POMOC GRACZA

SEKWENCJA ROZGRYWHKI (5)

1. Uzupelnienia (5.1)

W Oblezonych Miastach nie mozna umieszcza¢ Uzupelnien.

A. Uzupelnienia Kartaginy

® | Oddziat w Carthago albo u kartagifiskiego Generata w Regionie
Africa.

® jesli Carthago Nova jest kartaginiskie, 1 Odzial w Carthago Nova
albo u kartaginskiego Generata w Regionie Iberia.

® Jesli Bactica jest kartaginiska, 1 Odzial w Carthago Nova albo
u kartaginskiego Generala w Regionie Iberia.

® | Oddzial na dowolnym polu, na ktérym znajduje si¢ kartagiriski
General, w Carthago albo Carthago Nova.

® jesli w puli znajduja sie usunieci kartaginscy Generatowie (2.2.B),
po umieszczeniu wszystkich uzupelnien Kartaginy, przywr6¢ ich
wszystkich na plansze. Mozna ich umieéci¢ na dowolnym polu
zawierajacym 1 albo wigcej kartaginskich Oddziatow.

B. Uzupelnienia Rzymu

® Gracz rzymski otrzymuje 5 Oddziatéw na ture.

® Oddzialy mozna umiesci¢ w Roma i/albo u dowolnego rzymskie-
go Generala(6w).

® Co najmniej 3 z 5 rzymskich Oddzialéw musi by¢ umieszczone
w Regionie Italia, a jesli gracz rzymski nie posiada co najmniej
jednego Zgrupowania skladajacego si¢ z 5+ Oddziatow, musi
w miare mozliwosci umiesci¢ Oddzialy tak, aby utworzy¢ takie
Zgrupowanie.

® (opcjonalnie) Umieé¢ aktualnego Prokonsula w dostepnej puli
Generatéw. Wybierz 1 z Konsuléw (jesli sa na planszy) na Pro-
konsula. Umies¢ znacznik Prokonsula na karcie tego Generala.

® Umie$¢ wszystkich Konsuléw w dostepnej puli Generatéw (nie
Prokonsula). Wylosuj 2 Generatéw z puli i wybierz ich na Kon-
sulow.

® Umie$¢ nowo wybranych Konsuléw na dowolnym polu zawiera-
jacym co najmniej 5 rzymskich Oddziatéw. Jezeli nie ma takiego
pola, nalezy ich umiesci¢ w Roma.

® W turze 6 (211-210 p.n.e.) przybywa P. Cornelius Scipio Africanus
z 5 Oddziatami.

® Armie Scipio Africanusa mozna umiesci¢ na dowolnym polu
w Italii albo w dowolnym porcie w Iberii, na ktérym znajduje sie
przyjazna KP i nie ma wrogich Oddzialéw. 5 Oddzialéw Scipio
Africanusa nie moze zosta¢ rozdzielonych. Jedli w turze 6 nie ma
takich pdl, Scipio Africanus i jego Armia nigdy nie wchodzi do gry.

2. Faza Strategii (5.2)

Kartagina decyduje, kto zagra pierwszy. Rzym moze uprzedzac,
zagrywajgc Karte Kampanii.

® Karty Strategii - wykorzystaj Punkty Operacyjne (PO), zagraj
jako Wydarzenie albo odrzuc je odkryte.
(Kontrwydarzenia z symbolem >{ nie liczg sie jako zwykle
zagranie).

® Symbol - umozliwia Ruch Morski.

® Wykorzystanie PO - aktywuj Generata, umies¢ KP albo Zacia-
gaj Oddzialy (tylko karta z 3 PO).

® Symbol - pozwala na Zaciag.
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Jesli nie ma wystarczajacej liczby kart do rozdania pelnej reki, prze-
tasuj pozostate karty i karty odrzucone, aby utworzy¢ nows talie.

3. Faza Strat Zimowych (5.3)

® Kazde Zgrupowanie na polu zawierajacym wroga KP (w tym
wrogie Miasto) albo nieprzyjazne Plemie rzuca Koscig na Straty.
® Nie ma wplywu na Generalow.

4. Faza Izolacji Politycznej (5.4)

® Usun wszystkie odizolowane KP, ktére nie sa Miastami i Plemio-
nami (Rzym usuwa jako pierwszy).

® Wyznaczona éciezka nie moze przechodzi¢ przez Przefecz albo
pola z wrogimi KP albo nieprzyjaznymi Plemionami. Nie moze
przechodzi¢ przez pola zawierajace wrogie Oddzialy, chyba ze
zawierajg one rowniez przyjazne KP. Moze przechodzi¢ przez
neutralne (puste) pola.

5. Faza Sprawdzania Zwyciestwa (5.5)

® Kazdy gracz liczy, ile Politycznie Istotnych Prowincji kontroluje.

® Ten z graczy, ktory ma nizszy wynik, musi usuna¢ tyle swoich
KP z pdl na planszy, ile wynosi roznica (nie nalezy uwzgledniaé
Plemion i Miast). Jesli gracz musi straci¢ KP, a nie ma ich wystar-
czajacej liczby, przegrywa gre.

® W ostatniej turze wygrywa gracz kontrolujacy wigcej Politycznie
Istotnych Prowingji. Jesli jest remis, Kartagina wygrywa.

NATYCHMIASTOWE ZWYCIESTWO (4.1)

Gracz wygrywa natychmiast, spetniajac ktorykolwiek z ponizszych

warunkow zwyciestwa:

® Jedli gracz musi usungé z mapy wiecej KP niz ma na mapie, jego
przeciwnik wygrywa.

® Rzym wygrywa, jesli kontroluje Carthago.

® Kartagina wygrywa, jesli kontroluje Roma.

® Kartagina wygrywa, jesli kontroluje wszystkie Prowincje w Italii,
z wyjatkiem Latium, podczas Fazy Sprawdzania Zwycigstwa (5.5).

RUCH (7)

1. Ruch Ladowy (7.2)

® Generalowie moga sie porusza¢ z Oddziatami albo bez nich.
Tylko 1 General moze by¢ poruszony za pomoca Karty Strategii,
chyba ze zostanie zagrana Karta Kampanii.

® Mozesz poruszy¢ Generala wykorzystujac maksymalnie 4 Punk-
ty Ruchu (PR). Po drodze mozesz zabierac ze sobg i zostawiaé
Oddzialy (limit 10 Oddzialéw).

® Kazde pole, na ktére wejdzie Armia, moze wywolaé Reakcje (wej-
$cie do Miasta, Uniknigcie Bitwy, Przechwycenie).

® Jesli Armia poruszy sie na pole zawierajace wrogie Oddziaty, kt6-
re nie Unikng Bitwy i nie wejda do Miasta, Armia musi zakon-
czy¢ swoj ruch i stoczy¢ Bitwe Ladowa. Generat bez Oddzialow
nie moze wej$¢ na pole z wrogim Oddziatem.

® Jedli poruszysz sie na obszar z tylko 1 wrogim Oddzialem bez
Generala, a twoja Armia ma co najmniej 5 Oddzialéw, Armia
moze dokona¢ Zniesienia.

® Po zakoriczeniu ruchu, jesli na tym polu znajduje si¢ wrogie
Miasto albo nieprzyjazne Plemig, Armia moze Oblegaé/Pacy-
fikowac.

2. Ruch Morski (7.3)

® Zagrywajac Karte Strategii z symbolem , General moze
poruszy¢ sie z dowolnego portu do dowolnego innego portu
(nawet takiego, w ktérym znajduje sie wroga KP albo Oddziat),
co kosztuje 3 PR.

® Kiedy gracz kartaginiski wykonuje Ruch Morski, musi skorzysta¢

z tabeli Kartaginski Ruch Morski, aby okresli¢ rezultat ruchu.

3. Przelecze i Cie$niny (7.2B)

® Poruszenie si¢ przez Przetecz albo Ciesnine kosztuje 2 PR. Rzué
Koscig na Straty po przekroczeniu Przeleczy (-2 do rzutu, jesli
nie jest to Przetecz Alpejska).

® General/Armia moze poruszyé sie przez Ciesnine Messana-
Regium tylko wtedy, gdy jego gracz kontroluje Miasto, z ktorego
sie porusza.

® Nie mozna dokonywaé Przechwycen, Unikania Bitwy, Odwro-
tu i Ucieczki przez Przelecz i Ciesning. Cofanie sie jest mozliwe
przez Przelecz, ale nalezy ponownie rzuci¢ Koscig na Straty.

REAKCJE (8)

® Jesli aktywna Armia wkroczyta na pole z wrogim Miastem, ktére
nie jest Oblezone, nieaktywny gracz deklaruje, ktére z jego wia-
snych Oddzialéw i Generaléw znajduja si¢ wewnatrz, a ktére na
zewngatrz Miasta.

® Nicaktywny gracz deklaruje wszystkie swoje préby Unikniecia
Bitwy* i Przechwycenia*.

® Unikniecie Bitwy*: jesli sie powiedzie, przesuni Armie z pola
(w przypadku Miasta pozwoli to Armii na poruszenie sie we-
wnatrz Miasta).

® Przechwycenia*: przeprowadzaj je w dowolnej kolejnosci.

UNIKANIE BITEW (9)

® Jesli proba sie powiedzie*, mozesz przesunaé swoja Armie
(z zachowaniem limitu 10 Oddziatéw) na jedno sgsiednie pole.
W przeciwnym razie dojdzie do Bitwy, a ty otrzymasz 1 Karte
Bitewng mniej.

® General bez Oddzialéw, ktéry nie Uniknie Bitwy, zostaje usu-
niety.

PRZECHWYCENIE (10)

Przechwycenia maja miejsce przed Zniesieniami.

Nie mozesz Przechwyci¢ Armii/Generata, ktora Przechwytuje, Uni-
ka Bitwy, Cofa si¢, dokonuje Odwrotu albo Ucieka.

® Jesli Przechwycenie sie powiedzie*, twoja Przechwytujaca Armia
porusza si¢ na to pole. Jesli Przechwycona Armia/Generat nie
Cofnie si¢ (10.3), dochodzi do Bitwy Ladowej. Przechwytujacy
gracz rozpoczyna Bitwe jako Obronca i otrzymuje 1 dodatkowg
Karte Bitewna.

® Mozna zadeklarowaé wiele Przechwycen; wszystkie musza zo-
sta¢ rozpatrzone, zanim wrog zdecyduje si¢ stoczy¢ Bitwe albo
Cofna¢ sie (jesli zostanie Przechwycony). Jesli wiecej niz jedno
Przechwycenie si¢ powiedzie, wszystkie Przechwytujace Armie
zostajg polaczone pod komenda jednego Dowddcy.

® 7 kaidego pola mozna wyprowadzi¢ tylko jedng prébe Prze-
chwycenia.

*Rzut Koscig - by sie powiddl, wynik musi by¢ mniejszy albo réwny Wartosci Bitewnej twojego Generala (Dowddcy).



BITWA LADOWA (11)

Do Bitwy dochodzi, gdy Armia poruszy sie na pole z wrogimi Od-
dziatami, ktére nie Unikng Bitwy* (albo zdecyduja si¢ nie Unikac).

1. Przygotowanie do Bitwy (11.1)

1. Gracz kartaginski moze dokona¢ Rzutu na Zmiane Dowddcy
(11.2).

2. Atakujacy moze zagra¢ odpowiednie Kontrwydarzenia.

3. Obronca moze zagra¢ odpowiednie Kontrwydarzenia.

4. Gracz Kartaginy moze rozpatrzy¢ Szarze Stoni.

5. Rozdaj Karty Bitewne.

2. Rzut na Zmian¢ Dowddcy (11.2)

Je$li Armia rzymska z obydwoma Konsulami wejdzie do Bitwy jako:

® Atakujacy - gracz kartaginiski moze podczas tego kroku wyko-
na¢ Rzut na Zmiane Dowddcy.

® Obrorica - gracz kartaginski musi wykona¢ Rzut na Zmiane
Dowddcy.

Przy wyniku 1-3 nic si¢ nie dzieje, przy wyniku 4-6 Konsulowie na-
tychmiast zamieniajg si¢ rolami.

3. Szarza Sloni (11.3)

Jesli gracz kartaginski ma w tej Bitwie jakiekolwiek Oddziaty Stoni,

moze podja¢ probe wykonania Szarzy Stoni przez rzut Koscia.

® Jesli wynik jest wyzszy niz Wartoé¢ Bitewna rzymskiego Dowdd-
cy, liczba Kart Bitewnych gracza rzymskiego zostanie zmniejszona
o liczbe Oddzialéw Stoni.

® Jesli wynik wynosi 1 (albo mniej), liczba Kart Bitewnych gracza
kartaginskiego jest zmniejszona o 1.

® Przy innym wyniku nie ma efektu.

4. Rozdanie Kart Bitewnych (11.4)

Kazdy gracz otrzymuje Karty Bitewne (KB):

® \ liczbie rownej Wartosci Bitewnej Generata (jeli jest w Bitwie),

® ] KB za kazdy Oddzial w Bitwie,

® 1 KB dla Armii Przechwytujacej,

® _1 KB dla Armii, ktéra podjela nieudang probe Unikniecia Bitwy,

® . r67na liczba KB za Sojusznikéw,

® 2 KB dla gracza rzymskiego, jesli Bitwa toczy sie w Latium,

® 1 KB dla gracza kartaginskiego, jesli Bitwa toczy sie na polu
z przyjaznym Plemieniem.

Przed zastosowaniem efektu Szarzy Stoni, liczba KB jest ograniczo-
na do 20 dla kazdego gracza.

5. Sojusznicy (11.4B)

Gracze otrzymuja Karty Bitewne za ,,Sojusznikéw”, gdy maja Ge-

nerala w Bitwie Ladowej i kontroluja Prowincje w okre$lonych

Regionach.

® Italia zapewnia Rzymowi maksymalnie 2 KB za Sojusznikéw. La-
tium nie zapewnia Sojusznikéw, gracz rzymski otrzymuje jednak
2 KB, jesli Bitwa ma miejsce w Latium.

6. Runda Bitwy (11.5, 11.6)

® W kazdej rundzie aktualny Atakujacy decyduje si¢ na Atak albo
Odwrot.

® Obrorica musi zagraé KB, ktéra odpowiada KB Atakujacego.
Pasujaca KB to taka o tym samym tytule albo karta Odwdd.
® Po dopasowaniu KB Atakujacego, Obrofica moze podjaé probe
Kontrataku poprzez rzut Koscig*, jesli w jego Zgrupowaniu znaj-
duje si¢ General. W przypadku sukcesu staje si¢ Atakujacym.
® Jesli Atakujacy zagra Podwdjne Oskrzydlenie, a Obronica pomysl-
nie ja dopasuje, Obrornca moze przeja¢ inicjatywe bez rzutu na
Kontratak.
® Jesli Atakujacy zagra Odwod jako swoja karte, deklaruje te KB
jako inny typ KB.
® Rundy s3 rozgrywane tak diugo, az:
O Atakujacy dokona pomyslnego Odwrotu, ALBO
O Obronca nie jest w stanie albo nie chce dopasowaé KB Atakuja-
cego i tym samym przegrywa Bitwe, ALBO
O Atakujacy nie ma KB na poczatku Rundy Bitwy i tym samym
przegrywa Bitwe.

7. Odwrot (11.7)

Zamiast zagrywaé KB, aktualny Atakujacy moze sprobowac zakon-

czy¢ Bitwe poprzez rzut Koscig* i dokona¢ Odwrotu.

® Jesli Atakujacy odniesie sukces, aktualny Obrorica moze na-
tychmiast podja¢ probe jego anulowania poprzez rzut Koscig*.
W przypadku porazki Obronica moze zdecydowa¢ o natychmia-
stowym zostaniu Atakujacym.

® Jesli Atakujacy dokona Odwrotu, musi wycofaé cala swoja Armie
na sgsiednie pole. Rozpatruje si¢ Straty Bitewne, ale nie nastepuje
Ucieczka. Nie ma zadnych Konsekwencji Politycznych.

8. Straty Bitewne i Straty w Ucieczce
(11.9,11.10A)

Zwyciezca rzuca na Tabele Strat, poréwnujac wynik na Kosci (rzad)
z liczbg KB (kolumna) zagranych przez tego, kto zagrat ich najwie-
cej. Kazda strona traci Oddzialy w liczbie rownej wynikowi z Tabeli.

® Przegrany rzuca Koscig Ucieczki (maly Koscig Ucieczki, jesli
przegrywajace Zgrupowanie rozpoczeto Bitwe z 4 albo mniej
Oddziatami, w innym przypadku duza Koscig Ucieczki).

® Powigz wynik z ostatnig zagrang Kartg Bitewng. Przegrywajace
Zgrupowanie traci dodatkowe Oddzialy zgodnie z informacja
na karcie.

® Jedli rzad w tabeli pokazuje stonia, pierwszym Oddziatem utra-
conym przez gracza kartaginskiego musi by¢ Oddziat Stoni (jesli
wystepuje w Zgrupowaniu).

9. Procedura Ucieczki (11.10B)

® Przegrany gracz musi poruszy¢ Zgrupowanie, wykorzystujac do
4 PR, na przyjazne pole, na ktorym nie ma wrogich Oddziatéw,
albo na pole, ktdére zawiera wiecej przyjaznych Oddzialéw niz
uciekajgce Zgrupowanie. Zgrupowanie nie moze Ucieka¢ przez
Przefecz albo Cieéning.

® Jesli dhuzsza $ciezka Ucieczki spowoduje utrate mniejszej liczby
Oddzialéw, Zgrupowanie moze wybra¢ te dluzsza Sciezke. Przy-
jazne Zgrupowania, ktére znajduja si¢ na drodze Ucieczki, a ktd-
re nie zawierajg wiecej Oddziatéw niz Uciekajace Zgrupowanie,
zostaja wchloniete do tego Zgrupowania (wliczajac Generatow;
limit 10 Oddziatéw nie obowigzuje).

® Ucieczka nie moze korzysta¢ z Ruchu Morskiego. Jesli przegry-
wajaca Armia wyokretowala si¢ na polu Bitwy Ladowej, zostaje
wyeliminowana (chyba ze na tym polu znajduje sie przyjazne
Miasto).

® Jesli pierwotny Atakujacy Ucieka, jego pierwszym polem Uciecz-
ki musi by¢ to, z ktérego wszedl do Bitwy. Pierwotny Obronca

nie moze wejs¢ na pole, z ktorego przybyta Armia aktywnego
gracza.

® Uciekajace Zgrupowanie traci 1 Oddzial za wejscie na kazde
pole, na ktérym znajduje si¢ wroga KP albo nieprzyjazne Plemie.
Kiedy uciekajace Zgrupowanie przechodzi przez pola zawieraja-
ce wrogie Oddzialy, traci 1 Oddzial za kazdy wrogi Oddzial na
tym polu. Uciekajgce Zgrupowanie nie moze zakonczy¢ Ucieczki
na polu zawierajacym wrogie Oddzialy. Jesli uciekajace Zgrupo-
wanie nie moze Uciec, zostaje wyeliminowane.

® Zorupowanie moze Uciec do $rodka przyjaznego Miasta, ktére
nie jest Oblezone, jesli na tym polu miata miejsce Bitwa. Takie
Zgrupowanie moze sie rozdzielic.

10. Konsekwencje polityczne (11.11)

® Przegrany w Bitwie Ladowej musi usung¢ z dowolnego miej-
sca na planszy, liczbe swoich znacznikéw KP innych niz Miasta
i przyjazne Plemienia, réwng potowie (zaokraglonej w dot) catko-
witej liczby Oddzialéw utraconych w Bitwie Ladowej (obejmuje
to Straty Bitewne, Straty w Ucieczce i Oddzialy utracone podczas
Ucieczki).

® Jezeli przegrany nie jest w stanie usunaé wystarczajacej liczby KP,
przegrywa gre.

OBLEZENIE / PACYFIKACJA (12)

Kazdy aktywowany General z co najmniej 3 przyjaznymi Oddzia-

fami, ktory znajduje sig, albo skonczy swoj ruch na polu z wrogim

Miastem, albo Plemieniem moze rozpoczgé, albo kontynuowac

probe Oblezenia, albo Pacyfikacji, chyba ze brat udzial w Bitwie

podczas tej aktywacji.

® Podczas rozpatrywania Karty Strategii mozliwe jest tylko jedno
Oblezenie, albo Pacyfikacja tego samego Miasta, albo Plemienia.

® Oblezone Miasto nie moze otrzymywaé Uzupelnien, a znajduja-
cy si¢ w nim Generat nie moze dokonywac¢ Zaciagu.

® Aktywowana Oblezona Armia w Mieécie moze zainicjowaé Bi-
twe przeciwko wrogiemu Zgrupowaniu, ktére Oblega to Miasto.

® Miasto nie jest Oblezone, dopdki nie ma na nim co najmniej
1 Punktu Oblezenia.

® Jedli gracz Oblegajacy nie ma zadnych Oddzialéw na danym
polu, Oblezenie/Pacyfikacja zostaja anulowane, a wszystkie zgro-
madzone Punkty Oblezenia/Pacyfikacji usuniete.

® Kiedy zostang zgromadzone 3 Punkty Oblezenia przeciwko
Miastu, usun wszystkie Oddzialy i Generaléw znajdujace sie we-
wnatrz i odwrd¢ znacznik Miasta na swojg strone.

® Kiedy zostang zgromadzone 3 Punkty Pacyfikacji przeciwko Ple-
mieniu, usun Plemie z gry i umies¢ swoja KP na tym polu.

*Rzut Koscig - by sie powiddl, wynik musi by¢ mniejszy albo réwny Wartosci Bitewnej twojego Generala (Dowddcy).



