


Mraim,

Az idom r()'vial, ezért témér leszek. Eemélem, ez a levél nem taldl siiket ﬁile/ere, mint a
kordabbi beszédem. Daqan Crai djira és djra nem veszik Figyelembe a Béles Eovag
Figyelmeztetéseit. M lett volna ha meg/qal[gah‘a/e volna! (Z)ajon élne még Alcaran
J(apifdny: meg/elzef, lzogy ez a teher mar inkdbb a ti véllatokat nyomja, mint az enyémet.

Ez az utolsé figyelmezfeféd, a (;Zellegvér bevehets az északi hatdrél. Nire ez az
iizenet elér }zozzéfole, nagyon Ualo'dzz'nii, }zogy én és a parancdno/edégom ald tartozé
emberel mdr nincsenele az élék sordban. Ha szerencsénk van, és e]ég ersel vagyun/e,
coatiban halhatunk meg. Ha a ééforddgunk vagy az erénk eldzdll, abkkor UUthuk
Nllan dldozati oltérdn Uégezzéi/e be.

A= Uthuk g’//an nem éana’ifd/e, nem fodzfogaio’ orkok a dMegfé’ri Sz%ddgro'l, Alcaran
J(apifdny lovagja figye/mezfefeff egy hatalom kibontakozdsdrdl a IRu Darkland
vidéken. &z a hatalom most felfea]fe magat; d\/ora]garal Castle-nél menetel hatalmas
eréivel. A férﬁa]e, akik a fa/ain/enél iivé'lfene/e, nem fe’rﬁa/e mar. Nem pusztan
laarbdro/e, démonchk szalltik meg Ghet. Llover &sei elészér kiisszdl a vérss /eupdf, és
dthot szérnak egész Loth Kharon keresztil. Testiik és lelkiik é'ddzefonéaloff
gnferneal[a], az oldalukon démoni feremfménye/eke/ jérnak. (C,:ze/e e//en, mi az amink
van? d\/é/zdny marolengi fellegudr véds, egy jisz kﬁlé’m’fmény Crimson erdejéhsl, és a
bésles elédeink dltal készitett si Iina go'/eme/e, arra a napra, amikor dzéi/edég van

rdjube.

A nap /eé'ze]eg. Eletre hivtam a go’]eme/eef, és én tavozom az élék sorabdl. Eletemmel és
véremmel remény/eea’em Lenne, lzogy errinoth népéne/e Jesz e[e’g z'a]eje a fel]eédziilédre, A
hatra lévé né}zény napért bator emberel )fizefne/e a vériikkel. JNe vedzfegeddéfe/e el Ghet.

Az istene fe’nyeddégében és a fel[egva’r dzolgélafé[%m irta,
Sir (j)afric (/%urfag}z,

greenlarialge gro’ﬁa, a Jel]egva’r Zovagja, d‘\/ora’gard Castle vdrnagya.
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V 4 V 4
A Jatek Attekintése .
A BattleLore Second Edition egy két személyes taktikai jaték,

mely a Rinamester univerzumaban jatszodik. A jatékosok Az 6186 J étékh 0oz

vagy a nemes Daqan Uraknak vagy a vérszomjas Uthuk

Y’llannak parancsolnak Terrinoth haboru stijtotta csataterén. A AB att’ le{jor e S econc’l Ec{itz:on els§ jatékahoz a tan’ul?
jatékosok alakitjak a csatamez6t, seregeket toborozva és f:orgatokon}:V hasznalate’lt' J,%V?sohuk' ek forg"at(’)ko’nyvet
titkosan telepitésibe allitva egységeiket. Majd okos taktikaval, ugy t,erV?Zt,‘fk’ hogy az ] J?,te,kOSOk gyors’an ,elOk?SZIt'

a tudas kartyak ravasz hasznalatdval addig kiizdenek, mig heSS?k’ cs jatszhassanak a jaték alapegyscgeivel és
egyikiik gydztesen feliilkerekedik, és az ellenséges sereg szabalyaival.

lemészarolva nem fekszik a csatamezon.

Mielétt a jatékosok elkezdenék a tanulé forgatokonyvet,

W tisztaban kell lenniiik e szabalykonyvnek a 6-11. oldalan
. talalhato alapszabalyokkal. A tanul6 forgatokonyvvel vald
a SZ&B&[YkényV hasznalata jatékhoz az 5. oldalon 1évé elékésziiletek fejezet utasitasit

kovetve készitsék eld a jatékot.
Ezt a szabalykonyvet ugy terveztiik, hogy az 10j jatékosoknak L

megtanitsa a BattleLore Second Edition jatekot. Arra Miutén a jatékosok végeztek ezzel a forgatokonyvvel, és
torekedtiink, hogy a jatékosok csupan az alapszabalyok kezdik jobban megérteni a BaitleLore Second Edition
elsajatitasa utan azonnal jatszhassanak, ezért ez a teljes jatékmenetét, készen 4llnak a nagyobb seregekre
szabalykonyv kihagy szamos kivételes szabalyt ¢s és az Osszetettebb forgatokonyvekre, melyeket a 12.
Osszefliggést. A jatékban talalhato rengeteg egységtipus, oldaltol kezdve a bdvitett szabalyokban irunk le.

egység képesség, tudashatas és forgatokonyv specifikus
szabaly kovetkeztében sok egyediilalld Osszeiitk6zés és
Osszefiiggés adodhat a jaték soran. Ha a jatékosokban
kérdések meriilnek fel a jaték kozben, akkor e szabalykonyv l:nAkC|éj elképek
helyett, hasznaljak az 0SSZEFOGLALO KONYVET, mely segit
ezen helyzetek megoldasaban és megértésében.

Minden frakcio-fiiggé tartozékon megtalalhato a frakcio jelképe.
A jatékosok ezeket a frakciojelképeket arra hasznaljak, hogy
beazonositsak mely jatékoshoz tartoznak az alkatrészek.

AZ €Gys€Ggek attekintése
Egy jatékos seregét a jatéktablan az EGYSEGEK jelolik. Minden
egységet egy FIGURA vagy figurak csoportja alkotja, mely a
jatéktabla egyetlen hexajat foglalja el.

I Dagan Urak Uthuk Y’llan







A JAt€K menete

A BattleLore Second Edition-t tobb fordulon keresztiil jatsszuk.
AKTIV JATEKOS az a jatékos, aki éppen végrehajtja a forduldjat.
Minden fordulo két fazisbol all, melyet az aktiv jatékos a
kovetkez6 sorrendben hajt végre:

1. F& Fazis
2. Fenntartasi fazis

Miutan az aktiv jatékos befejezte fordulojat, az ellenfele lesz
az 1j aktiv jatékos, és elkezdi sajat fordulojat. A fordulok
igy valtakoznak, amig az egyik jatékos megnyeri a jatékot
(lasd “A jaték megnyerése”, 7. oldal).

0 fazis

A F6 Fazis alatt az aktiv jatékos parancskartyakat jatszik ki,
utasitast ad az egységeinek, mozgatja, majd felhasznalja ezeket
az ellenséges egységek megtamadasara.

A Fo Fazis végrehajtasanal az aktiv jatékos sorban végrehajtja
a kovetkez6 1épéseket:

a. Parancs Lépés
b. Utasitas Lépés
c. Mozgas Lépés
d. Téamadas Lépés

parancs LEpEs

Az aktiv jatékosnak ki kell jatszania egy PARANCS KARTYAT a
kezEébdl, hangosan felolvasva a kartyan 1évo szoveget, majd
azt képpel felfelé a dobott lapokra teszi. Ezutan vagy
végrehajtja a kijatszott kartyan 1évé szoveget, vagy utasit
egy barati egységet barhol a jatéktablan (1asd “Utasitas
Lépés”, jobbra).

Parancskartyak

utasitas LEpés

Ennél a Iépésnél az aktiv jatékos urasiTas-t ad az egységeinek.
Egy egység utasitasahoz, ramutat egy egységre a jatéktablan, és
bejelenti, hogy ez az egység kapja az utasitast. Egy jatékos
fordulonként minden egységet csak egyszer utasithat.

Minden UTASITOTT EGYSEG a Mozgas Lépés alatt 1éphet, és a
Tamadas Lépés alatt tamadhat ebben a forduloban.

Minden parancskartya szovege leirja, hogy az aktiv jatékos melyik
egységet utasithatja ebben a forduldban. Minden utasitott egységnek
a kartya altal el6irt JATEKTEREN beliil kell tartozkodnia (jobb, bal
vagy kozépso jatéktérben). Ha a parancskartya nem utal egyik
jatéktérre sem, akkor az aktiv jatékos barmelyik jatéktér egységét
utasithatja.

A jatéktér hataraival kettévagott hexak mindkét jatéktérhez tartoznak.
A jatékos az ilyen hexan allo egységeket minden olyan parancs-
kartyaval utasithatja, mely a ketté koziil valamelyik jatékteret jelzi.

Jatékter Hatarok

Jatéktabla

Bal jatéktér  Kozépsd jatéktér — Jobb jatéktér
Megjegyzés: A jatéktabla bal és jobb jatékterét a parancskartyat
kijatszo jatékos szemszogeébdl nézve kell szamitani.

mozGas LEpEs

Ennél a 1épésnél mozgathatja az aktiv jatékos az utasitott
egységeit. Minden egység legfeljebb annyi hexat 1éphet, amennyi
az egység Osszefoglalo kartyajan jelzett mozgasérték. Egy hexat
egyszerre csak egy egység foglalhat el. Amikor egy jatékos
mozgatja az egyik egységét, akkor az egység NEm 1éphet ra olyan
hexara vagy nem Iéphet at olyan hexan, melyet masik egység
foglal el.

Mozgas-
érték \

Egység Osszefoglalé Kartya

Az egységek koziil egyszerre csak egy léphet, a sorrendet az
aktiv jatékos donti el. Egy egység mozgasat be kell fejezni,
miel6tt a jatékos egy masik egységgel mozogna, és a
jatékosnak végre kell hajtania minden utasitott egységének
mozgasat, miel6tt a Tamadas Lépéssel folytatna.



fenntartasi fazis

A Fenntartasi Fazis alatt az aktiv jatékos Gydzelmi Pontokat
kap, parancskartyakat huz és kiegésziti a tudasat.

A Fenntartasi Fazis végrehajtasakor az aktiv jatékos
sorban a kdvetkez0 1épéséket hajtja végre:

a. Gyo6zelmi Pont (GYP) 1épés
b. Kartyahtizas Lépés

c. Tudas Lépés

GyO6zelmi pont L€pés

Ebben a [épésben a jatékos GYOZELMI PONTOT
(GYP) kap minden barati egység altal elfoglalt
ZASZLOJELZO-vel jelolt hexaért.

Zaszlo-

A zaszldjelzOk a csatatér fontos stratégiai helyeit Jelz6

= jeldlik, mely minden frakcional a gy6zelem
kulcsa. A zaszlojelzokon 1évo szam jelzi, hogy a
jatékos mennyi Gy6zelmi Pontot kap, ha az adott
zasz10jelzos hexat elfoglalja. Minden alkalommal,
amikor a jatékos Gydzelmi Pontot kap, az
utanpotlas készletbol GYP jelzoket vesz el, és GYP jelz6
azokat a sajat jatéktertiletére teszi.

kdrtyahuzas LEpése

Ennél a 1épésnél az aktiv jatékos huz egy
kartyat a parancspaklibol.

tudds LEpEs

Parancs-
Az els6 jatek alatt ezt a 1épést hagyjuk ki. kartya
tAm AO As lépés A Tudas Lépés szabalyait részletesen
kifejtjiik g Tudas részletesen” részben a
Ennél a 1épésnél az aktiv jatékos mindegyik utasitott egységét 12. oldalon.
hasznalhatja, hogy egy célpont egység ellen tamadast hajtson
végre. A tamadas soran a tamado egységek harci értékével a Jaték me(}nyenése
egyenld szamu kockaval dob, ahogy az az egység 6sszefoglald
lapjan is szerepel, és végrehajtja a dobas eredményét (lasd Minden alkalommal, amikor a kezdé jatékos uj fordulot kezd,
,,Harci sorrend”, 8. oldal). ellendrizziik, hogy valamelyik jatékos nem nyerte-¢ meg a
jatékot. Egy jatékos akkor nyeri meg a jatékot, ha 16 Gyézelmi
Harci- Pontnal tobb Gy6ézelmi Pontja van, és ez tobb Gyézelmi Pont,

orték mint az ellenfeléé.
Masik lehetGség, a jaték megnyerésére, ha egy jatékos

minden ellenséges egységet megsemmisitett. Ez azonnal
bekovetkezik, fiiggetleniil a jatékosok Gy6zelmi Pontjaitol.

Egység dsszefoglalo lap

A Téamadas Lépés végrehajtasa utan a FO Fazis véget ér, és az
aktiv jatékos Fenntartasi fazisa kovetkezik.



A harc részletesen

Ez a fejezet a BattleLore Second Edition-ben a harc
végrehajtasat irja le részletesen.

harcl SORREND

A Téamadas Lépés alatt az aktiv jatékos az egyik utasitott
egységét hasznalva végrehajthat egy tamadast. A tamadast
végrehajto egység a TAMADO EGYSEG. A tamadas végre-
hajtasahoz az aktiv jatékosnak a kdvetkezd HARCI SORREND-et
kell elvégeznie:

1. A tamadas bejelentése
2. A Harci Dobas végrehajtasa
3. A kockadobas eredményének végrehajtasa

Miutan az aktiv jatékos egyik utasitott egysége végrehajtotta a
tamadasat, végrehajthat egy timadast egy masik utasitott
egységével. Addig ismétli a harci sorrendet minden utasitott
egységével, amig az Gsszes utasitott egysége végre nem hajtott
egy tamadast. Szabadon valaszthatd, hogy egy utasitott egység
tamad-e, és az aktiv jatékos donti el a timado seregek sorrendjét.

a tAmadas Bejelentése

Az aktiv jatékos bejelenti a TAMADO EGYSEG tamadasi tipusat:
KOZELHARCI Vagy TAVOLSAGI HARCI, az egységnek megfeleld
Osszefoglal6 kartya szerint. Bejelenti az ellenséges egységet is, mely a
tamadas célpontja; ez az egység a tamadas alatt a CELPONT EGYSEG.

Egy kozelharci tipust egység csak KOZELHARCOT hajthat végre egy
szomszédos hexan all6 célpont egység ellen (1asd
Jellegzetességek”, 13. oldal).

Egy tavolsagi harci tipust egység csak TAVOLSAGI HARCOT hajthat
végre egy olyan hexan all6 célpont egység ellen, mely
LOTAVOLSAGON BELUL van, €S RALATAS-a van ra.

Tavolsagi
\ g

harci
tipus

Lo-
Fi————= ((volsag

S— Harci

” érték
Egység Osszefoglalo Kartya

16tavolsag

A 16tavolsag meghatarozasana az aktiv jatékos megszamolja a
tamado egység és a célpont egység kozotti hexak szamat,
kihagyva a tamado egység hexajat, és beleszamolva a célpont
egység hexajat.

A célpont 16tavolsagon beliil van, ha a hexék szadma a tamado
egység egység referencia kartydjan 1év0 LOTAVOLSAGON beliil van.

RALAtAS

A célpont egységre torténd ralatas meghatarozasanal az aktiv
jatékos Osszekoti egy képzeletbeli vonallal a tamado egység
hexajanak kozéppontjat és a célpont egység hexajanak
kozéppontjat. Ha a vonal atmegy egy barmilyen egység altal
elfoglalt hexan vagy egy akadalyozo tereptargy (lasd
,Tereptargyak”, 13. oldal) hexan, akkor a ralatas akadalyozva
van, és az aktiv jatékosnak 11j célpont egységet kell valasztania
a tamadashoz. A ralatast nem akadalyozza a tamado egység
hexaja és a célpont egység hexaja.




a harci 00BAas VEGRehajtasa

Minden egységnek a hozza tartozo egység dsszefoglald kartyan

lathato a harci értéke. Amikor a tAmadast vagy visszatamadast

(lasd ,,Visszatamadas”, 10. oldal) hajtunk végre, akkor a tama-
do vagy az visszatamado egységet vezetd jatékos annyi kocka-

val dob, amennyi az egységei. harci értéke; ez a HARCI DOBAS.

a kockadoBas eredménye

Az aktiv jatékos végrehajtja a harci dobas eredményét, a
kovetkez6 hatasok alapjan:

Csapas: Minden kdzelharc alatt dobott ¥ eredmény
hatasara a célpont egység egy sériilést szenved el.

Vagas: Minden kézelharc alatt dobott »” eredmény

hatésara a célpont egység egy sériilést szenved el. Ha a

tamado egység gyenge (lasd ,,Gyenge Egységek”,
lent), akkor a »” eredmény nem okoz sériilést.
Szuras: Minden tavolsagi harc alatt dobott

eredmény hatasara a célpont egység egy sériilést
szenved el.

Moral: Minden harc alatt dobott ® eredmény
hatasara a célpont egységnek egy hexat vissza kell
vonulnia (lasd ,,Visszavonulas”, 10. oldal).

A visszavonulas hatasait csak a sériilések kiosztasa utan

kell végrehajtani.

Tudas: Minden harc alatt dobott 4
eredmény hatdsara az a jatékos, aki

a harci dobast dobta, elvesz egy
tudas lapkat a készletbdl, és leteszi

azt a sajat jaték tertiletére. Tuddsjelz

Hésiesség: A harc alatt dobott % eredménynek
nincs hozza tartozo hatasa, de gyakran aktivaljak
az egység képességeit (lasd ,,A dobasfiiggd
képességek”, 10. oldal).

tudds a tanuld forgatokonyvsen

Az els6 jatek alkalmaval a tudast csak Gy6zelmi Pontok
szerzésére hasznaljuk. Amikor a tanul6 forgatokonyvvel
jatszunk, akkor az aktiv jatékos bevalthat 4 tudas lapkat
1 GYP jelzore a Fenntartasi Fazisa Gy6zelmi Pont
Lépésénél.

—_—

GYENGE €GYSEGEK

Az az egység, melyben a figurdk szdma egy figurara
csokkent, GYENGE egység. A gyenge egységek nem okoznak
sériilést, ha a harci dobas eredménye /.

SERULES

Minden esetben, amikor egy egység SERULEST szenved el,
eltavolitunk egy figurat ebbdl az egységbdl a jatéktablarol.
Amikor levessziik egy egység utolsé figurajat is, akkor az az
egység MEGSEMMISUL. A megsemmisiilt egység kikeriil a
jatékbol.

Néhany egység, mely nem tartozik a tanulo forgatokonyvhoz,

ezektOl eltérd szabalyok alapjan szenved el sériilést (1asd

LSériilésjelzok™, 13. oldal). .




VISSZavonulds

€GYSEGKEPESSEGEK

Kiilonleges kartyahatasok és egységképességek valamint a
harci dobas ® eredményénél egy egység VISSZAVONULASRA
kényszeriilhet. Visszavonulaskor a célpont egységnek egy hexat
kell 1épnie a tamad6 egységgel pontosan ellentétes iranyba,
minden egyes visszavonulas hatds végrehajtasanal.

Ha egy egység arra kényszeriilne a visszavonulaskor, hogy
lelépjen a jatéktablarol vagy olyan hexara 1épne, mely
athatolhatatlan tereptargyat vagy ellenséges egységet tartalmaz,
akkor a visszavonul6 egység befejezi a visszavonulast, és
minden el nem végzett visszavonulasért elszenved egy sériilést.

tadmogatas

Egy egység akkor tamogatott, ha olyan hexara kellene
visszavonulnia, melyet egy barati egység foglal el. Amig
tamogatott, addig az egység figyelmen kiviil hagy minden
visszavonulast; a figyelmen kiviil hagyott visszavonulds nem
okoz sériilést.

VISSZatamadas

Miutan egy egységet megtamadnak, és ha ez az egység nem
semmisiil meg, valamint a timadé egységgel szomszédos
mezOn all, akkor VISSZATAMADHAT. A visszatamadas
végrehajtasanal az egység a harci sorrendet kdveti, a tdimado
egységet célba véve. A visszatimadas végrehajtasa nem
kotelezo, és a visszatdmadas nem valt ki tovabbi
visszatamadast.

€lorenyomulds

Miutan egy tamadas soran a szomszédos célba vett egység
megsemmisiilt vagy arra kényszeriilt, hogy a harc alatti eredeti
helyérél elmozduljon, a timado egység ELORENYOMULHAT.
Elérenyomulasnal a tamado egység a célpont egység eredeti
hexajara 1ép.

Egy egység nem nyomulhat eldre, ha visszatimadast hajt
végre (lasd “Visszatamadas”, fent).

Minden egység egység Osszefoglalo kartyajan egy vagy tobb
EGYSEG KEPESSEG szerepel. Az 6sszefoglald konyv szolgaltat
tovabbi informaciokat és tisztazza az egységek képességeit.

Lgység  _——>
képesség

Egység Osszefoglalé Kartya

doBasfliGGO képességek

Néhany egység képesség DOBASFUGGO KEPESSEG. A dobasfiiggd
képességeket megkiilonbozteti a képesség megnevezése elott lathatd
dobokocka ikon. Az ikon jelzi, hogy a harci dobasanal milyen kocka
eredményt kell az egységnek dobnia, ahhoz, hogy aktivalja a
képességet. A harci dobasbol a jatékos FELHASZNALHATIA EGY KOCKA
EREDMENYET, hogy aktivaljon egy dobasfiiggd képességet.
Aktivalhatja a képességet minden egyes erre felhasznalt kocka
eredménynél.

Ha a jatékos felhasznal egy kocka eredményt egy dobasfiiggd
képesség aktivalasara, akkor ennek a kockanak az eredményét a
normal moédon mar nem hajthatja végre.

Kockafiiggo =

Képesség

Egység Osszefoglalé Kdrtya



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

¥ Frenzy: Cause 1 damage.

Ally!

Most készen alltok, hogy a tanulo forgatokonyvvel
jatsszatok (lasd 5. oldal). Ez segit elsajatitani a jaték
alapmechanizmusat, miel6tt tovabb 1épnénk. Minden
ezutan kovetkezd szabaly nem sziikséges a tanuld
forgatokonyvhoz, mivel ezek a forgatod konyvek és a
hadseregek felépitését, valamint a tudas kartyakat, a
legendakat és a tereptargyakat részletezik.

Ha barmilyen kérdés felmeriil a tanul6 forgatokonyvvel valo
jéaték soran, mint példaul, mi torténik akkor, ha egy visszavo-
nulasi at le van zarva, mi torténik, akkor, ha a ralatasi vonal
egy hexa szélén halad, vagy milyen a méregkeverés hatasa,
folyamodjunk az 6sszefoglalo konyvhoz tovabbi
informaciokeért.




kieG€szito szaBalyok

Ebben a fejezetben talalhatod szabalyok az el6zd fejezet sza-
balyainak kifejtései, bévitik az ismereteket a tudas kartyakkal,
a legendakkal és a tereptargyakkal kapcsolatban.

a tudds részletesen

A tudas Mennara magikus erejét jelképezi, mely lehetové
teszi, hogy a jatékosok hatékony képességeket hasznalva
megforditsak a csata kimenetelét. Ez a fejezet a tudasra
vonatkozo szabalyokat részletezi a BattleLore Second
Edition jatékban.

Az elbkésziiletek alatt minden jatékos megkeveri sajat
frakcidjanak tudaskartyait, és leteszi a sajat jatékteriiletére.
Minden jatékos két tudaskartyaval a kezében kezdi a
jatékot (lasd “Teljes elokésziilet”, 14. oldal).

tudds LEpéEs

Minden Fenntartasi Fazis Tudas Lépésében, az aktiv jatékos
kiegésziti a tudasat Gigy, hogy a kovetkezok koziil egy altala
valasztott akciot végrehajt:

+ Kap két tudasjelz6t az utanpotlas készletbol.

+ Kap egy tudasjelzot a készletbdl, és huz egy
tudaskartyat a frakcidja tudaspaklijabol.

« Huz két tudaskartyat a frakcidja tudaspaklijabol. Ezutan
eldob egy tudaskartyat a kezébdl (melybe a most hizott
kartyak is beletartoznak). Ez egy jo lehet6ség a jatékosoknak,
hogy eldobjanak a keziikbdl olyan tudaskartyakat, melyeket
nem tudnak kijatszani.

Tudasjelzo

Tudaskartya

Amikor a jatékosnak tudaskartyat kell htiznia, és a
tudaspakli elfogyott, akkor a huzas el6tt megkeveri az
eldobott tudaskartyakat, és 0j paklit képez beldliik.

A jatékosnak nem lehet a kezében négy tudaskartyanal
tobb a Tudas Lépés végén. El kell dobnia minden altala
valasztott tobblet tudaskartyat ennek a 1épésnek a végén.

tudds kdrtyak

A tudas kartyak hatékony akciokat és frakcio képességeket
jelentenek, atitatva Mennara magikus erejével. Minden tudas
kartyan van egy id6zitésre utald szoveg, mely tajékoztatja a
jatékost, hogy mikor hasznalhatja a tudas kartyat. A tudas kartya
hasznalatanal a jatékos a kovetkezo 1épéseket hajtja végre:

1. Tudaslapkak elkoltése: A jatékosnak vissza kell tennie a
tudaskartya tudas koltségével egyenld szamu tudasjelz6t a sajat
jaték teriiletérdl a készletbe.

2. A Tudas kartya felolvasasa: A jatékos hangosan
felolvassa a tudas kartya szovegeét.

3. A Hatas Végrehajtasa: A jatékos végrehajtja a kartya
tudas hatasat, ahogy azt a kartya irja.

4. Tudaskartya eldobasa: A jatékos képpel felfelé
forditva a tudaspaklija mellett kialakitott eldobott
lapok kupacara teszi a tudas kartyat.

Egy jatékos fordulonként egy tudas kartyat hasznalhat fel. Ha
mindkét jatékos azonosan iddzitett tudas kartyat jatszik ki, akkor
elészor az aktiv jatékos hajtja végre a tudas hatasat. Az
Osszefoglald konyv tovabbi informacidkkal és pontositdsokkal
szolgal a kiilonleges tudas kartyakrol és hatasokrol.

Tuddas
Koltség
Idozites
szoveg
A kartya
hatdsa

Tudas Kartya




sértlés)elzok

Jellegzetess€gek

Néhany egység 0sszefoglalo kartyan lathato a sériilésjelz6 ikon az
egészség érték folott. Ezek az egységek csak egy figurabol
allnak, és nem gy szenvedik el sériiléseket, mint a tdbbi egység.

Sériilésjelzo
/ ikon
Egészség
<  Erwk

“Oridsmadar harcos” Egység Osszefoglalé Kartya

Minden alkalommal, amikor egy ilyen egység sériilést
szenved el, egy sériilésjelz6t helyeziink a jatéktablara
az egység kozelébe. Miutan az egység az egészség
értékével egyenld, vagy annal tobb sériilés lapkat

gylijtott dssze, akkor az egység megsemmisiil, és a Sériilés-
figurajat eltavolitjuk a jatéktablardl. Jelzo

Mivel ezek az egységek csak egyetlen figurabol allnak, soha
nem lesznek gyenge egységek (lasd “Gyenge egységek”, 9.

oldal). '

Minden egységnek van egy vagy tobb JELLEGZETESSEGE. A jelleg-
zetességek egy adott egységhez tartozo sajatossagok, ide értve az
egység tipusat (gyalogsag, lovassag, elit vagy legendas) és az
egység tamadasanak tipusat (tavolsagi vagy kozelharci). Bizonyos
kartyak és képességek hatassal lehetnek az egyes jellegzetességek-
kel rendelkez6 egységekre. A jellegzetességek az egységhez
tartozo Osszefoglalod kartyan, az egység neve alatt szerepelnek.

tereptargyak

A tereptargyak a természetes és az ember épitette sajatossagok
Mennara f6ldjén. A tereptargyak egyedi modon befolyasoljak a
mozgast €s a harcot.

akadalyozo tereptirgyak

Az akadalyozo tereptargyak olyan tereptargyak, melyek akadalyoz-
zak a ralatast (lasd “Ralatas”, 8. oldal). A dombsag, erddk,
épiiletek és parancsnoki satrak mind akadalyozo tereptargyak.

Erdo

Néhany tereptargynak kiilonleges mozgasi és harci megkdtései
vannak.

Epiiletek

Dombsag

Dombsag: A dombsag hexan all6 tavolsagi harci egységek
figyelmen kiviil hagynak minden egységet, a ralatas vizsgala-
tanal. Azonban a dombsag hexan all6 egységek ralatasat az
akadalyozo tereptargyak tovabbra is akadalyozzak.

Erdo: Az egységnek azonnal be kell fejeznie mozgasat, amint
ralép egy erdd hexara. Egy erd6 hexan levo egység maximum két
kockaval (modositok el6tt) dobhat a harcban. Tovabba egy
egység maximum két kockéaval (modositok elétt) dobhat amikor
egy erdd hexan allo célpont egységgel harcol.

Epiiletek: Az egységnek azonnal be kell fejeznie mozgasat,
amint egy épiilet hexara 1ép. Egy épiilet hexan tartozkodo
egység figyelmen kiviil hagyhat egy sériilést minden hatasbol,
beleértve a harcot is.

Athatolhatatlan tereptdrgyak

Az egységek nem léphetnek ra vagy nem mehetnek at az
athatolhatatlan tereptargyakon. Minden viz hexa athatolhatatlan,
hacsak nincs rajta gazlo- vagy hid jelz4. Az egységnek azonnal be
kell fejeznie mozgasat, amint ralép egy gazlot tartalmazo hexara.

Viz



teljes elokésziilet

A BattleLore Second Edition elokésziilete nemcsak a jatékelemek
szétvalogatasabol és lerakasabol all, hanem egyben egy stratégiai
gyakorlat is a csatatér felépitése, és az egységekbdl alld seregek
Osszeallitasa, és lehelyezése. Minden jaték eldtt a jatékosok a
kovetkezdket hajtjak végre az 5. oldalon talalhatok 1épések
helyett. A Forgatokonyv kartya végrehajtasahoz és a seregek
felépitéséhez az egyes 1épések részleteit kiilon fejezetekben
mutatjuk be a 15. oldaltol kezd6édden.

1. Jatéktabla lehelyezése: Tegyiik a jatéktablat a
jatéktertilet kozepére.

2. Frakcidvalasztas: Minden jatékos vélaszt egy frakciot;
vagy Daqan-t (kék) vagy Uthuk-ot (piros). Ha mindkét
jatékos ugyanazt a frakciot szeretné iranyitani, akkor
taldlomra valasszanak frakciot (nem részletezziik tovabb).

. A frakcié tartozékainak kiosztasa: Minden jatékos

megkapja a valasztott frakcidjanak megfelelden a
mianyag figurakat, az egység 6sszefoglalo kartyakat és
telepitési kartyakat, és leteszi a sajat jatéktertiletére.

. Utanpétlas Készlet kialakitasa: Valogassuk szét az 9sszes

lapkat és a jelz6t tipus szerint, és tegyiik kupacokba, ezek
alkotjak a készletet.

. Parancspakli kialakitasa: Keverjiik az 6sszes parancskartyat

egy pakliba, és tegyiik a jatéktabla kdzelébe, mindkét jatékos
szamara elérhetd helyre.

. A tudaspakli és a forgatokonyv pakli kialakitasa: Minden

jatékos elveszi a valasztott frakcidjahoz tartozo tudas-
kartyakat és forgatokonyvkartyakat, két kiilon pakliként
megkeveri ezeket, és képpel lefelé forditva leteszi a paklikat a
sajat jatékteriiletére.

&




7. A Forgatokonyv kartya hizasa, felfedése és
végrehajtasa: Minden jatékos huz harom Forgatokonyv
kartyat a sajat paklijabol, valaszt egyet, és az dsszes
tobbi Forgatokonyv kartyat visszateszi a dobozba. Ezutan
mindkét jatékos egyszerre felfedi és végrehajtja a
valasztott Forgatokonyv kartyajat (lasd “Forgatokonyv-
kartyak végrehajtasa”, jobbra).

8. A kezd¢ jatékos jelzd kiosztasa: A kezdo jatékos (lasd “A
kezdd jatékos meghatarozasa”, jobbra) leteszi a kezd6 jatékos
jelzot a sajat jatékteriiletére.

9. A Seregek felallitasa: Minden jatékos felallitja seregeit a
telepitési kartyak vasarlasara koltve a toborzas pontokat.
Ezutan lehelyezi az egységeit a jatéktablan (lasd
“Sereg felallitasa”, 16. oldal).

10. Kezdé kartyak huzasa: Minden jatékos hat parancskartyat
hiz a parancspaklibdl és harom tudaskartyat sajat
frakcidjanak tudaspaklijabol.

Ezutan mindkét jatékos titokban, egyszerre valaszt kett6t a
parancskartyai koziil és egyet a tudaskartyai koziil, és
leteszi ezeket a megfeleld paklik aljara.

Miutan mindkét jatékos kezében 1évo lapja négy
parancskartyabol és két tudaskartyabdl all, készen
allnak a csatara!

Zaszlo jelzo

Telepitési hexa

Kezdeményezés- 2.4
mutato

a forGatdokdnyv felépitése

A BattleLore Second Edition-nel valo jaték eldtt a jatékosoknak
egy forgatokonyvet felépitve eld kell készitenilik a jatékot. Ez a
fejezet részletezi a forgatokonyv kartyak hasznalatdnak szabalyait.

A forgatokonyv kartydk végrehajtdsa

Minden frakcionak kilenc egyedi forgatokonyv kartyaja van.
Minden forgatokonyv kartyan van egy kép, mely a jatékoshoz
tartozo fél jatéktablajat abrazolja, rajta a kiilonbozo tereptargyak,
tereptargy lapkak és zaszlojelzok elhelyezkedésével. Tovabba
minden forgatokonyv kartya tartalmaz 18 hexat, a megfelel6
frakci6 szinarnyalataval. Ezek a szines hexax a frakcid TELEPITESI
HEXAI az adott forgatokonyv esetén.

A Forgatokonyv kartya végrehajtasanal mindkét jatékos egyszerre
felfedi a valasztott kartyajat, és kdveti ezeket a 1épéseket:

1. A Forgatokdnyv kartya felolvasasa.
2. Kezdéjatékos meghatarozasa.
3. Teriiletlapok és Zaszlojelzok lerakasa.

4. Gazlok lerakasa.

A forGatokonyv kdrtya felolvasisa

Minden forgatokonyvkartyan talalhatd egy leird rész egy vagy
tobb olyan szaballyal, mely egyedi modon hatassal van a
forgatokonyvre. Néhany szabaly elsébbséget élvez egy
jatékfazisban vagy lépésben, és jelezve van, hogy a jatékos a
forduldja alatt mikor folyamodhat ehhez a szabalyhoz.

S —— Teriilet lap

\ Forgatokonyv

kartya

szoveges része

Forgatokonyv kartya



a kezdo Jatékos meghatirozisa

Minden forgatokonyv kartyan szerepel egy KEZDEMENYEZES
MUTATO egy betiivel és egy szammal. Az a jatékos lesz a kezd6
jatékos, akinek a felfedett forgatokonyv kartyajan lathato betiije
az abc-ben el6bb szerepel. Ha mindkét jatékos azonos betiivel
ellatott kartyat fedett fel, akkor a kisebb szamu kartyat felfed6
jatékos lesz a kezddjatékos. Ha mindkét jatékos azonos betiivel
és szammal jelolt kartyat fedett fel, akkor a kezddjatékost
véletlenszerlien hatarozzak meg.

terullet Lapkak €s
zAsz16)€elzOK lerakasa

A kezd¢ jatékos meghatarozasa utan mindkét
jatékos elveszi az Osszes teriiletlapot, tereptargy-
lapkat és zasz16jelz6t, melyek sziikségesek a sajat
jatéktabla térfeliik elokészitéséhez, és leteszik
ezeket a megfeleld hexakra.

Ha viz hexak keriilnek egymas mellé, akkor

a kezd6 jatékosnak ki kell cserélnie azokat folyo
lapkara, mivel a folyok 6sszekapcsolodnak (lasd
a példat a 18.oldalon). Ha egy folydlapkanak nyitott az
egyik oldala, mely a tabla szélén van, akkor a jatékosok
kicserélhetik ezt egy to lapkara (ha Iehetséges).

GAZLOK lerakasa

Zaszlo-
jelzo

A kezd6 jatékostol kezdve minden jatékos letesz egy gazlojelzot

a jatéktabla forgatokonyv kartyan jelzett valamelyik olyan viz
hexajara, amely még nem tartalmaz gazlot vagy hidat.

Gazlojelz6

€GY SEREG LOBORZASA

A forgatokonyv felépitése utan a jatékosoknak seregeket kell
toborozniuk. Ez a fejezet részletezi a sereg toborzasanak és a
csatatérre torténd a telepitésének szabalyait.

telepitési kArtyak

A telepitési kartyak egységeket, tereptargyakat és csalikat
képviselnek. Az egységek és a tereptargyak kézzel foghato
jaték-elemei: a figurak és a tereptargy lapkak. A csalikat
bloffolésre hasznaljuk, segitenek elrejteni egy egység vagy
tereptargy helyét miel6tt telepitésre keriilnének a jatéktablan
(lasd “Példa az egység telepitésre”, 19. oldal).

Toborzas-

értck NN

Telepitési kartya

Csali Telepitési kartya

€GYs€Gek toBorRzZAsA

Egy sereg toborzasahoz minden jatékos végrehajtja a lent
felsorolt 1épéseket. Ezeket a 1épéseket a kovetkezd oldalon
részletesen leirjuk.

1. Telepitési kartyak valasztasa
2. Telepitési kartyak lehelyezése
3. Telepitési kartyak felfedése

4. Egységek és teriilet lapkak lerakasa



telepitésl kKArtyak kivalasztisa

Minden jatékos kap 11 csali telepitési kartyat, melyeket
hozzaad a frakcidja telepitési kartyaihoz. Ezutan a jatékosok
egyszerre felépitik a seregeiket a telepitési kartyaikat
felhasznalva.

Minden telepitési kartyan szerepel egy TOBORZAS ERTEK, €z
jeloli azt a TOBORZAS PONT szamot, melyet a jatékosnak el kell
koltenie ahhoz, hogy a kartya a seregéhez tartozzon. Minden
jatékos serege Osszesen 50 toborzas pontba keriilhet, és
pontosan 18 telepitési kartyabol kell allnia, egységek,
tereptargyak és csalik barmilyen kombinéci6jabol.

Amikor a jatékos végez az egység kartyainak kivalasztasaval,
akkor 18 telepitésikartyabol allo paklijanak kell lennie, mely
megfelel a seregének. A maradék telepitésikartyakat visszateszi
a dobozba.

parancsnoki satrak

Minden jatékos egy parancsnoki satrat adhat a seregéhez. Az a
jatékos aki a parancsnoki satrat valasztja, plusz 5 toborzas
pontot hasznalhat fel a serege toborzasahoz. Ez azt jelenti, hogy
az 50 helyett 55 toborzas pont értékii sereget tud toborozni.
Tovabba a parancsnoki sator a jatékos ellenfelének Gydzelmi
Pontot ér, a kartya leirasa szerint.

A parancsnoki satrak a tereptargyak egy sajatsagos tipusa.
Akadalyozzak a ralatast, és az egységnek be kell fejeznie a
mozgasat, amikor egy parancsnoki satrat tartalmazo hexara 1ép.
A parancsnoki sator hexaja nem épiilet hexa.

=5

Parancsnoki sdator
teriilethexa

Parancsnoki sator
Telepitési kartya

telepitésikartyak Lerakisa

Minden jatékos leteszi a 18 telepitési kartyajat a jatéktablara,
képpel lefelé forditva, egyet-egyet helyezve a valasztott
forgatokonyv kartyajan lathato szines telepitési hexakra. A
jatékos barmely telepitési kartyat barmelyik altala valasztott
telepitési hexan csatarendbe allithatja; de a tereptargy
telepitési kartyakat (mint a parancsnoki sator) olyan telepitési
hexara kell tennie, mely nem tartalmaz tereptargy hexat.

telepitési KARtyak felfOése

Miutan mindkét jatékos letette mind a 18 telepitési kartyajat a
jatéktablara, egyszerre felfedik oket, képpel felfelé forditva.
Minden jatékos azonnal leveszi az dsszes felfedett csali
telepitési kartyait a jatéktablarol, és visszateszi azokat a
dobozba.

tudasjelzok

A telepitési kartyak felfedése utan minden jatékos kap
egy-egy tudasjelzot, minden el nem koltott toborzas
pontja utan. Maximum 6t6t kaphat ezen a modon.

_—— —

hogyan TOBOR0ZZ SEREGET

A jatékosok egyszerre toborozzak a seregeiket, a
telepitési kartyakat hasznalva. Ennek nincs kotott
folyamata. Néhany jatékos azt szereti, ha telepitési
kartyai az asztalon fekszenek, és egyszerre eléri
ezeket, mig masok ugy dontenek, hogy a valasztasukat
elrejtik az ellenfeliik el6l. Az a fontos, hogy minden
jatékos gy fejezze be ezt a miiveletet, hogy egy
pontosan 18 telepitési-kartyabol all6 serege legyen, és
50 vagy annal kevesebb toborzas pontot koltson el.

S€ReG KARtYAK

Ha egy jatékos nem szeretne id6t
aldozni, hogy sajat sereget sorakoztasson
fel, akkor a sereg kartyak 50 toborzas
pont értékii elore dsszeallitott seregeket
biztositanak a résziikre. A sereg kartya
hasznalatakor a jatékos a sereg kartyan
felsorolt minden egyes egységhez elvesz
egy telepitési kartyat, és minden egyes

a sereg kartyan felsorolt tudashoz elvesz
egy tudasjelzot, valamint elvesz annyi
csali kartyat, mellyel meglesz az el6irt
18 telepitési kartyaja.

Sereg kartya

€GYSEGEK €s terep Llehelyezése

A telepitési kartyak felfedése utdn minden jatékos egyesével
leveszi ezeket a jatéktablardl lecserélve azokat a megfeleld
figurakra és terep lapkakra.

Minden jatékos kicseréli a telepitési kartyait az egységekre,
melyek a megfeleld, egységet alkotd figurdkbdl allnak. Az
egységben 1évoé minden figurat egy kdrvonal jelzi az egység
telepitési kartyajan. Minden egység, kivéve a legendésakat,
annyi figurabol all, amennyi az egészség értéke. A legendas
egységek mindegyike egy figurabol all.

i Figura
Korvonala

Egészség
erték

Telepitési kartya

Minden jatékos kicseréli a parancsnoki satornak megfeleld
telepitési kartyat a parancsnoki sator terep lapkara. Ezutan
mindkét jatékos visszateszi az 0sszes telepitési kartyat a
jaték dobozaba.
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