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Hamilcar

Pomoc Gracza

Skroéty

BC - Karty Bitewne (czasem krétko: Karty)

CU - Oddziaty (1 lub wiecej)

BR - Wartos¢ Bitewna Dowddcy

MP - Punkty Ruchu (zwykle 4)

OP - Punkty Operacyjne (Kart Strategii 1-3)

PC - Kontrola Polityczna (zwykle zeton)

PP - Punkt Polityczny (na Torze Kontroli Prowincji)

SC - Karty Strategii (zwykle krotko: Karty)

ST - Tabory

TC - Karty Taktyki

Arystokrata - jesli zostanie usuniety, to musisz usung¢ takze tyle swoich zwyktych PC, ile
wynosi jego Wartos¢ Bitewna.

Afrykanski - zawsze moze wylgdowac w Afryce.

Admirat - Armia z Admiratem moze wykonaé Odwrét albo Uciekaé przez morze oraz uzy¢
jego Wartosci Bitewnej w fazie Przegrupowania i Ucieczki Bitwy Morskiej.

Okrety - Gracz moze mie€ co najwyzej 10 Okretow.

Flota - Dowddca, Okrety oraz Transportowce (1 lub wiecej) poruszajace sie razem.

Miat - reprezentuje Rade Stu i Czterech

Skarbiec Wojenny - nowa faza gry

1. Uzupetnienia - Pomin w 1. Turze
1. Kartaginczycy
e Umies¢ 1 Gotowy Okret w Porcie (jesli masz co najmniej 5 Okretow, to mozesz ten
Okret zamieni¢ na 1 Oddziat)
e Dodaj 1 Oddziat swojemu Dowddcy albo do nieobleganego, kontrolowanego przez
ciebie Miasta
e Mozesz otrzymaé¢ dodatkowe Oddziaty, zaleznie od sytuacji w Miat.
Usun z planszy wszystkich Dowddcow (nie dotyczy Xanthippusa, ani Hamilcara Barca).
Umies$¢ na planszy Dowddce wskazanego na Torze Tur oraz drugiego, losowo dobranego z
Talii. Dobierz losowo 1-2 Dowddcow, jesli umozliwia to Miat. Dowodcow nalezy umiescic z
Oddziatami lub w Miastach (kontrolowanych, ale nieobleganych).
2. Rzymianie
e Umiesc¢ w ltalii tyle Oddziatow, ile Prowincji italskich kontroluje Rzym (max. 6).
Sposraéd nich, do 2 Oddziatéw mozna dodaé wybranemu Dowaddcy (w Italii).
Pozostate Oddziaty muszg by¢ umieszczone na polu Roma.
e Rzymskie uzupetnienia mogg by¢ zamienione na Gotowe Okrety w Porcie w
stosunku 1:1
3. Wybor Konsulow i Prokonsuldw



Wskaz Prokonsula

Usun z gry wszystkich pozostatych na planszy rzymskich Dowdédcow.
Wylosuj i rozmies¢ 2 nowych Konsuldw.

Wprowadz Reformy Morskie Admiratéw (wybierz jedng z ponizszych):
Podnies poziom Seamanship.

Zamontuj albo zdemontuj Corvi.

Dodaj 1 Okret jako Uzupetnienie.

Do 3 OP mozna wyda¢ na Naprawe Okretéw.

b~

2. Faza Kart Strategii

Gracz rzymski decyduje, kto bedzie zagrywat Karty pierwszy, chyba ze gracz kartaginski
zagra Karte Kampanii (wéwczas to on zaczyna).

OP moga by¢ wydane na (mozna je dowolnie dzieli¢):

umieszczenie PC

naprawa Okretéw: za 1 OP napraw 1 Okret

w Miat albo na wymagania Wydarzen

umieszczenie Taboréw

Budowe Okretéw: (tylko Karty Strategii z 3 OP) umiesc¢ tyle Gotowych Okretéw w
Porcie, ile symboli Okretéw jest na Karcie

e Szkolenie: podnies o 1 poziom Seamanship uzywajgc Karty z 2 ikonami Okretow

[okrety]

3. Straty Zimowe

Mozna uniknaé Strat Zimowych, jesli gracz usunie 1 wiasny Tabor z pola, ktore jest
sprawdzane.

Straty podczas Sztormoéw - usun 1 Okret, 1 Oddziat i 1 Tabor za kazde Trafienie.
Morskie Straty Zimowe: wykonaj Rzut i sprawdz efekt w kolumnie odpowiadajgcej liczbie
Gotowych Okretow. To oznacza ile Gotowych Okretéw nalezy odwrdci¢ na drugg strone
(Wykorzystane). Nie mozna unikngé Morskich Strat Zimowych.

4. 1zolacja Polityczna
Najpierw Kartagina, potem Rzym.

5. Sprawdzenie Zwyciestwa oraz faza Skarbca Wojennego
Gracz zdobywa PP za kazda kontrolowang znaczaca Politycznie Prowincje oraz 1 PP
za spelnienie ponizszych warunkoéw:

e kontrolowanie Lilybaeum

e posiadanie Supremaciji

e kontrolowanie Miat

Faza Skarbca Wojennego

Gracze poréwnujg sume OP ze wszystkich Kart Strategii zagranych oraz odrzuconych w tej
Turze. Mozesz zmniejszy¢ réznice odrzucajgc z mapy wtasne Tabory. Pozostajgca roznica w
OP moze by¢ wydana przez przeciwnika w ponizszy sposob (1 lub wiecej):



naprawa Okretéw - za 1 OP napraw 1 Okret
w Miat albo na wymagania Wydarzen
umieszczenie Taboréw
Budowe Okretéw - za kazde 3 OP umies¢ 1 Gotowy Okret w Porcie
e Zaciag - za kazde 3 OP umie$¢ 1 Oddziat w swojej stolicy
W ostatniej Turze gracz posiadajgcy wiecej PP wygrywa. Jesli jest woéwczas remis,
wygrywa Kartagina.
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Kwestie Morskie
Transport Morski

e Transport Morski kosztuje 1 Punkt Ruchu za kazdy Szlak Morski. Mozna fgczy¢ ruch
morski i lgdowy, ale co najwyzej 3 Punkty Ruchu mozna wyda¢ na Transport Morski
(Forsowny Marsz nie stanowi wyjatku!).

Dowaddcy wykorzystujacemu Transport Morski mozna przydzieli¢ Gotowe Okrety.
Podczas Transportu Morskiego mozna przemiesci¢ do 10 Oddziatéw oraz 10
Tabordw.

e Transportowiec (wirtualny) tworzy 1 Oddziat oraz 1 Tabor (jesli przewozone).
Okreslenie Supremaciji - jesli Transport Morski z co najmniej 1 Okretem wplywa do Portu
kontrolowanego przez przeciwnika i nie zostanie przy tym Przechwycony, to ten gracz
przejmuje Supremacije.

Porty Kontrolowane przez przeciwnika - zaokretowanie albo wyokretowanie Oddziatow
odbywa sie niezaleznie od kontroli nad Portem.

Transport Morski a oblegane Miasto - nie wolno wykonywac Transportu Morskiego do ani
z obleganego Miasta

Morskie Przechwytywanie - Przed dotarciem do celu, przeciwnik moze podjgé prébe
Przechwycenia, ktére jesli sie uda wywotuje Bitwe Morska. Przechwycony gracz moze
odda¢ Supremacje i anulowac¢ swoj ruch. Przechwycony podczas Transportu Morskiego
samotny Dowddca zostaje Usuniety.

Bitwa Morska
Karty Taktyki (TC) - Kazdy gracz otrzymuije:
e 1 TC za Supremacje
e tyle TC ile wynosi Wartos¢ Bitewna Dowddcy Floty
Gracz z Supremacjg zaczyna. Kolejnosé nie zmienia sie, az do nastepnej Rundy Bitwy. W
Rundzie gracz kolejno:

e (Manoeuvre/Manewr): Mozesz zagrac Karte Taktyki.

e (Engage/Starcie): Mozliwe, jesli we Flocie jest chociaz 1 Gotowy Okret. Wybierz czy
atakujesz Okrety czy Transportowce. Wykonaj Rzut Bitewny. Sprawdz efekt w
kolumnie odpowiadajgcej aktualnej Rundzie Bitwy.

- Rzym odejmuje 1 od Rzutu, jesli poziom Seamanship jest Poor/Fair.

- Rzym dodaje 1 do Rzutu, jesli uzywa Corvi.
Kazdy trafiony Okret (albo Transportowiec - w tym przypadku 1 Oddziat razem z 1
Taborem, jesli mozliwe) jest odktadany na bok i usuwany z planszy na kohcu Bitwy.
Pryzy - Jesli wynik Rzutu odpowiada wierszowi z symbolem Corvus oraz gracz
rzymski uzywa Corvi, wtedy 1 Okret trafiony w biezgcej Rundzie nalezy odtozy¢ na
bok, aby zastgpi¢ go po Bitwie rzymskim Wykorzystanym Okretem (Fleet/Spent).
Jesli gracz przegra bitwe, wszystkie jego Pryzy nalezy zwrdcic¢ przeciwnikowi jako
Wykorzystane (Fleet/Spent).
Przejecie Supremaciji - Jesli wynik Rzutu odpowiada wierszowi z symbolem
Supremaciji, ten gracz natychmiast przejmuje Supremacje.



e (Regroup & Retreat/Przegrupowanie & Ucieczka): Proba Dobrania Kart Taktyki albo
Ucieczki z Bitwy.
Przegrupowanie - Jesli wynik Rzutu jest mniejszy lub rowny niz Wartos¢ Bitewna
Admirata dowodzgcego flotg, to gracz dobiera 1 Karte Taktyki. Gracz zawsze
dobiera karte, gdy wynik Rzutu jest 1 lub mniej.
Ucieczka z Bitwy Morskiej moze by¢ zrealizowana na sposob:
- Unik: gracz z Supremacja przekazuje jg przeciwnikowi.
- Oderwanie sie: Jesli wynik Rzutu jest mniejszy lub rowny Wartosci
Bitewnej Admirata dowodzgcego flotg albo wynik jest 1 lub mniej, to proba
jest udana. W przeciwnym razie Bitwa jest wznawiana.

Poscig
Mozna natychmiast zagra¢ Karte Taktyki, aby anulowa¢ Ucieczke.

Koniec Bitwy nastepuje po spetnieniu jednego z ponizszych warunkéw:
e Jedna z Flot nie ma juz Gotowych Okretéw.
e Jedna z Flot skutecznie Uciekia.
e Kazdy z graczy rozegrat 5 Rund Bitwy. Bitwa jest wowczas nierozstrzygnieta. Gotowe
Okrety obu stron nalezy odwrdcic¢ na strone Wykorzystane, a Supremacja pozostaje
u gracza, ktéry miat jg w ostatniej Rundzie.
Po Bitwie:
e Jesli gracz Uciekl, to jego ocalate Okrety nalezy odwréci¢ na strone Wykorzystane.
Okrety zwycieskiego gracza pozostajg Gotowe.
e Jesli gracz Oderwalt sie albo nie ma juz Gotowych Okretéw, to zwyciezca moze
wykonac 1 Rzut Bitewny przeciw Transportowcom w kolumnie V. Nie wykonuje sie
Rzutu, jesli Flota wykonata Unik.

Konsekwencje Polityczne - Przegrany musi usung¢ PC w liczbie réwnej potowie
(zaokraglajac w dot) zatopionych w Bitwie Okretéw.

Rzymianie na Morzu
e Rzym moze wkroczyé¢ do Afryki przy uzyciu Transportu Morskiego, jesli cho¢
jeden z ponizszych warunkéw zostat spetniony:
- Seamanship jest na poziomie Excellent
- Seamanship jest na poziomie Good oraz Rzym kontroluje Syracusae
- Dowddca desantujgcej floty ma zdolnos$¢ Afrykanski
- zostata zagrana Karta #83 Imperium: Sycylia i Afryka
e Seamanship zostaje obnizony o 1, jesli 5 lub wiecej rzymskich Okretow zostato
usunietych w jednej Turze.

Bitwy Ladowe
e Limit Kart Bitewnych wynosi 15 (tylko 10 BC mozna zyska¢ za Oddziaty).

e Odwrét i Ucieczka przez Morze (sprawdz ograniczenia!): Armia moze uzyc¢
Transportu Morskiego jesli w jej szeregach jest Admirat oraz Pole Bitwy jest



potgczone Szlakiem Morskim z kontrolowanym przez gracza portem bez wrogich
Oddziatéw.

e Gracz kartaginski odejmuje 2 od swoich Rzutéw na Szarze Stoni az do
przybycia Xanthippusa.

e Jesli Kartagina musi usuna¢ jakies PC, to pierwszy PC musi by¢ usuniety z
Miat.

e Gracz rzymski nigdy nie moze dobrowolnie zostawi¢ Konsula z mniej niz 3
Oddziatami.

Oblezenia i Pacyfikacje

Jesli gracz ma Supremacije, to uzyj Czerwonej Kosci, inaczej uzyj Biatej Kosci.

Carthago, Roma oraz Syracusae - gracz musi mie¢ Supremacje, aby oblegaé te Miasta i
zawsze uzywa Bialej Kosci przy takim oblezeniu.

Zaciekta Obrona - jesli gracz usunie 1 Oddziat oraz 1 Tabor z obleganego Miasta, to tym
samym chroni Miasto przed dotozeniem kolejnego Punktu Oblezenia.
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Hannibal
Pomoc Gracza

1. Faza Uzupetnien - Pomin w 1. Turze
Uzupetnienia - Zaleza od warunkoéw scenariusza - sprawdz szczegoty.

2. Faza Kart Strategii

Warunki scenariusza decyduja, kto bedzie zagrywat Karty pierwszy.

Karty Strategii - uzyj Punktow Operacyjnych (OP), albo zagraj Wydarzenie,

albo odrzu¢ odkryte Kontrwydarzenie (z ikong [miecze] mieczy) co nie liczy sie jako zwykte
zagranie Karty.

[okret] - Karta z tym symbolem pozwala na Transport Morski

Uzycie OP: Ruch Dowédcy, Umieszczenie PC albo Zaciag Oddziatéw (wytacznie Karty
z3 OP)

Jesli nie ma w Talii wystarczajgcej liczby Kart do rozdania miedzy graczami, to nalezy
przetasowac reszte Talii razem z Kartami odrzuconymi.

3. Faza Strat Zimowych

Wszystkie Oddziaty na polach z wrogimi PC albo wrogimi Plemionami muszg wykona¢ Rzut
na Straty.

Straty nigdy nie dotyczg Dowddcéw.

4. Faza lzolacji

Usun wszystkie zwykte PC (okragte), ktére sg izolowane. O tym, kto zaczyna decyduja
warunki scenariusza.

Potfgczenie nie moze prowadzi¢ przez przetecze, ani pola z PC przeciwnika, ani wrogie
Plemiona (chyba, ze na takim polu jest wlasny Oddziat). Potgczenie moze prowadzi¢ przez
pola z wrogimi Oddziatami, jesli na takim polu jest wiasny PC (albo przyjazne Plemig).
Potaczenie moze prowadzi¢ przez puste pole.

5. Faza Sprawdzenia Zwyciestwa

Obaj gracze liczg Punkty Polityczne (PP) zliczajgc kontrolowane przez siebie politycznie
znaczgce Prowincje.

Jesli jeden z graczy ma mniej PP, to musi usung¢ tyle swoich zwyktych PC, ile wynosi
réznica. Jesli nie moze tego uczyni¢ gra natychmiast konczy sie jego przegrana.

W ostatniej Turze gracz, ktory zdobyt wiecej PP wygrywa. Remis? Sprawdz warunki
scenariusza.

Ruch

Dowddcy moga sie przemieszczaé samodzielnie oraz z Oddziatami. Zwykta Karta Strategii
pozwala na ruch 1 Dowddcy (Karty Kampanii wiecej).



Dowodca moze sie przemiesci¢ do 4 pél (a Kartg Forsowny Marsz do 6). Mozna dotgczyé
lub wydzieli¢ Oddziaty w czasie przemieszczania (limit 10 CU).

Kazde pole na ktére wkracza Armia moze wywota¢ Faze Reakcji. Jesli przeciwnik
skutecznie* Rzuci na Przechwytywanie, to Armia musi cofng¢ sie o 1 pole i konczy swoj
ruch.

Jesli Armia wkracza na pole z wrogimi Oddziatami, ktérym nie udato sie* Unikng¢ Bitwy, to
musi zakonczy¢ swoj ruch i podjgc Bitwe.

Dowddca bez Oddziatéw nie moze wejs¢ na pole z wrogim Oddziatem, ani zakoriczy¢ ruchu
na polu z wrogim Dowddcg (moze jednak przejs¢ przez takie pole).

Jesli Armia zlozona z co najmniej 5 Oddziatéw wkracza na pole z doktadnie 1 wrogim
Oddziatem bez Dowddcy, to wrogi Oddziat zostaje Zniesiony. Wrogi Oddziat zostaje
usuniety, a Armia moze kontynuowac ruch (jesli ma jeszcze Punkty Ruchu).

Po zakonczeniu ruchu Armia moze Oblegac/Pacyfikowac albo walczy¢ w Bitwie.

Stosy i Podwiadni

Nie ma ograniczen co do liczby Oddziatéw w stosie na jednym polu.

Hannibal przewyzsza rangg innych Dowddcow kartaginskich, a Konsul przewyzsza rangag
Prokonsuléw.

Faza Reakgji

Jesli Armia wkracza na pole z Miastem, to drugi gracz moze zostawi¢ swoje Oddziaty w polu
(przed murami) albo schroni¢ je za murami.

Drugi gracz zapowiada wszelkie swoje proby Unikniecia Bitwy* oraz Przechwycenia*.
Unikanie Bitwy*: Jesli udane, to wycofaj swg Armie z atakowanego pola.
Przechwytywanie*: Wykonaj je w dowolnej kolejnosci. Armia Przechwytujgca na dane pole
nie moze wkroczy¢ do Miasta.

Karty Kampanii

Umozliwiajg aktywowanie wiecej niz 1 Dowddce (ale nie wielokrotnie tego samego!). Kazdy
Dowddca musi zakonczyé swéj ruch oraz Bitwy, zanim zostanie aktywowany kolejny.

Nie wolno w jednej Kampanii podczas aktywacji kolejnego Dowddcy uzyé Oddziatéw, ani
innych Dowddcow, ktére uczestniczyty w Bitwach, Oblezeniach/Pacyfikacjach, cofaniu sie
dla unikniecia Przechwycenia czy probach wykonania Poscigu, ktére zakonczyty sie
niepowodzeniem.

Usunieci Dowodcy

Dowaddca zostaje usuniety (z mapy) jesli byt bez Oddziatu, a wroga Armia wkroczyta na jego
pole albo jesli wszystkie jego Oddziaty zostaty wyeliminowane w efekcie Rzutu na Straty, w
czasie Ucieczki albo w konsekwencji wyniku w Tabeli Strat Morskich (nie chodzi o Straty
Morskie, ale Sztormy na Morzu lub Straty Bitewne).

Scipio Africanus jesli ma by¢ usuniety, to zostaje trwale wyeliminowany z gry.

Hannibal jesli ma by¢ usuniety, to zostaje trwale wyeliminowany z gry, a ponadto gracz
kartaginski musi usungé dodatkowo 5 PC z mapy.

Przetecze i Ciesniny



Ruch przez przetecze i cie$niny kosztuje 2 Punkty Ruchu. Wykonaj Rzut na Straty po
przekroczeniu przeteczy (odejmij 2 od Rzutu, jesli to zwykta przetecz).

Przekroczenie Ciesniny Messynskiej jest mozliwe jesli gracz kontroluje pole, z ktérego
zaczyna ruch. (Uwaga: ta zasada zostata zmieniona wzgledem poprzednich wydan).
Przechwytywanie, Unikanie Bitew, Odwrdét oraz Ucieczki nie sg mozliwe przez przetecze ani
ciesniny.

Miasta
Tylko Oddziaty na zewnatrz Miasta zatrzymujg ruch.

Przechwytywanie

Przechwytywanie rozstrzyga sie przed Zniesieniem.

Armia nie moze Przechwytywa¢ préby Unikania Bitwy, Odwrotu albo Ucieczki, ani innego
Przechwytywania.

Jesli Przechwytywanie jest udane®, to Oddziaty Przechwytujgce wkraczajg na to pole. Jesli
na takim polu bedzie Bitwa, to gracz Przechwytujgcy otrzymuje 1 dodatkowa BC. Jesli
Przechwytywanie jest nieudane*, to Armia nie moze Unikaé¢ Bitwy przeciw tej Armii podczas
rozstrzygania zagranej Karty.

Mozna zapowiedzie¢ wielokrotne Przechwytywanie; wszystkie muszg byc¢ rozstrzygniete
zanim przeciwnik zdecyduje o Bitwie albo Wycofaniu sie. Udanie Przechwytujgce Armie
taczg sie pod dowddztwem wybranego Dowddcy.

Z danego pola mozna wyprowadzi¢ tylko jedno Przechwytywanie.

Unikanie Bitew

Jesli préba jest udana*, to gracz moze ruszy¢ swojg Armie (pamietaj o limicie 10 Oddziatéw)
na dowolne sgsiednie pole. W przeciwnym razie w nadchodzgcej Bitwie Armia otrzymuje 1
mniej BC. Samotny Dowddca, ktéremu nie uda sie Unikng¢ Bitwy zostaje usuniety.

Transport MorsKi

Dowddca moze ruszy¢ sie z jednego Portu do innego (niezaleznie czy sg tam obce Oddziaty
czy PC) kosztem 3 Punktéw Ruchu.

Gracz rzymski wykonuje Rzut dla Tabeli Transportu Morskiego, kiedy gracz kartaginski
korzysta z Transportu Morskiego.

Bitwy
Bitwa zaczyna sie, kiedy Armia wkracza na pole z wrogimi Oddziatami, ktére nie Uniknety*
Bitwy. Poruszajgca sie Armia kohczy swéj ruch.
Kazdy z graczy dobiera Karty Bitewne (BC) w liczbie réwnej Wartosci Bitewnej Dowédcy
(jesli jest) i ponadto:
e 1 BC za kazdy Oddziat na polu Bitwy
1 BC za udane Przechwycenie
-1 BC dla bronigcego sie, jesli nie udato sie Unikngc¢ Bitwy
1 albo 2 BC za Sojusznikéw
2 BC dla Rzymian, jesli Bitwa jest w Prowincji LATIUM



e 1 BC jesli na tym polu jest przyjazne Plemie
Gracz moze mie¢ na rece max. 20 BC (przed ew. Szarzg Stoni).

Sojusznicy

Sojusznikéw pozyskuje sie przez Kontrole Polityczng Prowincji i tylko wowczas, gdy
Dowédca uczestniczy w Bitwie.

Rzym nigdy nie moze otrzymac w Italii wiecej niz 2 BC za Sojusznikéw i nie moze wliczac
Prowincji LATIUM do Sojusznikéw; jednak otrzymuje dodatkowe 2 BC w LATIUM, nawet
jesli nie ma Dowddcy w Rzymie. Kartagina moze mie¢ do 6 BC za Sojusznikéw w ltalii.

Porzadek rozstrzygania Bitwy

1. Rzut na Zmiane Dowddcy (przed pierwszg Rundg, udany na 4-6).
2. Atakujacy (a po nim Bronigcy) deklarujg uzycie Kart Strategii wptywajgcych na Bitwe.
3. Szarza Stoni i Rzut sprawdzajacy jej efekt (Uwaga na Karte #42 Sfonie wpadajg w
szaf).
4. Rozdaj BC, ew. ujawnij czes¢ BC po zagraniu Karty #20 Szpieg w obozie, rozpocznij
Bitwe.
W kazdej Rundzie atakujgcy zagrywa BC, a bronigcy musi odpowiedzie¢ pasujgcg Kartg. Po
kazdej Rundzie bronigcy moze kontratakowa¢ wykonujgc Rzut*; jesli udany, to teraz on
bedzie atakujgcym.
Jesli atakujacy zagra BC Podwojne Oskrzydlenie, a bronigcy dopasuje Karte, wowczas
bronigcy automatycznie staje sie atakujgcym.
Karta Odwdd pasuje do kazdej BC.
Kolejne Rundy sa rozgrywane az do chwili, gdy bronigcy nie moze albo nie chce zagrac
pasujacej Karty, tym samym przegrywajac Bitwe. Bronigcy wygrywa, jesli atakujgcy nie ma
BC do zagrania.

Straty Bitewne

Wykonaj Rzut na Straty i sprawdz efekt w Tabeli na przecieciu liczby Rund Bitwy (tgcznie z
ostatnig Runda, ale bez zliczania nieudanych préb Odwrotu) z Wynikiem Rzutu, aby okresli¢
ile Oddziatow traci kazda ze stron.

Zwyciezca rzuca Koscig Ucieczki i sprawdza swojg ostatnig zagrang BC, aby odczytaé
dodatkowe straty przegranego podczas Ucieczki. Uzyj mniejszej kosSci, jesli Armia
przegranego na poczatku Bitwy liczyta 4 lub mniej Oddziatéw, w przeciwnym razie uzyj
wiekszej kosci. Jesli to mozliwe, to pierwszym eliminowanym Oddziatem muszg by¢ Stonie.

Szarza Stoni

W przypadku nieudanego Rzutu* rzymski gracz traci tyle BC, ile Stoni uczestniczy w
Szarzy.

Jesli nie ma rzymskiego Dowédcy, Szarza jest nieudana jesli wypadnie 1. Gracz kartaginski
zawsze traci 1 BC, jesli wypadnie 1.

Ucieczka

Przegrany musi wycofa¢ Dowoddce i catg Armie do 4 pdl, na najblizsze kontrolowane przez
siebie pole bez wrogich Oddziatéw albo na najblizsze pole z wiekszg, wlasng Armiag. Gracz



moze wybrac trase Ucieczki albo pole, ktére nie jest najblizsze, jesli dzieki temu Straty bedg
mniejsze. Wtasne Oddziaty ktére znalazty sie na drodze Ucieczki takze muszg Uciekag,
chyba Ze jest ich wiecej (limit 10 Oddziatow w tym przypadku nie obowigzuje).

Jesli Armia przegrata Bitwe na polu desantu po Transporcie Morskim, to zostaje w catosci
zniszczona (chyba, Zze na tym polu jest Miasto, za ktérego mury moze Uciekac).

Armia, ktéra zaatakowata jako pierwsza w Bitwie, zawsze najpierw Ucieka na pole, z ktérego
wkroczyta do Bitwy; natomiast bronigcy sie nie moze wkroczy¢ na takie pole podczas swoje;j
Ucieczki.

Uciekajgca Armia traci 1 Oddziat za kazde pole na trasie Ucieczki, ktére zawiera wrogi PC
albo wrogie Plemie. Jesli zas wkracza na pole z wrogimi Oddziatami, to traci dodatkowy
Oddziat za kazdy wrogi Oddziat na takim polu. Nie mozna zakonczy¢ Ucieczki na polu z
wrogimi Oddziatami. Jesli Armia nie moze Uciec, to zostaje wyeliminowana.

Armia moze Uciekac za mury nieobleganego, kontrolowanego Miasta, jesli Bitwa miata
miejsce na tym polu. Taka Armia moze sie rozdzieli¢ podczas Ucieczki.

Odwrot

Aktualny atakujacy moze podjg¢ probe Odwrotu wykonujgc Rzut* zamiast zagrywania BC.
Bronigcy moze sprobowac zapobiec Odwrotowi wykonujgc wtasny Rzut*. Jesli Odwrét byt
nieudany, to bronigcy sie moze natychmiast zosta¢ atakujgcym.

Udany Odwrét konczy Bitwe. Armia, ktéra wykonuje Odwrét przemieszcza sie na sgsiednie
pole. Nalezy okresli¢ Straty Bitewne, ale nie ma Strat podczas Ucieczki.

Konsekwencje Polityczne

Przegrany musi usung¢ swoje zwykte PC w liczbie réwnej potowie (zaokraglajgc w dot)
tgcznie utraconych w Bitwie (oraz podczas Ucieczki) Oddziatéw. Jesli nie moze tego zrobic,
natychmiast przegrywa gre.

Konsulowie i Armie Konsularne

Gracz rzymski nigdy nie moze dobrowolnie zostawi¢ Konsula z mniej niz 5
Oddziatami.

Gdy Armia Konsularna atakuje, to gracz kartaginski moze wykona¢ Rzut na Zmiane
Dowddcy. Jesli Armia Konsularna zostaje zaatakowana, rzut na Zmiane Dowddcy musi
zosta¢ wykonany. Wynik 4-6 oznacza, ze Gtéwnodowodzgcy i Podwtadny zamieniajg sie
rolami.

Kontrola Polityczna

Gracz kontroluje pole, jesli ma na nim zeton PC (niezaleznie, czy jest tam wrogi Dowddca
i/lub Oddziaty). Gracz kontroluje prowincje, jesli kontroluje wiekszos$¢ jej pdél. PC nie
wptywajg w zaden sposob na ruch Oddziatdéw.

Oblezenia i Pacyfikacje

Miasto jest uznawane za oblegane, jesli jest na nim co najmniej 1 Punkt Oblezenia.
Kazdy aktywowany Dowddca konczgcy swoj ruch na polu Miasta albo Plemienia, na ktérym
sg co najmniej wtasne 3 Oddziaty moze przeprowadzi¢ probe Oblezenia. Oddziaty na polu
Miasta podtrzymujg Oblezenie. Mozna dokona¢ tylko 1 préby Oblezenia po zagraniu Karty



Strategii. Oblegane Miasto nie moze otrzymywa¢ Uzupetnieh ani Zacigga¢ Oddziatow.
Oblegana Armia moze zrobi¢ wycieczke za mury, aby zainicjowac¢ Bitwe przeciw
oblegajgcym Oddziatom (wg zwyktych zasad).

Oblezenie/Pacyfikacja zostaje przerwane tylko wtedy, gdy nie ma zadnych wrogich
Oddziatéw na polu Miasta. Wszystkie zgromadzone Punkty Oblezenia przepadajg (nalezy je
usungg).

Zdobycie 3 Punktow Oblezenia oznacza upadek Miasta. Nalezy je odwroci¢ na strone
zwyciezcy (Oddziaty z Miasta zostajg wyeliminowane, a Dowddcy usunieci).

Podobnie zdobycie 3 Punktéw Pacyfikacji oznacza zastgpienie zetonu Plemienia wkasnym
PC.

Nagte Zwyciestwo
Gra konczy sie Nagtym Zwyciestwem jesli cho¢ jeden z ponizszych warunkow zostanie
spetniony:
e gracz zwycieza, jesli przeciwnik kapituluje
e gracz zwycieza, jesli kontroluje stolice przeciwnika
e Kartagina zwycieza, jesli kontroluje wszystkie Prowincje Italii (procz LATIUM)
podczas Fazy Sprawdzania Zwyciestwa

*Skuteczny Rzut - zwykle oznacza wynik mniejszy lub rowny Wartosci Bitewnej
Gtéwnodowodzacego



{strona 5}
Mapka poglagdowa

Regiony

Afryka: NUMIDIA MAIOR, NUMIDIA MINOR, LIBYA oraz CARTHAGO

Iberia: BAETICA, CELTIBERIA, OROSPEDA oraz IDUBEDA

Italia: GALLIA CISALPINA, ETRURIA, SAMNIUM, LATIUM, CAMPANIA, APULIA
oraz LUCANIA

Sicilia: SICILIA oraz SYRACUSAE

Corsica & Sardinia: CORSICA & SARDINIA

Prowincje GALLIA TRANSALPINA, LIGURIA, BALEARES, MASSILIA oraz MAURETANIA
(jesli zostata wtgczona do rozgrywki) nie maja znaczenia politycznego ani nie sg czescig
zadnego z Regionéw. Jednak kontrola nad takg prowincjg daje prawo do dodatkowych Kart
Bitewnych (BC), jesli bitwa rozgrywa sie w ich granicach.



{strona 6}

Wczesniejsze wydania Hannibala wykorzystywalty tylko jedng klasyczng ko$¢ oraz zestaw
tabel do zarzadzania Transportem Morskim, Obleganiem oraz Stratami. Niekt6rzy gracze
przywykli do uzywania tych tabel, stad decyzja, aby je wydrukowac i w tym wydaniu.

Jest doktadnie wszystko jedno, ktérego mechanizmu gracze uzywaja, bo efekty sg
identyczne. Wrecz jest mozliwe, ze jeden gracz uzywa specjalnej kosci z tego wydania, a
drugi wybierze klasyczng kos¢ i zestaw tabel.

Tabela Strat (Attrition Table)

Wynik Rzutu

AKolumna wrogich Plemion

Modyfikatory do Rzutu

-2 jesli przekraczasz zwykig Przetfecz

e = jednym z usuwanych Oddziatéw muszg by¢ Stonie (jesli sg w Armii)

Tabela Oblegania

Wynik Rzutu / Punkty Oblezenia / Usuwane Oddziaty

Modyfikatory do Rzutu

-1 jesli Oblegajg Kartaginczycy

+1 jesli Kartaginczycy uzywajg Machiny Oblezniczej

-1 jesli Oblegane jest: Carthage, Roma lub Syracusae

Specjalna zdolnos$é Marcellusa

Moze dodac +1 do wyniku Rzutu, jesli zostat Aktywowany Kartg Kampanii

{Ramka Siege}

Oblezenie

Rzu¢ koscig i zastosuj modyfikatory z powyzszej Tabeli (obie strony uzywajg tej same;j
kosci), [mury] oraz zdolnos¢ specjalna Marcellusa zostaty uwzglednione w Tabeli.

Tabela Ucieczki

Wynik Rzutu

Modyfikatory do Rzutu

-2 dla Karty Rozpoznanie

+2 dla Karty Podwojne Oskrzydlenie
All = usun wszystkie Oddziaty

{Ramka Retreat}

Ucieczka

Jesli mniejsza Armia uczestniczaca w Bitwie liczy mniej niz 5 Oddziatéw uzyj lewej kolumny.
Jesli liczy 5 lub wiecej Oddziatow, to uzyj prawej kolumny. Rzué¢ koscig i zastosu;
modyfikatory.

{Ramka Naval Movement}



Traktuj wszystkie “romby” [#], jako pozytywne modyfikatory (+), a wszystkie “kétka” [e], jako
negatywne (-). W Tabeli pokazane sg takze dodatkowe modyfikatory. Wykonaj Rzut, zastosuj
wszystkie dostepne modyfikatory i znajdz rezultat w Tabeli.

* Oddziaty z Oblegajacej Armii.

** Te modyfikatory stosuje sie zaréwno do Portu zaokretowania, jak i wyokretowania; nalezy
je zsumowac.

*** Wyjasnienie: umiesc zeton PC na tych polach, kiedy ich efekt zaczyna dziata¢, aby
zaznaczy¢ ich dziatanie.

{Tabela Naval Combat}

Walki Morskie

Wynik Rzutu / Efekt

Modyfikatory do Rzutu dla Kartaginy

+/- oba modyfikatory** Portow (sprawdz na mapie)

-1 jesli Dowddca Przemieszcza sie bez lub tylko z 1 Oddziatem. Oczywiscie Oddziat moze
sie Przemieszczac tylko z Dowddca.

+1 jesli Port jest pod kontrolg** Rzymian

-1 jesli Kartagina kontroluje Syracusae

-1 jesli Macedonia jest sprzymierzona z Kartaging (Wydarzenie #9A)
-1 jesli dziata efekt wydarzenia #29 Morskie Zwyciestwo Kartaginy

{Carthaginian Naval Movement Modifiers***}
Modyfikatory*** Kartaginskiego Transportu Morskiego

Macedonia sprzymierzona z Kartaging -1
Syrakuzy sprzymierzone z Kartaging -1

Rok Morskiego Zwyciestwa Kartaginy -1



