Gra jest osadzona w realiach Il wojny punickiej, toczonej w latach 218 -201 r. p.n.e., pomiedzy i
Kartaging a Rzymem. Przeznaczona jest dla 2-5 graczy, w wieku minimum 12 lat. Zasady gry
zawierajg zestaw scenariuszy pozwalajgcych rozgrywac kampanie dla réznej ilosci graczy i réznym
stopniu skomplikowania.

Jednostka piechoty reprezentuje okoto 2000 Zotnierzy, jednostka kawalerii reprezentuje okoto
1000 jezdzcédw, 1 okret 20 okretéw a 1 zeton stoni oznacza jednostke 10-15 stoni bojowych.

Gra jest podzielna na etapy, z ktérych kazdy odpowiada okresowi 2 miesiecy czasu rzeczywistego.

Autorzy gry dotozyli wszelkich staran, aby sita armii réznych wystepujacych w grze nacji w petni
odzwierciedlata faktyczng liczebnosc¢ i warto$¢ bojowa starozytnych wojsk biorgcych udziat w tym
konflikcie.
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1.1 Informacje ogdlne

Wiekszo$¢ rekwizytow w grze przynalezy do ktérejs
z bioracych udziat w rozgrywce nacji. Kazda nacja
ma przydzielone godto i kolor. Nacje te sg podzie-
lone na:

Glowne, ktére moga by¢ bezposrednio kontrolo-
wane przez graczy:

1) Kartagina
Kolor: Niebieski
Symbol: Ston

2) Rzym
Kolor: Czerwony
Symbol: Wilczyca

3) Syrakuzy
Kolor: Zétty
Symbol: Lew

Neutralne, ktérych nastawienie jest kontrolowane
przez Graczy, za posrednictwem Toru Politycznego:

4) Massilia
Kolor: Zielony
Symbol: Jezdziec

5) Numidia
Kolor: Fioletowy
Symbol: Jezdziec z pétksiezycem

6) Macedonia
Kolor: Pomaranczowy
Symbol: Storice

1.2 Zetony

W grze wystepuje 6 rodzajéw jednostek wojsko-
wych odpowiadajacych najbardziej powszechnym
typom formacji wojskowych w okresie Il wojny
punickiej. Kazda z nich ma swoje charakterystyki,
stanowiace reprezentacje ich zdolnosci bojowych,
mobilnosci i kosztéw rekrutacji.

Charakterystyki jednostek:

Sita ataku - minimalna wartos¢, jaka nalezy
wyrzuci¢ 1k10 podczas walki, aby zada¢ przeciwni-
kowi straty. Ten rzut okreslany jest czesto rzutem
na trafienie.

Ruch - wartos¢ reprezentujaca ruchliwos¢ jednost-
ki (punkty ruchu). Ruch np.: 2 oznacza, ze jednostka
moze ruszy¢ sie maksymalnie 2 regiony na planszy.

Koszt - koszt rekrutacji 1 jednostki danego typu.

1.2.1 Piechota lekka

Stabo opancerzone jednostki lekkie walczg gtéwnie
procami, tukami lub oszczepami. Tanie w rekrutacji,
idealnie uzupetniajg armie i zatogi miast. W staro-
zytnosci jednostki lekkiej piechoty rozpoczynaty
bitwy, starajac sie zada¢ maksymalne straty prze-
ciwnikowi i uzyska¢ przewage psychologiczna.
Typowymi przykfadami tego rodzaju formacji byli
rzymscy velites, libijscy oszczepnicy oraz najemni
procarze balearscy.

et A R L !

Koszt rekrutacji:

Slla ataku:

1.2.2 Piechota ciezka

Piechota ciezka to trzon armii starozytnych. Naj-
bardziej efektywne wojska na polu bitwy, ktérych
zadaniem byto rozbicie wroga. Wszystkie inne
formacje w armiach starozytnych okresu wojny
punickiej miaty zazwyczaj za zadanie wspiera-
nie dziatan ciezkiej piechoty i zabezpieczenie jej
skrzydet. Najbardziej typowymi przyktadami tego
rodzaju formacji sg rzymscy piechurzy legionowi,
macedonscy falangici oraz kartaginska ciezka pie-
chota.

e s RS L TP

Koszt rekrutacji:
Slla ataku:
T S

2 Talenty

7 i wiecej (7+)




1.2.3 Kawaleria

Jednostki najbardziej przydatne do prowadzenia
niszczacych rajdéw na terytoria wroga, manewréw
oskrzydlajacych oraz do poscigu za uciekajaca
armig przeciwnika. Najbardziej typowe formacje
jazdy z okresu wojny punickiej to rzymscy ekwici,
libijska lekka jazda oraz ciezka jazda kartaginska.

3 Talenty

8 i wiecej (8+)

Zasada specjalna: Poscig.

Jednostki kawalerii po wygranej bitwie, jesli
armiaprzeciwnikawykonataodwrét,mogawykonad
specjalny atak. Patrz rozdziat o poscigu.

1.2.4 Piechota galijska

Wojownicy galijscy moga zmocni¢ szeregi ar-
mii obu stron konfliktu. Szczegdlnie wazni sg dla
Kartaginy toczacej wojne z dala od swoich macie-
rzystych terytoriow.

Jednostki piechoty galijskiej poszczegdlnych nacji

wygladaja identycznie i réznig sie jedynie kolorem
obwédki i god’rem na rewersie.

2 Talenty

8 i wiecej (8+)

1.2.5 Kawaleria galijska

Kawalerie Galéw stanowi szlachta plemienna.
Cenne wzmocnienie dla obu stron, jednak jedno-
stek kawalerii jest znacznie mniej niz piechoty.

Jednostki kawalerii galijskiej poszczegdlnych nacji
wygladajg identycznie i réznig sie jedynie kolorem.

4 Talenty

8 i wiecej (8+)

Zasada specjalna: Poscig (patrz wyzej).

1.2.6 Stonie

Stonie byty poteznym narzedziem walki w czasach
starozytnych — swoistymi ,czotgami starozytnego
$wiata” Uzywane zazwyczaj jako sita przetamujaca
wrogi szyk, ale juz ich sama obecno$¢ na polu bi-
twy budzita przerazenie w szeregach wroga. Nie-
zwykle skuteczne okazywaty sie w walce przeciw
jednostkom kawalerii, gdyz konie baty sie tych eg-
zotycznych zwierzat. Zdarzato sie jednak czesto, ze S
zranione stonie wpadaty w szat i atakowaty wiasne
oddziaty, przez co ta grozna bron bywata czasami
obosieczna.

Jednostki stoni mozna rekrutowaé wytgcznie
w miastach Afryki i Hiszpanii, z symbolem stonia
na kartach miasta.

4Ta|enty

Automatyczne

Zasada specjalna: Atak specjalny - Impet stoni.
Niszczacy impet ataku stoni reprezentuje zasada,
ze stonie zadaja straty automatycznie (nie wykonu-
je sie rzutu na trafienie).

Zasada specjalna: Strach koni.

Konie baty sie tych przerazajacych stworzen, dlate-
go podczas bitwy w kazdej rundzie walki jednostki
kawalerii w liczbie réwnej jednostkom stoni

nie uczestnicza w walce (odktadane -
sq ha bok). Moga one partycypowac
w stratach. W kolejnych rundach,
jesdli zmniejszy sie liczba stoni, fi‘
jednostki te wracajg do &
bitwy i walcza normalnie
(patrz dalej przyktad !
bitwy ze stoniami).
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1.2.7 Okrety

Posiadanie floty pozwala na szybkie przerzucanie
wojsk. Przewaga we flocie uniemozliwia takze prze-
ciwnikowi szybki transport oddziatéw i skazuje go
na powolne przemieszczanie sie drogamiladowymi.
Niestety, ze wzgledu na stosunkowo prymitywng
konstrukcje oraz brak przyrzadéw nawigacyjnych,
uzywane w starozytnosci okrety byty wyjatkowo
podatne na trudne warunki atmosferyczne i czesto
tonety w trakcie sztormoéw.

S e R

Koszt rekrutacji:
Sita ataku:

T T e

5 Talentow

7 i wiecej (7+)

8 po6l morskich |

Zasada specjalna: Transport morski.

Kazda jednostka morska moze zabra¢ na poktad
2 dowolne jednostki ladowe i/lub dowolng ilos¢
wodzéw/generatéw.

Zasada specjalna: Piechota morska.

Kazda jednostka piechoty (dowolnej) staje sie jed-
noczesnie piechotg morska i zwieksza efektywnosc
jednostki okretéw w bitwie morskiej dodajac +1
do rzutu na trafienie. Zatem, przy 2 jednostkach
piechoty na okrecie trafia on na 5+.

AR A Y

1.2.8 Zetony Wodzéw

Zetony wodzow reprezentujg obecnych w rozgryw-
ce najwazniejszych wodzoéw i wiadcéw oraz ich
sztaby.

Kazdy z wodzéw posiada nastepujace wspotczyn-
niki:

Dowodzenie - ilos¢ ponownych, nieudanych
rzutéw na trafienie, jakie moze wykonac gracz
w kazdej rundzie bitwy. Wspdtczynnik jest
widoczny na zetonie wodza oraz jego karcie.

A - czyli wodz Aktywny. ‘A’ oznacza mozliwosé
aktywacji armii bez koniecznosci wydawania
Punktéw Inicjatywy. Symbol jest widoczny
na zetonie wodza oraz jego karcie.

Wodzowie nie moga by¢ rekrutowani. Trafiajg
oni pod kontrole graczy na poczatku gry zgodnie
ze scenariuszem lub poprzez zagranie odpowied-
niej karty wydarzen.

Wiecej na temat wptywu wodzéw na walke
w rozdziale o bitwach.

1.2.9 Zetony kontroli

Zetony kontroli stuza do oznaczania stanu posia-
dania poszczegélnych graczy w przypadku zajecia
nalezacego do wrogiej nacji miasta. Zeton ktadzie
sie wtedy na mapie, na miejscu zajetego miasta.

1.2.10 Zetony Inicjatywy

Zetony inicjatywy reprezentuja ilo$¢ Punktow
Inicjatywy (PI), jaka w danym momencie posia-
da gracz. llo$¢ posiadanych przez gracza zetonéw
inicjatywy jest jawna.

1.2.11 Zetony waluty: Talentéw

Zetony zlota reprezentuja ilos¢ Talentow Ztota, jaka
w danym momencie posiada gracz. llo$¢ posiada-
nych przez gracza Talentéw Ztota nie jest jawna
i gracz nie ma obowiazku jej ujawniania.

1.2.12 Zetony Punktow Zwyciestwa

Zetony Punktéw Zwyciestwa reprezentujg ilos¢
punktéw zwyciestwa, jaka w danym momencie
posiada gracz. llo$¢ posiadanych przez gracza
Punktéw Zwyciestwa nie jest jawna i gracz ma
obowiazek jej ujawnienie jedynie graczowi kontro-
lujgcemu ta sama nacje (tj. Kartaginczyk — Kartagin-
czykowi a Rzymianin — Rzymianinowi).

1.2.13 Zetony polityczne

Zetony polityczne stuzg do oznaczania nastawienia,
jakie w danej chwili przejawia panstwo w stosun-
ku do dwdch gtéwnych walczacych poteg. Zetony
polityczne przesuwane sg na torze politycznym
wskutek podejmowanych przez Kartagine i Rzym
akgji politycznych oraz zagrywanych kart.




1.2.14 Zetony nastawienia Galow

Zetony nastawienia Galéw reprezentujg nastroje,
jakie panuja wsréd plemion galijskich na danym
terytorium. Nalezy pamieta¢, iz plemie galijskie,
ktére jest przychylne Rzymowi jest jednoczesnie
nieprzychylne Kartaginie. Sojusznicy za$ Kartaginy
sg automatycznie wrogami Rzymu. Jesli na teryto-
rium danego panstwa nie znajduje sie zaden zeton
oznacza to, ze plemie jest neutralne.

1.2.15 Zetony kolejnosci

Zetony kolejnosci z numerami od 1 do 5 sg roz-
dawane graczom na poczatku kazdego etapu,
po ustaleniu kolejnosci gry na podstawie posiada-
nych punktéw inicjatywy. Gra toczy sie w porzadku
okreslonym przez posiadane przez graczy zetony
kolejnosci.

1.3 Karty

Karty podobnie jak inne elementy gry przynaleza
zawsze do jednej z wystepujacych w grze nacji i sg
oznaczone jej godtem i kolorem.

1.3.1 Karty wydarzen

P
Talenty ztota

! Symbol Nagji

Punkty
Inicjatywy

| HIERON I UMIERA? | Tytut i tres¢

wydarzenia

Jesli Syrakuzy sg sprzymierzone z
Rzymem, zaptaé 10 Talentéw i 4 Pl,
a staja sig neutralne. Jesli nie s3,

przesun to parstwo o 2 pola na
Sciezce politycznej.

T

SZTORM
Zagraj na flote, po jej ruchu. Rzuc za
kazdy statek. Przy 8+ (5+ jesli flota
przeptywala przez pelne morze)
jednostka tonie. Flota moze nie
wehodzi¢ na docelowe pole.

—_—
Tres¢ Efektu

Numer karty

Karty wydarzeh moga zosta¢ zagrane na 4 rézne
sposoby, ale zagrywa sie je tylko na jeden, wybrany
przez Gracza, sposob. Po zagraniu karty w dowolny
sposéb, jest ona odkfadana na stos zuzytych kart.

1. Punkty Inicjatywy (Pl) - ilos¢ punktéw ini-
cjatywy uzyskana, gdy karta zostata zagrana dla
zwiekszenia puli inicjatywy. llo$¢ PI, jaka mozna .
uzyskac za zagranie karty dla inicjatywy widoczna
jest w prawym gérnym rogu karty.

2. Tres¢ wydarzenia, zagranego jako akcja gracza,
ktérego efekt jest wprowadzany w zycie natych-
miast po zagraniu. Tre$¢ wydarzenia opisana jest
w gérnej czesdci karty tuz pod jej tytutem.

3. Zloto - ilos¢ Talentéw, jaka gracz dodaje do
swojego skarbca, gdy karta zostata zagrana w ten
sposéb. llos¢ ztota, jakie mozna uzyska¢ za zagra-
nie karty dla ztota, widoczna jest w lewym gérnym
rogu karty.

4, Tre$c¢ efektu - efekty moga zosta¢ zagrywa-
ne w dowolnym momencie gry (nawet, jesli gracz
juz oznajmit ‘pas’) i nie sg traktowane jako akcja
gracza. Tres¢ efektu opisana jest w dolnej czesci
karty. Rezultaty zagrania efektu, wchodza w zycie
niezwlocznie po jego zagraniu, jesli przeciwnik
,W odpowiedzi” nie zagrat efektu, majacyego wptyw
na jego dziatanie.

Oprécz powyzszych informacji na karcie zazna-
czona jest jej nazwa oraz numer. O przynaleznosci
karty do konkretnej nacji informuje nas logo nacji
zamieszczone na rewersie karty oraz nad tytutem
wydarzenia w talii wydarzen.

Karty, przy ktérych w nazwach wydarzen widnieje
gwiazdka, sa jednorazowe i po zagraniu jako wyda-
rzenie, natychmiast usuwane na state z gry.

Gdy zabraknie kart, ktére gracz mégtby dobrag,
nalezy przetasowac stos kart odrzuconych, ktory
od tego momentu stanowi¢ bedzie nowa talie.




1.3.2 Karty miast

Poziom Obrony

Dochaod ’

Punkty
Zwyciestwa

Nazwa

Dodatkowy
opis

Siga jest stolica Numidii.

lkony:

Przyktadowa karta miasta.

Karty miast reprezentujg znajdujace sie na planszy
miasta. Posiadanie przez gracza karty danego mia-
sta wskazuje, ze jest ono pod jego kontrola.

Na karcie miasta widoczne sg 3 symbole:

Moneta - liczba na ikonie monety jest odzwier-
ciedleniem potegi ekonomicznej miasta i oznacza
generowany przez miasto dochéd w Talentach
ztota. Ponadto informuje o maksymalnej liczbie
jednostek wojskowych, jakie moga by¢ w danym
miescie jednorazowo rekrutowane.

Tarcza - liczba na tarczy oznacza poziom obrony
miasta.

Liscie laurowe - liczba oznacza ilo$¢ Punktow Zwy-
ciestwa otrzymywanych za zdobycie miasta.

Na karcie miast dodatkowo mogg zosta¢ umiesz-
czone nastepujgce symbole:

Port - miasto posiada port. Mozna w tym miescie
budowac okrety wojenne.

Stonie - mozna w tym miescie rekrutowac jednost-
ki stoni.

1.3.3 Karty wodzow

Karty wodzoéw reprezentuja historyczne posta-
cie, kluczowych dowoddcédw, ktérzy brali udziat
w zmaganiach w trakcie Il wojny punickiej.
Na karcie wodza oprécz powtoérzenia jego wspot-
czynnikéw podanych na Zetonie wodza, opisane
sg takze zasady specjalne zwigzane z obecnoscia
wodza w grze oraz ilos¢ Punktow Zwyciestwa przy- -
znawang przeciwnikowi za wyeliminowanie tego
wodza.

Dowodzenie
Punkty
Zwyciestwa
Imie
| HANNIBAL Wodza
- - {
Jedli wygra dowolna bitwe dobierz
karte. N
Zdolnosci
Po fazie ekonomii dodaj Kartaginie

42 Punkty Inicjatywy oraz dobierz
karte.

Zmniejsz podczas bitwy poziom
dowodzenia przeciwnika o 1.

Wodz
Aktywny

:

Przyktadowa karta wodza.

1.4 Kosci do gry

W grze uzywane s3 wytacznie kosci dziesiecio-
$cienne. Liczba 0 na kosci oznacza 10. W instrukcji
i kartach stosuje sie nastepujace skroty:

Rzut 1k10 - rzut jedna koscia dziesiecioscienna.

8+ - aby uzyska¢ sukces nalezy wyrzuci¢ 8 lub
wiecej, tzn. 8,9 oraz 10. Rzuty ponizej 8 oznaczaja
niepowodzenie.

Przerzut - ponowny rzut po nieudanym rzucie
kostka. Uwaga! Obowigzuje wynik po przerzucie.
Przerzutu mozna dokonac tylko 1 raz.

= - )



Il. Przygotowanie do gry

e

Zanim gracze pograza sie w wirze walki, konieczne
jest dokonanie szeregu czynnosci przygotowaw-
czych. Proponujemy, aby gracze dokonali ich
w przedstawionej ponizej kolejnosci:

1. Wybdr scenariusza. Gra zawiera 3 scenariusze
historyczne oraz 1 scenariusz alternatywny oparty
na zatozeniu, ,co by byto gdyby” Wybierajac scena-
riusz gracze winni sie kierowac iloscig posiadanego
czasu, liczba graczy chetnych do gry, oraz przede
wszystkim wtasnymi zainteresowaniami. Poczat-
kujacym graczom polecamy rozpoczecie zabawy
od rozegrania scenariusza wprowadzajgcego.
Umozliwi im on zapoznanie sie z podstawowymi
mechanizmami gry w praktyce.

2. Wybér nacji i podziat stref wptywoéw. Gracze win-
ni,podzieli¢” sie rolami i ustali¢, kto kim bedzie grat
oraz ustali¢ strefy wplywdéw w ramach zespotéw.
Poczatkujagcym graczom sugerujemy oprzec sie na
podziale stref wptywdéw zaproponowanym przez
autorow.

3. Rozmieszczenie armii, flot i wodzéw zgodnie
z zatozeniami scenariusza. W stolicach panstw,
ktére nie sg w sojuszu ustawia sie po 2 jednostki
ciezkiej piechoty.

4, Ustawienie zetondéw nastawienia Galéw
na odpowiednich plemionach galijskich zgodnie
ze scenariuszem.

5. Ustawienie panstw na torze politycznym zgod-
nie ze scenariuszem.

6. Przydzielenie graczom odpowiedniej ilosci star-
towych Punktéw Inicjatywy oraz Talentéw ztota.

7. Ustawienie na planszy szesciu talii kart w miej-
scach oznaczonych symbolami nacji. Stosy niewy-
korzystanych zetonéw oraz ,bank” ukladamy obok
planszy.

Po zakonczeniu opisanych powyzej czynnosci
mozna rozpoczac¢ rozgrywke.

lll. Przebieg rozgrywki

e e T

Kazdy etap jest podzielony na nastepujace fazy:

1. Dobranie kart

2. Losowanie konsuléw rzymskich (raz na rok)
3. Inicjatywa

4, Akcje

5. Rozstrzyganie oblezen

6. Ekonomia

7.Przesuniecie zetonu Etapu

3.1 Dobieranie kart

Gracze dobierajg bazowo po 2 karty oraz plus jedng
z talii kazdego sprzymierzonego panstwa.

Przyktad 1:

Gracz A kieruje Rzymem i nie ma zadnego
sojusznika. Dobiera on zatem tylko bazowe

2 karty z talii Rzymu. Kartagina jest kierowa-
na przez gracza B i ma 2 sprzymierzericow:
Massylie i Macedonie. Gracz B dobiera w su-
mie 4 karty: 2 karty z talii Kartaginy, 1 z talii {:
Massylii, oraz 1 z talii Macedonii. '

W grze obowiazuje limit kart na rece. Gracz nie
moze mie¢ w zadnym momencie wiecej niz 7 kart
na rece. Jesli dobierze wiecej niz 7 kart, taka ,nad-
wyzke” musi natychmiast odrzuci¢ na stos zuzytych
kart, przy czym sam decyduje, ktére karty odrzuca.




3.2 Losowanie konsulow rzymskich
(raz w roku)

Losowanie
Konsulow

Tor Etapow

O _an e L ST eRTer

Na poczatku gry (jesli nie jest to okreslone w sce-
nariuszu) oraz w drugim etapie kazdego roku
(patrz rysunek wyzej) gracze kierujagcy Rzymem
losujg konsuléw wybranych przez senat na dany
rok. W tym celu wybierajg dwie losowe karty
sposrod  wszystkich  dostepnych  konsuléw
rzymskich. Wylosowanych konsuléw umieszcza
sie w miejscu, w ktérym przebywali dotychczasowi
konsulowie lub w Rzymie. Na poczatku gry wylo-
sowanych konsuléw gracz Rzymu umieszcza w ar-
miach wg scenariusza.

Gracz musi wylosowa¢ niezwtocznie nowego kon-
sula, jesli jego poprzednik zginagt podczas walki.
Karte ,martwego”, imiennego konsula (np.: Scipio
Africanus), nalezy usunac¢ na state z gry. Karty kon-
suléw bez imienia (Konsul I -VI) wracajg do puli kart
konsuléw i mozna je jeszcze wykorzysta¢ w grze.
Wylosowanego konsula umieszcza sie w Rzymie.

3.3 Inicjatywa graczy

Punkty Inicjatywy (Pl) zdobywa sie przede wszyst-
kim zagrywajac karty. Sama Inicjatywa okresla dwa
aspekty w grze:

- Kolejnos¢ ruchow

- Potencjat dowédczy i polityczny

W tej fazie gracze ujawniaja posiadane Punkty
Inicjatywy (jesli jakies maja) i na tej podstawie

okreslajg kolejnos¢ ruchéw w tym etapie. Ustalo-
na kolejnos¢ obowigzuje przez caty etap, niezalez-
nie od tego, ze ilos¢ Pl kazdego z gracza bedzie sie
zmienia¢ w trakcie etapu. Jesli gracze posiadaja ta
sama ilos¢ punktéw inicjatywy, okreslaja kolejnosc
rzutami kostka. Po okresleniu Inicjatywy gracze
otrzymuja zetony kolejnosci.

Przykiad 2:
Gracz A (Rzym) ma 3 PI, gracz B (Rzym) ma
2 Pl, gracz C (Kartagina) ma 1 Pl a gracz D

(Kartagina) ma réwniez 1 Pl. Gracze C i D

rzucajq koscig. Wyzszy rezultat ma gracz D.
1 Kolejnos¢ ruchow w etapie jest, wiec nastepu-
il Jjgca:A B D, C

3.4 Akcje graczy

W tej fazie gracze wykonuja po jednej akgji w kolej-
nosci okreslonej przez Inicjatywe. Gdy gracz wyko-
nat juz swojg akcje, kolejka przechodzi na nastep-
nego w kolejnosci i tak dalej. Jesli wszyscy gracze
zagrali akcje, kolejka wraca do gracza pierwszego.
Jesli ktéry$ z graczy nie moze (lub nie chce) juz
wykonywac¢ zadnej akcji, koriczy swéj etap (oznaj-
mia to innym graczom méwiac ‘pas’) i odwraca
zeton kolejnosci. Gracz, ktéry spasowat, nie moze
podejmowac zadnych akcji w tym etapie (moze
jedynie zagrywac karty jako efekty). Etap trwa,
az do oznajmienia ‘pas’ przez wszystkich graczy.

Ponizej mozliwe akcje:
3.4.1 Zagranie karty dla Inicjatywy

Zagranie karty dla inicjatywy polega na dodaniu
do puli Punktéw Inicjatywy gracza ilosci Punktéw
Inicjatywy, jaka zostata okreslona na zagranej kar-
cie. Punkty Inicjatywy oznacza sie zetonami inicja-
tywy.

3.4.2 Zagranie karty dla ztota
Zagranie karty dla ztota polega na dodaniu do

skarbca gracza takiej ilosci Talentéw ztota, jaka
zostata okre$lona na zagranej karcie. llos¢

Talentéw ztota w skarbcu oznacza sie zetonami

i jest ona utajniona.




3.4.3 Zagranie karty jako Wydarzenia

Zagranie karty jako Wydarzenia polega na natych-
miastowym wprowadzeniu w zycie wydarzenia
opisanego na tej karcie.

Uwagal! Gdy dana nacja jest juz w sojuszu, nie mozna
| zagrac karty przesuwajqcej te nacje o jedno pole na
| torze politycznym. Analogicznie, gdy dany wddz juz

| jest obecny na planszy, nie mozna zagrac wydarze-
{ nia, ktére wprowadza go do gry.

3.4.4 Aktywacja armii

Gracz moze aktywowac jedna lub wiecej ze swoich
armii, ptacac za to odpowiednig ilo$¢ Punktéw Ini-
Cjatywy.

3.4.5 Akgqja polityczna

Gracz moze przesung¢ na torze politycznym do-
wolne panstwo neutralne, ktére nie jest w sojuszu
zzadnastrona.W tym celu pfaci 2 Ploraz 10 Talentéw
i przesuwa zeton tego panstwa na torze politycz-
nym o 1 pole w swojg strone.

3.4.6. Przekazanie armii

Gracz moze przekaza¢ armie z wodzem (wodzami)
innemu graczowi. W tym celu musi zapfaci¢ 1 Punkt
Inicjatywy. Jesli wodzowie maja karty, zostaja one
réwniez przekazane razem z jednostkami.

3.4.7. Pas

Gracz konczy ture i deklaruje, ze nie chce juz wyko-
nywac zadnych akgji.

Gracze z przyktadu 2 wykonujq swoje akcje
po kolei: Gracz A rusza sie armiq i wydaje na
ten cel 1 Pl. Gracz B wykonuje akcje politycz-
nq ptacqc 2 Pl oraz 10 Talentéw ztota. Gracz
C zagrywa karte jako Inicjatywe dodajqc 2 Pl

z karty do swojej inicjatywy (teraz ma juz 3
PIl, poniewaz zaczynat ture z 1 Pl). Gracz D nie
wykonuje zadnej akcji i oznajmia ,pas”. Roz-
poczyna sie nowa runda, ale juz bez gracza D,
ktory ,spasowat’ Kolejnos¢ nastepnej rundy
bedzie, wiec nastepujgca: A (2 Pl), B(0PI), C (3

IV. Ruchy armii

4.1 Zasady ogolne

Na poczatku kazdego etapu wszyst-
kie zetony jednostek wojskowych
(w tym okretéw) sa odwracane
awersem do gory. Po zakohczonym
ruchu, gérny zeton na stosie armii
odwraca sie, aby oznaczy¢, ze armia
ta juz sie w tej turze poruszata i nie
moze zrobi¢ tego ponownie.

W danym regionie moze przeby-
wac wiecej niz 1 armia danego
gracza. Armie jednego gracza
moga by¢ dowolnie faczone
i dzielone. Jesli w wyniku
rekrutacji w miescie regionu
powstaty nowe jednostki moga
one - ale nie musza zostac
wigczone do stacjonujacej tam
armii lub zostajg umieszczone
obok, tworzac kolejng armie.

4.2 Aktywagja i ruchy armii ‘ 4D
Aktywacji podlegaja wytacznie regiony.

Aktywacja jednego regionu kosztuje 1 Punkt Ini-
cjatywy. Kluczowi wodzowie pozwalaja jednak ak-
tywowac regiony, w ktérych stacjonuja ,za darmo’,
bez koniecznosci wydawania punktow Inicjatywy.
Tacy wodzowie okresleni s jako ,aktywni” i maja
symbol ‘A’ na reprezentujacych ich zetonach i kar-
tach.

Region moze by¢ aktywowany dowolna ilos¢ razy
w etapie.

Jednostka moze by¢ aktywowana tylko 1 raz w cia-
gu etapu.

Tylko armia, ktéra stacjonuje na regionie, ktory
zostat aktywowany, moze sie poruszy¢. Aktywacja
regionu to nic innego jak wydanie przez wodza
rozkazéw dla jednostek tam stacjonujacych.




Generalng zasada dotyczaca poruszania sie jest to,
ze dozwolone s3 jedynie ponizsze rodzaje ruchéw:

- Z jednego regionu do kilku innych regionéw

- Z kilku regionéw doktadnie do jednego
regionu

- Z kilku do kilka regiondw, jesli wykonuje ruch
flota i wykonuje zatadunek i/lub desant

Wszystkie inne kombinacje ruchdéw, ktére nie
pozostajg w zgodnosci z powyzsza zasada
nie s dozwolone.

W aktywowanym regionie gracz moze poru-
szy¢ sie tylko czescig jednostek z tego regionu.
Jednostki, ktére nie zostaty poruszone, pozostajg
nieaktywowane, na tym regionie. Mozna aktywo-
wac w nastepnej akcji, pfacac za nie normalnie PI.

W czasie jednej akcji gracza istnieje mozliwosc¢
wydania rozkazéw jednostkom stacjonujacym
na terenie wiecej niz jednego regionu. Jest to
mozliwie wyfacznie w sytuacji, gdy gracz zadekla-
ruje, ze wszystkie aktywowane jednostki zakon-
cza ruch na tym samym polu. Oczywiscie za kazdy
aktywowany region gracz musi zapfaci¢ Pl, chyba
ze aktywuje region, na ktérym stacjonuje wdédz
aktywny. Powyzsza uwaga dotyczy réwniez armii
sojuszniczych (patrz: Gra wieloosobowa).

e s e R T A R S
___ Przyktad 4:

Gracz aktywuje armie A, B i C od razu, gdyz
oswiadcza, ze koriczq ruch na tym samym
polu. Armia C ma wodza majqcego symbol
A, wiec aktywacja jej, nie kosztuje punktow
Inicjatywy. Gracz musi zatem zaptacic 2 Punk-
ty Inicjatywy za armie A i B i rusza wszystkie
trzy armie na to samo pole.

___ Porada autora!

Poruszanie duzymi stosikami zetondw jedno-
stek moze by¢ nieco uciqgzliwe. Gracze mogq
umieszczac jednostki na kartach wodzéw
a na planszy pozastawiac tylko Zzeton wodza.
Poruszane na mapie bedq jedynie Zetony tych
wodzow.

Poruszajaca sie armia moze zosta¢ podzielona na
dowolng ilo$¢ mniejszych jednostek, ktére moga
zakonczy¢ ruch na réznych polach.

Dozwolone jest aktywowanie regionu bez wyko-
nywania jakichkolwiek akcji stacjonujgcymi na nim
jednostkami. W takim wypadku kolejka po prostu
przechodzi na nastepnego gracza. Taka akcja wy-
maga jednak normalnego wydatkowania 1 PI.

Gdy poruszajaca sie armia spotka na swojej drodze
wroga armie, natychmiast rozgrywana jest bitwa.
Po wygraniu bitwy armia moze sie poruszac¢ dalej,
jesli ma jeszcze punkty ruchu.

Jedli na jedno pole wchodza dwie armie z réznych
pol i dochodzi do walki, rozgrywana jest jedna bi-
twa potgczonymi wojskami.

4.3 Przejscie przez Alpy

Przejscia przez Alpy oznaczone sg na mapie linig
przerywana. Z racji ciezkich warunkéw tereno-
wych i klimatycznych przejscie przez Alpy wiagzato
sie z ryzykiem poniesienia znacznych strat. Aby
to odzwierciedli¢, kazdy gracz, ktéry zdecyduje
sie na poniesienie takiego ryzyka, wykonuje rzut
1K10 za kazda jednostke w pokonujacej géry armii.
Jesli na kosci wypadnie 8 i wiecej, jednostka ginie.

Po przejsciu na drugg strone Alp armia musi na-
tychmiast zakonczy¢ ruch bez wzgledu na ilos¢
posiadanych punktéw ruchu.

Przejécia
| przez Alpy §




4.4 Ruchy po polach morskich

Pola morskie oznaczone jasniejszym kolorem
oznaczajg wody przybrzezne. Pola morskie ozna-
czone ciemniejszym kolorem z symbolem tonacego
statku, oznaczajq petne morze.

Flota na morzu moze sie poruszy¢, gdy gracz zak-
tywuje obszar morski, na ktérym ona sie znajduje,
lub ladowy, jesli flota stacjonuje w porcie. Oznacza
to, ze gracz aktywujac region ladowy zawierajacy
miasto portowe ze stacjonujgcg w nim flota, moze
poruszy¢ jednoczesnie armie ladowa z tego regio-
nu oraz flote.

Floty moga sie porusza¢ z predkoscia maksymal-
ng 8 pdl morskich na ture. Jesli zakoncza ruch na
polu z portem, gracz powinien zadeklarowac czy
konczy ruch w porcie, czy pozostaje na morzu i od-
powiednio umiesci¢ zetony floty (na polu morskim
lub w miescie).

Zatadunek oraz wytadunek wojska liczy sie jako
wydatkowanie 1 punktu ruchu floty. Chcac zatado-
wac jednostki ladowe na poktady okretéw gracz
musi je aktywowad (zaptaci¢ za nie PI). Flota, na
ktdrg zostaty zaokretowane jednostki lagdowe, moze
kontynuowac ruch, az do wyczerpania limitu punk-
tow ruchu.

Wejscie i wyjscie z portu nie kosztuje zadnych
punktéw ruchu.

Jednostki wytadowane na lad sa traktowane jako
juz aktywowane i nie moga wykona¢ juz zadnej
akcji w tej turze (nalezy je odwrocic).

Flota stacjonujaca w porcie nie moze byc¢ atako-
wana przez wroga flote. Gdy miasto z portem
zostanie zdobyte, stacjonujace tam okrety sa
zniszczone. Zapewne obroncy spaliliby je, aby nie
dostaty sie w rece wroga.

Gdy poruszajaca sie flota spotka na swojej drodze
wrogg flote, natychmiast rozgrywana jest bitwa
morska. Jesli gracz zwyciezyt, moze ruszac sie dalej
(w tym np. atakowac dalej flote, ktéra uszta z bitwy)
az do wyczerpania wszystkich 8 punktéw ruchu.

Przyktad 5

Gracz chce przestac oddziat piechoty z Sycylii do
regionu Capua. W tym celu aktywuje flote w Cart-
hago (ptaci 1 Punkt Inicjatywy) i rusza flote o 2
pola. W ruchu 3 ptaci 1 Punkt Inicjatywy i taduje
oddziat piechoty z Sycylii na okret. Nastepnie pod-
ptywa w ruchach 4 i 5 do brzegéw Italii. W ruchu
6 nastepuje wytadunek piechoty. Uwaga! Oddziat
piechoty jest juz zaktywowany i nie moze sie ru-
szac wtym etapie. Okret koriczy ruch na otwartym
morzu wykorzystujqgc wszystkie swoje 8 punktow
ruchu. Powyzejj ilustracja tego ruchu.

V. Bitwy

5.1 Zasady ogdIne

Bitwa jest rozgrywana, kiedy w dowolnym momen-
cie etapu dojdzie do spotkania wrogich sobie armii
lub flot na tym samym polu.

Przyjmuje sie, ze gracz stojacy na polu jest bronia-
cym sie a wchodzacym na to pole — atakujgcym.

Bitwy trwaja az do momentu, gdy jeden
z uczestnikdw zostanie catkowicie wyeliminowany
lub zarzadzi odwrét. W drugim przypadku kawale-
ria zwycieskiej strony moze przeprowadzi¢ poscig.




Jedli armia skfada sie wytacznie z kawalerii, od-
znacza sie olbrzymia ruchliwoscig i moze od razu
rozpocza¢ odwrét i do bitwy nie dochodzi. Jednak-
ze strona zwycieska moze przeprowadzi¢ poscig
swoja kawalerig, jezeli takg posiada.

5.2 Faza efektow przed bitwa

Przed bitwa obie strony moga zagrywac na prze-
mian specjalne efekty bitewne, ktére majg im
ufatwic osiggniecie zwyciestwa. Moze to by¢ zaska-
kujacy atak przed rozpoczeciem bitwy lub zajecie
dogodnego terenu. Jako pierwszy prawo zagrania
efektu przed bitwa ma gracz broniacy sie.

5.3 Fazy rund walki

Bitwa rozgrywana jest w rundach. Kazda runda
skfada sie z symultanicznych (réwnoczesnych) ata-
kéw poszczegdlnych rodzajow wojsk:

1) Atak jednostek lekkiej piechoty
2) Atak kawalerii oraz stoni
3) Atak piechoty ciezkiej i galijskiej

Straty zadawane sg w kazdym ataku osobno, wiec
jako pierwsza zadaje je lekka piechota, a po odjeciu
strat przez obie strony, atakujg pozostate formacje.

Po kazdej rundzie (ataku wszystkich formacji) gra-
cze deklaruja czy chca kontynuowac walke, czy tez
sie wycofa¢. Decyzje o wycofaniu sie podejmuje
jako pierwszy obronca.

5.4 Odwrot

Atakujacy wykonuje odwrét na pole, z ktérego
zaatakowat przeciwnika.

Bronigcy sie, nie moze wykona¢ odwrotu na tery-
torium, z ktérego zostat zaatakowany. Po za tym
wykonuje odwrdt na inne, niezajete przez przeciw-
nika pole lub do miasta w tym regionie. Pamietajmy
o maksymalnej ilosci wojsk w miescie.

Jedli armia nie ma gdzie sie wycofag, jest elimino-
wana (PZ przyznaje sie normalnie).

Odwrotu nie mozna wykonywa¢ na okrety, nawet
jesli stacjonuja w porcie regionu, w ktérym toczona
byta bitwa.

5.5 Straty

Straty w bitwie zadawane sg symultanicznie, czyli
wyeliminowane jednostki zdejmuje sie z planszy
dopiero po tym, jak obydwie strony zakorcza swoje
rzuty. Dla porzadku ustala sie, ze pierwszy wykonu-
je rzuty na trafienie gracz atakujacy.

Jednostka zadaje straty, jesli zostanie wyrzucony na
kostce K10 wynik wiekszy badz réowny jej sile ataku.
Ponizsza tabela przedstawia szanse zadania strat
przez poszczegdlne rodzaje jednostek:

Ciezka piechota

Kawaleria

Stonie

Piechota galijska

Kawaleria galijska

Tabela 1. Szansa zadan/a strat

* Okret dostaje modyfikator +1 za jednostki dowol-
nej piechoty na nim zaokretowane (maksymalnie
dwie). Patrz bitwy morskie.

Jesli wystapito trafienie na 10, okreslane jako kry-
tyczne (wyrzucono liczbe 0 kostka K10) atakujacy
wybiera, ktora jednostke przeciwnika nalezy prze-
znaczy¢ na straty. W kazdym innym przypadku to
gracz ponoszacy straty wybiera, ktdra sposrod swo-
ich jednostek eliminuje.

W przypadku, gdy rozgrywana jest bitwa, w ktorej
jednostki skfadajg sie z réznych armii (np. armia
dwoch graczy tej samej strony albo armia jedne-
go gracza i armia zbrojnego oporu Galéw), straty
nalezy rozlicza¢ osobno, ale z zachowaniem zasad
0golnych, tzn. przy trafieniu na 10 atakujacy wybie-
ra, ktéra jednostke eliminuje.




Gracz A z armiq liczgcq 2 jednostki lekkiej pie-
choty, 3 piechoty i 3 kawalerii atakuje gracza
B dysponujqcego armiq ztozong z 1 jednostki
lekkiej piechoty, 2 piechoty i 1 kawalerii.

_,_ Nastepujefazalekkiej p/echoty (rysunek powy-
| Zej)igracz A rzuca na trafienie lekkq piechotq.
Lekka piechota wyrzuca 5 i 9, a wiec uzyskuje
jeden sukces. Gracz B wyznacza swojq lekkq
piechote na straty. Jego lekka piechota wyrzu-
ca 7, wiec nie uzyskuje trafienia. Zatem tylko
gracz B zdejmuje straconq jednostke.

_,: Nastepuje faza walki kawalerii i stoni. Ponie-
| waz nie ma w bitwie stoni, atakujq wyltqcznie
jednostki kawalerii. Kawaleria atakujgcego
rzuca 7,1,6, a wiec nie ma trafienia. Gracz B
wyrzuca 8, a wiec uzyskuje jedno trafienie.
Gracz A wybiera na straty jednostke lekkiej
piechoty.

i Nastepu;e faza walki c:ezk/ej p/echoty Ple—
| chota gracza A wyrzuca 2,7 i 10. Poniewaz
byfto trafienie na 10, gracz A wybiera jednost-
ke przeciwnika na straty i decyduje sie na jego
kawalerie. Rezultatem drugiego trafienia be-
dzie zatem piechota. Do rzutéw przystepuje
gracz B. Jego piechota wyrzuca 10 6. Gracz B
wybiera na straty kawalerie gracza A. Koriczy
sie runda.

Gracz A ma teraz 1 jednostke lekkiej piechoty,
3 ciezkiej piechoty i 2 kawalerii. Gracz B dys-
ponuje zaledwie jednq jednostkq piechoty

|| i decyduje sie na odwrét. Gracz A przystepu-

| je do poscigu i rzuca na trafienie kawaleriq.
Wyrzuca 8 i 4. Ostatnia jednostka gracza B
zostaje zatem wyeliminowana. Gracz A nie
uzyskuje PZ, bo nie wyeliminowat minimum
5 jednostek przeciwnika, tylko 4 (patrz dalej:
Punktwayc:estwa)




5.6 Wodzowie

Podczas bitwy zetony wodzéw umieszczane s3
obok walczacych armii. Podczas walki, kazdy
z graczy moze przeznaczy¢ swoje punkty dowo-
dzenia wodzéw na wykonanie ponownych rzutéw
w przypadku nieudanych trafien. Jeden punkt
dowodzenia umozliwia wykonanie jednego nie-
udanego przerzutu nieudanych trafien. Wartosc¢
punktéw dowodzenia widoczna jest na karcie oraz
zetonie wodza. Jeden rzut koscia mozna przerzucic
tylko 1 raz. Jedli gracz wykorzystat cate dowodze-
nie wodza w tej rundzie walki, powinien odwréci¢
jego zeton, aby oznaczy¢ ten fakt. Zasady specjalne
odnoszace sie do tego wodza obowigzuja nadal.

l Przyktad 7

W przyktadzie 6 gracz A dysponuje dowddcq
zdowodzeniem 2. Zdecydowat sie uzy¢ jego dowo-

oraz kawalerii (po jednym). Zatézmy, Zze przerzuco-
ny rzut piechotq wynosi 8, a kawalerii 5. Gracz A,
uzyskatby zatem dodatkowe trafienie i do poscigu
by nie doszto, bo wszystkie jednostki przeciwnika
zostatyby wyeliminowane w pierwszej rundzie

Zetony wodzéw odwracane s3 z powrotem na po-
czatku kolejnej rundy walki przed atakiem lekkiej
piechoty i mozna ponownie wykorzystywac ich do-
wodzenie. W grze nie ma osobnego zetonu przed-
stawiajacego aktualnie wykorzystane dowodzenie
wodza. Oznacza sie przekrecajac na bok zeton wo-
dza (patrz przyktad ponizej). Gdy juz wykorzysta
cate swoje dowodzenie jego zeton jest odwracany.

Brak Dowodzenia
(zeton odwrdécony)

Jedno
Dowodzenie

Dwa
Dowodzenia

Dowodzenia nie wykorzystuje sie przy poscigu i ata-
kach specjalnych wynikajacych z zagranych kart.

Wodzowie sa wyeliminowani w momencie, gdy
wyeliminowane sg wszystkie jednostki w armii.

Wodzowie nie s3 jednostkami i nie moga by¢
aktywowani i poruszani samodzielnie. Jesli na te-
rytorium znajdzie sie sam wddz oraz przynajmniej
jedna jednostka przeciwnika, automatycznie wodz
jest wyeliminowany.

5.7 Zagrywanie efektow

Zagrywac efekty bitewne moga dowolni gracze,
niekoniecznie posiadajacy jednostki biorace udziat
w bitwie.

Zagrywac efekty moga réwniez gracze, ktérzy
spasowali.

Czes¢ efektéow dziata przed rozpoczeciem bitwy,
jeszcze przed rozpoczeciem rzutéw na trafienie.
Nalezy je oczywiscie zagrywac jako pierwsze.

Zagrywanie efektéw odbywa sie na zmiane, przy
czym pierwszenstwo ma gracz broniacy sie.

Moze zdarzy¢ sie, ze gracze zgrywaja efekt
,W odpowiedzi” na wczedniej zagrany, moga-
cy zmieni¢ lub wrecz zniwelowa¢ jego dziatanie.
Efekt wcielany jest w zycie, gdy taka sekwencja sie
zakonczy i przeciwnicy nie zagrywajg juz efektu
mogacego zniwelowac lub zmieni¢ rezultat efektu
wczesniej zagranego.

l P Iad8 :

rzy
Zaczyna sie bitwa. Gracz A zagrywa efekt przed
bitwq ‘Zasadzka, w ktérym natychmiast wykonu-
je 4 rzuty na trafienie piechotq. Gracz B zagrywa
‘Dogodny teren, w ktérym niweluje 2 pierwsze
trafienia zadane przez przeciwnika w tej run-
dzie. Gracz A zagrywa teraz ,w odpowiedzi” efekt
‘Usmiech bogdw, ktdry niweluje efekt zagrany
przez przeciwnika. Gracz B oswiadcza, ze nie
zagrywa juz efektow. Rezultatem zagranych efek-
tow bedzie zatem ‘Zasadzka! Gracz A wykonuje 4
rzuty na trafienie piechotq. Po odjeciu ewentual-
nych strat rozpoczyna sie bitwa.




Wycofujacy sie ponosi straty zgodnie z zasadami
0golnymi.

5.8 Stonie

Gra odzwierciedla cechy stoni, stosujgc wobec nich

specjalne zasady (patrz wyzej opis stoni). W trakcie poscigu nie mozna korzysta¢ z dowodze-

nia wodzéw. Sa jednakze wodzowie, ktérzy maja
zdolnosci specjalne, ktére stosuje sie przy poscigu.

T e e e
Przyktad 9

Gracz A atakuje i ma w swojej armii miedzy innymi
2 jednostki stoni. Gracz B ma 3 jednostki kawalerii,
5 jednostek ciezkiej piechoty i 3 lekkiej. Rozgrywa-
na jest bitwa.

5.10 Bitwy morskie

Bitwy morskie rozgrywane s3 analogicznie
do bitew ladowych. Przed bitwag gracze powinni
rozstawi¢ jednostki ladowe na poszczegdlnych
okretach tak, aby byto jasne, jakie jednostki lgdowe
sg przewozone na poszczegodlnych okretach.

W trakcie bitwy wszystkie okrety trafiajg bazowo na

7+. Na kazdym okrecie mieszcza sie maksymalnie 2
jednostkilagdowe. Za kazda jednostke piechoty (do-

wolng) obecng na poktadzie okretu w trakcie bitwy S
gracz otrzymuje +1 do trafienia tym okretem.

Wptyw dowddcodw rozstrzygany jest normalnie.

W bitwach morskich nie ma poscigu.

e T e PR AT e R e R T Pl i
l Przyktad 10.

| Zatézmy, ze gracz A transportuje armie drogq
i\ morskq i zostaje nagle zaatakowany przez Gra-

D T L R e Ry o T

Zatézmy, ze w fazie walki lekkiej piechoty gra
uzyskat trafieri. W fazie kawalerii i stoni gracz B ponosi
automatyczne straty 2 jednostek w zwiqzku z atakiem

stoni (impet stoni). Wybiera na straty: 1 jednostke lek-
kiej piechoty oraz 1 kawalerii. Poniewaz w tej rundzie
uczestniczq 2 jednostki stoni, gracz B odktada na bok
2 jednostki swojej kawalerii, ktdre przerazone, uciekajq
z pola bitwy na czas tej rundy (strach koni). Nastepnie
Gracz B wykonuje atak pozostatq, jednq jednostkq
kawalerii. Zatézmy, ze miat szczescie i wyrzucit 10.
Oznajmia, ze chce przeznaczyc¢ na straty jednq z jedno-
stek stoni. Po odjeciu strat przystepuje do walki piechota
obu stron. Faze ciezkiej piechoty pomirimy w tym przy-
ktadzie. Runda koriczy sie. Graczowi A pozostata tylko
jedna jednostka stoni, zatem sposréd dwdch jednostek
kawalerii gracza B, ktore wczesniej uciekty przed stonia-
mi, jedna powraca i bierze udziat w walce, druga zas
pozostaje nadal poza polem bitwy.

5.9 Poscig

cza B. Gracz A przewozi 3 jednostki piechoty i 2
kawalerii na 4 okretach. Gracz B atakuje go flo-
tg ztozonq z 5 okretdw z 7 jednostkami piechoty.
Gracze ustawiajq jednostki na okretach. Gracz A
postanawia zaokretowac 2 jednostki kawalerii na
jednym okrecie, 2 piechotynadrugim, 1 piechotena
trzecim a na ostaniem okrecie nie umieszcza zad-
nych jednostek Igdowych. Gracz B przydziela po 2
jednostki piechoty do 3 okretéw oraz pozostatq
jedng do kolejnego okretu, a ostatni okret pozo-
stawia bez piechoty.

Gracz, ktéry zmusit przeciwnika do odwrotu, moze
wykonac¢ poscig wszystkimi jednostkami kawale-
rii, jakimi dysponuje w zwycieskiej armii (sa w grze
Efekty, ktére umozliwiaja po zagraniu dotaczenie
do poscigu inne jednostki).

Gracz $cigajacy wykonuje normalny rzut na trafie-
nie wszystkimi jednostkami wykonujacymi poscig.



Gracz B rzuca na trafienie (atakujqcy). Jednostki
z piechotq (trafienie na 5+) rzucajq: 6, 4 i 7 a wiec
dwa okrety gracza A idg na dno. Jednostka z jedng
piechotq (sita ataku 6+) wyrzuca 5, czyli nie uzy-
skuje trafienia. Pozostaty okret (trafienie na 7+)
wyrzuca 9, wiec uzyskuje trafienie. Gracz A prze-
znacza na straty okret z podwdjnq piechotq, chcqc
uratowac kawalerie. Teraz Gracz A rzuca na trafie-
nie. Rzuca po kolei za okrety: zdwoma piechotami,
jednq piechotgq, oraz 2 pozostate. Zaokretowanie 2
kawalerii nic nie daje, gdyz nie zwieksza to zdolno-
sci bojowej okretow. Wyrzuca po kolei: 7, 4, 10i 5,
uzyskujqc dwa trafienia. W pierwszym tonie okret
pusty, a w drugim gracz A, poniewaz wyrzucit 10,
wybiera okret z zaokretowanymi dwoma jednost-
kami piechoty. Runda dobiega korica. Graczowi A
pozostat po bitwie jeden okret z dwoma kawale-
riami i decyduje sie na odwrét. Gracz B dysponu-
je 3 okretami z 4 jednostkami piechoty. Gracz B
otrzymuje +1 PZ gdyz wyeliminowat 6 jednostek
(3 okrety + 3 jednostki Igdowe, zaokretowanych
na nich).

5.11 Punkty Zwyciestwa

Po zakonczeniu bitwy i poscigu zwycieska strona
uzyskuje punkty zwyciestwa (PZ).

Zwyciezca dodaje +1 PZ, za kazde wyeliminowane,
podczas bitwy petne 5 jednostek przeciwnika. Przy-
ktadowo eliminacja 6 jednostek skutkuje zdoby-
ciem 1 PZ, a wyeliminowanie 14, zdobyciem 2 PZ.

Okrety liczone sg na takich samych zasadach jak
jednostki ladowe.

PZ za polegtych w walce wodzéw dodaje sie na-
tychmiast po ich wyeliminowaniu.

VI. Zdobywanie miast

1

Miasta sg podstawa bytu ekonomicznego graczy
w trakcie rozgrywki. Ich zdobywanie lub utrata
w znacznym stopniu decydujg o zwyciestwie
w grze.

Miasta mozna zdoby¢ na trzy sposoby:
-Szturmem
-Wskutek oblezenia
-Zagrywajac wydarzenie

Kazde miasto ma oznaczong site prezentujaca
liczebnos¢ i determinacje jego statej zatogi. Sita ta
odpowiada ilosci jednostek ciezkiej piechoty, jaka
w miescie stale stacjonuje. Obrona miasta moze by¢
dodatkowo wzmocniona poprzez wprowadzenie w
obreb muréw dodatkowych jednostek wojskowych.
Tych dodatkowych obroricéw miasta nie moze by¢
wiecej niz dwukrotny poziom obrony miasta. Jesli
W regionie z miastem jest wiecej obroncéw, reszta
sie nie miesci w miescie.

Obrone miasta moze wzmocni¢ wytacznie piechota
wszystkich rodzajéw. Inne formacje moga przeby-
wac w miescie i redukuja ilo$¢ mozliwych do wpro-
wadzenia dodatkowych obroncéw, ale nie uczest-
nicza w walce.

6.1 Szturm miasta

Szturmowac¢ miasta moga wytacznie jednostki pie-
choty wszystkich rodzajéw. Gracz bedac na polu
z miastem moze zadeklarowa¢, ze przeprowadza
szturm, jesli wydatkuje na ten cel 1 punkt ruchu i
wyznaczy dowolng ilos¢ piechoty ze swojej armii
do przeprowadzenia szturmu. Oznacza to, ze stojac
na regionie zawierajgcym miasto, mozna wykonac
dwukrotnie szturm, poniewaz piechota ma 2 punk-
ty ruchu.

Przed szturmem obronca ustawia karte miasta na
torze oblezen, na polu rbwnym poziomowi obrony
miasta. Na karcie miasta ustawiane sg dodatkowe
jednostki obroncow, jesli w miescie takowe stacjo-

nuja.

Atakujacy wykonuje atak piechota, trafiajac wy-
tacznie na 10. Jesli uzyska trafienie zdejmowany
jest zeton dodatkowych jednostki obrorncow. Jesli
nie ma dodatkowych obrofAcéw poziom obrony
miasta redukowany jest o 1 (karta miasta przesu-
wana jest o 1 pole na torze oblezen). Przy szturmie
nie obowigzuje zasada umozliwiajgca atakujgcemu
graczowi wybor eliminowanych jednostek obroncy
po wyrzuceniu 10.




Obronca wykonuje tyle rzutéw na trafienie ile wy-
nosi poziom obrony miasta + 1 rzut za kazdego do-
datkowego obronce. Rzuty wykonywane za poziom
obrony miasta sa traktowane jako ataki ciezkiej pie-
choty, czyli straty s zadawane na 7+. Dodatkowi
obroncy ulokowani w miescie trafiajg normalnie,
wedtug swojej sity ataku.

Przy szturmie przerzuty wynikajace z obecnosci do-
wodcodw stosuje sie normalnie.

Szturm trwa az do momentu zdobycia miasta
(obnizenia poziomu obrony miasta do 0) lub rezyg-
nacji atakujacego.

Jesdli w wyniku szturmu miasto nie zostanie zdo-
byte, karta miasta pozostaje na torze oblezeh na
polu odwzorowujacym jej aktualny poziom umoc-
nien (zredukowany wskutek szturmu). Karta miasta
jest zdejmowana z toru oblezerh w momencie, gdy
wojska przeciwnika wyjda z regionu, w obrebie
ktérego znajdowato sie szturmowane miasto.

Przyktad 11
Poziom obrony miasta wynosi 3. W regionie
Z miastem stacjonuje armia ztozona z 7 jednostek
piechoty i 2 kawalerii. Miasto moze zatem przyjqc
maksymalnie 6 dodatkowych jednostki piecho-
ty do obrony.Gdy gracz B wkroczy do regionu, na
ktérym znajduje sie miasto, 1 jednostka piechoty
i 2 kawalerii musi przyjqc¢ bitwe, gdyz nie moze
wycofac sie do miasta. Pozostate 6 jednostek pie-
choty wycofuje sie do miasta, wzmacniajqc jego
obrone. Zatézmy, ze jednostki, ktdre nie zmiescity
sie w miescie, zostaty szybko pokonane i gracz B
od razu przystepuje do szturmu. Gracz B posia-
da 20 jednostek piechoty, 5 lekkiej piechoty oraz
dowdédcéw z dowodzeniem o poziomie 5 (5 prze-
rzutéw). Atakujqcy rzuca kos¢mi za wszystkie 25
| jednostek piechoty, jakie posiada w swojej armii
d (pamietajmy takze, ze ma 5 przerzutéw). Zatézmy,
ze nie miat jednak szczescia i wyrzucit tylko cztery
10. Nastepnie broniqcy rzuca kos¢mi 9 razy trafia-
jgc, na 7+ (6 za dodatkowych obroricéw oraz 3 za
poziom obrony miasta) i wyrzuca trzy trafienia,
w tym jedno na 10. W skutek szturmu usuwane sq
4 jednostki dodatkowych obroricow z miasta i 3
jednostki atakujqgce (jednqg z nich wyznacza gracz
broniqcy). Karta miasta pozostaje na polu 3 toru
oblezeni. Automatycznie atakujgcy przechodzi
w stan oblezenia miasta. Moze on podjqc¢ kolejnq
probe szturmu w nastepnej turze, gdy jego armia
bedzie dysponowata punktami ruchu.

6.2 Oblezenie

Gracz konczac ruch na polu z miastem moze zade-
klarowa¢, ze oblega to miasto, jesli wydatkuje na
ten cel 1 punkt ruchu. Karta miasta trafia wtedy na
tor oblezen na pole oznaczone cyfrg réwnga pozio-
mowi obrony tego miasta. Na karcie ktadzione sa
zetony jednostek dodatkowej obrony (jesli miasto
zostato wzmocnione), ale w liczbie maksymalnie
rownej dwukrotnemu poziomowi obrony miasta.
Na mapie w miejscu miasta ktadzie sie zeton ozna-
czajacy, ze miasto jest oblegane.

Aby oblezenie byto skuteczne, armia oblegajaca
musi by¢ caty czas liczniejsza niz obrona miasta (po-
ziom obrony oraz dodatkowi obroncy).

Jedli oblegane jest miasto z portem i wptynie do
niego flota strony obleganej, uznaje sie, ze flota
dowiozta zywnos¢ i wzmocnita morale obroncéw.
Zwieksza sie wtedy poziom obrony obleganego
miasta o tyle poziomow, ile wptyneto okretéw, bez
zaokretowanych jednostek (przyjmuje sie, ze prze-
wozg zaopatrzenie a nie zotnierzy). Zwiekszony
w ten sposéb poziom obrony nie moze przekro-
czy¢ poziomu obrony na karcie miasta. Oczywiscie
moga wptywac okrety z zaokretowanymi jednost-
kami i mozna takie jednostki wiaczy¢ do obrorncéw
miasta.

Oblega¢ moga wytacznie jednostki
(wszystkich rodzajow).

piechoty

Na koncu kazdego etapu poziom obrony miasta
spada o 1 poziom, co skutkuje wyeliminowaniem
jednej jednostki z obroncéw (jesli sa obecni), lub
jesli nie ma juz obroncow, przesunieciem o 1 pole
karty miasta na torze oblezen.

Oprécz odejmowaniem punktéw obrony miasta,
gracz oblegajacy réwniez musi odja¢ jedna jed-
nostke piechoty prowadzaca oblezenie. Oblezenie
jest zatem dos¢ kosztowna operacja, ale nie az tak
ryzykowna jak szturm.

Po odjeciu strat, jesli karta miasta znajduje sie na
polu toru oblezen oznaczonego flaga, wykonuje
sie rzut 1K10 w celu ustalenia czy oblegane mia-
sto wczesniej sie nie podda. Rzut ten symbolizuje
nastroje w miescie. Jesli uzyskany zostanie wynik
rowny lub wyzszy od cyfry zamieszczonej na fladze
- miasto poddaje sie natychmiast, a jesli w miescie
byli dodatkowi obroncy, s oni eliminowani.




Szansa na
wczesdniejsze
poddanie sie

Aktualny

poziom obrony

Przyktadowe pole z toru oblezen

W trakcie oblezenia mozna podejmowaé szturmy
na oblegane miasto.

Nie trzeba aktywowac armii, aby kontynuowac¢ ob-
lezenie w nastepnych etapach. Jest ono kontynuo-
wane automatycznie do momentu upadku miasta
lub odstgpienia atakujagcego od oblezenia. Jesli jed-
nak gracz atakujacy zachce przeprowadzi¢ szturm
armia oblegajaca, to nalezy jg aktywowad.

Jedli w jakimkolwiek momencie oblezenia sity oble-
gajacych beda réwne lub mniejsze od aktualnego
poziomu obrony miasta, oblezenie jest przerwane,
karta miasta jest zdejmowana z toru oblezen i wra-
ca do wiasciciela. Moze sie to zdarzy¢ wskutek strat
w czasie walki lub zagrania kart wydarzeh badz
efektéw.

Jesli armia oblegajaca zostanie zaatakowana z ze-
wnatrz, musi podja¢ bitwe. Jesdli oblegajacy ja wy-
graja, ale ilos¢ wojsk zréwna sie lub bedzie mniej-
sza od obrony miasta (poziom obrony + obroncy),
oblezenie uznaje sie za zakonczone, a karta miasta
wraca do wiasciciela. W takiej bitwie moga uczest-
niczy¢ rowniez jednostki obroncéw z miasta (jesli
aktywowano réwniez region z miastem).

W obleganym miescie nie mozna zagrywac posit-
kow, rekrutowac wojsk, ani uzyskiwac z niego do-
chodu.

Przyktad 12
Gracz B ma w miescie o poziomie obrony 3 do-
datkowq zatoge 2 jednostek piechoty. Gracz A
wkracza do regionu z tym miastem i decyduje sie
na podjeciu oblezenia. Karta miasta, a wraz z 2
zetonami obroricow trafia na tor oblezen, na
pole 3. Atakujqcy musi posiadac przewage nad
obleganym, wiec gracz A zostawia 6 jednostek
piechoty do prowadzeniaoblezenia (obrona mia-
sta 3 + 2 jednostki dodatkowe, co daje razem 5
poziomu obrony). Przez 2 etapy obydwaj gracze
zdejmujq po 1 jednej jednostce. W trzecim miesig-
cu oblegajqcy zdejmuje zeton jednostki, a oble-
gany przesuwa karte miasta na pole 2. W nastep-
nym etapie karta miasta trafia na pole oznaczone
cyfrq 1 a w ostatnim do rgk gracza oblegajqcego.
Miasto zostato zdobyte po 5 etapach oblezenia.
Oblegajqcy stracit 5 jednostek i zdobywa miasto
pozostatq jednq jednostkq. Oczywiscie zaktada-
my, Ze rzuty na wczesniejsze poddanie sie miasta
byty nieudane.

6.3 Punkty Zwyciestwa

Gracz, ktéry zdobyt wrogie miasto, otrzymuje ilos¢
PZ oznaczong na karcie zdobytego miasta. Nalezy
jednak pamieta¢, ze za odbicie wiasnego miasta
z rak nieprzyjaciela nie otrzymuje sie PZ. Zamiast
tego przeciwnik odejmuje sobie PZ uzyskane
wczesniej za zdobycie tego miasta.

Jedli w miescie znajdowali sie dowddcy, sg oni wy-
eliminowani, a gracz zdobywajacy miasto otrzy-
muje PZ za ich eliminacje.

Dochéd ze zdobytego miasta moze
by¢ liczony od razu po jego
zdobyciu, w najblizszej fazie
ekonomii.




Vii

W grze oprécz dwu stron

podstawowych
konfliktu,wystepuje kilka niezaleznych panstw,
ktére moga przytaczy¢ sie do wojny i opowiedzie¢
sie po ktdrejs ze stron. Sympatie polityczne tych
panstw reprezentuje tor polityczny. Zetony pafstw
przesuwane sa po tym torze, reprezentujgc zmiane
ich nastawienia trakcie rozgrywki.

Pamietajmy, ze na poczatku rozgrywki umieszcza
sie w kazdym panstwie neutralnym po 2 jednostki

ciezkiej piechoty.
Status
neutralny

Sojusz
zRzymem

Sojusz
z Kartaging

Tor polityczny

Aby poruszy¢ zeton panistwa o 1 pole na torze
politycznym nalezy zagra¢ odpowiednia karte
wydarzen lub jako akcje polityczng zaptacié:
10 Talentéw oraz 2 Punkty Inicjatywy.

Jesli zeton danego panstwa znajdzie sie na polu
‘Sojusz, oznacza, ze panstwo stato sie sojusznikiem
tej strony konfliktu, ktéra zeton ten zdotata przesu-
na¢. Strona ta otrzymuje wtedy +2 PZ oraz ustawia
w stolicy panstwa 2 jednostki ciezkiej piechoty.

Gracz posiadajacy panstwa sojusznicze ma naste-
pujace mozliwosci:

- Otrzymuje karty miast i dodaje z nich dochéd
do swojego skarbca (Macedonia jako jedyna nie
ma miast na planszy);

- Dobiera dodatkowa karte z talii sojusznika;

- Moze rekrutowac wojska w miastach sojuszni-
ka;

- Kontroluje jednostki wojskowe i wodzéw nale-
zacych do sojusznika

Po wejsciu panstwa neutralnego w sojusz z ktéras
ze stron konfliktu zagrywanie akgji politycznych
i przesuniecie zetonu tego panstwa na inne pole
toru poprzez wydatkowanie 10 Talentéw i 2 Pl nie
jest dozwolone.

./.-.

Panstwo moze wyjs¢ z sojuszu i przejs¢ w stan
‘Sojusz’ do drugiego gracza, jesli ten zdobedzie
stolice tego panstwa. Inaczej méwiac zdobycie
stolicy panstwa oznacza automatyczny sojusz ze
zdobywca.

Niektére, potezne wydarzenia powoduja ogromne
zmiany na torze politycznym i moga doprowadzic -
do nagtego odwrécenia istniejacej sytuacji poli-
tyczne;j.

Jednostki wojskowe sprzymierzencéw oznacza sie
odrebnymi zetonami w kolorze panstwa sprzymie-
rzonego.

Efekty bitewne z kart sprzymierzencé4w mozna za-
grywac dowolnie, nawet, jesli w bitwie nie uczest-
nicza jednostki wojskowe tego sprzymierzenca.

Jedli panstwo bedace dotychczas sprzymierzen-
cem danej strony staje sie neutralne lub przechodzi
w sojusz z przeciwnikiem, gracze, ktérzy przestali
by¢ jego sprzymierzericami musza natychmiast:

- Odjac¢ 2 PZ

- Odrzuci¢ wszystkie karty tego panstwa
z reki i stotu na talie zuzytych kart. Karty wo-
dzéw umieszcza sie z boku planszy

- Usuna¢ z armii wodzéw oraz jednostki tego
panstwa (réwniez z jego terytorium) i umiescic
je stolicy tego panstwa (Macedoniczycy w llirii).
Symbolizuje to powrét wojsk do macierzystych
terenoéw. Jedli panstwo bezie w sojuszu zinnym,
sojusznik bedzie miat jego armie i wodzéw od
razu do dyspozycji

Jesli armia ktérejs ze stron
wejdzie na terytorium pan-
stwa neutralnego, ozna-
cza to akt agresji wobec ¢
tego panstwa. Panstwo

to, przechodzi automa-
tycznie w stan wojny
z agresorem i sta-

je sie natychmiast
sojusznikiem strony
przeciwne;j.



Vill. Plemiona galijskie
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W grze wystepuje wiele plemion galijskich, ktérych
nastawienie do stron konfliktu zmieniato sie w cza-
sie zmagan pomiedzy Rzymem a Kartagina.

W trakcie rozgrywki gracze bedg zabiega¢ o przy-
chylnos¢ plemion galijskich w celu uzyskania
dostepu do swiezego rekruta oraz aby mdc swo-
bodnie poruszac sie po kontrolowanym przez dane
plemie terytorium.

Kazde plemie zajmuje 1 region na planszy. W
regionie kazdego plemienia jest naniesiona jego
sita pospolitego ruszenia Galéw, ztozona z dwéch
cztondéw (piechota oraz kawaleria). Liczba po lewej
oznacza piechote. Liczba po prawej oznacza kawa-
lerie.

| Rzymowi) plemienia Galéw: Leponti o sile 4 piechoty
i oraz 1 kawalerii galijskiej
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8.1 Nastawienie plemion galijskich

W trakcie rozgrywki plemiona galijskie moga znaj-
dowac sie w jednym z trzech opisanych ponizej sta-
now:

Neutralne

Plemie nie faworyzuje zadnej ze stron. Nie ma zad-
nych modyfikatoréw w trakcie rzutu sprawdzajace-
go nastawienie danego plemienia. Na terytorium
plemienia nie kfadzie sie zadnego zetonu.

Przyjazne/ Nieprzyjazne

Plemie mocno faworyzuje jedng ze stron konflik-
tu. Podczas sprawdzania nastawienia ta strona ma
modyfikator +4 do rzutu. Status oznacza dla drugiej

strony nastawienie ‘Nieprzyjazne, a strona przeciw-
na ma modyfikator -4 do rzutu. Na terytorium ple-
mienia kfadzie sie zeton ‘Przyjazne’ danej stronie.

Sojusz/ Wrogie

Plemie jest w sojuszu z jedna ze stron. Gdy na
terytorium plemienia wchodzi armia sojusznika nic
sie nie dzieje. Status oznacza automatycznie nasta-
wienie ‘Wrogie’dla drugiej strony. Gdy wroga armia
wkracza na terytorium plemienia, od razu prowa-
dzi to do zbrojnego oporu Galéw (patrz ponizej).
Wsréd sojuszniczych plemion mozna prowadzié
rekrutacje sprzymierzencéw galijskich. Jednorazo-
wo mozna rekrutowac taka ilos¢ wojownikéw, jaka
jest podana na danym terytorium.

Na terytorium plemienia ktadzie sie zeton ‘Sojusz’.

Porada dla Graczy!
Kawaleria Galéw sktadata sie ze szlachty plemien-
nej. Jejilosc jest bardzo ograniczona, a cena wyzsza,

niz standardowa Moze jednak zwiekszyc¢ site armii,
zwtaszcza dla Hannibala, zazwyczaj oddalonego
od macierzystych terenéw Kartaginy.

8.2 Test nastawienia plemion
galijskich

Sprawdzenie nastawienia plemienia galijskiego wy-
konuje sie zawsze, gdy armia gracza, ktéry nie jest
w przymierzu z danym plemieniem, jest aktywowa-
na lub dopiero wchodzi na terytorium plemienia.
W tym celu wykonuje sie rzut k10. Do rzutu doda-
je sie modyfikator nastawienia (jesli jest obecny)
i aktualne nastawienie odczytuje sie w tabeli 4.

Sprawdzenia nastawienia dokonuje sie raz w ciggu
etapu. Jesli np.: jedna armia weszta na terytorium
plemienia i dokonata testu nastawienia to druga
armia wchodzaca na to pole w tym samym etapie,
tego testu juz nie wykonuje.

Jesli rezultatem sprawdzenia nastawienia jest
status ‘Neutralny’, nic sie nie dzieje i armia moze
kontynuowac ruch, jesli ma jeszcze punkty ruchu.

Jedli rezultatem sprawdzenia nastawienia jest
status ‘Sojusz’, nalezy potozy¢ odpowiedni zeton.
Armia moze kontynuowac ruch, jesli ma jeszcze
punkty ruchu.




Zawsze w przypadku, gdy dojdzie do sojuszu gracza
z plemieniem Galéw, gracz ten od razu pozyskuje
ochotnikéw piechoty galijskiej w ilosci 2 jednostek
piechoty galijskiej, ktore ktadzie sie na terytorium
plemienia.

Jesli rezultatem sprawdzenia nastawienia jest sta-
tus ‘Wrogie, nalezy potozy¢ odpowiedni zeton.
Galowie stawiajg opdér najezdZzcom i armia gracza
musi sie zatrzymac i zmierzy¢ sie sitami catego ple-
mienia.
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Przyjazne
E————

Neutralne

Nieprzyjazne

8.3 Zbrojny opor Galow

Jesdli w dowolnym momencie gry plemie galijskie
stanie sie wrogie wobec armii, ktéra stacjonuje lub
wkracza na jego terytorium dochodzi do zbrojnego
oporu Galéw.

W tej sytuacji rozgrywana jest normalna bitwa. Ga-
lowie stajg do walki armig w ilosci okreslonej na
jego terytorium na mapie. W trakcie bitwy oddzia-
fami plemiennymi kieruje gracz bedacy wrogiem
gracza, z ktérym walcza Galowie.

Jesli plemie bitwe przegra, nastawienie zmienia sie
na ‘Przyjazny’ do strony wygranej. PZ za wyelimino-
wanych Galéw przyznaje sie normalnie.

Jedli plemie wygra, wroga armia musi sie wycofa¢
z terytorium plemiennego na region, z ktérego
wchodzita. Galowie moga przeprowadzi¢ poscig,
jesli posiadaja w swojej armii kawalerie. Status
plemienia pozostaje niezmieniony.

di3
| Armia rzymska wchodzi na tereny plemienia
Lingones. Plemie ma na swoim terytorium zeton
‘Przychylne’ Kartaginie, co automatycznie oznacza
‘Nieprzyjazne’ Rzymowi i ujemny modyfikator do
sprawdzania nastawienia (-4 do rzutu kosciq na
tabeli nr 4). Gracz sprawdza nastawienie i wyrzuca
kosciq 5 oczek. Odejmujemy modyfikator -4 i daje
to rezultat 1. Taki wynik oznacza, ze plemie walczy
zbrojnie z armiq Rzymian. Na terytorium plemienia
| Jest liczba 6-2, co oznacza, ze do walki staje armia
galijska w sile 6 jednostek piechoty galijskiej oraz
\ 2 jednostki jazdy galijskiej. Rozgrywana jest wtedy
bitwa z Galami.

IX. Ekonomia

Faza ekonomii wystepuje dwa razy w roku w eta-
pach 3i 6, specjalnie oznaczonych na torze etapéw
moneta.

Tor etapow

W fazie ekonomii kazdy gracz powinien wykona¢
po kolei opisane ponizej kroki.

9.1 Dochod z miast

Gracze sumuja wysokos¢ przychodu z miast pod
swojg kontrolg. Nie sumuje sie dochodu z miast
bedacych w stanie oblezenia (karty tych miast
powinny sie znajdowac na torze oblezen). Zebrana
kwota zasila skarbiec gracza. Oczywiscie w skarbcu
moze sie juz znajdowac zaoszczedzone wczesniej
ztoto.

= - )



. B R L )
Porada dla Graczy!
| Liczenie dochodu mozna znacznie uprosci¢ odpo-

wiednio ustawiajqc karty miast — jedna nad drugq

9.2 Opfacanie zotnierzy

Nalezy zsumowac ilos¢ jednostek ladowych i mor-
skich, kontrolowanych przez graczy. Uzyskana
liczba stanowi koszt utrzymania jednostek woj-
skowych, ktéry nalezy odja¢ od kwoty w skarbcu.
Innymi stowy koszt utrzymania kazdej jednost-
ki, niezaleznie od jej rodzaju wynosi 1 Talent. Jesli
ktéremus z graczy zabraknie Ztota, jest on zmuszo-
ny do rozwigzania nieoptaconych jednostek. Sam
decyduje, ktére jednostki rozwiagzuje.

9.3 Rekrutacja wojsk

Jesli po optaceniu posiadanych juz na planszy wojsk
gracz dysponuje jeszcze ztotem, moze rekrutowad
nowe jednostki.

Gracze moga rekrutowac wojska tylko w miastach,
ktére nie sg oblegane. Mozna rekrutowac jednostki
w ilosci jednostek mniejszej lub réownej dochodowi
miasta. W sprzymierzonych plemionach galijskich
rekrutowa¢ mozna réwniez jednostki Galéw. Zeto-
ny nowych jednostek galijskich sprzymierzericow
pojawiajg sie na ich terytoriach plemiennych.

Kazda jednostka posiada koszt wedtug ponizszej
tabeli:

e

Jednostka Koszt

T

Lekka piechota g 1

Ciezka piechota

Kawaleria

Stonie ﬂ

S etV
b Piechota galijska

Kawaleria galijska

Statki

Bi|lhINIE[WIN

T 2 3 = — —

Tabela 3. Koszt jednostek

Mozna rekrutowac jednostki w miastach nawet,
gdy w regionie, w jakim usytuowane jest miasto,
stacjonuje wroga armia. Jednostki ustawia sie wte-
dy w miescie. Oczywiscie, jesli w dalszej czesci gry,
gracz zdecyduje sie wyjs¢ z miasta stacjonujacymi
tam oddziatami a w regionie bedzie nadal przeby-
wata armia przeciwnika, musi dojs¢ do bitwy.

Jednostki positkdbw z kart wydarzen zagrywa sie
bezptatnie. W fazie Ekonomii ptaci sie jednak za
utrzymanie wszystkich jednostek, niezaleznie od
tego jak zostaty powotane.

Gracze rekrutujg wojska w odwrotnej kolejnosci
w stosunku do ruchéw z ostatniego etapu przed
fazg ekonomii. Czyli pierwszy gracz w ruchach,
rekrutuje jako ostatni.

Niewykorzystane Talenty sg odkfadane do skarbca
gracza z boku planszy i stanowia jego rezerwe.

Przyktad 14

Gracz A przystepuje do fazy ekonomii. Liczy
dochéd z miast, ktdre nie sq oblegane i otrzy-
muje 50 Talentéw dochodu. Nastepnie liczy ze-
tony jednostek Igdowych i okrety we wszystkich
armiachiotrzymujeliczbe 44 jednostek.Z dochodu
zostato mu zatem 6 Talentow. Zatézmy, ze Gra
Hannibalem i stacjonuje na terenie sprzymierzo-
nego plemienia Boii. Posiada miasto Placentium,
wiec decyduje tam rekrutowac wojska. Dochéd
miasta wynosi 1, wiec moze powotac¢ tam maksy-
malnie 1 jednostke. Decyduje kupic w miescie 1 jed-
nostke kawalerii (koszt 3) oraz 1 jednostke piechoty
galijskiej na terytorium plemienia Boii (koszt 2). Po
rekrutacji zostat mu 1 Talent, ktdry zatrzymuje
jako rezerwe w swoim skarbcu.

Porada dla Graczy!

Czasami warto jest rezerwe ztota sobie pozosta- §
wic, by zaptacic za efekty i wydarzenia wynikajqce

1 z zagrywanych kart. Dyplomacja takze kosztuje
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X. Gra wieloosobowa

10.1 Zasady ogdine

Gdy graczy jest wiecej niz podstawowych stron
konfliktu, mamy do czynienia z grg wieloosobowa.
Gracze dobieraja sobie strony konfliktu oraz bazo-
we strefy wptywdw. Rzym posiada 2 bazowe strefy
wptywow:

- Poludniowa (Italia potudniowa, Sycylia,
Sardynia, Korsyka). Oznaczong innym odcieniem
koloru miast na planszy.

- P6tnocna - tereny pozostate.

Gracz Kartaginy posiada 2 bazowe strefy wptywow:
- Afryka - Terytoria rdzenne Kartaginy, oraz
panstwa sprzymierzone w Afryce pétnocne;j.
- Hiszpania i armie w Italii (w szczego6lnosci
Hannibala).

Gracze otrzymuja karty miast, a co za tym idzie do-
chod wytacznie ze swojej strefy wptywow.

Uwaga! Armie bez wodzéw traktowane sg jako
wspodlne i moga by¢ aktywowane oraz optacane
przez obydwdéch graczy tej samej strony.

Strefe wplywdw rozszerzaja armie z wodzami
i miasta zdobyte przez armie danego gracza. Moz-
na przekazywaé innemu graczowi tej samej stro-
ny wiasne armie z wodzami (patrz wyzej: mozliwe
akcje), jak i zdobyte miasta. Nie mozna przekazac
miast z bazowej strefy wptywow.

Niedozwolone jest pokazywanie sobie kart ani zto-
ta graczom nawzajem, rowniez wtedy, gdy kieruja
razem tg sama strong konfliktu.

Nadal obowigzuje zasada, ze mozna aktywowac
wiecej niz jedng armie, jesli wszystkie one koncza
swoj ruch na tym samym polu. Gracz aktywujacy
armie okresla, gdzie ta armia sie poruszy. Sojusznik
moze wtedy w tej turze aktywowac swojg armie
(ptacac w zwykty sposéb Inicjatywa) i ruszy¢ ja
w to samo miejsce. Jesli potgczone armie maja
jeszcze mozliwos¢ ruchu, moga go kontynuowacd
potaczone.

10.2 llos¢ graczy a nacje

- 2 graczy. Gracz 1 kieruje Rzymem, a gracz
2 Kartaging. Zeton Syrakuz jest na torze politycz-
nym w potozeniu zaleznym od scenariusza.

Uwaga! W scenariuszach jest podziat na dwadch gra-
czy kierujqcych gtéwnymi nacjami. W przypadku, gdy
takq nacjq kieruje jeden gracz, startowe Punkty Inicja-
tywy oraz Ztoto sq sumowane.

- 3 graczy. Jak wyzej z tym, ze 3-ci gracz
kieruje Syrakuzami.

- 4 graczy. Dwoch graczy gra Rzymem i
dwéch Kartaging. Zeton Syrakuz jest na torze poli-
tycznym w potozeniu zaleznym od scenariusza.

- 5 graczy. Jak wyzej, z tym, ze 5-ty gracz
kieruje Syrakuzami.

10.3 Zdobywanie punktow
zwyciestwa

Zdobyte przez poszczegdlnych graczy Punkty
Zwyciestwa przyznawane sg im indywidualnie. Za
kazdym razem, gdy gracz zdobedzie PZ, dodaje
sobie zeton reprezentujacy odpowiednia ilos¢
punktéw PZ. Aktualna ilo$¢ PZ jest zaznaczana
poprzez zetony PZ, bedace w ich posiadaniu.
W grze wieloosobowej przyjmuje sie, ze gracz moze
wyjawi¢ ilos¢ zdobytych PZ tylko swojemu sojuszni-
kowi. Gra jest zakonczona, gdy gracze jednej strony
zdobeda razem ilos¢ PZ okreslonych w scenariuszu.
Indywidualnie w grze zwycieza ten gracz strony
zwycieskiej, ktéry samodzielnie uzyskat wiecej PZ.

10.4 Syrakuzy

Syrakuzy wystepuja wytacznie w rozgrywce 3 lub 5
osobowej jako odrebna strona konfliktu. Zeton Sy-
rakuz jest wtedy usuwany z toru politycznego.

Gracz kierujacy Syrakuzami zawsze dobiera tylko
karty z talii Syrakuz.

Gracz kontrolujacy Syrakuzy prowadzi niezalezng
polityke, ale nie moze aktywowa¢ panstw na torze
politycznym. Inaczej méwiac nie moze wykonywac
akgji politycznych.
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Gdy Syrakuzy zdobeda liczbe PZ okreslong w sce-
nariuszu stajg sie automatycznymi zwyciezcami i
gra jest zakonczona.

Porada dla Graczy!
| Jedng z opgji gry Syrakuzami jest ich sojusz
| z Kartaging. W zamian gracz Rzymu dobieratby
i jedng dodatkowq karte bazowq z talii Rzymu
(tgcznie 3). Sojusz Syrakuz z ktdrgs ze stron moze
byc réwniez wynikiem licytacji Rzymu i Kartaginy.
Licytowa¢ mozna np. optate ptaconq w kazdej
fazie ekonomii. Autor zaktada catkowitq dowolnos¢

prowadzenia polityki przez Syrazkuzy i pozostawia

XI. Warunki zwyciestwa

! Porada dla Graczy!
| Punkty Zwyciestwa symbolizujq nastawienie obu

stron konfliktu do wojny i tendencje do jej przerwa-
nia. Wartosci podane w scenariuszach sq wartos-
ciami umownymi. Gracze sami mogq ustala¢ do

ilu PZ grajq. Innym sposobem jest ustalenie czasu
rozgrywki do okreslonej godziny. Po nastaniu usta-
lonego czasu nastepuje koniec rozgrywki i liczenie

11.1 Automatyczne zwyciestwo

Zwyciestwo mozna automatycznie osiaggna¢ po-
przez zdobycie stolicy przeciwnika, przy czym
Syrakuzy zwyciezajg zaréwno po zdobyciu stolicy
Rzymu, jak i Kartaginy.

11.2 Punkty Zwyciestwa

Warianty rozgrywki, chyba, ze scenariusz okresla
inaczej, s nastepujace:

- Mala wojna - 30 PZ (Syrakuzy 20 PZ), czas
rozgrywki ok. 3 godz.

- Duza wojna - 50 PZ (Syrakuzy 30 PZ), czas
rozgrywki ok. 4 godz.

- Kampania - wojna trwa az do zdobycia
stolicy Rzymu lub Kartaginy lub zdobycia przez
Syrakuzy 40 PZ.

Punkty Zwyciestwa zdobywa sie poprzez:

1. Zdobycie miast
W wysokosci PZ wydrukowanych na karcie miasta.

2. Eliminacja wodzéw

Za zabicie waznego wodza strony przeciwnej. llos¢
PZ naleznych za zabicie danego wodza widoczna
jest na jego karcie.

3. Wygrane bitwy
Zwyciezca dodaje +1 PZ za kazde wyeliminowane
podczas bitwy petne 5 jednostek przeciwnika.

4, Za sukcesy polityczne

Gracz otrzymuje +2 PZ, jesli doprowadzit do soju-
szu z panstwem zewnetrznym (pole ‘Sojusz’ na to-
rze politycznym). Gdy straci sojusz, odejmuje sobie
2PZ.

5.Za wydarzenia z kart
Zagranie niektorych kart tez moze skutkowac zdo-
byciem PZ. -

Xil. Przepisy
Zaawansowane

Przepisy te stosowane moga by¢ opcjonalnie. Stuzg
zwiekszeniu realiéw historycznych gry.

Porada dla Graczy!

1 Przepisy zawansowane mozna wprowadzic¢ po ro- !
zegraniu jednej czy dwdch rozgrywek, gdy pozna

| siejuzw praktyce mechanike gry.
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12.1 Spustoszenia

Pustoszenie ziem przeciwnika jestistotnym elemen-
tem gry, pozwalajgcym pozyskac zasoby finansowe
kosztem wroga. Ponadto wskutek dokonywanych
masowych spustoszen mozna takze zdobywac
Punkty Zwyciestwa.

Pustoszenie moze zosta¢ przeprowadzone przez
armie stacjonujacq badz wkraczajaca do nalezace-
go do przeciwnika regionu. Pustoszenie ,kosztu-
je” jednostki piechoty 1 Punkt Ruchu, a jednostki
kawalerii 2 Punkty Ruchu. Przyktadowo piechota
moze poruszy¢ sie o 1 region i dokona¢ spusto-
szen a kawaleria moze ruszy¢ sie o 1 lub 2 regiony
i pustoszyc.

Nie mozna pozyska¢ wiecej ztota niz dochdd
Z pustoszonej prowingji.

Jeden region moze by¢ spustoszony wiele razy
W ciggu miesigca.

Nie mozna pustoszy¢ terendw plemion Galijskich.

llo$¢ pozyskanych tupéw za spustoszen zalezy od
ilosci pustoszacych jednostek. Pustoszacy bierze
1 Talent Ztota z ,banku” z kazde petne 5 pustosza-
cych jednostek, a na prowingji ktadzie sie zetony
spustoszen w ilosci uzyskanego ztota. Jesli pustoszy
mniej niz 5 jednostek, przyjmuje sie, ze zdobywa
1 Talent ztota.

W fazie ekonomii wtasciciel spustoszonego teryto-
rium odejmuje od dochodu ztoto w ilosci spusto-
szen. Druga strona dostaje wtedy +1 PZ za kazde
5 zetonow spustoszen. Wiasciciele spustoszonych
terytoribw usuwajg wszystkie zetony spustoszen
z kazdego terytorium.

12.2 Odciecie miasta

W prowingji stacjonuje wroga armia, ktéra nie ob-
lega miasta na tym terytorium. Powoduje to ogra-
niczenie zdolnosci ekonomicznych i rekrutacyjnych
tego miasta:

- Dochéd zmniejszony do potowy (zaokra-
glajac w gore), przy czym werbunek nie moze
spowodowac przekroczenia maksymalnej ilosci
oddziatéw w miescie

- Mozna tam rekrutowac jednostki w ilosci
potowy dochodu miasta, (zaokraglajac w gore).

12.3 Rzym - prokonsulat

Aby dokonczy¢ kampanie wojenna, z racji znajo-
mosci terenu i przeciwnika, senat czasami przedtu-
zat wiladze wojskowa konsulom na nastepny rok.
Aby to odzwierciedli¢ w fazie wyboru konsuléw
rzymskich, ale juz po ich wyborze, jeden z graczy
Rzymu moze starac sie o przedtuzenie dowodztwa

wojskowego jednego i tylko jednego z konsuléw

z poprzedniego roku. W tym celu wykonuje rzut
1K10 i jesli wyrzucit 6 lub wiecej, konsul zostaje na
mapie i moze dalej dowodzi¢ przez nastepny rok
jako ,normalny” wédz. Przy nastepnych wyborach
prokonsul jest zdejmowany z planszy i moze by¢
wybierany do nastepnego konsulatu.

Jedli zginie nie jest zastepowany przez innego.

Na karcie konsula ktadzie sie zeton Proconsul.

12.4 Rzym - dyktatura

Dyktator byt powotywany tylko w krytycznych
momentach, w chwilach najwyzszego zagrozenia.
W przypadku, gdy armia rzymska poniesie kleske
i na terenie Italii zostanie pokonana przy stracie
minimum 5 PZ, gracz Rzymu moze powotac¢ dykta-
tora. Dyktatorem zostaje jeden z obecnie rzadza-
cych konsuléw.

Dyktator ma dodatkowe charakterystyki:
- Jest zawsze aktywny (niezaleznie od postaci)
- Ma +1 do dowodzenia
- Za eliminacje dyktatora przeciwnik otrzymuje
dodatkowo +2 PZ

Dyktator jest powotany tylko na 3 etapy.

W przypadku wyboru dyktatora powotana zostaje w
trybie nadzwyczajnym w Rzymie nowa armia kon-
sularna: 8 jednostek ciezkiej piechoty, 4 piechoty
lekkiej i 1 jednostka kawalerii. Armia zostaje w grze
nawet wtedy, gdy dyktator zakonczyt juz urzad.

Jedli dyktator zginie, nie jest automatycznie zaste-
powany przez innego, chyba ze jest to kleska (patrz

wyzej).

Na karcie wodza ktadzie sie zeton dyktatora.




Znaczenie historyczne wybranych wydarzen

Hieron Il umiera

Syrakuzy dtugo nie wiedziaty, po ktérej stronie konfliktu sie
opowiedzie¢. Poczatkowo tyran Syrakuz Hieron II kokietowat
Rzym. Wystat nawet statki z zywnoscig dla wyczerpanego po
spustoszeniach armii Hannibala Rzymu, lecz nie oznaczato to
jeszcze sojuszu wojskowego. Ostatecznie w 217 r. p.n.e., po
$mierci Hierona Il stronnictwo prokartaginskie doszto do wia-
dzy i opowiedziato sie jawnie po stronie Kartaginy.

Sofonisba

Piekna corka wodza kartaginskiego Hazdrubala, syna Giskona.
Zona kréla Numidii Syfaksa. Po klesce meza pod Cyrtg w 204
r.p.n.e. dostata sie do niewoli rzymskiej wraz z nim. Jak podaja
przekazy, Masynissa w mtodosci byt zakochany w Sofonisbie
i po bitwie pojat ja za zone. Jednak konsul Scypion Africanus
uznat to za zbyt niebezpieczny zwiagzek, poniewaz byta ona
corka zaciektego wroga Rzymu i wymusit na Massinissie prze-
stanie swiezo poslubionej zonie pucharu z trucizng. Sofonisbe
bez sprzeciwu postusznie go wypita.

Massynissa

Woédz afrykanskich plemion Massyléw, znanych ze Swietnej
lekkiej jazdy. W czasie Il wojny punickiej walczyt jako sojusznik
Kartaginy (212-206 p.n.e.), potem przeszedt na strone Rzymu,
w zamian za tron krélewski. W odejsciu Massylow, czesto
upatruje sie jednej z gtéwnych przyczyn przegranej Kartaginy

w bitwie pod Zama.

Archimedes, Machiny Syrakuz

Genialny grecki fizyk, matematyk i astronom, urodzony i zmarty
w Syrakuzach. Wyksztatcenie zdobyt w Aleksandrii. Przystuzyt
sie Syrakuzom kierujac pracami inzynieryjnymi i konstruujac
potezne machiny wojenne, ktére pomogty odeprzeé Rzymski
szturm armii Marcellusa na miasto w 212 r. Zostat zabity pod-
czas pladrowania miasta przez zotnierzy rzymskich, co stato sie
synonimem bezmyslnego postepowania zotdactwa.

Syfaks

Krol zachodniej Numidii; podczas trwania Il wojny punickiej
poczatkowo sprzymierzyt sie z Rzymianami, pozniej zawart
pakt zHazdrubalem Giskonem, ktéry w zamian dat mu swa cér-
ke Sofonisbe za zone. Walczyt z Masynissa, krolem wschodniej
Numidii i zostat przez niego pokonany w 204 r. w bitwie pod
Cirta. Zmart w Rzymie jako jeniec.

Choroby w armii

System aprowizacji w armiach starozytnych byt wielce niedo-
skonaty i opierat sie gtéwnie na rekwizycjach wsréd lokalnej
ludnosci. Praktycznie niemozliwe byto pozostawanie wieloty-
siecznych armii na stabo zaludnionym terenie przez dtuzszy
czas. Czesty gtod, wycienczenie oraz fatalne warunki sanitarne
i medyczne sprawiaty, ze dochodzito do choréb oraz epidemii.
Jeden z najbardziej znanych przypadkéw wptywu choréb na
przebieg wojny, zdarzyt sie w malarycznym regionie Sycylii
podczas | wojny unickiej. W dolinei rzeki Chimery, praktycznie
wygineta, cata armia kartaginska.

Zdrada Capui

Po spektakularnym zwyciestwie Hannibala pod Kannami na
Italie padt blady strach. Wydawato sie, ze nic juz nie powstrzy-
ma Hannibala przed pokonaniem Rzymu. W tych warunkach
rada miasta Capua postanowita sprzymierzy¢ sie ze zwycie-

skim wodzem Kartaginy. Co ciekawe, niewiele miast Italii po-
szto w jej slady i zdecydowana wigkszos¢ miast pozostatg wier-
na Rzymowii.

Zdrada Tarentu

Miasto Tarent to tradycyjny przeciwnik rzymskiej dominacji. To
on sciagnat Pyrrusa 50 lat przed Il wojna punicka, aby walczyt
zlegionami Rzymu. Gdy armia Hannibala podeszta pod miasto,
grupa mieszkancéw otworzyta jedng z bram i Kartaginczycy
opanowali je praktycznie bez walki. Tylko niewielka zatoga

rzymska bronita sie skutecznie na akropolu, co blokowato do- -

step do portu.

Fala spustoszen

Spustoszenia byty taktyka Hannibala, zmierzajacag do ztama-
nia morale Rzymian. Stosowane na skale dotad niespotykana,
zniszczyty znaczne potacie Italii. Co ciekawe, Hannibal zrecznie
omijat majatki konsula Fabiusza Maksimusa, aby w senacie
wzbudzi¢ podejrzenia go o zdrade.

Powstanie Galow

Wojne z Galami Rzym toczyt praktycznie nieustannie, wypie-
rajac ich stopniowo z Italii. Gdy armia Hannibala pojawita sie
za Alpami, poczatkowo niechetnie, potem juz bardziej ocho-
czo Galowie przylaczyli sie do wodza Kartaginy. Najbardziej
wojowniczo nastawieni byli Galowie z plemion Boii, Insumbres
oraz Liguréw.

Piraci

Piraci stacjonowali na wyspie Rodos, tworzac organizm
quasi-panstwowy. W Il wojnie punickiej nie odegrali wigkszej
roli. W wojnach macedoniskich silna flota piratéow z Rodos
przyczynita sie walnie do zwyciestw rzymskich i pokonania
Macedonii.

Sztorm

Sztormy byty prawdziwym utrapieniem flot starozytnych.
Owczesne okrety nie byly przystosowane do warunkéw zeglu-
gi na petnym morzu. Gdy ptynaca flote spotkat sztorm, wigzato
sie to praktycznie z jej rozproszeniem i olbrzymimi stratami.
Chyba najwieksze straty w wyniku sztormu poniéstRzym w | woj-
nie punickiej, kiedy to podczas tylko jednego sztormu zatoneto
ok. 80 okretow z liczacej 300 okretéw floty.

Filip V Macedonski

Filip V zawart sojusz z Kartaging, jednak armia Macedonii nie
wkroczyta na teren Italii w tej wojnie. Zajeta byta walka na fron-
cie w Gregji, gdzie zreczna dyplomacja rzymska zorganizowata
przeciw niej zwigzek miast greckich (tzw. Zwigzek Achajski).
Dodatkowo Macedonie trapity ataki plemion trackich i Etolow.

Zdrajcy w miescie

Miasta rzadko zdobywano szturmem. Znacznie czesciej zdo-
bywano je ,gtodem’, podczas wielomiesiecznych oblezen oraz
w wyniku réznego rodzaju podstepéw i zdrad mieszkancow.

Straty marszowe

Zotnierze armii starozytnych pokonywali wielokilometrowe
marsze, czesto forsowne, z matymi odpoczynkami lub bez.
Niektérzy, zwtaszcza mtodzi i niedoswiadczeni, nie wytrzy-
mywali trudéw takiego marszu. Najbardziej spektakularnym
marszem tej wojny byt marsz armii Hannibala z terenéw.

Hiszpanii do samej Italii. W ciggu kilku miesigcy armia stopniata

z 90 tysiecy zotnierzy do 20 tysiecy.
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Scenariusz|.

Powstrzyma¢ Hannibala!

Scenariusz wprowadzajqcy, dla 2 graczy, zalecany dla poczqtku-
SN jacych

Rys historyczny

Jest wiosna 216 r. p.n e. Hannibal po zwyciestwie pod Trebbia
w listopadzie 217 r. p.n.e. spedzit zime na terytorium plemion
galijskich i szykuje sie do marszu na Rzym. Przejsécie przez Alpy,
walki oraz zima ostabity piechote i kawalerie oraz praktycznie
wyeliminowaty z walki stonie. Ten ubytek wodz kartaginski zre-
kompensowat ochotnikami z plemion galijskich. Morale armii
jest wysokie i zotnierze rwa sie do walki. Senat rzymski nato-
miast powotat pod bron nowe legiony i postanowit wysta¢ je
do pdétnocnej granicy Italii, aby zagrodzi¢ droge groznej armii
Kartaginczykow.

Rozstawienie wojsk

Etap gry: Il

Teren walki

Gra toczy sie wytacznie na terytorium ltalii i Galii Transpadana
(przed Alpejskiej, tzn: terenéw plemion: Ligures, Boii,
Insumbres, Lingones, Carnii, Veneti, Cenomani, Leponti,
Taurini), bezudziatu terenéw morskich, Sycylii, SardyniiiKorsyki.

Dzialania polityczne
Scenariusz bez udziatu polityki (toru politycznego)

Dochod
- Kartagina (nie posiada zadnych miast): 20 Talentéw.

- Rzym posiada dochdéd tylko z miast Galii Transpadana oraz
Italii (bez potudniowych miast zaangazowanych w walki na
potudniowym froncie tzn.: Tarentum, Croton, Regium oraz
Brundisium). Razem dochéd Rzymu wynosi 31 Talentow.

Zwyciestwo

Kartagina musi zdoby¢ 15 PZ. Rzym musi zdoby¢ 15 PZ lub wy-
grywa automatycznie, gdy armia Kartaginy w Italii jest mniej-
sza niz 5 jednostek

Rzym

1) Inicjatywa: brak Punktéw Inicjatywy
2) Skarbiec: 10 Talentow
3) Tor polityczny: brak polityki w scenariuszu
4) Plemiona galijskie:
Sprzymierzone z Rzymem: Veneti
Przychylne Rzymowi: Cenomani
5) Rozstawienie wojsk:

__ Terytorium: Roma

Dowddcy: Konsul |, Konsul Il Pretor |, Pretor |l
Jednostki: Ciezka piechota: 14, Lekka piechota: 5,
Kawaleria 2

Kartagina

1) Inicjatywa: Hannibal 2 PI
2) Skarbiec: Hannibal 15 Talentow

3) Tor polityczny: brak polityki w scenariuszu T
4) Plemiona galijskie

Sprzymierzone z Kartaging: Insumbres, Boii

Przychylne Kartaginie: Ligures
5) Rozstawienie wojsk:

i/lub Cremone)

Dowddcy: Hannibal, Cartalon, Magon, Hannon,
1 Maharbal
1 Jednostki: Ciezka piechota: 6, Lekka piechota: 3,

(]

Scenariusz ll.
Hannibal u bram Italii
Rys historyczny
Jest listopad 217 r. p. n. e. Zbliza sie zima. Senat postanowit
pofaczy¢ obie armie konsularne. Jedna po walkach z Galami
stacjonuje w Genui. Druga z nich, forsownym marszem z same-
go potudnia Italii idzie na pélnoc. Obydwie armie nie majg pet-
nych stanéw i potrzebuja uzupetnie. Rzymianie nie wiedzg,
ze armia Hannibala przeszta juz przez Alpy. Senat wystat jedna
armie do Hiszpanii, aby odbi¢ ta prowincje z rak przeciwnika.
Wojska kartaginskie sg zmeczone walkami z Galami i ciezkimi
warunkami atmosferycznymi podczas przejscia Alp. Wojska po-
trzebuja odpoczynku i zaopatrzenia. Hannibal nie daje jednak ?
odpocza¢ swoim zotnierzom. Wie, Ze ma szanse rozbi¢ armie : fﬁ(

konsuléw zanim zdaza sie potaczy¢ i uzupetni¢. Nie moze do ety
tego dopuscic ... : 1)
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Rozstawienie wojsk

Etap gry: VI

Rzym

Gracz 1: Konsul P. C. Scipio dowodzi w pdétnocnej Italii, Galii
Transpadana, Galii Cisaplina i Hiszpanii

Gracz 2: Konsul | dowodzi w pozostatych, potudniowych regio-
nach.

1) Inicjatywa: P. C. Scipio posiada 2 PI.
2) Skarbiec: 30 Talentow
3) Tor polityczny: -
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Rzymem: Veneti
Przychylne Rzymowi: Cenomani, Lingones
5) Rozstawienie wojsk rzymskich:

__ Terytorium: Genua

Dowédcy: Konsul P. C. Scipio
Jednostki: Ciezka piechota: 8, Lekka piechota: 3,
Kawaleria: 2, Okrety: 3

__ Terytorium: Veneti
| Dowdédcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 3

__ Terytorium: Emporiae
| Dowédcy: Pretor |

Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 1,
Okrety: 2

__ Terytorium: Capua
| Dowédcy: Konsul |

Jednostki: Ciezka piechota: 6, Lekka piechota: 3,
Kawaleria: 2

__ Terytorium: Roma
| Dowoédcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 1

__ Terytorium: Regium

Dowédcy: Praetor |l i
Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 1, 5
Okrety: 5

__ Terytorium: Panormus

Dowddcy: -

Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 1

Kartagina

Gracz 1: Hannibal dowodzi w p6tnocnej Italii,

Galii Transpadana, Galii Cisaplina

Gracz 2: Hannon Magnus dowodzi w Hiszpanii i w pozosta-
tych, potudniowych regionach

1) Inicjatywa: Hannibal 3 PI, Hannon Magnus 1 PI ]
2) Skarbiec: Hannibal 10 Talentéw , Hannon M. 10 Talentéw R
3) Tor polityczny: Sprzymierzone z Kartagina: Massilia
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Kartagina: Insumbres, Boii, Volcae,
Celtiberi
Przychylne Kartaginie: Ligures
5) Rozstawienie wojsk kartaginskich:

T il S T e e W i T

{ Terytorium: Boii
'l Dowédcy: Hannibal, Cartalon, Magon, Hannon,
Maharbal

rytorium: Dowolne rozmieszczenie w Hiszpanii

| Dowédcy: Hasdrubal
Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 2, Stonie: 1, Okrety: 1, Piechota galijska: 3

__ Terytorium: Carthago
| Dowddcy: Hannon Magnus

Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Stonie: 1, Okrety: 2

__ Terytorium: Cirta

Dowddcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 2, Lekka piechota: 1,
Kawaleria: 2

] Terytorium: Boii I i
| Dowdédcy: - g N

Jednostki: Ciezka piechota: 1, Lekka piechota: 1,
Kawaleria: 4




Syrakuzy (wariant z 3 lub 5 graczem)

1) Inicjatywa: Ajostros posiada 1 PI.

2) Skarbiec: 10 Talentow

3) Tor polityczny: brak mozliwosci prowadzenia samodzielnej
polityki zagranicznej

4) Plemiona galijskie: Jesli wchodza z armig Rzymu lub
Kartaginy, sprawdzane jest nastawienie do tych parstw.
W kazdym innym przypadku zaktada sie nastawienie wrogie,
bez mozliwosci jego zmiany.

5) Rozstawienie wojsk

__ Terytorium: Syracusae

Dowddcy: Ajostros
Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Okrety: 2

Scenariusz lll.

Kampania Il Wojny Punickiej

Rys historyczny

Jest lipiec 217 r. p. n. e. Kartagina zdobyta po wielomiesiecznym
oblezeniu miasto Sagunt w Hiszpanii, ktére byto sprzymierzo-
ne z Rzymem. Daje to pretekst Rzymowi do wypowiedzenia
wojny. Rzym panuje na morzu, wiec Hannibal postanawia
ruszy¢ na ltalie droga ladowa poprzez tereny Galéw i Alpy.
Liczy na poparcie plemion Galijskich, systematycznie podbija-
nych przez Rzym. Zebrat ogromng armie w Hiszpanii i wyru-
sza brzegiem Morza Srédziemnego ku Rzymowi, zostawiajac
pewne sity pod dowddztwem brata Hazdrubala do ostony
Hiszpanii. Tymczasem po drugiej stronie nikt nie spodziewa sie
ofensywnych planéw ze strony Kartaginy. Senat planuje szyb-
kim atakiem zakoriczy¢ wojne. Jedna armia konsularna sta-
cjonuje w Regium, z zadaniem ataku na terytorium Kartaginy
druga w Pisae, z zamiarem najazdu na bogata Hiszpanie.

Rozstawienie wojsk

Etap gry: Il

Rzym

Gracz 1: Konsul P. C. Scipio dowodzi w pétnocnej Italii, Galii
Transpadana, Galii Cisaplina i Hiszpanii

Gracz 2: Konsul | dowodzi w pozostatych, potudniowych
regionach. Armia konsula w Ravenie moze zosta¢ przekazana
drugiemu konsulowi (bez samego konsula).

1) Inicjatywa: P. C. Scipio 2 PI.
2) Skarbiec: 20 Talentow
3) Tor polityczny: -
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Rzymem: Veneti
Przychylne Rzymowi: Cenomani, Lingones
5) Rozstawienie wojsk

__ Terytorium: Pisae

Dowdédcy: P. C. Scipio, Pretor |
Jednostki: Ciezka piechota: 8, Lekka piechota: 4,

__ Terytorium: Ravena
i} Dowédcy: Pretor I

Jednostki: Ciezka piechota: 6, Lekka piechota: 3,
Kawaleria: 2

! Terytorium: Veneti

Dowddcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 3

__ Terytorium: Regium

Dowédcy: Konsul |, Pretor IlI
Jednostki: Ciezka piechota: 8, Lekka piechota: 4,
Kawaleria: 2, Okrety: 8

Wariant z 3 lub 5 graczem - Syrakuzami
Dodatkowo umieszcza sie armie rzymska na Sycylii:

E——— xR o T | S A s, A !
! Terytorium: Panormus E

Dowdédcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 1
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Kartagina

Gracz 1: Hannibal dowodzi w pétnocnej Italii,

Galii Transpadana, Galii Cisaplina i Hiszpanii

Gracz 2: Hannon Magnus dowodzi w pozostatych, potudnio-
wych regionach

1) Inicjatywa: Hannibal 4 P, Hannon Magnus 1 PI.
2) Skarbiec: Hannibal 10 Talentéw, Hannon M. 10 Talentéw
3) Tor polityczny: Sprzymierzone z Kartagina: Massilia
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Kartagina: Insumbres, Boii, Volcae,
Celtiberi
Przychylne Kartaginie: Ligures
5) Rozstawienie wojsk

. i O A P i i P L, s
i Terytorium: Volcae

Dowddcy: Hannibal, Cartalon, Magon, Hannon,
Maharbal

Jednostki: Ciezka piechota: 10, Lekka piechota: 4,
Kawaleria: 5, Stonie: 4, Piechota galijska: 5

Dowédcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 2

Dowédcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 2

Dowddcy: Hazdrubal
Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,

Dowédcy: Hannon Magnus
Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 2, Stonie: 3, Okrety: 3
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Dowddcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 2, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 4

Dowddcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 2, Lekka piechota: 1,
Kawaleria: 1

Syrakuzy (wariant z 3 lub 5 graczem)

1) Inicjatywa: Ajostros 1 PI.

2) Skarbiec: 10 Talentéw

3) Tor polityczny: brak mozliwosci prowadzenia samodzielnej
polityki zagranicznej

4) Plemiona galijskie: jesli wchodzg z armig Rzymu lub
Kartaginy, sprawdzane jest nastawienie do tych panstw.
W kazdym innym przypadku zakfada sie nastawienie wrogie,
bez mozliwosci jego zmiany.

5) Rozstawienie wojsk:

Dowddcy: Ajostros

Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,

Scenariusz V.

Wejscie Macedonii

Rys historyczny

Scenariusz jest ahistoryczny. Przedstawia hipotetyczng sy-
tuacje, w ktorej Filipowi V udato sie pokonac przeciwnikéw
w Grecji - Zwiazek Achajski i uderzy¢ na ltalie.

Rozstawienie wojsk

Etap gry: Il (zaczyna sie od losowania konsuléw).

Kartagina

Gracz 1: Hannibal dowodzi w pétnocnej Italii,
Galii Transpadana, Galii Cisaplina i Hiszpanii oraz Macedonia. .

Gracz 2: Hannon Wielki dowodzi w pozostatych, potudnio-

wych regionach
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1) Inicjatywa: Hannibal 2 PI, Hannon Magnus 0 PI.
2) Skarbiec: Hannibal 10 Talentéw, Hannon M. 10 Talentéw
3) Tor polityczny: Sprzymierzone z Kartagina: Macedonia
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Kartagina: Celitiberi, Insumbres, Boii
Przychylne Kartaginie: Ligures
5) Uwagi dodatkowe
Kartagina posiada 15 Punktéw Zwyciestwa

Miasto Melita jest w rekach Rzymu. Miasta: Croton, Tarent,

Capua sa w rekach Kartaginy. Capua jest pod oblezeniem
rzymskim
6) Rozstawienie wojsk

__ Terytorium: Croton
| Dowédcy: Hannibal, Kartalon, Magon, Hannon

Jednostki: Ciezka piechota: 5, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 2, Okre;ty 2

__ Terytorium: Carthago
| Dowédcy: Hannon Magnus

Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Stonie: 1, Okrety: 1

__ Terytorium: Tarent
{ Dowédcy: -
Jednostki: Ciezka piechota: 2, Lekka piechota: 1

! Terytorium: Hiszpania (dowolne w Hiszpanii)

| Dowédcy: Hazdrubal
Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 2, Stonie: 1, Okrety: 1, Piechota galuska 3

Dowédcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 2

Dowaddcy: Filip V Macedonski
Jednostki: Ciezka piechota: 63, Lekka piechota: 3,
Kawaleria: 2

Rzym

1) Inicjatywa: Konsul w oblegajacy Capua posiada 1 PI.
2) Skarbiec: 20 Talentow
3) Tor polityczny: przyjazne: Massilia
4) Plemiona galijskie
Sprzymierzone z Rzymem: Veneti
Przychylne Rzymowi: Lingones
5) Uwagi dodatkowe
Miasto Melita jest w rekach Rzymu.
6) Rozstawienie wojsk

Dowddcy: Pretor |
Jednostki: Ciezka piechota: 3, Lekka piechota: 8,
Kawaleria: 1

__ Terytorium: Veneti (plemie Galéw)
| Dowodcy: -
Jednostki: Piechota galijska: 2

__ Terytorium: Lilibaeum
| Dowédcy: Konsul (losowy), Pretor I

Jednostki: Ciezka piechota: 7, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Okrety 5

__ Terytorium: Emporiae
| Dowédcy: Pretor

Jednostki: Ciezka piechota: 5, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Okrety 3

__ Terytorium: Capua
| Dowédcy: Konsul (losowy), Pretor I

Jednostki: Ciezka piechota: 10, Lekka piechota: 3,
Kawaleria: 1

Syrakuzy (wariant z 3 lub 5 graczem)

1) Inicjatywa: Ajostros 1 PI.

2) Skarbiec: 10 Talentow

3) Tor polityczny: brak mozliwosci prowadzenia samodzielnej
polityki zagranicznej

4) Plemiona galijskie: jesli wchodza z armig Rzymu lub
Kartaginy, sprawdzane jest nastawienie do tych panstw.
W kazdym innym przypadku zakfada sie nastawienie wrogie,
bez mozliwosci jego zmiany.

5) Rozstawienie wojsk

! Terytorium: Syracusae

] Dowédcy: Ajostros

1 Jednostki: Ciezka piechota: 4, Lekka piechota: 2,
Kawaleria: 1, Okrety: 2




