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Pergamemnon handlar om kriget mellan fem
klassiska civilisationer: romare, hellener,
perser, egypter ach kartager. Man kan ocksa
skaffa mytologiska monster som kan slass
for ens civilisation. Varje spelare har en
lek ach det finns en del lekbyggarmoment,
dven om jag inte skulle klassa spelet som
ett direkt lekbyggarspel.

[ en spelares lek finns frin borjan eclika
truppkort och en ledare, som dr det basta
kortet i leken. Korten har ett attackvirde,
tre olika forsvarsvirden, vanligen ett po-
dngvirde och ofta ocksa ett karismavérde,
Varje spelare har ocksa ett kort som repre-
senterar civilisationen. Varje sadant kort
har en specialférmiga och &r ocksd den
plats ddr man lagger erdvrade kort. Centralt
pa bordet lagger varje spelare ett kort som
representerar civilisationen. Dessa kort
avgor spelordningen. Man gar helt enkelt i
den ordning korten ligger.

I sin runda kan en spelare vilja pa att
antingen kipa mytologiska varelser, eller
att anfalla en annan spelare. Att kipa dr
enklast, spelaren summerar helt enkelt
karismapofingen pd sina kort pd handen
och ligger till eventuella kort under civili-
sationskortet och tar sedan en varelse som
kostar sa mycket eller mindre, Varelsen
ldges 1 slinghigen och blir en del av leken
nar man blandar om.

Att attackera gar till sa hir: Anfallaren
viljer ett kort och meddelar forsvararen
vilket sort vapen som anviinds: svird, spjut
eller bige. Forsvarsvirdena pa korten repre-
senterar en hjilm (skyddar mot svard), en
bréstplat (skyddar mot spjut) och en skéld
(skyddar mot bége). Forsvararen viljer ett
lampligt kort och bada spelarna visar kor-
ten samtidigt och jimfor attackvirde mot
forsvarsvirde, Om det &r lika s3 hinder
ingenting, férutom att férsvararen far ett ka-
risnakort att lagga under sitt civilisations-
kort, Bada spelarnas turordningskort viinds
ocksd ner och det blir nista spelares tur.

Om anfallaren har higre virde dn for-
svararen, far férsvararen chansen att spela
ett kort till och ldgga thop fdrsvarsvardena.

Om det d3 slar attackvirdet har forsvara-
ren kontrat och anvinder nu attackvirdet

pa det senast spelade kortet for att anfalla
det forsta kortet som anfallaren spelade.
Den spelaren kan nu spela ett kort till for
att férstka sla det attackvirdet asv, till en
spelare inte vill eller kan spela fler kort. Det
kort som da vinner &r det som gar segrande
ur striden. Vinnaren tar alla férlorarens kort
och lagger dem antingen i sin slanghdg, eller
under sitt civilisationskort, Fér att fa tllging
till dess karismavirde. Vinnaren vinder
dven firlorarens rundekort, vilket innebér
att om forsvararen vann dr anfallarens
runda dver och det blir ndsta spelares tur.
Vinner anfallaren vinds férsvararens kort
ner ach den spelaren far ingen runda och
anfallaren startar genast en ny runda, Vin-
ner forsvararen liggs dven ett karismakort
under civilisationskortet.

Man far bara attackera en spelare som har
sitt rundekort uppvint, si om en anfallare
lyckas sla ner alla andra spelare si bérjar
en ny omgang och alla kort vinds upp. Hir
ar reglerna valdigt oklara med vems tur det
blir nu, men man kan anta att det skall bli
nidsta spelares tur i erdningen. Men det &r
hir spelets stérsta problem uppenbarar sig.
MNar vi spelat har situationen uppstatt dir
vissa spelare blivit av med néstan hela sin
lek innan de ens fatt gora en enda runda.
Korten i spelet &r vildigt daligt balanserade,
med for higa attackvirden i férhallande
till fdrsvarsvirdena och har en spelare vil
birjat komma igdng med sin lek dr det latt
att bara rulla vidare, det som ofta kallas
runaway leader pa engelska. Spelet har
dessutom inget satt att reglera detta pa,
eftersom den som vinner bara samlar pa
sig fler och fler trupper och/eller varelser,

NMista problem &r att Pergamemnon inte
ir sirskilt spinnande. Man viljer ett kort
och motstandaren forsvarar och eventuellt
£a haller man pa sa fram och tillbaka nagra
ginger. Men oftast blir det en vixling och
sad hdnder det igen. Och igen. Och igen. Det
blir snabbt langtrakigt.
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