


TEO HISTORYCZNE

Kartagina i Rzym byly najsilniejszymi pafistwami regionu Morza Srédziemnego. Rzym zbudowat swojg

potege na skutecznym systemie mobilizacji i piechocie. Dzigki nim Rzym byt w stanie pokona¢ przeciwnika

bez wzgledu na ilo$¢ porazek, po prostu zaciagajac kolejne oddzialy.

Sila Kartaginy wynikala z kontroli nad §rédziemnomorskim handlem, ktéry chronita potezna flota.

Co ciekawe, w trakcie wojny z poteznym Pyrrusem, krélem Epiru, oba panstwa byly sojusznikami. Jednak

zaledwie dwanascie lat pdzniej staly si¢ wrogami. Przyczyng konfliktu byla kartaginska préba zdobycia kontroli

nad Sycylig. Rzym uznat to za wielkie zagrozenie dla rzymskiej kontroli nad calym pétwyspem Apeninskim.

P ierwsza wojna punicka trwala 23 lata. W roku 264 p.n.e. Rzymianie
przeprowadzili oblezenie Syrakuz i zmusili to male krélestwo do ztama-
nia sojuszu z Kartaging, a w konsekwencji do sprzymierzenia si¢ z Rzymem.
Kartaginczycy byli pewni, ze pokonaja Rzymian, tak jak wczesniej zdotali
pokonac Pyrrusa — przez fortyfikowanie kluczowych miast i utrzymanie
morskiej supremacji. Rzym nie mial floty, dlatego mozna sie bylo spodzie-
wad, ze w dluzszej perspektywie na pewno przegra.

Jednakze w 262 p.n.e. Rzymianie zdobyli twierdze Agrigentum. Positki
prowadzone przez Hanno zostaly pokonane, co bylo czytelnym dowodem
rzymskiej dominacji w walkach ladowych!

Kartagina stracila swoja morska supremacje w 260 r. p.n.e. Mimo wcze-
$niejszego zwyciestwa w morskiej bitwie koto wysp Liparyjskich, w kolej-
nej pod Mylae zastosowanie rzymskiego wynalazku tzw. kruka (fac. corvus)
okazato sie¢ kluczem do pokonania kartaginskiej floty. Bez przewagi na mo-
rzu nie sposéb bylo obroni¢ Sardynig i Korsyke.

Nastepna byta Afryka, gdzie w 256 r. p.n.e. Marek Atyliusz Regulus wy-
ladowal ze swoimi wojskami. Kartagina poprosita o pokdj, ale warunki
stawiane przez Rzym byly tak ciezkie, Ze zamiast szuka¢ porozumienia,
Kartaginczycy zdecydowali si¢ naja¢ Ksantipposa i greckich najemni-
kow. W 255 p.n.e. pomdgl on zreorganizowaé calg kartaginska armie, co
pozwolitfo mu w bitwie pod Tunisem (Tunes), zniszczy¢ armie rzymska
i wzig¢ Regulusa do niewoli.

Kartagina, chwilowo bezpieczna, powierzyta Hamilkarowi Barce zada-
nie odzyskania pozycji na Sycylii. Jednak, z powodu kolejnych przegranych
bitew morskich, musiata zabiega¢ o rozejm, a nastepnie zawrze¢ pokdoj,
w wyniku ktorego stracila cala Sycyli¢ na rzecz zwycigskiego Rzymu.

Poszukujacy obszaréw do ekspansji, Kartaginczycy znalezli je w Iberii.
Nie mogac polega¢ na flocie, Hamilkar Barca przeprowadzit swoje wojska
przez Numidie i Mauretanie. Wykorzystujagc Nowa Kartaging, miasto, ktdre

zbudowal w Hiszpanii, jako baze zdotal podbi¢ nowe tereny. Jednak, kiedy
syn Hamilkara, Hannibal przystapil do oblezenia sprzymierzonego z Rzymem
Saguntum, Rzymianie zareagowali, wykorzystujac to jako kolejny casus belli.
W 218 r. p.n.e. Hannibal ze swoja armig przekroczyt Alpy, a nastepnie pokonat
Publiusza Korneliusza Scypiona nad rzeka Ticinius w Galii Przedalpejskie;j.

Nastepnie Hannibal wkroczyt do Italii, gdzie wkrotce odnidst swoje
najznamienitsze zwycigstwo w bitwie pod Kannami w 216 p.n.e., unice-
stwiajac w jej trakcie calg rzymska armie. Zrezygnowat jednak z oblegania
Rzymu, decydujac si¢ na odciecie Rzymian od ich sojusznikéw, ktorzy —
jak Kapua czy Tarent — zaczeli zmienia¢ strony. Republika Rzymska byta
w prawdziwym niebezpieczenstwie i mianowata dyktatorem Kwintusa Fa-
biusza Maksimusa, znanego pdzniej jako Tarcza Rzymu.

W Italii Hannibal zwyciezal rzymskich dowddcéw jednego po drugim.
Jednak na innych frontach nie wiodto si¢ Kartaginie réwnie dobrze. W Ibe-
rii r6d Scypio stanowil powazne wyzwanie dla Hazdrubala, brata Hanniba-
la. Na Sycylii za$, Marek Klaudiusz Marcellus (Miecz Rzymu) zdotal zdoby¢
Syrakuzy, w ktdrej obronie pomagal stynny Archimedes. W 210 p.n.e. losy
wojny zaczely si¢ odwraca¢. W wyniku zaskakujacego uderzenia Scypion
zdobyt Nowa Kartagine i ostatecznie wypart Hazdrubala z Iberii. Mimo to,
w 207 p.n.e. Rzym byl ponownie zagrozony - przez Hazdrubala, nadcho-
dzacego z pdinocy i Hannibala, idacego z potudnia pétwyspu. Tym razem
jednak rzymscy konsulowie polaczyli swoje sily przeciwko Hazdrubalowi,
wygrywajac z nim bitwe nad Metaurusem. Hazdrubal zginat, a wraz z nim
przepadly kartaginskie nadzieje na zwycigstwo w wojnie. Hannibal byl
wcigz niepokonany w polu, ale utracit zaréwno Kapue, jak i Tarent.

Ostatni akord wojny rozegral sie w Afryce, gdzie wyladowatl Scypion
Afrykanski na czele legionistow ocalatych po klesce pod Kannami. Poko-
nanie wroga w jego ojczyznie byto dla nich doskonalg okazja do odzyska-
nia zZolnierskiego honoru. Pod Zamg Hannibal pierwszy raz przegral bitwe.
Oznaczalo to koniec wojny. Rzym po raz kolejny zwyciezyl!



Drogi Graczu!

Jesli uwazasz, ze podrecznik do niniejszej gry jest ciezkim orzechem do zryzienia i wolisz uczy¢ si¢ poprzez
dzialanie, mozesz to zrobi¢ za pomocg tego Poradnika. Wyjasnia, jak gra¢ w Hannibala i wspiera to za pomocg
specjalnie zaprojektowanych pod to samouczkdw. Pierwsze trzy samouczki sg do rozegrania solo, pozostate
natomiast wymagajg dwoch graczy. Po ich ukonczeniu mozesz wyprobowac trzy scenariusze Kampanii
przedstawione w broszurze Scenariusze Alternatywne i Zasady Opcjonalne. Po zapoznaniu si¢ z nimi,
bedziesz juz znal wszystke wazne zasady i teatry dzialan wojennych, i bedziesz gotowy do ponownego
stoczenia epickich zmagan znanych z drugiej wojny punickie;j.

CEL GRY

W tej grze wcielasz sie¢ w jednego z przywodcow najbardziej epickiego konfliktu
$wiata starozytnego, ktorego skutki okreslity ksztalt naszej cywilizacji. Gra oferuje
wielkie bogactwo mozliwosci — politycznych i militarnych - rozstrzygniecia tych
zmagan na swoja korzys¢.

Na mapie wyrdzniono kluczowe dla zwycigstwa Prowincje, ich granice sq oznaczone
kolorami. W szczegdlnosci wyrdzniono Regiony takie jak: Afryka, Iberia oraz Italia.
Prowincje o mniejszym znaczeniu, ktére nie majg wplywu na zwycigstwo, pozbawio-

ne sq wyrazistego koloru.

Zaleznie od scenariusza, na mapie prezentujacej przygotowanie gry widoczne sg
zwykte znaczniki Kontroli Politycznej (dalej KP), kwadratowe Miasta oraz owalne
znaczniki Plemion (szare s3 neutralne, a niebieskie przyjazne Kartaginie). Gene-

ralnie kolor niebieski oznacza Kartagine, a czerwony Rzym.

PRZYKEAD: Gallia Ci-
salpina jest kontrolowana
przez Kartagine. Prowin-
cje Etruria, Latium oraz
Samnium sq kontrolowa-
ne przez Rzym. Liguria

jest neutralna.

Zwykle zwycigzce po-

znajemy po rozegraniu

pelnej partii (liczba tur

zalezy od scenariusza),

sprawdzajac, kto uzyskal kontrole nad wigkszg liczbg Prowincji lezacych wokot
Morza Srédziemnego.

Gracze majg jednak inne mozliwosci, aby gre zakonczy¢ wczeéniej. Dla przykladu,
zwyciestwo daje udane Oblezenie i zdobycie wrogiej stolicy.

Kartagina wygra takze, jesli na koficu Fazy Sprawdzania Zwyciestwa danej tury
kontroluje wszystkie Prowincje Italii (nie liczac Latium, bo kontrola Latium ozna-

cza zdobycie Wiecznego Miasta).

Przyktad petnej
kontroli wszystkich
Prowincji Italii

przez Kartagine.



Gra pozwala uzywac zaréwno $rodkéw politycznych, jak i militarnych.
Przewaga polityczna przejawia si¢ w liczbie kontrolowanych na koniec tury Pro-

wingji.

Przyktad Toru Prowincji z przewagq jednej ze stron.

Aby zobrazowaé utrate
wplywéw politycznych,
gracz, ktory kontroluje
mniej Prowincji, musi
usuna¢ tyle KB, ile wy-
nosi réznica w liczbie
kontrolowanych  Pro-

wingji.

Przyktad usuwania
3 KP Kartaginy. Wyboru
dokonuje gracz tracgcy

znaczniki.

Umiejetne wykorzystanie sity militarnej, to przede wszystkim doprowadzenie do
zwycieskich Bitew i zdobywanie wrogich Miast. Konsekwencje Polityczne Bitew
Ladowych i Morskich (o Bitwach szczegélowo nizej) sq zdecydowanie negatywne
dla przegranych. Strona pokonana musi usung¢ z mapy nie tylko utracone Oddzia-

ty, a czasem tez i pokonanych Generaldw, ale takze odpowiednig liczbe KP.

Oczywiscie, moze dojs¢ do sytuacji, gdy gracz zmuszony usuna¢ kolejne KP nie

bedzie w stanie tego zrobi¢! Oznacza to natychmiastowg porazke tego gracza.

Podsumowujac, gracz moze wygrac:
® Na koniec gry, jesli:
- gracz kontroluje wigcej Politycznie Istotnych Prowingji niz przeciwnik;
w przypadku remisu wygrywa Kartagina (chyba Ze rozgrywany jest je-
den z Alternatywnych Scenariuszy z innymi warunkami zwyciestwa)

® W czasie rozgrywki, jesli:
- gracz zdobedzie stolice przeciwnika;
- gracz kartaginski opanuje wszystkie Prowincje Italii (z wyjatkiem rzym-
skiego Latium);
- gracz nie moze usuna¢ z planszy wystarczajacej liczby KP, co oznacza

zwycigstwo przeciwnika.

PRZEBIEG TURY

Pelna tura rozgrywana jest zgodnie z kolejnymi Fazami. Kluczowe jest zagrywanie

Kart Strategii, ktorych liczba wzrasta w miare postepu gry.

O tym, kto rozpoczyna dang ture, decyduje gracz kartaginski (cho¢ gracz rzymski
moze zagra¢ karte Kampanii albo Wielkiej Kampanii, by by¢ pierwszym).

W kazdej turze gracze musza wykorzysta¢ (zagra¢ albo odrzuci¢) wszystkie swoje

Karty Strategii.

1. Faza Uzupelnien
® Gracze moga wystawi¢ nowe Oddzialy.
® Kartagina moze przywroci¢ do gry usunietych Generatow.

® Rzym moze wyznaczy¢ Prokonsula oraz losuje nowych Konsulow.

2. Faza Strategii

® Gracze dobierajg Karty Strategii w liczbie okre$lonej w danej turze. Jesli w talii
nie ma wystarczajacej liczby kart, to nalezy ja przetasowac z kartami odrzucony-
mi (bez kart usunietych z gry), przed dobieraniem kart w tej turze.

® Gracze na przemian zagrywajg Karty Strategii, decydujac czy korzystaja z Wy-
darzenia, czy Punktéw Operacyjnych (PO). Niektore karty zagrywane jako
Wydarzenia sg jednorazowego uzytku i nalezy je usung¢ z gry po wykorzystaniu.

® Ta Faza konczy sie, gdy obydwaj gracze zagraja wszystkie swoje Karty Strategii.

® Mozna swoja karte odrzuci¢ bez aktywowania jej Wydarzenia.

3. Faza Strat Zimowych
Gracze sprawdzajg straty swoich Oddzialéw, ktore znajduja si¢ na polach z wrogi-

mi KP albo wrogimi Plemionami.



4. Faza Izolacji Politycznej
® Gracze usuwaja swoje KP, ktdre sg odizolowane.

® Kolejno$¢ usuwania zalezy od scenariusza.

5. Faza Sprawdzania Zwycigstwa
® Gracz, ktéry posiada mniej Politycznie Istotnych Prowincji, musi usungé

z planszy tyle wlasnych KP, ile wynosi réznica miedzy liczba kontrolowanych

przez graczy Politycznie Istotnych Prowincji. Na planszy znajduje si¢ Tor
Prowincji ulatwiajacy okreslenie liczby posiadanych Politycznie Istotnych Pro-
wingji.

® Jesli gracz nie ma wystarczajacej liczby KP, aby to zrobi¢, przegrywa. W przeciw-
nym razie nalezy przesuna¢ znacznik tur na kolejne pole i rozegra¢ kolejna ture,

chyba ze nastapilo przedwczesne zakonczenie gry.

KARTY STRATEGII - PUNKTY OPERACYJNE
I INNE SYMBOLE NA KARTACH

Sercem gry sa Karty Strategii. Kazda z nich moze by¢ wykorzystana na dwa sposoby.

Liczba na Karcie (niezaleznie od jej koloru) oznacza Punkty Operacyjne (PO).
Karty z wartoscig 1 sg najstabsze, a z 3 sa najsilniejsze. Zamiast uzycia Karty dla
PO, gracz moze aktywowa¢ Wydarzenie (tutaj znaczenie ma kolor tta, na ktérym
jest liczba PO).

Symbole znajdujace si¢ na kartach ulatwiaja rozpoznanie mozliwosci kart.

W przypadku aktywacji Generala, sprawdzamy jego Wartos¢ Strate-
giczng. Jesli jest rowna albo mniejsza niz wartos$¢ karty, to aktywacja
jest mozliwa. Dlatego General o Warto$ci Strategicznej 1 jest tatwiej-

szy do aktywacji niz ten o Wartosci Strategicznej 3.

Symbol statku informuje o limicie 5 Oddzialéw, ktére moga by¢
przemieszczane Ruchem Morskim, natomiast symbol dwdch stat-
kow wskazuje, ze maksymalna wielko$¢ poruszajacej sie Ruchem
Morskim Armii to 10 Oddziatow.

Skrzyzowane miecze wskazujg karte, ktéra moze by¢ uzyta w czasie

Bitwy albo jako Kontrwydarzenie.

Ztamana galazka oliwng oznaczone sa karty lamigce Rozejm
(nr 64).

Karty z Wydarzeniami zwigzanymi z konkretnymi Prowincjami majg pomocnicze
mapy, aby ufatwi¢ graczom orientacje podczas poczatkowych rozgrywek (np. Kar-
ta Strategii nr 1).



JAK OSIAGNAC ZWYCIESTWO?

Drogi graczu,
teraz gdy jeste$ zaznajomiony z celami gry, dowiesz sie, w jaki sposdb mozesz te cele osiggnac.
Znaczniki Kontroli Politycznej to sposdb oznaczenia na planszy pdl (okragte) oraz Miast (kwadratowe).
Na polach planszy znajdujg si¢ niewielkie ikonki utatwiajace poczatkowe ustawienie KP dla gléwnego
scenariusza Druga Wojna Punicka. Ustawienie poczatkowe innych scenariuszy znajduje sie¢ w broszurze
Alternatywne Scenariusze i Zasady Opcjonalne.

PRZYKLAD:

Przyklad scenariusza ze strzatkami pokazujgcymi pola i Miasta, gdzie nalezy roz-
miesci¢ Oddzialy i Generatow.

Zaczniemy od sposobow na umieszczenie na planszy wlasnych znacznikéw KP.
Nastepnie dowiesz si¢ jak usuwaé KP przeciwnika. Na koncu nauczysz si¢ zasad
dotyczacych Oblezen, Pacyfikacji i Bitew.

Jak umiesci¢ na planszy wlasne KP?
® Zagranie Karty Strategii i uzycie jej warto$ci do umieszczania KP pozwala:
- umiesci¢ na planszy wlasne KP na pustych polach bez wrogich Oddzia-
16w;
- odwrdci¢ na wlasng strone znacznik KP, jesli na tym polu znajduje si¢

whasny Oddziat. Karta o wartosci 2 PO jest uzyta do (1) umieszczenia KP oraz (2)

odwrécenia wrogiego KP na swojq strone.




® Zagranie Karty Strategii i aktywowanie jej Wydarzenia pozwala umie$ci¢ na
planszy wtasne KP albo usung¢ KP przeciwnika.

® Udane Oblezenie Miasta albo Pacyfikacja wrogiego Plemienia, to kolejna me-
toda na zmiane rdwnowagi politycznej; bedzie o tym mowa w dalszej czesci
poradnika.

® DPod koniec tury w Fazie Izolacji gracze musza usuna¢ swoje KP znajdujace si¢ na
polach, ktére nie sg polaczone trasg taczacg je z wtasnym Oddzialem, z wlasnym
Miastem (nie jest istotne, czy trwa Oblezenie), przyjaznym Plemieniem albo
wiasnym portem. Trasa nie moze przebiegal przez Przelecze, neutralne Plemio-
na ani wrogie KP (chyba, ze jest tam wlasny Oddziat).

® Do Bitwie pokonany gracz moze by¢ zmuszony do usunigcia z planszy pewnej
liczby znacznikéw KP; bedzie o tym mowa w dalszej czesci poradnika.

PRZYKLAD:

Karta Strategii nr 24 Pigkna Sofonisba Uwodzi Numidyjskiego Wtadce
pozwala graczowi kartagiriskiemu odwrdcic¢ 3 rzymskie KP.

PRZYKLAD:

Karta Strategii nr 2 Bunty na Sycylii skutkuje usunieciem 3 rzymskich KP.

PRZYKEAD: Zakreslone kartaginiskie KP nie mogg wytyczyc trasy do przyjaznego
Plemienia przez rzymskg KP ani Przelecz, dlatego nalezy je usungé z powodu Izolacji.
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PRZYGOTOWANIE

ROZGRYWKI

Wybierz scenariusz.

Klasycznym i zalecanym scenariuszem jest Druga Wojna
Punicka, zgodnie z instrukcja. Alternatywne scenariusze
s3 opisane w broszurze Alternatywne Scenariusze i Zasady
Opcjonalne oraz samouczkach w niniejszym Poradniku.

Roz16z plansze¢ na srodku obszaru gry.

Przygotuj Talie Kart Strategii. Wybierz Karty Strategii wskazane
w wybranym Scenariuszu. Potasuj te karty i utwdrz zakryty stos.

Przygotuj Tali¢ Kart Bitewnych (KB). Zawsze uzywamy
wszystkich KB. Potasuj te karty i utworz zakryty stos.

Przygotuj Karty Generaléw. Pol6z odkryte karty rzymskich
Generalow po stronie gracza rzymskiego.

Podobnie przygotuj Karty Generaléw kartaginskich.

Umies¢ na planszy znacznik Tur/Rozejmu
(odpowiednig strong do gory).

Rozltdz na planszy znaczniki KP,

znaczniki Plemion

oraz znaczniki Miast - zgodnie z zasadami scenariusza.

Umies¢ takze znaczniki KP na Torze Prowingji.
Upewnij sig, ze nie popelnite$ pomylki, bo Kontrola Polityczna
i kontrolowanie Miast sg bardzo wazne.

Umie$¢ pozostate znaczniki i kosci obok planszy.
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Rozmie$¢ Oddzialy

oraz stojaki albo Zetony (wedle uznania) Generatéw na planszy
zgodnie ze scenariuszem.

Umies$¢ Podwladnych na kartach odpowiednich Dowddcow.




SAMOUCZEK

ZDOBYWANIE KONTROLI POLITYCZNE]

Wprowadzenie

To famigléwka dla jednego gracza, ktory gra Rzymianami.
Cel: nauczenie si¢ jak uzywa¢ Kart Strategii do zdobywania
Kontroli Politycznej.

Zmiany zasad standardowych
® Roztéz plansze zgodnie z obrazkiem po lewej (w grze jest tylko
Iberia). W scenariuszu nie wystepuja Generalowie ani Oddziaty.
® Scenariusz trwa tylko 1 ture.
® Rzym otrzymuje tylko 3 Karty Strategii:
- nr 4 Bunty w Celtyberii;
- nr 67 Bunty Beotow*;
- nr 71 Gades Staje Po Stronie Rzymu*.
(*z talii Kart Opcjonalnych)

Warunki zwyciestwa

® Rzym zwycieza, jedli kontroluje wigcej Prowincji w Regionie
Iberia.

® W przeciwnym razie zwycie¢za Kartagina.

Wskazowka
® Czasem Wydarzenia dajg duzo wiecej korzysci niz Punkty
Operacyjne.

SIEY MILITARNE

W grze wystepuja Generatowie oraz Oddzialy. Jesli na jednym polu znajdzie si¢ Ge-
neral (1 albo wigcej) oraz Oddziaty, to mamy do czynienia z Armig. Jesli na polu znaj-
duja si¢ Oddzialy (z albo bez Generata), to mamy do czynienia ze Zgrupowaniem.
W przypadku Rzymu Armie okreslamy Konsularnymi, jesli Generalem jest jeden
z Konsulow (zwykle musza one mie¢ co najmniej 5 Oddzialéw). W przy-
padku Kartaginy mamy do czynienia ze specjalnym rodzajem Oddziatéow -
Stoniami. W grze wystepuja tylko 4 znaczniki Oddziatéw Stoni i jest to celowe ogra-
niczenie. W wiekszoéci sytuacji Oddzialy Stoni traktowane sg jak zwykte Oddzialy.

Tylko Kartagina moze wprowadzi¢ do gry (Wydarzeniem nr 30 Kartagiriskie Ma-
chiny Oblgznicze) Machiny Obleznicze.

Nie ma, w ogo6lnosci, ograniczenia co do liczby Generalow czy Oddzialéw na jed-
nym polu. Tylko w przypadku tworzenia garnizonu — wprowadzania Oddziatéw do
Miasta — nalezy zwrdci¢ uwage na oznaczenia umieszczone na znaczniku Miasta.
W dowolnej chwili kazdy z graczy moze sprawdzi¢ jakie znaczniki tworzg Zgrupo-
wanie czy Armie. Takze w dowolnej chwili kazdy z graczy moze zamieni¢ zetony
na wyzsze badz nizsze nominaly.



JAK POZYSKAC ODDZIALY?

® Kazdy scenariusz okrela poczatkowe rozmieszczenie Generatéw i Oddziatow.

® Gracze otrzymuja Oddzialy w Fazie Uzupelnien.

® Zagrywajac Karte Strategii o wartoéci 3, gracz moze dokona¢ Zaciagu, czyli
umiesci¢ 1 nowy Oddzial na polu spelniajacym wszystkie ponizsze wymagania:

— lezy w kontrolowanej przez tego gracza Prowincji;

- zawiera jego KP;
— jest tam jego General.
Nie mozna Zaciaga¢ Oddzialéw w Obleganym Miescie.
® Niektore Karty Strategii (np. nr 10-16, 22, czy 43-48) pozwalaja graczowi umie-

$ci¢ na mapie swoje Oddzialy pod pewnymi warunkami.

KARTY STRATEGII - AKTYWACJA GENERALA
(RUCH, OBLEGANIE, PACYFIKAC]JA)

Innym sposobem uzycia Karty Strategii jest aktywacja Generala. Aby aktywowac¢ Generata,

warto$¢ karty musi by¢ wieksza albo réwna Wartosci Strategicznej Generala.

Wprowadzenie do Ruchu (Armii i Generalow)

Drogi graczu, zasady opisujace manewry zajmuja blisko 1/3 calo$ci zasad. Mozesz
czuc si¢ przyttoczony. Jednak warto mie¢ w $wiadomosci, ze w zdecydowanej wiek-
szo$ci przypadkéw ruch Armii to po prostu przesuniecie jej o 4 pola (kazda Armia
ma 4 Punkty Ruchu [dalej: PR], a wkroczenie na wiekszo$¢ pol kosztuje 1 PR).
A czasem mniej, np. gdy wczeéniej dopadniesz wrogie wojska i wydasz im Bitwe.
Przeciwnik moze probowaé Uniknaé Bitwy, ale nie jest to tatwe (zalezy od wlasciwosci
Generala), a do tego ryzykowne (gracz atakujacy moze zyska¢ Karte Bitewna).

Z drugiej strony mozesz si¢ spodziewaé Przechwycenia, czyli ataku z zaskoczenia
ze strony sasiadujacych wrogich Armii. W efekcie mozesz przedwczesnie zakon-
czy¢ przemarsz Armii albo stoczy¢ Bitwe.

Analizujgc sytuacje na mapie, fatwo rozpoznasz, kiedy stosowaé dodatkowe reguty
(Unikania czy Przechwycenia), a w jakich okoliczno$ciach $mialo (i szybko) wy-
konasz zaplanowany manewr.

Warto takze mie¢ na uwadze mozliwo$¢ dokonania Wypadu przy uzyciu garnizo-

nu znajdujacego sie w Obleganym Miescie.

Ruch Morski

Ruch Morski odbywa sie miedzy portami po zagraniu Karty Strategii z symbolem
Okretu (Karta Kampanii | Wielkiej Kampanii albo Karta z 3 PO) i kosztuje to 3 PR.
Oznacza to, Ze Armia moze wykona¢ ruch do portu (1 PR), a nastepnie przeptynaé
do innego portu (3 PR) albo najpierw przeplyna¢ do innego portu (3 PR), a na-
stepnie wykona¢ ruch z tego portu (1 PR). Maksymalna wielkos¢ transportowanej
Armii to 5 Oddzialéw, a w niektdrych sytuacjach 10 Oddziatow.

Ruch moze si¢ odbywaé miedzy dowolnymi portami. Mozliwy jest ruch na pole na

zewnatrz muréw Obleganego Miasta. Aby pomyslnie przeprowadzi¢ Ruch Morski,
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gracz kartaginski musi zda¢ ryzykowny test, korzystajac z Ko$ci Morskiej i tabeli
modyfikatoréw wydrukowanej na planszy. Rzymskie Ruchy Morskie natomiast nie

wiazg sie z ryzykiem i sg automatycznie pomyslne.

Ruch - zasady ogolne

Armia albo General bez Armii moze si¢ przemie$ci¢, wykorzystujac maksymalnie
4 PR. Po kazdym kroku sprawdzane sa Reakcje przeciwnika.

Karty Strategii Forsowny Marsz oraz wlasciwosci niektérych Generaléw pozwalaja
wydtuzy¢ limit PR do 6.

Zagranie Karty Strategii pozwala aktywowa¢ Armie (Oddzialy z Generatem) albo
Generala bez Armii, ktérego Wartos$¢ Strategiczna jest rowna albo mniejsza niz
warto$¢ karty.

Nie ma limitu Oddzialéw znajdujacych si¢ na jednym polu (poza wyjatkowymi
sytuacjami zwigzanymi z Miastami).

W czasie ruchu Armii Oddzialy moga by¢ wydzielone albo dofaczone na trasie
przemarszu, jednak maszerujgca Armia nie moze w zadnym momencie przekro-
czy¢ limitu 10 Oddziatow.

Nie ma ograniczen co do liczby Generaléw na jednym polu, ale tylko jeden z nich
moze by¢ Dowoddca. Pozostali Generatowie staja si¢ jego Podwladnymi.

Wirdd kartaginskich Generatéw Hannibal przewyzsza ranga pozostatych Gene-
ratow.

Wiréd rzymskich Generatéw Konsulowie przewyzszaja ranga Prokonsulow.

Jesli na jednym polu jest wiecej niz jeden Generatl o tej samej randze, to gracz swo-
bodnie wybiera Dowddce Armii przed aktywacja Generata i jego Armii.

General moze si¢ przemiesza¢ samotnie albo z Armig, a nawet w razie potrzeby

z Podwiadnymi.



Aby aktywowa¢ Armie, nalezy zagra¢ odpowiednig Karte Strategii. Nalezy podkre-
§li¢, ze Karty Kampanii aktywuja 2 albo 3 réznych Generatéw.

Jesli Armia wkracza na pole z Oddziatami przeciwnika, ktére nie chcg albo nie
moga sie¢ Unikna¢ Bitwy (albo podjely nieudang probe Unikniecia), to jej ruch
natychmiast si¢ koniczy i dochodzi do Bitwy. Wyjatkiem jest Zniesienie, czyli auto-
matyczne zniszczenie 1 Oddzialu przez Armie z 5 lub wigcej Oddziatami.
Samotny General nie moze wkracza¢ na pola z Oddzialami przeciwnika.

Samotny General nie moze zakonczy¢ swojego ruchu na polu z wrogim Generatem

(bez Armii), ale moze przez takie pole przejs¢.

Procedura ruchu z mozliwymi Reakcjami
a) Gracz aktywny wybiera Generala, ktérego chce aktywowacd. Jedli na jednym
polu znajduje si¢ kilku Generaléw, to mozna teraz zmieni¢ Dowddce. Nastepnie
gracz decyduje, ile Oddziatéw wymaszeruje wraz z aktywowanym Generatem
(maksymalnie 10) i czy jego Podwladni bedg maszerowa¢ wraz z nim.
b) Zagraj Karte Strategii z odpowiednia liczbg PO (réwng albo wyzsza do Wartosci
Strategicznej Generata).
¢) Przesun Generala/Armie o 1 pole.
d) Gracz nieaktywny moze zareagowa¢ na ruch, w szczegdlnosci:
- Je$li na tym polu jest wrogie Miasto z wrogimi Oddzialami za murami.
- Gracz nieaktywny zapowiada wszystkie proby Unikniecia Bitwy albo Prze-
chwycenia maszerujacej Armii.
- Najpierw rozstrzygana jest proba Uniknigcia Bitwy.
Jesli na polu jest kilku Generaldw, to mozliwe jest podjecie proby Unikniecia
Bitwy przez Podwladnego.
Wrynik rzutu Koécig réwny albo nizszy niz Wartos$¢ Bitewna Generata pro-
bujacego Uniknigcia oznacza udany Unik.
W przypadku powodzenia General/ Armia porusza si¢ na sasiednie pole.
- Gracz aktywny moze podja¢ probe kontynuacji ruchu albo Poscigu za wyco-

fujacym si¢ Generalem/Armig. Wynik rzutu Koécig réwny albo nizszy niz

Wartoé¢ Bitewna Generala probujacego ruchu albo Poscigu oznacza powo-
dzenie.

W przypadku powodzenia General/Armia kontynuuje ruch albo Poscig.

W przypadku Po$cigu gracz nieaktywny moze podejmowaé kolejne proby
Unikniecia Bitwy.

- Jesli Armia nieaktywnego gracza zajmuje pole sasiednie do pola, na ktére

wkracza maszerujaca Armia, to moze ona podjaé probe Przechwycenia jej.
Maszerujgca Armia moze by¢ zmuszona do przyjecia Bitwy albo do Cofnig-
cia si¢ o 1 pole.
Mozliwe jest wielokrotne Przechwycanie na to samo pole przez rézne Armie.
Wynik rzutu Koécia réwny albo nizszy niz Warto$¢ Bitewna Przechwytuja-
cego Generala (moze by¢ zmodyfikowany o +1, jesli pole, na ktérym podjeta
jest proba Przechwycenia zawiera wrogi znacznik KP i nie ma tam wlasnych
0Oddziatéw) oznacza powodzenie.

e) Jesli nieaktywnemu graczowi powiodla si¢ proba Przechwycenia, to maszeruja-
ca Armia moze:

- cofna¢ si¢ o 1 pole i zakonczy¢ swdj ruch albo

- zakonczy¢ swoj ruch i przyja¢ Bitwe. W tym przypadku strona Przechwytu-
jaca otrzyma dodatkowo dokladnie 1 Karte Bitewna (nawet jesli powiedzie
sie kilka Przechwycen).

f) Jesli na polu znajduje si¢ dokladnie 1 wrogi Oddzial, to maszerujaca Armia moze
go automatycznie wyeliminowa¢ przez Zniesienie. Maszerujaca Armia musi
mie¢ 5 albo wiecej Oddziatdéw, aby mogta przeprowadzi¢ Zniesienie.
(Wskazoéwka: Poniewaz najpierw sprawdzamy Przechwycenie, to mozna zosta-
wié pojedynczy Oddzial jako przynete, a po udanym Przechwyceniu wlaczy¢ go
do swojej Armii i zyska¢ dodatkowg Karte Bitewna).

g) Powtarzaj kroki ¢)-f), dopdki Armia nie zakonczy ruchu.

h) Armia moze teraz wzig¢ udzial w Bitwie albo podja¢ probe Oblezenia/Pacyfika-
cji. Armia nie moze w tym samym ruchu bra¢ udziatu zaréwno w Bitwie, jak
i podejmowac proby Oblezenia/Pacyfikacji.

CO POWODUJE UTRATE ODDZIALOW?

Przede wszystkim Bitwy, ale nie tylko.

® Do zakonczeniu Bitwy obie strony muszg sprawdzi¢ Straty Bitewne. Czasem
wynik wymusza utrate Oddzialéw Stoni (jesli braly udzial w Bitwie) po stronie
Kartaginy.

® Tylko pokonany musi dodatkowo sprawdzi¢ Straty w Ucieczce. Jedli Kartagina
traci w ten sposob jakies Oddzialy, to pierwsze musza by¢ usuniete Oddzialy
Stoni (jesli braly udzial w Bitwie).
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Zamiast tabel i modyfikatoréw znanych z innych gier, w tej stosujemy dedykowane
kosci oraz klucz do ich interpretacji umieszczony na Kartach Bitewnych.

® Tylko pokonany sprawdza Straty w Ucieczce.

Pokonany traci dodatkowo 1 Oddzial za kazde pole Ucieczki zawierajace wroga
KP albo nieprzyjazne Plemie.

Pokonany traci dodatkowo tyle Oddzialéw, ile wrogich Oddzialéw znajduje si¢
na kazdym polu Ucieczki.



Uciekajace Oddzialy zostaja zupelnie zniszczone, jeéli nie maja mozliwosci

Ucieczki. Nalezy pamietad, ze nie wolno Uciekaé przez Przelecze ani Cieéniny,

nie wolno tez korzysta¢ z Ruchu Morskiego, ani Uciec wykorzystujac wiecej, niz

4 PR.

® Straty Zimowe: wszystkie Oddzialy i Armie znajdujace si¢ na polach z wrogim
KP (takze Obleganych Miastach) albo nieprzyjaznych Plemionach musza wyko-

nac rzut Koscig na Straty Zimowe.

® Gracz musi wykona¢ rzut Koécig na Straty, gdy Armia przekracza Przelecze

(Alpejskie lub Niealpejskie). Warto pamietad, ze Przetecze Alpejskie sg trudniej-

sze do bezpiecznego sforsowania.

® Wydarzenia zagrywane przez przeciwnika.

Kartaginski Ruch Morski moze si¢ wiaza¢ si¢ z ryzykiem utraty Oddziatéw. Nie-

udany Ruch Morski moze si¢ skonczy¢ zatopieniem wszystkich transportowanych

Oddzialéw.

SAMOUCZEK

2

JAK SKUTECZNIE MANEWROWAC?

>
N4

Celtiberia zostala catkowicie opanowana przez Rzymian,
ktorzy kontrolujg szlak do Miasta Massilia. Kartaginiskie Oddziaty
sqg w Saguntum (Hannibal i Hasdrubal z silng Armig).

Za to w Celtiberia jest tylko jeden staby garnizon w Budua.

Wprowadzenie

To tamigléwka dla jednego gracza,
ktéry gra Kartaginczykami.

Cel: wykorzystaj 3 Karty Strategii do
skutecznego przemieszczania si¢ po
mapie.

Przygotowanie Rzymu
1 rzymski Oddzial w Budua.
Przygotowanie Kartaginy

10 Oddziatow (z ktorych 2
to Oddzialy Stoni) z Hanni-
balem w Saguntum. Umie$¢
Mago na karcie Hannibala.

Zmiany zasad
standardowych
® Scenariusz trwa tylko 1 ture.
® Kartagina otrzymuje tylko 3 karty:
nr 40 Kampania
nr 45 Auxilia;

nr 48 Auxilia.
® Kartaginczycy nie mogg wkroczy¢
do Prowincji Idubeda.

Warunki zwyciestwa
Kartagina zwyci¢za:
® jesli kontroluje Prowincje Celtiberia
oraz
® posiada Armie w Saguntum
i Cartala.
W przeciwnym razie zwycieza Rzym.

Wskazowki

® Mozesz wykorzysta¢ Zniesienie
przeciwnika.

® Mozesz uzy¢ PO do odwrdcenia
wrogiej KP, jesli masz tam swoj
Oddzial.

® Pamietaj, Ze izolowane KP muszg
by¢ usunigte na koncu tury.



SAMOUCZEK
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JAK SKUTECZNIE WYKORZYSTAC RUCH MORSKI
I PRZEKRACZAC PRZELECZE ALPEJSKIE?

\'/

Carthago Nova jest petna wojska. Mago bedzie probowat popltyngé
do Nicaea, a nastepnie szybko zaatakowa( Italie. Okolicznosci
temu sprzyjajqg - to rok Kartaginskiego Zwyciestwa Morskiego,

a do tego Syrakuzy sq sprzymierzone z Kartaging.

Wprowadzenie

To famigléwka dla jednego gracza,
ktéry gra Kartaging. Cel: wykorzystaj
3 Karty Strategii do skutecznego prze-
mieszczania sie na mapie.

Przygotowanie Kartaginy

10 Oddziatéw (z ktérych 2 to
Oddzialy Stoni) z Mago w Car-
thago Nova. Umies¢ Bomilcara
na karcie Mago.

Przygotowanie Plemion
® Umies¢ 7 znacznikdéw Plemion na
odpowiednich polach.

Aktywne Karty

® nr 29 Kartagitiskie Zwycigstwo
Morskie

® nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sig
z Kartaging

Zmiany zasad standardowych
® Scenariusz trwa tylko 1 ture.
® Kartagina otrzymuje tylko 3 karty:
nr 34 Wielka Kampania;
nr 45 Auxilia;
nr 48 Auxilia.

Warunki zwyciestwa

Kartagina zwyci¢za, jesli:

® kontroluje Prowincje¢ Gallia Cisal-
pina oraz

® posiada Armie w Nicaea.

W przeciwnym razie zwycieza Rzym.

Wskazowki

® Mozesz uzy¢ PO do odwrdcenia
wrogiej KP, jesli masz tam swoj
Oddzial.

® Pamietaj o rzucie Koscig na Straty
podczas przekraczania Przeteczy
Alpejskich.



BITWY

Wprowadzenie

Mechanika rozgrywania Bitew z uzyciem Kart Bitewnych oddaje mozliwosci dzia-
tania dowddcédw na antycznym polu walki. Im lepszy General, im silniejsza Armia,
im wigcej Sojusznikéw — tym wigcej Kart Bitewnych w rece gracza, co oznacza
wiecej mozliwych do wykonania manewréw. Oczywiscie dochodza jeszcze niuanse
w postaci premii za Przechwycenie albo kary za nieudang probe Unikniecia Bitwy...
Posiadanie wielu takich samych kart, to odpowiednik dobrze uszykowanej Armii
zdatnej do wykonania przemyslanego manewru. Majac sporo kart jednego typu
(np. Atak Czolowy), mozemy sie spodziewa(, ze przeciwnik dobrat ich mniej. A to
oznacza wieksza szanse na skuteczny manewr i wygrang w Bitwie.

Oczywiscie zwyciestwo nie jest przesadzone. Przeciwnik moze, i zwykle korzysta
z tego, aby Kontratakowa¢. Jesli jego General jest odpowiednio zdolny, to moze
przejac inicjatywe i probowa¢ przeprowadzi¢ wlasne manewry.

Warto pamigtaé, ze im dluzej trwa Bitwa, tym wigksze straty poniosa obie strony.
Jednakze tylko pokonany ucierpi z powodu Ucieczki i Konsekwencji Politycznych!
Stad roztropny General czasem bedzie musiat podja¢ trudng decyzje poddania Bi-
twy rozgrywanej w niekorzystnych warunkach.

Rozstrzyganie Bitwy
Bitwy sg rozstrzygane za pomoca Kart Bitewnych (KB). Po zakonczeniu Bitwy
wszystkie KB wracaja do Talii, ktérg nalezy natychmiast przetasowac.

Talia KB sktada sie z 48 Kart:
- 12 Atak Czolowy

- 9 Atak z Lewej

- 9 Atak z Prawej

- 8 Rozpoznanie

- 6 Podwojne Oskrzydlenie
-4 0dwod

Atakujacy zagrywa jedna ze swoich KB, a obronca musi - jedli chce kontynuowac
Bitwe — zagra¢ pasujaca karte (taka samg albo karte Odwdd).

Stad cenna wskazéwka na poczatek, aby zagrywaé Karty Bitewne, ktorych mamy
wiecej na rece, poniewaz przeciwnik moze ich mie¢ mniej (a moze nie mie¢ wca-
le!). Oznacza to takze, ze im wiecej Kart Bitewnych mamy na rece, tym wigksza
szansa na wygrang.

Konsekwencjami Bitew sg Straty oraz Konsekwencje Polityczne w postaci utraty
wplywoéw (znacznikéw KP).

Jak zdoby¢ Karty Bitewne?
Niezaleznie od ponizszych regut limit Kart Bitewnych dla jednego gracza to 20,

przed rozpatrzeniem wptywu Szarzy Stoni.

Kazdy z graczy dobiera Karty Bitewne zgodnie z ponizszymi kryteriami:

® tyle KB, ile wynosi Warto$¢ Bitewna jego Generata;

® tyle KB, ile jego Oddzialéw bierze udzial w Bitwie;

® ] KB, jedli udato si¢ Przechwyci¢ wroga Armie;

® Kartagina otrzymuje 1 KB, jesli Bitwa toczy sie na polu z przyjaznym Plemie-
niem;

® jesli w Bitwie bierze udzial General, to gracz moze otrzyma¢ dodatkowe KB za

Sojusznikow:

O w przypadku Bitwy w Regionie Africa, Iberia oraz Italia gracze otrzymu-
ja KB za kazda kontrolowang Prowincje w tym Regionie (wyjatek stanowi
gracz rzymski, ktory nie moze otrzymac wigcej niz 2 KB za Prowincje Ita-
lii);

® gracz traci 1 KB, jesli podjat nieudana probe Unikniecia Bitwy.

Procedura rozstrzygania Bitwy
Gracz inicjujacy Bitwe jest Atakujacym, ale w jej toku moze sie sta¢ Obronca.
a) Przygotowanie do Bitwy:

a. jesli w rzymskiej armii sa obaj Konsulowie, to moze nastapi¢ zmiana Do-

wodcy;

b. Atakujacy moze zagra¢ Karty Strategii wptywajace na Bitwe;

Obronca réwniez moze zagra¢ Karty Strategii wplywajace na Bitwe;
d. Kartagina moze uzy¢ Sloni:
- zanim gracz kartaginski otrzyma swoje KB, moze on sprobowa¢ wyko-
na¢ Szarze Stoni;
- nalezy wykonac¢ rzut Koécia, a wynik oznacza:
® 1 albo mniej - gracz kartaginski otrzymuje 1 KB mniej;
® wiecej niz 1, ale nie wiecej niz Warto$¢ Bitewna rzymskiego Ge-
nerala - nic sie nie dzieje;
® wiecej niz Wartos$¢ Bitewna rzymskiego Generala — Szarza udana,
gracz rzymski otrzymuje tyle KB mniej, ile Oddzialéw Stoni brato
udzial w Szarzy;

e. teraz mozna rozda¢ KB zgodnie z powyzszymi kryteriami, ewentualnie
ujawni¢ karty rozpoznane przez zagranie Karty Strategii nr 20 Szpieg w Obo-
zie;

f. i rozpocza¢ wlasciwg Bitwe.

b) Rundy Bitwy powtarzamy, az do okres$lenia zwyciezcy albo skutecznego Od-
wrotu jednego z graczy.

Jesli Atakujacy zagrywa KB Odwod, to musi okresli¢ jej typ (jeden z 5 dostep-

nych). Obronca, zagrywajac KB Odwdd, zawsze dopasowuje ja do KB zagranej

przez Atakujacego.

a. Atakujacy moze podja¢ probe Odwrotu, jesli mozliwe jest wykonanie takie-

go ruchu:



— proba Odwrotu to rzut Koscia, a wynik rowny albo nizszy niz War-
to$¢ Bitewna jego Generala oznacza powodzenie, ale

— Obronca moze podjaé probe powstrzymania Odwrotu i rzuci¢ Ko-
$cig. Jesli wynik jest rowny albo nizszy niz Wartos$¢ Bitewna jego
Generala, to oznacza to udane powstrzymanie Odwrotu;

— nieudana préba Odwrotu albo jego skuteczne powstrzymanie ozna-
cza, ze Obronca moze przejaé inicjatywe i sta¢ si¢ Atakujacym;

— niezaleznie od decyzji Obroncy, po nieudanej probie Odwrotu roz-
poczynamy nowa runde Bitwy;

— jesli Odwrot jest udany, to obie strony muszg okresli¢ Straty Bitewne
(bo sg one po obu stronach), ale nie ma za to Strat w Ucieczce;

albo zagra¢ jedna ze swoich KB;

c. jesli Atakujacy nie ma KB do zagrania, to przegrywa Bitwe (i sprawdzamy

Straty);

(Uwaga: Z tego powodu Obronica nie zawsze chce przejmowac inicjatywe

i stawac sie Atakujacym).

jesli Obronca chce kontynuowaé Bitwe, to musi zagraé pasujacg KB (taka

samg albo KB Odwdd);

jesli Obronca nie zagra pasujacej karty, to przegrywa Bitwe (i sprawdzamy

Straty);

jesli Atakujacy zagral KB Podwdjne Oskrzydlenie, a Obronca zagral pasujg-

ca KB, to Obronica moze automatycznie stac sie Atakujacym;

jesli Atakujacy zagral inna KB, a Obronca zagrat pasujaca KB, to Obronca

moze sprobowaé Kontratakowac, aby sta¢ sie Atakujacym. W tym celu rzu-

ca Koscia.

Wrynik oznacza:

— rowny albo nizszy niz Warto$¢ Bitewna jego Generala — Kontratak
udany, Obronca staje si¢ Atakujacym;

— wiecej niz Warto$¢ Bitewna jego Generala — Kontratak nieudany,
gracze nie zmieniajg swoich rol;

rozgrywamy kolejng runde Bitwy od punktu a.

c) Obie strony ponosza Straty Bitewne:

a. nalezy okresli¢, ile rund trwala Bitwa (wliczajac ostatnig runde, w ktorej

C.

tylko Atakujacy zagrat KB);

(Uwaga: Nieudane proby Odwrotu nie sa liczone jako rundy Bitwy).
zwyciezca rzuca Koscig, aby ustali¢ Straty Bitewne obu stron zalezne od
liczby rund Bitwy i wyniku rzutu Koscia;

(Uwaga: Dopuszczalne jest umys$lne niezagranie KB i przedwczesne prze-
granie Bitwy dla zmniejszenia swoich Strat).

Tabela Strat okre$la wielko$¢ Strat.

d) Straty w Ucieczce ponosi tylko pokonany:
a. pokonany rzuca Koscig;
b. wielkos¢ Strat zalezy od liczby Oddziatdw, z ktérymi rozpoczal Bitwe oraz
wyniku rzutu;
c. ostatnia KB, rozstrzygajaca bitwe, okredla Straty pokonanego podczas
Ucieczki;
Jesli strona pokonana przystapita do Bitwy z 1-4 Oddzialami, to nalezy uzy¢

matej Kosci Ucieczki:

® (O)

Jesli strona pokonana przystapita do Bitwy z 5 albo wiecej Oddziatami, to

nalezy uzy¢ duzej Kosci Ucieczki:

i ©,@
O 0

d. jesli wérod pokonanych Oddzialéw s Oddzialy Stoni, to pierwszym elimi-

nowanym Oddzialem musi by¢ Oddziat Stoni.

e) Ucieczka pokonanego i mozliwe dalsze Straty.
Oddzialy, ktore nie maja dokad Uciec, albo ktére musialyby wykorzysta¢
wiecej, niz 4 PR sa eliminowane. Ucieczka, aby byla udana, musi spetnia¢ kil-
ka warunkow.
Zgrupowanie musi Uciec na pole z wlasnym KP oraz bez wrogich Oddzialéw
albo na pole, na ktérym jest wiecej wlasnych Oddziatéw, niz tych, ktore Ucie-
kaja. Zgrupowanie moze Ucieka¢, wykorzystujac maksymalnie 4 PR.

Nalezy pamigta¢, ze Straty w Ucieczce zalezg od nastepujacych okolicznoéci:
a. za kazde pole na trasie Ucieczki zawierajace wrogi znacznik KP albo nie-
przyjazne Plemie, Uciekajace Zgrupowanie traci dodatkowo 1 Oddzial;

b. Zgrupowanie Uciekajace przez pole z wrogimi Oddziatami, traci dodatko-

wo tyle Oddziatéw, ile wrogich Oddzialéw jest na tym polu.

Konsekwencje polityczne

Gracz, ktory przegral Bitwe, musi usung¢ z planszy wiasne znaczniki KP (ale nie
mogga to by¢ znaczniki Miast ani Plemion), w liczbie réwnej potowie (zaokraglajac
w dét) Oddzialéw utraconych na skutek Bitwy (faczne Straty Bitewne, w Ucieczce
oraz podczas Ucieczki).

Pokonany sam wybiera, ktére wlasne znaczniki KP usunie z planszy. Moze si¢ zda-

rzy¢, ze spowoduje to przedwczesne zakonczenie gry.
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NADZIEJE HASDRUBALA

Hasdrubal wtlasnie przekroczyt Alpy. Maszeruje szybko
na potudnie, aby polgczyc armie ze swoim bratem Hannibalem.
Rzym zrobi wszystko, aby go powstrzymac.

Wprowadzenie

To famiglowka dla dwoéch graczy.
Cel: skutecznie manewruj na mapie
i prébuj Unikania Bitew i Odwrotdw.

Przygotowanie Rzymu

8 Oddzialéw i Konsul Livius
w Sena Gallica.

2 Oddziaty i Prokonsul Flaccus
w Roma.

Przygotowanie Kartaginy

6 Oddziatéw i Hasdrubal

w Mutina.

Przygotowanie Plemion
® Umies¢ 5 znacznikéw Plemion na
odpowiednich polach.

Zmiany zasad standardowych
® Scenariusz trwa tylko 1 ture.

® Kartagina zaczyna.
® Kartagina otrzymuje tylko 3 karty:
nr 56 Brak Zboza;
nr 68 Trudnosci
Mobilizacyjne;
nr 86 Zajazd*;
(*z talii Kart Opcjonalnych)
® Rzym otrzymuje tylko 3 karty:
nr 41 Zta Pogoda;
nr 57 Hanno Zdobywa
Postuch;
nr 65 Podstep i Zaskoczenie.

Warunki zwyciestwa

® Kartagina zwycieza, jesli Hasdrubal
dotrze do dowolnego pola w Pro-
wingji Lucania.

® W przeciwnym razie zwycieza
Rzym.

Wskazowki
® Mozesz Przechwyci¢ wroga Armie.
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JAK MOZNA SPOWOLNIC WROGIE ODDZIAEY
I WYGRAC BITWE?

\Vg
Wprowadzenie ® Kartagina otrzymuje tylko 3 karty:
To famiglowka dla dwoéch graczy. nr 5 Miejscowy Przewodnik;
Cel: skutecznie manewruj na mapie nr 61 Forsowny Marsz;
i roztropnie rozegraj Bitwy. nr 79 Fenickie Klamstwa*;
(*z talii Kart Opcjonalnych)
Przygotowanie Rzymu ® Rzym otrzymuje tylko 3 karty:
8 Oddziatéw i Konsul nr 7 Wrogie Plemiona;
Scipio w Massilia. nr 55 Pojmany Postaniec;
nr 63 Forsowny Marsz.
2 Oddziaty w Helvii. ® Nie wolno Zacigga¢ Oddziatow.
® Nie wolno korzysta¢ z Ruchu Mor-
2 Oddzialy w Nemausus. skiego.
Przygotowanie Kartaginy Warunki zwyciestwa
® Kartagina zwycieza, jesli Hannibal
8 Oddziatéw (z ktorych 2 to dotrze do dowolnego pola w Prowin-
Oddzialy Stoni) i Hannibal ¢ji Gallia Cisalpina oraz w jego Armii
w Saguntum. jest co najmniej 1 Oddzial Stoni.
® W przeciwnym razie zwyci¢za
Przygotowanie Plemion Rzym.
® Umies¢ 7 znacznikéw Plemion na
odpowiednich polach. Wskazowki
® Rozwaznie zagrywaj Wydarzenia.
Zmiany zasad standardowych ® Pamietaj, ze masz mozliwoé¢ wyko-
Hannibal zamierza podjgc marsz na Rzym. ® Scenariusz trwa tylko 1 ture. nania Odwrotu z Bitwy.
Ale najpierw musi przekroczy¢ Alpy. ® Kartagina zaczyna.

Publius Scipio musi za wszelkg ceng spowolnic
marsz tej wielkiej armii.




JAK PRZEPROWADZIC UDANE OBLEZENIE
ALBO PACYFIKACJE PLEMIENIA?

Miasta oraz znaczniki Plemion (wszystkie s3 wrogie Rzymowi, ale kilka sprzyja
Kartaginie) dziafaja jak zwyktfe znaczniki KP, maja jednak dodatkowe wiasciwosci.
Jedna z nich jest bardziej ztozona procedura ich zamiany na wlasne, zwykte znacz-
niki KP (w przypadku Plemion) oraz odwrdcenia na wtasng strone (w przypad-
ku Miast). Te procedury odpowiadaja Pacyfikacji Plemion oraz Obleganiu Miast.
Oczywiscie moze sie zdarzy¢, ze zagrasz korzystne Wydarzenie i sprawy potocza
sie szybciej i tatwie;j.

Procedury Oblezenia i Pacyfikacji sg podobne.

Uwaga: Znaczniki Miast zawieraja dwa symbole: liczbe Oddziatéw, ktére moga
stanowi¢ garnizon ukryty za murami i ewentualnie symbol Bl wplywajacy na rzut

Koécig Oblegania przez Kartaginczykow.

Oblezenie albo Pacyfikacja sg udane, jesli Armia zgromadzi 3 Punkty Oblezenia
(facznie, nie muszg by¢ zdobyte z rzedu), ktére podczas Oblezenia czy Pacyfika-
¢ji zaznaczamy znacznikami Oblezenia. Po zgromadzeniu 3 Punktéw Oblezenia
nalezy odwréci¢ znacznik Miasta na wlasng strone (usuwajac wrogie Oddzialy
i znaczniki Oblezenia z mapy) albo zastgpi¢ znacznik wrogiego Plemienia wla-
snym zwyklym znacznikiem KP.

Uzywajac Karty Strategii, mozna podja¢ tylko 1 prébe Oblezenia/Pacyfikacji na
danym polu (zatem Karta Kampanii pozwalajaca na aktywacje 2 albo 3 Generaldw,
tylko jednemu z nich pozwala podja¢ probe Oblegania albo Pacyfikacji na danym
polu).

Aby podjac probe Oblezenia czy Pacyfikacji, Armia musi mie¢ co najmniej 3 Od-
dzialy.

Uwaga: Niektdrzy Generalowie maja zdolnosci przydatne podczas Oblegania.

W grze wykorzystujemy dwie Kosci Oblezenia: Czerwong dla Rzymu i Bialg dla
Kartaginy.

Rozktad wartosci na $ciankach jest zréznicowany, aby odda¢ brak doswiadczenia

Kartaginy w obleganiu miast.

©
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Kazdy A oznacza 1 Punkt Oblezenia.
Kazda © oznacza utrate 1 Oddziatu przez Oblegajacych.

Wryniki tacza sie, dlatego wynik oznacza rownoczesng utrate Oddziatu i zdo-
bycie Punktu Oblezenia.

Jesli Miasto ma symbol il i taki sam symbol wypadnie na Biatej Kosci, to Oblega-
jacy traca 1 Oddziat zamiast zdobycia 1 Punktu Oblezenia.

Jesli Kartaginczycy uzywaja Machiny Oblezniczej, to efekt il jest anulowany, za-
tem wynik nalezy traktowac jako| 4 |

Pacyfikowanie Plemion nie ma zadnych modyfikatoréw, zatem zaréwno Rzym, jak
i Kartagina uzywaja Czerwonej Koséci Oblezenia.

Oblezenie/Pacyfikacja zostaje natychmiast przerwane, jesli na polu z Miastem/Ple-
mieniem nie ma juz zadnych wrogich Oddzialéw. Nalezy wéwczas usungé wszyst-
kie Punkty Oblezenia.

Oblegane Miasto podlega pewnym ograniczeniom, w szczegdlnosci nie moze
otrzymywa¢ Uzupelnien, ani Zaciaga¢ nowych Oddziatéw. Armia stanowigca gar-
nizon nie moze opusci¢ Obleganego Miasta Ruchem Morskim.

Oblegane Miasto nadal jest traktowane jako pelnoprawny znacznik KP.
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OBLEZENIE SYRAKUZ

Marcellus oblega Syrakuzy, ktore sq bliskie upadku.
Kartagina wreszcie zdecydowata sie wystaé armie
dla wsparcia waznego sojusznika.

Wprowadzenie

To famigtéwka dla dwoch graczy.
Cel: przeprowadzenie Oblezenia

i przetamanie Oblezenia kluczowego
Miasta.

Zmiany zasad
standardowych
® Scenariusz trwa tylko 1 ture.
® Kartagina zaczyna, chyba ze Rzym
wymusi zmiane przez zagranie
Karty Kampanii.
® Kartagina otrzymuje tylko 3 karty:
nr 2 Bunty na Sycylii;
nr 52 Zaraza;
nr 70 Archimedes*.
(*z talii Kart Opcjonalnych)
® Rzym otrzymuje tylko 3 karty:
nr 39 Kampania,
nr 40 Kampania,
nr 54 Zdrajca za Murami.
® Na koniec Scenariusza gracze mu-

szg sprawdzi¢ Straty Zimowe.

Warunki zwyciestwa

® Pod uwage bierzemy tylko 2 Pro-
wingje. Strona, ktéra kontroluje
wiecej Prowingji, wygrywa.

® W przypadku remisu wygrywa
strona posiadajaca wigcej
Oddziatéw.

Przygotowanie Rzymu

8 Oddzialéw i Prokonsul
Marcellus Oblegaja Syracusae
(1 Punkt Oblezenia).

Przygotowanie Kartaginy

4 Oddzialy i H. Gisgo
w Agrigentum.

2 Oddzialy w Syracusae

(za murami).

Wskazowki
® Rozwaznie zagrywaj Wydarzenia.
® Pamietaj, ze o Zdolnosci Specjal-

nej Marcellusa.
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