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BEVEZETÉS

JÁTÉKÖSSZETEVŐK

A HANNIBAL & HAMILCAR egy kétfős játék, ami az első és a második pun háború történetén 
alapul, ami Róma és Karthágó közt dúlt. Egyik játékos a rómaiakkal van, a másik a karthágóiakkal.
A szabálykönyv számozási rendszert használ, aminek segítségével a játékosok könnyen utalhatnak 
egy bizonyos szabályra. A szabálykönyvben gyakran találkozhatsz zárójelben álló számokkal, mint 

például "(18.1)",  ami azt jelenti, hogy a szabálynak további magyarázatát találhatod az adott 
referenciaszámnál. 

Néha azonban a zárójelben álló szám csak egy adott szekcióra utal "(18.)". 
Ebben az esetben az utalás az egész szekcióra vonatkozik.

2.1. Leltár

Egy teljes játék az alábbiakat tartalmazza:

22” × 33” (840 × 560 mm) kétoldalas 
kartonpapír játéktábla, egyik oldalán a 
HANNIBAL térképével, a másik oldalán a 
HAMILCAR térképével.

1      szabálykönyv
1      kisokos 
1      küldetésgyűjtemény
2      játékos segítő 
1     referencia térkép / 2007-es  kiadású    

14     műanyag római hadvezérfigura 
10     műanyag karthágói hadvezérfigura 
65     klasszikus  Hannibál stratégiakártya

10  további Hannibál stratégiakártya 
17  többcélú stratégiakártya
19  Hamilcar stratégiakártya
48  szárazföldicsata-kártya
18  tengeritaktika-kártya
28  római hadvezérkártya
15  karthágói hadvezérkártya

 110      politikai ellenőrzésjelölő
66  harci egység
23      hadvezérjelölő
10      fallal körülvett város jelölő
  5     fallal körülvett nagyváros jelölő
11     törzsjelölő
  5      ostromjelölő
  4      ostromfelszerelés-jelölő 
10    római hajó számláló
10    karthágói hajó számláló

1      tengerifölény-jelölő
1      hollójelölő
1      prokonzul-jelölő
1      diktátorjelölő
1      forduló / fegyverszünet-jelölő

15      utánpótlásjelölő
1      "Arkhimédész szerkezetei"-jelölő
1      fellegvárjelölő
1      elfeledett-taktika-jelölő
1  hatoldalú klasszikus kocka 
1  hatoldalú tengeri kocka
2  hatoldalú ostromkocka (fehér és vörös) 
2      hatoldalú visszavonulás kocka

(1x 20 mm és 1 × 25 mm)
1      műanyag tároló a figuráknak

         (zárható fedéllel) 
10     műanyag zacskó

táblázatok
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2.2. A játék részegységei
2.2.1. HARCI EGYSÉGEK (HE): Kör alakú jelölők, amelyre római 

illetve karthágói katona, vagy egy elefánt képe van nyomtatva. Adott 
típusból a rányomtatott számértékkel egyenlő számú HE-et jelképez. 
A szabálykönyv további részében a "harci egység" rövidítve, mint "HE" fog 
szerepelni, többesszámban pedig, mint "HE-k". 

2.2.1.1.  A HE jelölőinek több értéke is lehet (1, 2, 5, 10), amit a 
játékosok mindig "felválthatnak" adott típuson belül, ha kívánják.

2.2.1.2. Az ostromfelszereléseken és az elefántokon kívül, a játékhoz 
járó HE jelölők száma nincs szándékosan korlátozva. Ha szükséges, a 
játékosok készíthetnek többet is belőlük.

2.2.2. HADVEZÉREK: Minden figura egy-egy hadvezért jelképez. 
Használhatod a figurák helyett a hadvezérjelölőket is.

2.2.3. POLITIKAI ELLENŐRZÉSJELÖLŐK: A kör alakú, egyik 
oldalukon római, másikon karthágói szimbólumú jelölők arra valók, hogy 
megmutassák, politikailag melyik fél ellenőriz egy helyszínt. A 
szabálykönyv további részében a "politikai ellenőrzésjelölő" rövidítve, 
mint "PE"  fog szerepelni, többesszámban pedig, mint "PE-k". Minden 
négyzet alakú jelölő egy fallal körülvett város, míg a maradék ovális 
alakúak a törzsek. A fallal körülvett városok és a törzsek  pontosan úgy 
viselkednek mint a PE-k, kivéve, hogy mindkettőt nehezebben lehet 
áttéríteni vagy levenni (20.), ráadásul a fallal körülvett városok különleges 
jellemzőkkel is rendelkeznek, amelyek a szabálykönyv megfelelő helyein 
vannak leírva.

2.2.4. FORDULÓSÁV: A  
jelölő mutatja a tábla 
fordulósávján, hogy melyik 
fordulóban is jártok.

2.2.5. KOCKÁK:

karthágói HE elefánt HE

H
E 
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té

ke

H
E 

ér
té

ke

római HE

karthágói PE római PE

karthágói fallal 
körülvett 

város

római fallal
körülvett város

fallal körülvett
nagyváros

2

5

2

karthágói 
barátságos törzs

femleges
törzs

stratégiai érték

harci érték

2

Fejlesztői jegyzet:
A fallal körülvett városok jelölőin 

nincsenek nevek, de az egyik egyedi, és az 
egyetlen kikötővel nem rendelkező várost 

jelképezi a térképen: Capuát.

Visszavonulás
kocka (nagy)

Visszavonulás
kocka (kicsi)

Vörös
ostromkockák

Fehér Tengeri
kocka

Klasszikus
kocka

moons
Öntapadó jegyzet
Marked moons által beállítva

moons
Öntapadó jegyzet
Accepted moons által beállítva
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3.1. Tartomány
Helyszínek csoportja egy tartomány határvonalán belül. 22 tartomány 

van a játékban (23, ha használjátok a Mauretania opciót is - 26.3), de 
közülük csak 18 számít a győzelem szempontjából (19.1). A tartományok 
politikai ellenőrzését a tartománysávon követhetjük nyomon (a játéktábla 
keleti szélén).

3.2. Régiók
Africa: A következő négy tartomány összes helyszíne: Numidia Maior, 

Numidia Minor, Libya és Carthago.
Iberia: A következő négy tartomány összes helyszíne: Baetica, 

Celtiberia, Orospeda és Idubeda.
Italia: A következő tartományok összes helyszíne:  Gallia Cisalpina, 

Etruria, Samnium, Latium, Campania, Apulia, and Lucania.
Sicilia: Sicilia és Syracusae tartományok összes helyszíne.
Corsica és Sardinia: Corsica és Sardinia tartományok összes helyszíne.

Megjegyzés:
Bármikor, ha egy tartományra utalunk, vagy amikor leírunk egy 

eseményt egy kártyán, a nevét NAGYBETŰKKEL írjuk. Mikor egy régióra 
utalunk, a nevét kivastagítjuk.  A tartományok latin nevüket viselik, így 
Numidia Maior és nem Major stb. A városnevekre ugyanez vonatkozik. 
Roma a helyszín a térképen, Rome pedig mikor a római játékosra utalunk. 
Carthago a helyszín a térképen, Carthage pedig a karthágói (város)állam.*

A tartományok ellenőrzését a játéktábla szélén lévő tartománysáv 
mutatja.  Egyszerűen az ellenőrzött tartománynak megfelelő helyre kell 
raknia az azt ellenőrző játékosnak egy PE jelzőt.

3.3. Sereg
Egy sereg egy hadvezérből és egy vagy több barátságos HE-ből áll, 

amik egymásra vannak halmozva egy helyszínen. 
Egy sereg összeállítása nyilvános adat, bármelyik játékos bármikor 

megvizsgálhatja azt.

3.4. Haderő: A HE-ek halmaza egy helyszínen. 
Ha egy halmazban hadvezér is van, akkor a haderő egyben sereg is.

3.5. Konzuli sereg: Egy sereg, aminek egy konzul a parancsnoka (18.1). 

3.6. Konzul: Egy római hadvezért vagy konzulnak, vagy prokonzulnak 

hívnak. A konzulok magasabb rangúak a prokonzuloknál (18.).

3.7. Műveleti érték (MÉ): Az 1 és 3 közti számérték mindegyik 
stratégia kártya bal felső sarkában. A szabálykönyv további részében 
rövidítve, mint "MÉ" fog szerepelni, többesszámban pedig, mint "MÉ-k". 

3.8. Politikai ellenőrzés (PE): Egy játékos akkor ellenőriz egy 
helyszínt, ha egy PE-je van rajta. Egy játékos akkor ellenőriz egy 
tartományt, ha a tartomány helyszíneinek abszolút többségét (több, mint 
a felét) ellenőrzi. Egy helyszín, ami tartalmaz PE-t, a tulajdonosának 
ellenőrzése alatt marad, még ha egy ellenséges hadvezér vagy HE-k is 
vannak a helyszínen.

3.9. Felezés: Mindig, mikor a játékszabály 'félre' (a PE-k fele; a 
kártyák számának fele; stb.) hivatkozik, lefelé kell kerekíteni.

3.10. Kocka: Mindig, mikor a játékszabály 'kockára' hivatkozik, 
használd a sima klasszikus kockát. 

tartománysáv

3

SZÓSZEDET
A következő fontos játékbeli fogalmakat és rövidítéseket még a 

szabályok elolvasása előtt meg kell ismerned:

* A szabálykönyvben (és a kártyákon) előforduló tartományok, városok  -
a két fővárost kivéve - és személyek neveit nem fordítottam le az
esetleges magyar megfelelőjükre.
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A JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE

JÁTÉKMENET

A HANNIBAL & HAMILCAR jónéhány egymástól eltérő küldetést tartalmaz. 
A Hannibal küldetések a második pun háborút ábrázolják, míg a Hamilcar küldetései az első pun 

háborúban játszódnak. Javasoljuk, hogy az új játékosok a Hannibal küldetéseivel kezdjenek. Mikor a 
játékosok már magabiztosak a Hanniballal, áttérhetnek a kissé összetettebb Hamilcar küldetéseire.

Nézd meg a küldetés szabályait a részletekért.

A HANNIBAL & HAMILCAR fordulókból áll, amelyek mindegyikét 
a következő sorrendben kell lejátszani:

5.1. Erősítés fázis (Az első fordulóban ez a fázis kimarad). A játékosok 
az erősítés fázist a következő sorrendben hajtják végre:

5.1.1. A karthágói játékos felhelyezi az erősítéseit (6.1).

5.1.2. Ha a karthágói játékosnak vannak levett hadvezérei (10.10), 
visszarakhatja őket bárhová a térképre (6.1.1).

5.1.3. A római játékos felhelyezi az erősítéseit (6.2).
5.1.4. A római játékos kijelöl egy prokonzult,  eltávolítja a régi konzuljait, 

majd véletlenszerűen kiválaszt és felrak két új konzult (6.4).

5.2. Stratégiakártyák kiosztása
Minden játékos annyi stratégiakártyát kap, amennyi a fordulósáv 
szerint jár.

5.3. Stratégiafázis
A játékosok ezt a fázist stratégiakártyáik egyesével való kijátszásával 

hajtják végre, váltakozó sorrendben (vagyis, az egyik játékos kijátszik egy 
kártyát, majd az ellenfele is egyet). A küldetést nézzétek meg, az mondja 
meg, ki kezdi a kijátszást. A stratégiafázisnak akkor van vége, mikor 
mindkét játékos kezében tartott lapjai elfogynak. 

5.4. Téli veszteség fázis 
Mindkét játékos elintézi az ellenséges helyszíneken állomásozó HE-

inek téli veszteségeit (21.1).

5.5. Politikai elszigetelődést megszüntető fázis
Először a római, aztán a karthágói játékos eltávolítja az összes fal 

nélküli és nem törzsi PE-jét, amelyek elszigetelődtek (19.4).

5.6. Győzelem ellenőrzése fázis
Mindkét játékos kiszámolja a politikai pontjait (23.1). Ha az egyik 

játékosnak kevesebb politikai pontja van, mint a másiknak, akkor a 
kevesebb pontú játékos elveszít a két politikai pont különbségének 
megfelelő PE-őt (23.2).

5.7. Forduló vége
A győzelem ellenőrzésének befejezése után újabb játékforduló 

kezdődik. A játék addig folytatódik, míg az egyik oldal győz hirtelen 
halállal (24.), vagy amíg az összes forduló le nem játszódik.
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ERŐSÍTÉSEK

6.1. Karthágói erősítések
Nézd meg a küldetés információit a karthágói erősítések meghatározásához.

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek
Amennyiben vannak levett (10.10) karthágói hadvezérek, rakd őket 

vissza a játékba a karthágói erősítések táblára kerülése után. Bármelyik 
helyszínre felhelyezhetőek, ahol egy vagy több karthágói HE található, és 
jelenleg nem áll ostrom alatt.

6.2. Római erősítések
Nézd meg a küldetés információit a római erősítések meghatározásához.

6.3. Táblára kerülési korlátozások
Erősítéseket nem lehet felhelyezni egy ostromlott, fallal körülvett 

városon belülre (nézd meg a  20.3-nál az "ostromlott" definícióját). Abban 
az esetben, ha egy ellenséges haderő elfoglal egy nem ostromlott, fallal 
körülvett, baráti ellenőrzés alatt álló helyszínt, erősítés még mindig 
felrakható a fallal körülvett városba, feltéve, ha a HE-k összege nem 
haladja meg a fallal körülvett városban megengedett HE-k maximális 
mennyiségét (10.7). Egy ellenséges hadvezér HE-k nélkül nem korlátozza 
az erősítések felrakását, sőt levételre kerül (10.10), ha erősítés kerül arra a 
helyszínre, ahol áll. Ha Róma ostrom alatt áll, és minden római hadvezér 
Rómán belül van, akkor a római játékos nem kaphat erősítést. A 
karthágói erősítések csak különböző, megjelölt területekre kerülhetnek. 
Ha a római játékos ellenőriz egy ilyen területet, akkor azokat az 
erősítésket nem lehet felhelyezni. 

6.4. Konzulok és prokonzulok választása
Róma köztársaság volt, amit a szenátus uralt. Annak érdekében, hogy 

elkerülje a királyok és diktátorok jelentette buktatókat, a szenátus nagyon 
ügyelt arra, hogy ne adjon túl nagy hatalmat a katonai vezetőknek. Így, 
háború esetén minden évben két konzult választottak, hogy vezessék a 
sereget, vagy seregeket. Minden év végén két új konzult választottak, de 
néha egy konzulnak is megengedték, hogy a serege élén maradhasson, ha 
a helyzet úgy kívánta (vagy ha jól végezte dolgát). Ebben az esetben a 
szenátus prokonzullá nevezte ki őt. 

ELJÁRÁS:
Minden forduló erősítés fázisában (kivéve az elsőben), a római 

játékosnak a következő eljárást kell követnie hadvezéreivel:

6.4.1. Kinevezheti egyik római hadvezérét prokonzullá azok közül, 
akik a térképen vannak. (Ez szabadon választható, de erősen ajánlott. A 
római játékosnak tehát nem kötelező prokonzult kijelölnie, de ha 
megcsinálja, akkor lehet neki így egy extra hadvezére.) 

6.4.2. A másik római hadvezért vegye le a térképről és távolítsa el a 
hadvezérkártyáját is.

6.4.3. Ezután véletlenszerűen húzzon két római hadvezérkártyát, hogy 
megállapítsa a forduló konzuljait (akik a 2. lépésben lettek eltávolítva újra 
választhatóak).

6.4.4. Helyezze fel a két új római hadvezérét (konzult) a térképre.
6.5. Konzul táblára kerülése

Konzulok együtt, vagy különállva is táblára kerülhetnek, de csak olyan 
helyszínre, ahol legalább 5 pontnyi római HE található (ha csak egy ilyen 
helyszín van, akkor mindkét konzul ugyanerre a helyszínre kerül). Egy 
konzult egy prokonzul helyszínére is fel lehet helyezni, ebben az esetben a 
prokonzul az alárendeltje lesz (9.2). Római konzulok felhelyezhetőek az 
ostromlott Rómába is (római HE-k nem), amennyiben nincs másik olyan 
helyszín, ahová fel lehetne őket helyezni.

6.6. A prokonzul
A  prokonzul a térképen marad a hadseregével. Egyszerre csak egy 

prokonzul lehet a játékban. Minden erősítés fázisban kiválaszthatod, hogy 
megtartod a prokonzulod vagy elbocsátod azt, és helyette a távozó 
konzulok közül választasz ki egy újat. A prokonzul-jelölőt rakd a 
hadvezérkártyájára, így látható, hogy melyikük a prokonzul.

PROCONSUL

prokonzul-jelölő
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6.7. Scipio Africanus
Scipio Africanus erősítésként érkezik 

a Hannibal küldetés 6. fordulójában 
(211-210 B.C.), mint második 
prokonzul. Hoz magával 5 HE-t is (ezek 
azon az 5-ön felül érkeznek, amit a 
római játékos normál esetben kapna). 
Scipio-t és az ő HE-it nem lehet 
szétválasztani, egy csapatként kell őket 
felhelyezni. A római játékos Scipio 
seregét Itália (Italia) bármelyik 
helyszínére felhelyezheti, amin 
nincsenek ellenséges HE-k és baráti PE-
t tartalmaz, vagy bármelyik kikötői 
helyszínre Ibériában (Iberia), amin 
nincsenek ellenséges HE-k és baráti PE-
t tartalmaz.

    Scipio serege az után kerül fel, miután 
a normál 5 HE felkerült a táblára, és 
mielőtt a két új konzul kiválasztásra 
kerülne. Nem lehet felhelyezni fallal 
körülvett városon belülre. Amennyiben 
nincs ilyen helyszín a térképen a 6. 
fordulóban, akkor Scipio Africanus és 
serege egyáltalán nem kerül játékba. 

Miután a térképre került, Scipio 
a római játékos örökös prokonzula lesz, 
és ezután két prokonzul is játékban 
lehet egyszerre.

7

A STRATÉGIAFÁZIS

7.1. Stratégiakártyák kiosztása
Minden játékos annyi stratégiakártyát kap a stratégia pakliból, 

amennyi a fordulósáv szerint jár abban a fordulóban, vagy a küldetés 
szabályaiban.
7.2. Két választás minden kártyán

A játékos minden kártyát felhasználhat a rajta feltüntetett műveleti 
értékéért (MÉ-ek) (8.2), vagy elvégezheti a kártyán lévő eseményt is (8.3). 
Ha egyiket sem szeretné megtenni, akkor a kártya eldobható mindenféle 
hatás nélkül.

7.3. Ki jön először
Mindegyik küldetés részletezi, melyik játékos a kezdő.

7.3.1. Megelőzés
Hogy megállapítsuk, ki kezdhet, a küldetés által megjelölt játékosnak 

meg kell kérdeznie ellenfelét, hogy kívánja-e őt megelőzni.

7.3.2. Hogyan lehet megelőzni
A megelőzés érdekében a játékosnak egy kisebb, vagy egy nagyobb 

hadjáratkártyát kell kijátszania (esemény vagy MÉ formájában). Az 
eredeti kezdő játékos a forduló további részében a második lesz. 

Ha nem történik megelőzés, a küldetés által megjelölt kezdő játékos 
mondja meg, ki kezdi a játékot.

PÉLDA:
A karthágói játékos (a megjelölt játékos) megkérdezi a római játékost, 

hogy kívánja-e őt megelőzni. A római játékosnak van egy nagyobb hadjá-
ratkártya a kezében, de úgy dönt, nem fogja megelőzésre használni. A 
karthágói játékos ezután úgy dönt, hogy a római játékos fog kezdeni. A 
római játékos most bármelyik kártyáját kijátszhatja a kezéből, beleértve a 
nagyobb hadjáratkártyáját is. 

7.4. A stratégiafázis vége
A játékosok felváltva játszák ki stratégiakártyáikat a kezükből, amíg 

mindkét játékos összes kártyája kijátszásra nem kerül. Ekkor a 
stratégiafázis véget ér. Lehetséges, hogy az egyik játékos már az összes 
stratégiakártyáját felhasználta, az ellenfelének meg még akár több kártya 
is maradt a kezében. Ebben az esetben az a játékos, akinek még vannak 
stratégiakártyái, egymás után mindegyiket kijátsza.

Dobhat két ostrom kockával és 
használhatja mindkettő 

eredményét, ha az Erőltetett 
menet kártyával ostromol.

p. c. Scipio
Africanus
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8

STRATÉGIAKÁRTYÁK
8.1. Leírás 
Minden stratégiakártya két nagyobb 

részből áll: egy 1 és 3 közötti számból a 
bal felső sarokban (ezt hívják műveleti 
értéknek, vagy MÉ-nek) és egy ese-
ményből. A szám körüli kör mutatja 
meg, hogy ki használhatja fel az 
eseményt (8.3). A MÉ értéke a 
hadvezérek aktiválására, vagy a HE-k 
táblára helyezésére való. Az esemény 
csak akkor használható, ha a MÉ-et nem 
használták fel.

A bal felső sarokban lévő hajó szimbó-
lum (a 3 MÉ-ű stratégiakártyákon) 
mutatja, hogy a kártya tengeri 
mozgáshoz is használható (11.). 

 Az       szimbólum azt jelenti, hogy a kártyáról részletesebb le-
írás olvasható a szabálykönyv 25-ös pontjában. Egy gyalogos egység 
képe a jobb felső sarokban azt jelzi, hogy 1 HE mozgatható vele.

Egy elefánt/hajó szimbólum a kártya bal alsó sarkán azt jelzi, hogy a lap 
kizárólag a Hannibal              vagy a              Hamilcar küldetésekhez 
tartozik. 

8.2. Műveleti érték (MÉ-ek) használata
A kártya MÉ-e a következő dolgokra használható fel:
a) EGY HADVEZÉR MOZGATÁSA: (HE-el vagy anélkül) akinek

stratégiai értéke kisebb vagy egyenlő a MÉ-nél (10.). 

PÉLDA: 
1-es MÉ-ű stratégiakártyával 1-es stratégiai értékű hadvezér mozgatható.
2-es MÉ-ű stratégiakártyával 1 vagy 2 stratégiai értékű hadvezér 
mozgatható.
Egy 3-as értékű stratégiakártyával bármelyik hadvezér mozgatható.

b)PE-K TÁBLÁRA KERÜLÉSE: A MÉ-nek megfelelő számú PE helyez-
hető fel a térképre. Egy PE bármelyik helyszínre felhelyezhető, ahol nincs 
egy törzs, vagy fallal körülvett város, vagy ellenséges HE. Valamint 
átváltoztathatsz egy ellenséges PE jelölőt is (át kell fordítani), ha van azon 
a helyszínen egy HE-d (19.2).

PÉLDA: 
Ha kijátszol egy 3 MÉ-ű stratégiakártyát,  felrakhatod  három PE 

jelölődet, vagy három ellenséges PE-t átfordíthatsz, vagy ennek a kettőnek a 
kombinációját. Karthágó ellenőrizni akarja Idubeda tartományt. Ehhez 
legalább 4 ellenőrzött helyszín szükséges. Bilbilis már az övé, így 
Karthágónak csak 3 másik helyszínt kell megszereznie.

15

Rakj két HE-et bármelyik 
baráti hadvezérhez, aki Iberia 
egy baráti ellenőrzés alatt álló 

tartományában van.

IBÉRIAI ÚJONCOK

műveleti érték =1

Műveleti érték = 3
Kisebb (5 HE) tengeri 

mozgást tesz lehetővé (egy 
hajó)

Műveleti érték = 3
Nagyobb (10 HE) tengeri 
mozgást tesz lehetővé (két 

hajó)

30

Rakd az ostromfelszerelés-jelölőt bármelyik 
karthágói hadvezérhez. Ha az 
Ostromfelszerelés jelen van az ostromnál, 
érvényteleníti a         szimbólum hatását.

Ha nincsen        szimbóluma az ostromlott 
városnak - használd a vörös 
ostromkockát a fehér helyett.

KARTHÁGÓI 
OSTROMFELSZERELÉS

33

MAXIMUM HÁROM HADVEZÉR MOZGATÁSÁHOZ

Mindegyik hadvezér 
maximum négy 

helyszínnyire 
mozoghat, maximum 

tíz HE-el.

NAGYOBB HADJÁRAT

1

11
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Egy 3 MÉ-ű kártya kijátszásával a karthágói játékos átfordíthatja a 
Dertosa-ban és Tarraco-ban lévő római PE-t majd a maradék PE-t 
felrakhatja akár Numantia-ra vagy Osca-ra (összesen 3 PE-t felhelyezve).

c) CSAPATOK TOBORZÁSA: Csak 3-as MÉ-ű kártyával lehetséges.
Egy 3-as MÉ stratégiakártya ilyen felhasználásával 1 HE helyezhető fel 
bármelyik hadvezérhez, aki baráti ellenőrzésű helyszínen áll egy baráti 
tartományon belül. Nem állíthatók csapatok egy ostromlott fallal 
körülvett városba (20.4).

8.3. Események
Minden startégiai kártyán a MÉ 

színkódolt, ami megmutatja, hogy ki 
idézheti elő az adott esemény 
bekövetkezését. A vörös hátterű 
eseményeket csak a rómaiak 
játszhatják ki, a kék hátterűeket pedig 
a karthágóiak. A vörös-kék 
eseményeket mindkét játékos 
kijátszhatja. A színétől függetlenül 
mindkét játékos használhatja a 
kártyákon lévő MÉ-et.

8.4. Váratlan események
Váratlan esemény kijátszható a 

stratégiafázisban, vagy egy csatában is. 
Ezek a kártyák két keresztbe tett kard 
szimbólummal és lila kerettel vannak 
jelölve.

Egy váratlan esemény kijátszása nem számít bele a normális 
játékmenetbe; továbbra is ki kell játszanod egy stratégiakártyát (ha 
van), mikor újra rád kerül majd a sor. Egy váratlan esemény kijátszása 
csökkenti a stratégiafázisban kijátszható lapjaid számát is. 

Néhány esemény kijátszható váratlan eseményként, vagy a 
stratégiafázisban normális módon is, a saját forulódban (például #7 
Ellenséges törzsek), amennyiben a kártyán lévő feltételek teljesülnek.

8.5. "Kijátszás után eltávolítandó" kártyák 
Mikor egy  "KIJÁTSZÁS UTÁN ELTÁVOLÍTANDÓ" (REMOVE IF 

PLAYED) feliratú esemény megtörténik, a kártya kikerül a játékból - 
miután eseményként lett kijátszva. Az ilyen kártyák visszakerülnek a 
dobozba, így nem lesznek visszakeverve a szokásos pakliba.

     Egy "KIJÁTSZÁS UTÁN ELTÁVOLÍTANDÓ" kártyát nem távolítunk 
el, ha csak a MÉ-ét használtuk fel. 

8.6. Eldobás
El is dobhatsz egy stratégiakártyát a kijátszása helyett. Ebben az 

esetben nem történik semmi, és most az ellenfelednek kell egy  
stratégiakártyáját kijátszania. A lapokat képpel felfelé kell eldobni, hogy az 
ellenfeled bármikor meg tudja nézni őket, és csak ezután kerülnek át a 
dobott lapok közé. A dobott lapokat bárki bármikor átnézheti.

8.7. Újrakeverés
Ha a következő fordulóban már nincs elég stratégiakártya a stratégia

pakliban ahhoz, hogy mindkét játékosnak elég kártya legyen kiosztva a 
keze feltöltéséhez, keverd össze az egész stratégia paklit és a dobott lapok 
pakliját (azon kártyákat kivéve, amik véglegesen el lettek távolítva a játék-
ból) még az előtt, mielőtt bármennyi kártyát kiosztanál.

8.7.1 A paklit akkor is újra kell keverni, mikor a Fegyverszünet [Truce] 
kártyát (#64-es esemény) kijátszottátok, vagy eldobásra került (nem 
számít, hogy az eseménykénrt lett kijátszva vagy sem). Ebben az esetben a 
paklit a forduló végén kell megkeverni.

1

11

váratlan esemény kártya
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9.1. HE-ek felhalmozása
Az egy helyszínen felhalmozható HE-ek száma nincs korlátozva.

9.2. Hadvezérek felhalmozása
Lehet egy hadvezérnél több is egy helyszínen, de csak az egyik lehet a 

főparancsnok. A többi hadvezér azon a helyszínen alárendeltnek számít. 
Tartsd a főparancsonokot a térképen, és rakd az alárendeltjeit a 
főparancsnok hadvezérkártyájára. 

PÉLDA: 
Mago és  Gisgo Hannibal alárendeltjei a Hannibal küldetés kezdetén. 

Mikor egy főparancsnok hadvezér mozog, az alárendelt hadvezérek 
szabadon mozoghatnak vele. A főparancsnok kártyáján lévő alárendeltek

semmiféle hatással nincsenek a főparancsnokra. Amíg a hadvezér 
alárendelt szerepben van, addig a speciális képességeit (24.) nem 
használhatja. 

9.3. Rang
   Hannibal és Hamilcar Barca minden más karthágói hadvezér felett áll.
   A konzul magasabb rangú a prokonzulnál. 

Ha kettő vagy több azonos rangú hadvezér van egy seregben, az irányító 
játékos megváltoztathatja a főparancsnok személyét, mielőtt aktiválná a 
sereget. Azonban, ha az egyik hadvezér "rangosabb" a másiknál, akkor a 
magasabb rangú hadvezérnek kell lennnie a főparancsnoknak. 

Ha két konzul van ugyanazon a helyszínen, akkor egy 
paarancsváltozás (Change of Command) kockadobásra lehet szükség 
ahhoz, hogy megállapítsuk, ki a parancsnok (18.2). Nézd meg a seregek 
kombinálását (10.8) a további részletekért, hogy lásd, hogyan hat a rang a 
több vezetővel rendelkező seregekre.

10.1. Ki mozoghat
A hadvezér mozoghat HE-el vagy egyedül. HE nem mozoghat hadvezér 

nélkül. Egy hadvezér mozoghat, mikor egy stratégiakártya a MÉ-ért lett 
kijátszva - és ez az érték a hadvezér stratégiai értékével egyenlő, vagy 
nagyobb. A hadvezért és a hozzá felhalmozott HE-eket együttesen 
"seregnek" hívjuk. Csak egy sereg mozoghat egy stratégiakártya 
kijátszásával, amíg nem egy hadjárat kártyát játszottál ki (10.11). 

10.2. Mozgatás
Egy hadvezért legfeljebb négy helyszínnyire mozgathatsz (hatra az 

Erőltetett menet kártyával vagy Nero különleges képességével). Egy 
hadvezér legfeljebb 10 értékű HE-vel mozoghat. Mikor egy hadvezérrel 
mozogsz, felvehetsz és elhagyhatsz HE-ket és egyenlő, vagy kisebb rangú 
hadvezéreket is út közben, amíg sosem mozog vele több, mint 10 HE egy

időben. Mozoghatsz a hadvezérrel bármelyik szomszédos helyszínre 
(ami egy vonallal van összekötve) arról a helyszínről, ahol a hadvezér 
tartózkodik. Az alábbi lépéseket kell követni egy sereg mozgatásakor: 

10.2.1 Válassz egy aktiválni kívánt hadvezért. Ha kettő vagy több 
hadvezér van egy seregben, kijelölheted, melyikük a főparancsnok  (vedd 
figyelembe a 9.3-as rész korlátozásait). Majd válassz maximum 10 pontnyi 
HE-t és bármennyi alárendeltet a főparnacsnok kíséretéül.

10.2.2 Játssz ki egy stratégiakártyát amivel mozgathatod a hadvezért (8.2). 

10.2.3 Mozgasd a sereget. Amint egy sereg belép bármelyik helyszínre, 
a nem aktív játékos reakció fázisa aktiválódik (10.3), és ez végre is 
hajtódik mielőtt tovább haladnál a 4. pontra. 

9
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10.2.4. Ha a nem aktív játékos sikeres közbelépést (12.) hajtott végre, 
az aktív seregnek lehetősége van visszalépni egy helyszínt és befejezni a 
mozgást (12.5). 

10.2.5. Ha csak egy ellenséges HE van egy helyszínen és az aktív sereg 
legalább 5 pontnyi HE-ből áll, az aktív sereg egy lerohanást hajthat végre 
(10.5). 

10.2.6. Ismételd a 3-5 közötti lépéseket míg az aktív sereg befejezi a 

10.2.7. A sereg az egyiket végrehajthatja a következők közül: ostromol-
hat vagy kísérletet tehet leigázásra (20.), vagy csatázhat a szárazföldön 
(14.). Azonban egy sereg sosem csatázhat, majd ostromolhat vagy tehet 
kísérletet leigázásra egyetlen stratégiakártya kijátszásával.
10.3. Reakció fázis

Minden helyszín, ahová egy sereg belép, előidézheti a nem aktív 
játékos lehetséges reakcióját. Ezt reakció fázisnak hívjuk és a következő 
lépésekből áll:

10.3.1. Ha a helyszín fallal körülvett várost tartalmaz, a nem aktív 
játékos felállítja HE-it a városon kívülre, vagy belülre, majd a fallal 
körülvett város jelzője alá, vagy fölé mozgatja őket ennek megfelelően. 
(10.7) 

10.3.2. A nem aktív játékos bejelenti az összes szárazföldi közbelépés 
(12.) és csata elkerülése (13.) kísérletét. Mindezt még azelőtt kell meg-
tennie, mielőtt bármelyiket ténylegesen végre is hajtaná, majd a nem 
aktív játékosnak kötelező megpróbálnia végrehajtania a bejelentetteket.

10.3.3. Ha egy csata elkerülése be lett jelentve, a nem aktív játékosnak 
dobnia kell a sikerre, és ha sikeres, seregével ellép a helyszínről. 

10.3.4. Ha közbelépések lettek bejelentve, a nem aktív játékosnak 
tetszőleges sorrendben mindet végre kell hajtania. Egy közbelépő sereg 
nem léphet be egy fallal körülvett városi helyszínre, mivel a nem aktív 
HE-ek csak az 1-es lépésben léphetnek be egy fallal körülvett városba.
10.4. Ellenség által elfoglalt helyszínek

10.4.1. Amikor egy sereget olyan helyszínre mozgatsz, ami egy vagy több 
ellenséges HE-t is tartalmaz, és ezek az ellenséges HE-k nem akarják, vagy 
nem tudják elkerülni a csatát (13.), a seregednek meg kell állnia, a mozgásuk 
véget ért, és harcba kell szállniuk az ellenséges haderővel (Kivétel: 10.5). 

10.4.2. Egy sereg nélküli hadvezér nem léphet olyan helyszínre, ahol 
ellenséges HE áll, vagy nem állhat meg olyan helyszínen, ahol egy 
ellenséges, sereg nélküli hadvezér áll (de keresztülhaladhat ilyen 
helyszínen).
10.5. Lerohanások

Ha a sereged legalább 5 pontnyi HE-ből áll és belép egy helyszínre, 
amin csak egyetlen hadvezér nélküli HE van, az ellenséges HE 
automatikusan elpusztul, neked nem okoz veszteséget. Ez nem számít 
szárazföldi csatának, így nem kell harci kártyákat kiosztanotok (14.). 
A sereged a normális módon folytathatja is a mozgását. Nincsen 
korlátozva, hogy egy sereg ezt egyetlen forduló alatt hányszor teheti meg; 
ezt csak a hadvezér mozgáspontja korlátozza. De ez csak akkor történik 
meg, mikor legalább 5 HE lép egy olyan helyszínre, ahol csak egyetlen HE 
áll. Kettő vagy több HE-et nem lehet lerohanni.

10.6. Hegyi hágók és szorosok
A hegyi hágókon (az Alpokban és máshol) és szorosokon keresztüli 

mozgás (az egy helyett) két mozgáspontjába kerül a hadvezérednek.
10.6.1. VESZTESÉGEK A HÁGÓKNÁL: Mindig, mikor egy sereg 

hegyi hágón halad át, azonnal dobni kell veszteségre (21.1) az átkelés után. 
10.6.1.1. Ha a hágó nem az Alpokban van, módosíts a dobásod -2-vel. 
10.6.1.2. Ha a hágó az Alpokban van, a dobásod nem módosul. 
10.6.2. SZOROSOK: Szárazföldi mozgás a Messana-i tengerszoroson csak 

Megjegyzés:
Az előző kiadásban Messana és Regium 
ellenőrzése is kellett ennek a szorosnak a 

szárazföldi használatához.

Mindkét játékos használhatja tengeri mozgással a két kikötő közötti 
utat. A mozgás a Sardiniai tengerszoroson megengedett, nem számít ki 
ellenőrzi azt.

10.6.3. EGYÉB HATÁSOK: Közbelépés (12.), csata elkerülése (13.), 
visszavonások (16.) és visszavonulások (15.) tiltottak hágókon (bármelyik 
fajtán) és szorosokon keresztül. 

10.7. Fallal körülvett városok és a mozgás
A fallal körülvett városokat úgy kell elképzelni, mint egy helyszínt a 

helyszínen belül. A hadvezérek és a HE-ek lehetnek a városon kívül, és 
belül is. A városon belül elhelyezhető egységek száma limitált: Róma és 
Karthágó 5 HE-et tart el, a többi fallal körülvett város csak 2 HE-et. A HE-
ek és a hadvezérek szétválhatnak: néhányuk állhat belül, néhány kívül. 
Hogy látható legyen, melyik HE  áll belül, rakd őket a fallal körülvett 
város jelzője alá. Amelyik a jelzőre kerül, azok a városon kívül állnak. A 
városon belül álló hadvezéreket rakd a fallal körülvett város jelzőjének 
oldalához. A városon kívül álló HE-k megállítják az ellenséges mozgást; a 
városon belüli HE-k nem. Mozgathatod a HE-et és a hadvezéreket bentről 
kintre (és fordítva) a következő helyzetekben: 

AKTÍV JÁTÉKOS: Normál mozgással (a startégiai kártya 
kijátszásával) a fordulódban. A városon belüli mozgás általában az utolsó 
akciója egy mozgó  seregnek (10.2). 

NEM AKTÍV JÁTÉKOS: Ha egy ellenséges sereg belép egy nem 
ostromlott fallal körülvett városi helyszínre, és a nem aktív játékosnak 
vannak ott HE-i, vagy hadvezére, eldöntheti, hogy a HE-ek és/vagy a 
hadvezérek "belül" vagy "kívül" vannak-e. Döntését bármikor 
megváltoztathatja, ha egy ellenséges sereg belép a helyszínre.
10.8. Seregek kombinálása

Egy aktivált hadvezér felvehet másik egyenlő, vagy kisebb rangú 
hadvezért (HE-el, vagy anélkül) és folytathatja a mozgását. Ebben a 
mozgás fázisban a  felvett hadvezérnek kell az alárendeltnek lennie. 

mozgását.

akkor lehetséges, ha a mozgó játékos ellenőrzi az induló várost.



13

Az aktív hadvezér magánál magasabb rangú hadvezért nem tud felvenni. 
Ha egy hadvezér olyan helyszínen fejezi be a mozgását, ahol egy másik, 
magasabb rangú hadvezér áll, akkor az aktív hadvezér az ő alárendeltje 
lesz. Ha egyenlő rangú hadvezért tartalmazó helyszínen állna meg, akkor 
az aktív hadvezér lesz a főparancsnok, a másik hadvezér pedig az 
alárendeltje. Amikor egy hadvezér a fordulója végén egy sereg 
főparancsnoka, ez addig így is marad, amíg egy jövőbeni parancsváltó 
dobással ezt meg nem változik.

10.9. Seregek szétválasztása
Egy seregből az alárendelt hadvezér bármikor kiválhat (HE-el, vagy 

anélkül). A főparancsnok kártyáján lévő alárendelt bármikor aktiválható, 
és a főparancsnok bármennyi HE-el elmozgatható, ha az őt irányító 
játékos ezt szeretné (kivétel: 18.1). Rakd fel az alárendeltet a térképre, arra 
a kezdőhelyszínre, ahol a főparancsnok is tartózkodik. Az alárendelt lesz 
az új sereg főparancsnoka, és más (nála alacsonyabb rangú) alárendelteket 
is magával vihet. A leválasztott és kimozgatott alárendelt egy mozgatott 
hadvezérnek számít - vagyis egy alárendelt aktiválása nem jelenti azt, 
hogy egyúttal a főparancsnokkal is lehetne mozogni.

PÉLDA:
A Hannibal küldetésben Hannibal Gisgo és Mago alárendeltjeivel 

Saguntumban kezd és átmozog Dertosan, Tarracon, Emporiae-n Narboba. 
A karthágói játékos leválasztja Gisgot és Magot (HE-el) Dertosaban és 
Tarracoban. Ezek az alárendeltek HE-ek nélkül is leválaszthatóak lettek volna.

10.10. Levett hadvezérek
Egy hadvezér levételre kerül, ha egy ellenséges sereg lép be egy HE-k 

nélkül álló hadvezér helyszínére. Ezen kívül akkor is, ha egy hadvezérhez 
tartozó összes HE elpusztul a visszavonulás kocka dobása, 
visszavonuláskori veszteség, vagy a tengeri mozgás táblázat hatására. Akkor 
azonban nem lesz levéve, ha a parancsnoksága alá tartozó mindegyik HE a 
veszteség táblázat, a Viharok a tengeren [Storms at Sea] (Esemény #60), 
vagy a szárazföldi csata veszteség dobása  miatt lett eltávolítva.

Ha egy levett hadvezért eltávolítotok a tábláról, a 
következő erősítés fázisig (5.) nem is tér vissza a játékba.

KIVÉTELEK: 
A Hannibal küldetésekben, ha Scipio Africanust levételre 
kerül, elpusztul, és vissza kell rakni a dobozba. Ha Hannibal 
lesz levéve, ő is elpusztul és a karthágói játékosnak le kell 
vennie 5 karthágói PE-t a térkép bármelyik helyszínéről, 
ami nem fallal körülvett város, és nem is törzsi. Ez a 
Hannibal halálát eredményező szárazföldi csata PE-in felüli 
veszteség. 

10.11. Hadjárat esemény korlátozások
a) Mikor egy hadjárat esemény kerül kijátszásra, egynél több sereg is

aktiválható. 
b) Minden hadvezérnek be kell fejeznie az összes mozgását és száraz-

földi csatáját, mielőtt egy másik hadvezért aktiválnánk. 
c) Egy HE, vagy alárendelt, ami az egyik hadvezérrel együtt mozgott egy

hadjáratban, mozoghat egy másik hadvezérrel is ugyanabban a 
hadjáratban, amíg a HE, vagy a hadvezér nem mozog négy helyszínnél 
többet (kivétel: Nero 10.12). 

d) Miután egy sereg részt vesz egy szárazföldi csatában, ostromban / le-
igázásban, vagy visszavonul egy helyszínt, hogy elkerülje a közbelépést 
(12.5), vagy elrontja az üldözés kockadobását (13.4), akkor úgy tekinthető, 
hogy a sereg mindegyik HE-e és hadvezérei elköltötték az összes mozgási 
képességüket, és a hadjárat alatt már nem mozoghatnak más hadvezérrel 
sem.

e) Egyetlen hadjárat esemény nem aktiválhat egy hadvezért többször.
f) OSTROM ÉS LEIGÁZÁS: Egyetlen hadjárat eseményt nem lehet arra

használni, hogy egynél több ostromot / leigázást vezessünk ugyanazn fallal 
körülvett város vagy törzs ellen, de felhasználható a védő elleni csatára a 
helyszínen, majd újra felhasználható egy ostromra / leigázásra ugyanazon 
helyszín ellen, de csak ha egy másik hadvezérrel hajtjátok végre.

11

TENGERI MOZGÁS
11.1. Eljárás

Egy hadvezér (HE-el vagy anélkül) mozoghat egy kikötői helyszínről 
egy másik kikötői helyszínre tengeri mozgás használatával. Hadvezér 
nélküli HE-ek nem használhatják a tengeri mozgást. A tengeri mozgás 3 
MÉ-ű stratégiakártya kijátszásával, vagy egy hadjárat esemény kijátszásá-

val lehetséges. (A tengeri mozgást lehetővé tevő kártyák bal felső sarkában 
egy hajó szimbólum szerepel.)

A tengeri mozgás költsége: három mozgáspont. 
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PÉLDA:
Mozoghatsz egy helyszínt egy kikötőig, és azután használhatod a tengeri 

mozgást; vagy egy kikötőben kezdve, használhatod a tengeri mozgást, majd 
mozoghatsz még egy helyszínt a szárazföldön.

11.2. Ellenség által ellenőrzött
kikötők  
A kikötő irányítása nem szükségszerű a 
kihajózáshoz, vagy a partraszálláshoz. A 
tengeri mozgás lehetővé teszi bármilyen 
kikötői helyszínre való ki- vagy 
bemozgást, még azokba is, ahol 
ellenséges PE vagy HE-ek találhatóak. 
(Egy sereg mozgása ettől még véget ér, 
ha egy olyan helyszínre lép be, ahol 
ellenséges HE (10.4) található.)

11.3. Tengeri mozgás és a 
fallal körülvett városok

   A tengeri mozgás közvetlenül 
egy fallal körülvett városba akkor lehetsé-

ges (ellentétben azzal, mintha egyszerűen a városon kívül történne a 
partraszállás), ha a fallal körülvett város baráti ellenőrzés alatt áll, és 
jelenleg nem ostromolják (lásd a 20.3-at az „ostromlott” definíciójáért). 
Tengeri mozgás nem lehetséges ostromlott fallal körülvett városba, vagy 
városból. Azonban ekkor is lehetséges tengeri mozgással olyan helyszínre 
mozogni, vagy elmozogni, ami egy ostromlott fallal körülvett várost 
tartalmaz (ilyenkor, a csapatok a városfalon kívül szállnak partra, vagy 
hajóra).

11.4. Tengeri mozgás korlátozás
Egy nagyobb, vagy kisebb hadjárat esemény lehetővé teszi egy maxi-

mum 10 HE-ből álló seregnek, hogy tengeri mozgást hajtson végre (de 

11.5. Római tengeri fölény
A Hannibal küldetésekben a 

római játékos tengeri fölényt 
élvez, így a karthágói tengeri 
mozgások az elsüllyedés 
veszélyét hordozzák magukban. 

PÉLDA:
A Makedón szövetség [ Macedonian Alliance]  működik, Syracusae 

Karthágó szövetségese, és ez az év a karthágói tengeri győzelem éve. Mago 
és 1 HE mozog a római ellenőrzés alatt lévő Utica-ból a római ellenőrzés 
alatt lévő Aleria-ba.

Először add össze a kék pontokat:
l  az induló kikötőért (Utica)
l  a hadvezérért, aki 1 HE-vel mozog
l  Mago mozgásáért
l l l  mindegyik működésben lévő eseményért (1 pont mindegyikért)
Ez összesen 6 pont.

Majd a gyémántokat:
u a cél kikötőért (Aleria)
u egy gyémánt, mert Aleria római ellenőrzés alatt áll
u egy gyémánt, mert Utica római ellenőrzés alatt áll
Ez összesen 3 gyémánt.

Most dobj a tengeri kockával, és add hozzá a pontjaidhoz és gyémántjaidhoz. 
A tengeri kocka értékei a következők:

11.6. A tengeri mozgás táblázat eredményei

Elsüllyedt (Sunk): A HE-ek elpusztulnak és a hadvezér levételre kerül. A 
tengeren elveszített HE-ek nem számítanak a politikai következmények közé 
(14.13).

Visszatérés (Return): A seregnek vissza kell térnie a kiindulási kikötőbe, 
a maradék mozgáspontja pedig elvész.

Siker (Success): Nincs hatás: a tengeri mozgás sikeres.

55

Ellenfeled kezéből húzz el egy 
stratégiakártyát, és add hozzá 

a saját lapjaidhoz.

ELFOGOTT
FUTÁR

Ha 

Ha 

Ha ezek 
közül 

valamelyik: 

akkor több pontod lett, mint gyémántod, így 
az eredmény:

lett kidobva,

lett kidobva, akkor 6 pont és 7 gyémánt 
lett összesen, így az eredmény:

lett kidobva, akkor 6 pont és 6 gyémánt 
lett összesen, így az eredmény:

csak egy a kettő, vagy három 
seregből, ami a hadjárat ese-
ménnyel mozoghat, használhatja 
a tengeri mozgást!). Egy normál, 
3-as MÉ-ű stratégiakártyával 
pedig egy maximum 5 HE-ből 
álló  sereg használhatja a tengeri 
mozgást.

Minden alkalommal, amikor egy karthágói hadvezér, vagy sereg a 
tengerre száll, a római játékos dob a tengeri mozgás kockával a tengeri 
mozgás táblázatra.

tengeri mozgás kártya

SIKER

VISSZATÉRÉS

ELSÜLLYEDT
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12.1. Általánosságban 
A közbelépés a mozgás egy speciális fajtája, ami lehetővé teszi egy nem 

aktív seregnek, hogy egy helyszínnyit előrenyomuljon az ellenséges 
hadvezér mozgása alatt, és megszakítsa az ellenséges sereg mozgását. A 
közbelépő rákényszeríti a mozgó sereget, hogy szárazföldi csatába szálljon 
(14.) vele, vagy egy helyszínt visszalépjen (12.5). Ha a nem aktív sereg 10-
nél több HE-ből áll, a közbelépést akkor is csak maximum 10 HE-el tudja 
végrehajtani.

12.2. Mikor történhet meg a közbelépés?
Egy nem aktív játékos irányította sereg, a megkísérelhet egy 

közbelépést, mikor egy ellenséges sereg, vagy hadvezér belép egy olyan 
helyszínre (szárazföldi, vagy tengeri mozgással), ami a sereggel 
szomszédos, és a helyszínen nincsenek nem mozgatott HE-ek. Egy sereg 
mindig megkísérelhet közbelépni, amikor a fenti kívánalom teljesül (így, 
ha egy ellenséges sereg megpróbálja megkerülni a sereged, 
megpróbálhatsz közbelépni mindegyik szomszédos helyszínen, ahol még 
nem volt már eleve ott álló ellenséges HE).

PÉLDA:
Scipio Africanus megtámadja Gisgo-t. Mikor Scipio belép az A 

helyszínre, mind Hannibal mind Gisgo megpróbálhat közbelépni. Ha Scipio 
Gisgo helyszínére mozog, Gisgo nem léphet közbe, de Hannibal és Mago 
igen.

12.3. Közbelépés korlátozások
Nem léphetsz közbe egy olyan helyszínen, ami már tartalmaz egy 

vagy több nem mozgatott HE-et.

Nem léphetsz közbe semmiféle hágón, vagy tengerszoroson keresztül.
Közbelépést csak az aktív játékos mozgása ellen lehet megkísérelni. 

Nem lehet közbelépni szárazföldi csata elkerülésekor (13.1), 
visszavonáskor (16.), vagy visszavonuláskor (15.), illetve nem lehet 
közbelépni egy közbelépéskor.

12.4. Közbelépési kísérlet kockadobás
Közbelépéskor meg kell mondanod, hogy melyik hadvezér és mennyi 

HE-el fogja azt végrehajtani, majd dobni kell a kockával. A dobást 
módosítsd +1-el, ha a helyszínen, ahol a sereged közbelép, ellenséges PE-t 
tartalmaz, és nincsenek rajta barátságos HE-ek. Ha a módosított 
kockadobás kisebb, vagy egyenlő a főparancsnok hadvezéred harci 
értékénél, a közbelépési kísérlet sikerült, és a hadvezéredet és az összes 
HE-et, ami a közbeavatkozásban részt vett, oda kell mozgatnod a 
helyszínre. Egy sikeres közbelépéssel kikényszerített szárazföldi csatában, 
a közbelépő játékos egy extra harci kártyát kap, ami a meglepetést 
szimulálja. Maximum egyet, akkor is, ha két, vagy három sereg is 
sikeresen lépett közbe.

Az eredetileg aktív játékos marad továbbra is a támadó, és ő fogja 
kijátszani az első harci kártyát is a szárazföldi csata során, nem pedig a 
közbelépő, nem aktív játékos.

12.5. Egy helyszínnyi visszavonulás
Egy seregnek, ami ellen közbeléptek, sosem kötelező csatáznia; 

ehelyett visszaléphet az előzőleg elfoglalt helyszínére de ott be kell 
fejeznie a mozgását. Ha egy seregnek hágón keresztül kell visszalépnie, 
újra kell dobnia a veszteségre. Ha egy seregnek tengeri mozgás után kell 
visszalépnie, akkor abba a kikötőbe tér vissza, ahonnan elindult. Ha 
tengeri fölény néküli lenne a játékos tengeri mozgása (11.5), akkor a 
játékosnak újra dobnia kell a tengeri mozgás táblázatra. Ha az eredmény 
„Visszatérés”, akkor a játékos nem vonulhat vissza, a kikötőben kell 
maradnia, a közbelépést elszenvednie és csatáznia. Ha egy sereg egy 
ellenséges fallal körülvett városra, vagy törzsre vonul vissza, azon a 
helyszínen még indíthat ostromot, vagy leigázást.

12.6. Több közbelépés
Több közbelépési kísérletet is indíthatsz ugyanazon helyszín ellen, ha 

egy seregednél több is van azon helyszínnel szomszédos helyszíneken, 
ahová az ellenfél belépni készül. Ebben az esetben, minden közbelépési 
kísérletet be kell jelentened, mielőtt bármelyiket is végrehajtanád, és az 
ellenfeled várhat a döntésével – hogy csatázik-e vagy visszavonul – addig, 
amíg mind meg nem történt. Ha egynél több közbelépés is sikerült, akkor 
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Közbelépés
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a sikeres seregek egyesülnek a helyszínen az egyik hadvezér 
parancsnoksága alatt, és az aktív játékosnak most kell eldöntenie, hogy 
csatázik-e a mozgatott seregével, vagy visszavonul-e egy helyszínnyit 
(12.5). A közbelépő egyesült seregek főparancsnoka a legmagasabb rangú 
hadvezér lesz; ha két vagy több hadvezér is van köztük azonos rangban, 
akkor a közbelépő játékos választja ki, melyik hadvezér legyen közülük a 
főparancsnok.
12.7. Alárendeltek és közbelépések

Elküldheted sereged egy részét is közbelépni (egy alárendelt vagy a 
hadvezér vezetésével). Be kell jelentened, melyik hadvezér és mennyi HE 
kísérli meg a közbelépést. Nem számít, mennyi alárendelt van egy seregben, 
csak egy közbelépés indulhat mindegyik helyszínről (így nem kísérelhetsz 
meg két, vagy több közbelépést ugyanarról a helyszínről, abban 
reménykedve, hogy legalább az egyik sikerülni fog). Ha egy alárendelt lép 
közbe, ő lesz a közbelépő haderő parancsnoka, és a főparancsnok hadvezért 
legalább 1 HE-el maga mögött kell hagynia (de a konzulok nem hagyhatóak 
hátra 5-nél kevesebb HE-el (18.1)).

12.8. Közbelépések és fallal körülvett városok
Egy sereg egy fallal körülvett városon belül megkísérelhet közbelépést 

egy szomszédos helyszínre belépő sereg ellen, ha a fallal körülvett városon  

kívül nincsenek ellenséges HE-ek. Illetve, ha megpróbálsz közbelépni egy 
olyan sereg ellen, ami szárazföldi mozgással lép be egy fallal körülvett 
városi helyszínre, a szárazföldi csata elkezdődik, hacsak mindegyik HE 
vissza nem vonul a fallal körülvett városba. Egy helyszínnyi távolságra 
visszavonuló sereg sosem hagyhat HE-et a fallal körülvett városon kívül. 
Bár a fallal körülvett városok helyszínen belüli helyszínnek számítanak, 
egy fallal körülvett városon belüli sereg nem kísérelhet meg közbelépést 
ellenséges sereg ellen, ami belép a fallal körülvett városi helyszínre. Fallal 
körülvett városon belüli seregek nem léphetnek közbe, mikor egy 
ellenséges sereg épp kilép egy fallal körülvett városi helyszínről.

12.9. Közbelépések és lerohanások
Lerohanások a közbelépések után következhetnek, így egy közbelépő 

sereg meghiúsíthatja a lerohanást.

12.10. Sikertelen közbelépések és a csata elkerülése
Ha egy sereg sikertelenül próbál közbelépni, akkor számára tilos a 

szárazföldi csata elkerülésével megpróbálkozni (13.) ugyanazon sereg 
ellen, az aktuális kártyajáték során. A sikertelenül közbelépő sereg 
korlátozások nélkül megpróbálhat új közbelépéseket, illetve más 
seregekkel szemben a csata elkerülésével is megpróbálkozhat, ha hadjárat 
eseménykártyát játszott ki.

13

Szárazföldi csaták elkerülése és üldözés
13.1. Szárazföldi csata elkerülése

Ez a lehetőség csak a nem aktív játékos számára elérhető. Ha egy 
ellenséges sereg belép egy helyszínre, ahol egy sereged tartózkodik, vagy egy 
vagy több HE-ek nélküli hadvezéred, megpróbálkozhatsz a csata 
elkerülésével. Hogy megállapítsd, hogy a kísérlet sikeres-e, dobj a kockával. 
Ha a dobás kevesebb, vagy egyenlő a főparancsnok hadvezéred harci 
értékénél, a csata elkerülése sikerül. Egy sikeres elkerülés után 
elmozgathatod a seregedet, vagy a hadvezéredet a helyszínről egy 
szomszédos helyszínre (a korlátozásokat lásd alább). Ha a dobás nagyobb 
volt, mint a főparancsnok hadvezéred harci értéke, akkor a sereg a 
helyszínen marad, és szárazföldi csata következik. A csata elkerülését 
sikertelenül próbáló sereg eggyel kevesebb harci kártyát kap (ami az 
elrontott elkerülés miatti morálvesztést szimbolizálja). A HE-ek nélküli 
hadvezérek, akiknek csata elkerülése sikertelen volt, levételre kerülnek 
(10.10).
13.2. Korlátozások szárazföldi csaták elkerülésében

Maximum 10 HE próbálkozhat meg csata elkerülésével. Egy sereg, ami 
több mint 10 HE-ből áll, az ezen felüli HE többletet maga mögött kell hagy-

nia. HE-ek és hadvezérek, akik sikertelenül kíséreltek meg közbelépni, 
nem próbálkozhatnak a csata elkerülésével se ugyanazon sereg ellen 
ebben a körben (12.10). Egy sereg vagy hadvezér a következő 
korlátozásokkal kerülhet el egy csatát:

a. hátrahagyhat HE-et és / vagy hadvezéreket (amíg a 18.1 pontot nem
szegi meg),

b. nem kelhet át hágón (semmilyen típusún), vagy tengerszoroson,
c. nem léphet olyan helyszínre, ami ellenséges HE-et / PE-t tartalmaz,
d. nem léphet olyan helyszínre, ahonnan az ellenséges sereg érkezett,
e. nem léphet nem barátságos törzsi helyszínre.

13.3. Alárendeltek és szárazföldi csata elkerülése
Elkerülhetsz szárazföldi csatát egy alárendelttel is. Ebben az esetben, a 

főparancsnok hadvezérnek legalább egy HE-el hátra kell maradnia (vagy 5 
HE-el, ha a hátramaradó egy konzul (18.1)). Csak egy csata elkerülése 
próbálkozás engedélyezett reakció fázisonként, így a hadvezérek nem 
válhatnak szét, hogy más helyszínekre vonulva kerüljék el a csatát, vagy 
egy másik hadvezérrel is megpróbálkozni az elkerüléssel, miután a 
másikkal nem sikerült.
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13.4. Üldözés
Egy sikeres szárazföldi csata elkerülése után, az aktív játékos 

megpróbálhatja folytatni a mozgását (akár üldözhet, vagy másik irányba is 
mozoghat). Ahhoz, hogy meghatározza, hogy a próbálkozása sikeres volt-e, 
dobnia kell a kockával. Ha a dobás kisebb, vagy egyenlő, mint a 
hadvezérének csata értéke, a sereg folytathatja mozgását. Ha a hadvezér 
már mozgott négy helyszínnyit (vagy hatot, ha az Erőltetett menet kártyát 
használta), vagy a kockadobás nagyobb lett, mint a hadvezér startégiai 
értéke, akkor a seregnek meg kell állni azon a helyen, ahol van. Ha a sereged 
üldöz egy csatát elkerült sereget, akkor az ellenfeled újra megpróbálkozhat a 
csata elkerülésével, te pedig megpróbálhatod tovább üldözni őt. Ez addig 
folytatható így, amíg az ellenfeled elrontja a csata elkerülése dobását, vagy a 
hadvezéred mozgási limitjének végére ér.

13.5. Fallal körülvett városok és a csata elkerülése
   Egy seregnek, ami egy fallal körülvett városi helyszínen, de a városon 
kívül áll, két választása van. Az irányító játékos kijelentheti, hogy a sereg a 
városon belülre vonul, mikor az ellenséges sereg feltűnik, vagy 
kijelentheti, hogy a sereg a városon kívül marad, és megkísérel egy csata 
elkerülését végrehajtani. Az első eset nem lassítja le az ellenséges sereg 
mozgását, de a második eset lehet, hogy igen (ha a csata elkerülése sikeres, 
de az üldözés nem). Ha a csata elkerülése sikeres, a fallal körülvett városi 
helyszínen álló sereg szabadon beléphet a városba, ha abban ellenséges 
haderők nem tartózkodnak. Az aktív játékosnak sikeres üldözés dobást 
kell tennie ahhoz, hogy a mozgását folytatni tudja.

13.6. Ostromok / leigázások és üldözés
Egy sereg, ami elrontotta az üldözés kockadobását, de a mozgását egy 

fallal körülvett városban, vagy törzsi helyszínen fejezte be, megkísérelhet 
egy ostromot, vagy leigázást a helyszín ellen (20.).

14.1. Harci kártyák (HK)

 
A csaták harci kártyák 

segítségével játszódnak le. 
A szabálykönyv további részeiben a 
„harci kártyára” rövidítve, mint 
„HK” utalunk, többes számban 
pedig, mint „HK-k”.

Harci pakli felosztása

–

12 Frontális támadás [Frontal 
Assault]

–

9 Balszárny [Flank Left]–

9 Jobbszárny [Flank Right]–

– 8 Puhatolózás [Probe]
6 Kétoldalú átkarolás [Double
Envelopment]

– 4 Tartalék [Reserve]

A játékosoknak az itt leírtak szerint meghatározott számú HK-t osztotok:

– a főparancsnok harci értékével egyenlő számú HK-at (ha egy hadvezér
is jelen van)

– egy HK minden a csatában részt vevő HE után
– egy HK, ha a csatát sikeres közbelépés okozta (12.4)
– eggyel kevesebb HK a nem aktív seregnek, ha sikertelenül próbálta

meg a csatát elkerülni (13.1)
– változó számú HK-at a szövetségesek után (14.2), ha egy hadvezér is je-

len van (14.3)

–

– egy HK, ha a csata barátságos törzsi helyszín (20.8)
a római játékos 2 HK-át kap minden Latiumon belül történő csatában
(14.4)

20-AS KÁRTYA LIMIT: A többi tényezőtől függetlenül, egy játékos 
maximum 20 HK-át tarthat a kezében (mielőtt az elefántroham miatt járó 
lehetséges csökkentést figyelembe venné). A 20 HK feletti számot nem 
húzza fel.

14

Szárazföldi csaták
Szárazföldi csata kezdődik, mikor egy játékos a seregét olyan helyszínre mozgatja, ahol 

ellenséges HE-ek találhatóak, és ezek a HE-ek nem akarják, vagy nem tudják elkerülni a 
szárazföldi csatát vagy elrontják az elkerülésre vonatkozó próba dobását.

A szárazföldi csata a mozgó sereget megállásra kényszeríti.

KÉTOLDALÚ 
ÁTKAROLÁS

Player matching this card
takes Initiative.

Roll Retreat Die. Remove number
of Loser’s Combat Units equal

to number of  . Remove all if  .

harci kártya
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Miután minden szárazföldi csata véget ért, az összes HK-t egy pakliba 
kell tenni, és meg kell keverni, amiből a későbbi szárazföldi csaták 
alkalmával kell majd húzni.

14.2. Szövetségesek
14.2.1. A játékosok további HK-at kapnak a szövetségeseik után. Egy 

játékos szövetségeseket szerez a tartományok PE-vel (amit a szárazföldi 
csata pillanatában határoznak meg).

14.2.2. Minden tartomány 1-1 HK-át ér, kivéve Numidia Maior és 
Numidia Minor, amik tartományonként 2-2-t. Csak korlátozott számú 
szövetséges érhető el.

14.2.3. ELÉRHETŐ SZÖVETSÉGESEK
14.2.3.1. Africa, Iberia és Italia régióin belül bármelyik tartmny

elérhető. Vedd figyelembe, hogy Africa, Iberia és Italia a térképen különbö-
ző színekkel van jelölve.

14.2.3.2. A szövetségesek Szicliban (Sicily) mindkét tartományban elér-

14.2.3.3. A szövetségesek a független tartományokban (Baleares, 
Corsica/Sardinia, Gallia Transalpina, Massilia, Liguria és, ha játékban 
van, Mauretania) nem elérhetőek a saját tartományukon kívül.

1-ES PÉLDA:
Karthágó ellenőriz három tartományt Iberiában, míg Róma csak egyet. 

Nem számít, Iberia melyik részén zajlik a csata, a karthágói játékos három 
HK-t fog kapni a szövetségesei után, míg a római egyet.

2-ES PÉLDA:
A csata helyszíne Africában van. Karthágó ellenőrzi Karthágót és Libyát, 

míg Róma ellenőrzi Numidia Maiort. Ebben az esetben, mindkét játékos 2-2 
HK-át fog kapni a szövetségesei után.

3-AS PÉLDA:
A csata helyszíne Sicila, ami Italián kívül esik. Bárki ellenőrzi Siciliát, egy 

HK-t kap a szövetségesei után, és bárki ellenőrzi Syracusae-t, az is egy HK-t 
fog kapni. Más szövetségesek nem lehetségesek.

4-ES PÉLDA:
A csata helyszíne Corsica/Sardinia. Bárki ellenőrzi Corsica/Sardiniát egy 

HK-t fog kapni. Nincsen több lehetséges szövetséges.
14.3. Szövetségesekre vonatkozó korlátozások

14.3.1. HADVEZÉREK: Csak akkor kaphatsz a szövetségeseid után 
HK-t, ha van hadvezéred is a csatában. Ha több szárazföldi csata is történik 
ugyanabban a tartományban, vagy országban egy hadjárat esemény 
kijátszása alatt, minden csatában járnak a szövetségesek utáni plusz HK-k, 
amíg jelen van ott hadvezéred.

14.3.2. ITÁLIAI SZÖVETSÉGESEK: A római játékos nem kaphat 
a szövetségesei után két HK-nál többet Itáliában.

PÉLDA:
A Hannibal küldetésben, a karthágói játékos ellenőrzi Gallia Cisalpinát és 

Lucaniát. A római játékos ellenőrzi Campaniát, Samniumot és Etruriát. 
Egyik oldal sem ellenőrzi Apuliát. Mindkét oldal két extra HK-t fog kapni a 
szövetségesei után.

14.4. Milícia
Róma két extra HK-t fog kapni a Latiumban zajló csaták során (az Itáliai 

szövetségesek után járó HK-on felül). Ezt még akkor is megkapja, ha nincs 
hadvezér jelen Rómában.

14.5. A földi csata lejátszásának sorrendje
Az aktív játékos kezd, mint támadó, a nem aktív lesz a védekező. 

Minden szárazföldi csata külön történik meg, így a támadó és a védekező 
szerepe csatáról-csatára változik (és valójában egy szárazföldi csata alatt 
akár körről-körre is). Szárazföldi csatára ennek a sorozatnak a 
használatával készülj:

14.5.1. Parancsváltó kockadobás (18.2).
14.5.2. A támadó kijátsza a szárazföldi csatával összefüggő 
stratégiakártyáit.
14.5.3. A védekező kijátsza a szárazföldi csatával összefüggő 
stratégiakártyáit.
14.5.4. Elefántroham bejelentése (17.) és a roham miatti kockadobás, ha-

csak az Ijedt elefánt [ Elephant Fright]  (Esemény #42) nem lett kijátszva 
még a dobás előtt (Hamilcar: Vonj le 2-t a dobásból, ha az Elfelejtett 
taktikák [ Forgotten Tactics]  kártya hatályban van).

14.5.5. A HK-k kiosztása, és a Kém az ellenséges táborban [Spy in Enemy 
Camp] (Esemény #20) miatt a kártyák felfedése, majd a csata kezdete.

Néhány stratégiakártyát a csata során játszotok ki. A stratégiakártya 
ad utasítást arra vonatkozóan, hogy pontosan mikor is kellene kijátszani.

14.6. Harci kör
Egy csatát harci körökkel játszotok le. Mindegyik harci körben először a 

támadó játszik ki egy HK-t, amire a védekezőnek kell kijátszania egy olyan 
HK-t, mint amit a támadó kijátszott. Ha a védekező nem tud, vagy nem 
akar ilyen HK-t kijátszani, elveszti a csatát. Ha a védekező kijátszott olyan 
HK-t, mint amilyet a támadó, új harci kört kell lejátszani. A játékosok ezt 
addig folytatják, míg egyikük nem nyer.

14.7. A támadóéval megegyező harci kártya
A védekező megegyezik a támadó HK-val, ha egy pontosan ugyanolyan 

típusút kártyát játszik ki. Így egy Frontális támadás [Frontal Attack] 
kártyával egy másik Frontális támadás egyezik meg, egy Puhatolózással 
[Probe] egy másik Puhatolózás és így tovább.

SZÁRAZFÖLDI CSATA TIPP: Ha te vagy a támadó, általában a 
legjobb kijátszható kártya az a típus, amelyikből a legtöbb van a kezedben. 
Csak 48 kártyából áll a HK pakli, ha egy típusból több is van nálad, 
valószínű, hogy ellenfelednél alig van pár. Vizsgáld át a HK pakliban lévő 
kártyák típusait és darabszámát (14.1).
14.8.Ellentámadások

14.8.1. Mindegyik harci kör után, a védekező megkísérelhet 
ellentámadni, ha a haderőhöz hadvezér is tartozik. Ha sikeres, ő lesz a 
következő harci körben a támadó, az eddigi támadó pedig a védekező.

hetőek a szigeteken (Sicilia és Syracusae).
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Az ellentámadás megpróbálásához a védekező dob a kockával.
Ha a dobás kisebb, vagy egyenlő, mint a főparancsnok hadvezérének har-

ci értéke, átveszi a kezdeményezést és ő lesz a támadó.
Ha a dobás nagyobb, mint a hadvezérének harci értéke, akkor a következő 

harci kör során megmarad védekezőnek.
14.8.2. KÉTOLDALÚ ÁTKAROLÁS (DOUBLE ENVELOPMENT) 

KIVÉTEL: Ha a támadó Kétoldalú átkarolás kártyát játszik ki, és a védekező 
erre megegyező lappal tud reagálni, akkor a védekező automatikusan (bár 
ez nem kötelező) megkapja a kezdeményezés jogát és ő lesz a támadó.

A Kétoldalú átkarolással próbálkozni nagyon bonyolult és veszélyes 
taktika.

Viszont ez az egyetlen módja annak, hogy egy hadvezér nélküli haderő 
támadóvá váljon.

14.9. A Tartalék (Reserve) kártyák
Négy Tartalék kártya van a harci kártya pakliban. Ezek a kártyák 

jokerek, amik mind az öt másik típusú kártyának (Frontális támadás, 
Balszárny, Jobbszárny, Puhatolózás vagy Kétoldalú átkarolás) megfelelnek. 
Tartalék kártyákat a támadó és a védekező is kijátszhat (hogy megfeleljen 
egy kártyára). Mikor a támadó játszik ki egy Tartalék kártyát, meg kell 
mondania előre, milyen típusú kártyát jelképez az, és meg is kapja annak a 
kártyának a tulajdonságait is (például, egy Tartalék kártya Kétoldalú 
átkarolásként való felhasználásakor az automatikus kezdeményezés 
vesztést is, ha sikerülne rá megfelelnie a védekezőnek).
14.10. Hogyan nyerhető meg egy szárazföldi csatát

14.10.1. A támadó nyer, ha a védekező nem tud, vagy nem akar 
megfelelő HK kijátszani.
14.10.2. A védekező nyer, ha a támadónak a harci kör elején nincs HK a 

kezében (még akkor is, ha a védekezőnek sem maradt HK-ja). Ez az egyik 
oka, hogy a védekező esetleg nem akar ellentámadásra dobni!

14.11. Szárazföldi csata veszteségek
14.11.1. Miután a győztest megállapítottátok, a győztes játékos dob a 

veszteség táblázatra, hogy megállapítsa mennyi HE-et kell levennie mindkét 
oldalnak a szárazföldi csata veszteségei miatt.

14.11.2. A több HK-át kijátszó játékos kijátszott kártyáinak száma 
határozza meg, hogy a veszteség táblázat melyik oszlopát kell használni. A 
csata utolsó köre, amikor a védekező nem tudott a támadó lapjára 
megfelelni, teljes körnek számít.

14.11.3. A játékosok összevetik az oszlopot a kockadobással, így 
megállapítják, hogy mennyi HE pusztult el a csata során mindkét oldalon.

Megjegyzés: Mivel a körök száma számít a veszteségek megállapításánál, 
ezért néhány szituációban a védekező dönthet úgy, hogy nem felel meg a 
támadó HK-jára, emiatt korábban veszít. Ez egy megengedett taktika.

PÉLDA:
A szárazföldi csata négy körig tartott, és egy 5-ös lett dobva a 

csata veszteségre. Az eredmény alapján mindkét játékos 1 HE-et veszít.

14.11.4. KÖRÖK SZÁMOLÁSA: Az elrontott visszavonási kísérletek 
(16.) nem számítanak körnek. Ajánlott, hogy a játékosok tartsák az általuk 
kijátszott HK-kat külön halmokban, így a körök száma könnyen 
megállapítható.
14.12. Visszavonulási veszteségek csata után

A csata veszteségein felül, a vesztes fél elveszíti bizonyos számú HE-
ét is, amit a visszavonulás kocka határoz meg. Minden csata után, a 
győztesnek, függetlenül attól, hogy mennyi HE-et vesztett a veszteség 
táblázat miatt, dobnia kell a visszavonulás kockával, és az utoljára 
kijátszott HK-ja alapján megállapítja a vesztes további HE veszteségét. 
A kisebb kockát használja, ha a vesztes serege a csatát négy, vagy 
kevesebb HE-el kezdte. A nagyobb kockát akkor kell használni, ha a 
vesztes serege a harc kezdetekor öt, vagy több HE-ből állt. A 
veszteségek mindig HE-ben értendők (nem csökkennek szövetségesek 
vagy milíciák miatt – azokért HK-ák járnak).

PÉLDA:
A csata négy körön át tartott, így először a játékosok dobnak a veszteség 

táblázatra (a sima kockával), a negyedik oszloppal megállapítják a 
veszteségeket, amik mindkét seregre egyaránt vonatkoznak. Egy 3-ast dobtak, 
ezért mindenki levesz 1 HE-et.

A vesztes sereg öt HE erejű volt a csata kezdetén, így a nagy visszavonulás 
kockával dobnak:

A csatát a Balszárny 
kijátszásával döntötték el.

Így elég egyszerű lesz 
meghatározni a vesztes fél 
további veszteségét.

14.12.1. ELEFÁNT 
VESZTESÉGEK: Ha volt 
elefánt HE is a vesztes 
seregben, az első HE, amit le 
kell venni, mindig egy elefánt 
HE. A további veszteségek már 
lehetnek nem elefánt HE-ek is. 
Jegyezd meg, hogy egy játékos 
veszíthet egy csatában két 
elefánt HE-et is, ha először a 
csata veszteségeinél 6-os lett 
dobva a kockával, majd a 
másodikat a visszavonulás 
kockadobásakor.

14.12.2. ELFOGYOTT KÁRTYÁK: Mikor a támadó azért veszít, mert 
elfogyott minden kártyája, a győztes védekező által kijátszott utolsó kártya 
alapján állapítható meg a vesztes HE vesztesége.

Dobj a visszavonulás kockával.
A vesztes fél HE-i közül távolíts 

el annyit, ahány

BALSZÁRNY

dobtál.
-t
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14.13. Politikai következmények
A vesztesenek most le kell vennie annyi saját, nem fallal körülvett 

városon és nem törzsi helyszínen lévő PE-t a térképről, ami a fele (lefelé 
kerekítve) a csata során elveszített HE-nek (ide számítva a csata 
veszteségeket, a visszavonulás kockadobás miattiakat, és a visszavonulás 
során elszenvedett HE veszteségeket is). A PE-k a térképről bárhonnan 
levehetőek.

PÉLDA:
Ha a vesztes a csata során 3 HE-et veszített, akkor 1 PE-t vesz le. Ha a 

vesztes 1 HE-et veszít, nem kell PE-őt levenni. Ezek a PE-k valószínűleg a 

kevésbé problémás területekről lesznek kiválasztva. Ezek a területek 
kevesebb figyelmet és gazdagságot fognak kapni az őket ellenőrző országtól, 
és ők lesznek azok, akik először fognak lázadozni.

14.14. Béke kérése
Ha egy csata következménye miatt a vesztes nem tud a vereség utáni 

politikai következményeknek megfelelő számú PE-t levenni, azonnal békét 
kell kérnie, amivel el is veszíti a játékot (23.3).

15.1. A visszavonulás módja
Miután a csata veszteségei és a visszavonulás kockadobás 

következtében a veszteségek eltávolítása megtörtént, a csata vesztesének 
vissza kell vonulnia az erejével, és elszenvedni a vereség miatti politikai 
következményeket.

15.1.1. A csata vesztesének vissza kell vonulnia egy helyszínre, ami 
baráti ellenőrzés alatt áll (baráti PE-t tartalmaz), és mentes az ellenséges 
HE-ektől is, vagy egy olyan helyszínre, ami több barátságos HE-et 
tartalmaz, mint a visszavonuló haderő.

15.1.2. Ha több mint egy helyszín van, ahová visszavonulhatnál a 
haderőddel, a legközelebbit kell választanod (ha egyenlő távolságra 
vannak, akkor a visszavonuló játékos választhat).

15.1.3. VISSZAVONULÁSI UTAK, AMELYEK KEVESEBB HE 
VESZTESÉGET OKOZNAK: Ha egy játékos úgy kívánja, választhat olyan 
visszavonulási utat, vagy célpontott, ami nem a legközelebbi, ha ezzel 
kevesebb HE-et veszítene (lásd a 15.3), mint a legröviebb úton, és ha ezzel 
nem szegi meg a 15.2-es szabályt.

15.1.4. Visszavonuláskor nem lehet hadvezért, vagy HE-et hátrahagyni.
15.1.5. Miután alkalmaztátok a visszavonuláskori büntetéseket (15.3), 

bármelyik baráti HE, amivel a visszavonulási út során találkoztok, 
csatlakozik a visszavonulókhoz és a visszavonuló haderő része lesz, hacsak 
nem nagyobb a visszavonuló HE-nél.

15.1.6. A 10 HE-re vonatkozó mozgási korlát nem él a visszavonulás alatt; 
bármekkora méretű, csatában legyőzött haderőnek vissza kell vonulnia 
(hadvezérrel vagy anélkül).

15.1.7. Egy haderő maximum 4 helyszínnyi távolságra vonulhat vissza.
15.1.8. A visszavonulásnak vagy egy baráti ellenőrzés alatt lévő 

helyszínen kell végződnie, ahol nincsenek ellenséges HE-ek, vagy a 
visszavonulónál nagyobb méretű baráti haderőn.

15.2. Visszavonulási korlátozások
a. Nem lehet visszavonulni egyik típusú hágón vagy tengerszo-

roson keresztül sem.

b. Visszavonuláskor nem lehet a tengeri mozgást használni. Ha a vesztes
sereg ebben a körben szállt partra egy szárazföldi csata helyszínén, 
elpusztul. Ha a csata egy fallal körülvett városi helyszínen történt, ami a 
visszavonuló sereggel baráti, akkor tételezzétek fel, hogy a sereg a 
városban szállt partra és kivonult. A sereg ilyenkor visszavonulhat a fallal 
körülvett városba. Azok a HE-ek, amik nem férnek el a fallal körülvett 
városon belül, elpusztulnak.

c. Ha az eredetileg támadó vonul vissza, mindig arra a helyszínre kell
visszavonulnia, ahonnan a támadását megindította.

d. Ha az eredetileg is védekező vonul vissza, tilos arra a helyszínre visz-
szavonulni (a hátrálás egész ideje alatt), ahonnan a támadó belépett a 
csatába.

e. A visszavonuló haderő a visszavonulás során nem léphet újra arra a
helyszínre, ahol a csata folyt.

15.3. Visszavonulási büntetések
15.3.1. Egy visszavonuló haderőnek 1 további HE-et kell elvesztenie 

minden olyan ellenséges PE-őt, vagy baráti törzset tartalmazó helyszín 
után, amin áthalad.

15.3.2. Ha egy visszavonuló haderő olyan helyszínen halad át, ami 
ellenséges HE-et tartalmaz, pontosan annyi további HE-et veszít, amennyi 
ellenséges HE a helyszínen tartózkodott.

15.3.4. A HE-ek nélküli ellenséges hadvezéreknek nincs hatásuk a 
visszavonulásokra és nem is zárják le a visszavonulási utakat (sőt 
elmozdításra is kerülnek, ha a visszavonuló haderő belép arra a 
helyszínre, ahol áll).

15.3.5. Egy haderő, ami nem tud visszavonulni, nincs hová 
visszavonulnia, vagy négy helyszínnél messzebbre kéne visszavonulnia, 
elpusztul.

15
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15.3.3. Egy visszavonuló haderő nem állhat meg olyan helyszínen, ami 
ellenséges HE-eket tartalmaz.
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15.4. Visszavonulások fallal körülvett városokba
Egy visszavonuló haderő sosem vonulhat vissza ostrom alatt álló fallal 

körülvett városba, kivéve, ha a haderő a városból tört ki (20.6). Egy 
visszavonuló haderő visszavonulhat egy baráti ellenőrzés alatt álló nem 
ostromlott városba, ha a csata a fallal körülvett városi helyszínen történt. 
Ha több HE vonulna vissza, mint amennyi a városban elfér, akkor a 

visszavonuló sereg kettéválhat; az egyik a városba, a másik egy másik 
legális visszavonulási helyszínre vonul vissza. A főparancsnok hadvezér és 
az alárendeltjei bármelyik haderővel maradhatnak, vagy bármilyen 
formációban szét is válhatnak (amíg a 18.1-es pont nem sérül). Ez az 
egyetlen módja annak, hogy egy visszavonuló sereg szétváljon.

16.1. Általánosságban
16.1.1. A visszavonás egy lehetőség a jelenlegi támadó (nem feltétlenül 

az eredeti támadó) számára, hogy kitörjön egy szárazföldi csatából. 
Visszavonáshoz a támadónak le kell mondania arról, hogy egy HK-t 
játszon ki, és kisebbet vagy egyenlőt kell dobnia a főparancsnok 
hadvezérének harci értékénél (csak seregek kísérelhetnek meg 
visszavonást).

16.1.2. A védekező meghiúsíthatja a visszavonást, ha kisebbet vagy 
egyenlőt dob saját főparancsnok hadvezérének harci értékénél (a védekezőnek 
nem kötelező dobnia).

16.1.3. Ha a támadó visszavonás dobása sikertelen, vagy ha a védő 
meghiúsította azt, a védekezőnek rögtön döntenie kell, hogy átveszi-e a 
kezdeményezést, és ő lesz a támadó, vagy védekezésben marad.

16.1.4. Nincs meghatározva, hogy hányszor lehet egyazon csatán belül 
visszavonással próbálkozni.
16.2. Egy sikeres visszavonás

16.2.1. Egy sikeres visszavonás véget vet a csatának, és rákényszeríti a 
visszavonó játékost, hogy az egész seregét (minden HE-et) mozgassa egy 
szomszédos helyszínre (kivétel: egy ostromlott fallal körülvett városból 
kitörtő egységek visszavonódhatnak oda is).

16.2.2. A szárazföldi csata veszteségek a szokásos módon 
megtörténnek, de a visszavonulás dobást nem használjuk.

16.2.3. Nincsenek politikai következményei (14.13), ha egy játékos 
sikeres visszavonással vet véget a szárazföldi csatának.

16.3. Visszavonási korlátozások
a. Egy visszavont sereg nem válhat szét.
b. Egy sereg nem vonható vissza hágón (egyik típusún sem) és tenger-

c. Nem vonhatsz vissza olyan helyszínre, ami ellenséges PE-t vagy ellen-

d. Nem lehet visszavonni arra a helyszínre, ahonnan az ellenséges se-

e. Nem lehet visszavonást végrehajtani olyan területre, ami nem ba-
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17

Elefántok
A karthágóiak az elefántokat sokk fegyverként használták a csatákban. 

Az elefántroham puszta látványa sokszor elégségnek bizonyult arra, 
hogy a csapatok megtörjenek és elrohanjanak.

Néhány római hadvezér megtanulta, hogyan védekezzen az elefántok 
ellen, és hogyan fordítsa őket saját gazdáik ellen.

reg a csata helyszínére érkezett. Ha az eredeti támadó sereg kerül 
visszavonásra, akkor arra a helyszínre kell visszavonni, ahonnan 
érkezett (akkor is, ha az ellenséges PE-őt tartalmaz).

szoroson keresztül, vagy tengeri mozgással.

séges HE-et tartalmaz.

rátságos törzset tartalmaz.
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17.1. Elefántok táblára kerülése
Négy karthágói jelzőn (összesen négy HE-en) látható elefánt 

szimbólum. A küldetéstől függően, néhány a térképen kezdi a játékot, míg a 
többi Karthágóba érkezik az Afrikai erősítések [African Reinforcements]  
(Esemény #12) kártya kijátszásakor. Egyszerre négy elefántnál több nem 
lehet a játékban.

17.2. Tulajdonságok
Az elefánt szimbólumú HE-eknek ugyanazok a tulajdonságai, mint a 

normál HE-nek (használhatók tengeri mozgással is), kivéve, hogy egy 
speciális támadásra is lehetőséget adnak a karthágói játékosnak (17.3). 
Mikor eltávolítotok HE-et a szárazföldi csata (14.11) vagy más veszteség 
miatt (21.), a karthágói játékos bármelyik HE-ét választhatja, hacsak nincs 
megszabva, hogy egy           HE-et vegyen le a veszteség táblázat 
eredménye miatt. Mikor a visszavonulás során kerülnek le HE-ek, akkor 
az első kiválasztott HE-nek elefántnak kell lennie (14.12.1). 

17.3. Elefántok a csatában
Az elefánt HE-ek lehetővé teszik a karthágói játékosnak, hogy 

csökkentse a rómaiak HK-inak számát a szárazföldi csata kezdetekor. Ha 
a karthágói játékosnak vanak a csatában elefánt HE-ei, elefántrohamot 
jelenthet be, mielőtt a kapott HK-it megnézné.

17.3.1. Az elefántroham sikeres, ha a karthágói játékos nagyobbat dob, 
mint az ellenséges római sereg parancsnok hadvezérének harci értéke.

17.3.2. Ha a dobás kisebb vagy egyenlő a római hadvezér harci 
értékével, az elefántok hatástalanok maradnak (bár a HE-ek a csatában 
továbbra is használhatóak).

17.3.3. Ha nincs jelen római hadvezér, akkor az elefántroham csak 1-es 
(vagy kisebb) dobás esetén sikertelen.

17.4. Sikeres elefántroham
Ha a roham sikeres, a rómaiak HK-it annyival kell csökkenteni, 

amennyi elefánt HE részt vett a rohamban.

17.5. Dühöngő elefántok
1-es dobáskor a karthágói HK-k számát azonnal egyel csökkenteni kell 

(nem számít, hány elefánt HE vett részt a rohamban). A dühöngő 
elefántok nem érintik annyira hátrányosan a karthágói sereget, mivel ők 
jobban ismerik az elefántokat.

18.1. Konzuli seregek
Egy római sereget, amiben egy vagy mindkét konzul is jelen van, 

konzuli seregnek nevezzük. A római játékos soha nem csinálhat önként 
olyan akciót, ami után egy konzul vagy egy konzuli sereg ötnél kevesebb 
HE-ből állna. Ez azt jelenti, hogy egy konzuli sereg nem léphet ki egy 
helyszínről, maga mögött hagyva néhány HE-et, hacsak legalább öt HE-et 
nem visz magával. Ez azt is jelenti, hogy ha a konzulok egy helyre 
kerülnének, nem is válhatnak szét addig, míg a konzuli sereg legalább 10 
HE-et nem tartalmaz. Azért nem jár büntetés, ha egy konzuli sereg mérete 
öt HE alá esik a veszteség táblázat, csata, vagy visszavonulás miatt (vagyis 
a sereg továbbra is mozoghat, támadhat és ostromolhat, stb.); de ha ezt 
teszi, akkor nem hagyhat hátra, és nem tehet le HE-et addig, míg öt HE-
nél többől nem áll.

18.2. Parancsváltó kockadobás
18.2.1. Ha mindkét konzul ugyanabban a konzuli seregben van, a 

római játékos kiválaszthatja az egyiket, hogy mozgassa (parancsoljon) a 
seregnek; a másik pedig az alárendelt lesz.

18.2.2. Ha a mindkét konzult tartalmazó sereg csatába lép mint 
támadó, a karthágói játékos parancsváltó kockadobást csinálhat, hogy 
lássa, megváltozik-e a parancsnok személye.

18.2.3. Ha a karthágói sereg támadja meg ezt a sereget, a karthágói 
játékosnak kötelező a parancsváltó kockadobást végrehajtania.

18.2.4. ELJÁRÁS: Dobj egy kockával. Ha a dobás 1-3 között van, nincs 
változás; ha a dobás 4-6 közötti, a parancsnok és az alárendelt konzulok 
helyzete felcserélődik.

18

Konzulok és konzuli seregek
Történelmileg a két római konzulnak nem volt hatalma a másik felett.

Mindkettő nagyjából egyenlő erőknek parancsolt, ami tekintélyes koordinációs problémákat 
okozott, mikor egyesíteniük kellett a seregeiket. Nem volt szokatlan a konzulok számára, hogy 

megosztozva parancsoljanak az egyesített seregnek, egyik nap az egyikük, másik nap a másikuk.
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PÉLDA:
Marcellus és Varro konzulok együtt vannak. A római játékos kijelöli 

Marcellus-t főparancsnoknak és aktiválja a sereget. A sereg mozog, hogy 
csatázhasson. Mielőtt a HK-at kiosztanátok, a karthágói játékos azt 
választja, hogy parancsváltó kockadobást hajt végre. A dobás 5-ös lesz. 
Ennek eredményeként a konzulok helyzete felcserélődik, és így Varro lesz a 
sereg főparancsnoka a szárazföldi csata során.

18.3. Prokonzulok és konzulok
Egy konzul magasabb rangú egy prokonzulnál. Amikor a prokonzul 

befejezi a mozgását egy konzult tartalmazó helyszínen, a konzul a pro-

konzul alárendeltje lesz. Azonban egy prokonzul vezette seregnek 
megengedett, hogy nagyobb legyen a konzuli seregeknél, és keresztül is 
mehet az öt, vagy több HE-et tartalmazó konzuli seregeken korlátozások 
nélkül. Ha egy prokonzul vezette sereg belép egy helyszínre, ahol egy 
ötnél kevesebb számú HE-et tartalmazó konzuli sereg van, vagy meg kell 
állnia és a mozgásának vége, vagy hátra kell hagynia annyi HE-et, hogy a 
konzuli sereg öt HE-re kiegészüljön. Egy körét egy konzuli sereggel 
azonos helyszínen kezdő prokonzul aktiválható és maximum 10 HE-el 
kiküldhető, vagy hátra is hagyható bármennyi HE-el (amíg a 18.1-es 
szabály nem sérül).

19

Politikai ellenőrzés
19.1. Politikai ellenőrzés

19.1.1. A játékosok a helyszínek és a tartományok feletti ellenőrzést a 
PE-k lerakásán keresztül szerzik meg. Egy játékos akkor ellenőriz egy 
helyszínt, ha PE-je van rajta.

19.1.2. Egy játékos akkor ellenőriz egy tartományt, ha ő ellenőrzi a 
helyszínek többségét a tartományon belül (az ellenfélnél több PE egy 
tartományon belül önmagában még nem elég a politikai ellenőrzéshez).

PÉLDA: Egy játékosnak négy helyszínt kell ellenőriznie Libyában annak 
érdekében, hogy a tartományt ellenőrizze.

19.1.3. Egy helyszín, ami PE-t tartalmaz, a tulajdonosának ellenőrzése 
alatt marad még akkor is, ha egy ellenséges hadvezér vagy HE-ek is 
vannak rajta.

19.1.4. Egy tartomány politikai ellenőrzésének jelölésére egy PE-t kell 
rakni a tartománysáv megfelelő helyére.

19.2. PE-k lerakása és áttérítése
Stratégiakártyák kijátszásával rakhatóak PE-k a térképre. A lerakható 

PE-k száma egyenlő a kijátszott kártya MÉ-vel.
19.2.1. Bármelyik helyszínre lehet lerakni PE-t, ahol nincs még PE, 

vagy ellenséges HE.
19.2.2. Ezen kívül “áttéríthetsz” egy PE-t egy olyan helyszínen, ami 

ellenséges PE-t tartalmaz (másik oldalára fordítással), ha van egy HE-ed 
azon a helységen.

19.3. A PE-k jellemzői
a. A PE-k nem állítják meg, illetve nem lassítják le az egységek mozgását.
b. A közbelépési kísérletek sokkal nehezebbek egy olyan helyszínen,

ami ellenséges PE-t tartalmaz és nincsenek jelen baráti HE-ek (12.4).
c. Nem lehet csatát elkerül olyan helyszínen, ami ellenséges PE-t tartalmaz 

d. Egy visszavonulásnak véget kell érnie egy olyan helyszínen, ami baráti PE-
t igen, de ellenséges HE-et nem tartalmaz (15.1), vagy egy olyan helyszínen, 
ami több baráti HE-et tartalmaz, mint a visszavonuló haderő (15.1).

e. Egy ellenséges PE-n keresztül visszavonuló seregnek egy további HE-et
kell eltávolítania (15.3).

f. Egy sereg nem vonható vissza egy szárazföldi csatából olyan helyszínre,
ami ellenséges PE-t tartalmaz (16.3).

g. Ellenséges PE-n lévő HE-ek a forduló végén téli veszteséget szenved-
nek el (21.1).
19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása

A politikai elszigetelődést megszüntető fázisban, minden játékosnak 
(kezdve Rómával a Hannibal küldetésben, és Karthágóval a Hamilcar 
küldetésben) el kell távolítania az összes nem fallal körülvett, és nem 
törzsi PE-jét, amelyek elszigetelődtek.

19.4.1. Egy PE jelölő elszigetelődött, ha nem vezet folyamatos út egy 
baráti HE-hez, vagy egy baráti elenőrzés alatt lévő törzshöz, vagy egy 
baráti ellenőrzés alatt lévő kikötőhöz, vagy egy baráti ellenőrzés alatt lévő 
fallal körülvett városhoz (akár ostromlotthoz is).

19.4.2. Az út nem mehet keresztül hágón (egyik fajtán sem), vagy 
léphet olyan helyszínre, ami ellenséges PE-t, vagy semleges törzset 
tartalmaz (hacsak egy baráti HE is nem tartózkodik a helyszínen), vagy 
egy olyan helyszínre, ami ellensége HE-eket tartalmaz (hacsak egy baráti 
PE-t is nincs azon a helyszínen).

PÉLDA: Az "A" és " B"  római PE-k 
elszigetelődtek, mert " D"-hez csak olyan 
helyszínen keresztül vezet út, ami hágó, 
illetve ami egy ellenséges PE-t, vagy 
semleges törzset tartalmaz. A "C" római PE 
nem szigetelődött el, mert vezet út az "E"(13.2).
HE-hez. Minden karthágói PE-ből vezet út egy baráti ellenőrzés alatt álló 
kikötőbe. A római HE-nek nincs hatása az " E" -n lévő karthágói PE-re.

19.4.3. Az út keresztülvezethet 
egy, vagy több üres helyszínen.
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20

Ostromok és leigázás
A fallal körülvett városokat és törzseket PE-ét bonyolultabb áttéríteni. 

Egy fallal körülvett város áttérítésének egyedüli módjai, ha sikeres 
ostromot vezetünk ellene, vagy egy kijátszott eseménykártya hatására. Egy 
törzs áttérítésének (levételének) egyetlen módja a leigázás.

20.1. Ostrom és leigázás végrehajtása
20.1.1. Egy ostrom, vagy leigázás egy többfordulós folyamat, amiben 

egy sereg megkísérel összegyűjteni 3 ostrompontot a fallal körülvett város, 
vagy törzs ellen. Az összegyűjtött ostrompontokat az ostrom/leigázás 
jelzőkkel jelezzük.

20.1.2. Bármelyik aktivált hadvezér, aki a mozgását 
egy olyan ellenséges fallal körülvett városi, vagy törzsi 
helyszínen fejezi be, ami legalább három baráti HE-et 
tartalmaz (akár már ott lévőt, akár most odaérkezőt), és 
nem harcolt, megkísérelhet egy ostromot, vagy leigázást 
(egy kockadobást) ezen helyszín ellen.

20.1.3. Ostrompont jár akkor, ha az aktivált sereg 
ostromkocka-dobása az ostrom/leigázás táblázat alapján 
jól sikerül.

Megjegyzés:

Priority Effects 
take precedence, so 

if the besieged city 
has a  and the re-

sult is   , then it is translated into  .

If Marcellus besieges with a Campaign Card 
and rolls a Red dice, then the result of   trans-
lates into  .

If the Carthaginians use their Siege Train, any  
Special Effects are cancelled, so a roll of    is 
treated as  .

20.1.4. Egy nem aktivált haderő a fallal körülvett város, vagy törzs 
felett fenntartja ugyan az ostromállapotot, viszont nem dobhatnak az 
ostromra vagy leigázásra.

20.1.5. Fallal körülvett város, vagy törzs nem lehet célpontja egynél 
több ostromnak, vagy leigázásnak kijátszott stratégiakártyánként. (Vagyis, 
egy nagyobb hadjárat kártya nem használható arra, hogy három 
ostromkísérletet hajtsunk végre ugyanazon város ellen). Kivétel: Scipio 
Africanus különleges képessége.

20.2. Alárendeltek és ostromok / leigázás
Alárendelt lecsatlakozhat három HE-el egy ostromló seregről, és anélkül 

is megpróbálkozhat egy ostrommal, hogy aktiválásra kerülne a 
főparancsnok hadvezér. Ez esetben egyszerűen csak jelentsd be, hogy az 
alárendelt fogja vezetni az ostromot, vagy a leigázást. Egy alárendelt által 
vezetett ostromkor vagy leigázáskor ideiglenesen ő lesz a vezető és így 
használhatja a különleges képességét is. Ha ez egy hadjárat esemény 
kijátszása alatt történik, csak három HE (vagy öt HE a konzulnál) és az 
aktivált alárendelt számít mozgatottnak. A többi egységgel és a 
hadvezérekkel ezen a helyszínen lehetőségetek van még további 
hadműveletek végrehajtására is a hadjárat eseményben.

2

2 5

a kívánt ostromkocka színe a városban elhelyezhető 
HE-ek száma

ostrompont

If besieging with Campaign Card 
and White Siege die – change

the die to Red. If besieging with
Campaign Card and Red Siege die
– may use  Special Siege Effect.

M. Claudius
Marcellus

30

Place the Siege Train marker
with any Carthaginian General.

If the Siege Train is present at the Siege,
it cancels the  special effect.
If the besieged city has no 

– use Red Siege Dice instead of White.

KARTHÁGÓI
OSTROMGÉP

 Az elsőbbségi hatások elég ritkák. Valójában, 
csak akkor számítanak, mikor Róma, vagy 
Syracusae áll ostrom alatt, VAGY Marcellus is 
részt vesz az ostromban. A két fő hatás az 
ostrompont szerzése, vagy a HE elvesztése és ezek 
egyértelműek. A hatások összeadódnak, így a        
dobdobás eredmény a HE elvesztése és az 
ostrompont megszerzése.

Megjegyzés:

Az elsőbbségi hatások 
elsőbbséget élveznek, 
így ha az ostromlott 
városon van egy       és 

az eredmény      , akkor a végeredmény       .
 Ha Marcellus kampánykártyával ostromol, és a 
vörös kockával dob, akkor a dobás vég-
eredménye:        .

Ha a karthágóiak az ostromfelszerelésüket 
használják, minden különleges hatás semissé válik, 
így egy        dobás végül          eredményű lesz.
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20.3. Ostromállapot
Egy fallal körülvett város addig nem számít ostromlottnak, amíg egy 

vagy több ostromponttal nincsen megjelölve, függetlenül attól, hogy hány 
ostromot kíséreltek meg ellene, vagy hány ellenséges HE található azon a 
helyszínen.

20.4. Ostromlott haderők korlátozásai
Egy ostromlott város nem kaphat erősítéseket, és egy ostromlott 

hadvezér nem állíthat fel újabb csapatokat (8.2). Egy ostromlott sereg 
vagy hadvezér nem hagyhatja el a várost tengeri mozgással, ahogy a sereg 
vagy a hadvezér nem is szállhat partra egyenesen az ostromlott városba 
(de a városfalakon kívül igen). Egy ostromlott sereg kitörhet és szárazföld 
csatát kezdeményezhet az ostromló sereg ellen. Ha ezt teszi, a csata és a 
HK bónuszok a szokásos módon kerülnek kiosztásra.

20.5. Meghiúsult ostrom, vagy leigázás
Egy ostrom meghiúsul, vagy a leigázás azonnal véget ér, mikor az 

ellenséges HE-ek elfogynak a fallal körülvett városi, vagy törzsi 
helyszínről. Ha ez történik, el kell távolítani az összegyűlt ostrom- vagy 
leigázáspontokat. A három HE alá csökkenő ostromló sereg még nem 
hiúsítja meg az ostromot, vagy a leigázást.

20.6. Seregek felmentése és ostromlott haderők 
Ha egy sereget küldesz egy ellenséges sereg megtámadására, ami egy 

fallal körülvett városodat ostromolja, a városfalon belül lévő HE-id is 
beleszámíthatod a szárazföldi csatába. Mikor ostromlott HE-eket adsz 
hozzá egy támadáshoz, vagy egy ostromlott sereg magában támad, azt 
„kitörés”-nek nevezzük. A csata utáni veszteségek, az irányító játékos 
választása szerint, akár a felmentő seregből, akár a kitörő HE-ek közül is 
eltávolíthatóak.

    Ha van hadvezér a városon belül, mikor kitörés történik, és egy azonos 
rangú főparancsnok hadvezér a felmentő seregben, a játékos eldöntheti, 
melyik hadvezér szamítson a szárazföldi csata során parancsnoknak. 
Egyébként a magasabb rangú parancsnok lesz a szárazföldi csata során a 
vezető. Ha nem történik kitörés, a városon belüli hadvezért a szárazföldi 
csatában nem használjuk. Csak a kitörő HE-ek és hadvezérek vonulhatnak 
vissza a fallal körülvett városba.
20.7. Egy ostrom vagy leigázás befejezése

Miután három ostrompont összegyűlt, a fallal körülvett város jelölőjét 
át kell fordítanod a színednek megfelelő oldalára, és el kell távolítanod az 
ostrompontokat mellőle. A fallal körülvett városon belüli HE-ek 
elpusztulnak, és a bent lévő hadvezérek elmozdításra kerülnek.

Mikor összegyűjtöttél három ostrompontot egy törzs elleni ostrom 
során, távolítsd el a törzs jelölőjét, és cseréld ki egy barátságos PE-re. 
Miután egy törzset leigáztak, nem térhet vissza a játékba. Ha az ellenfeled 
visszanyeri a helyszín feletti ellenőrzését, már csak egy barátságos PE-t 
rakhat oda.

20.8. Karthágóval barátságos törzsek
A küldetéstől függően néhány törzs Karthágó barátjaként kezdi a 

játékot. A karthágói játékos minden tekintetben úgy tekinthet ezekre a 
törzsekre, mintha baráti PE-k lennének (ideértve a tartomány 
ellenőrzését, a legális visszavonulási helyszíneket, és a római PE-k 
elszigetelését). Azokon a helyeken keresztül, amelyeken ilyen törzsjelzők 
vannak, más karthágói PE-kig vezethet útvonal, hogy a politikai 
elszigetelődést (19.4) megelőzzük, illetve a törzsi helyszínen folyó 
szárazföldi csatában a karthágói játékosnak egy extra HK-t is biztosít 
(karthágói hadvezérrel vagy anélkül).

21

Veszteség
21.1. Amikor veszteség történik

21.1.1. TÉLI VESZTESÉG: A téli veszteség fázisban minden
olyan HE, amely egy ellenséges PE-őt, vagy egy nem baráti törzset 
tartalmazó helyszínen tartózkodik (hadvezérrel vagy anélkül), veszteséget 
szenved el. TERVEZŐI JEGYZET: A játékosoknak, akik ostromot 
vezetnek egy város ellen, figyelniük kell arra, hogy azok a HE-i, amelyek 
olyan helyszínen vannak, amelyiken ellenséges PE is van, téli veszteséget 
fognak elszenvedni, ha a forduló végére is ott maradnak.

21.1.2. HÁGÓ VESZTESÉG: Amikor egy sereg átkel egy hágón 
(bármelyik típusún), akkor veszetséget szenved el. Nézd meg a veszteség 
táblázatot a kockadobás módosítókért.

21.1.3. ESEMÉNYEK: Mikor egy bizonyos eseménykártya hatása 
megtörténik (például az Ellenséges törzsek [Hostile Tribes], Dezertáló zsol-

21.2. Végrehajtás
A tulajdonos játékos dob 1-1 kockával minden eseményre, majd 

megnézi a veszteség táblázatot. Ezután összeveti a helyszínen tartózkodó 
erejének nagyságát a kockadobás eredményével, hogy megállapítsa az 
elpusztult HE-inek számát. A hadvezérekre a veszteség sosincs hatással 
(még akkor sem, ha a veszteség miatt a vele együtt lévő tábornokkal lévő 
utolsó HE is elpusztul).

21.3. Ellenséges törzsek
Ellenséges törzsek (Hostile Tribes) (Események #7, #8) támadásakor, a 

sereged mérete nem számít. Használd a veszteség táblázat „Ellenséges 
törzsek” [ Hostile Tribes]  című oszlopát.

dosok [Mercenaries Desert], Járvány [Epidemic], Viharok 
a tengeren [Storms at Sea] és a Pestis [Pestilence].
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22

23

Győzelem ellenőrzése fázis

Hirtelen győzelem

22.1. Végrehajtás
A győzelem ellenőrzése fázis során a játékosok megállapítják, hogy 

mennyi politikailag jelentős tartományt ellenőriznek. Majdnem 
mindegyik politikailag jelentős, kivéve: Gallia Transalpina, Massilia, 
Liguria, Baleares, és Mauretania (opcionális tartomány). 1-1 politikai 
pontot kapsz mindegyik általad ellenőrzött, politikailag jelentős 
tartományod után. Összesen 18 politikai pontot lehet szerezni így.

22.2. Év végi politikai következmények
Miután a politikai pontok kiszámolásra kerültek, az összegeket össze 

kell hasonlítani. Ha az egyik oldalnak kevesebb pontja van, mint a 
másiknak, akkor a kisebbségben lévő játékosnak le kell vennie annyi saját, 
nem fallal körülvett városi és nem törzsi PE-jét a térképről, amennyi a két 
politikai pont közötti különbség volt.

PÉLDA:
A római játékosnak kilenc politikai pontja van, míg a karthágóinak hét, 

így a karthágói játékosnak le kell vennie két PE-jét a térképről.

22.3. Béke kérése
Ha egy játékosnak nincsen annyi PE-je, amit el kellene távolítania a 

politikai következmények miatt, országa békét kér, és azonnal elveszti a 
játékot.

22.4. A játék vége
Az utolsó forduló győzelem ellenőrzése fázisa során, az a játékos, 

akinek összesítve több politikai pontja van, megnyeri a játékot. Döntetlen 
esetén a győztes a küldetéstől függ. Ha egy Hannibal küldetésben 
döntetlen lenne, a karthágói játékos győz, míg egy Hamilcar küldetésben a 
római játékos.

Minden játékos győzhet hirtelen halállal, ami azonnal véget is vet a játéknak.
23.1. A római játékos hirtelen halállal győz, ha ellenőrzi Karthágót.

23.2.1. A karthágói játékos hirtelen halállal győz, ha ellenőrzi Rómát.
23.2.2. A karthágói játékos hirtelen halállal győz, ha Latium kivételével az összes tartományát kontrollálja Italiában a győzelem ellenőrzése 

fázis során (23.).
23.3. Mindkét játékos győzhet hirtelen halállal, ha ellenfele békét kér (14.14 vagy 22.3).
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24

25

Különleges képességek

Stratégiakártya jegyzetek

24.1. A Hannibal küldetés hadvezérei
Hanno: Hanno nem hagyhatja el Africát, de egyik afrikai kikötőből 

áthajózhat a másikba. Hanno különleges képességének használatához kell 
lennie vele HE-nek, és nem vehet részt szárazföldi csatában ebben a 
fordulóban. Hanno vezethet egy vagy több lerohanást, és ez után is képes 
lesz különleges képességét használni azon a helyszínen, ahol végül 
megállt.

Q. Fabius Maximus: Fabius nem hagyhatja el Italiát, de egyik italiai 
kikötőből áthajózhat egy másikba. Amennyiben nincsen egy legalább öt 
HE-ből álló halom Italiában, Fabiust azonnal valamelyik barátságos HE-
hez kell helyezni Italiában (nem kell, hogy a legnagyobb halomhoz). Ha 
nincsennek HE-ek Italiában, Fabiust azonnal Rómába kell helyezni (még 
ha ostrom alatt áll is).

 

M. Claudius Marcellus: Képessége leigázáshoz nem használható.

P.C. Scipio Africanus: Képessége leigázáshoz nem használható.

C. Claudius Nero: Nero hat helyszínnyi távolságot mozoghat a 
hadjárat események során. Nero használhatja különleges képességét 
tengeri mozgással is, lehetővé téve seregének, hogy a tengeri mozgás előtt, 
vagy után még három helyszínnyit mozogjon (bármilyen formában 
elosztva). Illetve Nero kétszer is mozoghat a tengeren ugyanabban a 
fordulóban, három mozgáspontot felhasználva mindkét mozgásért.

C. Flaminius: Különleges képességét nem használhatja egy visszavo-

T. Sempronius Longus: Különleges képességét nem használhatja egy 
visszavonás megakadályozására.

A. Paullus: Különleges képességét nem használhatja egy visszavonás 

5 • (Helyi vezető) Native Guide: Ezt az eseményt csak 1-es vagy 2-es 
stratégiai értékű hadvezérrel lehet használni. Ez a módosító hozzáadódik a 
hegyek után járó módosítókhoz. Így egy nem-Alpokban lévő hágón 
keresztüli mozgás összesen -5 módosítót jelent. Ha a sereg két különálló 
hegyi hágón vág át, a módosító mindkettőnél használható.

7-8 • (Ellenséges törzsek) Hostile Tribes: Ez a kártya felhasználható 
egy mozdulatlan haderő, vagy egy megfelelő helyszínre bármilyen okból 
(mozgás, szárazföldi csata elkerülése, visszavonulás vagy közbelépés) 
belépő haderő ellen.

9B • (V. Philipposz makedón király békét köt Rómával) Philip V of 
Macedon makes peace with Rome: A játék kezdetén tedd félre ezt a 
kártyát. Majd a #9A kártya eseményként való kijátszása után tedd a 

dobott lapok közé. Miután a #9B kártya eseményként lett kijátszva, a 
karthágói játékos elveszít egy stratégiakártyát (véletlenszerűen kihúzva a 
kezéből) és Philipposzra úgy tekintsetek ezután, hogy békét kötött. A 
módosító elveszik és az eseménykártyát távolítsátok el a stratégiai 
pakliból. A PE-t a táblán található karthágói tengeri mozgás táblázat 
megfelelő helyéről távolítsátok el.

20 • (Kém az ellenséges táborban) Spy in Enemy Camp: Az ellenség 
felfedett HK-it képpel felfelé kell letenni, és a szárazföldi csata ideje alatt 
végig úgy is maradnak. Ha a Dezertáló szövetségesek [Ally Deserts]  (#59 
kártya) ezzel az eseménnyel együtt, kombinálva lett kijátszva, a játékos 
kiválaszthatja az egyiket a látható HK-k közül, vagy véletlenszerűen húzhat 
is egyet a fel nem fedett HK-kból.

Mindegyik hadvezérnek van egy különleges képessége, ami a hadvezérkártyán van jelezve. Egy hadvezér 
különleges képességét csak akkor lehet használni, mikor ő a főparancsnok hadvezér. A legtöbb különleges 

képesség egyértelmű, de a következő hadvezérek további magyarázatot igényelnek:

Az alábbi listában megtalálod, hogy néhány stratégiakártya miként használható, illetve nem használható.

nás megakadályozására.

megakadályozására.
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28 • (Hannibál elbűvöli Italiát) Hannibal Charms Italy: Hannibál 
eltávolíthat PE-t arról a helyszínről, ahol kezd, amennyiben elkölti egy 
mozgáspontját. Ezt az előnyt olyan helyszíneken használhatja, ahol 
Hannibál római HE-et rohan le, vagy ahol a római sereg csata elkerüléssel 
próbálkozik.

30 • (Karthágói ostromfelszerelés) Carthaginian Siege Train: Az 
ostromfelszerelés ugyanazokkal a jellemzőkkel rendelkezik, mint egy 
karthágói HE, kivéve, hogy egy sima szárazföldi csatában nincs hatása. 
Az ostromfelszerelés nem kelhet át alpoki hágón, és nem lehet tengeri 
mozgáskor sem használni. Ha egy ellenséges HE önmagában állva 
támadja meg egy helyszínen, vissza kell vonulnia, vagy el kell távolítani a 
játékból. A karthágói játékos ezt az eseményt annyiszor játszhatja ki, 
ahányszor akarja, de egyszerre csak egy ostromfelszerelés lehet egy adott 
seregben. Ez az egység nem foglal helyet a seregben, így egy karthágói 
sereg az ostromfelszerelés mellett is tíz HE-el mozoghat. Ha az eseményt 
akkor játszák ki, mikor mind a 4 ostromfelszerelés már játékban van, 
akkor egy ostromfelszerelés átmozgatható egy másik sereghez.

32 • (Numídiai szövetségesek dezertálása) Numidian Allies Desert: 
Ha a játékos ellenőrzi Numidia Maior-t és Minor-t is, elveszti mind a 
négy HK bónuszát.

41 • (Rossz időjárás) Bad Weather: Kijátszható akkor is, ha nem 
történik csata. Ha tengeri mozgás alatt játszák ki, a mozgás tengeri része 
törlődik. A hajóra szálló seregnek vissza kell térnie az induló kikötőbe, és 
ott kell töltenie a kör fennmaradó részét. Ez a kártya csak mozgás ellen 
játszható ki, nem pedig közbelépés, visszavonulás, csata elkerülése, vagy 
hasonlók ellen. Még azelőtt kell kijátszani, hogy a játékos dobna a tengeri 
mozgásra, vagy a hágón való átkelés veszteségére. Ha olyan sereg ellen lett 
kijátszva, ami egy hágón (bármelyik típusún), vagy tengerszoroson kelne 
át, a célpont sereg nem kelhet át a hágón (egyik félén sem), vagy a 
tengerszoroson, ha ehhez fel kellene használnia 3. vagy 4. mozgáspontját.

ROSSZ IDŐJÁRÁS ÉS A HADJÁRATKÁRTYÁK: Ha egy ellenség 
hadjárat eseménye során lett kijátszva, akkor csak egy sereg mozgásának 
lerövidítésére lehet felhasználni, és még a kampánnyal mozgatott másik 
sereg mozgásának elkezdése előtt be kell jelentenie azt. Illetve az esemény 
csak a hadvezér mozgására hat, nem a HE-re (azaz, ha a HE-eket két 
különböző hadvezér mozgatta, összesen négy helyszínnyit mozoghattak).

44-48 • (Szövetséges segédek) Allied Auxiliaries: Ezeket a HE-eket a 
hadvezérrel együtt Italiába kell felhelyezni, de nem lehet Rómába, ha ott 
nincs hadvezér jelen.

51-52 • (Pestis és Járvány) Pestilence and Epidemic: A kártyát 
kijátszó játékos választja ki, melyik sereg dobjon a veszteségre.

55 • (Elfogott hírvivő) Messenger Intercepted: Nézd meg a 
választható szabályokat a kártya más felhasználási variációjához.

57 • (Hanno tanácsai Karthágónak) Hanno Counsels Carthage: 
Karthágói erősítések Africán kívülre is helyezhetők, az erősítés normál 
szabályai szerint. A kártya hat a mozgásra is.

58 • (Cato tanácsai Rómának) Cato Counsels Rome: Római 
erősítéseket lehet már Africában lévő seregekhez is adni, az erősítés 
normál szabályai szerint. A kártya hat a mozgásra is.

59 • (Dezertáló szövetségesek) Ally Deserts: Ezt a kártyát még a HK-
ák kijátszása előtt kell kijátszani (mindkét játékos megfigyelheti, melyik 
kártyák lettek kiválasztva), vagy kézben visszatartani, és a szárazföldi csata 
bármelyik körében kijátszani.

60 • (Viharok a tengeren) Storms at Sea: Ha mindegyik HE meghal, a 
hadvezér visszatér a kiindulási kikötőbe.

63 • (Erőltetett menet 3) Forced March 3
Hannibal küldetések: Egy játékos használhatja az Erőltetett menet 3 

[Forced March 3]  kártyát arra, hogy tengeri mozgást hajtson végre 
amellett, hogy a haderőt három helyszínnyire mozgassa a szárazföldön. Ez 
a kártya használható arra, hogy egy hadvezért kétszer mozgassunk a 
tengeren. Mindegyik tengeri mozgás a seregnek három helyszínnyi 
mozgásába kerül. Ez a hadvezér felvehet, vagy el is hagyhat HE-eket az út 
során.

Hamilcar küldetések: Egy játékos használhatja az Erőltetett menet 3 
[Forced March 3]  kártyát arra, hogy összesen 6 helyszínnyit mozogjon, de 
ebből csak 3-at használhat tengeri mozgásra(!). Egyedül Pulcher 
mozoghat maximum 4 helyszínnyit a tengeri mozgás alatt, a maradékot 
pedig szárazföldi mozgásra használhatja fel.

64 • (Fegyverszünet) Truce: Nincsenek közbelépések fegyverszünet 
alatt. Ahogy az ostromkísérletek sem megengedettek, de a játékosok 
tarthatják seregeiket a városfalakon kívül, hogy megőrizzék összegyűjtött 
ostrompontjaikat (fenntartsák az ostromot). A fegyverszünetnek nincs 
hatása a semleges törzsek leigázására.

Nem számít, hogy lett a Fegyverszünet [Truce] kártya kijátszva (a 
fegyverszünet eseményért, vagy csak a MÉ-ért), vagy eldobva, a stratégiai 
paklit a forduló végén újra kell keverni (az újrakeverés nem szakítja meg a 
fegyverszünetet).

Arra a játékosra nincs hatással a tengeri mozgáskor, aki a tengeri 
fölényt birtokolja a fegyverszünet alatt; azonban a tengeri mozgást 
továbbra is érint a Viharok a tengeren [Storms at Sea] (Esemény #60) 
esemény.

Ha baráti HE-id vannak ellenséges PE-n, amikor a fegyverszünet 
elkezdődik, a HE-id maradhatnak a helyükön. Az ellenséges PE-k a HE-id 
alatt nem térnek át és az ellenséges PE-ön álló HE-ek a forduló végén 
továbbra is veszteséget szenvednek el.

KÁRTYÁK, AMELYEK NEM TÖRIK MEG A FEGYVER-
SZÜNETET: A váratlan esemény kártyák (Viharok a tengeren [ Storms at 
Sea] , Rossz időjárás [ Bad Weather] , stb.) nem szakítják meg a 
fegyverszünetet, ahogy azok az események sem, amik kijátszásuk után 
nem történnek meg (például a Szövetséges segédek [Allied Auxiliaries], 
mikor nincsenek hadvezérek Italiában, akik HE-et kaphatnának). 
A seregmozgató események sem törik meg a fegyverszünetet.

Fegyverszünet a Hamilcar küldetésben: A Fegyverszünet [Truce] kártya 
nem kerül be a küldetésbe, azonban abban az esetben, ha a játékosok 
kísérletképpen a paklihoz akarnák adni, a maradék fegyverszünet-törő 
eseménykártyákat ennek megfelelően jelöltük.

66 és 83 • Birodalom kártyák
Hannibal küldetések: Ezen kártya aktiválásával egy maximum öt HE-

ből álló sereg mozoghat a tengeren. Ez a kártya azonban nem hadjárat 
kártya, így Nero nem használhatja különleges képességét.

Hamilcar küldetés: Mindkét aktivált hadvezér használhatja tengeri moz-
gásra, a küldetés szabályai szerint.

76 • (Diadal) Triumph: Nem lehet karthágói PE-k levételére használni.
77 • (Ijedt elefánt) Elephant Fright: Nézd meg az 

opcionális szabályokat a kártya más felhasználási variációjához.
78 • (Hadizsákmány) Spoils of War: Csak olyan nem fallal körülvett 

ellenséges PE-k távolíthatóak el, amelyeken nincsenek ellenséges HE-ek 
felhalmozva.

79 • (Pun hit) Punic Faith: A megszakított esemény MÉ-ei nem 
kerülnek bele a háborús kincstárba.
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80 • (Diktátor) Dictator: A diktátor 
minden római hadvezér felettese. A dik-
tátort nem tekintjük prokonzulnak. A 
forduló végén eltávolításra kerül a 
térképről.  A diktátor  nem konzul, és a

diktátorjelölő             seregének sincs olyan minimális méret-
korlátja, mint egy konzuli seregnek. A diktátor felvehet HE-et a konzuli 
seregből még akkor is, ha így a konzuli sereg mérete 5 HE alá esik. Minden 
konzulnál magasabb rangú, és mindig ő fog parancsolni a seregnek a 
szárazföldi csatákban (nem kell parancsváltó kockadobásokat tenni). A 
diktátor mozgatható seregének maximális mérete 10 HE marad. Diktátori 
rangját a kártyájára helyezett diktátorjelölővel mutatjuk.

84 • (Kedvező előjel) Good Omen: Megnézheted a dobás eredményét, 

86 • (Meglepetésszerű rajtaütések) Surprise Raids: Mindkét 
eltávolított PE-őnek szomszédosnak kell lennie azzal a helyszínnel, ami a 
HE-ed tartalmazza. Csak olyan nem fallal körülvett ellenséges PE-k 
távolíthatóak el, amiken nincsenek ellenséges HE-ek felhalmozva.

88 • (Csapda) Ambush: A hadvezéred harci értékének növelése azt 
jelenti, hogy további HK-hoz jutsz (vagy tengeri taktika kártyához a 
Hamilcar küldetésben).

90 • (Mars főpapja) Flamen Martialis: A 2 PE eltávolítása 
egyszeri akció, amihez csak az érintett hadvezér első aktiválása 
szükséges.

93 • (Ostrommérnökök) Siege Engineers: Ez az esemény az ostrom 
egésze alatt aktív marad, egészen addig, amíg az ostromot már nem 
tartják fenn. Rakj oda egy ostromfelszerelés-jelölőt emlékeztetőül.

94 • (Hiero szövetséget köt Rómával) Hiero Allies with Rome: 
Ehhez persze elég annyi a római seregnek, hogy a Syracusae-i helyszínen 
legyen, a falakon kívül. Minden bent lévő karthágói egység elpusztul.

95 • (Tengeri szövetségesek) Socii Navales: Felhelyezhetsz két kész 
hadihajót (Ready Warships), és ezután használhatod a MÉ-et egy helyszín 
távolságú tengeri mozgásra. A MÉ felhasználása nem kötelező.

101 • (Kegyetlen tenger) Cruel Sea: Minden, az esemény hatása miatt 
elsüllyedt hajó után távolíts el 1-1 HE-et és 1-1 utánpótlás szekeret 
(Supply Train) a szállított seregtől.

103 • (Haditengerészeti kiképzőprogram) Naval Training Program: 
A MÉ-ek szabadon megoszthatóak a Hajóépítés (3 MÉ hadihajónként) és 
a Hajójavítás (1 MÉ egy kimerült hadihajó megjavítása) között.

107 • (Holló-híd) Corvus: A játékos köre alatt bármikor kijátszható 
egy tengeri csatában.

109 • (Kikötői rajtaütés és A Mi Tengerünk) Raid on Port és 110 • 

ERŐSÍTÉSKÁRTYÁK ÉS AZ OSTROMLOTT FALLAL 
KÖRÜLVETT VÁROSOK: Minden eseményre, ami erősítéseket hoz a 
térképre (Szövetséges segédek [ Allied Auxiliaries] , stb.) ugyanazok a 
korlátozások vonatkoznak, mint az ostrom alatt álló fallal körülvett 
városokba érkező erősítésekre. 
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Opcionális szabályok

26.1. További stratégiakártyák (Hannibal küldetések)
Ha gazdagítani szeretnéd a játékélményt, add hozzá a 65-74 közötti 

kártyákat a stratégiai paklihoz. Ha még ennél is több ízt szeretnél, akkor 
add hozzá a 75-91 közötti kártyákat is a stratégiai paklihoz. Nézd meg a 
választható kártyák elosztási táblázatát a Küldetésgyűjteményben a 
további részletekért.

A játékosok megállapodhatnak abban, hogy a fenti kártyák (azok, 
amelyeknek nincsen elefánt szimbólum a bal alsó sarkában) a "kijátszásuk 
után eltávolításra kerüljenek", így miután felhasználtátok eseményként, 
kikerülnek a játékból.

26.1.1. Elfogott hírvivő: Variáció
Miután eseményként kijátszottad ezt a kártyát (#55) és az ellenfél egyik 

kártyáját megszerezted, ellenfeled megkövetelheti, hogy egy másik kártyát 
játsszál ki azonnal.

26.1.2. Ijedt elefánt: Variáció
A #77-es kártya felhasználható a #42-es kártya cseréjeként. Így kellett 

volna használni a kártyát a ki nem adott Hannibal II-ben.

26.2. További hadvezérek (Hannibal küldetések)
26.2.1. Bomilcar karthágói hadvezér erősítésként érkezik meg a 4. 

fordulóban. Bomilcar egységek nélkül érkezik, és bárhová helyezhető a 
térképen, ahol karthágói HE található.

26.2.2. A további történelmi íz hozzáadásához, tartsd be a 
következőket (köszönet Andy Daglish-nak):

a) Ütközetben elhunyt: Véglegesen pusztítsd el a játékból az összes
konzult és prokonzult, ha az egész seregük elpusztul egy csatában.

Abban az esetben, ha valósághűbb játékot szeretnél, vagy ki szeretnél próbálni pár opcionális szabályt, ez a 
gyűjtemény megfontolásra érdemes. Ezeket használhatod arra is, hogy kiegyenlítsd a játéktudásbeli 

különbségeket, a tapasztaltabb vagy képzettebb játékos hátrányos helyzetbe hozásával.

mielőtt kijátszanád a kártyát.

Mare Nostrum: Ez magába foglalja a fallal körülvett városokat is.
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b) Konzuli választások:
Az egymást követő erősítés fázisokban nem lehet ugyanazt a konzult

kihúzni, kivéve Fabiust.
c) Végzetek:

l  Gracchus véglegesen eltávolításra kerül a választható konzulok
közül az 5. forduló kezdetén.

l    P. Scipio véglegesen eltávolításra kerül a választható konzulok
közül a 6. forduló kezdetén.

l     Marcellus véglegesen eltávolításra kerül a választható konzulok
közül a 7. forduló kezdetén.

l    Flaccus véglegesen eltávolításra kerül a választható konzulok közül 
a 8. forduló kezdetén.

l    Fabius véglegesen eltávolításra kerül a választható konzulok közül 
a 9. forduló kezdetén.

26.3. Mauretania (Hannibal küldetések)
Rakj fel semleges törzsjelölőket a megfelelő helyszínekre. 
Mauretania egy ellenséges tartomány.
Mauretania egy elszigetelt régió.
Mauretania nem egy politikailag jelentős tartomány.

26.3.1 Hercules oszlopai
A Gades - Abyla közti tengerszoros átkelési költsége csak 1 

mozgáspont, ha Gades barátságos.
26.3.2 Siga kikötője
Maximum 5 HE mozoghat ki vagy be tengeri mozgással.

26.4. Rugalmas PE lehelyezés és eltávolítás
Egy sereg, ami 3 vagy több HE-et tartalmaz, eltávolíthat egy ellenséges 

PE-t, és lehelyezhet egy baráti PE-t a mozgása közben. A seregnek 1 
további mozgáspontba kerül egy ellenséges PE eltávolítása, és 1 további 
mozgáspontba, hogy egy baráti PE-t helyezzen le. Így az, hogy áttérítsen 
egy ellenséges PE-t baráti PE-re, 2 további mozgáspontba kerül.

26.5. Alternatív erősítések (Hannibal küldetések)
26.5.1. Karthágói erősítések
A karthágói játékos maximum 4 HE-et kap fordulónként – egyet mind 

a négy karthágói fallal körülvett város után (kivéve Saguntumot), amelyek 
a játékot karthágói ellenőrzés alatt állva kezdik, és még mindig az 
ellenőrzése alatt állnak (egy ostrom alatt álló fallal körülvett város még 
nyújt további erősítést). Az erősítésként érkező HE-ek a következőképpen 
helyezhetők le:

l   Egyet Karthágóra, vagy egy Africában lévő hadvezérre kell rakni.
l   Kettőt Carthago Novára vagy egy Iberiában lévő hadvezérre.
l   Egyet bármelyik karthágói hadvezérre lehet rakni.

26.5.2. Római erősítések
A római játékos maximum 5 HE-et kap fordulónként – egyet mind 

az öt római fallal körülvett város után Italiában, amelyek a játékot római 
ellenőrzés alatt állva kezdik, és még mindig az ellenőrzése alatt állnak 
(egy ostrom alatt álló fallal körülvett város még nyújt további erősítést). 
Az erősítésként érkező HE-ek bármelyik római ellenőrzés alatt álló, nem 
ostromolt, fallal körülvett városba lehelyezhetők Italiában, vagy 
bármelyik római hadvezérre szintén Italián belül. A HE-ek egy 
helyszínre bármilyen módon szétosztva is felkerülhetnek. Maximum két 
HE (összesen) bármelyik Italián kívüli római hadvezérre is lehelyezhető.

26.6. Alternatív ostromszabályok (Charles variációja)
26.6.1. Minden város (kivéve Róma, Karthágó, Syracuse, Carthago 

Nova, és Gades) elesik, mikor KÉT (nem három) ostrompontot 
összegyűjt az azt ostromló haderő.

26.6.2. Dobj a fehér ostromkockával, ha:
– 1 vagy több nem ostromlott ellenséges HE-ek találhatóak az

ostromlott várossal szomszédos egyik helyszínen és/vagy
– 1 vagy több ellenséges HE található a városon belül.

26.6.3. Miután egy ostrom sikeresen végetért, a győztes ostromló 
választhat:

– KIFOSZTJA AZ ELESETT VÁROST: Adj 2 HE-et ahhoz a
haderőhöz, amelyik meghódította a várost.

– MUTASS MÉLTÁNYOSSÁGOT: A 2 legközelebbi PE-t, amin nem
állnak ellenséges HE-ek (a távolságot a mozgáspontok alapján kell
meghatározni) fordítsd át. Ha több PE is ugyan olyan távolságra
található, a város meghódítója választja ki, melyik PE-ket fordítja át.

26.7. Eredeti Hannibál
Annak érdekében, hogy az eredeti ’vanilla’ Hannibállal játszhass, 

ahogy az előző két kiadásban megismerted, kérjük, használd a következő 
szabályokat:

– Ne használd Mauretaniát a játék során.
– Távolítsd el a játékból a következő hadvezéreket: Bomilcar,

Gracchus, Livius, Flaccus, Valerius és Crassus.
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