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1 -Wstep

Hands in the Sea to dwuosobowa gra o walce miedzy Rzymem a Kartaging o kontrole nad Sycylia, Sardynig i Korsyka w latach 264-241 p.n.e. Jest
to gra akgji, w ktorej gracze uzywaja kart w reku i w talii, aby wykonywac rozne zadania, takie jak rozwijanie swojego imperium, poruszanie flota
i atakowanie przeciwnika. Kazda z poteg ma swoj zestaw kart aczkolwiek czes¢ z nich jest uzywana przez obie strony konfiliktu. Mozna
zwigkszy¢ iloé¢ dostepnych dla gracza akcji poprzed dobranie nowych kart i odlozenie ja na stosie kart odrzuconych - z ktdrej w pozniejszym
czasie zostang dobrane na reke.

W grze wystepuja cztery rozne rodzaje kart: Lokacje, Imperium, Wydarzenia i Strategie. Karty lokacji reprezentuja rozne regiony na mapie, a
gracze moga dodawac je do swojej talii, zaktadajac nowe lokacje Iub zdobywajac je od przeciwnika. Pozostale typy kart s3 dobierane a za
wiekszos¢ z nich trzeba zaplaci¢ Srebrem - walutq gry.

Kazdy gracz zaczyna gre z kontrola nad pewnymi lokacjami na planszy - odpowiadajace im karty powinny by¢ dodane do talii ich wlascicieli.
Karty lokacji stuza gtownie jako narzedzie do tworzenia zasobow, za ktdre to zasoby mozna wykonywac inne dostepne akgje. Lokacje zapewniajg
srodek transportu, uzyskiwanie dochodu i osadnikéw, rozwijanie wojska i floty, a takze punkt wyjécia do przeprowadzania atakdw.

Karty Imperium skladaja sie z kilku réznych typow kart. Wiele z nich ma funkcje wojskowa, takie jak piechota czy kawaleria. Inne karty
zwigkszaja dostepne akcje lub moga by¢ uzywane do szkodzenia przeciwnikowi w pewien sposdéb. Musisz dostosowac karty w swojej talii do
swoich celow. Jesli chcesz szybko rozwija¢ swoje miasta lub budowac okrety wojenne, to pomocne bedzie mie¢ wiecej osadnikow w swojej talii.
Jesli cheesz skupic si¢ na napadach miasteczek i miast przeciwnika, bedziesz musial wybrac kawalerig, i tak dalej.

Istniejq neutralne karty Imperium oraz karty Strategii, ktore moga by¢ zakupione przez dowolnego gracza. Karty Strategii sa wyjatkowe,
poniewaz nie trafiaja do twojej talii, ale reprezentujg pottrwata zdolnos¢, ktdra daje twojej stronie specjalng przewage w stosunku do normalnych
zasad.

W grze wysteuja takze Wydarzenia Losowe, ktére maja miejsce na koncu kazdej tury. Reprezentuja one wydarzenia, ktore albo juz mialy miejsce,
albo mogltyby mie¢ miejsce w czasie tego konfliktu. Twoja zdolnos¢ do przeciwdziatania réznym problemom w trakcie gry bedzie kluczowa dla
twojego sukcesu.

Kazdy gracz ma Flote, ktora moze przemieszczac sie miedzy réznymi Strefami Morskim na planszy. Istniejg korzysci z kontrolowania Strefy
Morskiej, takie jak zaktocanie zdolnosci przeciwnika do zaopatrywania lub wzmocnienia okreslonych obszardw.

Gra konczy sie, jesli wystapi jedno z Warunkow
Zakonczenia Gry, poczawszy od zdobycia wystarczajacej

liczby Punktow Zwyciestwa (PZ) az po nagta zwycigstwo ’
przez zdobycie stolicy przeciwnika. ‘

2 — Komponenty gry Town City Fleet
*  Plansza gry Tokens Tokens Tokens
* 138 kart
* 38 znacznikow miasteczek (19 czerwonych, 18
niebieskich, 1 z6tty) ﬁ
* 16 znacznikow miast (9 czerwonych, 7
niebieskich) iy R h
* 2 znaczniki stolic (1 czerwony, 1 niebieski) Dice Fortification Hex Marker Capital
* 2 znaczniki flot (1 czerwony, 1 niebieski) Tokens Tokens Tokens
* 2 znaczniki rund bitewnych (1 czerwony, 1 2 2
niebieski) : BATILE ¢
* 30 Zetonoéw waluty (20 srebrnych, 10 ztotych) b AR OV
* 6 znacznikéw utrzymania (3 czerwone, 3
niebieskie) '
; 2311122::1212;“; iealzsigonalnwh (Gezerworych, Battle Round Maintenance Currency Fate
- s e Tokens Tokens Tokens Token
* 5 znacznikow fortyfikacji
o 1 zeton losu Figure 1 — Game Components
* 2 pomoce dla graczy (1 dla kazdego gracza) 2

* 1lmatadogry
e 8kosci (4 czerwone, 4 niebieskie)



Plansza
Plansza gry Hands in the Sea sktada sie z

szeregu polaczonych miast ! miasteczek w : O | TIO SPACE SUPPLY
Afryce, na Korsyce, Sardynii, we Wtoszech i e 7

na Sycylii. Istniejg réwniez 4 strefy morskie,
kazda z nich sgsiadujaca z jednym z tych
regiondéw (patrz rysunek 2).

5

W prawym gérnym rogu znajduje sie tor -
kolejnosci Rund u gory i tor Pladrowania u ! .3" =
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CAMARIN A

Zdjecie 3 — Tor Rund i Plgdrowania
Zdjecie 2 — Wyspa Sycilia
Lewa i prawa strona planszy gry ma obszar dla kazdego imperium, tj. Rzymu i Kartaginy. Obszary te maja trzy
wazne tory, ktdre sq nastepujace: Sita bojowa, Prestiz i Okrety Wojenne (patrz rysunek 4).

Pomoce dla graczy
Kazdy gracz ma Pomoc dla gracza z szeregiem nazwanych miejsc, ktore stuza do trzymania kart. Te miejsca to Bitwa
Rzymska i Kartaginska, Strategia, Imperium, Dobieranie, Odrzucenie i Rezerwa.

Tor Statkéw Wojennych

CARTHAGINIAN
WARSHIPS

TUPENy:
(5lle 7Bt

%7 A | 2ol

PTG I I TP 0 ST TTTIT T

Tor Sily Bitewnej Tor Presizu
y ) Zdjecie 4 — Obszar Imperium Kartaginy

Karty gry

Istniejg 4 rodzaje kart: Lokacja, Imperium, Wydarzenie i Strategia (patrz rysunek 6). Karty lokacji zawierajg nazwe
lokacji i maja czerwona, niebieska, zielong lub zo6tta ramke. Wszystkie karty z czerwong lub niebieskg obwodka, ktore
nie maja nazwanych lokagji, to karty imperium. Karty z czarng obwo6dka to karty wydarzen. Karty z fioletowa
obwodka to karty strategii.

Gracze moga uzywac tylko kart Imperium z obwddka odpowiadajacag kolorowi ich
Imperium, tj. czerwonego dla Rzymu i niebieskiego dla Kartaginy. Karty z symbolem
é na nich (w lewym gérnym rogu pola Zdolnos¢) to karty startowe dla kazdego
gracza (patrz rysunek 5).Karty z szara obwodka to neutralne karty imperium i moga
by¢ wybierane i uzywane przez obu graczy.

Zdjecie 5 — Panel zdolnosci

Kolor obwodki kazdej karty lokalizacji odpowiada jej obszarowi geograficznemu na mapie, aby pomoc Ci ja znalez¢.
Karty lokagcji dla lokacji we Wtoszech majq czerwona obwddke, te w Afryce maja niebieska obwodke, te na Korsyce-
Sardynii maja zielona obwodke, a te na Sycylii majg z6tta obwddke. Gorna potowa karty lokacji pokazuje potaczone
lokacje i srodek transportu wymagany, aby si¢ tam dostac. Ikony w polu Zdolnos¢ to zasoby, ktérych mozesz uzy¢ do
wykonania réznych akcji opisanych na nastepnej stronie w sekcji Symbole kart gry.

3



POLITYCZNE
INTRYGI

Camarina

Messana
Rhegium
Thurii
Tarentum

2 P 8 Jesli twoja akcja pladrowania
Mozesz wykqnac tylko 1 akejg zakonczy sie-;] sukcjesepn'g otrzymujesz
w tej rundzie. Nie mozesz +1 Srebro.
wykonywa¢ darmowych akcji Gracz, ktory zostal spladrowany,
W swojej nastgpnej rundzie. musi takze losowo odrzucié 1 karte
ze swojej reki.

Darmowa akcja
w walce ladowej.

Zdjecie 6 — Karta Lokacji / Karta Imperium / Karta Wydarzen / Karta Strategii

Symbole na kartach w grze
Wigkszo$¢ kart ma obszar u dotu, ktdry zawiera tekst i/lub symbole. Tekst na karcie wyjasni akcje, ktore mozna
wykonac za ich pomoca. Symbole r6znig si¢ sposobem uzycia, jak wyjasniono ponizej:

Woz: karty z tym symbolem
pozwalaja podrézowac droga.

Okret: karty z tym symbolem
pozwalaja podrézowac¢ morzem.
Moga réwniez stuzy¢ do wsparcia
bitwy ladowej na obszarze
przybrzeznym.

Srebro: karty z tym symbolem moga
zarobic¢ kwote srebra rowna liczbie
pokazanej na monecie.

Uwaga: Zetony ztota sq warte 5
Zetondw srebra.

Wino: karty z tym symbolem moga
by¢ uzywane w potaczeniu z kartg
Kupiec, aby zarabiac¢ pieniadze, 2
srebra za kazda zagrana karte wina.

Przywodca: karty z tym symbolem
to karty przywddcow.

Lekka piechota: karty z tym
symbolem to karty lekkiej piechoty.

Przetasowanie: karty wydarzen z
tym symbolem wskazuja, ze gracz
musi zebra¢ wszystkie odrzucone
karty wydarzen i potasowac catg

Przekupstwo: karty z tym symbolem
wskazuja, ze karta jest Najemnikiem i
mozna go przekupic.

Sita: kart z tym symbolem mozna
uzywac¢ w bitwach. Kazdy symbol na
karcie liczy si¢ jako 1 punkt sity.

Osadnik: karty z tym symbolem mozna
zagra¢, aby zasiedli¢ lokacje, ktora
zawiera ten symbol. Moze by¢ réwniez
uzywany do rozwijania miasteczek i jest
niezbedny do zakupu okretu wojennego
oraz ciezkiej piechoty (nie bedacej
Najemnikami).

Poczatkowa: karty z tym symbolem
zostang umieszczone w poczatkowej
talii Dobierania gracza na poczatku gry.

Kawaleria: karty z tym symbolem to
karty kawalerii.

Ciezka piechota: karty z tym symbolem
to karty ciezkiej piechoty.

Wlasnos¢: karta strategii z tymi
symbolami wskazuje, ze karta moze by¢
zakupiona tylko przez to imperium, tj. R
dla Rzymu i C dla Kartaginy.

WAZNE: Dla kazdej lokacji jest tylko jedna karta, a gracz kontrolujgcy te lokacje bedzie miat odpowiedajqcq jej karte. Kiedy
zdobywasz lokacje nalezqcq do przeciwnika, musi on daé Ci te karte bez wzgledu na to, gdzie ona jest: w jego Rece, Rezerwie, talii
Dobierania, stosie Odrzuconych lub talii Imperium. Jesli karta zostanie pobrana z talii dobierania, natychmiast przetasuj te talie.
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3 —Przygotowanie do gry

1. Wybierz imperium: Gracze wybieraja Rzym lub Kartagine. Obaj gracze biora wszystkie swoje karty Lokagji i Imperium z
symbolem (startowym), tasuja je i umieszczaja zakryte na swoim polu talii Dobierania. Poczatkowe
karty Lokacji kazdego gracza odpowiadaja czerwonym lub niebieskim
obszarom startowym na mapie. Dla Rzymu sg to wszystkie karty lokalizacji z
czerwona obwddka, plus Messana i Catana. Dla Kartaginy sa to wszystkie karty
lokalizacji z niebieska obwodka, plus Caralis, Lilybaeum i Panormus. Dodatkowo,
gracz kartaginski umieszcza karte Kampanii na dole swojej talii dobierania po jej
potasowaniu. Pozostatych kart imperium nie trzeba tasowac.

2. Zbierz srebro: Rzym zaczyna z 5 srebra, a Kartagina z 6 srebra.

3. Umies¢ floty: Obaj gracze umieszczaja swoje znaczniki Flot w odpowiednich
polach Portéw Macierzystych oznaczonych okretem wojennym obok ich stolic
(patrz rysunek 7). Dodatkowo, Kartagina umieszcza niebieski znacznik gry na polu 2 na torze
okretow wojennych Kartaginy. Uwaga: Gracz rzymski nie zaczyna gry z Zadnymi okretami wojennymi.

Zdjecie 7 — Rzymski Port

4. Umies¢ talie dobierania: Zrob miejsce przy planszy na talie kart Strategii i Wydarzen Losowych. Nastepnie umies¢
neutralne karty lokacji (z zo6ltg lub zielong obwddka) oraz neutralne karty imperium (z szarg obwodka).
Uwaga: te karty nie sq tasowane i sq umieszczane odkryte. Gracze mogq w kazdej chwili obejrze¢ te karty.
Potasuj talie Wydarzen i talie Strategii osobno i umies¢ je zakryte. Odkryj pierwsze 3 karty Strategii jedna po drugiej i
umiesc je odkryte po prawej stronie talii kart Strategii (o

5. Umies¢ Miasteczka i Miasta: Kazdy gracz zaczyna z
pewna liczba znacznikdéw Miasteczek i Miast na
planszy. Niektdre lokalizacje na planszy gry sa
pokolorowane na czerwono lub niebiesko, aby
wskazag, ktora strona poczatkowo je kontroluje.

Your Hand size is
i tob

Gracz rzymski umieszcza czerwony znacznik i || —— e | [

Miasteczka w kazdej czerwonej lokalizacji oprocz : - -

Rome i Neapolis, tam umieszcza znacznik Miasta. Gracz kartaginski Zdjecie 8 — Talia kart Strategii

umieszcza niebieski znacznik miasteczka w kazdej niebieskiej lokalizacji oprocz

Carthage i Utica, tam umieszcza znacznik Miasta. Znacznik Miasteczeka lub Miasta oznacza kontrole nad lokalizacja. Na
koniec umies¢ zotty znacznik Miasteczka na Syracuse, poniewaz zaczyna ono jako niezalezna lokacja. (Wigcej szczegdtow
na temat Syrakuz znajdziesz w regule 4.5 — Syracuse.)

6. Dobierz karty: Kazdy gracz dobiera nastepnie 5 kart z wierzchu swojej talii dobierania, aby utworzy¢ swoja poczatkowa
reke.

7. Umies¢ znaczniki gry: Kazdy gracz umieszcza jeden znacznik gry (szesciokat) na polu "0" swojego toru Prestizu, jeden
znacznik gry na polu "0" PZ i jeden obok pola "10" PZ toru PZ, oraz jeden na polu "0" toru Pladrowania. Pozostate
znaczniki sa uzywane do $ledzenia Sity Floty (patrz "Umieszczenie flot" powyzej) i toru Sity Bojowe;.

4 — Rozgrywka

Gracze wykonuja naprzemiennie tury (nazywane "rundami"), uzywajac swoich kart do wykonania do 2 akgji kazdy (na
runde), az do momentu, gdy jeden z graczy osiagnie automatyczne zwyciestwo lub zostanie spelniony warunek
zakonczenia gry. Gracz rzymski zawsze zaczyna pierwszy.

Na poczatku kazdej rundy musisz najpierw sprawdzi¢, czy wygrates lub przegrales bitwe ladowa (wiecej szczegotdw
znajdziesz w regule 5.2.3 — Rostrzyganie bitwy ladowej). Nastepnie musisz wykonac 2 akcje, z wyjatkiem pierwszej
rundy, kiedy to obaj gracze moga wykonacd tylko 1 akcje kazdy. Po wykonaniu akgji, jesli masz mniej niz 5 kart na rece,
dobierz karty z talii Dobierania, aby uzupeini¢ reke do standardowego rozmiaru 5 kart. Gdy talia dobierania zostanie
wyczerpana, musisz potasowac stos kart Odrzuconych i umiesci¢ go zakryty w polu talii Dobierania na swoim arkuszu
pomocy dla gracza.

Uwaga: Istnieje mozliwosc, Ze gracz moze zakoriczyc runde z 5 lub wigcej kartami na rece, albo poprzez odzyskanie karty
rezerwowej, albo poprzez zagranie niektérych kart, ktére pozwalajq na dobranie wigkszej liczby kart. W takim przypadku nie mozna
dobierac ani odrzucaé Zadnych dodatkowych kart. Mozliwe jest rowniez, Ze gracz nie bedzie mogt dobierac kart do maksymalnego
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rozmiaru reki, poniewaz w jego talii Dobierania nie bedzie juz wystarczajqcej liczby kart. W takim przypadku nie ma Zadnej kary, po
prostu dobierz tyle kart, ile mozesz.

Ograniczenia dotyczace kart, ktdre pozwalaja dobiera¢ wiecej kart

Gracz nie moze dobiera¢ wiecej kart niz pozostato w jego talii dobierania podczas grania kart Wsparcie Senatoréw lub
Magistrat. W takim przypadku nie tasuje si¢ ponownie stosu kart odrzuconych, zamiast tego dobiera sie tylko pozostate
karty, ktére moga obejmowac karte Kampanii. W takim przypadku gracz kartaginski koniczytby runde przed rozpatrzeniem
karty Kampanii. (Wiecej szczegétow na ten temat znajdziesz w rozdziale 4.1 - Sekwencja Kampanii.)

Znaczenie Lokacji i kart Lokacji

Karty Lokacji sa w zasadzie motorem napedowym wiekszosci akcji w trakcie gry. Jedli stracisz Lokacje na planszy na skutek
napadu lub podboju (i Twdj przeciwnik nie zdecyduje si¢ jej zasiedli¢ po zwyciestwie), Lokacja jest bez zaopatrzenia lub
Lokacja jest aktualnie atakowana, to jej odpowiadajaca karta Lokacji jest w zasadzie "martwgq" kartqa w Twojej talii, do moment
w ktdrym: odzyskasz lokacje, bitwa sig¢ skoniczy, przywréwcites zaopatrzenia lub usuniesz karte z talii (wiecej szczegdétow
na temat zaopatrzenia znajdziesz w rozdziale 4.4 — Zaopatrzenie).

4.1 — Sekwencja Kampanii
W dowolnym momencie, jedli gracz kartaginski dobierze karte Kampanii, sekwencja gry zostaje tymczasowo przerwana.

Gracz kartaginski odktada karte Kampanii na bok, tasuje swoj stos kart Odrzuconych z powrotem do talii Dobierania i
dobiera karty do rozmiaru swojej Reki. Nastepnie wykonuje sie w kolejnosci nastepujace czynnosci:

* Dobierz karte Wydarzenia i rozpatrz jej efekty.

* Kazdy gracz otrzymuje 1 Srebro za kazde kontrolowane przez
siebie Miasto, ktdre ma zaopatrzenie.

* Kazdy gracz zdobywa PZ za kazda neutralna lokacje (szarg),
Syracuse i wrogie zaoptrzone Lokacje, ktdre kontroluje.
Przyklad: Na Rysunku 9 gracz kartaginski zdobywa 6 VP za kontrole
nad Agrigentem, Camaring i Syrakuzami.

* Karta Strategii w pozydji #3 zostaje odrzucona, a pozostate = CAmTﬁlfA M
odkryte karty Strategii sa przesuwane w prawo tak, ze karta #2 Zdjecie 9 — Neutralne Lokacje & Syracuse
znajduje sie teraz w pozydji #3, a karta #1 w pozycji #2. Nastepnie dobierz nowa karte Strategii i umiesc ja w pozycji #1
(zobacz Rysunek 8, w Rozstawieniu gry).

¢ Karta Kampanii jest nastepnie umieszczana na spodzie talii dobierania gracza Kartaginskiego, a szary znacznik Tury
jest przesuwany o 1 pole na torze Tury (zobacz Rysunek 3). Nastepnie jest tura gracza Rzymskiego.

Uwaga: Wywotanie Sekwencji Kampanii nie ma bezposredniego wptywu na bitwy; jednakze Wydarzenia Losowe mogq wptywac na
trwajgce bitwy.

Karta Kampanii jest usuwana z talii gracza kartaginskiego w chwili spetnienia jednego z warunkow zakonczenia gry, przed
uzupelnieniem przez gracza kartaginskiego reki (patrz 6.2 - Warunki zakonczenia gry).

Uwaga: Poniewaz karta Kampanii jest odkladana przed dobraniem do rozmiaru reki, nie mozna ponownie dobrac karty Kampanii, aby
spowodowac nieskoriczong petle. Gracz rzymski zawsze bedzie miat przynajmniej 1 runde przed ponownym dobraniem karty Kampanii.

4.2 — Akcje graczy
W kazdej rundzie, po sprawdzeniu, czy bitwa ladowa zostata rozstrzygnieta, musisz wykonac 2 akgje, plus wszelkie
darmowe akgje jakie chcesz.

Wryijatek: Kazdy gracz wykonuje tylko 1 akcje w swojej pierwszej rundzie gry.

Kazda akgja jest osobnym zdarzeniem i musi zostac rozstrzygnieta przed wykonaniem nastepnej akgji. Wiekszos¢ akcji
mozesz wykona¢ dwa razy. Niektdre akgje, takie jak pladrowanie lub pasowanie, moga by¢ wybrane tylko raz na runde.
Istnieja rowniez akcje, ktdre sg akcjami darmowymi. Nie licza sie one do limitu 2 akcji i moga by¢ wykonywane w
dowolnym momencie rundy, bez wzgledu na to, jakie inne akcje wykonujesz, z wyjatkiem sytuacji, kiedy nie mozesz
wykonac akcji darmowej w trakcie rozstrzygania bitwy lub po dobraniu kart na konicu rundy.
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Wigkszos¢ kart, ktdre grasz, jest umieszczana na twoim stosie kart Odrzuconych. Jesli zagrasz karte do bitwy ladowej lub
umiescisz karte w Rezerwie, umies¢ karte w odpowiednim polu kart na swojej pomocy dla gracza. W przypadku bitew
ladowych odpowiednie miejsce bedzie zaleze¢ od tego, czy jestes atakujacym, czy obronca.

4.3 — Strefy Morskie

Na mapie znajduja sie 4 strefy morskie, ktdore
odpowiadaja okreslonym obszarom geograficznym -

Afryce, Wtochom, Sycylii i Korsyce-Sardynii. Wszystkie = N
nadmorskie lokacje s3 uwazane za "sasiadujace” z S.E-i—ism

odpowiadajaca im strefg morska (patrz rysunek 10).

Uwaga dotyczaca mapy: Jesli lokacja styka sie z wodg, jest
to lokacja nadmorska. Wigkszos¢ lokacji w grze to lokacje
nadmorskie. Tylko Rome, Nuaro, Enna i Hippana nie sq
lokacjami nadmorskimi. Nalezy rowniez pamietac, ze
wszystkie lokacje we Wloszech, bez wzgledu na to, jak mogq
wygladaé na mapie, znajdujq si¢ w strefie morskiej Wtoch.
Wszystkie lokacje na Sycylii znajdujq si¢ w strefie morskiej
Sycylii i tak dalej.
Gdy Twoja flota zawiera 1 lub wiecej okretow
wojennych, moze wyptyna¢ w morze i poruszac si¢ ze
strefy morskiej do strefy morskiej za pomoca akcji ruchu
morskiego. Dla wygody kazda strefa morska ma swoje
wlasne miejsce na planszy gry. Gdy Twoja flota
wyplywa w morze, powinienes umiesci¢ swoj znacznik :
floty w odpowiednim miejscu. Jesli Twoja flota " ARRICA

(.o SEA ZONE -
kiedykolwiek zostanie wyeliminowana w wyniku walki
lub Wydarzenia Losowego, znacznik floty jest 2l S
natychmiast zwracany do Twojego portu macierzystego. Zdjecie 10 — Strefy morskie

Przyktad: Za 1 akcje Flota Rzymska moze przenies¢ si¢ ze swojego portu macierzystego obok Rome do strefy morskiej Wloch, lub odwrotnie.
Podobnie, flota kartaginiska moze przenies¢ sig ze swojego portu macierzystego do strefy morskiej Afryki lub odwrotnie.

W celach informacyjnych, jesli w strefie morskiej znajduje sie flota wroga, a Ty nie masz floty w tej strefie morskiej, uwaza sie,
Ze jest ona "kontrolowana przez wroga". Jesli masz flote w strefie morskiej, a Twoj przeciwnik nie ma, to uwaza sie, ze jest ona
"przyjazna". Jesli zaden z graczy nie ma floty w strefie morskiej, lub obaj gracze maja flote w strefie morskiej, to uwaza sig, ze
jest ona "niekontrolowana".

Uwaga dla gracza: Kontrola nad strefqg morskq moze wplywaé na zaopatrzenie (szczegdlnie w przypadku Korsyki-Sardynii) oraz na Twojg
zdolnos¢ do zasiedlenia lub wspierania lokacji drogq morskq.

4.4 — Zaopatrzenie

Aby uzy¢ karty Lokacji do wykonania akgji, musisz kontrolowac te Lokagje (j. mie¢ tam swoj znacznik) i musisz by¢ w stanie
wytyczy¢ linie zaopatrzenia do Punktu Zaopatrzenia. Lokacja moze wytyczy¢ lini¢ zaopatrzenia przez dowolna liczbe potaczen
ladowych i przez dowolna liczbe Stref Morskich, z wyjatkiem tych, ktore sq kontrolowane przez wroga. Zaopatrzenie moze by¢
wytyczone na obszar nieobsadzony, do lub przez Strefy Morskie przyjazne lub niekontrolowane oraz obszary, w ktérych ma
miejsce bitwa.

Karty Lokacji bez zaopatrzenia nie moga by¢ uzywane do spetnienia wymagan zadnej innej karty lub akgji, np. nie moga by¢
dodawane do akcji kupca lub handlarza, ani nie mogg by¢ uzywane do plagdrowania, blokowania napadu lub inicjowania bitwy
morskiej. Nie mozesz wspiera¢ ani napadac z Lokacji bez zaopatrzenia, ktora kontrolujesz. Nie otrzymujesz dochodéw z
Lokacji bez zaopatrzenia, ani nie zdobywasz za nia punktéw zwyciestwa podczas sekwencji Kampanii. Pod koniec gry nie
zdobywasz PZ za Lokacje bez zaopatrzenia, z wyjatkiem zdobytych wrogich Lokacji startowych. Karta Lokacji jest w zasadzie
"martwa" karta w Twojej talii, dopoki jej Lokacja nie bedzie ponownie zaopatrzona. Jednakze Karta Lokacji bez zaopatrzenia
moze by¢ odrzucona, umieszczona w Rezerwie lub zwrécona do talii Imperium.

D W grze sa 4 Punkty Zaopatrzenia: Rome, Carthage, Lilybaeum i Syracuse.
SUPPLY'  \fiasta te mozna réwniez zidentyfikowac po symbolu Punktu Zaopatrzenia obok nich.

POINT
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g;glfag:;)e’nie nie moze by¢ wytyczane wiecej niz 2 pola przez cieSning Mesynska w TWO SPACE SUPPLY >
zadnym kierunku. Na przyktad, tylko Messana, Catana i Tyndaris moga wytyczy¢ BRSO SilvA RS ( o
zaopatrzenie z Sycylii do Rome droga ladowa (patrz Rysunek 11). "
Uwaga projektanta: Sprawia to, Ze zdobycie Syracuse jest bardzo wazne dla gracza
rzymskiego, poniewaz gracz kartaginiski moze zablokowac zaopatrzenie zamorskie na Sycylie
poprzez umieszczenie swojej Floty w Strefie Morskiej Sycylii lub Wioch.

&

MESSANA

Gracz kartaginski nadal moze wytyczac zaopatrzenie do Carthage lub Lilybaeum,
nawet jesli nie sg one zasiedlone. Podobnie, gracz rzymski nadal moze wytyczac
dostawy do Rome, nawet jesli jest on niezasiedlony.

Notatki gracza :
* Rome i Carthage w wyniku napadu kawalerii, mogg pozostac niezajete, nie
wywolujac automatycznych warunkdw zwyciestwa.

& =m A REEGITM
Zdjecie 11 — Przyktad Ciesniny
*  Na Corsica-Sardynia nie ma punktow zaopatrzenia, wiec jedynym sposobem, aby lokacje tam mogty mogly wytycza¢
trase do przyjaznego punktu zaopatrzenia, jest wytyczanie trasy przez strefy morskie, ktére nie s kontrolowane przez
wrogal!
Wyjasnienie: Docelowe miejsce ataku lub akcja osiedlenia nie musi by¢ zaopatrzona, chociaz, jesli zostanie zdobyte, odpowiadajgca mu
karta Lokacji bedzie bezuzyteczna, dopdki nie bedzie ponownie zaopatrzona.

4.5 — Syracuse
Syracuse muszg zosta¢ zdobyte, zanim bedzie mozna ich uzy¢ jako Punktu Zaopatrzenia. Ich znacznik Miasteczka zostaje

usuniety, jesli zostang zdobyte. Dopuki to nie nastapi sa uwazane za terytorium kontrolowane przez wroga dla obu graczy.
Sam znacznik Miasteczka nie jest wart zadnych PZ (pod koniec gry), a wygranie bitwy o Syracuse nie daje punktu Prestizu.

Zaden z graczy nie moze wytyczy¢ zaopatrzenia do Syracuse, gdy sa one neutralne lub niezajete, ale kazdy z graczy moze
wytyczy¢é zaopatrzenie przez Syracuse, jedli s one niezajete. Zaden z graczy nie moze pladrowa¢ ani napadaé Syrakuz, gdy sa
one neutralne.

Gracz moze zaatakowac Syracuse w ten sam sposdb, w jaki zaatakowalby kazda inng wroga Lokacje. Jednakze przeciwnik NIE
moze wzmocni¢ obrony Syracuse, ani zaatakowac Syrakuz, jesli bitwa juz tam sie toczy.

Uwaga projektanta: Historycznie rzecz biorqc, Rzym i Syrakuzy walczyty krétko, zanim Syrakuzy poprosity o warunki pokojowe i
wspomogly Rzymian w ich wysitku wojennym.

4.6 — Karty Strategii

W przeciwienstwie do wiekszosci kart Imperium, gdy kupujesz karte Strategii, nie trafia
ona do Twojego stosu kart Odrzuconych i nigdy nie jest wtasowana do Twojej talii
Dobierania. Karty te sa umieszczane odkryte w polu "Karty Strategii" na Twojej pomocy dla
gracza.

Karty Strategii zapewniaja ciagla zdolnos¢, ktéra pozwala graczowi tamac normalne zasady,
gdy taka karta jest w grze. Na przyklad, gracz moze normalnie umiesci¢ w Rezerwie tylko
do 5 kart. Jesli gracz kupi karte Strategii Glebokiej Rezerwy, to moze umiesci¢ w Rezerwie
do 7 kart (patrz Rysunek 12).

\
\

W zadnym momencie nie mozesz posiadac wiecej niz jedng Karte Strategii. Jesli masz juz Mozesw: trzymad dodhtkowd o 2|
e e .7 . . o . Iy . kart W Rezerwle'

Karte S.t.rategu i chcesz ktiplc kolejna, musisz najpierw odrzuci¢ swoja obecna Karte Ltk beioaes

Strategii, co wymaga akgji. odzyska¢ wszystkie karty z

Rezerwy bez zadnych kosztow.
TOARTENR sk TREIR R

Uwaga: Niektdre Karty Strategii mogq by¢ zakupione tylko przez okreslone Imperium. Jesli koszt ma
1k0n‘¢, R”, to tylko Rzym moze kupic te karte. Jesli koszt ma ikong "C”, to tylko Kartagina moze Zdlipcinetd = Varta Strategii
kupic te karte.

Zobacz poszczegdlne Karty Strategii, aby uzyskac szczegoétowe informacje o ich efektach.



4.7 — Wydarzenia losowe
Wydarzenie Losowe ma miejsce pod koniec tury, gdy gracz kartaginski dobiera karte Kampanii.

P

Wierzchnia karta z talii Wydarzen jest odwracana, a jej efekty sa rozpatrywane. Wiekszos¢ CTASTROFA MORSICY D

;
& s

zdarzen dotyczy tylko jednego gracza, a aby ustali¢, ktorego gracza to dotyczy, nalezy rzucic
kostka. Liczby na karcie reprezentuja liczby, ktére dotycza danego gracza, wyrazone jako zakres.

Tak wiec karta Wydarzenia z napisem "Kartagina 1-2 / Rzym 3-6" (patrz Rysunek 13)
oznacza, ze dotyczny ona gracza kartaginskiego przy wyniku rzutu kostka: 1 lub 2, podczas
gdy dotyczy ona gracza rzymskiego przy wyniku rzutu 3, 4, 5 lub 6.

ZNISZCZ WsZystkieukTgty Wojenne 1
i ' ie ni i i jesli twoja Flota nie jest w porcie. (W
W niektorych przypadkach zdarzenie nie dotyczy jednego lub obu graczy. W takim it twoga Flo Qtrgkmj) ¥ POKGiE. ( i
przypadku moze istnie¢ alternatywna kara. Jesli alternatywna kara nie jest wymieniona, to T o

R i G i 1 jednostke piechoty z Rezerwy z
zignoruj takie Wydarzenie Losowe. po%srotgm dovalt: Iy erum, Zeptac
rebro rownowartos¢ poto
obecnej liczby tur (zaokl%glo‘zz w
g0r¢) lub odrzu¢ Corvus.

Przyklad: Jesli gracz kartagiriski zostanie dotkniety zdarzeniem Smieré przywddcy, ale nie ma w
swojej Rece, Rezerwie ani w bitwie karty Przywddcy, to musi on losowo odrzucic karte ze swojej Reki.

Przyklad: Jesli gracz rzymski zostanie dotkniety zdarzeniem Zdrajca, ale gracz rzymski nie
bierze udziatu w bitwie na obszarze ufortyfikowanym i nie kontroluje lokacji z znacznikiem
Fortyfikacji, to zdarzenie jest ignorowane, a gra jest kontynuowana.

WAZNE: Jesli karta Wydarzenia ma symbol Przetasowania w prawym goriym rogu, to gracz Zniszcz po}llowe; i\;voilch Okre;é(;xlw i
musi zebrac wszystkie odrzucone karty Wydarzen (w tym karte wtasnie dobrang) i potasowac Slleangel: aokiglaatiwidot,
calq talie Wydarzer (patrz Rysunek 13).

nie s3 W porcie.
W' aokraglij straty w
sére-iedrzuc losowy karte ze

sojej Reki. Nastepnie przetasuj
Niektore Karty Strategii maja na dole czarny pogrubiony tekst, ktory wskazuje, jak \ to wydarzenie.

modyfikuja one niektére Wydarzenia Losowe, gdy Wydarzenie Losowe to jest
dobierane. Podobnie, niektére Wydarzenia Losowe wskazuja, jak s one modyfikowane Zdjecie 14 — Wydarzenie Burze na morzu
przez niektore Karty Strategii (patrz Rysunek 14).

5 — Akcje
Akcje ekspansywne (5.1) Akcje zarzadzania kartami (5.4)
Kazdy gracz powinien starac sie rozwija¢ swoje imperium. Te akcje pozwalaja zarzadzac kartami w jakis sposob:

Nastepujace akcje pozwalaja na to w jaki$ sposob: - - Dobierz karte Imperium(5.4.1)

» Zasiedl lokagje (5.1.1) *  Odrzuc¢ karte(y) (5.4.2)
*  Rozwijaj lokacje (5.1.2) *  Zwrd¢ karte do talii Imperium (5.4.3)
»  Fortyfikuj lokacje (5.1.3) *  Wez karte do Rezerwy (5.4.4)

Akcje agresywne (5.2) *  Odzyskaj karte(y) z Rezerwy (5.4.5)

Te akcje angazuja graczy w jakis rodzaj konfliktu: Uwaga: Istniejq rowniez karty Imperium, ktore pozwalajq zarzqdzac

. Atakuj lokage (5.2.1) kartami w rozny sposob. Szczegoty moina znalezé w opisach kart.

+  Wesprzyj bitwe ladowa (5.2.2) Akcje strategii (5.5)
* Napad kawalerii (5.2.4) Te akcje dotycza zarzadzania kartami strategii:
*  Zaatakuj wroga flote (5.2.5)

»  Kup karte Strategii (5.5.1
+  Przekupstwo (5.2.6) up karte Strategii (5.5.1)

*  Odrzucd karte Strategii (5.5.2)
Akcje finansowe (5.3) +  Przesuwaj karty Strategii(5.5.3)
Te akcje pozwalaja zdoby¢ srebro: Inne akdje (5.6)

*+  Wez pieniadze (5.3.1) *  Ruch morski (5.6.1)

*  Kupiec (5.3.2) *  Wycofanie si¢ z oblezenia (5.6.2)
* Handel (5.3.3) *  Zbudowac okret wojenny (5.6.3)
* Pladrowanie (5.3.4) * Pasowanie (5.6.4)



5.1 — Akcje ekspansywne

5.1.1 —Zasiedlanie lokacji
Ta akcja pozwala graczowi umiesci¢ znacznik Miasteczka w niezajetej lokacji. Gracz musi najpierw zagrac karte Lokacji, ktora taczy

sie z Lokacja, ktora ma by¢ zasiedlona. Kazda karta Lokacji ma liste lokacji, z ktdrymi sie taczy. Wskazuje réwniez rodzaj transportu
wymaganego do dotarcia do tych lokadji, ktdry bedzie albo symbolem statku, albo symbolem wozu. Nastepnie gracz musi zagrac
druga (i ewentualnie trzecig) karte, aby zaptaci¢ za koszt transportu.

W przypadku potaczen ladowych przez zwykla droge, kazda karta z symbolem wozu moze by¢ uzyta do zaptacenia za koszt
transportu. W przypadku potaczen ladowych przez trudng droge lub ciesnine Mesynska, dwie dowolne karty z symbolem wozu
musza by¢ uzyte do zaptacenia za koszt transportu. W przypadku potaczen morskich, druga karta musi mie¢ symbol statku w
dolnej czesci karty, aby zaptacic za koszt transportu. Jesli lokacja, ktdra ma by¢ zasiedlona, ma symbol Osadnika, gracz musi
rowniez zagrac karte, ktdra ma symbol osadnika.

Po zagraniu wymaganych kart, gracz umieszcza znacznik Miasteczka w nowo zasiedlonej lokagji, bierze odpowiadajaca jej karte
Lokacji z kart Lokagji, ktore zostaty odlozone na bok na poczatku gry i umieszcza ja na wierzchu swojego stosu kart Odrzuconych.

WAZNE: Prosze nie zapomnie¢ wziaé nowo zasiedlonej karty Lokadji!

Przyklad: Gracz rzymski chee zasiedli¢c Tyndaris. Aby to zrobié, gra karte Lokacji Messana, poniewaz jest ona potqczona lgdem z Tyndaris.
Nastepnie musi zagrac karte z symbolem wozu, wiec uzywa karty Velia. Nastepnie umieszcza znacznik Miasteczka w Tyndaris i umieszcza
karte Lokacji Tyndaris na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

Przyktad: Gracz kartaginiski chee zasiedli¢ Agrigentum. Aby to zrobi¢, gra karte Lokacji Heraclea, poniewaz jest ona polaczona lgdem z
Agrigentum. Nastepnie musi zagrac karte z symbolem wozu, wiec uzywa karty Hadrumetum. Poniewaz Agrigentum zawiera symbol osadnika,
musi rowniez zagrac karte z symbolem osadnika, wiec uzywa karty Hippo Acra. Nastepnie umieszcza znacznik Miasteczka w Agrigentum i
umieszcza karte Lokacji Agrigentum na wierzchu swojego stosu kart odrzuconych.

Ograniczenia dotyczace zasiedlania:
Nie mozesz zasiedli¢ lokacji przy uzyciu potaczenia morskiego, jesli jej strefa morska jest kontrolowana przez wroga.

5.1.2 — Rozwijanie lokacji
Znacznik Miasteczka w lokagji reprezentuje miasteczko, a znacznik Miasta reprezentuje Miasto. Aby wybudowac¢ miasto,

musisz najpierw mie¢ znacznik Miasteczka w tej lokagji, a lokacja musi by¢ zaopatrzona. Jesli te warunki sa spetnione,
mozesz uzy¢ akgji, aby zagrac karte Lokadji, ktéra odpowiada pozadanej lokacji, wraz z druga karta, ktéra ma symbol
Osadnika. Znacznik Miasteczka jest nastepnie zwracany do zasobow gracza i zastegpowany znacznikikem Miasta, aby
reprezentowac, ze miasto zostato zbudowane. Rozwinieta lokacja ma 2 korzysci podczas gry: 1 srebrnik na koniec kazdej
Kampanii i 1 PZ na koniec gry.

WAZNE: Tylko lokacje warte 2 lub wiecej PZ mogq by¢ rozwiniete do miasta. Lokacje te majq obok siebie ztoty symbol PZ. Lokacje te
majq réwniez symbol Osadnika. Na przyktad, zaréwno Messana, jak i Rhegium sq warte 2 PZ i mogq byc¢ rozwinigte do Miasta (patrz
Rysunek 11).

Kazdy gracz ma ograniczona liczbe znacznikéw, co z kolei naktada limit na liczbe lokacji, ktére moga by¢ rozwinigte. Gra
konczy sie, gdy gracz rozwinie i zagra swoj ostatni znacznik Miasta (patrz 6.2 - Warunki zakonczenia gry).

Przyktad: Gracz rzymski chee rozwing¢ Pize. Musi zagrac karte Lokacji Piza, a nastepnie drugq karte, ktéra ma symbol osadnika.
Whybiera karte Lokacji Rome jako swojq drugq karte. Nastepnie zastepuje znacznik Miasteczka w Pizie znacznikiem Miasta. Nalezy
zauwazyé, ze gracz rzymski NIE mdgt rozwingé Cosa, poniewaz jest warte tylko 1 PZ.

Uwaga projektanta: Obszary w grze byly juz zaludnione na poczatku konfliktu, a skala czasowa gry nie odzwierciedla na
0got rozwoju malego miasta w miasto. Nalezy raczej mysle¢ o miastach i miasteczkach jako o luznej lub scistej kontroli
politycznej, ekonomicznej i wojskowej.

5.1.3 — Fortyfikacja lokacji
Aby ufortyfikowac lokacje, gracz musi zagra¢ karte Fortyfikacji (ktora musi by¢ najpierw dobrana) i karte Lokagji dla

pozadanej lokacji, ktéra ma by¢ ufortyfikowana, oraz zaplacic¢ 3 srebra do banku. Gracz nastepnie umieszcza znacznik
fortyfikacji obok znacznika Miasta lub znacznika Miasteczka w pozadanej lokacji. Lokacja moze mie¢ tylko 1 znacznik

fortyfikacii.
yhikac 10



WAZNE: Tej akdji nie mozna wybra¢, jesli wszystkie dostepne znaczniki fortyfikacji sa juz na mapie.

Efekty fortyfikacji

Ufortyfikowana lokacja rozpoczyna bitwe z 2 dodatkowymi punktami sily. Lokacje te sq rowniez odporne na napady
kawalerii i pladrowanie. Fortyfikacje negatywnie wptywaja rowniez na niektdre jednostki w bitwie. Na przyklad stonie
bojowe otrzymuja kare do rzutu kostka sity, gdy sa uzywane w oblezeniu. Kawaleria ma potowe sily, gdy jest uzywana w
oblezeniu, tzn. potrzeba 2 punktow sity kawalerii, aby wygenerowac 1 punkt sity bojowej.

Ograniczenie: Znacznika fortyfikacji nie mozna dodac do lokacji, w ktdrej toczy sie bitwa.

Uwaga: Oblezenie to bitwa na terenie ufortyfikowanym (patrz 5.2 - Akcje agresywne).

5.2 — Akcje agresywne
Aby przejac¢ kontrole nad niezajetg lokacja, gracz musi ja zasiedli¢. Jesli jednak jest ona kontrolowana przez wroga, najpierw

nalezy zaatakowac lokacje, aby moc ja zasiedli¢. W przypadku powodzenia, gracz albo przejmie kontrole nad lokacja
przeciwnika, albo pozostawi ja niezajeta. Bitwy sg rozgrywane w serii rund, z maksymalna liczba rund na bitwe. Na obszarach
nieufortyfikowanych bitwa konczy si¢ po 4 rundach. Na obszarach ufortyfikowanych bitwa konczy si¢ po 6 rundach.

WAZNE: Bitwa na obszarze nieufortyfikowanym jest definiowana jako "bitwa polowa”, natomiast bitwa na obszarze
ufortyfikowanym jest "oblezeniem”.

5.2.1 —Atak na Lokacje

Nalezy zagrac karte Lokagji, ktdra faczy sie z zamierzona lokacjq ataku, a nastepnie nalezy zagrac karty, aby zaptaci¢
niezbedne koszty transportu (podobnie jak przy zasiedlaniu lokacji). Na koniec nalezy zagrac karte, ktéra ma co najmniej
1 symbol miecza. Karty Lokacji uzyte do rozpoczecia ataku nalezy umiesci¢ na stosie kart Odrzuconych atakujacego
gracza. Karte z symbolem(ami) miecza nalezy umiesci¢ w polu Karty Bitewnej atakujacego gracza. Jesli atakujacym
graczem jest Rzymianin, umies¢ karte w polu Karty Bitewnej Rzymian (na Pomocy Gracza Rzymskiego); jesli atakujacym
graczem jest Kartaginczyk, umies¢ karte w polu Karty Bitewnej Kartaginy (na Pomocy Gracza Kartaginskiego).

Uwaga projektanta: Dla gracza kartaginiskiego prowadzenie ataku stoniami bojowymi moze byc niebezpieczne!

Atakujacy gracz umieszcza swoj znacznik rundy bitwy (czerwony dla Rzymu i
niebieski dla Kartaginy) wskazujac na lokacje, ktora jest atakowana, z
wskaznikiem rundy "1" w gore, oznaczajac, w ktorej rundzie bitwy jest i gdzie
bitwa si¢ znajduje (patrz Rysunek 15). Znacznik sity bitwy jest teraz
dostosowywany zgodnie z poczatkowa sila obu stron. Gracze uzywaja wiasnej \_\ '
Sciezki sily bitwy, np. jesli jestes$ graczem rzymskim, to uzytbys $ciezki bitwy LILYBAEUM
rzymskiej do bitew, w ktorych jestes atakujacym. :

Aby usali¢ poczatkowe wartosci sity, umies¢ znacznik sily bitwy w polu "1" na
korzys¢ obroncy. Kazda lokacja ma domyslng poczatkows site obrony rowna 1.
Przesun znacznik o 2 dodatkowe pola na korzys¢ obroncy, jesli w lokacji znajduje
sig znacznik fortyfikacji. Na koniec przesun znacznik o 1 pole na korzysc¢ obroncy, Zdjecie 15 — Battle Round token exanmple

jesli obok lokacji znajduje sie modyfikator obrony. To jest poczatkowa sita obroncy. Teraz przesun znacznik o pewna liczbe pol
na korzys¢ atakujacego, w zaleznosci od sity militarnej karty, ktéra zostata poczatkowo uzyta do ataku, tzn. liczby symboli
miecza na karcie.

Bitwa jest teraz w toku. Znacznik rundy bitwy bedzie zwigkszany o 1 w kazdej kolejnej rundzie, na poczatku rundy
atakujacego gracza. Obrd¢ znacznik, aby wskazac aktualna runde. Bitwa trwa do momentu, gdy jeden z graczy ja wygra,
wycofa sie z niej lub zakoniczy si¢ ona automatycznie. Dtugos¢ Sciezki bitwy jest skoriczona i nigdy nie moze przekroczy¢
warto$ci nadrukowanych na $ciezce.

Karta Lokacji obszaru, na ktérym toczy sie bitwa, nie moze by¢ uzyta do zadnej akgji, ale nadal moze zosta¢ odrzucona,
zarezerwowana lub zwrécona do talii Imperium.

Wyjasnienie: Nie myl Znacznika Rundy Bitwy ze Znacznikiem Sity Bitwy. Znacznik Rundy Bitwy umieszczany jest na mapie, aby
wskazac, gdzie toczy sie bitwa i w jakiej rundzie bitwy jest. Znacznik Sity Bitwy znajduje sie na sciezce bitwy, ktéra pokazuje, czy gracz
wygrywa czy przegrywa bitwe.
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Ograniczenia dotyczace atakowania:
Gracz nie moze rozpoczac wigcej niz jednej bitwy na raz, ale moze uczestniczy¢ w jednoczesnej bitwie zainicjowanej przez

przeciwnika.Gracz nie moze réwniez atakowac (ani wspierac) lokacji droga morska, jesli jej strefa morska jest kontrolowana przez
wroga; jednak gracz nadal moze atakowac ja za pomoca potaczenia ladowego.

Przyktad: Strefa morska Sycylii jest obecnie niekontrolowana, wiec gracz rzymski decyduje si¢ zaatakowa¢ Lilybaeum. Gracz rzymski gra karte
Agrigentum (ktdra jest potqczona z Lilybaeum drogq morskq), karte z symbolem statku (karte Lokacji Neapolis) i karte z 2 symbolami miecza
(karte Rzymskiej Legion). Gracz rzymski umieszcza znacznik rundy bitwy (z wskaznikiem rundy "1” do géry) obok Lilybaeum, a jego pierwsze 2
karty (Agrigentum i Neapolis) trafiajq do jego stosu kart odrzuconych, podczas gdy jego karta Rzymskiej Legion trafia do jego pola Karty
Bitewnej Rzymian na jego Pomocy Gracza.

Lilybaeum ma poczqtkowq obrong na poziomie 1; jednak posiada réwniez Bonus Obrony, wiec znacznik sity bitwy poczqtkowo zaczyna sig na polu
"2" na korzys¢ Kartaginy. Gracz rzymski przesuwa nastepnie znacznik o 2 pola w prawo, aby odzwierciedli¢ 2 punkty sity z karty Rzymskiej
Legii, ktora zostata zagrania. Znacznik znajduje sie teraz na szarym polu "0”. Jako drugq akcje gracz rzymski decyduje sie wzmocnié bitwe w
Lilybaeum (patrz 5.2.2 - Wzmocnic bitwe lgdowq), gra karte Kawalerii, a nastepnie gra Konsula jako akcje darmowq. Gracz rzymski
umieszcza obie karty w polu Karty Bitewnej Rzymian i przesuwa znacznik sily bitwy o kolejne 2 pola w prawo: 1 za kawalerig i 1 za przywddce.
Znacznik znajduje sie teraz na czerwonym polu "2" (patrz Rysunek 16).

\
\
\
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Zdjecie 16 — Przyktad Toru Bitwy

5.2.2 —Wesprzyj bitwe ladowa

Aby zwiekszyc¢ swoja site w bitwie ladowej, niezaleznie od tego, czy jestes atakujacym czy obronca, zagraj karte, ktora ma 1 lub
wiecej symboli wojskowych. "Symbol wojskowy" to miecz lub, w przypadku lokacji przybrzeznych, statek. Przesun znacznik sily

bitwy o liczbe pdl w kierunku koloru twojego Imperium réwna liczbie symboli wojskowych na karcie (patrz przyktad ponizej). Jesli
trwaja dwie bitwy, gracz moze wybra¢, do ktorej z nich chce uzy¢ karty.

Przyklad: Na rysunku 16, gdyby gracz rzymski zagrat karte Legion I, ktéra ma 2 symbole miecza, to przesungtby znacznik sity bitwy na
czerwone pole 4.

Zagrana karta musi zosta¢ umieszczona na twojej Planszetce gracza, w odpowiednim polu karty bitewnej. Na przyktad, jesli
Rzymianie sg atakujacymi, a ty jestes graczem kartaginskim, to umiescisz swoja karte w polu karty bitewnej Rzymian na swojej
pomocy gracza. Dotyczy to rowniez kart lokacji, ktore grasz ze wzgledu na ich site militarna.

WAZNE: Mozesz wzmocnic tylko te lokacje, do ktdrych mozesz dotrzeé z zaprzyjaznionego punktu zaopatrzeniowego.

Karta fortyfikacji moze by¢ uzyta do wzmocnienia bitwy, ale tylko przez gracza broniacego. Gdy jest grana w ten sposob, ma site 1.

Karta z symbolem statku ma sile militarng 1, jesli jest uzywana w walce, ktéra toczy sie w lokacji przybrzeznej, i jest uwazana za
"symbol wojskowy" do celow walki.

WAZNE: Gracz nie moze wzmocnic lokacji przybrzeznej statkiem, jesli jej strefa morska jest kontrolowana przez wroga.

Jesli karta lokacji ma zaréwno symbol statku, jak i symbol wojskowy, gracz moze uzy¢ tylko jednego z nich do bitwy, a nie obu.
Zwykle nie ma znaczenia, ktory symbol gracz wybierze (oba zapewniaja 1 site). Jednakze gracz musi wybra¢ symbol miecza zamiast
symbolu statku, jesli strefa morska lokacji jest kontrolowana przez wroga.

Dodanie karty przywddcy do bitwy ladowej jest akcja darmowa, a przywoddca natychmiast dodaje swoja site do bitwy.

Uwaga dla gracza: Zasady dotyczace zaopatrzenia i kontroli strefy morskiej sprawiajq, Ze inwazje na Afryke i Wlochy sq bardzo trudne. Takie
wiasnie majq by¢. Historycznie rzecz biorqc, podczas calej wojny miata miejsce tylko jedna inwazja na Afryke i Zadna inwazja na Wiochy.

Uwaga projektanta: Lokalizacja, w ktorej toczy sig bitwa, jest uwazana za zaangazowanq w bitwe od samego poczqtku. Dlatego wlasnie bronigce
lokacje majq poczatkowq obrone.
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Zastosowanie réznych rodzajow wojsk
Jesli gracz ma w bitwie karte Piechoty Ciezkiej, karte Piechoty Lekkiej i karte Kawalerii, otrzymuje bonus +1 do sity w tej bitwie.
Bonus jest stosowany, gdy zostanie zagrana trzecia karta spetniajaca kryteria.

Bonus ten dotyczy tylko bitew polowych, a nie oblezen, i moze by¢ zastosowany tylko raz w bitwie.
Uwaga: Kazda karta lekkiej i cigzkiej piechoty, kawalerii oraz karta lidera posiada swéj symbol w prawym gorny rogu.

Przyktad: Gracz kartaginski (atakujqcy) rozpoczyna bitwe polowq z graczem rzymskim (obroricq) w Thermae. Pierwszq akcjq atakujgcego jest
zagranie kart Panormus, Hadrumetum (aby zaplacic koszt potaczenia) i Greckich Najemnikéw (karty Piechoty Ciezkiej) za 2 punkty sity.
Drugq akcjq atakujqcego jest zagranie Liguryjskiej Piechoty (karty Piechoty Lekkiej) za 1 punkt sity. Gracz bronigey dodaje Legion podczas
swojej rundy. W nastepnej rundzie pierwszq akcjq atakujgcego jest dodanie do bitwy karty Numidyjskiej Kawalerii za +1 punkt sity. Poniewaz
atakujgcy ma teraz zastosowane rézne rodzaje wojsk (Piechota Cigzka, Piechota Lekka i Kawaleria), dodatkowy +1 punkt sity zostaje natychmiast
zaznaczony na $ciezce bitwy.

Utrata lokacji podczas bitwy

Mozliwe jest, ze karta Lokacji zaangazowana w bitwe zostanie pdzniej utracona podczas bitwy. Jedli tak sie stanie, karta Lokacji
zostaje usunieta z bitwy i umieszczona w stosie kart odrzuconych przeciwnika; jednak nie wptywa to na trwajaca juz bitwe, tzn. nie
tracisz zadnych punktdw sity na Sciezce bitwy.

5.2.3 - Rozstrzyganie bitwy lgdowej

Na poczatku kazdej rundy gracz musi sprawdzic¢ Tor Bitwy, aby zobaczy¢, czy bitwa ladowa zostata wygrana. Bitwy moga zakonczy¢
si¢ albo dlatego, Ze gracz ma wystarczajaca site, aby wygrac natychmiast na poczatku rundy, albo dlatego, ze uptyneta maksymalna
liczba rund.

Wygrana jako atakujacy

W bitwie ladowej, jesli znacznik sity bitwy atakujacego wskazuje przewage sity wynoszaca 2 lub wiecej na poczatku rundy
atakujacego (tj. znacznik jest w kolorze Imperium atakujacego, patrz rysunek 16), wowczas atakujacy wygrat bitwe. Usun znacznik
Miasteczka lub Miasta obroncy z atakowanej lokacji i zatrzymaj go (pod koniec gry sa warte punkty zwyciestwa). Usun wszelkie
znaczniki fortyfikagji z lokacji i zwrdc¢ je do zapasu.

Jesli atakowana lokacja nie ma symbolu Osadnika, wygrywajacy gracz moze natychmiast umiesci¢ w tej lokacji znacznik Miasteczka.
Jesli ma symbol Osadnika, a wygrywajacy gracz chce zatozy¢ osade w tej lokacji, moze natychmiast zagra¢ karte ze swojej reki, ktora
ma symbol Osadnika, aby umiesci¢ w tej lokacji znacznik Miasteczka.

Jesli na lokacji zostanie umieszczony znacznik Miasteczka, wygrywajacy gracz otrzymuje karte lokacji od przeciwnika i umieszcza ja
na wierzchu stosu kart odrzuconych. Nie liczy sie to jako akgja.

Uwaga: Nigdy nie jeste$ zmuszony do zaloZenia osady w miejscu, w ktdrym wygrates bitwe. Zalozenie osady jest zawsze opcjonalne.

Jesli lokacja zostanie zdobyta, obronica musi da¢ atakujacemu te karte Lokagji. Jesli karta znajduje si¢ w talii dobierania obroncy,
nalezy nastepnie przetasowac talie Dobierania. Jesli byta w rezerwie obroncy, nie ma kosztu w srebrze za jej usuniecie.

Jesli lokacja nie zostanie zasiedlona, pozostanie niezamieszkana, a obronca zatrzyma karte Lokagji, chociaz bedzie ona teraz
traktowana tak, jakby byta bez zaopatrzeniem. Jesli przeciwnik zasiedli lokacje pézniej w grze, odpowiednia karta Lokagji jest
natychmiast odwracana.

Wygrana jako obronca

W bitwie ladowej, jesli obrorica ma przewage w sile militarniej wynoszaca 1 lub wiecej na poczatku rundy obroncy (lub po uptywie
maksymalnej liczby rund), wowczas obronca wygrywa bitwe i zachowuje kontrole nad lokacja.

Remisy

Na poczatku rundy, jesli uptyneta maksymalna liczba rund bitwy, a Zadna ze stron nie wygrata bitwy, tj. znacznik bitwy znajduje sie
na szarych polach "0" lub "1", bitwa konczy sig. Obronca zachowuje kontrole nad lokagja.

Prestiz

Zwyciezca bitwy otrzymuje 1 punkt prestizu. Przesuwaj znacznik na Torze Prestizu, do maksymalnie 8. Punkty te sa liczone jako
punkty zwyciestwa na koniec gry. Zaden z graczy nie otrzyma prestizu, jesli bitwa zakoriczy sie remisem.
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Straty w bitwie i przewaga kawalerii

Przegrywajacy gracz musi zwrdcic do talii Imperium jedna karte inna niz karta Lokagji, ktdra byta zaangazowana w bitwie. W
przypadku oblezen przegrywajacy gracz wybiera karte, ktora zostanie utracona. W przypadku bitew polowych, jesli wygrywajacy
gracz zakonczyl bitwe z wieksza liczbg punktow sily kawalerii, wybiera on, ktora karta zostanie utracona; w przeciwnym razie
wybiera to przegrywajacy gracz. Jesli przegrywajacy gracz mial w bitwie tylko karty Lokacji, wowczas Zadna karta nie zostaje
utracona.

Jesli bitwa zakoriczyla sie remisem, wowczas obaj gracze traca karte swojego wyboru z kart, ktdre byly zaangazowane w bitwie.
Przewaga kawalerii jest ignorowana w przypadku remisu.

Uwaga projektanta: W starozytnym swiecie posiadanie przewagi w kawalerii moglo zpotegowac zwycigstwo i ztagodzi¢ straty w przypadku
porazki. W przypadku zwyciestwa byla uzywana do Scigania i zabijania pojedynczych zotnierzy uciekajqcych z bitwy. W przypadku porazki byta
uzywana do nekania sit wroga, ktdre czesto tamaty formacje podczas scigania wycofujacej sie piechoty.

Ani karta Dyktatora Rzymskiego, ani karta Kartaginskiego Generala Najemnikéw nie moze zosta¢ wzieta jako strata. Karta piechoty,
ktdra jest czescia poczatkowej talii dobierania Rzymian, moze zosta¢ wzieta jako strata.

Uwaga projektanta: Karty Dyktatora i Generata Najemnikow sq automatycznie zwracane do odpowiedniej talii Imperium na koricu bitwy.
Dlatego nie mogq by¢ wzigte jako strata.

Po poniesieniu strat, obaj gracze zwracaja wszystkie pozostate karty zaangazowane w bitwie do swojego stosu kart Odrzuconych, a
znacznik rundy bitwy atakujacego jest odzyskiwany.

5.2.4 — Napady Kawalerii

Gracz moze uzy¢ akcji napadu Kawalerii, aby zdoby¢ wroga znacznik miasta lub znacznik miasteczka z kontrolowanej przez wroga
lokacji bez proby jej ataku. Aby rozpoczaé napad kawalerii, gracz gra 1 lub wiecej kart, na ktdrych stwierdzono, ze moga by¢ uzyte do
napaddw. Zagranie pojedynczej karty pozwala graczowi na napad na lokacje, ktdra jest bezposrednio potaczona droga z lokacja,
ktora jest pod kontrolg gracza. Kazda dodatkowa kwalifikujaca sie karta zagrana zwigksza zasieg o 1 potaczenie. Dlatego, jesli
zagrane sa 2 karty kawalerii, to najechana lokacja moze znajdowac sie w odlegtosci do 2 polaczen.

Przyktad: Gracz kartagiviski mégtby napas¢ na Thermae lub Hippana z Panormus uzywajqc pojedynczej karty kawalerii. Napad na Tyndaris z
Panormus wymagatby zagrania 2 kart.

Uwaga: Gracz nie gra kart lokacji, aby rozpoczqc rajd kawalerii, ani nie musi grac zadnych symboli transportu.

Napady kawalerii nie sa dotkniete trudnymi polaczeniami ani wewnetrznym bonusem obronnym, ktory maja niektdre lokacje;
jednakze gracz nie moze najezdzac przez cie$ning Mesynska.

Gracz moze najezdzac poza lokacje, ktora zawiera wrogi znacznik Miasteczka lub Miasta. Jednakze gracz nie moze najezdzac do lub
przez lokacje, w ktorej znajduje si¢ znacznik Fortyfikacji. Ponadto gracz nie moze najezdzac do, z lub przez lokacje, w ktdrej toczy sie
bitwa, lub z lokagji, ktdra nie jest bez zaopatrzenia.

Przeciwny gracz ma mozliwos¢ zablokowania napadu, grajac karte ze swojej reki, ktdra albo stwierdza, ze moze zablokowac napad,
albo grajac karte lokacji dla lokacji, ktora jest napadana (jesli jest zaopatrzona). Karta uzyta do zablokowania napadu jest nastepnie
umieszczana na stosie kart Odrzuconych.

Wyjasnienie: Twoj przeciwnik moze zablokowa¢ napad na niezaopatrzong lokacje, ale nie moze uzy¢ karty tej lokacji, aby tego dokonac.

Jesli rajd nie zostanie zablokowany, to gracz najezdzajacy zabiera znacznik Miasta lub znacznik Miasteczka z najechanej lokacji. Jesli z
lokacji zabrany zostanie znacznik Miasta, to przeciwnik zastepuje go znacznikiem Miasteczka ze swojego zapasu, tzn. Miasto staje sie
Miasteczkiem po udanym napadzie. Gracz napadajacy zatrzymuje znacznik, ktdry bedzie warty PZ na koniec gry.

Jesli przeciwny gracz nie ma znacznik Miasteczka, aby zastapi¢ znacznik Miasta, to lokacja staje si¢ niezamieszkana. W mato
prawdopodobnym przypadku, gdy Rome lub Carthage stanie si¢ niezamieszkana w wyniku Napadu, gra nie jest automatycznie
wygrana. Jednakze gracz wygratby, podejmujac akcje zasiedlenia Lokacji w niezamieszkanym miescie rodzinnym przeciwnego
gracza w pozniejszym momencie gry, chyba ze przeciwny gracz zasiedli go ponownie wczesniej.

5.2.5 —Zaatakowanie wrogiej floty
Gracz moze zaatakowac wroga flote, jesli jego flota znajduje sie w tej samej strefie morskiej. Akcja ta wymaga od gracza zagrania

karty z symbolem statku. Gracz nie moze zaatakowac wrogiej floty, jesli zbudowat okret wojenny wczedniej w tej samej rundzie.
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Kazdy gracz rownoczesnie rzuca kostka za kazdy okret w swojej flocie. Za kazde wyrzucone 5 lub 6 gracz zatapia 1 okret
przeciwnika. Kto zatopi najwiecej okretdw przeciwnika, wygrywa bitwe i otrzymuje 1 punkt Prestizu. W przypadku remisu lub
braku ocalatych okretow u zadnego z graczy, bitwa konczy sie remisem i zaden z graczy nie otrzymuje punktu Prestizu.

Wyjatek: Jesli cata flota jednego gracza zostanie zatopiona, a drugi gracz ma co najmniej jeden ocalaty okret, to gracz z ocalatym okretem
wygrywa bitwe i otrzymuje punkt Prestizu, niezaleznie od liczby zatopionych okretéw.

Jesli flota zostanie zniszczona, zwrd¢ znacznik floty do jej portu macierzystego. W przeciwnym razie przegrywajacy bitwe morska
musi wybra¢, czy wycofac swoja flote do sasiedniej strefy morskiej zawierajacej przyjazny port, czy wystac ja do swojego portu
domowego (niezaleznie od tego, czy jest on sasiedni). Jesli bitwa zakonczyta sie remisem, wowczas zaden z graczy nie jest
zmuszony do wycofania sig, chociaz obrorica ma taka mozliwos¢.

Przyktad 1: Kartaginiska flota 4 okretow atakuje rzymskq flote 5 okretéw w strefie morskiej Korsyka-Sardynia. Kartaginiski gracz rzuca w sumie
4 kostkami, uzyskujac wynik 1, 3, 5 i 6, co daje w sumie 2 trafienia. Rzymski gracz rzuca 5 kostkami, ale uzyskuje wynik 1, 2, 2, 4 i 5, co daje w
sumie jedno trafienie. W rezultacie zniszczone zostajq 2 rzymskie okrety wojenne i 1 kartaginski okret wojenny. Gracz kartaginiski wygrywa
bitwe, poniewaz zatopit najwigcej okretdw przeciwnika i zdobywa 1 punkt Prestizu. Rzymski gracz musi teraz wycofac sie do strefy morskiej
Wiochy [ub do swojego portu domowego. Rzymski gracz nie mogt wycofac sie do strefy morskiej Afryki, poniewaz nie kontroluje Zadnej
nadmorskiej lokacji w Afryce.

Przyktad 2: Rzymska flota 2 okretéw atakuje Kartaginskq flote 3 okretow. Rzymski gracz ma szczescie i rzuca 5 dwa razy, co daje 2 trafienia.
Kartaginski gracz rzuca 6 dwa razy i réwniez 3, co daje 2 trafienia. Mimo Ze kazdy z nich zniszczyt te samgq liczbe okretéw (co normalnie bytoby
remisem), cata rzymska flota zostala zatopiona, a kartaginski gracz ma 1 okret. Dlatego kartaginiski gracz wygrywa bitwe i zdobywa 1 punkt
prestizu. Znacznik floty rzymskiej wraca do jej portu domowego.

Przywodcy w walce morskiej

Karty przywodcow z reki moga zosta¢ dodane do walki morskiej. Jest to akcja darmowa i moze by¢ wykonana przez obu graczy.
Najpierw atakujacy zapowiada, czy przywodcy zostang dodani do bitwy, a nastepnie obronca. Kazdy przywddca rzuca 1 kostka za
kazdy symbol miecza na karcie przywodcy i trafia na 4-6, z wyjatkiem rzymskiego Pretora, ktdry trafia na 5-6. Rzucaj tymi
kostkami oddzielnie od kostek rzuconych za okrety wojenne.

Przyktad 3: Rzymska flota 4 okretow Atakuje Kartaginskq flote 4 okretéw. Rzymski gracz ma w reku Konsula, a kartaginski gracz Generata.
Obaj deklarujq zangazowanie swoich przywddcow do bitwy morskiej. Rzymski gracz rzuca 4 kostkami za okrety, uzyskujac wynik 1,4,516.5 i
6 to trafienia. Rzymski gracz rzuca kostkq za przywddce osobno. Wynikiem jest 4, co jest trafieniem. Rzymski gracz zdobyt w sumie 3 trafienia.

Kartaginski gracz rzuca 4 kostkami i uzyskuje wynik 2, 4, 4 i 6. Tylko 6 to trafienie. Kartaginiski gracz zagrat Generatem, dzigki czemu
otrzymuje dodatkowq kostke i rzuca 3 (pudto). W rezultacie kartaginski gracz zatapia jeden wrogi okret. Rzymski gracz wygrywa bitwe (3
trafienia do 1), otrzymuje 1 punkt Prestizu, a kartaginska flota musi si¢ wycofac.

Po bitwie morskiej, jesli zagrane zostaty karty Dyktatora i Generata Najemnikow, sa one zwracane do talii Imperium danego
gracza. Kazda inna karta przywddcy, ktdra zostala zaangazowana w bitwe morska, jest
wysytana do stosu kart Odrzuconych.

Jednakze, jesli cata flota zostanie zniszczona, wowczas gracz zwraca wszystkie karty
przywddcow zaangazowanych w bitwe morska do talii Imperium.

Karta imperium Corvus

Jesli rzymski gracz posiada karte strategii Corvus (patrz rysunek 17), dowolne karty Piechoty z
rezerwy moga zosta¢ zaangazowane w bitwe morska bez kosztu, do maksymalnie 1 karty
Piechoty na okret. Zamiar zaangazowania piechoty w bitwe oraz ich liczba muszg zosta¢

. / ’ . co1: : N4 AgM?ozesz dodac 1 piechotg na kazdy
ogloszone po dodaniu przywddcéw, ale przed rzuceniem jakichkolwiek kostek. Umies¢ na boku kiR kIR oty bor

wszystkie zaangazowane karty Piechoty jako przypomnienie. g s Ve S

1 wrogi okret wojenny. Rzut kostka (1 na
jednego zolnierza) trafiasz na: Lekka

Nastepnie Rzymski gracz rzuca dodatkowa kostka za kazda karte Piechoty, ktdra zostata W ;;%miek; LR
zaangazowana w bitwe morska. Karty Lekkiej Piechoty trafiaja na 5 lub wyzej, a karty Ciezkiej ot VR N ROl
Piechoty trafiaja na 3 lub wyzej. Rzucaj kostkami za kazdy rodzaj piechoty, lekka lub cigzka,

osobno.

Zdjecie 17 — Karta Corvus
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Jesli Rzymski gracz zaangazowat co najmniej 1 karte Piechoty i wygrat bitwe morska, wowczas 1 wrogi okret wojenny jest uwazany
za zdobyty. Natychmiast dodaj 1 darmowy okret wojenny do Rzymskiej Floty.

Jesli rzymski gracz nie ma wystarczajacej liczby okretdw pozostatych na koniec bitwy morskiej, aby przewiez¢ karty Piechoty (4. jesli
jest mniej Rzymskich okretéw wojennych niz kart Piechoty, ktdre zostaty zaangazowane do bitwy), wowczas nadmiarowe karty
Piechoty sa eliminowane i karty te sa zwracane do talii Imperium Rzymu. Wszelka pozostata Piechota jest wysytana do stosu kart
Odrzuconych Rzymskiego gracza.

5.2.6 - Przekupstwo

Udane przekupstwo moze zmniejszy¢ liczbe kart dostepnych dla przeciwnika do gry. Gracz gra karta, ktéra ma zdolnos¢
przekupstwa i ptaci 1 srebro. Przeciwnik moze to zablokowac karta, ktdra stwierdza, ze moze zablokowac przekupstwo. Karta
blokujaca musi by¢ zagrana z reki przeciwnika, a nie z rezerwy lub karty obecnie uzywanej w bitwie. Karta uzyta do blokowania jest
umieszczana na stosie kart Odrzuconych przeciwnika.

Uwaga: Zablokowanie przekupstwa jest darmotwg akcjg.

Jesli przekupstwo nie zostanie zablokowane, wéwczas przeciwnik musi wybrac karte ze swojej reki lub rezerwy, ktora jest oznaczona
symbolem przekupstwa (zwykle to karty najemnikoéw) i zwrdci¢ ja do odpowiedniej talii imperium. Karty, ktore s juz
zaangazowane w bitwie, nie podlegaja przekupstwu.

Jesli przeciwnik nie ma karty, ktéra moze by¢ przekupiona i udowodni to, ujawniajac karty w swojej Rece, wowczas akcja zostaje
zZmarnowana.

5.3 —Akcje finansowe

5.3.1 - Wez pienigdze

Gracz zagrywa jedna karte lokagji i bierze z banku liczbe srebra rowna wartosci wskazanej
na monecie w polu Zdolnos¢ u dotu karty.

Przyktad: Na rysunku 18 gracz uzywajqcy tej akcji otrzymatby 3 srebra z tej karty.

5.3.2 - Kupiec Zdjecie 18 — Akcje Finansowe
Zagraj 1 karta z symbolem statku, a nastepnie 1 lub 2 kartami lokadji, ktore maja warto$¢ srebra w polu Zdolnoé¢ u dotu karty.
Zbierz z banku catkowitg kwote srebra wskazang na karcie(ach) lokacji.

5.3.3 - Kupiec
Zagraj karta kupca, a nastepnie jedna lub kilkoma kartami lokacji, ktére maja symbol wina. Za kazda zagranag karte z symbolem
wina wez z banku 2 srebra.

5.3.4 - Pladrowanie

Zagraj karta z symbolem statku, aby spladrowac sasiednia, kontrolowana przez wroga przybrzezna lokacje za pomoca swojej floty
lub spladrowac kontrolowana przez wroga przybrzezng lokacje w sasiedniej strefie morskiej, grajac druga karta z symbolem statku.
W przypadku powodzenia gracz bierze od przeciwnika liczbe Srebra rdowna potowie liczby okretéw w swojej flocie, zaokraglajac w
dot. Jesli przeciwnik nie ma wystarczajacej ilosci pieniedzy, pobierz rdznice z banku.

Ograniczenie: Gracz moze wybrac akcje pladrowania tylko raz na runde.

Jesli lokacja jest zaopatrzona, przeciwnik moze zablokowac probe pladrowania, grajac karta lokacji, ktdra jest pladrowana, karta
Fortyfikacji lub karta Triremy. Jesli lokacja nie jest zaopatrzona, przeciwnik moze zablokowac probe pladrowania tylko karta
Fortyfikacji lub Triremy.

Gracz nie moze pladrowac lokacji, ktdra jest Fortyfikowana lub ma w swojej strefie morskiej wrogg flote lub w ktorej toczy sie bitwa
polowa lub oblezenie. Jednakze gracz moze spladrowac lokacje w sasiedniej strefie morskiej zawierajacej wroga flote tylko wtedy,
gdy jego flota znajduje sie rowniez w aktualnej strefie morskiej (patrz Przyklad 2 na nastepnej stronie).

Jesli graczowi uda sie spladrowac przeciwnika, przesun znacznik pladrowania o 1 miejsce w prawo na torze pladrowania (patrz
Rysunek 19). Gdy znacznik znajdzie sie na
polu '3', '5' lub '8' na torze, natychmiast
odejmij wskazana liczbe punktdéw
zwyciestwa od wyniku przeciwnika. Jesli
znacznik pladrowania dotrze do pola '8/,
wowczas przesun go z powrotem na pole
0.

Zdjecie 19 — Tor Plgdrowania
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Uwaga: Punkty odejmowane przeciwnikowi sq kumulatywne, np. jesli znacznik pladrowania znajduje sie na polu '5’, przeciwnik stracit w
sumie 3 punkty zwycigstwa.

Przyktad 1: Kartaginiska flota, skladajgca sie z 5 okretéw wojennych, znajduje sie w strefie morskiej Sycylii, podczas gdy rzymska flota jest nadal
w porcie. Kartaginski gracz postanawia splgdrowac Mesyne i uzywa karty lokacji Hippo Acra (ktéra ma symbol statku), aby zaptacic¢ za akcje.
Rzymski gracz nie ma karty, ktéra mogtaby zablokowac pladrowanie, dlatego musi dac kartaginiskiemu graczowi 2 srebra (5 podzielone przez 2,
zaokraglone w dot).

Przyktad 2: Zaréwno kartaginiska flota, jak i rzymska flota znajdujq sie w strefie morskiej Sycylii. Kartaginski gracz nie moze spladrowaé
Mesyny, poniewaz rzymska flota znajduje sie w jej strefie morskiej. W rezultacie kartaginski gracz ptaci 2 okrety (Utica i Hippo Acra), aby
zamiast tego splgdrowac Temese, poniewaz rzymska flota nie znajduje sie w strefie morskiej Wioch. Jednakze rzymski gracz ma karte lokacji
Temesa i gra nig, aby zablokowa¢ prébe pladrowania.

5.4 — Akcje zarzagdzania kartami

5.4.1 — Dobierz karte Imperium

Gracz wybiera karte Imperium ze swoich dostepnych kart Imperium, ptaci koszt karty (jesli istnieje) i umieszcza ja na swoim stosie
kart odrzuconych. W lewym gérnym rogu karty bedzie wskazany koszt w srebrze, ktory nalezy zaptaci¢ do banku. Gracz nigdy nie
moze wzig¢ karty z obramowaniem w kolorze przeciwnika. Gracz moze wybrac kontrolowane karty lokagji, ktore zostaty wystane
do talii Imperium, nawet jesli s bez zaopatrzenia.

Niektore karty Imperium ciezkiej piechoty maja koszt sity roboczej, reprezentowany przez symbol osadnika na
karcie, oprdcz kosztu w srebrze. Podczas wybierania takiej karty wymagane jest odrzucenie karty z symbolem
osadnika z reki. W przeciwnym razie karta nie moze zostac zakupiona.

Uwaga projektanta: W przypadku Rzymu tworzenie legiondw wymagato korzystaniz ze znacznego, ale ograniczonego
zasobu sily roboczej. Kartagina natomiast polegata gtownie na najemnikach.

Nadzwyczajny pobdr

Podczas wybierania karty Piechoty, Kawalerii lub Przywodcy z talii Imperium lub neutralnej talii Imperium,
gracz moze zaplaci¢ podwdjna jej wartos¢ w srebrze, aby umiescic karte na wierzchu swojej talii Dobierania zamiast umieszczac ja
na stosie kart Odrzuconych. Inne typy kart, takie jak Wsparcie Senatoréw, Fortyfikacja, Maszyna Obleznicza itp., nie moga zostac
zakupione w ten sposob.

Uwaga: Koszty sity roboczej nie sq podwajane podczas korzystania z Nadzwyczajnego poboru.

5.4.2 — Odrzuc¢ karty

Gracz moze odrzucic 1 lub wiecej kart ze swojej reki. Odrzucone karty sg umieszczane na stosie kart Odrzuconych gracza. Koszt
odrzucania kart w srebrze jest progresywny, poczawszy od 0 srebra za pierwsza karte, i zwigksza si¢ o 1 srebro za kazda
dodatkowq karte.

Przyklad: Odrzucenie pojedynczej karty nie kosztuje gracza srebra. Odrzucenie dwdch kart kosztuje 1 srebro (0 + 1). Odrzucenie trzech kart
kosztuje 3 srebra (0 +1 +2).

5.4.3 — Zwro¢ karte do talii Imperium

Gracz moze umiesci¢ karte ze swojej reki z powrotem w talii Imperium. Jesli zostanie wybrana karta lokacji, zwroc karte do talii
Imperium, jesli kontrolujesz te lokacje, lub do obszaru neutralnej talii Imperium, jesli lokacja jest niezajeta. Kazdy gracz moze
dobra¢ neutralne karty Imperium, ktore sa zwracane do talii Imperium.

Ograniczenia: Akcja ta moze zosta¢ wybrana tylko raz na runde. Karty lokacji Rome lub Carthage nigdy nie mogq zosta¢ zwrdcone do talii
Imperium.

5.4.4 - Zarezerwuj karte
Twoja rezerwa daje ci elastycznos¢ odktadania kart na bok bez zakopywania ich w stosie kart Odrzuconych lub trwatego usuwania,
aby mozna je bylo fatwo odzyska¢ pdzniej, gdy moga by¢ bardziej przydatne.

Wybierz dowolna karte ze swojej reki (w tym lokacje) i umiesc ja odkryta w polu oznaczonym "Rezerwa" na swojej pomocy gracza.
Rezerwa gracza moze pomiescic tylko 5 kart. Karty w Twojej rezerwie sa umieszczane odkryte i sg informacja publiczng (chyba ze
grasz z opcjonalng zasada ukrytej rezerwy).
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5.4.5 — Odzyskaj swojq rezerwe
Jako darmowaq akgje, gracz moze odzyskac karty ze swojej rezerwy i umiescic je z powrotem w swojej Rece. Wszystkie karty z
rezerwy musza zostac¢ odzyskane, a gracz musi zaplaci¢ 1 srebro za kazdg odzyskang karte.

Uwaga: Mozliwe jest przekroczenie rozmiaru reki pod koniec rundy w wyniku odzyskania kart z rezerwy.

5.5 — Akcje strategiczne

5.5.1 — Kup karte strategii

Zapta¢ 0, 1 lub 2 Srebra, oprocz kosztu karty, aby kupi¢ dostepna karte Strategii. Karta
Strategii na pozycji #1 kosztuje 2 dodatkowe Srebra, na pozycji #2 kosztuje 1 dodatkowe
Srebro, a karta na pozycji #3 nie kosztuje dodatkowego srebra. Umies¢ te karte odkryta na
swojej pomocy gracza w odpowiednim miejscu. Karty Strategii z symbolem wtasnosci w
koszcie moga by¢ zakupione tylko przez to imperium.

Przyktad: Gracz kartaginski chee kupic karte Celtic Allies (patrz Rysunek 20), ktéra znajduje sie na
pozycji nr 1. Koszt karty to 4 srebra i dodatkowe 2 srebra, poniewaz znajduje si¢ na pozycji #1. Gracz

kartaginski musi zaptacic fgcznie 6 srebra, aby kupic te karte. Gracz rzymski nigdy nie moze kupic tej 2
karty, poniewaz ma ona kartaginski symbol wlasnosci. oy st Ao

ladowe z dodatkowa sila
Po zakupie karty przesun pozostate karty w prawo, dobierz nowa karte i umies¢ ja na pozycji +1 podezas ataku.

#1. Przetasuj odrzucone karty strategii, jesli w talii nie ma juz kart. S —

Nie mozesz kupic karty Strategii, jesli masz juz zagrana karte Strategii, ale mozesz ja Zdjecie 20 - Karta Celtyccy Sojusznicy
odrzucic¢ i kupic inng pézniej (patrz 5.5.2 — Odrzuc¢ karte strategii).

5.5.2 — Odrzu¢ karte strategii

Mozesz odrzuci¢ swoja karte strategii, jesli masz ja w grze.
Uwaga: Musisz wykonaé te akcje przed zakupem nowej karty strategii, tzn. zmiana karty strategii wymaga 2 akcji.

5.5.3 — Przesuwaj karty strategii

Odrzu¢ 1, 2 lub 3 karty strategii na torze kart Strategii; jednakze musisz zaptaci¢ 1 srebro, aby odrzucic¢ karte na pozycji nr 2 i
dodatkowe 2 srebra, aby odrzuci¢ karte na pozycji nr 1 (patrz Rysunek 21). Przesun wszystkie pozostate odkryte karty w prawo i
dobierz nowa karte strategii dla kazdej odrzuconej karty, umieszczajac je od prawej do lewej na macie gracza. Potasuj odrzucone
karty Strategii w momencie, gdy w talii nie bedzie juz kart.

THE FISYT PULIS WAL

wull -

As an action, you may pay 1 Silver
to move your Fleet 2 sea zones.
Once per round, you may reinforce Your appanent (Rome) must
a coastal location even if it is out pay atotal of 3 Silver to the bank,
Your Hand size is of supply. per bribe atempt.
increased to 6 cards. STORMS AT SEA: Ignore this event. MERCENARY REVOLT: Ignore this event.
NAVAL DISASTER: Treat this REBELLION : Does not affect
event as if it were STORMS AT SEA. | developed locations.

Zdjecie 21 — Talia kart Strategii
WAZNE: Jesli przesuwasz wiecej niz 1 karte strategii, musisz zmienic je w kolejnosci od prawej do lewej, tzn. musisz przesunqé karte na pozycji
#3 przed przesunigciem karty na pozycji #2.

Uwaga dla gracza: Przesuwanie kart strategii jest nie tylko dobrym sposobem na znalezienie konkretnej karty, ktérej szukasz, ale jest rowniez
dobrym sposobem na uniemozliwienie przeciwnikowi zdobycia karty, ktorej moze chciec!
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Uwaga: Pod koniec kazdej tury (w fazie kampanii) karta strategii jest automatycznie przesuwana.

5.6 - Inne akcje

5.6.1 - Ruch morski

Gracz moze przesuna¢ znacznik floty ze swojego portu macierzystego do potaczonej z nim strefy morskiej, lub z jej aktualnej strefy
morskiej do sasiedniej strefy morskiej, lub do swojego portu macierzystego. ,Sasiednia” strefa morska to taka, ktora jest polaczona
strzatkami z Twojq aktualng strefg morska, np. strefa morska Sycylii jest sasiaduje ze strefg morskgq Wtoch i strefa morska Afryki, ale
nie ze strefg morskg Korsyka-Sardynia.

WAZNE: Obecnoéé wrogiej floty nie uniemozliwia flocie opuszczenia lub wplyniecia do strefy morskiej. W tej grze nie ma "przechwyceri”, jednak
gracz nigdy nie moze wejs¢ do portu macierzystego przeciwnika.

Flota nie moze by¢ poruszona, chyba ze zawiera przynajmniej 1 okret wojenny, tzn. znacznik floty gracza jest na poziomie 1 lub
WYZSZym.

5.6.2 — Wycofaj sie z oblezenia

Jako darmowa akgje, gracz moze zdecydowac sie na wycofanie si¢ z oblezenia. Skutkiem tej akcji jest to samo, jakby gracz przegrat
oblezenie, tzn. traci jedna karte inna niz lokacja z tych, ktére znajduja sie¢ w polu Karty Bitewnej, pozostate karty s3 umieszczane na
stosie kart Odrzuconych gracza, przeciwnik otrzymuje 1 punkt prestizu i umieszcza karty ze swojego pola Karty Bitewnej na stosie
kart Odrzuconych. Gracz nie moze wycofac sie z oblezenia w tej samej rundzie, w ktdrej je rozpoczat.

Uwaga: Gracz nie moze wycofac sie z bitew ladowych, tylko z oblezeri (lokacji ze znacznikami fortyfikacji).

Uwaga dla gracza: Przydatne jest to w tych momentach, gdy jestes przekonany, Ze i tak przegrasz oblezenie i wolatbys jak najszybciej zmienic
swoje karty z powrotem do talii i/lub chcesz zaatakowaé gdzie indziej.

5.6.3 - Zbuduj okret wojenny

Gracz moze zaptacic 3 srebra i zagra¢ karte z symbolem Osadnika, aby zwiekszy¢ znacznik na swoim Torze Okretéw wojennych o 1.

Akcja ta moze by¢ wykonana niezaleznie od tego, czy flota znajduje si¢ na morzu czy w porcie macierzystym gracza. Jednakze nie
mozna zbudowac¢ okretu wojennego w tej samej rundzie, w ktdrej gracz zaatakowat wroga flote. Obaj gracze sa ograniczeni do
maksymalnie 8 okretéw wojennych.

5.6.4 — Pasowanie
Gracz moze nie robic nic podczas tury, aby otrzymac 1 srebro. Gracz nie moze spasowac wiecej niz raz w tej samej rundzie.

6 — Zakonczenie gry

6.1 - Zwyciestwo automatyczne
Rzym wygrywa natychmiast, jesli bitwa zostanie wygrana w.Carthage lub Rzym osiedli si¢ w Carthage . Kartagina wygrywa
natychmiast, jesli bitwa zostanie wygrana w Rome lub Kartagina osiedli si¢ w Rome. W przypadku bitwy, nie jest konieczne
umieszczenie znacznika Miasteczka w lokagji, aby wyzwoli¢ warunek zwycigstwa.

Gracz wygrywa réwniez automatycznie, jesli na koniec kampanii posiada przewage co najmniej
25 punktow zwyciestwa nad przeciwnikiem lub jesli zdobyt wszystkie lokacje na Sicily.

6.2 - Warunki zakonczenia gry

Jedli gra nie zakonczy si¢ automatycznym zwyciestwem, to trwa ona do momentu, gdy jeden
tych warunkéw zostanie spelniony na koniec rundy gracza:

¢ Gracz umiescit wszystkie swoje znaczniki Miast lub Miasteczek na planszy

*  Gracz zdobyt 10 punktdw za zdobyte od przeciwnika Miasta i Miasteczka (znacznik —
Jesli jest 9 tura lub pozniej, rzu¢

Miasteczka jest wart 1 punkt, a znacznik Miasta jest wart 2 punkty) Kostka. Na wynik 1-3 gra koriczy
% o si¢ natychmiast. Na wynik 4-6 nie
¢ Gracz ma 8 punktdw prestizu ma efektu;
. Jesli jest 8 tura lub weze$niej, to
o Mlng}o 12 rund dobierz inng kartg Wydarzenia i po

jego rozwigzaniu, przetasuj talie.
\

*  Gracz zdobyl co najmniej 90 punktow zwyciestwa
* Losowe wydarzenie "Pokéj" powoduje zakonczenie gry (patrz rysunek 22)

Zdjecie 22 — Karta wydarzenia ,, Pokoj”
Karta kampanii zostaje usunieta w momencie spetnienia jednego z warunkow zakonczenia gry, przed tym jak gracz kartaginski
uzupelni swoja reke.
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Z wyijatkiem warunkow automatycznego zwycigstwa, gra nie moze sie zakonczy¢, jesli na poczatku rundy gracza tocza sie jakies
bitwy. W takim przypadku gracze kontynuuja, wykonujac wszelkie pozadane akcje, z wyjatkiem tego, Ze Zaden z graczy nie moze
rozpoczac¢ nowej bitwy ladowej lub morskiej w innym miejscu. Po rozstrzygnieciu ostatniej pozostatej bitwy gra konczy sie
natychmiast (przed zagraniem jakichkolwiek akcji). Jesli graczowi kartaginskiemu zabraknie kart w tym momencie i potrzebuje
dobrac je ponownie, przetasuj stos kart odrzuconych i dobierz je, ale poniewaz karta kampanii zostata usunieta, nie rozstrzygaj
Losowego Wydarzenia, nie zbieraj punktéw zwyciestwa, nie zbieraj Srebra ani nie zmieniaj kart strategii.

Kazdy z graczy podlicza nastepnie swoje punkty zwyciestwa na koniec gry, ktore sa dodawane do ich biezacego wyniku. Obaj gracze dodaja:

* 1 punkt zwyciestwa za kazdq kontrolowang przez siebie rozwinieta lokacje (zaopatrzona)

* 1 punkt zwyciestwa za kazdy punkt prestizu

* 1 punkt zwyciestwa za kazdy zdobyty znacznik Miasteczka

* 2 punkty zwyciestwa za kazdy zdobyty znacznik Miasta

*  Punkty zwycigstwa za wszystkie zdobyte startowe lokacje przeciwnika, niezaleznie od tego, czy sg zaopatrzone

* 5 punktéw zwyciestwa, jesli gracz posiada 7 lub wiecej obszaréw na Sycylii, niezaleznie od tego, czy sa zaopatrzone

* 2 punkty zwyciestwa, jesli gracz posiada 3 lub wigcej obszaréw na Korsyce i Sardynii, niezaleznie od tego, czy sa zaopatrzone
Gracz, ktory ma najwyzszg sumaryczng liczbe punktow zwyciestwa, wygrywa gre. W przypadku remisu wygrywa gracz
kartaginski.

6 — Zeton losu (zasada opcjonalna)

W grze znajduje si¢ zeton losu, z ktérym zaden z graczy nie zaczyna rozgrywki. Jednakze za pierwszym razem,
gdy gracz zostanie negatywnie dotknigty przez losowe wydarzenie, lub gdy przeciwnik skorzysta na
pozytywnym wydarzeniu, gracz ten otrzymuje zeton. Tak diugo, jak posiadasz zeton losu, wszystkie przyszte
rzuty ko$¢mi losowych wydarzen sa modyfikowane o 1 na twoja korzys¢. Jesli podczas posiadania zetonu twdj
przeciwnik zostanie dotkniety negatywnym wydarzeniem, lub ty skorzystasz na pozytywnym wydarzeniu,
odkladasz zeton (niezaleznie od tego, czy modyfikator rzeczywiscie ci pomogt). Ty lub twdj przeciwnik mozecie
pdzniej ponownie zdoby¢ zeton losu, by¢ moze wiele razy, w zaleznosci od tego, jak wypadna losowe Fate Token
wydarzenia.

Uwaga: Musisz by¢ rzeczywiscie dotkniety negatywnym wydarzeniem w jakis sposob, aby otrzymac zeton. Jesli na przyktad zostaniesz
dotknigty przez Burze na morzu, ale nie posiadasz zadnych statkéw, to NIE otrzymujesz zetonu losu.

Zasady modyfikatora sa takie same jak w przypadku karty Strategii Oddanie i sumuja sie z ta karta. Innymi stowy, jesli masz
zardwno karte Oddanie, jak i zeton losu, losowe wydarzenia beda modyfikowane o 2 na twoja korzys¢.

7 — Reguly rozszerzenia Fortuna

To mini-rozszerzenie zostato wprowadzone w poczatkowej (2015) kampanii na Kickstarterze i dodaje trzy nowe elementy do gry
Hands in the Sea. Pierwszym jest inny zestaw kart strategii, ktére maja by¢ uzywane w potaczeniu z zasada utrzymania kart
strategii. Zasada ta dodaje kumulatywny koszt utrzymania kart strategii, co sprawia, ze trudniej jest je zatrzymac na dtuzszy okres
czasu. Drugim elementem sg karty Deus Ex Machina. Sg to jednorazowe wydarzenia, ktore gracze moga wykorzysta¢ w
okreslonych momentach gry, aby uzyskac przewagg, ale kosztem punktow zwyciestwa. Wreszcie, jest 5 alternatywnych losowych
wydarzen, ktore gracze moga wykorzysta¢ zamiast bardziej Smiertelnych oryginatow.

WAZNE: Wszystkie zasady rozszerzenia sq opcjonalne i muszq zosta¢ uzgodnione przez obu graczy przed ich uzyciem.

7.1 — Utrzymanie kart strategii

Alternatywne karty strategii mozna rozpoznac po obecnosci zielonej ikony z numerem w prawym gérnym @
rogu kazdej karty. Ikona ta oznacza koszt utrzymania karty strategii. Na koniec kazdej sekwencji kampanii @

gracz musi zaptacic¢ koszt utrzymania swojej karty Strategii. Po pobraniu dochodu gracz ptaci 1 srebra za

koszt utrzymania swojej karty strategii, np. jesli koszt utrzymania wynosit 3, gracz ptaci 3 srebra i tak dalej. ~ Maintenance
Nastepnie gracz zwigksza koszt utrzymania za pomoca zetondw utrzymania dotaczonych do podstawowej Token

8ry-

Przyklad: Jesli Rzym kupi karte strategii Dyplomacja (patrz rysunek 23), Rzym nie zaptaci Zadnego kosztu utrzymania w pierwszej turze.
Jednak koszt utrzymania wzro$nie w oparciu o koszt utrzymania wymieniony w prawym gérnym rogu karty. Nastepnie Rzym umiesci
czerwony zeton utrzymania "1” na karcie strategii po pobraniu dochodu. Na koniec nastepnej sekwencji kampanii Rzym zaptaci aktualny koszt
utrzymania karty oznaczony zetonem utrzymania (&zn. 1 srebro), 20



a nastepnie ponownie zwiekszy koszt utrzymania. Karta Dyplomacja ma koszt utrzymania 1, wiec
Rzym po prostu odwraca zeton utrzymania na drugq strone, aby odstonic¢ "2”. Pod koniec nastepnej
sekwencji kampanii Rzym zaptaci 2 srebra i zwiekszy koszt utrzymania do 3.

Uwaga: Alternatywne karty Strategii majq koszty utrzymania w zakresie od 0 do 2.

Jesli gracz nie moze juz zaptaci¢ kosztu utrzymania, karta Strategii przestaje dziatac. W
takim przypadku gracz odwraca karte strategii, aby przypomniec sobie o niepfaceniu kosztu
utrzymania. Po odwrdceniu karta strategii nie moze by¢ ponownie obrdcona, dopoki gracz
ja posiada, i nie jest juz uwazana za bedaca w grze w przypadku Wydarzen Losowych .

Twoj przeciwnik musi

Gracz nadal moze odrzuci¢ odwrdcong karte strategii jako akcje, zgodnie z definicja zasad y bzarlﬁdé 3 Srebraku
. e 0 ba podczas ataku,
podstawowych dotyczacych odrzucania kart strategii. napadu lub pladrowania

lokacji, ktora kontrolujesz.
R

WAZNE: Podczas korzystania z tej zasady nalezy uzywaé alternatywnych kart strategii, ktdre zostaly

dostarczone z tym rozszerzenen. Zdjecie 23 — Alternatywna Karta Strategii

Uwaga projektanta: Tn wariacja byta powaznie rozwazana jako podstawowa zasada jako sposob na wymuszenie nieco wigkszej rotacji w
zakresie zakupu i odrzucania kart strategii. Jednak ostatecznie zdecydowatem, Ze bedzie to tylko opcjonalna zasada, aby pomdc w zmniejszeniu
ztozonosci. Chociaz nie jest to obowigzkowe, polecam te zasade do gry w turniejach.

7.2 - Karty Deus Ex Machina

Przed rozpoczeciem gry kazdy gracz losowo wybiera 1 z kart Deus Ex Machina ze
wzgledu na jej moc i odklada ja na bok, zachowujac ja w tajemnicy. Nie mieszaj tej
karty ze swojq talig dobierania. Sa to jednorazowe wydarzenia, ktore moga byc¢
zagrane w dowolnym momencie tury gracza jako darmowa akcja. Wiekszos¢ kart
Deus Ex Machina wymaga kosztu w punktach zwyciestwa w celu zagrania, chociaz
jedna karta (Gladiatorial Contest) kosztuje zamiast tego srebro. Dostosuj tor
punktow zwyciestwa (lub wydaj srebro) w razie potrzeby.

Karty Deus Ex Machina nie mogg by¢ zagrane po spetnieniu warunku zakonczenia
gry. Po zagraniu zostaje usunieta z gry na state.

Ponizej znajduje si¢ nieco informacji na temat podstaw kazdej karty.

Karty kartaginskie

Ofiara dla Baala: Zaréwno Plutarch, jak i Diodor Sycylijski donosza, ze Kartaginczycy dokonywali ofiar z dzieci. Chociaz istnieja
pewne debaty, to nowoczesne dowody archeologiczne wydaja sie potwierdzac ten wniosek.

Rada 104 Byt to niezalezny trybunat sedziow, ktory dziatal jako najwyzsza wladza konstytucyjna w Kartaginie. Ich pierwotng
odpowiedzialnoscia byto przede wszystkim trzymanie w ryzach wojska. Jednak ich wladza faktycznie przekroczyta wlasny senat
i stali sie tyranscy az do reform Hanibala, ktory wprowadzit limity kadencji.

Waz Afryki: Historyk Orosius zapisuje, ze podczas gdy rzymski konsul Regulus obozowat w Afryce w poblizu rzeki Bagradas,
jego armia zostata na krdtko zatrzymana przez gigantycznego pytona, ktory podobno miat ponad 120 stop dtugosci. Uzyli
maszyn oblezniczych, aby go zabic. "Wierzcie w to... lub nie."

Zachodnie zasoby: Kartagina czerpala znaczne ilosci zlota, srebra, cyny i zelaza z Afryki i Hiszpanii, obszaréw, nad ktorymi miafa
scisty monopol. To dzigki temu bogactwu Kartagina byta w stanie wystawic duze armie.

Karty rzymskie

Walka gladiatoréw: Historyk Liwiusz zapisuje, ze pierwsze walki gladiatoréw rozpoczely sie w 264 r. p.n.e., w tym samym roku,
w ktorym rozpoczeta si¢ I Wojna Punicka. Chociaz pierwotnie miaty charakter religijny, z czasem cel walk gladiatorow zmienit
sie na po prostu oferowanie rozrywki publicznosci i ptynace z tego korzysci polityczne dla tych, ktorzy je sponsorowali.
Szlachetny obywatel: Po porazce morskiej pod Drepanum Rzym po prostu nie miat wystarczajacych srodkéw w swoim skarbcu,
aby odbudowac swoja flote. Jednak seria prywatnych pozyczek od czotowych obywateli data im pieniadze i materiaty potrzebne
do odbudowy floty i ponownego wyzwania Kartaginy na morzu.
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Punicka zdrada: Historyk Frontinus zapisuje, ze w 261 roku p.n.e. kartaginiski generat Hanno, stojac w obliczu czterech tysiecy celtyckich
najemnikow, ktorzy grozili buntem, osobiscie obiecat im pienigdze, a nastepnie wystat ich na misje zdobycia Zywnosci. Nie wspomniat jednak,
ze poinformowat réwniez pobliskiego konsula rzymskiego, kiedy i gdzie ci konkretni Celtowie beda zdobywac zywnos¢. Celtowie zostali
wycieci w pien przez Rzymian, a problemy finansowe Hanno zostaty rozwiazane.

Ofiara kaptanki Westy: Chociaz rzadko, Rzymianie przystepowali do ludzkich ofiar w wyjatkowo
desperackich czasach, takich jak ofiara (pochowek) dwoch westalek, a takze ofiara Greka i Gala po bitwie
pod Kannami w Drugiej Wojnie Punickiej.

7.3 - Alternatywne karty losowych wydarzen

W rozszerzeniu znajduje si¢ 5 alternatywnych kart losowych wydarzen, ktére mozna odréznic od
oryginatow po ikonie znaku zapytania w lewym gérnym rogu (patrz rysunek 24). Mozesz zdecydowac
czy cheesz uzywac niektorych lub wszystkich tych kart zamiast ich oryginalnych odpowiednikéw, jesli

\ S
uwazasz, ze oryginalne wydarzenia sa zbyt surowe. Alternatywne losowe wydarzenia to: Spor \ : [)‘
przywodcow, Bunt najemnikow, Katastrofa morska, Bunt i Burze na morzu. W kazdym przypadku G4 51210256 {
alternatywne karty sa mniej surowe niz ich oryginalne wersje. W przypadku Burzy na morzu R kT ]

o % . 3 . = Rezerwie lub w Bitwie. Zwro¢
wymieniona jest tylko 1 z oryginalnych kart, druga pozostaje w talii. nicoplacone jednostki do talii

Imperium, Dostosuj Tor Bitwy,
esli to konicczne.
LOJALNOSC: Zignoruj to
wydarzenie.
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Uwagi projektanta Colorado Springs, CO, USA
Dziekuje wszystkim moim testerom, korektorom i wszystkim innym, ktérzy pomogli mi po www.KnightWorksGames.com
drodze:

Judd Vance, Chad Marlett, Jon Sirkis, Pete Stubner, Ben Schomp, Jeffrey Drozek-Fitzwater, Robert Bartelli, Jean-Michel Doan, David Janik-
Jones, Kevin L. Kitchens, Michelle Arjona, Mark Innerebner, Scott Burns i Tom Goetz.

Chciatbym réwniez podziekowac ludziom, ktdrzy pomogli nam w 2015 roku za pomoca podcastéw, filmow i artykutéw prasowych w
promowaniu kampanii Kickstarter na rzecz sfinansowania gry: “Heavy Cardboard”, “All Us Geeks”, “Drive-Thru Review”, “I, Geek”, “Board
Game Braw!” i “Today in Board Games”, a takze mitym ludziom z Slingshot Magazine.

Szczegolne podziekowania dla Judda Vance'a, ktdrego niestrudzone wysitki zwiazane z tworzeniem i aktualizacja modutu Vassal byty
absolutnie kluczowe dla testowania i rozwoju tej gry, a jego regularna promocja na boardgamegeek.com pomogta umiescic te gre na mapie dla
wielu osob.

Na koniec chciatbym podziekowa¢ Martinowi Wallace'owi. Tworzac "A Few Acres of Snow", utorowat droge dla deck buildingowych gier
wojennych i w szczegdlnosci dla tej gry. Oczekuje, ze wiecej projektantow bedzie rdwnie zainspirowanych ta gra jak ja.

Uwagi wydawcy

Wszystkim wspierajacym Kickstarter, prosze przyja¢ moje skromne podziekowania za wsparcie tej gry. W 2011 roku miatem szczescie by¢
jednym z pierwszych uzytkownikow Kickstartera, z 43. udang kampania w kategorii "Gry planszowe". To w pewnym sensie ograniczyto moj
sukces w tamtym czasie, ale z drugiej strony pozwolifo mi ustalic ton, w jaki beda prowadzone kampanie w tej samej kategorii. Ciesze sie, ze
bede mogt publikowac wiecej wspaniatych gier w przysztosci.
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Przewodnik

Projektant stworzyt Przewodnik, ktory zawiera dodatkowe informacje i wyjasnienia
dotyczace niektdrych losowych wydarzen, kart strategii i kart imperium. Prosze zapoznac
sie z tym przewodnikiem w przypadku pytan dotyczacych konkretnych kart, poniewaz
moga one tam znalez¢ odpowiedz.

Przewodnik ten zawiera rowniez warianty zasad, ktore gracze moga wybrac¢ zamiast zasad
standardowych lub oprdcz nich. Pelnokolorowa, luksusowa ksigzke z ilustracjami mozna
naby¢ od Knight Works, lub mozna pobrac bezplatna, czarno-biata wersje tekstowa pliku
PDF z nastepujacego linku: www.BoardGameGeek.com/boardgame/136955/.

Akcje ekspansywne (5.1)
Kazdy gracz powinien starac sie rozwija¢ swoje imperium.
Nastepujace akcje pozwalaja na to w jakis sposob:

*  Zasiedl lokacje (5.1.1)
*  Rozwijaj lokacje (5.1.2)
»  Fortyfikuj lokagje (5.1.3)

Akcje agresywne (5.2)
Te akcje angazuja graczy w jakis rodzaj konfliktu:

+ Atakuj lokacje (5.2.1)

*  Wesprzyj bitwe ladowa (5.2.2)
* Napad kawalerii (5.2.4)

* Zaatakuj wroga flote (5.2.5)

*  Przekupstwo (5.2.6)

Akcje finansowe (5.3)
Te akcje pozwalaja zdoby¢ srebro:

*+  Wez pieniadze (5.3.1)
+ Kupiec (5.3.2)

* Handel (5.3.3)

* Pladrowanie (5.3.4)

Akcje zarzadzania kartami (5.4)
Te akcje pozwalaja zarzadzac kartami w jakis sposéb:

+  Dobierz karte Imperium(5.4.1)

*  Odrzucd karte(y) (5.4.2)

+  Zwroc¢ karte do talii Imperium (5.4.3)
*  Wez karte do Rezerwy (5.4.4)

*  Odzyskaj karte(y) z Rezerwy (5.4.5)

Uwaga: Istniejq rowniez karty Imperium, ktore pozwalajq zarzqdzaé kartami w rézny sposob. Szczegdty mozna znalezé w opisach kart.

Akcje strategii (5.5)
Te akcje dotycza zarzadzania kartami strategii:

»  Kup karte Strategii (5.5.1)
*  Odrzu¢ karte Strategii (5.5.2)
*  Przesuwaj karty Strategii(5.5.3)

Inne akcje (5.6)
*  Ruch morski (5.6.1)
*  Wpyecofanie sie z oblezenia (5.6.2)
*  Zbudowac okret wojenny (5.6.3)
* Pasowanie (5.6.4)
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