
JÁTÉKOSSEGÉDLET

Rövidítések
HK (BC) - harci kártya
HE (CU) - harci egység
HÉ (BR) - harci érték
MP (MP) - mozgáspont
MÉ (OP) - műveleti érték
PE (PC) - politikai ellenőrzés 
PP (PP) - politikai pont
SK (SC) - stratégiakártya
US (ST) - utánpótlásszekér 
TK (TC) - taktikakártya

Arisztokrata – ha levételre kerül, a HÉ-vel megegyező számú PE-t el kell 
távolítani.
Afrikáner – mindig partra szállhat Afrikában.  
Admirális – egy admirálissal lévő hadsereg visszavonhat vagy visszavonulhat 
tengeren és a HÉ-ét használja a tengeri csata átcsoportosítás és visszavonulás 
lépésében.
Hadihajók (vagy hajók) – tengeri HE-ek. Hadihajókból maximum 10 lehet 
játékosonként.
Flotta – Egy hadvezér és a hozzá rendelt hadihajók.
Miat – a Száznégyek Tanácsát ábrázolja.
Háborús kincstár – a játék egy új alfázisa.

1. Erősítések - Az első fordulóban kimarad

1. Karthágói
l   Helyezz le 1 kész hadihajót (ha már van legalább 5 hadihajód, át is váltha-

tod azt 1 HE-re).
l   Helyezz le 1 HE-et egy hadvezérre vagy fallal körülvett, nem ostromlott vá-

rosba, amit te ellenőrzöl.
l  Kaphatsz még annyi HE-et, amennyit a Miat engedélyez.
Távolítsd el az összes hadvezért (kivéve Xanthippust vagy Hamilcar Barcát). 
Helyezz le egy hadvezért a fordulósávon feltüntetettek közül, a másodikat 
pedig húzd ki a rendelkezésre álló hadvezérek paklijából. Húzz és helyezz le 
1-2 hadvezért, ha a Miat erre lehetőséget ad. Hadvezérek HE-hez, vagy fallal 
körülvett (ellenőrzött és nem ostromlott) városba helyezhetők le.
2. Római

l  Helyezz le a római ellenőrzés alatt lévő itáliai tartományokkal megegyező
számú HE-et (maximum 6-ot).
Ezekből maximum 2 HE helyezhető le bármelyik hadvezérhez. A többi HE 
Rómába kerül.

l  A római erősítések kész hadihajókra is átválthatók 1:1 arányban.

3. Konzulok és prokonzulok választása
1. Jelölj ki egy prokonzult.
2. Távolítsd el a játékból az összes többi hadvezért az előző fordulóból.
3. Húzz és helyezz le 2 új konzult.
4.  Vezess be haditengerészeti reformokat az admirálisokkal.

Válassz egyet a következők közül:

l   Tengeri jártasság javítása.
l        Corvi le- vagy felszerelése
l  1 hadihajó lehelyezése erősítésként.
l  3 MÉ elkölthető hajók kijavítására.

2. Stratégiafázis

A római játékos dönti el, ki jön először, hacsak be nem előzik.
MÉ-eket el lehet költeni (a MÉ-eket szét is lehet osztani):
l  PE-ők felhelyezése
l   Hajójavítás: minden MÉ után egy hadihajó készül el  
l   a Miat-ban vagy események követelményeként
l   Utánpótlásszekerek felhelyezése
l  Hajóépítés:  (csak 3-as MÉ-ű SK-val) helyezz le annyi kész hadihajót, ahány

hajó szimbólum látható a kártyán
l Kiképzés:  a tengeri jártasság 1 szinttel fejlődik egy 'két hajó' 
szimbólumos SK-val
3. Téli veszteség

A téli veszteség elkerülhető, ha a játékos eltávolít egy US-t az egyébként 
érintett helyszínről.
Viharok miatti veszteségek – el kell távolítani 1 hadihajót, 1 HE-et és 1 
US-t minden találat után.
Téli tengeri veszteség: Dobj a veszteség táblázat kész hadihajók számának 
megfelelő oszlopa szerint. Az eredménnyel megegyező számú hajó kimerült 
lesz. A téli tengeri veszteség nem kerülhető el.
4. Politikai elszigetelődés

Karthágó kezd, utána Róma.

5. Győzelem ellenőrzése a háborús kincstárral együtt

Kapsz egy PP-t minden politikailag jelentős tartomány után, illetve egy-
egy PP-t a következőkért is:
l  Lilybaeum ellenőrzéséért
l   a tengeri fölény birtoklásáért
l  a Miat ellenőrzéséért

Háborús kincstár
A játékosok összehasonlítják a fordulóban elköltött (kijátszott vagy eldobott) 
összes kártyájuk MÉ-ét.  Csökkenthetik a különbséget US-ek eltávolításával.  
A megmaradó MÉ különbséget a kevesebbet felhasználó ellenfél elköltheti a 
következőkre:
l     Hajójavítás – minden MÉ után egy hadihajó készül el
l  Politikai engedmények – a Miat-ban vagy események követelményeként 
l Utánpótlásszekerek felhelyezése
l  Hajóépítés – minden 3 elköltött MÉ után, helyezz le 1 kész hadihajót
l Erősítés – minden 3 elköltött MÉ után, helyezz 1 HE-et a fővárosodba

Az utolsó forduló végén a több PP-vel rendelkező játékos győz. Döntetlen 
esetén Karthágó a győztes.



TENGERÉSZETI TÉMÁK

Tengeri mozgás

l   A tengeri mozgás költsége 1 MP  tengeri ösvényenként. A tengeri és száraz-
földi mozgás kombinálható, de csak 3 MP költhető tengeri mozgásra (ez alól
a Forced March kártya sem kivétel!).

l  Kész hadihajók hozzárendelhetők egy hadvezérhez, hogy velük tengeri moz-
gást hajtson végre.

l  Egy hadsereg maximum 10 HE-el és 10 US-el végezhet tengeri mozgást.
l   Mindegyik (virtuális) szállító 1 HE-et és 1 US-et (ha szállít) vihet magával.

Fölény elvitatása - Ha egy tengeri mozgás során legalább egy hadihajó 
ellenséges ellenőrzés alatt álló kikötőbe mozog anélkül, hogy közbelépnének 
ellene, a mozgást végző játékos tengeri fölénybe kerül.
Ellenség által ellenőrzött kikötők - A ki- és behajózáshoz nem szükséges 
ellenőrizni a kikötőt.
Tengeri mozgás és fallal körülvett városok - A tengeri mozgás tiltott 
az ostromlott, fallal körülvett városokba akár be, akár ki.
Tengeri közbelépés - Mielőtt a mozgó hadsereg megérkezne céljához, 
közbelépéseket lehet bejelenteni ellene, és siker esetén tengeri csata kezdődik. 
Az elkapott játékos feladhatja tengeri fölényét és megszakíthatja mozgását. 
Egy tengeri mozgás során elkapott magányos hadvezér levételre kerül.

Tengeri csata

Taktikakártyák - Mindkét játékos kap:

l   1 TK-át a tengeri fölényért
l  a flottát vezető hadvezérének HÉ-vel egyenlő számú TK-át

A fölényben lévő játékos kezd. A sorrendet nem lehet megváltoztatni a 
következő harci körig. A körben a játékosok a következő sorrendet követik:

l  (Manőver): Egy TK kijátszása.
l  (Harcba lépés): Akkor, ha legalább egy kész hadihajó is van a flottában. Be 
kell jelenteni, hogy a hadihajók vagy a szállítók a célpontok. Harci dobás 
végrehajtása. Eredmény ellenőrzése a harci körnek megfelelő oszlopban.

–  Róma levon 1-et a harci dobásból, ha a tengeri jártassága Poor/Fair.
–  Róma hozzáad 1-et a harci dobásához, ha használják a corvit.

Minden eltalált hajót (hadihajót vagy szállítót - ebben az esetben 1 HE-et + 
1 US-te is, ha van) félre kell tenni és eltávolítani a tábláról a csata végén.
Jutalmak - Ha a dobás eredménye a corvusszal (hollóval) jelölt sorba esik 
és a római játékos használja a corvit, egy, az adott körben találatot kapott 
hadihajót félre kell tenni, hogy a csata után egy római kimerült hadihajóval 
ki lehessen cserélni. Ha a játékos nem tudja a csatát megnyerni, az összes 
jutalma visszakerül az eredeti tulajdonoshoz, kimerült állapotban.
Tengeri fölény megszerzése - Ha a kockadobás eredménye a tengeri 
fölény szimbólummal jelölt sorba esik, a dobó játékos azonnal tengeri 
fölénybe kerül.

l   (Átcsoportosítás és visszavonulás): TK húzása vagy visszavonulás a csatából.
Átcsoportosítás - Ha a kockadobás kevesebb vagy egyenlő, mint a flottát 
vezető admirális HÉ-e, a játékos húz egy HK-át. Mindig kapsz egy kártyát 
1-es vagy kisebb dobás esetén.
Visszavonulás egy tengeri csatából lehet:

–  Elkerülés: a tengeri fölényt ekkor a játékos átadja ellenfelének.
– Menekülés:  Ha a dobás kevesebb vagy egyenlő, mint a flottát

vezető admirális HÉ-e, vagy ha a kockadobás 1 vagy kevesebb, a
kísérlet sikerül. Egyébként a csata folytatódik.

Üldözés
A Pursuit taktikakártya azonnal kijátszható az ellenség visszavonulását 
megakadályozandó.
A csatának vége, mikor az egyik feltétel teljesül:

l   Az egyik flottában nem maradtak kész hadihajók
l   Az egyik játékos visszavonult a csatából
l  Mindkét játékosnak megvolt az öt harci köre. A csata döntetlen.

Mindkét oldal hadihajói kimerültek, a tengeri fölény nem változik
a csata utolsó köre után.

A csata után:
l  Ha a játékos visszavonult, túlélő hadihajói kimerültek lesznek.

A győztes hadihajói maradnak kész állapotban.
l  Ha a játékos elmenekült vagy nincsenek kész hadihajói, a győztes

egy harci dobást hajthat végre a vesztes megmaradt szállítói ellen 
a 'V' oszlop alapján. Ha a flotta elkerülést hajtott végre, akkor nem.

Politikai következmények - A vesztesnek el kell távolítania annyi PE-ét, 
amennyi a csata során elveszített hadihajóinak számának fele (lefelé kerekítve) 
volt.
Rómaiak a tengeren

l   Róma használhatja a tengeri mozgást arra, hogy belépjen Afrikába, ha
a következők egyike igaz:

– tengeri jártasságuk kiváló
– tengeri jártasságuk jó és ellenőrzik Syracusae-t
– a partraszálló flotta hadvezére afrikáner
– kijátszották a #83-as SK-át (Imperium).

l   A tengeri jártasságuk 1-el csökken, ha 5 vagy több római hadihajót egy 
fordulón belül el kell távolítaniuk.

Szárazföldi csaták

l  A HK-ák korlátja 15 (csak 10 lehet ebből a HE-ek hozzájárulása miatt).
l   Visszavonulás és visszavonás tengeren (figyelj a korlátozásokra!): a sereg

használhatja a tengeri mozgást, ha van admirális vele és a csata helyszíne 
tengeri ösvénnyel kapcsolódik egy baráti kikötőhöz, ahol nincs ellenséges HE. 

l  A karthágói játékos levon 2-őt az elefántroham dobásából addig, míg meg
nem érkezik Xanthippus.

l  Mikor Karthágót rákényszerítik, hogy PE-őt távolítson el, az első PE-t 
a Miat-ról kell levennie.

l   A római játékos sosem hagyhat önként egy konzult kevesebb, mint 3 HE-el.

Ostromok és leigázás
Ha nálad a tengeri fölény, használd a vörös ostromkockát, egyébként 
használd a fehér kockát.
Karthágó, Róma és Syracusae – tengeri fölényben kell lenned, hogy 
ostromolhasd ezeket a városokat, és a fehér kockát kell használnod.
Határozott védelem – ha eltávolítasz 1 HE-et és 1 US-t a városból, 
megakadályozod az ostromló sereget az ostrompont megszerzésében.
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