kontroluje żadnej Floty, 
wobec czego przyjmuje ona bitwę. Atakując Żanetę (która nie jest 
Uzurpatorem), Czesław natychmiast utracił status Obrońcy Dynastii 
i stał się Basileusem, co oznacza także utratę 3 Punktów Legitymacji, 
co zaznacza, odwracając swój znacznik „3 L” na czerwoną stronę.

Bitwa pod Apollonią:
Siła Bitewna Armii Leonnatosa wynosi 7 (2 Oddziały Lo-

jalnych Falangitów, każdy o Sile Bojowej 2, oraz 3 Oddziały Na-
jemników, każdy o Sile Bojowej 1). Z drugiej strony Siła Bitewna 
Armii Lysimachosa wynosi 8 (4 za 2 Oddziały Lojalnych Falangi-
tów, 2 za 2 Oddziały Najemników oraz 2 za Oddziały Miejscowe, 
ponieważ kontroluje on Prowincję Thrake). Czesław rzuca „5” 
i „6”, co daje łączny wynik rzutu 11. Żaneta rzuca „4” i „3”, ale „3” 
zamienia na „4” ze względu na Zdolność Taktyczną Lysimacho-
sa. Zmodyfikowany wynik jej rzutu wynosi „8”. Uwzględniając 
zmodyfikowane wyniki rzutów oraz Siły Bitewne ich Armii, gra-
cze odczytują z Tabeli Bitewnej (umieszczonej na Karcie Pomocy 
Gracza) Punkty Bitwy: 7 dla Leonnatosa i 5 dla Lysimachosa.

Leonnatos wygrywa, ale jego przewaga w uzyskanych Punk-
tach Bitwy nie była dwa razy większa, zatem traci 1 Oddział. 
Czesław poświęca Oddział Najemników. Żaneta musi usunąć 
wszystkie swoje Oddziały Najemników. Dla pozostałych swoich 
Oddziałów (2 Oddziały Lojalnych Falangitów – białe żetony) wy-
konuje rzut kością „3”, co oznacza, że nie traci żadnego Oddziału 
(p. Tabela Strat). Na Pole Rozbitych trafia figurka Wodza Lysima-
chosa. Wróci on na mapę w Fazie Uzupełnień kolejnego Etapu.

Antipatros nie porusza się i pozostaje w Pella 8 , ponie-
waż Czesław nie planuje na razie w tym Etapie zagrywać karty 
Małżeństwo z Tessaloniką.

Segment Zaopatrzenia: Ponieważ na polach Miast i  Sto-
lic Czesław nie zgromadził więcej niż 8 Oddziałów, a na polach 
Rozstajów nie ma więcej niż 3 Oddziały, to nie musi on usuwać 
żadnych Oddziałów.

RUNDA 1 / Tura Żanety (Żółty)

Segment Poszerzania Wpływów: Nic się nie dzieje. 
Segment zagrywania karty Tyche: Żaneta zagrywa kartę 

Srebrne Tarcze dla wydarzenia i dodaje Srebrne Tarcze Eumene-
sowi. Kartę 47A Żaneta usuwa z rozgrywki, a na Stos Kart Od-
rzuconych kładzie kartę Reakcji 47B.

Segment Aktywacji: Żaneta wykonuje rzut kością i wyrzuca 
„2”, co daje Eumenesowi i Perdikkasowi po 2 PR, ponieważ 
jest to mniej niż Zdolność Strategiczna każdego z nich.

Perdikkas pozostaje w  Babylon 1 , bo chce utrzymać 
kontrolę nad Wozem Pogrzebowym.

Eumenes przez Dana 2  dociera do Ikonion 3 . 
ŻANETA: „Chciałabym jak najszybciej przejąć kontrolę nad 

Prowincjami Phrygia i Syria, dzięki czemu zdobędę tytuł Wład-
cy Azji i 4 PZ”.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 1 / Tura Norberta (Niebieski)

Segment Poszerzania Wpływów: Nic się nie dzieje.
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Segment zagrywania karty Tyche: Norbert nie potrzebuje 
karty Zasadzka na słonie, więc ją odrzuca i dobiera nową kartę ze 
Stosu Dobierania – Azjatyckie słonie (34). Zagrywa ją dla wyda-
rzenia, aby wzmocnić Armię Antigonosa 2 Oddziałami Słoni.

Segment Aktywacji: Norbert wykonuje rzut kością i wyrzu-
ca 6, co daje wszystkim jego Wodzom 4 PR.

Ptolemaios kieruje się ku Damaskos, aby odbić Herak-
les. Dociera do Pelousion 1  i inicjuje Ruch Morski, aby 
dotrzeć do Ake 3  przez Gaza 2 . 

Jednak Czesław zagrywa kartę Reakcji Sztormy na morzu, co 
oznacza anulowanie tego Ruchu Morskiego, a w konsekwencji 
Armia Ptolemaiosa pozostaje w Pelousion. Czesław natych-
miast dobiera nową kartę Tyche Zdrajca (43).

Peithon rusza ku Warowni Elymaioi 4 . Ponieważ kończy 
tam ruch, to nie ma zagrożenia utraty Oddziału. Pozostałe 2 PR 
zużywa na Szturm tej Warowni. Wykonuje rzut i uzyskuje „6”. 
To oznacza dodanie 2 Punktów Oblężenia bez strat własnych. 
Zatem Oblężenie zostaje zakończone, a  Niezależny znacznik 
Kontroli zostaje usunięty. Teraz Elymaioi jest zwykłym, niekon-

trolowanych Miastem, ale na umieszczenie swojego znacznika 
Kontroli Norbert będzie musiał poczekać do kolejnej Rundy.

Antigonos porusza się do Halikarnassos 5  przez Roz-
staje i  zostawia tam 1 Oddział Najemników. Norbert Mianuje 
tam swojego Dowódcę Nikanor. 

NORBERT: „Karia na początku następnej Rundy będzie 
pod moją kontrolą”.

Następnie Antigonos wraca do Kelainai 6  tą samą drogą, 
żeby chronić Stolicę Prowincji Phrygia przed Eumenesem.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 1 / Karta ze stołu 

Na koniec każdej Rundy należy odkryć jedną spośród wcze-
śniej odłożonych kart.

Gracze odkrywają kartę Rozruchy. Ta karta ma specjalny orna-
ment i jej wydarzenie musi być rozpatrzone. Takie karty rozpatruje 
gracz, który ma najmniej Punktów Zwycięstwa, czyli w tym przypad-
ku Czesław. Zgodnie z opisem na karcie rzuca on dwiema kośćmi. 

3 3
+1L

Perdikkas
Regent Imperium

Może zastąpić znacznik 
Kontroli innego gracza 

swoim własnym znacznikiem 
w Mieście, w którym znajduje 
się na koniec swojej Aktywacji 

w Segmencie Aktywacji
(bez ponoszenia kosztu w PR)

20 4 +2P

Ptolemaios
Satrapa Egiptu

173

4
w Prowincji 
Aigyptos

3 3

Peithon
Satrapa Medii

15

4
jeśli walczy przeciwko 

Niezależnej Armii

2 4

Antigonos
Satrapa Frygii

+1 PR, jeśli
podczas rzutu

na Punkty Ruchu
w Segmencie Aktywacji 

uzyska wynik
rzutu kością 6

123 4

Lysimachos
Satrapa Tracji

Wynik 3 albo wyższy
rzutu kością podczas
próby Uniku oznacza 

udany Unik

143 4 -2P

Eumenes
Satrapa Kapadocji

Wynik 3
albo wyższy rzutu 

kością podczas próby 
Przechwytywania oznacza 

udane Przechwycenie

8

Antipatros
Regent Macedonii

193

4
w Prowincji 
Makedonia

3 4 +2P

Krateros
Dowódca Weteranów

184

Nie działa na niego efekt 
karty Tyche Bunt

3 3
+1L

Leonnatos
Satrapa Frygii Mniejszej

+2 PR kiedy zostanie 
Aktywowany kartą Tyche 

Wielka kampania

16

4 (?)

+1

4 36

LE

OSTHENES

LEONNATOS

3 3

PTOLEMAIOS

4 3

PERDIKKAS

3 3

1P

2 (6) 2 (?)

Żaneta NorbertCzesław

4 2

PHILOTAS

4 24

AR

IARATHES

aZJatyckie sŁonie

34

4

Rozliczne są cuda na tym świecie.
– Sophokles

Umieść dwa Oddziały Słoni na jednym 
polu w Azji, gdzie znajduje się twoja 
Armia albo w twojej Stolicy, w której 

nie ma wrogich Oddziałów, ani wrogich 
Dowodzących.

2 (?)

Głos ludu jest głosem boga.
– Aisopos

roZruchy

3
18

musisZ roZPatrZyĆ
WydarZenie teJ karty.

Rzuć dwiema kośćmi i odczytaj nazwę 
Prowincji w Tabeli Rozruchów. Wybierz 

w tej Prowincji jedno pole, na którym nie 
ma Niezależnych znaczników Kontroli, ani 
Oddziałów graczy. Usuń znacznik 
Kontroli z tego pola i umieść tam 

Niezależny znacznik Kontroli. 

T
H

ES
SA

LO
N

IK
E

K
LE

O
PA

T
R

A

ASANDROS

3 3

1L

2L
1L

LYSIMACHOS

3 47

1

6

8 5

2

3

4

2

1

3

4

3

2

1

4 2

NIKANOR

H
ER

A
K

LE
S

2L

1 (2)

2 (2)

5

6

10L -2L -3L

KONIEC 4. RUNDY
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Wynik „7” (2 + 5) oznacza, że w Prowincji Armenia Czesław powi-
nien umieścić Niezależny znacznik Kontroli – wybiera on pole Ami-
da. Wynik „7” oznacza również, że należy wykonać ponowny rzut 
i przeprowadzić tą samą procedurę ponownie. Tym razem uzyskuje 
wynik „9” (3 + 6) i do wyboru ma Prowincje Hellas albo Krete, 
ale na wszystkich polach tych Prowincji są już Niezależne znaczniki 
Kontroli. Czesław musi wybrać sąsiednią Prowincję. Umieszcza za-
tem Niezależny znacznik Kontroli w Larisa (Prowincja Thessalia).

RUNDA 2 / Tura Czesława (Czerwony)

Segment Poszerzania Wpływów: Czesław umieszcza swój 
znacznik Kontroli w Damaskos 1 . Leonnatos decyduje się na 
Szturm Niezależnego Miasta Apollonia (w tym Segmencie jest 
to darmowa akcja). Rzuca kością i uzyskuje wynik 4, dzięki czemu 
może dodać 1 Punkt Oblężenia. Pozwala mu to usunąć Niezależny 
znacznik Kontroli i umieścić tam od razu własny znacznik Kontro-
li, co jest możliwe tylko w Segmencie Poszerzania Wpływów.

Segment zagrywania karty Tyche: Czesław zagrywa kar-
tę Zdrajca dla jej wydarzenia i  usuwa żółte znaczniki kontroli 
z Chersonesos 2  oraz Byzantion 3 , od razu umieszczając 
tam własne. Te Miasta oczywiście są w odległości 2 PR od Armii 
Leonnatos. Żaneta traci kontrolę nad Prowincją Thrake i 3 PZ. 
Prowincja Thrake jest na razie niekontrolowana.

Segment Aktywacji: Czesław wykonuje rzut kością i wyrzu-
ca „1”, co daje wszystkim jego Dowodzącym 2 PR.

Leonnatos inicjuje Ruch Morski do Astakos 4  przez By-
zantion 3  w nadziei, że opanuje Hellespont.

Antipatros rusza z Pella 5  do Agrianes 6  przez Rozstaje, 
ponieważ potrzebuje opanować jeszcze jedno Miasto, aby kontrolo-
wać całą Prowincję Thrake.

Krateros porusza się do Triparadeisos 7 , a następnie kon-
tynuuje ruch do Sidon 8 .

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 2 / Tura Żanety (Żółty)

Segment Poszerzania Wpływów: Żaneta usuwa niebie-
ski znacznik Kontroli z  Ikonion (Phrygia) 1 , a  następnie 
umieszcza tam swój znacznik Kontroli.

Segment zagrywania karty Tyche: Żaneta decyduje się za-
grać Macedońskie uzupełnienia dla wydarzenia i dodaje 1 Oddział 
Lojalnych Falangitów Eumenes.

Segment Aktywacji: Żaneta wykonuje rzut kością i wyrzuca 
„4”, co daje wszystkim jej Dowodzącym po 4 PR. 

ŻANETA: „Ponieważ straciłam Lysimachosa, muszę użyć 
Perdikkasa do zabezpieczenia sobie drogi do Pella”.

Perdikkas zostawia w Babylon 2  2 Oddziały Wojsk Kró-
lewskich (i Wóz Pogrzebowy, który w I Etapie nie może się po-
ruszać) z Dowódcą Andronikosem. Następnie porusza się on 
przez Sippar 3 , Thilabous 4  i Rozstaje do Doura 5 .

Eumenes przez Rozstaje dociera do Tarsos 6 , gdzie koń-
czy swoją Aktywację.

Andronikos wraz z 2 Oddziałami Wojsk Królewskich poru-
sza się z Babylon 2  przez Uruk 7  do Larsa 8 .

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 2 / Tura Norberta (Niebieski)

Segment Poszerzania Wpływów: Norbert umieszcza swój 
znacznik Kontroli w Elymaioi (Media) 1 . Następnie umiesz-
cza swój znacznik w Halikarnassos 2 , ponieważ ma tam swoją 
Armię. Oznacza to przejęcie kontroli nad Prowincją Karia i jej Flotą 
oraz zdobycie 1 PZ. Pomimo że Norbert ma najsilniejszą Flotę (siła 
2), to nie zdobywa 3 PZ, bo wymagana siła Floty to co najmniej 3.

Segment zagrywania karty Tyche: Norbert postanawia ry-
zykownie zagrać Rozruchy. Uzyskuje wynik rzutu „5” (1 + 4), co 
oznacza, że efekty tej karty dotkną jego Aigyptos albo Libye. Po-
nieważ w całej Prowincji Libye są Niezależne znaczniki Kontroli, 
to musi usunąć własny znacznik Kontroli w Aigyptos i umiesz-
cza Niezależny znacznik Kontroli w Heliopolis 3 . Ponieważ 
jest to karta Bonusu, ma on jeszcze 3 PO do wykorzystania. De-
cyduje się na Forsowny Marsz Armią Ptolemaiosa, wykorzy-
stując Ruch Morski przez Gaza 4 , Ake 5  do Tyros 6 . 
Krateros Czesława znajdujący się w Sidon 8  decyduje się 
na Przechwytywanie na to pole. Zostawia w Sidon 1 Oddział 
Najemników z  Mianowanym Dowódcą, a  z  resztą Armii pró-
buje Przechwytywać. Czesław rzuca kością i uzyskuje wynik 5, 
co oznacza udane Przechwytywanie, zatem Armia Ptolemaiosa 
musiałaby się zmierzyć z Armią Kraterosa. Norbert decyduje 
się Wycofać Ptolemaiosa do Ake 5 . Bitwa się nie odbędzie.

Segment Aktywacji: Norbert wykonuje rzut kością i wy-
rzuca „1”, co daje wszystkim jego Wodzom tylko po 2 PR.

Peithon porusza się do Sousa 7 , zostawia tam 1 Oddział 
Najemników i  Mianuje Dowódcę, a  następnie porusza się do 
Larsa 8 , gdzie kończy swoją Aktywację. 

Antigonos rusza do Ikonion 9 , zostawia tam 1 Oddział 
Najemników i  Mianuje Dowódcę Polykleitosa, a  następnie 
wraca do Keleinai 10 .

Ptolemaios decyduje się na Ruch Morski z Ake 5  przez 
Tyros 6  do Salamis (Kypros) 11 . Używa do eskorty swo-
ich Flot Karia i Aigyptos. Czesław ma swój znacznik kontro-
li w Tarsos 9  (nie ma znaczenia, że znajduje się tam Armia 
Żanety) i decyduje się użyć swojej Floty Makedonia przeciwko 
Ptolemaiosowi. Armia Kraterosa w Tyros 6  nie ma wpły-
wu na Ruch Morski, bo znajduje się na lądzie, na polu bez Czer-
wonego znacznika Kontroli.

Bitwa Morska pod Tyros: Rozpoczyna się Bitwa Morska. 
Siła Floty Norberta wynosi 2 (bo nie są Rozbudowane). Nato-
miast Siła Floty Czesława wynosi 1. Obaj gracze rzucają dwiema 
kośćmi, aby określić Punkty Bitwy – Norbert „9” (4 + 5), a Cze-
sław „10” (4 + 6). Obaj zdobywają po 2 Punkty Bitwy. Bitwa jest 
zatem nierozstrzygnięta, strony nie ponoszą Strat, a Ptolemaios 
dociera do Salamis 11 . Pomimo że Norbert wyrzucił „9”, to 
nie rozpatruje się Utraty Głównodowodzącego, bo jest to Bitwa 
Morska, a nie Lądowa. 

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 2 / Karta ze stołu

Gracze odkrywają kartę Wielka Kampania. Ponieważ nie 
ma ona specjalnego ornamentu, to po prostu ją odrzucają. 
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Żaneta NorbertCzesław

3 3
+1L

Perdikkas
Regent Imperium

Może zastąpić znacznik 
Kontroli innego gracza 

swoim własnym znacznikiem 
w Mieście, w którym znajduje 
się na koniec swojej Aktywacji 

w Segmencie Aktywacji
(bez ponoszenia kosztu w PR)

20 4 +2P

Ptolemaios
Satrapa Egiptu

173

4
w Prowincji 
Aigyptos

3 3

Peithon
Satrapa Medii

15

4
jeśli walczy przeciwko 

Niezależnej Armii

2 4

Antigonos
Satrapa Frygii

+1 PR, jeśli
podczas rzutu

na Punkty Ruchu
w Segmencie Aktywacji 

uzyska wynik
rzutu kością 6

123 4

Lysimachos
Satrapa Tracji

Wynik 3 albo wyższy
rzutu kością podczas
próby Uniku oznacza 

udany Unik

143 4 -2P

Eumenes
Satrapa Kapadocji

Wynik 3
albo wyższy rzutu 

kością podczas próby 
Przechwytywania oznacza 

udane Przechwycenie

8

Antipatros
Regent Macedonii

193

4
w Prowincji 
Makedonia

3 4 +2P

Krateros
Dowódca Weteranów

184

Nie działa na niego efekt 
karty Tyche Bunt

3 3
+1L

Leonnatos
Satrapa Frygii Mniejszej

+2 PR kiedy zostanie 
Aktywowany kartą Tyche 

Wielka kampania
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Wielka kamPania
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Wszyscy są potomkami wojny. – Herakleitos

Aktywuj dwie swoje Armie lub 
Dowodzących, jedno po drugim.

Mogą wykorzystać po 4 PR.
Jeśli Głównodowodzącym jest 

Leonnatos, Assandros, albo Nearchos, 
to należy uwzględnić

jego Zdolność Specjalną.
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POLYKLEITOS

Nieprawość, kłamstwo i zdrada to niedobre 
fundamenty dla trwałej potęgi. – Demosthenes

roZruchy

3
19

musisZ roZPatrZyĆ
WydarZenie teJ karty.

Rzuć dwiema kośćmi i odczytaj nazwę 
Prowincji w Tabeli Rozruchów. Wybierz 

w tej Prowincji jedno pole, na którym nie 
ma Niezależnych znaczników Kontroli, ani 
Oddziałów graczy. Usuń znacznik 
Kontroli z tego pola i umieść tam 

Niezależny znacznik Kontroli. 
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KONIEC 2. RUNDY
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RUNDA 3 / Tura Czesława (Czerwony)

Segment Poszerzania Wpływów: 
Czesław usuwa z  Agrianes (Thrake) 1  żółty znacznik 

Kontroli, a  następnie umieszcza swoje znaczniki w  Agrianes, 
Sidon 2  i Tyros (Phoenike) 3 . To daje mu kontrolę nad 
Prowincjami Phoenike (2 PZ) oraz Thrake (3 PZ). Dzięki kon-
trolowaniu Prowincji Phoenike kontroluje również jej Flotę. 

Następnie przeprowadza Szturm w  Astakos 4 . Czesław 
rzuca kością i uzyskuje wynik „5”, co oznacza dodanie 1 Punktu 
Oblężenia. Dzięki temu usuwa Niezależny znacznik Kontroli bez 
strat własnych i od razu umieszcza tam swój znacznik Kontroli. 
W  tym momencie Czesław opanował wszystkie Miasta Helle-
spontu, co daje mu kolejne 2 PZ.

Segment zagrywania karty Tyche:
Czesław zagrywa kartę Łucznicy z  Krety dla jej wydarzenia 

i umieszcza 1 Oddział Najemników w Pella 5  razem z Mia-
nowanym Dowódcą. 2 PO wykorzystuje on do umieszczenia 
znaczników Kontroli w Triballoi 6  i Getai (Skythia) 7 , 
dzięki czemu przejmuje kontrolę nad Prowincją i zdobywa ko-
lejny 1 PZ.

Segment Aktywacji:
Czesław wykonuje rzut kością i wyrzuca 6, co daje wszystkim 

jego Dowodzącym po 4 PR.
Leonnatos decyduje się na śmiały rajd przez Daskyleion 

8 , Pergamon 9  i następnie Ruchem Morskim przez Roz-
staje do Athenai 10 .

Antipatros rusza przez Philippopolis 11  i Odrysai 12  
do Byzantion 13 . Nie może dotrzeć do Astakos 4 , bo ruch 
przez Cieśninę wymaga 2 PR, a Ruch Morski w tej Rundzie wy-
korzystał Leonnatos.

Krateros rusza do Sidon 2 , aby podjąć z tego Miasta 1 
Oddział Lojalnych Falangitów, a potem wraca do Tyros 3 , by 
chronić Prowincję Phoenike przed Ptolemaiosem. Czesław zdej-
muje z mapy Dowódcę Arrhidaiosa.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 3 / Tura Żanety (Żółty)

Segment Poszerzania Wpływów: 
Eumenes usuwa czerwony znacznik Kontroli z Tarsos 1 , co 

sprawia, że Czesław traci kontrolę nad Prowincją Kilika oraz 2 
PZ. Następnie Żaneta umieszcza żółte znaczniki Kontroli w Tar-
sos i Doura 2 .

Segment zagrywania karty Tyche:
Żaneta zagrywa kartę Plądrowanie dla wydarzenia i plądruje 

Babylon, a następnie umieszcza na mapie obok tej Stolicy znacznik 
Plądrowania. Pozwala jej to wykorzystać 10 PO. 3 PO wykorzy-
stuje do umieszczenia żółtych znaczników Kontroli w Prowincji 
Mesopotamia (Karrhai 3 , Nisbis 4 , Thilabous 5 ) – 
co daje jej kontrolę nad tą Prowincją oraz 2 PZ. Następnie Żaneta 
decyduje się Wyszkolić 1 Oddział Lojalnych Falangitów za 7 PO, 
który dodaje Dowódcy Andronikosowi w Babylon 6 .

Segment Aktywacji:
Żaneta wykonuje rzut kością i wyrzuca „5”, co daje jej Do-

wodzącym po 4 PR.
Eumenes porusza się do Issos 7 , gdzie jest 1 Oddział 

Czesława. Ponieważ Eumenes ma 7 Oddziałów, to dochodzi do 
Zniesienia tego Oddziału (przewaga co najmniej 5:1). Dowód-

ca Czesława próbuje Wycofania, ale Czesław rzuca „3”, co jest 
mniejszą wartością niż Zdolność Strategiczna Dowódcy, i Wyco-
fanie się nie udaje. Czesław wykonuje rzut na Straty i uzyskuje 
wynik „3”, co oznacza, że ten Oddział nie zostaje zniszczony, ale 
przeniesiony na Pole Rozbitych. Eumenes zostawia w Issos 7  
1 Oddział Lojalnych Falangitów z Dowódcą i idąc przez Tarsos 

1 , zatrzymuje się na Rozstajach 8  w Prowincji Phrygia. 
Perdikkas porusza się przez Thapsakos 9 , Chalybon 

10 , Issos 7  aż do Tarsos 1 .
Segment Zaopatrzenia:
Wydajność pola Rozstajów wynosi 3, a Eumenes ma tam aż 6 

Oddziałów, zatem musi utracić 1 Oddział (wybiera Najemników).

RUNDA 3 / Tura Norberta (Niebieski)

Segment Poszerzania Wpływów: 
Norbert usuwa żółty znacznik Kontroli z Ikonion (Phrygia) 

1  i umieszcza tam własny, niebieski. 
Ptolemaios rozpoczyna Szturm Salamis (Niezależnej Sto-

licy Prowincji Kypros) 2 . Salamis jest Portem, zatem pod-
czas Szturmu ma modyfikator –1, jeśli gracz Szturmujący nie 
ma żadnych Flot. Ponieważ Norbert ma Flotę Aigyptos, to ten 
modyfikator nie ma zastosowania. Norbert rzuca „6”, co oznacza 
dodanie 2 Punktów Oblężenia bez strat własnych.

Każde pole może być Szturmowane najwyżej 5 razy w Turze 
Gracza: 1 raz w Segmencie Poszerzania Wpływów, 2 razy 
w Segmencie zagrywania karty Tyche i 2 razy w Segmencie 
Aktywacji, jeśli Dowodzący ma wystarczającą liczbę Punk-
tów Ruchu.

Segment zagrywania karty Tyche: 
Norbert zagrywa kartę Helepolis dla wydarzenia i umieszcza 

odpowiedni znacznik na Salamis, aby zwiększyć swoje szanse 
podczas kolejnych Szturmów.

Segment Aktywacji:
Norbert wykonuje rzut kością i wyrzuca „3”, co daje An-

tigonosowi 4 PR, Peithonowi 3 PR, a  Ptolemaiosowi 
i Dowódcom tylko 2 PR. 

Ptolemaios używa 2 PR do Szturmu Salamis 2 . Rzuca 
kością i uzyskuje wynik „2”, ale Helepolis modyfikuje wynik +1, 
co daje „3”. Oznacza to dodanie 1 Punktu Oblężenia i zakończe-
nie Oblężenia tej Niezależnej Stolicy i usunięcie z niej Niezależ-
nego znacznika Kontroli. Jednak druga część wyniku oznacza, że 
Ptolemaios traci 1 Oddział (wybiera Najemników). Znacznik 
Helepolis wraca na specjalne miejsce planszy.

Antigonos utrzymuje swoje pozycje w Prowincji Phrygia.
Peithon wykonuje ruch do Larsa 3 . Norbert prosi o Zgo-

dę na Przejście, a Żaneta obiecuje jej udzielić. Peithon wchodzi 
na pole Larsa. Jednak Żaneta ogłasza, że się rozmyśliła, i  żąda 
bitwy. Norbert atakuje Żanetę (Obrońca Dynastii), więc zmienia 
swój status na Basileusa i  traci 3 L, co zaznacza, obracając swój 
znacznik. Żaneta nie wykonuje Uniku i decyduje się przyjąć bitwę.

Bitwa pod lArsA:
Norbert zagrywa kartę Dar przemowy, co tymczasowo mo-

dyfikuje +5 Popularność Peithona. Dobiera nową kartę ze 
Stosu Dobierania – Zdrajca w mieście (49). Co więcej, zagrywa 
jeszcze kartę Bunt, co oznacza, że po sprawdzeniu Prestiżu bę-
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dzie mógł przeciągnąć na swoją stronę 1 Oddział Wojsk Kró-
lewskich. Oczywiście dobiera kolejną kartę – Rozszerzenie wpły-
wów (40). Ponieważ w bitwie biorą udział Wojska Królewskie, 
to należy policzyć Prestiż obu stron. Andronikos ma Prestiż 
13 (9 powiększone o 4 P jako obrońca w bitwie na polu z Wo-
zem Pogrzebowym – efekt Świętej ziemi). Natomiast Peithon 
ma Prestiż 5 (0 + 5 z karty Dar Przemowy). Oddziały Wojsk 
Królewskich Andronikosa normalnie biorą udział w bitwie, 
ponieważ ma on wyższy Prestiż. Ponadto Norbert nie może 
skorzystać z karty Bunt. 

Siła Bitewna Armii Peithona to 5 (4 za 2 Oddziały Lojal-
nych Falangitów i 1 za Oddział Najemników). Siła Bitewna Ar-
mii Andronikosa to 7 (4 za 2 Oddziały Wojsk Królewskich i 3 
za Oddziały Miejscowe). Norbert rzuca „6” i „2”, które zamienia 
na „3” (Zdolność Taktyczna Peithona). Zmodyfikowany wynik 
rzutu „9” daje mu 4 Punkty Bitwy. Żaneta rzuca „4” i „6”, co 
daje jej 7 Punktów Bitwy.

Żaneta NorbertCzesław

3 3
+1L

Perdikkas
Regent Imperium

Może zastąpić znacznik 
Kontroli innego gracza 

swoim własnym znacznikiem 
w Mieście, w którym znajduje 
się na koniec swojej Aktywacji 

w Segmencie Aktywacji
(bez ponoszenia kosztu w PR)

20 3 4

Lysimachos
Satrapa Tracji

Wynik 3 albo wyższy
rzutu kością podczas
próby Uniku oznacza 

udany Unik

143 4 -2P

Eumenes
Satrapa Kapadocji

Wynik 3
albo wyższy rzutu 

kością podczas próby 
Przechwytywania oznacza 

udane Przechwycenie

8

Antipatros
Regent Macedonii

193

4
w Prowincji 
Makedonia

3 4 +2P

Krateros
Dowódca Weteranów

184

Nie działa na niego efekt 
karty Tyche Bunt

3 3
+1L

Leonnatos
Satrapa Frygii Mniejszej

+2 PR kiedy zostanie 
Aktywowany kartą Tyche 

Wielka kampania
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4 (?)

4 36
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PTOLEMAIOS
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PERDIKKAS
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4 2

ANDRONIKOS

1P

2 (6) 1 (1)
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Ptolemaios
Satrapa Egiptu

173

4
w Prowincji 
Aigyptos

2 4

Antigonos
Satrapa Frygii

+1 PR, jeśli
podczas rzutu

na Punkty Ruchu
w Segmencie Aktywacji 

uzyska wynik
rzutu kością 6

12

1 (1)

1 (1)

2 (?)

PHOENIKE 1

4 2

ARISTODEMOS

4 2

KILLES

4 24
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IARATHES

Pycha ukarana
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Nie wykona wszystkiego dobrze, kto zbyt wielu się 
spraw podejmie. – Xenophon

ZagraJ natychmiast Po Zagraniu PrZeZ 
PrZeciWnika karty Bonusu

alBo WydarZenia.
Anuluj jej efekt.

Ta karta nie anuluje Srebrnych Tarcz, 
Werbowania Wodza, ani Rozbudowy 

Floty. Gracz, którego karta została 
anulowana, dobiera kolejną i musi zagrać 

dowolną swoją kartę.

Usuń z rozgrywki dowolnego
Członka Rodziny Królewskiej
z lokacji, w której znajduje się

twój Oddział 
(nie dotyczy Wozu Pogrzebowego,

ani Grobowca). 

Ukochani przez bogów umierają młodo.
– Menandros
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KONIEC 3. RUNDY

10L -2L -3L

Andronikos wygrywa bitwę. Żaneta musi utracić 1 Od-
dział, zatem zostaje jej tylko 1 Oddział Wojsk Królewskich.

Ponieważ Peithon przegrał bitwę, to Norbert musi wykonać rzut 
na Utratę Głównodowodzącego. Rzuca „5”, co oznacza śmierć Peitho-
na. Norbert usuwa Peithona i jego kartę z rozgrywki. Następnie usu-
wa Oddział Najemników, a dla reszty Armii wykonuje kolejny rzut, aby 
określić Straty Armii. Wynik „2” oznacza, że 2 Oddziały Lojalnych Fa-
langitów trafiają na Pole Rozbitych z niebieskim znacznikiem Kontroli.

NORBERT: „O  bogowie! Co za katastrofa, będę musiał 
szybko werbować nowego Wodza”.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 3 / Karta ze stołu

Gracze odkrywają kartę Kielich z cykutą bez specjalnego orna-
mentu, więc jest ona odrzucana i nic się nie dzieje.

10
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RUNDA 4 / Tura Czesława (Czerwony)

Segment Poszerzania Wpływów: 
Leonnatos Szturmuje Athenai (Hellas) 1 . Rzuca ko-

ścią „4”, co oznacza 1 Punkt Oblężenia bez strat własnych.

Segment zagrywania karty Tyche: 
Czesław zagrywa kartę Małżeństwo z Tessaloniką. Ponieważ speł-

nia wszystkie warunki tego wydarzenia, przejmuje nad nią kontrolę. 
Zdobywa 2 L, a figurka Thessalonike zostaje oznaczona czerwo-
nym pierścieniem. Czesław wykorzystuje 3 PO na umieszczenie 
znaczników Kontroli w Ake 2 , Galadite 3  i Hierosolyma 

4 , co daje mu kontrolę nad Prowincją Palaistine (1 PZ).
Segment Aktywacji:
Czesław wykonuje rzut kością i wyrzuca „1”, co daje każdemu 

z jego Dowodzących 2 PR.
Antipatros wykorzystuje Ruch Morski, rusza na Heraklea 

5  (Bithynia) i zaczyna ją Oblegać.
Leonnatos Szturmuje Athenai 1  i rzuca „6”, co oznacza do-

danie 2 Punktów Oblężenia. W efekcie może on usunąć Niezależny 
znacznik Kontroli i zamienić Athenai w niekontrolowaną Stolicę. 

Krateros, tak samo jak w poprzedniej Rundzie, nie rusza się.
Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 4 / Tura Żanety (Żółty)

Segment Poszerzania Wpływów:
Żaneta usuwa z Issos 1  czerwony znacznik Kontroli, a na-

stępnie umieszcza tam swój znacznik. Dzięki temu kontroluje 
ona Prowincję Kilikia (+2 PZ).

Segment zagrywania karty Tyche:
Żaneta zagrywa kartę Słonie dla wydarzenia, co pozwala jej 

dodać 1 Oddział Słoni Perdikkasowi.
Segment Aktywacji: 
Żaneta wykonuje rzut kością i wyrzuca „5”, co daje wszyst-

kim jej Dowodzącym 4 PR.
Perdikkas rusza na Rozstaje (Phrygia) 2 , gdzie zabiera 

Eumenesowi Srebrne Tarcze oraz 2 Oddziały Lojalnych Falan-
gitów. W ten sposób Eumenes zostaje z 1 Oddziałem Najemni-
ków. Następnie rusza do Ikonion (Phrygia) 3 , gdzie znajdu-
je się słaba Armia Polykleitosa z 1 Oddziałem Najemników. 
Antigonos próbuje Przechwytywania, ale wynik rzutu kością 
„1” oznacza niepowodzenie. Armia Perdikkasa Znosi Armię 
Polykleitosa – żeton Dowódcy wraca do Norberta, a Oddział 
Najemników zostaje zniszczony, wraca do wspólnej puli. Per-
dikkas dociera do Kelainai (Phrygia) 4 , gdzie Antigonos 
przyjmuje bitwę (nie próbuje Uniku).

Bitwa pod KelAinAi:
Ponieważ w bitwie uczestniczą Wojska Królewskie, należy okre-

ślić Prestiż – Perdikkas 9, Antigonos 0. Zatem Wojska Królewskie 
pozostają w Armii Perdikkasa. W bitwie uczestniczą Słonie, co wy-
maga wykonania rzutów kością dla określenia Siły Bojowej każdego 
Oddziału Słoni. Norbert rzuca kością Słoni i uzyskuje wartości „3” 
i „2”. Żaneta natomiast uzyskuje „2”, „2” i „1”. Siła Bitewna Ar-
mii Antigonosa to 13 (4 za 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 5 za 
Oddziały Słoni oraz 3 za Oddziały Miejscowe). Siła Bitewna Armii 
Perdikkasa 19 (4 za 2 Oddziały Armii Królewskiej, 4 za 2 Oddziały 
Lojalnych Falangitów, 6 za Srebrne Tarcze oraz 5 za Oddziały Słoni). 
Żaneta wykonuje rzut kośćmi i uzyskuje „5” i „1”, ale ze względu na 
Zdolność Taktyczną Perdikkasa wartość 1 zostaje zamieniona na 

„3”, co daje łącznie „8”, a w efekcie 10 Punktów Bitwy. Rzut kośćmi 
Norberta to „5” i „5”, co daje 10 Punktów Bitwy. Bitwa jest zatem 
nierozstrzygnięta, co oznacza, że obie Armie tracą po 1 Oddziale 
(Żaneta poświęca 1 Oddział Wojsk Królewskich, a Norbert usuwa 1 
Oddział Lojalnych Falangitów). Antigonos pozostaje w swojej Sto-
licy, natomiast Perdikkas musi Uciekać na pole, z którego wkroczył 
do bitwy, czyli Ikonion. Korzystając ze swojej Zdolności Specjalnej, 
umieszcza tam żółty znacznik Kontroli.

Eumenes z  Rozstajów rusza do Chalybon (Syria) 5 , 
a po drodze Podejmuje 1 Oddział Lojalnych Falangitów z Is-
sos. Dowódca Telesphoros wraca do Żanety.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 4 / Tura Norberta (Niebieski)

Segment zagrywania karty Tyche: 
Norbert umieszcza swoje znaczniki Kontroli w Salamis (Ky-

pros) 1  i Sousa (Sousiane) 2 .
Tyche Segment:
Norbert zagrywa kartę Rozszerzenie wpływów dla PO, aby 

Zwerbować Wodza. Wybiera Nearchosa z 2 Oddziałami Na-
jemników, którego może umieścić w dowolnym Porcie – wybiera 
Chalkidike (Makedonia) 3 . Umieszczenie tam Wodza po-
woduje przejęcie kontroli nad tym Miastem przez Norberta.

Segment Aktywacji:
Norbert wykonuje rzut kością i wyrzuca „5”, co daje wszyst-

kim jego Dowodzącym 4 PR.
Ptolemaios porusza się do Paphos (Kypros) 4  i przepro-

wadza Szturm. Norbert zagrywa kartę Reakcji Zdrajca w mieście, 
co daje mu +3 do rzutu. Od razu dobiera ze Stosu Dobierania 
nową kartę – Cylicyjscy piraci (28). Wykonuje rzut i  uzyskuje 
wynik „5” (+3 z karty Reakcji), dzięki czemu usuwa Niezależny 
znacznik Kontroli.

Nearchos zmierza do Pella (Makedonia) 5 . Wobec za-
grożenia Dowódca Philoxenos z Thessalonike i 1 Oddziałem 
Najemników wchodzi do lokacji wewnątrz murów Stolicy (może to 
zrobić, bo nie przekracza limitu 2 Oddziałów). Nearchos Oblega 
Stolicę Pella, ale nie może jej Szturmować, ponieważ jego Armia 
ma tylko 2 Oddziały (do Szturmu konieczne są co najmniej 3).

Antigonos rezygnuje z ruchu.
Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 4 / Karta ze stołu

Gracze odkrywają kartę Inwazja Scytów, która musi być roz-
patrzona. Najmniej PZ ma Żaneta, zatem ona rozstrzyga wyda-
rzenie. Żaneta decyduje, że Niezależna Armia Seuthesa wchodzi 
na mapę do Odessos (Skythia) 1  i przechodzi do Apollonia 
(Thrake) 2 . 

ŻANETA: „W kolejnej Aktywacji Niezależnych Armii być 
może uda się usunąć stąd czerwony znacznik Kontroli”.

Ariarathes nie porusza się, ponieważ Prowincja Kappado-
kia jest pod kontrolą Żanety, a ona nie chce mieć tam żadnych 
problemów. Leosthenes atakuje Athenai 1 .

Biwa pod AThenAi: 
Siła Bitewna Leosthenesa to 8 (6 za Oddziały jego Armii 

oraz 2 za Oddziały Miejscowe Prowincji Hellas), natomiast 
Siła Bitewna Leonnatosa to 6 (4 za 2 Oddziały Lojalnych 
Falangitów oraz 2 za 2 Oddziały Najemników). Żaneta rzuca 
kośćmi dla Armii Niezależnej i uzyskuje wynik „5” (3 + 2), co 
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daje 3 Punkty Bitwy. Czesław rzuca „5” i „2” („2” zmienione 
na „3”, ze względu na Zdolność Taktyczną Leonnatosa). Stąd 
Punkty Bitwy Armii Leonnatosa to 4. Bitwę wygrywa Leon-
natos, ale ponieważ nie uzyskał dwa razy więcej Punktów 
Bitwy niż przeciwnik, traci Oddział (wybiera Najemników). 
Niezależna Armia Leosthenesa zostaje usunięta z rozgrywki. 
Leonnatos zyskuje +1 P za pokonanie Niezależnej Armii.

RUNDA 5 / Tura Czesława (Czerwony)

Segment Poszerzania Wpływów: 
Czesław umieszcza swój znacznik Kontroli w Athenai (Hel-

las) 1 . Kontroluje teraz Flotę Athenai. Razem z Flotą Make-
donia daje mu to 3 PZ za Najsilniejszą Flotę.

Antipatros Szturmuje Heraklea (Bithynia) 2 . Czesław 
rzuca „5”, co pozwala mu umieścić 1 Punkt Oblężenia. Wystar-
cza to, aby usunąć Niezależny znacznik Kontroli i umieścić tam 
własny. W ten sposób Czesław kontroluje Prowincję Bithynia.

Segment zagrywania karty Tyche:
Czesław zagrywa kartę Egipscy koloniści wojskowi dla PO, aby 

Rozbudować Flotę Makedonia, dzięki czemu łączna siła jego 
Floty to 5.

Segment Aktywacji:
Czesław wykonuje rzut kością i wyrzuca „4”, co daje Krate-

rosowi 3 PR, a pozostałym jego Dowodzącym 4 PR.
Antipatros wraca przez Astakos (Bithynia) 3  do Da-

skyleion (Mikra Phrygia) 4 .
Leonnatos porusza się do Molossia (Epeiros) 7  przez 

Lamia (Hellas) 5  i Aitolia (Hellas) 6 . Ponieważ Aito-
lia to Warownia, to musi wykonać rzut kością, aby sprawdzić, 
czy traci Oddział. Wynik rzutu to „2”, czyli udało się przejść bez 
utraty Oddziału. 

CZESŁAW: „Przy odrobinie szczęścia w następnym Etapie 
mogę przejąć kontrolę nad Olympias”. 

Krateros się nie rusza.
Segment Zaopatrzenia: Bez strat.



RUNDA 5 / Tura Żanety (Żółty)

Segment Poszerzania Wpływów:
Żaneta usuwa niebieski znacznik Kontroli z Ikonion (Phrygia) 

1 , a następnie umieszcza swoje znaczniki Kontroli w Chalybon 
(Syria) 2  oraz Ikonion.

Segment zagrywania karty Tyche:
Żaneta zagrywa kartę Dyplomacja dla wydarzenia i  usuwa 

dzięki niemu niebieski znacznik Kontroli z Ankyra (Phrygia) 
3 , a następnie umieszcza tam swój znacznik. W ten sposób 

Norbert traci kontrolę nad Prowincją Phrygia i 3 PZ.
Segment Aktywacji:
Żaneta wykonuje rzut kością i wyrzuca „3”, co daje Eumeneso-

wi i Perdikkasowi po 3 PR.
Perdikkas ponownie próbuje zaatakować Kelainai 

(Phrygia) 4 .
ŻANETA: „Norbert właśnie utracił wsparcie Oddziałów 

Miejscowych za kontrolowanie Prowincji. Moja Armia jest sil-

niejsza niż jego i mam nadzieję, że tym razem będę mieć więcej 
szczęścia w kościach”.

Druga bitwa pod KelAinAi: 
Ze względu na udział Wojsk Królewskich w bitwie konieczne 

jest określenie Prestiżu obu stron (Perdikkas 9, Antigonos 0). 
Oznacza to, że Wojska Królewskie w Armii Perdikkasa normal-
nie biorą udział w bitwie. Następnie gracze wykonują rzuty na 
określenie Siły Bojowej Słoni. Norbert rzuca „4” i „3”, a Żaneta 
„2”, „2” i  „1”. Zatem łączna Siła Bitewna Armii Antigonosa 
wynosi 12 (4 za 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 7 za Słonie 
oraz 1 za Oddziały Miejscowe). Siła Bitewna Armii Perdikkasa 
to 17 (2 za Oddział Wojsk Królewskich, 4 za 2 Oddziały Lojal-
nych Falangitów, 6 za Srebrne Tarcze i 5 za Słonie). Żaneta rzuca 
kośćmi „3” i „2”, co daje jej 7 Punktów Bitwy. Norbert rzuca „6” 
i „1” („1” zamienia na „4”, ze względu na Zdolność Taktyczną 
Antigonosa). Uzyskuje 8 Punktów Bitwy, co daje zwycięstwo 
Antigonosowi. Antigonos musi utracić 1 Oddział. Norbert 
ma niełatwy wybór, ale odrzuca 1 Oddział Lojalnych Falangitów.

12
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to zamień znacznik Kontroli, aby oznaczyć 

swoją kontrolę nad Flotą.

cylicyJscy Piraci

3
28

KILIKIA 1

Jedno zło rodzi kolejne. – Homeros

roZruchy siĘ sZerZĄ

3
20

Wybierz jedno pole, na którym nie 
ma Niezależnego znacznika Kontroli, 
ani Oddziałów graczy i które sąsiaduje 

z polem, na którym jest Niezależny 
znacznik Kontroli.

Usuń znacznik Kontroli gracza 
z wybranego pola i umieść tam 
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Perdikkas traci wszystkie Oddziały Słoni. Dla pozostałych 
Oddziałów rzuca na Straty i uzyskuje wynik 5. Oznacza to utratę 1 
Oddziału (wybiera Wojska Królewskie). Perdikkas razem z resztą 
Oddziałów trafia na Pole Rozbitych. Norbert zyskuje kontrolę nad 
Alexandrosem, co oznacza, że Żaneta traci 5 L na rzecz Norberta.

Eumenes porusza się do Triparadeisos (Koile Syria) 6  
przez Myriandros (Syria) 5 , gdzie Zostawia Oddział Na-
jemników i Mianuje tam Dowódcę Polemaiosa.

Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 5 / Tura Norberta (Niebieski)

Segment Poszerzania Wpływów:
Norbert umieszcza znacznik Kontroli w Paphos (Kypros) 1 , 

co daje mu kontrolę nad Prowincją Kypros (1 PZ) oraz jej Flotą.
Segment zagrywania karty Tyche:
Norbert zagrywa kartę Cylicyjscy piraci. Dzięki temu jego Flo-

ta ma teraz siłę 4. Norbert wykorzystuje 3 PO na umieszczenie 
znaczników Kontroli w Stolicy Lydii, Sardeis 2 , oraz w Cha-
ran 3  i Elymais (Sousiane) 4 , dzięki czemu kontroluje 
Prowincję Sousiane.

Segment Aktywacji:
Norbert rezygnuje z rzutu na Punkty Ruchu, aby wzmocnić 

Armię Nearchosa jednym Oddziałem Najemników.
NORBERT: „Teraz Armia Nearchosa ma 3 Oddziały, co 

pozwoli mu Szturmować Pella”.
Segment Zaopatrzenia: Bez strat.

RUNDA 5 / Karta ze stołu

Gracze odkrywają kartę Rozruchy się szerzą. Ponieważ ma 
ona specjalny ornament, to jej wydarzenie musi być rozpatrzone. 
Najmniej PZ ma Żaneta i decyduje się na usunięcie czerwone-
go znacznika Kontroli z Athenai (Hellas) 1  i umieszczenie 
tam od razu Niezależnego znacznika. Czesław traci kontrolę nad 
Flotą Athenai oraz 3 PZ za posiadanie najsilniejszej Floty. Teraz 
najsilniejszą Flotę ma Norbert i on zdobywa 3 PZ.

FAZA IZOLACJI
Faza Strategii została ukończona. Gracze analizują sytuację na 

mapie i sprawdzają, gdzie znajdują się Izolowane znaczniki Kontroli. 
Jedyne Izolowane znaczniki Kontroli należą do Żanety i znajdują się 
w Philippopolis 8  i Odrysai 9  w Prowincji Thrake. Zatem te 
żółte znaczniki Kontroli zostają usunięte z mapy.

FAZA KOŃCOWA 
Norbert przesuwa znacznik Etapu na torze Etapów o jedno pole. 
Zobaczmy jeszcze, co będzie się działo na początku Etapu 2.

ETAP II

FAZA PRZYGOTOWAŃ ETAPU 
Gracze przypominają sobie, że w II Etapie już można: osią-

gnąć Zwycięstwo Natychmiastowe, poruszać Wóz Pogrzebowy 
i pogrzebać ciało Aleksandra Wielkiego.

Wskazanie Uzurpatora
Czesław ma 15 PZ, Żaneta ma 10 PZ, natomiast Norbert ma 

15 PZ, tak jak Czesław. Ponieważ Czesław i Norbert mają tyle 
samo PZ, to Starszeństwo Wodza rozstrzyga o tym, który z nich 
będzie Uzurpatorem w II Etapie. Antipatros ma Starszeństwo 

19, a  Ptolemaios 17. Zatem Uzurpatorem będzie Czesław 
i przejmuje on Pierścień Uzurpatora.

Określenie Kolejności
Żaneta ma najmniej Punktów Zwycięstwa, dlatego wskazu-

je Pierwszego Gracza w  II Etapie. Ponieważ chce być ostatnia 
w tym Etapie, to wskazuje Norberta jako Pierwszego Gracza.

FAZA UZUPEŁNIEŃ
Najpierw gracze zabierają z Pola Rozbitych swoje Oddziały 

i Wodzów:
• Norbert zabiera 2 Oddziały Lojalnych Falangitów.
•  Żaneta zabiera Lysimachosa i Perdikkasa, a także 4 Od-

działy Lojalnych Falangitów oraz Srebrne Tarcze.
Wszyscy gracze otrzymują po 2 Oddziały Najemników jako 

Uzupełnienia.
Czesław, dzięki kontrolowaniu Prowincji Makedonia, 

otrzymuje dodatkowo 1 Oddział Lojalnych Falangitów. A dzięki 
temu, że ma najwięcej Legitymacji, otrzymuje jeszcze 1 Oddział 
Lojalnych Falangitów.

Ponieważ Czesław i Norbert mają najwięcej PZ (remisują), to 
każdy z nich otrzymuje po 1 Oddziale Najemników.

Teraz gracze będą rozmieszczać swoje Uzupełnienia zgodnie 
z Kolejnością:

Norbert może rozmieścić 2 Oddziały Lojalnych Falangitów 
i 3 Oddziały Najemników.

Decyduje się wzmocnić Armię Ptolemaiosa 1  i daje mu 
2 Oddziały Lojalnych Falangitów. Natomiast 3 Oddziały Najem-
ników przekazuje Antigonosowi 5 .

Czesław może rozmieścić 3 Oddziały Lojalnych Falangitów 
i 3 Oddziały Najemników.

Wzmacnia Armię Leonnatosa 7  1 Oddziałem Lojalnych 
Falangitów i 2 Oddziałami Najemników, a Armię Kraterosa 8  
2 Oddziałem Lojalnych Falangitów i 1 Oddziałami Najemników.

Żaneta może rozmieścić Lysimachosa i Perdikkasa, a także 
4 Oddziały Lojalnych Falangitów, 2 Oddziały Najemników oraz 
Srebrne Tarcze.

Eumenes 6  dostaje Srebrne Tarcze i 1 Oddział Najemników.
Lysimachos z 3 Oddziałami Lojalnych Falangitów i 1 Od-

działem Najemników zostaje umieszczony w Issos (Kilikia) 1 .
Natomiast Perdikkas z  1 Oddziałem Lojalnych Falangitów 

trafia do Babylon (Babylonia) 7 , gdzie przejmuje dowodzenie 
nad Armią Andronikosa. Żeton Andronikosa wraca do Żanety.

FAZA KART TYCHE

Żaneta tasuje wszystkie karty Tyche, zarówno te ze Stosu Do-
bierania, jak i ze Stosu Kart Zagranych (zatem te same karty mogą 
znów trafić do graczy). Oczywiście karta 47A Srebrne Tarcze, jako 
usunięta z rozgrywki, nie jest tasowana z innymi. Żaneta rozdaje 
każdemu z graczy po 5 zakrytych kart. Dodatkowo odkłada 5 za-
krytych kart, ponieważ jest to rozgrywka trzech graczy. 

W tym miejscu zostawiamy graczy zapoznających się z otrzy-
manymi kartami Tyche. Kto to wie, jakie niespodzianki kryją? 
Tak wiele zależy od Tyche – bogini przypadku, losu, powodzenia 
i nieszczęścia!

Mamy nadzieję, że rozgrywanie kolejnych partii obecnego 
wydania Sukcesorów zapisze w waszej pamięci wiele wspania-
łych wrażeń.
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I.4 PRZYGOTOWANIE
Stosujcie wszystkie podstawowe zasady z  poniższymi 

zmianami:

I.4.1
Rozmieszczenie elementów nieprzypisanych graczom
A Umieśćcie znacznik Etapu na pierwszym polu Toru Etapów.
B Karty Tyche
Usuńcie z talii poniższe karty:
23 000 greckich wojowników (23)
Zdrada (39)
E Niezależne znaczniki Kontroli
Rozmieśćcie je tak jak na ilustracji.
F Niezależne Armie
Leosthenes, Ariarathes oraz Philon nie biorą udziału 

w rozgrywaniu tego Scenariusza (już zostali pokonani).

I.4.2
Rozmieszczenie Członków Rodziny Królewskiej
Alexandros w Issos (Kilikia)
Wóz Pogrzebowy w Memphis (Aigyptos)
Olympias w Molossia (Epeiros)
Thessalonike w Pella (Makedonia)
Kleopatra w Sardeis (Lydia)
Herakles nie bierze udziału w rozgrywaniu tego Scenariusza.

I.4.3
Wodzowie
Leonnatos nie bierze udziału w rozgrywaniu tego Scenariu-

sza (zginął w walce). Niedostępni Wodzowie: Aristonous, Near-
chos, Asandros.

I.4.4
Po odłożeniu do pudełka niedostępnych Wodzów pomińcie 

resztę tej zasady.

I.4.5
Przydział i rozmieszczenie komponentów graczy

A Frakcja Imperialna (zielona)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca Dynastii 
„3L”oraz Perdikkas „1L”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu „9” Toru Legi-
tymacji, a drugi na polu „18” Toru Punktów Zwycięstwa.

B Frakcja Regenta (czarna)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca Dynastii 
„3L”, Strategos Europy „2L” oraz Najsilniejsza Flota „3V”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu „5” Toru Legi-
tymacji, a drugi na polu „14” Toru Punktów Zwycięstwa.

I.4.6 Rozmieszczenie początkowych Wodzów

A Frakcja Imperialna (zielona)

1  Perdikkas w Issos (Kilikia) 
Na jego karcie: Seleukos, Peithon (na jego karcie znacz-

nik „1P”), 4 Oddziały Wojsk Królewskich, 2 Oddziały Lojal-
nych Falangitów, 2 Oddziały Najemników, 2 Oddziały Słoni

2  Eumenes w Dana (Kappadokia)
Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 2 Od-

działy Najemników

Karty Prowincji: Kappadokia, Kilikia, Syria, Phoenike, 
Koile Syria, Mesopotamia, Babylonia, Media, Sousiane

Floty: Phoenike

B Frakcja Regenta (czarna)

1  Antipatros w Pella (Makedonia)
Na jego karcie: Krateros, 4 Oddziały Wojsk Królew-

skich, 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 2 Oddziały Najem-
ników, znacznik „1P”.

2  Antigonos w Athenai (Hellas)
Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 1 Od-

dział Najemników 

3  Ptolemaios w Memphis (Aigyptos)
Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 2 Od-

działy Najemników

Karty Prowincji: Makedonia, Thessalia, Aigyptos
Floty: Makedonia, Athenai, Aigyptos

I.5.6
Rozgrywka trwa tylko jeden Etap (I).

I.16
Zasada Opcjonalna wykorzystywana w tym Scenariuszu:
 16.3
 Szybsza budowa Wozu Pogrzebowego

Pierwsza Wojna Diadochów (322–320 p. n. e.)

Scenariusz dla 2 graczy
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Druga Wojna Diadochów (319–316 p. n. e.)

Scenariusz dla 3 graczy
II.4 PRZYGOTOWANIE 
Stosujcie wszystkie podstawowe zasady z poniższymi zmianami:

II.4.1 Rozmieszczenie elementów nieprzypisanych graczom

A Umieśćcie znacznik Etapu na drugim polu Toru Etapów.
B Karty Tyche 
Usuńcie z talii poniższe karty:
23 000 greckich wojowników (23)
Kassandros (35)
Neoptolemos satrapą Armenii (42)
Olymipas (36)
E Niezależne znaczniki Kontroli
Rozmieśćcie je tak jak na ilustracji.
F Niezależne Armie
Leosthenes, Ariarathes oraz Philon nie biorą udziału 

w rozgrywaniu tego Scenariusza (już zostali pokonani).

II.4.2 Rozmieszczenie Członków Rodziny Królewskiej
Alexandros, Olympias, Thessalonike w Pella (Makedonia)
Kleopatra w Sardeis (Lydia)
Grobowiec w Memphis (Aigyptos)
Herakles nie bierze udziału w rozgrywaniu tego Scenariusza.

II.4.3 Wodzowie
Leonnatos, Krateros, Perdikkas (zginęli w walce) oraz 

Antipatros (już umarł) nie biorą udziału w rozgrywaniu tego 
Scenariusza. Niedostępni Wodzowie: Aristonous, Nearchos.

II.4.4 
Po odłożeniu do pudełka niedostępnych Wodzów pomińcie 

resztę tej zasady.

II.4.5 Przydział i rozmieszczenie komponentów graczy

A Frakcja Antygonidów (żółta)

Na karcie Frakcji umieść znacznik: Obrońca Dynastii „3L”.
Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu „3” Toru Legi-

tymacji, a drugi na polu „11” Toru Punktów Zwycięstwa.
Na ręce karta Tyche: Eurydyka wstawia się za Filipem (25)

B Frakcja Regenta (czarna)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca Dynastii „3L” 
oraz Strategos Europy „2L”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu „10” Toru Le-
gitymacji, a drugi na polu „7” Toru Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Peukestas satrapą Persji (41) 

C Frakcja Ptolemeuszów (niebieska)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca Dynastii „3L” 
oraz Grobowiec „2L”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu „5” Toru Legi-
tymacji, a drugi na polu „12” Toru Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Ich własne plany (27)

II.4.6 Rozmieszczenie początkowych Wodzów

A  Frakcja Antygonidów (żółta)

1  Antigonos w Daskyleion (Mikra Phrygia)
Na jego karcie: Kassandros, 4 Oddziały Lojalnych Falangi-

tów, 8 Oddziałów Najemników, 1 Oddział Słoni
2 Odziały Najemników w Athenai (Hellas).
Karty Prowincji: Mikra Phrygia, Phrygia, Lydia, Lykia-

-Pamphylia, Kilikia
Floty: Athenai

B Frakcja Regenta (czarna): 

1  Polyperchon w Pella (Makedonia)
Na jego karcie: 2 Oddziały Wojsk Królewskich, 2 Oddzia-

ły Najemników
2  Eumenes w Melitene (Kappadokia)

Eumenes jest wodzem Potępionym („3L”).
Na jego karcie: 2 Oddziały Srebrnych Tarcz, 3 Oddziały 

Najemników
Karty Prowincji: Makedonia, Thessalia, Kappadokia
Floty: Makedonia

C Frakcja Ptolemeuszów (niebieska)

1  Ptolemaios w Alexandria (Aigyptos)
Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falangitów, 2 Od-

działy Najemników
2  Seleukos w Babylon (Babylonia)

Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falangitów 
3  Peithon w Ekbatana (Media)

Na jego karcie: 2 Oddziały Najemników, znacznik „1P”
Karty Prowincji: Aigyptos, Babylonia, Media
Floty: Aigyptos

II.5.3
Potasujcie i rozdajcie graczom po 4 karty Tyche.

II.5.6
Rozgrywka trwa tylko jeden Etap (II).
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KASSANDROS

2 2

Jeśli Philippos jest na specjalnym 
miejscu planszy, to umieść go 

na mapie, na polu z dowolnym 
Dowodzącym. Jeśli Philippos
jest na mapie, to przemieść go
na dowolne pole w odległości
do 2 PR od miejsca, gdzie się 

znajduje. Nie możesz
liczyć odległości wzdłuż szlaku
Dalekomorskiego.

Potomkowie herosów są źródłem zmartwień.
– Starożytne greckie przysłowie

eurydyka WstaWia siĘ Za FiliPem

3
25

Jeśli któraś z Krewnych jest 
niekontrolowana, to wybierz jedną 

z nich i przenieś do dowolnej lokacji 
(za wyjątkiem wnętrza murów Stolicy) 

w odległości do 4 PR od miejsca, gdzie się 
znajduje. Odległość możesz liczyć wzdłuż 

dowolnych szlaków.

Wielkie przedsięwzięcia biorą początek w drobnych 
okazjach. – Demosthenes

ich WŁasne Plany

3
27

Peukestas satraPĄ PersJi

41

4

nie moŻesZ ZagraĆ teJ karty W 1. etaPie.

Peukestas przyłącza się do twojej Frakcji. 
Umieść przed sobą jego kartę z trzema 
Oddziałami Najemników. Umieść go 

w Mieście w Prowincji Persis, w którym 
nie ma wrogich Oddziałów, ani wrogich 
Dowodzących. Umieść na tym polu swój 
znacznik Kontroli (i usuń wrogi znacznik, 

jeśli się tam znajduje).
usuŃ Z roZgryWki

Po roZPatrZeniu WydarZenia.

1

2

3

2

1

1
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Trzecia Wojna Diadochów (315–311 p. n. e.)

Scenariusz dla 4 graczy

III.4 PRZYGOTOWANIE
Stosujcie wszystkie podstawowe zasa-

dy z poniższymi zmianami:

III.4.1 Rozmieszczenie elementów 
nieprzypisanych graczom

A Umieśćcie znacznik Etapu na trze-
cim polu Toru Etapów.

B Karty Tyche 
Usuńcie z talii poniższe karty:
23 000 greckich wojowników  (23)
Zdrada (39)
Kassandros (35)
Olympias (36)
Eurydyka wstawia się za Filipem (25)
Neoptolemos satrapą Armenii (42)
Peukestas satrapą Persji (41)
Małżeństwo z Tessaloniką (32)
E Niezależne znaczniki Kontroli
Rozmieśćcie je tak jak na ilustracji.
F Niezależne Armie
Seuthes w Odessos (Skythia)
Leosthenes, Ariarathes oraz 

Philon nie biorą udziału w rozgrywaniu 
tego Scenariusza (już zostali pokonani).

III.4.2 Rozmieszczenie Członków 
Rodziny Królewskiej

Philippos i  Olympias (już nie żyją) 
oraz Herakles nie biorą udziału w rozgry-
waniu tego Scenariusza.

Alexandros, Thessalonike w  Pella 
(Makedonia)

Kleopatra w Sardeis (Lydia)
Grobowiec w Memphis (Aigyptos)

III.4.3 Wodzowie
Leonnatos, Krateros, Perdikkas, 

Eumenes, Peithon (zginęli w  walce) 
oraz Antipatros (już umarł) nie biorą 
udziału w rozgrywaniu tego Scenariusza. 
Niedostępni Wodzowie: Aristonous, 
Nearchos.

III.4.4 
Po odłożeniu do pudełka niedostęp-

nych Wodzów pomińcie resztę tej zasady.

III.4.5 Przydział i  rozmieszczenie 
komponentów graczy

A Frakcja Antygonidów (żółta)

Na karcie Frakcji umieść znacznik: 
Basileus „0L”, Władca Azji „4V”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść 
na polu „0” Toru Legitymacji, a drugi na 
polu „19” Toru Punktów Zwycięstwa.

B Frakcja Regenta (czarna)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: 
Obrońca Dynastii „3L” oraz Strategos Eu-
ropy „2L”, Najsilniejsza Flota „3V”, Stolica 
„2V”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść 
na polu „9” Toru Legitymacji, a drugi na 
polu „10” Toru Punktów Zwycięstwa.

Kassandros jest wodzem Potępio-
nym („–3L”).

C Frakcja Ptolemeuszów 
(niebieska)

Na karcie Frakcji umieść znaczniki: 
Obrońca Dynastii „3L” oraz Grobowiec 
„2L”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść 
na polu „5” Toru Legitymacji, a drugi na 
polu „14” Toru Punktów Zwycięstwa.

D Frakcja Lysimachidów (zielona)
Na karcie Frakcji umieść znaczniki: 

Obrońca Dynastii „3L” oraz Hellespont 
„2V”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść 
na polu „3” Toru Legitymacji, a drugi na 
polu „9” Toru Punktów Zwycięstwa.

III.4.6 Rozmieszczenie początkowych 
Wodzów

A Frakcja Antygonidów (żółta)

1  Antigonos w Tarsos (Kilikia) 
Na jego karcie: Demetrios, 4 Od-

działy Lojalnych Falangitów, 8 Oddzia-
łów Najemników, 1 Oddział Słoni 

2  Polyperchon w  Korinthos 
(Hellas)

Na jego karcie: 2 Oddziały Najemników
Karty Prowincji: Phrygia, Lykia-

-Pamphylia, Kilikia, Syria, Mesopota-
mia, Babylonia

Floty: Kilikia

B Frakcja Regenta (czarna)

1  Kassandros w  Pella (Make-
donia)

Na jego karcie: 2 Oddziały Lojal-
nych Falangitów, 2 Oddziały Najemni-
ków, znacznik „–3L”

2  Asandros w  Halikarnassos 
(Karia) 

Na jego karcie: 2 Oddziały Najemników
2 Oddziały Najemników w Athenai 

(Hellas)
Umieść znacznik Stolicy w Chalki-

dike (Makedonia).
Karty Prowincji: Makedonia, Thes-

salia, Karia
Floty: Makedonia, Athenai, Karia

C Frakcja Ptolemeuszów 
(niebieska)

1  Ptolemaios w  Alexandria 
(Aigyptos)

Na jego karcie: Seleukos, 3 Oddzia-
ły Lojalnych Falangitów, 2 Oddziały 
Najemników

1 Oddział Najemników w  Salamis 
(Kypros)

Karty Prowincji: Aigyptos, Libye, 
Palaistyne, Phoenike, Kypros, Koile 
Syria

Floty: Aigyptos, Phoenike, Kypros

D Frakcja Lysimachidów (zielona)
1  Lysimachos w  Chersonesos 

(Thrake) 
Na jego karcie: Pleistrachos, 2 Od-

działy Lojalnych Falangitów, 6 Oddzia-
łów Najemników

Karty Prowincji: Thrake, Skythia, 
Mikra Phrygia

Floty: brak

III.5.6
Rozgrywka trwa tylko jeden Etap (III). 
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Czwarta Wojna Diadochów (310–301 p. n. e.)

Scenariusz dla 5 graczy

IV.4 PRZYGOTOWANIE
Stosujcie wszystkie podstawowe zasady z po-

niższymi zmianami:

IV.4.1 Rozmieszczenie elementów nieprzypi-
sanych graczom

A  Umieśćcie znacznik Etapu na czwartym 
polu Toru Etapów.

B Karty Tyche
Usuńcie z talii poniższe karty:
23  000 greckich wojowników (23), Zdrada 

(39), Kassandros (35), Olympias (36), Neoptolemos 
satrapą Armenii (42), Peukestas satrapą Persji (41), 
Kielich z cykutą (1), Cylicyjscy piraci (28), Eurydy-
ka wstawia się za Filipem (25), Ich własne plany 
(27), Małżeństwo z Tessaloniką (32).

E Niezależne znaczniki Kontroli
Rozmieśćcie je tak jak na ilustracji.
F Niezależne Armie
Leosthenes, Ariarathes oraz Philon nie 

biorą udziału w rozgrywaniu tego Scenariusza (już 
zostali pokonani).

IV.4.2 Rozmieszczenie Członków Rodziny 
Królewskiej

Philippos, Olympias i Alexandros (już nie żyją) 
nie biorą udziału w rozgrywaniu tego Scenariusza.

Thessalonike w Pella (Makedonia)
Kleopatra w Sardeis (Lydia)
Grobowiec w Memphis (Aigyptos)
Herakles w Pergamon (Lydia)

IV.4.3 Wodzowie
Leonnatos, Krateros, Perdikkas, Eume-

nes, Peithon (zginęli w  walce) oraz Antipa-
tros (już umarł) nie biorą udziału w rozgrywa-
niu tego Scenariusza. Niedostępni Wodzowie: 
Aristonous, Nearchos.

IV.4.4 Po odłożeniu do pudełka niedostęp-
nych Wodzów pomińcie resztę tej zasady.

IV.4.5 Przydział i rozmieszczenie komponen-
tów graczy

A Frakcja Antygonidów (żółta)
Na karcie Frakcji umieść znacznik: Basileus 

„0L”.
Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu 

„0” Toru Legitymacji, a drugi na polu „14” Toru 
Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Helepolis (14)

B Frakcja Regenta (czarna)
Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Basileus 

„0L” oraz Strategos Europy „2L”, Największa Flo-
ta „3V”, Stolica „2V”.

Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu 
„4” Toru Legitymacji, a drugi na polu „9” Toru 
Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Wielka kampania (45)

C Frakcja Ptolemeuszów (niebieska)
Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca 

Dynastii „3L” oraz Grobowiec „2L”.
Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu 

„5” Toru Legitymacji, a drugi na polu „10” Toru 
Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Małżeństwo z Kleopatrą (31)

D Frakcja Lysimachidów (zielona)
Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Obrońca 

Dynastii „3L”.
Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu 

„3” Toru Legitymacji, a drugi na polu „5” Toru 
Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Flota pontyjska (11)

E Frakcja Seleukidów (czerwona)
Na karcie Frakcji umieść znaczniki: Basi-

leus „0L”.
Jeden ze znaczników Frakcji umieść na polu 

„0” Toru Legitymacji, a drugi na polu „12” Toru 
Punktów Zwycięstwa.

Na ręce karta Tyche: Słonie z Indiii (38)

IV.4.6 Rozmieszczenie początkowych Wodzów

A Frakcja Antygonidów (żółta):
1  Antigonos w Myriandros (Syria)

Na jego karcie: 5 Oddziałów Lojalnych Falan-
gitów, 3 Oddziały Najemników, 2 Oddziały Słoni 

2  Demetrios w Halikarnassos (Karia)
Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falan-

gitów, 4 Oddziały Najemników
2 Oddziały Najemników w  Kelainai 

(Phrygia)
2 Oddziały Najemników w Tyros (Phoenike)
1 Oddział Najemników w Damaskos (Ko-

ile Syria)
Umieść znacznik Budowy Stolicy (Antigo-

neia) w Myriandros (Syria).
Karty Prowincji: Karia, Lykia-Pamphyllia, 

Phrygia, Kilikia, Syria, Phoenike, Koile Sy-
ria, Palaistyne

Floty: Karia, Phoenike

B Frakcja Regenta (czarna)
1  Kassandros w Pella (Makedonia)

Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falan-
gitów, 4 Oddziały Najemników

2  Polyperchon w Athenai (Hellas)
Na jego karcie: 1 Oddział Lojalnych Falan-

gitów, 1 Oddział Najemników 
Umieść znacznik Stolicy w  Chalkidike 

(Makedonia). 
Karty Prowincji: Makedonia, Thessalia
Floty: Makedonia, Athenai

C Frakcja Ptolemeuszów (niebieska)
1  Ptolemaios w Memphis (Aigyptos)

Na jego karcie: 2 Oddziały Lojalnych Falan-
gitów, 2 Oddziały Najemników, 1 Oddział Słoni

2  Menelaos w Salamis (Kypros)
1 Oddział Najemników w Kyrene (Libye)
1 Oddział Najemników w Korinthos (Hellas)
Umieść znacznik Budowy Stolicy w Alexan-

dria (Aigyptos).
Karty Prowincji: Aigyptos, Libye, Kypros
Floty: Aigyptos, Kypros

D Frakcja Lysimachidów (zielona)
1  Lysimachos w Chersonesos (Thrake)

Na jego karcie: Pleistrachos, 1 Oddział Lo-
jalnych Falangitów, 5 Oddziałów Najemników

Umieść znacznik Budowy Stolicy (Lysima-
cheia) w Chersonesos (Skythia).

Karty Prowincji: Thrake, Skythia, Illyria
Floty: brak

E Frakcja Seleukidów (czerwona)
1  Seleukos w Persepolis (Persis)

Na jego karcie: 1 Oddział Lojalnych Falan-
gitów, 3 Oddziały Najemników

2  Polyarchos w Babylon (Babylonia), 
ze znacznikiem Plądrowania

Na jego karcie: 2 Oddziały Najemników 
1 Oddział Najemników w Ekbatana (Me-

dia), ze znacznikiem Plądrowania
Umieść znacznik Budowy Stolicy (Seleukia) 

w Nippur (Babylonia).
Karty Prowincji: Babylonia, Mesopotamia, 

Media, Sousiane, Hyrkania
Floty: brak

IV.5.3 Potasujcie i rozdajcie graczom po 4 
karty Tyche.

IV.5.6 Rozgrywka trwa tylko dwa Etapy 
(IV i V.).
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helePolis

14

2

kartĘ moŻesZ ZagraĆ,
tylko JeŚli helePolis Jest na sPecJalnym 

mieJscu PlansZy.

Umieść Helepolis na polu 
Stolicy, którą Oblega twoja 

Armia. Helepolis mody� kuje 
+1 wynik rzutu kością podczas Szturmu na 
tym polu. Helepolis nie może się poruszać. 

Helepolis należy odłożyć na specjalne 
miejsce planszy, jeśli Oblężenie zostanie 

przerwane albo zakończone. 

1

sŁonie Z indii

38

4

kartĘ moŻesZ ZagraĆ, tylko JeŚli 
kontroluJesZ nastĘPuJĄce ProWincJe: 

hyrcania, media oraZ Persis.
Weź żeton 4 Oddziałów

Słoni ze specjalnego miejsca 
planszy i umieść je w Stolicy 

Ekbatana albo Babylon, jeśli są 
kontrolowane przez ciebie i nie ma 

w nich wrogich Oddziałów, ani wrogich 
Dowodzących.

usuŃ Z roZgryWki
Po roZPatrZeniu WydarZenia.

4 (?)

helePolis

14

2

kartĘ moŻesZ ZagraĆ,
tylko JeŚli helePolis Jest na sPecJalnym 

mieJscu PlansZy.

Umieść Helepolis na polu 
Stolicy, którą Oblega twoja 

Armia. Helepolis mody� kuje 
+1 wynik rzutu kością podczas Szturmu na 
tym polu. Helepolis nie może się poruszać. 

Helepolis należy odłożyć na specjalne 
miejsce planszy, jeśli Oblężenie zostanie 

przerwane albo zakończone. 

1

Jeśli Kleopatra jest niekontrolo-
wana i podczas jednego Etapu 
(niekoniecznie w jednym Seg-

mencie albo Turze), masz swoją 
Armię w tej samej lokacji co 
Kleopatra oraz w tej lokacji 
nie ma żadnych wrogich Od-
działów (chyba, że wrogi gracz 

otrzymał Zgodę na Przejście), to przejmu-
jesz kontrolę nad Kleopatrą (i zdobywasz 

3 Punkty Legitymacji).

maŁŻeŃstWo Z kleoPatrĄ

3
31

Flota PontyJska

11

2

Co w mej mocy uczynić, takoż w mocy mej
tego nie czynić. – Aristoteles

Aktywuj i rusz jednego swojego Dowodzącego 
w Trapezous do Portu na wybrzeżu Pontos 
Euxeinos albo odwrotnie. Ten Dowodzący 

może podjąć do 8 Oddziałów i dowolną 
liczbę Dowodzących oraz Członków Rodziny 

Królewskiej z Portu Zaokrętowania. Inni 
gracze nie mogą inicjować Bitew Morskich 
podczas tego ruchu. Ten ruch nie może być 
anulowany przez kartę Sztormy na morzu.

1

2

1

2 1

2

2

1

1
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W najnowszym, drugim polskim wydaniu Sukcesorów wpro-
wadziliśmy wiele zmian względem poprzednich wydań, w tym 
trzeciego angielskiego wydania GMT Games (dalej odpowied-
nio jako S4 i S3). Większość zmian dotyczy wyglądu, zwłaszcza 
ilustracji. Wprowadziliśmy również zmiany w  sposobie przed-
stawienia nowych pomysłów oraz na nowo zdefiniowanych po-
jęć. Wprowadziliśmy także kilka zupełnie nowych zasad, które 
istotnie zmieniają sposób rozgrywki. W zamierzeniu ten rozdział 
ma wyszczególnić różnice pomiędzy S3 a S4, zwłaszcza zmiany 
w przebiegu rozgrywki, aby jak najbardziej ułatwić zrozumienie 
przyczyn wprowadzenia tych zmian. Dostępna w sieci lista zmian 
(Living Rules z sierpnia 2019, BGG) dotyczy S3.

Zmiany w wyglądzie

Wygląd Wodzów został przeniesiony z S3 do S4. Wykorzy-
staliśmy także niektóre symbole Frakcji (Słońce, Żmija itp.). Nie-
mal wszystko inne zostało zaprojektowane na nowo. W szczegól-
ności dodaliśmy imiona Dowódców oraz nazwaliśmy Niezależne 
Armie (co oczywiście nie ma żadnego wpływu na rozgrywkę). 
Zróżnicowane ilustracje na żetonach Oddziałów Najemników 
także nie wpływają na rozgrywkę.

Prezentacja

Sposób przekazywania informacji w Zasadach, Pomocy Gracza 
oraz przez komponenty jest zupełnie inny w obecnym wydaniu. 
Jednym z wielu powodów wprowadzenia tych zmian było wyja-
śnienie kilku niezdefiniowanych (a  czasem wręcz wewnętrznie 
sprzecznych) szczególnych przypadków ukrytych w Zasadach S3. 
Większość zmian w prezentacji miała na celu uproszczenie i wyja-
śnienie. Na przykład kolejność liczb opisujących Starszeństwo zo-
stała odwrócona i teraz wyższa liczba oznacza wyższe Starszeństwo. 
Termin „Subjugation” został usunięty, ale zasady z nim związane 
zostały bez zmian. „Prestiż” został przedefiniowany i oznacza teraz 
łączną wartość „Legitymacji” i „Popularności”, stąd dwie Armie po 
prostu porównują swój Prestiż zamiast Legitymacji modyfikowanej 
przez punkty Prestiżu. Wprowadziliśmy pojęcie „lokacji”, aby wyja-
śnić różnice pomiędzy obszarem wewnątrz murów a poza murami 
Stolicy oraz obszarem morskim na tym samym polu. Pojęcie „Pro-
cedury” ma na celu sprecyzowanie momentów, w którym niektó-
re zasady oddziałują ze sobą. Wprowadziliśmy nową Fazę – „Faza 
Przygotowań Etapu”. Określenie „Odmowa Bitwy” zostało zamie-
nione na „Wycofanie”, podobnie zamiast „Unikania Bitwy” mamy 
„Unik”, a zamiast „Przyjaznego Przejścia” jest „Zgoda na Przejście”.

Zasady zostały zredagowane w zupełnie nowej strukturze, na 
przykład teraz zawierają dwustronicową sekcję, która w precyzyjny 
sposób opisuje wszystkie kroki przeprowadzenia Ruchu Lądowego. 
Każdy gracz ma swoją kartę Frakcji, która ułatwia kontrolę szkole-
nia swoich Oddziałów oraz zarządzanie różnymi znacznikami Le-
gitymacji i Punktów Zwycięstwa. Wprowadziliśmy kartę z Tabelą 
Dostępnych Punktów Ruchu (która jest jednocześnie znacznikiem 
Aktywnego Gracza), aby ułatwić nowym graczom zrozumienie za-

leżności między Zdolnością Strategiczną a dostępnymi Punktami 
Ruchu po rzucie kością. Wszystkie tabele przenieśliśmy z planszy 
do znacznie bardziej szczegółowej Pomocy Gracza. Dodaliśmy tak-
że do tabel kilka wyjaśnień (jednak nie zmienialiśmy żadnych war-
tości liczbowych). Dodaliśmy karty Prowincji, aby ułatwić graczom 
kontrolowanie liczby zdobytych Punktów Zwycięstwa. Oryginalne 
kości Słoni pozwolą ograniczyć obliczenia podczas określania Siły 
Bojowej Oddziałów Słoni. Zastosowaliśmy na mapie kolory dla 
wyróżnienia regionów i Prowincji. Nazwy Prowincji (oraz Athe-
nai), które mają Flotę, wyróżniliśmy kolorem niebieskim. Żetony 
Flot mają teraz zróżnicowane ilustracje, co ułatwia powiązanie ich 
z Prowincjami. Na Niezależnych znacznikach Kontroli nie ma już 
wartości 1 albo 3. Teraz liczbę Punktów Oblężenia wymaganych do 
ich usunięcia określa rodzaj pola, na którym się one znajdują.

Istotne zmiany

Poniżej opisujemy istotne zmiany między S3 a S4, czyli te, 
które idą dalej niż zmiana wyglądu czy sposobu wyjaśnienia, 
prezentacji. Ta lista nie zawiera tych zasad S4, które są sprosto-
waniem odpowiednich zasad S3.

ROZGRYWKA DLA 2, 3 I 5 GRACZY

•  Zasady, mapa, liczba komponentów itp. zostały zmodyfiko-
wane, aby umożliwić rozgrywkę dla 5 graczy.

•  Usunęliśmy opcję 2 zasady 24.1 S3. W S4 opcję 1 wykorzy-
stujemy w rozgrywce dla 2 osób.

•  Usunęliśmy opcję 1 zasady 24.2 S3. W S4 opcję 2 wykorzy-
stujemy w rozgrywce dla 3 osób, ale Seleukos jest Rezerwo-
wym Wodzem (można go zwerbować).

•  Gracz, który ma najmniej Punktów Zwycięstwa, rozgrywa wyda-
rzenie z karty Tyche odkrywanej na końcu każdej Rundy w roz-
grywce dla 2 oraz 3 graczy.

MAPA

•  Początkowe pole dla Glaukiasa (Iliryjska Niezależna Armia) 
zostało przeniesione z Prowincji Makedonia do Prowincji Il-
lyria, aby ta Armia rozpoczynała tam swój ruch.

•  Podczas Przygotowania w Prowincji Kappadokia umieszczamy 
tylko jeden Niezależny znacznik Kontroli (ponieważ Eumenes 
jest teraz Początkowym Wodzem).

•  Podczas Przygotowania rozgrywki dla 2 albo 4 graczy na 
wszystkich polach Prowincji Thrake umieszczamy Niezależne 
znaczniki Kontroli (ponieważ Lysimachos w takich rozgryw-
kach jest teraz Rezerwowym Wodzem).

•  Na Torze Etapów ikona Alexandrosa jest na IV Etapie, a He-
raklesa na V Etapie (ponieważ zamieniliśmy Etapy, w których 
umożliwiają oni Zwycięstwo Regenta).

Różnice między trzecim a czwartym wydaniem 
SukceSorów
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WODZOWIE

•  Eumenes jest teraz Początkowym Wodzem, a nie Rezerwowym.
•  Lysimachos jest teraz Rezerwowym Wodzem w rozgrywce dla 

2 albo 4 graczy.
•  Nie ma już możliwości wylosowania Wodza (Seleukos, Eu-

menes) z wydarzeń kart Tyche. W praktyce opcjonalna zasada 
23.5 S3 jest teraz standardową zasadą. Żadna karta Tyche nie 
pozwala na wylosowanie Wodza.

•  To wydanie wprowadza 7 nowych Wodzów. Trzech z nich to 
Rezerwowi Wodzowie, a  dwóch jest wykorzystywanych tylko 
w nowych Scenariuszach. Jeden z nich jest Rezerwowym Wo-
dzem wprowadzanym przez zasadę opcjonalną. Natomiast Peu-
kestas jest Wodzem z Wydarzenia, czyli wchodzi do rozgrywki 
po zagraniu wydarzenia na karcie Peukestas satrapą Persji.

•  Można Werbować Rezerwowych Wodzów po zagraniu karty z 3 
PO albo 4 PO. Dzięki Werbowaniu Wodza można czasem usu-
nąć Wrogi znacznik Kontroli i wystawić w tym miejscu własny.

•  Dzięki Werbowaniu Wodzów gracze w IV i V Etapie mogą 
mieć o jednego Wodza więcej niż na początku rozgrywki.

• Koncepcja Rang została usunięta i zastąpiona Starszeństwem.
•  Każdy Wódz ma swoją Zdolność Specjalną (teraz jest to stan-

dardowa zasada). Zmieniona została tylko Zdolność Specjal-
na Ptolemaiosa za pełną zgodą Johna Firera.

•  Polyperchon ma Zdolność Strategiczną 4 (z wyjątkiem sytu-
acji, gdy wykorzystuje swoją Zdolność Specjalną w Prowincji 
Makedonia). Ma on teraz swoją kartę Wodza, figurkę, stand 
itd. Jego Starszeństwo zostało zmienione, ponieważ nie ma już 
powodów, aby było takie samo jak Starszeństwo Antipatrosa.

•  Seleukos wchodzi do gry z Oddziałami Słoni zamiast Najemników.

RÓŻNE

•  Uproszczony został warunek utraty statusu Obrońcy Dynastii 
związany z rozbiciem wrogiego Wodza.

•  Ciało Aleksandra Wielkiego może zostać pogrzebane tylko w Seg-
mencie Zaopatrzenia albo jak w S3 podczas Fazy Końcowej.

•  Wydarzenia z kart Bonusów rozstrzygane są teraz przed wyko-
rzystaniem Punktów Operacyjnych.

•  Alexandros umożliwia osiągnięcie Zwycięstwa Regenta 
(albo ginie) na początku IV Etapu zamiast V, Herakles nato-
miast na początku V Etapu zamiast IV. To bardziej odpowia-
da faktom historycznym.

•  Modyfikatory rzutu kością na polach Rozstajów to teraz zasada 
opcjonalna, zarówno w przypadku Przechwytywania, jak i Unikania.

•  Zyskiwanie Popularności za pokonanie Niezależnej Armii to 
teraz standardowa zasada.

RUCH

•  Dowodzący może przemieścić kontrolowanego przez swoją 
Frakcję Członka Rodziny Królewskiej między lokacjami we-
wnątrz murów i poza murami swojej Stolicy bez udziału wła-
snych Oddziałów.

•  Niekontrolowani Członkowie Rodziny Królewskiej nigdy nie 
mogą się znaleźć wewnątrz murów Stolicy.

•  Aktywacja Dowodzącego, który wykorzysta wszystkie Punkty 
Ruchu, już nie kończy Aktywacji Armii. Dotyczy to sytuacji, 
gdy Wódz o  wyższym Starszeństwie przejmuje dowodzenie 
nad Armią, dzięki czemu Armia może zyskać Punkty Ruchu.

•  Jeśli Stolica stanie się Niezależna, to znajdujący się wewnątrz 
murów Dowodzący oraz Członkowie Rodziny Królewskiej 
bez własnych Oddziałów muszą być traktowani tak jak po 
przegranej Bitwie Lądowej (zamiast przemieszczenia poza 
mury Stolicy).

OBLĘŻENIE

•  Aby zdobyć Stolicę, należy zgromadzić 3 Punkty Oblężenia 
niezależnie od liczby Oddziałów znajdujących się wewnątrz 
murów Stolicy.

•  Zdobycie Warowni wymaga zgromadzenia 2 Punktów Ob-
lężenia.

ZASADY OPCJONALNE

•  Mamy 10 nowych zasad opcjonalnych. Jedną z nich jest do-
danie 10 nowych, opcjonalnych kart Tyche. Niektóre z zasad 
opcjonalnych oraz kart opcjonalnych wprowadzają nowe kom-
ponenty: Oddziały Jazdy, znacznik Legitymacji Wyrocznia, 
kwadratowe żetony Wodzów, żetony Stolic. Uwzględniliśmy 
także zasady pochodzące z S3: 23.3 „Przechwytywanie i Uni-
kanie Bitwy przez Niezależne Armie” oraz 23.4 „Rozbicie Flot”.

KARTY TYCHE

•  Wypad – nie możesz liczyć odległości przez pola (nawet korzy-
stając ze szlaków Morskich) z wrogimi Oddziałami lub wro-
gimi Dowodzącymi. 

• Flota pontyjska – całkowicie zmieniona.
•  Słonie – pole może być w Afryce oraz musi być bez wrogich 

Oddziałów i bez wrogich Dowodzących, a Armia nie może 
być Oblegana. 

•  Rozruchy się szerzą – również własny znacznik Kontroli blo-
kuje rozmieszczanie. 

• Dezercje – celem mogą być także Oddziały bez Dowodzącego. 
•  Perskie poparcie – uzyskujesz natychmiast 2 zamiast 1 Oddzia-

łu Najemników. 
• Cylicyjscy piraci – teraz jest to karta Bonusu. 
•  Azjatyckie słonie – pole musi być bez wrogich Oddziałów i bez 

wrogich Dowodzących, a Armia nie może być Oblegana (ta 
karta ma zmienioną nazwę, tak jak kilka innych). 

•  Olympias – tej karty nie może zagrać Frakcja, w której jest Kas-
sandros. Może ją zagrać Frakcja, w której jest Polyperchon. 
Możesz przenieść ją na sąsiednie pole z  wyjątkiem wnętrza 
murów Stolicy. Jeśli Olympias jest poza Prowincją Epeiros, to 
możesz umieścić razem z nią jeden Oddział Najemników. Na 
tym polu nie może być wrogiego Dowodzącego. Teraz zasady 
kontrolowania Olympias są takie same jak Dziedziców.

•  Peukestas satrapą Persji – tej karty nie można zagrać w  I. 
Etapie. Peukestas (Wódz) przyłącza się do twojej Frakcji. 
Umieść Peukestasa na polu … bez … wrogich Dowodzących 
lub z własną nieobleganą Armią. 

•  Neoptolemos satrapą Armenii – umieść … na polu … bez … 
wrogich Dowodzących lub z własną nieobleganą Armią. (Uwa-
ga, niektóre z powyższych wyjaśnień mają związek z możliwą 
interakcją z nową kartą opcjonalną Założenie stolicy)

•  Srebrne Tarcze – w tym wydaniu mamy dwie karty (47A i 47B). 
47A jest kartą wydarzenia z 4 PO. 47B jest kartą Reakcji i nie 
może uczestniczyć w bitwie przeciwko Niezależnej Armii.
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STARSZEŃSTWO I IMIĘ IR BR ZDOLNOŚĆ SPECJALNA

 20 Perdikkas 3 3  Może zastąpić znacznik Kontroli innego gracza swoim wła-
snym znacznikiem w  Mieście, w  którym znajduje się na 
koniec swojej Aktywacji w Segmencie Aktywacji (bez po-
noszenia kosztu w PR).

 19 antiPatros 3 3 [ZT 4] w Prowincji Makedonia.

 18 krateros 4 4 Nie działa na niego efekt karty Tyche Bunt.

 17 Ptolemaios 4 3 [ZT 4] w Prowincji Aigyptos.

 16 leonnatos 3 3  +2 PR, kiedy zostanie Aktywowany kartą Tyche Wielka 
kampania.

 15 Peithon 3 3 [ZT 4], jeśli walczy przeciwko Niezależnej Armii.

 14 lysimachos 3 4  Wynik „3” albo wyższy rzutu kością podczas próby Uniku 
oznacza udany Unik.

 13 PolyPerchon 4 3  [ZS 3], jeśli zostanie Aktywowany w Prowincji Makedonia  
(ale zawsze ma [ZS 4] dla Przechwytywania oraz Uników).

 12 antigonos 2 4  +1 PR, jeśli podczas rzutu na Punkty Ruchu w Segmencie 
Aktywacji uzyska wynik rzutu kością „6”.

 11 seleukos 2 3  Nie działa na niego efekt karty Tyche Zasadzka na słonie.

 10 Peukestas 3 2  Policz podwójnie Siłę Bojową jego Oddziałów Miejsco-
wych, jeśli bitwa toczy się w Prowincjach: Persis, Media 
albo Sousiane.

 9 demetrios 2 2  Zmodyfikuj +1 wynik rzutu kością, jeśli Demetrios Sztur-
muje pole podczas Segmentu Poszerzania Wpływów.

 8 eumenes 3 4  Wynik „3” albo wyższy rzutu kością podczas próby Prze-
chwytywania oznacza udane Przechwycenie.

 7 kassandros 2 2  Może zastąpić wrogi (także Niezależny) znacznik Kontroli swo-
im własnym w Mieście w Prowincji Hellas, w którym znajdu-
je się na koniec swojej Aktywacji w Segmencie Aktywacji.

 6 aristonous 3 2 [ZT 3] na polu, gdzie znajduje się Członek Rodziny Królewskiej.

 5 nearchos 3 2  +1 PR, kiedy zostanie Aktywowany kartą Tyche Wielka 
kampania, a jego Aktywacja obejmuje Ruch Morski.

 4 asandros 3 3  +1 PR, kiedy zostanie Aktywowany kartą Tyche Wielka 
kampania.

 3 Pleistarchos 3 2 [ZT 3] w bitwach, w których jest obrońcą.

 2 menelaos 3 2  Zmodyfikuj +1 wynik rzutu kością, jeśli podczas Segmentu 
Poszerzania Wpływów Menelaos Szturmuje pole w  Pro-
wincjach: Kypros, Rhodos albo Krete.

 1 Polyarchos 3 2  Zmodyfikuj –1 wynik rzutu przeciwnika podczas Szturmu,  
jeśli Polyarchos znajduje się wewnątrz murów Obleganej 
Stolicy.

ZS ZT


