
T I M E  F R A G M E N T

Lydian Gambit
기원전 7세기, 사르디스.

최초의 주화가 막 주조되었다 —

그리고 제국들이 그것을 두고 충돌한다.

대

룰북



지도

91개 헥스의 대칭 육각 보드. 강이 보드를 둘로 가르며, 건널 수 있는 곳은 두 개의 여울뿐. 각

진영은 자신의 수도에서 출발하고 행군 거리 안에 광산 두 개가 있다. 모든 것은 결정론적 : 주

사위 없음, 무작위 없음 — 오직 당신의 결정뿐.

지형 이동 효과

평원 1 —

언덕 2 방어+1 · 원거리 유닛 사거리+1 · 돌격 차단

강 / 여울 2 방어−1 · 카라반은 여울 밖 통행 불가 · 돌격 차단

광산 1 턴 종료 시 점령 중이면 +2 EL/턴 · 최종 점수에서 5점

수도
리디아 · 그리스

1 방어+1 · 모병과 진급의 거점 · 적이 없는 동안 +1 EL/턴
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턴

턴은 체스처럼 엄격한 교대제다. 경쟁전은 시계로 진행 : 5분 + 턴당 5초 — 시간이 다하면 패

배한다. 자신의 턴에는 :

행동 포인트 2(AP) — 유닛 활성화에 1AP ; 활성화된 유닛은 이동하고 공격할 수 있다. 이미

활성화된 유닛에게는 이동력이 남아 있는 한 무료로 되돌아갈 수 있다.

모병 1회 — 수도나 인접 헥스에 새 유닛. 이번 턴은 비활성.

진급 1회 — 4 EL로 수도에서 1헥스 이내의 유닛을 베테랑으로 만든다 : 공격+1, 최대 HP+2.

장군은 진급할 수 없다.

보급 — 각 카라반은 턴당 1회, 1 EL로 인접 유닛의 HP를 2 회복시킬 수 있다. 유닛은 턴당

한 번만 회복받는다.

왜 2AP인가 ? 활성화가 한 번뿐이면 경제를 지킬 수 없고 ; 전부 활성화할 수 있으면 선공이 압도적이

된다. 2AP가 영원한 딜레마를 만든다 — 경제냐, 군대냐, 장군이냐 ? 그것이 이 게임의 심장이다.

전투

피해 = 공격 − 방어 (최소 1).

공격에는 보너스가 더해진다 — 베테랑, 장군의 오라, 돌격, 대기병 창. 방어에는 지형과 진형이 더해

진다.

반격 : 표적이 살아남고 공격자가 사거리 안에 있으면 즉시 반격한다. 2헥스 거리에서 창병

을 쏘는 궁수는 아무 위험도 지지 않는다.

유닛의 공격은 턴당 1회 ; 공격 후에는 이동이 끝난다 — 단 궁기병만은 여전히 말을 몰아 빠

져나갈 수 있다.

아군은 자유롭게 통과하지만 적군은 통과할 수 없다 ; 점유된 헥스에는 멈출 수 없다.

강행군 : 첫걸음으로 비용 초과 지형에 들어가는 것은 허용되지만, 모든 이동력을 소모하며

공격이 금지된다.

갓 모병된 유닛은 공격할 수 없다 — 리디아 용병도 마찬가지. 행군만은 즉시 가능하다.
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유닛

유닛
비
용

HP 공 방
사거
리

이
동

특성

창병 3 10 3 1 1 2 기병과 궁기병에게 공+2 · 아군 창병 옆에서 방+1

궁수 4 8 3 0 2 2 근접 반격 없이 원거리에서 사격

카라반 5 6 — 0 — 2
+1 EL/턴 · 회복 · 근접전에서 노획 가능 (HP 3에서 편

을 바꾼다)

기병 6 12 4 1 1 4
돌격 : 직선 2헥스 이상 이동 후 공+2 (언덕이나 강 위

의 표적에게는 무효)

궁기병 6 8 2 0 2 4 쏘고 달아날 수 있는 유일한 유닛

중장보
병

8 16 5 2 1 1 팔랑크스 : 인접한 아군 중장보병당 방+1 (최대 +2)

장군 — 12 2 2 1 2 오라 : 인접 아군에게 공+1 · 그의 죽음은 곧 패배다

무기 삼각관계 : 창은 말을 이기고, 말은 궁수를 우회하고, 궁수는 창을 갉아먹는다. 홀로 이기는 유닛

은 없다 — 전투는 조합으로 이긴다.

베테랑

공격+1, 최대 HP+2. 수도에서 4 EL로 진급 — 게임 내

내 유닛을 따라다니며 최종 점수에서 +2의 가치를 지

니는 투자.

용병 (리디아)

아무 아군 유닛 옆에나 모병 가능, 즉시 활동 (첫 턴에

는 공격 불가). 수도에서 멀수록 비싸진다.
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경제

자신의 매 턴 시작 시, 보고는 다음만큼 늘어난다 : 기본 2 EL · 수도에 적이 없으면 +1 · 지배 광

산당 +2 · 카라반당 +1. 후공은 +2 EL을 갖고 시작한다. 광산이야말로 진짜 엔진 : 지키면 수입
이 두 배가 되고 — 잃으면 그것을 적에게 선물하는 셈이다.

여섯  문명

리디아

엘렉트럼과 용병

팍톨로스 : +2 EL/턴

용병을 전선에 바로 투입 (+1 EL, 거리 4헥스당

+1)

유지비 : 5번째 유닛부터 유닛당 1 EL/턴

허약한 장군 (HP 10)

그리스 폴리스

은과 중장보병

정예 중장보병 : HP 18, 팔랑크스 최대 +3

은광 : 광산당 3 EL

모든 유닛 비용 +2 EL

제한된 기병 (이동 3)

페르시아

기병과 공물

공물 : 유닛이 적 수도를 위협할 때마다 +1 EL

약화된 창병 (HP 8) · 중장보병 없음

바빌론

계량된 은과 신용

−12 EL까지 이자 딸린 부채 — 5턴 연속 빚지면

반란 발발

장갑 카라반 (HP 10) · 수도에서만 모병

이집트

곡물과 고용된 창

5턴부터 곡창 : 카라반이나 수도 근처의 유닛 3

기를 회복

5턴부터 중장보병 할인 · 기병 없음

스키타이

궁기병과 약탈

약탈 : 처치당 +5 EL — 그러나 5턴간 피를 못 보

면 동요 발생

우월한 궁기병 (4 EL, HP 11, 이동 5) · 중장보병

없음, 카라반 없음

현재 데모에는 리디아와 그리스 폴리스가 수록 ; 나머지 넷은 스프라이트와 함께 온다.
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승리로  가는  세  갈래  길

시해

적 장군을 처치하라. 게임은 그

자리에서 끝난다.

경제

보고에 120 EL을 쌓아라. 부는

무기다.

최종  점수

40턴에 : 보고 + 군대 가치 + 베

테랑당 2 + 광산당 5.

기권과 시간패도 게임을 끝낸다 — 점수가 완전히 같으면 무승부다.

세 개의 시계가 동시에 돌아간다 : 장군을 지키는 것, 광산을 향한 경주, 그리고 점수를 위한 군대 유지.

셋 중 하나라도 소홀히 하면 게임을 내주게 된다.

첫  조언

여울만이 유일한 건널목 — 여울에 박아둔 중장보병 하나가 지도의 절반을 봉쇄한다.

언덕 위의 궁수는 3헥스를 쏜다 : 몸을 드러내지 않고 여울을 장악한다.

무기 삼각관계를 활용하라 — 홀로 이기는 유닛은 없다.

호위받는 카라반은 제 호위비를 스스로 번다 ; 외로운 카라반은 노획당해 — 적을 섬기게

된다.

장군의 오라는 공짜 베테랑이다 — 그러나 전선을 향한 한 걸음 한 걸음이 시해를 향한 걸음

이기도 하다.

눈을 크게 떠라 : 모든 지도 어딘가에, 결코 중앙은 아니지만 반드시, 올빼미 석상이 지켜
보고 있다. 그것이 감시자다. 무엇을 보고 있는지는 아무도 모른다.

규칙 v0.7-sim — 약 31,000회의 시뮬레이션 대국으로 조정 6


