Commands & Colors: Ancients

1. A Jaték elemei:

1 Tabla

45 db 2 oldalu tereplapka (3 kinyomdéban)

60 Parancskartya

7 Csatakocka

5 iv matrica a kdvekre és kockakra

2 db 4 oldalu Segédlet

1 Szabalykonyv az alapjatékhoz

1 konyv 15 kildetéssel

345 ké: - a szlrke kovek jelképezik a rdmaiakat, a barnak a karthagdiakat, a két szinben dsszesen:
220 kis k8 = gyalogos egységek, 81 kdzepes kb = lovas egységek, 12 nagy k6 = elefantok,
14 téglalap alaku ké = harci szekereknek és vezetdk.

BN

small Blocks  Medium Blocks I.argx Blocks Rectangular Blocks
6 1 xSmm 2152 I xBmm 26x w8 mm 2 1x26xBmm

-a fekete kovek (18 kis kd) gydzelmi zaszlok, csak egyik oldalukra kerl matrica.

(A jatékhoz 20 db tartalék ké és tartalék matricak is jarnak. A fent felsorolt 345 ké mar magéaba foglalja a
tartalék koveket, ezek megoszlasa: 2 db fekete ké, és 4+3+1+1 szirke ill. barna ké az egyes méretekbdl.)
A tabla 13 hexa szélességl és 9 hexa mélységi. Szaggatott vonalak osztjak 3 szekciora: balszarny,
centrum, jobbszarny. Ha egy hexéat egy szaggatott vonal vag ketté, akkor az a hexa két szekcidhoz is
tartozik.

A tereplapkak arra valok, hogy a kulénféle killdetésekhez térténelem hii terepviszonyokat teremtstink a
lapkaknak tablara torténd felhelyezésével.

A parancskéartyak kal adhatunk az egységeknek utasitast arra, hogy mozogjanak, harcoljanak, vagy valami
specialisat tegyenek.

A csatakockak 6 ures oldalara a megfelel6 matricakat fel kell ragasztani: @- konnyl egységek; V-

kozepes egységek; - nehéz egységek; sisak = vezetd; zaszld [J; kard m i i

Az egységek et és vezetbket jelképezd kévek mindkét oldaléra fel kell ragasztani egy-egy hozzajuk tartozé
matricat. Egy egység tébb kébdl all, minden egységnek van egy tipuskddja. Az alapjatékban a kovetkezd
egységek fordulnak eld: (sorban az egységek neve; 1 egység oOsszetétele: 2,3 vagy 4 ké; tipusszimbdlum:

.@VVI romai egység képe; karthagoi egység képe; hany ilyen ké van a jatékban)

/IMegjegyzés: @és Vtipusszimbélumok szerepére nem derUlt fény, a szabaly szerint semmiben sem
kulénbdznek a .ill.v szimbdlumoktdl. A kiegészitékben a -tl'pusnak is van masik valtozata.)

Gyalogos egységek :
konnyl gyalogsag 4 kis k6 ® 6ss2.: 24 ill. 16 k&
konnyl ijaszok 4 kis k6 ® ahd 0ssz.: 8ill. 4 k6
kénny( parittyasok 4 kis k6 ® i %% 0ssz.: 41ill. 12 k6




Lovas egységek :

segédcsapatok 4 kis k6 ! @ 0ssz.: 24 ill. 20 k6
harcosok 4 kis k6 Vv ossz.: 8ill. 12 k6
k6ézepes gyalogsag 4 kis k6 \ 4 0ssz.: 32 ill. 12 k6
nehézgyalogsag 4 kis k6 H 0ssz.: 16ll. 16 k6
nehéz harci gépek 2 kis k6 H 0ssz.: 2ill. 0 k6

kénnyl lovassag 3 kbzepes kb ® 0ssz.: 9ill. 24 k6
kézepes lovassag 3 kbzepes kb \ 4 0ssz.: 18 ill. 9 k6
nehéz lovassag 3 kozepes kb H 0ssz.: 3ill. 12 k6
elefant 2 nagy k& H 6ssz.: 4ill. 6 k6
harci szekér 2 téglalap alaku ké B 0ssz.: 2ill. 4 k6

Vezeték (nem egységek!) 1 téglalap alaku k& 0ssz.: 3ill. 3k
(Megjegyzés: néhany egység csak jatéktechnikai okokbdl Iett besorolva az adott kategoriaba, pl. a
harci gépek a nehézgyalogsagba, az elefant ill. a harci szekér pedig a nehézlovassagba.)

2. A Jaték el okészitése:

1.

El6szor is valasszatok egy kildetést, ha ez az elsé jatékotok, akkor ajanlott az Akragas-szal
kezdeni!

Minden kuldetésben meg van hatéarozva, hogy melyik sereg a tabla melyik felén kezd (melyik
jatékos hova ul).

A kildetésnek megfelel tereplapkékat helyezzétek fel!

A kuldetésnek megfelel§ egységeket helyezzétek fel (mindig teljes egységeket, nem csak 1-1 kdvet
kell felhelyezni)!

A klldetésnek megfelelé szdmu parancskartyat osszatok ki, és ezeket a masik fél altal nem lathato
maodon tartsatok.

6. A csatakockakat tegyétek mindkét fél altal elérhetd helyre!
7.
8. A kuldetésben meg van hatarozva az is, hogy ki kezdi a jatékot.

Nézzétek at az adott kiildetés esetleges specidlis szabalyait és gy6zelmi feltételeit.

3. A Jaték célja:

A cél els6ként dsszegylijteni az el8irt szamu gy6ézelmi zaszlot (altaldban 5-8 db). Gy6ézelmi zaszlo

jar minden ellenséges vezetéeért, illetve minden ellenséges egység teljes elpusztitasaért (= az egység
utolsé kove is lekeril). Egyes kildetésekben masért is jarhat gyézelmi zaszlo, pl. bizonyos hexak
elfoglalaséért.

A gy6zelem azonnal eldél, ahogy egyik fél megszerzi az utolsé sziukséges gydzelmi zaszIot.

4. A jaték menete:

A kezdéjatékossal kezdve, felvaltva kdvetkeznek a jatékosok. A sajat fordulétokban az alabbiakat

hajthatjatok végre, a megadott sorrendben:

1. Parancskartya kijatszasa: Jatsszatok ki egy kértyat képpel felfelé, és hangosan olvasséatok
fel. A kartya szovegébél kovetkezik, hogy melyik szekcio(k)ban, hany egységnek adhattok
utasitést.

2. Egységek és vezet 6k utasitdsa (Id. 5. fejezet)

3. Mozgas (Id. 6. fejezet)

4. Csata (Id. 7. fejezet)



5. Egy Uj parancskértya huzasa. Ha a hazopakli elfogy, a dobott kartydkbdl keverés utan Uj
hazépaklit kell képezni. Ha az ,En vagyok Spartacus” kartya kijatszasra kertil, akkor a dobott
kartyakat bele kell keverni a huzépakliba! Ha a védekez6 fél kijatssza az ,Els6 csapas”
kartyat, akkor haz helyette egyet, még mieldtt az aktiv jatékos a kdre végén hlzna.

Fontos, hogy az 6sszes mozgast be kell fejezni, mielétt a csatak elkezdédnének, és egy
megkezdett csatat be kell fejezni, miel6étt mésik csatat elkezdenétek!

5. Egységek és vezet 6k utasitasa

Be kell jelentenetek, hogy melyik egységek ill. vezetdk kapnak utasitast, csak ezek mozoghatnak,
harcolhatnak, illetve hajthatnak végre specialis akciokat.

Egy barati egységgel azonos hexan lévé vezetdt az egységhez ,tartozd"-nak kell tekinteni. Ha az
egység utasitast kap mozgasra, akkor a hozza tartoz6 vezetének is az egységgel egyltt kell mozognia
(ugyanabba a hexaba). Egy egységnek és a hozz4 tartozo vezetének az egyittes mozgatasa csak 1
utasitasba kerul.

Szaggatott vonallal kettévagott hexan mindkét szekciobdl adhaté utasitas vezetdnek vagy
egységnek.

Minden egységnek vagy vezetének legfeljebb 1 utasitas adhato 1 forduldban. Ha az adott
szekcié(k)ban nincs annyi egységetek, mint ahany utasitast adhatnatok, akkor a fel nem hasznalt
utasitdsok elvesznek.

Amikor egy Szekciokartya, vagy a ,Lovas csapatok utasitasa” parancskartya illetve az ,En vagyok
Spartacus” parancskartya kerul kijatszasra, utasitast adhattok egységhez tartozé vezetéknek az
egységukbdl valé kivalasra, és 6ndll6 mozgéasra. A kivalo vezetdk utasitdsa 1-1 parancsba kerll, a
fennmarado parancsok felhasznélasaval pedig utasithatok egységek (akar azok is, amelyekbél a vezeték

kivaltak), és egyedulallo vezeték is. Sisak szimbolum emlékeztet arra, hogy a vezetdk kilon is
utasithatok egy il kartya kijatszadsakor. Fontos, hogy a vezetdkartyakra nem érvényesek az itt leirtak

(nincs is rajtuk &add), vagyis egy vezetékartya hatasara nem valhat ki vezeté az egységébdl!

Parancs : Néhany kéartya a rendelkezésetekre all6 Parancsok szaméaval egyenld utasitast tesz
lehetévé. A kiuldetésben (mindkét fél szamara) szerepel egy maximalis Parancskéartya szam, amennyit
kezetekben tarthattok, ez jelenti a Parancsaitok szaméat, de ez véltozhat a jaték soran. A kartya kijatszasa
pillanataban érvényben lIévé maximum szamit.

6. Mozgas

6/a.Eqységek mozgatésa:

Egyszerre egy egység mozgathato, az altalatok valasztott sorrendben. Egy egység mozgatasat be

kell fejezni egy méasik mozgatasa elétt. Minden egység mozgatasat be kell fejezni a csata fazis el6tt.

- Egy egység fordulonként egyszer mozoghat.

— Nem kotelezé egy utasitott egységet mozgatni.

- Az egységek atmozoghatnak egyik szekciébdl a masikba.

- Az egységek nem mozoghatnak le a tablardl, kivéve egyes kildetések specidlis szabalyait.
(Viszont vezetdk a sajat oldalukon elhagyhatjak a tablat a tulajdonos dontése alapjan — kitérés
vagy szokés forméjaban, Id. 9/a/1.)

- Nem lehet két egység ugyanazon a hexan. Sét nem is lehet athaladni olyan hexan, amelyen
ellenséges vezet6 vagy egység, illetve sajat egyseég talalhato. Kivétel a kénnyi gyalogsag, a
,Konny( csapatok utasitasa” és a ,Mozgas-T{iz-Mozgas” parancskartyak kijatszasa esetén.

— Egy egység raléphet olyan hexara, amelyen egyedulallé baréati vezetd talalhatd, de meg kell
allnia a hexan, és a vezetd csatlakozik az egységhez.

- Egy egység nem bonthat6 tobb részre, a kdveknek mindig egy csoportban kell maradniuk.

— Megfogyatkozott egységek nem kombinalhatok mas egységekkel.

— Néhany tereptipus jellemzéi érintik a mozgast, és megakadalyozhatjdk a mozgas teljes
végrehajtasat, vagy a csatat az adott forduléban. (Id. 11. fejezet)

- A vezet6k nem egységek, mozgasukra kiulon szabélyok vonatkoznak (Id. 6/b.)

- Avisszavonulas szabalyait Id. a 8. fejezetben.

Gyalogos egységek mozgéasa:

konnyl gyalogsag 1 vagy 2 hexat mozoghat és utana csatazhat



Lovas egységek mozgasa:

kénnyd ijaszok 1v. 2 hexa + csata

kénnyl parittyasok 1v. 2 hexa + csata

segédcsapatok 1 hexa + csata, vagy 2 hexa csata nélkul

harcosok 1v. 2 hexa + csata (de 2 hexat csak akkor
Iephet ha ezaltal egy ellenség szomszédja lesz,

akivel kotelezd kézelharcot vivnia)

k6zepes gyalogsag 1 hexa + csata

nehézgyalogsag 1 hexa + csata

nehéz harci gépek 1 hexa csata nélkul

6/b.Vezet 6k mozgasa:

kénnyl lovassag 1,2,3 v. 4 hexa + csata

kdzepes lovassag 1,2 v. 3 hexa + csata

nehéz lovassag 1v. 2 hexa + csata

elefant 1v. 2 hexa + csata

1v. 2 hexa + csata

harci szekér

Egy vezetd 1,2 v. 3 hexat mozoghat, ha egyedul van. llyenkor &tmozoghat baréati egységet vagy
baréti vezet6t tartalmazé hexan, de nem allhat meg masik baréti vezeté hexajan. Ellenséges egység vagy
vezetd hexdjara nem léphet, és nem is mehet at rajta (kiveve szokési kisérlet esetén, Id. 9/a/1.).

Egy vezetd fordulonként egyszer mozoghat.

Nem kotelez6 egy utasitott vezetét mozgatni (kivéve, ha egy mozgo egységhez tartozik).
A vezetdk atmozoghatnak egyik szekciobol a mésikba.

A vezet6k nem mozoghatnak le a tablardl, kivéve egyes kildetések specidlis szabalyait,
valamint a kitérést vagy szokést (Id. 9/a/1.).

Nem lehet két vezet6 ugyanazon a hexan.

A egységhez tartozd vezetdkrdl és szimbdlumos kartyak kijatszasarol mar volt szé
korabban (Id. 5. fejezet). Egységébdl csak olyan vezetd valhat ki, amelynek egysége még nem
mozgott ebben a forduldban, a kivalas utan a vezeté mozoghat, és akar csatlakozhat is mas
egységhez még ebben a forduléban. llyenkor a vezetd 0j egysége nem kap automatikusan
utasitast, és ha utasitast is kap az egység, mar nem mozoghat, csak csatédzhat (a hozzé tartozo
vezetdvel egydtt).

Vezetdk kivalasanal és csatlakozasanal nagyon fontos az idézités, az utasitasok megfeleld sorrendije: pl.
ha elséként “A” egységhez tartozé vezetd kivalik egységebdl, és csatlakozik “B” egységhez, akkor “B”
egység mar nem mozoghat, legfeljebb helyben csatazhat, ha utasitast kap. Ha viszont “B” egység mozog
eldszor, és csak utdna vali ki “A” egységbdl a vezetd, és csatlakozik “B” egységhez, akkor “B” egység az
Ujonnan csatlakozott vezetdjével Uj helyén harcolhat. A vezetd nélkil maradt “A” egység is mozoghat még
ebben a forduléban. Ha azonban elséként “A” egység mozgott volna, akkor vezetdje nem valhatott volna ki,
és nem csatlakozhatott volna “B” egységhez.



7. Csata

Egyszerre csak egy csata folyhat: be kell jelenteni, hogy melyik csata kovetkezik, és azt teljesen be
kell fejezni, miel6tt masik csatdba kezdenétek. A csaték sorrendje tetszéleges.

Egy egység fordulonként egy normal csatét vivhat (amelynek folyomanyaként tovabbi csata is
Iétrejbhet, amit szintén be kell fejezni, mieldtt Ujabb csatat kezdenétek).

Nem kotelez6 egy utasitott egységgel csatézni.

Egy egység nem oszthatja meg csatakockait killénb6zé ellenséges egységek kozt (hogy ezaltal
tébb egységre célozzon).

Az elszenvedett sériilések szdma nincs hatassal arra, hogy hany kockaval dobhat egy egység.
Egyetlen kébél &ll6 egység is ugyanannyi kockaval dob, mint egy teljes egység. (Kivétel:
harcosok teljes egysége tobb kockaval dobhat).

A csatdnak két tipusa van: tavolsagi harc és kdzelharc. Egy utasitott egység egy forduléban
csak az egyik harcmodort alkalmazhatja, még akkor is, ha mindkettére képes lenne.

Egy fordul6 egymast kdvetd csatéinal nincs megkdtés arra vonatkozoan, hogy a kétféle
harcmodor hogyan kovetheti egymast: szabadon lehet valtogatni éket.

Mindkét harcmodor opciondlis, pl. nem kételezé kdzelharcba bocsatkozni, ha van ellenséges
egység a szomszédos hexan. (Kivétel: Id. 6/a. harcosok )

7/a. Tavolsagi harc

Csak l6fegyverrel rendelkez6 egységek képesek ezt a harcmodort alkalmazni. Ezek az alabbiak:

kénny(d gyalogsag I6tavolsag: 2 hexa

kénnyd ijaszok I6tavolsag: 3 hexa

konny( parittyasok |6tavolsag: 3 hexa

segédcsapatok |6tavolsag: 2 hexa

nehéz harci gépek |6tadvolsag: 6 hexa

kénnyl lovassag I6tavolsag: 2 hexa

Egyéb egységek esetleges tavolsagl harc képességét a killdetések specidlis szabalyai
tartalmazzak. Tavolsagi harc (=Tz) mindig 1 hexandl nagyobb tavolsagrol torténik (szomszédos egység
ellen nem alkalmazhatd!). A megtamadott egységet ilyenkor ,célegység’-nek is szokas nevezni. A
célegységnek nemcsak I6tavolban, hanem a tamadé latbmezejében is kell lennie!

Fontos, hogy ha egy egység tamadasra kap utasitast, és van a szomszédjaban ellenséges csapat,
akkor kotelez6 azt tdmadnia (kdzelharc forméjaban), és ilyenkor nem véalaszthat6 a tavolsagi harc!

Ennél a harcmodornal a célegység nem tud visszatamadni, €s kitérni.

A tavolsagi harc menete:

1. El&szor meg kell nevezni a thmado egységet és a célegységet. (Minden egység csak
egy egységet tAmadhat. Ha egy egységet tobb egységgel is tAmadunk, a tAmadasokat
akkor is egyenként kell végrehajtani!)

2. L6tavolsag ellendrzése: a tamado és a célegység kozti tavolsag hexadkban mérve, a
célegység hexdjat beleszamitva, de a tAmado egységét nem!

3. Latomez6b ellendrzése: meg kell allapitani, hogy latja-e a tAmadd egység a célegységet,
amire tlzel? Képzeletben 6ssze kell kdtni a két egység hexdjanak kdzepét. A lathatésag
blokkolva van, ha valamelyik hexa, amin a képzeletbeli vonal athalad, akadalyt
tartalmaz: egységet, vezet6t (akar barétit, akar ellenségeset), bizonyos tereptargyakat,
vagy a palya szélét. A célegység hexajaban Iév tereptargy nem blokkolhatja a
lathatésagot. Ha hexak szélén (pl. két hexa kozott) fut a képzeletbeli vonal, csak akkor
van blokkolva a lathatésag, ha mindkét oldalrél blokkolva van.

4. A terepbdl adddo esetleges csatakocka csokkentések meghatarozasa (Id. 11. fejezet)

5. Tulzelés végrehajtasa: Ha az egység mozgott a tlizelés el6tt, akkor 1 csatakockaval, ha
nem mozgott, akkor 2 csatakockéval dobhat.

Kivételek: nehéz harci gépek 1, segédcsapatok 2 hexanyi mozgas utan mar nem

tuzelhetnek!



6. Talalatok megallapitasa: minden olyan kockadobas, ami az egység tipusanak megfelel
szimbolumot tartalmazza, talalatnak szamit. Ebbél a szempontbal: ‘:@ ill. V=V!

A nem szamit talalatnak, de visszavonulasra kényszeriti a célegységet (Id. 8.
fejezet). Minden egyéb dobas hibas lovésnek szamit (vezetd, kard, téves szimbolum).
Minden talalat utan 1 kdvet veszit a célegyseg. Ha az utolsé kove is elveszik, a thmado
kap egy gy6zelmi zaszlét. Ha tobb talalat esik, mint ahany kébél a célegység all, a plusz
talalatok elvesznek. Vezetdket ért taldlatokat Id. 10/a. fejezetnél.

7. Visszavonulas: Id. 8. fejezet.

7/b.Kbzelharc

Szomszédos egység ellen csak kdzelharc alkalmazhat6! Ha csatara kap utasitast olyan egyseég,
amelynek szomszédsagaban van ellenséges egység, akkor tavolabbi egységre nem tiizelhet, hanem a
kozelharcot kell valasztania!

A kozelharc menete:

1. El&szor meg kell nevezni a tamado egységet és a tamadott (szomszédos) egységet. (Ha
egy egyseget tbbb egységgel is tamadunk, a tAmadasokat akkor is egyenként kell
végrehajtani!)

2. Kitérés: bizonyos egységek képesek kitérni a tamadas elél, ami lehetévé teszi szamukra
az elmozgast a tAmadoé egyseég elél. (Id. 9/a. fejezet)

3. Aterepbél adodo esetleges csatakocka csokkentések meghatarozasa (Id. 11. fejezet)

4. Dobas csatakockakkal: a kockak szama egységfiggé.

Gyalogos egységek kdzelharci lehetéségei:

konnyl gyalogsag 2 kockaval, m nem szamit talalatnak

kénny( ijaszok 2 kockaval, m nem szamit talalatnak

kénny( parittyasok 2 kockaval, m nem szamit talalatnak

segédcsapatok 3 kockaval (de ha 2-t Iép, nem tdmadhat!)

3 kockaval (teljes egység 4 kockaval dobhat,
ill., ha védekezbkeént elveszti els6 kovét, egy azonnali
wsszatamadasban még 4 kockaval dobhat. Teljes

harcosok

egységként 1 [.] -t figyelmen kivil hagyhat
védekezékent.)

k6ézepes gyalogsag 4 kockéaval

nehézgyalogsag 5 kockaval

2 kockaval (de ha Iép, nem tdmadhat!) m nem
szamit talalatnak

nehéz harci gépek

Lovas egységek kdzelharci lehetdségei:
©

2 kockaval, m nem szamit talalatnak
(A gyari segédlet ezen a ponton ellentmond a gyari
szabalynak, mert a segédlet szerint taldlatnak szamit a

konnyl lovasséag

. En a szabaly szovegét fogadtam el.)

kdzepes lovassag ’ 3 kockaval



nehéz lovassag 4 kockéaval

elefant 4.0 valtozo!

- Az elefantok annyi kockaval dobhatnak tamadokeént és visszatdmadéaskor is, amennyivel a
tamado vagy tdmadott ellenséges egység normal esetben dobhat. (Kulonds esetek: masik
elefant ellen 3, vezet6 ellen 1, harcosok ellen pedig 3 kockaval dobhat az elefant).

hozza tartozo, sem vele szomszédos vezet6 nincs hatassal az elefantra kdzelharc soran:

! nem szamit talalatnak elefant szempontjabél.
- Minden m talalatnak szamit, sét eiészen addig ujra és Ujra lehet dobni egy kockaval, amig
-k is halmozddhatnak. Gondosan kell szamolni a

azon van Ifi a talalatok és
talalatokat és -kat, a dobasok befejeztével egyszerre kell ket érvényesiteni.
De ha egy elefant olian egységet tamad, ami a terepviszonyok, vagy az egyseg képességei

miatt egy vagy tobb -ot figyelmen kivul hagyhatnak, akkor egy figyelmen kivil hagyott
nem csak talalatként nem szamit, hanem Ujradobni sem lehet. (PIl. egy gyalogos egység egy

eréditett tAborban 1 m t hagyhat figyelmen kivil a tabor sajatossaga miatt) A figyelmen kivil
hagyottakon tul dobott m-k természetesen taldlatnak szamitanak és Ujradobast is jelentenek.
- Az elefant minden m-t figyelmen kiviil hagyhat, ha tamadas éri. (Epp ezért az elefantok

egymas ellen dobott m-i hatéastalanok.)
- Lovassag és harci szekerek elleni kdzelharcban az elefant figyelmen kivil hagyhat 1 --t ésl

-t. Ha pedig az elefant tamad lovasségot vagy harci szekereket, azoknak a

visszavonulaskor +1 hexat kell lepnitk minden egyes utan!

harci szekér 4 kockaval (Visszatamadasnal ill. az ,Els6

csapas” kéartya kijatszasakor csak 3 kockaval!

Védekezékeént figyelmen kivil hagyhat 1 -t.)

Vezetdk kdzelharcban: e @

Egyedulallé vezeté nem harcolhat, de ha egy egységhez tartozik, vagy szomszédos egy
baréti egységgel, akkor 6sztonzéleg hat a kézelharcban, beleértve a visszatdmadast is! Ez
azt jelenti, hogy a vezeté szomszédsagaban vagy vele egy hexan allé harcol6 barati egység

csatakocka dobasainal minden talalatnak szamit, az egység tipusatol figgetlenal.
(Kivétel az elefant egység, amire nem hat a vezetd.)
5. Talalatok megéllapitasa: minden olyan kockadobas, ami az egység tipusanak megfelel

szimbolumot tartalmazza, talalatnak szamit. Ebbél a szempontbal: ‘:@ ill. V=V!

Az egységek tobbségére igaz, hogy minden m szimbolum is talalatnak szamit. (a kivételeket Id. fentebb,

az egyes egysegeknél feltlintetve). Az elefant kivételével minden egység talalatot ér el a &=
szimbolumokkal is, ha vezet6 tartozik az eiiséghez, vagy barati vezetd van a szomszédséagaban.

Harci szekér figyelmen kivil hagyhat 1 -t, az elefant pedig az 6sszes m-t! Az elefant a lovassag és
harci szekerek ellen még 1 M is figyelmen kivil hagyhat!

A [-] nem jelent talalatot, de a visszavonulasban szamit (Id. 8. fejezet).



Minden talalat utan 1 kovet veszit a megtdmadott egység. Ha az utolsé kdve is elveszik, a tamado kap egy
gy6zelmi zaszI6t. Ha tobb talalat esik, mint ahany kébél a célegység all, a plusz talalatok elvesznek.
Vezetbket ért talalatokat Id. 10/a. fejezetben!

6. Visszavonulast Id. 8. fejezetben!

7. ,Helyzeti elény’-t és ,bonusz kdzelharc”-ot Id. 9/b. és 9/c. fejezeteknél!

8. Visszatamadas: Ha a védekez§ egyseég tuléli a kbzelharcot és nem kényszertdl
visszavonulasra, akkor visszatAmadhat. Ha viszont visszavonulasra kényszeriilve egy
egység elhagyta hexajat, ezutan mar akkor sem tamadhat vissza, ha olyan mezére vonul
vissza, ahol ismét szomszédos lesz a tamadé egységgel. Ha egy egység nem tudja
teljesiteni a visszavonulast, helyén marad, és a tovabbi veszteségek utan még marad
kove, akkor visszatamadhat.

A visszatdmadasnal a 3.4.5.6 pontokat éppugy végrehajtjuk, mint a tAmadasnal.
Kilonleges esetek: elefant elefant ellen és harcosok ellen is 3 kockaval dobhat, a harci szekér 3 kockaval
tamadhat vissza (épp ezért elefant harci szekér ellen szintén 3 kockaval tAmadhat vissza!)

8. Visszavonulas

Csak az 0sszes talalat bevitele utan hajtsatok végre, ha az érintett egység tulélte a thmadast.

Minden [] utan a sajat oldala felé kell hatralnia az egységnek, mégpedig annyi hexat, amennyit
maximalisan Iéphet, amikor mozgasi parancsot kap. Kivételek: a harcosok és az elefant 2 hexat, a
segédcsapat 1 hexat vonul vissza.

Az egységet irdnyito6 jatékos az alabbi megszoritasokkal dontheti el, melyik hexara vonul vissza:

Mindig maga felé kell mozgatnia az egységet, figgetlenil attél, merrdl érkezett a tamadas.
Oldaliranyban tilos visszavonulni!

Csak a jarhatatlan tereptipusok akadalyozzak a visszavonulast, egyéb terepek hatasat
figyelmen kivil kell hagyni visszavonulaskor, szabadon at lehet rajtuk menni, nem kell megalini
pl. az erdén.

Egységet (akéar barati, akar ellenséges) tartalmazéd hexan at nem lehet visszavonuini.
Egységhez tartoz6 vezetdnek visszavonulo egységeével egyltt vissza kell vonulni!

Vezetd nélkuli egység visszavonulhat olyan hexara, amelyen egyedulallo vezetd talalhato.
llyenkor a visszavonul6 egységnek azonnal meg kell &llnia, a visszavonulas véget ér, a vezetd
pedig azonnal csatlakozik az egységhez.

Ha egy egység nem tud visszavonulni, mert a vissszavonulasi Utjan 1évé hexéat egy egység
(ellenséges vagy baréti) vagy egy ellenséges vezetd foglalja el, vagy mert elérte a tabla szélét,
vagy jarhatatlan terep allja utjat, minden hexa utan, amit nem tudott teljesiteni, veszit 1-1 kovet.
Ha egy egység vissza tud vonulni veszteségmentesen, akkor nem valaszthat olyan
visszavonulasi utat, ami veszteséggel jarna!

8/a.Mordlis tAmogatas:

Bizonyos esetekben egy védekezé egység figyelmen kivil hagyhat 1 vagy tobb []-t. Ha a
kovetkez6k kozil tobb is teljesll, hatdsuk 6sszeadddik!

Egy egység figyelmen kivil hagyhat egy []-t, amennyiben van hozza tartoz6 vezetd. De ha
az egyséf veszit legalabb egy kovet, akkor a vezetének tal kell élnie a ,baleset ellen6rzést”,

hogy a -t figyelmen kivll hagyhassa az egység.

Egy egység figyelmen kivil hagyhat egy -t, ha két baréti egység tartézkodik az egység
szomszédsagaban. llyenkor azt mondjuk, hogy a két barati egység tAmogatja az egységet.

Szomszédos mezdn l1évé egyedulallo vezetd is egy tamogatd egfﬁ;nek szamit. (Tehéat 1

szomszédos egység + 1 szomszédos egyeduldllo vezet =egy figyelmen kivil hagyhato.)

Bizonyos tereptipusok hatasara is figyelmen kivil hagyhat6 egy , Id. a 11. fejezetnél.

Teljes erejli harcosok (= 4 ké/egység) figyelmen kivil hagyhatnak egy -1
Elefant egységeknek nem nyujthat moralis tamogatast sem mas egység, sem vezetdk. (Az
elefant ezzel szemben nyujthat mas egységeknek tAmogatéast!)



Fontos, hogy ha lehetéség nyilik egy vagy tébb [] figyelmen kivul hagyasara, akkor a védekezé
jatékos donti el, hogy a lehetségesek kozul hany zaszlot hagy figyelmen kivil, és hanyat nem. Ha ugy dont,
hogy elfogad egy vagy tobb egyébként figyelmen kivil hagyhat6 zaszl6t, akkor azok kévetkezményét teljes
mértékben le kell [épnie, mint normal esetben, ha ezt nem tudja teljesiteni, akkor a veszteségek a
szokasosak.

8/b.Elefant visszavonulasa (6rjéngés):

Egy elefant, mielétt visszavonul, 6rjongésbe kezd. Minden az elefanttal szomszédos egységre, és
egyedulallé vezetére (akar barati, akar ellenséges) ellendrizni kell, hogy el lettek-e taposva. (Ez az
6riongést el6idézé tamadodra is vonatkozik!) Minden érintett egységre 2 kockaval kell dobni, a sajat
egységeitekre az ellenfél végezze el a dobéast. Ha az egyseég tipusanak megfelel§ szimbdélumot dobtatok,

az talalatnak szamit (vezet6 esetén a &ald szimbolum jelent talalatot). Minden mas szimbdlum hatastalan.
Ha egy vezetd tuléli az rjongést, ki kell térnie!

(Megjegyzés: Ha egy olyan egység kap talalatot az érjongés soran, amihez tartozik vezetd, akkor a
vezetdre ,baleset ellendrzést” kell végezni.)

Az 6rjongeést kovetden az elefant visszavonul. Ha a visszavonulasi Gtjan egy (barati vagy
ellenséges) egyseg, vagy egyedulallé ellenséges vezetd akadalyozza a mozgasban, akkor se nem mozog
tovabb, se nem veszit kdvet: ehelyett az egységek vagy az ellenséges vezetd veszitenek egy-egy kovet
minden egyes hexaért, amit az elefant nem tud lelépni (Egységhez tartozo vezetd esetén, ha az egység
kovet veszit, de nem semmisll meg, sziikség van ,baleset ellenérzésre”). Az ellenséges egyedulallé
vezetd eltavolitasra kerul ,baleset ellendrzés” nélkil, és egy gybézelmi zaszlot ér! Egyedulallé barati vezetd
viszont nem blokkolja az elefant visszavonulasat. Az elefant raléphet a barati vezetét tartalmazé hexara, és
abbahagyja a visszavonulast. Ez az egyetlen eset, amikor a vezet6 befolyasolja az elefantot.

Fontos: A jaték azonnal véget ér, amint az egyik fél megszerzi a sziikséges szamu gyézelmi zaszlét. Egy
elefant érjbngése és visszavonulasa gydézelmi dilemmakat vethet fel, mert el6fordulhat, hogy mindkét oldal
veszit egységet az drjbngés vagy a visszavonulas alatt.

Az 6rjongés soran a dobasok rendjét az a jatékos hatarozza meg, aki az 6rjongést okozta. igy ebben az
esetben egyesével deril ki az egységekrdl, hogy elpusztulnak, és ezaltal gyézelmi zaszIot jelentenek-e. Ezt
az eljarast hasznalva, az érjongés soran kizéart a dontetlen.

A visszavonulas esetén viszont eléfordulhat, hogy az elefant visszavonulasi Utjat egyszerre mindkét fél
egységei blokkoljak, amik igy akar egyszerre is elpusztulhatnak, egyszerre eredményezve gyézelmi zaszIot
mindkét oldalnak. Ha ezek épp mindkét félnek a sziikséges szdmu z4szlét eredményezik, akkor a jaték
dontetlennel zarul.

(Megjegyzés: Ha egy elefant nem tud visszavonulni, akkor mindenképp marad elég kbve a
visszatdmadéashoz, hisz nem szenved veszteséget a visszavonulas nem teljesitése miatt...)

9. Specidlis akcidk

9/a.Kitérés

Kozelharci tamadasnél a védekezd fél bejelenthet kitérést, ahelyett, hogy a helyén maradna és
megvivna a kdzelharcot. (Megjegyzés: a tamado egység nem térhet ki, ha a védekezd visszatamad!) Ha a
kitéré egység elleni kockadobas megsemmisiti a kitérd egységet, az az ellenfélnek egy gy6zelmi zaszIot
jelent.
A tdmado fél ugyanannyi kockaval dob a kitérni készilé egységre, mint amennyivel a kézelharc soran
dobna, de csak az egység tipusdnak megfelelé szimbolumok szamitanak talalatnak, minden mas

egységszimbolum, valamint és szimbdélumok is hatastalanok. Ha a kitér6 egységet talalat
éri, és van hozz4 tartozo6 vezetd, akkor a normal szabalyok szerint ,baleset ellenérzés”-t kell végezni, hogy
lassuk, érte-e taldlat a vezetét.

A Kkitérés menete: A kitérés 2 hexa mozgast jelent az egység sajat oldala felé. 1 hexa mozgas is
engedélyezett, de csak akkor ha 2 hexa mozgas nem lehetséges. Nem lehetséges kitérés, ha mindkét
lehetséges mezén jarhatatlan terep, egység (ellenséges vagy barati), vagy ellenséges vezetd talalhato.
Ervényes kitérésnek szamit viszont, ha az elsé hexan, amire |ép, baréati egyediilallo vezetd van. llyenkor a
kitéré egység megall, a vezetd pedig csatlakozik az egységhez.

Kitérd egység akkor sem tdmadhat vissza, ha a kitérése végén az 6t tamado ellenséges egyseggel
szomszeédos hexan all.

Kitéré egység hexajat nem foglalhatja el a tamado, fuggetlenul a tAmadéas kimenetelétdél (tehat még akkor
sem, ha a kitérni szandékozé egység megsemmisul!).




(Megjegyzés: a kitérés akadalyozza ugyan az ellenség haladasat, de rejt némi kockazatot a kitéré
egységre nézve!)
Gyalogos egységek kitérési jogosultsagai:

kénny( gyalogsag mindig kitérhetnek

kénnyd ijaszok mindig kitérhetnek

kénnyl parittyasok mindig kitérhetnek

sosem térhetnek ki

segédcsapatok

harcosok sosem térhetnek ki

kbézepes gyalogsag sosem térhetnek ki

nehézgyalogsag sosem térhetnek ki

nehéz harci gépek szinte mindig kitérhetnek
Ha egy nehéz harci gépek egység kitérés soran megsemmisil, az a tAmadonak gy6zelmi zaszI6t
jelent. Ha azonban nem semmisil meg az egység, akkor egy érvényes 1 vagy 2 hexas kitérd
mozgast végre kell hajtania, és utana el kell thvolitani a tdblarél. A harci gép legénységének sikerilt
megszoknie, ezért ilyenkor nem jar a tAmaddnak a gyézelmi zaszlo.
Lovas eqgységek kitérési |oqosultsaqa|:

- =

kénnyl lovassag mindig kitérhetnek

kitérhetnek minden gyalogos egység, €s a
nehéz lovassagi egységek (nehézlovassag,
elefant, harci szekér) elél

kézepes lovassag

kitérhetnek minden gyalogos egység, és az
elefantok el6l

nehéz lovassag

elefant sosem térhetnek ki

kitéerhetnek minden gyalogos egység, és az
elefantok eldl

harci szekér

9/a/l1.Vezetbk kitérése: - ki kell térnitik, ha egyeduil vannak
A vezet6k kitérése némileg elter az egysegeketol
Amikor a vezetd egy egyseghez tartozik, és az egyseég elveszti utolso kovét (akar t

sagi, akar

kozelharc soran), a vezetére ,baleset ellenérzés’-t kell végezni 1 kockaval dobva. 1 dobas
szukséges a vezet6 eltalalasahoz és megsemmisitéséhez. Ha a vezeté nem semmisul meg,
kotelezé kitérnie! Ha kdzelharc tortént, akkor a tamado egység ,helyzeti elény”-hdz jut, mert
megsemmisitette a védekezd egységet.

Amikor a vezetd mar a tamadas kezdetén egyedulalld, akkor az egység a normal szamu kockéaval

tdmadja a vezet6t (akér tavolsagi, akar kézelharc soran). @74 dobas szilkséges a vezetd
eltalalasahoz és megsemmisitéséhez. Ha a vezeté nem semmisul meg, kotelezd kitérnie!
Egyedulallé vezetb tamadasa esetén nem jar ,helyzeti elény” a tAmaddnak a kbézelharc utan,
flggetlendl attdl, hogy a vezetd megsemmisilt-e vagy se.

A kitérd vezetdnek be kell tartania a kovetkez8 szabalyokat:



- Avezet6t irdnyito jatékos dontése szerint 1, 2 vagy 3 hexat mozog a sajat oldala felé. Akar el is
hagyhatja a tablat! llyenkor megmenekdil ugyan attél, hogy az ellenfél gy6zelmi zaszI6t
szerezzen, viszont egy értékes babu veszik igy el. Ha viszont (jarhatatlan terep miatt) nem tud
legaldbb 1 hexat mozogni, akkor megsemmisll, és az ellenfél gyézelmi zaszléhoz jut!

- Atmozoghat barati egységeken (még ha van az egységhez tartozo vezetd, akkor is), és barati
vezetdkon is. (Az egységekre nincs hatassal, ha a kitérd vezeté atmegy a hexajukon.)

- Nem fejezheti be a kitérését olyan hexan, amelyen masik barati vezetd, jarhatatlan terep vagy
ellenséges vezet§ ill. egység talalhatd. Vezetd nélkili barati egységet tartalmazé hexan viszont
befejezheti mozgasat, ilyenkor csatlakozik az egységez.

- Avezet6 kitérés kozben atmozoghat ellenséges egységeken, de ez a ,vezetd szokése” specialis
szabalyait vonja maga utan>>

- Vezet6 szOkése: Ha a kitérés csak ellenséges egységeken at lehetséges, akkor meg kell
kisérelni atmozogni ezen mezdk valamelyikén.

A szOkés menete:
- Avezetd az egyik ellenséges hexara mozog. Az ellenséges egységnek lehetésége van
megtamadni a vezetdt, a kbzelharcnak megfelelé szamua kockaval. A vezetd ilyenkor nem

élvezi a terep adta elényodket. 1
megsemmisitéséhez.

- Ha a vezet6t nem talaltak el, a szokés sikeres volt, és folytathatja a kitérését, a kbvetkezé
hexara mozogva. Ha azon a hexan is ellenséges egység talalhato, Ujabb szdkési eljaras
kovetkezik. Ha a harmadik mezdn is ellenség van, a vezeté megsemmisul, az ellenfél pedig
kap egy gyézelmi zaszlbt.

- Ha a vezet6 szokését (vezet6 nélkuli) barati egységen fejezi be, csatlakozik az egységhez.

dobas sziikséges a vezetd eltalalasdhoz és

9/b.Helyzeti elény:

Amikor kézelharc soran a tamado egység megsemmisiti, vagy visszavonulasra kényszeriti a

védekezd egységet, akkor a sikeres kozelharc eredményeként elfoglalhatja az iresen maradt hexat.

Ezt hivjuk ,helyzeti eldny’nek, amikor az egységet a sikeres harc utan a lendulete tovabbviszi az

Ures hexara.

A helyzeti elényt nem kételezd kihaszndlni, de ha a tAmadd nem él vele, akkor ,bdnusz kdzelharc’-

ban sem részesil, még akkor sem, ha egyébként van mas ellenséges egység a szomszédjaban!

Specidlis lovas helyzeti elény: Egy lovas egység (bar az elefantok és harci szekerek is ebbe a

kategdriaba lettek sorolva, ez a szabaly csak a konny, kézepes és nehéz lovassagra vonatkozik!)

miutan a sikeres kozelharc utan helyzeti elényét kihasznalva elfoglalta a megiresedd hexat, még
egy plusz hexat mozoghat tetszéleges irdnyba (akar eredeti helyére is)! Ez a plusz mozgas nem

kotelezd, e nélkil is jar a ,bdnusz kdzelharc”. Ha a ,bdnusz kdzelharc” is sikeres, akkor mar csak a

helyzeti elény jar a lovas egységnek, a plusz hexa mozgas mar nem.

A kovetkezb esetekben nem jar a helyzeti elény:

- Bizonyos terep korlatozasok esetén.

- Ha avédekezd egység kitér a kozelharc elél.

- Egyedulallé vezet6 megtamadasakor (sem annak megsemmisilésekor, sem kitéréskor).

- Sikeres visszatamadasért sem érhet6 el helyzeti elény.

- Az ,Elsé csapas” kartyaval utasitott egység nem szerezhet helyzeti elényt, akit viszont az ,Els6
csapas” kartyaval tmadtak meg (tehat aki eredetileg a tamado), helyzeti elényh6z és ,bénusz
kozelharc™hoz is juthat.

- Nehéz harci gépek sosem részesulhetnek helyzetiel  ényben!

9/c.Bonusz kézelharc:

Egy sikeres kdzelharcot kovetéen bizonyos egységek a helyzeti elényiket kihasznélva egy masodik
kézelharcot is vivhatnak. Ez az Gjabb kdzelharc nem kdzelezd még akkor sem, ha a helyzeti elény révén a
megulresedd hexat elfoglalja az egység. A kdvetkez6 egységek valaszthatjak a masodik kdzelharcot a
sikeres kdzelharc és helyzeti elény kihasznalasa utan:

Gyalogos egységek bonusz kdzelharca:

konnyl gyalogsag bbénusz kozelharc csak vezetével

konnyl ijaszok bbénusz kozelharc csak vezetével



Lovas egyséqgek bénusz kdzelharca:

kénnyl parittyasok bonusz kozelharc csak vezetével

segédcsapatok bonusz kozelharc csak vezetével

harcosok bénusz kozelharc vezetd nélkdl is!

kdzepes gyalogsag bbénusz kozelharc csak vezetbvel

nehézgyalogsag bbénusz kozelharc csak vezetbvel

nehéz harci gépek nem lehetséges bonusz kdzelharc (helyzeti elény sem!)

bénusz kozelharc vezetd nélkdl is!

konnyl lovasséag

kézepes lovassag bonusz kozelharc vezetd nélkiil is!

nehéz lovassag bonusz kézelharc vezetd nélkil is!

elefant bénusz kozelharc vezetd nélkdl is!

harci szekér bénusz kozelharc vezetd nélkdl is!

Bizonyos terep korlatozasok eseten nem jar a bénusz kozelharc.

A bbénusz kdzelharcra jogosult egység a helyzeti elény kihasznalasa utan valaszthat, hogy melyik
ellenséges egységet tAmadja. Nem muszaj ugyanazt az egységet, amelyiket az elébb err6l a mezérél
visszavonulasra kényszeritett. Sikeres bonusz kdzelharc utén Gjabb helyzeti elény jar, de azt kdvetd harc
mar nem (és lovas egységeknek a plusz mozgas sem). Sét bizonyos terep korlatozasok esetén a helyzeti
elény sem jar.

10. Vezetok

10/a.Baleset ellenérzés

Tobb olyan helyzet van, amikor egy vezetére ,baleset ellenérzés’-t kell végezni.
Megtamadott vezetd:

Amikor egy vezet6 egy egységhez tartozik, és az egység veszit legalabb egy kdvet, de nem
semmisul meg, akkor esély van arra, hogy a vezetd is talalatot kapjon. llyenkor el kell végezni egy

,baleset ellendérzést” 2 kockaval dobva. A vezet6 eltaldlasahoz 2 724

kell dobni! Az alabbi

esetekben van szlikség a ,baleset ellendrzésre”, ha a vezet egysége veszit kovet:

Tavolsagi harc

Kozelharc

Kitérés

Visszavonulds teljesitésének akadalyoztatasa
Elefant érjongése

Elefant visszavonulasanak akadalyozasa

(Megjegyzés: egy kockadobas nem okozhat tébb ,baleset ellendrzést”! Vagyis ha az egység -
amelyhez tartozik vezetd - koveket veszit a tAmadéas soran, majd a visszavonulas nem teljesitése
miatt is, akkor nem kell a sikertelen visszavonulas utan is ,baleset ellendrzés™t végrehajtani. Viszont ha
csak a visszavonulas soran veszit kovet az egység, akkor erre mar indokolt a ,baleset ellenérzés™)
Eqységhez tartozé vezeték, eqyeduildllo vezetdk:

Ha egy vezet6 a harc elején még egy egységhez tartozott, €s megsemmisilt az egysége, akkor
a ,baleset ellenérzés” 1 kockaval torténik, mig ha eleve egyedilallé volt, akkor a normal szamau



kockaval thmadja 6t az egység. A vezetd megsemmisitéséhez mindkét esetben 1 iacd sziikséges,
és ha a vezet6 tuléli a tAmadast, mindkét esetben kételezd kitérnie. A kilonbség az, hogy amikor az

egysége meg lett semmisitve, akkor a tamadodnak jar a ,helyzeti elébny”, a masik esetben nem.
(Részletesebben Id. 9/a/1.)

Minden esetben, amikor egy vezet 6t talélat ér , el kell tavolitani a kdvét a tablarol, és az ellenfél kap
egy gyo6zelmi zaszlo t!

A megsemmisilt egységre dobott [-] mar nincs hatdssal a magara maradt vezetére. Az
egyedulallé vezetdre szintén nincs hatassal [.]

10/b.A vezet6 elényei:

A vezetdnek elényds hatasai vannak, amikor egy egységhez tartozik, vagy szomszédos egy
egységgel.

| szimbdlum talalatot jelent a kdzelharc soran a barati nem elefant egységeknek, a hozzajuk
tartoz6 vagy velik szomszédos vezetd esetén. Tavolsagi harc sordn a vezeté hatastalan.
- Mordlis témoiatés: minden (nem elefant) egység, amelyhez vezetd tartozik, figyelmen kivul

hagyhat 1 -1, illetve egy szomszédos egyedlallé vezetd tamogat6 egységnek szamit (két
szomszeédos egység tamogatasa = 1 zaszI6 figyelmen kivul hagyasa)

— Gyalogos egységeknek a hozzajuk tartozé vezetd lehetéveé teszi a bonusz kézelharcot a
»helyzeti elény” kihasznaldsa utan.

Bizonyos parancskéartyakon keresztul is hatalmas el6nyt jelenthet a vezet6 (Id. 12. fejezet).

11.Tereptipusok

A tereptipusokat az alabbi linken talalt tabldzat mintajara gydjtéttem 6ssze egy tablazatba, csak az
alapjaték tereptipusaira korlatozva a felsorolast:
http://www.boardgamegeek.com/filepage/15469/commands-colors-ancients-terrain-summary
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i Jarhatatlan BK nem Stop blokkolva 2
Erdé
Forest
Stop/Nem/BK | Stop/Nem/BK | Stop/Nem;
Stop nem nem BK nem Stop Blokkolva 2(1%)




Blokkolva
(kivéve
Domb ha két
egység
dombon
van,
Hill akkor
latjak Felfelé: 2,
egymast, | Lefelé, vagy
akkor is, dombrél
ha koztuk dombra:
domb gyalogosok
- - - - van) 3, lovasok 2
Tengerpart
Seacoast
Nincs
Jarhatatlan Jarhatatlan Jarhatatlan Jarhatatlan | Jéarhatatlan | blokkolva | Jarhatatlan
Folyd
River
Nincs
Jarhatatlan Jarhatatlan Jarhatatlan Jarhatatlan | Jarhatatlan | blokkolva | Jarhatatlan
Fordable
River
Nincs
Stop Stop Stop Stop Stop blokkolva 2(1*)
Gyalogos
egységek
szamara
Falak 1
W e o
Ramparts
_— figyelmen
kival
hagyhato
a hexa
fallal
védett
Kockak oldalain
Nincs szaméat nem | (2 vagy 3
- - - - - blokkolva | befolyasolja. | iranybdl).
Gyalogos
egységek
Eréditett tabor szamara
Fortified 1,[1
champ
figyelmen
kival
- - - - - Blokkolva | ...-1.. (-1)** | hagyhat6.

Jelmagyarazat:
- Nincs mozgaskorlatozas, csata megengedett.
Jérhatatlan | Az egységek nem tudnak ralépni.
Stop Az egységeknek meg kell allniuk, abban a forduléban nem mehetnek tovabb, amelyben ralépnek az adott tereplapkara.
Nem Az egységek nem harcolhatnak abban a fordul6ban, amelyben ralépnek az adott tereplapkara.
BK nem Ha az egység a helyzeti elényét kihasznélva erre a terepre |1ép, nem kap bonusz kdzelharci lehetéséget.
Max kocka Azt'a maximalis Ifockaszémpt jelfenti,_amivel az adott terepre vagy adott terepr 6l tamad6 egységek dobhatnak a csatéak
soran. Parancskéartya ezt modosithatja!!
Blokkolva | Az adott hexan nem lehet atlatni, de az adott hexan Iévé egység még latszik!
* Csak az érkezé tamadasnal van korlatozas
i Csak a kimend tamadasnal van korlatozas




12. Parancskértyak
Szekciokéartyak (27 kéartya)

Szekciokartyak segitségével meghatérozott szarnyakon lehet utasitdsokat adni egységeknek
és/vagy vezetdknek mozgasra és/vagy csatara. A kartyakon pontosan meg van hatarozva, hogy mely

szarnyakon, hany egység/vezetd kaphat utasitast. Minden szekciokartyan | szimbdélum emlékeztet arra,
hogy az egységek tartozd vezeték kivalhatnak és kilon is utasithatdk egy ilyen kartya kijatszasakor.

Két egység utasitasa a bal szarnyon:  Utasitast adhatsz két egységnek és/vagy vezetének a bal

szarnyon. (3 kartya)

Két egység utasitasa a centrumban:  Utasitast adhatsz két egységnek és/vagy vezetének a

centrumban. (4 kértya)

Két egység utasitasa a jobb szarnyon:  Utasitast adhatsz két egységnek és/vagy vezetének a

jobb szarnyon. (3 kartya)

Harom egység utasitdsa a bal szarnyon:  Utasitast adhatsz harom egységnek és/vagy vezetének

a bal szarnyon. (3 kértya)

Harom egység utasitasa a centrumban:  Utasitast adhatsz hdrom egységnek és/vagy vezetdének a

centrumban. (4 kartya)

Harom egység utasitasa a jobb szarnyon:  Utasitast adhatsz harom egységnek és/vagy

vezetdnek a jobb szarnyon. (3 kartya)

Négy egység utasitdsa a bal szarnyon:  Utasitast adhatsz négy egységnek és/vagy vezetdnek a

bal szarnyon. (1 kartya)

Négy egység utasitasa a centrumban:  Utasitast adhatsz négy egységnek és/vagy vezetének a

centrumban. (1 kartya)

Négy egység utasitdsa a jobb szarnyon:  Utasitast adhatsz négy egységnek és/vagy vezetének a

jobb szarnyon. (1 kartya)

Koordinalt tamadas: Utasitast adhatsz egy-egy egységnek és/vagy vezetdnek minden szarnyon.

(2 kartya)

Kaorulolel 6 hadm divelet: Utasitast adhatsz két-két egységnek és/vagy vezetének a bal és a jobb

szarnyon. (2 kértya)
Csapatkartyak (10 kartya)

Csapatkartydk segitségével meghatarozott tipusu egységeknek lehet utasitasokat adni mozgéasra
és/vagy csatéara (pl. konnyl, kbzepes egységek). Ha a kartya nem rendelkezik masképp, akkor szabadon,
tetsz6leges kombinacidban lehet valasztani a gyalogos és lovas egységek kozil. Barmely szekcidéban 1évé
egységeknek adhat6 utasitas. Az utasithatd egységek szama egyenlé az érintett fél parancsainak
szadmaval, ami megegyezik a kezében tarthatd maximalis kartyaszammal (Id. 5. fejezet).

Kdnny (i csapatok utasitasa: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyez6 szamu

kénnyl (gyalogos vagy lovas) egységnek. Kénnyl gyalogos egységek (beleértve a

segédcsapatokat is) atmozoghatnak baréati egységeken. Ha nincs kdonnyl egységed, utasitast

adhatsz egy tetszéleges mas egységednek. (4 kartya)

Kbzepes csapatok utasitdsa: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyezd szamu

kézepes (gyalogos vagy lovas) egységnek. Ha nincs kdzepes egységed, utasitast adhatsz egy

tetsz6leges mas egységednek. (3 kartya)

Nehéz csapatok utasitdsa: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyez6 szamu nehéz

(gyalogos vagy lovas) egységnek. Ha nincs nehéz egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges mas

egységednek. (2 kértya)

Lovas csapatok utasitasa: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyez6 szamu lovas

egységnek és/vagy vezetének. Ha nincs lovas egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges mas

egységednek. (1 kartya)

(Ezen a kartyan szimbolum emlékeztet arra, hogy az egységhez tartozé vezetdk kivalhatnak és

kilon is utasithatok a kartya kijatszasakor.)
Vezetbkéartyak (6 kartya)

Vezetdkartyak lehetbévé teszik egy vezetének, valamint vezetéhoz tartoz6 egységnek a mozgasra
és/vagy csatéra utasitasat, ezen kivil még adott szamu, a vezet6h6z szomszédosan lancszerlien
kapcsolodd egyseég utasitasat is. Ezek a szomszédosan 6sszelancolt hexakon 1évé egységek lehetnek akéar
mas szekcidban is, feltéve, ha minden utasitott egység legalabb egy masik utasitott egységgel
szomszédos és legaldbb egy egység magaval a kijeldlt vezetdvel is szomszédos. Ily médon egy
vezetOkartya segitségével egységek lancolatéat tudjatok mozgatni, vagy csataba kuldeni. Fontos, hogy ezen
kartyak kijatszdsakor a vezetd nem valhat ki egységébdl!
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Altalanos vezetés: Utasitast adhatsz egy vezet6 parancsnoksaga ala tartozé egységeknek (a
vezetd hexajan 1év6 egységnek, és tovabbi 3 szomszédosan lancszeriien kapcsolodd egységnek),
vagy egy tetszéleges egységnek. (3 kartya)

Balszarnyi vezetés: Utasitast adhatsz egy balszarnyi vezeté parancsnoksaga ala tartozo

egységeknek (a vezetd hexajan lévé egységnek, és tovabbi 4 szomszédosan lancszeriien

kapcsolodo egységnek), vagy egy tetszéleges egységnek. (1 kéartya)

(Megjegyzés: csak a kijeldlt vezetének kell az adott szarnyon tartzkodni, az egymashoz

lancszerden kapcsolodo egységek mas szekcidban is lehetnek!)

Vezetés a centrumban: Utasitast adhatsz egy centrumban Iévé vezetd parancsnoksaga ala tartozé

egységeknek (a vezetd hexajan Iévé egységnek, és tovabbi 4 szomszédosan lancszerien

kapcsolddd egységnek), vagy egy tetszéleges egységnek. (1 kartya)

Jobbszarnyi vezetés: Utasitast adhatsz egy jobbszarnyi vezetd parancsnoksaga ala tartozé

egységeknek (a vezetd hexajan Iévé egységnek, és tovabbi 4 szomszédosan lancszerien

kapcsolddd egységnek), vagy egy tetszéleges egységnek. (1 kartya)
Taktikai kartydk (17 kartya)

A taktikai kartyak lehetéveé teszik egységnek a mozgasra és/vagy csatara utasitasat oly médon,
ahogy az alapszabalyok nem engedik. A taktikai kartyakon lévé akcidk els6bbséget élveznek az
alapszabalyokkal szemben! Bizonyos taktikai kartydkon az utasithaté egységek szdma egyenlé az érintett
fél Parancsainak szamaval, ami megegyezik a kezében tarthat6 maximalis kartyaszammal (Id. 5. fejezet).
(A taktikai kartyak a tavolsagi harcra olykor ,tiz"-ként hivatkoznak) Van 4 olyan taktikai kartya, ami
modositja a Parancsok (kézben tarthatd lapok) szamat. Erre a kartyak bal felsé sarkaban 1évé bekarikazott
szam utal.)

Pajzsok Utkozése: Utasitast adhatsz minden, az ellenséggel szomszédos egységednek. Az

egységeid 2 plusz csatakockaval dobhatnak a kézelharcban. Kézelharc el6tt nem mozoghatnak, de

sikeres kozelharc esetén részesiilnek a ,helyzeti elény”-ben. Ha sor keril ,bénusz kdzelharcra”,
akkor mér csak a szokdsos szamu kockéval dobhatsz. Az utasitott egységek nem vehetnek részt
tavolsagi harcban! (1 kartya)

(Megjegyzés: a kartya a szomszédos egysegekre terjeszti ki hatalyat. Zavarba ejté lehet, hogy a

kartya kijatszasa utén, a kozelharcok egyenkénti végrehajtasa soran valtozhat, hogy melyik egység

van ellenség szomszédsagaban. Javasoljuk, hogy a kézelharcok megvivasa elétt jeldljétek, hogy
melyik egységek érintettek.)

(A kézben tarthato parancskéartyak szama kettével né. A kor végén 3 lapot kell hazni 1 helyett!)

Ellentdmadéas: Hajtsd végre ugyanazt a parancsot, amit az ellenfeled most jatszott ki' Amennyiben

szekcib vagy vezetési kartyat jatszott ki, akkor a bal szarny jobb szarnnyd mdédosul a parancsod

kiadasanal, és forditva. Ha ,Altalanos vezetés” kartyat jatszott ki, neked is az altala valasztott
szekcionak megfeleld szekciot kell valasztanod! (2 kartya)

(Megjegyzés: Az ellentamadas kartya nem hasznalhat6 az ,Elsé csapas” kartya esetén.)

Elsotétul az ég: Minden l6fegyverrel rendelkezd egység kétszer tizelhet. Nem Iéphet, csak

tizelhet. Minden tavolsagi harcot kilon kell végrehajtani. Ha nincs |6fegyverrel rendelkezd

egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges mas egységednek. (1 kartya)

(Megjegyzés: a kartya hatalya minden |6fegyverrel rendelkezé egységre kiterjed. Ha egy egység

nem tud tlzelni egy szomszédos ellenség miatt (akivel csak kdzelharcot vivhatna), de kdzben egy

masik barati egység tlizelése megsemmisiti vagy visszavonulasra kényszeriti a szomszédos
ellenséges egységet, akkor az Ujonnan felszabadult egység is tiizelhet!)

Dupla id é: Utasitast adhatsz legfeljebb 4 gyalogos, egy csoportban Iévé (szomszédosan, akar két

szekcion at lancszerien kapcsol6dd) egységnek. Minden utasitott egység (kivéve a nehéz harci

gépeket) mozoghat 2 hexat és még kdzelharcot is vivhat. A harcosok 2 vagy 3 hexat mozoghatnak,
de utana kotelezé kdzelharcot vivniuk. Az utasitott egységek nem vivhatnak tavolsagi harcot. Ha
nincs gyalogos egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges mas egységednek. (2 kartya)




(Megjegyzés: a kdnnyd gyalogos egységek semmi elényhdz nem jutnak a kartya kijatszasa altal,
ennek oka, hogy 6k altalaban kerulik a kdzelharcot. A Dupla idé kartya a kdzelharc elétti vegsé
rohamot jelképezi, és a segédcsapatok jutnak altala elényhdz, hiszen normalis esetben 2 hexanyi
mozgas utdn nem harcolhatnak, e kartya hatdsara viszont igen.)

Els6 csapas: Azutan jatszd ki ezt a kartyat, miutan az ellenfeled bejelentett egy kézelharcot, de
még azelétt, hogy dobott volna a kockakkal. A te védekezd egységed fog elséként tamadni. Ha az
ellenfél nem semmistl meg és nem vonul vissza, normal szabalyok szerint tamadhat. Ezutan mar
semmilyen modon nem tamadhatsz vissza! A forduld végén hizz egy Uj parancskartyat! (1 kartya)
En vagyok Spartacus: Dobj a Parancsaiddal egyezd szami kockaval. Minden dobott

egységszimbolumért utasitast adhatsz egy megfelel tipust egységnek. Minden &34 szimbolumért
egy tetszéleges egységet vagy vezetét utasithatsz. Az utasitott egységek tetszéleges szekcidéban
lehetnek, és csatanal plusz 1 kockaval dobnak a fordulé soran. Keverjétek bele a dobott lapokat (ezt
is) a pakliba! (1 kértya)

(Megjegyzés: a keverést még az Uj kartya huzésa elétt el kell végezni!)

(Ezen a kartyan szimbolum emlékeztet arra, hogy az egységhez tartoz6 vezetdk kivalhatnak és
kilon is utasithatok a kartya kijatszasakor.)

(A kézben tarthatd parancskartyak szama eggyel né. A kor végén 2 lapot kell hazni 1 helyett!)
Vonalas parancs : Utasitast adhatsz gyalogosok egy csoportjdnak. A csoportnak szomszédosan,
akar harom szekcion &t lancszerien kapcsolodo egységekbdl kell allnia. Minden egység legfeljebb 1
hexat mozoghat, utdna pedig kézelharcban vagy tavolsagi harcban vehet részt, ha erre jogosult. A
sikeres kdzelharc utani ,helyzeti elény”, és ,bonusz kdzelharc” is megengedett. Ha nincs gyalogos
egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges méas egységednek. (4 kartya)

(Megjegyzés: nem kotelezé Iépni a harc elétt!)

Mozgas-T Giz-Mozgéas: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyez6 szamua konny(
(gyalogos vagy lovas) egységnek. Az egységek mozoghatnak, tlizelhetnek, majd Gjra Iéphetnek.
Elébb minden egységnek be kell fejeznie a mozgést, mielétt barmelyik is tizelne. Ha minden
tavolségi harc véget ért, az egységek Ujra mozoghatnak. Az utasitott egységek nem vehetnek részt
kozelharcban. A 2. mozgas utan mar nincs tizelés. Kénny( gyalogos egységek (beleértve a
segédcsapatokat is) atmozoghatnak barati egységeken, amikor 2 hexat mozognak. Ha nincs
kénnyl egységed, utasitast adhatsz egy tetszéleges mas egységednek. (2 kartya)

(Megjegyzés: mindharom utasitas opciondlis, azaz nem kotelezd az egységekre nézve!)
Lovasroham: Utasitast adhatsz legfeljebb a Parancsaiddal megegyezd szdmu lovas egységnek
és/vagy vezetének. Az utasitott egységek kdzelharc soran plusz 1 kockaval dobnak, beleértve az
esetleges bénusz kdzelharcokat is, tAvolsagi harcban viszont nem vehetnek részt! Nehéz egységek
3 hexat mozoghatnak és még harcolhatnak is. Ha nincs lovas egységed, utasitast adhatsz egy
tetsz6leges mas egységednek. (2 kartya)

(A kézben tarthatd parancskartyak szama eggyel né. A kor végén 2 lapot kell hazni 1 helyett!)
Utanpatlas: Dobj a Parancsaiddal egyezd szamu kockaval! Minden dobott egységszimbdlumért

vag szimbdlumért egy megfelelé tipusa hianyos egységet a vezetd hexjan vagy annak
szomszédsagéaban kipotolhatsz 1 kdvel. A pétolt egységek utasitva lettek, tehat mozoghatnak és
harcolhatnak. Elefant és harci szekér egységek nem potolhatok. Ha nincs egy vezetéd sem,
utasitast adhatsz egy tetszéleges egységednek. (1 kértya)

(Megjegyzés: Egy egység az utanpotlast kovetden sem allhat tébb kébdl, mint amennyivel kezdte a

jatékot, de ha tébb, mint 1 veszteséget szenvedett el, akar tobb kdve is potolhato. '
szimbolumért tetszéleges egységtipus poétolhatod. Fontos, hogy csak azok az egységek kaphatnak
utasitast ezzel a kartyaval, amelyek potolva lettek. Az 6sszes tablan |évé sajat vezetd hasznélhato
potlasra, akar ugy, hogy megosztjuk a pétlasokat az egyes vezetdk kozt!)

Meagjegyzés a forditashoz

Az eredeti jatékszabalyt (http://www.gmtgames.com/living_rules/CC_Rules 2009.pdf) 6nkényesen
atszerkesztettem, tomdritettem, kihagyva bizonyos részeket, igy a forditasba nem kertltek bele pl. az
alapjatékhoz nem sziikséges specialis szabéalyok, az alapjatékban nem szerepld tereptipusok (mocsér, hid,
stb.) és egységek (teve, konnyllovas ijaszok, barbar szekerek, stb.), valamint a szemléltet6 példak sem.

A forditassal kapcsolatos barmilyen észrevételt a balijan2@freemail.hu cimre varok.




