


Hannibal to gra dla dwich graczy oparta na wydarzeniach drugiej wojny punickiej (218-201 p.n.e.).
Jeden gracz (Rzym) reprezentuje Republike Rzymskg (czerwony), a drugi (Kartagina) wciela sig
w Imperium Kartaginskie (niebieski). Gracze walczg o zwycigstwo i chwale, manewrujgc armiami,
zdobywajgc wplywy poprzez umieszczanie i odwracanie znacznikéw kontroli politycznej oraz
zagrywanie w odpowiednim momencie kluczowe wydarzenia strategiczne.

Gra rozpoczyna si¢ po oblezeniu Saguntum przez Kartaging, ktére wywotato deklaracje wojny
ze strony Rzymu. Hannibal i jego wielka armia sq gotowi do marszu, podczas gdy sity Rzymian
sg podzielone miedzy dwie armie konsularne w Italii i na Sycylii. Czy Hannibal bedzie
w stanie szybko dotrze¢ do wzglednie bezpiecznej Galii Przedalpejskiej, gdzie czekajg na niego
lokalne plemiona zbuntowane przeciwko Rzymowi? Czy tez Rzymianie bedg w stanie sttumic
bunt i zablokowac dostgp do serca Polwyspu Apeniriskiego?

INFORMACJA O NINIEJSZE] EDYCJI GRY

Hannibal: Edycja Klasyczna to pierwsza wersja gry wydana przez PHALANX
osobno od Hamilcara. Hamilcar jest teraz dostepny jako samodzielna pozycja.
W poréwnaniu do poprzedniej edycji (Golden Geek), Edycja Klasyczna:
® Przywraca klasyczny scenariusz drugiej wojny punickiej na centralne miejsce.
e Posiada zaktualizowany zbiér zasad, ktéry to odzwierciedla i odnosi sig do
wszystkich znanych pytan i erraty.
® Ogranicza pule rzymskich Generatow do dziewigciu standardowych i pieciu
opcjonalnych Generatéw.
® Dodaje Poradnik Gracza z serig samouczkéw do nauki gry.
® Zastepuje plastikowe miniaturki kartonowymi stojakami.
Niniejsza instrukcja wyjasnia, jak rozegrac scenariusz drugiej wojny punickiej, kto-
ry zostat opublikowany w pierwszym wydaniu Hannibal: Rome vs Carthage z 1996
roku wydawnictwa Avalon Hill. W Ksiedze Alternatywnych Scenariuszy i Zasad
Opcjonalnych dostepnych jest 12 dodatkowych scenariuszy i szereg zasad opcjonal-
nych dla graczy, ktérzy chcg odrobiny réznorodnosci.

0 r
TWORCY GRY

Oryginalny projekt gry Hannibal: Mark Simonitch Flavio Mortarino, Rodolphe Duhil, Piotr Zawada,
Projekt i rozwdj edycji PHALANX: Raymond de Maria Lance Moody, Michat Sieron, Mitchell Land, Brian Mola,
Dyrektor kreatywny: Jaro Andruszkiewicz Kevin Duke, Andy Latto, Victor Olivié, Justin Vorhis
Konsultant projektu i rozwoju gry: Waldemar Gumienny Scenariusze i samouczki: Pieter van der Knapp,
Kierownik projektu (2018): Piotr Gérny Waldemar Gumienny, Wojciech Sieron
Ilustracje: Piotr Staby, Rafat Szymanski, Pawel Kaczmarczyk, Pomoc gracza: Peter Gifford, Wojciech Sieron,
Bartlomiej Jedrzejewski, Robert Kruszewski James Buckley
Projekt graficzny: Piotr Staby, Krzysztof Kleminski, Pomysly do scenariuszy i kart: Charles Féaux de la Croix,
Bartlomiej Jedrzejewski, Srdjan Jovanovski Roberto Ullfig, Charles Bahl, Andy Daglish, John Rodriguez
Edycja zasad i kierownik projektu (Edycja Klasyczna): Podzi¢kowania za historyczne smaczki: Dariusz Goralski,
James Buckley, Srdjan Jovanovski Jarostaw Sobczak, Jonathan Nikitas, Piotr Gorny,
Sklad: Krzysztof Kleminski, Katarzyna Jasinska Mikotaj Lenczewski, Grzegorz Bakera, Tomasz Sordyl,
Crowdfunding (Edycja Klasyczna): Adrian Turzanski Justin Vorhis
Tlumaczenie na jezyk polski (Edycja Klasyczna): Modut testujacy TTS: Mariusz Rosik
Srdjan Jovanovski Zdjecia: Ewa Zawisza
Tlumaczenie i edycja zasad: Waldemar Gumienny, Korekta: Srdjan Jovanovski, Rijnyr van Putten (wersja
Wojciech Sieron, Jeremy Harrison, Piotr Gérny, anglojezyczna), Ewa Andruszkiewicz (wersja polska)

Russ Williams, José Garrido, Maximilien Da Cunha,



SPIS TRESCI

1. Zawartos¢ gry

2. Pojecia podstawowe
2.1 Plansza i Kontrola Polityczna
2.2 Generalowie
2.3 Jednostki
2.4 Kartyikosci

Przygotowanie gry
4. Warunki zwyciestwa

Rozgrywka
5.1 Faza Uzupelnien
5.2 Faza Strategii
5.3 Faza Strat Zimowych
5.4 Faza Izolacji Politycznej
5.5 Faza Sprawdzania
Zwycigstwa
6. Koniec gry
7. Ruch
7.1 Podstawy aktywacji

7.2 Ruch Ladowy
7.3 Ruch Morski

o NNl W

10
10
11
12

12
12

13
13
13
14

1

8. Reakcje
9. Unikanie Bitwy
10. Przechwycenie
11. Bitwa Ladowa
12. Oblezenia i Pacyfikacje
13. Pozostale zasady

14. Uwagi dotyczace Kart
Strategii i Generalow

15
15
16
18

24

25

Uwaga: Ponizsze zasady wykorzystujg system
numeracji, ktéry pozwala graczom fatwo odnies¢
sie do wybranej reguly. Podczas lektury zasad
czesto zobaczysz numery w nawiasach, takie jak
“(18.1)%, co oznacza, ze ta regula jest szczegotowo
wyjasniona pod tym numerem. Czasem jednak
numer w nawiasach odnosi si¢ do calej sekcji
“(sekcja 18)”.
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1 Zasady Gry 1 Alternatywne Scenariusze
i Zasady Opcjonalne

1 Poradnik Gracza 2 Pomoce Gracza




1 Plansza

M. CLAUDIUS
MARCELLUS

94 Karty 48 Kart 21 Kart Generatow
Strategii Bitewnych (14 rzymskich
i 7 kartaginskich)
21* Stojakéw Generalow 21* Zetonéw Generaléw
(14 rzymskich (14 rzymskich
i 7 kartaginskich) i 7 kartaginskich)
ROMA
(%)
3 znaczniki Wielkich 10 znacznikéw
Miast (dla Rzymu, Miast 11 znacznikéw
Kartaginy i Syrakuz) Plemion
2 1
62 zetony 4 zetony 112 znacznikow
Oddziatow kartaginskich Kontroli
(35 rzymskichi27  Oddzialéw Stoni Politycznej

kartaginskich)

1 Mapa Prowingji/

Tabele z wydania 2007
(1)
1 znacznik 1 znacznik 1 znacznik
Dyktatora** Prokonsula Cytadeli**
A
1
1 znacznik 4 znaczniki 8 znacznikow
Machin Machin Oblezenia/
Archimedesa** Oblezniczych Pacyfikacji
oJolo} \ R 2
o110 TS

1 znacznik Tury 1 Kos$¢ Klasyczna 1 Ko$¢ Morska

©

i®
©0

O
X

2 Kosci Oblezenia
(biala i czerwona)

2 Kosci Ucieczki
(duza i mata)

UWAGA: Zetony rzymskich i kartaginskich Oddzialéw (62
sztuki) majq rézne nominaty i gracze mogq je ,rozmienial” w
dowolnym momencie, jesli zajdzie taka potrzeba. Tylko liczba
zetondéw Sloni jest Swiadomie ograniczona do 4 Zetondw. Ze-
tony pozostatych Oddziatéw gracze mogg sobie dorobic, jesli
okaze sig to konieczne.

* Stojak/zeton i Karty Generalow dla Bomilcara, Philipposa
Gracchusa, Liviusa, Flaccusa, Valeriusa oraz Crassusa sg
uzywane tylko podczas gry z odpowiednimi zasadami opcjo-
nalnymi.

** Te znaczniki sq uzywane z opcjonalnymi kartami nr 70 Ar-
chimedes, nr 77 Cytadela i nr 80 Dyktator.
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POJECIA PODSTAWOWE

2.1 Plansza i Kontrola Polityczna

A. Pole / Port - Pole to mozliwy do zidentyfikowania obszar na
planszy (zwykle okragly; kwadratowy w przypadku Miast). Pola
sg polaczone drogami z innymi polami. Pola sasiaduja ze soba,
jesli s bezposrednio potaczone droga. Pole z symbolem statku
to port.

B. Kontrola Polityczna - Kontro-

lujesz pole, jesli zawiera ono jeden

z twoich znacznikéw Kontroli Poli-

tycznej (KP). Znaczniki kartaginskie
s3 niebieskie, a znaczniki rzymskie czerwone. Miasta liczg sie
jako KP przy ustalaniu kontroli nad polem. Pole, ktére kontrolu-
jesz, jest przyjazne; pole, ktore jest kontrolowane przez twojego
przeciwnika, jest wrogie; a pole, ktdrego Zaden z graczy nie kon-
troluje, jest neutralne. Obecno$¢ Generaldéw (2.2) i Jednostek
(2.3) nie determinuje kontroli nad danym polem.

C. Miasto - Miasta to
kwadratowe znaczniki re-

) (%) ® prezentujace gléwne mia-

sta. Znaczniki sg generycz-

ROMA SYRACUSAE  CARTHAGO  ne, z wyjatkiem jednego
$rodladowego  znacznika

) (Capua) i trzech Wielkich

Miast: Roma, Carthago

i Syracusae. Niebieska strona znacznika przedstawia kontrole
Kartaginy, a czerwona strona oznacza kontrole Rzymu.

Liczba w okregu wskazuje pojemnos¢ Miasta, czyli liczbe przy-
jaznych Oddzialéw, ktére mogg si¢ w nim znajdowaé (patrz
ponizej). Miasto moze mie¢ takze przedstawiong na ilustracji
Bialg Kos¢, co oznacza, ze Oblegajaca Armia zawsze korzysta
z Bialej Kosci podczas Oblezenia. Moze mie¢ takze symbol ,
ktérego uzywa sie takze podczas Oblezenia (sekcja 12).

Miasto ma na swoim polu dwa obszary: wewnatrz (moga na
nim by¢ tylko przyjazni Generalowie i Oddzialy) i na zewnatrz
(moga na nim by¢ Generalowie i Oddzialy obu stron). Wszystkie

Jednostki i Generalowie, ktérzy znajduja si¢ wewnatrz, nale-
zy umiesci¢ pod znacznikiem Miasta (stojaki mozna ustawié
obok), a wszystkie Jednostki i Generaléw, ktorzy znajduja si¢ na
zewnatrz, nalezy umiesci¢ na gorze znacznika Miasta. Jednostki
znajdujace sie w Miescie nie powstrzymujg ruchu wroga, ani nie
powoduja Bitwy Ladowej. Jednostki moga swobodnie poruszaé
sie pomiedzy oboma obszarami pola podczas wlasnego ruchu
(sekcja 7) albo gdy wroga Armia wejdzie na to pole (sekcja 8).
Miasta licza sie jako KP i w ten sposob ustanawiaja Kontrole
Polityczng na polu dla swojego wlasciciela. Miast nie mozna
odwraca¢ jak KP w ramach normalnej Operacji; muszg zostaé
Oblezone (sekcja 12). Miasta pomagaja zapobiega¢ stratom wy-
nikajacym z Izolacji Politycznej (5.4).

D. Plemi¢ - Plemiona to owalne znaczniki
umieszczane na okreslonych polach podczas
przygotowania gry. Plemiona sg albo neu-
tralne, albo przyjazne Kartaginie. Plemiona
przyjazne Kartaginie (plemiona zaznaczo-
ne na niebiesko) liczg si¢ jako przyjazne dla
gracza Kartaginy znaczniki KP. Zaden z graczy nie moze umie-
$ci¢ swojego znacznika KP na polu, na ktérym znajduje sie
Plemie. Aby je usung¢, Plemiona muszg zosta¢ Spacyfikowane.
Na znaczniku Plemienia pokazana jest Czerwona Ko$¢, ktora
wskazuje, ze Pacyfikujaca Armia zawsze korzysta z Czerwonej
Ko$ci podczas Pacyfikacji (sekcja 12).

E. Prowincja — Prowingja to
grupa pol znajdujacych sie
w obrebie linii granicznych.
W grze s3 22 Prowincje (zi-
gnoryj pola w Prowingji
Mauretania, maja one zasto-
sowanie tylko w przypadku
korzystania z zasady opcjo-
nalnej Mauretania z broszury Alternatywne Scenariusze i Zasady
Opcjonalne). Wszystkie s3 uwazane za Politycznie Istotne z wy-
jatkiem: Gallia Transalpina, Massilia, Liguria i Baleares. Przejmu-
jesz kontrole nad Prowingja, jedli kontrolujesz wiecej niz potowe
jej pol. Kontrole nad 18 Politycznie Istotnymi Prowincjami $le-
dzisz na Torze Prowingji (tor ukazany jest na gorze tej strony).

Uwaga: Corsica & Sardinia nalezy traktowac jako jedng Prowingje. }




E. Region - Istnieje 5 Politycznie Istotnych Regionow; kazdy
ma inny odcied na mapie, ktdry pomaga go zidentyfikowa’.
Kazdy Region zawiera jedna albo wiecej Prowingji:
® Africa > Numidia Maior, Numidia Minor, Libya,
Carthago (4 Prowingje).
® Jberia > Baetica, Celtiberia, Orospeda, Idubeda. (4 Prowin-
cje).
® Jtalia > Gallia Cisalpina, Etruria, Samnium, Latium, Cam-
pania, Apulia, Lucania (7 Prowincji).
® Sicilia > Sicilia, Syracusae (2 Prowingcje).
® Corsica & Sardinia > Corsica & Sardinia (tylko 1 Prowincja).

Wszystkie pozostale Prowincje nie sa Politycznie Istotne i nie
nalezg do zadnego Regionu.

G. Tura - Gra rozgrywana jest w turach. Kazda
tura reprezentuje kilka lat drugiej wojny punic-
kiej. Znacznik Tury wskazuje aktualng ture na
Torze Tur na planszy.

2.2 Generalowie

O

Wartos¢ Strategiczna

[]

Wartos¢ Bitewna

A. General - Kazdy stojak albo zeton repre-
zentuje jednego Generala. Kazdy General
ma takze karte, ktora przedstawia jego War-
tosci oraz Zdolnosci Specjalne. Pierwsza

i liczba (w okregu) to Warto$¢ Strategiczna
L Generata, a druga liczba (w kwadracie) to
Warto$é Bitewna Generata. Jesli obok nu-
meru karty znajduje sig litera ,,0”, uzywa sie
jej wylacznie podczas gry z zasadami opcjonalnymi.

Uwaga: W zaleznosci od upodobaii, mozesz korzystac ze sto-
jakow, albo zetonow dla reprezentowania pozycji Generatow
na planszy.

® Aktywowany General moze dowodzi¢ maksymalnie 10 Od-
dziatami.

® Niestrzezony General (tj. bez Oddzialéw) nie moze nigdy
dobrowolnie poruszy¢ sie na pole z wrogimi Oddzialami.

® Kiedy Generat zostaje usuniety, usuwa si¢ go z planszy i przy-
wraca do puli.

® Kiedy General zostanie wyeliminowany, usuwa sie go i jego
karte z gry.

B. Pula Generalow - Kazdy gracz ma swoja wlasng pule Gene-
ratéw. Pula gracza odnosi si¢ do Generaléw gracza, ktorzy nie
sg aktualnie w grze na mapie, ale s3 gotowi do wprowadzenia
podczas Fazy Uzupelnien (5.1). Wyeliminowani Generalowie
nie znajduja si¢ w puli.

C. Urzednicy rzymscy - Kazdy rzymski General znajdujacy sie
w grze na mapie piastuje jeden z dwdch rzymskich urzedow:

® C1. Konsul - Rzymscy Generalowie wchodza do gry jako
Konsulowie podczas Fazy Uzupelnien (5.1.B; wyjatek: Sci-
pio Africanus). Rzym ma maksymalnie dwoch Konsulow
w jednym czasie. Konsulowie nie s Prokonsulami.

® C2. Prokonsul (ze znacznikiem
Prokonsula na swojej karcie) —
Podczas Fazy Uzupelnien gracz
rzymski moze wybra¢ na Prokonsula jednego ze swoich
Konsuléw z poprzedniej tury (5.1.B). Takie dzialanie usuwa
aktualnego Prokonsula (wyjatek: Scipio Africanus).

D. Hierarchia Generalow

® D1. Dowodzacy i Podwladni Generalowie - Kiedy w tej

samej Armii znajduje si¢ wielu przyjaznych Generatow (2.3.

C2), tylko jeden jest Dowddca. Wszyscy pozostali Gene-

ralowie na tym polu sag Podwladnymi i umieszczani sg na

karcie Dowddcy.

O General z najwyzsza ranga (2.2.D2) jest automatycznie Do-
wodcag Armii. W przypadku jednakowej rangi Generaléow
gracz bedacy wlascicielem moze wybraé, ktory z Genera-
tow bedzie Dowddca.

O Kiedy Armia sie porusza, Podwladni moga porusza¢ si¢
wraz z Armig. Podwladni nie moga uzywac swoich Zdol-
nosci Specjalnych.

O General moze przesung¢ swoja Armie przez pole, na kto-
rym znajduje si¢ General o wyzszej randze, ale jesli si¢
na tym polu zatrzyma, General o wyzszej randze natych-
miast zostaje Dowddca.

O Jesli obaj Konsulowie sa w Armii w momencie rozpocze-
cia Bitwy Ladowej, rzut Kosciag moze zmieni¢ Dowddce
(11.2).

® D2, Rangi
O Kartaginski General Hannibal przewyzsza wszystkich
innych kartaginskich Generatéw. Wszyscy pozostali
kartaginscy Generalowie maja t¢ sama range.
O Konsulowie majg te sama range i zawsze przewyzszaja
Prokonsulow.
O Prokonsulowie majg te sama range.



2.3 Jednostki

A. Oddzialy - Oddzialy to okra-
gle zetony; kazdy reprezentuje

2 2 wydrukowang liczbe rzymskich
albo kartaginskich jednostek lg-
dowych. Zetony te majg rdzne

Kartagiriski Rzymski nomlna’i}’ ! §racze Mogg Je ,roz-

Oddzial Oddziat mienia¢” w dowolnym momen-

cie, jesli zajdzie taka potrzeba.

Uwaga: llustracje na zetonach Oddziatow przedstawiajg ow-
czesne typy jednostek obu stron. Wartosci nie sq przypisane
do konkretnego typu jednostki ani jej wielkosci, stuzg temu,
by zapewni¢ wigkszg réznorodnos¢ wizualng na planszy.

® Generalowie i inne znaczniki nie s3 Oddziatami.
® Nie ma ograniczen co do liczby Oddzialéw, ktére moga
znajdowac sie na danym polu.

B. Jednostki sloni kartaginskich (Oddzialy

Stoni) - W grze istnieja okragte Zetony z nadru-

1 kowanym stoniem i cyfrg ,,1”, co oznacza jedng

jednostke. Zetony stoni nie podlegaja wymianie

na inne zetony Oddzialéw. Liczba Oddziatéw

Stoni znajdujgcych si¢ w grze w danym momencie jest ograni-

czona przez fizyczne zetony. Oddzialy Stoni, ktére nie rozpo-

czynajg gry na mapie, s3 dodawane do gry dopiero po zagraniu

Zaciggow Afrykanskich (Karta Strategii nr 12). Inne zasady ma-

jace zastosowanie do Oddzialéw maja réwniez zastosowanie do
Oddzialéw Stoni.

C. Zgrupowania i Armie

® C1. Zgrupowanie - Zgrupowanie to stos Oddziatéw jednego
gracza na jednym polu. Sklad Zgrupowania jest powszechnie
znany i kazdy z graczy moze je sprawdzi¢ w dowolnym mo-
mencie. Zgrupowanie bez Generala nie moze si¢ Poruszac,
Przechwyca¢, Unika¢ Bitwy, uzyskiwa¢ Kart Bitewnych za
Sojusznikéw, Wycofywac sie ani Kontratakowac w Bitwie.

® C2. Armia - Armia to Zgrupowanie posiadajace co naj-
mniej jednego Generata. Armia zawsze ma dokladnie jed-
nego Dowddce (2.2.D1), ale moze mie¢ takze Podwtadnych.

Wskazowka: Jesli trzymanie wszystkich Oddziatow w Armii
stanie sig ucigzliwe, gracze mogq zamiast tego zgodzic sig na
zatrzymanie ich na karcie Generata.

® C3. Armia Konsularna - Armia dowodzona przez rzym-
skiego Konsula (ale nie Prokonsula) to Armia Konsularna.
O Gracz rzymski nigdy nie moze wykona¢ dobrowolnej
akeji, ktéra pozostawitaby Konsula z mniej niz 5 Od-
dziatami (tj. Konsulowie nie moga zostawia¢ Oddzialow
podczas ruchu, jesli obnizytoby to wielkos¢ ich Armii po-
nizej 5 Oddzialow, a jesli obaj Konsulowie sa w tej samej

Armii, nie mogga sie rozdziela¢, chyba ze obaj pozostang
z co najmniej 5 Oddziatami).

O Nie ma kary za to, ze liczba Odzialéw w Armii Konsular-
nej spadnie ponizej 5 w rezultacie Strat, Bitwy albo Od-
wrotu.

O Jesli Prokonsul prowadzi swoja Armie przez pole z Armig
Konsularna, ktéra ma mniej niz 5 Oddziatéw, Prokonsul
musi albo zakonczy¢ swoj ruch, albo pozostawic tyle Od-
dziatéw, by Armia Konsularna miata ich 5.

2.4 Karty i kosci

A. Karty Strategii — Karty Strategii zagrywa si¢ podczas Fazy
Strategii (5.2), aby napedza¢ akcje.

® W grze znajduja si¢ 94 Karty Strategii. Nie uzywaj kart nr
65-93, chyba ze uzywasz Zasad Opcjonalnych (patrz bro-
szura Alternatywne Scenariusze i Zasady Opcjonalne).

® Karty Strategii sktadaja sie z dwoch glownych elementow:
liczby w lewym gérnym rogu i tekstu Wydarzenia.

® Lewa gorna wartos$¢, zwana Punktami Operacyjnymi (PO),
to 1, 2 albo 3, a kolor wskazuje, ktory gracz moze zagraé
te karte jako Wydarzenie: niebieski dla Kartaginy i czerwo-
ny dla Rzymu. Niektore karty majg oba kolory: obaj gracze
mogga zagra¢ te Wydarzenia.

® Symbol statku obok numeru wskazuje, ze karta moze
zosta¢ uzyta do Ruchu Morskiego (7.3). Symbol ~ piecho-
ty w prawym gérnym rogu oznacza, ze karty mozna uzy¢ do
Zaciagu (5.2.C2).

® Numer karty w kwadracie oznacza, ze karta zawiera szersze
wyjasnienie w niniejszych zasadach (sekcja 15).

® Niektore Karty Strategii majg fioletowe obramowanie i po-
$rodku wizerunek skrzyzowanych mieczy . Takie karty
to Kontrwydarzenia (5.2.C1). Wydarzenia te mozna roze-
gra¢ w dowolnym momencie, w ktérym zostang spetnione
warunki ich uzycia (wskazane w tekscie).

® Niektore Karty Strategii maja posrodku wizerunek ztama-
nej galazki oliwnej . Te Wydarzenia moga ztama¢ Ro-
zejm (wigcej szczegdtow znajduje sie w objasnieniu dziala-
nia karty nr 64 w Sekgji 15).



® Niektore Karty Strategii maja posrodku wizerunek hetmu
. Sa to Wydarzenia Wprowadzajace Uzupelnienia.

B. Karty Bitewne (KB) - Kart Bitewnych
uzywa sie podczas toczenia Bitwy Ladowej
(sekcja 11). Kazda ma nazwe i kare za Odwrdét
(z wyjatkiem Rezerwy). Podwdjne Oskrzy-
dlenia i Odwody posiadajg takze dodatkowe
efekty. Talia KB sktada si¢ z 48 Kart:

® 12 Atak Czotowy

® 9 Atak z Lewej

® 9 Atak z Prawej

® 8 Rozpoznanie

® 6 Podwojne Oskrzydlenie

® 4 Odwod

Uwaga: Ta informacja o rozkfadzie BC jest powtorzona na
dole karty (np. karta Rozpoznania méwi 1/8, aby pokazaé, ze
jest jedng z o$miu takich kart).

C. Kosci — w grze wykorzystuje si¢ sze$¢ réznych kosci do réz-
nych celéw. Kiedy zasady odnosza si¢ do ,,rzutu Koscig” oznacza
to Kosé¢ Klasyczng o wartosciach od 1 do 6 (np. rzu¢ Koscig na

Straty).
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PRZYGOTOWANIE GRY
DRUGA WOJNA PUNICKA 218 - 201 PN.E.




W tej sekeji wyjasnione jest przygotowanie scenariusza Drugiej
Wojny Punickiej (218-201 p.n.e.), bedacego gtéwnym scena-
riuszem gry.

Instrukcje dotyczace przygotowania alternatywnych scenariu-
szy znajduja si¢ w broszurze Alternatywne Scenariusze i Zasady
Opcjonalne. Wigksza wersja ilustracji ukazujacej przygotowanie
tego scenariusza znajduje si¢ na odwrocie tej ksigzki.

3.1 Ogélne przygotowanie

® Wez Karty Strategii (nr 1-64). Odtéz karte nr 9B na bok.
Zastagpi karte nr 9A podczas gry (wigcej szczegolow
mozna znalez¢ w Sekgji 14). Potasuyj talie pozostatych 64 Kart
Strategii, w tym karte nr 9A, i osobno potasuj talie 48 Kart
Bitewnych. Polo6z obie talie w zasiggu obu graczy.

® Umieé¢ znacznik tury na pierwszym polu Toru Tur (218
p.n.e.). Umies¢ znaczniki KP w zasiegu obu graczy.

3.2 Przygotowanie Rzymu

® Umieé¢ znaczniki KP, strong rzymska do gory, na okragtych
polach z symbolami rzymskimi (w tym na Torze Prowingji),
a znaczniki Miasta na odpowiednich kwadratowych polach.

® Wez Karty Generaléw P. Cornelius Scipio i T. Sempronius
Longus i potdz je obok obszaru gracza rzymskiego. Odtéz na
razie karte P. Cornelius Scipio Africanus. Umie$¢ w poblizu
znacznik Prokonsula.

@ Pozostalych szes¢ kart rzymskich Generalow (z numerami nr
4-9) nalezy potasowaé w talii i umiesci¢ w poblizu. Uwaga:
zalecamy dodanie do tej talii pieciu opcjonalnych rzymskich
Generatéw (nr 10-14) zgodnie ze standardowym rozsta-
wieniem stosowanym w dwoch poprzednich edycjach gry
(Anniversary i Golden Geek Edition).

® Umie$¢ na mapie (uzyj stojaka albo zetonu, wedtug uznania):

8 Oddzialéw i Scipio w Roma.

8 Oddzialow i Longusa w Agrigentum (Sicilia).

@ Umieé¢ 5 Oddziatow i Scipio Africanusa na polu tury 6 (211-
210 p.n.e.) na Torze Tur.

® Umies¢ w poblizu stojaki/zetony innych rzymskich Genera-
tow, wejda oni do gry w dalszej czesci gry jako Uzupelnienia
(5.1.B).

3.3 Przygotowanie Kartaginy

® Umie$¢ znaczniki KP, strong kartagifiska do gory, na okra-
glych polach z symbolami kartaginskimi (w tym na Torze
Prowincji), a znaczniki Miasta na odpowiednich kwadrato-
wych polach.

® Wez Karty Generatéw Hannibala, Mago, H. Gisgo, Hanno
i Hasdrubala i poldz je obok obszaru gracza kartaginskiego.
Umies¢ karty Mago i H. Gisgo obok albo pod karta Hannibala.
Umies¢ stojaki/zetony Mago i H. Gisgo na karcie Hannibala.

® Umie$¢ na mapie (uzyj stojaka albo zetonu, wedlug prefe-
rencji):

10 Oddziatéw (z czego 2 to Oddzialy Stoni) i Hannibala
w Saguntum.

4 Oddzialy i Hanno w Carthago.

2 Oddzialy i Hasdrubala w Carthago Nova.

3.4 Przygotowanie Plemion

® Umies¢ 8 owalnych znacznikéw Plemion na polach odpowia-
dajacych ich kolorom:
O 5neutralnych Plemion w Gallia Transalpina i Liguria.
O 2 Plemiona przyjazne Kartaginie w Gallia Cisalpina.
O 1 Plemig przyjazne Kartaginie w Lucania.

WARUNKI ZWYCIESTWA

4.1 Warunki natychmiastowego zwycigstwa

Gracz wygrywa natychmiast, spelniajac ktérykolwiek z poniz-
szych warunkow zwyciestwa:
® Jesli Rzym albo Kartagina z jakiegokolwiek powodu (np.
Wydarzenia, Konsekwencji Politycznych, eliminacji Han-
nibala albo podczas Fazy Sprawdzania Zwyciestwa) musza
usuna¢ z mapy wiecej KP niz maja na mapie, ich przeciwnik
wygrywa.
® Rzym wygrywa, jedli kontroluje Carthago.
® Kartagina wygrywa, jesli kontroluje Roma.

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

4.2 Warunki zwyciestwa na koniec gry

Jesli po rozegraniu tury 9 (204-202 p.n.e.) zaden z graczy nie
odniést natychmiastowego zwycigstwa, wygrywa gracz, ktory
kontroluje najwigcej Politycznie Istotnych Prowincji. W przy-
padku remisu wygrywa gracz kartaginski.
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ROZGRYWKA

Kazda tura Hannibala sktada sie z nastepujacych 5 Faz:
1) Faza Uzupelnien
2) Faza Strategii
3) Faza Strat Zimowych
4) Faza Izolacji Politycznej
5) Faza Sprawdzania Zwyciestwa

Jesli po kazdej Fazie Sprawdzania Zwyciestwa nie doszlo do
zakonczenia gry (sekcja 6), przesun znacznik tury na nastepne
pole i rozpocznij nows ture.

5.1 Faza Uzupelnien
(pomin podczas pierwszej tury gry)

A. Uzupelnienia Kartaginy

® Umies¢ 1 Oddzial w Carthago albo u dowolnego kartagin-
skiego Generala w Regionie Africa.

® Jedli Carthago Nova jest kartaginskie, umies¢ 1 Odzial
w Carthago Nova albo u dowolnego kartaginskiego Genera-
fa w Regionie Iberia.

® Jesli Baetica jest kartaginska, umie$¢ 1 Odziat w Carthago Nova
albo u dowolnego kartaginskiego Generata w Regionie Iberia.

® Umie$¢ 1 Oddzial na dowolnym polu, na ktérym znajduje
sie kartaginski General, w Carthago albo Carthago Nova.

® Jesli w puli znajduja si¢ usunieci kartaginscy Generalowie
(2.2.B), po umieszczeniu wszystkich uzupelnien Kartaginy,
przywré¢ ich wszystkich na plansze. Mozna ich umiesci¢ na
dowolnym polu zawierajagcym 1 albo wiecej kartaginskich
Oddziatow, ktére nie sg obecnie Oblezone.

B. Uzupelnienia Rzymu

® Gracz rzymski otrzymuje 5 Oddzialéw na ture.

® Oddzialy mozna umie$ci¢ w Roma oraz/albo u dowolnego
rzymskiego Generata, albo Generalow.

® Co najmniej 3 z 5 rzymskich Oddziatéw musza by¢ umiesz-
czone w Regionie Italia.

® Jesli gracz rzymski nie posiada co najmniej jednego Zgru-
powania skladajacego si¢ z 5 albo wiecej Oddziatow, nalezy
w miare mozliwosci umiesci¢ Uzupelnienia tak, aby utwo-
rzy¢ takie Zgrupowanie.

® (opcjonalnie) Umies¢ aktualnego Prokonsula w dostepnej puli
Generaléw. Wybierz 1 z Konsulow (jesli s3 na planszy) na Pro-
konsula. Umies¢ znacznik Prokonsula na karcie tego Generata.

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

® Umie$¢ nowo wybranych Konsuléw na dowolnym polu za-
wierajacym co najmniej 5 rzymskich Oddzialow. Jezeli nie
ma takiego pola, nalezy ich umie$ci¢ w Roma.
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® W turze 6 (211-210 p.n.e.), przed wylosowaniem nowych
Generaléw, przybywa P. Cornelius Scipio Africanus z 5 Od-
dzialami.

® Armie Scipio Africanusa mozna umiesci¢ na dowolnym polu
w Italii albo w dowolnym porcie w Iberii, na ktérym znajdu-
je sie przyjazna KP i nie ma wrogich Oddzialéw. 5 Oddziatéw
Scipio Africanusa nie moze zosta¢ rozdzielonych. Jesli w turze
6 nie ma takich pdl, Scipio Africanus i jego Armia nigdy nie
wchodzi do gry (wigcej informacji w Sekeji 13.4).

C. Ograniczenia dotyczace Uzupelnien

® Uzupelnien nie mozna umieszcza¢ w Oblezonych Miastach
(12.5). Mozna je umiesci¢ w Miescie, jesli wrogie Zgrupo-
wanie zajmuje to pole, ale nie jest ono Oblezone. (Wyjatek:
Konsuléw mozna umieszczaé w Roma, ktore jest Oblezone,
ale tylko wtedy, gdy nie ma innych legalnych pdl).

® General bez Oddziatéw nie ogranicza umieszczania Uzu-
pelnien i zostaje usuniety (2.2.A), jesli na jego polu zostanie
umieszczony wrogi Oddzial.

Uwaga: Jesli Roma jest Oblezona i wszyscy rzymscy Genera-
towie znajdujq sie w Roma, gracz rzymski nie otrzymuje Zad-
nych Uzupetnien.

5.2 Faza Strategii

A. Rozdaj Karty Strategii

Rozdaj kazdemu graczowi karty z Talii Strategii w liczbie wska-
zanej na Torze Tur. Jesli nie ma wystarczajacej liczby kart, aby
rozda¢ kazdemu graczowi pelne rozdanie, najpierw przetasuj
pozostate karty z tymi ze stosu kart odrzuconych, aby utworzy¢
nowg Talie Strategii, zanim rozdasz jakiekolwiek karty.

B. Ustal, kto jest pierwszy

Gracz kartaginski decyduje, kto jest pierwszy. Zanim podejmie
decyzje, gracz rzymski moze zdecydowac si¢ na bycie pierw-
szym, zagrywajac Karte Kampanii (wykorzystujac te karte jako
Wydarzenie albo dla jej PO) jako swoja pierwsza karte. Po usta-
leniu, kto jest pierwszym graczem, gracze na zmiang zagrywaja
po jednej Karcie Strategii i rozpatruja swoje akcje. Gracz bez
kart na rece musi spasowac.

C. Zagrywanie Kart Strategii
W swojej turze gracz musi zagra¢ jedng Karte Strategii i wyko-
nac tylko jedna z nastepujacych akgji:
® Aktywowal tekst Wydarzenia na karcie (tylko jesli Wyda-
rzenie jest mozliwe do zagrania przez tego gracza).



® Wykona¢ Operacje, korzystajac z Punktow Operacji (PO)
znajdujacych sie na karcie.
® Odrzuci¢ karte bez wywolywania efektu.

Usun z gry wszystkie Karty Strategii zagrane jako Wydarze-
nia, na ktérych po uzyciu widnieje napis ,USUN TE KARTE
Z GRY”. Odrzu¢ wszystkie pozostale zagrane karty na stos kart
odrzuconych.

C1. Aktywuj Wydarzenie

Kiedy zagrywasz Karte Strategii w zwigzku z jej Wydarzeniem,
przeczytaj na glos jej tekst i rozpatrz ja. Wydarzenia mozna
rozegraé tylko wtedy, gdy w lewym gérnym rogu znajduje sie
kolor gracza: czerwony dla Rzymu, niebieski dla Kartaginy. Jesli
karta jest w polowie czerwona i w polowie niebieska, obaj gra-
cze moga rozegra¢ Wydarzenie.

Kontrwydarzenia - majg fioletowe obramowanie i skrzy-
zowane miecze posrodku. Mozna je zagra¢ w dowolnym mo-
mencie, w ktérym zostang spetnione warunki ich uzycia (nawet
przerywajac ture przeciwnika). Po zagraniu Kontrwydarzenia
rozpatrz tekst, odrzu¢ karte, a nastepnie kontynuuj gre od miej-
sca, w ktorym toczyla si¢ gra, zanim karta zostata zagrana.

Uwaga: Zagranie Kontrwydarzenia zmniejsza liczbe tur za-
grywania kart, ktore pozostaly ci do korica Fazy Strategii.

Niektore Karty Strategii majg posrodku wizerunek ztamanej
galazki oliwnej . Jesli takie karty zostana zagrane jako Wy-
darzenia przez ktéregokolwiek z graczy, moga ztama¢ aktualnie
obowigzujacy Rozejm (Wiecej szczegotow znajduje sie¢ w obja-
$nieniu dziatania karty nr 64 w Sekcji 15).

Niektore Karty Strategii maja po$rodku wizerunek hetmu
Sa to Wydarzenia Wprowadzajace Uzupelnienia.

C2. Uzyj Punktéw Operacyjnych (PO)

Wybierz jedna z nastepujacych Operacji do wykonania:

1) Aktywuj Generala, ktérego Warto$¢ Strategiczna jest rowna
albo mniejsza od wartoéci PO twojej Karty Strategii. Akty-
wowany General moze poruszy¢ si¢ z maksymalnie 10 Od-
dziatami. Alternatywnie, jesli obecne s3 co najmniej 3 twoje
Oddzialy, moze on rozpocza¢ albo kontynuowa¢ Oblezenie
albo Pacyfikacje wrogiego Miasta albo Plemienia znajdujace-
go sie na tym polu.

PRZYKLADY:

Karta Strategii z 1 PO moze poruszy¢ jedynie Generata o Wartosci
Strategicznej wynoszgcej 1.

Karta Strategii z 2 PO moze poruszy¢ Generata o Wartosci Stra-
tegicznej 1 albo 2.

Karta Strategii z 3 PO moze poruszy¢ dowolnego Generata.

2) Umie$¢ znaczniki KP na mapie do wartosci PO swojej Kar-
ty Strategii. Mozesz je umiesci¢ na dowolnych polach, ktére
nie zawieraja Plemion, Miast, wrogich Oddzialéw ani wro-
gich KP. Jedli masz co najmniej 1 Oddzial na polu, na ktérym

znajduje sie wroga KP (i nie jest to Miasto ani Plemig), mo-
zesz przekonwertowa¢ te KP (odwrdci¢ ja na swoja strone),
zamiast umieszczaé wlasng KP.

PRZYKEAD:

Jesli zagrasz Karte Strategii z 3 PO, mozesz umiesci¢ 3 swoje KP,
odwrdci¢ 3 wrogie KP na polach, na ktérych masz co najmniej
1 Oddzial, albo kombinacje obu.

Uwaga: Nie potrzebujesz KP sgsiadujqgcej z KP, ktére umiesz-
czasz. Nalezy jednak pamietal, ze moze to spowodowaé po-
datnos¢ KP na Faze Izolacji Politycznej (5.4).

PRZYKLAD:

Kartagina chce kontrolowa¢ Prowincje Idubeda. Wymaga to kontroli
co najmniej 4 pol w tej Prowincji. Bilbilis [A] jest juz kontrolowane,
wigec Kartagina potrzebuje jeszcze tylko 3 pol.
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Zagrywajqc karte o wartosci 3 PO, gracz kartagirniski odwraca oba
rzymskie znaczniki KP w Dertosa [B] i Tarraco [C], a nastgpnie
sposréd dostepnych opcji umieszcza swij ostatni pozostaly znacz-
nik w Osce [D]. W rezultacie Kartagina przejmuje kontrole nad
Idubedg.
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3) Zaciag . Jesli zagrales Karte Strategii o wartosci 3 PO,
mozesz umiesci¢ 1 Oddziat z zasoboéw u jednego ze swoich
Generalow, ktory znajduje si¢ na przyjaznym polu w kon-
trolowanej przez ciebie Prowingji. Nie mozesz umiesci¢
tego Oddzialu w Oblezonym Miescie.

C3. Odrzuc Karte Strategii
Mozesz odrzuci¢ karte bez efektu. Twoja tura dobiega konca.



5.3 Faza Strat Zimowych

Kazde Zgrupowanie na polu zawierajagcym wroga KP albo nie-
przyjazne Plemie moze ponie$¢ Straty (13.2). Rzu¢ Koscig na
Tabele Strat dla kazdego Zgrupowania, poréwnujac jego roz-
miar (kolumna) z rzutem Ko$cig (rzad) i usun wskazang liczbe
Oddzialow. Generalowie nie moga zosta¢ utraceni w wyniku
rzutu i nie zostajg usunieci, jesli w ten sposdb stracg swoj ostatni
Oddziat.

Podczas rzutu Koscig na Straty dla Zgrupowan kartaginskich za-
wierajacych Oddziaty Stoni, jesli w wyrzuconym rzedzie znajdu-
jesie , pierwszym utraconym Oddzialem musi by¢ Oddziat
Stoni.

Uwaga: Miasta liczg si¢ jako KB, wiec Zgrupowania, ktore
Oblegajg muszg rzucac Koscig na Straty Zimowe.

5.4 Faza Izolacji Politycznej

Zaczynajac od gracza rzymskiego, obaj gracze usuwajg z mapy
wszystkie swoje odizolowane KP.
® KP jest odizolowana, jesli nie moze wytyczy¢ $ciezki, do
przyjaznego Oddziatu, portu, przyjaznego Plemienia albo
Miasta (nawet jesli jest ono Oblezone/Pacyfikowane).
® Ta $ciezka:
O moze przechodzi¢ przez neutralne (puste) pola,
O nie moze przechodzi¢ przez pola zawierajace wrogie Od-
dzialy, chyba ze zawieraja one réwniez przyjazne KP,
O nie moze przechodzi¢ przez Przetecz albo pola z wrogimi
KP albo nieprzyjaznymi Plemionami.

PRZYKLEAD:
Rzymskie KP [A] i [B] sq odizolowane, poniewaz nie mogg wy-
tyczy¢ Sciezki do [D] przez Przelecz, pole zawierajgce wrogie KP
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albo neutralne Plemie. Rzymska KP w [C] nie jest odizolowana,
poniewaz moze wytyczy( sciezke do rzymskiego Oddziatu w [E].
Wiszystkie kartagiriskie KP mogg wytyczy(c Sciezke do przyjaznych

portow, a takze przyjaznego Miasta. Rzymski Oddziat nie ma
wplywu na kartaginiskg KP w [E].

5.5 Faza Sprawdzania Zwyciestwa

® Kazdy gracz liczy, ile Politycznie Istotnych Prowincji kon-
troluje, tj. wszystkie Prowincje z wyjatkiem Galia Transal-
pina, Massilia, Liguria i Baleares. Ten z graczy, ktory ma
nizszy wynik, musi usuna¢ tyle swoich KP z pél na planszy,
ile wynosi réznica (nie mozna usuwac Plemion i Miast).

® Jedli gracz musi w ten sposob usungé KP, a nie ma ich wy-
starczajacej liczby, przegrywa gre (4.1).

® Jezeli zaden z graczy nie wygral, przesun znacznik tury na
nastepna ture.

KONIEC GRY

Gra konczy sig, jesli gracz odniesie natychmiastowe zwyciestwo albo jesli tak si¢ nie stanie — na koniec tury 9 (204-202 p.n.e.).
Patrz: 4. Warunki zwyciestwa.
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7

RUCH

7.1 Podstawy aktywacji

® Aktywowany General (5.2.C2) zyskuje 4 Punkty Ruchu
(PR), chyba ze okre$lono inaczej.
® Istniejg dwa rodzaje Ruchu: Ladowy i Morski. Aktywowany
General moze polaczy¢ Ruchy Ladowe i Morskie w tej sa-
mej aktywacji, jesli ma na to wystarczajaca liczbe PR.
® General moze porusza¢ si¢ samodzielnie. Oddzialy nie
mogg poruszaé sie same bez Generala, ale poruszajacy sie
General moze zabiera¢ ze sobg i zostawia¢ po drodze przy-
jazne Oddzialy i Generaléw o tej samej albo nizszej randze
w trakcie swojego ruchu, pod warunkiem ze Armia Gene-
rata nie ma wiecej niz 10 Oddzialow.
® Gracz rzymski nie moze nigdy podja¢ dobrowolnej akeji,
ktora pozostawitaby Konsula z mniej niz 5 Oddziatami (tj.
Konsulowie nie moga pozostawia¢ Oddzialéw podczas ru-
chu, jesli spowodowatoby to spadek wielko$ci ich Armii
ponizej 5 Oddzialow, a jesli obaj Konsulowie sg w tej sa-
mej Armii, Konsul Dowddca nie moze pozostawi¢ Konsula
Podwladnego, chyba ze kazdy Konsul mialtby nadal co naj-
mniej 5 Oddzialéw).
® Jesli podczas zagrywania Karty Strategii (poprzez Wydarze-
nie) zostanie aktywowany wiecej niz jeden General:
O Zadnego Generala nie mozna aktywowaé wielokrotnie.
O Zaden pojedynczy General ani Oddziat nie moga poru-
szy¢ sie wiecej niz 4 PR, a General albo Jednostka bioraca
udziat w dziataniach militarnych (Bitwa, Oblezenie albo
Pacyfikacja, Cofnigcie si¢ po Przechwyceniu i nieudany
Poscig) nie moze si¢ ponownie poruszy¢ podczas rozpa-
trywania tej Karty Strategii, chyba ze okreslono inacze;j.
O Podczas rozpatrywania tej Karty Strategii mozliwe jest
tylko jedno Oblezenie, albo Pacyfikacja tego samego
Miasta albo Plemienia, chociaz karta moze zosta¢ uzyta
dwukrotnie na tym samym polu przez réznych Genera-
16w (np. do Bitwy z jednym aktywowanym Generalem,
a nastepnie do rozpoczecia Oblezenia innym).
O Kazdy aktywowany General musi zakonczy¢ swoj ruch
i wszelkie powigzane z nim Bitwy albo Oblezenia/Pacyfi-
kacje, zanim inny General rozpocznie swoj ruch.

7.2 Ruch Ladowy

A. Poruszanie Generala/Armii
® General/Armia moze przemieszczac si¢ z pola na pole, po-
ruszajac sie wzdtuz polaczen drogowych.
® Poruszenie si¢ o 1 pole wzdluz polaczenia drogowego kosz-
tuje 1 PR. General moze si¢ porusza¢, dopdki nie zdecyduje
sie zatrzyma¢ albo nie zostanie zmuszony do zatrzymania
sie. Niestrzezony General (tj. bez Oddziatéw) nie moze
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wej$¢ na pole z wrogim Oddziatem i nie moze zakonczy¢
swojego ruchu (ale moze przej$¢) przez pole z wrogim nie-
strzezonym Generalem.

® Za kazdym razem, gdy General wchodzi na obszar Ruchem
Ladowym, aktywuje Reakcje dla swoich przeciwnikéw (sek-
cja 8). Jesli po jakichkolwiek Reakcjach General nie zostanie
zmuszony do zatrzymania sie, moze kontynuowac ruch (o ile
nadal posiada PR).

B. Przelecze i Ciesniny

® Przejscie przez Przelecz albo Ciesnine kosztuje 2 PR.

® General/Armia moze porusza¢ si¢ przez Cie$ning Messana-
Regium tylko wtedy, gdy jego gracz kontroluje Miasto,
z ktérego sie porusza. Przemieszczanie si¢ przez Cie$nine
Sassari-Aleria (Sardynska) jest dozwolone niezaleznie od
kontroli.

® Za kazdym razem, gdy Armia przechodzi Przelecz, musi
rzuci¢ Koécig na Straty (po jej przekroczeniu). Poréwnaj
wynik (rzad) z liczbg Oddzialow w swojej Armii (kolumna)
i usun liczbe Oddziatéw wskazang w Tabeli Strat. Armia
moze nastepnie kontynuowac ruch (o ile nadal posiada PR).

Uwaga: Jesli przekraczasz Przelecz niebedgcg Alpami, zmo-
dyfikuj rzut Koscig o -2 (jest to wskazane w Tabeli Strat).

C. Zatrzymanie ruchu

® Armia musi si¢ zatrzymad, jedli wejdzie na pole z wrogi-
mi Oddziatami (wliczajac w to wyjscie z Miasta na jego
zewnatrz, jedli sa tam wrogie Oddzialy), chyba Ze nastapi
Zniesienie (7.2.F) albo Oddzialy te znajdujg si¢ w Miescie.
(Przypomnienie: Niestrzezony General nie moze dobrowol-
nie wej$¢ na pole, na ktérym znajduja sie wrogie Oddzialy).

® General (i jego Armia) réwniez musi si¢ zatrzyma, jesli nie
powiedzie mu si¢ rzut Koscig na Poscig (9.3).

D. Usuwanie wrogich Generalow
® Jesli Armia poruszy si¢ na pole z wrogim niestrzezonym
Generalem, General ten moze podja¢ probe Unikniecia
Bitwy (sekcja 9). Jesli mu si¢ to nie uda albo nie podejmie
takiej proby, zostaje usuniety, a Armia moze kontynuowa¢

ruch (o ile nadal posiada PR).

E. Miasta
® Aktywowany General i Jednostki na polu z nim mogg swo-
bodnie porusza¢ si¢ do i z przyjaznego Miasta, ktdre nie jest
Oblezone, bez ponoszenia kosztow w PR podczas tej akty-

wagji.



® Miasto nie moze zawiera¢ wiecej Oddzialéw, niz jest w stanie
ich pomiesci¢ (np. Miasto o pojemnosci 2 moze pomiesci¢
2 Oddzialy i dowolna liczbe Generaléw).

E. Zniesienie
® Jedli Armia ma co najmniej 5 Oddzialéw i wejdzie na pole
z pojedynczym wrogim Oddziatem, na ktérym nie ma wro-
giego Generala, moze automatycznie usuna¢ ten Oddzial
z planszy. Nie liczy sie to jako Bitwa i ta Armia moze konty-
nuowac ruch (o ile nadal posiada PR).

Uwaga: Te kwestig rozstrzyga sie po Reakcjach, wigc Armia
Przechwytujgca moze zapobiec Zniesieniu (sekcja 10).

7.3 Ruch Morski

A. Poruszanie Generala/Armii

® Generalowie moga przemieszcza¢ si¢ z jednego pola z por-
tem na dowolne inne pole z portem. Ruch Morski kosztuje 3
PR i mozna go podja¢ tylko wtedy, gdy zagrana Karta Stra-
tegii ma symbol statku w lewym gérnym rogu. Symbol z po-
jedynczym statkiem pozwala jednej Armii z maksymalnie
5 Oddziatami na skorzystanie z Ruchu Morskiego, a symbol
z dwoma statkami pozwala jednej Armii z maksymalnie 10
Oddzialami na skorzystanie z Ruchu Morskiego (pamietaj,
ze tylko jeden aktywowany General/Armia moze wykona¢
Ruch Morski za pomocg Karty Kampanii).

® Kontrola portu nie jest konieczna do zaokretowania albo
wyokretowania, ale General musi si¢ zatrzymad, jesli po
Reakcjach znajdzie si¢ na obszarze z wrogimi Oddzialami
(sekcja 8), chyba ze dokona Zniesienia (7.2.F).

® Kiedy gracz rzymski wykonuje Ruch Morski, automatycznie
konczy sie on sukcesem. Kiedy gracz kartaginski wykonu-
je Ruch Morski, musi skorzysta¢ z tabeli Kartaginski Ruch
Morski i rzuci¢ Ko$cig Morska, aby okresli¢ wynik.

® Po wyokretowaniu Armii
na pole z portem aktywo-
wane s Reakcje (sekcja 8).

B. Wynik Ruchu Morskiego
Kartaginy
® Okre$l liczbe niebieskich
kropek i czerwonych dia-
mentdw, ktére odpowiadaja
danemu ruchowi, nastepnie
rzu¢ Koscig Morska i dodaj
réwniez te symbole.
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® W przypadku trzech pdl zwigzanych z Wydarzeniami
(na obrazku po prawej) umies¢ w nich niebieska KP tylko
wtedy, gdy nakaze to karta Wydarzenia (wyjatek: Syracusae
mogg zosta¢ sprzymierzone z Kartaging przez karte Wyda-
rzenia albo w wyniku udanego kartaginiskiego Oblezenia
tego Miasta). Dopdki znacznik KP znajduje sie na takim
polu, zapewnia on dodatkowg niebieska kropke.
® Wyniki:
O Zatopienie: Oddzialy i General sg usuwane (2.2.A).
O Powrdt: Oddzialy i General pozostaja w porcie za-
okretowania i tracg wszystkie pozostale PR.
O Sukces: Przesunn Oddzialy i Generala do portu wyo-
kretowania.

PRZYKEAD:

Aktywne sqg: Sojusz Macedoriski, Syracusae Sprzymierzone
z Kartaging i Kartaginiski Zwycigstwo Morskie. Mago i 1 Oddzial
przemieszczajq si¢ z Utica do Aleria (obu kontrolowanych przez
Rzym).

Najpierw dodaj wszystkie niebieskie kropki:

® za wartos¢ portu na poczgtku ruchu (Utica)
® za Generala poruszajgcego si¢ z 1 Oddziatem
® za ruch Mago

® ® O :za kazde aktywne Wydarzenie (1 kropka za kazde)
W sumie 6 kropek.

Dalej - diamenty:

@ dla wartosci portu na koniec ruchu (Aleria)
@ za rzymskqg kontrole nad Alerig

@ za rzymskg kontrole nad Uticg

W sumie 3 diamenty.

Teraz rzuc Koscig Morskq i dodaj wynik do swoich kropek albo
diamentow.

UWAGA: Kos¢ Morska ma nastepujgce wartosci:

*
‘0

*e

— PP

.
* o

Jesli zostanie masz 6 kropek i 7

diamentow, wiec wynik

WYTrZUucon "
Y & @

bedzie nastepujgcy:
Jesli zostanie ¢ masz 6 kropek i 6
wyrzucony ¢ diamentow, wiec wynik
L 4 bedzie nastepujgcy:
Jesli wypadnie P
ktorykolwiek z: o L 4

*

masz wiecej kropek niz
diamentow, wiec wynik
bedzie nastepujgcy:
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REAKCJE

Po tym jak twdj General poruszy sie na jakie$ pole albo wyokre-
tuje sie w porcie po Ruchu Morskim, twdj przeciwnik podejmuje
nastepujace Reakcje zgodnie z ponizsza kolejnoscia:

1. Wewnatrz albo na zewnatrz Miasta (Obowigzkowe): Jesli
aktywna Armia wkroczyla na pole z kontrolowanym przez

wroga Miastem, ktdre nie jest Oblezone, twoj przeciwnik
musi zadeklarowa¢, ktére z jego Oddziatéw i Generaldow
(jesli sie tam znajdujg) znajduja si¢ w Miescie, a ktdére na
zewnatrz. Oddzialy i Generalowie, ktorzy byli na zewnatrz,
moga teraz zosta¢ przeniesieni do s$rodka i odwrotnie,
tak diugo, jak zachowana jest pojemno$¢ Miasta (2.1.C).
Decyzje te podejmuje sie za kazdym razem, gdy wroga Armia
wkracza na to pole, jesli Miasto nie jest Oblezone.
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2. Unikniecie Bitwy (Opcjonalne): Twoj przeciwnik moze spré-
bowa¢ Unikna¢ Bitwy (sekcja 9) dowolng Armig albo Gene-
ralem, ktérego ma na polu. W przypadku Miasta dotyczy to
tylko Armii/Generatéw zadeklarowanych jako znajdujacy sie
na zewnatrz Miasta. W tym przypadku udany rzut Koscig na
Unikniecie Bitwy pozwoli Armii na poruszanie si¢ wewnatrz
Miasta, tak dtugo, jak zachowana jest pojemnos$¢ Miasta.

3. Przechwycenie (Opcjonalne): Twdj przeciwnik moze podjaé
probe Przechwycenia twojej Armii (sekcja 10) z sasiedniego
pola.

Wszystkie proby Unikniecia Bitwy i Przechwycenia muszg zosta¢
zadeklarowane jednoczesnie, przed wykonaniem ktorejkolwiek
z nich.

UNIKANIE BITWY

9.1 Préba Unikniecia Bitwy

® Podczas Reakcji, wszystkie nieaktywne Armie i Niestrze-
zeni Generalowie moga probowa¢ unikna¢ Bitwy Ladowej
poprzez ucieczke na sasiednie pole, jesli aktywny gracz
wszed! na ich pole. Jesli to si¢ powiedzie, aktywny gracz be-
dzie mogt dokona¢ Poscigu.

® W zwigzku z tym nieaktywna Armia moze si¢ podzieli¢
(cze$¢ Armii ucieka na sgsiednie pole, pozostawiajac w tyle
innych Generatéw i Oddzialy), o ile pozostawieni Genera-
fowie maja co najmniej 1 Oddziat i Konsulowie rzymscy
(albo ci, ktérzy Unikaja Bitwy, albo ci pozostawieni na polu)
majg przy sobie co najmniej 5 Oddzialéw (patrz 2.3.C3).

® Tak czy inaczej, tylko jeden General w Armii moze rzuci¢
Koécig na Unikniecie. Jedli zrobi to Dowddca, moze jak
zwykle zabraé ze sobg wszystkich Podwladnych, ale jesli
zrobi to Podwladny, Dowddca musi zostaé pozostawiony.
Podwladny, ktéry pomyslnie wykona rzut, moze zabra¢ ze
soba innych Generalow o tej samej albo nizszej randze.

® Aby Unikna¢ Bitwy:

O Zadeklaruj, ktory General (wraz z towarzyszacymi mu Od-

dziatami i innymi Generalami) podejmie prébe Uniknigcia.
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O Rzu¢ Kosdcia.

O Jesli twoj wynik jest mniejszy albo réwny Wartosci Bitew-
nej unikajacego Generala, proba zakonczyta sie sukcesem:
przesun zadeklarowanych Generaléw i Oddzialy na jedno
sasiednie pole, albo wewnatrz Miasta (patrz ograniczenia
ponizej; 9.2).

O Porazka oznacza, ze musisz pozosta¢ na tym polu i nastapi
Bitwa, a Ty otrzymasz kare: -1 Karte Bitewna (patrz 11.4).

Uwaga: Generat bez Oddzialow, ktéremu nie uda sie Unikngé
Bitwy, zostaje usuniety.

9.2 Ograniczenia w Unikaniu Bitwy

® Maksymalnie 10 Oddzialéw moze probowa¢ Uniknaé Bi-
twy przy pomocy Generata. Nadmiar Oddzialéw nalezy
pozostawi¢. Oddzialy bez Generala nie moga prébowaé
Unikna¢ Bitwy.



® Generalowie i Oddzialy, ktérym wtasnie nie udalo si¢ Prze-
chwyci¢ aktywnej, poruszajacej sie Armii, nie moga probowac
Unikna¢ Bitwy.
® Armia/General skutecznie Unikajacy Bitwy nie moze:
O Przejé¢ przez Przefecz albo Ciesnine.
O Wejs¢ na pole zawierajace wrogie Oddziaty albo KP.
O Przej$¢ na pole, z ktorego wiasnie wyszta aktywna, poru-
szajaca si¢ Armia.
O Wej$¢ na pole z nieprzyjaznym Plemieniem.

9.3 Poscig

® Zwykle wejscie na pole, na ktorym znajduja sie wrogie Od-
dzialy (nieznajdujace si¢ wewnatrz Miasta), zmusza aktywna
Armie do zaprzestania ruchu (chyba ze nastagpi Zniesienie;
7.2.F). Jesli jednak wszystkim wrogim Oddzialom uda si¢
opusci¢ pole za sprawg Unikniecia Bitwy (i nie dojdzie do
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Przechwycenia), aktywna Armia moze podja¢ probe Posci-
gu (o ile nadal posiada PR).
® Jedli twoja Armia chce dokona¢ Poscigu:

O Rzu¢ Koscig.

O Jedli twoj wynik jest mniejszy albo rowny Warto$ci Bitewnej
aktywnego Generala, aktywna Armia moze kontynuowaé
ruch tak dtugo, jak dlugo posiada PR.

O Aktywna Armia moze poruszy¢ si¢ na pole, na ktore ucie-
kfa Unikajaca Armia/Generat, albo na inne pole.

O Jedli rzut sie nie powiedzie, Armia konczy swoj ruch. Jesli
jednak znajduje sie na obszarze Miasta albo nieprzyjaznego
Plemienia, nadal moze przeprowadzi¢ Oblezenie/Pacyfika-
gje (12.1).

Uwaga: Jesli rzut bedzie udany i Armia poruszy sie dalej, wy-
wola inne Reakcje (sekcja 8), jak kazdy ruch.

PRZECHWYCENIE

10.1 Préby Przechwycenia

® Podczas Reakcji nieaktywne Armie moga podja¢ probe
ruchu i Przechwycenia aktywowanego Generala. Kazda
nieaktywna Armia sgsiadujaca z polem, na ktory wlasnie
wszedl aktywny General, moze tego sprobowac.

® W ramach proby, Przechwytujaca Armia moze si¢ rozdzie-
li¢ (Przechwytujac jedynie czescia Armii, pozostawiajac
niektoérych Generaléw i Oddzialy w tyle), o ile pozostawie-
ni Generalowie maja co najmniej 1 Oddzial, a Konsulowie
rzymscy (Przechwytujacy albo pozostajacy z tylu) maja
przy sobie co najmniej 5 Oddziatéw (patrz 2.3.C3).

® Tak czy inaczej, tylko jeden General w Armii moze rzuci¢
Koscig na Przechwycenie. Jesli zrobi to Dowddca, moze jak
zwykle zabraé ze soba wszystkich Podwladnych, ale jedli
zrobi to Podwladny, Dowddca musi zosta¢ pozostawiony.
Podwladny, ktéry pomyslnie wykona rzut, moze zabra¢ ze
soba innych Generaléw o tej samej albo nizszej randze.

® Mozesz probowac Przechwyci¢ wieloma Armiami, pod wa-
runkiem ze te Przechwycenia pochodzg z réznych pdl, ale
musisz je wszystkie zadeklarowaé (wlacznie z proba Unik-
niecia Bitwy) przed rozpatrzeniem ktéregokolwiek z nich
(sekcja 9).

® Za kazde zadeklarowane Przechwycenie:

O Zadeklaruj, ktory Generat (wraz z towarzyszagcymi mu

Oddziatami i innymi Generatami) bedzie prébowat Prze-
chwycié.
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O Rzu¢ Koscia.

O Dodaj +1 do wyniku rzutu Koscia, jesli probujesz Prze-

chwyci¢ na pole kontrolowane przez wroga, na ktorym nie

ma przyjaznych Oddziatéw.

Jesli twdj wynik jest mniejszy albo réwny Wartosci Bitew-

nej Przechwytujacego Generala, Przechwycenie konczy sie

sukcesem: przesun zadeklarowang Armie na pole Generala

aktywnego gracza. Jesli nastapi Bitwa, Przechwytujacy Ge-

neral jest uwazany za Obronce. Przechwytujacy General

otrzymuje +1 Karte Bitewna, ale tylko do Bitwy Ladowej,

do ktorej w przeciwnym razie by nie doszto.

® Jesli wiecej niz jednemu Przechwyceniu powiedzie sig,
wszystkie Przechwytujace Armie zostaja polaczone. Gracz
Przechwytujacy wyznacza Dowddce zgodnie z sekcja
2.2D.

10.2 Ograniczenia Przechwycenia

® Maksymalnie 10 Oddzialéw moze podja¢ prébe Przechwy-
cenia. Nadmiar Oddzialéw nalezy pozostawi¢. Oddzialy
bez Generala nie moga podejmowac prob Przechwycenia.

® Przechwycenia majg miejsce wylacznie w przypadku ruchu
aktywnego Generala. Nie mozesz Przechwyci¢ Armii/Gene-
rala, ktéra Przechwytuje, Unika Bitwy, Cofa sie, Ucieka albo
dokonuje Odwrotu (nie generujg one zadnych Reakcji).

® Kiedy Armia aktywnego gracza zostanie pomyslnie Prze-
chwycona podczas tej samej Reakcji, w czasie ktorej inna



Armia Uniknela Bitwy, Armia aktywnego gracza nie moze
dokonac¢ Poscigu za ta inng Armig (9.3).
® Armia Przechwytujaca nie moze:
O Przejé¢ przez Przefecz albo Ciesnine.
O Wej$¢ na pole zawierajace wrogie i Oddzialy, ktore si¢ nie
poruszyty.
O Przechwyci¢ z wnetrza Miasta, jesli na zewnatrz na tym
samym polu znajduja sie wrogie Oddzialy.

10.3 Cofanie si¢ o jedno pole

® Po tym jak twoja Armia/General zostanie pomy$lnie Prze-
chwycona, mozesz Cofna¢ sie o jedno pole, aby unikngé
zblizajgcej si¢ Bitwy i zakonczy¢ ruch Armii/Generata.

® Cofnij swoja Armie/Generata na pole, z ktorego wiasnie
przybyla i utra¢ wszystkie pozostate PR. Nie dochodzi do
Bitwy.

® Jesli musisz Cofnac sie przez Przelecz, ponownie rzué Ko-
$cig na Straty (7.2.B).

® Jesli do Cofniecia si¢ wynikto w polu, na ktérym wyokre-
towala sie Armia/General, musi si¢ ona Cofnaé wraz ze
wszystkimi Oddziatami do portu, w ktérym sie zaokreto-
wala. Armie rzymskie wykonuja ten ruch automatycznie,
ale Armie kartaginskie muszg wykona¢ rzut Koscig Morska
na Ruch Morski (7.3.B). W tym przypadku wynik ,,Powrdt”
oznacza, ze Armia kartaginska pozostanie na obecnym polu
i zamiast Cofniecia si¢ bedzie zmuszona do walki w Bitwie.

® Jesli Armia Cofa si¢ na pole z nieprzyjaznym Plemieniem
albo wrogim Miastem, moze nadal przeprowadzi¢ Obleze-
nie/Pacyfikacje (sekcja 12)

10.4 Przechwycenie niestrzezonego
Generala

® Jedli niestrzezony General (tj. bez Oddziatéw) aktywnego
gracza zostanie pomyslnie Przechwycony, wowczas Generat

zostaje usuniety. Nie dochodzi do Bitwy, podobnie jak
w przypadku, gdy poruszajaca si¢ Armia wchodzi na pole
z niestrzezonym Generalem (7.2.D).

PRZYKEAD:

[A] Scipio Africanus jest aktywowany. Jesli Scipio wejdzie na pole
[B], zaréwno [C] Hannibal, jak i [D] Gisgo mogg podjgc probe
Przechwycenia.

Gdyby pole [B] zawierato rzymski Oddzial, Zadne Przechwycenia
na to pole nie bylyby dozwolone.

Jesli Scipio wejdzie na pole z [D] Gisgo, Gisgo moze sprébowac
Unikng¢ Bitwy, podczas gdy [C] Hannibal i [E] Mago mogq pod-
jgé probe Przechwycenia.

Jesli [D] Gisgo skutecznie Uniknie Bitwy, moze poruszy¢ si¢ na
pole z [E] Mago, pole z [C] Hannibalem albo pole [B] (nie moze
poruszy¢ sig na pole z [A] Scipio). Nastepnie, jesli Scipio nie zostal
Przechwycony, moze podjgc probe Poscigu.

Jesli Scipio zostat Przechwycony, moze Cofngé sie na swoje po-
przednie pole albo zostac i stoczy¢ Bitwe Lgdowg.

Jesli Gisgo nie Uniknie Bitwy (z wyboru albo w wyniku nieudanego
rzutu), odbedzie si¢ tam Bitwa Lgdowa. Jesli Scipio jednoczesnie
zostanie Przechwycony, moze Cofng( sig, aby unikngé stoczenia
bitwy, co zakoticzy jego ruch.
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BITWA LADOWA

Jesli Armia poruszy si¢ (albo wyokretuje si¢ po Ruchu Morskim)
na pole z wrogimi Oddziatami (nie wewnatrz Miasta i gdy nie
wywola Zniesienia; 7.2.F), a wrogie Oddziaty nie Unikna Bitwy
(albo zdecyduja sie¢ nie Unika¢), albo jesli aktywowany General
zostanie Przechwycony i zdecyduje nie Cofna¢ sie o jedno pole,
dochodzi do Bitwy Ladowej.

Aktywny gracz to Atakujacy, a nieaktywny gracz to Obronca.
11.1 Przygotowanie do Bitwy
Po zainicjowaniu Bitwy Ladowej wykonaj nastepujace kroki:

1.  Gracz kartaginski moze dokona¢ Rzutu na Zmiang Dowéd-
cy (11.2).

Atakujacy moze zagra¢ odpowiednie Kontrwydarzenia*.
Obronca moze zagra¢ odpowiednie Kontrwydarzenia*.
Gracz kartaginski moze rozpatrzy¢ Szarze Stoni.

Rozdaj Karty Bitewne.

ik

*Uwaga: Niektére karty Kontrwydarzenr mogq byé zagrywane
podczas bitwy (np. nr 59 Dezerecja Sojusznikow).

Po wykonaniu tych krokéw gracze rozgrywaja Rundy Bitwy az
do zakonczenia Bitwy.

11.2 Rzut na Zmian¢ Dowédcy

® Jedli Armia rzymska z obydwoma Konsulami wejdzie do
Bitwy jako:
O Atakujacy > gracz kartaginski moze podczas tego kroku
wykona¢ Rzut na Zmiane Dowddcy.
O Obronca > gracz kartaginski musi wykona¢ Rzut na
Zmiane Dowddcy.
® Ten rzut wplywa na to, ktéry Konsul bedzie dowodzit
Armig rzymska.
® Aby dokona¢ Zmiany Dowodcy:
O Rzu¢ Koscia.
O Przy wyniku 1-3 nic si¢ nie dzieje.
O Przy wyniku 4-6 Konsulowie natychmiast zamieniaja sie
rolami (Podwtadny staje si¢ Dowodca, a poprzedni Do-
wddca staje si¢ Podwladnym).

11.3 Szarza Sloni

® Jesli gracz kartaginski ma w tej Bitwie jakiekolwiek Oddzia-
ty Stoni, moze podjac prébe wykonania Szarzy Stoni.

® Aby wykona¢ Szarze Sloni, rzu¢ Koscig. Jesli wynik jest
wyzszy niz Warto$¢ Bitewna rzymskiego Dowddcy, liczba
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Kart Bitewnych gracza rzymskiego zostanie zmniejszona
o liczbe Oddzialéw Stoni.

® Jedli wynik jest mniejszy albo rowny Wartosci Bitewnej Do-
wodcy (ale nie 1), wowczas nic sie nie dzieje. Jesli rzymskie
Zgrupowanie nie ma Generala, Szarza konczy sie sukcesem
z dowolnym wynikiem z wyjatkiem 1.

® Jesli wynik wynosi 1 (albo mniej), Stonie Wpadaja w Szat.
Liczba Kart Bitewnych gracza kartaginskiego zostanie
zmniejszona o 1 (niezaleznie od liczby Oddzialéw Stoni).

Uwaga: Kara za Stonie Wpadajgce w Szal wynika z faktu, ze
Kartaginiczycy byli lepiej zaznajomieni ze stoniami i tatwiej
byto im sobie poradzic z takg sytuacjq.

11.4 Rozdanie Kart Bitewnych

A. Liczba Kart Bitewnych
Kazdy gracz otrzymuje Karty Bitewne (KB) wedtug ponizszego
schematu:
® Obaj gracze:

O +1 KB za kazdy Oddzial w Bitwie Ladowej,

O +x KB, gdzie x = Wartos¢ Bitewna Generala (jesli jest
w Bitwie),
+1 KB dla Armii Przechwytujacej, jesli Przechwycenie
spowodowalo Bitwe Ladowa, do ktorej w przeciwnym
razie by nie doszlo (patrz przyklad ponizej),
-1 KB dla Armii, ktéra podjeta nieudang probe Uniknie-
cia Bitwy (sekcja 9.1; patrz takze przyklad na nastepnej
stronie),
+rézne inne KB za Sojusznikéw (11.4.B).

o

o

® Gracz rzymski:
O +2 KB, jesli Bitwa Lagdowa toczy si¢ w Latium (nawet jesli
w Roma nie ma Generala).

® Gracz kartaginski:
O +1 KB, jesli Bitwa Ladowa toczy si¢ na polu z przyjaznym
Plemieniem.

® Przed zastosowaniem efektu Szarzy Stoni (patrz ponizej),
liczba KB jest ograniczona do 20 dla kazdego gracza.
® Do ustaleniu liczby KB zastosuj efekty Szarzy Stoni (11.3):
O Rzym: Jesli miata miejsce udana Szarza Stoni: - KB réwna
liczbie Oddziatéw Stoni.
O Kartagina: -1 KB, jesli Stonie Wpadly w Szat.



PRZYKEAD:

[A] Scipio Africanus jest aktywowany. Scipio wchodzi na pole
z [B] Gisgo. Zatézmy, ze Gisgo nie Unika Bitwy, a [C] Hannibal
i [D] Mago skutecznie Przechwytujg Scipio. Scipio decyduje nie
Cofac sig, wigc dochodzi do Bitwy Lgdowej.

Gracz kartagiriski nie otrzyma dodatkowej KB za Przechwycenie,
poniewaz Scipio ruszyl si¢ na pole z Gisgo, wigc Bitwa Lgdowa
miataby miejsce, nawet gdyby nie doszto do Przechwycenia. Jesli
Gisgo probowatby Unikngc Bitwy i ponidst porazke, gracz karta-
giniski otrzymatby jedng KB mniej.

B. Sojusznicy
® Gracze otrzymujg Karty Bitewne za ,Sojusznikow’, gdy
majg Generala w Bitwie Ladowej i kontroluja Prowincje
w okreslonych Regionach. Nagroda jest zazwyczaj 1 KB za
kontrolowang Prowincje. Miejsce, gdzie toczy si¢ Bitwa La-
dowa okresla, skad moga wzia¢ sie Sojusznicy.
® W Regionach Africa, Iberia, Italia i Sicilia kazdy gracz
otrzymuje 1 KB za kazda kontrolowang przez siebie Pro-
wincje w Regionie, w ktérym toczy sie Bitwa Ladowa.
Wyjatki:
O Numidia Maior i Numidia Minor
dajg po 2 KB zamiast jednego.
O Italia zapewnia Rzymowi maksy-
malnie 2 KB za Sojusznikow.
O Latium nie zapewnia Sojusznikéw
(gracz rzymski otrzymuje jednak
2 KB, jesli Bitwa ma miejsce w La-
tium).
® Baleares, Gallia Transalpina, Massi-
lia, Liguria i Corsica ¢ Sardinia (ktéra liczy si¢ tylko jako
1 Prowincja) zapewniajg tylko 1 KB za Prowincje w Bitwie
Ladowej majacej miejsce w jednej z tych Prowingji.

PRZYKLAD I:

Kartagina kontroluje trzy Prowincje w Iberii, po czas gdy Rzym
kontroluje jedng. Bez wzgledu na to, gdzie w Iberii toczy si¢ Bi-
twa Lgdowa, gracz kartagiriski otrzymuje trzy KB za Sojusznikéw,
podczas gdy gracz rzymski otrzymuje jedng KB.

PRZYKLAD 2:

Bitwa Lgdowa toczy si¢ w Regionie Africa. Kartagina kontroluje
Carthago i Libya, podczas gdy Rzym kontroluje Numidia Maior.
W takim przypadku kazdy gracz otrzymuje dwie KB za Sojusz-
nikow.
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PRZYKLAD 3:

Region Sicilia obejmuje dwie Prowincje: Syracusae i Sicilia. Bitwa
Lgdowa toczy sie w Syracusae. Ten, kto kontroluje Prowincje Sicilia,
otrzymuje jedng KB, a ten, kto kontroluje Syracusae, otrzymuje
jedng KB.

PRZYKEAD 4:
Bitwa Lgdowa toczy si¢ w Prowincji Corsica & Sardinia. Ktokol-
wiek kontroluje te Prowincje, otrzymuje jedng KB.

11.5 Runda Bitwy

® Aktywny gracz zaczyna jako Atakujacy, a nieaktywny gracz
jako Obronca.

® W kazdej rundzie aktualny Atakujacy decyduje si¢ na Atak
albo Odwrét. Trwa to do momentu, gdy jeden z graczy
przegra Bitwe Ladowa albo pomyslnie dokona Odwrotu.

11.6 Atak

A. Zagrywanie i dopasowywanie KB

® Atakujacy zagrywa przed siebie jedna ze swoich Kart Bitew-
nych, awersem do gory.

® Obronca musi teraz zagra¢ KB, ktéra odpowiada KB Ataku-
jacego. Pasujaca KB to taka o tym samym tytule albo karta
Odwdd. Te karte zagrywa si¢ awersem do gory.

® Nie odrzucaj KB po grze. Kazdy gracz zachowuje stos za-
granych KB.

® (opcjonalnie) Po dopasowaniu KB Atakujacego, Obronca
moze podjaé probe Kontrataku, jesli w jego Zgrupowaniu
znajduje si¢ General. Aby to zrobi¢, rzuca Koscia. Jeze-
li wynik jest mniejszy albo réwny Wartosci Bitewnej jego
Generala, wowczas Obronca przejmuje inicjatywe i staje sie
Atakujacym. Poprzedni Atakujacy jest teraz Obronca.

® Jesli Obronca nie jest w stanie albo nie chce dopasowaé KB
Atakujacego, wowczas Obronca przegrywa Bitwe Ladowa.
Jesli Atakujacy nie ma KB na poczatku Rundy Bitwy, wow-
czas Atakujacy przegrywa Bitwe Ladowa. Zobacz: Rozstrzy-
gniecie Bitwy Ladowej (11.8).

B. Korzystanie z KB Podwdjne Oskrzydlenie

Jesli Atakujacy zagra Podwdjne Oskrzydlenie, a Obronca po-
my$lnie ja dopasuje, Obronca moze przeja¢ inicjatywe bez
rzutu na Kontratak. Jest to opcjonalne. Tylko w ten sposob
Zgrupowanie bez Generala moze przejac inicjatywe podczas
Bitwy Ladowe;.

C. Korzystanie z KB Odwaéd

Jesli Atakujacy zagra Odwdd jako swojg karte, deklaruje te KB
jako inny typ KB. Odwod liczy sie teraz jako ta KB (moze by¢
dopasowana przez zadeklarowany typ karty albo inng karte Od-
wad). Jesli Atakujacy zagra karte Odwdd i zadeklaruje ja jako
Podwdjne Oskrzydlenie, a Obronica ja dopasuje, Obrornca moze
przejac inicjatywe w sposéb opisany w punkcie B.

PRZYKLEAD BITWY LADOWE]:

Kartaginski General Hannibal (Wartos¢ Bitewna 4) jest Ataku-
jgcym, a rzymski General C. Claudius Nero (Wartos¢ Bitewna 2)
jest Obroticg.



Runda 1: Hannibal atakuje KB Atak z Lewej. Nero dopasowu-
je ja, zagrywajgc Atak z Lewej. Nero rzuca Koscig na Kontratak
i otrzymuje wynik 3. Porazka, potrzebowat wyniku 2 albo mniej.

AllD

Runda 2: Hannibal atakuje KB Podwdjne Oskrzydlenie. Nero nie
ma takiej karty, ale na szczescie ma karte Odwod. Nero deklaruje
Odwdd jako Podwéjne Oskrzydlenie. W ramach efektu Podwdjne-
go Oskrzydlenia, Nero moze przejgé inicjatywe, co tez robi. Nero
staje si¢ Atakujgcym, a Hannibal jest teraz Obroicg.

Al lD

Runda 3: Nero zagrywa KB Rozpoznanie. Hannibal dopasowuje
jg, zagrywajgc wlasne Rozpoznanie. Hannibal rzuca Koscig na
Kontratak i otrzymuje 4. Sukces, Hannibal przejmuje inicjatywe,
ponownie stajgc si¢ Atakujgcym.

D A
(OJNO]
® e

| |

Runda 4: Hannibal zagrywa KB Odwdd, deklarujqc, ze jest to Po-
dwdjne Oskrzydlenie. Nero nie posiada zadnej karty Podwdjnego
Oskrzydlenia ani zadnej karty Odwdd. Nero nie moze dopasowaé
karty, wobec czego gracz rzymski przegrywa Bitwe.
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11.7 Odwrét

A. Préba Odwrotu

® Zamiast zagrywac¢ KB, aktualny Atakujacy moze sprobowac
zakonczy¢ Bitwe Ladowa i dokona¢ Odwrotu. Jest to mozli-
we tylko wtedy, gdy ma na rece co najmniej 1 KB.

® Aby dokona¢ Odwrotu, rzu¢ Koscig. Jesli wynik jest mniej-
szy albo réwny Warto$ci Bitewnej twojego Generala, ozna-
cza to sukces.

® (opcjonalnie) JeSli Atakujacy odniesie sukces, aktualny
Obronica moze natychmiast podja¢ probe jego anulowa-
nia. Aby to zrobi¢, Obronca rzuca Koscia i jesli wynik jest
mniejszy albo réwny Wartosci Bitewnej jego Generata, Od-
wrot zostaje anulowany.

® Jedli Atakujacy nie odniesie sukcesu albo jesli Obronca
anuluje Odwrot, wéwczas Obronica moze zdecydowac o na-
tychmiastowym zostaniu Atakujacym (jest to opcjonalne).
Tak czy inaczej, Bitwa toczy sie dale;j.

® Jesli Atakujacy dokona Odwrotu, musi wycofa¢ cala swoja
Armie (nie moze jej podzieli¢) na sgsiednie pole.
(Wyjatek: Oddzialy i Generalowie, ktorzy dokonali Wypadu
z Oblezonego Miasta, moga sie do niego wycofaé; 12.5.B).

® Rozpatruje si¢ Straty Bitewne (11.9), ale nie nastepuje
Ucieczka (nie ma rzutu Koscig Ucieczki; 11.10).

® Nie ma zadnych Konsekwencji Politycznych (11.11), jesli
gracz dokona Odwrotu z Bitwy Ladowe;j.

PRZYKEAD:

C. Claudius Nero (Wartos¢ Bitewna 2) jest aktualnym Atakujg-
cym, ale pozostata mu tylko jedna karta (Atak Czolowy). Ponie-
waz jego szanse na wygranie Bitwy sq niewielkie, gracz rzymski
decyduje si¢ na Odwrot. Nero wyrzuca 2, co wystarczy, aby doko-
na¢ Odwrotu. Kartagitiski General, Hannibal (Wartos¢ Bitewna
4), rzuca Koscig, aby anulowac Odwrét i otrzymuje 5.

Nero odnosi sukces i dokonuje Odwrotu.



B. Ograniczenia Odwrotu
Dokonujaca Odwrotu Armia:
® Nie moze go dokona¢ przez Przelecz, Cie$ning ani w wyni-
ku Ruchu Morskiego.
® Nie moze go dokona¢ na pole, na ktérym znajduja sie wro-
gie Oddzialy, KP, albo nieprzyjazne Plemie.
® (Jesli nalezy do aktywnego gracza) musi go dokonac na pole,
z ktorego wkroczyta do Bitwy (jeéli nie ma tam wrogiej KP).
® (Jesli nalezy do nieaktywnego gracza) nie moze go dokonac
na pole, z ktdrego wszedt aktywny gracz.

Jesli te kryteria nie moga zosta¢ spelnione, Odwrét nie jest
mozliwy.

11.8 Rozstrzygniecie Bitwy Ladowe;j

® Obronca przegrywa, jesli nie dopasuje Karty Bitewnej Ata-
kujacego.

® Atakujacy przegrywa, jesli na poczatku Rundy Bitwy nie po-
siada Karty Bitewnej (nawet jesli Obronca réwniez nie posia-
da zadnej).

Uwaga: Jest to jeden z powodow, dla ktérych Obrovica moze
zdecydowac sig nie Kontratakowac.

® Jezeli Atakujacy dokona Odwrotu z Bitwy, wowczas Ata-
kujacy przegrywa, Straty zostaja rozpatrzone, ale nie ma
Ucieczki, ani Konsekwencji Politycznych.

11.9 Straty Bitewne

® Obie Armie ponoszg Straty Bitewne.

® Zwycigzca rzuca na Tabele Strat, poréwnujac swoj wynik
na Kosci (rzad) z liczba Kart Bitewnych (kolumna) zagra-
nych przez tego, kto zagral ich najwiecej (jesli Obronca
przegral, wowczas pod uwage brana jest niedopasowana
karta Atakujacego). Kazda strona traci Oddzialy ze swoich
uczestniczacych Zgrupowan w liczbie réwnej wynikowi
z Tabeli.

Uwaga: Jesli rzqd w Tabeli Strat wskazuje na stonia, wéwczas
pierwszym Oddziatem utraconym przez Zgrupowanie karta-
giniskie musi by¢ Oddziat Stoni (jesli taki wystepugje).

PRZYKLAD:

Obecny Atakujgcy zagrat 4 KB, ale Obrotica dopasowat tylko 3 z
nich. Zwyciezca (Atakujgcy) rzuca na Kosci 5. Gracze patrzg na
Tabele Strat i stwierdzajg, Ze obie strony muszg straci¢ po jednym
Oddziale jako Straty Bitewne.

® Jedli wszystkie Oddzialy w Armii zostang utracone w wyni-
ku Strat Bitewnych, Generat nie zostaje usuniety.

® Po poniesieniu Strat Bitewnych, przegrany musi takze do-
kona¢ Ucieczki (11.10) i ponie$¢ Konsekwencje Polityczne
(11.11).
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Uwaga: Im dluzej trwa Bitwa Lgdowa, tym wigksze jest
prawdopodobietistwo, ze Straty Bitewne bedg wigksze. Dlate-
go tez Obrotica moze czasem zdecydowac sig nie dopasowy-
waé KB Atakujgcego i tym samym przegraé Bitwe wczeshiej.
Jest to dozwolona taktyka.

11.10 Ucieczka

A. Straty w Ucieczce

® Przegrany rzuca Koscig Ucieczki (malg Koscig Ucieczki,
jesli przegrywajace Zgrupowanie rozpoczelo Bitwe Ladows
z 4 albo mniej Oddzialami, duzg Koscig Ucieczki, jesli za-
czelo z 5 albo wigcej Oddzialami).

® Powigz wynik z ostatnig zagrang Kartg Bitewng. Przegry-
wajace Zgrupowanie traci dodatkowe Oddzialy zgodnie
z informacja na karcie. Jedli Atakujacy wygrat KB Odwad,
sprawdz dowolng kopie zadeklarowanego typu KB, aby zna-
lez¢ informacje o Ucieczce.

® Jesli przegrywajace Zgrupowanie straci wszystkie swoje
Oddzialy w wyniku rzutu Ko$cig Ucieczki, wszyscy Gene-
ralowie, ktorzy z nimi s3, zostajg usunieci.

Uwaga: Kiedy gracz kartaginiski ponosi Straty w Ucieczce, jesli
ma w Zgrupowaniu Oddzial Stoni, wowczas pierwszym stra-
conym przez gracza Oddziatem musi by¢ Oddziat Stoni; kazdy
kolejny stracony Oddziat moze by¢ zwyklym Oddziatem.

PRZYKLAD I:

Gracz kartaginiski wygrywa Bitwe Lgdowq z 5 Oddziatami, w tym
2 Oddziatami Stoni. W Tabeli Strat ustalono, ze kazda strona musi
straci¢ 2 Oddzialy jako Straty Bitewne. Rzut Koscig dal rezultat
6, ktéry w Tabeli Strat ukazuje R, wiec gracz kartagiriski musi
wybraé¢ Oddziat Sloni jako pierwszg Strate, a nastepnie wybiera
zwykly Oddzial, aby zaspokoic drugg. Jesli gracz kartagiriski prze-
gratby Bitwe Lgdowgq i ponidst co najmniej 1 Strate w Ucieczce,
stracitby wowczas rowniez drugi Oddziat Stoni. Jednak tylko
przegrywajgca Armia ponosi Straty w Ucieczce, w tym przypadku
Armia rzymska.

PRZYKEAD 2:

Hannibal wygrywa Bitwe za pomocg karty Odwod, ktéra zostala
zadeklarowana jako Podwdjne Oskrzydlenie. Obie Armie ponoszg
Straty Bitewne, nastepnie Armia rzymska ponosi Straty w Ucieczce:
Armia rzymska rozpoczeta walke z 7 Oddziatami, wiec zwyciezca
rzuca duzg Koscig Ucieczki. Porownujgc symbole z kartg, gracze
ustalili, ze 5 rzymskich Oddziatéw musi zostac utraconych w wy-
niku Strat w Ucieczce. Auc.

B. Procedura Ucieczki

® Przegrany gracz musi nastepnie przesuna¢ swoje Zgrupo-
wanie na przyjazne pole i nie ma wrogich Oddzialéw, albo
na pole, ktore zawiera wigcej przyjaznych Oddziatéw niz
uciekajgce Zgrupowanie. Limit ruchu wynoszacy 10 Od-
dziatéw nie ma zastosowania do Ucieczki.

® Zgrupowanie moze poruszy¢ si¢ wykorzystujac do 4 PR
podczas Ucieczki, ale musi poruszy¢ si¢ na najblizsze legalne



pole. (Wyijatek: jesli dluzsza s$ciezka Ucieczki spowoduje
mniej kar, Zgrupowanie moze wybra¢ te dluzsza Sciez-
ke. W przypadku danej kary nalezy wybra¢ najkrotsza
$ciezke wywolujaca te kare).

® Po zastosowaniu kar za Ucieczke (11.10D), kazde przyjazne
Zgrupowanie, ktére zawiera taka samg albo mniejsza liczbe
Oddziatéw niz uciekajace Zgrupowanie, zostaje wchionie-
te (wlacznie z przyjaznymi Generatami) przez uciekajace
Zgrupowanie, jesli wejdzie ono na pole tego przyjaznego
Zgrupowania (staje sie czescig uciekajacego Zgrupowania).

C. Ograniczenia dotyczace Ucieczki

® Zgrupowania nie moga Uciekac przez Przelecz albo Cie$nine.

® Uciekajace Zgrupowania nie mogg zakonczy¢ Ucieczki na
polu zawierajagcym wrogie Oddziaty (ale moga przez nie
przejsé, patrz nizej).

® Jesli Armia aktywnego gracza (pierwotny Atakujacy) Ucie-
ka, jego pierwszym polem Ucieczki musi by¢ to, z ktérego
wszed! do Bitwy Ladowe;j.

® Ucieczka nie moze korzysta¢ z Ruchu Morskiego. Jesli ak-
tywowana Armia musi Ucieka¢ i wyokretowala sie na polu
Bitwy Ladowej, zostaje wyeliminowana, chyba Ze na tym
polu znajduje sie przyjazne Miasto. W takim przypadku
zaktada sie, Ze Armia wylagdowata w Miescie i wymaszero-
wala z niego do Bitwy. Armia moze zatem uciec do Miasta.
Wszelkie Oddzialy przekraczajace pojemno$¢ Miasta sa
eliminowane (pamigtaj, ze ma to zastosowanie tylko wtedy,
gdy Armia skorzystata z Ruchu Morskiego, w przeciwnym
razie patrz 11.10E).

® Jedli ucieka Zgrupowanie nieaktywnego gracza (pierwotny
Obronca), nie moze ono wejs¢ na pole, z ktorego przybyta
Armia aktywnego gracza.

D. Kary za Ucieczke
® Uciekajace Zgrupowania tracg 1 Oddzial za wejscie na kaz-
de pole, na ktérym znajduje si¢ wroga KP albo nieprzyjazne
Plemie.
® Uciekajace Zgrupowania moga przejs¢ przez pole zawie-
rajace wrogie Oddzialy, ale jedli tak sie stanie, uciekajace
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Zgrupowania tracg 1 Oddzial za kazdy wrogi Oddzial na
tym polu.

® Jedli uciekajgce Zgrupowania wejda na pole z wrogim nie-
strzezonym Generatem (tj. bez Oddziatéw), Generat ten zo-
staje usuniety i nie ma wplywu na uciekajace Zgrupowania.

® Jedli uciekajace Zgrupowania nie moga dotrze¢ do legalne-
go pola Ucieczki w zasiegu 4 PR, zostaja wyeliminowane,
a wszyscy Generatowie, ktorzy sa z nimi, zostaja usunieci.

® Jedli uciekajace Zgrupowanie straci wszystkie swoje Oddzia-
ty w wyniku Ucieczki, wszyscy Generalowie, ktorzy z nimi
s3, Zostaja usunieci.

E. Ucieczka do Miasta

® Zgrupowania moga Uciec do $rodka przyjaznego Miasta,
ktore nie jest Oblezone, jesli na tym polu miata miejsce Bitwa
Ladowa.

® Uciekajace Zgrupowania nie moga wej$¢ do Oblezonego
Miasta, chyba ze przeprowadzaja Wypad (12.5.B).

® W obu przypadkach Oddzialy i Generalowie moga uciec we-
wnatrz Miasta, zachowujac jego pojemnos¢, a reszta Zgrupo-
wania musi jak zwykle Uciec na legalne pole w zasiegu 4 PR.

Uwaga: Jest to jedyny moment, w ktérym uciekajgce Zgrupo-
wania mogq sig rozdzielic.

11.11 Konsekwencje Polityczne

® Przegrany Bitwy Ladowej musi usuna¢ z dowolnego miejsca
na planszy, liczbe swoich znacznikéw KP innych niz Miasta
i przyjazne Plemienia, réwna polowie (zaokraglonej w dot)
catkowitej liczby Oddzialéw utraconych w Bitwie Ladowej
(obejmuje to Straty Bitewne, Straty w Ucieczce i Oddzialy
utracone podczas Ucieczki). Pamietaj: Jesli Hannibal zo-
stanie usuniety, zostaje wyeliminowany, a gracz kartaginski
musi usung¢ z planszy dodatkowych 5 KP (13.3).

® Jezeli przegrany nie jest w stanie usung¢ wystarczajacej liczby
KP, aby spelni¢ Konsekwencje Polityczne, przegrywa gre (4.1).

OBLEZENIA 1 PACYFIKACJE

12.1 Proces Oble¢zenia i Pacyfikacji

® Miasta sg szczegdlnymi znacznikami Kontroli Politycznej,
ktore sg trudniejsze do odwrocenia. (2.1.C). Aby przejaé
kontrole nad Miastem, nalezy przeprowadzi¢ jego Obleze-
nie. Jest to wieloturowy proces polegajacy na zgromadzeniu
odpowiedniej liczby Punktéw Oblezenia. Podobnie ma sie¢
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sytuacja z Plemionami (2.1.D). Aby przeja¢ kontrole nad
Plemieniem, musi ono zosta¢ Spacyfikowane poprzez zgro-
madzenie odpowiedniej liczby Punktéw Pacyfikacji.

® Kazdy aktywowany General z co najmniej 3 przyjaznymi
Oddzialami (albo przyprowadzonymi przez Generala, albo
juz tam obecnymi), ktory znajduje sig, albo skonczy swdj ruch
na polu z wrogim Miastem, albo Plemieniem moze rozpocza¢,



albo kontynuowac¢ prébe Oblezenia, albo Pacyfikacji, chyba
ze bral udziat w Bitwie Lagdowej podczas tej aktywacji. Pod-
wladni Generatowie moga odlaczy¢ sie z 3 Oddziatami (lub
5 Oddzialami w przypadku Konsula) od Armii Oblegajacej
i podja¢ probe Oblezenia/Pacyfikacji bez aktywowania Do-
wodcy. Podwladny przeprowadzajacy te probe jest uwazany
za tymczasowo dowodzgcego i moze uzy¢ swojej Zdolnosci
Specjalnej. Jesli nastapi to podczas zagrania Karty Kampa-
nii, tylko 3 Oddzialy (lub 5 Oddziaty w przypadku Konsula)
plus aktywowany Podwladny sg uznawane za aktywowane.
Pozostate Oddzialy i Generatowie na tym polu sa wciaz do-
stepni do aktywacji za pomoca Karty Kampanii.

Uwaga: Nawet jesli Armia zostanie Przechwycona i zdecyduje
Cofng sig o jedno pole (10.3), moze nadal rozpoczgé Oblezenie/
Pacyfikacje, jesli w tej turze nie brata udziatu w Bitwie Lgdowej.

® Celem jest zgromadzenie: A A 4
O 3 Punktéw Oblezenia przeciwko Miastu. . #* . & &
O 3 Punkt6w Pacyfikacji przeciwko Plemieniu, < & ./ & /&

® Jesli graczowi Oblegajacemu nie zostang juz zadne Oddziaty
na danym polu, Oblezenie/Pacyfikacja zostang anulowane,
a wszystkie zgromadzone Punkty Oblezenia/Pacyfikacji zo-
stang usuniete.

12.2 Préba Oblezenia i Pacyfikacji

® Kazda indywidualna préba Oblezenia/Pacyfikacji jest roz-
patrywana przy uzyciu:

O Kosci Oblezenia wskazanej na znaczniku, ktory jest Ob-
legany/Pacyfikowany (np. na znaczniku Roma widnieje
biata Ko$¢ Oblezenia).

O Jedli nie jest wskazana zadna ko$¢, gracz rzymski uzywa
Czerwonej Kosci Oblezenia, a gracz kartaginski uzywa
Biatej Kosci Oblezenia.

® Aby rozpatrzy¢ indywidualng probe Oblezenia/Pacyfikacji:

O Rzu¢ odpowiednig Koscig Oblezenia.

O Pordéwnaj symbole z Tabelg Oblezenia/Pacyfikacji i zasto-
suj ich efekty. ;

O Jedli zdobytes Punkt Oblezenia/Pacyfikacji /&, umies¢
znacznik na planszy obok Miasta/Plemienia.

12.3 Rozstrzygniecie Oble¢zenia
i Pacyfikacji

Po zgromadzeniu wymaganej liczby Punktéw Oblezenia/Pacy-
fikacji usun zgromadzone Punkty i:
® Jedli to jest Miasto:
O Usun wszystkie Oddzialy znajdujace sie¢ wewnatrz.
O Usun wszystkich Generatéw znajdujacych sie wewnatrz.
O Odwré¢ znacznik Miasta na swoja strone.
® Jedli to jest Plemie:
O Usun Plemig z planszy.
O Umies¢ swoja KP na tym polu.

[ Uwaga: Znacznik Plemienia jest na stale usuniety z gry. J
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12.4 Efekty Priorytetowe

W Tabeli Oblezenia/Pacyfikacji wymienione sg dwa Efekty Prio-
rytetowe. Jesli zostang aktywowane, rozpatrz te efekty i zignoruj
wszystkie inne symbole.
1) Oblegasz Miasto i rzucasz symbol - Symbol ten jest Efek-
tem Priorytetowym, wiec sprawdz Tabele Oblezenia:
® Jesli Miasto posiada symbol [, wyrzucenie tego symbolu
zmusza Ci¢ do utraty 1 Oddziatu i anuluje symbol A

® Jedli Miasto nie posiada tego symbolu, wyrzucenie tego
symbolu nie robi nic, zatem aktywuje sie symbol A do-
dajacy 1 Punkt Oblezenia.

2) Oblegasz Miasto i rzucasz symbol x Symbol ten jest do-
stepny tylko dla rzymskiego Generata Marcellusa, wigc kazdy
inny General rozpatruje tylko symbol O: utrate 1 Oddziat.
Jesli Marcellus jest aktywowany do ObleZenia, podczas ktdre-
go rzuca Czerwong Koécig Oblezenia (zgodnie z jego Zdol-
noscig Specjalng), symbol ten jest Efektem Priorytetowym,
anulujacym symbol (): Marcellus umieszcza 2 Punkty Ob-
lezenia i nie ponosi zatlnej straty.

Uwaga: Efekty Priorytetowe sq rzadkie; mogg one wystgpic tyl-
ko podczas Oblgzenia Miasta z symbolem |[fill albo gdy rzymski
Generat Marcellus Oblega Miasto za pomocg Karty Kampanii.

12.5 Oble¢zone Miasta

A. Ograniczenia Oblezonych Miast

® Miasto nie jest Oblezone, dopoki nie ma na nim co naj-
mniej jednego Punktu Oblezenia.

® Oblezone Miasto nie moze otrzymywa¢ Uzupetnien (5.1.C),
a znajdujacy sie w nim General nie moze dokonywac Zacia-
gu (5.2.C2).

® General znajdujacy si¢ w Oblezonym Miescie nie moze go
opusci¢ poprzez Ruch Morski, a Armie wyokretowujgce si¢
na tym polu nie moga wejs¢ do Oble¢zonego Miasta.

B. Wypad
® Aktywowana Oblezona Armia w Mie$cie moze zainicjowaé

Bitwe Ladowa przeciwko wrogiemu Zgrupowaniu, ktére

Oblega to Miasto (nazywa si¢ to Wypadem). Jesli nastapi

Wypad, rozpatrz Bitwe Ladowa w zwykly sposdb.

® Mozesz takze aktywowac i wysta¢ jedng ze swoich Armii,
aby zainicjowala Bitwe Ladowa przeciwko wrogiemu Zgru-
powaniu, ktore Oblega przyjazne Miasto.

O Jesli to zrobisz, twoje Oblezone Oddziaty i Generatowie
moga dolaczy¢ do Bitwy (w ramach Wypadu). Jesli Gene-
ratowie dokonujacy Wypadu maja t¢ sama range, co Ge-
neral w Armii, ktorg aktywowates, mozesz wybrac¢, ktéry
General bedzie Dowddca. Jesli dokonasz Wypadu, Straty
moga pochodzi¢ albo z aktywnej Armii, albo z Oddzia-
téw dokonujacych Wypadu.

O Jesli dojdzie do Ucieczki, tylko Oddzialy i Generatowie
dokonujacy Wypadu moga wroci¢ do Oblezonego Miasta.

O Jesli zdecydujesz si¢ nie dokonywaé¢ Wypadu, nie mo-
zeszuzywaé w Bitwie zadnych Generatéw znajdujacych sie
w Oblezonym Miescie.
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POZOSTALE ZASADY

13.1 Polowa

® Zakazdym razem, gdy zasady méwia o ,,polowie”, to zawsze
chodzi o zaokraglenie w dot.

13.2 Ponoszenie Strat

® Zgrupowania moga ponies¢ Straty (niezwigzane z Bitwami)
w Fazie Strat Zimowych (5.3) oraz w wyniku Wydarzenia.
Kiedy Zgrupowanie ponosi Straty, rzu¢ Koscia i poréwnaj
wynik (rzad) zliczbg Oddziatéw w Zgrupowaniu (kolumna).
Zgrupowanie traci liczbe Oddzialéw wskazang w Tabeli
Strat.

® Generalowie nigdy nie sa usuwani z powodu ponoszenia
Strat, nawet jesli utracg ostatni Oddzial.

® Jedli gracz kartaginski rzuci Koscig na Straty i wynik wska-
zuje , pierwszym straconym Oddzialem musi by¢ Od-
dziatl Stoni, jesli w Zgrupowaniu taki wystepuje.

° Kiedy Zgrupowanie zostanie zaatakowane przez Wro-
gie Plemiona (Karty Strategii nr 7 i nr 8), wielko$¢
Zgrupowania nie ma znaczenia: uzyj kolumny 5-6 do
rzutu na Straty.

13.3 Hannibal

Uwaga: Hannibal byt przywédcg sit Kartaginy, ktéry byt spo-
iwem spajajgcym zZotnierzy z wielu roznych regionow.

® Jesli Hannibal zostanie usuniety, zamiast tego zostaje wyeli-
minowany (2.2.A).

® Kiedy Hannibal zostanie wyeliminowany, gracz kartaginski
musi natychmiast usuna¢ pie¢ swoich KP (innych niz Mia-
sta i przyjazne Plemiona) z dowolnych pdl na planszy.

13.4 Scipio Africanus

® Po pojawieniu si¢ na mapie, Scipio Africanus pelni funkcje
stalego drugiego Prokonsula.

® Jesli Scipio Africanus zostanie usuniety, zamiast tego zostaje
wyeliminowany (2.2.A).
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UWAGI DOTYCZACE KART STRATEGII
I GENERALOW

14.1 Wyjasnienia dzialania Kart Strategii

#5 - Miejscowy Przewodnik: Tylko Generatowie z Wartoscig
Strategiczng 1 albo 2 moga uzy¢ tej karty jako Wydarzenia. Ten
modyfikator faczy sie z innymi modyfikatorami dla Przeleczy.
Stad ruch przez zwykla (niealpejska) Przelecz bedzie mial mo-
dyfikator -5; patrz 7.2.B). Jes$li Armia wykonuje ruch od razu
przez dwie Przelecze, to modyfikator stosuje si¢ do obydwu.

#7 & #8 - Wrogie Plemiona: Ta Karta moze by¢ zagrana prze-
ciwko nieruchomemu Zgrupowaniu albo Zgrupowaniu, ktdre
wkracza na wskazane pole z dowolnej przyczyny (ruch, Uni-
kanie Bitwy, Odwrot, Ucieczka, Przechwycenie albo Cofnigcie
sie). Wrogie Prowincje maja symbol  przed swoja nazwa na
mapie (Liguria i Gallia Transalpina).

#9B - Filip V Macedonski Sprzymierza Si¢ z Kartaging: Na
poczatku gry odldz tg Karte na bok. Dodaj ja do stosu kart od-
rzuconych po zagraniu Karty nr 9A jako Wydarzenie. Jesli karta
nr 9B zostanie zagrana jako Wydarzenie, to gracz kartaginski
traci 1 Karte Strategii (wybrana losowo), a Filip jest uznawany
za znajdujacego si¢ w stanie pokoju z Rzymem. Usun karte nr
9B z gry oraz usun znacznik KP z odpowiedniego pola Karta-
ginski Ruch Morski.

#20 - Szpieg w Obozie: Ujawnione Karty Bitewne przeciwnika
muszg pozosta¢ odstoniete podczas Bitwy. Jesli razem z tg kar-
ta zagrano réwniez Wydarzenie Dezercja Sojusznikéw (nr 59),
to gracz moze wybra¢ jedng z odstonietych KB albo wylosowa¢
jedng z pozostatych na rece przeciwnika KB.

#26 - Syrakuzy Sprzymierzaja Si¢ z Kartaging: Jesli Kartagina
nastepnie straci kontrole nad Syrakuzami, usun znacznik Karta-
giny z odpowiedniego pola Kartaginski Ruch Morski.

#28 - Italia Sklania Sie Ku Hannibalowi: Hannibal moze usu-
na¢ rzymska KP z pola, z ktdrego zaczyna ruch, jesli wyda 1
Punkt Ruchu. Efekty tego Wydarzenia moga by¢ wykorzystane
takze na polu, na ktérym mialo miejsce Zniesienie (7.2.F), albo
gdzie rzymska Armia Unikneta Bitwy. Usuniecie KP nastepuje
dopiero po rozpatrzeniu ewentualnego Przechwycenia.

#30 - Kartaginskie Machiny Obleznicze: Machina Obleznicza
to jednostka stworzona poprzez zagranie tej karty jako Wyda-
rzenie. Ma wszystkie wlasciwoéci kartaginskiego Oddzialu,
z tym wyjatkiem, ze nie ma wplywu na przebieg Bitwy. Machina
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Obleznicza nie moze przekracza¢ Przeteczy Alpejskich, ani uzy-
wa¢ Ruchu Morskiego. Jesli wrogi Oddziat wejdzie na pole z Ma-
ching Obleznicza bez innych Oddziatéw albo Machina Oblezni-
cza musi Ucieka¢, to wowczas jest ona usuwana z planszy. Gracz
kartaginski moze zagra¢ to Wydarzenie wielokrotnie, jednak
moze mie¢ tylko jedna Machine Oblezniczg w danej Armii. Jed-
nostka ta nie wplywa na dopuszczalng liczebno$¢ Armii, zatem
mozliwy jest ruch Armii kartaginskiej ztozonej z 10 Oddziatéw
oraz Machiny Oblezniczej. Jesli Wydarzenie to zostalo zagrane,
gdy na planszy znajduja sie juz 4 Machiny Obleznicze, to Machi-
na Obleznicza moze zostaé przemieszczona do innej Armii.

#32 - Dezercja Numidow: Jedli gracz kontroluje obie Prowin-
cje: Numidia Maior oraz Minor, to traci on wszystkie 4 KB za
tych Sojusznikow.

#41 - Z}a Pogoda: To Wydarzenie moze by¢ zagrane nawet poza
Bitwa. Ruch wybranego Generala zostaje zredukowany do 2 PR
(nawet jesli zagral karte nr 63 Forsowny Marsz albo Zdolno$é
Specjalng Nero 15.2B). Dziata to wstecz i General musi natych-
miast powrdci¢ na pole, na ktére wszedl, wydajac swoéj drugi
Punkt Ruchu (wraz ze swoja Armig, jedli taka istnieje).

Mozna zagra¢ te karte w trakcie albo na koniec Ruchu Lado-
wego albo Morskiego, ale nalezy ja zagra¢ przed rozpatrzeniem
jakiejkolwiek Reakcji (Unikniecia Bitwy albo Przechwycenia).
Te karte mozna zagraé tylko przeciwko Ruchowi Ladowemu
i Morskiemu, ale nie przeciwko Przechwyceniu, Ucieczkom,
Unikaniu Bitew itp.

ZLA POGODA A KARTY KAMPANII: Jesli Wydarzenie to zo-
stalo zagrane podczas zagrania Karty Kampanii przeciwnika
(albo innego Wydarzenia pozwalajacego na aktywacje wiecej,
niz jednego Generata), to moze by¢ ono uzyte tylko do ogra-
niczenia ruchu jednego Generala i musi by¢ zadeklarowane,
zanim inny General wykona ruch w czasie rozpatrywania tej
karty. Ponadto, Wydarzenie to ma wplyw jedynie na Generala,
a nie na Oddzialy (tzn. jedli Oddzialy poruszaly si¢ z dwoma
Generalami, to nadal maja facznie przemiescic sie o 4 PR).

#42 - Stonie Wpadaja w Szal: Te karte mozna zagra¢, gdy gracz
rzymski walczy z Oddziatami Stoni, ale przed rzutem Koscia na
Szarze Stoni. Karta anuluje Szarze i zmniejsza liczbe KB w reku
gracza kartaginskiego o 2. Uwaga: ta karta zostaje zastapiona
przez karte nr 91, jesli korzystasz z zasady opcjonalnej Stonie
Whpadaja w Szat (14.1, Sekcja 1 w Alternatywnych Scenariuszach
i Zasadach Opcjonalnych).



#44 - #48 - Auxilia: Te Oddzialy muszg zosta¢ umieszczone
z Generalem w Italii, ale nie moga zosta¢ umieszczone w Roma,
jesli nie ma w nim Generala.

#51 Epidemia & #52 Zaraza: Gracz zagrywajacy karte wskazu-
je, ktéra Armia ma wykona¢ rzut Koscig na Straty.

#55 — Pojmany Poslaniec: SprawdZ zasade opcjonalng uzycia
tej karty (Sekcja 2 w Alternatywnych Scenariuszach i Zasadach
Opcjonalnych).

#57 - Hanno Zdobywa Postuch: Uzupelnienia kartaginskie
moga by¢ rozmieszczone poza Regionem Africa. Jedli kartagin-
skie Oddzialy ruszg si¢ do Regionu Africa w trakcie obowigzy-
wania warunkoéw tej karty, nie beda mogty opuscic¢ tego Regionu
do czasu przetasowania Talii Strategii.

#58 - Kato Zdobywa Postuch: Rzymskie Uzupelnienia moga
by¢ rozmieszczone w Regionie Africa. Jesli rzymskie Oddziaty
opuszcza Region Africa w trakcie obowigzywania warunkow tej
karty, nie beda mogly opusci¢ tego Regionu do czasu przetaso-
wania Talii Strategii.

#59 - Dezercja Sojusznikéw: Ta karta moze by¢ zagrana zaréw-
no przed jak i w dowolnym momencie Bitwy Ladowej, nawet
przed zagraniem pierwszej KB (albo by ukras¢ ostatnig KB Ata-
kujacego, zmuszajac go do przegrania Bitwy).

#60 - Sztormy: Jesli wszystkie Oddzialy zostana usuniete, to
General wraca do portu zaokretowania.

#63 — Forsowny Marsz: Moze by¢ wykorzystany do Ruchu
Morskiego.

#64 — Rozejm: Podczas Rozejmu nie sag dozwolone Zadne Prze-
chwycenia. Nie s3 dozwolone Zadne préby Oblezenia, ale gracze
moga trzymac swoje Oddzialy na polach z Miastami, aby zacho-
wac zgromadzone Punkty Oblezenia (podtrzyma¢ Oblezenia).
Rozejm nie ma wplywu na Pacyfikacje neutralnych Plemion.
Jesli masz przyjazne Oddzialy na wrogich KP, gdy rozpoczyna
sie Rozejm, twoje Oddzialy moga tam pozosta¢ bez zerwania
Rozejmu, ale twoje Oddziaty nie moga odwraca¢ wrogich KP,
a Oddzialy na wrogich KP na koniec tury nadal podlegaja Stra-
tom Zimowym.
W czasie Rozejmu kartaginski Ruch Morski zawsze konczy si¢
sukcesem (pamigtajac o tym, ze portem wyokretowania nie
moze by¢ port z rzymska KP), ale moze by¢ on zaktdcony przez
karte nr 60 Sztormy.
Rozejm zostaje zerwany tylko wtedy, gdy karta z symbolem
zostanie zagrana jako Wydarzenie (dotyczy to réwniez
niektérych Kontrwydarzen). Jesli Wydarzenie zostanie zagrane,
ale nie moze zosta¢ zrealizowane (np. zostanie zagrana Karta
Strategii Auxilia, ale w Italii nie ma Generaléw, wiec nie zdoby-
wa si¢ Oddzialéw), Rozejm nie zostaje zerwany.
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Na koniec tury, w ktorej ta karta zostanie zagrana (czy to na
Wydarzenie, PO czy odrzucona), przetasuj ja razem z kartami
w Talii Strategii i ze stosu kart odrzuconych, tworzac nowa Tali¢
Strategii. Przetasowanie Talii Strategii nie zrywa Rozejmu.

14.2 Wyjasnienia dzialania Kart
Generaléw

A. Generalowie kartaginscy

Hanno - Nie moze opusci¢ Regionu Africa, ale moze wykona¢
Ruch Morski z jednego afrykanskiego portu do drugiego. Moze
uzy¢ swojej Zdolnosci Specjalnej do usunigcia KP tylko wtedy,
gdy zakonczy swdj ruch z co najmniej 1 przyjaznym Oddziatem
i nie wezmie udzialu w Bitwie Ladowej. Zniesienie (7.2.F) nie
jest Bitwa Ladowa.

Mago - Jego Zdolno$¢ jest uwzgledniona w tabeli Kartagin-
skiego Ruchu Morskiego (uwazaj, aby nie policzy¢ jego korzysci
podwdjnie).

B. Generalowie rzymscy

Q. Fabius Maximus — Nie moze opusci¢ Italii, ale moze wyko-
na¢ Ruch Morski z jednego italskiego portu do drugiego. Jesli
w Italii nie ma zadnego stosu liczacego co najmniej 5 Oddzia-
toéw, kiedy Fabius wchodzi do gry, umie$¢ go na dowolnym sto-
sie Oddziatéw w Italii (to tymczasowo tamie zasady rzymskich
Uzupelnien, 5.1B). Jesli nie ma zadnych rzymskich Oddziatéw
w Italii, natychmiast przenie$ Fabiusa do Roma (jesli nie zosta-
nie usuniety).

C. Flaminius — Jego Zdolnos¢ stuzy wylacznie do Poscigu, gdy
przeciwnik skutecznie Uniknie Bitwy (9.1). Zdolnos¢ nie doty-
czy zapobiegania Odwrotowi (11.7).

T. Sempronius Longus — Jego Zdolno$¢ nie dotyczy zapobiega-
nia Odwrotowi (11.7).

M. Claudius Marcellus - Jego Zdolno$¢ nie dotyczy Pacyfikacji
Plemion.

C. Claudius Nero - C. Claudius Nero — Zyskuje 6 PR jesli zo-
stanie aktywowany Kartg Kampanii (nr 33-34, nr 37-40). Moze
wykona¢ dowolng mieszaning Ruchéw Morskich i Ladowych,
pod warunkiem ze zaplaci za nie PR i przestrzega wszystkich
zasad ruchow.

L. Aemilius Paullus - Jego Zdolno$¢ nie dotyczy zapobiegania
Odwrotowi (11.7).

P. Cornelius Scipio Africanus - Jego Zdolnos¢ nie dotyczy Pacy-
fikacji Plemion.



Komentarz autora

W 1995 roku zaczgtem pracowaé w wydawnictwie Avalon Hill. Krotko po moim angazu zosta-
tem wprowadzony w nowg gre We the People Marka Hermana. Zadziwita mnie - nigdy nie
widziatem czegos takiego. Proste zasady, ale mimo to petne klimatu i stwarzajgce wyzwania
podczas rozgrywki. Pomyslatem, ze to moze byc dobry kierunek rozwoju dla Avalon Hill, wigc
omowitem z Markiem Hermanem mozliwos¢ opracowania innych gier opartych na tym syste-
mie zasad. Jego zdaniem druga wojna punicka byta dobrym kandydatem na nowgq gre, ale nie
miat czasu, by zajgc sig jej opracowaniem. Pozwolil mi zajg¢ si¢ tym i byla to pierwsza gra, ktérg
przygotowatem dla Avalon Hill.

Hannibal w wielu aspektach przypomina We the People - zasady ruchu, aktywowanie dowod-
cow, umieszczanie znacznikow kontroli itd. Gtowne roznice to Oblezenia, Sojusznicy, karty Od-
wod i umieszczenie wydarzen na kazdej Karcie Strategii.

Kiedy zaczglem opracowywac gre, nie zamierzatem wprowadzaé wydarzen do wszystkich kart.
W pierwszych kilku wersjach liczba kart wydarzen stopniowo doszta do okoto potowy talii.
W tym momencie Don Greenwood zasugerowal, aby kazda karta miata jakies wydarzenie - to
byt swietny pomyst i zrealizowalismy go.

Karty Bitewne Odwdd zostaly dodane, aby zwigkszyé napiecie w czasie bitwy i da¢ wigkszg
szansg obroricy na wygrang. Bez kart Odwodow gracz atakujgcy mial znaczng przewage, bo
gracz bedgcy w defensywie musial przejgc inicjatywe, by zaatakowaé samemu.

Z kolei zasady dotyczgce Sojusznikow wprowadzitem, aby daé szanse Hannibalowi na zwigk-
szenie sity w Italii.

To dzialato naprawde fajnie i spowodowato, ze zabieganie o Sojusznikow stato sig kluczowym
elementem gry. Pierwotnie pozwolitem, aby Rzymianie korzystali z Sojusznikéw z kazdej ital-
skiej Prowincji, ale w koticu zmniejszyltem ten bonus do 2 kart (aby zréwnowazy¢ rozgrywke).
Pamigtam, ze pierwszy szkic mapy, ktory przygotowatem do Hannibala miat mnéstwo pol -
chciatem wykorzysta¢ calg plansze. Ale gdy dotarto do mnie, ze bede potrzebowal wiecej niz
jednego arkuszu znacznikéw na same znaczniki kontroli dla tych pol - zdecydowatem o zdecy-
dowanym zmniejszeniu liczby pol. Ciesze sig, ze to zrobitem, dzieki temu gra jest lepsza. Okazuje
sig, Ze czasami ograniczenia produkcyjne pomagajg projektantowi w podjeciu decyzji o grze.
Zwykle moje poszukiwania materiatow, projektowanie i testowanie gry trwajg kilka lat. Han-
nibal byt najprostszg grg, jakg w ogole stworzytem — wszystko odbylo sie nadzwyczaj szybko.
Oczywiscie, w glownej mierze dzieki wykorzystaniu wspaniatego systemu gry, ktory zaprojekto-

wat Mark Herman.

Mark Simonitch
sierpien 2017 r.

P



PHALANX LTD

Ealing Cross, 1st Floor, London
W5 5TH | United Kingdom
www.phalanx.co.uk




