ZASADY GRY

4>
N

o
i
*

o~

L8
v

o ..‘
oy

ol d

N A

¥




MARK SIMONITCH'S

] & N
HAMILCAR

Oryginalny projekt gry Hannibal
Mark Simonitch

Projekt gry Hamilcar
Jaro Andruszkiewicz, Mark Simonitch

Dyrektor Kreatywny
Jaro Andruszkiewicz

llustracje
Piotr Staby, Rafat Szymanski, Pawet Kaczmarczyk, Barttomiej Jedrzejewski

Projekt Graficzny
Piotr Staby, Krzysztof Kleminski

Edycja i Trumaczenie Zasad
Waldek Gumienny, Wojciech Sieron, Jeremy Harrison, Piotr Gérny, Russ Williams,
José Garrido, Maximilien Da Cunha, Flavio Mortarino, Rodolphe Duhil, Piotr
Zawada, Lance Moody, Michat Sieron, Mitchell Land, Brian Mola, Kevin Duke,
Andy Latto

Scenariusze i tutoriale
Pieter van der Knapp, Waldek Gumienny, Wojciech Sieron

Pomoc Gracza
Peter Gifford, Wojciech Sieron

Figurki do Hannibala & Hamilcara
Pride Hui; Hexy Studio: Tomasz Bar, Grzegorz Korniluk, Przemystaw Pulit;
Strato Minis Studio: Krzysztof Raczynski

Kickstarter i Produkcja
Michat 0zon

Hamilcar powstat z inspiracji scenariuszem
Alan R. Arvold

Pomysty do scenariuszy i kart
Charles Féaux de la Croix, Roberto Ullfig, Charles Bahl, Andy Daglish,
John Rodriguez

Podziekowania za historyczne smaczki
Dariusz Goralski, Jarostaw Sobczak, Jonathan Nikitas, Piotr Gorny, Pieter van
der Knapp, Mikotaj Lenczewski, Grzegorz Bakera, Tomasz Sordyl

Modut testujgcy Vassal
Maciej Ciezadto

Kickstarter video
Marek Walczyk

Zdjecia
Ewa Zawisza

Wydania Miedzynarodowe
Elena Nuiiez, Alberto Bermejo, Olivier Chanry, Frank Heeren, Lorenzo Tucci

Podziekowania za wsparcie
Charles Vasey, Jason Matthews, Martin Wallace, Ed Beach, Ty Bomba,
Ryan Kieffer, Kevin Zucker, Andy Latto, John Krantz & Spotecznosc
ConsimWorld, Spotecznosc BoardGameGeek.com, Spotecznosé Kickstarter.com,
Spotecznos¢ Backerkit.com

Bardzo specjalne podziekowania od Jaro
Ewa, Ernest i Tytus

1 WPROWADZENIE 3
2 ZAWARTOSC GRY 3
2.1. Spis komponentéw 3
2.2. Objasnienie komponentow 4
3 SLOWNIK TERMINOW UZYWANYCH W GRZE 5
4 PRZYGOTOWANIE GRY 6
5 SEKWENC]JA GRY 6
6 UZUPELNIENIA 7
7 FAZA KART STRATEGII 8
8 KARTY STRATEGII 9
9 GRUPOWANIE ODZIAL.OW I PODWELADNI 11
10 RUCH 11
11 TRANSPORT MORSKI 13
12 PRZECHWYTYWANIE NA LADZIE 15
13 UNIKANIE BITWY I POSCIG 16
14 BITWY 17
15 UCIECZKA 20
16 ODWROT 21
17 SE.ONIE 21
18 KONSULOWIE I ARMIE KONSULARNE 22
19 KONTROLA POLITYCZNA 23
20 OBLEGANIE I PACYFIKACJA 24
21 STRATY W SZEREGACH 25
22 FAZA SPRAWDZENIA ZWYCIESTWA 26
23 NAGLE ZWYCIESTWO 26
24 ZDOLNOSCI SPECJALNE DOWODCOW 27
25 WYJASNIENIA DZIALANIA KART STRATEGII
OZNACZONYCH SYMBOLEM [R] 27
26 ZASADY OPCJONALNE 29
27 ZRODELA 31




WPROWADZENIE

1

HANNIBAL & HAMILCAR to dwuosobowa gra oparta na wydarzeniach I 1 IT Wojny Punickie;j
mi¢dzy Kartaging i Rzymem. Jeden gracz kontroluje Rzym, a drugi Kartaging.

Ponizsze zasady wykorzystujg system numeracji, ktory pozwala graczom tatwo

odnies¢ si¢ do wybranej reguty.

Podczas lektury zasad czgsto zobaczysz numery w nawiasach, takie jak ,,(18.1)”,
CO oznacza, ze ta regula jest szczegélowo wyjasniona pod tym numerem.
Czasem jednak numer w nawiasach odnosi si¢ do calej sekcji ,,(18.)”.

2

ZAWARTOSC GRY

2.1. Spis komponentow 65 klasycznych Kart Strategii do gry 4 znaczniki Machin Oblezniczych
HANNIBAL 10 zeton6éw rzymskich Okregtow
Kompletna gra zawiera: 10 dodatkowych Kart Strategii do gry 10 zetonow kartaginskich Okretow
HANNIBAL 1 znacznik Supremac;ji
Dwustronng, sktadang plansz¢ o wymiarach 17 uniwersalnych Kart Strategii 1 znacznik Corvus
840 mm x 560 mm (33” x 22”). Na jedne;j 19 Kart Strategii do gry HAMILCAR 1 znacznik Prokonsula
stronie planszy jest mapa do gry HANNIBAL, 48 Kart Bitewnych (BC) 1 znacznik Dyktatora
a na drugiej do gry HAMILCAR. 18 Kart Taktyki (TC) 1 znacznik Tury / Rozejmu
28 Kart rzymskich Dowodcow 15 znacznikéw Taborow
1 Zasady Gry 15 Kart kartaginskich Dowodcow 1 znacznik Machin Archimedesa
1 Playbook 110 dwustronnych zwyktych zetonow 1 znacznik Cytadeli
1 Ksigga Scenariuszy Kontroli Politycznej (PC) 1 znacznik Zapomnianych Taktyk
2 Arkusze Pomocy Gracza 66 zetonow Oddziatow 1 klasyczna kos¢ k6
1 Mapa Prowincji / Tabele z wydania 2007 23 znaczniki Dow6dcow 1 ko$¢ Morska
14 plastikowych figurek rzymskich 10 znacznikéw Miast 2 kosci Oblegania (Biata i Czerwona)
Dowo6dcow S znacznikéw Wielkich Miast 2 kosci Ucieczki (1 x 20 mm i 1 x 25 mm)
10 plastikowych figurek kartaginskich 11 znacznikéw Plemion 1 plastikowa wypraska na figurki z przykrywka
Dowo6dcow 5 znacznikoéw Oblezenia 10 workow strunowych



2.2. Objasnienie komponentow

2.2.1. ODDZIALY (CU): Okragte zetony z ilustracjami Rzymian, Karta-
ginczykow albo Stoni. Reprezentujg one liczbg Oddzialéw danego typu rowna
nadrukowanej wartosci. W Zasadach Gry okreSlenie Oddzial oraz Oddziaty
moze by¢ skrocone jako CU.

2.2.1.1. Zetony Oddziatéw majg roézne wartosci (1, 2, 5, 10) i gracze mogg
dowolnie wedlug potrzeb zamienia¢ zetony na inne nominaly.

2.2.1.2. Tylko liczba znacznikéw Machin Obl¢zniczych oraz Stoni jest
swiadomie ograniczona. Zetony pozostalych Oddzialow gracze mogg sobie
dorobid, jesli to konieczne.

&/ |

Oddzial Stoni

3 ﬁ/‘

Oddziat kartaginski

Wartos¢ Oddziatu

[\ @]
Wartos¢ Oddziatu

Oddziat rzymski

2.2.2. DOWODCY: Kazda figurka odpowiada jednemu Dowddcy. Mozesz
uzywaé znacznikow Dowddcow zamiast miniaturek.

Wartosc Strategiczna

Wartos¢ Bitewna

2.2.3. ZETONY KONTROLI POLITYCZNE] (PC): Okragte zetony
z rzymskim symbolem po jednej, a kartaginskim po drugiej stronie sg uzywa-
ne do oznaczenia kto posiada Kontrole Polityczng na danym polu. W Zasa-
dach Gry okreSlenie zeton Kontroli Politycznej moze by¢ skrocone jako PC
(albo zwyktle PC).

Kwadratowe znaczniki to Miasta (Ufortyfikowane), a owalne znaczniki to
Plemiona. Miasta i Plemiona dzialajg, tak jak PC we wszystkich sytuacjach
z tym wyjatkiem, ze s trudniejsze do odwrdcenia, czy usuniecia (20.). Po-
nadto Miasta majg specjalne wlasciwosci, ktore sg opisane w odpowiednich
regutach.

©
©

Kos¢ Ucieczki

i

Kartaginski PC

Rzymski PC

Plemig prayjazne Wielkie
Kartaginie Miasto
Uwaga Projektanta:

Znaczniki Miast nie majg nazw,
ale jeden z nich jest wyjgtkowy,
bo reprezentuje jedyne Miasto na mapie
niebedgce Portem - Capua.

2.2.4. ZNACZNIK TUR:
Znacznik Tur pokazuje bieza-
cg Ture na Torze Tur znajduja-
cym si¢ na planszy.

2.2.5. KOSCI:
©
0 0Y0I0) ~
O X oJolo
. Kos¢ Kos¢
Kos¢ Ucieczki . . Kos¢ Kos¢
(mala) Oblegania Oblegania klasyczna Morska

(duza)

(Czerwona) (Biata)
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SEOWNIK TERMINOW UZYWANYCH W GRZE

Ponizej przedstawiamy wazne okresSlenia i skroty uzywane w grze,
z ktorymi warto si¢ zapoznac przed czytaniem zasad:

3.1. Prowincje

Pola znajdujace w granicach Prowincji. W grze mamy 22 Prowincje
(z Mauretanig 23, jesli korzystamy z wariantu — 26.3.), ale tylko 18 z nich ma
znaczenie dla osiagnigcia zwycigstwa (19.1.). Kontrola Polityczna nad Pro-
wincjg jest oznaczana na Torze Prowincji (wschodnia krawedZ mapy).

3.2. Regiony

Afryka: Wszystkie pola 4 Prowincji: Numipia MaIor, NumIiDiA MINOR,
LiBya oraz CARTHAGO.

Iberia: Wszystkie pola 4 Prowincji: BAETICA, CELTIBERIA, OROSPEDA Oraz
IpuBEDA

Italia: Wszystkie pola 7 Prowincji: GALLIA CISALPINA, ETRURIA, SAMNIUM,
Latium, CAMPANIA, APULIA oraz LUCANIA

Sicilia: Wszystkie pola 2 Prowincji: SiCILIA oraz SYRACUSAE

Corsica & Sardinia: Wszystkie pola 1 Prowincji CorsicA & SARDINIA

Nota:

Za kazdym razem, gdy odwotujemy si¢ do Prowincji opisujgc Wydarzenia na
Kartach piszemy ich nazwe KAPITALIKAML. Gdy odwotujemy sig do Regionu, to piszemy
Jego nazwe pogrubionq. Zachowalismy laciniskie nazwy Prowincyi, stqgd NUMIDIA
MAIOR, a nie Major (Wigksza) itd. Tak samo w przypadku miast. Roma jest miejscem na
mapie, natomiast Rzym jest zwykle ugywane na okreslenie gracza rzymskiego. Carthago
Jest miejscem na mapie, natomiast Kartagina jest kartaginskim (miastem) panstwem.

Kontrola Polityczna nad Prowincjg jest oznaczana na Torze Prowincji na
wschodniej krawedzi mapy. Umies$¢ zeton PC gracza kontrolujgcego Prowin-
cje na odpowiednim polu tego Toru.

= AFRICA DT e [RERIAS

S CORSMCA L SARDINIA

|| SYRACUSAE Sic1

3.3. Armia

Armi¢ tworzy Dowddca oraz 1 lub wigecej Oddzialéw zebranych na jed-
nym polu.

Skiad Armii jest jawny i moze by¢ sprawdzony w kazdej chwili przez kaz-
dego gracza.

3.4. Zgrupowanie: Oddzialy na jednym polu. Jesli jest na nim takze Do-
wodca, to Zgrupowanie staje si¢ Armia.

3.5. Armia Konsularna: Armia dowodzona przez Konsula (18.1.).

3.6. Konsul: Rzymskiego Dowddce nazywamy Konsulem albo Prokon-
sulem. Konsul ma wyzszg rangg niz Prokonsul (18.).

3.7. Punkty Operacyjne (OP): Liczba od 1 do 3 w lewym gérnym rogu
Karty Strategii.

3.8. Kontrola Polityczna (PC): Gracz kontroluje pole, jesli ma na nim
swoj zeton PC. Gracz kontroluje Prowincjg, jesli kontroluje bezwzgledna
wigkszo$¢ (wigcej niz polowe) pol w tej Prowincji. Pole zawierajgce PC pozo-
staje pod kontrolg gracza nawet, gdy znajduje si¢ na nim wrogi Dowddca lub
Oddziaty.

3.9. Polowa. Za kazdym razem, gdy zasady méwia o ,,potowie” (potowa
liczby PC, polowa liczby kart itd.), to zawsze chodzi o zaokrgglenie w doét.

3.10. Kos$¢. Za kazdym razem, gdy zasady nie okreslajg rodzaju kosci, to uzyj
Kklasycznej koSci.

PR SICILIA T

Tor Prowingji




PRZYGOTOWANIE GRY

HANNIBAL & HAMILCAR zawiera kilka r6znych scenariuszy.

Scenariusze HANNIBALA dotycza II Wojny Punickiej, natomiast HAMILCAR dotyczy I Wojny Punickie;.
Zalecamy, aby nowi gracze rozpoczeli rozgrywke w scenariusze HANNIBALA. Gdy poznajg dobrze zasady
HANNIBALA, wtedy tatwiej bedzie im poznac bardziej ztozony scenariusz jakim jest HAMILCAR.
Sprawdz zasady scenariuszy, aby przygotowac rozgrywke.

SEKWENCJA GRY

Gry HANNIBAL & HAMILCAR sg rozgrywane w Turach,
z ktorych kazda musi by¢ rozgrywana zgodnie z ponizszg kolejnoscia:

5.1. Faza Uzupelnien (pomif tg Fazg w pierwszej Turze). Gracze realizujg
Fazg¢ Uzupelnien w nastgpujgcej kolejnosci:

5.1.1. Gracz kartaginski rozmieszcza swoje Uzupelnienia (6.1.).

5.1.2. Jesli gracz kartaginski ma usunigtych Dowédcow (10.10.), to moze
ponownie ich wszystkich umieSci¢ na mapie (6.1.1.).

5.1.3. Gracz rzymski rozmieszcza swoje Uzupelnienia (6.2.).

S5.1.4. Gracz rzymski wyznacza Prokonsula, usuwa starych Konsuléw, a na-
stepnie losuje i rozmieszcza 2 nowych Konsulow (6.4.).

5.2. Rozdanie Kart Strategii
Rozdaj kazdemu graczowi tyle Kart Strategii, ile wskazano na Torze Tur.

5.3. Faza Kart Strategii

Gracze rozgrywaja tg Faze zagrywajac na przemian po jednej Karcie Stra-
tegii (np. jeden gracz zagrywa Karte, a po nim przeciwnik zagrywa swoja).
Sprawdz w szczegodtach Scenariusza kto zagrywa Karte jako pierwszy. Faza
Kart Strategii konczy sig, kiedy obaj gracze nie majg juz Kart Strategii.

5.4. Faza Strat Zimowych
Obaj gracze okreslajg Straty Zimowe dla ich swoich Oddziatéw znajduja-
cych si¢ na wrogich polach (21.1.).

5.5. Faza Izolacji
Obaj gracze (sprawdz w Scenariuszu, kto zaczyna) usuwaja wszystkie swo-
je Izolowane (19.4.) zwykte PC (czyli nie liczac Miast i Plemion).

5.6. Faza Sprawdzenia Zwyci¢stwa

Obaj gracze licza Punkty Polityczne (22.1.). Jesli jeden z graczy ma
mniej PP to musi usung¢ tyle swoich zwyklych PC, ile wynosi réznica
(22.2.).

5.7. Koniec Tury

Po zakonczeniu Fazy Sprawdzania Zwycigstwa, rozpocznij kolejng Ture
gry. Gra trwa, az jeden z graczy wygra przez Nagle Zwycigstwo (24.) albo
wszystkie Tury zostang rozegrane.
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UZUPEENIENIA

6.1. Uzupelnienia kartaginskie
Sprawdz w Scenariuszu jak rozmies$ci¢ kartaginskie Uzupelnienia.

6.1.1. Usunieci kartaginscy Dowodcy

Jesli sg jacys Usunigci (10.10.) kartaginscy Dowodcy, to przywrd¢ ich do
gry po rozmieszczeniu wszystkich kartaginskich Uzupelnien. Moga by¢ oni
umieszczeni na polu, ktére nie jest Oblegane i zawiera 1 lub wiecej kartagin-
skich Oddziatow.

6.2. Uzupelnienia rzymskie
Sprawdz w Scenariuszu jak rozmie$ci¢ rzymskie Uzupelnienia.

6.3. Ograniczenia w rozmieszczaniu

Uzupelnienia nie moga by¢ rozmieszczone wewngtrz Obleganego Miasta
(p. 20.3. dla definicji ,,Oblegania”). W sytuacji, gdy wrogie Zgrupowanie zajmuje
pole z nie obleganym wlasnym Miastem, wowczas Uzupelnienia mogg by¢ roz-
mieszczone wewnatrz muréw Miasta pod warunkiem, Ze nie spowoduje to prze-
kroczenia maksymalnej liczby Oddzial6éw jakie moze ono pomiescié (10.7.). Wro-
gi Dowoddca bez Oddziatéw nie ogranicza rozmieszczenia Uzupelnien, co wigcej
zostanie usuniety (10.10.), jeSli Uzupelnienia trafig na jego pole. JeSli Miasto Roma
jest Oblegane, a wszyscy rzymscy Dowodcy s3 za jego murami, to rzymski gracz
nie otrzymuje zadnych Uzupelnien. Uzupelnienia kartaginskie sa przypisane do
okreslonych miejsc. Jesli Rzym je kontroluje, to nie mozna ich wykorzystac.

6.4. Wybor Konsulow i Prokonsulow

Rzym byt republika rzadzong przez Senat. Aby unikna¢ pulapek zwigza-
nych z tyranig krolow lub dyktatoréw, Senat bardzo zwazal na to, by nie przy-
znawac zbyt duzej wladzy wodzom. Dlatego na czas wojny wybierano dwoch
Konsuléw, aby w czasie rocznej kadencji dowodzili Armig badZ Armiami. Pod
koniec kazdego roku wybierano dwoch nowych Konsuléw, jednakze czasem
pozwalano dotychczasowemu Konsulowi pozosta¢ przy Armii, jezeli wymagata
tego sytuacja (albo okazat si¢ on dobrym wodzem). W takim przypadku Senat
mianowal go Prokonsulem.

PROCEDURA:
Podczas Fazy Uzupelnien kazdej Tury (z wyjatkiem pierwszej), rzymski
gracz musi zastosowac ponizsze kroki wzgledem swoich Dowddcow:

6.4.1. Mianuj Prokonsulem jednego z rzymskich Dow6dcéw znajdujacych
si¢ na mapie (Jest to opcjonalne, ale zalecane. Rzymski gracz nie musi miano-
wac Prokonsula, ale pozwala to mie¢ dodatkowego Dowodcg w grze.).

6.4.2. Usun figurki pozostalych rzymskich Dow6dcéw z mapy oraz ich
Karty Dowddcow.

6.4.3. Potasuj wszystkie Karty Dowd6dcow (1acznie z wiasnie usunietymi,
ale bez Prokonsula) i wylosuj 2 Karty Rzymskich Dow6dcow, aby mianowaé
nowych Konsuléw na biezgcg Ture.

6.4.4. Umie$¢ na mapie 2 nowych Konsulow.

6.5. Rozmieszczenie Konsulow

Konsuléw mozna umiesci¢ razem albo na oddzielnych polach, ale musza
si¢ znalez¢ na polu z co najmniej 5 rzymskimi Oddziatami (jesli jest tylko
jedno takie pole, to obaj muszg by¢ na nim umieszczeni). Konsul moze by¢
umieszczony razem z Prokonsulem, w takiej sytuacji Prokonsul staje si¢ Pod-
wladnym (9.2.). Konsulowie moga by¢ umieszczeni w Obleganym Miescie
Roma (rzymskie Oddzialy nie moga), jesli nie ma innego dostgpnego pola dla
ich umieszczenia zgodnie z zasadami.

6.6. Prokonsul

Prokonsul zostaje na mapie ze swoja Armig. Mozesz mie¢ tylko 1 Pro-
konsula. Podczas kazdej Fazy Uzupelnien mozesz mianowaé Prokonsulem
jednego z Konsuléw albo utrzymac dotychczasowego Prokonsula. Aby zazna-
czy¢, ktory Dowddca jest Prokonsulem umie$¢ znacznik Prokonsula na jego
Karcie.

Znacznik Prokonsula



6.7. Scipio Africanus

Scipio Africanus przybywa jako Uzu-
pelnienie w 6 Turze scenariusza Hanni-
bal (211-210 B.C.) jako drugi Prokonsul.
Wraz z nim przybywa 5 Oddzialow (sa to
dodatkowe Oddziaty, niezalezne od zwy-
ktych rzymskich Uzupetnien). Scipio
1 jego 5 Oddziatéw musza by¢ umieszcze-
ni razem; nie mozna ich rozdzielaé. Gracz
rzymski moze umie$ci¢c Armi¢ Scypio-
na na dowolnym polu w Italii, ktére ma
rzymski PC i jest bez wrogich Oddziatéw
albo w dowolnym Porcie w Iberii, ktdore

. ma rzymski PC i jest bez wrogich Oddzia-

\_4 16w. Armia Scypiona przybywa po tym, jak
[ rozmieszczono 5 zwyktych Oddzialow, ale
przed wyborem 2 nowych Konsuléw. Nie
mozna umieszcza¢ Armii Scypiona we-
wnatrz muréw Miasta. Jesli w 6 Turze nie
| ma pola spelniajgcego powyzsze warunki,
to Scipio Africanus i jego Armia nie wcho-
dza do gry.

Ao Raz umieszczony na mapie Scypion
AFRICANUS
Jesli Oblega wykorzystujac kartg
Forsownego Marszu, to moze
rzuci¢ dwiema Ko$émi Oblegania
i zastosowac obydwa wyniki.

dziata jako staly Prokonsul gracza rzym-
skiego, umozliwiajac mu posiadanie 2 Pro-

konsuléw w grze.

FAZA KART STRATEGII

7.1. Otrzymywanie Kart Strategii
Kazdy gracz otrzymuje okreslong liczbe Kart Strategii opisang na torze
Tur albo w zasadach Scenariusza.

7.2. Dwie opcje uzycia Karty

Kazda zagrywana Karta pozwala graczowi na uzycie Punktéw Operacyj-
nych (OP) tej karty (8.2.) albo na wywolanie Wydarzenia opisanego na tej
Karcie (8.3.). Jesli gracz w ogole nie chce uzy¢ danej karty, moze ja odrzucic¢
bez wywolywania jej efektu.

7.3. Kto zaczyna

Kazdy Scenariusz okresla, ktory gracz zaczyna.

7.3.1. Wymuszenie zmiany kolejnoSci

Aby okresli¢, kto zaczyna, gracz wskazany w Scenariuszu jako decydujacy
powinien zapytaé przeciwnika, czy ten chce zmieni¢ kolejnosc.

7.3.2. Jak zmieni¢ kolejnosé

Aby zmieni¢ kolejnos¢, drugi gracz musi natychmiast zagra¢ Kartg Kam-
panii (jako wydarzenie albo OP). Wowczas gracz decydujacy bedzie zagrywat
Karty jako drugi do konca Tury.

Jesli nie ma zmiany, to gracz decydujacy okresla, kto zaczyna.

PRZYKEAD:

Gracz kartaginski (decydujacy) pyta gracza rzymskiego, czy ten chce zmie-
nic kolejnos¢. Gracz rzymski ma na rece Karte Wielkiej Kampanii, ale nie chce
jej uzyc¢ teraz. Zatem gracz kartaginski podejmuje decyzje, ze gracz rzym-
ski bedzie zaczynal. Gracz rzymski moze teraz zagra¢ dowolng swojg Karte,
wlacznie z Kartg Kampanii.

7.4. Zakonczenie Fazy Strategii

Gracze naprzemiennie zagrywaja Karty Strategii, az do chwili, gdy zaden
z nich nie bedzie mial juz Kart Strategii na reku. W tym momencie konczy si¢
Faza Strategii. Mozliwa jest takze sytuacja, w ktorej jeden z graczy zagrat juz
wszystkie swoje Karty Strategii, podczas gdy drugiemu zostaly jeszcze Karty
na rgku. W takim wypadku gracz, ktéremu pozostaly jeszcze Karty Strategii,
zagrywa je kolejno, jedna po drugiej, az do wykorzystania wszystkich posia-
danych Kart.



KARTY STRATEGII

8.1. Opis

Kazda karta strategii zawiera dwa
podstawowe elementy: liczb¢ od 1 do
3 w lewym goérnym rogu (oznaczajacg
Punkty Operacyjne, czyli OP) oraz Wy-
darzenie. Rodzaj tfa, na ktéorym umiesz-

= czono liczbe, okresla ktory z graczy moze
IBEROWIE wywola¢ Wydarzenie (8.3.). Punkty Ope-
racyjne sg uzywane, aby aktywowac Do-

woOdcow lub umieszczac na planszy zeto-

Dodaj 2 Oddzialy
wybranemu Dowddcy
w kontrolowanej Prowincji Iberii.

ny Kontroli (PC). Wydarzenie nast¢puje
tylko wtedy, jesli nie uzywa si¢ OP.

Symbol Okrgtu w lewym goérnym rogu
Karty (tylko na Kartach z 3 OP) oznacza,
ze Karta Strategii umozliwia takze Trans-
port Morski (11.)

M T mompe 15

Wartos¢ OP = 1

KARTAGINSKIE
MACHINY OBLEZNICZE

WIELKA KAMPANIA

PRZEMIESC DO 3 DOWODCOW
Dodaj znacznik Machiny Oblegzniczej
. kartagifiskiemu Dowddcy. Jesli podczas [
Oblgzenia uzywana jest Machina
Oblgznicza, to anuluje ona efekt il
Jesli Oblegane Miasto nie ma il - uzyj
Czerwonej Kosci Oblegania zamiast Biatej.

M = T memes 30 e e B peme 33

Kazdy Dowodca moze przemiesci¢
si¢ do 4 p6l z maksymalnie
10 Oddziatami.

Wartos¢ OP = 3 Wartos¢ OP = 3

Pozwala na mniejszy Pozwala na wigkszy
(do 5 Oddzialéw) Transport ¢, (do 10 Oddziatéw) Transport <,
Morski (1 Okret) Morski (2 Okrety)

Symbol wojownika w prawym gérnym rogu Karty oznacza mozliwos¢ za-
ciagniecia 1 nowego Oddziatu. |R | oznacza, ze Karta jest szczegélowo opisana
w sekcji 25. Zasad Gry.

Ikona Stonia/Okregtu w lewym dolnym narozniku Karty wskazuje, ze Kar-
ta jest uzywana wylacznie w scenariuszu Hannibal R albo Hamilcar ..

8.2. Uzycie Punktéw Operacyjnych (OP)

Punkty Operacyjne z Karty umozliwiajg wykonanie jednej sposrod poniz-
szych akgji:

a) RUCH DOWODCY: (samotnie bgdZz z Oddzialami), ktérego Wartos¢
Strategiczna jest mniejsza lub rowna liczbie Punktéw Operacyjnych zagry-
wanej karty (10.).

PRZYKEAD:

Karta z 1 OP umozliwia Ruch Dowodcy z Wartoscig Strategiczng 1.
Karta z 2 OP umozliwia Ruch Dowoddcy z Wartoscig Strategiczng 1 albo 2.
Karta z 3 OP umozliwia Ruch kazdego Dowodcy.

b) UMIESZCZENIE PC: umie$¢ na mapie tyle zetonéw Kontroli, ile OP
ma zagrana Karta. Zeton PC moze by¢ umieszczony na kazdym polu, gdzie
nie ma wrogich Oddzialéw, Plemion ani Miast. Mozesz réwniez odwrdcic na
swoja strong zeton PC na polu, gdzie znajduje si¢ twdj Oddziat (19.2.).

PRZYKEAD:

Jesli zagrasz Kartg z 3 OB to mozesz umiescic na mapie 3 swoje PC, odwrocic
3 zetony PC przeciwnika albo dowolnie potqczyc te czynnosci.

Kartagina chce kontrolowac Prowincje Idubeda. 1o wymaga kontrolowania
przynajmniej 4 pol w tej Prowincji. Bilibilis juz jest kontrolowane, dlatego
Kartagina potrzebuje jeszcze 3 pol.

e =




Po zagraniu Karty 3 OF gracz kartaginiski moze odwrocic obydwa rzymskie PC
w Dertosa 1 Tarraco, a nastgpnie umiescic jeszcze jeden zeton PC albo w Numantia,

albo w Osca (w ten sposob tgcznie umiesci 3 PC).

c) ZACIAGI: S one mozliwe tylko w przypadku zagrania Karty z 3 OP.
Zagrywajac Karte 3 OB gracz moze doda¢ 1 Oddziat dowolnemu Dowdédcy,
ktory znajduje si¢ na polu z wiasnym zetonem PC, w kontrolowanej przez
tego gracza Prowincji. Nie mozna umieszczaé zaciggnietego Oddzialu we-
wnatrz Obleganego Miasta (reguta 20.4.).

8.3. Wydarzenia

Kolor tta pod liczbg OP Karty Stra-
tegii pokazuje, kto moze zagra¢ Karte
jako Wydarzenie. Rzymianie mogg za-
grywaé wylacznie Wydarzenia z czer-
wonym tlem; Kartaginczycy zagrywa-

ja Wydarzenia z niebieskim tlem. Zas
Wydarzenia, ktore moga by¢ zagrywane

WROGIE PLEMIONA

Zagraj, gdy wrogie Oddziaty przez obie strony majg tlo czerwono-
wkraczajg albo juz znajdujg si¢ na
polu w @ nieprzyjaznej Prowincji.
Oddzialy natychmiast ponoszg Straty
wedlug kolumny [}
Moze by¢ zagrane jako Wydarzenie
lub Kontrwydarzenie.

-niebieskie. Niezaleznie od koloru tla,
kazdy z graczy moze zagra¢ Karte, aby
uzyc¢ jej OP.

8.4. Kontrwydarzenia
ey A i Kontrwydarzenia mogg by¢ zagrane
w trakcie bitwy albo podczas rozpatry-
wania innej Karty. Te Karty sg oznaczo-
ne skrzyzowanymi mieczami i fioletowg
ramka. Zagranie Kontrwydarzenia nie jest liczone jako zwykle zagranie Kar-
ty; zatem taki gracz musi w swojej Rundzie zagrac¢ kolejng Karte Strategii
(o ile jeszcze jakies ma). Zagranie Kontrwydarzenia oznacza zmniejszenie

normalnej liczby Rund gracza.

Zwro¢ uwage, ze niektore Wydarzenia (np. #7 Wrogie plemiona) mogg by¢
uzyte takze jako Kontrwydarzenia, jesli spelnione sg warunki ich uzycia.
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8.5. Karty ,,Usun tg karte z gry” (“Remove if Played”)
Jezeli Karta z zagrywanym Wydarzeniem zawiera opis ,Usun tg karte
z gry” (“Remove if Played”) oznacza to, ze Karte nalezy usungc z gry po rozpa-
trzeniu opisanego na niej Wydarzenia. Kart¢ nalezy odtozy¢ do pudetka, aby
omylkowo nie wtasowac jej do Talii Kart Strategii podczas jej przetasowania.
Kart oznaczonych ,,Usun tg kart¢ z gry” nie usuwamy z gry, jesli zostaty
zagrane jako OP,

8.6. Odrzucenie Karty

Zamiast zagrywania Karty mozna jg rowniez odrzuci¢. W takim wypad-
ku nie jest wykonywana zadna akcja, a prawo zagrywania Karty przechodzi
na drugiego gracza. Odrzucone Karty Strategii odklada si¢ odkryte, aby byly
widoczne dla drugiego gracza. Stos Kart odrzuconych (zagranych) moze by¢
w dowolnej chwili przegladany przez graczy.

8.7. Przetasowanie

Jesli w talii nie ma wystarczajaco duzo Kart Strategii, aby kazdy z graczy
mogl otrzymac Karty w liczbie okreSlonej dla nadchodzacej Tury, to cata po-
zostalta Talia Kart Strategii razem z Kartami odrzuconymi (i oczywiscie bez
Kart usunigtych z gry) jest tasowana, przed dobraniem przez graczy jakich-
kolwiek Kart Strategii.

8.7.1. Talia jest tasowana rowniez wtedy, gdy Karta Strategii Rozejm (Wy-
darzenie #64 Rozejm) zostala zagrana lub odrzucona (nie ma znaczenia, czy
karta ta zostala zagrana jako Wydarzenie, czy tez jako OP). W takim przypad-
ku, Talia jest tasowana po zakonczeniu Tury.
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GRUPOWANIE ODZIALOW 1 PODWLADNI

9.1. Grupowanie Oddzialow
Nie ma limitu Oddzialéw zgromadzonych na jednym polu (tzw. stos), za
wyjatkiem Miast.

9.2. Dowddcy na jednym polu

Na jednym polu moze si¢ znajdowac¢ wielu Dowddcow, ale tylko jeden
z nich moze by¢ Gtéwnodowodzacym. Wszyscy pozostali Dowddcy na tym
polu stajg si¢ jego Podwladnymi. Giéwnodowodzacy pozostaje na mapie,
a Podwtadnych nalezy umieSci¢ na karcie Gléwnodowodzacego.

PRZYKEAD:
Na poczqtku Scenariusza Hannibal Mago i Gisgo sq podwiadnymi Hannibala.

Kiedy Giéwnodowodzacy przemieszcza sig, to jego Podwladni moga, we-
diug uznania gracza, przemieszcza¢ si¢ razem z nim, badZ pozosta¢ na polu.
Podwtladny na karcie Gl6wnodowodzacego nie wptywa w zaden sposob na nie-
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go. Gdy Dowddca jest Podwladnym, to jego Specjalne Zdolnosci (24.) nie moga
by¢ wykorzystywane.

9.3. Hierarchia Dowddcow

Hannibal i Hamilcar Barca majg wyzsza rang¢ od wszystkich innych Do-
wodcow kartaginskich.

Konsulowie majg wyzszg range od Prokonsulow.

Jesli w Armii jest 2 lub wiecej Dowddcow tej samej rangi, to gracz moze swo-
bodnie decydowac, ktéry z nich bedzie Gléwnodowodzacym zanim aktywuje Armie.

Jednakze, jesli jeden z Dow6dcow ma wyzsza range niz pozostali, wowczas
to on musi by¢ Gléwnodowodzacym.

Jezeli na jednym polu znajdujg si¢ obaj Konsulowie, to moze by¢ koniecz-
ne wykonanie Rzutu na Zmiang¢ Dowddcy (18.2.).

SprawdZ zasady Y.aczenia Armii (10.8.) w kwestii szczeg6tow jak ranga
Dowo6dcow wplywa na Armie z wieloma Dowodcami.

RUCH

10.1. Kto moze sie poruszaé

Dowddcy mogg si¢ przemieszcza¢ samodzielnie badz z Oddziatami. Od-
dzialy nie mogg si¢ przemieszcza¢ bez Dowodcow. Dowoddca moze wykonaé
ruch kiedy zostanie zagrana Karta Strategii o wartosci rownej lub wyzszej niz
jego Wartos¢ Strategiczna. Dowddca i Oddzialy znajdujace si¢ na tym samym
polu tworzg Armig. Jedna Karta Strategii moze aktywowac przemarsz tylko
jednego Dowddcy lub Armii. Wyjatkiem sg Karty Kampanii (10.11).

10.2. Procedura ruchu

Dowddca moze wykonaé przemarsz o nie wigcej niz 4 pola (albo 6 pdl jesli
gracz uzywa Karty Strategii Forsowny Marsz (Forced March) albo ZdolnoSci
Specjalnej Nero). Dowodca moze si¢ poruszac z Armig nie wigksza niz 10 Od-
dziatéw. Podczas ruchu Dowddcy moze on wydziela¢ lub dotaczaé Oddzialy
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lub Dowddcow (nizszej lub rownej rangi), ale taczna liczba Oddziatéw w Ar-
mii nie moze przekroczy¢ 10. Dowddcy poruszaja si¢ wzdtuz linii taczacych
poszczegblne pola. Przemarsz Armii wykonywany jest zgodnie z ponizsza
procedura:

10.2.1. Wybierz Dowodcg, ktorego chcesz aktywowac. Jesli na jednym polu
znajduje si¢ 2 lub wigcej Dowo6dcow, to mozesz teraz wyznaczy¢ Gtownodo-
wodzacego (w ramach ograniczen 9.3.). Nastepnie wybierz do 10 Oddziatow
oraz zdecyduj ilu Podwladnych tworzy¢ bedzie maszerujacg Armig.

10.2.2. Zagraj Karte Strategii, ktéra pozwala przemie$ci¢ wybranego Do-
wodce (8.2.a).

10.2.3. Przemie$¢ Armi¢. Gdy Armia wkracza na pole, moze wywolac Faze
Reakg;ji (10.3.) ze strony drugiego gracza, ktdra jest rozstrzygana przed przej-
Sciem do kroku czwartego.



10.2.4. Jesli graczowi nieaktywnemu powiodla si¢ proba Przechwycenia
(12.), woéwczas maszerujaca Armia moze cofngc sie o 1 pole i zakonczy¢ swoj
ruch (12.5.).

10.2.5. Jesli na polu znajduje si¢ tylko 1 wrogi Oddziat, a maszerujaca Armia
ztozona jest z co najmniej 5 Oddzialow, to moze wykonaé Zniesienie (10.5.).

10.2.6. Powtarzaj kroki 3-5 dopdki aktywna Armia nie zakonczy przemarszu.

10.2.7. Armia moze teraz wzia¢ udzial w Bitwie (14.) albo podja¢ probe
Oblezenia/Pacyfikacji (20.). Armia nie moze jednak bra¢ udzialu w Bitwie
oraz probowaé Oblezenia/Pacyfikacji po zagraniu tej samej Karty Strategii.

10.3. Faza Reakgji

Wchodzac na pole Armia moze wywolac reakcje nieaktywnego gracza. Jest
to Faza Reakgcji i rozstrzygamy ja nastgpujaco:

10.3.1. Jesli na polu znajduje si¢ Miasto, wowczas gracz nieaktywny decy-
duje, ktére Oddziaty pozostaja na polu, a ktére chowajg si¢ za murami Miasta
przesuwajac je odpowiednio pod albo na znacznik Miasta (10.7.).

10.3.2. Gracz nieaktywny deklaruje wszystkie proby L.adowego Przechwycenia
(12.)orazUnikniecia Bitwy (13.). Wszystkie proby musza by¢ zgtoszone zanim beda
rozpatrywane, i nieaktywny gracz musi rozpatrzy¢ kazdg zadeklarowang probe.

10.3.3. Jesli zadeklarowano probg Uniknigcia Bitwy, to gracz nieaktywny
wykonuje Rzut, a jesli jest on udany, to przesuwa Armie¢ z tego pola.

10.3.4. Jesli zadeklarowano jakie§ proby Przechwycenia, to gracz nieaktyw-
ny musi je teraz rozpatrzy¢ (w wybranej przez siebie kolejnosci). Armia Prze-
chwytujgca na polu z Miastem nie moze wejSC za jego mury, gdyz Oddzialy
gracza nieaktywnego mogly si¢ schroni¢ wewngtrz muréw tylko w kroku 10.3.1.

10.4. Pola z Oddzialami wroga

10.4.1. Jesli Armia wejdzie na pole zawierajace wrogie Oddzialy (1 lub wie-
cej), ktore nie moga, nie chcg lub nie powiodta im si¢ proba Unikniecia Bitwy
(13.), to wowczas Armia musi sie zatrzymac, zakonczy¢ ruch i wydac Bitwe
wrogim Oddzialom (Wyjatek: 10.5.).

10.4.2. Samotny Dowddca (bez Oddziatéw) nie moze wejS¢ na pole z wro-
gimi Oddziatami (1 lub wiecej), ani zakonczy¢ ruchu na polu z wrogim Do-
wodcg bez Armii (moze jednak przejs¢ przez takie pole).

10.5. Zniesienie

Jesli maszerujaca Armia ma co najmniej 5 Oddzialow i wejdzie na pole, na
ktorym znajduje si¢ doktadnie 1 wrogi Oddziat bez Dowddcy, wowczas wrogi
Oddziat zostaje automatycznie wyeliminowany, bez zadnych strat dla masze-
rujacej Armii. Zniesienie nie jest uznawane za Bitwe, stagd nie uzywamy Kart
Bitewnych. Armia moze normalnie kontynuowa¢ marsz bez utraty Punktow
Ruchu. Nie ma ograniczenia, ile razy maszerujgca Armia moze przeprowadzi¢
Zniesienie (poza ogélnym ograniczeniem diugoSci przemarszu).

Zniesienie dotyczy wylacznie Armii z 5 i wiecej Oddziatami wkraczajgcej
na pole z doktadnie 1 wrogim Oddzialem. Nie mozna Znie$¢ 2 lub wiecej
wrogich Oddzialow.
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10.6. Przelecze i Cie$niny
Ruch przez Przetecze (alpejskie i niealpejskie) oraz Przeprawa przez Cie-
$niny wymaga uzycia 2 (zamiast 1) Punktow Ruchu.
10.6.1. STRATY W PRZEY.ECZACH: Za kazdym razem, kiedy Armia ma-
szeruje przez Przel¢cz, musi wykonaé Rzut na Straty (21.1.2.) po jej przekroczeniu.
10.6.1.1. Rzut na Straty w Przeleczach niealpejskich otrzymuje modyfikator -2.
10.6.1.2. Rzut na Straty w Przeleczach alpejskich nie ma zadnego modyfikatora.
10.6.2. CIESNINY: Przeprawa przez Ciesning Mesynska jest dozwolona tyl-
ko wtedy, gdy gracz aktywny kontroluje pole z ktérego rozpoczyna Przeprawe.

Uwaga:
W poprzednich wydaniach konieczne bylo kontrolowanie
obu Miast Regium 1 Messana, aby przekroczyc tq Ciesnine.

Obaj gracze moga uzy¢ Transportu Morskiego pomiedzy tymi Portami.
Ruch przez Cie$nine Sardynska jest dozwolony bez ograniczen.

10.6.3. INNE EFEKTY: Przechwytywanie (12.), Unikanie Bitwy (13.), Odwrot
(16.) oraz Ucieczka (15.) sg zabronione przez Przelecze (obu rodzajéow) i Ciesniny.

10.7. Miasta a ruch

Miasta sg swoistymi polami w polach. Dowo6dcy oraz Oddzialy moga znajdo-
wac si¢ wewnatrz albo na zewngtrz muréw Miasta. Dopuszczalna liczba Oddziatow
wewngtrz murdéw Miasta jest ograniczona; Rzym i Kartagina mogg pomiesci¢ do
5 Oddziatow, a wszystkie inne Miasta moga pomiesci¢ do 2 Oddziatow. Oddziaty
i Dowddcy mogg by¢ rozdzieleni: czgs¢ moze by¢ wewnatrz murdw, a reszta na
zewnatrz. Aby zaznaczy¢, ktére Oddzialy sa wewnatrz muréw nalezy potozy¢ je
pod znacznikiem Miasta. Te Oddziaty, ktére sg na znaczniku Miasta, s3 poza mu-
rami. Aby zaznaczy¢, ze Dowoddca jest wewnatrz muréw, mozna ustawi¢ go obok
znacznika Miasta. Oddzialy znajdujace si¢ na zewngtrz muréw Miasta zatrzymujg
ruch wrogiej Armii, w przeciwienstwie do Oddzialéw znajdujacych si¢ wewnatrz
muréw. Przemieszczanie Dowodcow lub Oddziatow z/do Miasta jest dopuszczalne
tylko w nastepujacych sytuacjach:

GRACZ AKTYWNY: Poprzez normalny ruch (zagranie Karty Strategii)
podczas Rundy gracza. Wejscie w obreb muréw Miasta jest zazwyczaj ostat-
nim krokiem maszerujgcej Armii (10.2.).

GRACZ NIEAKTYWNY: Jesli wroga Armia wejdzie na pole z nie Oble-
ganym Miastem, na ktérym znajduja si¢ Dowddcy lub Oddzialy gracza nieak-
tywnego, to wowczas moze on zadeklarowac, ktére Oddziaty i/lub Dowddcy
znajdujg si¢ wewnatrz Miasta, a ktore na zewnatrz murdéw. Decyzja ta moze
by¢ zmieniana, za kazdym razem kiedy wroga Armia wejdzie na takie pole.

10.8. Laczenie Armii
Aktywny Dowddca moze w kazdej chwili przylgczy¢ do siebie innego Dowdd-
c¢ o rownej lub nizszej randze (z Oddziatami lub bez) i kontynuowac przemarsz.



Przytaczony Dowoddca musi zosta¢ Podwiadnym na czas tego ruchu. Dowddca
wyzszy rangg nie moze by¢ w ten sposob przylgczony. Jesli Dowddca konczy swoj
ruch na polu zawierajgcym innego Dowddce, wyzszego rangg, wowczas aktywny
Dowodca zostaje Podwiadnym. Jesli Dowoddca konczy swoj ruch na polu zawie-
rajgcym innego Dowddcg rownego ranga, wowczas aktywny Dowodca zostaje
Gtéwnodowodzacym, a pozostali Dowddcy staja si¢ jego Podwtadnymi. Dowddca
konczacy swoj ruch jako Giéwnodowodzacy Armig zostaje nim az kolejna akty-
wacja zmieni dowodzenie.

10.9. Dzielenie Armii

Maszerujaca Armia moze w kazdej chwili zostawi¢ Podwtadnego (z Oddziata-
mi lub bez) na polu, na ktérym si¢ znajduje. Podwtadny, ktory jest na karcie Gtow-
nodowodzacego moze zosta¢ aktywowany i odmaszerowac z taka liczbg Oddzia-
16w dotychczasowej Armii, jaka gracz uzna za stosowne (Wyjatek: 18.1.). Umies¢
Podwladnego na mapie na polu, z ktérego rozpoczyna on ruch. Podwladny staje
si¢ Glownodowodzacym nowej Armii i moze zabra¢ ze sobg innych Dowo6dcow,
o ile nie posiadajg oni wyzszej rangi. Podwladny, ktory oddziela si¢ i wykonuje
ruch, liczy si¢ jako jeden aktywowany Dowodca (tzn. aktywacja Podwladnego nie
pozwala na réwnoczesny ruch dotychczasowego Giéwnodowodzacego).

PRZYKEAD:

W scenariuszu Hannibal, Hannibal razem z Podwladnymi Gisgo i1 Mago wy-
rusza g Saguntum przez Dertosa, Tarraco, Emporiae do Narbo. Gracz kartaginiski
zdecydowal zostawic (wydzielic) Gisgo 1 Mago (z Oddziatami) w Dertosa i Tarraco.
Mogt takze zostawic Podwladnych bez Oddziatow.

10.10. Dowddcy usunieci z mapy

Dowodca musi zosta¢ usunigty z mapy, jeSli wroga Armia wejdzie na pole zajmo-
wane przez Dowddcg bez wiasnych Oddziatéw. Dowddca musi zostac usuniety takze
wtedy, gdy wszystkie towarzyszace mu Oddzialy zostaly wyeliminowane po Rzucie
Koscig Ucieczki, w wyniku Strat na trasie Ucieczki lub w Transporcie Morskim. Do-
wodca nie jest usuwany z planszy, jesli wszystkie towarzyszace mu Oddzialy zostaty
wyeliminowane w wyniku Strat w Szeregach zgodnie z Tabelg Strat (Attrition Table)
lub przez Wydarzenie #60 Sztormy na morzu albo w efekcie Strat Bitewnych.
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Usuniety Dowoddca nie moze wroci¢ na plansze
az do nastepnej Fazy Uzupetinien (5.1.).

WYJATKI:

W scenariuszu Hannibal, jezeli Scipio Africanus ma zosta¢ usuniety
Z mapy, to wowczas jest on usuwany z gry (odktadany do pudetka).

Jesli Hannibal ma zostac usunigty z mapy, wOwczas jest on usuwany z gry,
odktadany do pudetka. Dodatkowo, grajacy Kartaging musi natychmiast
usung¢ z mapy 5 wlasnych, zwyktych PC (nie moga to by¢ Miasta, ani Ple-
miona). Jest to dodatkowa strata polityczna poza normalnymi konsekwen-
cjami wynikajgcymi z ewentualnej bitwy zakonczonej Smiercig Hannibala.

10.11. Ograniczenia dotyczace Kart Kampanii

a) Jesli zostata zagrana Karta Kampanii, to mozna aktywowac wigcej niz
jednego Dowddce (zwykle z Oddziatami, czyli Armie).

b) Aktywowany Dowddca musi zakonczy¢ swoj ruch i rozstrzygngé Bitwe
zanim kolejny Dowddca zostanie aktywowany.

¢) Oddziat (1 lub wiecej) lub Podwladny przemieszczajacy si¢ z jednym
Dowédcg podczas Kampanii, mogg by¢ rowniez przemieszczani przez innego
Dowddce w czasie tej samej Kampanii, pod warunkiem, ze zaden Oddziat ani
zaden Dowddca nie przemiesci si¢ o wigcej niz 4 pola (Wyjatek: Nero, 24.1.).

d) Jesli Armia wzigta udzial w Bitwie, Oblezeniu czy Pacyfikacji, albo cofa
si¢ 1 pole w celu uniknigcia Przechwycenia (12.5.), albo wykonata nieudang
probe Poscigu (13.4.), to wowczas uznaje sig, ze wszystkie Oddziaty i Dowdd-
cy z tej Armii wykorzystali juz swdj limit Punktéw Ruchu i nie mogg zostaé
przemieszczeni przez innego Dowddce podczas tej Kampanii.

e) Wydarzenie Kampania nie pozwala na wielokrotne aktywowanie tego
samego Dowodcy.

) OBLEZENIA I PACYFIKACJE: Wydarzenie Kampania nie moze byc
wykorzystane do prowadzenia wiecej niz jednego Oblezenia czy Pacyfika-
cji przeciwko temu samemu Miastu albo Plemieniu. Mozna jednak uzy¢ jej
w celu wydania Bitwy obroficom takiego pola (aktywujac jednego Dowddce),
a nastepnie dokona¢ Oblezenia Miasta albo Pacyfikacji Plemienia znajdujace-
go si¢ na tym polu (aktywujac w tym celu innego Dowodcg).

TRANSPORT MORSKI

11.1. Procedura

Dowddca (z Oddziatami lub bez) moze wykonaé ruch pomiedzy jednym
polem z Portem a drugim Portem uzywajac Transportu Morskiego. Zgrupo-
wania (Oddziaty bez Dowddcy) nie moga korzystac z Transportu Morskiego.
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Transport Morski jest mozliwy tylko po zagraniu karty z 3 OP lub Karty Kam-
panii (karty te majg w lewym gérnym rogu symbol Okretu).

Transport Morski wymaga uzycia 3 Punktéw Ruchu.



PRZYKEAD:

Mozesz nagpierw ruszyc sig o 1 pole do Portu, a potem uzyc Transportu Morskiego,
albo zaczynajgc w Porcie uzyc Transportu Morskiego, a nastepnie przemaszerowac
o0 1 pole w glgb lgdu.

11.2. Porty kontrolowane
przez wroga
Nie trzeba miec¢ kontroli nad Portem,

aby dokonac zaokretowania albo wyokre-
towania. Transport Morski jest mozliwy do
iz dowolnego Portu, takze takiego, gdzie sa

wrogie Oddzialy czy PC. (Oczywiscie ruch

POJMANY Armii nalezy zakonczy¢, gdy wkroczy ona

P
OSWIEC na pole z wrogimi Oddziatami (10.4.).).

Wez 1 Kartg Strategii z reki
przeciwnika i dodaj do swojej.

11.3. Transport Morski

a Miasta

Dozwolony jest Transport Morski bez-
posrednio do Portu znajdujacego si¢ we-
Kora poswaidigsa na Ao Mok wnatrz Miasta (w odréznieniu od ladowa-
nia na zewnatrz muréw), pod warunkiem

ze Miasto jest kontrolowane przez gracza aktywnego oraz nie jest Oblegane (zob. re-
gule 20.3. dla definicji ,,Oblegania”). Zabronione jest wykonywanie Transportu Mor-
skiego z lub do Obleganego Miasta. Zauwaz, ze nie oznacza to zakazu Transportu
Morskiego z lub do pola, na ktérym znajduje si¢ Oblegane Miasto (w takim przypad-
ku Oddziaty zostaja zaokrgtowane lub wyokretowane na zewnatrz miejskich muréw).

11.4. Ograniczenia Transportu Morskiego

Wydarzenie Kampania pozwala na wykonanie Transportu Morskiego Armii
zlozonej z maksymalnie 10 Oddzialéw (tylko 1 sposrod Armii aktywowanych przez
Karte Kampanii moze wykona¢ Transport Morski). Inne Karty Strategii z 3 OP
umozliwiaja Transport Morski Armii liczacej maksymalnie 5 Oddziatow.

CARTHAGINIAN NAVAL MOVEMENT

11.5. Rzymska Supremacja

~ ADD®

ADL.'
e Tore value (021 at i o naval o o E na morzu
. [ ] Pore value (0.2) at end of naval mave & W scenariuszach Hannibala gra_
| . If Cieneral I8 moving with 0-1 CL . . 3
© F Mg e g skt Geveral jacy Rzymem posiada Supremacje

For each involved pore with a Roman PC marker (0-2) @ |

na morzu, zatem kazdy kartaginski

i il . Transport Morski wigze sie z ryzy-
 J \ R\ S ] K
\ Namee gdy kartaginski Dowddca badz

@ T S

Siovl Victory

Macedantin ———
Ll e,

b Cartbage

Armia korzysta z Transportu Mor-

| ‘.:9 Add Maval Die Rall resuls. N . |
| | - skiego, grajacy Rzymem wykonuje
[k Compare weals and apply ol | S| o .
' Rzut Koscig Morskg i sprawdza wy-
o<+ e=¢ L =X 2 . . o
SUNK RETURN SUGCESS nik w Tabeli Transportu Morskiego

(CARTHAGINIAN NAVAL MOVEMENT).

5 T RS = LT C T T e T A0 P e Rl
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PRZYKEAD:

Sojusz 2 Macedoniq jest aktywny, Syrakuzy sq sojusznikiem Kartaginy 1 do tego
jest to Rok Kartaginskiego Zwycigstwa Morskiego. Mago z 1 Oddzialem wykonuje
ruch miedzy kontrolowanymi przez Rzymian Miastami Utica 1 Aleria.

Nagpierw policz wszystkie blekitne kotka:

® za Port, gdzie rozpoczyna sig ruch (Utica)

® za Dowodce przemieszczajgceego sie 2 1 Oddziatem

® za ruch Mago

® ® O za kazde aktywne Wydarzenie (po 1 kotku za kazde)
Lqcznie 6 kolek.

Teraz zliczamy romby:

@ za Port, gdzie konczy sig ruch (Aleria)
@ za rzgymski PC w Aleria

@ za rzymski PC w Utica

Lacznie 3 romby.

Teraz wykonujemy Rzut Koscig Morskq © dodagemy wynik do gliczonych symboli.
UWAGA: Kos¢ Morska ma nastepujgce wartosci:

o o ¢, % ¢
* o ¢
Fesli wypadlo o to Transport Morski zatongl, S.U“NT(
B o 6 Kotk < 7 rombouw
Jesli wypadto " to Transport Morski musi zawrocic, @=4
RETURN

bo 6 kotek = 6 rombow

¢

¢

¢ IS

2

Jesli wypadlo cos innego:

to masz wiecej kotek nig rombow, wiec Transport Morski za-  @> @

koniczyl sig sukcesem SUCCESS

11.6. Wyniki Tabeli Transportu Morskiego

Sunk (Zatopiony): wszystkie transportowane Oddzialy sg wyeliminowa-
ne, za§ Dowodca jest usuwany z planszy. Oddzialy utracone podczas Trans-
portu Morskiego nie powoduja Konsekwencji Politycznych (14.13.).

Return (Powrot): Przemieszczajaca si¢ Armia (lub samotny Dowddca)
musi zawrdcic¢ do Portu zaokrgtowania i tam konczy swoj ruch.

Success (Sukces): Transport Morski zakonczony powodzeniem.
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PRZECHWYTYWANIE NA LADZIE

12.1. Zasady ogolne

Przechwytywanie jest specjalnym rodzajem ruchu pozwalajagcym nieaktyw-
nej Armii na przemieszczenie si¢ o 1 pole w trakcie ruchu Dowddcy przeciwnika
1 przerwanie ruchu wrogiej Armii. Przechwycenie zmusza poruszajaca si¢ Armi¢
do cofniecia sie o 1 pole (12.5.) albo do pozostania na polu i przyjecia Bitwy (14.).
Jesli nieaktywna Armia skiada si¢ z wiecej niz 10 Oddziatow, to tylko jej czeS¢
zlozona z maksymalnie 10 Oddzialéw moze podjac probe Przechwycenia.

12.2. Kiedy mozna Przechwytywac?

Armia gracza nieaktywnego moze probowac Przechwyci¢ wroga Armig lub
Dowddce, ktore wkraczajg (podczas ruchu lub Transportu Morskiego) na pole
przylegte do pola zajmowanego przez taka Armie, o ile nie znajdujg si¢ na nim
zadne inne (poza maszerujacymi) wrogie Oddzialy. Armia moze podejmowac
probe Przechwycenia za kazdym razem, gdy powyzsze warunki zostang spelnio-
ne (np. jesli wroga Armia probuje obejs¢ twojg Armig, mozesz Przechwytywaé
na kazdym sgsiednim polu, na ktérym nie byto wrogich Oddziatow).

G SCIPIO™ =™
AFRICANUS 4

PRZYKEAD:

Scipio Africanus maszeruje w celu zaatakowania Gisgo. Kiedy Scipio wkracza na pole
»A”, zarowno Hanmibal, jak 1 Gisgo mogq podjac proby Przechwycenia go. Kiedy Scipio wcho-
dzi na pole =z Gisgo, to Gisgo nie moze Przechwytywac, ale mogg to uczynic Hannibal 1 Mago.

12.3. Ograniczenia Przechwytywania
Nie mozna Przechwytywac na polu zawierajacym wrogie Oddziaty (1 lub
wiecej), ktore nie uczestniczg w ruchu.
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Nie mozna przechwytywac przez Przetecz (dowolnego typu) ani przez CieSning.

Przechwytywaé mozna wylgcznie jednostki aktywnego gracza wykonujace
ruch. Nie mozna Przechwytywa¢ Armii, ktora probuje Unikna¢ Bitwy (13.1.),
wykona¢ Odwrdét (16.) albo Uciec (15.). Niedopuszczalne jest takze Przechwy-
tywanie innych Przechwytujacych.

12.4. Rzut na Przechwytywanie

Aby Przechwyci¢ wskaz Dowodce 1 Oddziaty, ktére w tej probie uczestnicza
i wykonaj Rzut koscig. Zmodyfikuj wynik Rzutu o +1, jesli pole na ktére wykony-
wana jest proba Przechwycenia, zawiera wrogi zeton PC oraz nie ma na nim twoich
Oddziatéw. Jesli zmodyfikowany wynik Rzutu jest mniejszy lub réwny Wartosci
Bitewnej Gtéwnodowodzgcego twojej Armii, to proba Przechwycenia jest udana
1 musisz przemiesci¢ Dowoddce wraz z Oddziatami biorgcymi udzial w probie Prze-
chwycenia na to pole. W Bitwie rozgrywanej po udanej probie Przechwycenia, gracz
Przechwytujacy otrzymuje 1 dodatkowg Karte Bitewng (oddaje to efekt zaskocze-
nia). Maksymalna liczba dodatkowych Kart Bitewnych, ktére mozna otrzymaé na
skutek udanego Przechwycenia to 1, nawet jesli kilku Armiom sie¢ to udato.

Aktywny gracz nadal jest atakujacym w takiej Bitwie i bedzie zagrywat
jako pierwszy Karte Bitewng w nadchodzacej Bitwie.

12.5. Cofanie si¢ o 1 pole

Przechwycona Armia nie musi przyjmowac Bitwy; w zamian moze si¢ cofnaé
o1 pole (nato, zktdrego przyszta) i zakonczy¢ swoj ruch. Jezeli Armia cofa si¢ przez Prze-
Tecz musi raz jeszcze ponies¢ Straty, czyli ponownie wykona¢ Rzut koscig na Straty. Jesli
Armia cofa si¢ po Transporcie Morskim, to musi ona wréci¢ do Portu zaokretowania.
Jesli z Transportu Morskiego korzystat gracz bez Supremacji (11.5.), to musi on ponow-
nie wykona¢ Rzut Koscig Morska i sprawdzi¢ Straty. Jesli wynikiem jest Powrot (Re-
turn), to wowczas ten gracz nie moze si¢ cofngC, musi pozosta¢ na tym polu, na ktorym
zostal Przechwycony i przyjac Bitwe. Jesli Armia cofneta sie na pole z wrogim Miastem
albo Plemieniem, to moze nadal podja¢ probe Oblezenia czy Pacyfikacji na tym polu.

12.6. Wielokrotne Przechwytywanie

Mozesz wykona¢ wiecej niz 1 probe Przechwytywania na tym samym polu, jesli
kilka twoich Armii znajduje si¢ na polach przylegtych do pola, na ktére wiasnie wkro-
czylta wroga Armia. W takim przypadku, wszystkie proby Przechwycenia musza by¢
zadeklarowane przed sprawdzeniem powodzenia ktorejkolwiek z nich, a przeciwnik
moze poczekaé az wszystkie zostang rozstrzygniete zanim zdecyduje on o cofnieciu



si¢ czy przyjeciu Bitwy. Jesli powiodla si¢ wiecej niz 1 proba Przechwycenia, to wow-
czas Armie sg przemieszczane na docelowe pole, pod dowddztwem jednego z Do-
wodcow, a aktywny gracz musi zdecydowaé czy cofa sie o 1 pole (12.5.), czy przyjmuje
Bitwe. W przypadku, gdy Przechwytywanie udato si¢ kilku Dowddcom o tej samej
randze, gracz przechwytujacy decyduje, ktory z nich bedzie Gléwnodowodzacym.

12.7. Przechwytywanie a Podwladni

Mozesz wydzieli¢ do Przechwytywania czg$¢ swojej Armii (pod dowddztwem
Podwtadnego albo Giéwnodowodzacego). Musisz zdecydowac, ktory Dowddca
oraz ile Oddzialéw bedzie wykonywac probe Przechwytywania. Z danego pola
moze zosta¢ wykonana tylko 1 proba Przechwytywania (tzn. nie mozna podzie-
li¢ wlasnej Armii i dokona¢ np. 3 préb przechwytywania — przez Giéwnodowo-
dzacego i jego Podwladnych — w nadziei, ze przynajmniej jedna z tych préb si¢
powiedzie). Jesli Podwladny wykonuje Przechwytywanie, to zostaje Gtéwnodo-
wodzacym Przechwytujacych Oddziatéw, a Gtéwnodowodzacy musi zostaé z co
najmniej 1 Oddziatem (Konsulowie z co najmniej 5 Oddziatami (18.1.)).

12.8. Przechwytywanie a Miasta
Armia znajdujaca sie wewngtrz muréw Miasta moze przechwytywaé Armie na
sgsiednich polach, jesli nie ma wrogich Oddzialéw na zewnatrz muréw Miasta.
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Jesli jednak gracz przechwytuje Armie, ktora wchodzi na pole z Miastem, to na-
lezy rozegra¢ Bitwe, chyba ze wszystkie Oddzialy schronig si¢ za murami Miasta.
Armia cofajaca sie o 1 pole nie moze zostawi¢ zadnych Oddziatéw za murami
Miasta. Chociaz Miasto jest uznawane za pole wewngtrz pola, to Armia znajduja-
ca si¢ wewnatrz muréw Miasta nie moze Przechwytywac Armii, ktéra wkracza na
pole z Miastem. Nie jest rowniez mozliwe Przechwytywanie przez Armi¢ znajdu-
jaca sie wewnatrz muréw Miasta Armii, ktoéra opuszcza pole z Miastem.

12.9. Przechwytywanie a Zniesienie
Zniesienie rozstrzygane jest po probach Przechwytywania, zatem Przechwy-
tujaca Armia moze zapobiec Zniesieniu (i zniszczeniu wiasnych Oddziatéw).

12.10. Nieudane préby Przechwytywania a Unikanie Bitew

Jesli Armii nie powiodla si¢ proba Przechwycenia, nie moze ona probowac
Uniknigcia Bitwy (13.) z maszerujaca Armig (ktéra byta obiektem nieudanej
proby Przechwycenia) — ale tylko podczas biezacej Rundy (zagranej Karty).
Armia, ktorej nie powiodla si¢ proba Przechwycenia, moze bez ograniczen
probowaé Przechwytywaé inne Armie, moze takze préobowac Unikniecia Bi-
twy przeciwko innym Armiom (w sytuacji, gdy gracz aktywny zagral Karte
Kampani).

UNIKANIE BITWY I POSCIG

13.1. Unikanie Bitwy

Ta opcja jest dostepna wylacznie dla gracza nieaktywnego. Jesli wroga Armia
wejdzie na pole z twoja Armig albo Dowo6dca bez Oddzialow, to mozesz probowaé
Unikng¢ Bitwy. Aby okresli¢, czy proba jest udana wykonaj Rzut koscig. Jesli
wynik Rzutu jest mniejszy lub rowny Wartosci Bitewnej twojego Dowodcy, to
Uniknigcie Bitwy si¢ powiodto. Udane Uniknigcie Bitwy pozwala ci przemiesci¢
twoja Armi¢ lub Dowddcow z tego pola na jedno z sgsiadujacych p6l (sprawdz
ograniczenia ponizej). Jesli wynik Rzutu koscig jest wyzszy niz WartoS¢ Bitewna
Dowddcy, to Armia pozostaje na tym polu i dochodzi do Bitwy. Ponadto Armia,
ktorej nie udato si¢ Unikna¢ Bitwy otrzymuje o 1 Kart¢ Bitewng (BC) mniej (co
odpowiada spadkowi morale po nieudanym manewrze). Dowodcy bez Oddzia-
16w, ktérym nie udat si¢ Unik musza zostac usunigci z planszy (10.10.).

13.2. Ograniczenia w Unikaniu Bitwy
Uniknigcia Bitwy moze probowaé¢ Armia liczgca maksymalnie 10 Oddzia-
16w. Jesli na polu znajdowala si¢ wigksza liczba Oddzialow niz 10, to wszystkie
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nadliczbowe Oddzialy muszg pozosta¢ na tym polu. Armie i Dowodcy, ktéorym
nie powiodla si¢ proba Przechwytywania, nie mogg Unikaé Bitwy z tg samg
Armig w biezacej Rundzie (12.10.). Armia lub Dowddca Unikajacy Bitwy pod-
legajg ponizszym ograniczeniom:

a) mogg pozostawi¢ Oddziaty lub Dowddcoéw na tym polu (jesli nie narusza

to 18.1.),

b) nie mogg przekraczaé¢ Przeleczy ani Ciesnin,

¢) nie mogg wejs¢ na pole z Oddziatem lub PC przeciwnika,

d) nie mogg wejS¢ na pole, z ktérego wyszla wroga Armia,

e) nie mogg wejs¢ na pole nieprzyjaznego Plemienia.

13.3. Unikanie Bitwy a Podwladni

Twoj Podwiadny moze Uniknac¢ Bitwy. W takim wypadku Giéwnodowodza-
cy musi pozostac¢ na tym polu z co najmniej 1 Oddziatem (albo 5 Oddziatami
w przypadku Konsula (18.1.)). W trakcie jednej Fazy Reakcji dozwolona jest
tylko 1 proba Unikniecia Bitwy, zatem zabronione jest dzielenie Armii i wyko-



nywanie Uniku na rézne pola, jak rowniez nie wolno wykonywaé Uniku innym
Dowddca, jesli wezesSniejsza proba nie powiodla si¢ innemu Dowddcy.

13.4. Poscig

W przypadku udanego Uniku wrogiej Armii, aktywny gracz moze podjaé pro-
be kontynuacji ruchu (w celu Poscigu za wroga Armig albo w innym kierunku).
Dla okreslenia czy proba Poscigu jest udana, wykonaj Rzut koscia. Jesli wynik
Rzutu jest mniejszy lub rowny Wartosci Bitewnej twojego Dowddcy, to Armia
moze kontynuowac¢ ruch. Jesli jednak tw6j Dowddca juz wyczerpat limit 4 Punk-
tow Ruchu (albo 6 w przypadku uzycia Karty Forsowny Marsz albo zdolnosci Nero)
albo wynik Rzutu jest wigkszy od Wartosci Bitewnej Dowddcy, to Armia musi
pozostaC na tym polu. Jesli twoja Armia wykonuje Poscig za Armig, ktéra Unik-
nela Bitwy, to przeciwnik moze ponownie probowa¢ Unikngé Bitwy, a ty mozesz
probowac kontynuowaé Poscig. Sytuacja taka moze trwac, az proba Unikniecia
Bitwy nie powiedzie si¢ albo twdj Dowddca wyczerpie limit Punktéw Ruchu.
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13.5. Unikanie Bitwy a Miasta

Armia znajdujaca si¢ na polu z Miastem, ale na zewnatrz muréw ma dwie
opcje. Gracz moze zdecydowacd, ze Armia chowa si¢ za murami albo pozostaje na
zewnatrz muréw i1 probuje Unikna¢ Bitwy. Pierwsza opcja nie spowolni ruchu
wrogiej Armii, ale druga moze jg zatrzymac (jesli proba Unikniecia Bitwy si¢ po-
wiedzie, a proba PoScigu bedzie nieudana). Jesli uda si¢ Unikna¢ Bitwy, to Armia
znajdujaca si¢ na polu z Miastem moze wkroczy¢ do Miasta, jesli je kontroluje.
Gracz aktywny musi wykona¢ udany Rzut na Poscig, aby kontynuowac swoj ruch.

13.6. Oblezenie/Pacyfikacja a Poscig

Armia, ktorej nie udala sie proba PoScigu, ale zakonczyta swoj ruch na
polu z Miastem albo Plemieniem, moze nadal wykona¢ probe Oble¢zenia albo
Pacyfikacji na tym polu (20.).

BITWY

Do Bitwy dochodzi, gdy gracz wkracza Armig na pole z wrogimi Oddziatami,
a te Oddzialy nie podjely, nie mogg podjac albo podjety nieudang probe Uniknigcia Bitwy.
Bitwa wymusza zatrzymanie i oznacza zakonczenie ruchu Armii.

14.1. Karty Bitewne (BC)

Bitwy s3 rozstrzygane z uzyciem Kart
Bitewnych (BC). W Zasadach Gry okre-
Slenie ,,Karta Bitewna” bedzie skracane
jako BC.

T I T T TS

RR |
PODWOJNE @

OSKRZYDLENIE

Wykaz kart w Talii Kart Bitewnych
— 12 Atak Czotowy (Frontal Assault)
— 9 Atak z Lewej (Flank Left)

— 9 Atak z Prawej (Flank Right)

Gracz, ktory dopasowat t¢ karte

praejmuje Inicjatyve. — 8 Rozpoznanie (Probe)
Rzu¢ Koscig Ucieczki. Przegrany musi 20 o
s (o s Q1L — 6 Podwojne Oskrzydlenie (Double
ile na kosci wypadto facznie i ©.
Musi usunaé wszystkie, jesli wypadt @. Envelopment)
G S i e e L R e A i A e el L n 4 OdWéd (Reserve)

Karta Bitewna
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Kazdy z graczy otrzymuje na poczatku Bitwy Karty Bitewne (BC) wedtug
ponizszych zasad:

— tyle BC ile wynosi Warto$¢ Bitewna Dowodcy (jesli uczestniczy on w Bi-
twie)

— 1 BC za kazdy wiasny Oddziat bioracy udziat w Bitwie

— doktadnie 1 BC w przypadku udanego Przechwycenia wrogiej Armii (12.4.)

— 1 mniej BC dla bronigcego sig, jesli nie udato si¢ Unikna¢ Bitwy (13.1.)

— dodatkowe BC za sojusznikow (14.2.), jesli w Bitwie uczestniczy Do-
wodca (14.3.)

— 1 BC, jesli na polu, na ktorym toczy si¢ Bitwa, jest przyjazne Plemig (20.8)

— 2 BC dla Rzymu, jesli Bitwa toczy si¢ w Prowincji Latium (14.4.)

Limit 20 Kart Bitewnych: Niezaleznie od innych czynnikéw, maksymal-
na liczba BC jakg otrzymuje gracz (przed rozstrzygnigciem mozliwej redukcji
na skutek Szarzy Stoni) to 20 Kart. Nie dobiera si¢ Kart powyzej limitu.



Po zakonczeniu Bitwy wszystkie Karty Bitewne nalezy przetasowac
i przygotowac Talie do kolejnych Bitew.

14.2. Sojusznicy

14.2.1. Gracze otrzymuja dodatkowe BC za posiadanie sojusznikéw. Gracz
zdobywa sojusznikéw przez Kontrole Polityczng Prowincji (okre$lang w mo-
mencie rozpoczecia Bitwy).

14.2.2. Kazda Prowincja jest warta 1 BC, z wyjatkiem Numipia MAIOR oraz
MINOR, ktore sg warte 2 BC. Sojusznicy majg ograniczong dostgpnos¢.

14.2.3. DOSTEPNOSC SOJUSZNIKOW

14.2.3.1. Sojusznicy w Afryce, Iberii oraz Italii s dostgpni w kazdej Prowincji dane-
go Regionu. Zwr6¢ uwagg, ze Afryka, Iberia i Italia s3 na mapie wyr6znione kolorem.

14.2.3.2. Sojusznicy na Sycylii sg dostepni w obydwu Prowincjach wyspy
(S1CILIA Oraz SYRACUSAE).

14.2.3.3. Sojusznicy w niezaleznych Prowincjach (BALEARES, Corsica/
SARDINIA, GALLIA TRANSALPINA, MASSILIA, LIGURIA oraz, jeSli wigczona do gry,
MAURETANIA) nie s3 dostepni poza tymi Prowincjami.

PRZYKEAD 1:

Kartagina kontroluje 3 Prowincje w Iberii, a Rzym tylko 1 Prowincje. Nie-
zaleznie od tego, na ktorym polu w Iberii rozgrywa si¢ Bitwa, grajgcy Kartaging
otrzyma 3 BC za sojusznikow, a grajgcy Rzymem otrzyma 1 BC za sojusznikow.

PRZYKEAD 2:

Bitwa ma miejsce w Afryce. Kartagina kontroluje Prowincje CARTHAGO oraz
LiBvA, zas Rzym kontroluje Prowincje Numipia MAIor. W tej sytuacyi kazdy z gra-
czy otrgyma 2 BC za sojusznikow.

PRZYKEAD 3:

Bitwa ma miejsce na Sycylii, ktora nie jest czesciq regionu Italia. Kontrolujgcy
Prowincje SiciLia otrzyma 1 BC za sojusznikow, a kontrolujgcy SYRACUSAE otrzy-
ma 1 BC za sojusznikow. W tej Bitwie inni sojusznicy nie sq dostgpni.

PRZYKEAD 4:

Bitwa ma miejsce w Prowincji CORSICA/SARDINIA. Kontrolujgcy Prowincje CORSI-
CA/SARDINIA otrzyma 1 BC za sojusznikow. W tej Bitwie inni sojusznicy nie sq dostgpni.

14.3. Ograniczenia dotyczace sojusznikow

14.3.1. DOWODCY: Dodatkowe BC za sojusznikéw mozesz otrzymac tyl-
ko wtedy, gdy w bitwie bierze udzial tw6j Dowddca. Jesli w tej samej Prowin-
cji albo regionie ma miejsce wigcej Bitew po zagraniu Wydarzenia Kampania,
to we wszystkich Bitwach przyznawane sg dodatkowe BC za sojusznikow —
pod warunkiem, ze w kazdej Bitwie masz swojego Dowddce.

14.3.2. ITALSCY SOJUSZNICY: Grajacy Rzymem nie moze otrzymac
wiecej niz 2 BC za sojusznikow w Italii.

PRZYKEAD:

W scenariuszu Hannibal gracz kartaginiski kontroluje Prowincje GALLIA CISALPINA oraz
Lucania. Gracz rzymski kontroluje CAMPANIA, SAMNIUM oraz ETRURIA. Zadna ze stron nie
kontroluje Prowincji APULIA. Obie strony otrzymujq po 2 dodatkowe BC za sojusznikow.
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14.4. Milicja

Rzym zawsze otrzymuje 2 dodatkowe BC jesli Bitwa toczy si¢ w Prowincji
Latrum (to sg dodatkowe BC, niezalezne od ewentualnych BC za Italskich
sojusznikéw). Ta milicja jest dostgpna nawet, jesli nie ma Dowddcy w Rzymie.

14.5. Sekwencja rozstrzygania Bitwy

Gracz aktywny rozpoczyna jako atakujacy, a nieaktywny gracz jako obron-
ca. Kazda Bitwa jest rozstrzygana niezaleznie, zatem gracz atakujacy i obronca
mogg si¢ zamieniac rolami w poszczegolnych Bitwach (w istocie nawet pomig-
dzy rundami Bitwy). Przygotowania do Bitwy nalezy przeprowadzi¢ wediug
ponizszego schematu:

14.5.1. Rzut na Zmiang¢ Dowodcy (18.2.).

14.5.2. Atakujacy zagrywa Karty Strategii zwigzane z Bitwa.

14.5.3. Obronca zagrywa Karty Strategii zwigzane z Bitwa.

14.5.4. Deklaracja Szarzy Stoni (17.) i Rzut na Szarzg, chyba ze natych-
miast (jeszcze przed Rzutem) zostanie zagrane Wydarzenie #42 Stonie wpada-
ja w szat. W scenariuszu Hamilcar odejmij 2 od wyniku Rzutu, jesli na planszy
jest znacznik Zapomnianych Taktyk (Forgotten Tactics).

14.5.5. Rozdaj BC, odkryj karty ujawnione przez Wydarzenie #20 Szpieg
w obozie 1 rozpocznij Bitwe.

Niektére Karty Strategii mogg by¢ zagrywane w czasie Bitwy. Sprawdz
szczegOly dotyczace ich dzialania i warunkow poprawnego uzycia.

14.6. Runda Bitwy

Bitwa jest rozstrzygana w Rundach. W kazdej Rundzie, najpierw atakujacy
zagrywa BC, a nast¢pnie obronca musi zagra¢ BC, ktora pasuje (14.7.) do BC
zagranej przez atakujacego. Jesli obronica nie moze lub nie chce zagrac pasuja-
cej BC, to wowczas przegrywa on Bitwe. Jesli BC zagrana przez obronce pasuje
do BC zagranej przez atakujacego, to musi zosta¢ rozegrana nastgpna Runda
Bitwy. Gracze rozgrywaja Rundy do czasu, az jeden z nich wygra Bitwe.

14.7. Dopasowanie do BC zagranej przez atakujacego

Karta zagrana przez obroncg pasuje do BC zagranej przez atakujacego, gdy
jest ona doktadnie tego samego typu. I tak Atak Czotowy pasuje do Ataku
Czolowego, Rozpoznanie pasuje do Rozpoznania itd.

PORADA BITEWNA: Jesli jestes atakujgcym, to zazwyczaj najlepiej jest za-
grywac te Karty, ktorych masz najwigcej. Talia Kart Bitewnych ma tylko 48 kart,
wigc jesli masz duzo BC danego typu, to Twoj przeciwnik prawdopodobnie bedzie
miat ich mato. Sprawdz Wykaz kart w Tali Kart Bitewnych (14.1.).

14.8. Kontrataki

14.8.1. Po kazdej Rundzie Bitwy obronca moze podjaé probe Kontrataku,
jesli w Bitwie uczestniczy jego Dowddca. Jesli Kontratak si¢ powiedzie, to be-
dzie on atakujagcym w nastgpnej Rundzie, a dotychczasowy atakujacy bedzie
obroncg.



Aby wykonac¢ Kontratak, obronca wykonuje Rzut koscis.

Jesli wynik Rzutu jest mniejszy lub rowny WartoSci Bitewnej jego Do-
wodcy, to przejmuje on inicjatywe i zostaje atakujacym.

Jesli wynik Rzutu jest wiekszy od Wartosci Bitewnej jego Dowodcy, to
Kontratak si¢ nie powidd! i pozostaje on obroncg w nastepnej Rundzie.

14.8.2. WYJATKOWA KARTA PODWOJNE OSKRZYDLENIE: Jesli
atakujacy zagral BC Podwojne Oskrzydlenie (Double Envelopment), a obron-
ca zagral pasujacag BC, to wowczas obronca moze automatycznie (choc nie jest
to obowigzkowe) przejaé inicjatywe i zosta¢ atakujacym.

Podwojne oskrzydlenie bylo trudnym w realizacji i ryzykownym manewrem.

UWAGA: Jest to jedyna mozliwosé, aby Zgrupowanie (Oddzialy bez Do-
wodcy) przejeto inicjatywe i stalo si¢ atakujgcym.

14.9. Karty Odwodéw

W Talii BC sa 4 Karty Odwodow (Reserve). Te Karty s3 jokerami, ktére moga
by¢ uzyte jako kazdy z pigciu pozostatych typéw BC (Atak Czotowy, Atak z Le-
wej, Atak z Prawej, Rozpoznanie, Podwdjne Oskrzydlenie). Karta Odwodow
moze zosta zagrana zarowno przez atakujgcego, jak i obroncg (w celu dopasowa-
nia si¢ do innej BC). Jesli atakujacy zagrywa karte¢ Odwodow (Reserve), to musi
oglosic jaki typ BC ona reprezentuje. Oznacza to, ze skutki zagrania tej karty sg
takie same, jakby zostala zagrana normalna BC tego typu (np. Karta Odwodow
(Reserve) uzyta jako Podwojne Oskrzydlenie (Double Envelopment) skutkuje
mozIliwoScig utratg inicjatywy w Bitwie, jesli przeciwnik zagral pasujaca BC).

14.10. Jak wygra¢ Bitwe

14.10.1. Atakujacy wygrywa, jesli obronca nie chce lub nie moze zagraé
pasujacej BC.

14.10.2. Obronca wygrywa, jesli atakujacy nie ma na poczatku Rundy zad-
nych BC (nawet, jesli obronca takze ich nie ma). Jest to powod, dla ktérego
obronca moze zrezygnowac z przeprowadzenia Kontrataku!

14.11. Straty Bitewne

14.11.1. Po wylonieniu zwyciezcy, wykonuje on Rzut koScig w celu usta-
lenia zgodnie z Tabelg Strat (Attrition Table) liczby Oddzialéw utraconych
w Bitwie przez obie strony.

14.11.2. Liczba BC zagranych przez zwyciezce wskazuje kolumne Tabeli,
z ktorej nalezy odczyta¢ wielkoS¢ Strat obu stron. Ostatnia Runda w Bitwie,
w ktorej obrofica nie zagral pasujacej BC jest rowniez liczona jako pelna runda.

14.11.3. Wynik Rzutu okresla wiersz Tabeli, a zatem wielkos¢ Strat odczy-
tuje si¢ w kolumnie ustalonej wyze;j.

Uwaga: Poniewaz liczba Rund Bitwy wplywa na wielkos$¢ Strat, w pew-
nych sytuacjach obronca moze $Swiadomie zrezygnowaé z dopasowania BC
1 przegraC wczesniej. Taka taktyka jest zgodna z zasadami.

PRZYKEAD:
Bitwa trwata 4 Rundy, a wynik Rzutu to 5. W rezultacie kazdy = graczy traci
1 Oddzial.
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14.11.4. OBLICZANIE RUND: Nieudane préby Odwrotu (16.) nie sg li-
czone jako Rundy. Zaleca si¢, aby zagrane BC byly odkladane na oddzielne
stosy, dzigki czemu begdzie mozna tatwo okresli¢ ile Rund zostalo rozegranych
podczas Bitwy.

14.12. Straty podczas Ucieczki

Poza Stratami w Bitwie, przegrany zwykle traci Oddzialy okreSlone wyni-
kiem Rzutu Koscig Ucieczki. Po kazdej Bitwie zwycigzca, niezaleznie od liczby
Oddzialow utraconych w wyniku Strat bitewnych, musi wykonaé¢ Rzut Koscig
Ucieczki i odczytaé z ostatniej zagranej BC ile dodatkowych Oddziatéw utra-
ci przegrany. Mniejsza KoS¢ jest uzywana, jesli Armia przegranego przystapita
do Bitwy z 4 lub mniej Oddzialami. Wigksza Kos¢ jest uzywana, jesli Armia
przegranego przystapita do Bitwy z 5 lub wiecej Oddziatami. Straty oznaczaja
utrate Oddziatéw (nie mogg ich przejac Sojusznicy czy Milicja - to sg BC).

PRZYKEAD:

Bitwa trwata 4 Rundy i najpierw gracze wykonujq Rzut klasyczng koscig, aby
odczytac Straty w 4 kolumnie Tabeli 1 zastosowac je do obu Armii. Wynik Rzutu
to 3, zatem kazdy gracs traci 1 Oddzial. Armia przegranego przystgpita do Bitwy
z 5 Oddziatami, zatem kolejny Rzut wykonujemy wigkszq Koscig Ucieczki:

i 0,0

Bitwa zostala rozstrzygnigta

po zagraniu Karty Atak z Prawej.

Latwo mozna okreSli¢ straty

ATAK

Z PRAWE] przegranego.

14.12.1. STRATY WSROD
SE.ONI: Jesli w Armii przegra-
nego znajduja si¢ Oddziaty Sto-
ni, to pierwszym usuni¢tym Od-
dzialem musi by¢ Oddziat Stoni.
Pozostate Straty mogg zostac
rozliczone przez usuniecie zwy-
ktych Oddziatéw. Zauwaz, ze

gracz moze straci¢ w Bitwie na-

Rzué Koscig Ucieczki. Przegrany wet 2 Oddzialy Stoni, jesli straci

musi usungc¢ tyle swoich Oddziatow,

ierwszy taki Oddzial po Rzucie
ile na kosci wypadto tacznic | #© . P Y P

6 na Straty w Bitwie, a kolejny

po Rzucie Koscig Ucieczki.

14.12.2. WYKORZYSTANIE
WSZYSTKICH BC: Jesli ataku-
jacy przegral z powodu braku BC, to zwycieski obronca odczytuje jego straty ze
swojej ostatnio zagranej BC.



14.13. Konsekwencje Polityczne

Pokonany gracz musi teraz usuna¢ z mapy liczbe wlasnych, zwyktych PC
(nie Miasta, ani Plemiona) réwng potowie (zaokraglajac w dét) liczby Oddzia-
16w utraconych na skutek Bitwy (1acznie Straty bitewne, po Rzucie Koscig
Ucieczki oraz podczas Ucieczki). Przegrany sam wybiera, ktére sposrod wia-
snych, zwyklych PC usunie z planszy.

PRZYKEAD:

Jesli przegrany w Bitwie utracit 3 Oddzialy, to musi usunqgc s planszy 1 zwykty
PC. Fesli przegrany utracit 1 Oddziat, to nie musi usuwac PC. Usuwane PC zwykle
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sq wybierane z mniej waznych rejonow. Té rejony sq pod stabszq kontroly gracza,

a przes to latwiej dojdzie tam do buntu.

14.14. Kapitulacja

Jesli w wyniku Bitwy przegrany nie jest w stanie usuna¢ z planszy wyma-
ganej liczby PC (jako Konsekwencji Politycznych), to gracz ten natychmiast
oglasza kapitulacj¢ i tym samym przegrywa gre (23.3.).

UCIECZKA

15.1. Procedura Ucieczki

Po usunigciu z planszy Oddzialéw utraconych w wyniku Bitwy oraz po
Rzucie Koscig Ucieczki, przegrany musi wycofac¢ swoje Oddzialy oraz ponie$¢
Konsekwencje Polityczne swojej przegrane;j.

15.1.1. Przegrany musi wycofa¢ swoje Oddzialy na pole z jego PC, wolne
od wrogich Oddziatéw albo na pole zawierajace wigcej wiasnych Oddziatow
niz Uciekajace Oddziaty.

15.1.2. Jesli wigksza liczba pol spelnia powyzsze warunki, to Ucieczka
musi by¢é wykonana na najblizsze mozliwe pole (w przypadku kilku takich
p6l znajdujacych si¢ w jednakowej odleglosci od pola Bitwy wybor nalezy do
gracza Uciekajacego).

15.1.3. MINIMALIZACJA STRAT: Gracz moze wybraé tras¢ Ucieczki
albo pole ktdre nie jest najblizsze, jesli dzigki temu utraci mniej Oddziatow
(15.3.), ale nie moze naruszac to ograniczen Ucieczki (15.2.).

15.1.4. Nie mozna zostawi¢ zadnych Dowddcow, ani Oddziatéw podczas
Ucieczki.

15.1.5. Po uwzglednieniu utraty Oddzialéw podczas Ucieczki (15.3.)
wszystkie wiasne Oddzialy znajdujace si¢ na polach trasy Ucieczki (jesli nie sg
one liczniejsze od Uciekajacych Oddzialow) przytaczaja si¢ do Uciekajacych
Oddziatéw i stajg si¢ ich czeScig.

15.1.6. Limit 10 poruszajgcych si¢ Oddzialéw nie ma zastosowania w przy-
padku Ucieczki; kazda liczba Oddziatéw (niezaleznie od tego, czy jest z nimi
Dowddca), pokonana w Bitwie musi Uciekac.

15.1.7. Oddziaty mogg Uciekac co najwyzej o 4 pola.

15.1.8. Ucieczka musi zakonczy¢ si¢ na polu z wiasnym PC, bez wrogich
Oddziatéw albo na polu zawierajacym wigcej wiasnych Oddzialow niz Ucie-
kajgce Oddzialy.
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15.2. Ograniczenia podczas Ucieczki

a) Nie mozna Uciekaé przez Przetecze ani przez Ciesniny.

b) Nie mozna korzysta¢ z Transportu Morskiego podczas Ucieczki. Jesli
pokonana Armia wyokrgtowala si¢ w tej Rundzie, na tym polu, gdzie odby-
fa si¢ Bitwa, to zostaje w caloSci usunieta. Jesli pole Bitwy zawiera Miasto
kontrolowane przez gracza pokonanego w Bitwie, do ktorej doszio na skutek
Transportu Morskiego Armii wykonanego na to pole, zaklada si¢ ze pokonana
Armia wpierw wylagdowala w porcie wewngtrz muréw Miasta, a dopiero po-
tem wymaszerowatla do bitwy. Moze ona zatem Uciec za mury Miasta. Wszyst-
kie Oddzialy nie mieszczace si¢ wewngtrz muréw Miasta musza by¢ usunigte.

c) Jesli Uciekajg Oddziaty bedace na poczatku Bitwy atakujacymi, to mu-
sz3 one najpierw wejs¢ na pole, z ktoérego wkroczyly do Bitwy.

d) Jesli Uciekajg Oddzialy bedace na poczatku Bitwy bronigcymi sie, to
nie mogg one w zadnym momencie wejS¢ na pole, z ktérego wkroczyly do
Bitwy wojska atakujace.

e) Uciekajgce Oddziaty nie mogg w trakcie Ucieczki wej$¢ na pole, na kto-
rym rozegrala si¢ Bitwa.

15.3. Straty podczas Ucieczki

15.3.1. Uciekajgce Oddzialy tracg 1 dodatkowy Oddzial za kazde pole na
trasie Ucieczki, zawierajgce wrogi PC albo wrogie Plemie.

15.3.2. Oddziaty Uciekajace na pole z wrogimi Oddzialami tracg dodatkowo
tyle Oddziatéw, ile jest wrogich Oddziatéw na takim polu.

15.3.3. Uciekajgce Oddzialy nie moga zatrzymac si¢ na polu z wrogimi Oddziatami.

15.3.4. Wrogi Dowddca bez Oddziatéw nie ma wptywu na Ucieczke i nie blo-
kuje trasy Ucieczki (co wiecej, taki Dowddca musi zosta¢ usuniety z planszy, jesli
Uciekajace Oddziaty wejda na jego pole).



15.3.5. Oddzialy, ktére nie moga Uciec, nie maja miejsca by Uciec albo
muszg Uciekac wigcej niz 4 pola zostajg usunigte.

15.4. Ucieczka do Miasta

Uciekajgce Oddzialy nie moga Uciec do Oblezonego Miasta, z wyjatkiem
Oddziatéw robiacych wycieczke z takiego Miasta (20.6.). Uciekajace Oddzialy
moga Uciec do wiasnego, nieobleganego Miasta, jesli Bitwa miala miejsce na
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polu z Miastem. Jesli Uciekajgcych Oddziatéw jest wigcej niz moze pomie-
Sci¢ Miasto, to wowczas Uciekajace Oddzialy moga zosta¢ podzielone na dwie
grupy; jedng chowajaca si¢ za mury Miasta oraz druga, Uciekajacg inng trasg.
Glownodowodzacy oraz Podwladni mogg przylaczy¢ si¢ do dowolnej z tych
grup, mogg by¢ rowniez rozdzieleni (pod warunkiem, ze nie naruszy to zasady
18.1.). Jest to jedyny przypadek, w ktérym Uciekajace Oddzialy moga zostaé
rozdzielone.

ODWROT

16.1. Zasady ogdlne

16.1.1. Odwrot jest sposobem na przerwanie Bitwy przez aktualnie atakuja-
cego gracza (ktory niekoniecznie musial by¢ atakujacym na poczatku Bitwy).
Aby wykonaé¢ Odwrot, aktualny atakujacy musi poswiecic¢ swoja okazje do za-
grania BC i wykona¢ Rzut koScig z wynikiem mniejszym lub rownym WartoSci
Bitewnej Dowodcy atakujacego (tylko Armie mogg probowac Odwrotu).

16.1.2. Obronca moze powstrzymac¢ Odwrot, wykonujac Rzut koscia z wy-
nikiem mniejszym lub rownym Wartosci Bitewnej swojego Dowddcy (wyko-
nanie Rzutu przez obroncg nie jest obowigzkowe).

16.1.3. Jezeli proba Odwrotu si¢ nie powiodla albo obroncy udato si¢ po-
wstrzymaé Odwrdt, to obronca natychmiast decyduje, czy chce przejaé inicja-
tywe w Bitwie 1 stac si¢ atakujacym, czy tez chce pozostaé obroncs.

16.1.4. Nie ma ograniczenia co do liczby prob Odwrotu podejmowanych
w trakcie jednej Bitwy.

16.2. Udany Odwrot
16.2.1. Udany Odwrot konczy Bitwe i wymusza ruch Armii wykonujacej
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Odwrot na sasiednie pole. (Wyjatek: Oddzialy wykonujace wycieczke z Oble-
zonego Miasta mogg schowac si¢ z powrotem do tego Miasta).

16.2.2. Straty w Bitwie ustalane sg normalnie, ale nie uzywa si¢ Kosci
Ucieczki.

16.2.3. Udany Odwro6t nie ma zadnych Konsekwencji Politycznych.

16.3. Ograniczenia podczas Odwrocie

a) Armia nie moze si¢ rozdziela¢ podczas Odwrotu.

b) Armia nie moze wykonywa¢ Odwrotu przez Przelecze, Cie$niny ani
Transportem Morskim.

¢) Armia nie moze wykonywa¢ Odwrotu na pole zawierajgce wrogi Od-
dziat lub PC.

d) Armia nie moze wykona¢ Odwrotu na pole, z ktérego wrogie Oddzia-
ly wkroczyly do Bitwy. Jesli Odwrét wykonuje gracz bedacy atakujacym na
poczatku Bitwy, to musi on wykona¢ Odwro6t na pole, z ktorego wkroczyt do
Bitwy (nawet jesli jest tam wrogi PC).

e) Nie mozna wykona¢ Odwrotu na pole z wrogim Plemieniem.

SEONIE

Kartaginczycy wykorzystywali Stonie w Bitwach jako ofensywng bron przetamujacs.
Czgsto sam widok szarzujgcych Stoni powodowat ztamanie szykow przeciwnika i paniczng ucieczke jego wojsk.
Niektorzy rzymscy Dowoddcy znalezli sposob na obrong przed Stoniami, a nawet na zwrdcenie ich
przeciwko wilascicielom.
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17.1. Otrzymywanie Sloni

W grze wystepuja 4 kartaginskie zetony (tacznie 4 Oddzialy) zawierajace
symbol Stoni. Zaleznie od Scenariusza niektore z nich rozpoczynajg rozgryw-
ke na mapie, a pozostale mogg si¢ pojawi¢ w Carthago po zagraniu Wydarze-
nia #12 Zaciggi afrykaniskie. 4 zetony ze Stoniami sg zamierzonym limitem,
w zadnym momencie na planszy nie moze by¢ ich wiecej.

17.2. Wlasciwosci Stoni

Oddziaty Stoni posiadajg takie same wiasciwosci jak zwykle Oddziaty
(mogg uzywaé Transportu Morskiego), ale dajg grajacemu Kartaging mozli-
wos¢ wykonania specjalnego ataku (17.3.). Usuwajac Oddzialy z planszy na
skutek Strat Bitewnych (14.11.) albo Strat w Szeregach (21.) gracz kartaginski
moze wybraé¢ dowolny swdj Oddziat, chyba ze w Tabeli Strat jest symbol ?'h,
ktory wymusza usunigcie Oddziatu Stoni. Kiedy usuwasz Oddziaty w wyniku
Ucieczki, to pierwszym usuwanym Oddziatem muszg by¢ Stonie (14.12.1).

17.3. Slonie podczas Bitwy
Oddziaty Stoni dajg graczowi kartaginskiemu mozliwo$¢ zmniejszenia
liczby BC posiadanych przez Rzymian na poczatku Bitwy. Jesli gracz karta-
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ginski ma Oddzialy Stoni w czasie bitwy, to moze zadeklarowaé Szarze¢ Stoni
zanim obejrzy swoje BC.

17.3.1. Szarza Stoni jest udana, jesli gracz kartaginski wykona Rzut koscig,
a wynik bedzie wigkszy niz Wartos¢ Bitewna rzymskiego Dowddcy.

17.3.2. Jesli wynik Rzutu jest mniejszy lub rowny Warto$ci Bitewnej
rzymskiego Dowddcy, to Szarza Stoni nie ma efektu (jednakze Oddzialy Stoni
nadal uczestniczg w Bitwie).

17.3.3. Jesli rzymskie Oddzialy sg bez Dowddcy, Szarza Stoni jest nieuda-
na przy wyniku Rzutu rownym 1 (lub mniej).

17.4. Udana Szarza Sloni
Jesli Szarza Stoni si¢ powiodta, to gracz rzymski musi losowo odrzucic tyle
BC, ile Oddziatéw Stoni uczestniczylo w Szarzy.

17.5. Szal Stoni

Jesli wynik Rzutu wynosi 1, to gracz kartaginski musi losowo odrzucic
1 BC (niezaleznie od liczby Oddziatéw Stoni uczestniczacych w Szarzy). Kar-
taginskie wojska byly zaznajomione ze Stoniami, w zwigzku z czym lepiej
radzily sobie z przejSciows utratg kontroli nad tymi zwierzgtami.

KONSULOWIE I ARMIE KONSULARNE

Historycznie, dwaj rzymscy Konsulowie nie mieli wiadzy nad sobg nawzajem.
Kazdy z nich otrzymywal dowodztwo nad mniej wigcej rowng cz¢scig wojsk, a to powodowalo istotne
problemy, kiedy powstawala potrzeba ich polgczenia. Czgsto stosowano wiec taki podzial dowodzenia
polaczonej armii, ze jeden konsul dowodzil nig jednego dnia, a drugi nastepnego dnia.

18.1. Armie Konsularne

Rzymska Armia zawierajaca jednego lub dwoch Konsuléw jest nazywana
Armig Konsularng. Grajacy Rzymem nie moze nigdy dobrowolnie podja¢ akcji,
ktora doprowadzitaby do pozostawienia Konsula lub Armii Konsularnej z mniej
niz 5 Oddziatami. Oznacza to, ze Armia Konsularna musi si¢ sklada¢ z wiecej
niz 5 Oddziatéw, aby mogta zostawi¢ Oddziaty, na polu ktdre opuszcza. Oznacza
to takze, ze jesli obaj Konsulowie sg na jednym polu, to nie mogg si¢ rozdzielic,
dopdki Armia Konsularna liczy mniej niz 10 Oddziatéw. Armia Konsularna,
ktora liczy mniej niz 5 Oddzialéw nie ponosi zadnych dodatkowych konsekwen-
cji podczas Strat w Szeregach, Bitwy, Ucieczki (taka Armia nadal moze wyko-
nac przemarsz, atakowac, prowadziC obl¢zenie itp.). Jesli Armia Konsularna ma
mniej niz 5 Oddzialéw, to nie moze ona zostawia¢ na mijanych polach zadnych
Oddziatéw dopoki jej liczebnos¢ nie wzrosnie powyzej 5 Oddziatow.
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18.2. Rzut na Zmian¢ Dowédcy

18.2.1. Jesli obaj Konsulowie sg w tej samej Armii Konsularnej, to gracz
rzymski moze wybraé, ktory z Konsuléw bedzie GIownodowodzacym; drugi
bedzie jego Podwladnym.

18.2.2. Jesli Armia Konsularna z oboma Konsulami wkracza do Bitwy jako
atakujaca, to gracz kartaginski moze wykona¢ Rzut na Zmian¢ Dowddcy.

18.2.3. Jesli Armia kartaginska zaatakuje takg Armig, to wowczas musi
zosta¢ wykonany Rzut na Zmian¢ Dowo6dztwa.

18.2.4. PROCEDURA: Wykonaj Rzut koscig. Jesli wynik Rzutu to 1-3, to
woOwczas nic si¢ nie zmienia; jesli wynik Rzutu to 4-6, to wowczas Konsulowie
Glownodowodzacy i Podwladny zamieniajg si¢ rolami.

PRZYKEAD:

Konsulowie Marcellus oraz Varro sq na jednym polu. Gracz rzymski wyznacza Mar-



cellusa jako Gltownodowodzqcego i aktywuje Armie. Armia rusza, aby wydac Bitwe. Za-
nim zostang rozdane Karty Bitewne (BC) gracz kartaginski decyduje si¢ wykonac Rzut
na Zmiang Dowodcy 1 uzyskuje wynik 5. Ten wynik oznacza, ze Konsulowie zamieniajg

sig rolami, zatem Varro bedzie Glownodowodzqcym Armiq w czasie tej Bitwy.

18.3. Prokonsulowie i Konsulowie

Konsul ma wyzsza range niz Prokonsul i za kazdym razem, gdy Prokonsul
konczy swoj ruch na polu, na ktérym znajduje si¢ juz Konsul, to zostaje on
Podwiadnym tego Konsula. Niezaleznie od powyzszego, Armia Prokonsula

moze byc¢ liczniejsza od Armii Konsularnej i moze przejs¢ przez pole z Armig
Konsularng liczacg co najmniej 5 Oddzialow bez zadnych ograniczen. Jeze-
li jednak Armia Prokonsula wejdzie na pole, na ktérym znajduje si¢ Armia
Konsularna liczaca mniej niz 5 Oddzialow, to musi ona zakonczy¢ ruch albo
pozostawi¢ na tym polu tyle Oddzialéw, aby Armia Konsularna liczyta wy-
magane 5 Oddzialéw. Prokonsul, ktoéry zaczyna swoja rundg na polu z Armig
Konsularng, moze by¢ aktywowany i odlaczony od Armii Konsularnej z co
najwyzej 10 Oddziatami albo moze pozostaé na polu z dowolng liczbg Oddzia-
16w (o ile nie naruszy to zasady 18.1.).
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KONTROLA POLITYCZNA

19.1. Kontrola Polityczna

19.1.1. Gracze zdobywaja Kontrolg nad polem oraz Kontrolg nad Prowincjg po-
przez umieszczanie zetonéw PC. Gracz kontroluje pole, jesli ma na nim swoj zeton PC.

19.1.2. Gracz kontroluje Prowincje, jesli kontroluje wigkszos¢ p6l w tej Pro-
wincji (kontrolowanie wigkszej liczby p6l niz przeciwnik nie jest wigc wystar-
czajgce, aby kontrolowa¢ Prowincjg).

PRZYKEAD:

Gracz powinien kontrolowac co nagmniej 4 pola w Prowincji LiByA, aby kon-
trolowac catg Prowincje.

19.1.3. Pole zawierajace PC pozostaje pod kontrola gracza nawet wtedy,
gdy na tym polu znajduje si¢ wrogi Dowodca lub Oddziat.

19.1.4. Aby zaznaczy¢ Kontrole Polityczng nad dang Prowincja, nalezy
umie$ci¢ PC na odpowiednim polu na Torze Prowincji,

19.2. Umieszczanie i odwracanie zetonow PC

Mozna zagra¢ Karty Strategii, aby umiesci¢ na planszy zetony PC. Wartos¢
OP zagranej Karty Strategii okresla, ile zeton6w PC mozna umiesci¢ na planszy.

19.2.1. Mozesz umiesci¢ zeton PC na dowolnym pustym polu bez wrogich
Oddziatow i PC.

19.2.2. Mozesz rowniez odwroci¢ zeton PC przeciwnika na swoja strong,
jesli na tym polu jest twoj Oddziat (1 lub wigcej).

19.3. Wlasciwosci zetonoéw PC
a) Zetony PC nie spowalniajg, ani nie zatrzymujg ruchu Dow6dcow ani Armii.
b) Przechwytywanie na pole zawierajace wrogi zeton PC bez wtasnych Od-
dziatéw na takim polu jest trudniejsze (12.4.).
¢) Nie mozesz Unikac¢ Bitwy na pole zawierajace zeton PC przeciwnika (13.2.).
d) Ucieczka musi zakonczy¢ si¢ na polu zawierajacym przyjazny zeton PC
bez wrogich Oddzialow (15.1.1.) albo na polu zawierajacym wiecej wlasnych
Oddziatéw niz liczg Oddziaty Uciekajace (15.1.1.).
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e) Armia, ktora Ucieka przez pole z wrogim zetonem PC, traci 1 dodatko-
wy Oddziat (15.3.1.).

f) Armia nie moze wykonac¢ Odwrotu na pole z zetonem PC przeciwnika (16.3.c).

g) Oddziaty znajdujace si¢ na polach z zetonami PC przeciwnika na koniec
Tury, ponoszg Straty Zimowe (21.1.1.).

19.4. Usuwanie izolowanych zetonow PC

Podczas Fazy Izolacji, kazdy gracz (sprawdz w zasadach Scenariusza, kto
zaczyna), musi usung¢ te zwykle zetony PC (oprocz Miast i Plemion), ktére sg
izolowane.

19.4.1. Zeton PC jest izolowany, jesli nie mozna poprowadzi¢ trasy do: wiasne-
go Oddziatu, lub przyjaznego Plemienia, lub kontrolowanego przez siebie Portu,
lub kontrolowanego przez siebie Miasta (nie ma znaczenia czy jest ono Oblegane).

19.4.2. Taka trasa nie moze: przekracza¢ Przeleczy (dowolnego typu), ani
przechodzi¢ przez pole z wrogim zetonem PC (chyba, ze to pole zawiera wia-
sny Oddziat), ani przechodzi¢ przez pole z wrogim Oddzialem (chyba, ze to
pole zawiera wiasny zeton PC).

19.4.3. Trasa moze prowadzi¢ przez puste pola.

PRZYKEAD:

Rzymskie zetony PC na polach A i B sq
1z0lowane, poniewaz nie mozna poprowadzic
trasy do pola D przez Przelecz, ani przez pole
z wrogim Oddzialem, ani przez pole 5 wrogim
Plemieniem. Rzymski PC na polu C nie jest
1zo0lowany, poniewaz mozna poprowadzic tra-
s¢ do rzymskiego Oddziatu na polu E. Wszyst-
kie kartaginskie PC mogq miec poprowadzong
trase do kontrolowanego przez Kartaging Por-
tu. Rzymski Oddziat nie ma zadnego wplywu
na kartaginski PC na polu E.
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OBLEGANIE I PACYFIKACJA

Miasta i Plemiona sg szczeg6lnymi zetonami Kontroli Politycznej, ktore
s3 trudniejsze do odwrocenia. Jedynym sposobem odwrdcenia znacznika Mia-
sta jest przeprowadzenie udanego Oble¢zenia przeciwko niemu albo zagranie
Karty Wydarzenia majacego taki efekt. Jedynym sposobem odwrdcenia (usu-
niecia) znacznika Plemienia jest przeprowadzenie udanej jego Pacyfikacji.

SYRACUSAE
S e . 1 :-‘
SYRACUSAE B= iﬁ

et

CARTHAGO

Liczba Oddzialow, ktore mogq znalesc
sig wewnqtrz murow Miasta

Kolor Kosct uzywanej
podczas Oblegania

20.1. Procedura Oblegania i Pacyfikacji
20.1.1. Obleganie oraz Pacyfikacja to wieloturowe procesy, podczas ktorych
Armia probuje zgromadzi¢ 3 Punkty Oblezenia (Siege Points) przeciwko Mia-
stu lub Plemieniu. Zdobyte Punkty Oblezenia nalezy zaznaczy¢ za pomocg

Znacznikéw Oblezenia.

20.1.2. Dowolny Aktywowany Dowodca, ktory konczy swoj
ruch na polu z wrogim Miastem albo Plemieniem, na ktérym sg
: co najmniej 3 wlasne Oddzialy (znajdujace si¢ tam wcze$niej lub
1‘\ przybyte z tym Dowddcg) moze przeprowadzi¢ 1 probg Obleze-
nia albo Pacyfikacji (1 Rzut Koscig Oblegania) na takim polu,

gzgczi%]; pod warunkiem, ze w tej Rundzie nie uczestniczyt w Bitwie.

0 wartosci 20.1.3. Gracz wykonuje Rzut Koscig Oblegania, a wynik
1 Punkuu nalezy odczyta¢ w Tabeli Oblegania i Pacyfikacji (Siege /
Oblezenia

Subjugation) pokazanej ponize;j.

4 3\ SIEGE / SUBJUGATION

f— Roman player uses Red Die & Carthaginian player uses White Die
2 _‘ (unkss otherwise shown on the counter).
CE ) o s e

Gain | Siege Paine
Besieging army loses 1 CU
PrioriTy EFFECTS:

If the die result and the city counter both show
chis symbol, then the besieging army loses 1 CU

Gain 2 Siege Points (available only to Marcellus)
Fi fects e it oh

Uwaga:

Rezultaty Specjalne pojawiajq sie rzadko. W rze-
caywistosct jeden z nich dotyczy Oblegania Miast Roma
oraz Syracusae, a drugi udziatu w Oblezeniu Dowodcy
Marcellusa. Te dwa rezultaty dotyczq zdobycia Punktu
Oblezenia albo utraty Oddziatu i sq one rozgpatrywane
w plerwsze] kolejnosci. Efekty lqczq sie, dlatego wynik

ARRCELLUS E oznacza utrate 1 Oddziatu i zdobycie Punktu Ob-
ga z wykorzystaniem Karty . R
Kampanii oraz Biatej Kosci - zmiefi i leZe na.
kos¢ na Czer}vonq. Jesli oblega i .
ores Conrwone Koke- e iyt XK. Rezultaty Specjal-
Specjalnego Efektu. o . ,
ne majg pierwszen-
stwo, zatem jesli Oble-
gane Miasto ma symbol M, a wynik Rzutu to D , to
nalezy go rozumiec jako D

Jesli Marcellus Oblega po zagraniu Karty Kampa-
nit 1 uzywa Czerwonej Kosci Oblegania, to wynik Rzu-
tu nalezy rozumiec jako u

Jesli Kartagimczycy uzywajq swoich Machin Oblgz- Commmos g hamais sesia oL
nicgych, to anulujq dzialanie Rezultatow Specjalnych, R]
zatem wynik Rzutu D nalezy rozumiec jako D

KARTAGINSKIE
MACHINY OBLEZNICZE

Dodaj znacznik Machiny Oblezniczej
kartagifiskiemu Dowddcy. Jesli podczas
Obl¢zenia uzywana jest Machina
Oblgznicza, to anuluje ona efekt i

20.1.4. Nieaktywowane Zgrupowanie (Oddzialy bez Dowodcy) znajdujace si¢
na polu z Miastem albo Plemieniem jest uznawane za podtrzymujace Obl¢zenie
albo Pacyfikacje, ale oczywiscie nie moze wykonaé Rzutu Koscig Oblegania.

20.1.5. Mozna podja¢ tylko 1 probe Oblegania danego Miasta albo Pacyfikacji
danego Plemienia po zagraniu 1 Karty Strategii (np. Karta Kampanii nie daje pra-
wa do podjecia dodatkowych prob Oblegania tego samego Miasta albo Pacyfikowa-
nia tego samego Plemienia). Wyjatek: Zdolnos¢ specjalna Scypiona Afrykanskiego.

20.2. Podwladni a Oblezenia/Pacyfikacje

Podwladny moze by¢ wydzielony z 3 Oddziatami z Oblegajacej/Pacyfiku-
jacej Armii, aby podjaé probe Oblegania/Pacyfikacji bez aktywowania Giow-
nodowodzgcego, przez zwykle ogloszenie, ze Podwladny podejmuje probe
Oblezenia/Pacyfikacji. Ten Podwladny jest uwazany za tymczasowo dowodza-
cego tymi Oddzialami i w zwigzku z tym moze korzystac ze swoich Zdolnosci
Specjalnych. Jesli taka sytuacja ma miejsce po zagraniu Wydarzenia Kampa-
nia, to tylko 3 Oddziaty (albo 5 Oddziatéw w przypadku Konsula) oraz akty-



wowany Podwladny sg uznawani za jednostki, ktore wykonaty juz ruch. Pozo-
stale Oddzialy oraz Dowoddcy na tym polu moga by¢ wykorzystane do innych
dziatan w zwiazku z zagraniem Wydarzenia Kampania.

20.3. Status Oblezenia

Miasto nie jest uznawane za Oblegane dopoki nie bedzie oznaczone co
najmniej 1 Punktem Oble¢zenia, niezaleznie od liczby podejmowanych préb
Oblezenia, czy liczby wrogich Oddziatéw na polu Miasta.

20.4. Ograniczenia dotyczace Oblezonych Oddzialow
i Dowddcow

Oblegane Miasto nie moze otrzymywac Uzupelnien, a Oblezony Dowddca nie
moze dokonywac Zaciggu nowych Oddziatéw (8.2.). Oblezona Armia, ani Dowddca
nie mogg opusci¢ Miasta przy uzyciu Transportu Morskiego. Nie jest rowniez mozli-
we wyokregtowanie Armii czy Dowddcy bezposrednio do Oblgzonego Miasta (mozna
jednak jg wyokrgtowac na zewnatrz muréw). Oblezona Armia moze wyjS¢ poza ob-
reb murdw (zrobi¢ wycieczke) inicjujac bitwe z Oblegajagcymi Oddziatami. Jesli to
nastgpi, Bitwa oraz zasady przyznawania Kart Bitewnych sg rozstrzygane normalnie.

20.5. Przerwanie Oblezenia albo Pacyfikacji

Oblezenie lub Pacyfikacja koniczg si¢ natychmiast, jesli na polu na ktérym
znajduje si¢ Miasto lub Plemi¢ nie ma juz zadnych wrogich Oddziatéw. Nalezy
wowczas usungc z tego pola wszystkie zebrane Punkty Oblezenia. Samo zmniej-
szenie liczebnoS$ci Oblegajacej lub Pacyfikujacej Armii ponizej 3 Oddziatéw nie
przerywa Pacyfikacji czy Oblezenia.

20.6. Odsiecz a Oblezone Oddzialy

Jesli wyslesz Armig, aby zaatakowata Oddziaty Oblegajace Miasto, to mozesz
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w takiej Bitwie dotaczy¢ do niej Oddzialy znajdujace si¢ wewnatrz tego Miasta.
Kiedy Oddziaty z Obleganego Miasta atakuja Oblegajacg Armig albo przylaczaja
si¢ do takiego ataku, to taka akcje nazywamy wycieczka. Straty w Bitwie moga
ponie$¢ zar6wno Armia idaca z odsiecza, jak i Oddziaty z Miasta wykonujace
wycieczke — decyzja nalezy do gracza zarzadzajgcego tymi Oddzialami. Jesli
w Obleganym Miescie jest Dowodca, to kiedy dochodzi do wycieczki, a Dowdd-
ca Armii idgcej z odsieczg ma taka samg range, to gracz moze wybraé, ktory
z nich bedzie Glownodowodzacym. Jesli jednak nie dochodzi do wycieczki, to
Dowo6dca z Miasta nie bierze udzialu w Bitwie. Jedynie Dowddcy i Oddziaty,
ktére wykonywaly wycieczke, mogg Uciec za mury Miasta.

20.7. Zakonczenie Oblezenia lub Pacyfikacji

Jesli zebrates 3 Punkty Oblezenia, to odwro¢ znacznik Miasta na swoja strone
1 usun Punkty Oblezenia. Wszystkie wrogie Oddzialy oraz Dowodcy wewnatrz
Miasta sg usuwani z planszy.

Jesli zebrates 3 Punkty Oble¢zenia przeciwko Plemieniu, to usun znacznik
Plemienia i zastap go wlasnym zetonem PC. Spacyfikowane Plemi¢ nie moze
wroci¢ do gry. Jesli przeciwnik przejmie kontrole nad takim polem, to wowczas
zeton PC nalezy odwroci¢ na jego stroneg.

20.8. Plemiona przyjazne Kartaginie

Zaleznie od scenariusza niektore Plemiona mogg rozpoczaé gre jako przy-
jazne Kartaginie. Gracz kartaginski moze uwazac¢ te Plemiona za przyjazne
PC pod kazdym wzgledem (lacznie z kontrolowaniem Prowincji, mozliwoscig
Ucieczki oraz izolowania rzymskich PC). Znaczniki Plemion dzialajg takze
jako pola, przez ktdre inne kartaginskie PC moga poprowadzi¢ trasg, aby unik-
nac izolacji (19.4.1.). Ponadto dajg Kartaginie dodatkows Karte Bitewna, jesli
Bitwa (z lub bez kartaginskiego Dowodcy) rozgrywa si¢ na polu Plemienia.

STRATY W SZEREGACH

21.1. Kiedy Oddzialy ponosza Straty

21.1.1. STRATY ZIMOWE: Podczas Fazy Strat Zimowych wszystkie Od-
dziaty (z Dowddcami lub bez) znajdujace si¢ na polach zawierajacych wrogie
PC albo wrogie Plemiona doznajg Strat. UWAGA AUTORA: Gracze, ktorych
Oddzialy prowadza Oblezenie powinni by¢ Swiadomi, ze ich Oddzialy sg na
polach z wrogimi PC i bedg ponosi¢ Straty Zimowe, jesli pozostang tam do
konca Tury.

21.1.2. STRATY W PRZELECZACH: Za kazdym razem, gdy Armia prze-
kracza Przetecz (dowolnego typu) ponosi Straty. SprawdZz w Tabeli Strat (At-
trition Table) jakich modyfikatoréw uzy¢ podczas Rzutu koScig.

21.1.3. WYDARZENIA: Straty sa wywolywane przez zagranie Kart Strate-
gii (np. Wrogie plemiona, Dezercja Najemnikow, Epidemia, Sztormy, Zaraza).
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21.2. Procedura

Gracz wykonuje Rzut koscig (dla kazdego pola czy Wydarzenia niezalez-
nie) i sprawdza wynik w Tabeli Strat (Attrition Table). Liczbg usuwanych
Oddziatéw nalezy odczyta¢ w kolumnie odpowiadajgcej poczatkowej liczbie
Oddzialow oraz w wierszu odpowiadajacym zmodyfikowanemu wynikowi
Rzutu. Dowddcy nigdy nie podlegajg efektom Strat (nawet jesli w wyniku
Strat zostal usuniety ostatni towarzyszacy im Oddziat).

21.3. Wrogie Plemiona

W przypadku Oddzialéw zaatakowanych przez Wrogie Plemiona (Wyda-
rzenia #7, #8), ich liczebno$¢ nie ma znaczenia. Uzyj kolumny oznaczonej
»Hostile Tribes” w Tabeli Strat.
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FAZA SPRAWDZENIA ZWYCIESTWA

22.1. Procedura

Podczas Fazy Sprawdzenia Zwycigstwa, gracze liczg ile kontrolujg Pro-
wincji znaczacych politycznie. Wszystkie Prowincje sg znaczace politycznie
oprocz GALLIA TRANSALPINA, MASSILIA, LIGURIA, BALEARES 1 MAURETANIA (Pro-
wincja opcjonalna). Za kontrolowanie kazdej politycznie znaczacej Prowincji
gracz otrzymuje 1 Punkt Polityczny.

22.2. Konsekwencje Polityczne na koniec Tury

Po podliczeniu Punktéw Politycznych nalezy poréwnaé sumy. Jesli jeden
z graczy ma mniej Punktow Politycznych niz drugi, to musi on natychmiast
usung¢ z planszy tyle zwyktych, wiasnych PC (nie Miasta, ani Plemiona) ile
wynosi roznica.
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PRZYKEAD:
Gracs rzymski ma 9 Punktow Politycznych, a gracz kartaginski ma ich 7, zatem

gracz kartaginski musi usunqgc z planszy swoje 2 PC.

22.3. Kapitulacja
Jesli gracz nie ma tylu PC, ile musi usuna¢ na skutek Konsekwencji Politycz-
nych, to jego panstwo Kapituluje, a gra natychmiast konczy si¢ jego przegrana.

22.4. Koniec gry

Gracz, ktéry ma tacznie wigcej Punktow Politycznych podczas ostatniej
Fazy Sprawdzenia Zwycigstwa wygrywa gre. W przypadku remisu zwycigzce
wskazuja zasady Scenariusza. W przypadku remisu w scenariuszu Hannibal,
wygrywa gracz kartaginski. W przypadku remisu w scenariuszu Hamilcar, wy-
grywa gracz rzymski.

NAGLE ZWYCIESTWO

Kazdy gracz moze wygrac poprzez Naglte Zwycigstwo, co natychmiast konczy gre.

23.1. Gracz rzymski odnosi Nagte Zwycigstwo, jesli kontroluje Carthago.

23.2.1 Gracz kartaginski odnosi Nagte Zwycigstwo, jezeli kontroluje Roma.

23.2.2 Gracz kartaginski odnosi takze Nagte Zwyciestwo, jesli podczas Fazy Sprawdzenia Zwycigstwa kontroluje

wszystkie Prowincje w Italii oprocz Prowincji LATIUM.

23.3. Gracz odnosi Nagle Zwycigstwo, jesli jego przeciwnik musiat Kapitulowac (14.14. lub 22.3.).
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ZDOLNOSCI SPECJALNE DOWODCOW

Kazdy Dowddca ma swoja Zdolnos¢ Specjalng opisang na jego Karcie Dowodcy. Zdolnos¢ Specjalna
Dowoddcy moze by¢ uzywana tylko wtedy, gdy jest on Gléwnodowodzacym (nie moze z nich korzystac
Podwladny). Wigkszos¢ Zdolnosci Specjalnych jest tatwa do zrozumienia, ale Zdolnosci kilku
Dowodcow wymagajg dodatkowych wyjasnien:

24.1 Dowodcy ze Scenariusza Hannibal

Hanno: Hanno nie moze opuszcza¢ Afryki, ale moze uzywaé Transportu
Morskiego pomiedzy afrykanskimi Portami. Aby skorzystac ze swej Zdolnosci
Specjalnej, Hanno musi mie¢ ze sobg Oddziaty i nie wolno mu uczestniczy¢ w Bi-
twie w czasie aktualnej Rundy. Hanno moze przeprowadzi¢ 1 lub wigcej Zniesien
1 nadal moze uzy¢ swojej Zdolnosci Specjalnej na polu, na ktérym zakonczyt ruch.

Q. Fabius Maximus: Fabius nie moze opuszcza¢ Italii, ale moze uzywac
Transportu Morskiego pomiedzy italskimi Portami. Jesli w catej Italii nie ma
zadnego stosu liczacego co najmniej 5 Oddzialéow, to Fabius jest natychmiast
umieszczany na dowolnym polu w Italii, gdzie sa rzymskie Oddziaty (nie musi
to by¢ najwigkszy stos). Jesli nie ma zadnych rzymskich Oddzialéw w Italii, to
Fabius jest natychmiast umieszczany w Mie$cie Roma (nawet jesli jest Oblegane).
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M. Claudius Marcellus: Jego Zdolno$¢ nie dotyczy Pacyfikacji Plemion.

P. C. Scipio Africanus: Jego Zdolnos¢ nie dotyczy Pacyfikacji Plemion.

C. Claudius Nero: Moze wykonac ruch o 6 pol podczas Wydarzenia Kampania.
Nero moze uzy¢ swojej Zdolnosci Specjalnej w polaczeniu z Transportem Morskim,
co pozwala jego Armii wykonac¢ ruch o 3 pola przed lub po Transporcie Morskim
(dowolnie rozdzielone). Alternatywnie Nero moze uzy¢ Transportu Morskiego dwa
razy w tej samej Rundzie, zuzywajac 3 Punkty Ruchu na kazdy z nich.

C. Flaminius: Jego Zdolnos¢ nie dotyczy zapobiegania Odwrotowi (16.1.2.).

T. Sempronius Longus: Jego Zdolnos¢ nie dotyczy zapobiegania Odwro-
towi (16.1.2.).

L. Aemilius Paullus: Jego Zdolnos¢ nie dotyczy zapobiegania Odwrotowi
(16.1.2.).

WYJASNIENIA DZIAEANIA KART STRATEGII
OZNACZONYCH SYMBOLEM [R]

Ponizej znajdujg si¢ obszerne wyjasnienia odno$nie Kart Strategii, szczegolnie co do ich poprawnego uzycia.

5 « Miejscowy przewodnik (Native Guide): Tylko Dowddcy z Wartoscig
Strategiczng 1 albo 2 mogg uzy¢ tej Karty Wydarzenia. Ten modyfikator aczy
si¢ z innymi modyfikatorami dla Przeteczy. Stad ruch przez zwykla Przetecz be-
dzie mial modyfikator -5. Jesli Armia wykonuje ruch od razu przez 2 Przelecze,
to modyfikator stosuje si¢ do obydwu.

7-8 * Wrogie plemiona (Hostile Tribes): Ta Karta moze by¢ zagrana prze-
ciwko Oddziatom znajdujacym si¢ na jakims$ polu albo wkraczajgcym na pole
z dowolnej przyczyny (ruch, Unikanie Bitwy, Ucieczka czy Przechwytywanie).
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9B e Filip V Macedonski zawiera pokoj z Rzymem (Philip V of Mace-
don makes peace with Rome): Na poczatku gry odi6z ta Kartg na bok. Dodaj
ja do Stosu Kart odrzuconych po zagraniu Karty #9A jako Wydarzenie. Jesli
karta #9B zostanie zagrana jako Wydarzenie, to gracz kartaginski traci 1 Karte
Strategii (wybrang losowo), a Filip jest uznawany za znajdujacego si¢ w stanie
pokoju z Rzymem. Modyfikator zostaje odrzucony, a Karta jest usuwana z gry,
odktadana do pudetka. Usun zeton PC z odpowiedniego pola Carthaginian Na-
val Movement Modifiers na planszy.



20 * Szpieg w obozie (Spy in Enemy Camp): Ujawnione Karty Bitewne prze-
ciwnika muszg pozosta¢ odsloni¢te podczas Bitwy. Jesli razem z tg Kartg zagra-
no réwniez Wydarzenie Dezercja sojusznikow (#59), to gracz, moze wybrac jedng
z odstonietych BC albo wylosowac jedna z pozostatych na rece przeciwnika BC.

28 e Italia sklania sie ku Hannibalowi (Hannibal Charms Italy): Hannibal
moze usung¢ rzymski zeton PC z pola, z ktérego zaczyna ruch, jesli wyda 1 Punkt
Ruchu. Efekty tego wydarzenia mogg by¢ wykorzystane takze na polu, na ktérym
mialo miejsce Zniesienie, albo gdzie rzymska Armia Unikngta Bitwy.

30  Kartaginskie machiny obleznicze (Carthaginian Siege Train): Ma-
china Obleznicza ma wszystkie wiaSciwosci kartaginskiego Oddziatu, z tym
wyjatkiem ze nie ma wplywu na przebieg Bitwy. Machina Obleznicza nie moze
przekraczac Przeteczy Alpejskich, ani uzywaé Transportu Morskiego. Jesli wro-
gi Oddzial wejdzie na pole z Maching Obl¢zniczg bez innych Oddziatéw lub
Machina Obleznicza musi Uciekaé, to wowczas jest ona usuwana z planszy.
Gracz kartaginski moze zagra¢ to Wydarzenie wielokrotnie, jednak moze mieé¢
tylko jedng Maching¢ Obl¢zniczg w danej Armii. Jednostka ta nie wptywa na
dopuszczalng liczebno$¢ Armii, zatem mozliwy jest ruch Armii kartaginskiej
ztozonej z 10 Oddzialéw oraz Machiny Obleznicze;j. Jesli Wydarzenie to zostalo
zagrane, gdy na planszy znajduja si¢ juz 4 Machiny Obleznicze, to Machina
Obleznicza moze zostac przemieszczona do innej Armii.

32 « Dezercja Numidow (Numidian Allies Desert): Jesli gracz kontroluje
obie Prowincje: Numipia MAIOR oraz MINOR, to traci on wszystkie 4 BC za tych
Sojusznikow.

41 * Z1a pogoda (Bad Weather): To Wydarzenie moze by¢ zagrane nawet
poza Bitwa. Jesli Wydarzenie to zostato zagrane podczas Transportu Morskiego,
to uznaje sig¢, ze Transport ten nie mial miejsca. Transportowane wojska wracajg
do Portu zaokr¢towania i pozostajg tam do konca Rundy. Zagraj natychmiast po
tym, jak Twdj przeciwnik wykonal Przemarsz, ale przed Bitwg. Wydarzenie to
moze by¢ zagrane tylko przeciwko ruchowi, ale nie przeciwko Przechwytywa-
niu, Ucieczce, Unikaniu Bitwy itp. Karta ta musi by¢ zagrana zanim przeciwnik
wykonat jakikolwiek Rzut koscig dotyczacy Transportu Morskiego albo Strat
w Przeteczach. Jesli Wydarzenie to zostato zagrane przeciwko Armii przekra-
czajacej Przetecz albo CieSning, to Armia taka nie moze przekroczy¢ Przetgczy,
ani CieSniny, jesli uzywataby do tego 3 albo 4 Punktu Ruchu.

Z¥.A POGODA A KARTY KAMPANII: Jesli Wydarzenie to zostalo za-
grane podczas Wydarzenia Kampania przeciwnika, to moze by¢ ono uzyte tylko
do ograniczenia ruchu jednej Armii i musi by¢ zgloszone zanim inna Armia
wykona ruch w czasie tej samej Kampanii. Ponadto, Wydarzenie to ma wplyw
jedynie na Dowodce, a nie na Oddzialy (tzn. jesli Oddzialy poruszaty si¢ z dwo-
ma Dowddcami, to nadal mogg 1acznie przemiescic si¢ o 4 pola).

44-48 » Auxilia (Allied Auxiliaries): Te Oddzialy musza zosta¢ umieszczo-
ne z Dowo6dca w Italii, ale nie mogg zosta¢ umieszczone w MieScie Roma, jesli
nie ma w nim Dowddcy.

51-52 » Epidemia i Zaraza (Epidemic and Pestilence): Gracz zagrywajacy
Karte wskazuje, ktora Armia wykona Rzut na Straty.

55 » Pojmany postaniec (Messenger Intercepted): Sprawdz zasady opcjo-
nalne uzycia tej Karty.
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57 » Hanno zdobywa postuch (Hanno Counsels Carthage): Uzupelnienia
kartaginskie moga by¢ rozmieszczone poza Afryka. Zasady Uzupetnien pozo-
stajg bez zmian. Karta wplywa tylko na ruch Armii.

58 ¢ Kato zdobywa postuch (Cato Counsels Rome): Rzymskie Uzupel-
nienia mogg by¢ dodane Armiom w Afryce. Zasady Uzupelnien pozostaja bez
zmian. Karta wplywa tylko na ruch Armii.

59 « Dezercja sojusznikow (Ally Deserts): Ta Karta moze byc¢ zagrana za-
rowno przed, jak i w dowolnym momencie Bitwy (obaj gracze mogg sprawdzié
jaka Karta zostala wybrana).

60 * Sztormy (Storms at Sea): Jesli wszystkie Oddzialy zatona, to Dowddca
wraca do Portu zaokrgtowania.

63 ¢ Forsowny marsz 3 (Force March 3):

Scenariusze Hannibala: Gracz moze uzy¢ tej Karty do wykonania Transpor-
tu Morskiego oraz ruchu o 3 pola ladem. Ta Karta moze by¢ takze uzyta do
podwdjnego Transportu Morskiego, kazdy kosztem 3 Punktéw Ruchu. Dozwo-
lone jest pozostawienie albo podjecie Oddzialéw w czasie takiego ruchu.

Scenariusz Hamilcar: Gracz moze uzy¢ tej Karty do ruchu o 6 pdl, ale tylko
3 Punkty Ruchu moga by¢ wydane na Transport Morski (!). Wyjatkiem jest Pul-
cher, ktory moze uzy¢ 4 Punktow Ruchu do Transportu Morskiego, a pozostale
do ruchu lgdem.

64 * Rozejm (Truce): Podczas Rozejmu nie mozna Przechwytywac. Nie moz-
na podejmowac prob Oblezenia, ale Oddziaty moga pozostac na polach z Miasta-
mi, aby podtrzymac Oblezenie (zachowac zdobyte Punkty Oble¢zenia). Rozejm
nie ma zadnego wplywu na Pacyfikacje wrogich Plemion (mozna je Pacyfikowac).

Niezaleznie od tego w jaki sposob Karta Rozejm zostala zagrana (jako Wyda-
rzenie, czy dla OP) czy odrzucona, Talia Kart Strategii musi zostac przetasowa-
na na koniec Tury (tasowanie Talii nie przerywa Rozejmu).

W czasie Rozejmu Supremacja nie wplywa na Transport Morski, jedynie
moze by¢ on zakidcony przez Wydarzenie #60 Sztormy.

Jesli masz Oddziaty na wrogim PC kiedy Rozejm zaczyna dziatac, to twoje Od-
dziaty moga tam pozostac. Wrogie PC z twoimi Oddziatami nie mogg by¢ odwrdcone,
a Oddzialy znajdujace si¢ na takich polach na koncu Tury doznajg Strat Zimowych.

KARTY, KTORE NIE PRZERYWAJA ROZEJMU: Karty Kontrwy-
darzen (Sztormy, Zia Pogoda itp.) nie konczg Rozejmu. Zagranie Wydarzenia,
ktore nie zadziatalo (np. Auxilia, kiedy nie ma Dowddcy w Italii, aby dodaé
mu Oddzialy) nie przerywa Rozejmu. Wydarzenia, ktére powodujg ruch Armii
rowniez nie przerywajg Rozejmu.

Rozejm w Scenariuszu Hamilcar: Karta Rozejmu nie wystgpuje w Talii dla
tego Scenariusza, jednakze jesli gracze chcg eksperymentowac i dodac jg do Ta-
lii, to pozostale Karty przerywajace Rozejm zostaly odpowiednio oznaczone.

66 & 83 * Karty Imperium (Imperium cards):

Scenariusze Hannibala: Tylko jedna Armia aktywowana tg Karta moze
skorzysta¢ z Transportu Morskiego, pod warunkiem ze liczy ona co najwyzej
5 Oddziatéw. To nie jest Karta Kampanii, dlatego Nero nie moze uzy¢ swojej
Zdolnosci Specjalne;j.

Scenariusz Hamilcar: Obaj Dowodcy aktywowani tg Kartg moga skorzy-
sta¢ z Transportu Morskiego zgodnie z ogdlnymi zasadami Scenariusza.



76 ¢ Triumf (Triumph): Nie moze zosta¢ uzyta do odwrocenia kartagin-
skich PC.

77 * Slonie wpadaja w szat (Elephant Fright): Sprawdz zasady opcjonalne
uzycia tej Karty.

78 ¢ Lupy wojenne (Spoils of War): Mozna odwrdcié tylko zwykle PC bez
wrogich Oddziatow.

79 ¢ Fenickie klamstwa (Punic Faith): OP z anulowanej Karty nie bedzie
wliczane do Skarbca Wojennego.

80 ¢ Dyktator (Dictator): Dyktator
przewyzsza rangg wszystkich rzymskich
Dowddcow. Dyktator jest usuwany z plan-
szy na koncu Tury. Dyktator nie jest Kon-
sulem i jego Armii nie dotyczg wymagania

Znacznik Dyktatora

co do minimalnej liczby Oddziatéw. Dykta-
tor moze dotaczy¢ do swojej Armii Oddzialy z Armii Konsularnej, nawet jesli
spowoduje to, ze Armia Konsularna bedzie mniejsza niz 5 Oddziatéw. Dyktator
zawsze jest Glownodowodzacym w czasie Bitwy (nie wykonuje si¢ Rzutu na
Zmiang Dowddcy). Wielkos¢ Armii Dyktatora podczas ruchu jest ograniczona
do 10 Oddziatéw. Oznacz Dyktatora ktadac znacznik Dyktatora na Karcie Do-
wodcy.

84 ¢ Dobra wrozba (Good Omen): Mozesz zagra¢ Kart¢ po wykonaniu
Rzutu.

86 ¢ Zajazd (Surprise Raids): Obydwa usuwane PC musza sgsiadowac
z tym samym polem zawierajagcym twoje Oddziaty. Usuna¢ mozna tylko zwykte
PC, bez wrogich Oddziatow.
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88  Zasadzka (Ambush): Zwigkszenie Wartosci Bitewnej twojego Dowodcy
oznacza takze otrzymanie 1 BC (albo 1 Karty Taktyki w Scenariuszu Hamilcar).

90 * Flamen Martialis: Usuniecie 2 PC, to akcja jednorazowa, wymagana
tylko dla pierwszej aktywacji wybranego Dowodcy.

93 « Sztuka obleznicza (Siege Engineers): To Wydarzenie jest aktywne
przez caly czas trwania Oblezenia, chyba ze Oblgzenie nie zostanie podjegte.
Umies$¢ znacznik Machiny Oblezniczej jako przypomnienie tego ulatwienia.

94 « Hiero sojusznikiem Rzymu (Hiero Allies with Rome): Oczywiscie
wystarczy, zeby Armia rzymska bylta na polu Miasta Syracusae (poza murami).
Oddzialy kartaginskie wewnatrz Miasta sg usuwane.

95 ¢ Morscy sprzymierzency (Socii Navales): Mozesz umiesci¢ 2 Gotowe
Okrety, a potem uzy¢ OP do Ruchu Floty wzdluz jednego Szlaku. Uzycie OP
nie jest obowigzkowe.

101 * Okrutne Morze (Cruel Sea): Za kazdy zatopiony Okret w wyniku
tego Wydarzenia usun z Floty 1 Oddziat oraz 1 Tabory.

103 ¢ Program szkolen morskich (Naval Training Program): OP tej Karty
mozna dowolnie podzieli¢ miedzy budowe Okretow (3 OP za Okret), a ich Na-
prawg (1 OP za Okrgt).

107 ¢ Corvus: Moze zosta¢ zagrany w dowolnym momencie Rundy gracza
podczas Bitwy Morskiej.

109 Rajd na port (Raid on Port) oraz 110 Mare Nostrum: Dotyczy takze
Miast.

KARTY UZUPELNIEN ORAZ OBLEZONE MIASTA: Wszystkie Wy-
darzenia dodajgce Uzupelnienia na plansze¢ (Auxilia itp.) podlegaja tym samym
ograniczeniom, co Uzupelnienia w Obleganych Miastach.

ZASADY OPCJONALNE

Jesli chcesz dodac wiecej realizmu do gry albo sprobowac zasad opcjonalnych, ponizej proponujemy
kilka do rozwazenia. Mozna ich takze uzy¢ do wyrownania réznicy poziomu umiejetnosci graczy.

26.1. Dodatkowe Kart Strategii (Scenariusze Hannibala)

Jesli chcesz wzbogaci¢ rozgrywke, dodaj Karty #65-74 do Talii Kart Stra-
tegii. Jesli chcesz ja jeszcze bardziej urozmaici¢, dodaj takze Karty #75-91.
Sprawdz w zasadach Scenariusza jak rozdziela¢ te dodatkowe Karty.

Gracze powinni uzgodni¢ migdzy sobg, czy te dodatkowe Karty (te, bez iko-
ny Stonia w lewym dolnym rogu Karty), nalezy traktowac¢ jako typu ,,Usun ta
karte z gry”, ktore nalezy usuna¢ po zagraniu ich jako Wydarzenie.

26.1.1. Wariant: Pojmany postaniec

Gdy zagrywasz tg Karte (#55) jako Wydarzenie i zabierasz przeciwnikowi 1 z jego
Kart, twoj przeciwnik moze zazadaé, aby$s natychmiast zagral inng, swojg Karte.
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26.1.2. Wariant: Stonie wpadaja w szat
Karta #77 moze zastgpi¢ Kart¢ #42. Tak miala ona wyglada¢ w nigdy nie
wydanej wersji Hannibal II.

26.2. Dodatkowi Dowodcy (Scenariusze Hannibala)

26.2.1. Kartaginski Dowodca Bomilcar przybywa jako Uzupelnienie w 4 Tu-
rze. Bomilcar przybywa bez wlasnych Oddzialéw i moze by¢ umieszczony na
dowolnym polu z kartaginskim Oddziatem.

26.2.2. Aby dodac wigcej historycznego smaczku zastosuj ponizsze (podzie-
kowania dla Andy’ego Daglisha):



a) Polegt w boju: Usun z gry (odtoz do pudetka) Konsulow i Prokonsulow, kto-
rych Armia zostala catkowicie zniszczona w Birwie.

b) Wybory Konsula:

Nie mozna ponownie wylosowac na Konsula Dowodcy, ktory petnit tq funkcje
w poprzedniej Turze. Wyjqtkiem jest Fabius.

¢) Przeznaczenie

* na poczqtku Tury S usun z gry Gracchusa

* na poczqtku Tury 6 usun z gry P Scipio

* na poczqtku Tury 7 usun z gry Marcellusa

* na poczqtku Tury 8 usun z gry Flaccusa

* na poczqtku Tury 9 usun z gry Fabiusa

26.3. MAURETANIA (Scenariusze Hannibala)

Umie$¢ znaczniki wrogich Plemion na wskazanych polach.

MAURETANIA jest wrogg Prowincjg.

MAURETANIA jest oddzielnym Regionem.

MAURETANIA nie jest znaczgcg politycznie Prowincja.

26.3.1. Stupy Herkulesa

Przekroczenie Ciesniny Gades - Abyla kosztuje tylko 1 Punkt Ruchu, jesli
kontrolujesz Gades.

26.3.2. Port Siga

Z tego Portu moze korzysta¢ (wplywac albo wyplywac) Armia nie wigksza
niz 5 Oddziatéw.

26.4. Latwiejsze umieszczanie i usuwanie PC

Armia skiadajaca si¢ z 3 lub wigcej Oddzialéw moze usuna¢ zwykty, wro-
gi PC i umiesci¢ wlasny w czasie ruchu. Trzeba zuzy¢ 1 Punktu Ruchu, aby
usung¢ wrogi PC i kolejny 1 Punkt Ruchu, aby umiesci¢ wiasny PC. Zatem,
aby odwrdci¢ wrogi PC na wlasng stron¢ nalezy zuzy¢ 2 dodatkowe Punkty
Ruchu.

26.5. Alternatywne Uzupelnienia (Scenariusze Hannibala)

26.5.1. Kartaginskie Uzupelnienia

Gracz Kartaginski otrzymuje do 4 Oddziatéw na Turg — po 1 Oddziale za
kazde z 4 kartaginskich Miast (z wyjatkiem Saguntum), ktore wciaz sg pod
jego kontrolg (Oblgzone Miasto wcigz generuje Uzupelnienia).

Uzupelnienia mogg by¢ umieszczone:
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* 1 Oddziat musi by¢ umieszczony w Carthago albo z dowolnym Dowddca
w Afryce.

¢ 2 Oddzialy muszg by¢ umieszczone w Carthago Nova albo z dowolnym
Dowodcg w Iberii.

* 1 Oddzial moze by¢ umieszczony z dowolnym Dowodca.

26.5.2. Rzymskie Uzupelnienia

Gracz Rzymski otrzymuje do 5 Oddziatéw na Turg — po 1 Oddziale za kaz-
de z 5 rzymskich Miast w Italii, ktore wciaz sg pod jego kontrolg (Oblgzone
Miasto wcigz generuje Uzupelnienia).

Uzupelnienia moga by¢ umieszczone w dowolnym, kontrolowanym przez
Rzym, nieobleganym MieScie w Italii lub z dowolnym Dowddca w Italii. Od-
dzialy mogg by¢ umieszczone na tym samym polu albo dowolnie podzielone.
Do 2 Oddziatéw (co najwyzej) moze by¢ umieszczonych z dowolnym rzym-
skim Dowddca poza Italig.

26.6. Alternatywne zasady Oblegania (Wariant Charlesa)
26.6.1. Wszystkie Miasta (za wyjatkiem Roma, Carthago, Syracusae, Car-
thago Nova oraz Gades) upadajg po zdobyciu 2 (nie 3) Punktéw Oblezenia.
26.6.2. Wykonaj Rzut Biatg Koscig Oblegania, jesli:
— na polu sagsiadujagcym z Obleganym Miastem sg wrogie Oddzialy (nie
mogg by¢ Oblegane!) lub
— za murami Miasta sg wrogie Oddziaty

26.3.2. Po zakonczonym sukcesem Oblezeniu, zwycigzca moze zdecydo-
wac jaki bedzie los Miasta:

— ZY.UP PODBITE MIASTO: Dodaj 2 Oddzialy do Armii, ktéra podbita
Miasto.

-~ OKAZ LASKE: Odwr6c¢ na swojg strong 2 najblizsze (odlegtosc liczona
w Punktach Ruchu) zwykte PC bez wrogich Oddziatéw. Jesli wiecej PC jest
w takiej samej odleglosci, to zdobywca Miasta wybiera, ktore PC odwrdci.

26.7. Oryginalny Hannibal

Jesli cheesz gra¢ wedtug tradycyjnych zasad znanych z poprzednich dwoch
wydan:

— nie uzywaj Prowincji MAURETANIA.

— nie uzywaj Dowddcow: Bomilcar, Gracchus, Livius, Flaccus, Valerius
oraz Crassus.
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ByliSmy zaszczyceni mogac przygotowa¢ nowe wydanie jednej z najlepszych,
naszym zdaniem, gier. Dziekujemy za wsparcie!

Szczegolne podziekowania dla Wojtka za wykonanie tego, monumentalnego wrecz, ttumaczenia.

JArRO, WALDEK 1 MICHAL

Mozesz nas znalez¢ na:

n www.facebook.com/games.phalanx

twitter.com/PhalanxGames

5: www.instagram.com/phalanxgames
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boardgamegeek.com/boardgame/227460
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Jak przechowywa¢ figurki Dowodcow.

PHALANX CO. LTD
Craven House,
40-44 Uxbridge Road,

London, W5 2BS
PHALANX United Kingdom

www.phalanxgames.co.uk



