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MÁSODIK PUN HÁBORÚ 
Kr.e. 218 – 201 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 4. A küldetés összeállítása
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. A #9A számút rakjátok a 

húzópakliba, a #9B-t pedig rakjátok félre, a játék során kicserélődik majd a 
#9A-val. 

• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 
          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 

• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a 64 lapos stratégiakártya paklit, 

majd helyezzétek a két paklit oldalra. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 1-es mezőjére, majd a játékalkatrészeket 

helyezzétek el az alább látható módon.



4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae  ___szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE-et és Scipio konzult Rómába. 

8 HE-et és Longus konzult Agrigentumba (Sicilia). 

5 HE-et és Scipio Africanust a fordulósáv 6-os mezőjére. 

• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 
erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

10 HE-et (kettő elefánt HE-el) kerül Hannibállal Saguntumba. Helyezd 
Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

4 HE-et és Hannót Karthágóba. 

2 HE-et és Hasdrubált Carthago Novába. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

– 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
– 2 karthágói törzset Cisalpinába. 
– 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 

• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba 
vagy Carthago Novára.

 
6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a 

római hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-

et tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok, kivéve: a Scipio Africanussal érkezők (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 

 

 

 

Vedd észre, hogy a küldetésszabályok csak a 
szabálykönyv különleges szekcióira utalnak, 

hozzáadva vagy módosítva a játék eredeti szabályain. 
 



 

ITÁLIA LEROHANÁSA 
Kr.e. 217 – 210 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. A #9A számút rakjátok a 

húzópakliba, a #9B-t pedig rakjátok félre, a játék során kicserélődik majd a 
#9A-val. 

• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 
          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 

 

 

 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a 64 lapos stratégiakártya paklit, 

majd helyezzétek a két paklit oldalra. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 2-es mezőjére, majd a játékalkatrészeket 

helyezzétek el az alább látható módon. 



 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae ___szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE-et és Flaminius konzult Mutinába. 

7 HE-et és Fabius konzult Rómába. 

4 HE-et és Scipio prokonzult Dertosába. 

• 5 HE-et és Scipio Africanust a fordulósáv 6-os mezőjére 
• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 

erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

10 HE (kettő elefánt HE-el) kerül Hannibállal Boiiba. Helyezd Magót és H. 
Gisgót Hannibál kártyájára. 

4 HE-et és Hasdrubált Carthago Novába. 

5 HE-et és Hannót Karthágóba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

– 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
– 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
– 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 

 

 

 

 

• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba vagy 
Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a római 

hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-et 

tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok, kivéve: a Scipio Africanussal érkezők (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 

 

  



 

HANNIBÁL A KAPUKNÁL! 
Kr.e. 216 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. A #9A számút rakjátok a 

húzópakliba, a #9B-t pedig rakjátok félre, a játék során kicserélődik majd a 
#9A-val. 

• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 
          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 

• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból.

 
 
 

 

 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a 64 lapos stratégiakártya paklit, 

majd helyezzétek a két paklit oldalra. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 3-as mezőjére, majd a játékalkatrészeket 

helyezzétek el az alább látható módon. 
  



 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae ___szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

12 HE-et és Paullus konzult Cannae-be. 
Helyezd Varro konzult Paullus kártyájára. 

6 HE-et és Scipio prokonzult Dertosába. 

2 HE-et Rómába. 

• 5 római HE-et és Scipio Africanust a fordulósáv 6-os mezőjére. 
• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 

erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

10 HE (kettő elefánt HE-el) és Hannibál Firmum Picenumba kerül. 
Helyezd Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

6 HE-et és Hasdrubált Carthago Novába. 

6 HE-et és Hannót Karthágóba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

– 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
– 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
– 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában.

 
 

 

• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba vagy 
Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a római 

hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-et 

tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok, kivéve: a Scipio Africanussal érkezők (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 



 

CANNAE UTÁN 
Kr.e. 215 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 

Eltávolítandó kártyák 
#9A Philip V of Macedonia Allies with Carthage 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 

Aktív kártya 
#9A A Philip V of Macedonia Allies with Carthage kártya hatályban van.

 
 



  

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a 64 lapos stratégiakártya paklit, 

majd helyezzétek a két paklit oldalra. Rakd a #9B kártyát a dobópakliba. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 4-es mezőjére, majd a 

játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma __  szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

7 HE-et és Fabius konzult Cannae-be. 
Helyezd Marcellus konzult Fabius kártyájára. 

6 HE-et és Scipio prokonzult Dertosába. 

• 5 római HE-et és Scipio Africanust a fordulósáv 6-os mezőjére. 
• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 

erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Syracusae        szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

10 HE (kettő elefánt HE-el) és Hannibál Beneventumba kerül. 
Helyezd Bomilcart, Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

6 HE-et és Hasdrubált Carthago Novába. 

6 HE-et és Hannót Karthágóba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

- 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
- 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
- 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

 
 
 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára vagy 

egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba vagy 

Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a római 

hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-et 

tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok, kivéve: a Scipio Africanussal érkezők (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 



 

A CSÚCSPONT 
Kr.e. 213 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 

 
Eltávolítandó kártyák 

#9A Philip V of Macedonia Allies with Carthage 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 
#43 Two Legions of Slaves Raised the Volones 



Aktív kártyák 
#9A A Philip V of Macedonia Allies with Carthage kártya hatályban van. 
#64 A Truce kártya hatályban van. 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait (a #9B számú kártyát is), majd helyezzétek a két paklit 
oldalra.  

• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 5-ös mezőjére, majd a 
játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma   __szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE-et és Scipio konzult Dertosába. 

8 HE-et és Graccus konzult Rómába. 

3 HE-et és Marcellus prokonzult Syracusae-ba. 

• 5 római HE-et és Scipio Africanust a fordulósáv 6-os mezőjére. 
• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 

erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Syracusae         szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

9 HE (kettő elefánt HE-el) és Hannibál Capuába kerül. 
Helyezd Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

10 HE-et (egy elefánt HE-el) és Hasdrubált Saguntumba. 

3 HE-et és Hannót Karthágóba. Helyezd Bomilcart Hanno kártyájára. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

- 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
- 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
- 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára vagy 

egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba vagy 

Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a római 

hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-et 

tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok, kivéve: a Scipio Africanussal érkezők (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 



 

RÓMA VISSZAVÁG 
Kr.e. 211 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Scipio halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 

 

Eltávolítandó kártyák 
#9A Philip V of Macedonia Allies with Carthage 
#18 Traitor in Tarentum 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 
#43 Two Legions of Slaves Raised the Volones 

Aktív kártya 
#9A A Philip V of Macedonia Allies with Carthage kártya hatályban van. 



4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait (a #9B számú kártyát is), majd helyezzétek a két paklit 
oldalra. 

• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 6-os mezőjére, majd a 
játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae  __  szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE-et és Valerius konzult Rómába. 

Helyezd Marcellus konzult Valerius kártyájára. 

3 HE-et és Flaccus prokonzult Capuába. 

8 HE-et és Scipio Africanus prokonzult (6.7) Dertosába. 

• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 
erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

9 HE (kettő elefánt HE-el) és Hannibál Beneventumba kerül. 
Helyezd Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

10 HE-et (két elefánt HE-el) és Hasdrubált Saguntumba. 

2 HE-et és Hannót Karthágóba. 

1 HE-et Carthago Novába. 

1 HE-et Gadesbe. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

- 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
- 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
- 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

 
 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára vagy 

egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba 

vagy Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a 

római hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-

et tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok. 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok. 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok. 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 



HANNIBÁL SZÖVETSÉGÉNEK BUKÁSA 
Kr.e. 209 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Scipio halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 

 
Eltávolítandó kártyák 

#9A Philip V of Macedonia Allies with Carthage 
#18 Traitor in Tarentum 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 
#43 Two Legions of Slaves Raised the Volones 

Aktív kártyák 
#9A A Philip V of Macedonia Allies with Carthage kártya hatályban van. 



 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait (a #9B számú kártyát is), majd helyezzétek a két paklit 
oldalra.  

• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 7-es mezőjére, majd a 
játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae   __szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

10 HE-et és Nero konzult Rómába. 

12 HE-et és Livius konzult Capuába. 

Helyezd Flaccus konzult Livius kártyájára. 

9 HE-et és Scipio Africanus prokonzult Buduába. 

• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 
erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

10 HE (kettő elefánt HE-el) és Hannibál Bruttiiba kerül. 
Helyezd Magót és H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

10 HE-et (két elefánt HE-el) és Hasdrubált Cordubába. 

4 HE-et és Hannót Karthágóba. 

1 HE-et Carthago Novába.   1 HE-et Gadesbe. 
 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

- 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
- 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
- 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

 

 
 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára vagy 

egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba 

vagy Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a 

római hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-

et tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok. 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok. 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok. 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a karthágói játékos nyer. 

 



BÉKEKERESÉS 
Kr.e. 206 – 201  

MEGJEGYZÉS: A küldetés 
a rómaiaknak kedvez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Scipio halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Marcellus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Hasdrubal halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból.

 
 

Eltávolítandó kártyák 
#9A Phillip V allies with Carthage 
#9B Phillip V of Macedonia Makes Peace with Rome 
#18 Traitor in Tarentum 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 
#43 Two Legions of Slaves Raised the Volones 



 

Aktív kártyák 
#9A A Philip V of Macedonia Makes Peace with Rome kártya hatályban van. 
#64 A Truce kártya hatályban van. 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait, majd helyezzétek a két paklit oldalra.  
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 8-as mezőjére, majd a 

játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae  __  szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE-et és Fabius konzult Paestumba. 

8 HE-et és Crassus konzult Heracleába. 

1 HE-et és Nero prokonzult Rómába. 

7 HE-et és Scipio Africanus prokonzult Castulóba. 

• A többi római hadvezért rakjátok félre, azok a játék későbbi részeiben 
erősítésként érkeznek majd (6.4) meg. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

9 HE (egy elefánt HE-el) és Hannibál Bruttiiba kerül. 

7 HE-et (egy elefánt HE-el) és Magót Cordubába. 
Helyezd H. Gisgót Mago kártyájára. 

3 HE-et és Hannót Karthágóba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 6 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre, 

kivéve Gallia Cisalpinába – ahová római PE-ket kell rakni. 
• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 

opciót (26.3).

 
6. Erősítés fázis 

(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos tegye az erősítéseit: 
• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik hadvezérhez Afrikában. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára vagy 

egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• Ha Baetica tartomány baráti ellenőrzés alatt áll, rakj 1 HE-et Carthago Novára 

vagy egy karthágói hadvezérhez Iberiában. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, amin karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba 

vagy Carthago Novára. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Amennyiben vannak levett karthágói hadvezérek (10.10), a karthágói erősítések 

felkerülése után rakd őket vissza a játékba. 
• Bármelyik, jelenleg nem ostromlott helyszínre lehelyezhetők, ahol egy vagy több 

karthágói HE már tartózkodik. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos fordulónként 5 HE-et kap. 
• A HE-eket Rómába vagy bármelyik római hadvezérhez teheti. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell elhelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a 

római hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-

et tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Lehelyezéskori korlátozások 
• Általános szabályok. 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• Általános szabályok. 

6.6. A prokonzul 
• Általános szabályok. 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
Róma nyer, ha: 
• ráveszi Karthágót a békekötésre, vagy 
• meghódítja Karthágót. 
Egyébként Karthágó nyer, mivel még „hatalomként” létezik. 

 



 

KESERŰ VÉG 
Kr.e. 203 – 201 

MEGJEGYZÉS: A küldetés 
a rómaiaknak nagyon kedvez. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért, akik kártyájának bal alsó sarkában egy 

          szimbólum látható. Őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Scipio halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Marcellus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Hasdrubal halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 

Eltávolítandó kártyák 
#9A Philip V of Macedonia Allies with Carthage 
#9B Philip V of Macedonia Makes Peace with Rome 
#12 African Reinforcements 
#18 Traitor in Tarentum 
#23 Numidian Ally 
#24 Sophonisba 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse sides with Carthage 

 

 



 
 

#43 Two Legions of Slaves Raised The Volones 
#64 Truce 

Aktív kártyák 
Nincsenek. 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait, majd helyezzétek a két paklit oldalra.  
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 9-es mezőjére, majd a 

játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae   __ szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

10 HE-et és Nero konzult Mutinába. 

9 HE-et és Crassus konzult Bruttiiba. 

5 HE-et és Varro prokonzult Cirtába. 

5 HE-et és Scipio Africanus prokonzult Zamába. 

 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

4 HE (egy elefánt HE-el) és Hannibál Crotonba kerül. 

6 HE-et és H. Gisgót Siccába. 

3 HE-et és Magót Insubresbe. 

3 HE-et (két elefánt HE-el) és Hannót Karthágóba. 

1 HE-et Uticába. 

 
 
 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 4 ovális alakú törzsjelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre, 

kivéve Genoába, Gallia Cisalpinába és Bruttiba – ahová római PE-ket kell rakni. 
• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az opciót 

(26.3). 

6. Erősítés fázis 
Nincsen erősítés fázis. (Vagyis a játéknak egy forduló után vége.) 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
Róma nyer, ha: 
• ráveszi Karthágót a békekötésre, vagy 
• meghódítja Karthágót. 
Egyébként Karthágó nyer, mivel még „hatalomként” létezik. 

 

 



MEGJEGYZÉS: A küldetés 
kicsit a karthágóiaknak 

kedvez. 

 

HADJÁRAT: IBERIA 
Kr.e. 210 – 205 

 
 

1. Bevezetés 
A Krisztus előtti 210-es év. A rómaiak úgy tűnik, elvesztik Iberiát. Az upper-baetis-i csatá-

ban elpusztul a római hadsereg, és csak egy vállalkozó van arra, hogy Róma befolyását vissza-
állítsa: egy 25 éves rómait, akit Scipiónak hívnak, röviddel apja, Publius Scipio és nagybátyja, 
Gnaeus Scipio halála után prokonzulnak választanak. 

Nagy jelentőségű feladattal áll szemben, ráadásul a három karthágói hadvezér nem képes 
összehangoltan cselekedni, és mikor Hannibáltól kérnek segítséget, eljön a lehetősége a cselek-
vésre. Talán még arra is lesz így esélye, hogy nevet szerezzen magának. 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Rómának csak egy hadvezér áll rendelkezésére: Scipio Africanus. 
• Karthágónak csak három hadvezér áll rendelkezésére: Hasdrubal, Mago, és H. Gisgo. 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 

 
K 

 

 

 

Választható kártyák 
#66 Imperium: Iberia 
#67 Baetica Revolts 
#71 Gades sides with Rome 
#73 Uprising in Idubeda 
#74 Harsh Winter 
#78 Spoils of War

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Aktív kártya 
#9A A Philip V of Macedonia Al-

lies with Carthage kártya ha-
tályban van.

 

Eltávolítandó kártyák 
#1 Corsica & Sardinia Revolts 
#2 Sicilia Revolts 
#3 Numidia Revolts 
#5 Native Guide 
#7 Hostile Tribe 
#8 Hostile Tribe 
#9A Philip V of Macedonia 

Allies with Carthage 
#12 African Reinforcements 
#13 Bruttium Recruits 
#14 Ligurian Recruits 
#16 Gallic Recruits 
#18 Traitor in Tarentum 
#19 Senate Dismisses 
Proconsul 
#22 Mutin’s Numidians 
#23 Numidian Ally 
#24 Sophonisba 

 
 
#25 Capua sides with Carthage 
#26 Syracuse Sides with Carthage 
#27 Hannibal “I have come …” 
#28 Hannibal Charms Italy 
#32 Numidian Allies Desert 
#33 Major Campaign Card 
#34 Major Campaign Card 
#43 Two Legions of Slaves Raised 

the Volones 
#44 Allied Auxiliaries (Apulia) 
#45 Allied Auxiliaries (Etruria) 
#46 Allied Auxiliaries (Samnium) 
#47 Allied Auxiliaries (Lucania) 
#48 Allied Auxiliaries (Campania) 
#53 Tribal Resistance 
#56 Grain Shortage 
#57 Hanno Counsels Carthage 
#58 Cato Counsels Rome 
#64 Truce 

MEGJEGYZÉS: A küldetés egy kicsit 
a karthágóiaknak kedvez. 



 

 

 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait (a #9B számú kártyát is), majd helyezzétek a két paklit 
oldalra.  

• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 6-os mezőjére, majd a 
játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

8 HE-et és Scipio Africanust bámely Idubeda tartományban lévő hely-
színre. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

6 HE (egy elefánt HE-el) és Hasdrubal Castulóba kerül. 

4 HE-et (egy elefánt HE-el) és Magót Dianiumba. 

3 HE-et és H. Gisgót Gadesba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
Nincsen. 

A normál szabályok megváltoztatása 
• A 6. fordulóban Róma és Karthágó 4 kártyát kap. 
• A 7. fordulóban Róma és Karthágó 5 kártyát kap. 
• A 8. fordulóban Róma és Karthágó 6 kártyát kap. 
• A küldetésnek az utolsó kártya kijátszása után vége. 

5.1.2 Levett hadvezérek 
• A levett / elpusztult hadvezérek nem térnek vissza. 

6.1. Karthágói erősítések 
• A karthágói játékos csak Baetica és Carthago Nova ellenőrzéséért kap 

erősítéseket (maximum 2-őt) a 7. és a 8. forduló kezdetén. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos a 7. és a 8. forduló kezdetén 2 HE-et kap. 
• A 6.4, 6.5 és 6.6-os szabályok nem érvényesek. Scipio Africanus az egyetlen, 

állandó prokonzul és konzul ebben a küldetésben. 

 
 
 

7.3. Ki jön először? 
• A római játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak a karthágói játékos egy 

hadjáratkártyát ki nem játszik. 

11. Tengeri mozgás 
• A tengeri mozgás csak egy iberiai kikötőből egy másik kikötőbe engedélyezett. 

18. Konzulok és konzuli seregek 
• Mindkét római konzult úgy kell tekinteni, minha Iberián kívül állomásozna. 

22.1 Győzelem ellenőrzése fázis 
• Csak a négy iberiai tartomány számít (tehát négy politikai pontot lehet szerezni.) 

Küldetésszabályok 

Karthágói versengés 
Mago, Gisgo és Hasdrubal hadseregei nem egyesülhetnek és nem is 

harcolhatnak együtt, hacsak Karthágó nem vesztett el egy csatát Scipio Africanus 
ellen. 

Római diplomata 
Mindig, amikor a római játékos kijátszott egy stratégiakártyát, átfordíthat egy 

PE-őt egy olyan helyszínen, ahol Scipio áll vagy azzal a helyszínnel szomszédos. Ez 
csak akkor lehetséges, ha a helyszín nem szomszédos egy karthágói ellenőrzés alatt 
lévő várossal vagy egy karthágói hadvezérrel, illetve nem áll rajta karthágói HE sem. 

Tehát Scipio a küldetés alatt maximum 16 PE-őt (4 + 9 + 3) fordíthat át. 

23. Hirtelen halál 
Róma nyer, ha: 
• ellenőrzi az összes kikötővel rendelkező várost és PE-őt Iberiában, és 
• legalább 3 tartományt ellenőriz. 
Minden más esetben Karthágó nyer, mivel Scipiót visszarendelik Rómába és 
Karthágó még „hatalomként” létezik. 

 

 



 

HADJÁRAT: ITALIA 
Kr.e. 207 – 204 

 

 
1. Bevezetés 

A Krisztus előtti 207-es év. Hasdrubált megverte Scipio Africanus a 
baecula-i csatában, mégis sikerült valahogy megmenekülnie hadserege nagy ré-
szével. Ez Scipio hibája miatt történt így? Vagy egy ellenálló hadvezér miatt, aki 
a saját célját tartotta szem előtt: a Barcidok befolyásának megsemmisítését Ibe-
riában? 

Mivel Karthágó és a Barcid család elvesztette Iberiát, vagyis a háborús ha-
talmi bázisukat, a befolyásukat, a dolgok kritikussá váltak. 

De nem veszett el minden. A háború még mindig Karthágónak kedvező 
irányba fordulhat, ha Itáliában összezúzzák a rómaiakat, ami a hatalmuk 
alapját jelenti. Karthágónak egy újabb Cannae-ra van szüksége. 

Karthágónak megvolt a hadserege, ami a Barcid testvérek rendelkezésére 
állt, hogy azzal érjék el a győzelmet, de az óra ketyeg, mivel a befolyásuk és a 
támogatottságuk egyre fogy! 

2.3. A küldetés alkatrészei 
Karthágónak csak két hadvezére elérhető ebben a küldetésben: Hannibál és 

Hasdrubal. 
Vegyétek ki az összes hadvezért, akik kártyájának bal sarkában 

egy          szimbólum van, őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 
• Flaminius halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Paullus halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Scipio halott – távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Marcellus halott - távolítsd el a hadvezérkártyáját a játékból. 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

Választható kártyák 
#65 Deception and Surprise 
#68 Manpower Shortage 
#72 Sacred Band 
#75 Sicilian Allies Desert 
#76 Triumph 
#78 Spoils of War 

 

Eltávolítandó kártyák 
#1 Corsica and Sardinia Revolts 
#3 Numidia Revolts 
#4 Celtiberia Revolts 
#9A Philip V of Macedonia Allies 

with Carthage 
#12 African Reinforcements 
#15 Iberian Recruits 
#18 Traitor in Tarentum 
#23 Numidian Ally 

#24 Sophonisba 
#25 Capua Sides with Carthage 
#26 Syracuse Sides with Cart-
hage 
#31 Spanish Allies Desert 
#32 Numidian Allies Desert 
#43 Two Legions of Slaves  

Raised the Volones 
#57 Hanno Counsels Carthage 
#58 Cato Counsels Rome 
#64 Truce 

Aktív kártya 
#9A A Philip V of Macedonia Allies with Carthage kártya hatályban van. 

MEGJEGYZÉS: A küldetés erősen 
a rómaiaknak kedvez; a karthágóiaknak 

nagyon kevés hibalehetősége van! 

#80 Dictator 
#81 Sicilian Recruits 
#84 Good Omen 
#86 Surprise Raids 
#88 Ambush 
#89 Sicilian Grain 
#91 Citadel



 

 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát 
• Keverjétek meg külön a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártya pakli 

bennmaradt lapjait (a #9B számú kártyát is), majd helyezzétek a két paklit 
oldalra. 

• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 7-es mezőjére, majd a 
játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon.  

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használjátok Róma és Syracusae jelölőinek       szimbólummal jelölt római 
oldalát).  

8 HE és Nero konzul Neapolisba kerül. 

8 HE és Livius konzul Sena Gallicába. 

2 HE és Flaccus prokonzul Rómába. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

8 HE (egy elefánt HE-el) és Hannibál Bruttiiba kerül. 

6 HE (egy elefánt HE-el) és Hasdrubal Ariminumba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek az 5 (a 8-ból) ovális törzsi jelölőt a színüknek megfelelő helyszí-

nekre. 

A normál szabályok megváltoztatása 
• A 7. fordulóban Róma és Karthágó 3 kártyát kap. 
• A 8. fordulóban Róma és Karthágó 9 kártyát kap. 
• A küldetés a 8. forduló után véget ér. 

5.1.2 Levett hadvezérek 
• A levett / elpusztult hadvezérek nem térnek vissza. 

6.1. Karthágói erősítések 
• Karthágó 1 HE-et kap a 8. forduló kezdetén. 
• Továbbá, Mago és 3 HE felkerül bárhová Gallia Cisalpinába a 8. forduló 3. 

kártyájának kijátszása után. Valamint, helyezz egy karthágói PE-őt Genuába. 

 
 

6.2. Római erősítések 
• Róma 3 HE-et kap a 8. forduló kezdetén. 
• Továbbá, Scipio Africanus és 6 HE felkerül bárhová Siciliába a 8. forduló kez-

detén. Ez a hadsereg nem hagyhatja el Siciliát. 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

22.1 Győzelem ellenőrzése fázis 
• Csak a hét itáliai tartományt és a két siciliai tartomány számít (tehát kilenc po-

litikai pontot lehet szerezni). 

23. Hirtelen halál 
Róma győz, ha: 
• két karthágói hadvezér meghal, vagy 
• Karthágót békekötésre kényszeríti, vagy 
• ha Karthágó nem győz. 

Karthágó győz, ha: 
• Rómát meghódítja, vagy 
• Karthágó a küldetés végén több tartományt ellenőriz, mint Róma. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

HADJÁRAT: AFRIKA 
Kr.e. 204 – 201 

 

1. Bevezetés 
A Krisztus előtti 204-es év. Karthágó kivonult Spainből, Hasdrubal meghalt, Hannibál pe-

dig azzal küszködik, hogy dél Itáliában kitartson. Azonban, Róma hezitálása és a Szenátus el-
lenállása dacára, Hannibál felfigyel valamire. Scipio Africanus támadó sereget gyűjt Sicily-ben 
Cannae, illetve a Hannibállal szembeni többi vesztes csata túlélőiből. Ezt a hadsereget a bosszú 
kovácsolta össze, és új szövetségesük is akad, Massinissa, a kelet-numidiai Massylii hercege, ami 
azt jelenti, hogy a numidiai lovasság most Rómáért harcol. 

Scipio kész Afrikába vonulni, hogy egyszer és mindenkorra véget vessen ennek a háborúnak. 
A célja: Karthágó elpusztítása, Hannibál kiszorítása Itáliából, és győztesként visszatérni Ró-
mába. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Eltávolítandó kártyák 

#1 Corsica and Sardinia Revolt 
#2 Sicilia Revolts 
#4 Celtiberia Revolts 
#5 Native Guide 
#7 Hostile Tribe 
#8 Hostile Tribe 
#9A Philip V of Macedonia Allies with 

Carthage 
#9B Philip V of Macedonia Makes 

Peace with Rome 
#10 Macedonian Reinforcements 
#11 Balearic Slingers 
#13 Bruttium Recruits 
#14 Ligurian Recruits 
#15 Iberian Recruits 
#16 Gallic Recruits 
#18 Traitor in Tarentum 
#19 Senate Dismissed Proconsul 
#22 Mutin’s Numidians 
#25 Capua Sides with Carthage 
#26 Syracuse Sides with Carthage

 
 
 
 
 
 
 
 
 

#27 Hannibal “I have come…” 
#28 Hannibal Charms Italy 
#29 Carthaginian Naval Victory 
#30 Carthaginian Siege Train 
#31 Spanish Allies Desert 
#33 Major Campaign Card 
#34 Major Campaign Card 
#43 Two Legions of Slaves 

Raised the Volones 
#44 Allied Auxiliaries (Apulia) 
#45 Allied Auxiliaries (Etruria) 
#46 Allied Auxiliaries 

(Samnium) 
#47 Allied Auxiliaries (Lucania) 
#48 Allied Auxiliaries 

(Campania) 
#50 Adriatic Pirates 
#53 Tribal Resistance 
#54 Treachery in City 
#56 Grain Shortage 
#57 Hanno Counsels Carthage 
#58 Cato Counsels Rome 
#64 Truce. 
 

Választható kártyák 
#65 Deception and Surprise 
#69 Massinissa 
#72 Sacred Band 
#78 Spoils of War 
#83 Imperium: Sicily and Af-

rica 
#84 Good Omen 
#85 Numidian Mercenaries 
#86 Surprise Raids 
#87 Revolt 
#88 Ambush 
#91 Citadel 

Aktív kártya 
• Nincsen 

MEGJEGYZÉS: A küldetés kicsit 
a karthágóiaknak kedvez. 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Rómának csak egy hadvezére van: Scipio Africanus. 
• Karthágónak csak három hadvezére elérhető: 

Hannibál, Hanno és H. Gisgo. 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. 



 
4. A küldetés összeállítása 

• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 8-as mezőjére, majd a 

játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható módon. 
• Külön keverjétek meg a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártyák megmaradt 

lapjait, majd helyezzétek a két paklit oldalra. 

4.1. A római összeállítás 

8 HE-et és Scipio Africanus prokonzult tegyetek Uticán kívül bármelyik 
Libyán belüli tartomány helyszínére. 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

7 HE és H. Gisgo Karthágóba kerül. Helyezzétek Hannót H. Gisgo kártyá-
jára. 

1 HE Uticába. 

4.3. Törzsi összeállítás 
Nincsen. 

A normál szabályok megváltoztatása 
• A 8. fordulóban Róma és Karthágó 4 kártyát kap. 
• Minden alkalommal, miután Róma és Karthágó is kijátszott egy kártyát, Kart-

hágónak el kell távolítania egyet a PE-ői közül. (Vagyis Karthágónak 13 PE-
őt kell eltávolítania (4 + 9) a küldetés alatt). 

5.1.2 Levett hadvezérek 
• A levett / elpusztult hadvezérek nem térnek vissza. 

6.1. Karthágói erősítések 
• A 9. forduló kezdetén a karthágói játékos 2 HE-et kap, valamint 1-et Numidia 

Minor és 1-et Numidia Maior ellenőrzéséért. Ezeket a HE-et bármelyik kart-
hágói hadvezérhez lehelyezheti, vagy Karthágóba. 

6.2. Római erősítések 
• A 9. forduló kezdetén a római játékos 2 HE-et kap, valamint 1-et Numidia 

Minor és 1-et Numidia Maior ellenőrzéséért. Ezeket a HE-et Scipiohoz kell 
lehelyezni. 

• A 6.4, 6.5, 6.6-os szabályok nem érvényesek. Scipio Africanus az állandó pro-
konzul és az egyetlen római hadvezér ebben a küldetésben.

 

 
 
 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

11. Tengeri mozgás 
• A tengeri mozgás csak egy afrikai kikötőből egy másik kikötőbe engedélyezett. 

17. Elefántok 
• A 9. fordulóban Scipio egy újabb képességet kap. Az elefántok a Scipióval foly-

tatott csatákban hagyományos HE-nek számítanak, és a továbbiakban az ele-
fántrohamot nem tudják használni. 

18. Konzulok és konzuli seregek 
• A szabály nem érvényes. Mindkét római konzult úgy kell venni, mint akik Afri-

kán kívül állomásoznak. 

22.1 Győzelem ellenőrzése fázis 
• Csak a négy afrikai tartomány számít (tehát négy politikai pontot lehet sze-

rezni). 

Küldetés szabályai 
Hannibál érkezése (ha egy vagy több feltétel megvalósul a következők közül): 
• Karthágó legalább 3 HE-et veszít (akár elefánt HE-et is), és Karthágónak keve-

sebb HE-e marad Afrikában, mint Rómának 
• Róma ellenőriz két tartományt Afrikában 
• Karthágót ostromolni kezdik a rómaiak. 
A karthágói játékos eldobhat egy kártyát a kezéből a fordulója során ahelyett, hogy 
MÉ-e vagy az eseménye miatt kijátszaná azt. Ezt követően azonnal: 
• Helyezze fel Hannibált 3 HE-el és 1 elefánt HE-el Libya azon kikötőjébe, ami a 

legmesszebb van Scipiótól. A karthágói játékos választja ki, melyik kikötőbe ér-
kezzen, ha több is található egyenlő távolságra tőle. 

• Távolítsd el Gisgót a játékból (elköveti a történelmileg hiteles öngyilkosságát). 

Háborúellenes frakció 
• Hanno nem támadja meg a római HE-et; de védekezni fog, ha megtámadják. 

23. Hirtelen halál 
Róma győz, ha: 
• Karthágót békekötésre kényszeríti, vagy 
• Karthágót meghódítja. 
Egyébként Karthágó győz, mivel Scipiót visszarendelik Rómába és Karthágó még 
„hatalomként” létezik. 

 

 



 

MÁSODIK PUN HÁBORÚ 
Kr.e. 218 – 201 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.3. A küldetés alkatrészei 
• Válasszátok ki az 1-64 közötti stratégiakártyákat. Rakjátok a #9A kártyát a 

pakliba és rakjátok félre a #9B kártyát, ami a játék során fog bekerülni a #9A 
kártya helyére. 

• Vegyétek ki az összes hadvezért, akik kártyájának bal sarkában egy 
       szimbólum van, őket nem fogjátok használni ebben a küldetésben. 

4. A küldetés összeállítása 
• Használjátok a térkép Hannibal oldalát. 
• Külön keverjétek meg a 48 lapos HK paklit és a stratégiakártyák megmaradt 64 

lapját, majd helyezzétek a két paklit oldalra. A #9B számú stratégiakártyát a pak-
liktól elválasztva helyezzétek le. 

• A fordulójelölőt a fordulósáv 1-es mezőjére helyezzétek, majd a játékalkatrészeket 
helyezzétek el az alább látható módon. 

 

VÁLASZTHATÓ ÖSSZEÁLLÍTÁS 
CHARLES FÉAUX DE LA CROIX 



 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre 
(használd Róma és Syracusae    _ _szimbólumos jelölőinek római oldalát). 

8 HE és Publius Scipio konzul Massiliába kerül. 

8 HE és Longus konzul Agrigentumba (Sicilia). 

2 HE Helviibe. 

2 HE Nemaususba. 

• 5 római HE és Scipio Africanus a fordulósáv 6. fordulójára. 
• A többi római hadvezért tegyétek félre, azok a játék későbbi részében, erősí-

tésként fognak felkerülni (6.4). 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a kör alakú PE-eket a térkép kör alakú helyszíneire, a fallal 

körülvett városjelölőket pedig a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

3 HE Boiiba. 

3 HE Insubresbe. 

8 HE (két elefánt HE-el) és Hannibál Saguntumba. Helyezzétek Magót és 
H. Gisgót Hannibál kártyájára. 

2 HE és Hasdrubal Carthago Novába. 

4 HE és Hanno Karthágóba. 

4.3. Törzsi összeállítás 
• Helyezzétek a 8 ovális törzsi jelölőt a színüknek megfelelő helyszínekre. 

– 5 semleges törzset Gallia Transalpinába és Liguriába. 
– 2 karthágói törzset Gallia Cisalpinába. 
– 1 karthágói törzset Lucaniába. 

• Helyezzetek 3 semleges törzsjelölőt Mauritaniába, ha használjátok ezt az 
opciót (26.3). 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

 
 
 
6.1. Karthágói erősítések 
A karthágói játékos helyezze erősítéseit: 

• 1 HE-et Karthágóba vagy bármelyik Afrikában lévő hadvezérhez. 
• Ha Carthago Nova baráti ellenőrzés alatt áll, helyezz 1 HE-et vagy Carthago 

Novába, vagy egy Iberiában lévő karthágói hadvezérhez. 
• Ha Baetica tartomány is baráti ellenőrzés alatt áll, helyezz 1 HE-et vagy Cart-

hago Novába, vagy egy Iberiában lévő karthágói hadvezérhez. 
• 1 HE-et bármelyik helyszínre, ahol egy karthágói hadvezér áll, vagy Karthágóba 

vagy Carthago Novába. 

6.1.1. Levett karthágói hadvezérek 
• Ha vannak levett (10.10.) karthágói hadvezérek, a karthágói erősítések felrakása 

után mindannyian visszakerülnek a játékba. 
• Bármelyik helyszínre felrakhatóak, ahol már van legalább egy karthágói HE, és 

éppen nem áll ostrom alatt. 

6.2. Római erősítések 
• A római játékos 5 HE-et kap fordulónként. 
• A HE-ek Rómába helyezhetők le, vagy bármelyik római hadvezérhez. 
• Az 5 HE-ből legalább 3-at Itáliába kell lehelyezni. 
• A HE-ek egy helyszínre, vagy bárhogy megosztva elhelyezhetőek Róma és a 

római hadvezérek között. 
• Ha a római játékosnak nincsen legalább egy olyan halma, ami 5 vagy több HE-

et tartalmaz, akkor (ha lehetséges) az erősítése lehelyezésekor egy helyszínen 
alkotnia kell egy 5 HE-ből álló halmot (ez fontos a konzulok lehelyezése miatt). 

6.3. Táblára kerülési korlátozások 
• A normál szabályok szerint, kivéve azok, akik Scipio Africanussal együtt érkez-

nek meg (6.7). 

6.4. Konzulok és prokonzulok megválasztása 
• A normál szabályok szerint, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

6.6. A prokonzul 
• A normál szabályok szerint, kivéve: Scipio Africanus (6.7). 

7.3. Ki jön először? 
• A karthágói játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak meg nem előzik (7.3.1.). 

19.4. Elszigetelődött PE-k eltávolítása 
• Rómával kezdve, majd Karthágóval folytatva. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén a Karthágói játékos győz. 

 



 

ELSŐ PUN HÁBORÚ 
Kr.e. 264 – 241

 
A küldetés az után kezdődik, hogy a rómaiak partraszálltak Messanánál, és elűzték a karthágóiakat és a syracusaeiakat. Ezt mutatja a Messanában lévő helyőr-
ség, és a római erősítés, ami a Messana-tengerszoroson át érkezik. A másik római hadsereg az Eturiában lévő lázadó törzs levételére készül. Karthágó Lilybaeum-

ban és Agrigentumban állomásoztat katonákat. 
 

2.2. A küldetés alkatrészei 
• Vegyétek ki az összes olyan hadvezért (beleértve P. Cornelius Scipiót is), akit 

         szimbólummal jelöltünk, és az        szimbólummal jelölt stratégiakártyá-
kat, mivel nem fogjátok őket használni ebben a küldetésben. 

A        szimbólumos és a jelöletlen stratégiakár-
tyákat mindet használni fogjátok. 
• Néhány hadvezér kártyáján fel vannak tün-

tetve a jellemvonásai (lásd alább). 
• A tengerifölény-jelölő megmutatja, hogy 

Róma vagy Karthágó uralja a tengereket. 

2.2.6. Utánpótlásjelölők 
Az utánpótlásszekerek (US) speciális, nem 

harcoló egységek, amiket hatszögletű jelölők 
ábrázolnak, és többféle dologra is felhasználha-
tók, amit később részletezünk (8.2.1). 

2.2.7. Hadihajók 
A hadihajók (vagy hajók) tengeri HE-ek, 

amiket négyszögletű jelölők ábrázolnak. Hadi-
hajókból játékosonként maximum 10 darab en-
gedélyezett a játék bármelyik részében. A játé-
kosok az inaktív (nem mozgó) hadihajóikat a 
nekik fenntartott kikötői területen tartják. 

Az aktív (mozgó 
vagy épp közbelépést 
folytató) hadihajóikat 
pedig a nekik fenn-
tartott tengeri terüle-
ten. 

 
 
 

A hadihajók lehetnek készek (eleje) vagy kimerültek (hátulja). A kész (ready) hajók 
harcképesek és tengeri mozgásra, vagy az ellenség tengeri mozgása elleni közbelépésre 
is felhasználhatók. A kimerült (spent) hajókat előbb kijavítani (refit) kell, hogy újra ké-
szek legyenek. A hadihajók kijavíthatók, aminek hadihajónként 1 MÉ a költsége. Ezen 
kívül a hadihajók javítására a háborús kincstárból is használhatunk fel MÉ-et (magya-
rázat a 22.2 pontnál). 

4. A küldetés összeállítása 

• Használjátok a térkép Hamilcar oldalát. 
• Helyezzétek a fordulójelölőt a fordulósáv 1-es mezőjére, 

majd a játékalkatrészeket helyezzétek el az alább látható 
módon. 

• Rakjátok az elfeledett-taktika-jelölőjét a Miat-ba, emlékez-
tetőnek (lásd: 17. Elefántok). 

• Numidia, Etruria és Sicilia semlegesek a játék kezdetén. 

MEGJEGYZÉS: A térképen lévő villámok a viharos tengeri összeköttetéseket jelölik (ten-
geri ösvények), ami csak a római játékosnak lényeges, a Cruel Sea kártya kijátszásakor. 
Ajánlatos, hogy a római játékos a játék előtt elolvassa a kártya szövegét, hogy elkerülje a 
csúf meglepetéseket. 

4.1. A római összeállítás 
• Helyezzétek a római PE-ket a megjelölt helyszínekre. 
• Helyezzétek a fallal körülvett városok jelölőit (köztük a 

        szimbólum nélküli Róma jelölőjét) a nekik megfelelő négyzet alakú hely-
színekre. 

• Róma a következő 5 tartományt ellenőrzi Itáliában: Latium, Campania, Apulia, 
Lucania és Samnium. 

• Róma ellenőrzi Messanát Siciliában és Cosát Etruriában. 
• 1 kész római hadihajó. 
• Tedd félre C. Cornelius Scipio Asinát. Az ő kártyája akkor kerül a többi közé, 

mikor A. Claudius Caudex kikerül a játékból. A többi hadvezér kártyájából ké-
szíts egy paklit. 

tengerifölény-jelölő 

utánpótlásjelölő 
 

a tengerifölény-jelölő helye a csata alatt 

kikötőben     /     tengeren 
lévő 

karthágóiak területe 

tengeren     /     kikötőben 
lévő 

rómaiak területe 

elfeledett-taktika-jelölő 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6 HE, 1 utánpótlás (US) és Valerius konzul Rómába kerül. 

4 HE Regiumba. 

2 HE, 1 utánpótlás (US) és Claudius konzul Messanába. 

3 HE és Flaccus prokonzul Cosába. 
 

4.2. A karthágói összeállítás 
• Helyezzétek a karthágói PE-ket a megjelölt helyszínekre. 
• Helyezzétek a fallal körülvett városok jelölőit (köztük a         szimbólum nélküli 

Karthágó és Syracusae jelölőjét) a nekik megfelelő négyzet alakú helyszínekre. 

•  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Karthágó ellenőrzi a következő tartományokat: Carthago, Libya, Syracusae és 
Corsica & Sardinia. 

• Helyezz 1 PE-t a Miat bal felső sarkába (lásd: 19.5-öt a Miat magyarázatához). 
• 1 kész és 2 kimerült karthágói hadihajó. 
• Helyezd el a tengerifölény-jelölőt a karthágói (kék) oldalával felfelé. 

1 HE Agrigentumba. 

2 HE, 1 utánpótlás (US) és H. Gisco Lilybaeumba kerül. 

3 HE, 1 elefánt HE, 2 utánpótlás (US) és Hanno Carthagóba kerül. 



  

      1 HE Caralesbe.                            1 HE Liparába. 

Xanthippus 1 elefánt HE-el és Hamilcar Barca 1 HE a zsoldospakliba 
(Mercenary Pool). 

A többi karthágói hadvezér a fordulósávon van felsorolva. 

4.3. A törzsi összeállítás 
• Helyezzétek el a semleges törzsi jelölőket Bruttin, Volsiniin, valamint Cirtán, 

Madauroson, Siguson és Thevestisen. 

6. Erősítés fázis 
(Az első fordulóban kimarad ez a fázis.) 

6.1. A karthágói erősítések 
• Helyezz 1 kész hadihajót a kikötőbe. Illetve át is válthatod 1 HE-re, amit lehe-

lyezhetsz Carthagóban, feltéve, ha Karthágónak legalább 5 hadihajója már van. 
• Helyezz le 1 HE-et bármelyik karthágói hadvezérre, vagy egy karthágói ellenőr-

zés alatt lévő, fallal körülvett, nem ostromlott városba. 
• Továbbá, Karthágó annyi HE-et kap még, amennyit a Miat engedélyez neki 

(lásd: 19.5). Ezek a HE-ek Karthágóba kerülnek, de át is válthatók kész hadiha-
jókra 1:1 arányban. 

6.1.1. Karthágói hadvezérek 
Karthágó 2 hadvezért kap minden fordulóban (egy a fordulósávon van jelezve, a 

másikat a rendelkezésre álló hadvezérek paklijából). Maximum 2 extra hadvezért adhat 
még a Miat is, ha rendelkezésre áll (a hadvezérek paklijából húzz), plusz Xanthippust 
vagy Hamilcar Barcát, ha a játékos a játékba akarja őket hozni. A levételre került had-
vezérek visszakerülnek a hadvezérek paklijába (kivéve Xanthippus). 

ELJÁRÁS: Távolítsd el az összes hadvezért (kivéve Xanthippust vagy Hamilcar 
Barcát) minden forduló kezdetén, és rakd őket az elérhető hadvezérek paklijába. Majd 
helyezd a fordulósávon feltüntetett hadvezért bármelyik, már a térképen lévő karthágói 
HE-hez, vagy az egyik Karthágó ellenőrizte nem ostromlott, fallal körülvett városba. 
Végül, húzd ki a megmaradt számú hadvezért a pakliból, ide számítva azokat is, akiket 
a Miat engedélyezett (max. 4-et és Xanthippust vagy Hamilcar Barcát), és helyezd őket 
le a fenti szabályok szerint. 

6.1.2. Xanthippus 
Ahhoz, hogy Xanthippust játékba hozza, a karthágói játékosnak el kell távo-

lítania a Miatról annyi PE-őt, amennyi egyenlő a zsoldosköltséggel, amit a fordu-
lósávon lévő szám mutat (kard szimbólummal jelölve). Ez stratégiakártya kiját-
szásának számít. 

Mikor Xanthippus játékba kerül, az elfeledett-taktika-jelölője a játékból eltávolí-
tásra kerül és a Xanthippus figurát bármelyik karthágói ellenőrzés alatt lévő, nem ost-
romlott kikötőbe kell lehelyezni Afrikába, 1 elefánt HE-el együtt. 

Xanthippus annak a fordulónak a végén, amikor megérkezik, eltávolításra is kerül. 
Ha már ennél hamarabb levételre került, akkor kikerül a játékból. 

 
 
 

6.1.3. Hamilcar Barca 
Amint Xanthippus levételre került, Hamilcar Barca hadvezérkártyája elérhetővé 

válik a zsoldospakliban. Hamilcar Barca játékba hozása érdekében, a karthágói játé-
kosnak el kell távolítania a Miatról annyi PE-őt, amennyi egyenlő a zsoldosköltséggel, 
amit a fordulósávon lévő (kardszimbólumos) szám mutat. Ez stratégiakártya kijátszá-
sának számít. 

Mikor Hamilcar Barca játékba kerül, a Hamilcar Barca figurát bármelyik karthá-
gói ellenőrzés alatt lévő, nem ostromlott kikötőbe kell lehelyezni egy SICILIA-i tarto-
mányban, 1 HE-el együtt, vagy Karthágóba, ha ilyen kikötő éppen nem elérhető. Ha-
milcar Barca a 7. fordulóban érkezik meg erősítésként (a HE nélkül), ha korábban 
nem lett már megvásárolva és játékba hozva. 

Ha levételre kerül, Hamilcar a hadvezérek paklijába kerül, és úgy kell vele bánni, 
mint bármelyik másik karthágói hadvezérrel. 

MEGJEGYZÉS: A zsoldosok játékba hozásával nem csak a hadvezért és az erősítést kap-
juk meg, hanem így Karthágónak lehetősége van arra, hogy tartalékolja egy stratégia-
kártyáját későbbi felhasználás céljából. 

6.2. Római erősítések 
• Helyezz le az Itáliában lévő római ellenőrzés alatt álló tartományok számával 

megegyező HE-et (maximum 6-ot). 
• Ezekből, maximum 2 HE helyezhető le bármelyik római hadvezérhez bárhová 

a térképen. A többi HE Rómába kerül. 
• A római erősítések 1:1 arányban kész hadihajókra is átválthatók. 

6.4. A konzulválasztás menete 
• Jelölj ki egy prokonzult az előző forduló konzuljai közül. 
• Távolítsd el a játékból az előző forduló összes többi hadvezérét. 
• Véletlenszerűen válassz 2 új konzult, és helyezd le őket a térképre. 
• Vezess be tengeri reformokat azokkal a konzulokkal, akik admirálisok. 

MEGJEGYZÉS: Amikor A. Claudius Caudex elhagyja a játékot, helyezd C. Cornelius 
Scipio Asina hadvezérkártyáját a római hadvezérpakliba. 

6.5. A hadvezérek jellemvonásai 
Néhány hadvezér meg van jelölve, vagy mint Arisztokrata, Afrikáner vagy Admi-

rális. Ezek a hadvezérek különleges adottságait jelöli. 

6.5.1. Arisztokrata (Csak római hadvezérek) 
Mikor egy Arisztokrata megjelölésű hadvezér levételre kerül, a római játékosnak 

a hadvezér HÉ-vel megegyező számú római PE-őt kell eltávolítania. 

MEGJEGYZÉS: A konzulság egy fontos lépés volt az ősi római szociális lépcsőn. Gyak-
ran azoknak adták, akiket ismertek, nem a tehetségeseknek. 

6.5.2. Afrikáner (Csak római hadvezérek) 
Egy Afrikáner jelölésű hadvezér mindig partra szállhat Afrikában. 

MEGJEGYZÉS: Fontos megérteni, hogy az átkelés a Messana-tengerszoroson volt az 
első tengerentúli hadművelete a rómaiaknak. Csak kevés vezetőnek jutott egyáltalán az 
eszébe, hogy Afrikába merészkedjen. 



 
 
 
 
 

6.5.3. Admirális 
Egy sereg, amihez egy admirális is tartozik, visszavonhat vagy visszavonulhat ten-

gerre a szárazföldi csatából. Nem kell, hogy ő vezesse a sereget, már a puszta jelenléte a 
helyszínen elegendő ehhez. (Lásd: 11.9). 

Az 1-nél magasabb HÉ-ű admirálisok hatékonyabbak a tengeri csatákban. Ennek 
köszönhető, hogy az admirálisok a HÉ-ket használják a tengeri csata átcsoportosítás és 
visszavonulás lépésében, míg a hadvezéreknek egy 1-es dobásban kell bizakodniuk, 
hogy sikert érjenek el. 

MEGJEGYZÉS: Nagyon ritka jártasságokra volt szükség ahhoz, hogy valaki képes le-
gyen haditengerészeti műveletek levezénylésére, főleg, ha hazája nem rendelkezett tengeri 
hagyományokkal. 

Választáskor, egy római konzul, aki admirális is, tengeri reformokat vezethet be. A 
következők közül egyet kiválaszthat, és azonnal alkalmazhat is: 

• A tengeri jártasság (Seamanship) javítása egy szinttel. 
• corvi le- vagy felszerelése. 
• 1 hajó lehelyezése erősítésként. 
• Maximum 3 MÉ-et lehet költeni a hajók kijavítására. 

7.3. Ki jön először? 
• A római játékos dönti el, ki fog kezdeni, hacsak egy hadjáratkártyával be nem 

előzik (Lásd: 7.3.1.). 

8.2. Műveleti Érték (MÉ) használata 
A MÉ-et el lehet költeni hadvezérek mozgatására, és csapatok toborzására, a sza-

bálykönyvben leírtak szerint. 
A kártyák MÉ-e elkölthető még a következő módok szerint (a MÉ-ek bárhogy meg-

oszthatók ezen módok között): 
• Kiképzés: A római játékos felhasználhat egy        szimbólumos kártyát arra, 

hogy fejlessze a tengeri jártasságát egy szinttel. 
• PE-ők felhelyezése (a normál szabálykönyv szerint) (Lásd: 8.2). 
• Hajójavítás: 

– minden MÉ után, egy hajó a kimerültek közül a készek közé kerül. 
• Politikai engedmények: 

– a Miat-ban (lásd: 19.5) – PE-ők használatával, 
– események követelményeként (például: Mercenaries Demand Pay). 

• Utánpótlások (ezeket az utánpótlásszekerek (US) jelzik) minden felhasznált 
MÉ után, egy US helyezhető fel. (Lásd: 8.2.1). 

• Hajóépítés: Ez csak 3-as MÉ-ű kártyával lehetséges. Egy 3-as MÉ-ű kártya 
ezen módon való kijátszásával annyi kész hadihajó kerül felhelyezésre, am-
ennyi hajószimbólum a kártyán látható (bizonyos esetekben tehát kettőt). 

8.2.1. Utánpótlásszekerek 
Utánpótlásszekerek (vagy US-ek) lehelyezhetők egy baráti ellenőrzés alatt álló, nem 

ostromlott, fallal körülvett városba, vagy a játékos egy hadseregével együtt. Az US-ek 
nem számítanak bele a hadsereg méretkorlátjába, és ugyan úgy mozoghatnak szárazföl-
dön vagy a tengeren, ahogy a HE-ek. Azonban, a városok helyőrségkorlátja a falakon 
belül tárolható US-ek korlátja is egyben (vagyis, Rómában 5 HE és 5 US lehet maxi-
mum). 

 

 

 

 
Egy visszavonuló seregnek hátra kell hagynia az összes US-ét ott, ahol a csata 

történt. Ezeket a győztes szerzi meg (az elfogott US-ek jelzője átfordul, hogy az új 
tulajdonost mutassa). Az US-et akkor is megszerzik, mikor a várost, amiben állt, 
elfoglalják, vagy ha egy hadsereg belép egy helyszínre, ahol ellenséges, védelem nél-
küli US-ek vannak. 

Az US-et tulajdonosa elpusztíthatja a háborús kincstár szegmensben a fordulók 
végén. Egy aktivált hadvezér elpusztíthat bármennyi, hadseregéhez tartozó US-et 
1 mozgáspont felhasználásával. 

Az utánpótlás felhasználható (és azonnal levehető) a tulajdonos által a kö-
vetkező módokon: 

a) kifizetni a különbözetet a hadvezér SÉ-e és egy stratégiakártya mozgatásra 
irányuló aktiválása között. Egy kártyát mindig a hadvezér aktiválására kell ki-
játszani, de a különbség a kártya MÉ-e és a hadvezér SÉ-e között már kifizet-
hető az utánpótlással. Az utánpótlást arról a helyszínről kell levenni, ahol a 
kérdéses hadvezér áll. 

PÉLDA: Egy római (3-as) hadvezér van Neapolisban. A római játékos elkölt 
1 MÉ-et, hogy egy US-t helyezzen le Neapolisba, hogy egy későbbi fordulóban majd 
kijátsszon egy 2-es MÉ-ű kártyát, és levéve az US-et, aktiválja a Neapolisban lévő 
hadvezérét. 

b) azonnal levehető egy US egy HE-el együtt egy ostromlott városból, hogy az 
ellenfél ostrompont szerzését megakadályozza. 

PÉLDA: Egy római ellenőrzés alatt lévő messanai városban van egy HE és egy US 
a falakon belül. A város ostrom alatt áll, és a támadó OP-ot kapna. A római játékos 
azonban megteheti, hogy eltávolítja a HE-et és az US-t, azért, hogy megakadályozza 
az OP megszerzését. 

c) a téli veszteség fázisban eltávolítható egy US, hogy az azon a helyszínen lévő 
sereg dobását a téli veszteségre hatástalanítsa. 

PÉLDA: Egy római hadsereg Agrigentumot ostromolja. A téli veszteségre való do-
bás helyett a római játékos eltávolít egy utánpótlásszekeret a seregétől. 

d) a győzelem fázis háborús kincstár szegmensében az elköltött MÉ-ek különb-
ségének kiegyenlítésére. 

PÉLDA: A háborús kincstár fázisban meghatározzák, hogy Róma 12 MÉ-et köl-
tött az előző fordulóban, míg Karthágó 10-et. A római játékos ez után úgy dönt, eltá-
volít 2 US-t a térképről, hogy az egyenleget 0-ra hozza ki. 

11. TENGERÉSZETI TÉMÁK 

11.1. Tengeri mozgás 
Egy hadvezér (HE-el vagy nélkülük) mozoghat egy kikötői helyszínről egy ten-

geri ösvényen, bármelyik másik kikötőbe a tengeri mozgás használatával. Egy ten-
geri mozgás költsége tengeri ösvényenként egy mozgáspont. A tengeri és szárazföldi 
mozgás szabadon kombinálható, de csak maximum 3 mozgáspont költhető a moz-
gás során tengeri mozgásra. 

(A Forced March kártyák sem kivételek ez alól!). 
PÉLDA: Egy hadvezér mozoghat egy helyszínnyit egy kikötőbe, majd a tengeren 

is (egy tengeri ösvényen keresztül) egyet, majd újra a szárazföldön. 
Bármennyi baráti kész hadihajó (max. 10) hozzárendelhető egy hadvezérhez 

(HE-el vagy nélkülük), hogy tengeri mozgást hajtson végre. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

MEGJEGYZÉS: A tengeri mozgások elég biztonságosak, ha baráti ellenőrzés alatt álló, 
nem ostromlott kikötőből indul egy másik hasonló kikötőbe. A viharokra azért vigyázni 
kell! 

11.1.1. Szállítók 
Tételezzük fel, hogy a HE-ek és az US-ek virtuális szállítóhajókon közlekednek, 

amelyekre egy HE és egy US fér fel. Ezek a kikötő területén csoportosulnak, a későbbi 
egyértelműség miatt. 

A tengeri mozgás egy hadvezér mozgási aktiválása esetén használható. 
Ez nincs a csak 3 MÉ-ű kártyákra korlátozva. Egy hadvezér utazhat egyedül, és a 

hozzá rendelt csatahajókkal és/vagy szállítókkal, amik közösen egy ’flottát’ alkotnak’ 
(egyetlen hadvezér nem alkot flottát, de egy szállító mellé rendelt hadvezér már flotta 
lesz). 

MEGJEGYZÉS: A Kisebb (Minor) vagy Nagyobb hadjárat (Major Campaign) ten-
geri mozgási korlátja nem érvényes a Hamilcarban. Minden hadvezér, aki egy hadjárat-
kártyával aktiválva lett, kombinálhatja szárazföldi és tengeri mozgását a fenti szabályok-
nak megfelelően. 

11.1.2. A Messana-tengerszoros 
A Messana-tengerszoros a Hamilcarban tengeri ösvényként is funkcio-
nál. 

11.2. Tengeri fölény 
A tengeri fölény egy játékosnak stratégiai és taktikai előnyökkel is jár: 
• Ostrom során, a tengeri fölényben lévő játékos a vörös ostromkockával dob, 

míg az, aki nincs fölényben, a fehér ostromkockával. 
• A tengeri fölényben lévő játékos eggyel több taktikakártyát kap a tengeri csa-

tában, és feladhatja a fölényt, ha visszavonul a csatából. 
• A tengeri fölény politikailag jelentős tartománynak számít. 

Fölény elvitatása 
Ha egy tengeri mozgással, legalább egy hadihajó, egy ellenség által ellenőrzött kikö-

tőbe anélkül behajózik, hogy közbelépnének ellene, a mozgató játékos megkapja a ten-
geri fölényt. 

MEGJEGYZÉS: Lehetséges egy hadvezérrel elnyerni a fölényt úgy is, ha HE-ek nélkül 
végez tengeri mozgást. 

11.3. Ellenség által ellenőrzött kikötők 
Egy kikötő ellenőrzése nem szükséges a kihajózáshoz vagy a behajózáshoz. 

Tengeri mozgás megengedett be- (vagy kifelé) bármelyik kikötői helyszínre, még 
akkor is, ha azon ellenséges HE-ek vagy egy PE van (egy sereg mozgása ettől még 
véget kell érjen, ha olyan helyszínre lép be, ahol ellenséges HE-ek vannak (10.4).) 

11.4. Tengeri mozgás és fallal körülvett városok 
Tengeri mozgás egyenesen be egy fallal körülvett városba (szemben a városon 

kívüli partraszállással) megengedett, ha a fallal körülvett város baráti ellenőrzés 
alatt áll, és éppen nem ostromolják (lásd a 20.4-es pontot az „ostromlott” definí-
ciójáért). A tengeri mozgás egy ostromlott, fallal körülvett városba nem lehetséges 
(se ki, se be). Ettől még tengeri mozgással be/ki lehet lépni egy olyan hely-
színre/ről, ami egy fallal körülvett ostromlott várost (ebben az esetben a csapatok 
behajóznak vagy kihajóznak a városfalakon kívül) tartalmaznak. 

 
 
 
 

11.5. Tengeri mozgás korlátozás 
Egy sereg maximum 10 HE-el és maximum 10 US-el végezhet tengeri mozgást. 

11.6. Közbelépés 
Mielőtt a mozgó sereg megérkezne céljához, tengeri közbelépést lehet bejelen-

teni ellene. Egy tengeri mozgást használó hadvezér, hadsereg vagy flotta ellen lehet 
közbelépést megkísérelni: 

1. A közbelépő játékos jelzi, mely hajók vesznek részt a közbelépésben. 
Legalább egy hadihajónak lenni kell a közbelépők közt, és csak kész hadihajók 

léphetnek közbe. 
2. Ha egy sereg vagy flotta egy tengeri ösvényen halad át, és az ellenfelének van 

egy hadvezére azon a helyszínen, ahol a mozgó sereg áll, vagy szomszédos vele egy 
tengeri ösvényen keresztül, az ellenfél megpróbálhat közbelépni. Egy sikeres közbe-
lépéshez, kisebbet vagy egyenlőt kell dobnia egy normál kockával, mint a hadvezére 
HÉ-e, és egyet hozzáadni a dobáshoz, ha a római játékos próbál meg közbelépni 
úgy, hogy corvival van felszerelve. Több hadvezér is megpróbálkozhat közbelépni, 
de egy helyszínen csak egy közbelépés végezhető. Minden közbelépési kísérletet még 
a kockadobás előtt be kell jelenteni. 

3. Ha közbelépés dobás nem lehetséges, vagy egy dobás sem sikerült, az ellenfél 
játékos akkor is közbeléphet, ha tengeri fölénye van, és egy PE-je a kikötőben, ahová 
az ellenséges tengeri mozgás irányul. Ebben az esetben, a közbelépés csak hadiha-
jókkal történik, és sem hadvezérek sem HE-ek nem vehetnek részt a közbelépésben. 

4. Egy közbelépést lehetővé tehet egy hadvezér különleges tulajdonsága, vagy 
egy váratlan esemény kijátszása is. 

EMLÉKEZTETŐ: Közbelépések csak az aktív játékos mozgásai ellen végezhetők 
el. 

5. Ha legalább egy dobás sikeres, vagy a közbelépő játékosnak tengeri fölénye 
van, és a mozgás egy a közbelépő által ellenőrzött helyszínre irányult, a hajókat el-
kapják. 

6. Ha a mozgó hadvezérhez nem csatlakoztak hadihajók vagy HE-ek, levételre 
kerül. 

7. Ha az elkapott játékosnál volt a tengeri fölény, most lehetősége van a tengeri 
csata elkerülésére, ha feladja fölényét, és visszatér a kiinduló kikötőbe. Ha ezt vá-
lasztja, a közbelépő hadvezér is vagy visszatér arra a helyszínre, ahonnan a közbelé-
pést elindította, vagy azon a helyen marad, ahol a közbelépés történt, feltéve, hogy 
azon nincsenek ellenséges HE-ek. Ha a mozgó játékos nem él ezzel a lehetőséggel, 
tengeri csata kezdődik. 

Sikertelen közbelépéskor, a közbelépő hajók visszatérnek a kikötőben lévőknek 
fenntartott területre. Ha a mozgó sereg újra tengeri ösvényen keresztül mozog, egy 
szomszédos hadvezér újra megpróbálhat közbelépni, akár ugyanazon mozgás során 
is (minden kikötői helyszínen megengedett közbelépést megkísérelni – a közbelépés 
szabályait betartva). Jegyezzük meg, hogy felhasználva a haditengerészeti készletek 
választható szabályt (lásd: 26.7), a sikertelen közbelépést végző hajók kimerültek 
lesznek. 



 

 

 

MEGJEGYZÉS: Egy hadvezér tengeri közbelépést kisérelhet meg egy szomszédos helyszín 
ellen, ha azon nem mozgatott ellenséges HE-ek vannak. Tengeri közbelépés az előtt tör-
ténik meg, hogy a mozgó sereg vagy flotta a helyszínre érkezne. 

PÉLDA: Hamilcar Liparába mozog. Ha ez 
szárazföldön keresztül történne, Metellus nem 
lenne képes közbelépni. A tengeri szabályok itt 
eltérnek, mivel a közbelépés az előtt történik, 
hogy a haderő a helyszínre érkezne. Így Lipara 
helyőrsége nem akadályozza meg a karthágói 
tengeri mozgás elleni közbelépést. 
PÉLDA: Ha Metellus Liparába mozog és 
Karthágónál van a tengeri fölény, akkor Ha-
milcar megkísérelhet közbelépni Liparánál, de 
ehhez egy sikeres kockadobás szükséges. Ha 
Karthágónak van egy PE-je Liparában, Kart-
hágó akkor is közbeléphet a flottával, ha Ha-
milcar kockadobása sikertelen lett. 

Taktikakártyák 
Minden játékos kap: 
• egy taktikakártyát a tengeri fölényben lévő játékos. 
• és a flottának parancsoló hadvezér harci értékével megegyező számú taktika-

kártyát. 
PÉLDA: Rómánál van a tengeri fölény, ezért a csata elején kap egy kártyát. Mivel a 
flottát vezető római hadvezér harci értéke 2-es, ezért kap még két további kártyát is, 
így összesen 3 kártyája lesz. 

11.7. Tengeri csata 
A tengeri fölényben lévő játékos fogja a tengerifölény-jelölőt és áthelyezi a tengeri 

csata táblára a tengeren lévő területek közé. A csaták körökből állnak. A tengeri 
fölényben lévő játékos kezd, akit a másik játékos követ. Ha csata alatt a tengeri 
fölény meg is változna, a sorrend a következő harci körig változatlan marad. Egy 
körben a játékos a következő sorrendet követi: 

• 1-es lépés (Manőver / Maneuver): Egy tengeritaktika-kártya kijátszása. 
• 2-es lépés (Harcba lépés / Engage): Egy harci dobás végrehajtása. 
• 3-as lépés (Átcsoportosítás és visszavonulás / Regroup & Retreat): Kísérlet egy 

tengeritaktika-kártya húzására vagy visszavonulás a csatából. 

MANŐVER 
Egy játékos egy taktikakártyát játszhat ki a kör kezdetén. Mindegyik taktikakártya 

csak egyszer használható fel, és a csata után vissza kell keverni a taktika pakliba. 

HARCBA LÉPÉS 
Egy flotta harcba léphet, feltéve, ha legalább egy kész hadihajó van benne. A harci 

dobás előtt a játékosnak be kell jelenteni, hogy hadihajókat vagy szállítóhajókat vett 
célba. 

 
 
 
 
 

Majd a normál kockával dobni a veszteség táblázatra az aktuális harci körnek meg-
felelő oszlop szerint (a római számok a táblázat alján. Első kör – első oszlop, máso-
dik kör – második oszlop, stb). 

Az eredmény a találatok összege, amiket azonnal alkalmazni kell az ellenséges 
hajókon, amiket korábban célba vett a dobó játékos. Minden eltalált hajót – hadi-
hajót vagy szállítóhajót (ebben az esetben egy HE-et és egy US-t is, ha lehetséges) – 
félre kell tenni, és a csata végén eltávolítani a tábláról. 
• Róma levon 1-et a harci dobásából, ha a tengeri jártassága rossz/átlagos 

(Poor/Fair). 
• Róma hozzáad 1-et a harci dobáshoz, ha használják a corvit. 

MEGJEGYZÉS: A találatot kapott egységeket félre kell tenni, mivel vannak olyan 
kártyák, amivel visszakerülhetnek a táblára. Valamint, így könnyebb kiszámolni is a 
csata végén a politikai következményeket. 

Ha a corvik fel vannak szerelve, használatuk a csatában kötelező. Jelenlétük a 
hajókon a haditengerészeti stratégiát mutatja. 

Jutalmak 
Ha a kockadobás eredménye a corvussal (hollóval) jelölt sorba esik és a római 

játékosnál használatban is van a corvi, egy ebben a körben találatot kapott, és félre-
tett karthágói hadihajó kicserélődik egy római kimerült hadihajóval, ha elérhető egy 
is belőle, miután a csata befejeződik. Karthágó csak taktikakártyák kijátszása útján 
kaphat jutalmakat. Ha egy játékos nem tud nyerni a csatában, az összes jutalma visz-
szakerül a másik játékoshoz kimerült állapotban. 

Tengeri fölény megszerzése 
Ha a kockadobás eredménye a tengeri fölény szimbólummal jelölt sorba esik 

(Poszeidón szigonya), a dobó játékos azonnal fölénybe kerül. 

ÁTCSOPORTOSÍTÁS ÉS VISSZAVONULÁS 
Ebben a lépésben a játékos kiválaszthatja, hogy visszavonul a csatából vagy át-

csoportosít (és egy taktikakártyát kap). A döntést egy kockadobás követi az alábbi-
akban leírtak szerint. 

Visszavonulás 
A tengeri csatából való visszavonulás formája lehet: 
• Elkerülés (Evade): a tengeri fölényt birtokló játékos átadja azt ellenfelének. 
• Menekülés (Escape): Ha a kockadobás kevesebb vagy egyenlő, mint a flottát 

vezető admirális HÉ-e, vagy ha a kockadobás 1 vagy kevesebb, a kísérlet sike-
rül. Más esetben a csata folytatódik. 

Átcsoportosítás 
Ha a kockadobás kevesebb vagy egyenlő, mint a flottát vezető admirális harci 

értéke, a játékos egy taktikakártyát húz. A játékos mindig kap egy kártyát, ha 1-et 
vagy kevesebbet dob. 

Egy admirális nélkül tengeri csatát vívó flotta is megkísérelhet átcsoportosítást 
vagy menekülést, ami sikerül is 1-es (vagy kisebb) dobás esetén. 

PÉLDA: Egy karthágói tengeri mozgás ellen a rómaiak közbelépnek. Mindkét ol-
dalon jelen van egy hadvezér, így mindegyik játékos kap 2 kártyát. 



 
 
 
 
 
 

Karthágóé a tengeri fölény, így ők kezdik a csatát. A karthágói játékos kijátszik egy takti-
kakártyát, majd harci dobást végez, aminek eredményét alkalmazza a veszteség táblázat 
szerint. Majd eldönti, hogy visszavonul, vagy inkább átcsoportosít. H. Gisco admirális 
(1-es harci értékkel) vezeti a karthágói flottát. Úgy dönt, átcsoportosít, majd 1-est dob, 
ezért kap egy taktikakártyát. 

Üldözés 
Egy Üldözés (Pursuit) taktikakártya kijátszható azonnal, az ellenség visszavonulását 

megakadályozandó, függetlenül attól, hogy a visszavonulási kísérlet elkerülés, menekü-
lés, vagy egy taktikakártya kijátszása miatt történt. A kártyát a manőver lépés során ki-
játszott bármelyik másik kártya mellett lehet kijátszani. 

CSATA VÉGE 
A csatának vége, ha: 
• Egy harci kör végén az egyik játékosnak nincsenek kész hadihajói. Az győzött, 

akinek maradtak hadihajói a csatában. 
• Az egyik játékos visszavonult (bárhogy) a csatából. Az győzött, aki ott maradt a 

csatában. 
• Mindkét játékosnak megvolt az öt harci köre. A csata döntetlen lett. Mindkét 

oldal hadihajói kimerülnek, és a tengeri fölény annál marad, aki azt a csata 
utolsó körében megszerezte. 

 

A csata után: 
• Ha egy játékos visszavonult a csatából, túlélő hadihajói kimerültek lesznek. 
• A győztes hadihajói maradnak kész állapotban. 
• Ha a játékos elmenekült, vagy nincsen több kész állapotú hadihajója, a győztes 

egy harci dobást hajt végre a vesztes megmaradt szállítói ellen a ’V’ oszlop alap-
ján. MEGJEGYZÉS: Ez nem történik meg, ha a flotta elkerülést hajtott végre. 

• A tengerifölény-jelölő visszakerül a nagytérkép közepére a győztes szimbólu-
mával felfelé, aki mostantól tengeri fölényben lesz. 

 

Ha a hadvezér (akár egyedül, akár egy hadsereggel), aki tengeri mozgást végzett, 
végül győzött, megérkezik arra a helyszínre, ahol a közbelépés történt, majd megáll. 
Ehelyett dönthet úgy is, hogy visszamegy arra a helyszínre, ahonnan a mozgást kezdte. 
Kötelező visszamennie, amennyiben a hadseregében lévő összes HE-e elpusztult a csa-
tában. 

 
Ha a hadvezér (akár egyedül, akár egy hadsereggel), aki a közbelépést végezte, végül 

győzött, vagy visszatér arra a helyszínre, ahonnan a közbelépést indította, vagy beléphet 
arra a helyszínre, ahol a közbelépés megtörtént, feltéve, hogy az nem tartalmaz ellensé-
ges HE-et. 

 
Ha a hadvezér, aki a tengeri mozgást vagy a közbelépést végezte, nem győzött, visz-

szatér abba a kikötőbe, ahonnan a mozgást (vagy a közbelépést) kezdte, a megmaradt 
HE-eivel és utánpótlásával együtt.  

 
Ha a tengeri mozgás sikerült, akkor az ellenfél játékos megkísérelhet szárazföldi 

közbelépést bármelyik hadvezérrel, aki szomszédos szárazföldi helyszínen van, a nor-
mál szabályok szerint (ide értve azokat a hadvezéreket és HE-et, akik részt vettek a ko-
rábbi tengeri közbelépésben, még akkor is, ha a sikeres tengeri közbelépést egy elvesztett 
tengeri csata követett).

 

 

 

Egy hadseregnek, aki tengeri mozgás után megérkezett a céljába, majd utána szá-
razföldi közbelépést hajtottak végre ellene, lehetősége van arra, hogy egy helyszín-
nyit visszalépjen, és az utolsónak használt tengeri ösvényre hátráljon, anélkül, hogy 
további közbelépési kísérletek célpontja legyen, feltéve, hogy rendelkezik a tengeri 
fölénnyel. 

PÉLDA: A római flotta Vulso hadvezérrel Messanából Panormusba mozog. 
Róma tengeri fölényben van. A karthágói hadvezér, Carthalo, Lilybaeumból sikeres 
tengeri közbelépést hajt végre Panormusnál. Vulso átengedhetné a tengeri fölényt 
Karthágónak, és érvénytelenítheti a tengeri mozgását, de úgy dönt, elfogadja a csatát. 
Róma megnyeri a csatát, Carthalo visszatér Lilybaeumba. A római hadsereg megér-
kezik Panormusba, ahol szárazföldön is közbelépnek ellene, újra Carthalo. Vulso 
most visszautasíthatja a szárazföldi csatát, és hátrálhat egy helyszínnyit az eredeti 
induló kikötőbe (Messana), egy újabb tengeri csata kockázata nélkül. Ellenkező eset-
ben el kell fogadnia a szárazföldi csatát. 

 
 
 
 
 

PÉLDA: 
Tengeri mozgás és csata a Hamilcarban 

Róma tengeri fölényben van. Valerius Capuából kezdi a moz-
gását. Hadsereget állít (5 HE-ből és 2 US-ből) ott, és szárazföl-

dön keresztül kezd mozogni Naplesbe. 

Naplesben, Valerius kijelenti, hogy tengeren folytatja 
a mozgását. 

Ekkor 5 kész római hadihajó van a kikötőben (és egy 
kimerült). 

A római hajók fel vannak szerelve corvival. 



 

Karthágónak 4 kész hadihajója van a kikötőben. 
 

Valerius összes elérhető hajójából egy flottát állít. 
Majd az egész erejét a tenger területre teszi. 

 

A flotta egy tengeri ösvényen Regiumba mozog, majd Syracusae-ba. 
H. Gisco, aki Agrigentumban van, úgy dönt, reagál, 

és 1 HE-et hátrahagy. 
Mind a négy elérhető karthágói hadihajót kirendeli, hogy közbelépést kísé-

reljenek meg, és a tenger területre helyezi azokat. 
 

A közbelépésdobás 3-as lett, ami túl nagy. 
A karthágói játékos úgy dönt, kijátszik 

egy kártyát, hogy reagáljon a dobásra, és 
2-őt levon a kocka értékéből. 

 
Így a közbelépés már sikeres lett, 

és a csata elkezdődik.

 

 

A karthágói játékos egy taktikakártyát kap a tengeri fölénye miatt, és még 1-et, 
mivel hadvezére harci értéke 1-es (Great Leadership és Ambush). 

A római játékos szintén 2 kártyát kap, mivel Valerius harci értéke 2 (Shoals és 
Pursuit). 

 

Kör 

A karthágói játékos kezd. 
A manőver lépésben kijátszik egy taktikakártyát. 

 
 

H. Gisco harci értéke 2-es lesz, és a karthágói já-
tékos egy másik kártyát húz (Fire Ships). A 

harcba lépés során a karthágói játékos úgy dönt, 
a szállítóhajókat veszi célba, és egy 3-ast dob, en-
nek a dobásnak pedig nincs további következmé-

nye. 
 

A következő lépésben újra dob, 
most az 

átcsoportosításra. 
Újra 3-as, aminek szintén 

nincs következménye (1-2 kö-
zötti dobás sikeres lett volna, 
mivel a karthágói hadvezér 

harci értéke már 2-es). 
 
 
 
 

A római játékos a körét a Shoals kijátszásával 
kezdi a manőver lépésben, átfordít egy karthágói 
hajót a kimerült oldalára, és oldalra rakja. Majd 

új kártyát húz (Broken Oars). 
 

Ezt követi a harcba lépés, és egy harci dobás. A 
római játékos 5-öt dob, hozzáad 1-et a corvus 

miatt, és jutalomban részesül! 
Nagyon szerencsés események történtek Róma 

számára. 

 



 

A római átcsoportosítás nem sikerült 
(2-őt dobott, de csak egy 1-es dobással lett volna sikeres). 

 

Kör 

Karthágó kezdi a második kört egy Ambush manőverrel, amit egy 4-es 
harci dobás követ a római szállítóhajók ellen, a harcba lépéskor. Hozzáad 
1-et a dobáshoz, ami miatt egy szállító elsüllyed: ezért 1 HE-et és 1 US-t is 

el kell távolítani. 
 

Karthágó úgy dönt, hogy elkerülést hajt 
végre, és átadja a tengerifölény-jelölőjét 

Rómának. 
A visszavonulás azonnal megszakad, mivel 
a római játékos kijátssza a Pursuit kártyát, 

és még fölénybe is kerül.

 
 
 
 
 
 
 

A római játékos úgy dönt, bölcsebb, ha tartalékolja a Broken Oars kártyát a kö-
vetkező körig, mivel az Ambush kártya miatt most hátrányban lenne. 

Kihagyja a manőver lépést. A harca lépés során, a római játékos 2-est dob, 
amihez hozzáad 1-et a corvus miatt, de ezt el is veszti az előző körben kijátszott 

Ambush kártya miatt. Nem történik semmi. 
Az átcsoportosítás kísérlete nem sikerült a rómaiaknak sem. 

 
 
 
 

Kör 

A sorrend megváltozik ebben a körben, mivel 
Róma tengeri fölénybe került az előző körben. 
Róma kezdi a kört a Broken Oars kártya kiját-

szásával a manőver lépés során. A harci dobás-
kor dobott 3-as 4-re változik a corvi segítségé-
vel, ez pedig egy elsüllyedt karthágói hajót je-

lent. A római játékos kap egy kártyát (Out-
flank) a harcba lépés során is! A következő kör 

pusztító lehet a karthágóiak számára. 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

Karthágó kijátssza a Fire Ships kártyát a 
manőver lépésben, amit a harcba lépés so-

rán egy 5-ös értékű harci dobás követ, amivel 
a szállítóhajókat célozza. 

Emiatt újra eltávolításra kerül 
1 HE és 1 US. 

 

Kimerült hajó a zátonyokon 

Kész hajó a tengeren 

Egy elsüllyedt hajó 

Egy jutalom 



 

Az átcsoportosítás végre sikerül egy 2-es dobással! 
Karthágó megkapja a Favorable Wind kártyát. 

 

Kör 

A római játékosnál van az Outflank kártya, de 
ebben a körben nem végezhet harci dobást, így 
úgy dönt, kihagyja a manőver és a harcba lépés 

fázist is. 
Róma 1-et dob az átcsoportosítás kísérletre, és 

1 kártyát kap (Flee). 
Ebben a körben, a karthágói játékos kijátssza a 
Favorable Wind kártyát a manőver lépésben, és 
visszaszerzi a tengerifölény-jelölőt a római játé-

kostól! 
 
 

Majd, a harcba lépés során, a karthágói játékos újra a szállítóhajókat célozza 
meg, és dob egy 1-est. Szerencsétlen dobás! Az átcsoportosítás viszont sike-

rül, egy másik 1-es dobás miatt, ezért egy Broken Hulls kártyát kap. 

 

 

Kör 

Karthágó kezd, mivel újra tengeri fölényben van. Kijátssza a Broken Hulls 
kártyát a manőver lépésben, a római szállítók ellen, és 1 HE-et eltávolít. 

 

A következő harcba lépés egy 5-ös harci dobást 
eredményez, ami miatt újabb két szállítóhajó ke-

rül a tengerfenékre! 

 
Karthágó úgy dönt, újra megpróbálkozik egy el-
kerüléssel, és átadja a tengerifölény-jelölőt a ró-

mai játékosnak. Ezúttal a római játékos nincs 
abban a helyzetben, hogy ezt megakadályozza. 

 

A CSATA UTÁN 

H. Gisco visszatér Agrigentumba, míg Valerius úgy dönt, visszavonul Regi-
umba. 

Az utolsó karthágói hajó kimerült 
lesz. A győztes rómaiak hadihajói 

kész állásban maradnak. A két jutal-
mat (az egyik a zátonyokról szárma-
zik) római hajójelölőkre cserélik, és a 
kikötői területre kerülnek kimerült 

állásban. 

 



ÖSSZEFOGLALÓ 
 

A római szállító-flotta elpusztult, de nagy árat kellett érte fizetni: Karthágó átadott 
két jutalomhajót Rómának, és egy további hajója elsüllyedt. Így a karthágóiak el-

vesztették a csatát, 3 hadihajót, és el kell távolítaniuk egy PE-őt is a politikai követ-
kezmények miatt. 

És, talán ez a legfontosabb, Róma megszerezte a tengeri fölényt, hajói kész állapot-
ban maradtak, míg Karthágónak újjá kell építenie flottáját. Ezt legfeljebb pürrhoszi 

győzelemnek lehetne nevezni… 

Politikai következmények 
A vesztesnek el kell távolítani annyi saját, nem fallal körülvett PE-ét, amennyi a csa-

tában elveszített (lefelé kerekítve) hadihajóinak száma volt. Ha a vesztes nem képes el-
távolítani a kellő mennyiségű PE-őt, azonnal békét kell kérnie, ami miatt a játékot el is 
veszti. 

11.8. Rómaiak a tengeren 
hollójelölő 

 

11.8.1. Holló                                              
Amikor a corvi használatban van, a hadihajók hatékonyabbak a csatában, de kevésbé 

használhatóak tengeri közbelépés során (így a rómaiak 1-et hozzáadnak harci dobása-
ikhoz a közbelépés kísérleteknél), ráadásul kevésbé tengerbiztosak egy vihar során, amit 
a viharos eseménykártya is tükröz. A corvit admirálisok tetethetik fel, vagy szereltethetik 
le, a haditengerészeti reformok során (lásd: 6.5.3) vagy a corvus eseménykártya segítsé-
gével. 

MEGJEGYZÉS: A corvus (a holló latin neve) egy hordozható híd, amivel a légionári-
usok át tudtak kelni a karthágói hajókra a csata során. Ez segített a tapasztalatlan római 
haditengerészeknek, hogy első győzelmüket megszerezzék. Azonban hátulütője miatt igen 
gyorsan fel is hagytak használatával. 

11.8.2. Afrika 
Róma használhatja a tengeri mozgást arra is, hogy egy afrikai helyszínre belépjen, 

ha a következők közül egy igaz: 
• tengeri jártasságuk kiváló (excellent); 
• tengeri jártasságuk jó (good) és ellenőrzik Syracusae-t; 
• a partraszálló flotta hadvezére afrikáner (Africanus); 
• kijátszották az Imperium kártyát (#83). 

 

 
11.8.3. Római 

tengeri jártasság 
Róma rossz tengeri jártas-

sággal kezd, ami hátrányt jelent 
neki a tengeri csatákban és a vi-
haroknál. 

A tengeri jártasság javítása 
megszünteti ezeket a büntetése-
ket.

 
 
 

A tengeri jártasság egy szinttel javítható egy eseménykártya kijátszásával 
(Shipwreck, Naval Training), vagy egy          szimbólumos kártya eldobásával. A 
tengeri jártasság egy szinttel csökken, ha 5 vagy több római hadihajó kerül eltávolí-
tásra a tábláról, egyetlen fordulón belül. 
 

PÉLDA: A római játékos 3 hajót veszít a csatában, majd 2 elsüllyed az azt követő 
viharban, így a tengeri jártassága csökken. 

11.9. Visszavonulás és visszavonás tengeren 
Egy hadsereg, ami visszavonult vagy visszavonást végzett el, visszavonulhat 

vagy visszavonhat egy tengeri ösvény mentén (anélkül, hogy közbelépés célpontja 
lenne), ha: 

• van vele egy admirális és 
• a csata helyszíne tengeri ösvénnyel össze van kötve egy olyan kikötővel, 

amin nincsen ellenséges HE és PE, és 
• a játékos rendelkezik a tengeri fölénnyel. 
A hadsereg a tengeren végzett visszavonulás vagy visszavonás elvégzése után to-

vábbi mozgást nem végezhet. 
Ha a szárazföldi csata helyszíne egy fallal körülvett, a visszavonuló hadsereggel 

baráti várost tartalmaz, a hadsereg (vagy bármilyen része) visszavonulhat a fallal 
körülvett városba, mielőtt a végső célállomásra visszavonulna. 

Emlékeztető: A visszavonulások és visszavonások összes többi korlátozása ér-
vényben marad. 

14.1. Harci kártyák (HK) 
Kézlimit. A HAMILCARban, egy játékos maximális HK mérete 15 lap, és ebből 

maximum 10 HK lehet csak a HE-ek hozzájárulása miatt. 
 
PÉLDA: Sulpiciust (1-1) megtámadják, miközben 15 HE van a hadseregében a 

csata elején, szövetségesei pedig nincsenek. Csak 11 kártyát kap (10-et a HE-ei után, 
és egyet a harci értéke miatt). 

17. ELEFÁNTOK 
Az elefántok felhasználásának tudása elfelejtődött a karthágóiaknál. Annak el-

lenére, hogy képesek nagyszámú ‘sokk fegyvert’ felvonultatni, hatékony alkalmazá-
suk valahogy nem sikerült. Ezért kell a karthágói játékosnak 2-őt levonnia az ele-
fántroham kockadobásaiból addig, míg Xanthippus megérkezik. Az elfeledett-tak-
tika-jelölő a Miat-on segít emlékeztetni a játékosokat erre. Ha egy elefántroham do-
bás 1 vagy kevesebb, a karthágói kézlimit azonnal egy HK-val csökken (nem számít, 
hány elefánt HE vett részt a rohamban). 

18.1. Konzuli seregek 
A római játékos sosem csinálhat olyan akciót önként, aminek hatására egy kon-

zul vagy konzuli sereg három HE-nél kevesebb egységre csökkenne. 

19.4. Elszigetelődött PE-ők eltávolítása 
Karthágó először, majd Róma. 

 



 
 

19.5. Miat 
Amikor a MÉ-et PE-ő felhelyezésére 

használja, Karthágó felhelyezheti a PE-ét 
arra a területre, ami a Száznégyek Taná-
csát (Miat) jelképezi. Mikor el kell távolí-
tania PE-őt, az első PE-t mindig a Miat-
ról kell levennie. 

Karthágó 1 HE-et kap erősítésként, ha 
2 PE-őt elhelyezett abban a sorban vagy 
oszlopban, ami egy HE-et ábrázol. Min-
den sor és oszlop után, ami PE-vel lett fel-
töltve, és egy hadvezért ábrázol, a karthá-
gói kezdeti hadvezérek száma (2) eggyel 
nő. Ha a Miat legalább 3 PE-őt tartalmaz, 
egyiket a középső (kiemelt) helyszínen, a 
Miat harciassá válik. Ekkor politikailag je- 

lentős tartományként kezelendő és egy jelölő kerül a tartománysáv megfelelő helyszí-
nére. 

 
PÉLDA: A karthágói játékos kap: 1 HE-et, 2 hadvezért és 1 hadihajót normális erő-

sítésként, és 1 HE-et a Miat után. Egy PE felhelyezésre kerül a Miat helyszínére a tarto-
mánysávon is, mivel a Miat három PE-t tartalmaz, köztük a középső mezőn is egyet. 

20.2.3. Ostrom és tengeri fölény: 
A valószínű ostromeredmények a ten-
geri fölénytől függenek: 
• Tengeri fölény nélküli játékos = 

a fehér ostromkockával dob. 
• Tengeri fölényben lévő játékos = 

a vörös ostromkockával dob. 
 

20.2.7. Karthágó, Róma és Syracusae 
Ezek a városok csak akkor ostromolhatók, ha az ostromló játékos tengeri fölényben 

van, és csak a fehér ostromkockát lehet használni ellenük. 
MEGJEGYZÉS: Egy játékos, aki elveszítette a tengeri fölényét egy ostrom közepén, 

mikor ezeket a városokat támadta, nem tehet több kísérletet az ostromra, amíg nem szerzi 
vissza a tengeri fölényét, de a megszerzett ostrompontjait megőrzi, míg az ostromló erők-
kel a helyén marad. 

20.2.8. Határozott védelem 
Egy játékos, akinek a városa ostrom alatt áll, azonnal eltávolíthat egy HE-et és egy 

US-t a városból, hogy megakadályozza az ostromló erőt abban, hogy újabb ostrompon-
tot kapjon (lásd 8.2.1 b). Ez ostromkísérletenként csak egyszer tehető meg. 

Ha egyszerre két ostrompontot szerezne a támadó, abból csak egyet lehet megaka-
dályozni. Valamint, ha egy hadvezér két ostromdobást végez el, csak egy ostrompontot 
lehet közülük meggátolni. 

 
 
 

21. VESZTESÉG 
 

21.1.1. A téli veszteség elkerülhető, ha a játékos eltávolítja egy US-ét a kérdéses 
helyszínről. 

21.1.3. A viharok (Storm at Sea és Cruel Sea) miatti veszteségek azt mutatják, 
ahogy a flottához tartozó hadihajók sérüléseket kapnak. Minden ilyen módon el-
süllyedt hadihajó után a játékosnak el kell távolítania egy HE-et és egy US-t a moz-
gást végrehajtó flottától. 

Amennyiben nincsen hadihajó a flottában, minden találat után csak az egy HE 
és az egy US távolítandó el. 

21.1.4. Téli tengeri veszteség: Dobj a veszteség táblázat kész hadihajók számá-
nak megfelelő oszlopa szerint. Az eredménnyel megegyező számú hajó kimerült ál-
lapotba kerül. A téli tengeri veszteség az US-ek eltávolításával sem kerülhető el. 
 
MEGJEGYZÉS: A rómaiak egész flottákat veszítettek el a viharok miatt. A Ca-
marinánál történt vihar valószínűleg a legnagyobb tengeri katasztrófa volt a történe-
lem során, amiben 280 hadihajó és legénysége (120,000 ember) veszett oda. 

22.1. Győzelem ellenőrzés végrehajtása 
14 politikai pont szerzésére van lehetőség: egy minden ellenőrzött politikailag 

jelentős tartomány után, és egy a következők után jár: 
• Lilybaeum ellenőrzéséért; 
• a tengeri fölény birtoklásáért; 
• a Miat ellenőrzéséért (csak Karthágónak). 

22.2. Háborús kincstár szegmens 
A győzelem fázis végén, a játékosoknak össze kell hasonlítani ellenfelével a for-

duló során kártyák kijátszásával vagy eldobásával felhasznált összes MÉ-ek számát. 
Az a játékos, aki több MÉ-et költött el, csökkentheti a különbséget azzal, hogy US-
et távolít el a térképről. A megmaradó különbséget a másik játékos ezekre költheti: 

• Hajók kijavítása (Ships Refit): 
- minden elköltött MÉ-ért egy hajó kimerültből kész állapotúra javul. 

• Politikai engedmények (Political Concessions): 
- a Miat-ban (lásd: 19.5) – PE-ők használatával. 

MEGJEGYZÉS: Háborús kincstárból származó MÉ-el nem lehet PE-őt felhelyezni 
a táblára (a Miat-on kívül); 
- események követelményeire (például: Mercenaries Demand Pay). 

• Utánpótlások (Supplies) (amit az utánpótlásszekerek jelképeznek): egy US 
felhelyezése minden ezen a módon elköltött MÉ után. 

• Hajóépítés (Shipbuilding) 
- minden 3 MÉ elköltése után, egy kész állapotban lévő hadihajó helyez-

hető fel. 
• Erősítés (Recruitment) 

- minden 3 MÉ elköltése után, 1 HE helyezhető fel a játékos fővárosába 
(Róma vagy Karthágó). 

PÉLDA: A római játékos összesen 12 MÉ-ű kártyákat játszott ki, míg a karthágói 
játékos csak 10 MÉ-ben játszott ki kártyákat. 

 
 



 
 
 

A római játékos eltávolítja 1 US-ét a térképről. Így, a karthágói játékos 1 MÉ-et hasz-
nálhat fel, és egy US-t helyez fel a térképre. Ha a római játékos úgy döntött volna, hogy 2 
US-ét távolítja el, úgy a karthágói játékos nem használhatott volna fel MÉ-et egyáltalán. 

 
FEJLESZTŐI MEGJEGYZÉS: A konfliktus egyik szereplőjének megnövekedett aktivitása 
általában kiváltja a másik szereplő katonai kiadásainak növekedését. Ezen az elven mű-
ködik a háborús kincstár. 

22.4. A játék vége 
• Döntetlen esetén Karthágó győz. 

24.2. Hamilcar küldetések hadvezérei 
C. SULPICIUS PATERCULUS. Ez a hadvezér képviseli a bátor, de nem túl szeren-

csés konzulokat a Fulvius, Sulpicius, Aemilius és Sempronius családokból, akik elveszí-
tették flottájukat a viharokban. Sulpicius Paterculus tulajdonképpen elég sikeres hadjá-
ratot vezetett H. Gisco ellen Sardinián. A többiek nem annyira. 

MEGJEGYZÉS: Első találatát átalakítja jutalommá. Ám, hogy a díjat meg is tartsa, 
Rómának győznie kell a csatában. 

L. M. VULSO LONGUS. Kétszer konzullá választották. Szakértője a tengerészeti 
erőforrások mozgósításának. 10.000 tengerésszel masírozott Sicily-be, hogy a hajók le-
génységét feltöltse. Az ecnomusi csata tengeri parancsnoka. Nem annyira hatékony szá-
razföldön, amit Lilabeaum megszerzésére irányuló szánalmas kísérlete is mutat. 

MEGJEGYZÉS: A hadseregében lévő HE-et átalakíthatja hajókká és fordítva, bárho-
gyan. Például kész hajókká, vagy kimerült hajókat HE-ekké. 

C. DUILIUS. A corvus feltalálója (vagy csak támogatója?). Ő nyert először a róma-
iakkal tengeri csatát. Valamint a szárazföldön is egész hatékony volt. Sosem választották 
újra konzullá, annak ellenére, hogy sikeres parancsnok volt. Ennek talán az is lehetett 
az oka, hogy politikai támogatók nélküli ember volt. 

MEGJEGYZÉS: Ha a római háborús kincstárban nincs elegendő MÉ, amiből ki lehet 
fizetni a prokonzullá választását, nem lehet belőle prokonzul. 

C. ATILIUS REGULUS. Egy legenda. Afrikába vitte a háborút, és majdnem térdre 
kényszerítette Karthágót. Xanthippus győzte le, és ejtette foglyul. Egy békeszerződéssel 
együtt küldték vissza Rómába. Negatív válasszal tért vissza, ezért később halálra kínoz-
ták. 

MEGJEGYZÉS: Csak folytathatja a mozgást! Így ha az egész mozgását a csata hely-
színének elérésére használta, nem mozoghat már a csata után. 

L. CORNELIUS SCIPIO. Szarkofágja feliratainak köszönhetően ismert. Valójában 
elfoglalta Aleriát Corsicán, majd legyőzték Sardiniában. 

MEGJEGYZÉS: Csak megengedett helyszínekre helyezhet le római PE-ket. Nem lehet 
vele átfordítani PE-ket. Egy ellenséges hadsereg alá ettől még helyezhet PE-őt. 

 

 

C. AURELIUS COTTA. Kétszer volt konzul, ezen túl sokmindent nem tudni 
róla. Inkább elkerülte a csatákat a karthágóiakkal, azonban az ő határozott támadá-
sával szerezték meg Liparát, két korábbi sikertelen kísérlet után. 

MEGJEGYZÉS: Nem admirális, de használhatja az admirális képességet tengeren 
történő visszavonulás vagy visszavonás során. Ha tengeri mozgás használatával egy 
szárazföldi csata helyszínére belép (partraszállás-szerűen), megkapja a két extra HK-
át. 

M. VALERIUS MAXIMUS. Győzelme a karthágóiak és a szirakúzaiak felett, 
meggyőzte Hierót, hogy végleg szövetséget kössön Rómával. 

MEGJEGYZÉS: Ha a mozgása végén egy olyan helyszínen van, ahol ellenséges PE 
és HE-ek vannak, átfordíthatja a PE-őt, feltéve, hogy megnyeri az ezt követő csatát. 

C. LUTATIUS CATULUS. A háború utolsó csatájában a győzelem neki volt 
köszönhető, dacára a ténynek, hogy nem ő volt a főparancsnok. Átképezte a római 
flottát az arisztokrácia végső pénzügyi erőfeszítéseit felhasználva. Ki tudja, Róma 
hajlandó lett-e volna többet áldozni akkor, ha veszít? 

MEGJEGYZÉS: Képessége csatában használható, nem közbelépésnél. Közbelépé-
seknél a harci értékét használja, ami a következő csata során 3-ra nől. 

L. CAECILIUS METELLUS. Rajtaütött Hasdrubálon és elefántjain a pa-
normusi csatában. A hatalmas karthágói sereg pusztulása felborította az egyensúlyt 
a Sicily-ai háborúban. Majd Calatinus diktátor főlovászmestere lett. Később kine-
vezték Pontifex Maximusnak, a legmagasabb vallási vezetőnek. 

MEGJEGYZÉS: Az újradobás az eredmény megismerése után is kérhető. 

C. AQUILLIUS FLORUS. Annak ellenére, hogy a római sereg fele elment Ró-
mába a diadalmenetre, sikeresen megvédte kelet Sicily-t Hamilcar ellen. 

A. CLAUDIUS CAUDEX. Az rejtély maradt, hogyan volt képes átkelni a 
messanai-szoroson a karthágói flotta szeme előtt, azért, hogy a várost Rómának kö-
vetelje. Ez volt az első tengerentúli római hadművelet, amit ráadásul egy igazi flotta 
nélkül hajtottak végre. 

MEGJEGYZÉS: Keresztül mozoghat a tengerszoroson úgy, mintha úttal lenne 
összekapcsolva. Ezen kívül úgy is keresztül mehet rajta, ha a városok közül egyik sem 
áll római ellenőrzés alatt. Amikor Caudex kikerül a játékból, C. Cornelius Scipio 
Asina hadvezér kártyája a római hadvezérek paklijába kerül. 

 
 

L. POSTUMIUS MEGELLUS. Hosszú ostrommal elfoglalta Agrigentumot, le-
győzte Hanno felmentőcsapatát, de a dolgok kicsúsztak a kezei közül, a várost ki-
fosztották, lakosait rabszolgáknak adták el. Így ezért nem járt neki diadalmenet. 

MEGJEGYZÉS: Amíg egy várost ostromló hadsereghez van rendelve, a védekező 
játékos nem használhatja a határozott védelem szabályt. 

A. ATILIUS CALATINUS. Kétszer volt konzul és egyszer diktátor. Ő volt az 
első, aki a légiókat Itálián kívülre vezette. Egy csapdából a néptribunus mentette ki, 
innen kapta különleges képességét. 

 

 



 

 

 

MEGJEGYZÉS: Mikor a Dictator (#80) eseményt kijátsszák, Calatinusból lesz a dik-
tátor. Ha korábban nem választották még meg konzulnak, visszatér a konzulok paklijába, 
miután a diktatúrának vége. Ha már korábban volt konzul, akkor kikerül a játékból, mi-
kor a diktátorként töltött ideje letelik. 

C. CORNELIUS SCIPIO ASINA. ‘Szamár’ lett a gúnyneve, miután legyőzte őt a 
liparai tengeri összecsapás alkalmával H. Gisco. Mivel a Cornelii-ktől származott, egy 
hatalmas befolyással rendelkező római családból, a vereség (és a gúnyneve) dacára új-
raválasztották. 

MEGJEGYZÉS: Csak Claudius Claudex játékból való kikerülése (a konzuli és lehet-
séges prokonzuli ideje lejárta) után választhatják meg konzulnak. Mikor megválasztják, 
Asina bevezethet egy haditengerészeti reformot, bár ő nem egy admirális (még ha a való-
ságban szerette is volna, ha annak tartják). 

H. GISCO. Nagyon aktív volt a háború kezdetekor, akár tengeren, akár szárazföl-
dön, még nyilvánvaló hiányosságai ellenére is. A legenda szerint saját emberei feszítet-
ték keresztre hozzá nem értése miatt. 

HASDRUBAL. Xanthippustól tanulta, hogyan alkalmazzon elefántokat, de túlzott 
magabiztossága okozta vereségét Metellussal szemben (lásd feljebb). Ez a fejébe került, 
miután visszarendelték Kathágóba. 

MEGJEGYZÉS: Hozzáadhat egyet egy elefántroham dobásához. Ha használja képes-
ségét a dobás módosítására, és Metellus használja a sajátját és kéri a dobás megismétlését, 
Hasdrubálnak el kell fogadnia az eredményt, vagy egy váratlan eseményt kell használnia 
(mint a Good Omen) a dobás befolyásolására. 

HAMILCAR BARCA. Elutasította a Hanno-ház, így háborús színtérre érkezése egy 
politikai kompromisszum volt. Gyorsan egyedül maradt Sicily-ben. Hadserege fizetség 
nélkül fellázadt, ami a zsoldos-háborúhoz vezetett. 

HIMILCO. Lilybaeum éber őrzője. Leleplezett egy falakon belüli árulási kísérletet, 
és sikeres kitöréseket vezetett az ostromló rómaiak ellen. 

MEGJEGYZÉS: Mikor különleges képességét használja, az összes mozgáspontját erre 
a célra kell elhasználnia, más akció (mozgás, kitámadás) nem engedélyezett. 

CARTHALO. Kiváló tengeri és szárazföldi katonai parancsnok. Dél-Itália elleni in-
váziója sikerülhetett volna, és valószínűleg nagyobb jelentősége lett volna, ha több em-
bert kap a feladatra. 

MEGJEGYZÉS: Mikor különleges képességét használja, az összes mozgáspontját erre 
a célra kell elhasználnia, más akció nem engedélyezett. 

ADHERBAL. Drepana győzője, Pulcher megalázója. Ezután eltűnik a történelem-
ből, csak a kérdést hagyva maga után: mi lett volna, ha ő vezeti az Aegates-i csatát? 

 

 

MEGJEGYZÉS: Abban a pillanatban, mikor ellenséges tengeri mozgás ellen lép 
közbe, egy karthágói hajó megjavítható, és azonnal csatolható is Adherbal közbelépő 
flottájához. 

HANNO. A hadvezér azokat a személyeket jelképezi egy személyben, akik ugyan 
ezt a nevet viselték, köztük Messana nem túl szerencsés parancsnokát, Agrigentum 
értelmes vezetőjét, és Nagy Hannót (aki inkább Afrikát hódította meg, mintsem a 
rómaiakkal harcolt volna Sicily-ben). 

MEGJEGYZÉS: Egy PE a Miat-ra is lehelyezésre kerül egy sikeres leigázáskor, fel-
téve, hogy van még üres hely. A PE elveszik, ha nincs rajta hely. 

HAMILCAR. Nagyon agresszív és sikeres szárazföldön, támadása majdnem ki-
szorította a rómaiakat Sicily-ből. Nem túl szerencsés tengeren: veszített Ecnomus-
nál, ami a háború legnagyobb haditengerészeti összecsapása volt. 

MEGJEGYZÉS: Képessége csatában használható, nem közbelépésnél. Közbelépé-
seknél a harci értékét használja, ami a következő csata során 2-re csökken. 

XANTHIPPUS. A karthágói hadsereg kiképzésére lett felfogadva, és arra is meg-
tanította őket, hogyan mozgósításák és alkalmazzák a polgárőrséget, valamint em-
lékeztette őket az elefántok használatára is. 

Győzelme Regulus ellen megmentette Karthágót a háború korai feladásától. Ettől 
még gyorsan eltávolították a vezetésből, és karthágói hadvezérekkel helyettesítették. 
Úgy vélik, azok ölették meg őt, akik korábban felbérelték, mert irigyelték tőle a hír-
nevet és dicsőséget. 

 

 

 

 



 

26. VÁLASZTHATÓ ÉS HALADÓ SZABÁLYOK 
Abban az esetben, ha a játék valósághűségét tovább szeretnéd növelni, vagy ki akarsz 

próbálni néhány választható szabályt, ezt a gyűjteményt a figyelmedbe ajánljuk. Ezek 
használhatók arra is, hogy a játékosok képességeit kiegyenlítsék azáltal, hogy a tapasz-
taltabb vagy ügyesebb játékost hátrányos megkülönböztetésben részesíti. 

26.7. Haditengerészeti készletek (Haladó játék) 
Minden tengeri mozgás vagy közbelépési kísérlet következményeként (akár sike-

rült, akár nem), minden résztvevő hadihajó kimerült állapotba kerül. 
FEJLESZTŐI MEGJEGYZÉS: Ez egy fejlesztett variáns, ami a valósághűséget növelné, 

de egyúttal a játékot is megváltoztatja. Olyan játékosoknak ajánlom, akik több feszültsé-
get szeretnének a játékba, még akkor is, ha emiatt a tervezésre és a mozgás végrehajtására 
fordított idő jelentősen megnövekedik. 

PÉLDA: Egy hadsereg Rómából Neples-be mozog. Öt kész római hadihajóból áll, 
amik közül 3 egy hadvezérhez van rendelve. Mihelyt a hadvezér eléri Naples-t, az első 
tengeri mozgás megtörtént, és a 3 hajó kimerült állapotú lesz. A hadsereg folytatja útját 
Regiumba, a megmaradt 2 kész hadihajó kíséretében, amelyek ott kimerült állapotba ke-
rülnek, ennek a tengeri mozgásuknak következményeként. 

26.8. Kezek a tengeren (római előny) 
Karthágó nem alakíthatja át az erősítéskor kapott hadihajóit HE-re. 

26.9. Háború Numidiában (karthágói előny) 
Egy törzs Sigusban (NUMIDIA MINOR) levételre kerül, és a helyszíne üresen ma-

rad. 

 
 
 

26.10. Karthágói milícia (karthágói előny) 
Eltörli a korlátot, ami megakadályozza, hogy az erősítéskor kapott karthágói ha-

jókat HE-re lehessen átalakítani. Karthágó mostantól szerezhet HE-et is a hadihajók 
helyett, ha úgy akarja. 

26.11. Nem variálható római erősítések (karthágói előny) 
A római játékos minden fordulóban fix számú (5 HE) erősítést kap. 

26.12. Megnövekedett elkötelezettségű szövetségesek 
(római előny) 

Az Allied Auxiliaries (#48) kártya belekerül a HAMILCAR paklijába. 

26.13. Epikus csaták (római előny) 
Távolítsd el a HAMILCARra jellemző korlátozást a játékosoknak elérhető harci 

kártyák számára vonatkozólag. 

26.14. Konzulok választása (római előny) 
Húzz ki véletlenszerűen egy konzult, és engedd meg a római játékosnak, hogy 

konzulátusi társát maga választhassa ki, vagy ha még több előnyt szeretne, engedé-
lyezd, hogy a konzulokat a római játékos válassza ki. 

26.15. Meghosszabbított szerződés (karthágói előny) 
Xanthippust a lehelyezését követő forduló végén távolítsd csak el a játékból. 
 
PÉLDA: Xanthippus a 3. forduló során kerül játékba, így a hadvezér a 4. forduló 

végén kerül eltávolításra (hacsak hamarabb levételre nem kerül). 
 

 



 

 
 
 
 
 

1995-ben az Avalon Hillhez mentem dolgozni. Nem sokkal később megismerkedtem új játékukkal, 
aminek neve We the People volt, és Mark Herman tervezte. Lenyűgözött – nem hasonlított sem-
mihez, amit az előtt láttam. Könnyen játszható, mégis tele ízzel és kihívással. Úgy gondoltam, az 
Avalon Hill jó felé halad, beszéltek is Mark Hermannal annak lehetőségéről, hogy több ehhez ha-
sonló játékot csináljon. Úgy érezte, a második pun háború jó jelölt lenne, de nem volt ideje meg-
tervezni. Megengedte, hogy átvegyem, így ez lett az első játék, amit az Avalon Hillnek csináltam. 

A Hannibal sok mindenben hasonlít a We the People-re – a mozgás sebessége, a hadvezérek 
aktiválása, az ellenőrzésjelölők lerakása, satöbbi. A főbb különbségek az ostromban, szövetségesek-
ben, a Tartalék (Reserve) harci kártyában és a stratégiakártyákra felvitt eseményekben vannak. 

Amikor elkezdtem a fejlesztést nem akartam minden kártyára eseményt rakni. Az esemény-
pakli ezen első verzióiban az események száma körülbelül fél pakliról indult. Ekkor javasolta Don 
Greenwood, hogy mi lenne, ha minden kártya egyben eseménykártya lenne – ami remek ötlet volt, 
így el is fogadtuk. 

A “Tartalék” kártya csatákhoz rendelése miatt az ütközetek még feszültebbé váltak, és több 
esélyt adott a védekezőnek a győzelem kivívására. A Tartalék kártya nélkül a támadó óriási előny-
ben van, mivel a védekező nem támadhat, amíg el nem nyeri a kezdeményezést. 

 
 

 
 
 
 
 

A szövetségesek szabállyal Hannibal esélyt kapott arra, hogy Itálián belül is erősítéseket 
kapjon. 

Ez igazán jól működött, és a szövetségesekkel való manőverezés a játék egyik kulcseleme 
lett. Eredetileg megengedtem a rómaiaknak, hogy minden ellenőrzött itáliai tartományt szö-
vetségesnek használjon, de az utolsó pillanatban ezt lecsökkentettem maximum kettőre (a já-
ték kiegyensúlyozása miatt). 

Emlékszem, a térkép első verziója, amit a Hannibalhoz készítettem, sok helyszínt tartal-
mazott – az egész táblát akartam használni. De ekkor rájöttem, hogy egy lapnyi ellenőrzésje-
lölőnél többre lenne szükség az összes helyszínhez – ezért drasztikusan csökkentettem a helyek 
számát. 

Örülök, hogy így tettem, mivel ez jobbá tette a játékot. Néha a termelési korlátozások se-
gítenek a játéktervezési döntésekben. 

Általában éveket töltök a kutatással, tervezéssel és a játék tesztelésével. A Hannibal volt a 
legegyszerűbb játék, amit valaha terveztem – nagyon gyorsan összeállt. Természetesen, ez főleg 
a Mr. Herman által tervezett kiváló motornak köszönhető, amivel dolgozhattam. 

 
 

Mark Simonitch 
2017 augusztus 

 

 

 

 

 

 

Először is, a feleségemnek szeretném megköszönni, aki nélkül ez a terv nem valósulhatott volna meg. 
Ezt a sort mindig is mesterségesnek éreztem. Vedd bármelyik díjátadót, és lesz ott valaki, aki ezzel 
a mondattal nyit. A Hannibal & Hamilcar fejlesztése juttatott el odáig, hogy megértsem a kifejezés 
mögötti jelentést. Hiszen, mit mondhatnék annak a személynek, aki mögöttem állt a tervezés egész 
időtartama alatt, feláldozva minden szabadidejét, és minden erőforrást megteremtve, ami lehetővé 
tette családunk számára, hogy életben maradhasson? Felsoroljam azokat az eseteket, amiben segí-
tett, hogy gondját viselte mindkét fiunknak (egyikük, Tytus, speciális gondoskodást igényel), fő-
zött, mosott, és minden mást is megcsinált, hogy én a játékon dolgozhassak? Kifejezhetem azt, 
mennyire fontos volt tudni, hogy hisz abban, amit csinálok, hogy az általam megtett út egy nap 
gyümölcsöt hoz? Nem nagyon. És még arra is talált időt, hogy segítsen a Hamilcar tesztelésében! 
Végül, de nem utolsó sorban, elloptam a fotóit, hogy a hadvezérek kártyájának hátterét díszítsem 
vele. Ewa (EH-val ejtve) szó szerint nem hagyott nekem más választást, mint hogy menjek és telje-
sítsem be az álmomat. Valamit, amihez egyedül nem lett volna meg a bátorságom. 

Nincs itt elég hely ahhoz, hogy elférjen a Hannibal & Hamilcar egész története. 
Láttam a Hannibal első kiadását 20 évvel ezelőtt és beleszerettem. A rögeszmémmé vált, egé-

szen addig, hogy nem voltam hajlandó befejezni a terveimet, mivel úgy ítéltem meg, gyengébbek a 
Hannibalnál, így nem méltók a kiadásra. A 20-ik évi ünnepi kiadás fejlesztőjeként rájöttem, hogy 
amit Hamilcarként (egy új játéknak) ígértek, valójában csupán egy küldetés, ami nagyrészt a The 
General magazinban közzétett variánson alapult, illetve ugyane játék másik dobozban való eladá-
sára tett kísérlet. 

A mostani Hamilcarra nem igaz ez a megállapítás, mivel én egy (majdnem) önálló játékot 
akartam leszállítani. Osztozva a Hannibal tervezői filozófián, Mark tervezői öröksége alapján, 
ugyanakkor egy modern, kortárs játékot, egy két évtizeddel ezelőtt megjelent verzió oldalága he-
lyett. Őszintén remélem, hogy sikerült Mark elvárásainak megfelelnem, és nem bánta meg, hogy a 
játék ezen kiadását a PHALANX-ra bízta. 

Amikor elvállaltam ezt a projectet, úgy volt, hogy fél évig tart. Végül háromszor annyi időbe 
és erőfeszítésbe került. Ötször olyan bonyolult és figyelmet igénylő volt, mint amire számítottam. 
A művészek keményen dolgoztak. Piotr a térkép közel száz verzióját készítette el. Rafal dobozké-
szítése egy önálló történet lenne, az elefántokat éppen az után kaptuk meg, miután a ’kész’ doboz 
meg lett mutatva az embereknek. Pawel ’körülbelül 30 illusztrációt’ ígért, végül majdnem elérte a 
100-at. Bartek csak a végső fázisban ugrott be segíteni, és nagyszerű munkát végzett a hadvezérek 
képeivel! 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A fordítók és a szabályszerkesztők szintén keményen dolgoztak, bár az ő munkájuk ke-
véssé valószínű, hogy ‘wow’ hatást váltana ki. Néhány emberről kiderült, akik később csatla-
koztak az utazáshoz (Wojtek, Pieter, Jeremy, Piotr, José, Andy), hogy nagyszerű munkatársak. 
Kalapot emelek, srácok. Külföldi partnereink megértőek és nagyon segítőkészek voltak. A 
többnyelvű környezetben végzett munka lehetővé teszi, hogy ugyanazon mondatot különböző 
szögekből vizsgáljunk. ‘Klema’, a DTP varázsló, megmutatta alaposságát és türelmét, amivel a 
tibeti szerzetesekkel is versenyre kelhetne. És győzne. Az egyszemélyes gyártó-csoport, Michal 
személyében, csodákat művelt. Tulajdonképpen, minden erőfeszítésünk felesleges lett volna 
megértése, nyugalma és szorgalma nélkül. Ő a mi SAS-os, SEALS-es és GROM-os kiadó-kom-
mandósunk egyben. Waldek csodálatra méltó munkát végzett azzal, hogy mindent egyben tar-
tott, miközben az ügyvédi karrierjét is folytatta, a forgalmazó cégünk és családja boldogságát 
is megőrizve. Mindannyiuknak meg kellett birkózniuk velem. A hullámvölgyeimmel, hangu-
lataimmal, utolsó pillanatos szerkesztői változtatásaimmal, kételyeimmel és energiatüskéim-
mel. Ezek túlélése már önmagában is eredmény. Higgy nekem. 

Említettem a fiaimat. Ernest egy nagyszerű két nyelvet beszélő, nyolc éves pasi. Felnőtte-
ket megszégyenítően megértő és türelmes apukája állandó (otthoni) munkájával. 

Sokkal tartozom neki. Ígértem neki egy könnyített verziót a Hannibalból. Ez olyasmi, 
amin, remélhetőleg hamarosan, közösen fogunk dolgozni. Tytus majdnem két éves. Egy két 
éves gyerekhez képest nagyon elfoglalt. Minden héten számos különféle kezelése és terápiája 
van. Különleges igényei vannak. De ahogy mostanában hallottam, kinek nincsenek? Mindenki 
különleges és figyelmet igényel. És szeretetet. 

Ez a játék az én szerelem-projektem. Remélem, tetszik. 

Jaro 
St Albans / Warszawa 

2017 augusztus 
Tytusról 

Azt kell mondanom, mindig úgy találtam, férfiatlan dolog segítséget kérni. Egyetlen 
mentségem, hogy olyan nevében kérem, aki erre nem képes. Amennyiben szeretnéd támogatni 
Tytus fejlődését, kérlek, látogass el az oldalára (remélem, működik már, mire ezeket a szavakat 
olvasod): www.tytus.me. 

http://www.tytus.me/


 

VÁLASZTHATÓ KÁRTYÁK ELOSZTÁSA 
 

Használd a kártyát a stratégia pakliban található Elephant Fright (#42) kártya kicserélé-
sére. 
A fallal körülvett városok ösztönzésére. Történelmileg a spain-i csatákban volt jelentős. 
Nagyon erős, kombinálva Capua vagy Syracusae hűségét megváltoztató kártyákkal. 

A karthágói játékos megszüntethet egy kéretlen eseményt, azon az áron, hogy a római 
játékosnak átadja a forduló végén a kezdeményezést. 

Haladékot ad Rómának szükség esetén. 
Segíthet az Emberhiány (Manpower Shortage) (#68) leküzdésében. 

Tanácsos, hogy a pakliba a Beatica Revolts (#68) kártyával együtt kerüljön be. 

A numidiai hercegek, Syphax és Massinisa mindkét oldalon harcoltak. 

Lehetővé teszi váratlan felkelések kitörését Gallia Cisalpinában és Iberiában. 

Segít megérteni Sicily fontosságát. 

*A 'Második pun háború' küldetésének kezdetén, akár az összes választható stratégiakártyát hozzáadhatod, vagy belekeverheted a pakliba az ajánlottakat minden fordulóban (a táblázat első (1) oszlopa alapján), a stratégiakártyák kiosztása 
előtt. A táblázat ezen kívül mutatja a 2-9 közti küldetésekben használatra javasolt választható kártyákat is.  

 


