


ZAWARTOSC
Czesé 1 tej broszury zawiera 12 dodatkowych scenariuszy do Hannibala. Rozpoczyna
sig od Scenariusza 2: Inwazji na Italie. Odniesienia do Scenariusza 1 w tej broszurze
odnoszq si¢ do podstawowego scenariusza Druga Wojna Punicka z Zasad Gry. O ile
nie podano inaczej, podczas rozgrywania Alternatywnego Scenariusza nalezy skorzystac

z konfiguracji i zasad podstawowego scenariusza Druga Wojna Punicka.

Sekcja 2 zawiera zasady opcjonalne dotyczqgce Hannibala. O ile nie podano inaczej,
mozna je rozegrad w polgczeniu z podstawowym scenariuszem Druga Wojna Punicka

albo Alternatywnymi Scenariuszami opisanymi w tej broszurze.




. INWAZJA NA ITALIE 217 - 201 PN.E.

<

Wprowadzenie
® Ten scenariusz rozpoczyna sie po tym, jak Han-
nibal pomysélnie przekroczyt Alpy i wkroczyl do
Galli Cisalpiny.
Przygotowanie scenariusza
® Umies¢ znacznik tur na polu Tury 2 (217 p.n.e.)
i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym

obrazkiem.

Przygotowanie Rzymu

Konsul Flaminius z 8 Oddzialami w Mutina.
Konsul Fabius z 7 Oddzialami w Roma.

Prokonsul Scipio z 4 Oddzialami w Dertosa.

Przygotowanie Kartaginy

Hannibal z 10 Oddziatami (w tym 2 Oddziaty
Stoni) w Boii. Umie$¢ Generaléw Mago oraz
H. Gisgo na karcie Hannibala.

Hasdrubal z 4 Oddzialami w Carthago Nova.

Hanno z 5 Oddziatami w Carthago.




8 HANNIBAL AD PORTAS! 216 - 201 PN.E.

O
\4

Wprowadzenie Przygotowanie Kartaginy
® W tym scenariuszu - ,Hannibal u Bram” - Rzy-
mianie przygotowuja sie do przeciwstawienia sie
najazdowi Hannibala na Italie poprzez gromadze-

nie sit do decydujacej bitwy pod Kannami.

Hannibal z 10 Oddziatami (w tym 2 Oddziaty
Stoni) w Firmum Picenum. Umie$¢é Generaléw
Mago oraz H. Gisgo na karcie Hannibala.

Hasdrubal z 6 Oddzialami w Carthago Nova.
Przygotowanie scenariusza

® Umies¢ znacznik tur na polu Tury 3 (216 p.n.e.)
i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

Hanno z 6 Oddzialami w Carthago.

Przygotowanie Rzymu
® General Flaminius nie zyje - usun jego karte z gry.

Konsul Paullus z 12 Oddzialami w Cannae.
Umie$¢ Konsula Varro na karcie Paullusa.

Prokonsul Scipio z 6 Oddzialami w Dertosa.

2 Oddzialy w Roma.




4 PO BITWIE POD KANNAMI 215 - 201 PNE

vV

Wprowadzenie Przygotowanie Rzymu
® W tym scenariuszu Rzymianie probujg otrzasnaé ® Generalowie Flaminius i Paullus nie zyjg — usun
sie po klesce pod Kannami i wywrze¢ presje na ich karty z gry.

kartaginska Iberie, podczas gdy Hannibal konty-
nuuje swoja kampanie majaca na celu przeciagnie-
cie na swoja strone italskich ludow.

Konsul Fabius z 7 Oddzialami w Roma.
Umie$¢ Konsula Marcellusa na karcie Fabiusa.

. . Prokonsul Scipio z 6 Oddziatami w Dertosa.
Przygotowanie scenariusza

® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 4 (215-214 p.n.e.)
i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym Przygotowanie Kartaginy
obrazkiem. Hannibal z 10 Oddziatami (w tym 2 Oddziaty
® Obovwigzuje efekt karty nr 9A, Filip V Macedoti- Stoni) w Beneventum. Umies¢ Generatéw Bomil-
ski Sprzymierza Sig z Kartaging (umies$¢ niebieski cara (jesli uzywasz tej zasady opcjonalnej), Mago
znacznik KP w odpowiednim miejscu tabeli Kar- oraz H. Gisgo na karcie Hannibala.
taginski Ruch Morski).
® Dodaj karte nr 9B Filip V Macedoriski Zawiera Po- Hasdrubal z 8 Oddzialami w Carthago Nova.
koj z Rzymem do talii Kart Strategii.
® Usun nastepujace karty z talii:
nr 9A Filip V Macedotiski Sprzymierza Sig
z Kartaging
nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging
nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sie z Kartaging

Hanno z 6 Oddziatami w Carthago.




5 PRZESILENIE 213 - 201 PN.E.

Wprowadzenie
® W tym scenariuszu generalowie rzymscy i kartagin-

scy $cieraja sie ze sobg zaréwno w Italii, jak i w Iberii,
powstrzymywani jedynie przez tymczasowy rozejm.
W miedzyczasie Rzymianie probuja odzyskaé kon-
trole nad Syrakuzami.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 5 (213-212 p.n.e.)

i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

Obowigzuje efekt karty nr 64 Rozejm.

Obowigzuje efekt karty nr 9A, Filip V Macedo#-
ski Sprzymierza Sig z Kartaging (umies$¢ niebieski
znacznik KP w odpowiednim miejscu tabeli Kar-
taginski Ruch Morski).

Dodaj karte nr 9B Filip V Macedoriski Zawiera Po-
koj z Rzymem do talii Kart Strategii.

Usun nastepujace karty z talii:

nr 9A Filip V Macedotiski Sprzymierza Sig z Kartaging
nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sie z Kartaging

nr 43 Wyzwolericy

Przygotowanie Rzymu
® Generalowie Flaminius i Paullus nie zyja - usun
ich karty z gry.

Prokonsul Scipio z 8 Oddziatami w Dertosa.

Konsul Gracchus z 8 Oddzialami w Roma.

Prokonsul Marcellus z 3 Oddziatami w Syracusae.

Przygotowanie Kartaginy

Hannibal z 9 Oddzialami (w tym 2 Oddzialy
Stoni) w Capua. Umies¢ Generaléw Mago oraz
H. Gisgo na karcie Hannibala.

Hasdrubal z 10 Oddziatami (w tym 1 Oddziat
Stoni) w Saguntum.

Hanno z 3 Oddziatami w Carthago.
Umies$¢ Generata Bomilcara (jesli uzywasz tej
zasady opcjonalnej) na karcie Hanno.



6 RZYM KONTRATAKUJE 211 - 201 PN.E.

Wprowadzenie
® W tym scenariuszu, podczas gdy Hannibalowi
brakuje impetu w Italii, miody rzymski gene-
ral Publius Cornelius Scipio zostaje mianowany
prokonsulem i otrzymuje zadanie podjecia walki
z Kartaginczykami w Iberii.

Przygotowanie scenariusza

® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 6 (211-210 p.n.e.)
i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

® Obowigzuje efekt karty nr 9A, Filip V Macedon-
ski Sprzymierza Sig z Kartaging (umies$¢ niebieski
znacznik KP w odpowiednim miejscu tabeli Kar-
taginski Ruch Morski).

® Dodaj karte nr 9B Filip V Macedotiski Zawiera Po-
koj z Rzymem do talii Kart Strategii.

® Usun nastepujace karty z talii:
nr 9A Filip V Macedoriski Sprzymierza Sig z Kartaging
nr 18 Zdrajca w Tarencie
nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging
nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sie z Kartaging
nr 43 Wyzwolericy

Przygotowanie Rzymu
® Generalowie Flaminius, Paullus i Scipio nie zyja -

usun ich karty z gry.

Konsul Valerius z 8 Oddzialami w Roma.
Umie$¢ Konsula Marcellusa na karcie Valeriusa.

Prokonsul Flaccus z 3 Oddzialami w Capua.

Prokonsul Scipio Africanus z 8 Oddziatami w Dertosa.

Przygotowanie Kartaginy

Hannibal z 9 Oddzialami (w tym 2 Oddzialy
Stoni) w Beneventum. Umies¢ Generatéw Mago
oraz H. Gisgo na karcie Hannibala.

Hasdrubal z 10 Oddziatami (w tym 2 Oddziaty
Stoni) w Saguntum.

Hanno z 2 Oddziatami w Carthago.
Umies$¢ Generata Bomilcara (jesli uzywasz tej
zasady opcjonalnej) na karcie Hanno.

1 Oddzial w Carthago Nova.
1 Oddzial w Gades.



W UPADEK SOJUSZU HANNIBALA 209 - 201 PN.E.

Wprowadzenie
@ Sukces Scypiona w Iberii i brak postepow Hanniba-

la w Italii powoduja, ze sojusznicy Kartaginy traca
otuche i przechodza na stron¢ Rzymian w Iberii,
Italii i - co najbardziej niepokojace — w Numidii.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 7 (209-207 p.n.e.)

i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

Obowiazuje efekt karty nr 9A, Filip V Macedo#-
ski Sprzymierza Sie z Kartaging (umie$¢ niebieski
znacznik KP w odpowiednim miejscu tabeli Kar-
taginski Ruch Morski).

Dodaj karte nr 9B Filip V Macedoviski Zawiera Po-
kéj z Rzymem do talii Kart Strategii.

Usun nastepujace karty z talii:

nr 9A Filip V Macedotiski Sprzymierza Sie z Kartaging
nr 18 Zdrajca w Tarencie

nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sig z Kartaging

nr 43 Wyzwolericy

Przygotowanie Rzymu
® Generalowie Flaminius, Paullus i Scipio nie zyja -
usun ich karty z gry.
Konsul Nero z 10 Oddziatami w Roma.
Konsul Livius z 12 Oddzialami w Capua.
Umies¢ Prokonsula Flaccusa na karcie Liviusa.

Prokonsul Scipio Africanus z 9 Oddziatami
w Budua.

Przygotowanie Kartaginy

Hannibal z 10 Oddziatami (w tym 2 Oddziaty
Stoni) w Bruttii. Umie$¢ Generatéw Mago oraz
H. Gisgo na karcie Hannibala.

Hasdrubal z 10 Oddzialami (w tym 2 Oddzialy
Stoni) w Corduba.

Hanno z 4 Oddziatami w Carthago.

1 Oddzial w Carthago Nova.
1 Oddzial w Gades.




8 W POSZUKIWANIU POKOJU 206 - 201 PN.E.

UWAGA: Ten scenariusz daje przewage Rzymowi.

Wprowadzenie
® W tym scenariuszu losy wojny zwrdcily sie prze-

ciwko Kartaginie. Hannibal desperacko trzyma
sie ostatniego skrawka Potwyspu Apeninskiego,
ajego brat Mago - Iberii. Kartagina walczy juz tylko
o0 godne warunki pokojowe i nic wiecej.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 8 (206-204 p.n.e.)

i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

® Obowigzuje efekt karty nr 64, Rozejm.
® Dodaj karte nr 9B Filip V Macedotiski Zawiera Po-

koj z Rzymem do talii Kart Strategii.

® Usun nastepujace karty z talii:

nr 9A Filip V Macedotiski Sprzymierza Sig
z Kartaging

nr 9B Filip V Macedoriski Zawiera Pokdj z Rzymem
nr 18 Zdrajca w Tarencie

nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sig z Kartaging

nr 43 Wyzwolericy

Przygotowanie Rzymu
® Generatowie Flaminius, Paullus, Scipio i Marcel-
lus nie Zyja — usun ich karty z gry.

Konsul Fabius z 8 Oddzialami w Paestum.

Konsul Crassus z 8 Oddzialami w Heraclea.
Prokonsul Nero z 1 Oddzialem w Roma.

Prokonsul Scipio Africanus z 7 Oddziatami
w Castulo.



Przygotowanie Kartaginy Przygotowanie Plemion

® Generat Hasdrubal nie zyje — usun jego karte z gry. ® Umies¢ znaczniki Plemion zgodnie z przygotowa-
niem scenariusza Druga Wojna Punicka, z dwoma
Hannibal z 9 Oddziatami (w tym 1 Oddzial wyjatkami: nie umieszczaj 2 znacznikéw Plemion

w Prowingji Gallia Cisalpina, zamiast tego umies¢

Stoni) w Bruttii.
rzymskie KP na tych dwdch polach.

Mago z 7 Oddziatami (w tym 1 Oddziat Stoni)

w Corduba. Umie$¢ Generata H. Gisgo na Koniec gry

karcie Mago. o Rzym wygrywa, jesli speini warunek natychmia-

Hanno z 3 Oddziatami w Carthago. stowego zwycigstwa (4.1). W przeciwnym razie
wygrywa Kartagina, poniewaz nadal istnieje jako
mocarstwo.

10



9 GORZKI KONIEC 203 - 201 PN.E,

UWAGA: Ten scenariusz daje bardzo duzga przewage Rzymowi.

Wprowadzenie
® Jest to krotki scenariusz trwajacy jedna ture, przed-
stawiajacy ostateczna kleske Hannibala i Kartaginy.
Czy Kartaginczycy zdolaja si¢ utrzymac?

Przygotowanie scenariusza

® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 9 (204-202 p.n.e.)
i przygotuj elementy gry zgodnie z powyzszym
obrazkiem.

® Usun nastepujgce karty z talii:
nr 9A Filip V Macedotiski Sprzymierza Sig
z Kartaging
nr 9B Filip V Macedoriski Zawiera Pokdj z Rzymem
nr 12 Zaciggi Afrykatiskie
nr 18 Zdrajca w Tarencie
nr 23 Sprzymierzeniec w Numidii
nr 24 Pigkna Sofonisba Uwodzi Numidyjskiego
Witadce

nr 25 Capua Sprzymierza Sie z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sie z Kartaging
nr 43 Wyzwoleticy

nr 64 Rozejm

Przygotowanie Rzymu
® Generatowie Flaminius, Paullus, Scipio i Marcel-
lus nie zyja — usun ich karty z gry.

Konsul Nero z 10 Oddziatami w Mutina.
Konsul Crassus z 9 Oddziatami w Bruttii.

Prokonsul Varro z 5 Oddzialami w Cirta.

Prokonsul Scipio Africanus z 5 Oddziatami
w Zama.



Przygotowanie Kartaginy Przygotowanie Plemion

® Generat Hasdrubal nie zyje — usun jego karte z gry. ® Umies¢ znaczniki Plemion zgodnie z przygotowa-
niem scenariusza Druga Wojna Punicka, z kilkoma
Hannibal z 4 Oddziatami (w tym 1 Oddzial wyjatkami: nie umieszczaj zadnych znacznikéw

Plemion w Prowincji Gallia Cisalpina, ani na po-
lach Genoa i Brutti, zamiast tego umies¢ tam KP

Stoni) w Croton.

H. Gisgo z 6 Oddziatami w Sicca. zgodnie z powyzszym obrazkiem.
Mago z 3 Oddzialami w Insubres. Faza Uzupelnien
® Nie ma Fazy Uzupelnien (gra koriczy sie po jednej
Hanno z 3 Oddziatami (w tym 2 Oddzialy Stoni) turze).
w Carthago.
Koniec gry
1 Oddziat w Utica. ® Rzym wygrywa, jedli spelni warunek natychmia-

stowego zwyciestwa (4.1). W przeciwnym razie
wygrywa Kartagina, poniewaz nadal istnieje jako
mocarstwo.

12



10 DRUGA WOJNA PUNICKA 218 - 201 PN.E.

ALTERNATYWNE ROZSTAWIENIE AUTORSTWA CHARLESA FEAUX DE LA CROIX

Wprowadzenie 2 Oddzialy w Helvii.
@ Scenariusz ten jest wariantem podstawowego sce-

nariusza Druga Wojna Punicka. Sprawia, ze Galia
staje sie bardziej istotng czescig gry i zmniejsza ry-
zyko impasu w pdinocnej Italii na poczatku gry.
® Jesli grasz ten scenariusz, zaleca si¢ skorzystanie Przygotowanie Kartaginy
réwniez z opcjonalnych Alternatywnych Zasad Ob-
lezenia (wariant Charlesa, patrz Sekcja 8). 3 Oddziaty w Boii.
® 7 wyjatkiem przedstawionego ponizej rozstawienia

2 Oddzialy w Nemausus.

Generaléw i Odflzu.ilow, scenariusz wykorzysjcu]e 3 Oddzialy w Insubres.
to samo rozstawienie, co podstawowy scenariusz

Druga Wojna Punicka. Hannibal z 8 Oddziatami (w tym 2 Oddzialy

Stoni) w Saguntum. Umies¢ Generatéw Mago

Przygotowanie Rzymu oraz H. Gisgo na karcie Hannibala.

Konsul Scipio z 8 Oddzialami w Massilia. Hasdrubal z 2 Oddziatami w Carthago Nova.

Konsul Longus z 8 Oddzialami w Agrigentum.

Hanno z 4 Oddziatami w Carthago.




Wprowadzenie

KAMPANIA IBERY]JSKA

UWAGA: Ten scenariusz
daje lekka przewage
Kartaginie.

210 - 205 P.N.E.

'

Jest rok 210 p.n.e. Wydaje sig, Ze Rzym zostat catkowicie wyparty z Iberii. Po zniszczeniu armii rzymskiej w bitwie
nad rzekq Baetis jest tylko jeden ochotnik gotowy odnowic rzymskie wplywy w Iberii: 25 letni syn Rzymu imieniem
Scypion, ktéry zostal wybrany prokonsulem krétko po Smierci swojego ojca Publiusza Scypiona oraz wuja Gneju-
sza Scypiona. Stoi on przed zadaniem wielkiej wagi, ale niezdolnos¢ do wspélnego dziatania trzech kartagiriskich
dowddcow oraz ich oczekiwanie na wsparcie ze strony Hanni-

bala stwarza mu sposobnos¢ do wygranej. A moze i droge do
zapisania swego imienia na kartach historii.

Komponenty scenariusza

® Rzym ma tylko 1 Generata: Scipio Africanus.
@ Kartagina ma tylko 3 Generatéw: Hasdrubal, Mago

oraz H. Gisgo.

Karty do usuniecia
nr 1 Bunty na Korsyce
i Sardynii

nr 2 Bunty na Sycylii

nr 3 Bunty w Numidii

nr 5 Miejscowy Przewodnik

nr 7-8 Wrogie Plemiona

nr 9A Filip V Macedotiski
Sprzymierza Sig
z Kartaging

nr 12 Zaciggi Afrykanskie

nr 13 Bruttiowie

nr 14 Ligurowie

nr 16 Gallowie

nr 18 Zdrajca w Tarencie

nr 19 Senat Odwoluje
Prokonsula

nr 22 Numidyjczycy

nr 23 Sprzymierzeniec
w Numidii

nr 24 Pigkna Sofonisba
Uwodzi Numidyjskiego
Wiadce

nr 25 Capua Sprzymierza
Sie z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg
Sie z Kartaging

nr 27 Hannibal

nr 28 Italia Skiania Sie Ku
Hannibalowi

nr 32 Dezercja Numidow

nr 33-34 Wielka Kampania

nr 43 Wyzwolericy

nr 44-48 Auxilia

nr 53 Opér Lokalnych
Plemion
nr 56 Brak Zboza
nr 57 Hanno Zdobywa
Postuch
nr 58 Katon Zdobywa
Postuch
nr 64 Rozejm Opcjonalne Karty Strategii
do dodania
nr 66 Imperium: Iberia
Aktywna karta nr 67 Bunty Beotéw
nr 9A Filip V Macedoriski nr 71 Gades Po Stronie Rzymu
Sprzymierza Sig nr 73 Powstanie Ilegretow
z Kartaging nr 74 Sroga Zima

nr 78 Lupy Wojenne



Usunieci Generalowie
® Usunieci lub Wyeliminowani Dowoddcy sg martwi
i nie wracaja do gry.

Konsulowie i Armie Konsularne
® Tazasada nie obowigzuje w tym scenariuszu. Zakta-
da sie, ze obaj Konsulowie rzymscy stacjonujg poza
Iberia.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 6 (211-210
p.n.e.) i przygotuj elementy gry zgodnie z obraz-
kiem po lewe;.

Przygotowanie Rzymu

Prokonsul Scipio Africanus z 8 Oddzialami na do-
wolnym polu w Prowincji Idubeda.

Przygotowanie Kartaginy

Hasdrubal z 6 Oddzialami (w tym 1 Oddzial Sto-
ni) w Castulo.

Mago z 4 Oddzialami (w tym 1 Oddzial Stoni)
w Dianium.

H. Gisgo z 3 Oddzialami w Gades.

Przygotowanie Plemion
® Umie$¢ dwa Plemiona zgodnie z obrazkiem po
lewej.

Zmiany wzgledem standardowych zasad

® W Turze 6 (211-210 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymuja po 4 Karty.

® W Turze 7 (209-207 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymuja po 9 Kart.

® W Turze 8 (206-204 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymuja po 3 Karty.

® Scenariusz koficzy sie po zagraniu ostatniej Karty
Strategii.

Kartaginskie Uzupelnienia
® Kartagina otrzymuje Uzupelnienia na poczatku
Tury 7 i 8 tylko za kontrole nad Carthago Nova
oraz Prowincja Baetica (maks. 2 Oddzialy).

Rzymskie Uzupelnienia
® Rzym otrzymuje 2 Oddzialy jako Uzupelnienia na
poczatku Tury 71 8.

15

® Zasady 2.2.C2 oraz 5.1.B nie majg zastosowania.
Scipio Africanus jest stalym Prokonsulem i jedy-
nym rzymskim Generalem w tym scenariuszu.

Kto zaczyna
® Gracz rzymski decyduje, kto zaczyna, chyba ze
gracz kartaginski zagra Karte Kampanii.

Faza Sprawdzenia Zwyciestwa
® Tylko 4 Prowincje w Regionie Iberia sg liczone.

Ruch Morski
® Ruch Morski jest mozliwy tylko pomiedzy iberyj-
skimi portami.

ZASADY SCENARIUSZA

Kartaginska rywalizacja
® Armie Generatow kartaginskich nie moga by¢ po-
taczone, ani walczy¢ wspdlnie w Bitwie, az do cza-
su, gdy Kartagina przegra Bitwe przeciwko Scipio
Africanusowi.

Misja ratunkowa Hasdrubala
® Hasdrubal i jego cala Armia opuszcza Iberie, aby
wesprze¢ Hannibala w Italii (usun Hasdrubala oraz
jego Oddzialy z gry) po zakonczeniu Bitwy prze-
ciwko Scipio, w ktorej Scipio nie wykonal Odwrotu.

Rzymski dyplomata

® 7Zakazdym razem, gdy gracz rzymski zakonczy za-
grywanie Karty Strategii, moze obroci¢ kartaginski
znacznik KP na polu, na ktérym znajduje si¢ Sci-
pio, albo na polu sasiadujagcym z tym polem. Jest
to mozliwe tylko wtedy, gdy KP, ktéra ma zostaé
odwrdcona, nie sgsiaduje z kontrolowanym przez
Kartagine Miastem albo Generalem Kartaginy, a na
polu tym nie ma kartaginskiego Oddziatu.

® A zatem Scipio moze odwrdci¢ do 16 znacznikow KP
(4 + 9 + 3) w czasie rozgrywania tego scenariusza.

Warunki zwyciestwa
Rzym wygrywa jesli:
® Rzym kontroluje wszystkie Miasta oraz pola z por-
tami w Iberii oraz
@® Rzym kontroluje co najmniej 3 Prowincje.

W innym wypadku wygrywa Kartagina, poniewaz Scipio
zostanie odwolany do Rzymu, a Kartagina wcigz istnieje
jako mocarstwo w Iberii.



UWAGA: Ten scenariusz
daje bardzo duza
przewage Rzymowi;
Kartagina ma bardzo
maly margines bledu!

. KAMPANIA ITALSKA

207 — 204 P.N.E.

Wprowadzenie
Jest rok 207 p.n.e. Hazdrubal zostat pobity przez Scypiona Afrykatiskiego pod Baeculg, ale zdotat uciec z wigkszoscig
swej armii. Czy stalo si¢ tak przez blgd Scypiona? Czy moze byl to skutek zawzigtosci rzymskiego generata, ktory
chciat osiggngc wigkszy cel: zniszczenie wplywéw Barkidow w Iberii? Poniewaz Kartagina i rodzina Barkidow tracg
swojg wladze w Iberii, ich zaplecze do prowadzenia wojny, tracg takze wplywy i sytuacja staje si¢ krytyczna.

Ale nie wszystko jest jeszcze stracone. Wojna wcigz jeszcze moze sig rozstrzygngc na korzys¢ Kartaginy, jesli zdota
ona zniszczy¢ rzymskie wpltywy w Italii, podstawe potegi Rzymu. Kartaginie potrzebne jest tylko kolejne zwycigstwo
w stylu bitwy pod Kannami. Kartagina ma do dyspozycji swojg armig oraz braci Barkidow, aby osiggngc zwy-
cigstwo, ale czas plynie nieublaganie, a jej
wplywy i zasoby nikng w oczach.

Komponenty scenariusza
® Kartagina ma tylko 2 Generatow:
Hannibal oraz Hasdrubal.
@® Generalowie Flaminius, Paullus,
Scipio i Marcellus nie zyja — usun ich
karty z gry.

Karty do usuniecia

nr 1 Bunty na Korsyce i Sardynii

nr 3 Bunty w Numidii

nr 4 Bunty w Celtyberii

nr 9A Filip V Macedoriski
Sprzymierza Sie
z Kartaging

nr 12 Zaciggi Afrykatiskie

nr 15 Iberowie nr 57 Hanno Zdobywa Postuch nr 72 Swigty Zastep
nr 18 Zdrajca w Tarencie nr 58 Katon Zdobywa Postuch nr 75 Dezercja Sojusznikow
nr 23 Sprzymierzeniec nr 64 Rozejm Sycylijskich
w Numidii nr 76 Triumf
nr 24 Piekna Sofonisba Uwodzi Aktywna karta nr 80 Dyktator
Numidyjskiego Wladce nr 9A Filip V Macedotiski nr 81 Rekruci Sycylijscy
nr 25 Capua Sprzymierza Sie Sprzymierza Sie nr 84 Dobra Wrézba
z Kartaging z Kartaging nr 86 Zajazd
nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajqg nr 88 Zasadzka
Sie z Kartaging Opcjonalne Karty Strategii nr 89 Sycylijskie Zboze
nr 31 Dezercja Iberéw do dodania nr 91 Cytadela
nr 32 Dezercja Numidow nr 65 Podstep i Zaskoczenie
nr 43 Wyzwolericy nr 68 Trudnosci Mobilizacyjne




Usunieci Generalowie
® Usunieci lub Wyeliminowani Dowoddcy sg martwi
i nie wracaja do gry.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 7 (209-207
p.n.e.) i przygotuj elementy gry zgodnie z obraz-
kiem po lewej.

Przygotowanie Rzymu

Konsul Nero z 8 Oddziatami w Neapolis.
Konsul Livius z 8 Oddziatami w Sena Gallica.

Prokonsul Flaccus z 2 Oddzialem w Roma.

Przygotowanie Kartaginy

Hannibal z 8 Oddzialami (w tym 1 Oddziat Stoni)
w Bruttii.

Hasdrubal z 6 Oddzialami (w tym 1 Oddziat Sto-
ni) w Ariminum.

Przygotowanie Plemion
® Umie$¢ piec Plemion zgodnie z obrazkiem po lewe;j.

Zmiany wzgledem standardowych zasad
® W Turze 7 (209-207 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymujg po 3 Karty.
® W Turze 8 (206-204 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymuja po 9 Kart.
® Scenariusz konczy sie po Turze 8.

Kartaginskie Uzupelnienia
@ Kartagina otrzymuje 1 Oddzial na poczatku Tury 8.
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® Dodatkowo, Mago z 3 Oddziatami zostajg umiesz-
czeni na dowolnym polu w Prowingji Gallia Cisal-
pina po zagraniu trzeciej karty w Turze 8. Ponadto
umies$¢ kartaginski zeton KP na polu Genua.

Rzymskie Uzupelnienia
® Rzym otrzymuje 3 Oddzialy na poczatku Tury 8.
® Dodatkowo, Scipio Africanus z 6 Oddziatami zo-
stajag umieszczeni na dowolnym polu w Regionie
Sicilia na poczatku Tury 8. Ta Armia nie moze
opuscic¢ rego Regionu.

Kto zaczyna
® Gracz kartaginski decyduje, kto zaczyna, chyba ze
gracz rzymski zagra Karte Kampanii.

Faza Sprawdzenia Zwycigstwa
® Tylko 7 Prowincji w Regionie Italia i 2 Prowincje
w Regionie Sicilia sa liczone.

Ruch Morski
® Ruch Morski jest mozliwy tylko pomiedzy italski-
mi portami.

Warunki zwyciestwa
Rzym wygrywa jesli:
® Zginie 2 kartaginskich Generaléw albo
@ Kartagina musi usung¢ wiecej znacznikéw KP, niz
jest ich na planszy, albo
® Kartagina nie wygra.

Kartagina wygrywa jesli:
® Roma zostanie zdobyta albo
® Kartagina kontroluje wiecej Prowincji niz Rzym na
koniec scenariusza.



KAMPANIA AFRYKANSKA

Wprowadzenie

204 - 201 P.N.E.

UWAGA: Ten scenariusz
daje lekka przewage
Kartaginie.

Jest rok 204 p.n.e. Kartagina zostata wyparta z Iberii. Hazdrubal nie Zyje, a Hannibal walczy o utrzymanie potu-
dniowej Italii. Scypion Afrykariski zorganizowat sily inwazyjne w Sycylii ztozone z zotnierzy ocalatych pod Kan-
nami i z innych bitew, w ktérych gromit ich Hannibal. Ta armia dyszy zgdzg rewanzu, a na dodatek otrzymata
wsparcie od nowego sojusznika — Masynissy, wladcy Massyliow ze wschodniej Numidii, co oznacza, Ze tym razem
kawaleria numidyjska walczy po stronie Rzymu. Scypion jest gotowy, aby wyruszy¢ do Afryki i zakoviczy¢ te wojne
raz na zawsze. Jego cel to unicestwienie Kartaginy, wyparcie Hannibala z Italii i powrdét do Rzymu jako zwycigzca.

Komponenty scenariusza

® Rzym ma tylko 1 Generata: Scipio Africanus.
@ Kartagina ma tylko 3 Generatéw: Hannibal,

Hanno oraz H. Gisgo.

Karty do usuniecia

nr 1 Bunty na Korsyce i Sardynii

nr 2 Bunty na Sycylii

nr 4 Bunty w Celtyberii

nr 5 Miejscowy Przewodnik

nr 7-8 Wrogie Plemiona

nr 9A Filip V Macedotiski
Sprzymierza Sie
z Kartaging

nr 9A Filip V Macedotiski
Zawiera Pokdj z Rzymem

nr 10 Positki z Macedonii

nr 11 Procarze Balearscy

nr 13 Bruttiowie

nr 14 Ligurowie

nr 15 Iberowie

nr 16 Gallowie

nr 18 Zdrajca w Tarencie

nr 19 Senat Odwotuje Prokonsula

nr 22 Numidyjczycy

nr 25 Capua Sprzymierza Sie
z Kartaging

nr 26 Syrakuzy Sprzymierzajg Sig
z Kartaging

nr 27 Hannibal

nr 28 Italia Skfania Sie Ku
Hannibalowi

nr 29 Kartagiiskie Zwycigstwo
Morskie

nr 30 Kartaginiskie Machiny
Obleznicze

nr 31 Dezercja Iberéw

nr 33-34 Wielka Kampania

nr 43 Wyzwolericy

nr 44-48 Auxilia

nr 50 Piraci Adriatyccy

nr 53 Opdr Lokalnych Plemion

nr 54 Zdrajca za Murami

nr 56 Brak Zboza

nr 57 Hanno Zdobywa Postuch

nr 58 Katon Zdobywa Postuch
nr 64 Rozejm

Opcjonalne Karty Strategii
do dodania
nr 65 Podstep i Zaskoczenie
nr 69 Massinissa
nr 72 Swigty Zastep
nr 78 Lupy wojenne
nr 83 Imperium: Sycylia i Afryka
nr 84 Dobra Wrozba
nr 85 Najemnicy numidyjscy
nr 86 Zajazd
nr 87 Bunt
nr 88 Zasadzka
nr 91 Cytadela



Usunieci Generalowie
® Usunieci lub Wyeliminowani Dowoddcy sg martwi
i nie wracaja do gry.

Konsulowie i Armie Konsularne
® Tazasada nie obowigzuje w tym scenariuszu. Zakta-
da sie, ze obaj Konsulowie rzymscy stacjonujg poza
Iberia.

Przygotowanie scenariusza
® Umie$¢ znacznik tur na polu Tury 8 (206-204
p.n.e.) i przygotuj elementy gry zgodnie z obraz-
kiem po lewe;.

Przygotowanie Rzymu

Prokonsul Scipio Africanus z 8 Oddzialami na do-
wolnym polu (poza Utica) w Prowincji Libya.

Przygotowanie Kartaginy

H. Gisgo z 7 Oddzialami w Carthago. Umies¢ Ge-
nerata Hanno na karcie H. Gisgo.

1 Oddzial w Utica.

Zmiany wzgledem standardowych zasad

® W Turze 8 (206-204 p.n.e.) Rzym i Kartagina
otrzymuja po 4 Karty.

® Scenariusz koniczy sie po zagraniu ostatniej Karty
Strategii.

® 7Za kazdym razem, jak Kartagina i Rzym skon-
cza zagrywac swoje Karty Strategii (tj. co runde),
gracz kartaginski musi usuna¢ 1 swoj znacznik KP.
(A zatem Kartagina musi usung¢ 13 KP (4 + 9)
w czasie rozgrywania tego Scenariusza).

Kartaginskie Uzupelnienia
® Na poczatku Tury 9 (204-202 p.n.e.) Kartagina
otrzymuje 2 Oddzialy oraz 1 Oddziat za kontro-
lowanie Prowincji Numidia Minor, a takze 1 Od-
dziat za kontrolowanie Prowincji Numidia Maior.
Te Oddzialy musza by¢ umieszczone z kartagin-
skim Generatem albo w Carthago.

Rzymskie Uzupelnienia
® Na poczatku Tury 9 (204-202 p.n.e.) Rzym otrzy-
muje 2 Oddzialy oraz 1 Oddzial za kontrolowanie
Prowincji Numidia Minor, a takze 1 Oddzial za
kontrolowanie Prowincji Numidia Maior. Te Od-
dzialy muszg by¢ dodane Generatowi Scipio Afri-
canus.
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® Zasady 2.2.C2 oraz 5.1.B nie obowigzujg. Scipio
Africanus jest stalym Prokonsulem i jedynym
rzymskim Generatem w tym scenariuszu.

Kto zaczyna
® Gracz kartaginski decyduje, kto zaczyna, chyba ze
gracz rzymski zagra Karte Kampanii.

Faza Sprawdzenia Zwyciestwa
® Tylko 4 Prowincje w Regionie Africa sg liczone.

Ruch Morski
® Ruch Morski jest mozliwy tylko pomiedzy afry-
kanskimi portami.

ZASADY SCENARIUSZA

Stonie
® W Turze 9 (204-202 p.n.e.) Scipio Africanus zyskuje
dodatkowg zdolnoé¢. Oddziaty Stoni w Bitwie prze-
ciwko Scipio s3 traktowane jak zwykte Oddzialy,
a Kartagina nie moze juz uzywac Szarzy Stoni.

Przybycie Hannibala (jesli co najmniej 1 z ponizszych
warunkow jest spelniony):
® Kartagina utracita co najmniej 3 Oddzialy (liczac
takze Oddzialy Stoni) oraz Kartagina ma mniej Od-
dzialéw w Regionie Africa niz Rzym.
® Rzym kontroluje 2 Prowincje w Regionie Africa.
® (Carthago jest Oblegane przez Rzym.

Gracz kartaginski moze odrzuci¢ Karte Strategii z reki
zamiast jej zagrywania. W wyniku tego natychmiast:
® Umie$¢ Hannibala z 4 Oddziatami (w tym 1 Od-
dziatem Stoni) w porcie w Prowingji Libya, ktory
jest najbardziej oddalony od Scipio. Jesli kilka por-
tow jest w tej samej odleglosci, to gracz kartaginski
moze wybrac.
® Usun H. Gisgo z gry (zgodnie z historig popelnit
on samobojstwo).

Frakcja antywojenna
® Hanno nie moze atakowac rzymskich Oddziatow,
ale zaatakowany bedzie sie bronil.

Warunki zwyciestwa

Rzym wygrywa jeéli osiagnie warunki natychmiastowe-
go zwyciestwa. W innym wypadku wygrywa Kartagina,
poniewaz Scipio zostanie odwotany do Rzymu, a Karta-
gina wciaz istnieje jako mocarstwo.



ZASADY OPCJONALNE

Ponizsze Zasady Opcjonalne sg przeznaczone dla graczy,
ktérzy cheg dodac wigcej realizmu do swoich gier albo po
prostu chcg je urozmaicic.

1. Opcjonalne Karty Strategii

® Jesli chcesz wzbogaci¢ wrazenia z gry, dodaj karty
o numerach 65-74 do Talii Kart Strategii.

® Jesli cheesz ich jeszcze wiecej, dodaj takze karty nr
75-91 do Talii Kart Strategii. Nalezy pamietaé, ze
obejmuje to karte Stonie Wpadajg w Szal (nr 91),
ktéra wymaga usuniecia karty nr 42 podczas przy-
gotowania (wigcej informacji mozna znalez¢ w Uwa-
gach do Kart Opcjonalnych ponizej).

® Mozesz sprawdzi¢ tabele dystrybucji Kart Opcjonal-
nych na stronie 24, gdzie znajduja si¢ zalecenia do-
tyczace tego, jakie karty i kiedy nalezy dodac¢, oraz
uwagi dotyczace niektdérych kart opcjonalnych.

® Gracze moga rowniez dogadaé si¢ tak, ze Karty
Opcjonalne (tj. z cyframi rzymskimi w lewym dol-
nym rogu) zostaja usuwane z gry po zagraniu ich
jako Wydarzenia.

2. Wariant Pojmanego Postarica

® Kiedy zagrywasz te Karte Strategii (nr 55) jako Wyda-
rzenie i bierzesz jedng z kart przeciwnika, przeciwnik
ma mozliwo$¢ zazadania od ciebie natychmiastowego
zagrania kolejnej Karty Strategii.

3. Wariant Sloni Wpadajacych w Szal

® Podczas przygotowania do gry, zamien karte nr 42
na nr 91. Tak wlasnie miala wyglada¢ karta w nigdy
niewydanym Hannibalu II.

4. Dodatkowi Generalowie

A. Wiecej rzymskich Generalow
® Aby urozmaici¢ rozgrywke, dodaj Ti. Sempronius
Gracchus, M. Livius Salinator, Q. Fulvius Flaccus,
M. Valerius Laevinus i P. Licinius Crassus (Karty
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Generalow nr 10-14) do rzymskich Generatéw, kto-
rzy tworzg pule podczas przygotowania (3.2).

® Tej Zasady Opcjonalnej mozna uzy¢ w dowolnym
scenariuszu. Uwaga: w niektérych scenariuszach
opcjonalni Generatowie s zawsze dostepni od po-
czatku rozgrywki. Traktuj ich jako standardowych
Generaléow i po ewentualnym usunieciu przywrdé
ich do puli Generalow.

B. Bomilcar

® Kartaginski General Bomilcar przybywa jako wspar-
cie w Turze 4 (215-214 p.n.e.). Bomilcar przybywa
bez zadnych Oddziatéw i moze zosta¢ umieszczony
w dowolnym miejscu na mapie wraz z kartaginskim
Oddziatami.

® 7 tej Zasady Opcjonalnej mozna skorzysta¢ wylacz-
nie w podstawowym scenariuszu Druga Wojna Pu-
nicka oraz w Scenariuszach od 2 do 5.

C. Bardziej historyczna rozgrywka
Aby doda¢ wiecej historycznych akcentéw, dodaj naste-
pujace zasady (podzigckowania dla Andyego Daglisha):
® Polegli w_boju: wyeliminuj (zamiast usuwac)
wszystkich rzymskich Generaléw (Dowddcow
i Podwladnych), ktorych cata Armia zostala znisz-
czona w Bitwie (w wyniku Strat Bitewnych i Strat
w Ucieczce).
® Wybory konsularne: rzymski General nie moze by¢
Konsulem przez dwie tury z rzedu. Kiedy wybierasz
nowych Konsuléw (5.1.B), wylosuj karty nowych
Konsuléw przed dodaniem kart poprzednich Kon-
sulow do talii. (Wyjatek: zawsze wtasowuj Q. Fabius
Maximusa do talii Generaléw przed losowaniem).
® Fatum: Niektérzy rzymscy Generalowie zostang
usunieci z gry na poczatku pewnych tur. Usunl ich
z planszy, jesli sa w grze, i niezaleznie od tego, czy sa
na planszy, odtéz ich karte do pudetka.
o Ti. Sempronius Gracchus > Tura 5 (213-212 p.n.e.)
O P, Cornelius Scipio > Tura 6 (211-210 p.n.e.)
O M. Claudius Marcellus > Tura 7 (209-207 p.n.e.)
O Q. Fulvius Flaccus > Tura 8 (206-204 p.n.e.)
O Q. Fabius Maximus > Tura 9 (204-202 p.n.e.).



5. Mauretania

® Stosujac te zasade, traktuj Mauretanie i znajdujace si¢
w niej pola jak Prowincje. Nie nalezy do zadnego Re-
gionu i nie jest Politycznie Istotng Prowincja (2.1.E).

® Jest to wroga Prowincja (karty nr 7 i nr 8).

® Przy przygotowaniu umies$¢ neutralne znaczniki Ple-
mion na trzech wskazanych polach w Mauretanii.

® Podczas Bitwy w Mauretanii, ktokolwiek kontroluje
te Prowincje otrzymuje 1 KB.

® Stupy Heraklesa: przeprawa przez cie$nine Gades-
Abyla kosztuje tylko 1 PR, jesli Gades jest przyjazny.
W przeciwnym razie kosztuje 2 PR.

® Port Siga: Maksymalnie 5 Oddzialéw moze wykona¢
Ruch Morski do albo z tego portu.

6. Elastyczne umieszczanie i usuwanie KP

® Armia zawierajaca 3 albo wigcej Oddziatéw moze
w trakcie swojego ruchu usuwaé wrogie znaczni-
ki KP i umieszcza¢ wlasne znaczniki KP. Usuniecie
wrogiego znacznika KP kosztuje Armie 1 PR, i tyle
samo kosztuje umieszczenie na polu wlasnej KP.
PRZYKEAD: Armia wydaje 2 PR, aby odwrdci¢ wro-
g9 KP na wlasng, nastepnie wydaje 1 PR, aby poruszyé
si¢ o jedno pole, a nastepnie wydaje swoj ostatni PR,
aby usungé wrogg KP z tego drugiego pola.

7. Alternatywne uzupelnienia

A. Uzupelnienia Kartaginy
® Gracz kartaginski otrzymuje 1 Oddziat za kontrole
kazdego z nastepujacych Miast: Carthago, Utica, Ga-
des i Carthago Nova (wszystkie rozpoczynaja gre pod
kontrolg Kartaginy).
® Te uzupelnienia mozna rozmieéci¢ w nastepujacy
sposob:
O jeden w Carthago albo u dowolnego Generala
w Regionie Africa,
o dwa w Carthago Nova albo u dowolnego Generala
w Regionie Iberia,
O Jeden u dowolnego kartaginskiego Generata.

B. Uzupelnienia Rzymu
® Gracz rzymski otrzymuje 1 Oddzial za kontrole kaz-
dego z nastepujacych Miast: Rhegium, Tarentum,
Neapolis, Capua i Roma (wszystkie rozpoczynajg gre
pod kontrolg Rzymu).
® Te uzupelnienia mozna umieéci¢ w dowolnym kon-
trolowanym przez Rzymian Mie$cie w Regionie
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Italia, ktore nie jest Oblezone, albo u dowolnego
rzymskiego Generata(éw) w Italii. Maksymalnie 2
Oddzialy mozna umiesci¢ u dowolnego rzymskiego
Generala poza Italig.

8. Alternatywne zasady Oblezenia
(wariant Charlesa)

® Roma, Carthago, Syracusae, Carthago Nova i Gades
wymagaja trzech Punktéw Oblezenia, aby Oblezenie
zakonczylo sie sukcesem (12.1). Wiszystkie inne Mia-
sta wymagaja tylko dwoch.

® Kontynuuj stosowanie sekcji 12.2, aby zdecydowac,
czy rzuci¢ Czerwona, czy Bialg Koscia Oblezenia.

Jednakze w drodze wyjatku zawsze rzucaj Bialg

Koscig Oblezenia, jesli spelniony jest ktorykolwiek

z ponizszych warunkéw:

O 1 albo wigcej Nieoblezonych wrogich Oddziatéw
znajduje si¢ na polu sasiadujagcym z Oblezonym
Miastem,

O 1 albo wigcej wrogich Oddzialéw znajduje si¢
w Oblezonym Miescie.

® Wymog rzutu Bialg Koécig Oblezenia, jedli spelnio-
ne sg oba warunki, ma pierwszenstwo nad efektem

Kartagiriskiej Machiny Oblezniczej (karta nr 30); Ma-

china Obleznicza wcigz jednak anuluje efekt symbolu

[}

® Po pomyslnym zakonczeniu Oblezenia, oprocz od-
wroécenia znacznika Miasta na swojg strone, gracz
moze takze wybrac¢ jedna z ponizszych opciji:

O Spladruj Miasto: dodaj 2 Oddziaty do Zgrupowa-
nia, ktére podbito Miasto.

O Okaz faske: 2 najblizsze KP, na ktérych nie ma
wrogich Oddzialow (odlegloé¢ liczona w PR), sa
natychmiast odwracane na strone gracza, ktory
podbil Miasto. Jesli kilka KP jest rownie blisko,
wybiera gracz, ktéry podbit Miasto.

9. Tylko Kos¢ Klasyczna

® Przygotowaliémy tabele dla graczy, ktérzy grali
w edycje niewydane przez PHALANX, korzystajace
wylacznie z Ko$ci Klasycznej. Znajduja si¢ na one na
arkuszu Mapa Prowincji / Tabele z wydania 2007.

10. Storice Macedonii

Storice Macedonii bylo rozszerzeniem do gry Hannibal
wydanym w 2018 roku; teraz dostepne jest jako zasada
opcjonalna.



Zawiera dwa elementy: nowego kartaginskiego Generata
Philipposa* (z dedykowang karta Generata i stojakiem/
zetonem) oraz dwie nowe Karty Strategii: Pustynny Marsz
(nr 92) i Ukryta Zatoka (nr 93).

*Na podstawie scenariusza Filip V Roberto Ullfiga.

® Karty Strategii dodawane s3 do talii podczas przy-
gotowania gry. Aby wprowadzi¢ Philipposa do gry,
musi obowiazywa¢ efekt karty nr 9A, Filip V Mace-
doniski Sprzymierza Sig z Kartaging, a gracz kartagin-
ski musi odrzuci¢ karte o wartosci 3 PO (liczy si¢ to
jako zagranie karty). Nastepnie gracz umieszcza Phi-
lipposa i 5 kartaginskich Oddziatéw w porcie w Pro-
wingji Lucania albo Apulia, ktory nie jest Oblezony.

® Jesli Sojusz Macedotiski zostanie zerwany (zagrana
zostanie karta 9B), Philippos i 5 Oddziatéw na jego
polu (albo wszystkie, jesli jest ich mniej niz 5), zosta-
ja usuniete z gry. Jesli w tym momencie Philippos
znajduje si¢ w Oblezonym Miescie, Miasto zostaje

D)

odwrocone na rzymska strone, a kazdy inny Generat
znajdujacy sie wewnatrz zostaje usuniety.

® Jesli Philippos zostanie usuniety w jakimkolwiek
innym miejscu, zostanie wyeliminowany, a Sojusz
Macedonski natychmiast zerwany. Gracz kartagin-
ski musi odrzuci¢ jedna losowa Karte Strategii, jesli
to mozliwe, a karty nr 9B nie mozna juz zagra¢ jako
Wydarzenia (jest ona usuwana z gry po zagraniu
w innym celu).

Uwaga: Macedonia przystgpita do drugiej wojny punic-
kiej jako sojusznik Kartaginy. Filip V Macedonski zbu-
dowat flote ztozong z 200 okretéw i byt gotowy poplynaé
do Italii, podazajac $ladami Pyrrusa. Tak si¢ jednak nie
stalo, gdyz Rzym szybko zareagowal blokada morska
i wznieceniem wojny w Grecji, wigzac rece Filipa. Zasa-
da ta jest wiec swoistym ,,co by bylo gdyby?”, ktéra daje
szanse na wprowadzenie powaznych uzupelnien Hanni-
balowi w Italii.



UWAGI DO KART OPCJONALNYCH

nr 66 & 83 - karty Imperium: Tylko jedna Armia ak-
tywowana ta Karta moze skorzysta¢ z Ruchu Morskiego,
pod warunkiem ze liczy ona co najwyzej 5 Oddzialow.
To nie jest Karta Kampanii, dlatego Nero nie moze uzy¢
swojej Zdolnosci Specjalnej.

nr 76 - Triumf: Nie moze zosta¢ uzyta do usuwania kar-
taginskich KP.

nr 77 - Cytadela: Jedli Miasto ze znacznikiem Cytadeli
zostanie zdobyte, znacznik ten nie jest odrzucany i dziata
na korzys¢ nowego wladciciela tego Miasta.

nr 78 - Lupy Wojenne: Mozna nig odwrdci¢ tylko zwy-
kie KP bez wrogich Oddziatéw.

nr 79 - Fenickie Klamstwa: Jeéli Wydarzenie zostanie
anulowane, zagrana rzymska Karta Strategii zostaje od-
rzucona (5.2.C3). Jedli zostang odkryte Karty Strategii,
gracz rzymski musi je trzymac odkryte do konca tury.

nr 80 - Dyktator: To Wydarzenie moze zosta¢ rozegra-
ne przez gracza rzymskiego, jesli gracz kartaginski kon-
troluje co najmniej trzy Politycznie Istotne Prowincje
(2.1.E) wiecej niz on sam, a na planszy nie ma Q. Fabiusa
Maximusa. Jedli zostanie zagrana, wez karte Generala Q.
Fabiusa Maximusa i umie$¢ na niej znacznik Dyktatora
oraz 3 Oddzialy. Umies¢ jego zeton/stojak w Roma. Jest
teraz Dyktatorem.

Dyktator nie jest Konsulem i jego Armii nie dotycza wy-
magania co do minimalnej liczby Oddzialéw. Dyktator
moze dolaczy¢ do swojej Armii Oddzialy z Armii Kon-
sularnej, nawet jesli spowoduje to, Ze Armia Konsularna
bedzie mniejsza niz 5 Oddzialéw. Dyktator przewyz-
sza rangg wszystkich Konsulow i zawsze jest Dowodca
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w czasie Bitwy (nie wykonuje si¢ Rzutu na Zmiane Do-
wodcy). Wielko§¢ Armii Dyktatora podczas ruchu jest
ograniczona do 10 Oddziatow.

Na koniec tury Q. Fabius Maximus zostaje usuniety z po-
wrotem do puli, nie moze zosta¢ wybrany Prokonsulem.
Oddzialy, ktére byly z nim pozostaja tam, gdzie sg. Karta
Strategii rdwniez zostaje usunieta z gry; w grze moze by¢
tylko jeden Dyktator.

nr 84 - Dobra Wrozba: Mozesz wybra¢ $cianke Kosci,
zamiast wykonywa¢ Rzut.

nr 86 - Zajazd: Obydwa usuwane KP muszg sasiadowa¢
z tym samym polem zawierajacym twoje Oddziaty. Usu-
naé mozna tylko zwykte KP, bez wrogich Oddziatow.

nr 88 - Zasadzka: Zwiekszenie Wartosci Bitewnej twoje-
go Generala oznacza takze otrzymanie 1 KB wigcej (11.4)
i ulatwia wykonywanie préb Odwrotu badz anulowanie
préb Odwrotu przeciwnika (11.7).

nr 90 - Flamen Martialis: Usuniecie 2 KP, to akcja jed-
norazowa, wymagana tylko dla pierwszej aktywacji wy-
branego Generata.

nr 91 - Stonie Wpadaja w Szal: Ta karta jest dodawana
do talii Kart Strategii podczas przygotowania gry, a kar-
ta nr 42 jest usuwana. Zmniejsza to negatywny wplyw
tego Wydarzenia na Kartagine i — biorgc pod uwage to,
jak dobrze Kartaginczycy radzili sobie ze stoniami - daje
prawdopodobnie bardziej realistyczny efekt niz pierwot-
na karta.

nr 93 - Ukryta Zatoka: Ta karta zapewnia jednorazowy
efekt; Genua nie staje sie dzieki niej portem.



WYKORZYSTANIE KART OPCJONALNYCH

Nr

Kar ty TYTUL KARTY 1* 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10* UWAGI

65 | PopsTEP1ZASKOCZENIE | Bl x| %] x| %[ [ %[ x I

66 IMPERIUM: IBERIA Il X X X X X X X 11

67 BuNTY BEOTOW VI X X X \Y |

TrRUDNOSCI

68 MOBILIZACYJNE | » » ¥ 1|

69 MASINISSA VII X | % | % | VI

70 ARCHIMEDES | X X X X X X X X |

GADES Po STRONIE

71 Rzymu Vi ¥ ¥ Vi

(- SWIETY ZASTEP D[ % | %[ % | %[ % | %[ %[ %| I

73 | Powstanik ILERGETOW | VII X X X | VII

74 SROGA ZIMA \% % | % | % \Y

DEZERCJA SOJUSZNIKOW

75 SYCYLIJSKICH 1 » ¥ ¥ ¥ * I

76 TRIUMF \Y X X X X X |V

77 CYTADELA 11} X | X | X X X X x | I
Zachgta do zdobywania Miast. Historycznie

78 | LusyWomsxe | [ x | x| x| x| x I | bt st i e et
zmieniajacymi sojusze w Capua czy Syracusae.
Gracz kartaginski moze anulowac niechciane

79 FENICKIE KEAMSTWA IIH X X X X X X IIII Wydarzenie, ale kosztem oddania inicjatywy
graczowi rzymskiemu na koncu tury.

80 DyKTATOR I x x I | ot oeveiomat Teaode Nobiizscyine

81 Rekruct Sycyryscy | I X | % 0l % | % | % | % 11

82 | Najemnicy Certycey | | | | % | % || % | % | % | gaft;agjbigx_d"daé Cellizeiians

IMPERTUM:

83 SYCYLIA I AFRYKA L » » ¥ ¥ ¥ % ¥ L

84 DoBRrRA WROZBA 111 ¥ | % | % [ % [ % | % | I

85 IE;I[?]\];I;I\I:I}ISCCS; | X X X X X X X X | I::gi;g;cg; l;:iﬁic;ta Syphax i Masinissa walczyli

86 ZAJAZD W[ % [ % | % [ % [ % [ % [ % | % [ I

87 Bunt B |%|%|% || | B i e o i

88 ZASADZKA I X % | %l | %[l % || x| % I

89 SYCYLIJSKIE ZBOZE 1 X X X X X X 1 Pozwala zrozumie¢ znaczenie Regionu Sycylia.

90 FLAMEN MARTIALIS oI x X X X X X I

* W scenariuszu Druga Wojna Punicka mozesz wprowadzi¢ do gry wszystkie opcjonalne Karty Strategii od razu na poczatku rozgrywki, albo w kolejnych turach
wtasowywa¢ do talii sugerowane karty (zgodnie z oznaczeniami na kartach i z pierwszej kolumny tabeli), przed rozdaniem kart. Zdecydowanie zaleca si¢ ograniczenie
uzywanych Kart Opcjonalnych. Mozesz losowo odrzuci¢ potowe dostepnych Kart Opcjonalnych przed wtasowaniem ich do talii. Tabela pokazuje takze, ktére Karty
Opcjonalne warto uzy¢ w scenariuszach 2-9.
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