a kOnyv hasznalata

OSSZEFOGLALO KONYV

ARANYSZABAlyOK

Ez a fiizet részletes leirast nyujt a jatékosoknak a halado szabalyok-

ol és szabalypontositasokrol igy segit az esetlegesen felmeriilé
jaték helyzetek megoldasaban.

Javasoljuk, hogy a jatékosok el6szor olvassak el a szabalykonyvet
¢s jatszanak a tanulo forgatokonyvvel. A jaték alatt felmeriild
kérdéseknél a szabalykonyv helyett ennek a flizetnek a
szojegyzékét javasoljuk. Noha a szabalykonyv nagyszerti a tanulas
szempontjabol, de néhany kivételes szabaly és ritka helyzet
szandékosan kimaradt bel6le.

SZOJEGYZEK ......oevvvvvrrrerrrrrnnnne. 2—10 OLOAL

Ez a fejezet tovabbi részleteket nyujt a szabalykonyvben leirt
kiilonleges szabalyokra vonatkozolag. Minden bejegyzés abécé
sorrendben van (az angol elnevezések alapjan, a targymutato a
magyar elnevezések alapjan van abc sorrendben).

Valamint ez a fejezet pontositasokat és tovabbi részleteket
tartalmaz az Gsszetett egység képességekrol, parancskartyakrol

és tudaskartyakrol.

valaszthato szasalyok..................... 10 oldal

Ez a fejezet tartalmazza a hadjarat jatékvarians szabalyait,
eldre kivalasztott kézben 1év6 parancskartyakkal és a jaték
tobb példanyanak hasznalataval.

TARGYMUTEATO. ..o 11 0LOAL

Ez a fejezet mutatja az 6sszes szabaly oldalszamat, valamint
olyan témakat, melyekhez a jatékosoknak itmutatasra lehet
sziikségiik a jaték folyaman.

GYORS 0sszefoglalg...................... 12 oldal

A szabalykonyv utolso oldala felsorolja a jaték fazisait és 1épéseit
konnyen attekintheté formaban. Tartalmaz még egy Osszefoglalot
a tereptargyak szabalyairdl, a dobas eredményekrdl és a gyakran

figyelmen kiviil hagyott szabalyokrol.

Ez az 6sszefoglalo konyv atirja és kiegésziti a szabalykonyv
szabalyait. Ha ebben a flizetben valami ellentmond a
szabalykonyvnek, akkor ez az 6sszefoglalo konyv az iranyado.

De amennyiben egy kartya szovege vagy egy jaték tartozék mond
ellent akar a szabalykonyvnek akar ennek az dsszefoglald
konyvnek, akkor a kartyat és a tartozékot tekintjiik iranyadonak.

Azt javasoljuk, hogy a jatékosok anélkiil kezdjék a
BattleLore Second Edition jatékot, hogy ezt a konyvet
elolvasndk. A jatékosok ezt a konyvet inkabb
iranymutatonak tekintsék, amikor a szabalykonyvben nem
talalhato szabalykérdés meriil fel (lasd “A konyv
hasznalata”, balra). De amikor a jatékosok szeretnék a jaték
Osszes halado szabalyat és apro részleteit megtanulni és

3 megérteni, akkor elejétdl végig elolvashatjak ezt a filizetet.




$Z0JeGYyzEK

Ez a fejezet tovabb részletezi a szabalykonyvben talalhato
szabalyokat. Ebben a fejezetben a szabalyokat dbécé sorrendbe
szedtiik (angol megnevezés alapjan), igy a jatékosok konnyen
kikereshetik a jatek kozben.

Ha egy jatékos nem talal egy bizonyos bejegyzést ebben a
fejezetben, akkor folyamodjo

alapveto szasilyok

Van néhany éatfogé szabaly, mellyel a jatékosoknak

tisztaban kell lennie, hogy a t6bbi szabaly és képesség
kozti kolesonhatasokat teljesen megérthessék. Ezek az
alapvet6 szabalyok a kovetkez6 oldalakon talalhatoak:

ElaTiC, Ao, - SR et caonds 2 oldal
Hozzarendelt kocka — ........cccocoeeeiiiiiicieeice, 3 oldal
Tartozékok korlatozott szdma  ....................... 3 oldal
et (AR | el o S e R s e 5 oldal
IRVATA QSR IS Lo = L Ml R 6 oldal
TAGZITES AN Ry - ok Wt LT 9 oldal

— " =
aktiv jatékos

Az a jatékos, aki éppen a fordulojat hajtja végre.
plusz tdmaodas

Ha egy jatékbeli esemény lehetdséget ad egy egységnek egy plusz
tamadasra, akkor az egységnek végre kell azt hajtania még mielott
valamelyik masik egység tamadna a tamadas 1épése alatt. A plusz

tamadas célpontja eltérhet az egység normal tdmadasi célpontjatol.

€lorenyomulds

Miutan a tiamadé megsemmisit egy szomszédos célpont egységet,
vagy arra kényszerit egy szomszédos célpont egységet, hogy
elmenjen a csata alatti eredeti hexajarol, akkor a tdmado egység
ELORENYOMULHAT. Az eldrenyomulasnal a tamado egység a
célpont egység eredeti hexajara Iép.

» Egy visszatamadast végrehajto egység nem nyomulhat el6re.

csatakidltds (tuddskartya]

Amikor egy jatékos csatakialtaskartyat jatszik ki, valaszt egy barati
egységet. Minden, a valasztott egységgel szomszédos hexan allo
ellenségnek 1 hexaval el kell tdvolodnia a barati seregtdl, pont vele
ellentétes iranyba, ha lehetséges.

* A Kkartya altal kivaltott mozgas nem visszavonulas. Ha ennek
hatasara egy ellenséges egységnek olyan hexara kellene 1épnie,
ahova nem léphet, akkor az egység nem mozdul és nem
szenved sériilést.

» Ha utasitott egységek kényszeriilnek emiatt mozgasra,
attol még végrehajthatnak tdmadast a tamadas 1épés alatt.

€1zar0 tereptargyak

Ha egy tereptargy az elzar6 tereptargyak kozé tartozik (lasd
“Tereptargy szabalyok™, 12. oldal), akkor az egységeknek az elzard
\ tereptargyat tartalmaz6 hexn 4t nincs szabad ralatasuk.

——

éptményhexék (CEreptaRGYaK] Y

Wgymutaté”—hoz a 11. oldalon.
d o s g g :

Az épitményt tartalmazo hexdkat elzaro tereptargyaknak

tekintjiik.

» Egy épitményhexat elfoglald egység figyelmen kiviil
hagyhat egy sériilést minden harcban és egy olyan sériilést,
mely egy harcon kiviili jatékkovetkezményként adodik.

* Amikor egy egység egy épitményhexara lép, azonnal
befejezi a mozgasat. Ez az egység késobb a forduld soran ujra
mozoghat az egység képességét vagy mas hatasokat, példaul
elérenyomulést hasznalva.

* Az az egység, mely épitményhexara vonul vissza, abban a

harcban mar nem vonulhat tovabb visszafelé; minden tovabbi

visszavonulés az egységnek sériilést okoz a normal szabalyok
szerint. De egy épiilet hexara visszavonult egység figyelmen
kiviil hagyhat egy sériilést, amelyet akar egy tovabbi
visszavonulas is okozhatna, mint az fenn olvashato.

hidlapkak (tereptargy]

» Néhany forgatokonyv arra utasitja a jatékost, hogy hid
lapkékat tegyen viz hexakra.

» Az egységek raléphetnek hiddal ellatott viz hexékra, ezek a
hexdak a tovabbiakban nem 4tjarhatatlan tereptargyak.

* A hid lapka irdnya nincs hatassal a jatékmenetre. Egy egység
raléphet barmilyen iranybol €s elléphet barmilyen iranyba egy
hid lapkas hexarol.

* Maximum egy hid vagy gazl6 lapka lehet hexanként.

URes hexdk (tereptarGy]

* A jatéktablan minden olyan hexa, melyen nincs tereptargy
iires hexa.

* A iires hexéknak nincs tereptargy hatasuk.

harc

Ez a fejezet részletezi a harc végrehajtasat.

1. Célpont megnevezése: Az egységet iranyito jatékos a
16tavolsag és a ralatas szabalyait kovetve valaszt egy egységet
a tdmadas célpontjanak.

- Egység nem hajthat végre tdmadast, ha nincs elérhetd célpont.

2. Harci dobas végrehajtasa: A jatékos végrehajtja a harci
dobast, mely a dobott kockdk szdmaval megegyez6 szamu
eredményt ad.

3. Ujradobas és a dobas eredményének megvaltoztatisa: A
jatékos jatékbeli képességeket és hatasokat hasznalhat fel,
hogy megvaltoztassa valamelyik kocka eredményét és/vagy
ujra dobja a kockat.

4. Hozzarendelt kocka: A jatékos bevalthat minden altala
valasztott kockat, hogy azt a szokasostol eltéréen hasznalja
fel, mint példaul a ¥ hasznalhato egy kockafliggd képesség
aktivalasara.

- Ha a hozzarendelt kockanak tobb hatasa is lehet, akkor a
kockat dobo jatékos valasztja ki az utasitast, melyikhez
rendeli hozza.

- Ha a jatékos hozzarendelt kockdja sériiléssel, visszavonulas-
sal vagy tudas szerzéssel jar, akkor ezeket a hatasokat a lenti
lépések szerint hajtja végre.

5. Sériilés figyelmen kiviil hagyadsa: Az ellenfél hasznalhat
képességet vagy hatast, hogy figyelmen kiviil hagyjon
valamilyen seriilést.

6. Sériilés elszenvedése: A célpont egység sériilést szenved.



: B -
. Visszavonulas figyelmen kiviil hagyasa: Az ellenfél
hasznalhat képességet vagy hatast, hogy figyelmen kiviil
hagyja a visszavonulast.

8. Visszavonulas végrehajtasa: A célpont egységnek végre kell
hajtania a visszavonulast, melybe beletartozik a nem
végrehajthato visszavonulasbol szarmazo sériilés
elszenvedése.

9. Tudas begyiijtése: A jatékos egy tudasjelzét kap minden
% - ért, melyet a 4. 1épésben nem rendelt hozza képességhez.

10. Visszatamadas: Ha a célpont egység szomszédos a tamado
egységgel, mely nem semmisiilt meg, akkor az ellenség
donthet a visszatdmadas mellett, végrehajtva a 2-9 1épéseket,
célpontnak a tamado sereget véve.

11. Elérenyomulas: ha a célpont egység megsemmisiilt vagy
visszavonulasra kényszeriilt, akkor a jatékos a tAmadd
egységgel a célpont eredetileg elfoglalt hexajara 1éphet.

parancskartyak

» Az aktiv jatékosnak parancskartyat kell kijatszania a
kezébdl a parancs 1épés soran.

» Az aktiv jatékos donthet ugy, hogy nem hajtja végre a
kijatszott parancskartya szovegét, hanem helyette utasitja
egyik egységét barmelyik jatéktéren.

ParRaNCSNOKI SATOR (CEREPTARGY]

A parancsnoki sator hexa tereptargy, melyet a jatékos a sereg
részeként sorakoztat fel.

* A jatékosnak a parancsnoki sator hexajat egy tires hexara kell
felsorakoztatnia és egyetlen egységet sem sorakoztathat fel
olyan sorba, mely a frakcio sz¢létdl a sajat parancsnoki satranal
tavolabb helyezkedik el.

* A parancsnoki sator nem épiilet, hanem egy egyedi tereptargy.
A parancsnoki sator hexaja akadalyozo tereptargy.

* Amikor egy egység egy parancsnoki sator hexajara 1ép, azonnal
befejezi a mozgasat. Ez az egység késobb a forduld soran ujra
mozoghat az egység képességét vagy mas hatasokat, példaul
elérenyomulast hasznalva.

* Az az egység, mely egy parancsnoki sator hexajara vonul
vissza, abban a harcban mar nem vonulhat tovabb visszafelé;
minden tovabbi visszavonulas az egységnek sériilést okoz a
normal szabalyok szerint. Az egység a visszavonulhat a
parancsnoki sator hexar6l, ha a fordul6 alatt egy masik harcban
visszavonulasra kényszertil.

» Amennyiben a sajat forduldja elején egy jatékos egysége
ellenséges parancsnoki sator hexajan all, akkor leveheti a
parancsnoki sator hexajat a jatéktablarol 2 GYP-ért.

hozzarenodelt kocka

Sok egység képesség €s jatékbeli esemény lehetévé teszi, hogy
egy vagy tobb kockat hozzarendeljen egy hatés aktivalasdhoz.

* Kiilonbozé dobasok hozzarendelhetk ugyanahhoz a képességhez.

* Minden dobas csak egy hatashoz rendelhet6 hozza.

» Miutan megtortént egy kocka bevaltasa, a kocka eredményét
mar nem vessziik figyelembe és nem hasznalhatjuk ujbol a
harc tovabbi részében. Példaul, ha a jatékos hozzarendelte a
% - t, hogy az egység képességét hasznalja, akkor nem kaphat
tudast ezért az eredményért.

* Ha a jatékosnak tobb bevalthatd eredménye van, akkor
kivalaszthatja, melyeket rendeli hozza.

+ Egy jatékos csak a harc 4. lépése alatt tud bevaltani kockat (lasd
“Harc”, 2. oldal), de a kocka altal kivaltott sériilés és visszavonulas
nem ezen a ponton valésul meg. Minden sériilés és visszavonulas a
Harc 5. és 8. 1épésénél torténik, kiilon-kiilon.

tartozékok korldtozott szama

A jatékban talalhato lapkak és jelz6k nem korlatozott szamban
allnak a jatékosok rendelkezésére. Ha egy bizonyos tartozék
(tudasjelz6, gy6zelmi pontjelzd) elfogy, akkor azt a jatékosok
sziikség esetén barmilyen mas lapkaval helyettesithetik.

» Ha a jatékosoknak az elérheténél tobb kockara van sziikségiik,
akkor a korabbi eredményt leirva vagy megjegyezve dobjak
ujra valamelyik mar eldobott kockat.

vIsszatdmadas

Egy egységet a megtdmaddsa utin VISSZATAMADHAT,
amennyiben adottak a kovetkezd feltételek:

* A célpont egység a tamado egységgel szomszédos
hexéan van, miutan a tamado egység végigment a harci
sorrenden.

* A célpont egység ugyanazon a hexan van a tamado
egység harci sorrendjének végrehajtasa utan.
* A célpontegység nem semmisiilt meg a tamado egység
harci sorrendjének végrehajtasa soran.
A visszatamadas csak egy lehet6ség és egy visszatamadas nem
valt ki ujabb visszatamadast. A jatékosok a normal tamadas
szerinti harci sorrend szerint hajtjak végre a visszatamadasokat, a
kovetkez6 valtoztatasokkal:
* A célpont egység csak az eredetileg timado egység lehet.
* A jatékos a HARCI DOBAST a visszatamado seregnél hajtja végre,
kovetve a harci dobas normal szabalyait.
* A visszatamadast végrehajto sereg nem nyomulhat el6re és
nem hasznalhat ild6z6 képességet.

SERULES

* Amikor egy egység sériilést szenved, akkor minden egyes
elszenvedett sériilésért levessziik az egység egyik figurajat.

» Néhany egységnél az egység Osszefoglalo kartyan
sériilésjelz6 képe lathato az egészségérték mellett. Amikor
egy ilyen egység sériilést szenved, akkor az elszenvedett
sériilés mennyiségének megfeleld sériilés lapkat tesziink le az
egység altal elfoglalt hexara, ahelyett, hogy az egység

figuraibol vennénk le.
paklik

* Amikor egy jatékos kijatszik egy parancs- vagy egy
tudaskartyat, akkor azt a dobott lapok kupacara teszi, mely a
kartya eredeti paklija mellett van.

Ha a parancs vagy a tudaskartyak paklija elfogy és a jatékosnak
kartyat kell huznia, akkor a megfelel6 pakli dobott lapjait
megkeverve, uj paklit képeziink, majd kihuzzuk a kartyat.

€GYységek csatarendse Allitdsa

» Egy egység csak egy elfoglalhato t hexdn allhat csatarendbe.

-

» Ha egy egység képes egy atjarhatatlan tereptargyas hexa
elfoglalasara, akkor az egység csatarendbe allhat az
athatolhatatlan tereptargyas hexan.




kockafligGo képességek

kezd0jatékos

Néhany egységképességet kockadobas el6z meg (mint a ) A jaté-
kosok ezeket a képességeket csak bevaltott kockaval hasznalhatjak.
a kockadosas eredmeényel

Hat féle eredmény lehet: csapas (%), vagas (), szurés (@),
tudas (%), moral () és hosiesség (§).
» Ha egy hatés egy bizonyos kockaeredményt tesz lehetévé egy

dobasnal, akkor tgy tekintjiik ezt a dobost, mintha még egy
kockaval dobnank, melynek eredménye az a bizonyos eredmény.

oupla tlzel€s (€GYSEG KEPESSEG)

Az a jatékos a kezddjatékos,akinél a kezddjatékos jelzd van.

Az elékésziiletek alatt a kezddjatékost a jatékosok forgatokonyv
kartyajanak kezdeményezés mutatdja alapjan hatarozzak meg.
A kezddjatékos a jaték egész ideje alatt megtartja a
kezdeményezésjelzot.

Ha a kezd6jatékos Osszegylijt 16 gyézelmi pontot, attol még
nem nyeri meg azonnal a jatékot. A jatékosoknak a
kezddjatekos forduldja elején kell ellendrizni, hogy meg van-

e a gyoztes.

oldaltdmadas (€GYSEG KEPESSEG)

A tamadas 1épése alatt az aktiv jatékos végrehajthat egy tovabbi
tamadast mindegyik olyan utasitott egységével, melynek van dupla
tizelés képessége €s amely nem lépett az adott forduldo mozgas
Iépésében.

Gyozelmi pontok Gylijtése

A gy6zelmi pont (GYP) lépése alatt azon feliil, hogy az elfoglalt
zaszl6 jelzos hexakért gydzelmi pontot kapunk, az aktiv jatékos
még a frakcidja forgatokonyv kartyajan 1évo szoveg alapjan is
kaphat gydézelmi pontot.

ellenséges eGgys€gek

Minden figura, kértya és jelzo, mely a jatékos ellenfeléhez tartozik
ellenséges tartozék.

kegyetlens€g (€GYSEG KEPESSEG)

Amikor egy kegyetlenség képességgel rendelkez6 egységet
megtamadnak, akkor a visszatamadas azonnal végrehajthatd, még
az elott, hogy a tdmado egység végrehajtatna a visszavonulast.

* A visszatamadast teljesen végrehajtjuk, még miel6tt a tamado
egyseg visszavonulna vagy barmilyen ezt kovetd harci 1épést tenne,
példaul elérenyomulna.

* A célpont egység még akkor is végrehajthatja a
visszatamadast, ha visszavonulas miatt kell 1épnie, vagy
megsemmisiil.

» Ha egy kegyetlenség képességgel rendelkez6 egység
kényszeriti a visszatamadas célpont egységét, hogy egy vagy
tobb hexat visszavonuljon, akkor a kegyetlenség képességgel
rendelkez6 egység nem nyomulhat el6re €s nem hasznalhatja

az Uldozés képességet.

Amikor egy jatékos egy barati egységnek harci dobast hajt
végre, akkor még tovabbi egy kockaval dobhat, ha az
oldaltamadas képességével rendelkezd egység a célpont
egységgel szomszédos.

Ha a tAmado egység rendelkezik az oldaltdmadas képességé-
vel, akkor ennél a jatékos nem kap jutalmat ezért az
oldaltamadas képességért.

A jatékos nem dobhat egynél tobb tovabbi kockaval az
oldaltamadas képesség miatt, még akkor sem, ha tobb
oldaltamadas képességii barati egység szomszédos a
célpont egységgel.

A tavolsagi harcban is megkapjuk az oldaltimadas
képességéért jaro jutalmat.

REPULES (€GYSEG KEPESSEG]

Egy repiilés képességii egységre nem vonatkozik az altaluk
elfoglalt hexa tereptargyainak hatasa, vagy barmelyik hexaé,
amelyre a mozgas alatt ralépnek. Példaul, ha egy repiilés
képességii egység egy erdd hexara Iép, akkor nem kell
befejeznie a mozgasat.

Egy repiilés képességii egység raléphet vagy atmehet
athatolhatatlan tereptargyon és mas egységeket tartalmazo
hexakon, de nem fejezheti be a mozgasat mas egység altal
elfoglalt hexan.

Egy kozelharcot végrehajto egység eggyel kevesebb
kockaval dob, ha repiilés képességli egység ellen hajt végre
harci dobast.

Egy repiilés képességii egység nem hasznalhatja az ltala
elfoglalt hexa tereptargyanak hatésait a harc alatt, sem a timado
egység nem hasznalhatja a repiilés képességli egység altal
elfoglalt hexa tereptargy hatasait a harc alatt. Példaul egy repiil6
képességti egység elfoglal egy erd6é hexat, mégse korlatozodik a
dobas két kockara a harc el6tt. Hasonloképpen amikor ez a
repiilés képességli egység a tamadas célpontja, akkor a tamado
dobasa nem korlatozodik két kockara.

Ha egy repiilés képességli egység visszavonulasra kényszertil,
akkor visszavonulhat vagy atvonulhat atjarhatatlan
tereptargyakon, ilyenkor figyelmen kiviil hagyjuk azoknak a
hexéknak a hatésait, melyekre ralép vagy melyeken éathalad.
Egy repiilés képességli egység vissza tud vonulni mas
egységeket tartalmazo hexakon 4at, de nem foglalt mezon

fejezi be a mozgasat. Minden nem végrehajthato

visszavonulas a normal szabalyok szerint sériilést okoz.

Noha a repiilés képességli egységeknél nem érvényesiilnek a
tereptargyak hatasai, attol még elfoglalhatnak hexéakat. igy
példaul gy6zelmi pontot kapnak a zaszlo jelzot tartalmazo
hexék elfoglalasanal.



GAZ1O lapka (teREPtARGY]

y'llan dtlihe (tudaskartya)

* Miutén a forgatokonyv elokészitésénél elhelyeztiik a teriilet
lapokat, minden jatékosnak le kell tennie egy gazlo lapkat egy a
sajat forgatokonyv kartyajan lathato viz hexara (ha lehetséges).

» Az egységek raléphetnek gazlo lapkas viz hexara; ezek a
hexéak a tovabbiakban nem athatolhatatlanok.

» Amikor egy egység gazlo lapkas viz hexara lép, azonnal
befejezi a mozgasat. Ez az egység késobb a forduld soran ujra
mozoghat az egység képességét vagy mas hatasokat, példaul
elérenyomulast hasznalva.

» Hexanként csak egy gazlo lapka vagy hid lapka lehet.

» Egy visszavonulasnal gazl6 lapkas viz hexara 1ép6 egység
ebben a harcban mar nem vonulhat tovabb vissza. Minden
tovabbi visszavonulas az egység sériilését okozza. Az egység a
visszavonulhat a hexardl, ha a fordulo alatt egy masik harcban
visszavonulasra kényszeriil.

€RDO0 hexak (tereptirgyak]

* Az erd6 hexak az akadalyozoé tereptargyakhoz tartoznak.

* Amikor egy egység egy erdé hexara 1ép, azonnal befejezi
mozgasat. Ez az egység késébb a forduld soran ujra mozoghat az
egység képességét vagy mas hatasokat, példaul elérenyomulast
hasznalva.

* Egy erd6 hexat elfoglal6 egység maximum két kockaval dobhat
(moédositasok eldtt), amikor timad. Tovabba egy egység
maximum két kockéaval dobhat (médositasok eldtt), amikor egy
erdd hexat elfoglalo célpont egységet tamad meg.

» Egy visszavonulasnal erdd hexara 1épd egység ebben a harcban
mar nem vonulhat tovabb vissza. Minden tovabbi visszavonulds
az egység sériilését okozza. Az egység a visszavonulhat a
hexardl, ha a fordul6 alatt egy masik harcban visszavonulasra
kényszeriil.

tomBOlAs (€GYSEG KEPESSEG)

Amikor egy jatékos egy tombolas képességii egységgel tdmad,
akkor barmennyi ¥-ot bevalthat, hogy mindegyik sériilést
okozzon.

* A jatékos hasznélhatja a tombolés képességét egyszer minden ¥
bevaltasahoz az egységben maradt figurak szamatol fliggetleniil.

» Egy olyan timadas vagy visszatamadas végrehajtasa utan,
melyben a jatékos a tombolas képességét hasznalja, elvesz egy
figurat az egységébol minden egyes alkalommal, amikor a
tombolas képességét hasznalta; ez megsemmisitheti az egységét.

BaRAtI tarRt0zZzEKOK

Minden figura, kartya és jelzd, mely egy jatékos sajat
frakci6jahoz tartozik barati tartozek.

Amikor egy jatékos kijatssza az Y’llan diihe kartyat, akkor még
tovabbi harom kockaval dobhat a harci dobésa végrehajtasanal.
Ebbdl a harci dobasbol barmennyi »-ot bevalthat, hogy
egyenként egy sériilést okozzanak.
* A jatékos bevalthat egy,/-ot, hogy egy sériilést okozzon,

még akkor is, ha az egység gyenge vagy tavolsagi harcot

hajtott végre.
Jatéktasla

Lent szamos, a jatéktablara vonatkozo jatékkifejezést és ezek
magyarazatat szedtiink dssze.

» Egy jatékos FRAKCIOJANAK SZELE a jatéktabla hozza
legkozelebb esd széle. Hasonloképpen az ellenség frakcidjanak
széle a jatektabla masik jatékoshoz legkozelebb eso széle.

» Egy jatékos FEL JATEKTABLAJAT a frakcidjanak széléhez
legkdzelebb es6 ot sor alkotja. A kdzépsd sor megosztott és
része mindkét jatékos jatéktablajanak.

* A jatéktablan van két piros HATARVONAL, mely harom
JATEKTERRE osztja. A legtobb parancskartyaval a jatékos egy
bizonyos jatektér egységeit utasithatja. A hatarvonallal elvagott
hexakra elfoglal6 sereg a vonal altal elvalasztott mindkét
jatektéren all.

domBsaG hexak (teReptaRGY]

* A dombsag hexak elzar6 tereptargyak.

* A dombsag hexat elfoglal6 egység figyelmen kiviil hagy
minden egységet, amikor a ralatast vizsgalja. De az
akadalyozo tereptargyak tovabbra is elzarjak a ralatast a
dombsag hexat elfoglalo egységek eldl.

d0BAasOK €s hatasok figyelmen Kiviil hagyasa

Néhany hatas lehetové teszi az egységeknek, hogy figyelmen
kiviil hagyjanak sériilést és/vagy visszavonulast.

» Egy egység nem szenved sériilést és nem hajt végre
visszavonulast, ha ezeket a hatasokat figyelmen kiviil hagyja.

» Ha egy egységnek tobb sériilést kell elszenvednie vagy tobb
visszavonulast kell végrehajtania, mint amennyit figyelmen
kiviil hagyhat, akkor annyit hagy figyelmen kiviil, amennyit
tud, mieldtt a maradék sériilés hatdsat elszenvedi, vagy a
maradék visszavonulast végrehajtja. Példaul, ha egy épiilet
hexat elfoglalo egység két sériilést szenvedne, akkor ehelyett
egy sériilést figyelmen kiviil hagyhat és csak egyet szenved el.

Rendithetetlen (€Gys€G kKEPEsSEG)

Amikor egy rendithetetlen képességli egység visszavonulasra i
kényszeriilne, akkor a jatékos a visszavonulasbol legfeljebb annyit ( ‘
»

hagyhat figyelmen kiviil, amennyi a rendithetetlen képességui
egységet kovetok szama.

Athatolhatatlan teRepPLARGY

Ha egy tereptargyat athatolhatatlannak tekintiink (mint egy viz
hexa), akkor az egységek nem léphetnek ra vagy foglalhatjak el.




RALAtAS

tudas

Egy tavolsagi tamadas végrehajtasanal a jatékosnak egy, a tiamado
egység hexajanak kozepétol a célpont egység hexajanak kozepéig
huzodo képzeletbeli vonalat kell kdvetnie. Ha a vonal barmely
része masik egység vagy akadalyozo tereptargy altal elfoglalt
hexan halad at, akkor nincs szabad ralatas s az egységet nem
lehet célba venni (lasd az abrat lent).

* A ralatast nem zavarja sem a timado egység hexaja sem a
célpont egység hexaja.

» Amikor a ralatas egy vagy tobb hexa szélén halad, akkor a
tamado a vonalat a hexa szé1ét6l elmozditja az egyik iranyba.
A ralatas tiszta, hacsak nincs vagy egy akadalyozo tereptargyas
hexa vagy egységet tartalmazo hexa az 0j vonal mentén.

A ralatas vonala egy vagy tobb hexa sz€lén hizodik. A
vonalat megemeljiik és van szabad ralatas.

A ralatas vonala egy vagy tobb hexa szélén huzodik és
a vonal mindkét oldalan akadalyozo tereptargyas hexak
vannak. Nincs szabad ralatas.

A jatékosok tudasjelzdket gyljthetnek a jaték soran, melyeket
tudas kartyak kijatszasara kolthetnek.

* A jatékos tudasjelzdt kap a harci dobas soran dobott minden
% -ért, melyet nem rendelt hozza més hatashoz.

» A jatékos a tudas 1épés alatt a kovetkezOkbol egyet valaszt:
- Elvesz két tudasjelzot.
- Elvesz egy tudasjelzot és hiiz egy tudaskartyat.

- Huz két tudaskartyat, majd eldob egy altala valasztott
tudas kartyat a kezébol.

» Amikor a jatékos tudasjelzot vesz el, akkor azt elveszi a
készletbol és leteszi a sajat jatékteriiletére.

» Amikor a jatékos tudasjelzét kolt el, akkor elvesz egy
tudasjelzot a sajat jaték teriiletérdl és visszateszi a készletbe.

Massziv (€GYS€G KEpessEG)

A massziv képességli egység egy épiilet hexara.nem léphet ra,
nem mozgathat6 ra vagy nem foglalhatja azt el.

kdzelharc

A kozelharc besorolasu egység kozelharcot vivhat. A kdzelharcnak
csak a tamado egységgel szomszédos egység lehet a célpontja.

» Amikor egy egység kozelharcot hajt végre, akkor a harci
dobasnal minden X és » amely nincs bevaltva mas hatdsokra,
egy sériilést okoz a célpont egységen.

MOZGEKONYSAG (EGYSEG KEPESSEG)

A tamadas lépés végén az aktiv jatékos mozgathatja az Gsszes
mozgékony képességli utasitott egységét. A mezok maximalis
szama, melyet egy egység a mozgékonysag képességet hasznalva
léphet, megtalalhat6 az egység Osszefoglalo kartydjan, a képesség
neve utan. Példaul, ha egy egységnél ,,Mozgékonysag 2" szerepel,
akkor legfeljebb két mez6t 1éphet az egység a mozgékonysag
képességét hasznalva.

maoositdk

A harc alatt egy jatékos altal egy egységnél hasznalhato kockak
szamat modositjak a tudas hatasai és az egység képességei. A
jatékos a harc alatt a kockak modositasahoz azutan folyamodhat,
miutan az idevago tereptargyak hatasait figyelembe vette.

mozgGas
Az egységek altalaban a mozgas fazisuk alatt 1épnek; mindemellett
szamos jatékbeli esemény lehetévé teszi, hogy az egységek a jaték
soran mas lépések alatt mozogjanak.

A kovetkezdkben a mozgés altalanos szabalyait soroljuk fel:

* Az egység raléphet vagy athaladhat valaszt6 vonalat tartalmazo
hexan.

* Az egység nem léphet ra vagy haladhat 4t masik egységet
vagy athatolhatatlan tereptargyat tartalmazo hexan.

* Az egység nem léphet ra vagy haladhat at a tabla széle mentén
1év6 hianyos hexakon.

* Az egység nem léphet le a jatéktablarol.
» Ha az egység arra kényszeriil, hogy olyan iranyba haladjon,
amerre nem teheti, akkor nem mozdul.



£amadas (parancskartya)

Amikor egy jatekos egy tamadas kartyat jatszik ki, akkor
legfeljebb harom gyalogos egységet utasithat. A tdmadas lépése
elején legfeljebb egy hexat 1éphet minden utasitott egységével a
tamadasok végrehajtasa elott.

» A kartya plusz mozgasa a tamadas 1épés alatt torténik. Vagyis
nem akadalyozza meg, hogy az aktiv jatékos a dupla tiizelés
képességét hasznalja.

» A jatékosnak nem sziikséges timadnia a gyalogos egység-
gel ahhoz, hogy a kartya tovabbi mozgésat hasznalja.

utasitott egys€g

Amikor egy jatékos egy egységet utasit, akkor ramutat az
egységre a jatéktablan és bejelenti, hogy ez az utasitott egység.
Az utasitott egység mozoghat a mozgas 1épés alatt és tamadhat a
tamadas 1épés alatt.

» Egységéket altalaban parancskartyakkal utasitunk a
jatékos utasitas lépése alatt.

Minden jatékos csak a sajat egységét utasithatja.
* Minden egység fordulonként csak egyszer kaphat utasitast.

* Nem el6iras, hogy az utasitott egységek mozogjanak vagy
tdmadjanak.

* Ha egy parancskartya tobb egység utasitasat teszi lehetové a
Jjatékosnak, mint amire képes, akkor minden megmaradt
utasitas elveszik.

lerohanas (tudiskartya)

Amikor egy jatékos kijatssza a lerohanas kartyat, akkor a fordulo

végéig minden lovas egysége atléphet ellenséges egységek altal

elfoglalt hexan. Amikor egy lovas egység ralép egy ellenséges

egység altal elfoglalt hexara, akkor dob egy kockaval. Ha az

eredmény % vagy »/, akkor az adott egység egy sériilést szenved.

* A jatekos nem fejezheti be az egység Iépését masik egység
altal elfoglalt hexan.

A jatékos egy lovas egységgel tobbszor is raléphet ugyanarra a
hexara és minden alkalommal, amikor ellenséges egység altal
elfoglalt hexara Iép dob egy kockaval.

* A jatékos nem Iéphet egy egységgel, egy masik egység altal
elfoglalt hexara, ha a hexa tereptargya miatt, példaul épiilet
vagy erdd, az aktiv jatékosnak be kéne fejeznie rajta a
mozgasat.

lapkak/jelzok Lerakasa

Néhany lapkat egységgel ,,egyiitt” rakunk le (példaul sériilés vagy
méreg lapkak). Ilyenkor a jatékosok a lapkat az egységgel azonos
hexara teszik. Amikor egy egység egy Uj hexara 1ép vagy oda
rakjuk le, akkor a jatékosnak a lapkat is mozgatnia kell.

MEREG

Amikor egy egység egy mérgezett egység ellen hajt végre tamadast,
akkor a harci dobas minden % - a bevalthato, hogy egy sériilést
okozzon.

» Amikor egy egység mérgezett, akkor egy méregjelzot tesziink az
egység hexajara, jelezve, hogy az egység mérgezett. Amikor egy
mérgezett egység mozog, akkor a méregjelzd az adott egységgel
halad. Amikor az egység megsemmisiil, akkor a méregjelzd
lekertil a jatéktablarol.

» Az adolog, mely egy mérgezett egység ujboli mérgezettségét
valtana ki hatastalan.

» Ha egy egység a harci dobas alatt valik mérgezetté, akkor ennél
dobasnal kijott % bevalthat6, hogy mindegyik egy sériilést
okozzon.

» Az utasitas Iépés alatt az aktiv jatékos elkolthet két
tudasjelz6t, hogy levegyen egy méreg lapkat egy utasitott
egységrol. Ez az egység a tovabbiakban nem mérgezett.

kapu (tudaskirtya]

Amikor a jatékos kijatszik egy Kapu kartyat, akkor letesz két kapu
lapkat a jatéktabla két hexajara, melyek egymastol 8 hexa
tavolsagon beliil vannak.

» Amikor egy egység 1ép, akkor az aktiv jatékos mozgathat egy
barati egységet az egyik kapu lapkas hexardl egy masik kapu
lapkas hexara, mintha ez a két hexa szomszédos lenne egymassal.

» Amikor az aktiv jatékos egy kapu lapkas hexara 1ép egy
egységgel, akkor nem alkalmazza a hexa tereptargy hatasait az
egység mozgasanal. Példaul, ha egy egység egy kapu lapkas erd6
hexara 1ép, akkor nem kell befejeznie a mozgasat.

» Az aktiv jatékos a mozgas Iépése végén eltavolithatja a
kapu lapkat a jatekbol.

Ul00zE€s (€GYSEG KEPESSEG)

Amikor egy 1ild6zés képességli egység elérenyomulhat, akkor a
jatékos helyette Iéphet a tamad6 egységgel és végrehajthat még
egy tamadast.

A jatékosnak legaldbb egy hexat mozgatnia kell a timado
egységet. Az lildozés képességii egységgel megteheté mezok
maximalis szdma az egység Osszefoglalé lapon a képesség
neve utan lathato. Példaul egy “Uldozés 2” képességii egyseg
egy vagy két hexat mehet az iildozés képességét hasznalva.

A jatékosnak a tamado egységgel a célpont egység altal
elfoglalt hexara kell lépnie, mieldtt tovabb mozgatna.

* A jatékos nem léphet a timado egységgel arra a hexara, melyet
az egység eredetileg elfoglalt.

A jatékos donthet ugy, hogy nem hajt végre tovabbi tamadast.
* A jatekos egy egység ildozés képességet fordulonként csak
egyszer hasznalhatja.

Olih (€GYSEG KEPESSEG)

Amikor a jatékos egy diih képességli egységgel hajt végre harci
dobast, akkor tovabbi egy kockaval dobhat minden sériilés utan,
melyet az egység elszenved.

Lotavolsig

A 16tavolsag a tamado egység és a célpont egység kozott 16vo
hexak szama, melybe a célpont egység hexaja beletartozik, de a
tamado egység hexaja nem.

* Minden tavolsagi harctipusu egységnek van egy minimalis €s
egy maximalis 16tavolsaga, melynél végrehajthatja a timadast. "
Ez az érték az egység Osszefoglalo kartyan az egység harci érteke ( !
folott lathato.

» Ha egy egység minimalis 16tavolsaga egy, akkor végrehajthat 7
tavolsagi tamadast egy szomszédos hexan 4ll6 ellenség ellen. i

* Minden koézelharc tipusu egység l6tavolsaga egy. Vagyis egy
kozelhare tipusu egység csak egy szomszédos hexan allo ‘
ellenség ellen hajthat végre tamadast. j




tavolsagl tdmadas
A tavolsagi harc tipust egységek végre tudnak hajtani tavolsagi
tamadast. A tavolsagi tamadas célpontja barmelyik egység lehet,
mely a tdmado egységnek l6tavolsagban van és van szabad ralatas.

» Amikor egy egység tavolsagi harcot hajt végre, akkor a harci
dobas minden @ - a, mely nincs bevaltva mas hatashoz, a
célpont egységen egy sériilést okoz.

* A tavolsagi harc tipusu egység végrehajthat tamadast egy
szomszédos egység ellen, ha az egység Osszefoglalo kartyajan
lévo minimalis ralatas egy. Ezek a timadasok tavolsagi
tamadasok és nem kozelharci tamadasok.

GYOGyulds

Néhany jatékbeli esemény lehet6vé teszi, hogy az egységek

meggyogyuljanak.

+ Amikor egy olyan egység, melynél sériilésjelz6 abra van az
egeészség értek folott, egy egészséget gyogyul, akkor az egység
hex4jardl levesziink egy sériilés lapkat.

* Amikor barmilyen mas egység gyogyul, akkor a jatékos tesz
egy figurat az egységhez.

» Egy egység figurainak szama nem Iépheti til az egység egészség
érteket.

» Ha egy jatékbeli esemény tobb gyogyulast tesz lehetévé, mint
amennyit egy egységnél lehetséges, akkor a jatékos annyi figurat
ad az egységhez (vagy annyi sériilés lapkat vesz le rola), amennyit
a sereg elbir és nem haladja meg az egészség értékét.

fiIGurAK eltavolitdsa

Néhany jatékbeli eseménynél figurat tavolitunk el az egységekbol.

» Egy figura eltavolitasa nem sériilés és nem lehet figyelmen
kiviil hagyni.

* Ha egy egység Osszes figurajat eltavolitjuk, akkor az egység
megsemmisiil.

VIsszavonulds

Bizonyos kartyak hatdsara és egység képességek miatt, valamint a
harci dobas ® eredményénél, az egység kénytelen
VISSZAVONULNI.

+ A visszavonulas végrehajtasandl az egységnek egy hexat kell
Iépnie a tamado egységgel pontosan ellentétes iranyba. Ha a
tamado egység tavolsagi tamadast hajt végre, akkor a célpont
egység pontosan a hexa azon sz¢lével ellentétes iranyba Iép,
melyen a ralatas vonala athalad (lasd “A ralatas vonala és a
hexa széle”, 6. oldal).

» Ha a visszavonulo egység arra kényszeriil, hogy egy
barati egységet tartalmazo hexara vonuljon vissza, akkor
TAMOGATOTTA valik. A visszavonulo egység befejezi a
mozgasat és figyelmen kiviil hagy minden tovabbi
visszavonulast.

* A visszavonulo egység nem léphet le a jatéktablarol és nem
Iéphet sem athatolhatatlan tereptargyat sem ellenséges egységet
tartalmazo6 hexara. Az az egység, mely ilyen hexara lenne
kénytelen visszavonulni, ehelyett befejezi a mozgast és
minden nem végrehajtott visszavonulasért elszenved egy
sériilést (hacsak nem tamogatott).

» Ha a visszavonulo egység kénytelen befejezni a mozgast egy
tereptargy, példaul erd6 hexa miatt, akkor az egység nem
vonulhat tovabb vissza és minden nem végrehajtott
visszavonulasért elszenved egy sériilést (hacsak nem
tamogatott).

p€LOa a visszavonulasra

= j G T |

Az Uthuk jatékosnak két ®- ja van a harci

dobasnal, melyet az Onkéntes {jasz egység g E
ellen hajtott végre. Az Onkéntes
fjasz egységnek két hexat kell visszavonulnia.

Az Onkéntes fjaszoknak két hexat kell visszavonulniuk
a tamado egységtol huzodo egyenes vonal mentén.

A viz hexa megakadalyozza az Onkéntes fjaszok
visszavonulasat. Az Onkéntes [jasz egység szenved egy
sériilést és az els6 hexan marad, melyre visszavonult.

visszavonulds tavolsagl
harcndl
s T

1. A ralatas vonala a célpont egység hexajanak bal
fiiggdleges szélén halad at.

2. A célpont egységnek a hexa bal fiiggdleges szélével
pontosan ellentétes iranyba kell visszavonulnia.

+ A jatékosok a visszavonuldst a harci dobas alatt, a harci dobasbol
szarmaz6 sériilések elszenvedése utan hajtjak végre.
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RUNApengGe (tudaskartya)

IRANY AZ €G (tudAsSKARtYa]

Amikor egy jatékos kijatssza a Runapenge kartyat, akkor a
normal harci dobas helyett a kdvetkezo lépéseket hajtja
végre:

1. Dob négy kockaval.

2. Lerak egy vagy tobb dobott kockat a Runapengére, megtartva
a kockan 1év6 eredményt. Ezutan valamennyi kockaval,
mely nincs a Riinapengén tjra dob.

3. Addigismétli a Iépést, amig mind a négy kocka ra nem
keriil a Runapenge kartyara. Ezutan hajtja végre a
tamadast, a harci dobas eredményeként a Runapenge
kartyan 1év6 kockakat hasznalva.

* A jatekos mind a négy kockat hasznalja, még akkor is, ha a
tamado egység normal esetben a harci dobas végrehajtasanal
ennél kevesebb kockaval dobna.

» Az aktiv jatékos dobhat6 kockainak szamat mas hatasok nem
befolyasoljak, mint példaul az erd6 hexa tereptargy hatasa.

RUNAKKAL RATE akaddly (tudAskartya]

Amikor egy jatékos kijatssza a Runakkal rott akadaly kartyat, akkor
az ellenfél eldobja a kijatszott tudaskartyajat, anélkiil, hogy annak
tudaskoltségét kifizetné, vagy a hatdsat végrehajtana.

* A jatékos ellenfele nem jatszhat ki masik tudaskartyat abban a
forduloban, amikor a Rinakkal rott akadaly kartya jatékban van.

€lkaBItas
A jatékos elkabitott egységet hasznalva nem mozoghat, nem
tamadhat, nem tamadhat vissza és nem vonulhat vissza. Ha egy

elkabitott egységet visszavonulasra kényszeritenek, akkor az
helyett azonnal sériil (kivéve ha tamogatott).

» Amikor egy egység elkabitott, akkor tegytink egy kabitas lapkat
az egység hexara, jelezve, hogy az egység elkabitott. Amikor az
egység megsemmisiil, vegyiik le a kabitas lapkat a jatéktablarol.

» Egy elkabitott egységre az 0jboli kabitas nincs hatédssal.

* Ha egy egység a harci dobas alatt valik elkabitotta, akkor a
dobas miatti visszavonulas mindegyike egy sériilést okoz
(hacsak az elkabitott egység nem tamogatott vagy mas okbol
kifolyolag figyelmen kiviil hagyhatja a visszavonulast).

» Az utasitas 1épés alatt az aktiv jatékos elkolthet két tudast,
hogy eltavolitsa a kabitas lapkat egy utasitott seregrol. Az
egység a tovabbiakban mar nem elkabitott.

tamogatas

Egy egység akkor tdmogatott, ha egy barati sereg altal elfoglalt
hexara kénytelen visszavonulni. Amig az egység tdmogatott,
figyelmen kiviil hagy minden visszavonulast; a fegyelmen kiviil
hagyott visszavonulas nem okoz sériilést.

+ A tamogatott egység még akkor is figyelmen kiviil hagy minden
visszavonulast, ha més okbdl kifoly6lag nem tud a szomszédos
mezore lépni. Példaul egy elkabitott egység vagy egy olyan

egység, mely egy tereptargy hatédsa miatt nem tud visszavonulni,

figyelmen kiviil hagy minden visszavonulast, ha tamogatott.

Amikor egy jatékos kijatssza az Irany az ég kartyat, valaszthat egy
egységet egy hexan, melyet az Oriasmadar harcos atszallit. Leveszi
a kivélasztott egységet a jatéktablarol és az Orids madar harcos
egységtol két hexan beliili tavolsagban leteszi egy szabad hexara,
melyet az egység elfoglalhat.

* A jatékos valaszthat akar barati akar ellenséges egységet.

+ A jatékos nem vélaszthatja ugyanazt az Orias madér
egységet, mely mar mozgott.

* Az egység lerakasa nem szamit mozgasnak az egység képességek,
tudas hatasok és tereptargy hatasok tekintetében.

100zités

Ha tobb hatas azonos id6ben érvényesiil, akkor az aktiv jatékos
donti el a hatasok végrehajtasi sorrendjét (kivéve az alabbiakat).

» Ha mindkét jatékos azonos idozitéssel jatszik ki tudaskartyat,
akkor el6szor az aktiv jatékos hajtja végre a tudashatast.

» Az id6zités mondatrész, mely az “utdn” kifejezést
hasznélja, azt jelenti, hogy a jelzett 1épés vagy esemény
utan azonnal, minden mas 1€pés vagy hatés végrehajtasa

elott. eqyséq

Az egy hexan allo figurak egységet alkotnak.

» Amikor egy egység mozog, akkor az egységben 1évo
figurak egyiitt mozognak.

» Egy egységben lévo figurdk nem oszthatok szét kiillonbozo
hexakra.

* A jatékos nem kombinalhatja az egyik egység figurdit a
masik egység figuraival.

» Az egységet tartalmazo hexat az adott egység foglalja el.

nem elfoglalt hexak

A hexa, mely nem tartalmaz egységet, nem elfoglalt hexa.




megallithatatlan (tudaskirtya)

Amikor egy jatékos kijatssza a Megallithatatlan kartyat, akkor
azonnal végrehajthat egy visszatamadast egy barati célpont
egyseg miatt, még a harc azon 1épése el6tt, melyben a sereg
megsemmisiilne.

» A visszatamadast teljesen végrehajtjuk, még mieldtt a tamado
egység barmilyen olyan harci 1€pést végrehajtana, mint az
elérenyomulas, mely kovetkezménye az a harci 1€pés, mely
miatt a barati egység megsemmisiil.

* A jatékos nem tamadhat vissza, ha a célpont egység a megsemmisi-
tés elott egy vagy tobb hexanyi visszavonulasra kényszeriil.

» Ha a visszatdmadas az ellenséges egységet egy vagy tobb
hexanyi visszavonulésra kényszeriti, akkor az ellenséges egység
nem nyomulhat elére és nem hasznalhatja az iildoz¢s képességet.

GyOzelmi pontok

Egy jatékos gydzelmi pont (GYP) gytijtéssel nyeri meg a jatékot.
A jatékos gy6zelmi pont 1épése alatt az adott jatékos gydzelmi
pontot kap, minden barati egység altal elfoglalt zaszl6 jelzos

hexaért.
» A forgatokonyv kartyak leirjak a jatékosok tovabbi gydzelmi
pont szerzési lehetdségeit.

» Amikor egy jatékos gy6zelmi pontot kap, akkor gy6ézelmi
pont lapkat vesz el a készletbol.

Viz hexak (tereptirgy)

* A viz hexak athatolhatatlan tereptargyak. Ilyenkor egy egység nem
tud ralépni vagy atlépni gazl6 vagy hid lapkat nem tartalmazo viz
hexara/hexan.

» Egységek nem sorakozhatnak fel viz hexan, kivéve, ha azon
g4z16 vagy hid lapka van.

» Néhany hatas, mint a Repiilés egység képesség, lehetove teszi,
hogy az egység ralépjen vagy atlépjen gazlé vagy hid lapkat
nem tartalmazo viz hexara/hexan.

» A gazl6 és hid lapka barmelyik viz hexara, akar tora is letehetd.

GYENGE €GYSEGEK

Az olyan egység, melyek csak egyetlen megmaradt figurabol all

GYENGE €gyseég.

» Azok az egységek melyek 6sszefoglald kartyajan sériilésjelz6
abra van, csak egyetlen egységbdl allnak. Ezek soha sem gyenge
egységek.

* A gyenge egységek nem okoznak sériilést a harci dobés értékénél.

» Mas hatasok, mint példaul egy tudaskartya vagy egy parancs-
kartya éltal kivaltott hatas, lehetdvé teheti, hogy egy gyenge
egység sériilést okozzon a x”értékkel.

A JAt€K megnyerE€se

* Minden alkalommal, amikor a kezddjatékos 0j fordulot kezd,
ellendrizni kell, hogy valamelyik jatékos nem nyerte-e meg a
jatékot. A jatékos megnyeri a jatékot, ha 16 vagy annal tobb
gy6zelmi pontja van és tobb a gydzelmi pontja, mint az
ellenfelének.

» Vagy egy jatékos megnyeri a jatékot, ha minden ellenséges

egységet megsemmisitett. Ez azonnal bekovetkezik a jatékosok

gy6zelmi pontjainak szamatol fiiggetleniil és feliilir minden mas

\ feltételt.

Ez a fejezet szabadon valaszthato jatékszabalyokat ir le. Ha mindkeét g
jatékos egyet ért, akkor ezekbdl barmennyi szaballyal kiegészithetik a 2
jatékot, még a kezdés elott.

elore elkészitett kézen 1€vO KARtyak

Ahelyett, hogy a jatékosok huznak négy kartyat talalomra az
elokésziiletek alatt, minden jatékos megkapja a kovetkez6 négy
kartyat: “Orjarat a bal szarnyon”, “Orjarat a jobb szarnyon”,
“Orjarat kozépen” és “Egyenesen elére.” Miutan kivettiik a paklibol
ezt a nyolc kartyat keverjiik meg a parancs paklit.

Jatek toBB alapjatekkal

A jatékosok hasznalhatjak a BattleLore Second Edition tobb
példanyat is hogy valtozatosabb seregeket épithessenek. De két
jatékos nem hasznalhatja ugyanazt a frakciot:

A jatékosokra csak az az el6irds vonatkozik, hogy az elérhet6
csatarend kartyakkal egyenl6 sereget sorakoztassanak fel. Példaul az
alapjaték két példanyanal az Uthuk jatékos két kdosz lordot tud
toborozni és a Dagan jatékos két Orias madarat tud toborozni.

hadjarat variacio

Ennél a variacional a jatékosok négy-forgatokonyves
hadjaratot alakitanak ki a forgatokonyv kartyakbol.

Ahelyett, hogy a normal eset forgatokonyv kartyait hajtanak végre,
minden jatékos az els6 forgatokonyvénél frakcioja forgatokonyv
kartyai koziil az “A1” kezdeményezés értékiit hasznalja. A
jatékosok talalomra valasztjak ki melyik jatékos lesz a kezd6
jatékos és ezutan a jaték a normal médon folyik tovabb. Minden
forgatokonyv végén a jatékosok feljegyzik a jatékosok altal
gylijtott gyézelmi pontokat.

A kovetkezo forgatokonyvnél az el6z6 forgatokonyv gydztese
barmelyiket valaszthatja az abécé sorrendben a kdvetkezo betiivel
jelolt kezdeményezési értékii forgatokonyv kartyai koziil. Példaul
az els6 forgatokonyv gyoztes jatékosa a frakcioja “B1” vagy a
“B2” forgatokonyv kartyajat valaszthatja. A korabbi forgatokonyv
vesztes jatékosanak a frakcidjanak forgatokonyv kartyai koziil a
megfeleld betiijellel ellatott “17-es kezdeményezés értékiit kell
valasztania. Példaul az els6 forgatokonyv vesztes jatékosanak
frakcioja “B1”-es forgatokonyv kartyajat kell valasztania.

A negyedik forgatokonyv utan, minden jatékos kiszamolja a
négy forgatokonyv soran szerzett gy6zelmi pontjainak 6sszegeét;
ez az & TELJES HADJARATA. Tovabba, az utolso forgatokonyvet
megnyer0 jatekos kap még egy GYP-ot minden forgatokonyvert
(hozzaadja a teljes hadjaratahoz), melyet megnyert a hadjarat
alatt, beleértve az utols6 forgatokonyvet is. A legmagasabb
hadjarat ponttal rendelkez0 jatékos a hadjarat gyoztese.
Holtverseny esetén az utols6 forgatokonyvet megnyer6 jatékos a
gy0ztes.
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GYORS 0sszefoglalo

JAtEKfAzisok

tereptargy szasdlyok

1. Fé fazis

Parancslépés: Egy parancskartya kijatszasa.
b. Utasitas lépés: Utasitott egység megnevezése.

c. Mozgas lépés: Minden utasitott egység 1ép
legfeljebb a mozgas értékével megegyez6 szamu
hexat.

d. Tamadas lépés: Minden utasitott egység végrehajt egy
tamadast.

2. Fenntarto fazis

a. Gyé6zelmi pont (GYP) 1épés: Gydzelmi pont jar
minden elfoglalt zaszl6jelzés hexaért és
forgatokonyv-cél végrehajtasaért.

b. Kartyahuzaslépés: Egy kartya hiizasa a parancs
paklibol.

c. Tudas lépés: A kovetkezokbol egy végrehajtasa:
» Kapsz két tudasjelzot.
» Kapsz egy tudasjelz6t és huzol egy tudaskartyat.
» Huzol két tudaskartyat és eldobsz egy tudaskartyat.

kockadoBasok

Csapas: Ha a tamadas kozelharc, akkor a célpont
egyseég egy sériilést szenved.

N
/ Vagas: Ha a tamadas kozelharc és a tamado egység
nem gyenge, akkor a célpont egység egy sériilést
szenved.

Sziiras: Ha a timadés tavolsagi harc, akkor a célpont

egyseég egy sériilést szenved.

Moral: A célpont egységnek vissza kell vonulnia egy
hexat.

0 Tudas: A harci dobast végrehajto jatékos kap egy tudas-
Al elzot.

Hésiesség: Ennek az eredménynek nincs velejard hatasa,
de gyakran bevalthato, hogy az egység dobasfliggd
képességét aktivalja.

Gyakran figyelmen Kiviil hagyott szasilyok

|
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» Minden egység elérenyomulhat és visszatdmadhat.

* A sereg toborzasa utan minden jatékos kap egy tudasjelzot,
maximum 6t6t, minden el nem koltott toborzaspontért.

domBsag

Elzaré tereptargy
Harc: A dombsag hexat elfoglalt egységek
figyelmen kiviil hagynak minden egységet, amikor
a ralatas vonalat nézik. De az akadalyozo tereptar-
gyak megakadalyozzak a ralatast a dombsag hexat
elfoglalt egységnél. o

€ROO

Akadalyoz6 tereptargy

Mozgas: Amikor egy egység erdd hexara lép,
azonnal be kell fejeznie a mozgasat.

Harc: Egy erd6 hexat elfoglalé egység maximum
két kockaval (modositasok el6tt) dobhat, amikor harcol.
Tovabba egy egység maximum két kockaval (modositasok el6tt)
dobhat, amikor egy erd6 hexat elfoglalo célpont egységet tamad

meg. 7
: épitmény
Akadalyozo tereptargy

Mozgas: Amikor egy egység épiilet hexara Iép,
azonnal be kell fejeznie a mozgasat.

Hare: Egy épiilet hexat elfoglal6 egység figyelmen
kiviil hagyhat harconként egy sériilést.

parancsnoki sator
Akaddilyozo tereptirgy

Mozgas: Amikor egy egység egy
parancsnoki sator hexara Iép,
azonnal be kell fejeznie a mozgasat.

viz
Athatolhatatlan tereptargy
Mozgas: Az egységek nem ,
léphetnek ra vagy nem foglalhatjak =

el a viz hexat, ha az nem tartalmaz
g4az106 vagy hid lapkat.

Gazlo

Mozgas: Az egységek raléphetnek gazlo
lapkas viz hexara. Amikor egy egység gazlo
lapkas viz hexara Iép, azonnal be kell
fejeznie a mozgasat.

hid
Mozgas: Az egységek raléphetnek hid lapkas
viz hexara.




