
a kÖNYV HASZNÁLATA 
Ez a füzet részletes leírást nyújt a játékosoknak a haladó szabályok-
ról és szabálypontosításokról így segít az esetlegesen felmerülő
játék helyzetek megoldásában. 

Javasoljuk, hogy a játékosok először olvassák el a szabálykönyvet
és játszanak a tanuló forgatókönyvvel. A játék alatt felmerülő 
kérdéseknél a szabálykönyv helyett ennek a füzetnek a
szójegyzékét javasoljuk. Noha a szabálykönyv nagyszerű a tanulás
szempontjából, de néhány kivételes szabály és ritka helyzet
szándékosan kimaradt belőle. 

szójegyzék . ...................................... 2–10 oldal
Ez a fejezet további részleteket nyújt a szabálykönyvben leírt
különleges szabályokra vonatkozólag. Minden bejegyzés ábécé
sorrendben van (az angol elnevezések alapján, a tárgymutató a
magyar elnevezések alapján van abc sorrendben).

Valamint ez a fejezet pontosításokat és további részleteket
tartalmaz az összetett egység képességekről, parancskártyákról
és tudáskártyákról. 

választható szabályok. .................... 10 oldal
Ez a fejezet tartalmazza a hadjárat játékvariáns szabályait, 
előre kiválasztott kézben lévő parancskártyákkal és a játék 
több példányának használatával. 

tárgymutató. ........................................ 11 oldal
Ez a fejezet mutatja az összes szabály oldalszámát, valamint
olyan témákat, melyekhez a játékosoknak útmutatásra lehet
szükségük a játék folyamán. 

gyors összefoglaló ......................... 12 oldal
A szabálykönyv utolsó oldala felsorolja a játék fázisait és lépéseit
könnyen áttekinthető formában. Tartalmaz még egy összefoglalót
a tereptárgyak szabályairól, a dobás eredményekről és a gyakran
figyelmen kívül hagyott szabályokról. 

aranyszabályok
Ez az összefoglaló könyv átírja és kiegészíti a szabálykönyv
szabályait. Ha ebben a füzetben valami ellentmond a
szabálykönyvnek, akkor ez az összefoglaló könyv az irányadó. 

De amennyiben egy kártya szövege vagy egy játék tartozék mond
ellent akár a szabálykönyvnek akár ennek az összefoglaló
könyvnek, akkor a kártyát és a tartozékot tekintjük irányadónak. 

ÖSSZEFOGLALÓ KÖNYV

®

állj!
Azt javasoljuk, hogy a játékosok anélkül kezdjék a
BattleLore Second Edition játékot, hogy ezt a könyvet
elolvasnák. A játékosok ezt a könyvet inkább
iránymutatónak tekintsék, amikor a szabálykönyvben nem
található szabálykérdés merül fel (lásd “A könyv
használata”, balra). De amikor a játékosok szeretnék a játék
összes haladó szabályát és apró részleteit megtanulni és
megérteni, akkor elejétől végig elolvashatják ezt a füzetet. 



szójegyzék
Ez a fejezet tovább részletezi a szabálykönyvben található
szabályokat. Ebben a fejezetben a szabályokat ábécé sorrendbe
szedtük (angol megnevezés alapján), így a játékosok könnyen
kikereshetik a játék közben. 

Ha egy játékos nem talál egy bizonyos bejegyzést ebben a
fejezetben, akkor folyamodjon a “Tárgymutató”-hoz a 11. oldalon. 

aktív játékos
Az a játékos, aki éppen a fordulóját hajtja végre. 

plusz támadás
Ha egy játékbeli esemény lehetőséget ad egy egységnek egy plusz
támadásra, akkor az egységnek végre kell azt hajtania még mielőtt
valamelyik másik egység támadna a támadás lépése alatt. A plusz
támadás célpontja eltérhet az egység normál támadási célpontjától. 

előrenyomulás
Miután a támadó megsemmisít egy szomszédos célpont egységet,
vagy arra kényszerít egy szomszédos célpont egységet, hogy
elmenjen a csata alatti eredeti hexájáról, akkor a támadó egység
ELŐRENYOMULHAT. Az előrenyomulásnál a támadó egység a
célpont egység eredeti hexájára lép. 

• Egy visszatámadást végrehajtó egység nem nyomulhat előre. 

csaTakiÁLTÁS  (tudáskártya)
Amikor egy játékos csatakiáltáskártyát játszik ki, választ egy baráti
egységet. Minden, a választott egységgel szomszédos hexán álló 
ellenségnek 1 hexával el kell távolodnia a baráti seregtől, pont vele 
ellentétes irányba, ha lehetséges. 

• A kártya által kiváltott mozgás nem visszavonulás. Ha ennek
hatására egy ellenséges egységnek olyan hexára kellene lépnie, 
ahova nem léphet, akkor az egység nem mozdul és nem
szenved sérülést. 

• Ha utasított egységek kényszerülnek emiatt mozgásra,
attól még végrehajthatnak támadást a támadás lépés alatt.  

elZÁRÓ TEREPTÁRGYAK 
Ha egy tereptárgy az elzáró tereptárgyak közé tartozik (lásd
“Tereptárgy szabályok”, 12. oldal), akkor az egységeknek az elzáró
tereptárgyat tartalmazó hexn át nincs szabad rálátásuk. 

   építményHexáK (TEREPTÁRGYAK)      
• Az építményt tartalmazó hexákat elzáró tereptárgyaknak

tekintjük. 
• Egy építményhexát elfoglaló egység figyelmen kívül

hagyhat egy sérülést minden harcban és egy olyan sérülést,
mely egy harcon kívüli játékkövetkezményként adódik. 

•  Amikor egy egység egy építményhexára lép, azonnal
befejezi a mozgását. Ez az egység később a forduló során újra
mozoghat az egység képességét vagy más hatásokat, például
előrenyomulást használva. 

• Az az egység, mely építményhexára vonul vissza, abban a
harcban már nem vonulhat tovább visszafelé; minden további
visszavonulás az egységnek sérülést okoz a normál szabályok
szerint. De egy épület hexára visszavonult egység figyelmen
kívül hagyhat egy sérülést, amelyet akár egy további
visszavonulás is okozhatna, mint az fenn olvasható. 

hídlapkák (tereptárgy)
• Néhány forgatókönyv arra utasítja a játékost, hogy híd

lapkákat tegyen víz hexákra. 
• Az egységek ráléphetnek híddal ellátott víz hexákra, ezek a

hexák a továbbiakban nem  átjárhatatlan tereptárgyak. 
• A híd lapka iránya nincs hatással a játékmenetre. Egy egység

ráléphet bármilyen irányból és elléphet bármilyen irányba egy
híd lapkás hexáról. 

• Maximum egy híd vagy gázló lapka lehet hexánként. 

üres hEXÁK (tereptárgy)
• A játéktáblán minden olyan hexa, melyen nincs tereptárgy

üres hexa. 

• A üres hexáknak nincs tereptárgy hatásuk. 

harc
Ez a fejezet részletezi a harc végrehajtását. 

1. Célpont megnevezése: Az egységet irányító játékos a 
lőtávolság és a rálátás szabályait követve választ egy egységet
a támadás célpontjának. 

- Egység nem hajthat végre támadást, ha nincs elérhető célpont. 

2. Harci dobás végrehajtása: A játékos végrehajtja a harci 
dobást, mely a dobott kockák számával megegyező számú
eredményt ad. 

3. Újradobás és a dobás eredményének megváltoztatása: A 
játékos játékbeli képességeket és hatásokat használhat fel,
hogy megváltoztassa valamelyik kocka eredményét és/vagy
újra dobja a kockát. 

4. Hozzárendelt kocka: A játékos beválthat minden általa 
választott kockát, hogy azt a szokásostól eltérően használja
fel, mint például a ¦ használható egy kockafüggő képesség
aktiválására. 

- Ha a hozzárendelt kockának több hatása is lehet, akkor a 
kockát dobó játékos választja ki az utasítást, melyikhez
rendeli hozzá. 

- Ha a játékos hozzárendelt kockája sérüléssel, visszavonulás-
sal vagy tudás szerzéssel jár, akkor ezeket a hatásokat a lenti
lépések szerint hajtja végre. 

5. Sérülés figyelmen kívül hagyása: Az ellenfél használhat 
képességet vagy hatást, hogy figyelmen kívül hagyjon
valamilyen sérülést. 

6. Sérülés elszenvedése: A célpont egység sérülést szenved. 

alapVeTŐ SZABÁLYOK 
Van néhány átfogó szabály, mellyel a játékosoknak
tisztában kell lennie, hogy a többi szabály és képesség
közti kölcsönhatásokat teljesen megérthessék. Ezek az
alapvető szabályok a következő oldalakon találhatóak: 

Harc ..................................................................... 2 oldal
Hozzárendelt kocka ......................................... 3 oldal
Tartozékok korlátozott száma ....................... 3 oldal
Játéktábla ............................................................. 5 oldal
Rálátás ................................................................. 6 oldal
Időzítés ................................................................ 9 oldal
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7. Visszavonulás figyelmen kívül hagyása: Az ellenfél 
használhat képességet vagy hatást, hogy figyelmen kívül
hagyja a visszavonulást. 

8. Visszavonulás végrehajtása: A célpont egységnek végre kell 
hajtania a visszavonulást, melybe beletartozik a nem
végrehajtható visszavonulásból származó sérülés
elszenvedése. 

9. Tudás begyűjtése: A játékos egy tudásjelzőt kap minden 
¤ - ért, melyet a 4. lépésben nem rendelt hozzá képességhez. 

10. Visszatámadás:  Ha a célpont egység szomszédos a támadó 
egységgel, mely nem semmisült meg, akkor az ellenség
dönthet a visszatámadás mellett, végrehajtva a 2-9 lépéseket,
célpontnak a támadó sereget véve. 

11. Előrenyomulás: ha a célpont egység megsemmisült vagy 
visszavonulásra kényszerült, akkor a játékos a támadó
egységgel a célpont eredetileg elfoglalt hexájára léphet. 

parancskártyák
• Az aktív játékosnak parancskártyát kell kijátszania a

kezéből a parancs lépés során. 

• Az aktív játékos dönthet úgy, hogy nem hajtja végre a
kijátszott parancskártya szövegét, hanem helyette utasítja
egyik egységét bármelyik játéktéren. 

parancsnoki sÁTOR (TEREPTÁRGY) 
A parancsnoki sátor hexa tereptárgy, melyet a játékos a sereg
részeként sorakoztat fel. 

• A játékosnak a parancsnoki sátor hexáját egy üres hexára kell
felsorakoztatnia és egyetlen egységet sem sorakoztathat fel
olyan sorba, mely a frakció szélétől a saját parancsnoki sátránál
távolabb helyezkedik el. 

• A parancsnoki sátor nem épület, hanem egy egyedi tereptárgy.

• A parancsnoki sátor hexája akadályozó tereptárgy. 

• Amikor egy egység egy parancsnoki sátor hexájára lép, azonnal
befejezi a mozgását. Ez az egység később a forduló során újra
mozoghat az egység képességét vagy más hatásokat, például
előrenyomulást használva. 

• Az az egység, mely egy parancsnoki sátor hexájára vonul
vissza, abban a harcban már nem vonulhat tovább visszafelé;
minden további visszavonulás az egységnek sérülést okoz a
normál szabályok szerint. Az egység a visszavonulhat a
parancsnoki sátor hexáról, ha a forduló alatt egy másik harcban
visszavonulásra kényszerül. 

• Amennyiben a saját fordulója elején egy játékos egysége
ellenséges parancsnoki sátor hexáján áll, akkor leveheti a
parancsnoki sátor hexáját a játéktábláról 2 GYP-ért. 

hozzárendelt kocka
Sok egység képesség és játékbeli esemény lehetővé teszi, hogy
egy vagy több kockát hozzárendeljen egy hatás aktiválásához. 

• Különböző dobások hozzárendelhetők ugyanahhoz a képességhez. 

• Minden dobás csak egy hatáshoz rendelhető hozzá. 

• Miután megtörtént egy kocka beváltása, a kocka eredményét
már nem vesszük figyelembe és nem használhatjuk újból a
harc további részében. Például, ha a játékos hozzárendelte a 
¤ - t, hogy az egység képességét használja, akkor nem kaphat
tudást ezért az eredményért.

• Ha a játékosnak több beváltható eredménye van, akkor
kiválaszthatja, melyeket rendeli hozzá. 

TarToZÉKOK KORLÁTOZOTT SZÁMA 
A játékban található lapkák és jelzők nem korlátozott számban
állnak a játékosok rendelkezésére. Ha egy bizonyos tartozék
(tudásjelző, győzelmi pontjelző) elfogy, akkor azt a játékosok
szükség esetén bármilyen más lapkával helyettesíthetik. 

• Ha a játékosoknak az elérhetőnél több kockára van szükségük,
akkor a korábbi eredményt leírva vagy megjegyezve dobják
újra valamelyik már eldobott kockát. 

visszatámadás
Egy egységet a megtámadása után VISSZATÁMADHAT,
amennyiben adottak a következő feltételek: 

• A célpont egység a támadó egységgel szomszédos
hexán van, miután a támadó egység végigment a harci
sorrenden. 

• A célpont egység ugyanazon a hexán van a támadó
egység harci sorrendjének végrehajtása után. 

• A célpontegység nem semmisült meg a támadó egység
harci sorrendjének végrehajtása során. 

A visszatámadás csak egy lehetőség és egy visszatámadás nem
vált ki újabb visszatámadást. A játékosok a normál támadás
szerinti harci sorrend szerint hajtják végre a visszatámadásokat, a
következő változtatásokkal: 

• A célpont egység csak az eredetileg támadó egység lehet.

• A játékos a HARCI DOBÁST a visszatámadó seregnél hajtja végre,
követve a harci dobás normál szabályait. 

• A visszatámadást végrehajtó sereg nem nyomulhat előre és
nem használhat üldöző képességet. 

sérülés
• Amikor egy egység sérülést szenved, akkor minden egyes

elszenvedett sérülésért levesszük az egység egyik figuráját. 

• Néhány egységnél az egység összefoglaló kártyán
sérülésjelző képe látható az egészségérték mellett. Amikor
egy ilyen egység sérülést szenved, akkor az elszenvedett
sérülés mennyiségének megfelelő sérülés lapkát teszünk le az
egység által elfoglalt hexára, ahelyett, hogy az egység
figuráiból vennénk le. 

paklik
• Amikor egy játékos kijátszik egy parancs- vagy egy

tudáskártyát, akkor azt a dobott lapok kupacára teszi, mely a
kártya eredeti paklija mellett van. 

• Ha a parancs vagy a tudáskártyák paklija elfogy és a játékosnak
kártyát kell húznia, akkor a megfelelő pakli dobott lapjait
megkeverve, új paklit képezünk, majd kihúzzuk a kártyát. 

eGysÉGEK CSATARENDBE ÁLLÍTÁSA 
• Egy egység csak egy elfoglalható t hexán állhat csatarendbe. 

• Ha egy egység képes egy átjárhatatlan tereptárgyas hexa
elfoglalására, akkor az egység csatarendbe állhat az
áthatolhatatlan tereptárgyas hexán. 
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• Egy játékos csak a harc 4. lépése alatt tud beváltani kockát (lásd
“Harc”, 2. oldal), de a kocka által kiváltott sérülés és visszavonulás
nem ezen a ponton valósul meg. Minden sérülés és visszavonulás a
Harc 5. és 8. lépésénél történik, külön-külön. 



kockafÜGGŐ KÉPESSÉGEK 
Néhány egységképességet kockadobás előz meg (mint a ¦) A játé-
kosok ezeket a képességeket csak beváltott kockával használhatják.  

a kockadobás eredményei
Hat féle eredmény lehet: csapás (§), vágás (£), szúrás (¥),  
tudás (¤), morál (¢) és hősiesség (¦).

• Ha egy hatás egy bizonyos kockaeredményt tesz lehetővé egy 
dobásnál, akkor úgy tekintjük ezt a dobost, mintha még egy 
kockával dobnánk, melynek eredménye az a bizonyos eredmény. 

dUpla TÜZELÉS (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
A támadás lépése alatt az aktív játékos végrehajthat egy további 
támadást mindegyik olyan utasított egységével, melynek van dupla 
tüzelés képessége és amely nem lépett az adott forduló mozgás 
lépésében. 

GyŐZELMI PONTOK GYŰJTÉSE 
A győzelmi pont (GYP) lépése alatt azon felül, hogy az elfoglalt 
zászló jelzős hexákért győzelmi pontot kapunk, az aktív játékos 
még a frakciója forgatókönyv kártyáján lévő szöveg alapján is 
kaphat győzelmi pontot. 

ellenséges egységek
Minden figura, kártya és jelző, mely a játékos ellenfeléhez tartozik 
ellenséges tartozék. 

Kegyetlenség (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor egy kegyetlenség képességgel rendelkező egységet 
megtámadnak, akkor a visszatámadás azonnal végrehajtható, még 
az előtt, hogy a támadó egység végrehajtatná a visszavonulást.

• A visszatámadást teljesen végrehajtjuk, még mielőtt a támadó 
egység visszavonulna vagy bármilyen ezt követő harci lépést tenne, 
például előrenyomulna. 

• A célpont egység még akkor is végrehajthatja a 
visszatámadást, ha visszavonulás miatt kell lépnie, vagy 
megsemmisül. 

• Ha egy kegyetlenség képességgel rendelkező egység 
kényszeríti a visszatámadás célpont egységét, hogy egy vagy 
több hexát visszavonuljon, akkor a kegyetlenség képességgel 
rendelkező egység nem nyomulhat előre és nem használhatja 
az üldözés képességet. 

kezdőjátékos
Az a játékos a kezdőjátékos,akinél a kezdőjátékos jelző van. 

• Az előkészületek alatt a kezdőjátékost a játékosok forgatókönyv 
kártyájának kezdeményezés mutatója alapján határozzák meg. 

• A kezdőjátékos a játék egész ideje alatt megtartja a 
kezdeményezésjelzőt. 

• Ha a kezdőjátékos összegyűjt 16 győzelmi pontot, attól még 
nem nyeri meg azonnal a játékot. A játékosoknak a 
kezdőjátékos fordulója elején kell ellenőrizni, hogy meg van-
e a győztes. 

oldalTÁMADÁS (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor egy játékos egy baráti egységnek harci dobást hajt 
végre, akkor még további egy kockával dobhat, ha az 
oldaltámadás képességével rendelkező egység a célpont 
egységgel szomszédos. 

• Ha a támadó egység rendelkezik az oldaltámadás képességé-
vel, akkor ennél a játékos nem kap jutalmat ezért az 
oldaltámadás képességért. 

• A játékos nem dobhat egynél több további kockával az 
oldaltámadás képesség miatt, még akkor sem, ha több 
oldaltámadás képességű baráti egység szomszédos a 
célpont egységgel.

• A távolsági harcban is megkapjuk az oldaltámadás 
képességéért járó jutalmat. 

repÜLÉS (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
• Egy repülés képességű egységre nem vonatkozik az általuk 

elfoglalt hexa tereptárgyainak hatása, vagy bármelyik hexáé, 
amelyre a mozgás alatt rálépnek. Például, ha egy repülés 
képességű egység egy erdő hexára lép, akkor nem kell 
befejeznie a mozgását. 

• Egy repülés képességű egység ráléphet vagy átmehet 
áthatolhatatlan tereptárgyon és más egységeket tartalmazó 
hexákon, de nem fejezheti be a mozgását más egység által 
elfoglalt hexán. 

• Egy közelharcot végrehajtó egység eggyel kevesebb 
kockával dob, ha repülés képességű egység ellen hajt végre 
harci dobást. 

• Egy repülés képességű egység nem használhatja az általa 
elfoglalt hexa tereptárgyának hatásait a harc alatt, sem a támadó 
egység nem használhatja a repülés képességű egység által 
elfoglalt hexa tereptárgy hatásait a harc alatt. Például egy repülő 
képességű egység elfoglal egy erdő hexát, mégse korlátozódik a 
dobás két kockára a harc előtt. Hasonlóképpen amikor ez a 
repülés képességű egység a támadás célpontja, akkor a támadó 
dobása nem korlátozódik két kockára. 

• Ha egy repülés képességű egység visszavonulásra kényszerül, 
akkor visszavonulhat vagy átvonulhat átjárhatatlan 
tereptárgyakon, ilyenkor figyelmen kívül hagyjuk azoknak a 
hexáknak a hatásait, melyekre rálép vagy melyeken áthalad. 

• Egy repülés képességű egység vissza tud vonulni más 
egységeket tartalmazó hexákon át, de nem foglalt mezőn 
fejezi be a mozgását. Minden nem végrehajtható 
visszavonulás a normál szabályok szerint sérülést okoz. 

• Noha a repülés képességű egységeknél nem érvényesülnek a 
tereptárgyak hatásai, attól még elfoglalhatnak hexákat. Így 
például győzelmi pontot kapnak a zászló jelzőt tartalmazó 
hexák elfoglalásánál. 4



GÁZLÓ LAPKA (TEREPTÁRGY) 
• Miután a forgatókönyv előkészítésénél elhelyeztük a terület

lapokat, minden játékosnak le kell tennie egy gázló lapkát egy a
saját forgatókönyv kártyáján látható víz hexára (ha lehetséges). 

• Az egységek ráléphetnek gázló lapkás víz hexára; ezek a
hexák a továbbiakban nem áthatolhatatlanok. 

• Amikor egy egység gázló lapkás víz hexára lép, azonnal
befejezi a mozgását. Ez az egység később a forduló során újra
mozoghat az egység képességét vagy más hatásokat, például
előrenyomulást használva. 

• Hexánként csak egy gázló lapka vagy híd lapka lehet.

• Egy visszavonulásnál gázló lapkás víz hexára lépő egység
ebben a harcban már nem vonulhat tovább vissza. Minden
további visszavonulás az egység sérülését okozza. Az egység a
visszavonulhat a hexáról, ha a forduló alatt egy másik harcban
visszavonulásra kényszerül. 

erdŐ hexák (TEREPTÁRGYAK) 
• Az erdő hexák az akadályozó tereptárgyakhoz tartoznak. 

• Amikor egy egység egy erdő hexára lép, azonnal befejezi
mozgását. Ez az egység később a forduló során újra mozoghat az
egység képességét vagy más hatásokat, például előrenyomulást
használva. 

• Egy erdő hexát elfoglaló egység maximum két kockával dobhat
(módosítások előtt), amikor támad. Továbbá egy egység
maximum két kockával dobhat (módosítások előtt), amikor egy
erdő hexát elfoglaló célpont egységet támad meg. 

• Egy visszavonulásnál erdő hexára lépő egység ebben a harcban
már nem vonulhat tovább vissza. Minden további visszavonulás
az egység sérülését okozza. Az egység a visszavonulhat a
hexáról, ha a forduló alatt egy másik harcban visszavonulásra
kényszerül. 

ToMBolÁS (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor egy játékos egy tombolás képességű egységgel támad,
akkor bármennyi ¦-ot beválthat, hogy mindegyik sérülést
okozzon. 

• A játékos használhatja a tombolás képességét egyszer minden ¦
beváltásához az egységben maradt figurák számától függetlenül. 

• Egy olyan támadás vagy visszatámadás végrehajtása után,
melyben a játékos a tombolás képességét használja, elvesz egy
figurát az egységéből minden egyes alkalommal, amikor a
tombolás képességét használta; ez megsemmisítheti az egységét.

BarÁTi TARTOZÉKOK 
Minden figura, kártya és jelző, mely egy játékos saját
frakciójához tartozik baráti tartozék. 

y’LLAN DÜHE (TUDÁsKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza az Y’llan dühe kártyát, akkor még
további három kockával dobhat a harci dobása végrehajtásánál.
Ebből a harci dobásból bármennyi £-ot beválthat, hogy
egyenként egy sérülést okozzanak. 

• A játékos beválthat egy£-ot, hogy egy sérülést okozzon,
még akkor is, ha az egység gyenge vagy távolsági harcot
hajtott végre. 

játéktábla
Lent számos, a játéktáblára vonatkozó játékkifejezést és ezek
magyarázatát szedtünk össze. 

• Egy játékos FRAKCIÓJÁNAK SZÉLE a játéktábla hozzá
legközelebb eső széle. Hasonlóképpen az ellenség frakciójának
széle a játéktábla másik játékoshoz legközelebb eső széle. 

• Egy játékos FÉL JÁTÉKTÁBLÁJÁT a frakciójának széléhez
legközelebb eső öt sor alkotja. A középső sor megosztott és
része mindkét játékos játéktáblájának. 

• A játéktáblán van két piros HATÁRVONAL, mely három
JÁTÉKTÉRRE osztja. A legtöbb parancskártyával a játékos egy
bizonyos játéktér egységeit utasíthatja. A határvonallal elvágott
hexákra elfoglaló sereg a vonal által elválasztott mindkét
játéktéren áll. 

dombság hexák (tereptárgy)
• A dombság hexák elzáró tereptárgyak. 

• A dombság hexát elfoglaló egység figyelmen kívül hagy
minden egységet, amikor a rálátást vizsgálja. De az
akadályozó tereptárgyak továbbra is elzárják a rálátást a
dombság hexát elfoglaló egységek elől. 

doBÁSOK ÉS HATÁSOK FIGYELMEN KÍVÜL HAGYÁSA 
Néhány hatás lehetővé teszi az egységeknek, hogy figyelmen
kívül hagyjanak sérülést és/vagy visszavonulást. 

• Egy egység nem szenved sérülést és nem hajt végre
visszavonulást, ha ezeket a hatásokat figyelmen kívül hagyja. 

• Ha egy egységnek több sérülést kell elszenvednie vagy több
visszavonulást kell végrehajtania, mint amennyit figyelmen
kívül hagyhat, akkor annyit hagy figyelmen kívül, amennyit
tud, mielőtt a maradék sérülés hatását elszenvedi, vagy a
maradék visszavonulást végrehajtja. Például, ha egy épület
hexát elfoglaló egység két sérülést szenvedne, akkor ehelyett
egy sérülést figyelmen kívül hagyhat és csak egyet szenved el. 

rendÍTHETETLEN (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor egy rendíthetetlen képességű egység visszavonulásra
kényszerülne, akkor a játékos a visszavonulásból legfeljebb annyit
hagyhat figyelmen kívül, amennyi a rendíthetetlen képességű
egységet követők száma. 

áthatolhatatlan TEREPTÁRGY 
Ha egy tereptárgyat áthatolhatatlannak tekintünk (mint egy víz
hexa), akkor az egységek nem léphetnek rá vagy foglalhatják el. 
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rÁLÁTÁS 
Egy távolsági támadás végrehajtásánál a játékosnak egy, a támadó
egység hexájának közepétől a célpont egység hexájának közepéig
húzódó képzeletbeli vonalat kell követnie. Ha a vonal bármely
része másik egység vagy akadályozó tereptárgy által elfoglalt
hexán halad át, akkor nincs szabad rálátás és az egységet nem
lehet célba venni (lásd az ábrát lent). 

• A rálátást nem zavarja sem a támadó egység hexája sem a
célpont egység hexája. 

• Amikor a rálátás egy vagy több hexa szélén halad, akkor a
támadó a vonalat a hexa szélétől elmozdítja az egyik irányba.
A rálátás tiszta, hacsak nincs vagy egy akadályozó tereptárgyas
hexa vagy egységet tartalmazó hexa az új vonal mentén. 

tudás
A játékosok tudásjelzőket gyűjthetnek a játék során, melyeket
tudás kártyák kijátszására költhetnek. 

• A játékos tudásjelzőt kap a harci dobás során dobott minden
¤ -ért, melyet nem rendelt hozzá más hatáshoz. 

• A játékos a tudás lépés alatt a következőkből egyet választ: 

- Elvesz két tudásjelzőt. 

- Elvesz egy tudásjelzőt és húz egy tudáskártyát. 

- Húz két tudáskártyát, majd eldob egy általa választott
tudás kártyát a kezéből.

• Amikor a játékos tudásjelzőt vesz el, akkor azt elveszi a
készletből és leteszi a saját játékterületére. 

• Amikor a játékos tudásjelzőt költ el, akkor elvesz egy
tudásjelzőt a saját játék területéről és visszateszi a készletbe. 

MassZÍV (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
A masszív képességű egység egy épület hexára.nem léphet rá,
nem mozgatható rá vagy nem foglalhatja azt el. 

kÖZELHARC 
A közelharc besorolású egység közelharcot vívhat. A közelharcnak
csak a támadó egységgel szomszédos egység lehet a célpontja. 

• Amikor egy egység közelharcot hajt végre, akkor a harci
dobásnál minden § és £ amely nincs beváltva más hatásokra,
egy sérülést okoz a célpont egységen. 

MoZGÉKONYság (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
A támadás lépés végén az aktív játékos mozgathatja az összes
mozgékony képességű utasított egységét. A mezők maximális
száma, melyet egy egység a mozgékonyság képességet használva
léphet, megtalálható az egység összefoglaló kártyáján, a képesség
neve után. Például, ha egy egységnél „Mozgékonyság 2” szerepel,
akkor legfeljebb két mezőt léphet az egység a mozgékonyság
képességét használva. 

MÓDOSÍTÓK 
A harc alatt egy játékos által egy egységnél használható kockák
számát módosítják a tudás hatásai és az egység képességei. A
játékos a harc alatt a kockák módosításához azután folyamodhat,
miután az idevágó tereptárgyak hatásait figyelembe vette. 

mozgás
Az egységek általában a mozgás fázisuk alatt lépnek; mindemellett
számos játékbeli esemény lehetővé teszi, hogy az egységek a játék
során más lépések alatt mozogjanak. 

A következőkben a mozgás általános szabályait soroljuk fel: 

• Az egység ráléphet vagy áthaladhat választó vonalat tartalmazó
hexán. 

• Az egység nem léphet rá vagy haladhat át másik egységet
vagy áthatolhatatlan tereptárgyat tartalmazó hexán. 

• Az egység nem léphet rá vagy haladhat át a tábla széle mentén
lévő hiányos hexákon. 

• Az egység nem léphet le a játéktábláról. 

• Ha az egység arra kényszerül, hogy olyan irányba haladjon,
amerre nem teheti, akkor nem mozdul. 

a rÁLÁTÁS ÉS A hexa SZÉLE 

A rálátás vonala egy vagy több hexa szélén húzódik. A
vonalat megemeljük és van szabad rálátás. 

A rálátás vonala egy vagy több hexa szélén húzódik és
a vonal mindkét oldalán akadályozó tereptárgyas hexák
vannak. Nincs szabad rálátás. 
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TÁMADÁS (PARANCSKÁRTYA) 
Amikor egy játékos egy támadás kártyát játszik ki, akkor 
legfeljebb három gyalogos egységet utasíthat. A támadás lépése 
elején legfeljebb egy hexát léphet minden utasított egységével a
támadások végrehajtása előtt. 

• A kártya plusz mozgása a támadás lépés alatt történik. Vagyis 
nem akadályozza meg, hogy az aktív játékos a dupla tüzelés 
képességét használja. 

• A játékosnak nem szükséges támadnia a gyalogos egység-
gel ahhoz, hogy a kártya további mozgását használja. 

utasított egység
Amikor egy játékos egy egységet utasít, akkor rámutat az 
egységre a játéktáblán és bejelenti, hogy ez az utasított egység. 
Az utasított egység mozoghat a mozgás lépés alatt és támadhat a 
támadás lépés alatt. 

• Egységéket általában parancskártyákkal utasítunk a 
játékos utasítás lépése alatt. 

• Minden játékos csak a saját egységét utasíthatja. 

• Minden egység fordulónként csak egyszer kaphat utasítást. 

• Nem előírás, hogy az utasított egységek mozogjanak vagy 
támadjanak. 

• Ha egy parancskártya több egység utasítását teszi lehetővé a 
játékosnak, mint amire képes, akkor minden megmaradt 
utasítás elveszik. 

leroHanÁS (TUDásKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza a lerohanás kártyát, akkor a forduló 
végéig minden lovas egysége átléphet ellenséges egységek által 
elfoglalt hexán. Amikor egy lovas egység rálép egy ellenséges 
egység által elfoglalt hexára, akkor dob egy kockával. Ha az 
eredmény§ vagy £, akkor az adott egység egy sérülést szenved. 

• A játékos nem fejezheti be az egység lépését másik egység 
által elfoglalt hexán. 

• A játékos egy lovas egységgel többször is ráléphet ugyanarra a 
hexára és minden alkalommal, amikor ellenséges egység által 
elfoglalt hexára lép dob egy kockával. 

• A játékos nem léphet egy egységgel, egy másik egység által 
elfoglalt hexára, ha a hexa tereptárgya miatt, például épület 
vagy erdő, az aktív játékosnak be kéne fejeznie rajta a 
mozgását. 

lapkÁK/jelzők LERAKÁSA 
Néhány lapkát egységgel „együtt” rakunk le (például sérülés vagy 
méreg lapkák). Ilyenkor a játékosok a lapkát az egységgel azonos 
hexára teszik. Amikor egy egység egy új hexára lép vagy oda 
rakjuk le, akkor a játékosnak a lapkát is mozgatnia kell. 

méreg
Amikor egy egység egy mérgezett egység ellen hajt végre támadást, 
akkor a harci dobás minden ¤ - a beváltható, hogy egy sérülést 
okozzon. 

• Amikor egy egység mérgezett, akkor egy méregjelzőt teszünk az 
egység hexájára, jelezve, hogy az egység mérgezett. Amikor egy 
mérgezett egység mozog, akkor a méregjelző az adott egységgel 
halad. Amikor az egység megsemmisül, akkor a méregjelző
lekerül a játéktábláról.

• Az a dolog, mely egy mérgezett egység újbóli mérgezettségét 
váltaná ki hatástalan. 

• Ha egy egység a harci dobás alatt válik mérgezetté, akkor ennél 
dobásnál kijött ¤ beváltható, hogy mindegyik egy sérülést 
okozzon. 

• Az utasítás lépés alatt az aktív játékos elkölthet két 
tudásjelzőt, hogy levegyen egy méreg lapkát egy utasított 
egységről. Ez az egység a továbbiakban nem mérgezett.

kapU (TUdásKÁRTYA) 
Amikor a játékos kijátszik egy Kapu kártyát, akkor letesz két kapu 
lapkát a játéktábla két hexájára, melyek egymástól 8 hexa
távolságon belül vannak. 

• Amikor egy egység lép, akkor az aktív játékos mozgathat egy 
baráti egységet az egyik kapu lapkás hexáról egy másik kapu 
lapkás hexára, mintha ez a két hexa szomszédos lenne egymással. 

• Amikor az aktív játékos egy kapu lapkás hexára lép egy 
egységgel, akkor nem alkalmazza a hexa tereptárgy hatásait az 
egység mozgásánál. Például, ha egy egység egy kapu lapkás erdő 
hexára lép, akkor nem kell befejeznie a mozgását. 

• Az aktív játékos a mozgás lépése végén eltávolíthatja a 
kapu lapkát a játékból. 

ÜLDÖZÉS (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor egy üldözés képességű egység előrenyomulhat, akkor a 
játékos helyette léphet a támadó egységgel és végrehajthat még 
egy támadást. 

• A játékosnak legalább egy hexát mozgatnia kell a támadó 
egységet. Az üldözés képességű egységgel megtehető mezők 
maximális száma az egység összefoglaló lapon a képesség 
neve után látható. Például egy “Üldözés 2” képességű egység 
egy vagy két hexát mehet az üldözés képességét használva. 

• A játékosnak a támadó egységgel a célpont egység által 
elfoglalt hexára kell lépnie, mielőtt tovább mozgatná. 

• A játékos nem léphet a támadó egységgel arra a hexára, melyet 
az egység eredetileg elfoglalt. 

• A játékos dönthet úgy, hogy nem hajt végre további támadást. 

• A játékos egy egység üldözés képességét fordulónként csak 
egyszer használhatja. 

dÜH (EGYSÉG KÉPESSÉG) 
Amikor a játékos egy düh képességű egységgel hajt végre harci 
dobást, akkor további egy kockával dobhat minden sérülés után, 
melyet az egység elszenved. 

lŐTÁVOLSÁG 
A lőtávolság a támadó egység és a célpont egység között lévő 
hexák száma, melybe a célpont egység hexája beletartozik, de a 
támadó egység hexája nem. 

• Minden távolsági harctípusú egységnek van egy minimális és 
egy maximális lőtávolsága, melynél végrehajthatja a támadást. 
Ez az érték az egység összefoglaló kártyán az egység harci értéke 
fölött látható. 

• Ha egy egység minimális lőtávolsága egy, akkor végrehajthat 
távolsági támadást egy szomszédos hexán álló ellenség ellen. 

• Minden közelharc típusú egység lőtávolsága egy. Vagyis egy 
közelharc típusú egység csak egy szomszédos hexán álló 
ellenség ellen hajthat végre támadást. 
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TÁVOLSÁGI TÁMADÁS  
A távolsági harc típusú egységek végre tudnak hajtani távolsági 
támadást. A távolsági támadás célpontja bármelyik egység lehet, 
mely a támadó egységnek lőtávolságban van és van szabad rálátás. 

• Amikor egy egység távolsági harcot hajt végre, akkor a harci 
dobás minden ¥ - a, mely nincs beváltva más hatáshoz, a 
célpont egységen egy sérülést okoz.  

• A távolsági harc típusú egység végrehajthat támadást egy 
szomszédos egység ellen, ha az egység összefoglaló kártyáján 
lévő minimális rálátás egy. Ezek a támadások távolsági 
támadások és nem közelharci támadások. 

GyÓGYULÁS
Néhány játékbeli esemény lehetővé teszi, hogy az egységek 
meggyógyuljanak. 

• Amikor egy olyan egység, melynél sérülésjelző ábra van az 
egészség érték fölött, egy egészséget gyógyul, akkor az egység 
hexájáról leveszünk egy sérülés lapkát. 

• Amikor bármilyen más egység gyógyul, akkor a játékos tesz 
egy figurát az egységhez. 

• Egy egység figuráinak száma nem lépheti túl az egység egészség 
értékét. 

• Ha egy játékbeli esemény több gyógyulást tesz lehetővé, mint 
amennyit egy egységnél lehetséges, akkor a játékos annyi figurát 
ad az egységhez (vagy annyi sérülés lapkát vesz le róla), amennyit 
a sereg elbír és nem haladja meg az egészség értékét. 

fiGUrÁK ELTÁVOLÍTÁSA  
Néhány játékbeli eseménynél figurát távolítunk el az egységekből. 

• Egy figura eltávolítása nem sérülés és nem lehet figyelmen 
kívül hagyni. 

• Ha egy egység összes figuráját eltávolítjuk, akkor az egység 
megsemmisül. 

visszavonulás
Bizonyos kártyák hatására és egység képességek miatt, valamint a 

harci dobás ¢ eredményénél, az egység kénytelen 
VISSZAVONULNI. 

• A visszavonulás végrehajtásánál az egységnek egy hexát kell 
lépnie a támadó egységgel pontosan ellentétes irányba. Ha a 
támadó egység távolsági támadást hajt végre, akkor a célpont 
egység pontosan a hexa azon szélével ellentétes irányba lép, 
melyen a rálátás vonala áthalad (lásd “A rálátás vonala és a 
hexa széle”, 6. oldal). 

• Ha a visszavonuló egység arra kényszerül, hogy egy 
baráti egységet tartalmazó hexára vonuljon vissza, akkor 
TÁMOGATOTTÁ válik. A visszavonuló egység befejezi a 
mozgását és figyelmen kívül hagy minden további 
visszavonulást.  

• A visszavonuló egység nem léphet le a játéktábláról és nem 
léphet sem áthatolhatatlan tereptárgyat sem ellenséges egységet 
tartalmazó hexára. Az az egység, mely ilyen hexára lenne 
kénytelen visszavonulni, ehelyett befejezi a mozgást és
minden nem végrehajtott visszavonulásért elszenved egy 
sérülést (hacsak nem támogatott). 

• Ha a visszavonuló egység kénytelen befejezni a mozgást egy 
tereptárgy, például erdő hexa miatt, akkor az egység nem 
vonulhat tovább vissza és minden nem végrehajtott 
visszavonulásért elszenved egy sérülést (hacsak nem 
támogatott). 

VissZAVONULÁS TÁVOLSÁGI 
HARCNÁL 

1. A rálátás vonala a célpont egység hexájának bal 
függőleges szélén halad át. 

2. A célpont egységnek a hexa bal függőleges szélével 
pontosan ellentétes irányba kell visszavonulnia.

2

1

pÉLDA A VISSZAVONULÁSRA

1. Az Uthuk játékosnak két ¢- ja van a harci 
dobásnál, melyet az Önkéntes Íjász egység 
ellen hajtott végre. Az Önkéntes
Íjász egységnek két hexát kell visszavonulnia. 

2. Az Önkéntes Íjászoknak két hexát kell visszavonulniuk 
a támadó egységtől húzódó egyenes vonal mentén. 

3. A víz hexa megakadályozza az Önkéntes Íjászok 
visszavonulását. Az Önkéntes Íjász egység szenved egy 
sérülést és az első hexán marad, melyre visszavonult. 

1
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• A játékosok a visszavonulást a harci dobás alatt, a harci dobásból 
származó sérülések elszenvedése után hajtják végre. 



rÚNApenge (TUDásKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza a Rúnapenge kártyát, akkor a
normál harci dobás helyett a következő lépéseket hajtja
végre: 

1. Dob négy kockával. 

2. Lerak egy vagy több dobott kockát a Rúnapengére, megtartva
a kockán lévő eredményt. Ezután valamennyi kockával,
mely nincs a Rúnapengén újra dob. 

3. Addig ismétli a lépést, amíg mind a négy kocka rá nem 
kerül a Rúnapenge kártyára. Ezután hajtja végre a
támadást, a harci dobás eredményeként a Rúnapenge
kártyán lévő kockákat használva. 

• A játékos mind a négy kockát használja, még akkor is, ha a
támadó egység normál esetben a harci dobás végrehajtásánál
ennél kevesebb kockával dobna. 

• Az aktív játékos dobható kockáinak számát más hatások nem
befolyásolják, mint például az erdő hexa tereptárgy hatása. 

rÚNÁKKAL rótt AKADÁLY (TUdásKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza a Rúnákkal rótt akadály kártyát, akkor
az ellenfél eldobja a kijátszott tudáskártyáját, anélkül, hogy annak
tudásköltségét kifizetné, vagy a hatását végrehajtaná. 

• A játékos ellenfele nem játszhat ki másik tudáskártyát abban a
fordulóban, amikor a Rúnákkal rótt akadály kártya játékban van. 

elkábítás 
A játékos elkábított egységet használva nem mozoghat, nem
támadhat, nem támadhat vissza és nem vonulhat vissza. Ha egy
elkábított egységet visszavonulásra kényszerítenek, akkor az
helyett azonnal sérül (kivéve ha támogatott).

• Amikor egy egység elkábított, akkor tegyünk egy kábítás lapkát
az egység hexára, jelezve, hogy az egység elkábított. Amikor az
egység megsemmisül, vegyük le a kábítás lapkát a játéktábláról. 

• Egy elkábított egységre az újbóli kábítás nincs hatással. 

• Ha egy egység a harci dobás alatt válik elkábítottá, akkor a
dobás miatti visszavonulás mindegyike egy sérülést okoz
(hacsak az elkábított egység nem támogatott vagy más okból
kifolyólag figyelmen kívül hagyhatja a visszavonulást). 

• Az utasítás lépés alatt az aktív játékos elkölthet két tudást,
hogy eltávolítsa a kábítás lapkát egy utasított seregről. Az
egység a továbbiakban már nem elkábított. 

TÁMOGATÁS 
Egy egység akkor támogatott, ha egy baráti sereg által elfoglalt
hexára kénytelen visszavonulni. Amíg az egység támogatott,
figyelmen kívül hagy minden visszavonulást; a fegyelmen kívül
hagyott visszavonulás nem okoz sérülést. 

• A támogatott egység még akkor is figyelmen kívül hagy minden
visszavonulást, ha más okból kifolyólag nem tud a szomszédos
mezőre lépni. Például egy elkábított egység vagy egy olyan
egység, mely egy tereptárgy hatása miatt nem tud visszavonulni,
figyelmen kívül hagy minden visszavonulást, ha támogatott. 

irÁNY AZ ÉG (TUdásKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza az Irány az ég kártyát, választhat egy
egységet egy hexán, melyet az Óriásmadár harcos átszállít. Leveszi
a kiválasztott egységet a játéktábláról és az Óriás madár harcos
egységtől két hexán belüli távolságban leteszi egy szabad hexára,
melyet az egység elfoglalhat. 

• A játékos választhat akár baráti akár ellenséges egységet. 

• A játékos nem választhatja ugyanazt az Óriás madár
egységet, mely már mozgott. 

• Az egység lerakása nem számít mozgásnak az egység képességek,
tudás hatások és tereptárgy hatások tekintetében. 

időzítés
Ha több hatás azonos időben érvényesül, akkor az aktív játékos
dönti el a hatások végrehajtási sorrendjét (kivéve az alábbiakat). 

• Ha mindkét játékos azonos időzítéssel játszik ki tudáskártyát,
akkor először az aktív játékos hajtja végre a tudáshatást. 

• Az időzítés mondatrész, mely az “után” kifejezést
használja, azt jelenti, hogy a jelzett lépés vagy esemény
után azonnal, minden más lépés vagy hatás végrehajtása
előtt. 

egység
Az egy hexán álló figurák egységet alkotnak. 

• Amikor egy egység mozog, akkor az egységben lévő
figurák együtt mozognak. 

• Egy egységben lévő figurák nem oszthatók szét különböző
hexákra. 

• A játékos nem kombinálhatja az egyik egység figuráit a
másik egység figuráival. 

• Az egységet tartalmazó hexát az adott egység foglalja el. 

nem elfoglalt hexák
 A hexa, mely nem tartalmaz egységet, nem elfoglalt hexa. 
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MeGÁLLÍTHATATLAN (TUDásKÁRTYA) 
Amikor egy játékos kijátssza a Megállíthatatlan kártyát, akkor
azonnal végrehajthat egy visszatámadást egy baráti célpont
egység miatt, még a harc azon lépése előtt, melyben a sereg
megsemmisülne. 

• A visszatámadást teljesen végrehajtjuk, még mielőtt a támadó
egység bármilyen olyan harci lépést végrehajtana, mint az
előrenyomulás, mely következménye az a harci lépés, mely
miatt a baráti egység megsemmisül. 

• A játékos nem támadhat vissza, ha a célpont egység a megsemmisí-
tés előtt egy vagy több hexányi visszavonulásra kényszerül. 

• Ha a visszatámadás az ellenséges egységet egy vagy több
hexányi visszavonulásra kényszeríti, akkor az ellenséges egység
nem nyomulhat előre és nem használhatja az üldözés képességet. 

győzelmi pontok
Egy játékos győzelmi pont (GYP) gyűjtéssel nyeri meg a játékot. 

• A játékos győzelmi pont lépése alatt az adott játékos győzelmi
pontot kap, minden baráti egység által elfoglalt zászló jelzős
hexáért. 

• A forgatókönyv kártyák leírják a játékosok további győzelmi
pont szerzési lehetőségeit.

• Amikor egy játékos győzelmi pontot kap, akkor győzelmi
pont lapkát vesz el a készletből. 

VÍZ Hexák (TEREPTÁRGY) 
• A víz hexák áthatolhatatlan tereptárgyak. Ilyenkor egy egység nem

tud rálépni vagy átlépni gázló vagy híd lapkát nem tartalmazó víz
hexára/hexán. 

• Egységek nem sorakozhatnak fel víz hexán, kivéve, ha azon
gázló vagy híd lapka van.

• Néhány hatás, mint a Repülés egység képesség, lehetővé teszi,
hogy az egység rálépjen vagy átlépjen gázló vagy híd lapkát
nem tartalmazó víz hexára/hexán.

• A gázló és híd lapka bármelyik víz hexára, akár tóra is letehető. 

gyenge egységek
Az olyan egység, melyek csak egyetlen megmaradt figurából áll
GYENGE egység. 

• Azok az egységek melyek összefoglaló kártyáján sérülésjelző
ábra van, csak egyetlen egységből állnak. Ezek soha sem gyenge
egységek. 

• A gyenge egységek nem okoznak sérülést a harci dobás £értékénél. 

• Más hatások, mint például egy tudáskártya vagy egy parancs-
kártya által kiváltott hatás, lehetővé teheti, hogy egy gyenge
egység sérülést okozzon a £értékkel. 

a játék megnyerése
• Minden alkalommal, amikor a kezdőjátékos új fordulót kezd,

ellenőrizni kell, hogy valamelyik játékos nem nyerte-e meg a 
játékot. A játékos megnyeri a játékot, ha 16 vagy annál több 
győzelmi pontja van és több a győzelmi pontja, mint az 
ellenfelének. 

• Vagy egy játékos megnyeri a játékot, ha minden ellenséges
egységet megsemmisített. Ez azonnal bekövetkezik a játékosok
győzelmi pontjainak számától függetlenül és felülír minden más
győzelmi feltételt. 

sZABÁLYVARIÁCIÓK 
Ez a fejezet szabadon választható játékszabályokat ír le. Ha mindkét
játékos egyet ért, akkor ezekből bármennyi szabállyal kiegészíthetik a
játékot, még a kezdés előtt. 

elŐRE ELKÉSZÍTETT KÉZBEN LÉVŐ KÁRTYÁK 
Ahelyett, hogy a játékosok húznak négy kártyát találomra az
előkészületek alatt, minden játékos megkapja a következő négy
kártyát: “Őrjárat a bal szárnyon”, “Őrjárat a jobb szárnyon”,
“Őrjárat középen” és “Egyenesen előre.” Miután kivettük a pakliból
ezt a nyolc kártyát keverjük meg a parancs paklit. 

JÁTÉK TÖBB ALAPJÁTÉKKAL 
A játékosok használhatják a BattleLore Second Edition több
példányát is hogy változatosabb seregeket építhessenek. De két
játékos nem használhatja ugyanazt a frakciót: 

A játékosokra csak az az előírás vonatkozik, hogy az elérhető
csatarend kártyákkal egyenlő sereget sorakoztassanak fel. Például az
alapjáték két példányánál az Uthuk játékos két káosz lordot tud
toborozni és a Daqan játékos két Óriás madarat tud toborozni. 

HadJÁRAT VARIÁCIÓ 
Ennél a variációnál a játékosok négy-forgatókönyves
hadjáratot alakítanak ki a forgatókönyv kártyákból. 

Ahelyett, hogy a normál eset forgatókönyv kártyáit hajtanák végre,
minden játékos az első forgatókönyvénél frakciója forgatókönyv
kártyái közül az “A1” kezdeményezés értékűt használja. A
játékosok találomra választják ki melyik játékos lesz a kezdő
játékos és ezután a játék a normál módon folyik tovább. Minden
forgatókönyv végén a játékosok feljegyzik a játékosok által
gyűjtött győzelmi pontokat. 

A következő forgatókönyvnél az előző forgatókönyv győztese
bármelyiket választhatja az ábécé sorrendben a következő betűvel
jelölt kezdeményezési értékű forgatókönyv kártyái közül. Például
az első forgatókönyv győztes játékosa a frakciója “B1” vagy a
“B2” forgatókönyv kártyáját választhatja. A korábbi forgatókönyv
vesztes játékosának a frakciójának forgatókönyv kártyái közül a
megfelelő betűjellel ellátott “1”-es kezdeményezés értékűt kell
választania. Például az első forgatókönyv vesztes játékosának
frakciója “B1”-es forgatókönyv kártyáját kell választania. 

A negyedik forgatókönyv után, minden játékos kiszámolja a
négy forgatókönyv során szerzett győzelmi pontjainak összegét;
ez az ő TELJES HADJÁRATA. Továbbá, az utolsó forgatókönyvet
megnyerő játékos kap még egy GYP-ot minden forgatókönyvért
(hozzáadja a teljes hadjáratához), melyet megnyert a hadjárat
alatt, beleértve az utolsó forgatókönyvet is. A legmagasabb
hadjárat ponttal rendelkező játékos a hadjárat győztese.
Holtverseny esetén az utolsó forgatókönyvet megnyerő játékos a
győztes.
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gyors összefoglaló
játékfázisok

1. Fő fázis

a. Parancslépés: Egy parancskártya kijátszása. 

b. Utasítás lépés: Utasított egység megnevezése. 

c. Mozgás lépés: Minden utasított egység lép
legfeljebb a mozgás értékével megegyező számú
hexát.

d. Támadás lépés: Minden utasított egység végrehajt egy
támadást. 

2. Fenntartó fázis

a. Győzelmi pont (GYP) lépés: Győzelmi pont jár
minden elfoglalt zászlójelzős hexáért és
forgatókönyv-cél végrehajtásáért. 

b. Kártyahúzáslépés: Egy kártya húzása a parancs
pakliból. 

c. Tudás lépés: A következőkből egy végrehajtása: 

• Kapsz két tudásjelzőt. 

• Kapsz egy tudásjelzőt és húzol egy tudáskártyát. 

• Húzol két tudáskártyát és eldobsz egy tudáskártyát. 

kockadobások
Csapás: Ha a támadás közelharc, akkor a célpont
egység egy sérülést szenved. 

Vágás: Ha a támadás közelharc és a támadó egység
nem gyenge, akkor a célpont egység egy sérülést
szenved. 

Szúrás: Ha a támadás távolsági harc, akkor a célpont
egység egy sérülést szenved.

Morál: A célpont egységnek vissza kell vonulnia egy
hexát. 

Tudás: A harci dobást végrehajtó játékos kap egy tudás-
jelzőt. 

Hősiesség: Ennek az eredménynek nincs velejáró hatása,
de gyakran beváltható, hogy az egység dobásfüggő
képességét aktiválja. 

Gyakran fiGyelMen kÍVÜL HAGYOTT SZABÁLYOK 
• Minden egység előrenyomulhat és visszatámadhat. 

• A sereg toborzása után minden játékos kap egy tudásjelzőt,
maximum ötöt, minden el nem költött toborzáspontért. 

tereptárgy szabályok
dombság

Elzáró tereptárgy 

Harc: A dombság hexát elfoglalt egységek
figyelmen kívül hagynak minden egységet, amikor
a rálátás vonalát nézik. De az akadályozó tereptár-
gyak megakadályozzák a rálátást a dombság hexát
elfoglalt egységnél. 

erdő
Akadályozó tereptárgy

Mozgás: Amikor egy egység erdő hexára lép,
azonnal be kell fejeznie a mozgását. 

Harc: Egy erdő hexát elfoglaló egység maximum
két kockával (módosítások előtt) dobhat, amikor harcol.
Továbbá egy egység maximum két kockával (módosítások előtt)
dobhat, amikor egy erdő hexát elfoglaló célpont egységet támad
meg. építmény
Akadályozó tereptárgy 
Mozgás: Amikor egy egység épület hexára lép,
azonnal be kell fejeznie a mozgását. 

Harc: Egy épület hexát elfoglaló egység figyelmen
kívül hagyhat harconként egy sérülést. 

parancsnoki sátor
Akadályozó tereptárgy

Mozgás: Amikor egy egység egy
parancsnoki sátor hexára lép,
azonnal be kell fejeznie a mozgását. 

víz
Áthatolhatatlan tereptárgy

Mozgás: Az egységek nem
léphetnek rá vagy nem foglalhatják
el a víz hexát, ha az nem tartalmaz
gázló vagy híd lapkát. 

gázló
Mozgás: Az egységek ráléphetnek gázló
lapkás víz hexára. Amikor egy egység gázló
lapkás víz hexára lép, azonnal be kell
fejeznie a mozgását. 

híd
Mozgás: Az egységek ráléphetnek híd lapkás
víz hexára.
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