COMMANDS & COLORS: ANCIENTS SEGEDLET/1

TAVOLSAGI HARC - A tavolsagi harc egyes kockadobasa inak eredményei
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Megjegyzés 1. - Ha a vezet6t nem talaltédk el, muszaj 1,2 vagy 3 hexat kitérnie a sajat oldala felé.
Megjegyzés 2. - Ha egy egységet egy vagy tobb talalat ér, de nem semmisil meg, és az egységhez tartozik
vezetd, akkor 2 kockaval dobni kell. Ha mindkét dobas eredménye sisak, a vezeté megsemmisiil, kiilénben a
vezetd tuléli és tovabbra is az egységhez fog tartozni.

Megjegyzés 3. - Teljes erejl "harcosok" figyelmen kivul hagyhatnak egy zaszIét.

KOZELHARC - Az egyes kozelharci kockadobasok eredmé  nyei
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Megjegyzés 1. - Ha a vezet6t nem talaltak el, muszaj 1,2 vagy 3 hexat kitérnie a sajat oldala felé.

Megjegyzés 2. - Ha egy egységet egy vagy tobb talalat ér, de nem semmisil meg, és az egységhez tartozik

vezetd, akkor 2 kockaval dobni kell. Ha mindkét dobas eredménye sisak, a vezeté megsemmisil, kiilénben a

vezetd tuléli és tovabbra is az egységhez fog tartozni.

Megjegyzés 3. - Teljes erejl "harcosok" figyelmen kivil hagyhatnak egy zaszl6t.

Megjegyzés 4. - Konnyl egységek kozil csak a "segédcsapatok” (mint tamadok) esetén szamit talalatnak.
Megjegyzés 5. - Minden "elefant" altal dobott kard szimbolum talalatnak szamit, és a kard dobasokat Ujra lehet dobni,
egészen addig, amig mast nem dobunk. Ezaltal tovabbi talalatok és visszavonulas dobasok érheték el.

Megjegyzés 6. - Ha "lovasok" vagy "harci szekerek" tAmadjék, az "elefant" figyelmen kivil hagyhat egy
szimbolumtalalatot, és egy zaszI6t.

Megjegyzés 7. - Csak akkor szamit taldlatnak, ha van a tamado egységhez tartoz6 vagy vele szomszédos mezében
lévé vezetd.

Megjegyzés 8. - Ha "lovasok" vagy "harci szekerek" tAmadjék, a "teve" figyelmen kivil hagyhat egy szimbolumtalélatot.
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