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Revisions for 2011 

City State Warfare, written by Marc Summerlott and published by Judges Guild Incorporated in the very 
early days of roleplaying (1982) was originally a board game meant to be played with blue and red 
counters on a set of fold‐out hexagon boards included with the game.  However, though we do not have 
access to either counters or board, it remains a very enjoyable game, and can still be played with the 
following changes. 

Miniatures 

The unit statistics were printed on the cardboard counters that served as game pieces, but these are 
unnecessary for play, as the unit statistics are also printed on page 19 of the rulebook.  Therefore, the 
statistics can easily be found within the rules, and it is only necessary to point out to each player which 
miniature represents Armored Foot, which represents Wizard 1, etc.  Generally, this should be fairly 
obvious, but if a large number of miniatures are in play, it is a good idea to make a copy of page 19 of 
the rulebook for each player, and to have that player set an extra figure on the page as a representative 
of the type it will count as in the game, next to the corresponding picture of the unit counter on the 
page. 

Remember also that unit facing is very important in City State Warfare, so it is important that any 
miniature with questionable facing have its facing pointed out to the opposing player before the game 
begins. 

Gameboard 

To play City State Warfare as a combination boardgame/miniatures game, it is necessary to have a game 
board marked with a hexagon grid, and, the hexagons should be rather large, as up to six foot units can 
be stacked in the same hexagon. 

Fortunately, a perfect solution does exist.  Axis and Allies Miniatures (Hasbro/WOTC) has excellent maps 
that can be used for this purpose.   The maps for that game are large, have nice looking printed terrain, 
and come in every starter set of the game.  Though these maps were designed for World War II, nothing 
printed on the maps for the original game are inappropriate for medieval combat.  Additional  maps for 
other A&A Minis scenarios can be found online, and many of these are also appropriate for the medieval 
or ancient period.  The only problem is that players who would like to try out the original scenarios will 
have to ad lib the terrain as best they can. 

Sieges 

Siege warfare is easily accomplished with the City State Warfare rules, adopting a few minor changes. 



Walls: Wall hexes can be entered only by Ogres, Trolls, Leaders, Dismounted Horse or Foot troops.  Cost 
is two movement points from hexes adjacent to the inside of the wall, or the unit’s complete movement 
from hexes adjacent to the outside of the wall only (such troops are assumed to have scaling ladders).  
Units moving onto a wall from outside cannot attack in the same turn, and are attacked at a ‐2 bonus   in 
melee or by missile troops.   Attacking units atop a wall from missile attacks originating outside the wall 
causes a +2 penalty to the attack roll.  

The walls themselves can be attacked in melee by Ogres, Trolls, Giants, Oliphants or Triceratops.  The 
walls can be attacked by missile fire from Onagers (not Ballistae), Giants, Wizard 2, Wizard 3 or Cleric 3.  
Walls count as Defense Class 4 and have 3 Hits when attacked.  A destroyed counts as a level 1 hill for all 
purposes. 

Towers: Count as walls for all purposes, but troops attacking the Tower from an attached wall must do 
so exactly as if they were attacking a wall from the ground.  Walls count as Defense Class 4 and have 4 
Hits when attacked.   

Drawbridges or Gates: Count as walls for all purposes, but the defender can choose to open or close the 
drawbridge/gate at the beginning (only) of his turn.  An open drawbridge/gate can be moved through 
and attacked across as clear terrain. Drawbridges or gates count as Defense Class3 and have3 Hits when 
attacked.   

Moats Count as streams for all purposes.  Troops standing in a Moat under a Wall take cumulative 
penalties from both terrain types in combat. 

Huts or Buildings: Count as Woods for all purposes.  They can be easily destroyed by any troops in the 
same hex, but the wreckage has the same effect (for combat) as did the original structure. 

Tunnels 

Only foot troops can tunnel.  Troops must be declared to be tunnelling at the beginning of the 
movement phase.  A breach marker of some type is then placed on their hex.  The tunnellers then move 
secretly, underground (player keeps track of the tunnel with written orders, or tracks this on a 
supplementary map).  The opposing side does not know where the tunnel is going.  At any point, the 
tunnellers can declare another breach, and come up from under the ground at this point.  If at any point, 
two tunnels intersect underground, each player is given the map of both tunnels.  Troops can move 
through tunnels. 

If only one commander has troops in a single tunnel (or tunnel system, if two or more tunnels intersect), 
at the beginning of his movement phase, that commander can declare the tunnel system collapsed, and 
automatically move his tunnelling troops back to the surface from any breach that connects to the 
tunnel.  All breaches connected to that tunnel or tunnel system are now closed.  If a tunnel collapses 
under a wall, drawbridge, tower or building hex, that construction is now destroyed. 



Men, elves, and most other human‐types can tunnel 1 hex per turn.  They move through tunnels that 
they or others have dug at half movement rate.  Such troops fight at a ‐1 penalty to Defense Class and a 
+1 penalty to attack while underground. 

Goblins and Orcs are good at tunnelling.  They can tunnel 2 hexes per turn.  They move through tunnels 
that they or others have dug at full movement rate.  Goblins and Orcs fight at a +1 bonus to Defense 
Class while underground. 

Dwarves and Gnomes are excellent at tunnelling.  They can tunnel 3 hexes per turn.  They move through 
tunnels that they or others have dug at full movement rate.  Dwarves and Gnomes fight at a +1 bonus to 
Defense Class and a ‐1 bonus to attack while underground. 

Undead 

Greater undead, such as wights, wraiths, specters, etc., can be created using the system on page 12 of 
the City State Warfare rulebook. 

For lesser undead such as skeletons or zombies, a simpler system is offered.   Any foot or horse troops 
may be declared as lesser undead (skeletons and/or zombies).  These troops function exactly as do the 
original troops (i.e., Armored Foot slain and raised as Lesser Undead would still function as Armored 
Foot) with these exceptions: 

1. Lesser Undead never check morale. 

2. Troops in combat with Lesser Undead (except elves) who must check morale do so at a 2 point 
penalty. 

3. If Lesser Undead are ever ‘out of command’ (not within six hexes of a leader) they can do 
nothing, and are destroyed automatically by any enemy attack.  Lesser Undead that are out of 
command who go back into command function normally, starting at the beginning of their next 
turn. 

4. Only Greater Undead, Wizard 2, Wizard 3, Priest 1, Priest 2, or Priest 3 can command Lesser 
Undead units. 

 

 

 

 


