


Uraim,

Az időm rövid, ezért tömör leszek. Remélem, ez a levél nem talál süket fülekre, mint a 
korábbi beszédem. Daqan Urai újra és újra nem veszik figyelembe a Bölcs Lovag 
figyelmeztetéseit. Mi lett volna ha meghallgattak volna! Vajon élne még Alcaran 
Kapitány: meglehet, hogy ez a teher már inkább a ti vállatokat nyomja, mint az enyémet. 

Ez az utolsó figyelmeztetés, a Fellegvár bevehető az északi határról. Mire ez az 
üzenet elér hozzátok, nagyon valószínű, hogy én és a parancsnokságom alá tartozó 
emberek már nincsenek az élők sorában. Ha szerencsénk van, és elég erősek vagyunk, 
csatában halhatunk meg. Ha a bátorságunk vagy az erőnk elszáll, akkor Uthuk 
Y’llan áldozati oltárán végezzük be. 

Az Uthuk Y’llan nem banditák, nem fosztogató orkok a Megtört Síkságról. Alcaran 
Kapitány lovagja figyelmeztetett egy hatalom kibontakozásáról a Ru Darkland 
vidéken. Ez a hatalom most felfedte magát; Nordgard Castle-nél menetel hatalmas 
erőivel. A férfiak, akik a falainknál üvöltenek, nem férfiak már. Nem pusztán 
barbárok, démonok szállták meg őket. Llover ősei először kiisszák a vörös kupát, és 
átkot szórnak egész Loth K’haron keresztül. Testük és lelkük összefonódott 
Ynferneallal, az oldalukon démoni teremtményekkel járnak. Ezek ellen, mi az amink 
van? Néhány maroknyi fellegvár védő, egy íjász különítmény Crimson erdejéből, és a 
bölcs elődeink által készített ősi Rúna Gólemek, arra a napra, amikor szükség van 
rájuk. 

A nap közeleg. Életre hívtam a gólemeket, és én távozom az élők sorából. Életemmel és 
véremmel reménykedem benne, hogy Terrinoth népének lesz elég ideje a felkészülésre. A
hátra lévő néhány napért bátor emberek fizetnek a vérükkel. Ne vesztegessétek el őket. 

Az istenek fényességében és a fellegvár szolgálatában írta, 

Sir Patric Murtagh, 

Greenbridge grófja, a Fellegvár lovagja, Nordgard Castle várnagya. 
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1. Összefoglaló könyv

Using This Book
This document provides players with a detailed guide containing 
advanced concepts and rules clarifications to help resolve game 
situations that may arise. 

It is recommended that players first read the rulebook and play 
the learning scenario. As questions arise during gameplay, 
they should reference this document’s glossary instead of 
the rulebook. Though the rulebook is a great learning tool, it 
intentionally omits many rules exceptions and rare situations.

GLOSSARY . ..........................................PAGES 2–10
This section provides additional details relating to specific rules 
described in the rulebook. All entries are organized alphabetically by 
subject.

In addition, this section includes clarifications and additional 
details for some of the more complex unit abilities, command 
cards, and lore cards.

OPTIONAL RULES .......................................PAGE 10
This section includes options for a playing a campaign  variant, 
playing with preset command card hands, and using multiple 
copies of the game.

INDEX . .........................................................PAGE 11
This section lists page numbers for all rules topics, as well other 
topics that players may need to reference throughout the game.

QUICK REFERENCE . .................................PAGE 12
The back page of this rulebook lists the phases and steps of the 
game in an easy to reference format. It also includes a short terrain 
effects reference and frequently overlooked rules.

Golden Rules
This reference book overrides and expands on rules information in 
the rulebook. If something in this book contradicts the rulebook, 
this reference book takes precedence.

However, if the rules text of a card or other game component 
contradicts the text of the rulebook or this reference book, the 
rules of the card or component take precedence.

Reference Book

®

Stop!
It is recommended that players begin playing BattleLore 
Second Edition without reading this book. Rather, 
players should use this document as a reference when 
rules questions not addressed in the rulebook arise (see 
“Using this Book” to the left). However, if players desire 
to learn and understand all of the game’s advanced rules 
and nuances immediately, they may read this book from 
beginning to end. 

15 Vér-
kaszás

4 Kocka

4 Tereptárgylapka 4 Zászlójelző1 Kezdő játékos 
Jelző

8 Sérülés-
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6 Seregkártya

3 Daqan 
3 Uthuk
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Harvest of Flesh
Uthuk Army Card 1

Blood Harvesters

Viper Legion

Flesh Ripper Brutes

Lore

20

x2
x2
x4
x5

2

12

16

40 Tudáskártya

20 Daqan 
20 Uthuk

Death Adder
Play after a friendly Viper Legion unit  

poisons an enemy unit. Poison up to 2 other enemy units within 2 hexes  

of the poisoned unit. The enemy units do not have 
to be in line of sight.

2
40 Parancskártya

Order 3 units in the left section.

Attack left

5 Daqan 
5 Uthuk

10 Egység Összefoglaló 
Kártya

32 3

Infantry • MeleeBlood Harvesters

Rage: Add 1 die to each combat roll 

performed by this unit for each figure  

missing from this unit.

¦ Frenzy: Cause 1 damage. 

Remove 1 figure from this  

unit after this combat.

2 32

Double Shot: If this unit did not 
move during your Move Step, it may 
perform 1 additional attack during 
your Attack Step.

Infantry • Archer • Ranged

Yeoman Archers

1-4

14 Forgatókönyv kártya

7 Daqan 
7 Uthuk

The Blind Muir Forest
VP Step: Gain 1 VP if friendly units occupy more hexes in the center section than enemy units.

During your Order Step, you may order units in forest hexes as if they are in any section.C2

56 Telepítési kártya

17 Daqan 
17 Uthuk 

22 Csali

¦ Bloodthirst
Pursue 2

3336

Cavalry • Melee

Flesh Ripper 
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a játék áttekintése
A BattleLore Second Edition egy két személyes taktikai játék, 
mely a Rúnamester univerzumában játszódik. A játékosok 
vagy a nemes Daqan Uraknak vagy a vérszomjas Uthuk 
Y’llannak parancsolnak Terrinoth háború sújtotta csataterén. A 
játékosok alakítják a csatamezőt, seregeket toborozva és 
titkosan telepítésibe állítva egységeiket. Majd okos taktikával, 
a tudás kártyák ravasz használatával addig küzdenek, míg 
egyikük győztesen felülkerekedik, és az ellenséges sereg
lemészárolva nem fekszik a csatamezőn. 

az egységek áttekintése
Egy játékos seregét a játéktáblán az EGYSÉGEK jelölik. Minden 
egységet egy FIGURA vagy figurák csoportja alkotja, mely a 
játéktábla egyetlen hexáját foglalja el. 

. 

frakciójelképek
Minden frakció-függő tartozékon megtalálható a frakció jelképe. 
A játékosok ezeket a frakciójelképeket arra használják, hogy 
beazonosítsák mely játékoshoz tartoznak az alkatrészek. 

Daqan Urak Uthuk Y’llan

a szabálykönyv használata
Ezt a szabálykönyvet úgy terveztük, hogy az új játékosoknak 
megtanítsa a BattleLore Second Edition játékot. Arra 
törekedtünk, hogy a játékosok csupán az alapszabályok 
elsajátítása után azonnal játszhassanak, ezért ez a 
szabálykönyv kihagy számos kivételes szabályt és 
összefüggést. A játékban található rengeteg egységtípus, 
egység képesség, tudáshatás és forgatókönyv specifikus 
szabály következtében sok egyedülálló  összeütközés és 
összefüggés adódhat a játék során. Ha a játékosokban 
kérdések merülnek fel a játék közben, akkor e szabálykönyv
helyett, használják az ÖSSZEFOGLALÓ KÖNYVET, mely segít 
ezen helyzetek megoldásában és megértésében.

.

az első játékhoz
A BattleLore Second Edition első játékához a tanuló 
forgatókönyv használatát javasoljuk. Ezt a forgatókönyvet 
úgy terveztük, hogy az új játékosok gyorsan előkészít- 
hessék, és játszhassanak a játék alapegységeivel és 
szabályaival. 

Mielőtt a játékosok elkezdenék a tanuló forgatókönyvet, 
tisztában kell lenniük e szabálykönyvnek a 6-11. oldalán 
található alapszabályokkal. A tanuló forgatókönyvvel való 
játékhoz az 5. oldalon lévő előkészületek fejezet utasítását 
követve készítsék elő a játékot. 

Miután a játékosok végeztek ezzel a forgatókönyvvel, és 
kezdik jobban megérteni a BattleLore Second Edition
teljes játékmenetét, készen állnak a nagyobb seregekre 
és az  összetettebb forgatókönyvekre, melyeket a 12. 
oldaltól kezdve a bővített szabályokban írunk le. 

példa az egységre

A hexán álló három Fellegvár védő figura egy egység. 
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a tanuló forgatókönyv előkészületei 
A tanuló forgatókönyv előkészítéséhez kövessük a 
következő lépéseket: 

1. Játéktábla lerakása: Tegyük a játéktáblát a játék terület 
közepére. 

2. Frakcióválasztás: Minden játékos választ egy frakciót; 
vagy Daqant (kék) vagy Uthuk-ot (piros). Ha mindkét 
játékos ugyanazt a frakciót szeretné irányítani, akkor 
találomra válasszanak frakciót (nem részletezzük tovább.

3. A kezdő játékos jelző kiosztása: Az Uthuk játékos a 
kezdő játékos. Leteszi a kezdő játékos jelzőt a saját 
játék területére. 

4.. Parancs pakli kialakítása: Keverjük az összes 
parancskártyát egy pakliba, és tegyük a játéktábla 
közelébe, mindkét játékos számára elérhető helyre. 

5. Kezdő parancskártyák húzása: Minden játékos, az 
Uthuk játékossal kezdve négy parancs kártyát húz a 
parancskártyák paklijából. 

6. Zászlójelzők lerakása: Tegyük egy-egy
két-pontos zászló jelzőt a lent látható három 
hexára. 

7. Az Utánpótlás készlet kialakítása: Tegyük külön a 
GYP jelzőket, tudásjelzőket és méregjelzőket típus 
szerint kupacokba kialakítva a készletet. Az összes 
többi lapkát és jelzőt tegyük vissza a játék dobozába.

8. Egységek telepítésibe állítása: A játékosok 
kiválogatják a következő figurákat: 

Ezután minden játékos leteszi saját frakciójának 
figuráit a játéktáblára, hármat hexánként, ahogy azt 
az alábbi ábrán a figurák körvonalai is mutatják. 

9. Az Egység Összefoglaló Kártya kiosztása: Minden 
játékos elveszi a játéktáblán lévő egységeinek megfelelő 
összefoglaló kártyákat, és leteszi a játék területére.

Fellegvár-
védő
x15

Önkéntes 
íjász

x12

Daqan figurák

Vér-
kaszás
x15

Vipera-
légió
x12

Uthuk figurák

Order 2 units in the left section.

Patrol left

Order 2 units in the left section.

Patrol left

Roll 4 dice and apply the following for each result:§ , £, or ¥: Order 1 infantry or calvary unit. ¦ or ¢: Order 1 elite or legend unit.¤ : Gain 3 lore.Then, shuffle the command card discard pile  into the deck (not including this card).

BattleLore

Order 1 unit in each section.

Line Advance

332

§ Superior Tactics: Cause 1 retreat.

Pursue 1: Instead of using advance, 
this unit may move 1 hex and perform 
1 additional attack.

Infantry • Knight • Melee
Citadel Guard

2 32

Double Shot: If this unit did not 
move during your Move Step, it may 
perform 1 additional attack during 
your Attack Step.

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1-4

3 23

Infantry • Melee
Blood Harvesters

Rage: Add 1 die to each combat roll 
performed by this unit for each figure  
missing from this unit.

¦ Frenzy: Cause 1 damage. 
Remove 1 figure from this  
unit after this combat.

3 2 2

¦Viper’s Bite: Poison the target unit. Each 
¤ result produced during a combat roll 
against a poisoned unit may be committed 
to cause 1 damage. When a player
orders a poisoned unit, he may spend 
2 lore to remove the poison token from 
that unit’s hex.

Infantry • Archer • Ranged
ViperLegion

1-4
Order 2 units in the left section.

Patrol left

Order 2 units in the left section.

Patrol left

Order 2 units in the center section.

Patrol center

Order 3 archer units. During your Attack Step, 

each ordered archer unit that did not move 

during your Move Step may perform  
1 additional attack.

Darken the Skies

6

6

6

1

7

9

4

59

5

8

3
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a játék menete
A BattleLore Second Edition-t több fordulón keresztül játsszuk.  
AKTÍV JÁTÉKOS az a játékos, aki éppen végrehajtja a fordulóját. 
Minden forduló két fázisból áll, melyet az aktív játékos a 
következő sorrendben hajt végre: 

1. Fő Fázis

2. Fenntartási fázis

Miután az aktív játékos befejezte fordulóját, az ellenfele lesz 
az új aktív játékos, és elkezdi saját fordulóját. A fordulók 
így váltakoznak, amíg az egyik játékos megnyeri a játékot 
(lásd “A játék megnyerése”, 7. oldal). 

Fő Fázis
A Fő Fázis alatt az aktív játékos parancskártyákat játszik ki, 
utasítást ad az egységeinek, mozgatja, majd felhasználja ezeket 
az ellenséges egységek megtámadására. 

A Fő Fázis végrehajtásánál az aktív játékos sorban végrehajtja 
a következő lépéseket: 

a. Parancs Lépés

b. Utasítás Lépés

c. Mozgás Lépés

d. Támadás Lépés

ep
Az aktív játékosnak ki kell játszania egy PARANCS KÁRTYÁT a 
kezéből, hangosan felolvasva a kártyán lévő szöveget, majd
azt képpel felfelé a dobott lapokra teszi. Ezután vagy 
végrehajtja a kijátszott kártyán lévő szöveget, vagy utasít 
egy baráti egységet bárhol a játéktáblán (lásd “Utasítás 
Lépés”, jobbra). 

ep
Ennél a lépésnél az aktív játékos UTASÍTÁS-t ad az egységeinek. 
Egy egység utasításához, rámutat egy egységre a játéktáblán, és 
bejelenti, hogy ez az egység kapja az utasítást. Egy játékos 
fordulónként minden egységet csak egyszer utasíthat. 

Minden UTASÍTOTT EGYSÉG a Mozgás Lépés alatt léphet, és a 
Támadás Lépés alatt támadhat ebben a fordulóban.

Minden parancskártya szövege leírja, hogy az aktív játékos melyik 
egységet utasíthatja ebben a fordulóban. Minden utasított egységnek 
a kártya által előírt JÁTÉKTÉREN belül kell tartózkodnia (jobb, bal
vagy középső játéktérben). Ha a parancskártya nem utal egyik 
játéktérre sem, akkor az aktív játékos bármelyik játéktér egységét 
utasíthatja.

A játéktér határaival kettévágott hexák mindkét játéktérhez tartoznak. 
A játékos az ilyen hexán álló egységeket minden olyan parancs- 
kártyával utasíthatja, mely a kettő közül valamelyik játékteret jelzi. 

Megjegyzés: A játéktábla bal és jobb játékterét a parancskártyát 
kijátszó játékos szemszögéből nézve kell számítani. 

ep
Ennél a lépésnél mozgathatja az aktív játékos az utasított 
egységeit. Minden egység legfeljebb annyi hexát léphet, amennyi 
az egység összefoglaló kártyáján jelzett mozgásérték. Egy hexát
egyszerre csak egy egység foglalhat el. Amikor egy játékos 
mozgatja az egyik egységét, akkor az egység NEM léphet rá olyan 
hexára vagy nem léphet át olyan hexán, melyet másik egység 
foglal el. 

Az egységek közül egyszerre csak egy léphet, a sorrendet az 
aktív játékos dönti el. Egy egység mozgását be kell fejezni, 
mielőtt a játékos egy másik egységgel mozogna, és a 
játékosnak végre kell hajtania minden utasított egységének
mozgását, mielőtt a Támadás Lépéssel folytatná. 

Mozgás-
érték

Egység Összefoglaló Kártya

Order 3 archer units. During your Attack Step, 
each ordered archer unit that did not move 

during your Move Step may perform  
1 additional attack.

Darken the Skies

Order 3 units in the left section.

Attack left

Parancskártyák

Játéktábla

Bal játéktér Középső játéktér Jobb játéktér

Játéktér Határok
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ep
Ennél a lépésnél az aktív játékos mindegyik utasított egységét
használhatja, hogy egy célpont egység ellen támadást hajtson 
végre. A támadás során a támadó egységek harci értékével 
egyenlő számú kockával dob, ahogy az az egység összefoglaló 
lapján is szerepel, és végrehajtja a dobás eredményét (lásd 
„Harci sorrend”, 8. oldal). 

A Támadás Lépés végrehajtása után a Fő Fázis véget ér, és az 
aktív játékos Fenntartási fázisa következik. 

fenntartási fázis
A Fenntartási Fázis alatt az aktív játékos Győzelmi Pontokat 
kap, parancskártyákat húz és kiegészíti a tudását. 

A Fenntartási Fázis végrehajtásakor az aktív játékos 
sorban a következő lépéséket hajtja végre: 

a. Győzelmi Pont (GYP) lépés

b. Kártyahúzás Lépés 

c. Tudás Lépés 

ep
Ebben a lépésben a játékos GYŐZELMI PONTOT

(GYP) kap minden baráti egység által elfoglalt 
ZÁSZLÓJELZŐ-vel jelölt hexáért. 

A zászlójelzők a csatatér fontos stratégiai helyeit 
jelölik, mely minden frakciónál a győzelem 
kulcsa. A zászlójelzőkön lévő szám jelzi, hogy a 
játékos mennyi Győzelmi Pontot kap, ha az adott 
zászlójelzős hexát elfoglalja. Minden alkalommal, 
amikor a játékos Győzelmi Pontot kap, az 
utánpótlás készletből GYP jelzőket vesz el, és 
azokat a saját játékterületére teszi. 

ep
Ennél a lépésnél az aktív játékos húz egy 
kártyát  a parancspakliból. 

ep
Az első játék alatt ezt a lépést hagyjuk ki. 
A Tudás Lépés szabályait részletesen 
kifejtjük a „ Tudás részletesen” részben a 
12. oldalon. 

a játék megnyerése
Minden alkalommal, amikor a kezdő játékos új fordulót kezd, 
ellenőrizzük, hogy valamelyik játékos nem nyerte-e meg a 
játékot. Egy játékos akkor nyeri meg a játékot, ha 16 Győzelmi 
Pontnál több Győzelmi Pontja van, és ez több Győzelmi Pont, 
mint az ellenfeléé. 

Másik lehetőség, a játék megnyerésére, ha egy játékos 
minden ellenséges egységet megsemmisített. Ez azonnal 
bekövetkezik, függetlenül a játékosok Győzelmi Pontjaitól. 

Egység összefoglaló lap

Harci-
érték

GYP jelző

Zászló-
jelző

Parancs-
kártya

példa a mozgásra

A Fellegvár védő mozgás értéke „2”. A fenti példa 
mutatja, hogy hová léphet a Fellegvár védő egység. 

1. A Fellegvár védő egység vagy a Vipera légió 
egységgel szomszédos két szabad hexa egyikére, 
vagy a Vérkaszással szomszédos hexára léphet. 

2. A Fellegvár védő egység nem léphet 
olyan hexára, melyen már van egység. 

1

2

2

Fellegvár
védő mozgás-

értéke

2
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a harc részletesen
Ez a fejezet a BattleLore Second Edition-ben a harc 
végrehajtását írja le részletesen. 

harci sorrend
A Támadás Lépés alatt az aktív játékos az egyik utasított 
egységét használva végrehajthat egy támadást. A támadást 
végrehajtó egység a TÁMADÓ EGYSÉG. A támadás végre- 
hajtásához az aktív játékosnak a következő HARCI SORREND-et 
kell elvégeznie: 

1. A támadás bejelentése 

2. A Harci Dobás végrehajtása 

3. A kockadobás eredményének végrehajtása  

Miután az aktív játékos egyik utasított egysége végrehajtotta a 
támadását, végrehajthat egy támadást egy másik utasított 
egységével. Addig ismétli a harci sorrendet minden utasított 
egységével, amíg az összes utasított egysége végre nem hajtott 
egy támadást. Szabadon választható, hogy egy utasított egység 
támad-e, és az aktív játékos dönti el a támadó seregek sorrendjét.  

a támadás bejelentése 
Az aktív játékos bejelenti a TÁMADÓ EGYSÉG támadási típusát: 
KÖZELHARCI vagy TÁVOLSÁGI HARCI, az egységnek megfelelő 
összefoglaló kártya szerint. Bejelenti az ellenséges egységet is, mely a 
támadás célpontja; ez az egység a támadás alatt a CÉLPONT EGYSÉG. 

Egy közelharci típusú egység csak KÖZELHARCOT hajthat végre egy 
szomszédos hexán álló célpont egység ellen (lásd 
„Jellegzetességek”, 13. oldal).

Egy távolsági harci típusú egység csak TÁVOLSÁGI HARCOT hajthat 
végre egy olyan hexán álló célpont egység ellen, mely 
LŐTÁVOLSÁGON BELÜL van, és RÁLÁTÁS-a van rá.

lőtávolság
A lőtávolság meghatározásáná az aktív játékos megszámolja a 
támadó egység és a célpont egység közötti hexák számát,   
kihagyva a támadó egység hexáját, és beleszámolva a célpont 
egység hexáját. 

A célpont lőtávolságon belül van, ha a hexák száma a támadó 
egység egység referencia kártyáján lévő LŐTÁVOLSÁGON belül van. 

rálátás
A célpont egységre történő rálátás meghatározásánál az aktív 
játékos összeköti egy képzeletbeli vonallal a támadó egység 
hexájának középpontját és a célpont egység hexájának
középpontját. Ha a vonal átmegy egy bármilyen egység által 
elfoglalt hexán vagy egy akadályozó tereptárgy (lásd 
„Tereptárgyak”, 13. oldal) hexán, akkor a rálátás akadályozva 
van, és az aktív játékosnak új célpont egységet kell választania 
a támadáshoz. A rálátást nem akadályozza a támadó egység 
hexája és a célpont egység hexája. 

Egység Összefoglaló Kártya

Lő-
távolság

Távolsági
harci
típus

Harci
érték

példa a lőtávolságra 
és a rálátásra

A távolsági harc kezdete előtt a játékosnak meg kell 
győződnie róla, hogy a célpont egység lőtávolságon 
belül van és szabad rálátása van rá. A fenti példában a 
Vipera légió egység távolsági támadást hajt végre. 

1. A Fellegvár védő egység lőtávolságon belül  
(három hexa), és rálátásban van. 

2. Az Önkéntes íjászok egysége lőtávolságon 
belül (négy hexa), és rálátásban van. 

3. A Fellegvár védő egység lőtávolságon kívül van (öt 
hexa), és a rálátást akadályozza a szomszédos 
Önkéntes íjászok egysége. 

4. Az Önkéntes íjászok egysége lőtávolságon belül 
van (három hexa), de a Vérkaszások egysége 
akadályozza a szabad rálátást. 

4

2
1

3
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oll
Minden egységnek a hozzá tartozó egység összefoglaló kártyán 
látható a harci értéke. Amikor a támadást vagy visszatámadást 
(lásd „Visszatámadás”, 10. oldal) hajtunk végre, akkor a táma- 
dó vagy az visszatámadó egységet vezető játékos annyi kocká- 
val dob, amennyi az egységei harci értéke; ez a HARCI DOBÁS. .

s
Az aktív játékos végrehajtja a harci dobás eredményét, a 
következő hatások alapján: 

Csapás: Minden közelharc alatt dobott § eredmény 
hatására a célpont egység egy sérülést szenved el.

Vágás: Minden közelharc alatt dobott £ eredmény 
hatására a célpont egység egy sérülést szenved el. Ha a 
támadó egység gyenge (lásd „Gyenge Egységek”, 
lent), akkor a £ eredmény nem okoz sérülést. 

Szúrás: Minden távolsági harc alatt dobott ¥
eredmény hatására a célpont egység egy sérülést 
szenved el. 

Morál: Minden harc alatt dobott ¢ eredmény 
hatására a célpont egységnek egy hexát vissza kell 
vonulnia (lásd „Visszavonulás”, 10. oldal). 

A visszavonulás hatásait csak a sérülések kiosztása után 
kell végrehajtani. 

Tudás: Minden harc alatt dobott ¤
eredmény hatására az a játékos, aki 
a harci dobást dobta, elvesz egy 
tudás lapkát a készletből, és leteszi 
azt a saját játék területére. 

Hősiesség: A harc alatt dobott ¦ eredménynek 
nincs hozzá tartozó hatása, de gyakran aktiválják 
az egység képességeit (lásd „A dobásfüggő 
képességek”, 10. oldal). 

gyenge egységek
Az az egység, melyben a figurák száma egy figurára 
csökkent, GYENGE egység. A gyenge egységek nem okoznak 
sérülést, ha a harci dobás eredménye £.

sérülés
Minden esetben, amikor egy egység SÉRÜLÉST szenved el,   
eltávolítunk egy figurát ebből az egységből a játéktábláról. 
Amikor levesszük egy egység utolsó figuráját is, akkor az az 
egység MEGSEMMISÜL. A megsemmisült egység kikerül a 
játékból. 
Néhány egység, mely nem tartozik a tanuló forgatókönyvhöz, 
ezektől eltérő szabályok alapján szenved el sérülést (lásd 
„Sérülésjelzők”, 13. oldal). 

Tudásjelző

példa a sérülésre

1. A Fellegvár védők megtámadják a 
Vérkaszásokat. A Daqan játékos harci 
dobása § , £  és egy ¥ eredmény. 

2. Minden § és £ eredmény miatt az Uthuk játékos 
levesz egy figurát a Vérkaszás egységéből. 

1

2

tUdás A TANULÓ FORGATÓKÖNYVBEN 
Az első játék alkalmával a tudást csak Győzelmi Pontok 
szerzésére használjuk. Amikor a tanuló forgatókönyvvel 
játszunk, akkor az aktív játékos beválthat 4 tudás lapkát 
1 GYP jelzőre a Fenntartási Fázisa Győzelmi Pont 
Lépésénél. 
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visszavonulás
Különleges kártyahatások és egységképességek valamint a

harci dobás ¢ eredményénél egy egység VISSZAVONULÁSRA

kényszerülhet. Visszavonuláskor a célpont egységnek egy hexát
kell lépnie a támadó egységgel pontosan ellentétes irányba,
minden egyes visszavonulás hatás végrehajtásánál. 

Ha egy egység arra kényszerülne a visszavonuláskor, hogy
lelépjen a játéktábláról vagy olyan hexára lépne, mely
áthatolhatatlan tereptárgyat vagy ellenséges egységet tartalmaz,
akkor a visszavonuló egység befejezi a visszavonulást, és
minden el nem végzett visszavonulásért elszenved egy sérülést. 

támogatás
Egy egység akkor támogatott, ha olyan hexára kellene
visszavonulnia, melyet egy baráti egység foglal el. Amíg
támogatott, addig az egység figyelmen kívül hagy minden
visszavonulást; a figyelmen kívül hagyott visszavonulás nem
okoz sérülést. 

visszatámadás
Miután egy egységet megtámadnak, és ha ez az egység nem
semmisül meg, valamint a támadó egységgel szomszédos
mezőn áll, akkor VISSZATÁMADHAT. A visszatámadás
végrehajtásánál az egység a harci sorrendet követi, a támadó
egységet célba véve. A visszatámadás végrehajtása nem
kötelező, és a visszatámadás nem vált ki további
visszatámadást. 

előrenyomulás
Miután egy támadás során a szomszédos célba vett egység
megsemmisült vagy arra kényszerült, hogy a harc alatti eredeti
helyéről elmozduljon, a támadó egység ELŐRENYOMULHAT.
Előrenyomulásnál a támadó egység a célpont egység eredeti
hexájára lép. 

Egy egység nem nyomulhat előre, ha visszatámadást hajt
végre (lásd “Visszatámadás”, fent). 

egységképességek
Minden egység egység összefoglaló kártyáján egy vagy több
EGYSÉG KÉPESSÉG szerepel. Az összefoglaló könyv szolgáltat
további információkat és tisztázza az egységek képességeit. 

es
Néhány egység képesség DOBÁSFÜGGŐ KÉPESSÉG. A dobásfüggő
képességeket megkülönbözteti a képesség megnevezése előtt látható
dobókocka ikon. Az ikon jelzi, hogy a harci dobásánál milyen kocka
eredményt kell az egységnek dobnia, ahhoz, hogy aktiválja a
képességet. A harci dobásból a játékos FELHASZNÁLHATJA EGY KOCKA

EREDMÉNYÉT, hogy aktiváljon egy dobásfüggő képességet. 
Aktiválhatja a képességet minden egyes erre felhasznált kocka 
eredménynél. 

Ha a játékos felhasznál egy kocka eredményt egy dobásfüggő
képesség aktiválására, akkor ennek a kockának az eredményét a
normál módon már nem hajthatja végre. 

Egység Összefoglaló Kártya

Egység
képesség

Egység Összefoglaló Kártya

Kockafüggő
Képesség

példa a visszavonulásra

1. Az Uthuk játékos Önkéntes íjászok elleni harci 
dobásának eredménye két ¢ . 

2. Az önkéntes íjászok egységének vissza kell vonulnia
két hexát a vér kaszások irányával ellentétes irányba. 

1

2
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PÉLDA EGY TELJES HARCRA 

1.  A Fellegvár védő egység közelharci támadást hajt végre 
a Vérkaszás egység ellen. A Daqan játékos három 
kockával dob, melyek a következő eredményt adják: 

2. Minden § és £ kocka eredményért az Uthuk 
játékos levesz egy figurát a Vérkaszás egységből. 

3. A Vérkaszás egység visszatámadhat, mivel
még szomszédos a Fellegvár védő egységgel. 

4. A Vérkaszások rendelkeznek a “Düh” egységképességgel, 
mely lehetővé teszi az Uthuk játékosnak, hogy hozzáadjon 
egy kockát a harci dobásához, minden a Vérkaszás 
egységből hiányzó figura után. Az Uthuk játékos öt 
kockával dob, melyek a következő eredményt adják: 

5. A § kocka eredmény egy találatot okoz, és a Daqan 
játékos levesz egy figurát a Fellegvár védőkből. Mivel 
a Vérkaszás egység gyenge, ezért a két £ kocka 
eredménynek nincs hatása. 

6. A ¢ kocka eredmény arra kényszeríti a Daqan játékost, 
hogy a Fellegvár védő egységgel vonuljon vissza egy 
hexát lépve. Mivel a Vérkaszás egység támadása 
visszatámadás volt, azért nem nyomulhat előre. 

állj!
Most készen álltok, hogy a tanuló forgatókönyvvel 
játsszatok (lásd 5. oldal). Ez segít elsajátítani a játék 
alapmechanizmusát, mielőtt tovább lépnénk. Minden
ezután következő szabály nem szükséges a tanuló 
forgatókönyvhöz, mivel ezek a forgató könyvek és a 
hadseregek felépítését, valamint a tudás kártyákat, a 
legendákat és a tereptárgyakat részletezik. 

Ha bármilyen kérdés felmerül a tanuló forgatókönyvvel való 
játék során, mint például, mi történik akkor, ha egy visszavo- 
nulási út le van zárva, mi történik, akkor, ha a rálátási vonal 
egy hexa szélén halad, vagy milyen a méregkeverés hatása, 
folyamodjunk az összefoglaló könyvhöz további 
információkért. 
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Infantry • Melee
Blood Harvesters

Rage: Add 1 die to each combat roll 
performed by this unit for each figure  
missing from this unit.

¦ Frenzy: Cause 1 damage. 
Remove 1 figure from this  
unit after this combat.



kiEGÉSZÍTŐ SZABÁLYOK 
Ebben a fejezetben található szabályok az előző fejezet sza-
bályainak kifejtései, bővítik az ismereteket a tudás kártyákkal,
a legendákkal és a tereptárgyakkal kapcsolatban. 

a tUdás RÉSZLETESEN 
A tudás Mennara mágikus erejét jelképezi, mely lehetővé
teszi, hogy a játékosok hatékony képességeket használva
megfordítsák a csata kimenetelét. Ez a fejezet a tudásra
vonatkozó szabályokat részletezi a BattleLore  Second
Edition játékban. 

Az előkészületek alatt minden játékos megkeveri saját
frakciójának tudáskártyáit, és leteszi a saját játékterületére. 
Minden játékos két tudáskártyával a kezében kezdi a
játékot (lásd “Teljes előkészület”, 14. oldal).

ep
Minden Fenntartási Fázis Tudás Lépésében, az aktív játékos
kiegészíti a tudását úgy, hogy a következők közül egy általa
választott akciót végrehajt: 

• Kap két tudásjelzőt az utánpótlás készletből.

• Kap egy tudásjelzőt a készletből, és húz egy
tudáskártyát a frakciója tudáspaklijából. 

• Húz két tudáskártyát a frakciója tudáspaklijából. Ezután
eldob egy tudáskártyát a kezéből (melybe a most húzott
kártyák is beletartoznak). Ez egy jó lehetőség a játékosoknak,
hogy eldobjanak a kezükből olyan tudáskártyákat, melyeket
nem tudnak kijátszani. 

Amikor a játékosnak tudáskártyát kell húznia, és a
tudáspakli elfogyott, akkor a húzás előtt megkeveri az
eldobott tudáskártyákat, és új paklit képez belőlük. 

A játékosnak nem lehet a kezében négy tudáskártyánál
több a Tudás Lépés végén. El kell dobnia minden általa
választott többlet tudáskártyát ennek a lépésnek a végén. 

s
A tudás kártyák hatékony akciókat és frakció képességeket
jelentenek, átitatva Mennara mágikus erejével. Minden tudás
kártyán van egy időzítésre utaló szöveg, mely tájékoztatja a
játékost, hogy mikor használhatja a tudás kártyát. A tudás kártya
használatánál a játékos a következő lépéseket hajtja végre: 

1. Tudáslapkák elköltése: A játékosnak vissza kell tennie a 
tudáskártya tudás költségével egyenlő számú tudásjelzőt a saját 
játék területéről a készletbe. 

2. A Tudás kártya felolvasása: A játékos hangosan 
felolvassa a tudás kártya szövegét. 

3. A Hatás Végrehajtása: A játékos végrehajtja a kártya 
tudás hatását, ahogy azt a kártya írja. 

4. Tudáskártya eldobása: A játékos képpel felfelé 
fordítva a tudáspaklija mellett kialakított eldobott 
lapok kupacára teszi a tudás kártyát. 

Egy játékos fordulónként egy tudás kártyát használhat fel. Ha
mindkét játékos azonosan időzített tudás kártyát játszik ki, akkor
először az aktív játékos hajtja végre a tudás hatását. Az
összefoglaló könyv további információkkal és pontosításokkal
szolgál a különleges tudás kártyákról és hatásokról. 

Tudásjelző

Tudáskártya
Tudás Kártya

Tudás 
Költség

Időzítés
szöveg

A kártya
hatása
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sérülésjelzők
Néhány egység összefoglaló kártyán látható a sérülésjelző ikon az
egészség érték fölött. Ezek az egységek csak egy figurából
állnak, és nem úgy szenvedik el sérüléseket, mint a többi egység.

Minden alkalommal, amikor egy ilyen egység sérülést
szenved el, egy sérülésjelzőt helyezünk a játéktáblára
az egység közelébe. Miután az egység az egészség
értékével egyenlő, vagy annál több sérülés lapkát
gyűjtött össze, akkor az egység megsemmisül, és a
figuráját eltávolítjuk a játéktábláról. 

Mivel ezek az egységek csak egyetlen figurából állnak, soha
nem lesznek gyenge egységek (lásd “Gyenge egységek”, 9.
oldal).  

jellegzetességek
Minden egységnek van egy vagy több JELLEGZETESSÉGE. A jelleg-
zetességek egy adott egységhez tartozó sajátosságok, ide értve az
egység típusát (gyalogság, lovasság, elit vagy legendás) és az
egység támadásának típusát (távolsági vagy közelharci). Bizonyos
kártyák és képességek hatással lehetnek az egyes jellegzetességek-
kel rendelkező egységekre. A jellegzetességek az egységhez
tartozó összefoglaló kártyán, az egység neve alatt szerepelnek. 

tereptárgyak
A tereptárgyak a természetes és az ember építette sajátosságok
Mennara földjén. A tereptárgyak egyedi módon befolyásolják a
mozgást és a harcot. 

akadályozó tereptárgyak
Az akadályozó tereptárgyak olyan tereptárgyak, melyek akadályoz-
zák a rálátást (lásd “Rálátás”, 8. oldal). A dombság, erdők,
épületek és parancsnoki sátrak mind akadályozó tereptárgyak. 

Néhány tereptárgynak különleges mozgási és harci megkötései
vannak. 

Dombság: A dombság hexán álló távolsági harci egységek
figyelmen kívül hagynak minden egységet, a rálátás vizsgála-
tánál. Azonban a dombság hexán álló egységek rálátását az
akadályozó tereptárgyak továbbra is akadályozzák. 

Erdő: Az egységnek azonnal be kell fejeznie mozgását, amint
rálép egy erdő hexára. Egy erdő hexán levő egység maximum két
kockával (módosítók előtt) dobhat a harcban. Továbbá egy
egység maximum két kockával (módosítók előtt) dobhat amikor
egy erdő hexán álló célpont egységgel harcol. 

Épületek: Az egységnek azonnal be kell fejeznie mozgását,
amint egy épület hexára lép. Egy épület hexán tartózkodó
egység figyelmen kívül hagyhat egy sérülést minden hatásból,
beleértve a harcot is. 

áthatolhatatlan TEREPTÁRGYAK 
Az egységek nem léphetnek rá vagy nem mehetnek át az
áthatolhatatlan tereptárgyakon. Minden víz hexa áthatolhatatlan,
hacsak nincs rajta gázló- vagy híd jelző. Az egységnek azonnal be
kell fejeznie mozgását, amint rálép egy gázlót tartalmazó hexára.

Sérülés-
jelző

“Óriásmadár harcos” Egység Összefoglaló Kártya 

Sérülésjelző
ikon

Egészség
Érték

ÉpületekDombság Erdő

Víz

példa a sérülésjelzőre

A Fellegvár védő megtámadja a Káosz Lordot. A Daqan
játékos harci dobásának eredménye a következő: 

A § eredmény egy sérülést okoz a Káosz Lordnak. A
sérülés jelzéséhez az Uthuk játékos letesz egy sérülésjelzőt
a Káosz Lord által elfoglalt hexára. 
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teljes ELŐKÉSZÜLET 
A BattleLore Second Edition előkészülete nemcsak a játékelemek 
szétválogatásából és lerakásából áll, hanem egyben egy stratégiai 
gyakorlat is a csatatér felépítése, és az egységekből álló seregek
összeállítása, és lehelyezése. Minden játék előtt a játékosok a 
következőket hajtják végre az 5. oldalon találhatók lépések 
helyett. A Forgatókönyv kártya végrehajtásához és a seregek 
felépítéséhez az egyes lépések részleteit külön fejezetekben 
mutatjuk be a 15. oldaltól kezdődően. 

1. Játéktábla lehelyezése: Tegyük a játéktáblát a 
játékterület közepére. 

2. Frakcióválasztás: Minden játékos választ egy frakciót; 
vagy Daqan-t (kék) vagy Uthuk-ot (piros). Ha mindkét 
játékos ugyanazt a frakciót szeretné irányítani, akkor 
találomra válasszanak frakciót (nem részletezzük tovább). 

3. A frakció tartozékainak kiosztása: Minden játékos 
megkapja a választott frakciójának megfelelően a 
műanyag figurákat, az egység összefoglaló kártyákat és 
telepítési kártyákat, és leteszi a saját játékterületére. 

4. Utánpótlás Készlet kialakítása: Válogassuk szét az összes 
lapkát és a jelzőt típus szerint, és tegyük kupacokba, ezek 
alkotják a készletet. 

5. Parancspakli kialakítása: Keverjük az összes parancskártyát 
egy pakliba, és tegyük a játéktábla közelébe, mindkét játékos 
számára elérhető helyre. 

6. A tudáspakli és a forgatókönyv pakli kialakítása: Minden 
játékos elveszi a választott frakciójához tartozó tudás- 
kártyákat és forgatókönyvkártyákat, két külön pakliként 
megkeveri ezeket, és képpel lefelé fordítva leteszi a paklikat a 
saját játékterületére. 

példa a teljes előkészületre

a. Játéktábla (a tereptárgyak 
a forgatókönyvkártyának 
megfelelően lerakva) 

b. Forgatókönyvkártyák 

C. Egység összefoglaló 
kártyák

d. Kezdő játékos jelző

E. Tudásjelzők

F. GYP jelzők

G. Sérülés jelzők

H. Hatásjelzők

i. Uthuk tudáskártyák

J. Parancskártyák

k. Daqan tudáskártyák 

Barrow Mounds of the Gatesmen
During your Attack Step, each friendly Rune 
Golem unit that occupies a hill hex and did not 
move during your Move Step may perform a 
ranged attack instead of its normal attack with  
an attack value of 3 and a range of 2-3.

VP Step: Gain 1 VP if a friendly 
Rune Golem unit occupies a hill hex  
on your half of the game board.B2

332

§ Superior Tactics: Cause 1 retreat.

Pursue 1: Instead of using advance, 
this unit may move 1 hex and perform 
1 additional attack.

Infantry • Knight • Melee
Citadel Guard

2 32

Double Shot: If this unit did not 
move during your Move Step, it may 
perform 1 additional attack during 
your Attack Step.

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1-4

324

Vigilant: Enemy units cannot counter 
this unit’s attacks.

Flanking: Add 1 die to each combat 
roll performed by other friendly units 
against enemy units adjacent to this unit.
Flanking can add a maximum of 1 die 
per combat roll.

Cavalry • Melee
Riverwatch Riders

332

Immovable 1: This unit may ignore  
1 retreat each combat.

¦ Stunning Blow: Stun the target unit. 
Stunned units cannot move, attack, 
counter, or retreat. When a player 
orders a stunned unit, he may spend 
2 lore to remove the stun token from 
that unit’s hex.

Rune Golems
Elite • Melee

StakingaClaim

VP Step: Gain 1 VP if friendly 
units occupy at least 1 of each type of the 
following terrain: clear, forest, hill.

Friendly units do not need to end their 
movement when moving into a forest hex.

C1 3 23

Infantry • Melee
Blood Harvesters

Rage: Add 1 die to each combat roll 
performed by this unit for each figure  
missing from this unit.

¦ Frenzy: Cause 1 damage. 
Remove 1 figure from this  
unit after this combat.

3 2 2

¦Viper’s Bite: Poison the target unit. Each 
¤ result produced during a combat roll 
against a poisoned unit may be committed 
to cause 1 damage. When a player
orders a poisoned unit, he may spend 
2 lore to remove the poison token from 
that unit’s hex.

Infantry • Archer • Ranged
ViperLegion

1-4

Flesh Ripper Brutes
Cavalry • Melee

3 3 3

¦Bloodthirst: If the target unit  
has suffered 1 or more damage, 
cause 1 damage.

Pursue 2:  Instead of using advance, 
this unit may move up to 2 hexes 
and perform 1 additional attack.

6 4 1

Immovable 1: This unit may ignore  
1 retreat each combat.

¦ Terrify: Cause 2 retreats.

Massive: This unit cannot move into 
or occupy building hexes.

Legend • Melee
Chaos Lord

a

b

E

F

H

I

J

K

b

C

C

G

D
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7. A Forgatókönyv kártya húzása, felfedése és
végrehajtása: Minden játékos húz három Forgatókönyv
kártyát a saját paklijából, választ egyet, és az összes 
többi Forgatókönyv kártyát visszateszi a dobozba. Ezután 
mindkét játékos egyszerre felfedi és végrehajtja a 
választott Forgatókönyv kártyáját (lásd “Forgatókönyv-
kártyák végrehajtása”, jobbra). 

8. A kezdő játékos jelző kiosztása: A kezdő játékos (lásd “A 
kezdő játékos meghatározása”, jobbra) leteszi a kezdő játékos 
jelzőt a saját játékterületére. 

9. A Seregek felállítása: Minden játékos felállítja seregeit a 
telepítési kártyák vásárlására költve a toborzás pontokat. 
Ezután lehelyezi az egységeit a játéktáblán (lásd 
“Sereg felállítása”, 16. oldal). 

10. Kezdő kártyák húzása: Minden játékos hat parancskártyát 
húz a parancspakliból és három tudáskártyát saját 
frakciójának tudáspaklijából. 

Ezután mindkét játékos titokban, egyszerre választ kettőt a 
parancskártyái közül és egyet a tudáskártyái közül, és 
leteszi ezeket a megfelelő paklik aljára.  

Miután mindkét játékos kezében lévő lapja négy 
parancskártyából és két tudáskártyából áll, készen 
állnak a csatára! 

a FORGatÓKÖNYV FELÉPÍTÉSE 
A BattleLore Second Edition-nel való játék előtt a játékosoknak 
egy forgatókönyvet felépítve elő kell készíteniük a játékot. Ez a 
fejezet részletezi a forgatókönyv kártyák használatának szabályait. 

a FORGatÓKÖNYV KÁRTYÁK VÉGREHAJTÁSA 
Minden frakciónak kilenc egyedi forgatókönyv kártyája van. 
Minden forgatókönyv kártyán van egy kép, mely a játékoshoz 
tartozó fél játéktábláját ábrázolja, rajta a különböző tereptárgyak, 
tereptárgy lapkák és zászlójelzők elhelyezkedésével. Továbbá 
minden forgatókönyv kártya tartalmaz 18 hexát, a megfelelő 
frakció színárnyalatával. Ezek a színes hexáx a frakció TELEPÍTÉSI

HEXÁI az adott forgatókönyv esetén. 

A Forgatókönyv kártya végrehajtásánál mindkét játékos egyszerre 
felfedi a választott kártyáját, és követi ezeket a lépéseket: 

1. A Forgatókönyv kártya felolvasása. 

2. Kezdőjátékos meghatározása. 

3. Területlapok és Zászlójelzők lerakása. 

4. Gázlók lerakása. 

a FORGATÓKÖNYV KÁRTYA FELOLVASÁSA 
Minden forgatókönyvkártyán található egy leíró rész egy vagy 
több olyan szabállyal, mely egyedi módon hatással van a 
forgatókönyvre. Néhány szabály elsőbbséget élvez egy 
játékfázisban vagy lépésben, és jelezve van, hogy a játékos a 
fordulója alatt mikor folyamodhat ehhez a szabályhoz. 

Forgatókönyv kártya

Terület lap

      Zászló jelző

  Telepítési hexa

Forgatókönyv
kártya

szöveges része
Kezdeményezés-

mutató
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yer
Minden forgatókönyv kártyán szerepel egy KEZDEMÉNYEZÉS

MUTATÓ egy betűvel és egy számmal. Az a játékos lesz a kezdő 
játékos, akinek a felfedett forgatókönyv kártyáján látható betűje
az abc-ben előbb szerepel. Ha mindkét játékos azonos betűvel 
ellátott kártyát fedett fel, akkor a kisebb számú kártyát felfedő 
játékos lesz a kezdőjátékos. Ha mindkét játékos azonos betűvel 
és számmal jelölt kártyát fedett fel, akkor a kezdőjátékost 
véletlenszerűen határozzák meg. 

ers


A kezdő játékos meghatározása után mindkét 
játékos elveszi az összes területlapot, tereptárgy-
lapkát és zászlójelzőt, melyek szükségesek a saját 
játéktábla térfelük előkészítéséhez, és leteszik
ezeket a megfelelő hexákra. 

Ha víz hexák kerülnek egymás mellé, akkor 
a kezdő játékosnak ki kell cserélnie azokat folyó 
lapkára, mivel a folyók összekapcsolódnak (lásd 
a példát a 18.oldalon). Ha egy folyólapkának nyitott az 
egyik oldala, mely a tábla szélén van, akkor a játékosok 
kicserélhetik ezt egy tó lapkára (ha lehetséges). 

s
A kezdő játékostól kezdve minden játékos letesz egy gázlójelzőt 
a játéktábla forgatókönyv kártyán jelzett valamelyik olyan víz 
hexájára, amely még nem tartalmaz gázlót vagy hidat. 

EGY SEREG toborzása 
A forgatókönyv felépítése után a játékosoknak seregeket kell 
toborozniuk. Ez a fejezet részletezi a sereg toborzásának és a 
csatatérre történő a telepítésének szabályait. 

TELEPÍTÉSI kártyák
A telepítési kártyák egységeket, tereptárgyakat és csalikat
képviselnek. Az egységek és a tereptárgyak kézzel fogható 
játék-elemei: a figurák és a tereptárgy lapkák. A csalikat
blöffölésre használjuk, segítenek elrejteni egy egység vagy 
tereptárgy helyét mielőtt telepítésre kerülnének a játéktáblán 
(lásd “Példa az egység telepítésre”, 19. oldal). 

 EGYSÉGEK toborzása 
Egy sereg toborzásához minden játékos végrehajtja a lent 
felsorolt lépéseket. Ezeket a lépéseket a következő oldalon 
részletesen leírjuk. 

1. Telepítési kártyák választása 

2. Telepítési kártyák lehelyezése 

3. Telepítési kártyák felfedése 

4. Egységek és terület lapkák lerakása 

Zászló-
jelző

Gázlójelző

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

Csali Telepítési kártya

Telepítési kártya

Toborzás-
érték

16



s
Minden játékos kap 11 csali telepítési kártyát, melyeket
hozzáad a frakciója telepítési kártyáihoz. Ezután a játékosok 
egyszerre felépítik a seregeiket a telepítési kártyáikat
felhasználva. 

Minden telepítési kártyán szerepel egy TOBORZÁS ÉRTÉK, ez 
jelöli azt a  TOBORZÁS PONT számot, melyet a játékosnak el kell 
költenie ahhoz, hogy a kártya a seregéhez tartozzon. Minden 
játékos serege összesen 50 toborzás pontba kerülhet, és 
pontosan 18 telepítési kártyából kell állnia, egységek, 
tereptárgyak és csalik bármilyen kombinációjából.

Amikor a játékos végez az egység kártyáinak kiválasztásával, 
akkor 18 telepítésikártyából álló paklijának kell lennie, mely 
megfelel a seregének. A maradék telepítésikártyákat visszateszi 
a dobozba. 

PaRanCSnOki SÁTRAK 
Minden játékos egy parancsnoki sátrat adhat a seregéhez. Az a 
játékos aki a parancsnoki sátrat választja, plusz 5 toborzás
pontot használhat fel a serege toborzásához. Ez azt jelenti, hogy 
az 50 helyett 55 toborzás pont értékű sereget tud toborozni. 
Továbbá a parancsnoki sátor a játékos ellenfelének Győzelmi 
Pontot ér, a kártya leírása szerint. 

A parancsnoki sátrak a tereptárgyak egy sajátságos típusa. 
Akadályozzák a rálátást, és az egységnek be kell fejeznie a 
mozgását, amikor egy parancsnoki sátrat tartalmazó hexára lép. 
A parancsnoki sátor hexája nem épület hexa. 

s
Minden játékos leteszi a 18 telepítési kártyáját a játéktáblára,
képpel lefelé fordítva, egyet-egyet helyezve a választott 
forgatókönyv kártyáján látható színes telepítési hexákra. A 
játékos bármely telepítési kártyát bármelyik általa választott 
telepítési hexán csatarendbe állíthatja; de a tereptárgy 
telepítési kártyákat (mint a parancsnoki sátor) olyan telepítési
hexára kell tennie, mely nem tartalmaz tereptárgy hexát. 

s
Miután mindkét játékos letette mind a 18 telepítési kártyáját a 
játéktáblára, egyszerre felfedik őket, képpel felfelé fordítva. 
Minden játékos azonnal leveszi az összes felfedett csali 
telepítési kártyáit a játéktábláról, és visszateszi azokat a
dobozba. 

tudásjelzők
A telepítési kártyák felfedése után minden játékos kap 
egy-egy tudásjelzőt, minden el nem költött toborzás
pontja után. Maximum ötöt kaphat ezen a módon.

egységek és terep lehelyezése
A telepítési kártyák felfedése után minden játékos egyesével 
leveszi ezeket a játéktábláról lecserélve azokat a megfelelő 
figurákra és terep lapkákra. 

Minden játékos kicseréli a telepítési kártyáit az egységekre, 
melyek a megfelelő, egységet alkotó figurákból állnak. Az 
egységben lévő minden figurát egy körvonal jelzi az egység 
telepítési kártyáján. Minden egység, kivéve a legendásakat, 
annyi figurából áll, amennyi az egészség értéke. A legendás 
egységek mindegyike egy figurából áll. 

Minden játékos kicseréli a parancsnoki sátornak megfelelő 
telepítési kártyát a parancsnoki sátor terep lapkára. Ezután 
mindkét játékos visszateszi az összes telepítési kártyát a 
játék dobozába. 

You cannot deploy any units in a 
row farther from your faction edge 
than your command tent.
If an enemy unit occupies this hex 
at the start of his turn, he removes 
the command tent and gains 2 VP.
When a unit moves into this hex, 
that unit must end its movement.

Terrain
Command Tent

-5
Parancsnoki sátor
Telepítési kártya

Parancsnoki sátor 
területhexa

Telepítési kártya

Egészség
érték

Figura
Körvonala

HOGYan toborozz SEREGet 
A játékosok egyszerre toborozzák a seregeiket, a 
telepítési kártyákat használva. Ennek nincs kötött 
folyamata. Néhány játékos azt szereti, ha telepítési
kártyái az asztalon fekszenek, és egyszerre eléri 
ezeket, míg mások úgy döntenek, hogy a választásukat 
elrejtik az ellenfelük elől. Az a fontos, hogy minden 
játékos úgy fejezze be ezt a műveletet, hogy egy 
pontosan 18 telepítési-kártyából álló serege legyen, és 
50 vagy annál kevesebb toborzás pontot költsön el. 

s
Ha egy játékos nem szeretne időt 
áldozni, hogy saját sereget sorakoztasson 
fel, akkor a sereg kártyák 50 toborzás
pont értékű előre összeállított seregeket
biztosítanak a részükre. A sereg kártya 
használatakor a játékos a sereg kártyán 
felsorolt minden egyes egységhez elvesz 
egy telepítési kártyát, és minden egyes 
a sereg kártyán felsorolt tudáshoz elvesz 
egy tudásjelzőt, valamint elvesz annyi 
csali kártyát, mellyel meglesz az előírt 
18 telepítési kártyája. 

Sereg kártya

50

Mounted Assault
Daqan Army Card 1

Citadel Guard

Yeoman Archers

Riverwatch Riders x3
x5
x3

18

20

12

17



PÉLDA A FORGATÓKÖNYV KÁRTYA VÉGREHAJTÁSÁRA 

1. Az Uthuk játékos az “Árny csúcsok kincsei” 
forgatókönyv kártyát választja. A Daqan játékos a 
“Átkelés a Szunnyadó folyón” forgatókönyvkártyát 
választja. 

2. Az Uthuk játékos kezdeményezés mutatója (B2) 
előlrébb van az abc sorrendben mint Daqan játékosé 
(C1) . Az Uthuk játékos a kezdő játékos. 

3. A csatatér kialakításánál mindkét játékos leteszi a terep
lapkákat a választott forgatókönyvüknek megfelelően. 
Az osztás vonala minden forgatókönyvnél a játéktábla 
középső sora, mely közös a játékosok között. 

4. A Daqan forgatókönyvön található folyó
kapcsolódik az Uthuk forgatókönyv folyójához 
azáltal, hogy kicseréik a kártyán látható egyenes 
folyó terület lapot az összekapcsoláshoz szükséges 
folyó lapkával. 

5. Az Uthuk játékos leteszi a gázló jelzőjét a 
játéktábla bármelyik víz hexájára, mely a 
forgatókönyv kártyáján látható. 

6. A Daqan játékos leteszi a gázló jelzőjét a 
játéktábla bármelyik víz hexájára, mely a 
forgatókönyv kártyáján látható.

PÉLDA A toborzásra 
A Daqan játékos egy 50 pontos sereget
toboroz. Összegyűjti frakciója telepítési
kártyáit, és a következő egységekből
egy paklit képez a játékterületén: 

• Fellegvár védő:  x 4 = 16

• Önkéntes íjász:  x 3 = 12

• Riverwatch-i lovas:  x 2 = 12

• Rúna gólem:  x 2 = 12

• Parancsnoki sátor:  x 1 = -5

         Összes toborzás pont = 47

A játékos serege most 12 telepítési
kártyából áll. Mielőtt felhelyezné a 
seregét, hozzá kell adnia 6 telepítési
kártyát, hogy meglegyen mind a 18 
kártyája. 

A játékosnak marad 3 toborzás
pontja. Telepítési kártyáinak
felfedése után elvesz 3 tudás jelzőt 
a készletből, és saját játék területére 
teszi. 

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

Immovable 1

¦ Stunning Blow

3326

Elite • Melee
Rune Golems

x 4 x 2

Double Shot

2 324

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1- 4

-5

Terrain
Command Tent

You cannot deploy any units in a 
row farther from your faction edge 
than your command tent.
If an enemy unit occupies this hex 
at the start of his turn, he removes 
the command tent and gains 2 VP.
When a unit moves into this hex, 
that unit must end its movement.

x 3 x 1

Vigilant

Flanking

3246

Cavalry • Melee
Riverwatch Riders

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

x 2 x 6

Középső
sor

2

1 3
4

6

5

2
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PÉLDA AZ EGYSÉG TELEPÍTÉSRE

1. Az egységei telepítéséhez a Daqan játékos letesz a seregéből egy telepítési kártyát minden egyes, a forgatókönyv
kártyáján jelzett telepítési hexára, gondosan kiválasztva, hogy hova teszi az egységeket, és ahova nem akar 
egységeket tenni oda rakja a csali telepítési kártyákat. 

2. Miután mindkét játékos 
letette a telepítési
kártyáit, felfedik 
telepítési kártyáikat, és  
minden csalit levesznek
a játéktábláról. 

3. A Daqan játékosnak minden telepítési kártyát a 
megfelelő műanyag figurára kell cserélnie az egységek 
kialakításához. Ilyenkor a játékos annyi az egység 
típusának megfelelő figurát használ fel, amennyi a 
telepítési kártya szerint az egység egészsége. 

5. A Daqan játékos leteszi a Fellegvár védő 
egységet arra a hexára, melyen a megfelelő 
Fellegvár védő telepítési kártya volt. 

6. A Daqan játékos a megismétli a 3-5 
lépéseket a játéktáblán lévő minden egyes 
telepítési kártyánál. 

7. Végül kicseréli a parancsnoki sátor 
telepítési kártyát a Daqan 
parancsnoki sátor terület lapkára. 

Miután mindkét játékos lehelyezte az összes 
egységét, a játék készen áll a kezdésre. 

4. A Daqan játékos leveszi a telepítési kártyát a 
játéktábláról, és visszateszi a dobozba. Ezután elveszi a 
Fellegvár védő egység összefoglaló kártyáját, és leteszi 
saját játékterületére, hogy segítségként használja a játék 
alatt. 

Telepítési hexák

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

Double Shot

2 324

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1- 4

Vigilant

Flanking

3246

Cavalry • Melee
Riverwatch Riders

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

Double Shot

2 324

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1- 4

Double Shot

2 324

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1- 4

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

Vigilant

Flanking

3246

Cavalry • Melee
Riverwatch Riders

Immovable 1

¦ Stunning Blow

3326

Elite • Melee
Rune Golems

-5

Terrain
Command Tent

You cannot deploy any units in a 
row farther from your faction edge 
than your command tent.
If an enemy unit occupies this hex 
at the start of his turn, he removes 
the command tent and gains 2 VP.
When a unit moves into this hex, 
that unit must end its movement.

Immovable 1

¦ Stunning Blow

3326

Elite • Melee
Rune Golems

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

0

This card does not have 
a corresponding unit or 
terrain tile.

Remove this card when 
revealed.

Decoy

1

2

3

6

Egészség
érték

7

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee

Double Shot

2 324

Infantry • Archer • Ranged
Yeoman Archers

1- 4

Immovable 1

¦ Stunning Blow

3326

Elite • Melee
Rune Golems

§ Superior Tactics

Pursue 1

3324

Citadel Guard
Infantry • Knight • Melee4 5
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