HANNIBAL

ATSZERKESZTETT SZABALY

(A forditas a 2007-es angol kiadas szabdlya alapjan tortént. A szabalybol semmi sem
maradt ki, de 6nkényesen atszerkesztettem, mert szamomra igy attekinthetébb... A
kartyakra és tartomanyokra eredeti angol nevikon hivatkozom. A forditassal kapcsolatos
észrevételeket a balijan2@freemail.hu cimre varom. K6széndm a prébajatékot valgab-
nak, nélkille nem jott volna létre ez a szabaly!)

1. BEVEZETES
A Hannibal:Roma vs. Carthago egy kétszemélyes jaték, mely a 2. pun haborut
dolgozza fel. Az egyik jatékos a rdmaiakkal van, a masik a karthagoiakkal.

2. A JATEK RESZEI
1 db 22" x 32" térkép 10 darabbdl
3 iv kinyomé , melyek az alabbiakat tartalmazzak:

86 Politikai ellen érzés jelz 6 (HATSZOG): A hatszog alaku jelzéket, melyek
egyik oldala Romat, masik pedig Karthagét jeldli, annak jelzésére
hasznaljuk, hogy az adott helyet épp melyik fél tartja ellenérzése alatt.
A késb6bbiekben a Politikai ellendrzés jelzékre csak PC-ként hivatkozok
(az angol szabalynak megfeleléen: PC=POLITICAL CONTROL
MAKER).

13 Varosjeldl 6 (fallal koriilvett varosok) (NEGYZET)

8 Torzs jelz 6 (3 karthagdi és 5 semleges) (HATSZOG)

A négyzet alaku Fallal korllvett varosok és a hatszég alaku torzs
jelzék minden szempontbdl hasonldéak a PC-khez, kivéve, hogy
mindkettét nehezebb atforditani ill. eltavolitani, ezen kivil a Fallal
korilvett varosoknak tovabbi jellemzdi vannak, lasd a megfeleld
részeknél
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66 Harci egység (35 romai és 41 karthagoi)(KOR): A kerek jelz6k, melyeken
egy rémai vagy karthagdi egység, illetve elefant képe szerepelhet, a
rajtuk 1évé szamnak megfelel§ szamu egységet jelképeznek. A
késdbbiekben a Harci egységekre csak CU-ként hivatkozok (az angol
szabalynak megfeleléen: CU=COMBAT UNIT). A kilonb6z6 érteki
CU-k barmikor a jaték folyaméan szabadon valthatok. Az elefantok és
ostromfelszerelés kivételével a készlet nem korlatos, szilkség esetén
helyettesitheté méssal.
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14 Hadvezér (TEGLALAP): A négyszigletes jelz6k egy-egy hadvezért
jelképeznek. Ezeket bele kell tenni a manyag talpakba. A hadvezérek
bal felsé sarkaban 1évé szam a stratégiai érték , a jobb felsé sarokban
lévé szam pedig a harci érték . (Megj.: A stratégiai érték egyedul a
stratégiai kartyak kijatszasanal fontos (lasd 5.2), minél kisebb egy
hadvezér stratégiai értéke, annal tobb kartya alkalmas a hadvezeér
utasitasara. Minden mas szempontbdl (kihatralas, Uld6zés, kdzbeavat-
kozés, csatakartyak szama, elefant roham, ellentamadas, visszavonas)
a harci érték szamit. Az elefant rohamnal az ellenfél harci értékére kell
dobni, minden mas esetben a sajat harci érték a mérvado.)
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8 Hadvezér token (KOR): Csak a rémai hadvezérekhez tartozik ilyen.
5 Ostrom/leigazas jelz & (NEGYZET)
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1 Ostromfelszerelés jelz 6 (KOR)

1 Fordulo jelz 6 (TEGLALAP): A tablan 1évé forduld jeldlé savon jeloljuk vele,
hogy melyik fordulonal jarunk.

TURN
64 Stratégiai kartya

48 Csata kartya ( A késdbbiekben a Csata kartyakra csak BC-ként hivatkozok (az
angol szabalynak megfeleléen: BC=BATTLE CARD)

14 Mianyag talp

2 6 oldalt dobdkocka

1 Szabalykonyv

1 Segédlet

1 Proconsul jelz 6 (KOR)



KIFEJEZESEK

- AFRIKA: West és East Numidia + Carthaginia + Carthage (4 tartoméany)

- HISPANIA: Baetica + Celtiberia + Orospeda + Idubeda (4 tartomany)

- ITALIA: Gallia Cisalpina + Etruria + Apulia + Latium + Campania + Lucania +
Samnium (7 tartomany)

- TARTOMANYOK : Osszesen 22 tartomany van. Minden tartomany helyek egy
csoportjat foglalja magaba, a tartomanyok hatérai vastag vonallal vannak jel6lve.
A fentieken tul 3 tovabbi tartomény szamit a gy6zelem szempontjabdl (Corsica
&Sardinia + Sicilia + Syracuse), ez a 18 politikailag jelentds tartoméany 1-1 politikai
pontot ér annak a jatékosnak, aki ellendrzi. A maradék 4 tartomany (Gallia
Transalpinia, Massilia, Liguria és a Baleric szigetek) nem szamit értékeléskor.

- SEREG: Egy sereg egy hadvezérbdl és tetszéleges szamu barati egységbdl all,
melyek ugyanazon a helyen vannak.

- HADVEZER MEZO: A tablan 1évé négyzet alaki mezék, melyek alatt a hadvezé-
rek specialis képességei szerepelnek. Csak a parancsnok hadvezérek (lasd 6)
hasznalhatjak specialis képességeiket. A legtdbb specidlis képesség magatol
értetddd (ezeket lasd a szabdly végén), néhany pontositas azonban sziikséges:

HANNO: nem hagyhatja el Afrikat, de hajozhat egyik afrikai kikotébdl egy
masikba. Egy rémai PC eltavolitdsara vonatkozo specialis képességét csak
akkor hasznalhatja, ha nem vett részt a serege csatdban. Egy vagy tobb
lerohanas (lasd 7.1/5) utan is tudja hasznalni specialis képességeit.

FABIUS: nem hagyhatja el Italiat, de hajozhat egyik Italiai kikot6bdl egy
masikba. Ha nincs legaldbb egy 5 CU-s kupac Italidban, akkor Fabius mas
baréati CU-khoz is letehetd Italidban(nem muszaj a legnagyobb kupachoz). Ha
nincs barati CU lItaliaban, akkor Fabiust Roméaba kell tenni, akkor is, ha a
varos ostrom alatt All.

MARCELLUS / SCIPIO AFRICANUS: képességuk nem érvényes torzsek
leigazasa (lasd 12) esetén.

NERO: hasznalhatja speciélis képességét tengeri mozgasnal is, lehetévé téve
seregének, hogy a tengeri mozgas elétt vagy utan 3 helyet [épjen (barmilyen
aranyban megosztva). Vagy Nero kétszer is mozoghat tengeren egy
forduléban, mozgasonként 3-3 I1épést megtéve. (Lasd 7)

GAIUS FLAMINIUS / LONGUS / PAULUS: képességuk nem érvényes
visszavonas (lasd 11) megel6zése esetén.

- POLITIKAI ELLEN ORZES: Egy jatékos akkor

Others

ellenériz egy helyet, ha PC-je van ott. Egy In Africa sicilia 3

. Carthage 1 e
jatékos ellendriz egy tartomanyt, ha az ott 1évé C‘:i;:i;m \ Corsica # Sardinia 3
helyek tébbségét ellendrzi (tehat nem Eastern Numidia 3 Syracuse 1
elegend6 pusztan tobbségben lenni a masik Western Numidia 3

félhez képest!). A PC tulajdonosanak
ellendrzése akkor is megmarad, ha egy

In Italy In Spain

erin 2
Lucania 3 Baetica 3

ellenséges hadvezér és/vagy CU az adott Gallia Cisalpinia 3 Celtiberia 3

helyen tartézkodik Etruria 3 orospeds 3
s : ) L Latium 1 Idubeda 4

A pontot éer6 tartomanyok ellenérzesehez Samminm 3

ennyi helyet kell ellenérizni (lasd abra): Campania 2

A PC-k jellemz 6i (az itt szereplS fogalmak Apulia 3

tobbsége késdébb nyer értelmet): nem allitjdk meg vagy lassitjak mozgasukban az
egységeket. Egy ellenséges PC-t tartalmazg, sajat CU-t nem tartalmazé helyre



torténd kbzbeavatkozas nehézséget jelent. Ellenséges PC-re torténd kihatralas
nem lehetséges. Egy visszavonulast sajat PC-t tartalmazé helyen kell befejezni.
Egy ellenséges PC-n &t visszavonuld sereg egy plusz CU-t veszit. Egy sereg nem
vonhato vissza ellenséges PC-t tartalmazo helyre. A fordul6 végén az ellenséges
PC-n l1évé CU-k téli veszteségként elvesznek.

- Consul/Proconsul : Romai hadvezérek rangja. (Consul magasabb rangu (lasd 6).

- CONSULI SEREG: Egy vagy két Consult tartalmazé romai sereg. A romai jatékos
onként nem hajthat végre olyan akciét, amelynek kdvetkeztében a consuli sereg
kevesebb, mint 5 CU-ra olvad. Ez azt jelenti, hogy egy consuli sereg csak akkor
hagyhat hatra CU-t, ha legalabb 5 CU-t magéaval visz. Ha mindkét consul egy
seregben van, akkor a sereg nem valaszthaté ketté, amig nem tartalmaz legalabb
10 CU-t. Nem jar biintetéssel, ha a consuli sereg 5 CU ala csokken veszteség,
csata vagy visszavonulas miatt; de ha ez bekdvetkezik, nem tehetd le és nem
hagyhat6 hatra CU egészen addig, amig a sereg Ujra nem tartalmaz 5-nél tobb
CU-t.

- Veszteség tablazat (Attrition table):  Ha egy sereg téli veszteséget szenved
(lasd 5.4), illetve hagdn halad at (lasd 7), akkor a veszteség tablazat alapjan kell a
veszteségeket kiszamolni. A veszteség egy kockadobast kovetden leolvashato a
tablazatbdl: a sereg méretétdl és a dobastdl figg. A 6. és 7. sorokban szereplé
,e” betl azt jelenti, hogy azokban az esetekben az egyik elvesztett egységnek
elefantnak kell lenni, ha ez lehetséges! A csataveszteséget is ennek a
tablazatnak az alapjan szamoljuk a csatak végén (lasd 9), de ott a csatakorok
szdma, és nem pedig a sereg mérete szamit. Bizonyos eseményeknél is sziikség
van a veszteség tablazatra (pl. Hostile Tribe, Mercenaries Desert, Epidemic,
Storm and Sea, Pestilence). FONTOS: Ha egy Hostile Tribe eseménnyel tamad
valaki, akkor a seregméret nem szamit. Azt az oszlopot kell hasznélni a
tablazatban, ahol jelélve van a ,Hostile Tribe”.

4. KEZDO FELALLAS
A fordulo jelzét a fordul6 sav 1. mezdjére kell tenni (218. B.C).
4.1. ROMAIKEZDO FELALLAS

- 8 CU és Publius Cornelius Scipio Consul Rémaba kerul (Latium
tartomany)

- 8 CU és Tiberius Longus Consul Agrigentumba kerl (Sicilia tartomany)

- Atérkép pirossal jelzett helyeire romai PC-k kerlilnek. Hatsz6g alaku PC-k
a hatszog alaku helyekre, a Fallal korulvett varosok a megfelel nevi
négyzet alaku helyekre.

- A tobbi hét romai hadvezért félre kell tenni. A jaték késdbbi szakaszaban,
er@sitésként fognak jatékba kertlni. A 8 kor alaka hadvezér tokent egy
zsakba kell tenni, hogy véletlenszerien tudjunk kézulik hazni.

4.2.  KARTHAGOI KEZD O FELALLAS

- 4 CU és Hanno keril Carthage-ra.

- 10 CU (melyek kozul 2 elefant) és Hannibal kertil Saguntumra. Mago és
H. Gisgo Hannibal hadvezér mezdéjére kerul.

- 2 CU és Hasdrubal New Carthage-re kerdl.

- Atérkép kékkel jelzett helyeire karthagdi PC-k keriilnek. Hatsz6g alaku
PC-k a hatszdg alaku helyekre, a Fallal korulvett varosok a megfelelé
nevl négyzet alaku helyekre.



4.3.

4.4,

TORZSEK FELALLITASA

A nyolc hatszdg alaku torzs jelzét a sziniknek megfelelé hatszdg alaku
helyekre tegyétek!

STRATEGIAI ES CSATA KARTYAK

Kulén-kulon keverjétek meg a 48 csata kartyat és a 64 stratégiai kartyat és a
két paklit tegyétek a tabla mellé!

5. A JATEK MENETE

A jaték forduldkra oszlik, minden fordul6 az aldbbiak szerint épul fel:
Erésités fazis (az 1. Forduléban ki kell hagyni).

1. Karthagdi er 6sités

5.1.

1 CU kertl Carthage-ba vagy barmely karthagoi hadvezérhez Afrikaba.
Ha New Carthage barati ellenérzés alatt all, akkor 1 CU kerill New
Carthage-re vagy barmely karthagoi hadvezérhez Hispaniaba.

Ha Baetica tartomany baréti ellenérzés alatt all, akkor 1 CU kerll New
Carthage-re vagy barmely karthagéi hadvezérhez Hispaniaba. (Ez a gyéari
segédletben hibasan szerepel!)

1 CU Carthage-ba, New Carthage-ba, vagy barmely karthagoi
hadvezérhez.

Ha a karthagoi jatékosnak van levett hadvezér e, felteheti Sket
barmelyik karthag6i CU-hoz (amelyek jelenleg nincsenek ostrom alatt).
Romai er 6sités: 5 CU Romaba vagy barmely rémai hadvezérhez. Az 5
CU-bdl 3 CU legalébb lItalia tartomanyra kertljon. A CU-k egy helyre is
leteheték, de megoszthatdk tobb hely kdzt. Ha nincs egy legaldbb 5 CU-t
tartalmazé kupac, akkor a rémai jatékos, ha lehetséges, az utanpétlasbdl
egészitsen ki egy kupacot 5 CU-ra (mert a Consulok miatt ez fontos!)

Ha ez a 6. forduld, akkor a romai jatékos megkapja Scipio Africanust,
plusz 5 tovabbi CU-t.

(Megkotések az erdsitéssel kapcsolatban: ostrom alatt allé fallal korulvett
varosba nem kerllhet erdsités. Egy CU nélkdl all6 ellenséges hadvezér
nem korlatozza az erdsités felhelyezését, a helyére tett erdsités hatasara
eltavolitasra kertl. Ha RoOma ostrom alatt all és minden rémai hadvezér
Romaéban van, akkor a romai jatékos egyaltalan nem kaphat erdsitést,
hacsak nem Scipio Africanus hozza az erdsitést. Ugyanez forditva is igaz:
ha New Carthage ostrom alatt all €s minden Hispaniai karthagoi hadvezér
a varoson beliil van, a karthagoi jatékos nem jut hozza a Hispaniaban
szerezhetd 2 CU erdsitéséhez.)

A roOmai jatékos proconsult valasztHAT, eltavolitja régi consuljait
(kivéve Scipio Africanust), és véletlenszerlen valaszt 2 (j consult : a
proconsul kivalasztasa nem kotelezé, de ajanlott, mivel igy egy extra
hadvezére lehet jatékban. Az Ujonnan hdzott 2 consul kikerllhet akar Ujra
az éppen eltavolitott consulok kdzll is! A jaték kezdetén fenn 1évé
hadvezérek is consulok!

A consulok egyltt és kulon is lehelyezhetéek, de csak olyan helyre, ahol
legaldbb 5 rémai CU van! Ha csak egy ilyen hely van, akkor mindkét
consul egy helyre keril.) Ha a Consul a Proconsullal egy helyre kertil,
akkor a Proconsul alarendeltté valik. Rbmai consulok az ostromlott



Rdémaba is teheték (szemben a CU-kkal), ha mas helyre nem lehet ket
letenni.

A proconsul a jelenlegi seregével marad. Egyszerre csak egy proconsul
lehet, egészen Scipio Africanusig. Minden erésités fazis soran a fenn lévé
consulok egyike kinevezhet6 az épp aktudlis proconsul helyére (vagy a
helyén is hagyhat6 a proconsul). Annak jelélésére, hogy melyik hadvezér
a proconsul, az adott hadvezdr mezdjébe kell tenni a proconsul jelzét:

Scipio Africanus: a 6. forduléban kertl jatékba 2. proconsulként. A
szokésos erésités mellett 5 tovabbi CU-t is hoz magaval. Scipiot és az 5
CU-t egy helyre kell letenni, barmelyik olyan Italian bellli helyre vagy
Hispaniai kikdtéhelyre, amely barati PC, és nem tartalmaz ellenséges CU-
t. Scipio a normal rémai erésités utan, és a két Uj consul valasztasa el6tt
kerdl jatékba. Fallal korllvett varosba nem helyezhetd. Ha nincs megfeleld
hely szamara, akkor Scipio és serege egyaltalan nem kertl jatékba. Scipio
allando proconsul, lehetéveé téve, hogy a romai jatékosnak akar 2
proconsulja is legyen.

5.2.  Stratégiai kartyak osztdsa : mindkét jatékosnak a forduld jel6lé savnak

megfelel6 szamu kartyat kell osztani (1-3. fordulé: 7, 4-6. forduld: 8, 7-9.
fordulé: 9 kartya)
Stratégiai Kartyak:
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Minden stratégiai kartya bal felsé sarkaban szerepl6 1 és 3 kozotti
szamot Miiveleti szdm nak nevezzik, a kés6bbiekben csak OP-ként
hivatkozok ra (az angol szabalynak megfeleléen: OP = OPERATION).
Ezen kivil minden kartyan szerepel egy esemény. Kijatszaskor vagy
a kartydk OP-ja hasznalhat6, vagy kijatszhaté a kartyan lévé
esemeény (ilyenkor az OP nem hasznalhatd). Aki egyiket sem akarja
hasznalni, el is dobhatja a kartyat (képpel felfelé, hogy az ellenfél
lathassa). A kartya jobb felsé sarkadban szereplé hajo szimbolum (3
OP-ji, és Campaign kéartyadkon) azt jelzi, hogy a kartya hasznalhaté
tengeri mozgasra.

A. Egy kartyan szerepl 6 OP az alabbiak kézul az
egyikre hasznélhato fel:
Azoknak a hadvezéreknek a mozgatasa (CU-kkal vagy azok nélkul),
amelyek stratégiai értéke kisebb vagy egyenlé az OP-vel. (pl. OP2-vel 1-
es és 2-es stratégiai értékl hadvezérek mozgathatdk)
Az OP-vel megegyezd szadmu PC elhelyezése a térképen. Egy PC
barhova tehet6, ahol nincs ellenséges PC vagy CU. (Egy OP-be kerul az
is, ha egy lent 1évé ellenséges PC-t atforditotok. Ennek feltétele, hogy a
PC-n legyen egy sajat CU.)
Egységek felallitasa: ez csak 3-as OP kartyaval lehetséges. Egy 3-as
kartya kijatszaséat kovetéen 1 CU helyezhetd el egy olyan hadvezérhez,
amely egy barati ellenérzési tartoméany barati ellendrzési helyén all.
Ostromlott fallal koérulvett varosba nem allithato fel egység. (lasd 12)



5.3.

B. Esemeény felhasznéalasa : a stratégiai kartyakon lévé OP szinkddja
mutatja, hogy ki idézheti el az adott eseményt. A piros héatter(i OP esetén
az esemeényt csak a romaiak jatszhatjak ki, kék hattér esetén pedig csak
karthagoiak. Piros-kék hatter(i OP esetén a kartya eseményét barmely
jatékos kijatszhatja.

FONTOS: Egy kartya OP-jét tekintet nélkil a szink6  dra barmely jatékos

felhasznalhatja, csak esemény kijatszasakor szamit  a szinkod!

A szokasostdl eltéréen mikddnek a COUNTER
esemény kartyak , melyek cime barna hattérben fehér
betlivel szerepel és (soron kivul) jaték vagy csata
k6zben jatszhatok ki.

Egy COUNTER esemény kartya kijatszasa nem szamit
bele a normal jatékba, ettél még ki kell jatszani a soron
R L | kovetkezd stratégiai kartyatokat, amikor sorra kerultok

e e gad WA

"..:‘?.".""...'.‘.‘éﬂ'.‘fﬁ;"‘; (ha van). Ez egyben azt is jelentheti, hogy egy
E@"ﬁ%}‘ﬂ COUNTER esemény kartyat kijatszva késdbb esetleg
semmit sem tudtok majd tenni a stratégiai fazis tovabbi
részében (nem lesz mit kijatszani).
Fontos, hogy a két ,Hostile Tribes” esemény kartya (#7 és #8) COUNTER
esemeénykeént is hasznélhatd és a sajat fordul6tokban is kijatszhato, ha az

ellenfeletek Liguriaban vagy Gallia Transalpiniaban van serege.

Ha egy ,REMOVED IF PLAYED” esemény kijatszasra kertil, akkor a kartyat el
kell tavolitani a stratégiai paklibdl, mert egy jatékban csak egyszer térténhet
meg. (De ha csak a kartya OP-jét haszndljatok fel és az esemény nem
torténik meg, akkor nem kerUl ki a jatékbol a kartya!) Eseményként vald
kijatszasuk utan tartsatok ezeket a kartyakat kulén a dobopaklitol, hogy ne
legyenek visszakeverve. Van egy olyan esemény, amely akkor kerdl
eltavolitasra, ha kétszer megtortént: ,Philip of Macedonia”. Az esemény
masodik kijatszasa lényegében torli az elsd kijatszas hataséat és ezaltal a jaték
tovabbi részében nincs hatasa.

UJRAKEVERES: Ha a kdvetkezd fordul6ban torténé osztaskor nincs annyi
stratégiai kartya, hogy mindkét jatékosnak ki tudjatok osztani a sziikséges
szamu lapot, akkor a teljes stratégiai paklit meg kell keverni (kivéve azokat a
kartyakat, amelyek végleg kikertltek a jatékbol), még mielétt egyetlen kartyat
is osztanatok. A paklit akkor is Ujra kell keverni, ha a ,Truce” kartya kijatszasra
vagy eldobésra kerll (nem szamit, hogy az eseményt hasznaltatok-e vagy
nem). Ez esetben a paklit a fordulé végén kell megkeverni.

Stratégiai fazis :A jatékosok felvaltva stratégiai kartyakat jatszanak ki
egészen addig, mig mindkett6jik kezébdl el nem fogynak a kéartyak.

Normal esetben a karthagoi jatékos donti el, ki kezdjen az adott forduléban, de
elébb meg kell kérdeznie a romai jatékost, hogy hasznél-e kartyat a kezdés
érdekében. Ha a rémai jatékosnak van egy Major vagy Minor Campaign
kartyaja, és azt kijatssza (OP-t vagy eseményt hasznalva), akkor 6 kezd.
Kulénben a karthag6i dont a kezdésrél.




5.4.

5.5.

5.6.

Ha az egyik jatékosnak elfogyott az dsszes kartydja a kezébdl, a masiknak
pedig tobb kartydja maradt, akkor azok mindegyikét sorban kijatszhatja.

Téli veszteség fazis : llyenkor minden CU (Hadvezérrel vagy anélkul) ami
ellenséges PC-t vagy nem baréti torzset tartalmazé helyen van, veszteséget
szenved el. Fontos, hogy egy varos ellen ostromot folytat6 jatékosnak
tudataban kell lennie, hogy a CU-i egy ellenséges PC-t tartalmazo helyen
vannak, és ha a fordul6 végén is ott lesznek, akkor téli veszteséget fognak
elszenvedni! A veszteség meghatéarozasara lasd a tablan 1évé veszteség
tablazatot (Attrition Table), melybél leolvashat6 a sereg méretétdl és a
dobéstal figgd veszteség! Hadvezéreket nem érint a veszteség, még akkor
sem, ha az utolso vele 1évé CU is elveszik!

Politikailag izolalt részek eltavolitdsa : mindkét jatékos (romaival kezdve)
eltavolitja az 6sszes fal nélkuli, nem térzsi PC-jét, melyek izolaltak. l1zolaltnak
szamit egy PC, ha a jatékos nem tud egy olyan utat mutatni, ami a PC-bél egy
barati CU-hoz vagy baréti ellenérzés alatt all6 fallal korilvett varoshoz/
torzshoz/kikotéhoz vezet. Egy ostrom alatt llo varos is biztosit ellatast méas
PC-k szamara. Viszont a PC-ket 6sszekotdé it nem vezethet hagon,
ellenséges PC-t vagy ellenséges torzset tartalmazé helyen ét, hacsak nem
tartalmaz a hely barati CU-t. Az Ut atvezethet ellenséges CU-kat tartalmazé
helyen, ha a hely barati PC-t is tartalmaz.

Pl. A és B romai PC-k
izolaltak, mert a
hegyen &t nem vezet
at, illetve mert
ellenséges PC-khez
vagy torzsekhez
csatlakoznak. A C
romai PC nem izolalt,
mert vezet Ut barati
CU-hoz (E). Minden
karthago6i PC-tél vezet
Ut barati kikbtéhoz. A
Rémai CU nincs
hatassal az E-n 1évé
karthagoi PC-re.

Gyé6zelem ellen érzése: mindkét jatékos meghatéarozza politikai pontjait:
O0sszeszamolja az altala ellen8rzétt azon tartomanyokat, melyek politikai
pontot érnek (lasd 3). Ha egyik jatékosnak tobb politikai pontja van, mint a
masiknak, a kevesebb pontu jatékos a politikai pontszambeli kilonbségnek
megfeleld szama (fal nélkdli, nem tdrzsi) PC-t veszit.

PIl. ha a romai jatékosnak 9 politikai pontja van, a karthagéinak 7, akkor a
karthagoi jatékosnak el kell tavolitania 2 PC-jét a térképrdl.

Ha egy jatékos nem tud a politikai kbvetkezményeknek eleget tenni (elég PC-t
levenni ), békét kér , ezaltal elveszti a jatékot . (A béke kérés masik lehetséges
esete az egyes csaték végén lehetséges, lasd 10)



Az a jatékos, akinek tobb politikai pontja van az u  tolso fordulé gy 6zelmi
ellen érzés fazisaban, megnyeri a jatékot. Dontetlen eseté  n a karthagoi
jatékos nyer.
5.7.  Fordulé vége: Ujabb fordul6 kezdédik mindaddig, mig minden fordulét le nem
jatszanak, vagy Azonnali halallal nem végz8dik a jaték. Azonnali halal :
- ardmai jatékos nyer azonnali haldllal, ha ellenérzi Carthage -t.
- Akarthagdi jatékos nyer azonnali haléllal, ha ellen6rzi Roméat, vagy
- Latium kivételével egész Italiat ellenérzi egy gy6zelem ellenérzés fazis
soran.
- Ezen kivil, ha valamelyik jatékos békét kér (lasd 5.6, ill. 10), akkor a
masik azonnal nyer.

6. ALA-FOLERENDELTSEG, RANGOK
Nincs korlatozva, hogy egy helyen mennyi CU lehet. Sét tébb hadvezér is lehet egy
helyen, de koziluk csak egy lehet a parancsnok. Minden més az adott helyen lévd
hadvezér neki lesz aldrendelve. A parancsnok hadvezért a térképre kell tenni, a neki
alarendelt tobbi hadvezért pedig a parancsnok hadvezér mezdjére. Pl. a jaték elején
Mago (Megj.:itt szabalyban hibasan Hanno szerepel) és M. Gisgo a jaték elején
Hannibal alarendeltje. Amikor a parancsnok hadvezér |ép, az alarendelt hadvezérei is
vele mehetnek. Egy a parancsnok hadvezér mezéjén 1évd alarendelt hadvezér
semmilyen médon nem hat a parancsnokra. Alarendeltként nem tudja hasznalni
specidlis képességeit sem (ezeket a képességeket lasd 3). Pl. Hannibal Gisgoval és
Magoval mint alarendeltjeivel A-bdl indul, és B,C,D-n at E-be megy. A karthagdi
jatékos (CU-kkal egyditt) letette C-ben ill. D-ben Gisgot és Magot.) (Részleteket lasd
7.)

Normal esetben a tulajdonos jatékos donti el hogy melyik hadvezére lesz a
parancsnok, és melyik az alarendelt, és a sereg cselekedete elétt szabadon
véltoztathat ezen. De ha egy hadvezér magasabb rangu a tobbinél, mindenképp neki
kell a parancsnoknak lenni. Hannibal magasabb rangd minden mas karthagoi
hadvezérnél. A Consul magasabb rangu a proconsulnal. Ha 2 Consul van ugyanazon
a helyen, sziikség lehet parancsvalté kockadobas ra, aminek a lényege a
kovetkez6: ha nincs csata, akkor nem kell kockadobas, a romai jatékos donti el,
melyik Consul legyen a parancsnok. Ha csata van, és a rdmai fél a tamado, akkor a
karthagoi jatékos dontHET ugy, hogy kéri a parancsvalté kockadobast. Ha a 2
Consult tartalmazo6 rémai sereg a védekez6 fél, akkor kbtelezé a parancsvalté
kockadobas. llyenkor 1 kockaval kell dobni még a csata kéartyak (BC-k) kiosztédsa
elétt. Ha az eredmény 1-3, akkor marad a parancsnok, ha 4-6, akkor az addig
alarendelt Consul lesz az Uj parancsnok.

Ha egy Proconsul egy Consullal azonos helyen fejezi be mozgasat, automatikusan a
Consul alarendeltjévé valik. De a Proconsul altal vezetett sereg at is mehet egy
Consuli sereget tartalmazo helyen: ha a Consoli sereg 5-nél tébb CU-t tartalmaz,
akkor minden feltétel nélkdl, ha viszont a Consoli sereg 5-nél kevesebb CU-t



tartalmaz, akkor a Proconsuli seregbél ott kell hagyni annyi CU-t, hogy a consuli
seregben legalabb 5 CU legyen, vagy be kell fejezni a mozgast. Az a Proconsul
pedig, aki egy Consuli seregben kezdi a fordul6t, aktivalhat6 és elkuldhetd legfeljebb
10 CU-val, hatrahagyva a Consuli sereghez szilkséges szamu CU-t (5 vagy 10 a
Consulok szamtol fiiggéen).

MOZGAS
A hadvezérek mozoghatnak CU-kkal és CU-k nélkil is, de csak akkor, ha kijatszasra
kerll egy 6ket erre feljogosito stratégiai kartya. CU-k viszont csak hadvezérekkel
egyutt mozoghatnak. Egy hadvezért és a vele lévé CU-kat egyuttesen ,sereg’nek
hivjuk. Egy stratégiai kartyaval csak egy sereg mozgathato, kivéve a ,Campaign
Card’-okat. Akar ugyanaz a sereg is mozgathaté minden egyes stratégiai kartyaval.
Egy Campaign Card kijatszasaval egynél tobb sereg is mozgathato, az
alabbiak betartasaval: Minden parancsnok hadvezérnek be kell fejeznie
mozgasat és csatéit, mielStt a tobbi hadvezér 1épne. Egy Campaign soran egy
hadvezér altal mozgatott CU vagy neki alarendelt hadvezér ugyanezen
Campaign alatt mas hadvezér éaltal is mozgathaté egészen addig, amig a CU
vagy Hadvezér Iépésszadma el nem éri a 4-et. (Kivétel Nero, aki a
parancsnoksaga alatt all6 sereggel egy Campaign alatt 6-ot Iéphet! lasd 3)
DE:Miutan egy sereg részt vesz egy csatéban (lasd 9), ostromban/
leigazasban (lasd 12), vagy egy helyet visszavonul a kézbeavatkozas (lasd
7.1/3/4) elkertlése érdekében, vagy elhibazza tlddzési kockadobasat (lasd
7.1/3/3), minden CU és hadvezér a seregben ugy tekintendd, mintha elkoltotte
volna 6sszes mozgasi képességét, és mar nem mozoghat a Campaign soran
mas hadvezérrel. EQy Campaign soran egy (nem alarendelt?!) hadvezér nem
mozgathato tobbszor. Egy Campaign kartya nem hasznalhat6 tdbbszor
ugyanannak a varosnak az ostromara ill. ugyanannak a térzsnek a leigaza-
sara, de hasznalhato a védd elleni csatara, majd még egyszer hasznalva
ugyanazon a helyen lehet hasznélni ostromra ill. leigdzasra, azonban csak
agy, ha minden akciot kulénb6zé tabornokkal hajtotok végre!
Egy hadvezér max. 4 helyet Iéphet (kivétel a ,Force March” stratégiai kartya, mert
azzal 6 helyet), és max. 10 CU-t vihet magaval. A hadvezér altal elfoglalt helyrdl
barmely szomszédos (vonallal kapcsolddd) helyre lehet 1épni, majd onnan tovabb
szintén szomszédosra, stb. Amikor egy hadvezérrel Iéptek, Utkbzben szabadon
letehettek és felvehettek CU-kat, de sosem lehet 10-nél tobb CU a hadvezérrel. Sét,
Iépés kdzben a hadvezér felvehet mas hadvezéreket s, és aztdn mehet tovabb. A
felvett hadvezérek automatikusan a mozgasban lévé hadvezér alarendeltjei lesznek.
Fontos, hogy magasabb rangu hadvezér nem vehetd fel, de be lehet fejezni a |épést
olyan helyen, amelyen magasabb rangu hadvezér all, ilyenkor a mozgast befejezé
hadvezér automatikusan alarendeltje lesz a magasabb rangunak. Ha pedig a Iépést
olyan helyen fejezi be a hadvezér, ahol vele azonos rangu hadvezér all, akkor a
mozgast befejezé hadvezér lesz a parancsnok, a masik pedig az alarendelt.
Egy mozg06 sereghbdl barmikor le is tehet 6 alarendelt hadvezér (CU-kkal vagy azok
nélkil). Ezen kivll a parancsnok hadvezér mezdjérdl elmozgathato (~kivalhat)
alarendelt hadvezér az 6t ellen6rzé jatékos dontésének megfeleld szamu CU-val
egyutt (Consoli sereg esetén legalabb 5 CU-nak maradnia kell a parancsnokkal!).
llyenkor az alarendelt, seregbdl kivalé hadvezért le kell tenni a térképre, és a
parancsnok hadvezér altal elfoglalt helyet kell az 6 kiinduld helyének tekinteni. Ennek
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az Uj seregnek a kivalt hadvezér lesz a parancsnoka, aki mas alarendelt
hadvezéreket is hozhat magaval, ha azok nem éllnak felette rangban. Ha egy
alarendelt hadvezér kivalik, az hadvezér mozgasnak szamit, vagyis a kivalaskor a
parancsnok hadvezér nem léphet!

Ha egy ellenséges sereg Iép egy hadvezérrel azonos helyre, és a hadvezért nem
kiséri egy barati CU sem, akkor a hadvezér eltavolitas ra keril. Ugyanigy el kell
tavolitani egy hadvezért, ha a visszavonulasi vagy tengeri veszteségek (lasd
visszavonulasi ill. tengeri csata tablazat, lasd 8, 10) miatt fogynak el melléle a CU-k.
Viszont nem kell eltavolitani a hadvezért akkor, ha a ,Storm at Sea” esemény (#60),
csata veszteség (l&sd 9.1), vagy veszteség tablazat alapjan szamolt veszteség miatt
fogynak el melléle a CU-k. Fontos, hogy ha Scipio Africanus eltavolitasra kerul, akkor
végleg kikerll a jatékbdl. Ha pedig Hannibal kerll eltavolitasra, akkor kikeril a
jatékbdl, és még 5 tetszbleges sajat PC-t is le kell vennie a karthagéi jatékosnak a
tablarol, azokon a PC-ken fellll, amelyek a Hannibal halalat eredményezé csata miatt
kerultek levételre (csatéat lasd 9). Ettél a két esettdl eltekintve az eltavolitott
hadvezérek lekerlilnek a térképrél és a kdvetkezd erésités fazisban
visszakertl(het)nek a jatékba.

Hagdén (Alpok vagy nem Alpok) vagy tengerszoros on at torténé mozgasnak dupla
mozgéaskoltsége van (olyan, mintha két helyet [épne a hadvezér). Ezen kivil ha egy
sereg hagodn halad at, dobni kell veszteség re azonnal az atkelés utdn. Ha nem Alpok
hagdn kelt &t a sereg, akkor a kockadobést -2-vel modositani kell (Megj.: a térképen -
1-es modosité szerepel!), Alpok hagd esetén nem kell modositani. (Lasd a tablan
Iévé veszteség tablazatot, melybél leclvashatd a sereg méretétdl és a dobastdl figgd
veszteség! Hadvezéreket nem érint a veszteség, még akkor sem, ha az utolso vele
Iévé CU is elveszik!)

A Massena-i tengerszorost csak az hasznalhatja szarazféldi aton, aki Massena-t és
Rhegiumot is ellendrzi. De tengeri uton mindkét jatékos hasznalhatja a szorost! A
Sardinia-i szorost pedig ellenérzésre valo tekintet nélkil hasznalhatja mindkét jatékos
(széarazfoldi aton is!).

7.1. A mozgas mddja:

1. Kikell jeldlni a hadvezért, amellyel Iépni akartok. Ha 2 vagy tébb hadvezér van
egy seregben, eldonthetitek, melyik lesz a parancsnok (megkétéseket lasd 6).
Majd max. 10 CU-t és tetszéleges szamu alarendelt hadvezért kijeldlhettek a
parancsnok kiséretének.

2. Jatsszatok ki egy stratégiai kartyat, ami aktivalni tudja a parancsnok hadvezért
(lasd 5.2/A)

3. Mozgassatok a sereget. Minden egyes Ujabb helyre val6 belépéskor a méasik
(nem aktiv) félnek lehetésége van reagalni! A Reakcio fazis a kdvetkez6képp épdl
fel:

1. Ha a hely fallal kortlvett varost tartalmaz, akkor a varost ugy kell
tekinteni, mint az adott helyen belili 6néll6 helyet. A hadvezérek és
CU-k a varoson beltl és kivil is lehetnek. A varoson belul korlatozott
szdmu CU fér el: Romaban és Carthage-ban 5 CU, minden mas
varosban 2 CU. A nem aktiv jatékos eldonti, hogy a CU-i a varoson
belll vagy kivll vannak-e, és ennek megfeleléen a varosjel6ld ala
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2.

3.

(=bent) vagy folé(=kint) teszi éket. A varosban Iévé hadvezérek a
varosjeldlé mellé helyezhetdk. A varoson kivil maradt CU-k
megallitjak az ellenfél mozgésat, a varoson bellli CU-k nem. A
kovetkezé helyzetekben mozgathatjatok a CU-kat és hadvezéreket a
varoson beliilrél kiviilre (és forditva): Az AKTIV JATEKOS a sajat
fordul6jaban a normal mozgasa alatt. A varosba mozgéas rendszerint a
mozgo sereg utolsé cselekedete. A NEM AKTIV JATEKOS pedig
akkor, ha egy ellenséges sereg ostrom alatt nem allé varost tartalmazé
helyre 1ép, ahol a nem aktiv jatékosnak CU-i és hadvezérei vannak.
Minden egyes alkalommal valtoztathat, ha az ellenség az adott helyre
lép.
A nem aktiv jatékos bejelenti esetleges kihatralasi (lasd 7.1/3/3)
szandékat és az 0sszes kozbeavatkozasi (lasd 7.1/3/4) szandékat.
Mindet még azelétt kell bejelentenie, hogy akar egyet is végrehajtott
volna és miutan bejelentette éket, mindet meg kell kisérelnie
végrehajtania.
Ha egy kihatralas i szandék lett bejelentve (erre akkor van lehetdség,
ha az aktiv jatékos olyan mezdre Iép, ahol a nem aktiv jatékosnak
serege, vagy CU nélkili hadvezérei vannak), a nem aktiv jatékos dob
egy kockaval, és ha sikeres a dobas, seregével (vagy CU nélkili
hadvezéreivel) elmegy egy szomszédos helyre. Sikeresnek akkor
tekinthet6 a dobas, ha a jatékos parancsnok hadvezérének harci
értékénél nem nagyobb. Ha a dobas sikertelen, akkor a nem aktiv
jatékos serege a helyén marad, és a csatdban eggyel kevesebb BC-t
kap, jelezve a sikertelen kihatralds okozta mordl veszteséget. Ha CU
nélkili hadvezéreknek nem sikeril a kihatralas, akkor 6k lekertilnek a
tablarol.

- Legfeljebb 10 CU hatrélhat ki!

- Azok a CU-k és hadvezérek, amelyek sikertelenil kisérelnek

meg kézbeavatkozni, nem probalhatnak meg ugyanazzal a

sereggel szemben ugyanabban a kdrben kihatralni (Viszont

mas sereggel szemben igen!).

- Egy csata eldl kihatrald hadvezeér vagy sereg hatrahagyhat

CU-kat és hadvezéreket (consuli sereg esetén figyelve az 5

CU-s limitre!)

- Nem lehet hétralni hagon vagy tengerszoroson at!

- Nem lehet olyan helyre hatralni, ahol ellenséges CU vagy PC

van.

- Nem lehet olyan helyre hatralni, ahonnan az ellenség érkezett.

- Nem lehet nem baréti térzzsel egy helyre hatralni.

- Meg lehet prébalni a kihatralast egy alarendelt hadvezérrel is,

ilyen esetben a hatrahagyott parancsnok hadvezérrel kell

hagyni legaldbb 1 CU-t (consuli sereg esetén legalabb 5 CU-t).

De reakci6 fazisonként csak egy kihatralast lehet megprébalni,

nem lehet megkisérelni egymas utan tobb hadvezérrel is a

kihatralast, mint ahogy egy kihatralassal nem lehet kilénb6z6

helyekre héatralni a hadvezérekkel.

12



- Fallal kortlvett varost tartalmazo helyen csak a varoson kivili
sereg kisérelhet meg kihatralast.
Sikeres kihatralas utan az aktiv jatékos folytathatja Iépését: Gldozés be
kezdhet, vagy mas iranyba is mehet. Ehhez dobnia kell egy kockéaval.
Sikeresnek akkor tekinthetd a dobas, ha a jatékos parancsnok
hadvezérének harci értékénél nem nagyobb. Ha a dobés sikertelen,
vagy a hadvezér mar elérte a 4-es (vagy a Force March kértya esetén
a 6-0s) Iépéskorlatot, a seregnek meg kell allnia.
Ha az aktiv jatékos serege sikeresen uldozi a korabban kihatrald
sereget, akkor a nem aktiv jatékos Ujra megprobélhat kihatralni, majd
az aktiv jatékos ujra megprobélhatja tld6zébe venni. Ez egészen
addig folytathatd, mig a nem aktiv jatékos sikertelenll kisérel meg
kihatralni, vagy az aktiv jatékos hadvezérének lépésszama elfogy.
Ha egy sereg sikertelen Uldézést kisérel meg és mozgasat varoson
vagy torzson fejezi be, még elkezdhet egy ostromot ill. leigazast.
. Ha kdzbeavatkozas i szandékok lettek bejelentve, a nem aktiv
jatékosnak mindet végre kell hajtania (tetszéleges sorrendben). Egy
koézbeavatkozé sereg nem léphet be egy varosba, mivel a nem aktiv
CU-k csak 7.1/3/1 Iépés soran léphetnek be varosba.

Kozbeavatkozasra akkor van lehet6ség, ha az aktiv jatékos serege
vagy hadvezére a nem aktiv jatékos seregével szomszédos helyre lép
akar szarazfoldon, akar tengeren, agy, hogy ott elétte nem alltak CU-i
az aktiv jatékosnak. Egy sereg mindig kdzbeavatkozhat, ha ezek a
feltételek teljesiinek, pl. ha egy ellenséges sereg megkeril egy
sereget, akkor a megkerilt sereg minden egyes szomszédos helyre
megprébalhat kdzbeavatkozni, ha az a hely nem tartalmazott mar
eleve ellenséges CU-t.

Pl. Ha Fabius az A mezére 1ép, Hannibal és Gisgo is kdzbeavatkozhat.
Ha Fabius elér Gisgo mezdjéig, akkor Gisgo nem tud kdzbeavatkozni
(mivel nem szomszédos mezén all, hanem ugyanazon), de Hannibal
€s Mago igen.

i ..- 0|

| Iy

- Nem lehet k6zbeavatkozni hagon vagy tengerszoroson at!

- Nem lehet kbzbeavatkozni kihatralasi kisérlet esetén (lasd
7.1/3/3), visszavonaskor (lasd 11), visszavonulaskor (lasd 10),
és kdzbeavatkozaskor sem. Csak mozgas ellen hasznalhato.

- Egy helyrél egy idében csak egy kdzbeavatkozas kisérelhet§
meg, fuggetlendl attol, hogy hany hadvezér van az adott helyen!
- Egy fallal korulvett varoson belll dllomasozo sereg akkor tud
kdzbeavatkozni egy szomszédos mezdre, ha a fallal korulvett
varoson kivul nincs ellenséges CU. Masrészt, ha egy varost
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tartalmazdé helyre belép6 sereg szarazfoldi Iépésébe avatkoztok
k6ézbe, az esetleges csata még azelétt zajlik le, mieldtt a sereg
beléphetne magéba a varosba. Ha tengeri uton Iépett egy sereg
a varost tartalmazoé helyre, akkor a kozbeavatkozast
elszenvedd seregnek 4 lehetésége van: csata, varoson belllre
lépés (ha ez lehetséges), visszatérés a behajézéasi helyre vagy
az utébbi ketté megosztva. Egy hatralé sereg sosem hagyhat
CU-t a véaroson kivil.
- A Lerohands (lasd 7.1/5) csak a kézbeavatkozas utan
kovetkezhet, vagyis egy kdzbeavatkoz6 sereg megakada-
lyozhatja a lerohandst!
A kdzbeavatkozas menete : Meg kell hatarozni, hogy a
kozbeavatkozast melyik hadvezérrel és hany CU-val akarjatok
végrehajtani, majd dobni kell a kockaval (Fontos, hogy ha alarendelt
hadvezér hajtja végre a kdzbeavatkozast, akkor a parancsnok
hadvezérrel legalabb 1 CU-t héatra kell hagyni, sét Consul esetén 5 CU-
t. A kozbeavatkozas utan az Uj seregben meg kell hatarozni a
parancsnok személyét, ha tobb egyenrangu hadvezér is van a
seregben. Egyébként a legmagasabb rangu személy a parancsnok.)
Médositani kell a dobéas értékét +1-gyel, ha a kbzbeavatkozas
ellenséges PC-re torténik, ahol nincs sajat CU. Sikeresnek akkor
tekintheté a moédositott dobas, ha a jatékos parancsnok hadvezérének
harci értékénél nem nagyobb. llyenkor a hadvezér és a kijel6lt CU-k
mindegyike az adott helyre mozog. Egy sikeres kdzbeavatkozas altal
kivaltott csataban a kdzbeavatkozo jatékos 1 extra BC-t kap, ami a
meglepetés hatasat jelképezi. Akkor is legfeljebb 1 extra BC jar, ha 2
vagy tobb sereg avatkozik kdzbe! (T6bb sereg akkor avatkozhat
egyszerre kdzbe, ha egy helyre belépd ellenséges sereggel tébb
szomszédos mezdn is van sereg. llyenkor minden egyes
kozbeavatkozast elére be kell jelenteni, anélkil, hogy akar egyet is
végrehajtanatok, és az ellenfélnek minden kézbeavatkozast meg kell
varnia, mielétt eldonti, hogy héatral-e vagy csatazik. Ha tébb
kozbeavatkozas is sikeres, akkor a sikeresen kdzbeavatkoz6 seregek
a kbzbeavatkozas helyén egyesiinek egy hadvezér parancsnoksaga
alatt, és egyesiilt erével néznek szembe az ellenséggel.) A csatdban
ilyenkor is az eredetileg aktiv jatékos jatssza ki elséként a BC-it, nem
pedig a kdzbeavatkozd, nem aktiv jatékos.

A kozbeavatkozéast elszenvedd seregnek sose muszdj csataznia,
visszaléphet a legutébb elfoglalt helyére, és ezzel befejezheti |Eépését.
Ha hagon keresztil kell hatralnia, dobnia kell veszteségre. Ha pedig
egy tengeri lépés utan kell hatralnia, akkor a indulo kikétébe kerdl
vissza. Karthagoi tengeri lépést kdvetéen pedig a karthagoi jatékosnak
dobnia kell a tengeri tdblazat alapjan. Ha az eredmény ,Return”, akkor
nem hatralhat meg, hanem a kikotében kell maradnia, és csataznia. Ha
a hatral6 sereg egy ellenséges varost vagy torzset tartalmazoé helyre
lép, ott még indithat egy ostromot vagy leigazast.
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4. Ha a nem aktiv jatékos kozbeavatkozasi szandéka sikeres volt, az aktiv seregnek
lehetésége van visszalépni 1 helyet és befejezni Iépését (vagy befejezni a
mozgast, és vallalni a csatat). (lasd 7.1/3/4)

5. Ellenség altal elfoglalt terlilet : Ha egy sereg olyan helyre 1ép, amely egy vagy
tobb ellenséges CU-t tartalmaz, amelyek nem akarnak, vagy nem tudnak vagy
sikertelendl probéalnak kihatralni (lasd 7.1/3/3), akkor a seregnek meg kell alinia
(kivéve a Lerohands esetét, lasd a kovetkezd bekezdésben). Egy CU nélkuli
hadvezér nem Iéphet egy ellenséges CU-t tartalmazo helyre, ill. nem allhat meg
egy egy sereg nélkili ellenséges hadvezérrel egy helyen (de atmehet a helyen).
Lerohanas : Ha egy legalabb 5 CU-t tartalmazé sereg olyan helyre lép, amelyen
csak egy ellenséges CU van hadvezér nélkil, az ellenséges CU automatikusan
megsemmisul, anélkil hogy veszteséget okozna a seregben. (Fontos: 10 CU-t
tartalmazo sereg nem tud hasonléan lerohanni 2 CU-t!). Ez nem tekintheté
csatanak, igy nincs is szikség csatakartyak osztaséara (lasd 9). Az aktiv jatékos
serege a normal médon folytathatja mozgasat. Nincs korlatozva, hogy a sereg
hanyszor hajthatja végre ezt a ,lerohanast” egy fordulon belill, csak a hadvezér
Iépésszama jelent korlatot.

6. A 3-5lépések addig ismétlédnek, amig az aktiv jatékos be nem fejezi mozgasat.

7. A sereg most a kdvetkez8k valamelyikét teheti: vagy ostrom/leigazas (lasd 12)
vagy csata (lasd 9), de egy sereg egy sima stratégiai kartya kijatszasaval sose
hajthat végre egy csatat, majd még egy ostromot/leigazast is.

TENGERI MOZGAS
Egy hadvezér (CU-kkal vagy azok nélkil) a tengeri mozgassal egyik kikoté helyrél a
masik kikoté helyre mozoghat. CU-k 6nmagukban nem hasznalhatnak tengeri
mozgast.
- Tengeri mozgas csak 3-as stratégiai kartyaval vagy egy Campaign
esemény kijatszasaval lehetséges (a konnyebb felismerhetéség
érdekében egy hajé ikon szerepel ezeknek a kartydknak a jobb felsé

sarkaban).
o wl

imie iy o] g

- Atengeri mozgas mozgaskoltsége harom, vagyis egyenértéki azzal,
mintha harom helyet |épett volna a hadvezér. Pl. mehettek egy helyet a
kikotdig, majd hasznélhatjatok a tengeri mozgast. Vagy kezdhetitek a
fordulot egy kikotdben, hasznalhatjatok a tengeri mozgast, majd még egy
helyet léphettek szarazfoldon (kivétel Nero, lasd 3 és 7)

- A beszéllashoz ill. partraszéllashoz nem sziikséges ellendrizni egy kikotét.
A tengeri mozgas lehetséges barmelyik kikitébe ill. kikit6bél, akkor is, ha a
kikoto ellenséges PC-t vagy CU-kat tartalmaz.
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9.

CSATAK

Kdzvetlendl egy fallal kérllvett varosba torténd tengeri mozgas
(ellentétben azzal, mintha siman a varoson kivil torténik a partraszallas)
akkor lehetséges, ha a fallal korilvett varos barati ellenérzés alatt all és
nem all ostrom alatt (ostromot lasd 12). Tehéat tilos ostrom alatt all6
varosbdl ill. varosba tengeri mozgast végezni, de nem tilos a varost
tartalmazo helyre/helyrdl a varoson kivilre/rél!

Egy Major vagy Minor Campaign Card esemény egy legfeljebb 10 CU-t
tartalmazo sereg tengeri mozgéasat teszi lehetévé (de a Campaig Card
altal megengedett 2 vagy 3 sereg kozil csak 1 hajthat végre tengeri
mozgast!) Egy sima 3 OC-ji stratégiai kartya pedig egy legfeljebb 5 CU-s
sereg tengeri mozgasat teszi lehetéve.

A rémai jatékos tengeri folényt élvez, igy a karthagdi tengeri mozgas
magaban hordozza az elsullyedés kockazatat. Mindig, amikor egy
karthagoi sereg vagy hadvezér tengerre szal, a romai jatékos dob egy
kockaval, és a tengeri csata tablazat hatasa érvényesul. A dobast
modositani kell a kbvetkezdkkel:

+- kiko6té modositd, lasd térképen.

-1, ha egy CU nélkili hadvezér vagy egy 1 CU-t tartalmazo sereg

mozog.

+1 ha a kik6té tartalmaz rémai PC-t (mind a beszallasi, mind a

partraszallasi kikoté szamit, ezek dssze is adodnak!)

-1, ha Karthagdi ellendrzés alatt van Syracuse.

-1, ha a ,Philip V. of Macedon allies with Carthage” (Macedonia

szovetséges Carthage-val) jatékban van (#9 esemény).

-1, ha a ,,Carthaginian Naval Victory” (Karthagoi tengeri gyézelem)

jatékban van (#29 esemény). (Megj.: Utébbi 3 modositét teljesulésuk
esetén jel6lni kell a megfelelé tablazaton egy-egy PC elhelyezésével!)

Pl. ha egy karthagdi sereg csak 1 CU-t tartalmaz (-1), és New
Carthage-bal (-2) Rhegiumba (+1) akar mozogni, gy hogy Rhegium rémai
PC-t tartalmaz (+1), akkor az 6sszes moédositas -1. Ha a megfelel6
moédositok alkalmazasa utan a haderd elsullyed, akkor a CU-k elvesznek,
a hadvezér pedig lekerul (ha ez a hadvezér Hannibal, akkor 6 végleg
kikerul a jatékbol, és 5 PC-t is veszit a karthagoi jatékos). Ha a haderének
vissza kell térnie (Return), akkor a kiindulasi kikdtébe kerll, a maradék
mozgaspont pedig elveszik. A tengerbe veszett CU-k nem szamitanak a
politikai kbvetkezmények kdzé (lasd 10).

Csata akkor alakul ki, ha az aktiv jatékos egy seregével
egy ellenséges CU-kat tartalmazo helyre l1ép és ezek
az ellenséges CU-k nem akarnak, nem tudnak vagy
sikertelentl prébalnak meg kihatralni. Egy csata a
mozg6 sereget megallitja, Iépése befejezddik. A csatak
csata kartyak (BC-k) segitségével keriilnek
megoldasra. Miutdn a csata véget ér, minden BC-t
vissza kell keverni a BC pakliba, a kdvetkezd csatak
soran a teljes paklibol kell htzni.

BC kartyak kiosztasa (a csata kartya bonuszok a tabla

Mowdely voar B Salde die poll b
=3 if e wish e Bt it Hid camll
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kulon tdblazataban talalhatéak: Battle Card Bonus/Penalty list):

- ha van a seregben hadvezér, akkor a parancsnok utéan jar a harci értékének

megfelel6 szamu BC.

- minden a csataban részt vevd CU utan is jar 1 BC.

- sikeres kbzbeavatkozasért is jar egy BC.

- sikertelen kihatralasi kisérletért a védekezdnek eggyel kevesebb BC jar.

- valtozd szamu BC jar szovetségesek utan: szévetségesek Ugy szerezhetdk,

ha a csata pillanatdban PC-k vannak bizonyos tartoméanyokon. Minden

tartomany egy BC-t ér, kivéve Eastern és Western Numidia, amik 2-2 BC-t
érnek. A tartomanyok egy részére csak a tartomanyon belll jar a bonusz BC

(vagyis csak akkor, ha ott van a csata). igy pl. a szigeteken (Baleric Islands,

Sicilia, Syracuse, Sardinia/Corsica= 1 szigetnek szamit ebbdl a szempontbal)

lévd szbvetségesek utan is csak akkor jar bénusz, ha az adott szigeten van

csata. De ha Afrika, Hispania vagy Italia tertiletén van csata, akkor jar a

bénusz BC minden olyan barati tartomény utan, amelyek az adott orszagban

vannak (ezek az orszagok kulon szinnel vannak jelélve a térképen). PI.

Karthagbi ellendrzés alatt all 3 Hispaniai tartomany, és romai ellenérzés alatt

all 1. Mindegy, hogy Hispanian belil hol van a csata, a Karthagoi jatékos 3

BC-t kap sztvetségesek utan, a romai jatékos 1 BC-t. PIl. Ha Siciliaban van

csata (ami kivil esik Italian), akkor 1 BC jar annak, aki Siciliat ellendrzi, és 1

BC annak, aki Syracuse-t. Mas szovetséges nem lehetséges...

- arémai jatékos kap 2 BC-t, ha Latium terliletén van a csata. Ez jelképezi a

Miliciat. Ez azon felll jar, amit az Itéliai szovetségesek utan kap a jatékos, és

akkor is jar, ha RGmaban nincs hadvezér.

- egy BC jar a csata helyén lévé barati térzs utan is (lasd 12).

BC limit: egy jatékos kézlimitje 20 kartya (még az elefant roham okozta esetlegesen
szikséges csokkentés figyelembe vétele elétt, lasd 9.1.4)! Minden 20 folétti BC
elveszik.

A SZOVETSEGESEK UTAN JARO BC-kkel kapcsolatos megszoritasok:

- Csak akkor jar szévetségesek utan BC, ha a csatdban részt vesz egy
hadvezéretek. Ha ugyanabban a tartomanyban vagy orszagban tobb
csata is lezajlik egy Campaign kartya kijatszasa soran, akkor a bonusz
mindaddig jar, mig van jelen hadvezér.

- Aromai jatékos sosem kaphat 2 BC-nél tobbet az Itéliai szbvetségesei
utan, és nem szamithatja be Latium tartomanyt a szévetségesek kozé. Ez
tikrozi azt a tényt, hogy ezek a tartomanyok mar részt véllaltak a romai
Iégidk sorozasanal. Ezzel szemben a karthagoi jatékos akar 6 BC-t is
kaphat Italiai szOvetségesei utan (Campania, Lucania, Apulia, Samnium,
Etruria és Gallia Cisalpinia).

PIl. Egy csata zajlik Cannae-ban, ltalidban. A karthagdi jatékos ellenérzi
Gallia Cisalpinia-t és Lucania-t. A romai jatékos ellenérzi Campania-t,
Samnium-ot és Etruria-t. Egyik fél sem ellenérzi Apulia-t. Mindkét fél 2
extra BC-t fog kapni szovetségesei utan.

9.1. A csatdk menete : az aktiv jatékos a tAmado, a nem aktiv a védekezé. Minden
csata kulon-kulon kertl megvivasra, a tamado és védd személye csatérol csatara
valtozhat (sét valojaban még egy csata alatt is korrél korre). A csatak menete:

1. Esetleges parancsvalté kockadobas 2 Consul esetén (lasd 6)
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5.

A tdmado kijatszhat a csataval kapcsolatban Stratégiai kartyat.
A védo kijatszhat a csataval kapcsolatban Stratégiai kartyat.
Elefant roham elrendelése, és dobas a rohamra, hacsak nem kerul
kijatszasra az ,Elephant Fright” (#42 esemény) még a dobas elbtt.
4 karthagd6i CU-n lathat6 elefant (romai elefant CU pedig nincs). 2
elefant Hannibal seregében kezdi a jatékot, a tobbi Carthage-ba
keriilhet az ,,African Reinforcements” kartyaval (#12 esemeény). A 4
szandékos korlatot jelent, €s nem Iéphet6 tul! Az elefant CU-k
ugyanazokkal a képességekkel rendelkeznek, mint a tdbbi CU (még
tengerre is széllhatnak), kivéve hogy egy specialis tamadasi
képességet biztositanak a karthagéi jatékos szamara. Ha csata
veszteség vagy egyeb veszteség (téli, hagon atkeléskor
elszenvedett...) miatt CU-k eltavolitdsra kerlinek, a karthagoi jatékos
barmelyik CU-t leveheti, amelyiket akarja, hacsak a veszteség tablazat
elé nem irja (,e” betd), hogy elefantot kell eltavolitania. Ha a
visszavonulasi tablazat miatt kell eltavolitani CU-kat, az els6 CU-nak
elefant CU-nak kell lennie!
Az elefant CU-k lehetéséget kinalnak a karthagdi jatékosnak arra, hogy
csOkkentse a romai jatékos BC-inek szadméat a csata elétt. Ha a
karthagdinak van elefant CU-ja a csatdban, elrendelhet elefant
rohamot, még azelétt, hogy megnéznné a BC-it. A rohamra dobni kell
egy kockaval. Sikeresnek akkor tekinthet6é a dobas, ha az ellenfél
(rémai) parancsnok hadvezérének harci értékénél nagyobb. llyenkor a
rémai jatékos kezében a rohamban részt vevé elefantok szamaval
kevesebb BC lesz! Ha a dobas sikertelen, akkor az elefantoknak nincs
hatdsa. Ha nem vesz részt romai hadvezér a csataban, akkor az
elefant roham csak 1-es dobasnal sikertelen. Az 1-es dobas viszont
egy azonnali BC veszteséget jelent a karthagoi jatékosnak (figgetlendl
a rohamban részt vevd elefantok szamatol és attdl, hogy részt vesz-e
rémai hadvezér a csataban)
BC-k osztésa, a ,.Spy in Enemy Champ” (#20 Esemény) hatasara kartyak
felfedése, és kezdédhet a csata!
A csata korokbdl all. A csatakorok valamelyik fél gy6zelméig folytatédnak.
Minden csatakorben el6szor a thAmado jatszik ki BC-t, majd a védekezének
kell egy ezzel 6sszeills BC-t kijatszania. Osszeillé egy kartya, ha pontosan
ugyanolyan, mint amit a tAmado kijatszott (pl. egy Frontal Attack-ra egy
Frontal Attack a valasz). Van 4 tartalék (Reverse) kartya, melyek a masik 5
kartyatipus barmelyikeként hasznalhatdk (Frontal Asult, Flank Left, Flank
Right, Probe, Double Envelopment), igy védéként barmilyen kijatszott
tipusra hasznalhatdk dsszeill6 kartyaként. Reverse kéartyat kijatszhat a
tamado is, ilyenkor meg kell mondania, hogy melyik tipusa kartyét
jelképezi a tartalék kartya, mely igy felveszi a méasik tipus 6sszes
tulajdonséagét (pl. Double Envelopment esetén azonnal atkerll a masik
félhez a kezdeményezeés, ha tud dsszeillét kijatszani, lasd néhany sorral
lejjebb).
Ha a véd6 nem akar vagy nem tud kijatszani a tamado BC-jével dsszeilld
kartyat, akkor a thmadd nyer. Ha a véd® kijatszik 6sszeillé BC-t, akkor U
csatakor kezdédik. Ha a tamaddnak nem maradt BC-je egy Ujabb csatakor
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megkezdésére, akkor a védé nyer (akkor is, ha a védének se maradt mar
BC-je!). Ez az egyik oka annak, hogy a védé nem feltétlenil akar
ellentdmadast megkisérelni! Ellentamadas ra a védének egyébként
minden csatakér utan joga van. Ha sikeres az ellentamadas, a védé lesz a
kovetkezd korben a tAmadd, a korabbi tAmadé pedig a vedd. Az
ellentamadasi kisérlethez dobni kell egy kockaval. Sikeresnek akkor
tekinthet6 a dobas, ha a jatékos parancsnok hadvezérének harci értékénél
nem nagyobb. Ha a dobés sikertelen, a kbvetkez6 korben is az
ellentamadast megkisérlé jatékos marad a véd6é. FONTOS: Ha a tamado
Double Envelopment BC-t jatszik ki, és a vedd tud 6sszeill6t kijatszani,
akkor a védé automatikusan megkaphatja (nem kotelezg!) a
kezdeményezést, és tamadova valik (Epp ezért a Double Envelopment
kijatszasa egy nehéz és veszélyes taktika!) Ez az egyetlen mddja annak,
hogy egy hadvezér nélkili haderd tamadova valjon!

Jo, ha a jatékosok tisztaban vannak a 48 BC eloszla _saval: 12 Frontal
Assault, 9-9 Flank Right/Left, 8 Probe, 6 Double En __ velopment, 4
Reverse Altalaban az a j6 taktika, ha azt jatsszuk ki, amibél a legtébb van
a kezlinkben, mert valészindleg abbdl az ellenfellinknek kevés van!
Csata veszteségek : a csatat kdvetéen a jatékosoknak dobniuk kell a
veszteség tablazatra, hogy meghatarozzak, mennyi CU-t kell eltavolitani
mindkét oldalrél. A lejatszott csatakoérok szama meghatarozza, hogy a
tablazat melyik oszlopat kell hasznalni. A csata utols6 kore (az, amelyben
a véd6é méar nem tudott a tamaddéval dsszeilld BC-t tenni) teljes korként
beleszamit a csataba! Viszont a sikertelen visszavonas (lasd 11) nem
szamit csatakoérnek! FONTOS: Mivel a csatakérok szama befolyasolja a
csata veszteségeket, a védének néha megéri szandékosan nem kijatszani
a tamadoéval dsszeillé BC-t, mivel igy olcsébban megussza. Ez
megengedett! Pl. A csata 4 kor6n at tartott, és 5-0st dobtak csata
veszteségre. Ennek eredményeként mindkét jatékos 1 CU-t veszit.
Ajanlott a kijatszott BC-ket kilén pakliba gydjteni, hogy a csatakorok
szdma kdnnyen meghatérozhato legyen!

Visszavonuldsi tablazat : a csata veszteségeken tul, a vesztes még
tovabbi CU-kat is veszit a visszavonuldsi tablazat alapjan. Minden csata
utén dobnia kell ugyanis a vesztesnek a visszavonulasi tdblazatra. A bal
oldali oszlopot kell hasznalni, ha a vesztes serege a csata kezdetén
legfeljebb 4 CU volt, ha ennél nagyobb, akkor a jobb oldali oszlop
érvényes. A veszteség mindig CU-ban értendd, nem csokkenthetd
szOvetségesek vagy milicia miatt. A kockadobast médositani kell +2-vel,
ha Double Envelopment-tel délt el a csata, ill. -2-vel, ha Probe-val. Ha volt
elefant CU a vesztes csapatban, akkor az elsé amit el kell tavolitani, az
egy elefant CU, a tobbi veszteség lehet nem elefant CU. Két elefantot ugy
lehet vesziteni egy csataban, hogy az elsét csata veszteségkeént (6-0s
dobas esetén) kell levenni, a masodikat pedig a visszavonulasi tablazat
alapjan. Ha a tamadoé azért veszit, mert elfogy a kartyaja, akkor nem
érvényesek a visszavonulasi tablazatra vonatkozé kockamdédositok.
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10. VISSZAVONULAS

Miutan a csata veszteségek és a visszavonulasi tdblazat alapjan elszenvedett
veszteségek el lettek tavolitva, a csata vesztesének vissza kell vonulnia eréivel, és
elszenvedni a vereség politikai kdvetkezményeit. Egy olyan helyre kell
visszavonulni, ahol barati PC van, és nincs ellensé  ges CU, vagy ahol tébb a
barati CU, mint a visszavonulé seregben.  Ha tobb ilyen hely van, akkor a
legkdzelebbit kell valasztani (ha tébb azonos tavolsagra Iévé hely van, akkor a
visszavonulo jatékos dont). A visszavonulas kbzben nem hagyhat6 hatra egyetlen
CU vagy hadvezér sem, s6t minden Utba esé barati CU-t is fel kell venni (hacsak
meg nem haladjék a visszavonulé seregben lévé CU-k szamét), melyek a
visszavonulo sereg részei lesznek. A 10 CU-s mozgési korlat visszavonulés alatt
nem érvényes, barmilyen nagy haderé (hadvezérrel vagy anélkil) vereséget
szenved egy csataban, vissza kell vonulnial

- Nem lehet visszavonulni hagon vagy tengerszoroson at.

- Avisszavonulasi ut nem lehet hosszabb, mint 4 hely.

%
]

- Visszavonulaskor nem hasznalhat6 tengeri mozgas.

- Ha avesztes sereg a csata helyén a csata korében szallt partra,
megsemmisil. (Kivéve: Ha a csata helyszin fallal korilvett varost
tartalmaz, és a varos baréti a visszavonul6 sereggel, ilyenkor
feltételezzik, hogy a sereg el6szor partra szallt a varosban, és onnan
tamadott ki. Ezért a sereg visszavonulhat a varosba. Minden CU, ami nem
fér el a varosfalon belll, megsemmistil.)

- Egyéb véarosokkal kapcsolatos esetek: Ostrom alatt allo fallal koérulvett
varosba csak olyan hader® vonulhat vissza, amelyik a varosbol tort ki
(l&sd 12). Barati, ostrom alatt nem allo fallal korilvett varosba
visszavonulhat egy hader6, ha a fallal korilvett varost tartalmazo helyen
zajlott a csata. Ha tobb CU-t tartalmaz a visszavonul6 haderd, mint
amennyit a varos el bir tartani, akkor a hader6 két felé szakadhat: egyik
fele a varosba vonulhat vissza, masik fele pedig egy masik érvényes
visszavonulasi helyre. A parancsnok és alarendelt hadvezérei
szétoszthatok barmilyen moédon a haderdk kozt (vigyazva, hogy a Consuli
seregre vonatkoz6 szabalyok ne séruljenek, lasd 3) Ez az egyetlen modja,
hogy visszavonul6 sereg szétszakadjon.

- Ha az eredeti tamadoé vonul vissza, akkor elész6r mindig arra a helyre kell
lépnie, ahonnan belépett a csataba. Ha pedig az eredeti védd vonul
vissza, akkor tilos belépnie arra a helyre, ahonnan a tamadé belépett a
csataba, és ez a visszavonulasa soran végig igaz (tehat pl. a 3.
lépéseként se mozoghat arra a helyre).

- Avisszavonulé haderé sosem Iéphet Ujra a visszavonulas soran a csata
helyszinére!

- Avisszavonulé hader6 (sereg vagy CU-k) egy tovabbi CU-t veszitenek
minden olyan helyre t6rténd belépéskor, amely hely ellenséges PC-t vagy
nem bardti torzset tartalmaz, ha pedig ellenséges CU-t tartalmazo helyre
Iépnek, akkor minden egyes ellenséges CU utan is 1-1 CU-t.
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FONTOS: a visszavonul6 jatékos valaszthat olyan visszavonulasi utat, ami
nem a legrovidebb ugyan, de kevesebb CU-t veszit, mintha a legrovidebb
aton vonulna vissza.
- Avisszavonulé haderé nem allhat meg olyan helyen, ahol van ellenséges
CU, viszont CU nélkili ellenséges hadvezérek nincsenek hatdssal a
visszavonulasra, és nem blokkolhatjak a visszavonulasi Utvonalat.
- Ha egy haderének nincs hova visszavonulnia, vagy 4 helynél tavolabbra
kellene visszavonulnia, akkor nem tud visszavonulni, ezért megsemmisdl.
Politikai kovetkezmények : a vesztes most levesz a térképrdl fele annyi (fal
nélkuli, nem torzsi) PC-t, mint amennyi CU-t vesztett a csataban (beleértve a csata
veszteseégeket, visszavonuldsi tablazat alapjan elszenvedett veszteségeket és a
visszavonulas alatti veszteségeket). A PC-ket barhonnan leveheti a térképrél.
Lefelé kell kerekiteni!
Pl. Ha a csata vesztese veszit 3 CU-t, akkor 1 PC-t kell eltavolitania. Ha csak 1
CU-t veszitett, nem kell levennie egy PC-t s.
Ha egy csata vesztese nem tud a vereség politikai kdvetkezményeinek eleget
tenni (elég PC-t levenni ), békét kér , ezaltal elveszti a jatékot . (A béke kérés
masik lehetséges esete az egyes fordulok végén lehetséges, lasd 5.6)

11. VISSZAVONAS
A visszavonas egy lehetéség arra, hogy az éppen tamado (nem szikségszerien
az eredeti tAmadd) kiszalljon egy csatabdl. A visszavonashoz a tAmadonak le kell
mondania BC kijatszasarol, és a parancsnok hadvezérének harci értékénél nem
nagyobbat kell dobnia. A védé megakadalyozhatja a visszavonast, ha parancsnok
hadvezérének harci értékénél nem nagyobbat dob (a védének nem musz3j
dobnia!). Ha a tamado visszavonasa sikertelen volt, vagy a védé megakadéalyozta
azt, a védd azonnal atveHETI a kezdeményezést, és tamadova valhat. Nincs
korlatozva, hogy hanyszor lehet egy csataban visszavonast megkisérelni.
Sikeres visszavonas esetén a csata véget ér, és a visszavonast kezdeményezd
jatékos seregét egy szomszédos helyre mozgatja (kivétel: egy ostrom alatt allé
fallal korulvett varosbol kitoré egységek visszatérhetnek a varosba). Csata
veszteségeket szokasosan kell szamolni, de visszavonulasi veszteség ilyenkor
nincs!
- Visszavont sereg nem oszthaté tobb részre.
- Nem lehet visszavonast végrehajtani hAgdn vagy tengerszoroson at, és
tengeren sem.
- Nem lehet visszavonni sereget ellenséges PC-t vagy CU-t tartalmazo
helyre, és nem barati torzset tartalmazo6 helyre sem.
- Nem lehet visszavonni sereget arra a helyre, ahonnan az ellenséges
sereg belépett a csata helyszinére. Ha az eredeti tamadé vonja vissza
seregét, arra a helyre kell visszavonnia, ahonnan belépett a csataba.

12. OSTROM ES LEIGAZAS
A fallal korllvett varosok és torzsek attéritése nehéz feladat. Egy fallal korulvett
varos attéritésének egyik médja ha egy sikeres ostromot vivunk ellene, masik ha
ilyen hatasu esemény kartyat jatszunk ki. Egy torzs attéritésének/eltavolitasanak
egyetlen mddja a leigazas.
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Az ostrom/leigazas menete egy tobbkoérds eljaras, amely soran egy sereg
megkisérel 3 ostrom pontot felhalmozni a fallal kdrulvett varossal vagy toérzzsel
szemben. A felhalmozott ostrom pontok kdvetése ostrom/leigazés jelzdk
segitségével torténik. Egy ostrom pont akkor kerlll megszerzésre, ha egy aktiv
sereg j6l dob az ostrom/leigazas tablazaton. Egy aktiv hadvezér, amely l1épését
eqgy fallal korulvett varost vagy torzset tartalmazé helyen fejezi be és legalabb 3
baréati CU van vele (mindegy, hogy mar ott voltak vagy vele jottek), megkisérelhet
egy ostromot ill. leigdzéast (egy kockadobas) az adott varos/torzs ellen. Egy fallal
korllvett varoson ill. torzsén 1évé nem aktiv sereget ugyan figyelembe vesziink az
ostrom tdmogatasakeént, de nem végezhetd vele ostrom ill. leigazas kockadobas.
Egy fallal korllvett varos ill. térzs nem vethet6 ala egy stratégiai kartya kijatszasa
soran egynél tobb ostromnak/leigazasnak (azaz egy Major Campaign kartya nem
hasznalhat6 harom ostromra ugyanazon varos ellen).

(Megj.: Ostrom dobasnal a karthagadi jatékos -1 kockamddositot kap, hacsak nincs
az ostromlo seregénél az ostromfelszerelés jelzé. Ugyancsak -1 moédositd van
érvényben Roma, Carthage és Syracuse ostromanal is. A modositok 0ssze is
adodhatnak, vagyis ha a karthagoi jatékos pl. ROméat ostromolja ostromfelszerelés
nélkil, akkor -2 médositoval dob. Az ostrom/leigazas tablazat jobb oszlopaban
szereplé szamok jelentése: ostrom pontok/elvesztett egységek.)

Alarendelt hadvezérek kivalhatnak 3 CU-val az ostromld seregbdl és a
parancsnok hadvezér aktivaldsa nélkil megkisérelhetnek egy ostromot,
egyszerlien csak be kell jelenteni a kisérletet. Az ostromot/leigazast megkiseérld
alarendelt hadvezért ideiglenesen parancsnoknak tekintjuk és hasznéalhatja
specidlis képességeit. Ha ez egy Campaign kartya kijatszasa soran torténik, akkor
agy tekintjuk, hogy csak 3CU (Consuli sereg esetén 5 CU) plusz az aktivalt
alarendelt hadvezér Iépett. Az ugyanazon a helyen lévé tobbi egység és hadvezér
még végrehajthat tovabbi miveleteket, ameddig a Campaign kértya engedi.

Egy véaros addig nem tekintendd ostromlottnak, amig nem szerzett egy vagy tébb
ostrompontot, tekintet nélkil a varos elleni ostromkisérletek vagy a varossal egy
helyen lévé ellenséges CU-k szamara.

- Egy ostromlott varos nem kaphat erdsitést (lasd 5.1) és egy ostromlott
hadvezérhez nem allithato fel Uj egység 3-as OP kartya kijatszaséaval (lasd
5.2).

- Egy ostromlott sereg vagy hadvezér nem hagyhatja el a varost tengeri
mozgassal, mint ahogy egy sereg vagy hadvezér partra sem szallhat
kozvetlenll egy ostromlott varosban (a varosfalon kivil partra lehet
szalini).

- Egy ostromlott sereg kitérhet és csatat kezdeményezhet az ostromlé
sereggel. llyen esetben a csata és a csata kartya bonuszok kiosztasa a
szokéasos maédon zajlik (lasd 9).
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Egy ostrom ill. leigazds azonnal kudarcba fullad , ha nincs tobb ellenséges
(mérmint ostromld) CU a fallal kéril vett varost ill. térzset tartalmazo helyen. Ha ez
torténik, el kell tavolitani a felhalmozott ostrom/leigazas jelzéket. Ha az ostromlo
sereg 3 CU ala csokken, nem ér véget automatikusan az ostrom/leigazas (csak 0 CU
esetén).

Ha klldtok egy sereget hogy tamadjon meg egy ellenséges sereget, amely a
varosotokat ostromolja, beszamithatjatok a varos falan bellli CU-kat is a csata alatt.
Ha ostromlott CU-k beszamitasra kerllnek egy tamadasnal, vagy maga az ostromlott
sereg tamad, ezt kitorés "-nek nevezzik. A csata veszteségek a felmentd illetve
kitor6é seregbdl is leveheték a seregeket iranyito jatékos dontése szerint. Ha kitorés
alatt van egy hadvezér a varosban és a hadvezér magasabb ranga, mint a felmenté
sereg parancsnoka, akkor a varosfalon beluli hadvezér tekintendd a csataban a
parancsnoknak. Ha nem torténik kitorés, akkor nem hasznalhaté a csataban a
varosban Iévé hadvezér. Csak a kitoré CU-k és hadvezérek térhetnek vissza a
varosba.

Ostrom befejezése: Ha sikerult felhalmoznotok 3 ostrom pontot, forditsatok meg a
varosjeldlét (a sajat szinetekre) és tavolitsatok el az ostrompontokat. Ha voltak
ellenséges CU-k az ostromlott varosban, eltavolitasra kertlnek.

Ha sikertlt felhalmoznotok 3 ostrom pontot egy torzs ellen, tavolitsatok el a torzs
jelzbt és tegyetek a helyére egy baréati PC-t. Miutan egy torzs le lett igazva, mar nem
kerilhet vissza a jatékba. Ha az ellenfeletek visszaszerzi az ellenérzést a hely folott,
csak egy barati PC-t tehet oda.

Carthage-val baréti torzsek : A karthagoi jatékos 3 vele barati torzzsel kezdi a
jatékot: a Boian-okkal, az Insubrian-okal és a Bruttium-okkal. A karthagéi jatékos
minden szempontbdl (beleértve a tartomanyi ellenérzést, visszavonulasi helyet, és
rémai PC-k izolalaséat) ugy tekinthet erre a hdrom toérzsre, mint barati PC-kre. Ezek a
torzs jelzdk egy olyan helyll szolgalnak, ahova a karthag6i PC-ktél egy Ut vezethet,
megel6zve az izolalast (lasd 5.5), €s egy extra BC-t biztositanak a karthagoi
jatékosnak egy a tdrzzsel egy helyen zajlé csataban (fuggetlendl attél, hogy van-e
karthag6i hadvezér a csataban, vagy nincs) (lasd 9).
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Romai hadvezérek speciadlis képesséqgei:

PUBLIUS SCIPIO: Stratégiai értéke 2, amikor Hispaniaban van.

TITUS LONGUS: Ha 6 az eredeti tamado, akkor 1-2 dobassal sikeres az
ellentamadasa.

GAUIS FLAMINIUS: 1-4 dobassal sikeres ldozést hajthat végre.

FABIUS MAXIMUS: A csata elétt 1-5 dobassal visszavonhatja a seregét. (Italiat nem
hagyhatja el)

MARCELLUS: Ha Campaign kartyaval ostromol, akkor kap egy +1-es
kockamdédositot az ostrom/leigazas tablazatra.

GAIUS C NERO: Ha Campaign kartyaval mozog, akkor 6 helyet Iéphet.

C TERENTIUS VARRO: 1-4 dobassal sikeres a kdzbeavatkozasa.

L AEMILIUS PAULUS: Ha 6 az eredeti védo, akkor 1-3 dobassal sikeres az
ellentamadasa.

SCIPIO AFRICANUS: Ha egy Force March kartyaval ostromol, akkor két kockaval
dobhat az ostrom/leigazas tablazatra (és mindkét eredményt hasznélja).

Karthagdi hadvezérek specialis képesséqgei:

HANNIBAL: Csatanként egyszer egy Probe BC-t jokerként hasznalhatja.
HASDRUBAL: Nincs specialis képessége.

HANNO: Ha mozgéasat egy romai PC-n fejezi be mozgéasat, eltavolithatja azt. (Afrikat
nem hagyhatja el)

MAGO: Tengeri mozgéasnal a dobasahoz -1 kockamodositét kap.

H GISGO: 1-3 dobassal kihatralhat vagy kdzbeavatkozhat.
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