
JÁTÉKOSSEGÉDLET

1. Erősítések - Az első fordulóban kimarad
Erősítések – A küldetéstől függenek – lásd a részleteket

2. Stratégiafázis
A küldetés szabályai döntenek arról, ki jön először.
Stratégiakártyák (SK)  – felhasználható a műveleti értékéért (MÉ)  vagy esemény 
kijátszására, vagy eldobva váratlan esemény miatt ( kard      szimbólum) , ami

nem számít bele a SK-ák normál kijátszásába.
         Szimbólum – lehetővé teszi a tengeri mozgást
MÉ használata: Egy hadvezér mozgatására, PE lehelyezésére vagy 
csapatok toborzására (csak 3-as MÉ kártyával). Ha osztáskor már nincs egy 
teljes fordulóra való kártya, a megmaradt és az eldobott kártyákat össze kell 
keverni.
3. Téli veszteség
Minden HE, ami ellenséges PE-őt vagy ellenséges törzset tartlamazó helyszínen 
van, veszteséget szenved el. A hadvezérekre ez sosem hat.

4. Politikai elszigetelődés
El kell távolítani az összes nem fallal körülvett, nem törzsi PE-t, amelyek 
elszigetelődtek (hogy ki kezdi, az a küldetéstől függ) .
Az ösvény nem vezethet keresztül hegyi hágón és nem vezethet át ellenséges 
PE-t vagy semleges törzset tartalmazó helyszínen sem (kivéve, ha egy baráti 
HE is van ott). Az ösvény keresztül mehet ellenséges HE-eken akkor, ha a 
helyszín baráti PE-t is tartalmaz. Üres helyszínen keresztül viszont mehet.

5. Győzelem ellenőrzése
Mindkét játékos megszámolja politikai pontjait (PP) aszerint, hány darab 
politikailag jelentős tartományt ellenőriz.
Ha az egyik játékosnak kevesebb PP-je lesz, el kell távolítania a különbséggel 
megegyező számú nem fallal körülvett, nem törzsi PE-jét. Ha nincsen neki 
elegendő számú, a játék azonnal véget ér.
Az utolsó forduló végén a legtöbb PP-vel rendelkező játékos győz. Döntetlen 
esetén a küldetés szabályai döntenek.
Mozgás
A hadvezérek mozoghatnak HE-el vagy anélkül. Csak 1 hadvezér 
mozoghat minden SK után, hacsak nem hadjáratkártya lett kijátszva.
Hadvezérrel 4 helyszínnyit mozoghatsz (6-ot egy Forced March kártyával). Az 
út során felvehetsz és elhagyhatsz HE-et (maximum 10 HE-el).
Minden helyszín, ahová a hadsereg belép, egy reakciófázist indít be. Ha a nem aktív 
játékos sikeresen* lép közbe, a hadsereg egy helyszínnyit visszaléphet és befejezheti 
a mozgását.
Ha a hadsereg egy ellenséges HE-et tartalmazó helyszínre mozog, ami 
nem próbálja meg elkerülni a csatát, a hadseregnek meg kell állnia és 
csatázni. Egy HE-ek nélküli hadvezér nem léphet olyan helyszínre, ahol 
ellenséges HE van, és nem állhat meg olyan helyszínen sem, amin HE 
nélküli ellenséges hadvezér van (de átmehet rajta).
Ha belépsz egy olyan helyszínre, ahol csak egy ellenséges HE van hadvezér nélkül, 
és a hadsereged legalább 5 HE-ből áll,  lerohanást hajthatsz végre. Az ellenséges 
HE automatikusan elpusztul és a mozgásod folytatódhat (ha maradtak 
mozgáspontjai) .
Miután a mozgása véget ért, a hadsereg ostromolhat/leigázhat vagy csatázhat.

Felhalmozás és alárendelés
Nincsen korlátja az egy helyszínen lévő HE-ek számának. Hannibal magasabb rangú 
az összes karthágói hadvezérnél, a konzulok pedig a prokonzuloknál.
Reakciófázis
Ha egy hadsereg bemozog egy olyan helyszínre, amin fallal körülvett város 
van, a nem aktív játékos a HE-it a városba vagy a városon kívülre 
mozgatja. A nem aktív játékos bejelenti az összes csata 
elkerülésére* és közbelépésre* irányuló kísérletét.
Csata elkerülése*: siker esetén mozgasd el a hadsereget a helyszínről.
Közbelépések*: Bármilyen sorrendben megtörténhetnek. Egy közbelépő hadsereg 
nem léphet be egy fallal körülvett városba.
Hadjáratkártyák
Egy hadjáratkártya lehetővé teszi 1-nél több hadvezér aktiválását (nem 1 hadvezér 
többszöri aktiválását) . Mindegyik parancsnokló hadvezérnek be kell fejezni az 
egész mozgását és a csatáit, a következő hadvezér előtt.
Miután egy hadsereg csatázott, ostromolt/leigázott, hátrált egy helyszínt, hogy 
elkerüljön egy közbelépést, vagy elrontott egy üldözésdobást, a hadseregben lévő 
HE-eket és hadvezéreket a hadjárat alatt már egy másik hadvezér 
sem mozgathatja.
Levett hadvezérek
Egy hadvezér levételre kerül (a térképről) , ha egyedül van, mikor egy ellenséges 
hadsereg belép a helyszínére, vagy az összes HE-e elpusztul a visszavonulás kocka 
dobása, visszavonuláskori veszteség vagy a tengeri mozgás táblázat hatására, de a 
veszteségtáblázat, a Storm at Sea esemény, vagy a csataveszteség-dobás miatt nem.
Scipio Africanus elpusztul, ha levételre kerül. 
Hannibal elpusztul, ha levételre kerül, és a karthágói játékosnak el kell távolítania 
5 további PE-őjét is a térkép bármelyik helyszíneiről.
Hegyi hágók és szorosok
A hegyi hágókon és szorosokon keresztüli mozgás 2 mozgáspontba kerül. A 
keresztülhaladás után dobj veszteségre (-2 módosítóval, ha a hágó nem az 
Alpokban volt). Az átkelés a Messana-i szoroson csak akkor lehetséges, ha 
ellenőrzöd az induló várost. (Ez egy változtatás az előző kiadásokhoz képest).
A közbelépések, csata elkerülések, visszavonások és visszavonulá-
sok tiltottak hágókon és szorosokon keresztül.
Fallal körülvett városok
Csak a fallal körülvett városon kívüli HE-ek állítják meg a mozgást.
Közbelépés
A közbelépések a lerohanások előtt történnek meg.
Hadsereg nem léphet közbe csata elkerülése kísérletkor, 
visszavonáskor, visszavonuláskor vagy egy másik közbelépéskor.
Ha a közbelépés sikeres*, a közbelépő erőid bemozognak a helyszínre. Ha ezután 
csata kezdődik, a közbelépő játékos kap 1 extra harci kártyát. Ha a közbelépés 
sikertelen, a hadsereg nem kerülheti el a csatát ugyan azon hadsereg ellen az 
aktuális kártyajáték során.
Több közbelépést előre be kell jelenteni és mindet meg kell oldani, mielőtt az 
ellenfél eldönti, hogy csatázik-e vagy visszavonul. A sikeres hadseregek egyesülnek 
egyetlen hadvezér parancsnoksága alatt.
Minden helyszínről csak egyetlen egy közbelépés végezhető el.
Csaták elkerülése
Ha a kísérlet sikeres* elmozgathatod a hadseregedet (betartva a 10 HE-es megkötést) 

* Kockadobás – sikerhez általában kisebbet vagy egyenlőt kell dobnod parancsnok hadvezéred harci értékénél



bármelyik szomszédos helyszínre. Máskülönben csata kezdődik, ahol a sikertelenül 
elkerülni próbáló hadsereg 1-el kevesebb harci kártyát kap. Az egyedül álló 
hadvezérek, akiknek csata elkerülése kísérletük sikertelen volt, levételre kerülnek.
Tengeri mozgás
Egy hadvezér mozoghat bármely kikötőből bármely kikötőbe (még ha az tartalmaz 
is ellenséges PE-et/HE-et), 3 helyszínnyi mozgáspont költségért. A római játékos 
dob a tengeri mozgás táblázatra, mikor karthágói tengeri mozgás történik.

Csaták
Csata kezdődik, mikor egy hadsereg mozog be egy olyan helyszínre, ahol 
ellenséges HE-ek vannak és azok nem kerülik el a csatát*. A hadsereg ott befejezi a 
mozgását. Minden játékos harci kártyákat húz a parancsnokló hadvezérének (ha 
van jelen) harci értékével egyenlő számút, plusz:
l   1 HK-át minden HE-e után a csatában
l   1 HK-át a sikeres közbelépés miatt
l  -1 HK-át védekezőként, ha sikertelenül próbálta meg elkerülni a csatát
l   1 vagy 2 HK-át a szövetségesei után
l  2 HK-át kap a római átékos, ha a csata Latiumban van
l   1 HK-át kap, ha a csata barátságos törzset tartalmazó helyszínen van
A maximális kézlimit (az elefántroham előtt) 20 HK.
Szövetségesek
Szövetségeseket kapsz a tartományok politikai ellenőrzéséért, de csak akkor, ha 
van egy hadvezéred is a csatában.
Róma sosem kaphat 2 HK-nál többet szövetségesei után Itáliában, és 
Latium nem számít a szövetségesek közé. Azonban kap 2 extra HK-át 
Latiumban akkor is, ha nincs hadvezér Rómában. Karthágó akár 6 HK-át is 
kaphat itáliai szövetségesei után.
Csata lejátszásának sorrendje
1. Lehetséges parancsváltó kockadobás (az első kör után; 4-6 közötti dobás esetén).
2. A támadó (majd a védekező) bejelenti csatával összefüggő HK-it.
3. Elefántroham bejelentése és a roham kockadobása (figyelj az Elephant Frightra).
4. HK-ák osztása, kártyák felfedése a Spy in Enemy Camp miatt, és a csata elkezdése.

Minden körben, a játékos egy HK-át játszik ki, amire a védekezőnek pontosan meg 
kell felelnie. Minden kör után, a védekező visszatámadhat egy kockadobással*; ha ez 
sikeres, ő lesz a támadó.
Ha a támadó kijátszik egy Double Envelopment kártyát és a védekező meg tud rá 
felelni, a védekező automatikusan támadó lesz.
A Reserve kártyákat jokerként lehet használni.
A harci körök addig tartanak, míg a védekező nem tud/  nem akar megfelelni egy 
kártyára, és elveszti a csatát. A védekező győz, ha a támadónak nem marad HK-ja.
Csata veszteségek
Dobj a veszteség táblázatra. Vesd össze a harci körök számát (beleértve az 
utolsó kört is; az elrontott visszavonási próbálkozások nem számítanak) a 
kockadobással, hogy megállapítsátok, mennyi HE veszett oda mindkét oldalon.
A győztes dob a visszavonulás kockával és megnézi az utoljára kijátszott lapját, hogy 
megállapítsa a vesztes játékos további HE veszteségét. A kisebbik kockával dob, ha a 
vesztes serege 4 vagy kevesebb HE-el kezdte a csatát, egyébként a nagyobb kockát 
használja. Az első HE veszteségnek elefántnak kell lenni, ha lehetséges.
Elefántroham
Sikeres dobáskor a római játékos a rohamban részt vevő elefántok számával 
megegyező HK-át veszít.
Ha nincs római hadvezér jelen, a roham csak 1-es dobásra lesz 
sikertelen. A karthágói játékos mindig elveszít 1 HK-t, mikor 1-est dob.
Visszavonulások
A vesztesnek vissza kell vonulnia hadvezérével és a teljes hadsereggel maximum 4 
helyszínt a legközelebbi baráti ellenőrzés alatt álló helyszínre, ahol nincsenek 
ellenséges HE-ek, vagy a legközelebbi helyszínre, ahol nagyobb baráti hadsereg áll.

Választhatod visszavonulási ösvénynek vagy célpontnak nem a legközelebbit 
is, ha így kevesebb HE-et vesztel. Barátságos HE-ek a visszavonulási 
ösvény mentén csatlakozhatnak a visszavonuló sereghez, ha nem nagyobbak, 
mint a visszavonuló sereg (a 10 HE-es limitet nem alkalmazzuk).
Ha a vesztes hadsereg tengeri mozgással ebben a körben szállt partra egy 
csata helyszínén, elpusztul (hacsak nincs ott egy fallal körülvett város, amibe 
visszavonulhat).
Az eredeti támadónak mindig arra a helyszínre kell visszavonulnia, ahonnan 
belépett a csata helyszínére; míg az eredeti védekezőnek a visszavonulása során 
tilos arra a helyszínre lépnie, ahonnan a támadó érkezett.
Egy visszavonuló hadsereg elveszít 1 HE-et minden helyszínen, amin 
keresztül halad és ellenséges PE-t vagy nem barátságos törzset tartalmaz.
Mikor egy visszavonuló hadsereg keresztez egy ellenség által elfoglalt helyszínt, 
további egy HE-et veszít minden ott lévő ellenséges HE után.
Egy visszavonuló hadsereg  nem fejezheti be a mozgását olyan helyszínen, amin 
ellenséges HE-ek vannak. Ha egy hadsereg nem tud visszavonulni szabályszerűen, 
elpusztul.
Egy visszavonuló hadsereg visszavonulhat egy baráti ellenőrzés alatt álló, nem 
ostromlott, fallal körülvett városba, ha a csata ott történt. Í gy a hadsereg szét is válhat.
Visszavonások
A jelenlegi támadó visszavonást végezhet el, azzal, ha nem játszik ki HK és dob 
egy kockával* . A védekező megpróbálhatja megakadályozni ezt a saját 
kockadobásával* . Ha a visszavonás meghiúsul, a védekező azonnal támadó lehet.
Egy sikeres visszavonás véget vet a csatának. A visszavont hadsereg 
az egyik szomszédos helyszínre mozog. A csata veszteségei 
megtörténnek, de a visszavonuláskoriak nem.
Politikai következmények
A vesztesnek el kell távolítania annyi nem fallal körülvett város és nem törzsi PE-ét, ami 
egyenlő a csata és a visszavonuláskor elvesztett összes HE-ei számának felével (lefelé 
kerekítve). Ha nem tud ennyi PE eltávolítani a térképről, azonnal elveszti a játékot.
Konzulok és konzuli seregek
Önként sosem hagyhatsz egy konzult 5 HE-nél kisebb sereggel.
Mikor egy konzuli hadsereg támad, a karthágói játékos parancsváltó kockadobást 
végezhet el. Ha a konzuli hadsereget megtámadták,  a dobást el kell végezni. 4- 6 
közötti  dobáskor, a parancsnok és az alárendelt konzul helyzete felcserélődik.

Politikai ellenőrzés
Egy játékos ellenőriz egy helyszínt, ha van rajta PE-je (még ha ellenséges hadvezér 
és/vagy HE-ek is vannak ott), és akkor ellenőriz egy tartományt, ha a helyszínek 
többségét ellenőrzi ott. PE-ők nem gátolják a HE-ek mozgását.
Ostromok és leigázások
Egy fallal körülvett város addig nem ostromlott, amíg nincs rajta ostrompont.
Bármelyik aktivált hadvezér, aki a mozgását egy fallal körülvett városon vagy 
törzsi helyszínen fejezi be legalább 3 HE-el, egy ostromkísérletet tehet. Egy nem 
aktivált hadsereg csak fenntarthatja az ostromot. Csak egy ostromkísérlet 
végezhető SK kijátszásonként.
Egy ostromlott város nem kaphat erősítéseket és nem is toborozhat csapatokat.
Egy ostromlott hadsereg kitörhet és csatát kezdhet az ostromló sereggel a 
szokásos módon.
Egy ostrom/leigázás csak akkor ér véget, ha nincs több ellenséges HE a helyszínen.
Az összegyűjtött ostrom-/leigázáspontokat el kell távolítani.
Mikor 3 ostrompont összegyűlt, a fallal körülvett várost át kell fordítani a másik 
oldalára (a városon belüli HE-ek elpusztulnak, a hadvezérek levételre kerülnek).
Mikor 3 leigázáspont összegyűlt, cseréld ki a törzsi jelölőt baráti PE-re.
Hirtelen halál győzelem
Hirtelen halállal a játék azonnal véget ér, ha valamelyik feltétel teljesül:
l   Bármelyik játékos győz, ha ellenfele békét kér
l   Bármelyik játékos győz, ha ellenőrzi ellenfele fővárosát
l   Karthágó győz, ha ellenőrzi az összes tartományt Itáliában Latiumon kívül

a győzelem ellenőrzése fázisban

* Kockadobás – sikerhez általában kisebbet vagy egyenlőt kell dobnod parancsnok hadvezéred harci értékénél v1.0 - Hipszki László (2019)




