


Hoztak az istenek 
Britanniában
 
Hoztak az istenek a szigeten, amelyért egy ezredéven 
át viaskodtak a rómaiak, az angolok, a szászok, és még 
tucatnyi nép. Hoztak az istenek Britanniában, Arthur ki-
rály, Nagy Alfréd, Keménykezű Harald és Hódító Vilmos 
földjén!

A Britannia történelmi társasjáték, mely ha nagy vona-
lakban is, de azt az ezeréves küzdelmet mutatja be, amely 
Anglia, Wales és Skócia birtoklásáért folyt. A játék az i. 
sz. 43-ban induló római invázióval kezdődik, az angolok, 
szászok, piktek, skótok, írek, vikingek támadásaival 
folytatódik, és az 1066-os normann támadással ér véget.

A Britannia segítségével újraélhetitek ezt a véres és 
mégis nagyszerű korszakot, ismét megvívhatjátok fontos 
csatáit, és új irányt szabhattok a történelemnek. Habár a 
játék szabályai igyekeznek megakadályozni a valószerűt-
len események létrejöttét, mégis lehetővé teszik, hogy a 
sziget történelmében számos fontos változás essék, teret 
adva a „Mi lett volna, ha...?” jellegű felvetéseknek. Mi 
történt volna, ha Boudicca lázadása sikeresebb? Ha az 
V-VI. században a rómaiak és a romanizált britek vis�-
szaverték volna a szászokat? Ha 1066-ban elesett volna 
Hódító Vilmos? Britannia népeinek és királyságainak 
sorsa a ti kezetekben van. 

Áttekintés
A Britannia táblás társasjáték három–öt játékos részére. 
A játék a római inváziótól a normann hódításig eleveníti 
fel a háborúkat és a népek vándorlásait.

Mindegyikőtök több népet is irányít. A játékban ös�-
szesen tizenhét nép található, melyek mindegyike 
Britanniában élt, vagy települt oda i. sz. 43 és 1085 kö-
zött. Természetesen a tizenhét nép mindegyike sosincs 
jelen egyszerre, egy időben. A játék kezdetén csak hat 
nép alakítja a térség történelmét; idővel újabbak érkeznek, 
mások pedig eltávoznak vagy eltűnnek. A játék kezdetén 
például a Galliából érkező római csapatok éppen partra 
szállnak, ám az ötödik forduló után elhagyják a játékot 
– miként valóban tették azt a rómaiak, mikor kiürítették 
Britanniát az i. sz. IV–V. század fordulóján. Hasonlóképp 
a népek vezérei (mint Arthur vagy Knut) is a megfelelő 
történelmi pillanatban jelennek meg. Ugyanaz a játékos 
tehát a játék más-más pontján különböző népeket irányít, 
de ugyanazon pillanatban is többet; eltérő célokkal, kü-
lönböző vezérek lobogói alatt.

A cél az, hogy a lehető legtöbb győzelmi pontot gyűjt-
sétek össze. Ez főként úgy lehetséges, hogy az általatok 
irányított népek a megfelelő pillanatban foglalnak el 
bizonyos területeket – a részleteket a néplapokon olvas-
hatjátok. Mindez persze szükségszerűen azzal jár, hogy 
a különféle népek harcba szállnak egymással. Némelyik 
nép más módon is szerezhet győzelmi pontokat; például 
a rómaiak vagy az angolok úgy, hogy más népek meg-
hódolnak nekik, egyes népek pedig úgy, ha vezetőjükből 
király vagy nagykirály (bretwalda) válik.

Cél
A játék tizenhat fordulóból áll, és minden forduló nagy-
jából 75 évet ölel át. A XVI. forduló befejeztével a játék 
véget ér, és közületek az lesz a győztes, akinek népei a 
legtöbb győzelmi pontot gyűjtötték össze a játék folya-
mán.

A játékosok száma
A játékot leginkább négy játékosnak ajánljuk, mivel 
ilyenkor a legkiegyenlítettebb a népek elosztása, ilyenkor 
mindenki számára ugyanolyan izgalmas a vetélkedés. 
Mindazonáltal öten vagy akár hárman is játszhattok. (Az 
ilyen helyzetekre vonatkozó szabályokat a 19. oldalon ol-
vashatjátok. A 19-20. oldalakon pedig a két játékos esetén 
érvényes „gyakorló” forgatókönyveket találtok.)

A játék időtartama négy játékos esetén körülbelül 3–5 
órára, öt játékosnál kevéssel több, három játékos vetélke-
désekor pedig átlagosan 2 órára tehető.

Játékelemek
A dobozban az alábbi játékelemek találhatóak:

	 • ez a szabályfüzet
	 • a játéktábla
	 • 251 egység, négy színben (vörös, kék, sárga, zöld); 	
	   ezek jelképezik a gyalogosokat, lovasokat, vezére-	
	   ket, római erődítményeket és az erődített szász vá-	
	   rosokat 
	 • 17 néplap
	 • 175 győzelmipont-jelző				  
	   (1-esek, 5-ösök és 25-ösök)
	 • 16 lakosságjelző
	 • 1 fordulójelző
	 • 5 dobókocka

A játéktábla
A játéktáblán Britannia szigete látható, 37 tartományra 
osztva. A szigetet 6 tenger veszi körül. A barna tartomá-
nyok nehezebben járható területeket jelentenek: hegyes-
dombos vidékeket, mocsarakat.

A vörös határvonalak három nagy részre osztják a szi-
getet:

Wales: Clwyd, Cornwall, Devon, Dyfed, Gwent, Gwy
nedd, Powys (7 tartomány),

Skócia: Alban, Caithness, Dalriada, Dunedin, a Hebridák, 
Mar, Moray, az Orkney-szigetek, Skye, Strathclyde (10 
tartomány),

Anglia: a többi 20 tartomány.

Szigetek
és tengerpartok

A Hebridák és az Orkney-szigetek 
egy-egy külön tartományt alkot-
nak. Skye tartományához száraz-
földi területek és szigetek is tartoz-
nak; határos mind az Ír-, mind az 
Izlandi-tengerrel. Dalriada csak az 
Ír-tengerrel határos. A déli Hwicce 
is tengerparti tartomány, határos az 
Atlanti-óceánnal.

A térkép bal oldalán, illetve jobb al-
só sarkában Írország és Normandia 
egy-egy része látható, azonban e 
területeknek semmilyen szerepük 
nincs a játékban.
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A játéktáblán még különféle táblázatok, sávok is talál-
hatóak. 

Az egységjelzők
A népek seregeit (lovasait, gyalogosait), valamint a ve-
zéreket, a római erődítményeket és a szászok erődített 
városait jelképezik ezek a kis lapkák.

A szabályban mindre egységként hivatkozunk: nem csu-
pán a lovasokra és gyalogosokra, de a vezérekre, erődök-
re, erődített városokra is. A sereg azonban csak gyalogos 
vagy lovas, sosem vezér, erőd vagy erődített város.

E jelzők színe négyféle, aszerint, hogy négy játékos ese-
tén melyik játékoshoz tartoznak. Ha négynél több vagy 
kevesebb a játékosok száma, akkor ugyanolyan színű 
egységek több játékoshoz is tartozhatnak. A népeket 
azonban az ugyanolyan színű jelzőkre nyomtatott jelké-
peik (például a szászok esetében egy harci bárd) megkü-
lönböztetik, így még ilyenkor is könnyen elkülöníthetőek 
az egyes népek jelzői. 

Természetesen a jelképek csak azonosító szereppel bír-
nak, tehát hiába jelzi például a belgákat kék alapon egy 
pajzs, a walesieket pedig zöld alapon egy pajzs, pusztán 
ettől a két nép között még semmiféle különleges kapcso-
lat nem áll fenn.

Gyalogosok

A legtöbb sereg gyalogos-
sereg. A római gyalogosok 
messze felülmúlják kiképzés
ben és fegyverzetben a többi 
gyalogost, így a játékban ők lovasokként mozognak és 
harcolnak. A többi nép gyalogosai mind „közönséges” 
gyalogosok.

Lovasok

A lovasok gyorsabban mozognak és 
jobban harcolnak, mint a gyalogos egy
ségek. Csak a romanizált britek és a 
normannok rendelkeznek lovassággal.

Korlátozott, hogy az egyes népek hány sereggel lehet-
nek jelen a táblán. Azt, hogy legfeljebb hány sereggel 
rendelkezhetnek – azaz az egységlistát –, a 20. oldalon 
tanulmányozhatjátok. 

Vezérek

A vezérek kiváló képességű szemé-
lyek. Egy-egy meghatározott fordu-
lóban jelennek meg a táblán, ahogy 
az jelzőjükről vagy a történeti sáv-
ról is leolvasható. A vezéreknek 
maguknak nincs harci erejük, és mindig legalább egy 
seregnek kell kísérnie őket – azonban az általuk irányított 
seregek a szokásosnál gyorsabban mozognak és jobban 

harcolnak. A dánok egyik vezére (Ivar és Halfdan) két 
személy – az úgynevezett „dán testvérek” –, azonban 
minden szempontból úgy kezelendő, mint a többi vezér. 
(A vezérekre vonatkozó részletes szabályokat a 13. olda-
lon találjátok.)

A vezérek magyar neve – ahogy azok a néplapokon is 
szerepelnek – olykor különbözik az eredetitől. Mivel 
azonban technikai okok miatt a jelzőkön feltüntetett 
nevek az angolszász írásmód szerint íródtak, az alábbiak-
ban megadjuk a magyar forrásokban (és így a mi fordítá-
sunkban is) szereplő eltérő hazai változatokat:

	 Harald Hardrada à Keménykezű Harald
	 Oswiu à Oswy
	 Cnut à Nagy Knut
	 Svein Estrithson à Sven Estridsen
	 Ivar and Halfdan à Ivar és Halfdan
	 William à Hódító Vilmos
	 Afred à Nagy Alfréd
	 Harold the Saxon à Harold, a szász
	 Ketil à Laposorrú Ketil

Római erődök

Ha egy tartományban csak rómaiak tartóz-
kodnak, ott azonnal felhúznak egy erődöt. 
Az erődök „közönséges” (azaz nem római) 
gyalogosként harcolnak, ám nem mozog-
hatnak.

Az olyan tartományban, ahol római erőd található, római 
utak is vannak, amelyeken a római seregek gyorsabban 
közlekedhetnek.

A római erőd nem csupán katonai erődítmény, hanem a 
tartomány „civilizáltságának” jelképe. Az erődöknek két 
oldala eltérő, az egyik a „sértetlen”, a másik az „lerom-
bolt”. Ha egy római erőd megsemmisül, lerombolt olda-
lára kell forgatni a jelzőt. Az ilyen tartomány elutasította 
a római civilizációt, és ott már nem épülhet újabb római 
erőd. (Az erődök szerepéről bővebben a 14-17. oldalon 
olvashattok.)

A rómaiak tetszőleges számú erődöt építhetnek (azaz nem 
csak annyit, ahány jelző a dobozban található).

Szász erődített városok

A szászok különleges egységei az erődített 
városok (burhök). Ezek a csatákban közön-
séges gyalogosokként harcolnak, ám nem mozoghatnak. 
A római erődökkel ellentétben nem is segítik a mozgást. 
(A rájuk vonatkozó részletes szabályokat a 17. oldalon 
találjátok.) 

Egyéb játéktar-
tozékok

Néplapok

A játékhoz tizenhét nép-
lap tartozik, minden nép 

A játéktábla

1. Történeti sáv: A fordulók eseményeinek össze-
foglalása (például új hódítók érkezése, értékelés; 
bővebben lásd a 7. oldalon).

2. Néplista: A tizenhét nép felsorolása; a fordulók-
ban eszerint következnek egymás után.

3. Lakosságsáv: A népek lakosságpontjainak jel-
zésére.

4. Tereptípusok és szorosok: 

átlagos terep

nehéz terep

szoros
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számára egy. A lapok háttérszíne ugyanaz, mint a nép 
egységeié, és megtalálható rajtuk az adott nép jelképe 
is. A néplapról leolvasható, hogy miért kap az adott 
nép győzelmi pontokat, mikor jelennek meg egységei a 
játékban, és szerepel rajta még számos fontos informá-
ció. (Az 5. oldalon találtok egy magyarázatokkal ellátott 
példanéplapot.) 

Győzelmipont-jelzők

175 ilyen jelző kapott helyet 
a játékban; 1-esek, 5-ösök és 
25-ösök. A népek győzelmi 
feltételeik teljesítésekor kapnak győzelmi pontokat. A 
játékot az nyeri, aki a végén a legtöbb győzelmi pontot 
birtokolja. 

Lakosságjelzők

A rómaikat leszámítva minden néphez 
tartozik egy lakosságjelző, ami a lakos-
ságsávon jelzi a nép összlétszámát.

A tervező megjegyzése: A norvégok és a normannok is 
rendelkeznek ilyen jelzővel, habár elvileg nem kellene, 
hiszen a játék a XVI. fordulóval véget ér. Két okból mégis 
léteznek: egyrészt hiányuk korábban félreértésekre adott 
okot, másrészt így lehetővé válnak olyan játékváltozatok, 
ahol a küzdelem a XVI. forduló után is folytatódik, s ek-
kor már szükség lesz e jelzőkre.

Fordulójelző

A fordulójelző a történeti sávra ke-
rül, mindig az aktuális fordulóhoz.

Előkészületek
Az alábbiak négy játékos esetén igazak – ha hárman 
vagy öten vagytok, a 19. oldalon leírtak szerint kell el-
járnotok.

I. A fordulójelzőt rakjátok a történeti sávon az első for-
dulóhoz.

II. Véletlen segítségével határozzátok meg, ki melyik 
színnel játszik. Mindenki megkapja saját népeinek egy-
ségeit.

Az 1. játékos (sárga) népei: a dubliniak, a norvégok, a 
rómaiak, a romanizált britek és a skótok.

A 2. játékos (zöld) népei: a kaledónok, a dánok, a jütök 
és a walesiek.

A 3. játékos (vörös) népei: a brigantok, az írek, a vikingek 
és a szászok.

A 4. játékos (kék) népei: a belgák, a piktek, az angolok 
és a normannok.

III. Vegyétek magatok elé népeitek néplapjait.

Ezután rakjátok fel a kezdő seregeket a játéktáblára. A 
Brit-tengerre 16 római sereg kerül, a tartományokra pe-
dig a különböző népek 1-1 gyalogos egysége, a bal oldali 
ábra szerint.

Mindezeket követően kezdődhet is az első forduló.

Győzelmi pontok és néplapok
Győzelmi pontokat alapvetően négyféleképpen lehet sze-
rezni; ezeket most részletezzük, röviden pedig a néplap-
okon is olvashatjátok. A bölcs játékos gyakorta megnézi 
úgy saját, mint ellenfelei néplapjait (egymás néplapjait 
bármikor megnézhetitek).

Ha egy nép győzelmi pontokat szerez, azonnal vegyétek 
el a készletből a megfelelő számú jelzőt, és rakjátok le 
azokat az adott néplapra vagy közvetlenül a néplap 
mellé! Fontos, hogy minden nép külön gyűjtse győzelmi 
pontjait, hogy lássátok, külön-külön hogyan teljesítenek. 
Bármikor megkérdezhetitek egymást, hogy egy-egy nép 
épp mennyi győzelmi ponttal rendelkezik, és természete-
sen az igazat kell felelnetek a kérdésre.

Tartományok birtoklása

A leggyakoribb módja a pontszerzésnek az, hogy egy nép 
bizonyos tartományokat a hatalmában tart egy értékelési 
forduló végén. A néplapon ezek a tartományok a birtok-
lásikon (ököl) alatt vannak felsorolva, s mellettük olvas-
ható, hogy mely forduló végén kell az adott tartományt 
birtokolni, és hogy mennyi győzelmi pont jár ezért. A 
birtoklás azt jelenti, hogy a forduló végén (nem pedig 
egy nép körének végén) csak ennek a népnek tartózkodik 
egysége az adott tartományon. Az V., VII., X., XIII. és 
XVI. fordulók végén jár pont a tartományok birtoklásá-
ért; ezt a játéktáblán, a történeti sávon is láthatjátok.

Előkészületek

A játék kezdetén, az előkészületek so-
rán az alábbi népek egységei kerülnek 
fel a játéktáblára:

Kaledónok (3 sereg): Caithness, a 
Hebridák, az Orkney-szigetek.

Piktek (6 sereg): Alban, Dalriada, 
Dunedin, Mar, Moray, Sky.

Brigantok (9 sereg): Bernicia, 
Chesire, Cumbria, Galloway, 
Lothian, Walesi határvidék, Penninek, 
Strathclyde, York.

Belgák (10 sereg): Dombvidék, 
Essex, Kent, Lindsey, Észak-Mercia, 
Dél-Mercia, Norfolk, Suffolk, Sussex, 
Wessex.

Walesiek (9 sereg): Avalon, Clwyd, 
Cornwall, Devon, Dyfed, Gwent, 
Gwynedd, Hwicce, Powys.

A rómaiak 16 serege a Brit-tengeren 
várakozik, készülve a partraszállásra.
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Minden népnél mások azok a tartományok, amelyeket 
birtokolniuk kell; ráadásul ezek értéke is különbözhet. 
Például a kaledónok 4-4 győzelmi pontot kapnak az V. 
forduló végén, ha birtokolják a Hebridákat, az Orkney-
szigeteket és Caithnesst, valamint 2-2 pont jár nekik 
Moray, Skye és Dalriada birtoklásáért. Természetesen 
gyakran előfordul, hogy ugyanazon tartomány birtoklá-
sáért több népnek is járna győzelmi pont: ez lesz az egyik 
fő oka a konfliktusoknak.

Minden értékelési forduló végén sorban haladjatok végig 
a népeken a néplista alapján, és mindegyiknél nézzétek 

meg, saját lapja alapján mennyi győzelmi pontot kap az 
általa birtokolt tartományokért.

Egy nép akkor is kaphat győzelmi pontokat egy tarto-
mány birtoklásáért, ha ugyanezért már kapott egy előző 
fordulóban; de akkor is, ha e tartomány elfoglalásáért 
már kapott győzelmi pontokat akár ebben a fordulóban, 
akár egy megelőzőben.

Tartományok elfoglalása 
Egy nép kaphat úgy győzelmi pontokat, hogy egy bi-
zonyos fordulóban – amely nem feltétlenül értékelési 

forduló! – elfoglal egy számára kijelölt tartományt. Ezek 
a tartományok a néplapon a megfelelő ikon (zászló) alatt 
vannak felsorolva, s mellettük olvasható az, hogy melyik 
fordulóban kell ennek megtörténnie, továbbá mennyi 
győzelmi pont jár érte. Például a walesiek 12 győzelmi 
pontot kapnak, ha a VIII. vagy a IX. fordulóban elfog-
lalják Yorkot. Elfoglalás alatt értendő bármely olyan 
alkalom, mikor a forduló során csak az adott népnek 
tartózkodik egysége azon a tartományon. Ha egy tarto-
mányon egyik népnek sem állomásozik egysége, akár 
úgy is szerezhetők győzelmi pontok, hogy valamelyik 
nép csupán visszavonul arra a tartományra, vagy csak 

1. A nép neve.

2. Értékelőtekercs. Ha nincs rajta semmilyen ikon, 
akkor különleges értékelést jelez. A rómaiak például 
6 győzelmi pontot kapnak, ha a belgák meghódolnak 
nekik.

3. Birtoklási értékelőtekercs (rajta a birtoklás ikonja, 
egy ököl). Erről leolvasható, mennyi győzelmi pont 
jár a népnek a felsorolt tartományok birtoklásáért a 
megjelölt forduló vagy fordulók végén.

4. Kiirtási értékelőtekercs (rajta a kiirtás ikonja, egy 
koponya). A nép ennyi győzelmi pontot kap, ha a 
megjelölt fordulóban vagy fordulókban elpusztítja a 
megjelölt egységeket.

5. Elfoglalási értékelőtekercs (rajta az elfoglalás ikon-
ja, egy zászló). Ezen látható, mennyi győzelmi pont 
jár a népnek, ha a megjelölt forduló vagy fordulók so-
rán bármikor is elfoglalja a felsorolt tartományokat.

6. Jellemzők. Ezen a részen a népre vonatkozó fontos 
információkat, különleges szabályokat olvashatjá-
tok.

7.  A nép jelképe. Minden nép rendelkezik egy szín-
nel és egy jelképpel; az egységei ezek alapján külö-
nülnek el a többiekétől. Például a rómaiak jelképe az 
arany sas, a színűk a sárga, a piktek színe a kék, a 
jelképük pedig a lándzsa. 

Néplap
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átvonul rajta – abban a pillanatban, amint e feltételek 
egyike teljesül, az adott nép megkapja a feltüntetett szá-
mú győzelmi pontot.

Példa: A XV. fordulóban járunk, a norvégokon a sor, 
akiknek 10 seregük várakozik az Északi-tengeren. 3 nor-
vég sereg bevonul Berniciába, amely amúgy gazdátlan. 
Ahogy a néplapjukon is látható, ezért a norvégok azon-
nal kapnak 4 győzelmi pontot. 

Ezután a játékos e seregeivel Berniciából Yorkba vonul, 
ahol épp 3 dán sereg tartózkodik. Nem kap győzelmi pon-
tokat, hiszen nem kizárólag norvég egységek állomásoz-
nak a tartományban. Ha azonban a harci fázisban meg-
semmisíti mindhárom dán sereget, és marad legalább 1 
norvég serege, megkapja a 10 győzelmi pontot – csak neki 
tartózkodik ott egysége, tehát elfoglalta a tartományt.

Fontos, hogy egy nép egy tartomány elfoglalásáért 
csak egyszer kaphat győzelmi pontokat. (Ha például a 
walesiek elfoglalják Yorkot a VIII. fordulóban, akkor már 
ugyanezért nem kapnak győzelmi pontokat a IX. forduló-
ban.) Azonban egy nép kaphat győzelmi pontokat ugyan-
azon tartomány elfoglalásáért és birtoklásáért. Ugyanaz 
a nép ugyanazon tartomány birtoklásáért többször is 
kaphat győzelmi pontokat, elfoglalásáért azonban csak 
egyszer. (A 17. oldalon olvashattok arról, hogyan tarthat-
játok számon azt, hogy mely tartományok elfoglalásáért 
kaptatok már győzelmi pontokat.)

Kivétel: A dánok ugyanazon terület elfoglalásáért kap-
hatnak győzelmi pontokat a XI. és XII. fordulóban is 
(mindezt részletesebben tanulmányozhatjátok a 18. ol-
dalon).

Egységek kiirtása 
Egy nép kaphat azért győzelmi pontokat, ha – nem fel-
tétlenül értékelési fordulóban! – ellenséges egységeket 
pusztít el. Az ilyen egységek felsorolását a néplapon a 
kiirtási ikon (koponya) alatt találjátok, mellette pedig azt, 
hogy mely fordulókban kell ennek megtörténnie, és hogy 
mennyi győzelmi pont jár az elpusztított egységekért. 
Például a piktek két győzelmi pontot kapnak minden 
elpusztított római seregért, és hatot minden lerombolt 
római erődért, fordulótól függetlenül. A rómaiak viszont 
hat győzelmi pontot kapnak, ha az I. vagy a II. fordulóban 
megölik a belgák vezérét, Boudiccát.

Kiirtásért bármikor kapható győzelmi pont a feltüntetett 
fordulóban. Amint egy nép elpusztít egy olyan egységet, 
amely néplapján szerepel, azonnal megkapja a feltünte-
tett számú győzelmi pontot. Előfordulhat, hogy egy nép 
győzelmi pontokat kap ellenséges egységek elpusztításá-
ért, azután pedig végül elveszíti a csatát.

Kivétel: Bizonyos népek csak akkor kapnak győzelmi 
pontokat, ha a saját körükben pusztítják el az ellenséges 
egységeket – ez mindig leolvasható az adott néplapról. Ez 
azzal jár, hogy csak akkor kaphatnak győzelmi pontokat 
ilyesformán, ha támadnak; mikor őket támadják, akkor 
nem. Ez a kivétel mindig meghatározott egységekre vo-

natkozik: például a szászok csak akkor kapnak győzelmi 
pontokat a romanizált brit lovasseregek elpusztításért, 
ha ez a saját körükben történik, római sereg vagy erőd 
elpusztításáért azonban mindenképp győzelmi pontokat 
kapnak. 

Király és nagykirály

Egy nép úgy is szert tehet győzelmi pontokra, hogy ve-
zetője királyi vagy nagykirályi (bretwalda) címet szerez. 
Nagykirályi cím a VIII., IX. és X. fordulóban szerezhető, 
királyi pedig a XI–XIV. és a XVI. fordulóban (ahogy azt 
az adott fordulók melletti koronák is jelzik a történeti 
sávon). (A nagykirályi és királyi címről részletesebben a 
18. oldalon olvashattok.)

Római győzelmi pontok

A rómaiak még három további módon szerezhetnek 
győzelmi pontokat. Elsőként: az I. fordulóban a belgák 
meghódolhatnak nekik; ha megteszik, a rómaiak 6 győ-
zelmi pontot kapnak. Másodikként: az V. fordulóban győ
zelmi pontokat kapnak a limes fenntartásáért (a meghódí-
tott népekért és a római erődökért). Végül harmadikként: 
a walesiek, a brigantok és a piktek is meghódolhatnak 
nekik, és ha megteszik, az általuk elfoglalt vagy bir-
tokolt tartományokért a rómaiak úgy kapnak győzelmi 
pontokat, mintha maguk foglalnák el vagy birtokolnák e 
tartományokat. (Erről a három lehetőségről bővebben a 
14-16. oldalon olvashattok.)

A forduló 
A játék 16 fordulóból áll. Minden fordulóban sorra kerül 
mind a tizenhét nép (legalábbis elviekben): ezek a népek 
körei. Minden kör öt, az alábbiakban részletezett fázisból 
áll.

A fordulók elején nézzétek meg a történeti sávon, hogy 
milyen események történnek majd az adott fordulóban! 
Majd kezdődnek a népek körei.

Egy nép köre
A Britanniában nem a játékosok következnek egymás 
után, hanem a népek. A fordulókban a népek mindig a 
néplista szerint kerülnek sorra. Ilyesformán mindig a 
rómaiakra kerül sor elsőként, majd az ő körük befejezté
vel a romanizált britekre, azután a walesiekre, és így 
tovább.

Persze gyakran előfordul, hogy egy adott fordulóban va-
lamely népnek nem is tartózkodik egysége a játéktáblán. 
Például a romanizált britek, valamint a pikteket követő 
összes nép nincs jelen az I. fordulóban. Ha egy nép még 
– vagy már – nincs játékban, akkor annak a népnek a köre 
elmarad.

Minden nép köre öt fázisból áll.

Három nép esetében (walesiek, szászok, 
angolok) különleges korlát vonatkozik ar-
ra, mennyi győzelmi pontot szerezhetnek 
tartományok birtoklásával. 

Walesiek

Egy értékelési forduló végén a walesiek 
legfeljebb feleannyi győzelmi pontot kap
hatnak a Walesen kívüli tartományok bir
toklásáért, mint a Walesen belüliek feletti 
uralomért. A Walesen kívüli tartományok 
birtoklásából eredő pontok említett érté-
ken felüli része számukra elvész.

Példa: A VII. forduló végén Walesen kí-
vül a walesiek birtokában van Chesire, 
a Walesi határvidék, Hwicce, Észak- és 
Dél-Mercia, Lindsey, Suffolk és Essex, 
amelyek mindegyikéért 1 győzelmi pontot 
kapnának, összesen tehát 8-at. Azonban 
Walesen belül csak Powyst és Gwyneddet 
birtokolják, amelyekért összesen 8 győ-
zelmi pontot kapnak. Ez azt jelenti, hogy 

Walesen kívüli tartományok birtoklásáért 
legfeljebb 4 győzelmi pontot szerezhetnek. 
12 győzelmi pontot kapnak tehát, 4 pont 
pedig elvész.

Szászok

Egy értékelési forduló végén a szászok leg
feljebb feleannyi győzelmi pontot kaphat
nak a Walesen belüli tartományok birtok-
lásáért, mint az Anglián belüliek feletti 
uralomért. A Walesen belüli tartományok 
birtoklásából eredő pontok említett érté-
ken felüli része számukra elvész.

Angolok

Egy értékelési forduló végén az angolok 
legfeljebb feleannyi győzelmi pontot kap-
hatnak a Skócián belüli tartományok bir-
toklásáért, mint az Anglián belüliek feletti 
uralomért. A Skócián belüli tartományok 
birtoklásából eredő pontok ezen értéken 
felüli része számukra elvész.

Győzelmipont-korlátozás
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1. fázis: toborzás

Annak függvényében, hány tartományt birtokol az adott 
nép, új seregeket állít ki. 

2. fázis: mozgás

Az adott nép seregei ebben a fázisban mozoghatnak, és 
ezzel csatákat kezdeményezhetnek. 

3. fázis: csaták

Ebben a fázisban kerül sor a csatákra és a visszavonulá-
sokra. 

4. fázis: portyázók visszatérése 
A portyázó seregek ebben a fázisban visszatérhetnek a 
tengerre.

5. fázis: túlnépesedés

Ebben a fázisban a nép seregeket veszít, amennyiben a 
tartományokon lévő seregeinek száma meghaladja az ál-
tala birtokolt tartományok számának kétszeresét.

A forduló vége
A túlnépesedési fázissal az adott nép köre is véget ér, és 
a következő népen a sor. Miután minden nép sorra került, 
a fordulóban még az alábbiak történhetnek: 

1. lépés: a birtokolt tartományok kiértékelése

Először olvassátok le a történeti sávról, hogy ez a forduló 
értékelési forduló vagy sem. Ha az (tehát az V., VII., X., 
XIII. vagy XVI. fordulók egyike), az egyes népek saját 
néplapjuk szerint győzelmi pontokat kapnak az általuk 
birtokolt tartományokért. E győzelmi pontok hozzáadód-
nak azon pontokhoz, amelyeket a népek saját köreikben 
szereztek ugyanezen forduló során. 

2. lépés: nagykirály megválasztása/király koronázása

Bizonyos fordulók végén (ezt a történeti sávon korona 
jelzi) nagykirály választására kerül sor (VIII–X. forduló), 
vagy az egyik nép vezetőjét Anglia királyává koronázzák 
(XI–XIV. és XVI. forduló).

Mindezek után a forduló valóban véget ér. Mozgassátok a 
fordulójelzőt a következő fordulóhoz; az rögtön kezdetét 
is veheti.

I. fázis: toborzás
Új seregek állíthatóak ki, ahogy a nép létszáma növekszik, 
ez pedig tartományok elfoglalásával válik lehetségessé.

Kivétel: A rómaiaknál nem a lakosság számának növe-
kedése miatt gyarapodnak a seregek; ők utánpótlást és 
erősítést a kontinensről kapnak (lásd a 14. oldalon).

A játékos e fázisban megszámolja, hogy népe hány tarto-
mányt birtokol. Mindegyik után két lakosságpontot kap, 
kivéve a nehezen járhatókat, melyek után csak egyet. 
Ehhez még hozzáadja az előző fordulóból megmaradt 
pontjait. Készletéből 6-6 lakosságpontért egy-egy új 
gyalogos egységet kap. A maradék pontok sem vesznek 
el, ezek átvihetők a következő fordulóra; ehhez lakosság-
jelzőjét a lakosságsáv megfelelő mezőjére kell helyeznie.

Példa: A walesiek körének 1. fázisában lakosságjelzőjük 
a 3-as mezőn van, és 11 lakosságpontnyi tartományt 
uralnak éppen, ami összesen 14 lakosságpont. Tehát a 
walesiek kapnak két új sereget (ha ez lehetséges), lakos-
ságjelzőjük pedig a lakosságsáv 2-es mezőjére kerül.

A lakosság gyarapodása, az új seregek megjelenése 
kötelező – így előfordulhat, hogy több serege lesz egy 
népnek, mint amennyit el tud látni (erről bővebben a túl-
népesedésnél, a 13. oldalon olvashattok). Persze ilyenkor 
mozgással, támadással alkalmasint megoldható, hogy ne 
oszoljanak fel bizonyos seregek a nép körének végén.

Minden népnek legfeljebb annyi serege lehet a játéktáb-
lán, ahány seregjelzővel bír. Amennyiben egy népnek 
nincs több felhasználható gyalogos egysége, nem kaphat 
újabb sereget. Egy nép az új seregek felrakását követően 
legfeljebb 5 lakosságpontot vihet át a következő fordulóra; 
minden e fölötti fel nem használt lakosságpont elvész.

Megjegyzés: A romanizált britek és a normannok lovas-
sággal is bírnak, de ezek az egységek csak a VII., XV. 
és XVI. fordulóban jelennek meg, ahogy az a történeti 
sávról is leolvasható; lakosságpontok elköltésével nem 
hozhatóak játékba.

Az új seregek felhelyezése
Új seregek csak olyan tartományokra helyezhetők, ame-
lyeket az adott nép ural. Egy tartományra legfeljebb egy 
új sereg rakható, kivéve, ha más módon a seregek nem 
oszthatóak szét (például mert egyes tartományokban már 
a maximális számú sereg tartózkodik; erről bővebben a 9. 
oldalon olvashattok). Ha egy új sereg sehová sem rakható 
le, az egység elvész, a nép lakosságjelzője pedig a lakos-
ságsáv 5-ös mezőjén marad.

Megjegyzés: A XVI. forduló elején a norvégok, norman-
nok és szászok különleges erősítést kaphatnak. (Ezt rész-
letesen a 18. oldalon tanulmányozhatjátok.)

A történeti sáv

1. A fordulószám jelzi, hogy melyik forduló van 
épp soron.
2. A fordulószám alatt olvasható azon népek so-
ra, amelyek új egységeket kapnak, vagy valami 
más fontos történik velük abban a fordulóban. 
Ha egy nép új egységeket kap, a listában sze-
repel a seregek pontos száma, illetve a vezérek 
megnevezése; amennyiben azokat egy adott 
tartományra vagy tengerre kell letenni, az mö-
göttük zárójelben olvasható.
3. Bizonyos fordulókban egyes népek különleges 
képességekkel rendelkezhetnek. A népek neve 
melletti ikonok jelzik, hogy az adott nép szá-

mára a forduló portyázó forduló, invázió, vagy 
hogy esetleg használhatnak-e hajókat.
4. Ha ilyen sor következik a történeti sávon 
– „értékelési forduló” felirattal –, az jelzi, hogy 
e forduló végén a tartományok birtoklásáért 
győzelmi pontok járnak. Hogy mely nép mely 
tartományok birtoklásáért kap győzelmi ponto-
kat, az a néplapokról olvasható le.
5. A fordulószám melletti korona jelzi, hogy a 
népek köreinek befejezte után nagykirály vá-
lasztására kerül sor, illetve meg kell nézni, kit 
illet a királyi korona.
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portyázók és hódítók 
felhelyezése

Végül fel kell tenni a népnek a történeti sávon feltüntetett 
portyázóit, hódítóit és vezéreit. Ha nincs elég sereg, a né-
pet irányító játékos dönti el, mely hódító, portyázó sere-
gek nem kerülnek fel a táblára; ilyenkor a lakosságjelzőt 
az 5-ös mezőre kell mozgatni.

II. fázis: Mozgás 
A nép mozgási fázisában a népet irányító játékos mozog-
hat a nép seregeivel: akár az összessel, akár csak néme-
lyikkel, akár egyikkel sem. Sereg általában nem mozoghat 

a tengerre, kivéve hajóval történő mozgás (9. oldal) vagy 
portyázási forduló (10. oldal) során.

A gyalogosok legfeljebb kettőt léphetnek, azaz vagy egy 
szomszédos tartományra mozognak, vagy onnan tovább-
haladva egy azzal szomszédos tartományra. Például egy 
Essexben állomásozó sereg átvonulhat Suffolkba, majd 
onnan Norfolkba. Ám a nehezen járható terepre mozgó 
gyalogos onnan nem mehet tovább.

A lovasok és a római gyalogosok hármat léphetnek, de 
nehéz terepen mozgásukat ők is befejezik. (Csak a roma
nizált briteknek és a normannoknak van lovasságuk.)

E fenti szabályok alól két fontosabb kivétel van. Egyrészt 
azon seregek, amelyeket egy vezér irányít, hármat is 
léphetnek, és nem kell megállniuk nehéz terepen (a vezé-
rekről bővebben a 13-14. oldalon olvashattok). Másrészt 
a római seregek használhatják a római utakat, hogy így 
nagyobb távolságokat tegyenek meg (a római utakról 
bővebben a 14-15. oldalon olvashattok).

Minden egységnek meg kell állnia, ha a tartományban, 
ahová belépett, ellenséges nép egysége állomásozik – ki-
véve akkor, ha az érkezők jelentős túlerőben vannak. 

Mozgás
Az Avalonban lévő 3 walesi sereg számtalan módon mozoghat mozgási fázisa 
során:

 1. Egy vagy több walesi sereg átvonulhat a Dombvidékre.

 2. A walesi seregek nem mozoghatnak a Dombvidéken keresztül Sussexbe, 
mivel a Dombvidéken a terep nehezen járható.

 3. Egy vagy több walesi sereg átvonulhat Wessexbe. Ha csak egy vagy két 
sereg teszi ezt, ott meg kell állniuk, mert az ottani ellenséges sereg megaka-
dályozza továbbvonulásukat.

 4. Ha mindhárom walesi sereg átvonul Wessexbe, több mint kétszeres túl-
erőbe kerülnek az ottani belgákkal szemben. Két walesi seregnek itt kell 
maradnia, a harmadik azonban, ha akar, átvonulhat Sussexbe. 

Mozgás szoroson keresztül,
illetve hajókkal

A IX. fordulóban a szászok hajókat is használhatnak. A Devonban állomáso-
zó szász sereg sokféleképpen mozoghat:

5. A sereg a szoroson keresztül átkelhet Gwentbe. Ez azonban teljes mozgását 
felemészti, mert szoroson csak úgy kelhet át egy sereg, ha mozgását a szoros 
egyik oldalán kezdi, és a másikon be is fejezi.

6. A szász sereg a szoroson keresztül átkelhet Dyfedbe is, azonban onnan 
szintén nem folytathatja útját Powysba, mert a szoroson átkelés teljes moz-
gását felemésztette.

7. Mivel hajókkal rendelkeznek, a szászok megtehetik, hogy először kilépnek 
a tengerre, majd partra szállnak egy, az adott tengerrel szomszédos tarto-
mányban. A példában látható, ahogy kihajóznak az Atlanti-óceánra, majd 
partra szállnak Hwiccében. A képen nem jelezzük, de a szász sereg hajókon 
átkelhetne még Powysba, Gwyneddbe, Clwydbe, Chesire-be, illetve a Brit-
tengeren keresztül Wessexbe, Sussexbe vagy akár Kentbe is.
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Szorosok

A játéktáblán négy szoros található, sárga nyilakkal 
megjelölve: a Hebridák és Skye, az Orkney-szigetek és 
Caithness, Dyfed és Devon, valamint Gwent és Devon 
között. A seregek úgy kelhetnek át a szorosokon, mint-
ha a két tartomány szomszédos lenne, tehát a közbülső 
vízre tekintet nélkül átvonulhatnak egyik tartományból a 
másikba. Ám a szoroson átkelés a sereg teljes mozgását 
igénybe veszi: a sereg mozgását a szoros egyik oldalán 
kezdi, és a másik oldalon be kell fejeznie azt. (Kivétel: A 
római utak – lásd bővebben a 14-15. oldalon.)

Létszámkorlátozás

Egy tartományon általában csak bizonyos számú sereg 
tartózkodhat. A népeknek az esetek túlnyomó részében 
legfeljebb három seregük állomásozhat egy tartomá-
nyon, illetve csak kettő, ha a tartomány nehezen jár-
ható. Azonban minden nép rendelkezhet egy fősereggel. 
Fősereget – átlagos terepen – tetszőleges számú saját 
sereg képezhet együttesen. Nehezen járható terepű tarto-
mányban fősereget legfeljebb négy sereg alkothat. (Egy 
nép egy időben csak egyetlen fősereget állíthat fel.)

Kivétel: Bármely átlagos terepű tartományon bármen�-
nyi római sereg állomásozhat; a nehezen járható tarto
mányokon azonban legfeljebb csak négy. Az erődök nem 
számítanak (tehát egy nehezen járható tartományban lehet 
egy római erőd és négy római sereg is akár). A rómaiak-
nak nincs külön főseregük.

A létszámkorlátokat a népeknek mozgási fázisuk végén 
kell teljesíteniük, nem mozgás közben! A létszámkorlá-
tozás népenként érvényesül, tehát ugyanazon tartomány-
ban a mozgási fázis végén több népnek is tartózkodhat 
maximális létszámú serege.

A létszámkorlátozást sem a toborzási fázisban, sem vis�-
szavonulás közben nem lehet áthágni.

Kivételek: Az I. fordulóban a belga erősítés, a VI. fordu-
lóban a romanizált brit seregek, a VII. fordulóban pedig 
a romanizált brit erősítés elhelyezésekor megszeghető a 
létszámkorlátozás (lásd bővebben a 15. oldalon).

Túlerő

Ha egy játékos egy vagy több seregével olyan tartomány-
ra lép, amely egy másik népé, csatára kerül sor. Általában 
ilyenkor a bevonuló seregek mind megállnak és harcba 
szállnak a tartomány védőivel. Azonban előfordulhat, 
hogy a túlerő okán egyes seregek továbbvonulhatnak.

Amennyiben a bevonuló egységek száma legfeljebb két-
szerese a tartomány védőinek (a seregek mellett az erődök 
és erődített városok is számítanak, a vezérek azonban 
nem), akkor az összes támadó seregnek meg kell állnia, 
hogy harcoljanak. Ha azonban a bevonulók több mint 
kétszeres túlerőben vannak, a „fölös” seregek továbbvo-
nulhatnak (amennyiben megtehetik, tehát még léphetnek, 
nem nehezen járható terepre érkeztek stb.).

A hármat lépő seregek akár két esetben is továbbvonulhat-
nak, ha mindkétszer elég nagy túlerőben vannak.

Attól függetlenül azonban, hogy a behatolók túlerőben 
vannak-e vagy sem, minden mozgásukat el kell végezniük 
a seregeknek, mielőtt bármilyen csatára sor kerülhetne.

Hajózás 
Bizonyos fordulókban egyes népek hajók segítségével is 
mozoghatnak. Ez szerepel egyrészt az adott nép lapján, 
másrészt a történeti sávon a nép neve mellett a fent látható 
hajószimbólum jelzi.

A hajót használó nép egységei átkelhetnek a tengeren, 
azonban mozgásukat mindenképp szárazföldön kell be-
fejezniük. Ez a mozgás a szokásos mozgásuk része. Egy 
egység egyszerre csak egy tengeren kelhet át.

Példa: Kentből egy sereg hajók segítségével Yorktól 
Cornwallig bármelyik tengerparti tartományba átmozog-
hat; Marból bármelyik tengerparti tartományba Yorktól 
Skyig.

A tervező megjegyzése: A dubliniak valószínűleg keresztülvon-
tatták hajóikat Skócián, majd a keleti part mentén ereszkedtek 
le Yorkig.

Ha egy hajózó nép inváziót hajt végre, a többi szabály 
betartásával az invázió bármelyik – vagy akár mindkét 
– felében használhatóak a vízi járművek (erről bővebben 
a 10. oldalon olvashattok).

Inváziók és portyák
Időről időre – ahogy az a történeti sávról leolvasható – új 
seregek érkeznek a tengeren keresztül Britanniába. Ezek 
a seregek azon népeket jelképezik, amelyek a zavaros első 
évezred során partra szálltak a szigeten. A történeti sáv 
mindig megmutatja, hogy az adott fordulóban mely nép 
igyekszik hódítani, hány sereggel teszi, és melyik tenger-
ről érkeznek e seregek. A hódító seregeket az adott nép 
körének kezdetén a megjelölt tengerekre kell feltennetek.

Példa: A VIII. fordulóban – ahogy az a történeti sávról 
leolvasható – 1 ír hódító sereg kerül az Atlanti-óceánra, 
1 skót hódító sereg az Ír-tengerre, és 2 angol hódító sereg 
az Északi-tengerre. 

A tengeren lévő seregeknek a következő tevékenységek 
közül kell választaniuk, mikor sorra kerülnek:

1. A sereg partra száll egy – az adott tengerrel szomszédos 
– tartományban. Ezután a mozgási szabályok betartásával 
még léphet egyet.

2. A sereg átmozog egy szomszédos tengerre, majd on-
nan partra száll egy szomszédos tartományban. Azonban 
bizonyos népek számára ez a lehetőség valamennyire 
korlátozott.

3. Ha az adott népnek portyázási fordulója van vagy invá-
ziója első felénél tart, akkor a sereg maradhat a kiindulási 
tengeren.

A rómaiak
A római hódítás és uralom je-
lentősen átformálta Britannia 
történelmét. A Római Biroda
lom egész más volt, mint a 
szigeteken élő népek országai. 
E különbségek sokféleképpen 
megjelennek a játékban. Elő
ször is a játék elején a rómaiak 
több sereggel rendelkeznek, 
mint bármelyik másik nép. 
Másodszor a római seregek 
gyorsabban mozognak, mint a 
többi gyalogos egység (ket-
tő helyet hármat léphetnek). 
Harmadszor a római seregek a 
csatában is jobbak más népek 
gyalogosainál.

Ezenfelül a rómaiak építhet-
nek erődöket, amelyek sereg-
ként viselkednek, habár nem 
mozoghatnak. A sértetlen erő
dökért győzelmi pontokat is 
kapnak az V. forduló végén. 
A római seregek mozgásuk 
során használhatják a római 
utakat. A római lakosság nem 
növekszik különösebben, el-
lenben utánpótlást kapnak a 
kontinensről; ráadásul ese-
tükben nincs túlnépesedés. 
Egyes népek (így a belgák, 
a walesiek, a brigantok és 
a piktek) meghódolhatnak a 
rómaiaknak, s az ilyen meghó
dolásért ugyancsak győzelmi 
pontok járnak az utóbbiak-
nak. Végül a rómaiak az V. 
forduló végén elhagyják a játé
kot, a romanizált britek vált
ják őket.

A rómaiakra vonatkozó kü-
lönleges szabályokat a 14–17. 
oldalon találjátok. A rómaiakat 
irányító játékosnak ezeket a 
szabályokat még az első fordu-
ló megkezdése előtt jól át kell 
olvasnia.
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Hódítók figyelmébe

A lovasságnak, a római gyalogságnak és a vezérek vezet-
te seregeknek a többi egységhez képest plusz egy lépésre 
nyílik lehetősége (persze a mozgási szabályoknak megfe-
lelően), azaz összesen három lépésnyit mozoghatnak.

 A mozgási fázis végén minden hódító seregnek a száraz-
földön kell tartózkodnia. (Fontos kivételek: inváziók és 
portyázási fordulók, lásd alább.)

A mozgását tengeren kezdő sereg legfeljebb egy szomszé-
dos tengerre mozoghat át, mielőtt partra szállna.

Ugyanazon a tengeren lévő seregeknek nem kötelező 
ugyanabban a tartományban partra szállniuk. Ugyanazon 
a tengeren bárhány nép akárhány serege tartózkodhat 
– nincs létszámkorlátozás, és a vízen csatára sem nyílik 
lehetőség.

Egyes népeknél korlátozott, hogy hódító seregeik hol 
szállhatnak partra – a vonatkozó korlátokról az adott népek 
néplapjain olvashattok. Az íreknek például Gallowaytől 
délre kell partra szállniuk. Ez azt jelenti, hogy magában 
Gallowayben nem szállhatnak partra; ugyanígy kell el-
járni minden egyéb esetben is, amikor a korlátozások 
szövegében a „valamitől délre” vagy „valamitől északra” 
kifejezések olvashatóak. Természetesen ír hódító sereg 
partra szállhat Cumbriában, majd onnan átmozoghat Gal
lowaybe.

E korlátozások csak a hódító seregekre vonatkoznak, 
tehát azokra, amelyek az adott nép körét a tengeren 
kezdik; a kört a szárazföldön kezdő seregekre, ha azok 
hajózhatnak, nem. Például a VI. fordulóban a jüt hódító 
sereg nem mehet át az Atlanti-óceánra; azonban a többi 
jüt sereg, melyek a kört a szárazföldön kezdik, hajóik 
segítségével alkalmasint támadhatnak az Atlanti-óceá-
non keresztül.

Inváziók

Bizonyos fordulókban egyes népeknél invázióra kerül 
sor. Ilyenkor a történeti sávon az adott népnél a fenti ikon 
látható.

Ha egy nép inváziót hajt végre, akkor körében az összes 
serege kétszer mozoghat és kétszer harcolhat. A nép kö-
rében két mozgási és két harci fázis van, méghozzá az 
alábbi sorrendben: első mozgási fázis, első harci fázis, 
második mozgási fázis, második harci fázis. A többi fá-
zisból továbbra is csak egy van.

Invázió idején a hódító seregeknek nem kötelező mozog-
niuk az első mozgási fázisban, maradhatnak a kiindulási 
tengeren; azonban a második mozgási fázis végén az ös�-
szes seregnek a szárazföldön kell tartózkodnia (kivéve az 
esetleges portyázókat).

 A tervező megjegyzése: Az inváziók azt a folyamatot próbálják 
modellezni, melynek során egy-egy újonnan érkező nép alapve-
tően megváltoztatta a sziget hatalmi viszonyait és történelmét.

Portyázási fordulók 
Egyes fordulókban bizonyos népek portyázóknak minő-
sülnek. Ilyenkor a történeti sávon az adott népnél a fenti 
ikon látható.

 Példa: A VI. fordulóban az írek és a skótok neve mellett a 
történeti sávon ez az ikon látható, tehát a forduló mindkét 
nép számára portyázási fordulónak számít.

Portyázási fordulójában az adott nép összes olyan serege 
portyázónak minősül, amely a nép körének kezdetén a 
tengeren tartózkodik (s nem csupán azok, amelyek épp 
ekkor kerültek oda). A portyázók olyan hódító seregek, 
amelyek még nem a megtelepedés, csak a fosztogatás 
majd hazatérés szándékával érkeztek. A portyázók a 
nép körének végén tengeren is állomásozhatnak (így 
jelképezve, hogy visszatértek tengerentúli otthonaikba). 
A portyázó seregek három esetben fejezhetik be a nyílt 
vízen fordulójukat: 

1. A tengeren maradnak
A portyázó seregek megtehetik, hogy nem mozognak, 
maradnak a tengeren (a nem-portyázó seregeknek viszont 
partra kell szállniuk).

2. Visszavonulnak a tengerre
Ha portyázó sereg partra száll és harcba kezd, vissza-
vonulhat a „kiindulási” tengerre. (Erről bővebben a 12. 
oldalon olvashattok.)

 3. Visszatérnek a tengerre
A portyázók visszatérésének fázisában a portyázó seregek 
visszatérhetnek a tengerre (erről részletesebben a 13. 
oldalon olvashattok). Ekkor a portyázó seregeket tulajdo-
nosuk egyszerűen visszateszi a „kiindulási” tengerre; nem 
számít, hogy a portyázók és a tenger között ellenséges 
egységek tartózkodnak. E fázisra a harci fázis után kerül 
sor. Ilyenformán a portyázók partra szállhatnak, harcol-
hatnak, és utána visszatérhetnek a tengerre, hogy onnan 
utóbb, a következő fordulóban majd újra támadhassanak.

Portyázók figyelmébe

Ha a nép körének elején egy sereg a szárazföldön tartóz-
kodik, az a sereg nem számít portyázó seregnek, és így 
például nem is térhet vissza a 4. fázis során. (Kivétel: pikt 
portyázók.)

 A VII. fordulóban a skótoknak, a XI. fordulóban a vikin-
geknek portyázási fordulójuk van és egyben inváziót is 
hajtanak végre. A portyázók visszatérésére csak a máso-
dik harci fázis után kerül sor, tehát e népek fázisai: első 
mozgási fázis, első harci fázis, második mozgási fázis, 
második harci fázis, a portyázók visszatérésének fázisa. 
Természetesen csak azok a skót, illetve viking seregek 
számítanak portyázó seregeknek, amelyek az adott nép 
körét a tengeren kezdik.

 Ahogy az a történeti sávról is leolvasható a XI. forduló-
nál, illetve ahogy az a dánok néplapján is szerepel, ebben 
a fordulóban a dán portyázóknak a dánok körének végén 
a tengeren kell tartózkodniuk – ezt a három fenti lehetőség 
bármelyikével elérhetik.

Bizonyos népeknél a hódítókra vonatkozó korlátozások a 
portyázókra is érvényesek.

III. fázis: Csaták
Ha a mozgási fázis befejeztével ugyanazon tartományban 
két népnek is vannak egységei, csatára kerül sor (akkor is, 
ha a két népet ugyanazon játékos irányítja). Tengeren nem 
zajlanak csaták. Az a nép számít támadónak, amely utóbb 
vonult be a tartományba, és a már korábban ott lévő nép 
számít védekezőnek. Ha a mozgási fázis befejeztével több 
csatára kerül sor, a támadó (tehát a soron lévő) játékos 
határozza meg ezek sorrendjét. 

Csatakezdet
A két részt vevő játékos minden, a tartományban tartózko-
dó seregéért, illetve erődjéért, erődített városáért egy koc-
kával dob. Ha valakinek többféle egysége is állomásozik 
az adott tartományban, külön-külön dob: például a római 
játékos külön dob seregeiért és külön erődjeiért.

Pikt portyák
Ellentétben a többi néppel, a pik
tek portyázási fordulóiban (IV. és 
V.) az összes pikt sereg portyázó-
nak számít, még azok is, amelyek 
szárazföldön tartózkodnak körük 
elején. Amikor a piktek portyáin 
a sor, a szárazföldről seregeik 
hajók segítségével kimehetnek 
egy szomszédos tengerre, onnan 
átmozoghatnak egy szomszédos 
szárazföldi tartományra, har-
colhatnak, visszavonulhatnak, 
vagy a portyázók visszatérése fá
zisban visszatérhetnek kiindulási 
(ez esetben szárazföldi!) tarto-
mányukba, amennyiben ott nem 
tartózkodik másik nép. Ráadásul 
a piktek több ilyesfajta portyát 
vezethetnek egyszerre.

Azonban a piktek portyáikat csak 
a tengeren át indítják.
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A dobások határozzák meg, hány ellenséges sereg semmi-
sül meg. A megsemmisült seregeket le kell venni a játék-
tábláról. A seregek elpusztításához szükséges dobások:

1. Egy közönséges sereg 5-ös vagy nagyobb dobással 
semmisít meg egy másik közönséges sereget.

2. Római sereg vagy lovasság 4-es vagy nagyobb dobással 
semmisít meg egy másik, közönséges sereget.

3. Római sereg vagy lovasság 6-os vagy nagyobb dobás-
sal pusztítható csak el, függetlenül az ellenséges egység 
típusától.

4. Bármilyen nehéz terepen védekező sereg elpusztításá-
hoz 6-os vagy nagyobb dobás szükséges.

A csatákban a római erődök és a szász erődített városok 
közönséges seregekként harcolnak.

A két játékos dobása egyidejűnek számít.

Bármely játékos megtámadhatja egyik népével egy másik 
népét. Ilyenkor odaadhatja a kockákat egy másik játékos-
nak, hogy az dobjon az egyik nép nevében, azonban a 
visszavonulásról továbbra is ő dönt. 

Római erődök lerombolása
Csak azután rombolható le római erőd, hogy az adott tar-
tományban megsemmisültek a római seregek. Római erőd 
lerombolásához elegendő az 5-ös dobás, azonban erre 
csak akkor kerül sor, ha a 6-os dobások megsemmisítik az 
ottani római seregeket.

 Példa: Négy sereg támad egy római seregre és egy erőd-
re. A támadó tehát négy kockával dob; ha ezek között van 
legalább egy 6-os, a római gyalogság megsemmisül, és 
ha van egy másik 6-os vagy egy 5-ös, az erőd is elpusztul. 
Ha azonban a támadó négy 5-öst dob, egyik római egység 
sem pusztul el, mert a római gyalogság megsemmisítésé-
hez 6-os dobás kellett volna.

Megjegyzés: A fenti szabály a szász erődített városokra 
nem igaz. Ezek közönséges seregként semmisülnek még, 
ráadásul a szász seregek előtt (bővebben a 17. oldalon 
olvashattok róluk).

A megsemmisült egységek 
kiválasztása
Ha egy csatában az egyik oldalon gyalogság és lovasság 
is harcol, az ellenfél 5-ös dobása megsemmisít egy gya-
logságot, 6-os dobása pedig gyalogságot vagy lovasságot, 
méghozzá az ellenfél döntése szerint. A dobások előtt  
nem  kell meghatározni, hogy mely dobások mely egysé-
gek ellen irányulnak. 

A vegyes gyalogos-lovas seregekkel történő összecsapá-
sokon túl azonban a harcok során mindig a tulajdonos 
határozza meg, mely seregei pusztulnak el. Ha az ös�-
szes sereg ugyanolyan fajtájú, elegendő a harc befejezte 
után pontosan meghatározni, mely seregek semmisültek 
meg (addig csak azt kell számon tartani, hány serege 
maradt a játékosnak). Ez például portyázási fordulóban 
lehet fontos, minthogy egyes seregek visszatérhetnek a 
tengerre, más seregek viszont nem, vagy például akkor, 
ha a seregek különböző tartományokból érkeztek, mint-
hogy mások a visszavonulási lehetőségeik.

Példacsaták

1. Egy walesi sereg bevonul Avalonba, hogy összecsapjon az ottani belga sereggel. A 
belga játékos dobása 6, a walesié 4.

 Eredmény: A walesi sereg megsemmisül.

2. Két walesi sereg bevonul a Dombvidékre, hogy összecsapjon az ottani belga sereg-
gel. A belga játékos dobása 5, a walesi dobásai 2 és 5.

Eredmény: A belga sereg megmarad, mivel nehéz terepen védekezik, és így csak 6-os 
dobással pusztítható el. A walesiek azonban a belga 5-ös dobás miatt elveszítik egy se-
regüket. Ezután a belga játékos eldönti, visszavonul-e vagy sem. Ha nem, úgy a walesi 
játékos dönt arról, hogy visszavonul-e Wessexbe, vagy folytatja a harcot.

3. Egy belga sereg bevonul Sussexbe, hogy megtámadjon egy római sereget és egy erő-
döt. A római játékos 5-öt dob seregének és 4-et erődjének, a belga játékos dobása 5.

Eredmény: A belgákat irányító játékos elveszíti a seregét, mivel a római sereg 4-es 
vagy nagyobb dobásnál semmisíti meg ellenfelét. (Ha a belgákat irányító játékosnak két 
serege lett volna, a második nem semmisült volna meg a 4-es dobás miatt, minthogy a 
római erőd közönséges seregként harcol.)

A belgákat irányító játékos 5-ös dobása miatt nem semmisül meg római egység. A 
római erőd megsemmisítéséhez ugyan elegendő az 5-ös dobás, azonban csak akkor, ha 
a tartományban már nincsenek római seregek – római sereg elpusztításához azonban 
6-os dobás szükséges.
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A csata vége
A csata addig tart, amíg az egyik vagy mindkét játékos 
összes serege, erődje és erődített városa meg nem semmi-
sül, vagy amíg az egyik játékos vissza nem vonul összes 
egységével.

Miután mindkét fél dobott, és a dobások alapján meg-
határozták veszteségeiket, amennyiben mindkettejüknek 
van legalább egy életben lévő egysége a tartományban, 
a védekező eldöntheti, hogy visszavonul-e vagy sem. 
Ezután, ha a védekezőnek maradt legalább egy egysége a 
tartományban, a támadó dönthet arról, hogy visszavonul-e 
vagy sem. Visszavonulásnál nem kötelező az összes egy-
séggel visszavonulni.

Ha a visszavonulások után mindkét félnek maradt egysé-
ge a tartományban, új harci körre kerül sor.

Ez mindaddig folytatódik, amíg egyetlen népnek marad 
egysége a tartományban – vagy amíg a két fél egyszerre 
ki nem irtja egymást.

A védekező visszavonulása
Ha a védekező játékos úgy dönt, visszavonul, egységei 
többféleképpen is megtehetik ezt, akár többfelé szétválva. 
Visszavonulhatnak:

1. Olyan szomszédos tartományokba, ahol csak népüknek 
állomásoznak egységeik.

2. Olyan szomszédos üres tartományokba, amelyek nem 
szomszédosak olyan tartománnyal, ahol csak a támadónak 
vannak egységei (a csata tartománya nem számít).

A szorossal összekötött tartományok szomszédosaknak 
számítanak. Ugyanakkor a szoros túloldalán álló ellensé-
ges sereg nem akadályozza meg a visszavonulást a szoros 
másik oldalán lévő üres tartományba (például Dyfedből 
a védekező visszavonulhat az üres Gwentbe akkor is, ha 
Devonban a támadó félnek vannak egységei).

A védekező fél nem vonulhat vissza:

1. Tengerre.

2. Olyan tartományba, ahol ellenséges egységek tartóz-
kodnak.

3. Olyan tartományba, ahonnan támadók érkeztek. A 
támadók közé e szempontból azon seregek is beleszámí-
tanak, amelyek bevonultak a csata tartományába, ám a 
túlerő miatt tovább is álltak.

A létszámkorlátozásra továbbra is figyelemmel kell lenni.

Ha nem lehetséges visszavonulni, a védekező nem vonul-
hat vissza: maradnia, harcolnia kell. 

A támadó visszavonulása
A támadó csak abba a tartományba vonulhat vissza, ahon-
nan érkezett. Visszavonuláskor figyelemmel kell lennie a 
létszámkorlátozásra.

Példa: Essexben három szász sereg támad, kettő Kentből és 
egy Sussexből. A csata első körében egy szász sereg elpusz-
tul, és a szászok játékosa úgy dönt, visszavonul. Mindkét 
megmaradt sereg visszavonulhat Kentbe, vagy az egyik 
Kentbe, a másik Sussexbe – annak függvényében, melyik 
seregét vette le a szász játékos a játéktábláról.

Azonban a támadó nem vonulhat vissza olyan tartományba, 
ahol ellenséges egység állomásozik; ilyen esetben harcol-
nia kell a győzelemig vagy a pusztulásig. Ilyen helyzet 
előállhat olyankor, amikor egy játékos seregei túlerőben 
voltak, úgy keltek át egy ellenséges tartományon. 

Ha egy olyan támadó sereg vonul vissza, amely körét a 
tengeren kezdte, és közvetlen tengerről érkezik a csata 
helyszínére, arra tengerre kell visszahelyezni, ahol a 
mozgási fázis kezdetén tartózkodott. Ugyanakkor csak 
portyázási fordulóban lehetséges a visszatérés a tengerre 
– vagyis az olyan hódító seregek, amelyek egyben nem 
portyázók, nem vonulhatnak vissza. (Kivéve invázió első 
felében, mert ilyenkor még visszavonulhatnak a tenger-
re.)

Példák a visszavonulásra

A szászok Suffolkból megtámadták az Észak-Merciában lévő walesi 
sereget. Powysban és Dél-Merciában is szászok vannak, Hwiccében 
pedig egy walesi sereg. A megtámadott walesi sereg úgy dönt, vissza-
vonul Észak-Merciából. Visszavonulhat Yorkba vagy Lindsey-be, 
mert e tartományok üresek, és szomszédságukban nincsenek szászok 
(a csata tartománya, Észak-Mercia e szempontból nem számít). 
Nem vonulhat vissza Suffolkba, mert onnan jöttek a támadók; sem a 
Walesi határvidékre, a powysi szász sereg miatt. Hwiccébe azonban 
igen, mert ott állomásozik  walesi sereg, és így nem számít, hogy a 
szomszédságban (Powys, Dél-Mercia) szász sereg van.

Egy-egy angol sereg tartózkodik Sussexben és Kentben. Wessexből három 
szász sereg bevonul Sussexbe. Kettőnek itt meg kell állnia, a túlerő miatt azon-
ban egy folytathatja útját Kentbe. A csatafázisban a szász játékos úgy dönt, 
először a kenti csatát vívják meg.

A támadó sereg csak abba a tartományba vonulhat vissza, ahonnan érkezett. A 
jelen esetben ez azt jelenti, hogy a Kentben harcoló szász sereg nem vonulhat 
vissza – hiszen Sussexben, ahonnan érkezett, ellenséges népnek is tartózkodik 
egysége.
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Példa: A XI. fordulóban öt viking sereg kerül fel az 
Izlandi-tengerre. Ez a forduló a vikingek számára por-
tyázási forduló. A vikingek mozgási fázisában e sere-
gek átmennek az Északi-tengerre, majd partra szállnak 
Yorkban, ahol ellenséges egységekkel találkoznak. Ha a 
csata során a vikingek vissza akarnak vonulni, az Izlandi-
tengerre tehetik ezt.

A hajókon támadó seregek hajók segítségével visszavo-
nulhatnak – amennyiben a tartományban, ahonnan érkez-
tek, nem tartózkodik ellenséges egység.

A portyázók visszatérésének fázisa (amelyre az összes 
csata után, külön fázisban kerül sor) egészen más, mint 
e visszavonulások (amelyekre a csaták fázisában kerül 
sor). 

IV. fázis: Portyázók 
visszatérése
E fázisban a portyázó seregek visszatérhetnek azon ten-
gerekre, ahonnan portyázni indultak – akkor is, ha már 
minden mozgásukat felhasználták, ha csatáztak, vagy ha 
útjukat ellenséges egységek zárják el. A játékos egysze-
rűen felveszi azon portyázó seregeit, amelyekkel vissza 
szeretne térni, és lerakja azokat azon tengerekre, ahonnan 
portyázni indultak. Ilyenformán a portyázó seregek partra 
szállhatnak, harcolhatnak, majd visszatérhetnek a tengerre 
– egyazon fordulóban.

V. fázis: Túlnépesedés
A nép körének utolsó fázisa a túlnépesedési fázis. (Kivétel:
a rómaiaknál nincs túlnépesedés.) E fázisban a soron lé-
vő nép játékosa megszámolja, hogy 1) hány tartományt 
birtokol, és 2) hány serege tartózkodik e tartományokban. 
A tengeren lévő seregek nem számítanak, minthogy azok 
ideiglenesen hazatértek tengerentúli otthonaikba. Ha a 
seregek száma nagyobb, mint a tartományok számának 
kétszerese, a többletet el kell távolítani.

Amennyiben például egy nép négy tartományt ellenőriz, 
a túlnépesedési fázis végén e tartományain összesen 
legfeljebb nyolc serege lehet. A játékosnak addig kell el-
távolítania seregeit, amíg a túlnépesedés meg nem szűnik. 
Azonban eközben egy saját tartomány sem hagyható üre-
sen, és a játékos nem vehet le több sereget, mint amennyit 
levenni kénytelen. 

Vezérek 
Időről időre – ahogy az a történeti sávon, illetve a népla- 
pokon olvasható – egyes népek vezéreket kapnak. E vezé-
rek kivételes képességű személyek.

Ha a vezér hódító sereggel érkezik, azon tengerre kell 
tenni, ahová a hódító seregek kerülnek.

Más vezéreknél nincs megjelölve, hogy mely tartományra 
kerülnek. Ilyenkor a vezért az adott nép toborzási fázisá-
nak végén kell feltenni, egy olyan tartományra, ahol az 
adott népnek tartózkodik legalább egy egysége. Ha az 
adott népnek egy serege sincsen, a vezér nem kerül játék-
ba – Arthurt leszámítva (lásd 15. oldal).

Előfordulhat, hogy a vezér csak akkor jelenik meg, ha 
bizonyos feltételek teljesülnek (ez mindig leolvasható a 
történeti sávról).

 Megjegyzés: Az angolok több ízben is csak akkor kapják 
meg vezérüket, ha övék egy bizonyos tartomány (Bernicia, 
Észak-Mercia). Ez akkor is teljesül, ha a tartomány az 
angoloknak meghódolt brigantoké (erről bővebben a 17. 
oldalon olvashattok). A vezért azonban nem kötelező pont 
erre tartományra rakni.

A vezér a nép következő körének legelején, a toborzási 
fázis előtt lekerül a játéktábláról. Így tehát a vezér egy for-
dulót tölt a táblán, a nép egyik körének elejétől a rákövet-
kező kör legelejéig – amennyiben nem ölik meg előbb.

Kivétel: A szász Harold, a norvég Keménykezű Harald 
és a normann Hódító Vilmos a XV. fordulóban kerülnek a 
játékba, és ott is maradnak a XVI. forduló legvégéig – már 
amennyiben nem ölik meg őket hamarabb.

Vezérek a mozgási fázisban
A vezér nem sereg, tehát sem a túlerő számolásánál, sem 
túlnépesedésnél, sem létszámkorlátozásnál nem számít.

Vezér nem tartózkodhat olyan tartományban, ahol nincs 
saját népének serege. A vezér három lépést tehet, de csak 
akkor léphet be egy olyan tartományba, ahol nem tartóz-
kodik saját serege, ha egy vagy több saját sereg kíséri. 
Amennyiben egy tartományt valamely nép teljesen kiürít 
(mozgás vagy visszavonulás során), a vezérnek a seregek-
kel kell tartania.

 A vezért kísérő sereg hármat léphet, és nehéz terepen 
sem kell megállnia – ellentétben a szokásos mozgási sza-
bályokkal. A szoroson történő átkelés után azonban mind 
a vezérnek, mind kísérő seregeinek meg kell állniuk. Csak 
olyan sereg részesül az általa biztosította előnyökből, 
amely nem mozog vezére nélkül.

 Példa: Berniciában két sereg tartózkodik, és egy vezér. A 
vezér ezekkel átmehet Yorkba, majd ott újabb két sereggel 
gyarapodva az üres Lindsey-n át átvonulhat Norfolkba. 
Azonban a yorki seregek csak akkor csatlakozhatnak 
hozzá, ha még nem mozogtak, és nem is mehetnek tovább 
Norfolkból.

A hajókat használó seregek vezért kísérve is csak egyet 
léphetnek a tengeren, a szárazföldről ki a szomszédos 
tengerre, azonban van egy plusz mozgásuk; erre sort 
keríthetnek hajóútjuk előtt, vagy pedig azután. Például 
Lothianból egy vezér seregével hajókkal kievezhet az 
Északi-tengerre,  partra szállhat Yorkban, majd átvonulhat 
Észak-Merciába.. 

Vezérek a csatafázisban
Ha egy vezér harcol, a csatában részt vevő minden se-
rege és erődített városa dobásához +1 módosító járul. 
Minthogy a vezér nem sereg, ezért őmiatta nem dob a 
játékos. A vezér elesik, ha a harc során a veszteségek miatt 
egységek nélkül marad – akkor is, ha az ellenség is mind 
elesett vagy elmenekült. A vezér megöléséhez ilyenfor-
mán nem kell külön kockadobás.

A vezér egyedül is visszavonulhat, mielőtt seregei mind 
elpusztulnának, azonban így csak olyan tartományba tehe-
ti ezt, ahol kizárólag az ő népének állomásozik egysége. 

A rómaiak 
és a romanizált 
britek
A rómaiak meglehetősen különböznek a többi néptől. 
Seregeik hármat léphetnek, és jobban is harcolnak. Arról 
is olvashattatok már, hogy átlagos terepen bárhány ró-
mai sereg állomásozhat, nehéz terepen pedig akár négy. 
Emellett a rómaiakat nem fenyegeti a túlnépesedés veszé-
lye, így az ő körükben e fázis elmarad.

Azonban a rómaiak még számos ponton eltérnek a többi 
néptől. 

A vezér mozgása

1. A sereg, amely mozgását a vezérrel 
együtt kezdi, és azzal együtt halad, hár-
mat léphet, és nem kell a nehéz terepen 
megállnia.

2. A Berniciában lévő sereg is részesülhet 
a vezér biztosította előnyökből, amennyi-
ben nem mozog a vezér nélkül.
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római Erősítés
A római csapatok a kontinensről folyamatosan érkező 
erősítésből töltik fel veszteségeiket. Toborzási fázisukban 
nem nő a római lakosság, azonban a tengeren keresztül 
utánpótlás érkezik.

Az erősítés annak függvénye, hány római sereg harcol 
még, illetve hányadik forduló zajlik éppen:

Példa:  A II. forduló kezdetén 12 római sereg van a játék-
táblán, ezért nem érkezik erősítés. A IV. forduló kezdetén 
már csak 9 római sereg található a játéktáblán, ezért a 
rómaiak körének elején, a toborzási fázisban 1 új római 
sereg érkezik. Az V. forduló elején megint 9 római sereg 
állomásozik a szigeteken (egy semmisült meg), így nem 
érkezik erősítés.

 A tervező megjegyzése: A táblázat nem csupán azt szeretné 
tükrözni, hogyan csökkent a rómaiak létszáma, hanem azt is, 
hogyan csökkent azzal párhuzamosan a harcértékük is, ahogy 
mind válságosabbra fordult a Birodalom sorsa.

A római erősítés a Brit-tengerre kerül a rómaiak körének 
toborzási fázisában; a mozgási fázisban pedig partra kell 
szállniuk egy, a Brit-tengerrel szomszédos tartományban.

Csapatkivonás 
a II. fordulóban
Ha a II. fordulóban a rómaiak körének végén 12-nél több 
római sereg tartózkodik a játéktáblán, a rómaiak játékosá-
nak le kell vennie annyit, hogy csak 12 maradjon.

 A tervező megjegyzése: Mivel a négy légióból egyet i. sz. 84/85-
ben kivontak Britanniából.

római erődök
A rómaiak erődöket építenek, amelyek előnyei sokfélék: 
1) közönséges seregként harcolnak, 2) jelképezik a római 
úthálózatot, 3) az V. forduló végén győzelmi pontokat 
biztosítanak a birodalmi csapatokat irányító játékosnak. 
Másfelől több nép is győzelmi pontokat szerezhet az erő-
dök lerombolásával.

Amikor egy tartományt először foglalnak el a rómaiak 
(azaz csak nekik állomásozik ott seregük), azonnal építe-
nek egy erődöt – ha ki is ürítik nyomban, ha nem is jár érte 
győzelmi pont nekik, akkor is. Az erőd közönséges (tehát 
nem római) seregnek számít, ám nem mozoghat. Csak 
azután rombolható le, hogy a tartományban lévő római 
seregek mind elpusztultak – vagyis erőd lerombolásához 
elegendő ugyan egy 5-ös dobás, azonban csak akkor, ha 6-
os dobásokkal sikerült már elpusztítani a római seregeket. 
(Erről bővebben a 11–13. oldalon olvashattok.)

Erőd csak akkor épül, amikor először veszik birtokba a 
tartományt a rómaiak. Ha egy erődöt leromboltak, nem 
kerül le a játéktábláról, csupán jelzőjét át kell fordítani 
másik oldalára, emlékeztetőül, hogy az adott helyen már 
épült egyszer erőd.

A létszámkorlátozásnál az erőddel nem kell számolni.

 A tervező megjegyzése: Az erődök részben a római civilizáció 
vívmányait jelképezik. Ha az erőd elpusztul, a támadók jórészt 
megsemmisítették e civilizációt, amely többé nem nyerheti vissza 
erejét.

római utak
Az erőd egyben az úthálózatot is jelképezi. Ha egy római 
sereg egy erőddel rendelkező tartományból egy másik 
erőddel rendelkező tartományba mozog, az nem csökkenti 
a sereg lépéseinek számát. Ha azonban erőddel rendelke-
ző tartományból lép erőd nélkülibe, vagy erőd nélküliből 
erőddel rendelkezőbe, az lépésnek számít.

Példa: Római erődök állnak Essexben, Suffolkban, Lind
sey-ben, Yorkban és a Penninekben. Chesire-ből egy ró
mai sereg Yorkba vonul; ez egy lépés. Ezután az utakon 
egész Essexig vonul, majd onnan Kentbe; ez még csak a 
második lépés. Ezután még léphetne egyet, ha akarna.

Azonban egy erőd abban a mozgási fázisban még nem 
segíti a mozgást, amelyben felépült – ellenben az I. for-
duló első mozgási fázisában (minthogy a rómaik inváziót 
hajtanak végre, két mozgási és két csatafázisuk van) 
épült erődök már segítik a mozgást a második mozgási 
fázisban.

Ha egy erődöt lerombolnak, az ottani úthálózat is végleg 
megsemmisül.

Hiába emeltek egy erődöt nehéz terepen, az úthálózat 
attól még ugyanúgy kiépül mellette. Ha egy erőd nélküli 
tartományból érkezik egy római sereg egy ilyen erőddel 
rendelkező, ám nehezen járható terepű tartományba, átvo-
nulhat másik erőddel rendelkező tartományba vagy tarto-
mányokba, de erőd nélküli tartományra már nem léphet.

Példa: Cumbriából egy római sereg a Penninekbe vo-
nul (tehát nehéz terepre). Onnan az erőddel rendelkező 
tartományok láncolatán keresztül átvonulhat valamelyik 
erőddel megerősített tartományba, ám erőd nélküli tarto-
mányra nem léphet – hiszen nem úton érkezett a nehezen 
járható terepre.

Ha egy római sereg végig úton haladva szoroshoz ér, 
átkelhet rajta, de onnan már nem mehet tovább; ha pedig 
egy szoros egyik oldaláról indul, átkelés után még halad-
hat utakon, de út nélküli tartományra már nem mehet át.

A meghódolt tartományban is működik római úthálózat 
– erről a meghódolásnál olvashattok.

Győzelmi pontok 
az I-III. fordulóban
Az I–III. fordulóban a rómaiak tartományok elfoglalásáért 
kapnak győzelmi pontokat. Miként a többi nép, a birodal-
mi seregek is akkor foglalnak el egy tartományt, ha saját 
körükben van olyan időpont, amikor csak az ő egységeik 
tartózkodnak abban a tartományban. A többi néphez 
hasonlóan a rómaiak is csak egyszer kapnak győzelmi 
pontot egy tartomány elfoglalásáért. Ezt különben náluk a 
legkönnyebb nyilvántartani, mert minden olyan tartomá-
nyon, amelyet már elfoglaltak, emelnek egy erődöt (vagy 
legrosszabb esetben található ott egy lerombolt erőd).

A rómaiak azonban úgy is kaphatnak győzelmi pontokat 
tartományok elfoglalásáért, hogy e tartományok urai 
meghódolnak nekik a fordulók valamelyikében. A meghó-
dolás bejelentésekor a rómaiakat irányító játékos azonnal 
megkapja a meghódoltak tartományaiért járó győzelmi 
pontokat. Sőt, ha a meghódolt és még mindig alávetett nép 
elfoglal egy tartományt, a rómaiak éppúgy megkapják az 
érte járó győzelmi pontokat, mintha ők maguk foglalták 
volna el.

Római csapatok mozgása

1. A római sereg kettő helyett hármat lép-
het.

2. A római sereg első lépésével Wessexből 
Sussexbe lép. Ha a római utakon halad, az 
nem számít lépésnek, így átmehet Essexbe, 
majd maradék két lépésével Suffolkon át 
Észak-Merciába.

 3. A lerombolt erőd tartományában meg-
semmisült a római úthálózat.

forduló
	 II.	 III.	 IV.	 V.
	 0	 0	 0	 0
	 1	 0	 0	 0
	 1	 1	 0	 0
	 1	 1	 1	 0
	 2	 2	 1	 1
	 3	 3	 2	 2
	 3	 3	 3	 3
	 4	 4	 3	 3

12+ sereg
11 sereg
10 sereg
9 sereg

7–8 sereg
6 sereg
5 sereg
4 sereg
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Győzelmi pontok 
az V. forduló végén – a limes
A limes a római védelmi rendszer neve, amely a barbárok 
portyái ellen épült ki. A limes része Hadrianus fala, de ide 
tartoznak a „szász part” erősségei is. Az V. forduló végén 
a rómaiak a néplapjukon felsorolt tartományok után akkor 
kapnak győzelmi pontokat, ha a) sértetlen római erőd 
áll azokon, vagy b) egy nekik meghódolt nép birtokolja 
azokat.

Meghódolás a rómaiak előtt 
– walesiek, brigantok, piktek
Ha a walesiek öt vagy kevesebb, a brigantok vagy piktek 
három vagy kevesebb tartományt uralnak, meghódolhat-
nak a rómaiak előtt. Erre csak a rómaiak körében kerülhet 
sor, és kizárólag olyankor, mikor még tartózkodnak római 
seregek a játéktáblán.

A rómaiak körében a rómaiak játékosa bármikor felszólít-
hatja e népeket a meghódolásra. Ha egy meghódoltatható 
néppel harcol, minden harci kör előtt meg kell ismételnie 
a felszólítást. Meghódolni sosem kötelező. A meghódolás 
bejelentésekor a meghódoló nép tartományain tartózkodó 
római seregeknek azonnal szomszédos, rómaiak uralta 
tartományokba kell vonulniuk. Ha ilyen nem található, 
szomszédos üres tartományba, tartományokba vonulnak. 
Amennyiben egy római sereg erőddel rendelkező tarto-
mányba megy át, az úthálózatot kihasználva tovább is 
vonulhat.

Ha a szomszédosok közt sem rómaiak uralta, sem 
üres tartomány nem található, a birodalmi seregek bár-
mely olyan rómaiak uralta tartományba, tartományokba 
átvonulhatnak, amely vagy amelyek szomszédosak a 
meghódolt nép bármely tartományával. Amennyiben 
ilyen tartományok nem léteznek, bármely olyan üres 
tartományba, tartományokba átvonulhatnak, amely vagy 
amelyek szomszédosak a meghódolt nép bármely tarto-
mányával. Ha ez sem lehetséges, a római vezér oly nagy 
fokú alkalmatlanságról tett tanúbizonyságot, hogy az se-
regei pusztulását okozta – azaz az adott seregeket el kell 
távolítani a játékból.

A meghódolás hatásai a következők:

1. Az I–III. fordulóban a rómaiak azonnal győzelmi 
pontokat kapnak azon tartományokért, amelyeket nekik 
kellett volna elfoglalniuk, de amelyet meghódolt nép ural 
vagy foglal el – mintha csak maguk a birodalmi seregek 
hódították volna meg az említett tartományokat. Ha ké-
sőbb a rómaiak elfoglalnának egy ilyen tartományt, azért 
már nem kapnak győzelmi pontokat, hiszen egy terület 
elfoglalásáért egy nép csak egyszer kaphat győzelmi pon-
tokat. Azonban ugyanezen tartományokért még kaphat 
győzelmi pontokat a birodalmi seregeket irányító játékos, 
ha azokat az V. forduló végén alávetett népek birtokolják 
(limes).

2. A római seregek nem támadhatnak meghódolt népet, 
és egy meghódolt nép sem támadhatja meg sem őket, 
sem más meghódolt népeket. Ám meghódolt nép bármely 
még meg nem hódolt népet megtámadhat, és elfoglalhat 
üres tartományokat is – akkor is, ha ott lerombolt erőd 
található.

3. Egy meghódolt nép csak feleannyi lakosságpontot kap, 
mint amennyi járna neki (felfelé kerekítve). Azonban a 
rómaiakat irányító játékos bármelyik meghódolt népnek 
megengedheti, hogy adott körében megkapja teljes lakos-
ságpontját (hogy nagyobb eséllyel vehesse fel a harcot a 
közös ellenségekkel szemben).

4. Az V. forduló végén egy meghódolt nép csak feleannyi 
győzelmi pontot kap az általa birtokolt tartományokért, 
mint amennyi különben járna neki (ismét felfelé kell 
kerekíteni).

5. Egy meghódolt nép csak akkor üríthet ki (hagyhat üre-
sen mozgási fázisa végeztével) olyan tartományt, amelyet 
már mozgási fázisa elején is birtokolt, ha erre a rómaiak-
tól engedélyt kap. (A meghódolt népek nem gyengíthetik 
tetszésük szerint a limest, így csökkentve a római játékos-
nak járó győzelmi pontok számát.)

6. A római seregek szabadon áthaladhatnak a meghódolt 
népek tartományain, azonban mozgásukat nem fejez-
hetik be ilyeneken. A meghódolt tartományokban, ahol 
lerombolt római erőd nem található, létezik a birodalmi 
úthálózat.

A VI. forduló elején, a rómaiak távoztával a meghódolás 
időszaka a népek számára véget ér. 

Meghódolás a rómaiak előtt 
– belgák
A belgák csupán az I. fordulóban, a rómaik körében hó-
dolhatnak meg a birodalmiak előtt, akkor, ha már csak 
négy vagy kevesebb tartományt birtokolnak. Azonban 
ilyenkor még ebben a fordulóban, saját körük túlnépe-
sedési fázisa előtt fellázadnak (Boudicca lázadása). Az 
erősítésként érkező belga sereg ugyanarra a tartományra 
kerül, ahová Boudicca – a sereg és a vezér lerakásakor 
nem kell figyelemmel lenni a létszámkorlátozásra. A meg-
hódoláskor a rómaiak megkapják a belga tartományokért 
járó pontokat, a lázadás után pedig a rómaiak a belgáktól 
elfoglalt tartományokban erődöket építenek

VI. forduló: 
A rómaiak kivonulása, 
a romanizált britek 
megjelenése
A VI. forduló elején már nem kerül sor a rómaiak kö-
rére. A birodalmi seregek kivonulnak Britanniából (a 
Rajna-vonal és Itália megvédelmezésére), de nyomukban 
megjelennek a romanizált britek. A romanizált britek se-
regei közönséges seregek, és a romanizált britek céljai is 
mások, mint a birodalmiaké voltak.

 A VI. forduló elején a romanizált briteknek elmarad a 
toborzási fázisuk. Ehelyett a romanizált britek játékosa 
Yorkon és Chesire-en, vagy ezektől délre nyolc sértet-
len római erődöt kicserél egy-egy romanizált brit seregre. 
A többi római erődöt (legyenek bár sértetlenek vagy 
leromboltak) le kell venni a játéktábláról. Ha nyolcnál 
kevesebb alkalmas erőd maradt sértetlen, akkor Yorkra és 
Chesire-re, vagy ezektől délre a római seregek helyett kell 
romanizált brit seregeket felrakni, amíg nyolc ilyen sereg 
nem lesz a játéktáblán. Ezután a megmaradt római serege-
ket is le kell venni. Yorktól és Cheshire-től északra sem-
miképp sem rakható le romanizált brit sereg. Amennyiben 
nincs elég római erőd és sereg az „engedélyezett” tarto-
mányokban, akkor a romanizált britek nyolcnál kevesebb 
sereggel kezdenek. 

Arthur
A VII. fordulóban a romanizált bri-
tek kapnak egy vezért, Arthurt, és 
2 lovas sereget. A vezér csak lovas 
seregeivel együtt helyezhető le a 
táblára a toborzási fázis végén, még-
hozzá vagy olyan tartományra, ahol 
legalább egy romanizált brit sereg 
tartózkodik, vagy egy olyan üres 
tartományra, amely Cumbriától, a 
Penninektől és Berniciától délre 
esik. (Arthur és lovasai az egyetlen 
olyan egységek a játékban, amelyek 
üres tartományra is lerakhatóak.)

Amennyiben nincsenek romanizált 
britek a szigeteken, és megfelelő 
üres tartomány sem található, ak-
kor Arthur és lovasai nem jelennek 
meg. A brit vezér és seregei leraká-
sakor a létszámkorlátozás nem ér-
vényesül, és – megismételjük – ak-
kor is lehelyezhetőek, ha egyáltalán 
nincsenek romanizált brit csapatok 
a táblán.

A VIII. forduló elején Arthurt le 
kell venni, lovasait pedig gyalogos 
seregekre kell cserélni. Ha mind 
a nyolc romanizált brit gyalogság 
fenn van a játéktáblán, akkor a 
lovasok jelzői fenn maradnak, de 
gyalogosoknak számítanak – ek-
képp a romanizált briteknek nyolc-
nál több gyalogos seregük is lehet.
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Első ízben játszva a Britanniával a több nép 
irányítása, a különféle célok követése talán túl 
bonyolultnak tűnhet. Azonban az első fordu-
lókban csupán hat nép van a játékban, így egy-
egy játékosnak csupán egy vagy két népet kell 
irányítania. Az első fordulókban érdemes csak 
e népek céljaira koncentrálnotok.

A rómaiak

A rómaiakat irányító játékosnak kell a legtöbb 
döntést meghoznia a kezdeti fordulókban. A 
játék elején 16 római sereg várakozik a Brit-
tengeren, és a birodalmiak kezdik a játékot. 
Ráadásul mindjárt invázióval, vagyis kétszer 
mozognak és támadnak. Még a mozgások meg-
kezdése előtt a játékosnak érdemes tanulmá-
nyoznia a rómaiak néplapját, elgondolkodnia 
céljain, a megvalósítás lehetőségein.

A néplapon olvashatja, hogy 6 győzelmi pontot 
kap, amennyiben a belgák meghódolnak neki 
az I. fordulóban. A belgák azonban csak akkor 
hódolhatnak meg, ha az I. fordulóban már 
legfeljebb csupán négy tartományt birtokolnak 
– így a rómaiakat irányító játékos megteheti, 
hogy a belgák ellen koncentrálja támadásait. 
Azt azonban a belgákat irányító játékos dönti 
el, meghódol-e népével vagy sem.

A római néplapról azt is leolvasható, hogy 
győzelmi pontokat kapnak a birodalmiak, ha 
elfoglalnak bizonyos tartományokat az I-III. 
fordulóban. A térképet vizsgálgatva látható, 
hogy az északibb tartományokért több pont 
jár, mint a délebbiekért – például Mar elfogla-
lásáért 4 győzelmi pont, Gwyneddért azonban 
csak 1. Az is egy lehetséges stratégia tehát, 
ha a római seregek észak felé törnek abban a 
reményben, hogy a III. fordulóra elfoglalják a 
sok pontot érő északi tartományokat.

Ugyanakkor arra is törekedhet a rómaiakat 
irányító játékos, hogy alávesse a walesieket, 
a brigantokat, vagy a pikteket, minthogy így 
is megkapja az e népek tartományaiért járó 
győzelmi pontokat.

 Végül a rómaik sok pontot gyűjthetnek az V. 
forduló végén, a limesért (lásd a 15. oldalon). 

Érdemes lehet tehát minél több tartományban 
erődöket építeni, majd megvédeni azokat, hogy 
azután a lehető legtöbb pontot lehessen begyűj-
teni az V. forduló végén.

A rómaiak játékosa ne feledkezzék meg arról, 
hogy seregei jobban harcolnak a többi seregnél 
(lásd a 11. oldalon), gyorsabban menetelnek, 
ráadásul kihasználhatják a római úthálózatot.

A brigantok

A brigantokat irányító játékos elég kevés se-
reggel kezd, legalábbis a rómaiakhoz képest 
– mindazonáltal meg kell próbálnia ennyivel is 
a lehető legtöbb győzelmi pontot szerezni.

A néplapjáról leolvashatja, hogy győzelmi 
pontokat kap a megsemmisített római erődö-
kért és seregekért, így egyik lehetőségként a 
rómaiak elleni harcra koncentrálhat.

Ugyanakkor érdemes lehet arra figyelnie, hogy 
az V. forduló végén a legtöbb győzelmi pontot 
Galloway és Strathclyde birtoklásáért kapja, 
így nem árt, ha megvédelmezi ezeket a tarto-
mányokat, és nem őrli fel teljes erejét a római-
akkal vívott csatákban.

A walesiek és a kaledónok

A brigantokhoz hasonlóan a walesiek is győ-
zelmi pontokat kapnak a megsemmisített római 
seregekért és erődökért. A szász Aelle megölé
séért ugyancsak 2 győzelmi pont jár nekik, 
azonban Aelle csak a VI. fordulóban jelenik 
majd meg.

Az V. forduló végén a walesiek a walesi tar-
tományok uralásáért kapnak győzelmi ponto-
kat, így célszerű, ha főként azok megvédésre 
ügyelnek.

A kaledónok nem kapnak győzelmi ponto-
kat római egységek megsemmisítéséért, csakis 
bizonyos tartományok birtoklásáért. Minden 
seregük nehéz terepen kezd – a kaledónok játé-
kosa könnyen beláthatja, hogy az egyik legjobb 
stratégia, ha a Hebridák és az Orkney-szigetek 
védelmére koncentrál.

A belgák és a piktek

Ha a belgák úgy látják, túl sok seregük sem-
misül meg, az I. fordulóban meghódolhatnak a 
rómaiak előtt. Ám még ha így is tesznek, saját 
körükben nyomban fel is lázadnak a rómaiak 
ellen.

Ráadásul az I. fordulóban, saját körük elején, 
a toborzási fázisban megjelenik Boudicca egy 
friss belga sereggel, hogy segítse a rómaiak 
elleni harcot. Ez a sereg bármelyik belga tarto-
mányra lerakható, a létszámkorlátozás ez eset-
ben nem érvényes. Fontos, hogy a belgák az I. 
fordulóban, saját körükben 6-6 győzelmi pon-
tot kapnak minden megsemmisített római erő-
dért vagy seregért, a rómaiak körében, illetve a 
többi fordulóban azonban már kevesebbet.

A piktek győzelmi pontokat kapnak a megsem-
misített római erődökért és seregekért, illetve a 
megfelelő fordulókban bizonyos tartományok 
uralásáért.

A piktek játékosa ne feledje, hogy a piktek szá-
mára a IV. és az V. forduló portyázási forduló, 
ráadásul különleges portyázással (lásd a 10. 
oldalon)!

Tervezés

Ha már túl vagytok az első fordulókon, és meg-
barátkoztatok a játékkal, kezdjétek figyelni a 
történeti sávot, milyen népek érkeznek s mikor, 
és tanulmányozzátok e népek lapjait!

Angolul tudó játékosaink további stratégiai és 
taktikai tippeket szerezhetnek a 

www.fantasyflightgames.com/britannia.html 
oldalon.

Tanácsok az első játékhoz
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A rákövetkező fordulókban a romanizált briteknek épp-
olyan toborzási fázisuk következik, mint a többi népnek. 
Emellett a VII. fordulóban egy vezért is kapnak, Arthurt 
(erről bővebben a 15. oldalon olvashattok) 

Meghódolt népek és a  
romanizált britek
A VIII. forduló kezdetéig a romanizált britek csak olyan, 
korábban a rómaiaknak meghódolt népet támadhat-
nak, amely előbb megtámadta őket. Ha egy korábban 
a rómaiaknak hódolt nép a VI. vagy a VII. fordulóban 
megtámadja a romanizált briteket, ők is támadhatják e 
népet, ráadásul e nép minden megsemmisített seregéért 
győzelmi pontokat kapnak (akárcsak a megsemmisített 
angol, szász és jüt seregekért) – egészen a VIII. forduló 
kezdetéig.

Mivel a belgák lázadnak a római uralom ellen még 
akkor is, ha a Birodalom eredetileg alávetette őket, a 
romanizált britek szabadon megtámadhatják őket.

Egyéb szabályok
E fejezetben szabályfinomításokat, népspecifikus szabá-
lyokat találtok.

Egyezkedések
A játék folyamán olykor valószínűleg szívesen kötné-
tek egymással alkalmi vagy hosszú távú szövetségeket. 
Sajnos az efféle tárgyalások lelassítják a játékmenetet, és 
ezt sokan nem kedvelik. Megbeszélhetitek tehát a stratégi-
át, és egyezkedhettek egymással – de csakis akkor, amikor 
épp nem ti vagytok soron, és csakis az asztalnál (tehát 
nincsenek titkos tárgyalások). Természetesen bármilyen 
egyezség felrúgható – a „hátbatámadás” nemhogy szabá-
lyos, hanem a szövetségesdi gyengítése érdekében néha 
kifejezetten ajánlott! 

A már egyszer elfoglalt 
tartományok számontartása
Egy nép egy tartomány elfoglalásáért csak egyszer kaphat 
győzelmi pontokat. A dánok, norvégok, normannok eseté-
ben a már elfoglalt tartományok számontartása nemigen 
okoz problémát, hiszen e népek csak egy fordulóban kap-
hatnak ilyen módon győzelmi pontokat (a dánok a XII., a 
normannok és a norvégok a XV. fordulóban).

Azonban például York elfoglalásért a walesiek a VIII. 
és a IX. fordulóban is kaphatnak győzelmi pontokat, a 

vikingek pedig több tartományért is a XI. fordulótól a 
játék végéig. Megtehetitek, hogy a tartomány elfoglalá-
sáért járó győzelmi pontokat ilyenkor nem a néplapra, 
hanem a tartományra rakjátok, és csak a IX. (walesiek) 
vagy a XVI. forduló végén (vikingek) helyezitek azokat 
a néplapokra.

Ne feledjétek, a vikingek a XIII. és a XVI. fordulóban 
kaphatnak győzelmi pontokat olyan tartományok birtok-
lásáért is, amelyek elfoglalásáért már kaptak!. 

A szászok 
erődített városai 
A XII. és XIII. fordulóban a szászok saját toborzási fázi-
sukban erődített városokat (burhöket) építhetnek. Egy 
ilyen város építése csak két lakosságpontba kerül, tehát 
egy sereg költségének harmadába. Egy tartományban csak 
egy erődített város emelhető (ám ha lerombolnak egyet, 
épülhet egy újabb); nehezen járható terepen pedig egyál-
talán nem építhető burh.

Korlátozott az is, hány erődített várost építhetnek a 
szászok egy fordulóban – és minél sikeresebbek, annál 
kevesebbet. Toborzási fázisukban csak akkor emelhet-
nek burht, ha nyolcnál kevesebb tartományt uralnak. 
Amennyivel kevesebb tartományaik száma nyolcnál, leg-
feljebb annyi erődített várost építhetnek: ha például hat 
tartományt uralnak, akkor legfeljebb kettőt.

Az erődített városok nem mozognak, ám közönséges 
seregként harcolnak, és a lakosság szaporodása, a túlné-
pesedés, a túlerő és a létszámkorlátozás szempontjából is 
hasonlóképp kezelendők.

A már felépített erődített városok akár a játék végéig a 
táblán maradhatnak; azonban a XIV–XVI. fordulóban, ha 
az adott burh is harcol, és a szászok veszteségeket szen-
vednek, elsőként az érintett erődített várost kell levenniük 
a tábláról.

 A tervező megjegyzései: Ekkoriban a vikingek nem rendelkeztek 
ostromeszközökkel, és csak kevéssé boldogultak a burhökkel. A 
szászok csapatokkal látták el ezeket az erősségeiket, így gyor-
sabban tudtak reagálni a viking támadásokra. Habár erődített 
városaikkal sem tudták legyőzni a dánokat, azok hozzájárultak 
túlélésükhöz, hiszen a dán „Nagy Hadsereg” végül feloszlott, 
tagjai letelepedtek. A területeik egy részét visszafoglaló szászok 
azokon újabb erődített városokat emeltek.

Sajnos, társasjátékunk léptéke elégtelen a haditechnika fejlődé-
sének pontos követéséhez. Az újabb dán hódítók már járatosok 
voltak az ostromtechnikákban (egyedül London tudott velük 
szemben kitartani), ezért a játék ezen szakaszában már nem épül
hetnek újabb burhök, és a már létezők is sorra eltűnnek.

Az erődített városok számára vonatkozó korlátozás kétfélekép-
pen is magyarázható: 1) Ha a szászok sikeresek, akkor miért 
lenne szükségük efféle védelemre? 2) A szabály célja az, hogy a 
gyenge szászok megéljék a játék végét.

Az angolok a rómaiakon kívül az egyet-
len olyan nép, amely előtt egy másik – a 
brigant – meghódolhat. A brigantok ilye-
tén meghódolása azért is egyedi, mert nem 
feltétlen az összes tartományuk hajt fejet 
az angolok előtt.

A brigantok akkor hódolhatnak meg, ha 
Skóciában (Gallowayt is ideszámítva!) 
legfeljebb egy vagy két tartományt ural-
nak. Az nem számít, hogy Skócián kívül 
(Gallowayt leszámítva) hány más tarto-
mányt birtokolnak.

Amennyiben a brigantok meghódolnak, ez 
csak a skót tartományaikra (Gallowayt is 
ideszámítva) vonatkozik.

A tervező megjegyzése: Több brit királyság 
is létezett ekkortájt (például Rheged és Go
doddin). E szabály lehetővé teszi, hogy az 
angolok megsemmisítsék az északi briteket, 
azonban meghagyják Strathclyde királyságát.

A meghódolás hatásai általában megegyez
nek a rómaik előtti meghódolással, egyet-
len kivétellel. Az angolok a VII. és a 
X. forduló végén győzelmi pontokat kap
hatnak a meghódolt tartományokért, a 
brigantok azonban csak a nekik járó győ-
zelmi pontok felét kapják meg ezekért. Itt 
is igaz, hogy lakosságpontjaiknak csak a 
felét kapják, illetve az egészet, ha az ango-
loknak úgy tetszik. Azonban a rómaiakkal 
ellentétben az angolok nem vonulhatnak 
át a nekik meghódolt tartományokon!

Ha a brigantok meghódolnak, sehol sem 
támadhatják az angolokat; az utóbbiak el-
lenben megtámadhatják a walesi és angliai 
brigant tartományokat (Galloway kivételé-
vel), amelyeket azonban a brigantok védel-
mezhetnek – vagy kiüríthetnek, tetszésük 
szerint.

A brigant meghódolás a XII. forduló vé-
geztével ér véget, illetve akkor, ha minden 
angol sereg megsemmisül.

A brigantok meghódolása az angolok előtt
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A nagykirály 
A VIII., IX. és X. forduló végén a népek szavaznak arról, 
hogy ki viselje a nagykirály (bretwalda) címét.

A tervező megjegyzései: A nagykirály továbbra is csak saját 
országának uralkodója, a többi királyok (valójában helyi ural-
kodók) feletti hatalma korlátozott. Előfordulhat, hogy azok 
adót fizetnek neki – illetve inkább ajándékokkal keresik kedvét. 
A bretwalda cím azonban inkább dicsőséggel, semmint tényle
ges hatalommal jár. Ráadásul egyetlen elveszített csatával el
veszhet a nagykirályság. Merthogy a kor uralkodói csatákat és 
háborúkat vívtak egymással, függetlenül attól, hogy elismertek-e 
valakit nagykirályként maguk felett, vagy sem.

Amikor egy bretwalda meghalt, általában számosan maguknak 
követelték a címét; azonban gyakran jó ideig ugyanazon ország 
adta a nagykirályt. Más korszakokban olykor egyáltalán nem 
uralkodott – még címzetesen sem – királyok fölötti király. A 
bretwalda intézménye elsődlegesen angolszász eredetű, így meg-
szűnt, miután a dánok elfoglalták Anglia nagyobb részét.

Minden nép annyi „szavazattal” rendelkezik, ahány angli-
ai tartományt ural. A forduló végén a népek szavaznak, kit 
akarnak nagykirálynak. Tartózkodni nem lehetséges, és 
egy népnek összes szavazatával ugyanazt kell támogatnia. 
Ha egy nép megszerzi a szavazatok többségét (azaz több, 
mint a felét), az ő uralkodója viseli a nagykirályi címet. 
Ekkor a nép kap négy győzelmi pontot. (E pontok akkor 
is járnak, ha ez külön nem szerepel a néplapon.)

Megjegyzés: Ha a brigantok meghódoltak az angoloknak, 
a meghódolt Gallowaynek az angolokkal kell szavaznia. A 
nem alávetett angliai brigant tartományok természetesen 
úgy szavaznak, ahogy az a brigantok játékosának tetszik.

A szavazásnak nem kell titkosnak lennie, noha bármelyik 
játékos kérheti, hogy az legyen. Ilyenkor mindenki titok-
ban leírja egy papírra, hogy kire szavaz, majd e papírokat 
egyszerre fel kell fedni.

A király
A viking támadások idején a társadalmi fejlődés és a 
politikai integráció következtében egy-egy uralkodó már 
Anglia (valódi) királyának címeztethette magát. A XI., 
XII., XIII. és XIV. forduló végén mindig meg kell nézni, 
hogy akad-e olyan nép, amelyik legalább kétszer annyi 
angliai tartományt ural, mint bármelyik másik (de legke-
vesebb négyet): ezé a népé lesz Anglia királyi koronája. 
Ha e feltételt egy nép sem teljesíti, nincs király. A XV. 
forduló végén nem kerül sor koronázásra; az utolsó két 
forduló a trónért folytatott harcokról szól.

A királyi címet elnyerő nép nyolc győzelmi pontot kap, 
valamint egy plusz gyalogos sereget. A sereget azonnal 
le kell helyezni a táblára, méghozzá a toborzási fázisnál 
leírt szabályok betartásával. 

A dánok köre a XI. fordulóban

A dánok a XI. fordulóban érkeznek portyázó seregeikkel 
az Északi- és a Fríz-tengerről. E seregek azon dán rabló-

támadásokat jelképezik, amelyek közel harminc éven át 
érték Britanniát, még mielőtt i. sz. 865-ben megérkezett 
volna a sokkal szervezettebb „Nagy Hadsereg” (ez utóbbit 
a XII. forduló nagy dán inváziója jelképezi).

Épp ezért a XI. fordulóban két különleges szabály vonat-
kozik a dánokra. Az első, hogy – miként az a történeti 
sávról és néplapjukról is leolvasható – a dán seregeknek 
vissza kell térniük arra a tengerre, ahonnan indultak (en-
nek módjairól a 10. oldalon, a portyázási fordulóknál 
olvashattok).

A második az elfoglalt tartományokért járó győzelmi 
pontokra vonatkozik. A szabály szerint egy nép akkor kap 
győzelmi pontokat egy tartomány elfoglalásáért, ha van 
olyan pillanat, amikor csak neki állomásozik ott egysége 
(lásd az 5-6. oldalon). Ám a XI. fordulóban a dánok csak 
azokért a tartományokért kapnak győzelmi pontokat, ame-
lyekben saját portyázók visszatérése fázisuk kezdetén is 
tartózkodnak egységeik – így például nem kapnak győzel-
mi pontokat, ha csupán áthaladnak egy üres tartományon. 
(A XII. fordulóban azonban már szokásos szabályok sze-
rint kapnak győzelmi pontokat az általuk elfoglalt tarto-
mányokért – igaz, az általános szabálytól eltérően győzel-
mi pontok járnak nekik olyan tartományok  elfoglalásáért 
is, amelyeket már a XI. is fordulóban elfoglaltak.) 

XIV. forduló: a dánok köre és Nagy Knut

A XIV. forduló dán portyázók visszatérése fázisában a 
dánok játékosának le kell vennie a játéktábláról négy 
tetszőleges dán sereget, valamint Nagy Knutot – ők 
visszatérnek Dániába. Nincs szükség visszatérésre a ten-
gerre, vagy bármi hasonló tevékenységre; ezek az egysé-
gek egyszerűen eltűnnek.

Ha a XIV. forduló dán körének elején nem volt elegendő 
dán hódító sereg, akkor ahánnyal kevesebb került fel a 
táblára, annyival kevesebbet kell ebben a fázisban eltá-
volítani. Amennyiben például a dánok játékosa csak 3 
sereget tudott feltenni 6 helyett, akkor ennél a pontnál 
hárommal kevesebbet, tehát csak egyet kell eltávolítania.

De még a fentiek végrehajtása előtt meg kell nézni, hogy 
a dánok hány angliai tartományt uralnak. Ha legalább 
kétszer annyit, mint bármelyik másik nép, és Knut életben 
van, Knut Anglia királyává válik, és a dánok nyolc győ-
zelmi pontot kapnak. Plusz sereg azonban nem jár nekik. 
Ez a különleges szabály egyáltalán nem befolyásolja azt, 
hogy a XIV. forduló végén is sor kerülhet koronázásra 
– ilyeténképp a XIV. fordulóban két király is lehet.

A XVI. forduló és Anglia királya

A XV. fordulóban nincs király. A XVI. forduló végén is 
sor kerülhet királykoronázásra, a fentebb leírtak szerint, 
azonban csak négyen nyerhetik el a koronát: a szász 
Harold, Hódító („Fattyú”) Vilmos, Keménykezű Harald 
és Sven Estridsen (természetesen közülük is csak az szá-
mít jelöltnek, aki életben van még ekkor). Ha a négyek 
közül három már halott, a túlélő negyedik automatikusan 
királlyá válik, kivéve, ha egy ötödik nép (tehát nem a 

vezérek népe, azaz nem szász, normann, norvég vagy 
dán) legalább kétszer annyi angliai tartományt ural, mint 
e túlélő vezér népe – ilyenkor nincs király. A játék végén 
megszerzett királyi cím tíz győzelmi pontot jelent.

Fontos: Ha a korábban említetteken túl más nép is birto
kol legalább kétszer annyi tartományt, mint amennyit a 
reménybeli királyé, a XVI. fordulóban nincs koronázás.

Erősítések A XVI. fordulóban
A XVI. fordulóban a norvégok, a normannok és a szászok 
különleges erősítést kapnak. E seregek még a forduló ele-
jén felkerülnek a játéktáblára, nem csupán az adott népek 
körének elején. Persze e népek toborzási fázisukban még a 
szabályok szerint kaphatnak újabb seregeket, függetlenül 
attól, mennyi erősítést kaptak a forduló elején. 

A norvégok 
Ahány tartományt birtokolnak, annyi norvég sereg kerül 
erősítésként az Északi-tengerre – azonban csak akkor, 
ha Keménykezű Harald még él.

A normannok

A normannok erősítése a Brit-tengerre kerül. Egy-egy 
sereget kapnak Essex, Wessex, Hwicce és Dél-Mercia ura-
lásáért. Ezeken felül még három sereget kapnak, ha a XV. 
fordulóban a normannok körének végén a szász Harold 
már nem volt életben. E seregek mind gyalogosok, azon-
ban a normann játékos választhat lovasságot is: minden 
lovasseregért két gyalogossereget kell visszaraknia kész-
letébe. Ha például a normannok három sereget kapnának 
erősítésül, az őket irányító játékos dönthet úgy, hogy egy 
gyalogossereget és egy lovassereget kap (amennyiben van 
ilyen a készletében). Ha Hódító Vilmos halott, a norman
nok nem kapják meg ezt az erősítést. 

A szászok

A szászok aszerint kapnak erősítést, ahány tartományt 
birtokoltak a XV. forduló végén: minden két, 
általuk uralt angliai tartomány után jár nekik 
egy sereg, melyek azonban csak angliai 
tartományokra rakhatóak le. A szászok 
nem kapják meg ezt az erősítést, ha 
Harold halott, vagy ha Anglián kívül 
tartózkodik.

A játékosok az erősítést játéksor
rendben (norvég–szász–normann) 
rakják fel. Ha valakinek nem talál
ható annyi sereg a készletében, 
amennyi erősítés járna neki, akkor 
az erősítés egy részét elveszíti – a 
későbbi veszteségeiből már nem pó
tolhatja ki az erősítést.

Függetlenül attól, hogy kapnak-e e 
népek erősítést, toborzási fázisukban a 
szabályok szerint állíthatnak fel újabb 
seregeket.
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Győzelem
A játék végén ki-ki összesíti népeivel szerzett győzelmi 
pontjait. Az a játékos győz, aki összesen a legtöbb győ-
zelmi pontot gyűjtötte össze.

Stratégiai tanácsok
A Britannia a legtöbb társasjátéktól különbözik abban, 
hogy a játék folyamán egyáltalán nem nyilvánvaló, 
ki fog győzni. Ezért bármelyik résztvevő bármikor 
megkérdezheti, hogy egy nép vagy egy játékos mennyi 
győzelmi pontot gyűjtött össze addig. A játékosok más-
más ütemben gyűjtik pontjaikat, ki korán (például a 
rómaiaké), ki a végén (mint például a dánoké). A tapasztalt 
játékosok persze megtanulják felismerni, ki teljesít éppen 
jobban vagy rosszabbul az átlagnál, és ha valaki jobban 
áll, mint „kellene”, úgy könnyen a többiek koncentrált 
támadásainak áldozatává válhat.

Természetesen képtelenség elérni, hogy a játékosok töké
letesen hűen, „történelmileg hitelesen” vezessék népeiket 
– ám a szabályok arra irányulnak, hogy a teljesen történel
mietlen lépések árát a játékosok megfizessék: alig-alig 
szerezzenek ilyenkor győzelmi pontokat. Ezenfelül min
denki túlerővel néz szembe: ha valaki minden erejét egy 
másik játékos ellen fordítja, akkor védtelenül hagyja magát 
a többi esetleges támadóval szemben. Igaz, akkor is gátolják 
egymást a játékosok, ha „történelmi céljaikat” követik, 
azonban kevésbé teszik ki végveszélynek népeiket..

Öt, illetve három 
résztvevős játék
Öt, illetve három játékos esetén a Britannia szabályai 
változatlanok, azonban a népek megoszlása eltérő. Fontos, 
hogy ilyenkor (eltérően attól, amikor négyen játszanak) az 
azonos színű népek más-más játékoshoz tartoznak – erre 
fokozottan ügyeljetek! 

Britannia három játékossal
Három játékos esetén a népek megoszlása:
1. játékos: rómaiak, romanizált britek, skótok, dubliniak, 
dánok, jütök.
2. játékos: belgák, walesiek, piktek, angolok, normannok.
3. játékos: brigantok, kaledónok, írek, vikingek, norvé-
gok, szászok.

Britannia öt játékossal
Öt játékos esetén a népek megoszlása:
1. játékos: rómaiak, romanizált britek, skótok, norvégok.
2. játékos: walesiek, dánok, jütök.
3. játékos: brigantok, írek, vikingek, normannok.
4. játékos: belgák, piktek, angolok.
5. játékos: kaledónok, dubliniak, szászok.

Játékváltozatok 
és opcionális 
szabályok
Rövidebb játék három játékos 
esetén
E változat azután kezdődik, hogy a rómaiak kiürítették 
Britanniát, és a vikingek portyái zárják le. Nagyjából 
fele annyi idő alatt befejezhető, mint egy teljes, négyfős 
játék.

A népek megoszlása:

1. játékos: romanizált britek, walesiek, brigantok, 
kaledónok, dánok.

2. játékos: piktek, írek, vikingek, szászok.

3. játékos: skótok, jütök, angolok, dubliniak.

Nincs szükség a rómaiakra, a belgákra, a norvégokra és a 
normannokra.

A játék kezdetén egy-egy gyalogos kerül az alábbi tarto-
mányokra:

Romanizált britek (6 sereg): Avalon, Dombvidék, 
Hwicce, Észak-Mercia, Dél-Mercia, York.

Walesiek (7 sereg): Cheshire, Clwyd, Devon, Gwent, 
Gwynedd, Walesi határvidék, Powys.

Brigantok (6 sereg): Bernicia, Cumbria, Galloway, 
Lothian, Penninek, Strathclyde.

Kaledónok (2 sereg): Caithness, Orkney-szigetek

Piktek (5 sereg): Alban, Dunedin, Mar, Moray, Skye.

Írek (2 sereg): Cornwall, Dyfed.

Skótok (2 sereg): Dalriada, Hebridák.

Jütök (2 sereg): Kent, Essex.

Szászok (2 sereg): Sussex, Wessex.

Angolok (3 sereg): Lindsey, Norfolk, Suffolk.

A játék a VI. fordulóval kezdődik, a megfelelő hódítások-
kal (írek, skótok, jütök, szászok, angolok), és a XIII. for-
duló végéig tart. A kezdés nem felel meg ugyan teljesen az 
i. sz. 430-nak, de jelzi, hogy az új hódítok már létrehozták 
első településeiket Britannia tengerparti területein.

Ne feledjétek, a VI. fordulóban a romanizált briteknek 
nincs toborzási fázisuk! A brigantokat és a walesieket úgy 
kell kezelni, mintha ők korábban meghódoltak volna a 
rómaiaknak; azonban minthogy ugyanaz a játékos játszik 
velük, mint a romanizált britekkel, nem kaphat győzelmi 
pontokat seregeik elpusztításáért. Ezenfelül annak jelzé-
sére, hogy a romanizált britek szövetségesként kezelik 

a jütöket, szászokat és angolokat, a VI. fordulóban nem 
támadhatják ezeket a népeket. (Védekezni azonban véde-
kezhetnek e népek támadásai ellen.)

Játékváltozatok két 
résztvevővel
E változatok kiválóan alkalmasak gyakorlásra, ismerke-
désre. Azonban ilyenkor túl nagy a szerencse szerepe, 
ráadásul nem igazán lehet kiegyensúlyozni a két játékos 
népeit; ilyenformán e változatok valódi játékra kevésbé 
alkalmasak.

Korai hódítók Britannia népei ellen

1. játékos: Rómaiak, kaledónok, skótok.

2. játékos: Az összes többi nép.

A játék az V. forduló végéig tart.

Előkészületek: Mint négy játékos esetén.

Különleges szabályok: Ha teljesülnek a feltételek, a 
belgáknak, a walesieknek, a brigantoknak és a pikteknek 
meg kell hódolniuk a rómaiak előtt. (Minthogy egyébként 
a játékosuk inkább harcolnia az utolsó emberéig, semhogy 
meghódoljon.)

Germán hódítók Britannia népei ellen

1. játékos: Angolok, írek, jütök, szászok, skótok.

2. játékos: Az összes többi nép.

A játék a VI. forduló elejétől a X. forduló végéig tart.

A belgákat romanizált brit népként kell kezelni, amelyre 
ugyanazon szabályok vonatkoznak, mint a romanizált 
britekre (például a VI. fordulóban nincs toborzási fá-
zisuk), és ugyanazért kapnak győzelmi pontokat is. Az 
előkészületek:

Romanizált britek (7 gyalogos): Avalon, Bernicia, 
Cheshire, Hwicce, Walesi határvidék, Wessex, York.
„Belgák” (7 sereg): Essex, Kent, Észak-Mercia, Norfolk, 
Dél-Mercia, Suffolk, Sussex.
Walesiek (6 sereg): Wales összes tartománya, kivéve 
Cornwallt.
Brigantok (4 sereg): Cumbria, Galloway, Lothian, 
Strathclyde.
Kaledónok (3 sereg): Caithness, Hebridák, Orkney-szi-
getek.
Piktek (5 sereg): Alban, Dunedin, Mar, Moray, Skye.
Írek (1 sereg): Cornwall.
Skótok (1 sereg): Dalriada.
Üres: Dombvidék, Lindsey, Penninek.
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Vikingek Britannia népei ellen

1. játékos: Dánok, dubliniak, vikingek.

2. játékos: Az összes többi nép.

A játék a XI. forduló kezdetétől a XIV. forduló végéig tart. 
Az előkészületek:

Walesiek (4 sereg): Cheshire, Clwyd, Gwent, Powys.

Brigantok (2 sereg): Galloway, Strathclyde.

Kaledónok (2 sereg): Hebridák, Orkney-szigetek.

Piktek (4 sereg): Alban, Caithness, Mar, Moray.

Írek (1 sereg): Cornwall.

Skótok (3 sereg): Dalriada, Dunedin, Skye.

Szászok (5 sereg): Avalon, Devon, Hwicce, Sussex, 
Wessex.

Jütök (1 sereg): Kent.

Angolok (8 sereg): Bernicia, Essex, Lothian, Norfolk, 
Észak-Mercia, Dél-Mercia, Suffolk, York.

Üres: Cumbria, Dombvidék, Dyfed, Gwynedd, Lindsey, 
Walesi határvidék, Penninek.

Licitálás
Egyes játékosok úgy gondolhatják, hogy bizonyos né-
pekkel nagyobb esélyük van a győzelemre. Ha ti is így 
vélitek, licitálással határozzátok meg, ki mely népeket 
irányítja. Ilyenkor sem változtatható meg az, hogy mely 
népek tartoznak ugyanazon játékosokhoz: nem az egyes 
népekre licitáltok, hanem arra, hogy melyikőtök lesz az 
1., a 2., 3., 4. (5.) játékos. A licitálás győzelmi pontokkal 
történik.

Véletlen segítségével határozzátok meg, ki kezdi a lici-
tet; utána az óramutató járása szerint követitek egymást. 
Minden „játékosnyi” (egy csoportba tartozó) népből vá-
lasszatok ki egy néplapot, és rakjátok ki azokat középre.

Aki elsőként licitál, az maga elé veszi a neki tetsző nép-
lapot, majd bejelenti, mennyi a licitje (0, 1, 2 vagy több 
győzelmi pont), és ennyi győzelmi pontot rá is rak a 
néplapra.

A következő játékos elvehet egy másikat a kirakott nép-
lapok közül, ráhelyezve arra a saját licitjét, vagy elveheti 
egy másik játékos elől annak néplapját. Ez utóbbi esetben 
legalább egy győzelmi pontot emelnie kell az arra rakott 
téten. A következő játékos szintén elvehet egy néplapot a 
kirakottak közül, vagy rálicitálhat egy már elvettre.

Ha olyan játékosra kerül a sor, aki előtt már található 
néplap, ő passzol. Amennyiben mindenki passzol, a licit 
véget ér.

A licit azt jelzi, hogy a játékos ennyi győzelmi pontot haj-
landó a játék végén veszíteni, ha ő irányíthatja e népeket. 
Amennyiben például egy játékos két győzelmi pontért 
szerzi meg valamely népek irányításának jogát, akkor a 
játék végén összesített pontszámát kettővel csökkentenie 
kell. A licit végén a téteket írjátok fel, a győzelmi pontokat 
pedig rakjátok vissza a készletbe.

Példa (4 játékos): Mari, Kriszti, Csilla és Gábor ülik kö-
rül az asztalt. Mari kezdi a licitet: elveszi a 4. játékoshoz 
tartozó néplapot, és lerakja maga elé. Nem rak rá semmit, 
licitje tehát 0. Kriszti elveszi a 2. játékoshoz tartozó nép-
lapot, és rárak 1 győzelmi pontot, abban reménykedve, 
hogy ezzel eltántorítja a többieket. Csilla elveszi Maritól 
a 4. játékos néplapját, és rárak 1 győzelmi pontot. Gábor 
elveszi a 3. játékos néplapját, de nem tesz rá győzelmi 
pontot.

Újra Marin a sor. Ha most elvenné az 1. játékos néplapját, 
véget vetne a licitálásnak; ő azonban elveszi Gábortól a 
3. játékos néplapját, és rárak 1 győzelmi pontot. Kriszti 
és Csilla passzol, minthogy előttük van néplap. Gábor 
azonban elveszi Krisztitől a 2. játékos néplapját, és rárak 
még egy győzelmi pontot (2 győzelmi pont összesen). Mari 
passzol, Kriszti pedig elveszi ingyen az 1. játékoshoz tar-
tozó néplapot.

Végeredmény: Mari lett a 3. játékos 1 győzelmi pontért, 
Kriszti az 1. játékos, győzelmi pont fizetése nélkül, Csilla 
a 4. játékos 1 győzelmi pontért és Gábor a 2. játékos 2 
győzelmi pontért. 

Egységlista
Korlátozott, hogy a népeknek hány seregük lehet (azon 
belül is hány lovas és hány gyalogos egység) – legfeljebb 
annyi, ahány jelző található a dobozban. Nincs korlátozva 
azonban, hogy hány római erőd épülhet (habár igencsak 
valószínűtlen, hogy 24-nél többre lenne szükség). A 
szászok lehetősége erődített városok (burhök) építésére 
igencsak korlátozott, így 8-nál többre nem is lehet szük-
ségük.
 
Az egyes népek egységei

Rómaiak: 16 gyalogság, 24 erőd.
Romanizált britek: 8 gyalogság, 2 lovasság, Arthur.
Belgák: 10 gyalogság, Boudicca.
Walesiek: 13 gyalogság.
Brigantok: 11 gyalogság, Urien.
Kaledónok: 7 gyalogság.
Piktek: 10 gyalogság.
Írek: 8 gyalogság.
Skótok: 11 gyalogság, Fergus Mor Mac Erc.
Vikingek: 10 gyalogság, Laposorrú Ketil
Dubliniak: 9 gyalogság, Olaf Guthfrithsson.
Dánok: 18 gyalogság, Ivar és Halfdan, Nagy Knut, Sven 
Estridsen.
Norvégok: 12 gyalogság, Keménykezű Harald.

Szászok: 20 gyalogság, 8 erődített város (burh), Aelle, 
Egbert, Nagy Alfréd, Edgar, Harold.
Jütök: 6 gyalogság.
Angolok: 17 gyalogság, Ida, Oswy, Offa.
Normannok: 8 gyalogság, 4 lovasság, Hódító Vilmos.

A tervező 
megjegyzései
A Britannia alapvetően négy játékos számára készült; 
a tervezésnél mindig négy játékossal számoltam. Mind
azonáltal többen vagy kevesebben is élvezhetitek, és nem 
szükséges a teljes játékot sem végigjátszanotok. A sza-
bályfüzetben leírtakon túl újabb variánsokat találhattok 
az alábbi címeken:

http://www.fantasyflightgames.com

http://PulsipherGames.com/britannia

A Britannia jelen kiadása némiképp különbözik az 
elsőtől: a szándékaim nem változtak, csupán némiképp 
„történelmibb” lett, habár sosem a játszhatóság rovására. 
Az egyik legnagyobb különbség, hogy már nincsenek 
külön „portyázó” és „telepes” seregek: egyes népek évti-
zedeken, évszázadokon át hajlamosak portyázni. Ilyenkor 
a játékosok maguk döntik el, hogy portyázóik megtele-
pednek-e, vagy visszatérnek tengerentúli otthonaikba. Ám 
előbb-utóbb így is eljön az az idő, mikor a portyázások 
véget érnek, és a hódítóknak le kell telepedniük.

Különbségek vannak hát e kiadás, illetve a korábbi, a 
H. P. Gibson- vagy az Avalon Hill-féle kiadások között 
(amelyek kismértékben szintúgy eltértek egymástól). A 
korábbi kiadások szabályait megtaláljátok az oldalamon 
(http://PulsipherGames.com/britannia). A térkép egyetlen 
ponton változott csak meg: eddig Cumbria, Lothian, a 
Penninek és Galloway egy pontban találkoztak, ahol egy 
sereg sem tudott átkelni.

Megváltozott egy kissé a játék külseje is, nem pontosan 
ugyanannyi egységgel bírnak az egyes népek, és így 
tovább. Jelentősebbek a rómaiakra vonatkozó szabályvál-
tozások (utak, erősítés, Boudicca lázadása). Máshogy kell 
dobni a rómaiak és a lovasok elleni harcban. A végjáték-
ban három (vagy kettő, hiszen Haroldnak nem sok esélye 
volt) helyett már négy király vesz részt*. Igyekeztünk 
megakadályozni a történelmietlen („MacArthur”-, „rejtő-
zés”-) stratégiákat. Megpróbáltuk egységesíteni a külön-
féle szabályváltozatokat.

* Ahogy azt később olvashatjátok, Sven Estridsen csak 
azután jelent meg, hogy Hódító Vilmos már meghódította 
Angliát. Ilyenformán az első kiadás történelmileg pon-
tosabb volt, de a játék egyensúlya miatt úgy döntöttünk, 
három lehetséges király helyett legyen négy.
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Történelmi 
áttekintés
A II. világháború idején az angolok büszkén hirdették, 
hogy i. sz. 1066 óta senkinek sem sikerült a tengerről 
elfoglalni szigetüket. Minden angol iskolás tudja, mi 
történt 1066-ban – még akkor is, ha  ez az egyetlen törté-
nelmi évszám, amelyet ismer. Ám Hódító Vilmos sikeres 
inváziója előtt számtalan nép vetette meg lábát a szigeten, 
míg más népeket a hegyekbe szorítottak vagy teljesen 
megsemmisítettek. A játék ezt az időszakot öleli át: a 
második római inváziótól (i. sz. 43) és a római uralom 
megszilárdulásától egészen a normann hódításig.

A civilizált világ és a barbár, kelta szigetlakok első jelen-
tős „találkozásai” Caius Julius Caesar büntetőhadjáratai 
voltak (i. e. 55 és 54). Caesar győzedelmeskedett ugyan, 
azonban célja csupán a gallokat támogató brit törzsek 
megfenyítése volt, és légióival visszatért Galliába. Csak 
i. sz. 43-ban érkeztek hódítási szándékkal rómaiak a szi-
getre, részben mert Claudius császár katonai győzelem-
mel szerette volna bővíteni egyébként békés sikereinek 
listáját, részben mert a rómaiakkal szövetséges brit tör-
zsek hívták segítségül a Birodalmat. A segédcsapatokkal 
megerősített négy légió gyorsan elfoglalta a déli és a 
középső területeket, ám Wales nehezebb diónak bizo-
nyult. Az északi törzsek szövetséget kötöttek Rómával. 
I. sz. 60-61-ben, miközben a római seregek Walesben 
harcoltak, számos brit törzs fellázadt, majd a híres király-
nő, Boudicca vezetésével csóvát vetettek Londonra és a 
többi romanizált városra. A légiók azonban könnyedén 
leverték a lázadást, és egy emberöltőnyi béke köszöntött 
Britanniára.

A szigetet a rómaiak érkeztekor számos kelta és prekelta 
törzs lakta, némelyik csak kevéssel azelőtt érkezett a 
kontinensről. A játékban e törzseket – némileg tetszőle-
gesen – több nagyobb csoportba soroltuk. A brigantokat 
nevezhetnénk strathclyde-iaknak is, minthogy a rómaiak 
távozása után a IX. századig fennmaradt független északi 
országuk, Strathclyde. A mai walesiek is e kelta népek 
leszármazottai. A belgák (belgae) a kontinensről (az 
utóbb róluk elnevezett Belgium  területéről) érkezett kel-
ták voltak; azonban Dél-Angliát a valóságban számtalan 
nép és törzs lakta még rajtuk kívül. A kelták egy jelentős 
része elviselte a római uralmat, vagy akár kifejezetten 
előnyösnek találta; és akik máshogy éreztek, azok nem 
igazán tudtak sosem összefogni. Ráadásul a rosszul fel-
fegyverzett barbár népek képtelenek voltak megbirkózni 
a kőerődökkel, a gyakorlott és fegyelmezett légiókkal.

Fenn északon a piktek nem is igen hallottak a római ci-
vilizáció áldásairól. Először szárazon, utóbb a tengeren 
keresztül indultak déli portyáikra, és a rómaiak sosem 
tudták őket leigázni. A legészakibb részeket a toronyépí-
tőknek nevezett népek lakták, akik szállás és védelem 
céljaira kerek alapú kőtornyokat (broch) építettek. A 
játékban kaledónoknak nevezzük őket, habár a valóság-

ban a rómaiak minden északi, alá nem vetett népet így 
hívtak. A római invázió előtt a kaledónok valószínűleg a 
piktekkel háborúztak, ám a piktek délre fordultak, Észak 
pedig gazdaságilag lehanyatlott, politikai hatalma telje-
sen elenyészett.

A rómaiak i. sz. 78-ban kezdődő hadjáratukkal elfoglalták 
a mai Észak-Angliát, majd védelemre rendezkedtek be 
Dél-Skóciában. Agricola római hadvezér azt állította 84-
ben, hogy legyűrte a szervezett pikt ellenállást, ám ezután 
különféle okok miatt (létszámhiány, vezetőváltás, a terület 
gazdasági érdektelensége) a rómaiak lassan visszavo-
nultak Észak-Angliába. Hadrianus császár uralkodása 
idején (i. sz. 117–138) falat húztak Anglia legkeskenyebb 
részén tengertől a tengerig, hogy így állítsák meg a piktek 
portyáit. A fal földből készült, de utóbb több helyen kő-
sánccal cserélték le. Azonban a védők létszáma nem volt 
elegendő, és mit sem ért a tenger felől érkező piktekkel 
szemben; mégis fontos részét képezte a római erődít-
mény-rendszernek, amely védelmezte – és felügyelte – a 
területet. Utóbb északabbra (a mai Glasgow–Edinburgh 
vonalon) épült egy tőzegfal is, azonban a belviszályok 
következtében ezt az ún. Antoninus-falat a rómaiak fel-
adták.

Britannia legnagyobb része azonban a béke áldásait 
élvezte, amelyet csak ritkán zavart meg a birodalmi had
vezérek lázadása, kiket császárnak kiáltottak ki csapataik. 
Északról a piktek, nyugatról a skótok támadtak (a játék
ban ők az írek, megkülönböztetendő az északi skótok-
tól), a mai Dánia és Németország területéről pedig az 
angolszászok (ideértve az angolokon és a szászokon túl a 
jütöket, frankokat, frízeket is). A támadók ellen újabb erő-
dítések készültek, mint például a „szász part” erődjei, és e 
támadások közül csak egy jutott el a belső vidékekig.

Azonban a Római Birodalom hanyatlott, ereje fogyott, 
és csökkent a befolyása a határain túli népekre is. Az oly 
fontos Galliát, de még magát Itáliát is barbár népek fe-
nyegették (a gótok i. sz. 410-ben kirabolták Rómát!), így a 
birodalmi seregeket végül teljesen kivonták Britanniából. 
Honorius császár 411-ben kelt levelében felszólította a 
briteket, hogy vállaljanak felelősséget védelmükért, amíg 
vissza nem térnek a légiók – ám azok soha többé nem 
tértek vissza.

A Római Birodalom összeomlását a „sötét középkor” 
követte. A történelmi dátumok, események, helyszínek 
bizonytalanok. A széthúzó briteknek egy ideig még sike-
rült feltartaniuk az angolszász, pikt és ír (stb.) támadókat; 
és meglehet, az angolszászok egy része még telepesként, 
zsoldosként hívásra érkezett. Bárhogy is, utóbb a britek 
ellen fordultak, és az i. sz. V. század közepén véres há-
borúkat vívtak velük. Arthur dux, a legendás (brit) király 
– illetve inkább hadi főnök – állítólag olyan súlyos vere
séget mért a VI. század elején az angolszászokra, ami 
két emberöltőre megállította őket. Ha létezett is Arthur, 
inkább valamiféle lovasvezér volt, semmiképp sem a wa-
lesi legendák vagy a későközépkor regéinek romantikus 

lovagkirálya. Halála után a politikai káoszba süllyedt bri-
tek végül nem bírták az angolszász nyomást, és vagy meg-
hódoltak, vagy Wales, Cornwall és Skócia hegyei közé 
szorultak vissza. Még a kereszténység is eltűnt a szigetről. 
Járványok pusztítottak, sok brit átköltözött a mai Bretagne 
területére. I. sz. 600-ra már az angolszászok birtokolták a 
mai Anglia legnagyobb részét, és a rákövetkező kétszáz 
évben a maradékra is jórészt kiterjesztették uralmukat.

Míg a rómaiak kiválóan szervezett csapatokkal szálltak 
partra, s számíthattak a kontinensről érkező utánpótlásra 
és erősítésre, addig a későbbi támadók inkább csak bar-
bár rablócsapatok voltak, a fosztogatás vágyától, olykor 
a letelepedés szándékától hajtva. Ez jellemezte az angol-
szászokat, majd utóbb a vikingeket is. A korszak végén 
már szervezettebb seregek támadtak: kalózok és telepe-
sek kis csapatai helyett erős vezérek és uralkodók sere-
gei. Az első ezek közül a dánok „Nagy Hadserege” volt, 
amely feloszlásáig mindent és mindenkit elsöpört maga 
elől; ezt követte a dán Hegyesszakállú Sven (nem azonos 
Sven Estridsennel) és Nagy Knut, a norvég Keménykezű 
(vagy Kegyetlen) Harald, a normann Hódító („Fattyú”) 
Vilmos. Ekkorra Dánia és Norvégia már valódi orszá-
goknak számítottak, ahonnan „magánportyák” helyett 
királyi parancsra felállt, szervezett seregek érkeztek.

A rómaiak távoztával az erődítés tudománya jórészt elve-
szett. A dánok és Wessex lakói építettek ugyan megerő-

sített városokat (burh), ám ezekből kevés akadt, és 
nemigen érdemelték ki a vár, erőd nevet. A nor-

mannok hozták vissza Angliába a várépítés 
fortélyait, noha ez idő tájt az erősségek 

zöme még földből és fából készült, 
nem kőből. És velük érkezett 



22. oldal

a páncélozott lovasság is, amely végett vetett a gyalogság 
csatadöntő szerepének.

Az angolszász hódítást túlélve a walesiek apró király-
ságai megőriztek valamiféle függetlenséget egészen a 
XIII. század végéig. Cornwallt már 870 körül elfoglalta 
Wessex, Strathclyde-ot pedig 1034 körül kebelezte be 
teljesen Skócia.

Északon a (nőági örökösödés szabályai szerint élő) pik
tek harcoltak az Írországból érkezett skótokkal, akik 
Dalriadában vetették meg a lábukat; végül azonban 
Dalriada skót királya egyesítette a két népet, létrehozva 
Alba – vagy más néven Skócia – királyságát. A népesség 
zömét a piktek alkották, az uralkodó kultúra azonban a 
skót volt. A X. század végén Northumbria és Lothian egy 
részét is elfoglalták.

A britek alávetése után vagy két évszázadig az angol-
szászok jórészt egymással harcoltak, no meg a wale-
siekkel és az északi földek lakóival. Hét királyságot 
hoztak létre: Kentet, Sussexet, Essexet, Kelet-Angliát, 
Northumbriát, Merciát és Wessexet. Először a jüt és fríz 
eredetű Kent számított a legjelentősebbnek, majd sorban 
az angol dominanciájú Northumbria, Mercia és az erede-
tileg szász Wessex.

A különféle országok királyai igyekeztek nagykirály-
ként kiterjeszteni uralmukat Anglia lehető legnagyobb 
részére, azonban a bretwalda halála után a többi ország 
általában hamar lerázta az idegen uralmat.

A vikingek kezdetben csak fosztogatni érkeztek, és az ősz 
beálltával hazatértek; ám ahogy gyengült a szervezett el-
lenállás, úgy jöttek létre előbb még ideiglenes, utóbb már 
végleges településeik. A Norvégiából érkezők elfoglalták 
a Hebridákat és az Orkney-szigeteket, majd a nyugati 
part mentén délre hajóztak, megtelepedve Cumbriában, 
de még Wales egyes vidékein is. Más norvég vikingek 
királyságot alapítottak Dublin központtal Írországban, 
és onnan indultak portyáikra. A nagyobb létszámban 
érkező dánok a keleti part mentén támadtak, elfoglalva 
Észak-Anglia jelentős részét (miként ekkoriban foglalták 
el Normandiát is). A dán „Nagy Hadsereg”, amelyet talán 
Szőrösnadrágú Ragnar fiai (Ivar és Halfdan, a „dán test-
vérek”) is vezettek egy időben, végigrabolta Angliát és 
Észak-Franciaországot; végül a szászok győzték le őket, 
de csak miután a sereg jórészt feloszlott, és a harcosok 
letelepedtek.

Volt egy időszak, mikor Merciát a dánok uralták, és 
Nagy Alfréd, Wessex királya Somerset mocsaraiban 
bujdokolt. Azonban utóbb sikerült sereget gyűjtenie és 
visszaszorítania a dánokat, majd az ezt követő békében 
Angliát szász és dán részre osztották. Afréd utódai las-
sanként visszafoglalták a dánok területét (Danelaw), így 
960-ra ők uralták Anglia legnagyobb részét. Ám az i. 
sz. 978-1016 között uralkodó Tanácstalan Aethelred már 
kevéssé tudott megbirkózni az újabb dán hullámmal, 
Hegyesszakállú Sven seregeivel pedig még annyira sem. 
Aethelred jóképességű fia, Vasbordájú Edmund fiatalon 

meghalt. Sven fia, Nagy Knut Dánia, Norvégia és Anglia 
királyaként uralkodott egy személyben; halála után azon-
ban, a trónharcok végén Aethelred második fia, Hitvalló 
Edward került az angliai trónra (1042-1066).

Edwardnak nem volt utóda. Edmund fiai, akik életük jó 
részét száműzetésben Magyarországon töltötték, nem 
szóltak bele a trónöröklésbe. Ekkoriban ketten követelték 
maguknak Anglia királyi címét: Harold Godwinson, 
Wessex earlje, akinek a hatalma nagyobb volt Edwardénál, 
valamint a normandiai Fattyú Vilmos, a vikingek leszár-
mazottja. A királlyá koronázott (II.) Haroldnak egyszerre 
kellett szembenéznie Vilmossal és a norvég királlyal, 
Harald Hardradával (Keménykezű Haralddal). II. Harold 
York közelében legyőzte Haraldot, majd délre sietett; 
azonban Hastingsnél 1066-ban a normannok legyőzték, 
és ő maga is elesett. Harold rokonai még néhány évig 
folytatták a harcot, de a szászok jó része elfogadta, hogy 
riválisai halálával Hódító Vilmos ült Anglia trónjára. A 
dán Sven Estridsen még tett néhány erőtlen kísérletet, de 
ezzel a viking támadások is megszűntek; Vilmosnak több 
problémája volt a walesiekkel, piktekkel és franciákkal, 
mint a skandinávokkal.

Kevésen múlt. A szászok majdnem megnyerték a csatát. 
Ha Fattyú Vilmos inváziója nem késlekedik, esetleg meg-
előzhette volna Haraldot, és akkor a szász Harold érintet-

len serege talán legyőzi az övét. Ám később vajon le tudta 
volna győzni a Keménykezű hadát is?

kronológia
i. e. 54, 55	 Caius Julius Caesar dél-britanniai támadá-

sai.
i. sz. 43-47	 A rómaiak elfoglalják Dél- és Közép-

Angliát.
49-61	 Wales meghódítása.
60-61	 Boudicca felkelése.
84	 Északi hadjárat, Skócia déli részének el-

foglalása.
85 körül	 A római helyőrség három légióra csök-

ken.
122-130	 Hadrianus falának felépítése a Solway-

Tyne vonalon.
142	 Antoninus falának felépítése a Glasgow–	

Edinburgh vonalon.
3. század	 Az angolszász támadások kezdete.
367-369	 A pikt és ír támadók áttörik a határvédel-

met.
383	 Magnus Maximus császárnak kiáltatja 

ki magát, és a kontinensre viszi a római 
csapatok egy részét.

407	 III. Constantinus császárnak kiáltja ki 
magát, és a kontinensre viszi a római 
csapatok egy részét. Utoljára érkeznek 
tisztviselők, parancsok és zsold Rómából.

425 körül	 Vortigern uralja Dél-Anglia nagy részét.
430 körül	 Vortigern behívja a angolszászokat.
442 körül	 Az angolszászok a britekre támadnak. A 

római civilizáció megszűnése. Britek köl-
töznek Bretagne-ba.

500	 A Badon-hegynél (pontos helye isme-
retlen) az angolszászokat megveri a brit 
Arthur lovassága.

542	 Járvány pusztít Britanniában.
550-600 körül	 Újabb angolszász támadások; a britek 

Walesba, Cornwallba és északra szorul 
nak.

597	 Kent felveszi a kereszténységet; a többi 
királyság 650-ig szintén megtér.

610-678 körül	 A nagykirály általában northumbriai  
(Oswy /642-670/).

731-799	 A nagykirály általában merciai (Offa /757-
796/).

793	 Az első viking portya: Lindisfarne kolos-
torának kifosztása.

838, 851	 Wessexi győzelem a vikingek felett.
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843	 A dalriadai Kenneth McAlpin egyesíti a 
skótokat és a pikteket.

865	 A dán „Nagy Hadsereg” elfoglalja Kelet-
Angliát, elpusztítja az északi angolszász 
királyságokat.

871	 A „Nagy Hadsereg” feloszlik. Dán tá-
madások Wessex ellen. Nagy Alfréd lesz 
Wessex királya (meghal 899-ben).

871-876	 Mercia dán fennhatóság alatt.
876-878	 Újabb háború, Wessexet majdnem meg-

hódítják a dánok.
878	 Edingtonnál Alfréd legyőzi a dánokat.
886	 A békeszerződés Angliát angol és dán 

(Danelaw) részre osztja.
892-896	 Újabb viking támadások.
899-924	 Edward visszahódítja a Danelaw legna-

gyobb részét.
919	 A dublini norvégok uralják a yorki király-

ságot.
924-939	 A wessexi Aethelstan uralja Anglia legna-

gyobb részét.
937	 Brunanburchnél (pontos helyes ismeret-

len) Aethelstan győzelmet arat a skót–dub
lini–strathclyde-i koalíció felett.

945	 A wessexi Edmund meghódítja 
Strathclyde-ot, és skót alattvalóinak adja. 
Hasonló lesz a sorsa Lothiannak is.

1013	 Aethelred Normandiába menekül, Hegyes
szakállú Sven dán király meghódítja 
Angliát, de a rákövetkező évben meghal.

1016	 Aethelred meghal, és hamarosan fia, 
Vasbordájú Edmund is. Sven fiát, Knutot 
választják Anglia királyává.

1042	 Örökös nélkül meghal Knut fia, 
Harthacnut. Hitvalló Edward lesz Anglia 
királya.

1066	 Edward örökös nélkül meghal, utóda Ha
rold Godwinson. A norvég Harald és a 
normann Vilmos megtámadja Angliát. 
Harald vereséget szenved és meghal, 
Vilmos azonban legyőzi a szász Haroldot, 
aki szintén elesik. Vilmos lesz a király.

1086	 Az utolsó viking támadás, de a hatalmas 
flotta szétszéled (vagy vihar szórja szét).

Készítők
Torben Mogensennek, Jim Jordennek, Stephen Braundnak 
és mindazoknak, akik élővé tették a játékot.

Tervezés és fejlesztés:  Ph.D. Lewis E. Pulsipher
Kiegészítő fejlesztés:  Corey Konieczka és John Good
enough
Szabályok:  Ph.D. Lewis E. Pulsipher
Szerkesztés: James D. Torr
Illusztrációk: Brian Schomburg
A játéktábla illusztrációi:  Kurt Miller
A népek illusztrációi:  Patrick McEvoy, Guy Gentry, 
Tomasz Jedruszek, Ted Pendergraft
Művészeti vezető:  John Goodenough
Gyártásvezető: Darrell Hardy
Fejlesztési vezető: Greg Benage
Kiadó: Christian T. Petersen

Játéktesztelés
E kiadás szabályainak kialakításához igen sok Britannia-
játékos hozzájárult, különösen az Eurobrit Yahoo Group 
tagjai, valamint a World E-mail Britannia Championship 
és a 2004. évi World Board Gaming Championship 
Britannia-versenyének szervezői. Lelkesültségük nél-
kül a tervező sosem kezdett volna bele az új kiadás meg
alkotásába.

További játéktesztelés:  Stephen Braund, Torben Mogen
sen

E kiadás játéktesztelése: Llew Bardecki, Nicholas Bene
dict, Simon Bullock, Tim Coburn, Thayne Conrad, Bill 
Crew, Caleb Diffell, Paul Doherty, Padraig Francis, John 
David Galt, Richard Jones, Jim Jordan, Duane Kristensen, 
Ewan McNay, Christopher Morgan, Karsten Ockenfels, 
Scott Pfeiffer, Raffaele Porrini, Jim Pulsipher, David 
Reyner, Peter Riedlberger, Kato Takuya, Luke Taper, 
Andrew Tjader, Bob Tjader, Stephen Tjader, William 
Tjader, Scott Weber, D. Charles Williams, David Yoon, és 
még sokan mások a World Boardgaming Championshipen 
és az Eurobrit levelezőlistán. Elnézést kérek mindazoktól, 
akiket tévedésből kihagytam!

A Gibson- és Avalon Hill-kiadások játéktesztelése: Jim 
Adams, Eric Bracey, Martin Crim, Chris Hughes, Keith 
Ivey, Bob Lansdell, Fred Parham, Mundy Peale, Steve 
Raymond, Sue Pulsipher, Roger Heyworth (fejlesztés a 
Gibson-kiadásnál), Adrienne Heyworth, David Abbott, 
Tony Gordon, Claire Grant, Richard Bairstow, Alan R. 
Moon, Mike Schloth, Rex Martin, Craig Taylor, Bruce 
Shelley (szerkesztés az AH-kiadásnál), Mick Uhl (szer-
kesztés az AH-kiadásnál).

A magyar változat munkatársai
Fordító: Tasnádi Ákos
Szerkesztő:  Járdán Csaba
Nyomdai előkészítő: Kovács Mária

Index
2 résztvevős játék 19-20
5, illetve 3 résztvevős játék: 19
Anglia: 2
angolok előtti brigant meghódolás: 17
Arthur: 15
bretwalda: lásd nagykirály
burh: lásd szász erődített városok
csatafázis: 10-13
dán seregek kivonása a XIV. fordulóban: 18
egyezkedések: 17
egységek: 3
egységek kiirtása: 6
egységlista: 20
elfoglalt tartományok számontartása: 17
erődök: lásd római erődök
erősítések a XVI. fordulóban: 18
értékelési forduló: 4, 7
forduló: 6-7
gyalogság: 3
győzelmipont-korlátozás: 6
hajók: 8, 9
inváziók, hódító seregek: 9-10
inváziós korlátozások: 10
király: 6, 18; király a XVI. fordulóban: 18
Knut, Anglia királya: 18
kronológia: 22-23
lakosságpontok: 7-8
lakosságsáv: 3, 7-8
létszámkorlátozás: 9
limes: 6, 15
lovasság: 3
meghódolás: 15, 17
mozgási fázis: 8-10
nagykirály: 6, 18
néplap: 3, 4-5
néplista: 6
nép köre: 6
pikt portyák: 10
portyázás: 10
portyázók visszatérése fázis: 13
római erősítés: 14
római erődök: 3, 14
	 harcban: 11
	 limesnél: 14-15
	 mozgásnál: 14-15
római légiók kivonása: 14
római utak: 14
romanizált britek: 15, 17
seregek: 3
seregek lerakása: 7-8
Skócia: 2
szász erődített városok: 3, 17
szorosok: 8-9
tartományok birtoklása: 4-5
tartományok elfoglalása: 5-6
toborzási fázis: 7-8
történelmi áttekintés: 21-22
történeti sáv: 7
túlerő: 9
túlnépesedési fázis: 13
vezérek: 13, 15
visszavonulás: 12-13
Wales: 2



24. oldal

Első játékotokhoz tanácsokat a 16. oldalon találtok.

Létszámkorlátozás
A rómaiak kivételével minden népnek legfeljebb 3 serege 
tartózkodhat egy tartományban, illetve legfeljebb 2, ha 
az a tartomány nehezen járható. Azonban minden népnek 
lehet egy főserege: ez bármennyi seregből állhat, illetve 
ha nehezen járható terepen állomásozik, akkor legfeljebb 
4 seregből.

Nincs korlátozva, hány római sereg tartózkodhat egy 
tartományban, illetve a nehezen járható tartományokban 
legfeljebb 4-4 római sereg állomásozhat. A római erődök 
nem számítanak a létszámkorlátozásnál. A rómaiaknak 
nincs főseregük

Csaták

Csatákban az egységek az alábbiak szerint pusztulnak el:

1. Közönséges sereg akkor semmisül meg, ha egy 
ellenséges közönséges sereg 5-öt vagy nagyobbat dobott.

2. Római sereg vagy lovasság 4-es vagy nagyobb dobásával 
elpusztít egy közönséges ellenséges sereget.

3. Római sereg vagy lovasság elpusztításához 6-os vagy 
nagyobb dobás szükséges.

4. Bármely nehezen járható terepen védekező sereg 
elpusztításához 6-os vagy nagyobb dobás szükséges.

Amennyiben egy tartományban római erőd áll, az csak 
azután pusztítható el, ha az ott harcoló római seregek már 
mind megsemmisültek. Az 5-ös dobás csak akkor rombolja 
le az erődöt, ha a 6-os dobások már megsemmisítették az 
ott harcoló római seregeket. 

Nagykirály
Minden nép annyi szavazattal bír, ahány angliai tarto-
mányt birtokol. A népek a VIII., IX. és X. forduló végén 
szavaznak a nagykirályról. Egy nép sem tartózkodhat, és 
egyik sem nem oszthatja meg szavazatait több jelölt kö-
zött. Ha egy nép megkapja a szavazatok többségét (tehát a 
felénél többet), vezetője nyeri el a nagykirályi (bretwalda) 
címet. Ez a nép 4 győzelmi pontot kap.

király
A XI., XII., XIII. és XIV. forduló végén az a nép, amelyik 
legalább kétszer annyi angliai tartományt birtokol, mint 
bármelyik másik (de legalább 4-et), megszerzi Anglia 
királyi koronáját. Ez a nép 8 győzelmi pontot kap, va-
lamint egy gyalogossereget, amelyet a toborzási fázis 
szabályai szerint játékosának nyomban le kell helyeznie a 
játéktáblára. Ha a feltételt egy nép sem teljesíti, nem ke-
rül sor koronázásra. A XV. forduló végén egyáltalán nem 
kerülhet sor koronázásra.

A XIV. fordulóban a dánok körének végén, de még Nagy 
Knut és seregeinek kivonása előtt Knut Anglia királyává 
válik, amennyiben életben van, és amennyiben a dánok 
legalább kétszer annyi angliai tartományt birtokolnak, 
mint bármely más nép. A dánok ekkor 8 győzelmi pon-
tot kapnak. Ez az eset kivételesnek számít a (fordulók 
végi) királykoronázások sorában; ilyenkor nem jár plusz 
sereg a dánoknak. A XIV. fordulóban ilyeténképp két ki-
rály is uralkodhat.

 A XVI. forduló végén a szokásos szabály szerint kell 
meghatározni, ki lesz Anglia királya, de csakis a szász 
Harold, Keménykezű Harald, Hódító Vilmos és Sven 
Estridsen nyerheti el a koronát (illetve aki közülük életben 
marad). Ha csak egy él négyőjük közül, ő automatikusan 
Anglia királyává lesz – kivéve akkor, ha egy ötödik nép 
(tehát nem szász, norvég, normann vagy dán) legalább 
kétszer annyi tartományt birtokol, mint a királyi koronára 
pályázó népe; ez esetben nincs király. A játék végi kirá-
lyi címért 10 győzelmi pont jár.

Erősítés a XVI. fordulóban

Norvégok 
A norvégok minden általuk birtokolt tartományért egy 
sereget kapnak az Északi-tengerre, de csak akkor, ha 
Keménykezű Harald életben van.

Normannok

A normannok aszerint kapnak seregeket a Brit-tengerre, 
hogy mely tartományokat uralják a XV. forduló végén: 1 
sereget kapnak Essexért, 1-et Wessexért, 1-et Hwiccéért, 
és 1-et Dél-Merciáért. 3 sereget kapnak, ha a XV. forduló 
normann körének végén a szász Harold halott. E seregek 
mind gyalogos seregek, azonban a normannok 2 gyalo-
gos helyett felrakhatnak 1 lovas sereget. A normannok 
csak akkor kapnak erősítést, ha Hódító Vilmos élet-
ben van.

Szászok

A szászok aszerint kapnak seregeket, hogy mely tarto-
mányokat uralják a XV. forduló végén: minden 2 angliai 
tartomány után 1 sereg jár nekik (lefelé kell kerekíteni), 
amennyiben a szász Harold egy angliai tartományban 
tartózkodik. E seregeket angliai tartományokra kell 
lerakni. A szászok nem kapnak erősítést, ha Harold 
halott, vagy ha Anglián kívül tartózkodik.

E seregeket a XVI. forduló legelején kell lerakni, nem 
az egyes népek köreinek elején. Emellett e népek saját 
körükben, a toborzási fázisban még további seregeket 
kaphatnak.

Emlékeztetők

A nép számára e forduló portyázási forduló.

A nép inváziót hajt végre ebben a fordulóban.

A nép hajókat használhat ebben a fordulóban.

A forduló végén nagykirály választására ke-
rül sor (4 győzelmi pont).

A forduló végén sor kerülhet királykoroná-
zásra (8 győzelmi pont a XI–XIV., 10 győzel-
mi pont a XVI. forduló végén).

A birtoklási szimbólum azt jelzi, hogy a megadott 
fordulók végén a nép akkor kapja meg a jelzett 
győzelmi pontokat, ha egyedül neki állomásoznak 
egységei a felsorolt tartományokban. 

Az elfoglalási szimbólum azt jelzi, hogy ha a meg-
adott fordulók során bármikor is egyedül e népnek 
tartózkodnak egységei a felsorolt tartományokban, 
akkor megkapja a jelzett győzelmi pontokat.

A kiirtási szimbólum azt jelzi, hogy a nép ak-
kor kapja meg a jelzett győzelmi pontokat, ha 
a megadott fordulókban elpusztítja a felsorolt 
egységeket.

Szimbólumok a történeti sávon

Szimbólumok a néplapokon

forduló
	 II.	 III.	 IV.	 V.
	 0	 0	 0	 0
	 1	 0	 0	 0
	 1	 1	 0	 0
	 1	 1	 1	 0
	 2	 2	 1	 1
	 3	 3	 2	 2
	 3	 3	 3	 3
	 4	 4	 3	 3

12+ sereg
11 sereg
10 sereg
9 sereg

7–8 sereg
6 sereg
5 sereg
4 sereg


