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V secolo a. C. in Sicilia le colonie greche si contendono gli
approdi dell’lsola per favorire gli scambi di merci fra I’Africa,
PEuropa e PAsia. | giocatori impersonano i tiranni a capo di
dlcune cittd greche che devono sivluppare fino a renderle le
piG potenti dell’lsola.

1. SIKELIA f
La plancia Sikelia devessere posatfa al
centro del tavolo su cui si gioca. Inforno
allimmagine della Sicilia si trovanho i
porti di provenienza delle navi che tra—
sportano le merci da scambiare .con

quelle giacenti nei magazzini delle poleis
(le c¢itta); i porti prendono il nome ‘dei
venti che soffiano verso [Plsola. Fra ile
rotte e questultima c’é il tracciato Cronos
che serve per tenere il conto dei furni di
gioco.

' 2. ARCONTE

#¥ giocatori nominano come primo arconte (il
giudice di gara) il pit anziano fra‘loro. Linca—
rico dura 6 turni e viene svolto da fufti i par—
tecipanti procedendo —in senso orario. Tufti i
giocatori devono ricoprike il ruolo di arconte al-—
meno una voltd durante la partita.

3. PREPARAZIONE

1. LArconte mescola le carte Poleis ;a
selll TRANNSG sinistra) e ne assegna una ad ogni gio—
ASLLAPOLIS catore, quelle non assegnate formano il
gruppo delle cittd indipendenti che si
relazionano con le altre tramite i mec—
canismi descrittic pia avanti (§ 13)

2. D’arconte mescola e posa sul tavolo
le carte Moira e quelle Agord, inserisce
nel sacchetto rosso in dotazione)i se—
gnalini tattici Voitheia (ausilii) e in
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quello azzurro i segnalini Proion (le
partite di merce).
3. Ad ogni giocaftore vengono consegnati: il segnalino
Tyrannos con il simbolo della cittd costituito da /una

moneta colorata, una plancia Polis, 1 segnalino Anaptyxi
per indicare lo sviluppo della cittd, 4 segnalini opliti con
| colori della cittd, segnalini monete per un valore di 2
falenti.

4. ’arconte colloca il segnalino Chronos sulla prima ca—
sella dei turni di gioco, esfrae dal sacchetto segnalini
Proion moltiplicato per il .numero di magazzini attivi che
colloca a due a due sui porti di partenza e da& inizio
alla partita.
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3. TURNI DI &lOCO
Un turno corrisponde ad un mese, all’inizio
\ di ogni mese larconte:
1. Sposta Tlindicatore Chronos (a destra)
sulla casella del nuovo—-mese di gioco
2. Preleva la prima carta Moira, seleziona
con un dado D4 la vicenda da assegnare
ad un giocatore scelto tramite le carte Poleis
che ne segue lindicazione e inizia, il suo turno, poi la
mano passa a quello alla sua sinistra
3. Estrae dal sacchetto 12 segnalinit Proion corrispondenti
e li colloca su ogni porto in modo da mostrare solo il
primo fipo di prodotto, quindi da il via alle richieste di
merci a partire dal giocatore di turno
4. Scopre 5 carte “Agord” e ne aggiunge altre il cui nu—
mero viene stabilito dal punteggio di wun dado D4, legge
il valore del dazio corrispondente al prezzo di mercato
delle merci selezionate e paga il suo costo ai tiranni che
accettano dir vendere le loro partite
5. Paga le, tasse dovute dai cittadinialle poleis
6. Vigila sul corretto svolgimento del gioco,.dirime even—
fuali controversie e decide in caso di dubbi.
Cid che larconte decide & definitiyo.
Ad ogni turno i giocatori devono:
1. Eseguire quanfo previsto dalle carte Moira
2.-Pagare i costi di gestione delle attivitd pubbliche
3. verificare |la fedelta dei cittadini quando previsto dalle
circostanze che si presentano
Possono:

ampliare la cittd assegnata ed -eventuali cittd vassalle
2., aceogliere Je nayi con le mergligt loro scelte
3. tenere rapporti diplomatici con le altre poleis
4. irrobustire il loro esercito
5. acquistare fino a 3 segnalini Voitheia
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4. LE MONETE —
Le monefe sono di distinte
dalle dimensioni e dagl colore:
oricalco (grigio scuro) da 10,
20, 50 dracme, rame (oron—
cioMdiq BOGRER200, " r oW0
dracme, bronzo (morrone) CER 10 dracme, 20 mine, 5 talenti
10, 20, 30_ mine, argento

(gri?io chiaro) da 1 talento, 2 talenti, 5 talenti, oro (giallo)
da 10, 20, 50 talenti. 100 dracme corrispondono ad 1 mina,
60 mine ad 1 talento. Allinizio del gioco ad \ogni giocatore
sono assegnati 2 talenti suddivisi in vari formati. Le monete
servono per tutti i tipi di fransazioni commerciali e per ri—
cevere i tributi dei ciftadini.

La®cassa delle cittd/ possedute & .unica e 'va tehuta accanto
al quadro della polis principale.
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5. | TIRANNI

Il giocatore ".impersona il tiranno
della sua polis e delle eventuali/ citta
vassalle che decidono di! mdtiecsi
soffo la sua protezione. In. cdso di
necessitd, pud decidere di spostarsi
in-una-di queste.

Il firanno & rappresentato da un se—
nalino con la moneta simbolo della polis su un lato e lo
g’rro’rigos, il comandante dell’esercito sullaltro. Le citta vas—
salle sono governate tramite un suo nappresentante che viene
rappresentato dalla pedina del tiranno della cittd vassalla

girata in modo da mostrare il lato con lo stratigos.
Dl . POLEIS
Le cittd possono essere: principale, quella
dove risiede il tiranno; vassale, quelle

che si sono messe sotto la protezione di
un’altra polis; alleate, ma non vassalle,
di citta roﬁpresen’ra’re; indipendenti quelle
che non hanno. -alcun tipo di rapportfo
con altri centri abitati.

Le poleis alleate non assegnate ai gio—
catori e indipendenti restano in uno stato
di stagngzione,” le altre sono soggette ad
una crescita continua per accogliere pid
cittfadini, ampliare i commerci, irrobustire l'esercito.

Lo sviluppo avviene investendo in fortificazioni e
opere edili che vengono .evidenziate spostando
lanaptyxi (a destra), il segnalino che serve a
indicare lo sviluppo, sul quadro ‘della Polis (in
alto) che intorno al nome e al simbolo della
cittd ha i seguenti spazi: in basso le‘tre caselle
che indicano lo sviluppo (anaptyxi) rappresentate
dalla pianta 'di un edificio con 1, f, 3 figure
umane; in alte i magazzini per lo sftoccaggio delle merci
(proion) con 1{ 2* e "3 <:%;iclre a indicare i successiyvi amplia—
menti che consentono di accogliere pid merci e che avven—
gono contestualmente con lo sviluppo del centro abitato; a
sinistra, lo spazio stratos dove vanno  collocate i segnalini
delle unita militari.

Ogni ampliamento costa 6 talenti e permette di ospitare piG
merci e piG soldati a partire dal mese successivo.

Se, a seguito di un’epidemia o di altro evento, la popolazione
diminuisce, si deve spostare lanaptyxi sulla fase precedente.
La popolazione non pud scendere sotto il livello base, quindi,
in caso di epidemia o di calamita [Pattivita della citta si
ferma per un fturno, ma senza altre conseguenze.

| magazzini possono ospitare fino a 2 carichi di merce per
oghi fase di sviluppo della polis fino al massimo di 6.
L’esercito s’implementa di 4.compagnie di opliti (2 seqnolini)
per ogni fase di sviluppo; dopo il primo ampliamento & per—
messo arruolare 1 compagnia di ipparchi (cavalieri) e unal—
tra compagnia dopo l'ultima fase di sviluppo.




Anche 'una cittd vassalla pud espandersi allo stesso modo:
al giocatore viene consegnata la plancia Polis ad essa cor—
rispondente sulla quale deve venire aggiornato lo stato /dello
sviluppo. Alla crescita della cittd principale non deve neces—
sariamente corrispondere quello di una cittd vassalla.

7. H—COMMERC/O
Il commercio & limitato a sei fipo—
AZIS 70 logie di prodofti comprensivi di di—
verse cafegorie di merci.
PROION ) Gli scambi mercantili vengono rap—
o F.resen’rqh dai segnalini Proion con
‘immagine di una galea su un verso
e il nome del.prodotfo che trasporta
sullaltro. La partita di merce & l'unitd di misura del prodotto
oggetto dello scambio. Il valore in mine riportato sul segna—
lino & quello relativo al dazio che i mercanti devono versare
alle casse cittadine quando scaricano le merci nei magazzini
che i commercianti della polis acquistano.
Subito dopo aver stabilito Pordine di gioco tramite la carta
Moira (§ 8),*Farconte preleva dal sacchetto in dotazione un
numero di Proion corrispondente a quello dei-“porti presenti
sulla plancia e ne colloca una su oghuno di essi in modo
che sia visibile solo la partita di merce collocata sul primo,
mentre laltra deve restare coperta.’l\porti vengono identificati
dai nomi dei venti intorno ai quali sono disposti: 1. Euro a
est, 2. Scirocco a sud—est, 3. Libeccio a sud—ovest, 4 Zefiro
a ovest, 5. Borea al nord—ovest, 6. Greco a nord—est.
L’arconte chiede al primo  giocatore di turno quali partite di
merce desidera. | mercanti delle poleis possono accogliere al
massimo 2 partite di merce Iper magazzino, quindi, allinizio
della partita solo 2, dopo il primo. sviluppo della citta, 4,
dopo il secondo 6. Le partite di merce devono essere ac—
quistate in blocco da ogni porto di provenienza. Dopo il
primo giocatore, quello alla sua sinistra fa la sua, scelta e
cosT via fino a quando le partite di merce vengono esaurite.

Se un magazzino® & pieno-per metd, il"giocatore ‘sceglie per
ultimo, chi ha pil magazzini sceglie per primo.
Scaricata la merce, i mercanti devono pagare il dazio al-—

’erario cittadino: Parconte preleva  dalla. cassa del gioco la
somma corrispondente al suo valore riportato nel segnalino
e lo consegna al giocatore. | valori espressi per le merci, si
riferiscono sempre e solo a quello del dazio che si softin—
tende proporzionale a quello di vendita. '

Se un giocatore che deve giocare dopo un alfro & inferessafo
alle sue partite di merce, pud intervenire prima che il carico
Por’ro giocando un segnalino volotheia da 3 punti di qualsiasi
ipo e proponendo un valore del dazio piGd basso: se quello
cui inizialmente erano sfate attribuite le partite di merce non
e interessato, pud cederle scegliendo immediatamente altre
due partite; in caso contrario si da il via ad un’asta al ri—
basso con I'avversario fino a quando uno dei due non lascia
la partita allavversario. Le offerte si fermano quando uno
dei giocatori offre il valore minimo di 10 mine.



Quando/ tutte le partite’ di
merce ‘'sono state acquistate,
’arconte preleva dal mazzo
Agord 5 carte pilG quelle /cor—
rispondenti al punteggio di un

L’agora chiede:
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ATOPA > it lore del dazio corrispondente a

quello di vendita dei prodoftti
che viene proposto ai com-—
mercianti. Ogni  partita di
merce .pud essere venduta ad
un prezzo minimo il cui dazio
corrisponde a quello di acqui—
sto pid 10 mine, medio il cui dazio! corrisponde a quello
d’acquisto pilG il 50% circa, massimo il cui dazio corrisponde
al doppio di quello d’acquisto. ;

Le carte non sono equamente divise fra le varie tipologie di
merce, ma diminuiscono a mano a mano che il valore del
prodotto aumenta, ad esempio nel mazzo vi sono 11 carte
con prodotti @& _semina e solo 2 con -prodotti pregiati; inoltre,
qguelle con un-valore massimo sono meno numerose di quelle
con valore medio e minimo.

L’arconte gira ‘la prima carta Agorda, e legge la richiesta che

110 mine

vi & riportata; i giocatori che nei foko magazzini hanno quel
prodottfo possono vendere lintera partita ricevendo dalle casse
del gioco il controvalore del dazio riportato. Chi non & in—
teressato non & obbligato a vendere, ma & costretto a tenere
occupato il magazzinoi.con laimerce in giacenza.

Se un giocatore desidera liberare il magazzino, pud cedere
la partita al prezzo di costo pagahdo 10 mine, il valore mi—
nhimo di dazio. L’arconte, dopo aver pagato ai giocatoeri il
controvalore dei dazi dei prodotti venduti, da il permesso “al
primo giocatore di iniziare il suo turno.

8. LE CARTE "MOIRA ~ .

Le carte Moira (Fato) possono . ' e NS
essere favorevoli o sfavorevoli. i e N o )

Ogni carta prevede 4 avveni— V4 FLLGTE S o i,

menti, due negativi e due po— i amEaraatt i

sitivi a carico del giocatore. | TS0 10 APULE LA O A 1 ASIO

Allinizio di ogni mese larconte g B oy 4 1 G e

preleya ¥ 1db® prima- cargd+ dal o
Mmazzo, he seleziona la vicenda

con un dado D4 e lo assegna
ad un giocatore, lui compreso,
tramite le carte Tyrannos. Quel
che le carte stabiliscono de—
v’essere immediatamente eseguito. Quando una vicenda non
puo essere eseguita come previsto dalla carta, se & parti—
colarmente negativa, il giocatore deve eliminare tre segnalini
YoilgSitsin' S8o  possesgo»o; pagare, dlle'.casse, del gioco 1
talento; se & moderatamente negativa, dovrd eliminare un
voitheia in suo possesso o pagare alla cassa del gioco 30




mine, se & moderatamente positiva riceve un voitheia, se ¢
molto positiva ne riceve tre. Alcune cdrte (Fedeltd del popolo)
richiedono che il Tiranno sondi 'umore del popolo.

Una vicenda particolarmente grave & quella che prevede la
morte del tiranno e il suo contestuale abbandono del gioco.
Un’altra_vicende—prevede che il tiranno _venga cacciato dalla
olis: se ha una cittd vassalla,~vi si pudo recare e prendere
e redini del governo; la pdlis che I'ha cacciato diventa in—
dipendente. Un’altra vicenda prevede linvasione da parte del—
’esercito fenicio che deviessere condotto da un altro giocatore
scelfo a caso (§ 21). Se lesercito invasore dovesse vincere
la battaglia, la cittd verrebbe rasa al suolo, il firanno ucciso
e il giocatore dovrebbe abbandonare la partita. Una citta di—
strutta non pud essere pilG ricostruita:

9 VOITHEIA

| segnalini voitheia sono degli aiuti
ai giocatori che li possono utilizzare
in politica interna ed estera, nei
commerci, in battaglia. Su ogni se—

?nolino pOSSOnNO essere rappresen—
ati: da-t"a 3 spadeLSo~da—1 a 3

scudi ovvero da a 3 elmi.
Politica estera Vengono utilizzati per
ammorbidire il tiranno di una cittd

indipendente alla quale si & presen—
fata una proposta di accordo: uti—
lizzando uno o piG voitheia per un
totale di 3 punti (non importa quale
sia il simbolo) si' pud dimezzare
Pofferta, con 6 si pud dimezzare il
costo della proposta di rompere' un
accordo con ‘un alfro firanno.
Politica internas 'Si pud cercare di
convincere i/ cittadini che si sono sollevati ad accettare Ia
politica del tiranno: utilizzando segnalini per un fofale di 3
punti si pud implementare di 1 punto il risultato ‘del dado
con 6 punti di punti.

Commercio Utilizzando segnalini voitheia per un totale di 3
punti € possibile cercare di convincere'il mercante che porta
un carico di merce al giocatore che:.se.lo era aggiudicato a
scaricarlo nel proprio porto offrendo 'un dazio piG basso.

| segnalini vengono persi anche se il tentativo non riesce.
Battaglia Ogni spada da 1 punto in piG al  risultato’ della
carta machi d’aftacco, ogni scudo permette di ripristinare 1
punto di danno subito, gli elmi-consentono di acquisire un
numero corrispondente di carte mdchi in pid nel corso della
battaglia.

| voitheia si possono acquisire al proprio furno tramite una
carta delle vicende o acquistandoli al costo di 10 mine l'uno,
fino al massimo di 3 segnalini alla volta. | voitheia vanno
tenuti nel sacchetto in dofazione e pescati a caso dal gio—
catore senza mostrarli agli altri giocatori. Quelli uftilizzati o
scartati devono essere rimessi nel sacchefto quando finiscono.

dallalto a sinistra:
dorso, 2 spade, 1
scudo, 3 elmi
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Le casse delle cittd implementano i loro infroiti grazie anche
alle tasse versate dai cittadini. Il gettito & proporzionale alle
dimensioni della polis. Ogni fase di sviluppo rende ogni mese
1 talento in tasse, quindi al massimo della crescita il tesoro
della citt&—stato—incamera 3 talenti al mese. Il firanno pud
imporre un regime fiscale piG—-o0 meno pesante, nel primo
caso deve cercare di convincere i cittadini ad accettare I'ina—
sprimento delle tasse, la risposta del popolo viene data fra—
mite il lancio di un dado D4, con 4 & sI.

Il governo della cittd, perd, deve affrontare costi mensili di
gestione per le spese di palazzo, «la manutenzione delle
strutture, le riparazioni, ecc. che incidono sulle casse pub—
bliche e che possono variare da un mese allaltro. Per ogni
centro_abitato il costo base & di 20 rine al mese al .quale
vanno aggiunte 10 mine molfiplicate per il risultato di un
dado D4. Un tiranno potrebbe rifiutarsiidi provvedere a pa-—
garli rischiando la protesta dei cittadini che pofrebbe portare
a gravi conseguenze descritte nel paragrafo successivo.

| proventi delle tasse vengono incassati’dai g?ioco’rori allinizio
del' loro turne” al) netto dei costi pubblici della polis.

11. IL.POPOLO PROTESTA

Il tiranno deve verificare I'umore dei cittadini della polis o
delle citta vassalle in quesfi casi: \quando lo prevede una
carta Moira (Fedeltd del pépolo), quando non provvede a
pagare i costi della cittd, quando non inferviene in caso di
disastro, quando imfone un regime fiscale maggiorato,
guondo perde una battaglia, quando il popolo viene sobillato
a un altro tiranno

La fiducia del popolo viene verificata tirando un dado D6 e
confrontando il risultato con questa.tabella: &
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necessitd di ricorrere di nuovo alla sua fiducia, il ti—
ranno subirebbe una penalizzazione di 1 punto al ri—
sultato del dado
6 Il popolo accetta

-

% 1 Il popolo caccia il tiranno o

- 2 |l popolo & _in subbuglio: il firanno deve verificare per
% i prossimi 3 mesi la fiducia dei cittadini con, 2 punti
o di penalizzazione al risultato del dado. '

% Le tasse si riducono della meta T : 4
& 3 Il popolo & scontento: il tiranno deve verificare per i
g prossimi 2 mesi la fiducia deivcittadini con 1 punto
% di penalizzazione al risultato del dado.

% Le tasse si riducono di un quarto £ |

- 4 1l popolo non & convinto: il tiranno deve .verificare la
% fiducia dei cittadini il prossimo mese senza penalita
% al risultato del dado. Fa

% Le tasse si riducono di un decimo s

% S Il popolo accefta, ma se si dovesse ripresentare la
%

%
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Nel primo caso, il tiranno deve abbandonare la polis; si pud
recare in una cittd vassalla prendendone il governo, se nhon
ce ne sono, deve abbandonare la partita. La podlis che I'ha
caccigl® diventa indipendente. Nei casi§previsti dall 2° |al.{4:
punto, i cittadini restano in agitazione e il tiranno ne deve
verificare Aa—fiducia _nei turni successivi con le penalizzazioni
previste dalla tabella. Lo produzione ;subisce un calo e,
uindi, ne risentono le tasse che diminuiscono in proporzione.
Il quinto caso prevede che la politica del tiranno sia sotto
osservazione.

Il tiranno pud cercare di ammorbidire la risposta utilizzando
segnalini voitheia di qualunque tipo per un totale di 3 punti
che gli permettono di aggiungere 1 punto al lancio del dado
oghi 3 punti di ausilii, ma fino al massimo di 2 punfi.

Un caso particolare é il tentativo di unh altro tiranno di so—
billare 'la popolazione di una cittd principale o vassalla di
un altro governo. Per farlo, il giocatore:deve versare al par—
tito contrario 3 talenti e lanciare un dado D6, confrontando
il risultato con questa tabella:

-

Il popolc;r délla polis resta fedéle al tiranne

)

S

I momento & poco propizio ritenta fra 6 mesi

. . . Y . [

3 Ci sono resistenze, il firanno avversario & costretto
a verificare la fiducia dei cittadini tirando un dado,
ma senza pendlizzazioni

4 |l popolo & indeciso, il tiranno avversario & costretto
a verificarne la fiducia firando un dado con 1 punto
di penalizzazione +f
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5 Buona parte del popolo & daccordo, il tiranno av—
versario /& costretto a verificarne la fiducia tirando
un dado con 2 punti di ‘penalizzazione :

6 La maggior parte del popolo & daccordo e ha de—
ciso di accogliere la tua offerta: caccia il tiranno e
mette la polis sotto la tua protezione
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Se il risultato prevede che il tiranno oggetto della sobillazione
debba verificare la fiducia dei concitfadini, 7il. giocatore che
lo rappresenta deve obbligatoricmente tirare un dado D6 e
confrontare il risultate con la tabella della fiducia del popolo
pubblicata nella pagina precedente. Se il risulfato & negativo
per il governante, il popolo lo caccia e si mette softo la
protezione del tiranno che lo ha sobillato.

12., POLITICA ESTERA

| giocatori possono avviare trattative diplomatiche fra loro o
con cittd indipendenti per cercare di stringere accordi che
possono essere di natura economica, militare o politica. Non



ci sono regole da rispettare. Un’alleanza pud essere sciolta
in qualungue momento anche senza ‘preavviso.

13. CITTA INDIPENDENTI

i centri abitati non assegnati ad una persona fisica  sono
indipendenti; me-possono interagire con 1t giocatori attraverso
alecuni meccanismi. f

Le cittd indipendenti restano ai livelli base di sviluppo, non
ricevono carichi di merci e il loro esercito resta limitato a 4
compagnie di opliti. Questo stato di cose perdura fino a
quando non accettano di diventare; vassalle di una polis
grinoipole, a seguito di una proposta o di una conquisfa.

i pud stringere un’alleanza con una cittd indipendente di—
chiarandone Pintenzione e tirando un dado D6 per avere una
risposta dal tiranno del centro abitato che pud essere una
di queste:

1 Non*sard mai possibile stringere un accordo

Non adesso, riprova fra 12 mesi

Non adesso, riprova fra 6 mesi

Non adesso, riprova frg 3 mesi

O~ NN

Accetto lalleanza

6 ST e accetto di Mettermisotto la tua protezione
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Se la risposta & un no definitivo, non si dovrd pilG ripresén—
tare la domanda; se rimanda ad un altro momento, non
sard possibile proporla prima; se & affermativa si pud strin—
gere subito un’alleanza con la cittd che resta softo il governo
del suo firanno; se il suo governo decide di mefterla sotto
la protezione del proponente, ne diventa vassalla ‘con queste
conseguenze: il precedente tiranno diventa rappresentante del
nuovo, la cittd pud essere sviluppata, i suoi magazzini pos—
sono accogliere carichi di merci e partecipare alle vendite di
rodotti, I'esercito cittfadino viene deccresciuto.

er cercare di offenere un responso’ ' favorevole, si pud ‘ac—
compagnare la proposta con un’offerta in denaro, per ogni
talento  si o%giunge 1 punto al risultato del dado, fino al
massimo di punti, ma in ogni caso il dono viene frattenuto
dalla cittd e non viene piG restituito.

Si pud dimezzare l'offerfa giocando segnalini voitheia per un
totale di 3 punti per ogni talento proposto fino al massimo
di 42 falenti.

Una cittd rappresentata da un giocatore non pud diventare
vassalla di un’altra cittd, ma solo alleata: le cittad vassalle
possono essere guidate da un solo tiranno, quello della polis
principale che le ha sottomesse.

Se un firanno desidera stringere un accordo con una cittd



non rappresentata gia alleata di un altro giocatore, deve
]Primo chiedere a questi I'assenso, in'.caso affermativo, pud
irare il dado per avere la risposta della citta.

E’ possibile cercare di convincere i cittadini di una polis/ al—
leata di un altro tiranno a rompere Paccordo offrendo due
talenti_per—ogni—punto del dado fino al -massimo di 2 punti
e confrontando il risultato- con-la tabella pubblicata nella
Ioogino precedente; anche in questo cdso si pud dimezzare
‘offerta utilizzando i segnalini voitheia.

I ?iooo’rori possono intervenire nella politica interna di un’altra
cittd’ cercando di sobillare il partito che avversa il suo tiranno
tramite offerte in denaro e il lancio.di un dado, come de—
scritto nel paragrafo |l popolo protesta.

Una ‘cittd che ha cacciafo il firanno diventa aufomaticamente
indipendente e ferma il suo livello di sviluppo a quello rag—
giunto sotto il precedente governo.

14, LESERCITG
E Un aspetto che i tiranni devono cu—
rare € la difesa della citta affidata
allesercitfo formato dagli stessi cit—
tadini che 'vengono arruolati solo in
caso di necessitad.
8 Le specializzazioni sono due: la
i fanteria rappresentata dagli opliti e
la cavalleria rappresentata dagli ip—
archi.
er ogni stadio di sviluppo lesercito
.aumenta di 4 compagnie di opliti,
al massimo dello sviIuEpo citfadino
Bl & possibile arruolarne 12 compagnie;
dopo ogni fase di sviluppo siha a
disposizione ‘anche 1 compagnia “di
ipparchi, fino +al massimo di
compagnie per ogni polis.
| soldati sono rappresentati' da se—
gnalini che riproducono su ogni verso uno o due soldati:
oghi figura corrisponde ad wuna compagnia e ha impresso
nello scudo il simbolo della cittd con i suoj . colori e.in basso
il nome della polis. .
Ai fini del gioco ogni pedina vienedefinita unitad.
Per quanto riguarda gli ipparchi, quando & consentito ar—
ruolarne una sola compagnia si deve girare la pedina in
modo da mostrare una sola figura di cavaliere; due /com—
pagnie di ipparchi possono essere rappresentate da una pe—
dina con 2 figure o da due pedine con 1 figura.
Linsieme degli opliti spiegati in lunghe file forma la folon%e
che pud essere composta da 4 a 12 compagnie; & consentito
dividere la falange in due file ognuna composta da 4 a 8
compagnie di opliti. La cavalleria si dispone| alle ali della
falange per proteggerne i.fianchi. Lesercito & comandato
dallo “stesso tiranno nella veste di stratigos (comandante),
ma pud essere condotto in battaglia dal ro‘opresen’ron’re di
una cittd vassalla raffigurato dalla figura dello strafigos.

Dallalto: opliti di
Akragas e ipparchi di
Gelas



15. LA GUERRA

Un tiranno muove guerra ad un’avversario posando il/ suo
stratigos sulla plancia Sikelia e dichiarando le sue intenzioni
chi viene sfidato pone il suo stratigos accanto a quello .del
nemico. | due contendenti inviano i loro eserciti per affron—
tarsi _in_bettaglia; _se hanno alleati, possono chiedere il loro
agiuto che & automatico per le <cittd non rappresentate; ov—
viamente, se hanno cittd vassalle, possono unire i loro eser—
citi. Non importa la distanza fisica fra le varie cittd perché
si dd per softinteso che un esercito che si muove per at—
taccare un’aliro centro abitato impieghi un po’ di tempo per
arrivare sul luogo della battaglia.

16. LA BATTAGLIA

L’arconte mescola le carfe
Machi (battaglia) e ne distri—
buisce 'ai giocatori un numero
corrispondente a quello delle
compaghnie di cui € composta
la loro armata piGd 3 carte se
il comandante® & lo stesso ti—
ranno, 2 sei€ lo stratigos di
una cittd vassalla, queste carte
costifuiscono la riserva.

Le carte della battaglia hanno
gli stessi simboli del segndlini
voitheia: quelle con le spade
infliggono un punto di danno
per ogni simbolo, quelle.con gl
scudi servono a ripristinare i
punti di danno subiti, quelle
con gli elmi permettono di ac—
quisire un numero di carte in
piG corrispondenti a quello dei
simboli rappresentati nella
carta. Oltre a queste carte ce
ne sono altre due speciali: Ares
e Hermes rappresentate dalle
immagini dei due dei, la prima
elimina le carte delle compa—
gnie di fronte infiggendo 2
punti di danno, la seconda
permette di sottrarre 2 carte
dalla riserva dell’avversario.

| giocatori dispongono le loro
i asnEstn o cue afife” Comy—
oste al massimo da 4 segna=—
ini, ai lati dispongono le unita
di ipparchi (se ne hanno); se
ci sono segnalini in pid vanno
disposti diefro i primi a for— HEelIRelie eIt ldeE

mare una seconda linea e in NIy HERIcYols AN BIE-YcIS el
fondo il segnalino del coman— et N NN NP
dante. Davanti ad ogni segna—
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lino va collocata una carta Machi per ogni compagnia schie—
rata (se il segnhalino ha due compagnie, le carte vanno so—
vrapposte), davanti al segnalino del comandante vanno messe
una sullaltra le carte della riserva. Dietro ogni segnalino si
devono collocare 2 cubetti rossi o neri (a scelta dello sfi—
dante)_che—servono_a tenere conto dei danni subiti.

| giocatori girano contemporaneamente tutte le carte superiori
confrontando il risultato: se le carte hanno lo stesso numero
di spade il colpo non produce effetti, se, invece, il numero
di spade di un giocatore supera quello delle spade dellav—
versario infligge 1 punto di danno per ogni punto di diffe—
renza e il giocatore che ha subito il .colpo deve eliminare un
corrispondente numero di cubetti dietro il segnalino, se en—
trambi i cubetti vengono eliminati, al 'successivo colpo subito
si deve girare il segnalino mostrando una sola compagnia e
si devono collocare 2 cubetti dietro; in caso di eliminazione
della seconda compagnia, se ci sono: segnalini di riserva,
prendono il posto di quello eliminato, in caso contrario il
fronte cede, e l'armata devessere sotftoposta ad un test del
morale (§17), se lo perde, P'armata va in rotta.

| giocatori posSsono utilizzare i segnalini voitheia, fino ad- un
massimo di sei unitd 'uno per implementare i punti d’attacco
(spade) o per ripristinare i punti danni subiti gscudiP ovvero
per acquisire altre carte (elmi). Dopo aver mostrato le carte,
possono impiegare un segnaqlino per accenfuare un danno o
per ripristinare i punti danno persi.

Anche gli ipparchi combattono fra loro per cercare di sguar—
nire i flanchi avversari. Se una compagnia di cavalieri riesce
ad eliminare quella awersaria contrapposta, attacca lateral—
mente lunitd di opliti piG vicina sommando ‘il risultato della
sua carta a quella degli opliti della sua falange che si trova
davanti ad essa e aggiungendo "1 punto di danno al risultato
complessivo. Se un’armata non ha ipparchi e Paltra sT, si
pud contrapporre una compagnia di opliti che aggiunge 1
unto al risultato della carta della battaglia.

urante il combattimento, i 'giocatori possono utilizzare le
carte della riserva per ripristinare punti danno o ‘per fornire
alle unitd in prima fila altre carte spada ovvero utilizzare le
loro carfe elmo per rimpinguare le scorte di carte di riserva.
Se le carte terminano, si distribuiscono: gli scarti.

17. TEST DEL MORALE E ROTTA

Se un punto dello schieramento della falange cede perché
enframbe le compagnie di opliti vengono eliminate e non ci
sono riserve a sostituirle, il giocatore deve sostenere un test
del morale tirando un dado D4 il cui risultato va confrontato
con questa tabella:

1 La falange va in rofta e perde 4 compagnie
2 La falange va in\rofigy e perde 2 .compagnie
3 La falange abbandona il campo senza perdite
4 La falange serra i ranghi e resiste




Il giocatore che deve sotftoporsi al test pud utilizzare voitheia
er “un} fotale di 3 pdnti complessivi "@r ricevere 1}punjo di
onus.

Mentre negli altri tre casi Parmata & costretta ad abbadndo-—

nare il campo, nellultimo caso & possibile cambiare uno dei

seghalini-con due-compagnie con due da una compagnia in
modo da colmare il vuoto. {

18. VITTORIA

Quando l'esercito avversario si arrende o va in fuga, la bat—
taglia ha termine. La vittoria pud essere schiacciante se of—
tenuta con la rotftta dell’esercito o ‘concordata se oftenuta
tramite un accordo.

19. CONSEGUENZE DI UNA VITTORIA

Chi ha vinto una battaglia pud decidere di imporre delle
condizioni alla cittd sconfitta: di diventare sua vassalla cac—
ciando il tiranno (in questo caso, lesilio diventa immedia—
tamente ‘esecutivo), di diventare sua alleata imponendo un
riscatto in talenti e/o in voitheia, imponendole di smantellare
una parte delé _mura eliminando uno-al tutti gli amplialmenti,
radendola alisuolo ed eliminadola dal gioco.

20. POLIS DISFRUTTA

Se una cittd viene distrufta, il firanhno viene ucciso, tutti i
suoi abitanti vengono dispersi o resi schiavi e il centro abi—
tato non pud essere ricostruito.

Z1. | sFENICI

L’esercito fenicio interviene solo quando chiamafo in causa
da un vicenda. E’ formato dalle unitd di Motye e di Panor—
mus, guidate da uno dei comandanti. delle due cittd (a scelta
dell’arconte) e viene guidato da un giocatore scelto a caso
che riceve 6 segnalini voitheia pescati dal sacchetto da rein—
serire dentro’ a battaglia terminata.

Se l'esercitfo cartaginese vince la battaglia, la polis sconfitta
viene distrutta; se il contingente vinto & formato da pia citta
alleate, i cartaginesi impongono ad ognuna di esse' di fornare
alla prima fase di sviluppo, riducendo, cosT i magazzini e
le unitd di soldati e a pagare una,somma corrispondente ad
1 talento moltiplicato per il lanciodi un dado D4, la citta
che non riesce a pagare ?ues’ro somma, viene distrutta.
Se Wesercito attaccato- dai® fienici‘riesce ar vincere |la bajraglia
ud imporre il pagamento di un riscaftto pari al risultdto del
ancio di un dado D4 moltiplicato per 1 talento da corri—
spondere a tutte le cittd che costituiscono lesercito alleato;
inoltre, se in seguito dovesse essere attribuita ad una di
esse la carta Moira dei Fenici, al lancio del dado si pud
aggiungere 1 punto.

on &, invece, consentito attaccare preventivamente le citta
puniche per raderle al suolo, né ne e prevista la distruzione
In caso di loro sconfitta in battaglia

La carta Moira con questa vicenda va sempre scartata senza
eseguirla quando esce al primo turno.



22. VITTORIA FINALE

| giocatori devono stabilire preventivamente quanto deve 'du—
rare una partita fissando un numero di turni (mul’ripli di
12) o un’orario limite. Al termine prefissato della partita si
devono contare i punti vittoria accumulati:
i . T e
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Per ogni polis vassalla: punti

Per ogni polis alleata: unti

Per ogni ampliamento delle proprie poleis: 2 punti
Per ogni vittoria schiacciante in battaglia: 4 punti
Per ogni vittoria concordata: 2 punti

Per ogni talento in cassa: 1 puntfo!

Se si mantiene la polis grincipole: 12 punti
3
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Vince chi ha realizzato il punteggio pit elevato.

SITO WEB+ED ESPANSIONE WARGAME

Allindirizzo ' telematico www.fabra.biz/tyrannos/index.htm| &
ossibile visionare e scaricare il regolamento, le FAQ del gioco,
e ‘note sul progetto e sullautore, E’ disponibile‘un’espansione
wargame per disputare battaglie, anche autonome, con regole
piG sofisticare ‘e su una plancia apposita. Per acquistarla oc—
corre collegarsi al sito tambucreateicom e cliccare sullicona
Catalogo giochi o Games e ' cercare lespansione “Espansione
Wargame”.

Questo gioco & dedicato alla mia cara moglie Giusy
che mij é stafta vicina' nella ‘mia grata faticg®
e a mio figlio Alessio che ha messo a durasprova
I meccanismi, di questo gioco
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