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Uzyj tej karty jako: Rozpoznanie,
Atak Czolowy, Atak z Lewej,
Atak z Prawej albo
Podwdjne Oskrzydlenie.

>/ ODWOD

M

Uzyj tej karty jako: Rozpoznanie,
Atak Czolowy, Atak z Lewej,
Atak z Prawej albo
Podwojne Oskrzydlenie.

ODWOD

Uzyj tej karty jako: Rozpoznanie,
Atak Czolowy, Atak z Lewej,
Atak z Prawej albo
Podwojne Oskrzydlenie.

o2

>/ ODWOD

M

Uzyj tej karty jako: Rozpoznanie,
Atak Czolowy, Atak z Lewej,
Atak z Prawej albo
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WIELKI PRZYWODCA

Zwigksz Wartos¢ Bitewna swojego
Dowddcy o 1 na czas Bitwy.

DogiErz 1 KARTE TAKTYKI.

ZASADZKA

Dodaj 1 do swojego nastepnego

Rzutu Bitewnego oraz odejmij 1

od nastgpnego Rzutu Bitewnego
przeciwnika.
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Odwr6¢ 1 wrogi Okret
na stron¢ Wykorzystany
i usun go z Bitwy.
Zwycigzca bierze ten Okret
jako Pryz.

DosiErz 1 KARTE TAKTYKI.

OKRETY ZAPALAJACE

Zagraj wtedy, gdy nie masz
Supremacji. W tej Rundzie
nie ma zadnych Pryzow,

a drugi gracz musi pomina¢
swoj nastgpny Rzut Bitewny.
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POSCIG

Zagraj, aby anulowa¢ wrogie
Wycofanie.

ALBO
Dodaj 2 do Rzutu Bitewnego,

jesli twoim celem jest Transportowiec.

STRZASKANE KADLUBY

e BN R e

Zadaj 1 Trafienie wrogiemu
Okretowi albo Transportowcowi.

POMYSLNE WIATRY

Zabierz przeciwnikowi
zeton Supremacji.

ALBO

Odrzuc t¢ kartg i wybierz sobie
1 karte z talii Kart Taktyki.

UCIECZKA!

Zagraj t¢ kart¢ w Fazie Manewrow,
aby natychmiast wykona¢ Unik
(Supremacja pozostaje bez zmian).

OSKRZYDLENIE

i A S T,

Wykonaj w tej Rundzie 2 Rzuty
Bitewne. Dodaj 1 do obydwu
Rzutéw, jesli przeciwnik wczesniej
atakowal Transportowce.

ZAGRA] W 2 RUNDZIE ALBO POZNIEJ

Wykonaj Rzut Bitewny i wynik
sprawdz w Tabeli Strat w kolumnie
odpowiadajacej liczbie Oddziatow
transportowanych przez twojg flote.
Mozesz zamieni¢ Trafienia wrogich
Okretéw na Pryzy.

ALBO

Dodaj 2 do wyniku Rzutu Bitewnego,
jesli twoim celem jest Okret.

@ PHALANX

POLAMANE WIOSEA

i A S T,

Dodaj 1 do wyniku twojego
nast¢pnego Rzutu Bitewnego
i dobierz 1 Kartg Taktyki,
jesli zadales Trafienie.

PANIKA

Wykonaj Rzut w kolumnie
odpowiadajacej biezacej Rundzie,

aby okreslié liczbe wrogich Okretow,

ktore stang si¢ Wykorzystane
i przenies$ je na pole
At Port (W Porcie).
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ESKADRA REZERWOWA

Wprowadz do Bitwy dowolne
nieuczestniczace w niej
Gotowe Okrety.

ALBO

Przeciwnik nie moze atakowac
twoich Transportowcow w nastepnej
Rundzie.

DIEKPLOUS

Jesli wynik Rzutu koscig jest wyzszy
niz Wartos¢ Bitewna wrogiego
Dowddcy, to zadaj 2 razy wigcej
Trafieri w tej Rundzie.
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DOSWIADCZONE
ZALOGI

OGIEN GRECKI

PERIPLOUS

@ PHALANX

KYKLOS

1 z twoich wczesniej trafionych
Okretow lub Transportowcoéw zostaje
uratowany przed zatonigciem
i wraca do Bitwy.

3 38

HANNIBAL

Raz podczas Bitwy moze uzy¢
karty BC Rozpoznanie, jako
Atak z Lewej, Atak z Prawej albo
Podwadjne Oskrzydlenie.

Wynik Rzutu Bitewnego odczytaj
z nastgpnej (na prawo) kolumny

(II zamiast I itd.).

BOMILCAR

Moze wykonaé Ruch Morski
z Armig do 3 Oddzialow przy
uzyciu dowolnej karty.

Zrezygnuj z Rzutu Bitewnego w tej
Rundzie. W zamian, w nastgpnej
Rundzie, wykonaj 2 Rzuty Bitewne.

H. GISGO

Moze Unikngé Bitwy
i Przechwytywac po Rzucie 1-3.

Zadaj tyle Trafien wrogim Okretom,

ile wynosi Wartos¢ Bitewna
twojego Dowddcy.

MAGO

Otrzymuje niebieski @,
kiedy wykonuje Ruch Morski.
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3 3 Nie moze opuszczac¢ Afryki.

g g Moze usuwacé zwykte,

o HASDRUBAL Iy rzymskie PC, jesli zakoficzy ruch

3 3 na takim PC.
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B B SALINATOR
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; C. CLAUDIUS ; B

3 NERO 3 Poza Italig jego Wartos¢

g g Strategiczna wynosi 3.

1l Moze si¢ przemiescic o 6 pol, 1l Nie dotyczy go Rzut

3 jesli uzywa Karty Kampanii. 3 na Zmiang¢ Dowddcy.
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SE5a5252525¢2 25852525252 525259) g‘
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Jesli Oblega wykorzystujac kartg
Forsownego Marszu, to moze
rzuci¢ dwiema Kos¢mi Oblegania
i zastosowac obydwa wyniki.

25252525252 5252 525252525

3

SE5EGA5AGEGE
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T. SEMPRONIUS
LONGUS

Moze Kontratakowac po Rzucie
1-2, jesli zaczyna jako atakujacy.
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C. TERENTIUS

Moze Przechwytywac
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Nie moze opuszczac Italii.
Rzu¢ koscig 2 razy podczas prob
Pacyfikacji i Oblgzenia, a nast¢pnie
zastosuj obydwa wyniki.

25252525252 525252 505252525

E
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SE5EGA5AGEGE

C. SEMPRONIUS
GRACCHUS

Zimowe Straty nie majg wplywu
na jego Armie.
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C. FLAMINIUS

Moze przeprowadzi¢ udany
Poscig po Rzucie 1-4.
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M. VALERIUS
LAEVINUS

Jego Wartos¢ Strategiczna
na Sycylii wynosi 1.

252525258525 2525252525

Q. FABIUS
MAXIMUS

Nie moze opuszczac Italii.
Moze Unikaé Bitwy po Rzucie 1-5.
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Jesli Oblega z wykorzystaniem Karty
Kampanii oraz Bialej Kosci - zmien
kosé na Czerwong. Jesli oblega
z wykorzystaniem Karty Kampanii
oraz Czerwonej Kosci - moze uzy¢ X
Specjalnego Efektu.

252525252525 25252525252525252525252525252525252525252

25 25 52
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H. GIsco

ADMIRAL

Moze Przechwytywac wrogi
Transport Morski po Rzucie 1-2.
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P. LICINIUS
CRASSUS

Otrzymuje 2 dodatkowe BC,
jesli zaczyna jako obronca w Italii.
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HASDRUBAL
Moze dodac 1 do Rzutu na Szarzg Stoni.
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P. CORNELIUS
SCIPIO

Jego Wartos¢ Strategiczna
w Iberii wynosi 2.

25 25 52

| Em&&#_ﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁﬁ

252525258525 25252525285
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Jego Wartos¢ Bitewna wynosi 4,
jezeli jest obroncg
na poczatku Bitwy.

252525252525 25252525252525252525252525252525252525252

LT-LT-] ) 25 52

A. PAULLUS

Moze Kontratakowac¢ po Rzucie
1-3, jesli zaczyna jako obronca.
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HIMILCO

Moze usung¢ 1 Punkt Obl¢zenia,
jezeli zostal aktywowany
w Obleganym Miescie.
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CARTHALO

ADMIRAL

Moze odwroci¢ 1 PC przeciwnika
albo usuna¢ 1 Punkt Oblezenia wzdtuz
jednego Szlaku Morskiego zamiast
wykonywania Ruchu.

252525258525 2525252525

PATERCULUS

ADMIRAE. / AFRYKANSKI

Moze zamienic¢ pierwsze wrogie Trafienie
Okretu w Bitwie na Pryz. Zamien ten
Pryz na rzymski Wykorzystany Okret.
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Moze natychmiast Naprawic 1 Okret,
jesli skutecznie Przechwycit
Ruch Morski.
LT} ) 25 52

1
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. V . .
VULSO LONGUS

ADMIRAE. / AFRYKANSKI

Moze zamieni¢ do 2 Oddzialéw
ze swojej Armii na Okrety (albo
na odwrot) przed wykonaniem ruchu.
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il
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g

; HANNO

il 5 Y .
1l Moze umiesci¢ 1 PC w Miat,
3 jesli Spacyfikowal Plemi¢ w Afryce.
[

LT-LT-] ) 25 52

C. DUILIUS

ADMIRAL

Moze zosta¢ Prokonsulem tylko
wtedy, jesli rzymski Skarbiec Wojenny
zostanie zmniejszony o 1 OP.
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ADMIRAL

Jego Wartos¢ Bitewna wynosi 2
podczas Bitew Morskich.

LT-LT-] ) 25 52
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C. ATILIGS
REGULUS

ADMIRAL / AFRYKANSKI / ARYSTOKRATA

Moze kontynuowac ruch
po wygranej Bitwie.
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XANTHIPPUS

Jego Wartos¢ Strategiczna
w Afryce wynosi 1.

LT-LT-] ) 25 52
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b

Al
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al

; i
L/ CORNELIUS

SCIPIO

ADMIRAL / ARYSTOKRATA

Moze umiesci¢ 1 PC na dowolnym
pustym polu mapy, gdy wygra Bitwe.

LT-LT-] ) 25 52
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Otrzymuje 2 dodatkowe BC,
jezeli korzystat z Ruchu Morskiego
do zainicjowania Bitwy Ladowe;j.
Moze wykona¢ Odwrot i Ucieczke

przez morze.

LT-LT-] 25 LELELE O

CAUDEX

ARYSTOKRATA

Moze przekracza¢ CieSniny
bez utraty punktéw ruchu.

LT-LT-] 25 LELELE O

KARTY PL - AWERS - STRONA 11

Moze umiesci¢ rzymski PC
albo odwroci¢ kartaginski,
zwykly PC na polu,
gdzie zakonczyt swo6j Ruch.

25

L. POSTUMIUS
MEGELLUS

Jesli oblega Miasto, to nie mozna
korzystac z Zacieklej Obrony.

25

. LUTATIU
CATULUS

ADMIRAL. / AFRYKANSKI

Jego Wartos¢ Bitewna wynosi 3
podczas Bitew Morskich.

25

A. ATILIUS
CALATINUS

Moze przeprowadzi¢ udany
Odwrot po Rzucie 1-4.

L. CAECILIUS
METELLUS

Moze zazadac powtérzenia Rzutu
dla Szarzy Stoni.

b
2
C. AQUILLIUS
FLORUS
Jego Warto$¢ Bitewna wynosi 3,
jesli jest obronicg na poczatku Bitwy.
Ly-Ly.] 25 LELELE O

25

25

CIPIO ASINA

ARYSTOKRATA

Po wybraniu na Konsula moze
zainicjowac Reformy Morskie,
tak jak Admirat.

25

@ PHALANX

BUNTY NA
KORSYCE I SARDYNII

e

Jezeli Corsica&SARDINIA znajdujg si¢
pod kontrolg przeciwnika,
to usun w tej Prowincji wszystkie
jego PC z pdl, na ktérych nie ma jego
Oddziatow.
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BUNTY NA SYCYLII

—_—

Jesli SiciLia znajduje si¢ pod kontrolg
przeciwnika, to usun wszystkie
jego PC (za wyjatkiem Miast)

z tej Prowincji, z p6l na ktorych
nie ma jego Oddziatow.

()

BUNTY W NUMIDII

Wybierz Numipia MaIor albo MINOR
i usun wszystkie PC przeciwnika
z tej Prowincji, z p6l na ktérych
nie ma jego Oddzialow.

WROGIE PLEMIONA

Zagraj, gdy wrogie Oddzialy
wkraczaja albo juz znajdujg si¢ na
polu w @ nieprzyjaznej Prowincji.
Oddzialy natychmiast ponoszg Straty
wedtug kolumny 0
Moze by¢ zagrane jako Wydarzenie
lub Kontrwydarzenie.

[
STV
WROGIE PLEMIONA

Zagraj, gdy wrogie Oddzialy
wkraczaja albo juz znajdujg si¢ na
polu w @ nieprzyjaznej Prowincji.
Oddzialy natychmiast ponoszg Straty
wedtug kolumny @.
Moze by¢ zagrane jako Wydarzenie
lub Kontrwydarzenie.

BUNTY W CELTYBERII

Jesli CELTIBERIA znajduje si¢ pod
kontrolg przeciwnika, to usun
wszystkie jego PC z tej Prowincji,
z pol na ktorych nie ma jego
Oddziatow.

FILIP V MACEDONSSKI
SPRZYMIERZA SIE Z KARTAGINA

Gracz rzymski odrzuca 1 losowg
Kartg Strategii.
Sojusz Macedoriski wchodzi w Zycie.
Umiesé znacznik na odpowiednim
polu Transportu Morskiego.

USUN TE KARTE Z GRY
Por6Z NA STOSIE KART ODRZUCONYCH

KARTE 9B.
9A

MIEJSCOWY
PRZEWODNIK

Jesli uzyjesz tej karty jako OP
do ruchu Armii i przekraczasz
Przetgcz gorska, to mozesz odjaé 3
od wyniku Rzutu na Straty
w Przeteczach.

FILIP V MACEDONSKI
ZAWIERA POKOJ Z RZYMEM

Gracz kartaginiski odrzuca 1 losowg
Karte Strategii.
Sojusz Macedoriski zostaje zerwany.

Usun znacznik z odpowiedniego pola

Transportu Morskiego.

USUN TE KARTE Z GRY

(9]

9B

@ PHALANX

KAWALERIA MAHARBALA

=——=

Zagraj podczas Bitwy ladowe;j.
Mozesz uzy¢ tej karty jako Podwdjne
Oskrzydlenie, ktora (jesli dopasowana)
nie oddaje automatycznie inicjatywy
obroncy. Ta karta moze by¢ zagrana
nawet po wykorzystaniu ostatniej
zwyklej BC.

POSIEKI
Z MACEDONII

Umies¢ 2 Oddzialy w wybranym,
kontrolowanym przez ciebie Porcie
w Afryce lub Italii.

Karte mozna zagrac,
tylko wtedy jesli trwa Sojusz
Macedoniski.
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PROCARZE BALEARSCY

e

Jesli kontrolujesz BALEARES,
to umies¢ 1 Oddzial w dowolnym
Porcie z twoim PC, ale bez wrogich
Oddziatow.

GALLOWIE

Dodaj 2 kartaginskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy
w Prowincji GALLIA TRANSALPINA
lub GALLIA CISALPINA.

ZACIAGI
AFRYKANSKIE

Umies¢ 2 Oddzialy Stoni
w CARTHAGO.
Jesli nie ma wystarczajacej liczby
Sloni, to zastap je zwyklymi
Oddziatami.

NIESPODZIEWANA
WYCIECZKA

Garnizon przeprowadszit udang wycieczke
przeciwko oblegajqcej armii.
Usun 1 Punkt Oblezenia
z dowolnego Miasta.

KARTY PL - AWERS - STRONA 13

BRUTTIOWIE
Dodaj 2 kartaginskie Oddzialy
wybranemu Dowddcy
w Prowincji LUCANIA.

ZDRAJCA W TARENCIE

Jesli uzyjesz tej karty jako OP
do oblegania Tarentum,
to zdobywasz go bez Rzutu.
Wrogie Oddzialy zostajg usunigte.

LIGUROWIE

==

Dodaj 2 kartaginskie Oddzialy
wybranemu Dowddcy w Prowincji
LiGuria, GALLIA CISALPINA
lub ETRURIA.

SENAT
ODWOLUJE PROKONSULA

Jesli na mapie znajduje si¢

Prokonsul inny niz Scipio Africanus,

to zostaje on usuniety i zastapiony
innym rzymskim, nieuzywanym

Dowddca. Gracz zagrywajacy karte

wyznacza nast¢pee.

19

@ PHALANX

IBEROWIE

Dodaj 2 Oddziaty
wybranemu Dowddcy
w kontrolowanej Prowincji Iberii.

SZPIEG W OBOZIE

Zagraj na poczatku Bitwy ladowe;j.
Mozesz zobaczy¢ do potowy BC
przeciwnika.

Karty nalezy wylosowac i zostawic
odkryte do konca Bitwy.

20
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DEZERCJA NA]EMNIKOW NUMIDYJCZYCY SPRZYMIERZENIEC PIEKNA CAPUA
W NUMIDII SOFONISBA SPRZYMIERZA SIE Z KARTAGINA
R ; s UWODZI NUMIDYJSKIEGO WEADCE
Gracza kartaginski musi wykonac Umiesc¢ 1 Oddzial i PC na dowolnym N

Rzuty na Straty dla wszystkich polu w Prowincji SiciLia Umie$é do 3 rzymskich PC i Jesli Kartagina kontroluje 3 lub

swoich Oddzialéw na mapie, (za wyjatkiem Miast) bez rzymskich w Numipia MINOR na polach W};bli;:izeléqéu(ﬁ[; I‘;‘( 211\11'15(;[:’1 :liti):hA?’gOR wiecej Pfowincji Italii, to Capl_la
ktore nie sg na polach Oddziatow. Jesli jest tam rzymski bez wrogich Oddziatéw. 2 nag 2 przechodzi pod kontrole Kartaginy,
z_kor}trolowanymi Mi.as’ta'mi. : PC, to go odwrdé. Jesli pole zawiera kartagifiski PC, wrog,:ich Oddz]ia{(’)vs? Yok i a rzymskie (.)ddzml.y w Capua
Armie nie ponoszg Strat, jesli wynik odwr6¢é go na rzymska strone. ’ Zostajg usunigte.

zawiera rzymski PC, odwroc¢ go

Rzutu jest mniejszy lub réwny na kartagifiskg strone

niz Wartos¢ Bitewna Dowddcy. 5
USUN TE KARTE Z GRY

SYRAKUZY HANNIBAL ITALIA SKEANIA SIE KU KARTAGINSKIE KARTAGINSKIE

SPRZYMIERZAJA SIE Z KARTAGINA HANNIBALOWI ZWYCIESTWO MORSKIE MACHINY OBLEZNICZE

o ; IBP dodues it pe il paley . Hannibal zdobywa popularnos w Iralii : e ; RS ey

Natychmiast uzyskujesz z Italikami, ale by walczyc przeciwko AR Foasenstas S Do konca Tury na odpowiednim Dodaj znacznik Machiny Oblezniczej

¢ S dzigki swej wsp 11 1% : 1 RS 7 =
kontrole nad SYRACUSAE Rzymowi o wolnos¢ Italikow”. i : 5 polu Transportu Morskiego umie$¢ kartaginskiemu Dowddcy. Jesli podczas
(rzymskie Oddzialy zostaja oo o Hanabal Jesli zagrasz ta kartg jako O aby aktywowac znacznik. Rzymski Transport Morski Oblezenia uzywana jest Machina
; : X SHBPIER 2 AL Hannibala, mozesz usuna¢ kazdy rzymski ; % : 5 ;
usunigte z Miasta). jest w Italii. Odwréc 2 rzymskie PC : e AL moze by¢ zrealizowany tylko Oblgznicza, to anuluje ona efekt Bl
Umie$¢ znacznik na odpowiednim znacznik PC (z wyjatkiem Miast i pol kartami Kampanii. Jesli Oblegane Miasto nie ma [l - uzyj

w Italii (nie Miasta)

: : z rzymskimi Oddziatami) w Italii,
bez rzymskich oddziatow.

przez ktory przemaszeruje Hannibal.
USUN TE KARTE Z GRY

26 27 28 29 30

polu Transportu Morskiego. Czerwonej Kosci Oblegania zamiast Bialej.
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il ’

DEZERCJA
IBEROW

Zagraj na poczatku Bitwy ladowej
w Iberii. Przeciwnik nie dostaje
zadnych dodatkowych BC
za sojusznikow w Iberii.

DYPLOMACJA

Zamien 1 zwykly PC przeciwnika

na swoj, o ile nie ma tam wrogich

Oddziatéw lub nie jest to Miasto
albo Plemie.

36

DEZERCJA
NUMIDOW

Zagraj na poczatku Bitwy ladowej
w Afryce. Przeciwnik nie dostaje
zadnych dodatkowych BC
za sojusznikow
w NUMIDIA MAIOR i MINOR.

32

KAMPANIA

PRZEMIESC DO 2 DOWODCOW

Kazdy Dowodca moze przemiescic¢
sie do 4 pol z maksymalnie
10 Oddziatami.

WIELKA KAMPANIA

PRZEMIESC DO 3 DOWODCOW

Kazdy Dowd6dca moze przemiesci¢
si¢ do 4 pol z maksymalnie
10 Oddziatami.

KAMPANIA

PRZEMIESC DO 2 DOWODCOW

Kazdy Dowodca moze przemiescic¢
si¢ do 4 pol z maksymalnie
10 Oddziatami.

WIELKA KAMPANIA

PRZEMIESC DO 3 DOWODCOW

Kazdy Dowd6dca moze przemiescié
sie¢ do 4 pol z maksymalnie
10 Oddzialami.

KAMPANIA

PRZEMIESC DO 2 DOWODCOW

Kazdy Dowodca moze przemiescic¢
si¢ do 4 pol z maksymalnie
10 Oddziatami.

39

@ PHALANX

DYPLOMACJA

=——=

Zamien 1 zwykly PC przeciwnika

na swoj, o ile nie ma tam wrogich

Oddziatow lub nie jest to Miasto
albo Plemig.

KAMPANIA

PRZEMIESC DO 2 DOWODCOW

Kazdy Dowodca moze przemiescic¢
si¢ do 4 pol z maksymalnie
10 Oddziatami.

40
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ZtA POGODA

e

Zta pogoda spowalnia przemarsz.

Zagraj natychmiast po ruchu
przeciwnika (ale przed dowolna Bitwg).
Wycofaj wrogiego Dowddce
(razem z jego Armig) na drugie pole
osiggnigte podczas ruchu.

41

SEONIE WPADAJA W SZAL

Przerazone stonie zwracajq sig
ku kartagiriskim szykom.

Zagraj, jesli w ataku uczestniczg
Stonie, ale przed Rzutem.
Szarza Stoni nie dziala,

a kartaginski gracz natychmiast traci
2 losowe BC.

m 42

WYZWOLENCY
ZACIAG DWOCH LEGIONOW
NIEWOLNIKOW

Gracz rzymski wystawia 4 Oddzialy
w LATIUM, jesli nie ma tam wrogich
Oddzialow. Kart¢ mozna zagrac
wylacznie, gdy Kartagina kontroluje
3 lub wigcej Prowingji Italii.

AUXILIA

e

Dodaj 2 rzymskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy w Italii,
jesli Rzym kontroluje
Prowincje APULIA.

AUXILIA

Dodaj 2 rzymskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy w Italii,
jesli Rzym kontroluje
Prowincje SAMNIUM.

46

AUXILIA

Dodaj 2 rzymskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy w Italii,
jesli Rzym kontroluje
Prowincje LucaNIA.

AUXILIA

Dodaj 2 rzymskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy w Italii,
jesli Rzym kontroluje
Prowincje CAMPANIA.

FLOTA
PRZERYWA OBLEZENIE

Usun wszystkie Punkty Obl¢zenia
z jednego Portu.

43 49

@ PHALANX

AUXILIA

g n
==

Dodaj 2 rzymskie Oddziaty
wybranemu Dowddcy w Italii,
jesli Rzym kontroluje
Prowincje ETRURIA.

PIRACI ADRIATYCCY

Jesli uzyjesz tej karty jako OP
do Transportu Morskiego Armii

skladajacej si¢ z nie wiecej niz
3 Oddzial6w, to nie wykonujesz Rzutu
na Transport Morski pod warunkiem,
ze zaokretowanie lub wyokretowanie

odbywa si¢ w Brundisium, Croton
albo Tarentum.
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EPIDEMIA

Wybierz 1 wroga Armig;
musi ona wykonac Rzut na Straty.

BRAK ZBOZA

Mozesz zagrac t¢ karte,
tylko wtedy jesli kontrolujesz SiCILIA.
Usun dowolne 3 rzymskie PC
(za wyjatkiem Miast).

ZARAZA

Choroby szerzq sig w obozie.
Wybierz 1 wrogg Armi¢ Oblegajaca

Miasto. Musi ona wykonaé¢ Rzut
na Straty, dodaj 1 do wyniku Rzutu.

9]
)

HANNO
ZDOBYWA POSEUCH

Hanno przekonuje przeciwko kampanii zamorskiej.

Oddziaty kartaginskie
nie moga opuszcza¢ Afryki,
az do przetasowania Talii Kart
Strategii. Nie wptywa to na Oddzialy
juz znajdujgce si¢ poza Afryka.

9]
]

OPOR
LOKALNYCH PLEMION

oM

Plemiona prowadzq walke partyzanckq
przeciw najezdzcom.

Usun Punkty Pacyfikacji
z 1 pola Plemienia.

KATON
ZDOBYWA POSEUCH

Katon przekonuje przeciwko
kampanii w Afryce.

Oddzialy rzymskie nie mogg wkraczac¢
do Afryki, az do przetasowania
Talii Kart Strategii. Nie wplywa to na
Oddziaty znajdujace si¢ juz w Afryce.

ZDRAJCA
ZA MURAMI

Jesli uzyjesz tej karty jako OP
do przeprowadzenia Oblezenia,
mozesz rzuci¢ koscig Oblezenia
2 razy i wykorzysta¢ obydwa wyniki.

@ PHALANX

POJMANY
POSLANIEC

Wez 1 Kartg Strategii z r¢ki
przeciwnika i dodaj do swojej.

v
(9

DEZERCJA SOJUSZNIKOW

Czesc wrogich wojsk przechodzi
na twojq strong podczas bitwy.

Wez 1 BC z r¢ki przeciwnika
i dodaj do swojej.

59

SZTORMY

Zagraj natychmiast po wykonaniu
Transportu Morskiego
przez przeciwnika.

Musi on wykona¢ Rzut na Straty
dodajac 2 do wyniku.

60
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FORSOWNY MARSZ

e

Przemie$¢ Dowddce o Wartosci
Strategicznej @ do 6 pol.

KARTY PL - AWERS - STRONA 18

FORSOWNY MARSZ

g

FORSOWNY MARSZ

e

Przemie$¢ Dowddcg o Wartosci
Strategicznej @ albo @ do 6 pol.

Przemies¢ dowolnego
Dowddceg do 6 pol.

ROZEJM

Odwroc znacznik Tur na strong Rozejm.
Podczas Rozejmu zaden gracz nie moze
wkraczac na pola z wrogimi Oddziatami
albo PC. Rozejm konczy sig, jesli ktorys
z graczy uzyje Karty Strategii
z symbolem ¥~ jako wydarzenia.

POTASU]J TALIE KART STRATEGIIT
NA KONCU TEJ TURY

@ PHALANX

PODSTEP I ZASKOCZENIE

==

Zagraj przed Rzutem
na Przechwycenie albo Unikanie
Bitwy. Proba jest
automatycznie udana.

65

IMPERIUM: IBERIA

Aktywuj 2 Dowodcow
w Iberii.

TRUDNOSCI
MOBILIZACYJNE

BUNTY BEOTOW

Jesli przeciwnik kontroluje BAETICA,
to usun z tej Prowincji wszystkie
jego PC, ktore nie zawieraja jego

Oddziatow i nie s3 Miastami.

Usun 1 rzymski Oddziat w Italii
z pola, ktore zawiera 2 lub wigcej
Oddzialow. Dodatkowo gracz
rzymski nie moze zagrywac Kart
jako Uzupetnienia. Wydarzenie trwa
do konca Tury.

MASSINISSA

Moze by¢ zagrana jako BC Atak
z Lewej lub Atak z Prawej, jesli gracz
ma co najmniej 1 PC w Numipia
Maror lub MiNor. Ta karta moze
by¢ zagrana nawet po wykorzystaniu
ostatniej, zwykiej BC.

69

ARCHIMEDES

Umies¢ znacznik Maszyn Archimedesa
w SYRACUSAE. Od teraz potrzeba
4 Punktéw Oblezenia,
aby zdoby¢ to Miasto.
Usun znacznik, jesli to Miasto
zostato zdobyte.

USUN TE KARTE Z GRY
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GADES
PO STRONIE RZYMU

Jesli Rzym kontroluje co najmniej
2 Prowincje w Iberii i nie ma
kartaginskich Oddzialéw w BAETICA,
to Rzym zyskuje kontrolg
nad Gades.

USUN TE KARTE Z GRY

TRIUMF

Zagraj, jesli Rzymianie wygrali
Bitwe w tej Turze.
Umies¢ 1 PC w kazdej Prowincji
Italii, w ktorej nie ma kartagifiskich
Oddziatow.

KARTY PL - AWERS - STRONA 19

o ™ )

SWIETY ZASTEP

Moze by¢ zagrana jako BC Odwod
podczas Bitwy ladowej w Prowincji
SiciLia lub w Afryce. Ta karta moze

by¢ zagrana nawet po wykorzystaniu
ostatniej zwyklej BC.

72

POWSTANIE ILERGETOW

g

Indibil i Mandonio przewodzq Ilergetom
podczas rebelii.

Jesli przeciwnik kontroluje IDUBEDA
mozesz usung¢ do 3 PC w tej
Prowincji, jesli nie zawierajg

jego Oddziatow.

SROGA ZIMA

e

W Hiszpanii wielkie armie
nie mogq przetrwac.

Wykonaj Rzuty na Straty dla
wszystkich (wlasnych i wrogich)
Oddzialow w Iberii, ktore nie
znajdujg sie w kontrolowanych
przez siebie Portach.

SEONITE WPADAJA W SZAL

Zagraj przed Rzutem na Szarze
Stoni. Odejmij 2 od wyniku.

77

LUPY WOJENNE

Zagraj po zdobyciu Miasta.

Odwrdc¢ na swojg strong do
2 PC znajdujacych sie w tej samej
prowincji, co zdobyte Miasto lub
bezposrednio z nim sgsiadujgcych.

78

FENICKIE KEAMSTWA

Anuluj Wydarzenie zagrane
przez rzymskiego gracza.
ALBO
Gracz rzymski pokazuje wszystkie
swoje Karty Strategii.

79

@ PHALANX

DEZERCJA
SOJUSZNIKOW SYCYLIJSKICH

Zagraj na poczatku Bitwy ladowej
w Sicilia. Gracz kartaginski nie
dostaje zadnych dodatkowych BC za
sojusznikow w Sicilia.
ALBO
Zagraj zeby usungc 1 kartaginski
Oddziat z dowolnego pola Sicilia
(nawet z Miasta).

&

DYKTATOR

Zagraj, jesli Kartagina ma przewage
3 lub wigcej PC na Torze Prowincji.

Umie$¢ w Roma 3 Oddziaty oraz
Dowddce 3-3 jako Dyktatora.

USUN TE KARTE Z GRY

715

80
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Dodaj 2 Oddzialy wybranemu
Dowoédcy w Prowincji SICILIA.

81

ZAJAZD

Usun dowolne 2 PC przeciwnika

bezposrednio sgsiadujgce z polem

zawierajagcym 1 lub wigcej twoich
Oddziatow.

86
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NAJEMNICY CELTYCCY

=——=

Dodaj 1 Oddzial kartaginskiemu
Dowddcy albo do nieobleganego
Miasta pod kontrolg gracza
kartaginskiego.

82

BUNT

Usun do 3 PC przeciwnika z pdl
bez jego Oddziatow. PC musza
by¢ w Prowincji z nieprzyjaznymi
Plemionami lub wrogimi Miastami,
badz bezposrednio z nimi
sgsiadowac.

IMPERIUM:
SYCYLIA I AFRYKA

Aktywuj dowolnych 2 Dowodcow
w Afryce lub na Sycylii.

ZASADZKA

Zagraj na poczatku dowolnej Bitwy.
Zwigksz o 1 Warto$¢ Bitewng
swojego Dowodcy.

88

DS

DOBRA WROZBA

g s
=——=

Dodaj lub odejmij 2 od jednego
ze swoich Rzutow.

84

SYCYLIJSKIE ZBOZE

Uzyj tej karty, jakby miala warto§¢
3 OP jesli kontrolujesz SicILIA.

89

@ PHALANX

NAJEMNICY
NUMIDYJSCY

Dodaj 2 Oddziaty wybranemu
Dowddcy w Afryce.

FLAMEN MARTIALIS

Wybierz Konsula, znajdujacego
sie na polu Roma. Nie moze on
opuszcza¢ miasta do konca tej Tury,
chyba ze gracz rzymski po zagraniu
karty usunie 2 swoje PC
do jego aktywacji.

USUN TE KARTE Z GRY
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CYTADELA

P

Umies¢ znacznik Cytadeli na jednym
z twoich Miast. To Miasto moze miec¢
wewnatrz muréw 1 Oddziat i/lub
Tabor powyzej limitu.

Do zdobycia tego Miasta wymagany
jest dodatkowy 1 Punkt Oblgzenia.

USUN TE KARTE Z GRY

-||;w||,“

=

SKANDAL
STOCZNIOWY

Gracz rzymski musi wykonaé Rzuty
na Straty dla swoich Gotowych
Okretow. Wynik okresla liczbe

Okretow przeniesionych na pole
Wykorzystane.
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Podnies o 1 poziom
Seamanship.

USUN TE KARTE Z GRY
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HANNO
ZDOBYWA POSEUCH

Koszt naprawy Okretow
kartaginiskich jest podwojony,
az do przetasowania Talii Kart

Strategii.
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SZTUKA OBLEZNICZA

Zagraj, jesli kontrolujesz SYRACUSAE.
Uzyj tej karty jako OP i przeprowadz
Oblezenie na SICILIA, tak jakbys
posiadal Supremacj¢. Umies¢
znacznik Machiny Oblgzniczej jako
przypomnienie tego ulatwienia.
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HIERO
SOJUSZNIKIEM RZYMU

Moze by¢ zagrana, jesli Rzym ma
Supremacje albo Armig ztozong z co
najmniej 5 Oddziatow w SYRACUSAE.

Rzym uzyskuje kontrole
nad SYRACUSAE.

USUN TE KARTE Z GRY
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PRZECHWYCENIE

Zagraj, aby Przechwyci¢ wrogi Ruch
Morski w odlegtosci do 2 Szlakéw
Morskich od kontrolowanego
przez ciebie Portu.

ALBO
Dobierz 2 Karty Taktyki podczas
Bitwy Morskie;j.
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UNIK

Zagraj, aby anulowa¢ wrogie Morskie
Przechwytywanie.
ALBO
Wykonaj Ucieczke z Morskiej Bitwy
bez dalszych konsekwencji.

29
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MORSCY SPRZYMIERZENCY
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Moze by¢ zagrana, jesli kontrolujesz
SYRACUSAE, APULIA lub Lucania.
Umies¢ do 2 Gotowych Okretow, a nastgpnie
uzyj OP tej karty do Ruchu Floty.
ALBO
Dobierz 2 Karty Taktyki w Bitwie
Morskiej.
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NAJEMNICY
ZADAJA ZAPEATY

Kartagina wystawia tylko
1 Oddziat w Fazie Uzupetlnien,
az do momentu, gdy Igcznie 3 PC
zostang zgromadzone na tej karcie
albo usunigte z Miat.
Nastepnie USUN te karte z gry.



HANNIBAL

HAMILCAR

OKRUTNE MORZE
Zagraj przeciwko rzymskiemu Ruchowi
Morskiemu albo Przechwytywaniu
Morskiemu. Ta Flota musi wykonac Rzut
na Straty w kolumnie Storm za kazdy
symbol Storm na: aktualnym poziomie
Seamanship, ostatnim wykorzystanym do
ruchu Szlaku Morskim, a takze jesli Corvus
jest zamontowany.

PRZETASU]J TALIE KART STRATEGII
NA KONCU TEJ Tury
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PRZYSPIESZONA
BUDOWA FLOTY

Dodaj do 3 Gotowych Okretow.
Za kazdy wybudowany Okret usun
1 swoj PC z dowolnego miejsca
na planszy.
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PROGRAM

PUSTKI W SKARBCU .
SZKOLEN MORSKICH

Podnies o 1 poziom Seamanship.
ALBO
Wydaj do 6 OP na budowg Okregtow
lub ich Napraweg.

Przeciwnik musi usuna¢ fagcznie
swoje 3 PC lub Tabory z dowolnego
miejsca na planszy.
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CORVUS RAJD MORSKI

Usun do 3 PC przeciwnika:
-z Prowincji LiBya lub CORSICA&SARDINIA,
jesli masz Oddzial i PC w Lilybaeum.
— z Prowincji Lucania lub APULLIA,
jesli masz Oddziat i PC w Lipara.

Usuwane PC nie mogg by¢ na polach
z Oddziatami przeciwnika.

Zagraj t¢ kartg zeby natychmiast
zamontowac Corvi na swoich Okretach.
ALBO
Wykonaj 1 Rzut Bitewny w kolumnie
odpowiadajacej liczbie rzymskich
Oddziatéw uczestniczacych w Bitwie
i zastosuj wynik do Floty przeciwnika.
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HANNIBAL
RODYJSKI

Umies¢ do 2 Taboréw w wybranym
kartaginiskim Porcie
(nawet Obleganym).
ALBO
Dobierz 1 Kartg Taktyki podczas
Bitwy Morskie;j.
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RAJD NA PORT

Jesli Transport Morski
aktywowany tg kartg dociera
do wrogiego Portu, to usun wszystkie
Tabory z tego Portu.

Moze by¢ zagrana, tylko jesli
Xanthippus zostal juz najety.

Zagraj na poczatku Bitwy w Afryce,
aby dobrac 2 BC.
ALBO
Umies¢ 1 Oddzial w CARTHAGO.

109

105

KR

MARE NOSTRUM

Jesli Transport Morski aktywowany
tg kartg dociera do wrogiego Portu,
to przeciwnik musi usungé
3 swoje PC z planszy.
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MARK SIMONITCH'S

HANNIBA]

&
HAMILCAR

PHILIPPOS

Podlega zasadom Armii Konsularne;j.
Wszyscy kartaginscy Dowodcy,
z wyjatkiem Hannibala, sa Podwtadnymi
Philipposa. Philippos jest Podwladnym
Hannibala.

ZEA WROZBA

Bibant, quoniam esse nolunt.

Zagraj przed dowolna Bitwa.
Wartos¢ Bitewna rzymskiego Dowodcy
zostaje zmniejszona o 1
(nie moze by¢ mniejsza niz 1),
chyba ze zostanie wykonany
Rzut na Straty dla Armii rzymskiej.

P2

KARTY PL - AWERS - STRONA 23

PUSTYNNY MARSZ
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Zagraj, jesli kontrolujesz
Numipia MAIOR.

Wykonaj Ruch Armig zlozong
z co najwyzej 5 Oddzialow z Icosium
lub Zuccabar (jesli je kontrolujesz)
do Gades. Wykonaj Rzut na Straty
przed przybyciem na miejsce.

S1

UKRYTA ZATOKA

Mago znajduje ukrytq zatoke.
Wykonaj Ruch Armig zlozona z co
najwyzej 5 Oddziatow do albo z pola
Genua, tak jakby byt to Port. Ruch
jest udany, chyba Ze zostanie zagrana
karta, ktora go uniemozliwia. Zamien
znacznik Plemienia na polu Genua
na kartaginski PC.

USUN TE KARTE Z GRY

PULCHER

ADMIRAL / ARYSTOKRATA

Moze wykorzysta¢ wszystkie Punkty
Ruchu (4 pola) do Ruchu Morskiego.

@ PHALANX

CENA PORAZKI
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Zagraj przeciwko kartaginskiemu
Dowddcy, ktory wiasnie przegrat
Bitwe. Zostaje on natychmiast
i na state usunigty z gry, chyba ze
gracz kartaginski usunie swoje PC
w liczbie rownej Warto$ci Bitewnej
tego Dowddcy.
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