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(war tactical board game of an era of the Ancient world)

ПРИДИ И ВОЗЬМИ
(военно-тактическая настольная игра эпохи Древнего мира)

Историческая справка:

499-494 года до н.э. - Греческие города-государства Афины и Эретрия помогли греческим полисам Ионии (Малая Азия) в восстании против персидского царя Дария. Греки захватили и сожгли столицу персидской сатрапии Сарды .

493 г.до н.э. – Молодая Персидская империя без труда подавила восстание.

491 год до н.э. – Дарий отправил послов во все греческие города с требованием покорности и признания власти персов («дайте воды и земли»). Все греческие города приняли требование. Кроме двух городов. Афины судили послов и казнили. Спарта сбросила послов в колодец («возьмите воду и землю на дне колодца»).

490 год до н.э. – огромный персидский флот стер с лица земли Эретрию. Но в битве при Марафоне персидская армия, несмотря на явный перевес сил, потерпела поражение от афинян и платейцев. Этим поход и закончился.

480 год до н.э. – сын Дария, Ксеркс с 200 тысячной армией вторгается в Грецию. Объединенное греческое войско численностью около 6 тысяч направляется в узкий Фермопильский проход с целью сдержать персидскую армаду. К греческому войску был отправлен посол Ксеркса, который предложил грекам сдаться и получить за это свободу, титул «друзей персидского народа» и лучшие земли. Когда эти предложения были отвергнуты, посол передал грекам приказ Ксеркса сложить оружие, на что греческий царь Леонид ответил — [image: image2.jpg]MOAQN AABE



, что в переводе с древнегреческого означает «Приди и возьми».  Через три дня персы преодолели Фермопильский проход и в течение последующего года захватили большую часть Греции. Однако эти 3 дня вписаны в историю золотыми буквами. 


Используя преимущество фаланги, греки практически без потерь 2 дня удерживали огромную армию Ксеркса. Ни отборные персидские отряды, ни элитные бессмертные (личная гвардия царя) не смогли победить греков. На третий день предательство местного жителя позволило обойти греков с тыла. Узнав об этом, греческий царь распустил свою маленькую армию, оставив лишь 300 спартанцев, рассчитывая не на победу, а лишь на славную смерть. 

Этот подвиг живет вот уже 2,5 тысячи лет. Сегодня фраза «Молон Лабе» - это символ стойкости, героизма, отваги и самоотверженности…

ПРАВИЛА ИГРЫ
Для игроков от 2 до 6 человек. От 10 лет. Время игры 40-80 минут. Цель игры – к моменту окончания игры стать самым великим полководцем, разрушить как можно больше башен противников и сохранить как можно больше своих башен. Обязательное условие окончания игры - Вы должны разрушить как минимум по 1 этажу башни каждого врага.
Состав игры и описание компонентов
· Генералы – 24 шт. По 4 на каждого игрока. Генералы будут перемещаться в процессе игры по игровому полю между городами. У каждого генерала есть уровень силы, которые может меняться в процессе игры от 1го до 4го.

· Башни – 54 шт. По 9 на каждого игрока. Башни располагаются в главных городах на игровом поле и ставятся друг на друга, чтобы образовать 3х-этажную башню. 

· 96 фишек (4 вида *24шт) для обозначения уровня генералов (для делюкс издания 24 фишки-подставки (6 видов *4шт) для обозначения уровня генералов)

· Кубики – 4 шт. 
· Временная фишка (фигурка для отсчета времени) – 1 шт.

· Игровое поле – 1 шт.
Игровое поле (карта Европы) поделено на 6 Царств (Варвары, Сарматы, Греки, Римляне, Карфагеняне и Восточное Царство). В каждом Царстве располагаются 10-14 обычных городов, обозначены маленькими квадратиками, и 3 Главных города, обозначенных на карте шлемом на фоне щита. Города соединены между собой сухопутными переходами (зеленый пунктир) и морскими переходами (синий пунктир).

По периметру карты нанесена временная шкала, разделенная на годы, а каждый год – на 4 сезона: весна, лето, осень, зима, соответственно по-латински veris, aestus, autumnus, hiemis. Когда ход заканчивается, временная фишка передвигается на 1 сезон вперед, по часовой стрелке (с весны на лето, с лета на осень, с осени на зиму, с зимы на весну следующего года).
По крайнему периметру расположены ячейки с изображением шлемов Варваров, Сарматов, Греков, Римлян, Карфагенян и Восточного Царства. Когда игрок «разрушает» 1 этаж башни врага, то ставит его на соответствующую ячейку. Например, если это была башня греческая, то башню надо ставить на ячейку с изображением греческого шлема.
подготовка к игре

· Определите первого игрока. Начиная с первого игрока, каждый игрок выбирает себе Царство, за которое будет играть. 
· На каждый из своих Главных городов игрок ставит трехэтажную башню.
· У каждого из своих трех Главных городов игрок ставит по одному генералу. А четвертого генерала - в любой город по соседству со своей башней. В начале игры у каждого генерала 1й уровень.
· Поставьте временную фишку на «весну 264 год до н.э.» (264 b.c. Veris)
ХОД игрЫ

Вначале первый игрок бросает кубики и совершает действия своими генералами и после проводит бои. Далее в порядке очереди по часовой стрелке оставшиеся игроки делают то же самое. Когда все игроки завершили свой ход, проверяется, не наступил ли конец игры. Конец игры наступает в двух случаях (при этом все игроки должны сделать свой ход в завершающем игру году):

· Один из игроков разрушил 5 этажей башен противников (и как минимум по 1 этажу башни каждого врага)

· Закончился 261 год до н.э. на временной шкале (261 b.c. Hiemis)

Подсчет очков
Выиграл тот, кто разрушил как минимум по одному этажу башни каждого врага. 

Если по завершении хода таких игроков несколько, выиграл тот, у кого больше очков. Разрушенный один уровень башни врага – 1 очко. Сохраненный один уровень своей башни – тоже 1 очко. В этом случае победитель тот, у кого лучшая сумма разрушенных чужих и сохраненных своих башен. При равенстве очков – победил тот, кто смог больше разрушить вражеских башен.

Порядок ХОДА
Игрок бросает 4 кубика, смотрит на результаты и решает, как их использовать. Около каждого генерала игрок ставит по одному кубику. Один кубик - одно действие. Генерал может использовать только одно действие за ход, но имеет право и ничего не делать. Кубик можно использовать одним из следующих способов:

· Перемещение генерала по карте (если на кубике «1», «2», «3», «4», «5» или «6»). За 1 ход только одно действие перемещения. Суммировать действия перемещения нельзя. Если на кубике выпало «1» - это одно очко движения, «2» - это два очка….. «6» - это 6 очков движения. 1 очко движения – это один  сухопутный (зеленый пунктир, соединяющий города) или морской (синий пунктир, соединяющий города и корабли) переход. Продвижение Вашего генерала в 1 ход может быть и морским, и сухопутным, и смешанным. Игрок имеет право переместиться на меньшее число переходов, чем у него очков движения. Может и остаться на месте. Ни в один сезон нельзя заканчивать перемещение на корабле посреди морского перехода. Зимой пользоваться морскими переходами запрещено, а стоимость одного перехода по суше стоит 2 очка кубика .


Вы можете находиться в городе только одним своим генералом. Вы можете проходить сквозь город, занятый Вашим другим генералом, при условии, что хватает очков движения.
Вход в город с вражеским генералом прерывает движение, и вражеский генерал решает «Стой!» или «Можешь идти!». В случае если дано разрешение на проход, генерал может продолжать тратить свои оставшиеся очки движения, если же нет, то остается на месте. После перемещения кубик ставится рядом с генералом, чтобы отметить, какой кубик больше нельзя использовать.

· Разрушение вражеской башни (если на кубике «5» или «6»)

Если генерал стоит в том же городе, что и вражеская башня, то игрок может использовать кубик «5» или «6» на разрушение одного уровня этой башни. Один этаж башни безвозвратно убирается с карты и ставится рядом с игроком, который разрушил эту башню (на соответствующую ячейку внешнего периметра с изображением шлемов), а Ваш генерал убирается на временную ленту на следующий сезон. Вы сможете вернуть генерала в игру с сохранением его уровня в следующем ходу, если на кубике «5» или «6». Генерал может находиться вне карты сколь угодно долго, если игрок не может или не желает тратить «5» или «6» на его возрождение.
После перемещения кубик ставится рядом с генералом, чтобы отметить, какой кубик больше нельзя использовать.

· Возврат генерала в игру (если на кубике «5» или «6»)

Если у Вас есть генерал, выбывший из игры в результате проигранного сражения, то вы можете вернуть его в игру, потратив кубик «5» или «6». Вы можете возвращать генерала, стоящего на шкале времени только текущего сезона или более ранних сезонов. Возродившись, генерал имеет уровень «1» (или сохраняет свой уровень, если покидал поле боя не в результате проигранного боя, а в результате разрушения вражеской башни) и помещается в любую Вашу незанятую башню. Если все Ваши башни заняты Вашими генералами или противниками, то помещаются в любой ближайший к занятой башне город. Кубик ставится рядом с возрожденным генералом, чтобы отметить, какой кубик больше нельзя использовать. 

· Обучение генерала (если на кубике «5» или «6»)

Можно поднять уровень своего генерала на +1, если выполняются все следующие условия:
1) Нет ни одного своего генерала (неважно, находящегося в игре или на временной ленте - вне игры) с уровнем меньше, чем у обучаемого генерала.
2) Обучаемый генерал находится в одной из своих башен-столиц.

После обучения кубик ставится рядом с генералом, чтобы отметить, какой кубик больше нельзя использовать.

Важно: это действие игрок может использовать только 1 раз в свой ход. Обучить сразу двух или более генералов в свой ход невозможно.

· Кроме этих действий своих генералов, игрок может поменять 3 любых неиспользованных кубика на 1 кубик со значением «6». (Это значит, что два из четырех генералов пропустят ход)

Механика боя
Все битвы разыгрываются в конце хода игрока. Все бои проходят только 1 на 1. Бои проводятся в обязательном порядке во всех городах, где стоят генералы разных игроков. Результат каждого боя определяется следующим образом: каждый игрок бросает кубик и определяет свою боевую силу, складывая:

· Результат, выпавший на кубике (от 1 до 6)

· Уровень своего генерала, находящегося в этом городе (от 1 до 4)

· Если в городе, где проходит бой, находится башня, то защитник добавляет «+1» к своей силе (независимо от количества этажей башни).

Победил тот, у кого сумма больше. При одинаковом значении – перебрасываем кубики до победного конца. Победив в бою, Вы повышаете уровень своего генерала на «+1» (максимальный уровень - четвертый). Проигравший убирает своего генерала на временную ленту на ячейку следующего сезона. (Например, он погиб осенью 255 года до н.э. и сможет возродиться зимой 255 года до н.э.) Уровень проигравшего генерала уменьшается до первого. Генерал может находиться вне карты сколь угодно долго, если игрок не может или не желает тратить «5» или «6» на его возрождение. 

Пример: Первый игрок атакует, выбросил на кубиках число «5» + у его генерала уровень «3» = 8. Второй игрок защищается  в городе, где стоит башня: выбросил на кубиках число «3» + «2» уровень генерала + «1» за то, что его генерал находится в башни = 6. Второй игрок проиграл бой и убирает своего генерала на временную ленту за пределы карты.
Перевод:
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(of an era of the Ancient world)

COME AND TAKE 
Historical reference:

499-494 BC - The Greek Athens and Eretria city-states helped the Greek policies of Ionia (Asia Minor) to revolt against Persian King Darius. Greeks captured and burned the capital of the Persian satrapy of Sarda.

493 BC – The young Persian empire suppressed the revolt without effort.

491 BC – Darius sent his ambassadors to all Greek cities with the requirement of humility and recognition of the power of  Persians ("give water and lands"). All Greek cities accepted the requirement. Except of two cities. Athens condemned the ambassadors and put them to death. Sparta dumped the ambassadors into the well ("take water and earth from the bottom of the well").

490 BC – the huge Persian fleet annihilated Eretria. But in the battle of Marathon Athenians and  Plateae defeated the more numerous Persian army. And that was the end of the campaign.

480 BC – Darius's son, Xerxes with two hundred thousand army penetrates into Greece. The joint Greek army of 6 thousand strong warriors headed for the narrow pass of Thermopylae with the purpose to contain the Persian armada. The ambassador Xerxes was sent to the Greek army, he offered Greeks to capitulate in exchange for their freedom, the title "Friends of the Persian People" and the best lands. When these offers were rejected, the ambassador passed the order of Xerxes to the Greeks to lay down their arms, and the Greek King Leonidas gave a response -[image: image4.jpg]MOAQN AABE



 which from the ancient Greek meant "Come and take them". After three days Persians got through the pass of Thermopylae and during the next year they captured the largest part of Greece. However, these 3 days have left a mark in history.

Using advantage of a phalanx, Greeks practically without any loss for 2 days were holding a huge army of Xerxes. Neither the perfect Persian troops nor the elite Immortals (personal guard of the King) could conquer Greeks. On the third day the betrayal of a local man enabled them to bypass Greeks from backside. When the Greek King had found out about it, he dismissed his small army and left only 300 Spartans. The King didn’t count on victory, but only on glorious death.

This heroic deed has been known for 2,5 thousand years already. Today the phrase "Molon Labe" is a symbol of firmness, heroism, courage and dedication …

RULES OF THE GAME

For 2 - 6 players. From 10 years old. The time of the game is 40-80 minutes. The purpose of the game is to become the greatest commander, to destroy as many opponents' towers as possible and by the end of game to keep as many own towers as possible.

The mandatory condition at the end of game - you have to destroy at least 1 floor of a tower of each enemy.

STRUCTURE OF THE GAME AND DESCRIPTION OF THE COMPONENTS

 Generals – 24 pieces. 4 pieces per each player. The Generals will move on the game field between the cities in the course of the game. Each General has force level which can be changed in the course of the game from the 1st to the 4th.

 Towers – 54 pieces. 9 pieces per each player. Towers are located in the Main cities on the game field and are put on each other in order to form a three-storied tower.

 96 tokens (4 types * 24pieces) which mark the level of the generals (for the deluxe edition there are 24 tokens props (6 types * 4 pieces) which mark the level of the generals)

 Dices– 4 pieces.

 A temporary token (a figure for time counting) – 1 piece.

 A game field – 1 piece.

The game field (the map of Europe) is divided into 6 Kingdoms (Barbarians, Sarmatians, Greeks, Romans, Carthaginians and the Eastern Kingdom). In each Kingdom there are 10-14 common cities, marked with small squares, and 3 Main cities, marked with a helmet against a board on the map. The cities are connected among themselves by land transitions (green dotted lines) and sea transitions (blue dotted lines).

On the perimeter of the map there is a temporary scale, divided per years, and every year is divided per 4 seasons: spring, summer, fall, winter, i.e. veris, aestus, autumnus, hiemis in Latin respectively. When the course comes to an end, the temporary token moves for 1 season forward, clockwise (from spring to summer, from summer to fall, from fall to winter, from winter to spring of the next year).

On the far perimeter there are cells with images of helmets of Barbarians, Sarmatians, Greeks, Romans, Carthaginians and the Eastern Kingdom. When the player "destroys" 1st floor of the enemy’s tower, he/she puts it on the corresponding cell. For example, if it was the Greek tower, the tower should be put on the cell with the image of the Greek helmet.

PREPARATION FOR THE GAME

 Define the first player. Starting with the first player, each player chooses for themself the Kingdom for which he/she will play.

 On each of their Main cities the players put a three-storied tower.

 The player places one General at every three Main cities. And the fourth General - at any city

next to his/her tower. At the beginning of the game each general has the first level.

 Put a temporary token for "the spring 264 BC" (264 b.c. Veris)

COURSE OF THE GAME

At the beginning of the game the first player throws dices and makes moves with the Generals and after carries out fights. Further on, the rest of the players do the same clockwise. When all the players finish the course, it should be checked out, whether the game came to an end. The game ends in two cases (at that, all the players have to make their course in the year which finishes the game):

 If one of the players destroyed 5 floors of the opponents towers (and at least 1 floor of each enemy's tower)

 If 261 BC has come to an end (261 b.c. Hiemis) 

COUNTING OF THE POINTS

The winner is the one who destroyed at least one floor of towers of each enemy.

If upon completion of the course there are several of such players, the winner is the one who has more points. One destroyed level of the enemy's tower – 1 point. One saved level of the tower – 1 point as well. In this case the winner is the one who has the largest amount of the destroyed towers of other players and the saved towers of his/her own. If the number of points is equal the winner is the one who could destroy more enemy’s towers.

COURSE ORDER

A player throws 4 dices, looks at results and decides how to use them. The player puts a dice next to each General. One dice is one move. The general can make only one move for the course, but also has the right to do nothing. The dice can be used in one of the following ways:

 To move the General on the map (if there is "1", "2", "3", "4", "5" or "6" on the dice). There can be only 1 move per course. It is impossible to summarize all moves. If a dice shows "1" it means one point for a move, if "2" - two points …. if "6" - 6 points. 1 point of movement is one land (green dotted line connecting the cities) or sea (blue dotted line connecting the cities and the ships) transition. The transition of your General in 1 course can be by sea, by land, and mixed. The player has the right to make less transition than the amount of the points the player has for a move. The players can remain on their places. In no season one can finish movement by ship in the middle of the sea transition. It is forbidden to use the sea transition in winter, and one transition by land costs 2 points of a dice .

You can be in the city only with one General. You can pass through the city occupied with another General of yours provided that you have enough points for movement.

The entrance to the city with the enemy’s General pauses the move, and the enemy’s General decides whether you "Stop!" or "Can go!".

In case the permission for passing is granted, the General can continue to spend the remaining points of movement, if it is not, than he remains on a place. After the move the dice is put near the general to note, which dice cannot be used anymore.

The Destruction of an enemy’s tower (if the dice shows "5" or "6").

If the General stays in the same city as the enemy’s tower, the player can use a dice "5" or "6" to destroy one level of this tower. One floor of a tower is removed from the map for good and put next to the player, which destroyed this tower (on the corresponding cell of the external perimeter with the images of helmets), and your General is moved away on a temporary tape for the next season. You will be able to return the General to the game in the next course keeping his level, if you have "5" or "6" on the dice. The General can be out of the map as long as possible if the player can't or doesn't wish to spend "5" or "6" for his revival.

After the move the dice is put next to the General to note, which dice can't be used anymore.

 Bringing the General back to the game (if there is "5" or "6" on the dice)

If you have a General who left the game due to the lost battle, you can bring him back to the game by spending dice "5" or "6". You can return the General who is either from the time of a current season or earlier seasons. Having revived, the general has level "1" (or he keeps the level if he left a battlefield not as the result of a lost fight, but as the result of destruction of an enemy’s tower) and he is located in any of your unoccupied towers. If all yours towers are occupied by your Generals or opponents, the General must be located in any city, next to the occupied tower. The dice is put next to the revived General to note, what dice can't be used anymore.

 Training of the General (if there is "5" or "6" on a dice)

It is possible to raise the level of your general up to +1 if all the following conditions are met:

1) There is no General (no matter being in game or on a temporary tape - off side) with level less, than that of the trainee General.

2) The trainee General is located in one of his capital towers.

After the training the dice is put next to the General to note, which dice can't be used anymore.

Important: the player can use this action only once during the course. It is impossible to train two or more generals in the course simultaneously.

 Except of such actions of the generals, the player can change any 3 unused dices for 1 dice with "6". (It means that two out of four generals will pass the course)

FIGHT TECHNICS

All fights are broken out at the end of the player's course. All fights take place only face to face. Fights are carried out obligatory in all cities where there are Generals of different players. The result of each fight is defined as follows: each player throws a dice and determines his/her fighting force, summarizing:

 The number of points on a dice (from 1 to 6)

 Level of the General who is in this city (from 1 to 4)

 If in the city where a fight takes place, there is a tower, the defender adds "+1" to his force (regardless of the number of the tower floors).

The winner is the one who got the largest amount. In case of identical results – the dices are thrown until somebody wins. Having won in a fight, you increase the level of your General on "+1" (a maximum level is the fourth). The loser moves away his/her General on a temporary tape on a cell of the next season. (For example, he was killed in the fall of 255 BC and will be able to revive in winter of 255 BC). The level of the opponent’s General decreases to the first one. The general can be out of the map as long as possible if the player can't or doesn't wish to spend "5" or "6" for his revival.

Example: The first player is attacking and throwing out dices with number "5" + his/her General has level "3" = 8. The second player is protecting himself in the city where there is a tower and throws out dices with number "3" + "2" the General's level, + "1" for the fact that his/her general is in the tower = 6. The second player lost fight and he moves the General away on a temporary tape out of the map.

Site: bsstudio.su

mail: bsstudio@rambler.ru

address: 350061 Krasnodar, Kruzhevnaya St., 6, "BSSTUDIO" Studio of board games 

phone: +7 918 44 66 819

STRUCTURE OF GAME 

STANDARD EDITION

 Rules of the game – 1 page

 A game field (an artificial canvas 0,8m*1,34m) – 1 piece.

 A token "hourglasses" for time counting  – 1 piece.

 Plastic dices  – 4 pieces.

 96 tokens (4 types * 24pcs) for designation of the generals level 

 Tokens-towers – 54 pieces.

 Tokens-generals – 24 pieces.

STRUCTURE OF GAME DELUXE EDITION

 Rules of the game – 1 page

 A game field (an artificial canvas 0,8m*1,34m) – 1 piece.

 A figure for time counting – the Greek helmet (brass) - 1 piece.

 Dices – 4 pieces (brass)

 24 tokens-props (6 types * 4pcs) for designation of generals level (brass)

 Towers of brass – 54 pieces.

 Figures of Generals (miniatures from bronze 40mm) – 24 pieces.

