PUNICA

Rzym kontra Kartagina
Instrukcja

Punica: Rzym kontra Kartagina to dynamiczna gra dwuosobowa oparta na
mechanikach kontroli obszaréw i zarzgdzania reka. Przenosi graczy do czaséw
Wojen Punickich (264-146 p.n.e.), konfliktu miedzy rosnaca potega Rzymu
a ambitng Kartaging, prowadzong przez wybitnego Hannibala.
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8x armii 6x armii 1x Hannibal
Rzymu Kartaginy
7x kart 7x kart
+ ta instrukcja
1x Plansza do gry i4 karty pomocy gracza 3x floty Rzymu 3x floty Kartaginy



PRZYGOTOWANIE GRY

Poléz plansze do gry na $rodku stotu.
Jeden gracz przejmuje kontrole nad Rzymem (czerwony), a drugi nad Kartaging (niebieski).

GRACZ RZYMU

GRACZ KARTAGINY

Umieéé znaczniki armii i flot na obszarach ozna-
czonych odpowiednimi ikonami.

@ 4 armie m ﬁ m ﬁ
@&@polarmii m

@‘ 2 armie m ﬁ
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@ Wez do reki wszystkie 7 kart Rzymu.

Umieéé znaczniki armii i flot na obszarach ozna-
czonych odpowiednimi ikonami.

@ 4 armie (w tym: Hannibal) K{K
@ 1armia K
@ 2 armie K{

@3 floty 35, 35 5,

@ Wez do reki wszystkie 7 kart Kartaginy.




WARUNKI ZWYCIESTWA

Gre mozna wygrac na trzy sposoby.
Wygrywasz natychmiast jesli spelnisz jeden z ponizszych warunkéw:

1. Kontrolujesz stolice przeciwnika (,).

k7 ¢

2. Kontrolujesz 3 obszary wplywéw przeciwnika (‘,0).
3. Wszystkie armie przeciwnika zostaly usuniete z gry (m,% V)

Jezeli armie obu graczy zostaty usuniete z planszy jednoczesnie, 3 Z

gra konczy sig remisem.
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KLUCZOWE POJECIA

OBSZARY
REGIONY

region

Na planszy znajduje si¢ 11 regionéw. Regiony od-
dzielone s3 od siebie granica, oznaczong zdltg
ciagly linig. Regiony sasiadujg ze soba, jesli dzie-
I3 te samg granice. Regiony s3siaduja z morzami,
do ktdrych sg przylegte.

3 regiony to wyspy. Wyspy to regiony, ktore sa-
siadujg tylko z morzami.

Stolica @

Kazda ze stron konfliktu ma swojg stolice.

8 Rzymska stolica jest oznaczona sym-
bolem orfa na czerwonym tle.

(4
5

Kartaginska stolica jest oznaczona
ymbolem stonia na niebieskim tle.

Obszary wplywow ’ °

Kazda ze stron posiada pie¢ obszaréw wplywow
oznaczonych swoimi symbolami.

4 rzymskie obszary wplyw6w sg ozna-
czone symbolem orta.

4 kartaginskie obszary wplywéw sg
oznaczone symbolem stonia.

Sycylia jest obszarem
wplywéw dla obu gra-
czy. Gdy gracz kontrolu-
je Sycylie, wlicza sie ona
do kontroli 3 obszaréw
na potrzeby spetnienia
tego warunku zwyciestwa.
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= granica

Naplanszyznajduje sie 9 moérz. Morza oddzielone
sg od siebie granica oznaczong bialg przerywa-
ng linig. Morza s3siaduja ze sobg, jesli dzielg te
sama granice. Morza sasiadujg z regionami, do

Na morzach sasia-
dujacych ze stoli-
B o BEY cami znajduja sie
nadrukowane symbole flot. Na tych morzach
gracze moga rozmieszczaé swoje floty (patrz
Rozmieszczenie floty) i moga uzywac ich podczas
akcji ruchu (patrz Ruch).

KONTROLA

Kontrolujesz obszar, jesli znajduja sie tam tylko
Twoje jednostki. Jesli jednostki Twoje i przeciw-

nika znajdujg sie na tym samym obszarze, nalezy
stoczy¢ bitwe (patrz Bitwa).

JEDNOSTKI

W grze wystepuja dwa typy jednostek: armie i flo-
ty. Kazda jednostka ma sile 1. Wyjatkiem jest Han-
nibal, ktérego sita wynosi 2, gdy Hannibal atakuje.

Armie
m 0 Czerwone armie to armie Rzymu.
K 0 Niebieskie armie to armie Kartaginy.

© / © Bialy stori to Hannibal, specjalna
armia Kartaginy, ktéra ma 2 sily, gdy atakuje.

K Ten symbol oznacza, ze efekt ma zastoso-
wanie do armi Kartaginy ALBO Hannibala.

Floty
Floty stuza do toczenia bitew morskich oraz do
transportu armii.

& @ Czerwone floty to floty Rzymu.
&5 @ Niebieskie floty to floty Kartaginy.

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna Rzym. Nastepnie gracze wykonu-
ja naprzemiennie akcje, az do momentu, gdy kto-
ry$ z graczy spetni dowolny warunek zwyciestwa.
W swojej turze musisz wykonac¢ jedng z tych akeji:

® Ruch

® Zagranie karty dla efektu

® Rozmieszczenie floty

® Pas

RUCH

||

@, Mozesz ruszy¢ jedng armie lub jedna flote.
Armia moze ruszy¢ sie:

@ do sasiedniego regionu ALBO

@‘ z regionu do regionu poprzez faricuch swoich
flot znajdujacych sie na sgsiadujacych morzach.



Nadrukowany symbol floty w kolorze gracza
moze by¢ uzyty do tego ruchu pod warunkiem, ze
na takim obszarze nie ma floty przeciwnika.

@ Julia (Kartagina) rusza armig ze stolicy do
sgsiedniego regionu.

@ Tytus (Rzym) rusza armig ze stolicy do regio-
nu z symbolem wplywu Julii, wykorzystujgc morze
z nadrukowanq flotqg Rzymu (nie musi mie¢ tam
swojej floty, zeby to zrobic) oraz poprzez dwie swoje
floty znajdujqce si¢ na sqsiadujgcych morzach.

Flota moze ruszy¢ sie miedzy dwoma dowolny-
mi morzami (nawet pomiedzy niesgsiadujacymi
ze sobg morzami). Jesli w wyniku takiego ruchu
floty obu graczy znajdg sie na tym samym mo-
rzu, nalezy stoczy¢ bitwe (patrz Bitwa).

Julia vusza flote pomigdzy dwoma niesgsiadujgcy-
mimorzami.

ZAGRANIE KARTY
DLA EFEKTU

Kazdy gracz ma talie sktadajaca
sie z 7 kart.

Karty mozna zagrac:
® jako akcje ALBO
@ podczas bitwy.

Zagranie karty jako akcja:
® odston karte,
® wykonaj efekt z jej dolnej czesci,
® pol6z ja odkryta obok planszy.

Szczegbtowe dziatanie wszystkich kart znajduje
sie na karcie pomocy. Odstoniete karty s3 do-
stepne do wgladu dla obu graczy.

Po zagraniu ostatniej karty z reki, wez na reke
wszystkie karty, oprécz ostatniej zagranej karty.
Ta karta zostanie odslonieta, az do momentu,
gdy ponownie nie zagrasz ostatniej karty z reki.



Tytus gra karte jako akcje, ktora pozwala mu
wykona¢ 4 ruchy armiami (@Y. Najpierw rusza
1 armig wykorzystujgc floty i przejmuje kontrole
nad Sycylig @‘. Nastepnie, uzywajgc 2 ruchow,
rusza 1 armig ze stolicy do regionu z armiq Kar-
taginy @ Na koniec, ostatnim ruchem z karty
akcji, rusza tam kolejng armig@

]ulm gra karte jako ukc;g Na #plerw TUsza ﬂotg

. Nastepnie rusza 1 armi¢(@&)), wykorzystujqc
whzsnze ruszong flote, do obszaru wplywéw Rzy-
mu. Dzigki temu kontroluje jeden z trzech obsza-
row wplywéw, potrzebnych do zwycigstwa @

ROZMIESZCZENIE FLOTY

RN SR GraezelNzaczynaja loresize

; -! : -i wszystkimi swoimi flotami

na planszy. Jesli w trakcie

gry Twoje floty zostana usuniete z gry, mozesz je
przywrocic.

Aby to zrobi¢, usun 1 dowolng swojg armie z plan-

szy, anastepnie rozmie$¢ 1 flote na morzu z twoim

symbolem floty. Jesli znajduje sie tam flota prze-
ciwnika nalezy stoczy¢ bitwe.

Tytus usuwa armieg @‘i rozmieszcza flote spoza
glanszy na morze sqsiadujgce z rzymskgq stolicg

% % Poléz 1 karte odkrytg obok planszy,
: nie wykonujac zadnego efektu.

Julia pasuje i kladzie karte z veki obok planszy

. Umieszcza tg karte odstonietq na stole, a po-
niewaz jest to jej ostatnia karta, bierze wszystkie
weczeSniej zagrane karty na reke @



BITWA

Bitwa ma miejsce, jesli po zakonczeniu
% jakiejkolwiek akcji, na jednym obszarze
¢* 7 znajdujg sie armie albo floty obu graczy.
Gracz, ktérego akcja zainicjowala bitwe jest ata-

kujacym, a drugi gracz obronca.

Aby rozstrzygna¢ bitwe, obaj gracze muszg wy-
bra¢ po jednej karcie z reki i potozy¢ ja zakrytg
przed sobg. Gdy obaj to zrobig, jednoczesnie je
odstaniajg.

Sita zagranej karty jest dodana do sily jednostek
gracza bioracych udzial w bitwie. Jesli ktorys
z graczy zagral karte ze specjalnym symbolem
bitwy (@ albo @), atakujacy rozpatruje efekt
tej karty jako pierwszy.

Obaj gracze sumujg swoja catkowity sile i gracz
z wyzszym wynikiem wygrywa. Przegrany musi
usunac jedng ze swoich armii albo flot z planszy
i wycofac pozostate jednostki.

Jesli sily s3 réwne, obaj gracze usuwaja po jednej
jednostce, a atakujacy musi wycofaé wszystkie
swoje pozostalte jednostki.

Po odstonieciu karty, potéz ja odkryta obok plan-
szy. Po zagraniu ostatniej karty, wez na reke
wszystkie karty, oprécz ostatniej zagranej karty.

) Jesli w turze gracza dochodzi do

wiecej niz jednej bitwy, aktywny
gracz decyduje o kolejnosci ich
rozstrzygania. Kazda bitwa musi
by¢ w pelni rozstrzygnieta, zanim
rozpocznie sie kolejna.

Tytus (Rzym) rusza 1 armig do regionu, w ktorym
znajduje si¢ armia Kartaginy, co rozpoczyna bitwe
@. Obaj gracze muszq zagrac karte z reki. Obaj
grajq karte o sile 3(@&)), co oznacza, ze obie armie
zostajq usunigte z planszy @ Bitwa konczy sig,
poniewaz w regionie nie ma zadnych armii obu

graczy.

WYCOFANIE

Kiedy wycofujesz sie z bitwy, musisz przestrze-
gac ponizszych zasad:
@ Nie mozesz wycofa¢ sie do obszaru, z ktérego
nastapit atak.
@ Nie mozesz wycofa¢ sie do stolicy przeciwnika.
@ Nie mozesz wycofaé sie do obszaru, w kt6-
rym toczy sie bitwa.

Armie

Jako atakujacy musisz wycofaé wszystkie swoje
armie do jednego z obszardéw, z ktérego rozpo-
czal sie atak, a jesli to niemozliwe, usun wszyst-
kie wycofujace sie jednostki z gry.



Jako obrofica musisz wycofaé wszystkie swoje
armie zgodnie z nastepujgcymi priorytetami:
® Sasiedni region ze swoimi armiami albo swo-
im symbolem wplywu.
® Sasiedni niekontrolowany region.
® Najblizszy region z armiami albo Twoja stoli-
ca, polaczony przez morze wlasnymi flotami.
® Najblizszy niekontrolowany region potaczo-
ny przez morze wlasnymi flotami.

Floty

Musisz wycofaé wszystkie swoje Floty na s3sied-
nie morze, na ktérym znajduje sie Twoja Flota,
ajesli to niemozliwe, na sasiednie morze bez flo-
ty przeciwnika.Nie mozesz wycofa¢ sie na morze
przylegajace do stolicy przeciwnika. Jesli zadna
z powyzszych opcji nie jest mozliwa, wszystkie
wycofywane floty s3 usuwane z gry.

SPECJALNY EFEKT BITWY
@ Jesli grasz karte ze specjalnym

symbolem bitwy (@, @), mozesz
wykonac¢ akcje z tej karty przed obliczeniem cal-
kowitej sily w bitwie. Efekt karty jako pierwszy

rozpatruje atakujacy.

Gdy ruszasz armie za pomocg specjalnego efektu
bitwy, mozesz ruszy¢ armie do toczacej sie bi-
twy, ale nie mozesz wycofa¢ jednostek z toczacej
sie bitwy i nie mozesz rusza¢ armii przez morza
z swoimi flotami, na ktérych toczg sie bitwy.

Szczegdlowe dziatanie wszystkich kart znajduje
sie na karcie pomocy.

Tytus jest atakujgcym. Obaj gracze grajg karte.
Tytus gra karte o sile 2, wigc catkowita jego sita
wynosi 4. Julia gra karte o sile 2, ale specjalny
efekt bitwy tej karty @ pozwala jej wykonac 2
ruchy armiami. Rusza armig oddalong o 2 regio-
ny do regionu, gdzie toczy si¢ bitwa @). Sprawia
to, ze jej catkowita sita wynosi 4. Z racji, ze sita
obu graczy wynosi 4, obaj gracze usuwajq po jed-
nej armii z gry, a Tytus przegrywa te bitwe (&)).
Musi wycofaé swojg armig na region, z ktorego
atakowat @
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