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1. Erésitések - Az els6 forduloban kimarad
Erositések — A kiildetéstél fiiggenek — lasd a részleteket

2. Stratégiafazis
A kiildetés szabalyai dontenek arrol, ki jon eloszor.
Stratégiakartyak (SK) — felhaszndlhat6 a miveleti értékéért (ME) vagy esemény
kijatszasara, vagy eldobva véaratlan esemény miatt (kard >< szimbolum), ami

nem szamit bele a SK-ak normal kijatszasaba.
& Szimb6lum — lehetévé teszi a tengeri mozgést
ME hasznélata: Egy hadvezér mozgatisira, PE lehelyezésére vagy
csapatok toborzasara (csak 3-as ME kdrtydval). Ha osztiskor mar nincs egy
teljes forduléra valé kartya, a megmaradt és az eldobott kartyakat ossze kell
keverni.
3. Téli veszteség
Minden HE, ami ellenséges PE-6t vagy ellenséges torzset tartlamazd helyszinen
van, veszteséget szenved el. A hadvezérekre ez sosem hat.

4. Politikai elszigetel6dés

El kell tavolitani az Gsszes nem fallal koriilvett, nem torzsi PE-t, amelyek
elszigetel6dtek (hogy ki kezdi, az a kiildetéstél fiigg) .

Az Osvény nem vezethet keresztiil hegyi hagén és nem vezethet at ellenséges
PE-t vagy semleges torzset tartalmazé helyszinen sem (kivéve, ha egy barati
HE is van ott). Az 6svény keresztiil mehet ellenséges HE-eken akkor, ha a
helyszin barati PE-t is tartalmaz. Ures helyszinen keresztiil viszont mehet.

5. Gyozelem ellendrzése

Mindkét jatékos megszdmolja politikai pontjait (PP) aszerint, hany darab
politikailag jelentds tartomanyt ellendriz.

Ha az egyik jatékosnak kevesebb PP-je lesz, el kell tavolitania a kiilonbséggel
megegyez$ szamu nem fallal koriilvett, nem torzsi PE-jét. Ha nincsen neki
elegendd szamd, a jaték azonnal véget ér.

Az utolsé forduld végén a legtobb PP-vel rendelkezd jatékos gy6z. Dontetlen
esetén a kiildetés szabalyai dontenek.

Mozgas

A hadvezérek mozoghatnak HE-el vagy anélkil. Csak 1 hadvezér
mozoghat minden SK utdn, hacsak nem hadjératkartya lett kijatszva.

Hadvezérrel 4 helyszinnyit mozoghatsz (6-ot egy Forced March kértyaval). Az
tt soran felvehetsz és elhagyhatsz HE-et (maximum 10 HE-el).

Minden helyszin, ahova a hadsereg belép, egy reakcidfazist indit be. Ha a nem aktiv
jatékos sikeresen™ 1ép kozbe, a hadsereg egy helyszinnyit visszaléphet és befejezheti
a mozgasat.

Ha a hadsereg egy ellenséges HE-et tartalmazé helyszinre mozog, ami
nem probalja meg elkeriilni a csatat, a hadseregnek meg kell allnia és
csatdzni. Egy HE-ek nélkilli hadvezér nem léphet olyan helyszinre, ahol
ellenséges HE van, és nem dllhat meg olyan helyszinen sem, amin HE
nélkiili ellenséges hadvezér van (de dtmehet rajta).

Ha belépsz egy olyan helyszinre, ahol csak egy ellenséges HE van hadvezér nélkiil,
és a hadsereged legalabb 5 HE-b6l 4ll, lerohanast hajthatsz végre. Az ellenséges
HE automatikusan elpusztul és a mozgésod folytatodhat (ha maradtak
mozgaspontjai) .

Miutan a mozgasa véget ért, a hadsereg ostromolhat/leigazhat vagy csatazhat.

Felhalmozas és alarendelés

Nincsen korlatja az egy helyszinen 1évé HE-ek szimanak. Hannibal magasabb rangu
az osszes karthagoi hadvezérnél, a konzulok pedig a prokonzuloknal.

Reakciofazis

Ha egy hadsereg bemozog egy olyan helyszinre, amin fallal koriilvett varos
van, a nem aktiv jatékos a HE-it a varosba vagy a varoson kiviilre
mozgatja. A nem  aktiv  jatékos  bejelenti az = Osszes  csata
elkeriilésére* és kozbelépésre* iranyuld kisérletét.

Csata elkeriilése*: siker esetén mozgasd el a hadsereget a helyszinrél.
Kozbelépések*: Barmilyen sorrendben megtorténhetnek. Egy kozbelépd hadsereg
nem léphet be egy fallal koriilvett varosba.

Hadjaratkartyak

Egy hadjaratkartya lehetévé teszi 1-nél tobb hadvezér aktivalasat (nem 1 hadvezér
tobbszori aktivalasat) . Mindegyik parancsnoklé hadvezérnek be kell fejezni az
egész mozgasat és a csatait, a kovetkezd hadvezér eldtt.

Miutan egy hadsereg csatdzott, ostromolt/leigazott, hatralt egy helyszint, hogy
elkeriiljon egy kozbelépést, vagy elrontott egy tildozésdobast, a hadseregben 1év6
HE-eket és hadvezéreket a hadjarat alatt mar egy masik hadvezér
sem mozgathatja.

Levett hadvezérek

Egy hadvezér levételre keriil (a térképrél) , ha egyediil van, mikor egy ellenséges
hadsereg belép a helyszinére, vagy az 6sszes HE-e elpusztul a visszavonulas kocka
dobasa, visszavonulaskori veszteség vagy a tengeri mozgas tablazat hatdsara, de a
veszteségtablazat, a Storm at Sea esemény, vagy a csataveszteség-dobas miatt nerm.
Scipio Africanus elpusztul, ha levételre kerdl.

Hannibal elpusztul, ha levételre keriil, és a karthagdi jatékosnak el kell tavolitania
5 tovabbi PE-6jét is a térkép barmelyik helyszineirdl.

Hegyi hagok és szorosok

A hegyi hagokon és szorosokon keresztili mozgds 2 mozgaspontba kerill. A
keresztiilhaladds utan dobj veszteségre (-2 modositéval, ha a hiagé nem az
Alpokban volt). Az atkelés a Messana-i szoroson csak akkor lehetséges, ha
ellen6rzod az indul6 varost. (Ez egy valtoztatas az el6z6 kiadasokhoz képest).

A kozbelépések, csata  elkeriilések, visszavonasok és  visszavonula-
sok tiltottak hagékon és szorosokon keresztiil.

Fallal koriilvett varosok

Csak a fallal koriilvett varoson kiviili HE-ek allitjak meg a mozgast.

Kozbelépés

A kozbelépések a lerohanasok el6tt torténnek meg.
Hadsereg nem léphet kozbe csata elkeriilése kisérletkor,

visszavonaskor, visszavonulaskor vagy egy masik kozbelépéskor.

Ha a kozbelépés sikeres*, a kozbelépd erdid bemozognak a helyszinre. Ha ezutan
csata kezdddik, a kozbelépé jatékos kap 1 extra harci kartyat. Ha a kozbelépés
sikertelen, a hadsereg nem keriilheti el a csatat ugyan azon hadsereg ellen az
aktualis kartyajaték soran.

Tobb kozbelépést elore be kell jelenteni és mindet meg kell oldani, mielStt az
ellenfél eldonti, hogy csatazik-e vagy visszavonul. A sikeres hadseregek egyesiilnek
egyetlen hadvezér parancsnoksaga alatt.

Minden helyszinrél csak egyetlen egy kozbelépés végezhet6 el.

Csatak elkeriilése

Ha a kisérlet sikeres* elmozgathatod a hadseregedet (betartva a 10 HE-es megkotést)

* Kockadobas — sikerhez altalaban kisebbet vagy egyenlét kell dobnod parancsnok hadvezéred harci értékénél



barmelyik szomszédos helyszinre. Méaskiilonben csata kezdddik, ahol a sikertelentil
elkeriilni probalé hadsereg 1-el kevesebb harci kartyat kap. Az egyedil allo
hadvezérek, akiknek csata elkertilése kisérletiik sikertelen volt, levételre keriilnek.
Tengeri mozgas

Egy hadvezér mozoghat barmely kik6t6bél barmely kikotébe (még ha az tartalmaz
is ellenséges PE-et/HE-et), 3 helyszinnyi mozgaspont koltségért. A réomai jatékos
dob a tengeri mozgas tablazatra, mikor karthagoi tengeri mozgas torténik.

Csatak

Csata kezd6dik, mikor egy hadsereg mozog be egy olyan helyszinre, ahol
ellenséges HE-ek vannak és azok nem kertilik el a csatat*. A hadsereg ott befejezi a
mozgasat. Minden jatékos harci kartydkat hiz a parancsnoklé hadvezérének (ha
van jelen) harci értékével egyenl6 szamat, plusz:

® | HK-4dt minden HE-e utdn a csatdban

® ] HK-at a sikeres kozbelépés miatt

® -] HK-at védekezéként, ha sikerteleniil probalta meg elkeriilni a csatat

® ] vagy 2 HK-4t a szOvetségesei utdn

® 2 HK-at kap a romai atékos, ha a csata Latiumban van

® | HK-at kap, ha a csata baratsagos torzset tartalmazo helyszinen van

A maximalis kézlimit (az elefantroham el6tt) 20 HK.

Szovetségesek

Szovetségeseket kapsz a tartomdanyok politikai ellendrzéséért, de csak akkor, ha
van egy hadvezéred is a csataban.

Roma sosem kaphat 2 HK-ndl tobbet szovetségesei utan Itdlidban, és
Latium nem szamit a szovetségesek kozé. Azonban kap 2 extra HK-at
Latiumban akkor is, ha nincs hadvezér Rémaban. Karthagoé akar 6 HK-at is
kaphat italiai szovetségesei utan.

Csata lejatszasanak sorrendje

1. Lehetséges parancsvalté kockadobds (az elsé kor utdn; 4-6 kozotti dobds esetén).

2. A tamadé (majd a védekezd) bejelenti csataval 6sszefiiggé HK-it.

3. Elefintroham bejelentése és a roham kockadobasa (figyelj az Elephant Frightra).

4, HK-ak osztasa, kartyak felfedése a Spy in Enemy Camp miatt, és a csata elkezdése.
Minden korben, a jatékos egy HK-at jatszik ki, amire a védekezének pontosan meg
kell felelnie. Minden kor utdn, a védekezé visszatimadhat egy kockadobassal*; ha ez
sikeres, 6 lesz a tdmado.

Ha a tamad¢ kijatszik egy Double Envelopment kartyat és a védekezé meg tud ra
telelni, a védekez6 automatikusan tdimadd lesz.

A Reserve kartyakat jokerként lehet hasznalni.

A harci korok addig tartanak, mig a védekez6é nem tud/ nem akar megfelelni egy
kartydra, és elveszti a csatdt. A védekezd gy6z, ha a timadonak nem marad HK-ja.
Csata veszteségek

Dobj a veszteség tablazatra. Vesd oOssze a harci korok szamat (beleértve az
utolsd kort is; az elrontott visszavonasi probalkozdsok nem szamitanak) a
kockadobassal, hogy megallapitsatok, mennyi HE veszett oda mindkét oldalon.

A gyoztes dob a visszavonulds kockaval és megnézi az utoljara kijatszott lapjat, hogy
megallapitsa a vesztes jatékos tovabbi HE veszteségét. A kisebbik kockaval dob, ha a
vesztes serege 4 vagy kevesebb HE-el kezdte a csatat, egyébként a nagyobb kockat
hasznélja. Az els6é HE veszteségnek elefantnak kell lenni, ha lehetséges.
Elefantroham

Sikeres dobaskor a romai jatékos a rohamban részt vevd elefantok szamaéval
megegyez6 HK-4t veszit.

Ha nincs rémai hadvezér jelen, a roham csak 1-es dobdsra lesz
sikertelen. A karthagdi jatékos mindig elveszit 1 HK-t, mikor 1-est dob.
Visszavonuldsok

A vesztesnek vissza kell vonulnia hadvezérével és a teljes hadsereggel maximum 4
helyszint a legkozelebbi barati ellenérzés alatt all6 helyszinre, ahol nincsenek
ellenséges HE-ek, vagy a legkozelebbi helyszinre, ahol nagyobb barati hadsereg all.

* Kockadobas - sikerhez altalaban kisebbet vagy egyenl6t kell dobnod parancsnok hadvezéred harci értékénél

Valaszthatod visszavonuldsi Osvénynek vagy célpontnak nem a legkozelebbit
is, ha igy kevesebb HE-et vesztel. Baratsigos HE-ek a visszavonuldsi
osvény mentén csatlakozhatnak a visszavonul6 sereghez, ha nem nagyobbak,
mint a visszavonuld sereg (a 10 HE-es limitet nem alkalmazzuk).

Ha a vesztes hadsereg tengeri mozgassal ebben a korben szillt partra egy
csata helyszinén, elpusztul (hacsak nincs ott egy fallal koriilvett véros, amibe
visszavonulhat).

Az eredeti tdmadénak mindig arra a helyszinre kell visszavonulnia, ahonnan
belépett a csata helyszinére; mig az eredeti védekezének a visszavonuldsa sordn
tilos arra a helyszinre lépnie, ahonnan a tdmadoé érkezett.

Egy visszavonuld hadsereg elveszit 1 HE-et minden helyszinen, amin
keresztiil halad és ellenséges PE-t vagy nem bardtsagos torzset tartalmaz.
Mikor egy visszavonulé hadsereg keresztez egy ellenség altal elfoglalt helyszint,
tovabbi egy HE-et veszit minden ott 1év6 ellenséges HE utdn.

Egy visszavonul6 hadsereg nem fejezheti be a mozgasat olyan helyszinen, amin
ellenséges HE-ek vannak. Ha egy hadsereg nem tud visszavonulni szabalyszertien,
elpusztul.

Egy visszavonuldé hadsereg visszavonulhat egy bariti ellendérzés alatt allo, nem
ostromlott, fallal koriilvett varosba, ha a csata ott tortént. I gy a hadsereg szét is vélhat.
Visszavonasok

A jelenlegi tamado6 visszavonast végezhet el, azzal, ha nem jatszik ki HK és dob
egy kockaval*. A védekez6 megprébdlhatia megakadalyozni ezt a sajat
kockadobasaval*. Ha a visszavonds meghitsul, a védekez6 azonnal timado lehet.
Egy sikeres visszavonds véget vet a csatdnak. A visszavont hadsereg
az egyik szomszédos helyszinre mozog. A csata  veszteségei
megtorténnek, de a visszavonuldskoriak nem.

Politikai kovetkezmények

A vesztesnek el kell tavolitania annyi nem fallal kortilvett varos és nem torzsi PE-ét, ami
egyenld a csata és a visszavonulaskor elvesztett dsszes HE-ei szamanak felével (lefelé
kerekitve). Ha nem tud ennyi PE eltavolitani a térképrél, azonnal elveszti a jatékot.
Konzulok és konzuli seregek

Onként sosem hagyhatsz egy konzult 5 HE-nél kisebb sereggel.

Mikor egy konzuli hadsereg tamad, a karthagdi jatékos parancsvalté kockadobast
végezhet el. Th a konzuli hadsereget megtimadtdk, a dobast el kell végezni. 4-6
kozotti dobaskor, a parancsnok és az alarendelt konzul helyzete felcserélgdik.

Politikai ellenérzés

Egy jatékos ellendriz egy helyszint, ha van rajta PE-je (még ha ellenséges hadvezér
és/vagy HE-ek is vannak ott), és akkor ellendriz egy tartomdanyt, ha a helyszinek
tobbségét ellenérzi ott. PE-6k nem gatoljak a HE-ek mozgasat.

Ostromok és leigazasok

Egy fallal koriilvett varos addig nem ostromlott, amig nincs rajta ostrompont.
Barmelyik aktivalt hadvezér, aki a mozgasat egy fallal koriilvett varoson vagy
torzsi helyszinen fejezi be legalabb 3 HE-el, egy ostromkisérletet tehet. Egy nem
aktivalt hadsereg csak fenntarthatja az ostromot. Csak egy ostromkisérlet
végezhet6 SK kijatszasonként.

Egy ostromlott varos nem kaphat erdsitéseket és nem is toborozhat csapatokat.
Egy ostromlott hadsereg kitorhet és csatat kezdhet az ostromld sereggel a
szokasos modon.

Egy ostrom/leigazas csak akkor ér véget, ha nincs tobb ellenséges HE a helyszinen.
Az sszegylijtott ostrom-/leigazaspontokat el kell tavolitani.

Mikor 3 ostrompont 6sszegytilt, a fallal koriilvett varost at kell forditani a masik
oldaldra (a varoson beliili HE-ek elpusztulnak, a hadvezérek levételre keriilnek).
Mikor 3 leigazaspont dsszegytilt, cseréld ki a torzsi jell6t barati PE-re.

Hirtelen haldl gy6zelem

Hirtelen haldllal a jaték azonnal véget ér, ha valamelyik feltétel teljestil:

® Barmelyik jatékos gy6z, ha ellenfele békét kér

® Birmelyik jatékos gydz, ha ellendrzi ellenfele févarosat

® Karthdgo gydz, ha ellendrzi az 9sszes tartomanyt Italiaban Latiumon kiviil
a gyozelem ellendrzése fazisban
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