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PANZER GENERAL© ALLIED ASSAULT 
II. világháborús stratégiai társasjáték

 
A Panzer General® Allied Assault egy olyan társasjáték, ami a 
UBISOFT által kiadott, azonos nevű, Microsoft Xbox LIVE® Arcade 
for the Xbox 360® konzolra készült videojátékon alapul. Ez a 
társasjáték ugyanazt a szabályrendszert alkalmazza, mint az Xbox 
360-as verzió, azzal a különbséggel, hogy jobban megfeleljen a 
szemtől-szembe játékstílusnak. A Panzer General® Allied Assault 
egy olyan gyors, taktikai / stratégiai, II. világháborús társasjáték, 
amiben a táblás és kártyás társasjátékok egyes elemei ötvöződnek 
egymással. A kártyákkal a több lapkából elkészített csatatérképen 
történő mozgásokat, manővereket lehet végrehajtani. Az akciókár-
tyák pedig bónuszokat adnak a mozgásra és a harcra. A játék az 
amerikai és a német hadsereg összecsapásait eleveníti meg, 1944. 
június 6-tól, a D-naptól kezdve, egészen Németország 1945-ös 
megszállásáig. A  Panzer General® Allied Assault Xbox 360-as 
konzolos játékról valamint a táblás társasjátékról a következő 
oldalon találhatsz bővebb információkat: 
www.petroglyphgames.com. 
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1.0 A csatatérkép 
 
A Panzer General® Allied Assault összecsapásai egy-egy 
csatatérképen játszódnak, amelyen a játékosok elhelyezik és 
mozgatják csapataikat. Minden egyes játék előtt a csatatérképet 
össze kell állítani az aktuális forgatókönyv ábrája alapján, a 
megfelelő térképlapkákból. Minden egyes térképlapka különböző 
terepet ábrázol, mint város, erdő, tengerpart, stb., és mindegyiknek 
sajátos kihatása van a játék menetére (lásd: 10.0 Térképlapkák). 
 
A játék elején különböző jelzőket kell elhelyezni az egyes 
térképlapkákra, a választott forgatókönyvnek megfelelően. Az 
amerikai kezdő sor és a német kezdő sor jelzőket általában a 
hozzátok legközelebbi térképlapka soron kell elhelyezni, az 
amerikai alapbázis és német alapbázis jelzőket pedig ezek egyikére 
kell tenni. A forgatókönyv a híd-, vagy küldetésjelzők elhelyezését 
is meghatározza az egyes térképlapkákon. Az amerikai ellenőrzés- 
és a német ellenőrzésjelzők kerülnek a kezdő sori térképlapkákra, 
valamint ellenőrzésjelzőket kell tenni más térképlapkákra is, amely 
felé mindkét oldal törekedni fog a játék során. 
 
 
 egy térképlapka felépítése: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.0 Pontozótábla és a tekintély 
 
A pontozótábla a játék közbeni információkat rögzíti. Tedd a 
körjelzőt a pontozótábla „TURN” (kör) rovatának 1. mezőjére, az 
amerikai / német célpont- és tűzjelzőket a „COMBAT” (harc) 
rovatának-, valamint az amerikai és német tekintély- jelzőket a két 
„PRESTIGE” (tekintély) rovatának közelébe! Tedd a pontozótáblát 
az asztal közepére, hogy mindketten elérjétek! A tekintély egy 
olyan mért pontszám, amelyet mindkét fél gyűjtöget, költ belőle 

 
 

 
 

© 2009 Ubisoft Entertainment. Minden jog fenntartva! A Panzer General, Ubisoft, Ubi.com, és Ubisoft logó az Ubisoft Entertainment USA-ban és/vagy más országokban 
bejegyzett védjegye. A Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, és az Xbox logó a Microsoft cégcsoport bejegyzett védjegye és a Microsoft licence alapján használják. 
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a játék során, amely végül szintén beleszámít a győzelembe. 
Mindkét játékos a saját tekintélyjelzőjét mozgatja a pontozótábla 
„PRESTIGE” rovatának mezőin, ha tekintély pontokat szerez, vagy 
veszít. Tegyetek 1-1 ellenőrzésjelzőt a tekintély tábla „50”-es és 
„100”-as szimbóluma fölé, ha a tekintély pontjaitok meghaladja az 
50-es, vagy 100-as értéket! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 a pontozótábla (tracker board) 
 
 
 
 
 
3.0 Jelzők 
 

 
 
 
 
 
 amerikai amerikai amerikai 
 ellenőrzés kezdő sor tekintély 
 
 
 
 
 
 

 német német német 
 ellenőrzés kezdő sor tekintély 
 
 
 
 
 
 
 morál vesztés  morál vesztés  morál vesztés 
 
 
 
 
 
 
 morál nyerés morál nyerés morál nyerés 

 
 
 
 
 
 
 
 
 amerikai német kör 
 célpont célpont 
 
 
 
 
 
 
 sérülés jutalom mozgott 
 
 
 
 
 
 
 

 amerikai tűz német tűz tüzelt 
 
 
 
 
 
 
 
 amerikai alapbázis német alapbázis 
 
 
 
 
 
 
 
 híd beásott 
 
 
 
 
 
 
 küldetés 
 
 
 
 
 
4.0 Kártyák 
 
A játékban 2 féle kártya található: egységkártyák és akciókártyák. 
Az akciókártyák további 3 csoportba sorolhatók: hadműveleti-, 
harci- és meglepetéskártya. Mind a 2 oldal rendelkezik még 1-1 
blöffkártyával is, amely mindig a kezetekben marad. 
 

A játék közben kártyákat húztok a kezetekbe. Nincs korlátozva a 
kezetekben tartható kártyák száma. A kártyákat a kezetekből 
játszhatjátok ki, aminek a legtöbbször tekintélypont költsége van. 
Minden kártya alján szerepel egy pakli-jelölő betűsor, vagy 
számsor, hogy könnyebben lehessen őket összerendezni az egyes 
forgatókönyvek előkészületei során. 
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4.1 Egységkártyák 
Mindkét harcoló fél egységkártyái tankokat, tüzérséget és gyalogos 
osztagokat ábrázolnak. Az összes egységet két típusba lehet 
sorolna a célpont típus szerint: nehéz (hard) és könnyű (soft). Az 
egységkártyák a játék szerves részét képezik, amiket egyenként 
helyeztek el majd mozgattok a térképlapkákon. Lásd a 9.0 
Egységkártyák összefoglalása fejezetet a teljes listáért! 
 
 egységkártya felépítése: 
 

 harcoló fél zászlaja kártya száma 
 

 egység neve 
 
 
 
 
 
 egység osztálya harci értéke 
 célpont típusa 
 támadóérték nehéz 
 célpont ellen 
 támadóérték könnyű 
 célpont ellen 
3 

 tulajdonság(ok) 
 
 taktikai módosító 

 
 
 

 pakli jelölő 
 

 célpont típusa 
 

 nehéz könnyű 
 
 

4.2 Akciókártyák 
Az akciókártyákat különféle előnyök megszerzése érdekében 
játsszátok ki a játék során. A hadműveleti akciókártyákat 
(amelyeket kék sáv, az „Operations” felirat és egy földgolyó 
szimbólum különböztet meg a többitől) csak a hadműveleti 
fázisban lehet kijátszani. A harci akciókártyákat (amelyeket piros 
sáv, a „Combat” felirat és egy robbanás szimbólum különböztet 
meg a többiektől) csak a harci fázisban lehet kijátszani. A 
meglepetés akciókártyákat (amelyeket zöld sáv, a „Surprise” felirat 
és egy kérdőjel különböztet meg a többiektől) a kártya szöveg-
mezőjében jelzett fázisban lehet kijátszani. 
 
 hadműveleti akciókártya  
 

 kártya neve kártya száma 
 
 
 
 
 
 
 
 akciókártya 
 típusa 
 
 
 szövegmező 
 
 

 taktikai módosító 
 
 
 

 pakli jelölő 
 
 akciókártya típusának szimbólumai  
 

 hadműveleti harci meglepetés 

 
 

blöffkártyák: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 amerikai 
  német 

 
 
 
4.3 Blöffkártyák 
A blöffkártyákat kétféleképpen használjátok: egyrészt harc közben, 
amikor fel kellene áldoznod egy kártyát a kezedből, bemutathatod 
a blöffkártyát ahelyett, hogy eldobnál egy lapot; illetve másrészt 
amikor a blöffkártyával takarod el egy másik kártyádat és csak a 
tekintélypontját mutatod meg az ellenfelednek. 
 
 
 
 
 
 
5.0 A játék menete 
A Panzer General® Allied Assault társasjátékban körök követik 
egymást a játék befejezéséig. Egy körben az 5.2 pontban 
részletezett sorrendnek megfelelő fázisok vannak. 
 
5.1 Játék előkészületek 
Olvasd végig a 7.0 Forgatókönyv előkészítése fejezetet, majd 
válassz egy forgatókönyvet és válassz egy harcoló felet magadnak! 
A forgatókönyv leírása és képes melléklete tartalmazza, hogy 
miként kell összeállítani a csatatérképet a térképlapkákból. Azt is 
előírja (számok és betűk formájában), hogy az amerikai és német 
oldalnak melyik egységkártyákat és melyik akciókártyákat kell 
használnia. Válogasd össze az előírt kártyákat, majd képpel lefelé 
keverd össze a paklikat, és tedd le az asztalra képpel lefelé őket! 
Egy szabványos kétjátékos összecsapás 3 paklit használ: egy közös 
akciókártya paklit, egy amerikai egységkártya paklit és egy német 
egységkártya paklit. Helyezd el a pontozótáblát az asztal közepén, 
és tedd mellé az összes szükséges jelzőt! Kövesd a forgatókönyv 
kezdő alakulatokra, a térképlapkákra, a kezdőlapokra, kezdő 
tekintélyre, az első és második játékos meghatározására és a 
győzelmi feltételekre vonatkozó előírásait! 
 
5.2 Játékkörök 
Az első játékos köre és a második játékos köre ad ki egy komplett 
játékfordulót (egyes forgatókönyvekben az amerikai fél az első 
játékos, más forgatókönyvekben pedig a német). Miután az első 
játékos végigment az összes játékfázisán és befejezte a körét, a 
második játékos köre következik. Amint mindkét játékos befejezte 
a komplett körét, a forduló is véget ér, és a pontozótáblán lévő 
körjelzőt egy mezővel előre kell mozgatni. 
 

 
 

morálja 
 

védelmi értéke 
támogatás értéke 
 
 
tekintélypont 

 
 

harci érték 
 

akciókártya 
típusának 
szimbóluma 
 
 
 
 
tekintélypont 
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 közös akciókártya pakli 
 
 
 jelzők 
 
 
 
 
 
 
 
 
 térképlapkák 
 
 
 

 
Minden játékos körében az alábbi fázisok követik egymást: 
 

1. fázis: kártyahúzás (kimarad a legelső játékkörben) 
 

2. fázis: hadműveletek 
 

3. fázis: tekintélypontok begyűjtése 
 

4. fázis: győzelem ellenőrzése 
 
 
1. fázis: kártyahúzás 
Kövesd az alábbi lépéseket minden kártyahúzási fázisban! 
 

1. lépés: húzz 4 tetszőleges kártyát a saját egységkártya 
paklidból és/vagy a közös akciókártya pakliból ingyen. 
 
2.lépés: további lapokat húzhatsz 4-4 tekintélypontért 
cserébe (maximum 10 kártyáig). 
 
 

Tartsátok észben, hogy a forgatókönyv legelső fordulójában nem 
húztok kártyákat! 
 
Mielőtt az első játékforduló megkezdődne, mindketten 8-8 kártyát 
húztok az akció- és egység paklikból: 6 akciókártyát a közös 
pakliból és 2 egységkártyát a saját paklikból. Mindenki megkapja a 
saját blöffkártyáját is, így összesen 9-9 kártya lesz a kezetekben. 
Egyes forgatókönyvekben szerepelhet eltérő számú kezdőkártya is. 
 
Az 1. lépésben felhúzhatsz 4 kártyát tetszőleges kombinációban az 
akciókártya pakliból és/vagy a saját egységkártya paklidból. Ennek 
a 4 kártyának nincs tekintélypont költsége. A húzás előtt azonban 
be kell jelentened, hogy melyik pakliból mennyi lapot akarsz 
felhúzni. Ilyenkor nincs korlátozva, hogy összesen hány lap lehet a 
kezedben a 4 lap felhúzása után. 
 
A 2. lépésben 4-4 tekintélypontért cserébe további kártyákat 
húzhatsz fel az akciókártya pakliból és/vagy a saját egységkártya 
paklidból, de csak addig, amíg nem lesz a húzás után 10 kártya a 
kezedben (a blöffkártyádat is beleértve). Ha már 10 lap van a 
kezedben, nem vehetsz újabb lapokat! 
 
Nem dobhatjátok el csak úgy a nem kellő kártyákat a kezetekből. 
Az egyetlen módja, hogy megszabadulj tőlük, ha kijátszod őket 
valamilyen módon. Ha egy pakliból elfogynak a lapok, akkor össze 
kell keverni a pakli dobott lapjait, és egy új paklit kell képezni 
 

 
 
 
JÁTÉKELŐKÉSZÜLETEK: 
 
 
 
 
 
  
 német 
 egység pakli 
 
 
 
 
 
 
 
 
 amerikai 
 egység pakli pontozótábla 
 

belőle. Ha az éppen aktív játékos kijelenti, hogy végzett a húzási 
fázisával, akkor később már nem térhet ehhez a fázishoz vissza, 
azaz nem húzhat ismét kártyákat. Tartsátok titokban a kezetekben 
lévő lapokat, és azoknak csak a számát mutassátok meg az 
ellenfeleteknek, hogy még jogosultak vagytok 4-4 tekintélypontért 
új kártyákat húzni, mert még nincs 10 lapotok. 
 
2. fázis: hadműveletek 
A hadművelet fázis során az aktív játékosnak bármilyen 
sorrendben a következő lépéseket kell tennie és ezeket 
akárhányszor ismételheti: 
 

egység aktiválása 
 mozgás és esetleg akna-ellenőrzés 
 beásás 
 harc kezdeményezése 
 

új egység elhelyezése 
 

hadműveleti akciókártyák kijátszása 
 
 
 

Például: aktiválhatod és mozgathatod az egyik egységedet, majd 
aktiválhatod és harcot kezdeményezhetsz egy másik egységeddel, 
majd elhelyezhetsz egy új egységet, majd aktiválhatsz és 
mozgathatsz egy újabbat. A leggyakrabban egy egységet csak 
egyszer lehet aktiválni egy hadműveletek fázisban. Az újonnan 
elhelyezett egységeket képpel lefelé kell letenned, hogy az 
ellenfeled ne tudja rögtön, milyen egységre számíthat. Az ilyen 
képpel lefelé fordított egységeket ugyanúgy aktiválhatod és 
használhatod a hadműveletek fázisban, mint a képpel felfelé 
fordított egységeidet. 
 
Egységek aktiválása: az aktivált egységek egy időben mozoghatnak, 
beáshatják magukat, vagy harcot kezdeményezhetnek, amit az erre 
szolgáló jelzőkkel tudsz megjelölni (mozgott, tüzelt, vagy beásott 
jelzők). A nehéz típusú egységek mozoghatnak és harcot 
kezdeményezhetnek bármilyen sorrendben, ahogy az a kártyájukon 
szerepel; míg más egységek nem mozoghatnak és nem 
kezdeményezhetnek harcot ugyan abban a hadműveletek fázisban. 
 
Mozgás és akna-ellenőrzés: egy egység általában egy szomszédos 
térképlapkára tud mozogni vízszintesen, vagy függőlegesen. Egyes 
egységek tudnak átlósan is mozogni, néhány pedig 2 térképlapkát 
is mozoghat. Lásd a 9.0 Egységkártyák összefoglalása fejezetet!
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Egy aktivált egységed nem tud egy olyan térképlapkára mozogni, 
ahol egy ellenséges egység van, de helyet cserélhet egy 
szomszédos, szintén aktivált saját egységeddel (átlós cseréhez az 
egység speciális képessége szükséges). 
 
Ha egy egységed elfoglal egy olyan térképlapkát, amit még nem 
ellenőriz senki, akkor oda le kell tenni az egyik ellenőrzésjelződet. 
Ha egy olyan térképlapkára lép az egységed, amelyiken ez 
ellenfelednek van már egy ellenőrzésjelzője, akkor le kell cserélned 
azt a jelzőt a sajátodra, viszont ellenőrizned kell, nem futott-e az 
egységed aknára. Csapd fel a legfelső lapot az akciókártya 
paklidból, és ha a felcsapott lap taktikai módosítója -1, vagy -2, 
akkor az egységed aknára futott, emiatt morált veszít (el kell 
helyezned mellé a -1-es morálvesztés jelzőt). Egy ellenőrzésjelző 
akkor is a térképlapkán marad, ha az addig ott lévő egység 
visszavonul. Ha az egységed egy sikeres támadás után 
előrenyomul, akkor viszont nem kell az aknára futás ellenőrzést 
végrehajtanod. 
 
Amikor egy ellenséges egység egy képpel lefelé fordított 
egységkártya mellé mozog (akár átlósan is), fel kell fordítani a 
lefordított egységkártyát (az ellenfeled egységét is, aki odamozgott, 
ha eddig képpel lefele volt fordítva). Továbbá a képpel lefelé 
fordított egységkártyát akkor is fel kell fordítani, ha támogató 
tüzet ad egy összecsapásban. A képpel lefelé fordított 
egységkártyád aktiválása viszont nem jelenti azt, hogy feltétlenül 
fel kell fordítanod. Ha egy kártyát már képpel felfelé fordítottál, 
azt többet már nem fordíthatod vissza képpel lefelé. 
 
Beásás: tegyél egy beásott jelzőt az egységkártyád mellé, jelezve, 
hogy beásta magát. A beásást végző egységed nem tud mozogni, 
vagy harcot kezdeményezni ebben a hadműveleti fázisban. 
 
A beásott egységed védelmi értéke 2-vel megnő és lehetővé teszi 
számára, hogy elsőként tüzeljen egy összecsapás során. Az ilyen 
elsőként tüzelő egységek nem veszítik el a beásott mivoltukat. 
Viszont ha egy beásott egységedet mozgatod, vagy harcot 
kezdeményezel vele, már elveszíti beásott bónuszát, és el kell 
mellőle távolítanod a beásott jelzőt. Az „automatikusan beásott” 
képességű egységeid automatikusan beásottá válnak minden köröd 
elején.  
 
Harc kezdeményezése: egy egységkártyád harcot kezdeményezhet 
egy mellette álló ellenséges egységgel, vízszintesen, vagy függőlege-
sen, de átlósan nem (még ha átlósan tud is mozogni). Még a 2, 
vagy 3 lőtávolságú egységek is csak a közvetlenül szomszédos 
mezőket támadhatják, még akkor is, ha támogató tüzet nagyobb 
lőtávolságra biztosíthatnak (lásd a 6.0 Harc fejezetet). A harc 
megoldásához végig kell menned sorba a harc fázisain (szintén a 
6.0 fejezetben olvashatsz erről bővebben)! Az adott harc 
végeztével az elképzelésed szerint folytathatod tovább a 
hadműveleti fázisodat, más egységkártyáid aktiválásával, vagy új 
egységek elhelyezésével. Tegyél egy tüzelt jelzőt a harcot 
kezdeményező egységkártyád mellé! A nehéz célpontnak számító 
egységeid mozoghatnak a harc után, ha a harc előtt még nem 
mozogtak. 
 
Új egység elhelyezése: ha éppen te vagy soron, akkor a 
hadműveleti fázisodban választhatod ezt az akciót is. Ilyenkor 
tegyél egy egységkártyát a kezedből az egyik üres térképlapkára. 
Soha nem kerülhet két egység egy térképlapkára. Ha egységkártyát 
helyezel el egy térképlapkán, ki kell fizetned az adott egység 
tekintélypont költségét. Ha nincs elegendő tekintélypontod, nem 
 

 
 
 
helyezheted el. Új egységet csak olyan térképlapkára helyezhetsz el, 
amelyik a te ellenőrzésed alatt álló térképlapkákon keresztül, lánc-
szerűen csatlakozik a saját kezdő sorodhoz. Az egységkártyát 
képpel lefelé kell elhelyezned, hogy ellenfeled ne láthassa, milyen 
egységet raktál le. Meg kell azonban mutatnod ellenfelednek a 
lehelyezett egység tekintélypontját (a blöffkártyáddal kitakarva a 
többi adatot). Ez utóbbi lépést helyettesíthetitek egy becsületes 
bemondással. 
 
Ha egy új egységkártyádat közvetlenül egy ellenséges egység mellé 
helyezed le, akkor mind a két egységet képes felére kell forgatni 
(ha valamelyik képpel lefelé volt). Ez esetben tegyél 1-1 mozgott és 
egy tüzelt jelzőt az új egységed mellé, jelezve, hogy ezeket nem 
végezheti már ebben a hadműveleti fázisban. Az ilyen új egységed 
be sem áshatja magát, kivéve, ha „automatikusan beásott” 
képességgel rendelkezik. 
 
 új egység elhelyezése: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 képpel felfelé egy képpel lefelé, ha nincs 
 ellenséges egység mellett mellette ellenséges egység 
 
Egy új egységedet 8 tekintélyponttal olcsóbban helyezheted el a 
saját alapbázis jelzős térképlapkádon, amíg az a térképlapka üres, 
és a te ellenőrzésed alatt áll. 
 
Hadműveleti akciókártyák kijátszása: ha éppen te vagy soron, 
akkor válassz ki egy hadműveleti akciókártyát a kezedből, fizesd ki 
annak tekintélypont költségét, majd kövesd a kártya szövegmező-
jének utasításait! Az akciókártyák egyes utasításai eltérhetnek 
bizonyos alapszabályoktól. Egyes akciókártyák lehetővé teszik egy 
egységednek, hogy mozogjon, majd kétszer tüzeljen, vagy más 
olyan műveleteket hajtson végre, amit a szabályok normál esetben 
nem engednek meg. Az akciókártya utasítása MINDEN ESETBEN 
felülírja az alapszabályban foglaltakat és NEM helyettesítik őket. 
 
Egyes akciókártyák segítségével emelheted az egységeid morálját. 
Az egységeid morál értéke a kártyán feltüntetett értékről indul, és 
a játék során fokozatosan csökken, vagy növekszik. Egyetlen egység 
morálja sem növekedhet 9 fölé. 
 
Amikor befejezted az összes eltervezett hadműveletedet, a 
hadműveleti fázisod véget ér, és kezdetét veszi a tekintélypontok 
begyűjtése. 
 
3. fázis: tekintélypontok begyűjtése 
Ha te vagy az aktív játékos, akkor ebben a fázisban minden egyes 
ellenőrzésed alatt álló térképlapka után annyi tekintélypontot 
kapsz, amennyi az adott lapkákon szerepel (jobb alsó, sárga 
szimbólumban lévő szám). Ez után távolítsd el az egységeid mellől 
az összes mozgott és tüzelt jelzőt, majd az „automatikus beásott” 
képességű egységeid mellé tegyél 1-1 beásott jelzőt. 
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4. fázis: Győzelem ellenőrzése 
Ha te vagy az aktív játékos, akkor ellenőrizned kell a köröd végén, 
hogy a forgatókönyvben leírtaknak megfelelően megnyerted-e a 
játékot. Ha a felsorolt kritériumoknak megfelelsz, azonnal nyersz. 
Egy forgatókönyv a megadott számú játékforduló elteltével is 
befejeződhet, ha addig egyikőtök sem nyerte meg a játékot. Ebben 
az esetben a forgatókönyvben meghatározott feltételek alapján kell 
meghatározni a győztes személyét. 
 
Ha mindketten befejeztétek a körötöket, akkor egy komplett 
játékforduló véget ért, a pontozótábla körjelzőjét egy mezővel 
előre kell léptetni és egy új forduló kezdődik, a kezdő játékos 
körének első fázisával. 
 
 
 
6.0 Harc 
 
Az éppen soron lévő játékos kezdeményezhet harcot az egyik 
egységkártyájával egy szomszédos térképlapkán lévő ellenséges 
egységkártya ellen. Mindkét kártya lőhet egymásra a tűzharc 
lépései alapján (ha az első célpont nem semmisül meg), és miután 
mindkét lövés okozta kár kiértékelésre került, az adott harc véget 
ér. Az éppen soron lévő játékos egységkártyája a támadó, az 
ellenfél egységkártyája a védekező egység. 
 

 
 Tűzharc lépései 
 
 
 

1. lépés: határozd meg, ki tüzel elsőként! 
 

2. lépés: határozd meg az éppen tüzelő egység támadó- 
értékét a célpont típusa alapján! 

 

3. lépés: add hozzá, vagy vedd el az aktuális morálját az 
éppen tüzelő egység támadóértékéhez! 

 

4. lépés: add hozzá a támogató tűz értékét! 
 

5. lépés: add hozzá, vagy vond ki a támadó tereplap-
kájának támadás módosítóját! 

 

6. lépés: határozd meg a célpont egység védelmi értékét! 
 

7. lépés: add hozzá, vagy vond ki a célpont tereplapka 
védelem módosítóját! (csak ha a célpont könnyű) 

 

8. lépés: adj hozzá 2-t a célpont védelmi értékéhez, ha az 
egy beásott egység! 

 

9.lépés: harci akciókártyák kijátszása (elsőként mindig a 
tüzelő játékos) 

 

10. lépés: áldozzatok fel kártyákat az értékek növeléséért! 
 

11. lépés: húzz taktikai módosítót! 
 

12. lépés: határozd meg a támadó- és védelmi érték különb-
ségét és a csataveszteséget! 

 

13. lépés: állapítsd meg, hogy a célpont megsemmisül-e! 
 

14. lépés: ismételd meg a 2-13. lépést a választűzre! 
 

15. lépés: esetleges visszavonulás végrehajtása 
 

16. lépés: esetleges előretörés végrehajtása 
 
 

Tüzelési sorrend meghatározása:  
Először az egyik, majd a másik játékos lesz a támadó és a védekező 
egység, az alábbiak szerint. Tegyél egy-egy amerikai / német 
tűzjelzőt és célpontjelzőt a pontozótábla „COMBAT” rovatának  
 

 
 

 
megfelelő mezőire, amivel követheted a támadó- és védelmi 
értékeket (egyik jelző sem kerülhet az 1-es érték alá)! 
 
Támadó: azon egységkártya, amelyik a harcot kezdeményezte. 
 
Védekező: azon egységkártya, aki a támadó egység célpontja, és 
esetleg vissza kell majd vonulnia. 
 
Tüzelő egység: azon egységkártya, amelyik a saját támadóértékével 
és az esetleges támogatással együtt sérülést okoz. 
 
Célpont egység: azon egységkártya, amelyik a védelmi értékével és 
a tereplapka védelmi módosítójával igyekszik a sérülést elkerülni. 
 
1. lépés: határozd meg, ki tüzel elsőként! Általában a támadó 
egység tüzel elsőként, kivéve, ha a célpont be van ásva, mert akkor 
a beásott célpont tüzel elsőként. Ha egy beásott célpont a támadó 
egység, el kell távolítani a beásott jelzőt mellőle. 
 
2. lépés: határozd meg az éppen tüzelő egység támadóértékét a 
célpont típusa alapján! Határozd meg, hogy a célpont egység 
nehéz, vagy könnyű típusú-e, és az ehhez tartozó támadóértékével 
megegyező mezőre tegyél egy megfelelő tűzjelzőt a pontozótábla 
„COMBAT” rovatában! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 támadóérték 
 nehéz 
 célpont ellen 
 
 
 
 
 
 
2. lépés példa: a tüzelő egység támadóértékének meghatározása. A 
Sherman egy nehéz típusú célpontra tüzel, ezért egy amerikai 
tűzjelző kerül a pontozótábla COMBAT rovatának 10-es mezőjére. 
 
3. lépés: add hozzá, vagy vedd el az aktuális morálját az éppen 
tüzelő egység támadóértékéhez! Ha a tüzelő egység mellett 
található pozitív, vagy negatív moráljelző, akkor annak értékét add 
hozzá a támadóértékéhez, és a COMBAT rovatban ennyivel 
módosítsd a letett tűzjelzőt! 
 
4. lépés: add hozzá a támogató tűz értékét! Add hozzá a tüzelő 
egység támadóértékéhez a célpont egység közelében lévő összes 
baráti egység támogató értékét, amelyek a támogatási 
hatótávolságon belül vannak a célponttól (függetlenül attól, hogy 
cselekedtek-e már a körben) és ismét módosítsd a letett tűzjelzőt a 
COMBAT rovatban! Egy baráti egység általában 1 mező távolságból 
tud támogató tüzet biztosítani (vízszintesen, függőlegesen, vagy 
átlósan), kivéve, ha a kártyáján másképp szerepel. A 3 mező 
távolságból támogató tüzet biztosító egység átlós irányba csak 2 
mezőre támogathat. Egy képpel lefelé fordított egységet képpel 
fölfelé kell fordítanod, ha támogató tüzet biztosít. 
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 4. lépés példa: támogató tűz 
 
 
 
 2-es 
 támogató  
 tűz 
 
 
 
 
 2-es 
 támogató 
 tűz 
 
 
 
 2-es ható- 
 tüzelő egység távolság teljes támogatás: 2+2+2=6 
 

 
5. lépés: add hozzá, vagy vond ki a támadó tereplapkájának 
támadás módosítóját! Módosítsd a letett tűzjelző értékét azzal a 
tereplapka támadás módosítójával, amelyiken a támadó egység-
kártya van! 
 
6. lépés: határozd meg a célpont egység védelmi értékét! A célpont 
egység védelmi értékével (kék pajzsban lévő szám) megegyező 
mezőre tegyél egy megfelelő célpontjelzőt a pontozótábla 
„COMBAT” rovatában! 
 
7. lépés: add hozzá, vagy vond ki a célpont tereplapka védelem 
módosítóját! Könnyű típusú célpont esetén módosítsd a letett 
célpontjelzőt a célpont tereplapkájának védelem módosítójával! 
Nehéz típusú célpont esetén nem kell ezzel foglalkoznod.  
 
8. lépés: adj hozzá 2-t a célpont védelmi értékéhez, ha az egy 
beásott egység! Ha a célpont egység be van ásva, akkor adj 2-t a 
letett célpontjelző értékéhez. 
 
9. lépés: harci akciókártyák kijátszása: Mindketten felváltva 
akciókártyákat játszhattok ki, a tüzelő játékossal kezdve. A 
kártyákat a kezetekből kell kijátszani, és ki kell fizetnetek a 
tekintélypontot költségüket. Alkalmazzátok a kártya hatását, majd 
módosítsátok a COMBAT rovatban letett tűz- és célpontjelzőket, 
ha szükséges. Ezt a lépés akkor fejezitek be, ha mindketten 
passzoltatok már, mert nem akartok további kártyákat kijátszani. 
Ha valamelyiketek passzol, attól még játszhat ki utána kártyát a 
kezéből. Ha viszont mindketten passzoltatok, a lépés véget ér. 
 
10. lépés: áldozzatok fel kártyákat az értékek növeléséért! 
Mindketten kiválasztotok egy egység-, vagy akciókártyát a kezetek-
ből, majd egyszerre felfeditek azokat. A felfedett kártya harci 
értékét (piros körben lévő szám) mindketten hozzáadhatjátok a 
támadó-, vagy védelmi értéketekhez (ismét módosítani kell a letett 
jelzőket). Ez után a kiválasztott kártyát el kell dobnotok anélkül, 
hogy a tekintélypont költségét ki kéne fizetnetek. Ha valaki nem 
akar kártyát erre áldozni, az a blöffkártyát választja, és fedi fel. A 
blöffkártya nem ad semmit a harchoz. 
 
11. lépés: húzz taktikai módosítót! Ha te vagy a támadó játékos, 
akkor húzd fel az akciókártya pakli legfelső lapját, majd add hozzá, 
vagy vond ki a kártya taktikai módosítóját (bal alsó sarok 
négyzetében lévő piros szám) a támadóértékhez (ismét módosítva 
a letett tűzjelző helyét). Ez után a felhúzott lapot el kell dobni. 

 
 

12. lépés: határozd meg a támadó- és védelmi érték különbségét és 
a csataveszteséget! Vond ki a tűzjelző végleges értékéből a 
célpontjelző végleges értékét! Ha a szám nulla, vagy negatív, a 
célpont egységkártya nem szenved sérülést. Ha az eredmény 
pozitív szám, akkor tegyél egy sérülésjelzőt a COMBAT rovat 
számnyi mezőjére! A mezőben lévő kis piros szám mutatja, hogy a 
célpont egység mekkora morál veszteséget szenvedett el. Tegyél 
annyi negatív moráljelzőt a célpont egységkártya mellé, amekkora 
morálveszteséget elszenvedett, de különítsd el jól a már esetleg ott 
lévő többi moráljelzőtől (tedd a korábbi moráljelzőket a kártya 
szövegmezőjébe), hogy az esetleges visszavonulás megállapítható 
legyen! 
 
13. lépés: állapítsd meg, hogy a célpont megsemmisül-e! Ha a 
célpont egységkártya morálja (zöld keresztben lévő szám) a 
moráljelzők következtében nullára, vagy ez alá csökken, a célpont 
megsemmisül. Ez esetben a tulajdonosának el kell távolítania az 
egységkártyát a térképlapkáról, és a dobott lapjai közé tenni. 
 

A támadó játékos ekkor megkapja a megsemmisült egység 
tekintélypontjának felét (felfelé kerekítve), és a választása szerint 
vagy hozzáadja a saját tekintélypontjaihoz, vagy az ellenfele 
tekintélypontjainak számát csökkenti ennyivel. A pontozótábla 
COMBAT rovatából is leolvasható a tekintélypont növekmény: 
tegyél egy jutalomjelzőt arra a mezőre, amekkora a megsemmi-
sített egység tekintélypontja volt, és a kis piros szám ennek a 
felfelé kerekített felét adja meg (pl. ha a jutalomjelző az 5-ös 
mezőn áll, a kis piros szám a 3-as). 
 

A tüzelő egység mindezen felül +1 morált is kap. Tegyél egy +1 
moráljelzőt a tüzelő egységkártya mellé! Egy egységkártyának sem 
lehet a morálja 9-nél magasabb! 
 
14. lépés: ismételd meg a 2-13. lépést a választűzre! Ha a célpont 
nem semmisült meg, akkor ismételd meg a 2-13. lépéseket a 
választűzre (az eddigi célpont egység lesz a tüzelő, az eddigi 
tüzelő egység lesz a célpont). Ha már mindkét egység tüzelt 
egyszer, lépj a 15. pontra. 
 
15. lépés: esetleges visszavonulás végrehajtása: Nézd meg, hogy 
melyik fél szenvedett el nagyobb negatív morálveszteséget ebben 
az összecsapásban! Ha az eredeti védekező egységkártya több 
negatív moráljelzőt kapott, mint az eredeti támadó egységkártya, 
akkor vissza kell vonulnia, kivéve, ha a választűz következtében az 
eredeti támadó egység megsemmisült. 

célpont 
egység 

2-es támogató tűz 
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BÓNUSZ OLDAL: példa egy tűzharcra 
 

A 17b átjárható folyólapkán átkelő német Pak 38 páncéltörő ágyú 
megtámadja a 25b erődlapkán védekező amerikai M4A1 Sherman 
tankot. A terepadottságok nem igazán kedveznek a támadó félnek, 
de bízik a támogatásában. 
 

1. lépés: a német fél tüzel elsőként, mivel az amerikai tank 
erődítmény térképlapka miatti automatikus beásását egy korábban 
kijátszott „Prep Fire” akciókártyával megszüntette. 
 

2. lépés: a védekező egység egy nehéz típusú célpont (A1), ezért a 
támadó egység nehéz célpontok elleni támadóértékét kell használni 
(A2), ami jelen esetben 9. A német játékos leteszi a pontozótábla 
„COMBAT” rovatának 9-es mezőjére a német tűzjelzőt. 
 

3. lépés: a támadó egység mellett jelenleg egy +2-es moráljelző van 
(B), így ez hozzáadható a támadóértékéhez. A német játékos a letett 
tűzjelzőjét 2-vel feljebb mozgatja, a 11-es mezőre. 
 

4. lépés: A célpont melletti lapkákon 2 német gránátos van, akik 
mind a ketten tudnak támogató tüzet biztosítani, valamint mögötte 
egy Wespe rohamlöveg is található, mely különleges képessége, 
hogy 2 mezőről is képes támogatni. Mind a 3 egység 2-es 
támogatás értékkel rendelkezik (C1, C2 és C3), így a német játékos 
6-ot adhat a támadóértékéhez. A tűzjelzőjét a 17-es mezőre lépteti. 
 

5. lépés: a támadó egység egy folyóról támad, ami nem túl 
szerencsés, mivel -3-as támadás módosítóval rendelkezik (D), így a 
támadóértéke 14-re csökken (tűzjelzőjét lépteti). 
 

6. lépés: A Sherman tank védelmi értéke 7-es (E), így az amerikai 
játékos letesz egy amerikai célpontjelzőt a „COMBAT” rovat 7-es 
mezőjére. 

 

7. lépés: az amerikai tank egy igen jól védhető erődben tartózkodik, 
aminek a védelem módosítója 6-os (F) így +6-ot adhatna a védelmi 
értékéhez, ha könnyű típusú egység lenne. Mivel nem az, a védelmi 
értéke nem változik. 
 

8. lépés: az amerikai játékos 2-vel növelhetné a védelmi értékét, ha 
be lenne ásva. Mivel nincs beásva, így ez a lépés tárgytalan. 
 

9. lépés: a német játékos nem akar akciókártyát kijátszani, így passzol. Az amerikai fél viszont kijátszik egy Strafing Run 
akciókártyát, amivel egyrészt semlegesíti a német Wespe támogató tüzét, másrészt a támadó egység morálját is csökkenti  
1-el. Így a német fél támadóértéke összesen 3-al csökken (-1 a morál miatt, -2 a kiesett támogatás miatt), így a német játékos a 
tűzjelzőjét a 11-es mezőre helyezi át. 
 

10. lépés: a német játékos nem akar kártyát eldobni a kezéből, így ő a blöffkártyáját fedi fel, az 
amerikai játékos viszont eldob egy Veterans egységkártyát, melynek 5-ös a harci értéke, így 5-tel 
megnövelheti a védelmi értékét. Az amerikai játékos a célpontjelzőjét a 13-as mezőre helyezi át. 
 

11. lépés: a német játékos felcsapja az akciókártya pakli legfelső lapját, ami a Sabotage kártya. 
Szerencséje van, mert ennek a lapnak +3-as a taktikai módosítója, így ezt hozzáadja a 
támadóértékéhez, ami így 14-re növekszik. A német játékos a tűzjelzőjét a 14-es mezőre helyezi át.  
 

12. lépés: A német fél támadóértéke 14-es, az amerikai fél védelmi értéke 13-as, a kettő közül  a 
németé a magasabb, mégpedig egyel. A német fél a sérülésjelzőt a pontozótábla „COMBAT” 
rovatának 1-es mezőjére teszi. Az itt látható kisebb piros szám is 1-et mutat, így a célpont 1 morált 
veszít (egy -1-es moráljelzőt kell mellétenni, elkülönítve a már mellette lévő jelzőktől). 
 

13. lépés: Az amerikai Sherman morálja 4-es (G). Mivel már volt mellette egy -3 morál jelző, és 
most is kapott -1 morált, így az egység megsemmisül (az amerikai játékos dobott lapjai közé kerül). 
A német játékos megkapja a megsemmisült Sherman tekintélypontjainak (H) felét, ami 3, így 3-mal 
feljebb lépteti a pontozótábla „GERMAN PRESTIGE” rovatában a német tekintélyjelzőjét. A 
páncéltörő ágyú +1 morált kap. 

 

14. lépés: Mivel a Sherman megsemmisült, válaszlövésre nem kerül sor, amikor az amerikai tank lett 
volna a tüzelő egység és a német páncéltörő ágyú a célpont egység. 

 

15. lépés: Ha a Sherman nem semmisült volna meg, a válaszlövése után ha a német páncéltörő ágyú nem kapott volna negatív moráljelzőt, akkor vissza 
kellett volna vonulnia. Ha a páncéltörő ágyú legalább -1 morált kapott volna, akkor nem kellett volna visszavonulnia (hiszen így nem kapott volna több 
negatív moráljelzőt). Mivel a Sherman megsemmisült, így ez a lépés is elmarad. 
 

16. lépés: A Sherman megsemmisülése után a német páncéltörő ágyú előretörhet (lásd következő oldal), és szabadon bemozoghat a célpont mezőjére (ha 
akar). A német játékos az előretörést választja. Mivel az előretörés után nem kell aknára-futást ellenőrizni, így az összecsapás után a német fél simán 
ellenőrzése alá vonja az erődöt, és leteszi a saját ellenőrzés jelzőjét rá. A német fél az erőd elfoglalásáért megkapja a térképlapkára nyomtatott 
tekintélypontot, azaz 2-t. Mivel a páncéltörő ágyú könnyű típusú egységnek számít, így ő már megkapja az erőd által nyújtott +6 terep védelmi 
módosítót. Mivel emellé még automatikusan be is ássa magát, egy esetleges amerikai támadáskor ő tüzelhet elsőként és újabb +2 védelmi módosítót kap. 
 
Másik példát találsz egy harci fordulóra, illetve egy játék részleteire a 8.0 fejezetben! 
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(folytatás a 8. oldalról) 
A visszavonuló egységet a támadás irányától átellenes irányba kell 
elmozgatni egy üres térképlapkára (függőleges, vagy vízszintes 
irányba, de átlósan SOHA). Egy visszavonuló egység soha nem 
vonulhat vissza olyan térképlapkára, ahol van már egy másik 
egységkártya, illetve nem hagyhatja el a csatateret a szélső lapkán. 
Ha az egység valamilyen okból nem tud visszavonulni, akkor -1 
morált kap, és ha nem semmisül meg emiatt, akkor a helyén 
marad. Ha a -1 morál miatt a visszavonulni képtelen egység 
megsemmisül, a támadó játékos ugyan úgy megkapja érte a 
jutalmát, mint a megsemmisítés esetén. Ha egy egységnek egy 
üres, de az ellenfél ellenőrzése alatt álló térképlapkára kell 
visszavonulnia, akkor ellenőrizni kell, nem futott-e aknára (lásd: 
5.2 pontot). Ha az egység egy üres, senki által nem ellenőrzött 
térképlapkára vonul vissza, a felett átveheti az ellenőrzést. Az 
egység a saját alapbázisára sohasem vonulhat vissza! 
 
Ez után mindkettőtöknek „be kell váltanotok” a különböző pozitív 
és negatív moráljelzőiteket úgy, hogy a lehető legkevesebb jelző 
maradjon végül az egységkártyáitok mellett. 
 
16. lépés: esetleges előretörés végrehajtása: Ha a védekező egység 
megsemmisült, vagy visszavonult, a támadó egység előretörhet, 
azaz egy szabad mozgással bemozoghat (ha akar) a védekező 
egység által elhagyott térképlapkára. A támadó játékos ilyenkor 
erről a térképlapkáról leveheti az ellenfele ellenőrzésjelzőjét, és 
ráteheti a sajátját. Az előretörés következtében nem kell a támadó 
egység mozgása után ellenőrizni, hogy nem futott-e aknára. 
 
 
 
 
7.0 Forgatókönyvek 
 
Választhatsz, hogy egy szóló forgatókönyvvel akarsz-e játszani, 
vagy egy játékostársaddal nekivágtok-e egy kétjátékos forgató-
könyvnek. Arra is van mód, hogy saját forgatókönyveket készíts. 
Az összes forgatókönyvet az alábbiakban részletezzük. 
 
7.1 Szóló forgatókönyvek 
Egy szóló forgatókönyvben a normál (kétszemélyes) játék 
eseményeit a különleges eseménykártyákkal lehet szimulálni, illetve 
a nem-játékos oldal egységeit speciális módon kell mozgatni. Az 
ilyen forgatókönyvekre vonatkozó szabályok ennek a fejezetnek a 
végén találhatók. 
 
Válassz egy szóló forgatókönyvet a 11-13 oldalon találhatók közül! 
Készítsd el a csatateret a különböző térképlapkák és jelzők 
segítségével, a forgatókönyv ábrája és leírása alapján! 
 
Válogasd össze, majd keverd meg a saját és a nem-játékos egység 
paklikat a forgatókönyv utasításai alapján: 
 

 
Nem-játékos fél: 
 

 egységkártya pakli 
 akciókártya pakli 
 „tüzelő” harci pakli 
 „célpont” harci pakli 
 
Játékos fél: 
 

 egységkártya pakli 
 akciókártya pakli 

 
 
 
Kezdeti egységkártyák és jelzők: helyezd el a nem-játékos 
egységkártyákat a forgatókönyv leírásának megfelelően a 
térképlapkákra! Válaszd ki a kezdő egységeidet a egységkártya 
paklidból és vásárold meg őket a forgatókönyvben megadott 
tekintélypontokból. Tedd ezeket az egységeket a kezdősorod 
térképlapkáira! Csak annyi egységet vehetsz, amennyit a 
kezdősorod mezőin el tudsz helyezni. A tekintélyjelződdel jelöld a 
megmaradt tekintélypontjaidat! Tedd a körjelzőt a TURN rubrika 
1-es mezőjére! 
 
Egy szóló forgatókönyv játékmenete: 
 
Első játékos: nézd meg, hogy az adott forgatókönyvben melyik fél 
lesz az első játékos! 
 
Játékkör: a szólójátékban neked kell végrehajtanod a saját, és a 
nem-játékos oldal köreit, a kezdőjátékossal kezdve. A saját 
lépéseidet a normál szabályok szerint kell végrehajtanod, a nem-
játékos oldalt viszont teljesen másképpen. A forgatókönyv 
utasításait kell követned, hogy melyik nem-játékos egységek 
támadnak, illetve mozognak az adott körben. Egy nem-játékos kör 
az alábbi fázisokból áll: 
 
Speciális események: kövesd a forgatókönyv speciális szabályait! 
 
Húzz és játssz ki egy akciókártyát! Húzz 1 lapot a nem-játékos 
akciókártya paklijából és játszd ki az alább részletezett szólójáték 
speciális szabályai szerint! 
 
Mozgasd az egységeket és kezdeményezz harcot! jobbról balra, 
illetve a tőled legtávolabbi sortól a legközelebbi felé haladva, 
minden megengedett nem-játékos egységet mozgasd, és 
kezdeményezz velük harcot, a forgatókönyv utasításai szerint! 
 
Kör vége: léptesd egyel feljebb a körjelzőt! 
 
Szólójáték speciális szabályai: 
 
Tekintély: a nem-játékos fél soha sem nyer, vagy veszít 
tekintélypontot. 
 
Nem-játszó paklik: a nem-játékos fél 4 paklit használ, amiket a 
forgatókönyv leírása alapján kell összeraknod. Amikor ezekből a 
paklikból elfogynak a lapok, a megfelelő pakli dobott kártyáit kell 
összekeverned, és egy új paklit képezned belőlük. 
 
Harci kártyák kijátszása: ha egy nem-játékos egység harcba 
keveredik, akkor húzz egy lapot a nem-játékos „tüzelő”, vagy 
„célpont” paklijából, az adott szituációtól függően. A harci 
akciókártyák kijátszása lépésben húzz egy harci kártyát a nem-
játékos akciókártya pakliból, majd áldozd azt fel a nem-játékos 
egység támadó-, vagy védő értékének növelése érdekében. A 
taktikai módosító meghatározásához csapj fel egy kártyát az saját 
akciókártya paklidból. 
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Megjegyzés: bármikor kijátszhatsz meglepetés akciókártyákat, a 
nem-játékos fél köre alatt is. 
 
Nem-játékos egységkártya pakli: ebből a pakliból kap erősítést a 
nem-játékos fél. Helyezz el egy nem-játékos egységet erősítésként a 
nem-játékos egységkártya pakliból, amikor az egyik egységed 
rámozog egy olyan erőd, város, kisváros, falu, vagy egy nem-
játékos kezdő sor jelzőt tartalmazó térképlapkára, amelyik üres, és 
még NEM irányítja egyik fél sem! Ezek a erősítésként érkező nem-
játékos egységek mellé tegyél le 1-1 beásott jelzőt is! Amikor ezek 
az egységek elveszítik a beásott státuszukat, akkor már nem 
lesznek újból beásottak (beleértve az „automatikusan beásott” 
képességű egységeket is). A nem-játékos fél további egységeket 
kaphat erősítésként, a forgatókönyv leírásának megfelelően. 
 
Nem-játékos akciókártya pakli (hadműveleti pakli): játssz ki egy 
kártyát ebből a pakliból minden nem-játékos kör előtt, mielőtt 
még bármelyik nem-játékos egységet aktiválnád! Ezekre az alábbi 
különleges szabályok vonatkoznak: 
 
 
Air Strike, Bombardment, Bomber Run, Prep Fire * 
(hadműveleti kártyák): a kártya célpontja minden esetben a te 
legmagasabb morál és védelmi érték összeggel rendelkező 
egységed lesz. Ha több azonos összegű egységed van a 
csatatéren, akkor a jobbra, illetve tőled legtávolabbi sorban lévő 
egységed lesz a célpont. 
 
* légicsapás, bombázás, szőnyegbombázás, előkészítő tűz 
 
Improved Defenses, Replacement ** (hadműveleti kártyák): a 
kártya célpontja a nem-játékos egységek közül a legalacsonyabb 
morál és védelmi érték összeggel rendelkező egység lesz. Ha 
több azonos összegű nem-játékos egység is van a csatatéren, 
akkor a jobbra, illetve tőled legközelebbi sorban lévő egység 
lesz a célpont. 
 
** fejlesztett védekezés, utánpótlás 

 
 
 
 
 tulajdonos 
 lapka száma jelző német kezdeti tekintélypont 
 
 
 
 
 amerikai kezdeti tekintélypont 
 
 
 

 Szóló forgatókönyv 
 
 
 
 
  
 lapka száma 
 
 német kezdeti tekintélypont 
 
 
 akciókártya pakli kijelölő 
 

 amerikai egységkártya 
 pakli kijelölő 

 
 amerikai 
 kezdeti tekintélypont (normál) 

 
 
 
Nem-játékos harc: a forgatókönyv utasításait kell követni, hogy 
melyik egységek és hogyan harcolnak. Ezeket a kijelölt harcokat 
játszd le az alapszabályok szerint! 
 
Nem-játékos mozgás: a forgatókönyv utasításait kell követni, hogy 
melyik egységek és hogyan mozognak. Ezeket a kijelölt mozgásokat 
játszd le az alapszabályok szerint! 
 
Nem-játékos győzelmi feltételek: ezeket is a forgatókönyv 
leírásában találod meg. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Jelmagyarázat 
 

 német alapbázis „A” oldal alapbázisa  
 

 német kezdősor „A” oldal kezdősora  
 

 német irányítás „A” oldal irányítása 
 

 amerikai alapbázis „B” oldal alapbázisa 
 

 amerikai kezdősor „B” oldal kezdősora 
 

 amerikai irányítás „B” oldal irányítása 
 
 
 folyó térképlapka 
 híddal 
 
 küldetésjelző 
 
 lásd: 10.0 térképlapkák (23.oldal) 
 
 
 

Forgatókönyvek térképjelölése 
 

tulajdonos német egységkártya pakli kijelölő 
jelző 

 

Kétjátékos 
forgatókönyv 
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 Szóló forgatókönyvek 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német kezdő egységek: német egység pakli: amerikai egység pakli: 
 
 
 
 
 
 
   40 tekintélypontért vehetsz induló egységeket 

 
 
 
 amerikai akció pakli: amerikai akció pakli (folytatása): német akció pakli: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német „tüzelő” harci pakli: német „célpont” harci pakli győzelmi feltételek: 
 

 Foglald el az ellenfél városát 8 kör alatt. 
 
 vesztési feltételek: 

 

Ha 8 kör alatt nem sikerült teljesítened a 
győzelmi feltételeket, VAGY egy német 
egység lép az alapvonaladra. 

 
 
 
speciális szabályok: 
 
Mint szóló játékos, az amerikai oldalt irányítod, és te kezdesz. 10 kártyát húzol kezdetben a megszokott 8 helyett (6 akciókártyát, 2 
egységkártyát és még kettőt a választásod szerint). A nem-játékos körben a Waffen SS és a PZ VI King Tiger egységek egyenesen a te 
kezdősorod felé haladnak és lehetőleg harcot kezdeményeznek az előttük álló amerikai egységekkel, figyelmen kívül hagyva a mögöttük, vagy 
valamelyik oldalukon lévő egységeket. A többi nem-játékos német egységkártya nem mozog és nem kezdeményez harcot. A 3. és 4. játékos 
köröd elején az összes amerikai egységed veszít -1 morált és amelyik morálja emiatt 0-ra csökken, az megsemmisül (a veszteségeket a 
hadműveleti fázis elején, az első egység aktiválása előtt kell eltávolítani). A nem-játékos egységek minden esetben előretörnek, ha lehet. 
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 amerikai kezdő egységek: német egység pakli: amerikai egység pakli: 
 
 
 
 
 
 

 
  65 tekintélypontért vehetsz 
  induló egységeket 
 
 német akció pakli: német akció pakli (folytatása): amerikai akció pakli: 
 
 
 
 
 
 
 

 
 amerikai „tüzelő” harci pakli: amerikai „célpont” harci pakli győzelmi feltételek: 
 

Semmisítsd meg az amerikai parancsnokot 
(Commander) 6 kör alatt. 
 
vesztési feltételek: 
 

Ha 6 kör alatt nem sikerült teljesítened a 
győzelmi feltételeket, VAGY egy amerikai 
egység lép az alapvonaladra. 

 
 
 

speciális szabályok: 
 
Mint szóló játékos, a német oldalt irányítod, és te kezdesz. 15 kártyát húzol kezdetben a megszokott 8 helyett (6 akciókártyát, 2 egységkártyát 
és még hetet a választásod szerint). A kártyahúzási fázisodban további lapokat vásárolhatsz 4-4 tekintélypontért cserébe, maximum 15 
kezedben lévő kártyáig (a maximum 10 helyett). A 2 nem-játékos amerikai Howitzer és a Commander egység beásva kezdik a játékot. A nem-
játékos körben minden más amerikai egység egyenesen a te kezdősorod felé halad és lehetőleg harcot kezdeményez az előtte álló német 
egységgel, figyelmen kívül hagyva a mögötte, vagy valamelyik oldalán lévő egységeket. Amerikai erősítés érkezhet a következő térképlapkákra: 
36A, 2A, 13A és 22A. A 2. amerikai körtől kezdve, minden nem-játékos kör kezdetén, csapj fel egy-egy akciókártyát ezekre a mezőkre, ha 
üresek. Ha a felcsapott akciókártya taktikai módosítója 1, 2, vagy 3, akkor tegyél le erre a mezőre egy új amerikai egységkártyát. Mindezen túl, 
ha a 3. és 5. amerikai nem-játékos kör elején bármelyik Howitzer még játékban van, akkor a németeket zárótűz alá veszi(k), és minden német 
egység veszít -2 morált (amelyik morálja emiatt 0-ra csökken, az megsemmisül). Ha az amerikai Commander egység támadást kezdeményez, 
vagy megtámadják, a nem-játékos amerikai fél 2 kártyát húz az akciókártya paklijából és ennek a kettőnek adja hozzá a taktikai módosítóját a 
támadó értékéhez, vagy a védelmi értékéhez. A nem-játékos fél minden köre elején 2 akciókártyát húz az akció paklijából, és 2 kártyát is játszik 
ki. A nem-játékos egységek minden esetben előretörnek, ha lehet. 
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 német kezdő egységek: német egység pakli: amerikai egység pakli: 
 
 
 
 
, 
   40 tekintélypontért vehetsz induló 
   egységeket 
 
 amerikai akció pakli: amerikai akció pakli (folytatása): német akció pakli: 
 
 
 
 
 

 
 német „tüzelő” harci pakli: német „célpont” harci pakli győzelmi feltételek: 
 

 Foglald el a 2 küldetés lapkát 5 kör alatt. 
 
 vesztési feltételek: 

 

Ha 5 kör alatt nem sikerült teljesítened a 
győzelmi feltételeket. 

 
 

speciális szabályok: 
 
Mint szóló játékos, az amerikai oldalt irányítod, és te kezdesz. 15 kártyát húzol kezdetben a megszokott 8 helyett (6 akciókártyát, 2 
egységkártyát és még hetet a választásod szerint). A kártyahúzási fázisodban további lapokat vásárolhatsz 4-4 tekintélypontért cserébe, 
maximum 15 kezedben lévő kártyáig (a maximum 10 helyett). Amikor egy egységedet a „Light Woods”, vagy a „Bocage” térképlapkák 
szomszédságába mozgatod, csapj fel egy akciókártyát! Ha a felcsapott akciókártya taktikai módosítója 1, 2, vagy 3, húzz egy német 
egységkártyát és helyezd el a („Light Woods”, vagy „Bocage”) térképlapkán. A nem-játékos német egységkártyák nem mozognak ebben a 
forgatókönyvben, de harcot kezdeményeznek az amerikai egységekkel, elsősorban azokkal, akik a küldetésjelzőkkel megjelölt térképlapkákat 
foglalták el, kezdve a legelsővel, jobbról balra haladva, sorban. A nem-játékos egységek nem törnek előre, még ha meg is nyerik a 
küldetésjelzős térképlapkákon lévő amerikai egység ellen kezdeményezett harcot. 

 
 
 
 
 
 
 

7.2 Kétjátékos forgatókönyvek 
Válasszatok egy forgatókönyvet az itt következő 11 közül! A 
térképek és speciális szabályok a forgatókönyvek végén találhatók. 
Minden forgatókönyvet az alapszabályok szerint kell lejátszani, 
kivéve, ha az adott forgatókönyv szabályai másképp nem 
rendelkeznek. 
 
Forgatókönyv térkép: az egyes forgatókönyvek csatatérképeit az 
ábra alapján kell felépítenetek. Minden térképlapka kétoldalas, így 
az adott forgatókönyv megkülönbözteti az „A” oldalt a „B” oldaltól. 
A forgatókönyv térképábrája jelzi, hogy az egyes térképlapkákat 
miként kell elhelyezni (általában egy 5×6-os téglalapban). 

 
 
 
 
 

 
Kezdősor és alapbázis jelzők: a német- és amerikai kezdősor 
jelzőket általában az adott félhez legközelebbi sor 6 
térképlapkájára kell elhelyeznetek. Ezen egyik térképlapkára kerül 
általában az alapbázis jelző is. Helyezzétek le ezeket a jelzőket a 
forgatókönyv által jelölt térképlapkákra! 
 
Kártyapaklik: a forgatókönyvek térképábrája mellett láthatók a 
pakli kijelölők, külön-külön mind a két fél egységkártya- és a közös 
akciókártya paklik részére (lásd a 10. oldal jelmagyarázatát!). A 
játék előkészítése során válogassátok ki azokat a kártyákat, amelyek 
pakli jelölője (a kártya alján lévő szám, vagy betűk) megegyeznek a 
pakli kijelölő számokkal, vagy betűkkel és ezekkel játszotok majd! 
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Például: ha a német egységkártya pakli kijelölőn az „A” betű 
szerepel, akkor az összes „a” betűs német egységkártyát kell 
kiválogatni. Ha az akciókártya pakli kijelölőn a „7-es” szám 
szerepel, akkor az összes „7-es” számú akciókártyát kell 
kiválogatni. Ha az amerikai egységkártya pakli kijelölőn a „C” betű 
szerepel, akkor az összes „C” betűs amerikai egységkártyát kell 
kiválogatni. 
 
Kezdő kéz: mindketten húzzatok 6-6 akciókártyát a közös 
akciókártya pakliból és 2-2 egységkártyát a saját egységkártya 
paklitokból. Ezekkel a lapokkal, valamint a blöffkártyáitokkal együtt  
összesen 9-9 kártya lesz a kezetekben. 
 
Kezdeti tekintélypontok és a kezdőjátékos: a kezdeti tekintély-
pontok száma az egyes forgatókönyvek melletti ábrán, a gyémánt 
szimbólumokban található. A forgatókönyv leírása jelzi, hogy 
melyik játékos kezd. Ha a forgatókönyv ábrájánál a tekintélypont 
helyett egy „N” betű szerepel, akkor mindkettőtöknek fel kell 
csapnotok 1-1 kártyát a közös akciókártya pakliból, és aki a 
magasabb taktikai módosítójú lapot csapja fel, az kezd (a 
felcsapott lapokat dobjátok el). Aki a kezdő játékos lesz, az nem 
kap plusz tekintélypontot, a másik játékos +10 tekintélypontot kap. 

 
 
Kezdeti egységek: hacsak mást nem ír a forgatókönyv, mindketten 
a saját egységkártya paklitokból 30-30 tekintélypontért vehettek 
kezdeti egységeket. 6-nál több egységet nem vásárolhattok. 
 
Kezdeti egységek elhelyezése: a kezdőjátékos lerakja a kezdeti 
egységkártyáit a saját kezdősorának tetszőleges térképlapkáira, 
képpel lefelé. Egy térképlapkára csak egy egységkártya kerülhet. Ez 
után a második játékos cselekszik ugyanígy. 
 
Győzelmi feltételek: a győzelmi feltételek alapesetben a következők. 
 

a.) ellenőrzöd ellenfeled alapbázisát 
 

b.) ellenőrzöd ellenfeled 3 szomszédos kezdősori térképlapkáját 
 

c.) megsemmisíted az összes ellenséges egységet a csatatérképen 
 

d.) ha egyikőtök sem teljesíti a 6. kör végére a fenti győzelmi 
feltétel egyikét sem, akkor az győz, akinek több tekintélypontja 
van, illetve ha ez is egyenlő, az győz, aki több térképlapkát 
ellenőriz 

 
 Kétjátékos forgatókönyvek 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: speciális szabályok: 

 
Válasszatok valamilyen véletlen módon kezdő 
játékost. A másik játékos +10 tekintélypontot 
kap a játék előtt. 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német speciális szabályok: amerikai speciális szabályok: speciális győzelmi feltételek: 
 

   Eltávolíthatsz egy ellenséges Eltávolíthatsz egy ellenséges 4 küldetésjelzős térképlapka birtok- 
   beásott jelzőt minden páros beásott jelzőt minden páros lása a 8. kör végére. Ha valamelyik 
   körödben. Bárhova is teszi le körödben. fél elfoglal 5 küldetésjelzős térkép- 
   a német fél a Flak 88-at, az  lapkát, az azonnal megnyeri a játékot. 
   nem mozoghat el a lapkáról. 
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 német és amerikai speciális szabályok: speciális győzelmi feltételek: 
 

Mielőtt aktiválnád egy egységedet egy mocsár lapkán, húzz egy akciókártyát: ha a 
taktikai módosítója -2, -1, vagy 0, ezt az egységedet nem aktiválhatod ebben a 
körben. Egyik mocsárban lévő egységed sem lehet célpontja az „Opportunity Fire, 
Commander Initiative, Double Time és Re-Deploy” akciókártyáknak. Új egység-
kártyát nem helyezhetsz el, és a „Re-Deploy” akciókártyával sem helyezhetsz át 
egységet mocsár térképlapkára. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

speciális győzelmi feltételek: 
 

Semmisítsd meg az összes ellenséges egységet, VAGY foglald el mind a 4 erőd 
mezőt, VAGY irányíts 4 ellenséges kezdősori mezőt az azonnali győzelemhez. Ha 
egyikőtök sem győz a 6. kör végéig, az a fél nyer, aki több erőd- és ellenséges 
kezdősori mezőt irányít. Döntetlennél használd a normál döntetlen szabályokat! 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német speciális szabályok: amerikai speciális szabályok: 
 

 20 tekintélypontot költhetsz 20 tekintélypontot költ- A King Tiger lapot csak csata- Az M12 tüzérséget csak csatakártyaként 
 kezdeti egységekre. hetsz kezdeti egységekre. kártyaként használhatod. használhatod. 
 
 

speciális győzelmi feltételek: 
 

Ha valamelyik egységkártyád 6 egymást követő körben birtokolja az erdő 
térképlapkát. Ha a 12. kör végéig ez egyiketeknek sem sikerült, akkor az 
lesz a győztes, aki épp birtokolja az erdő térképlapkát, vagy (ha épp üres), 
akkor az, akinek az egysége előbb bemozog az erdőbe. 

speciális szabályok: 
 

A második játékos +10 tekintélyponttal kezd ÉS +4 akció-
kártyát húz. 

3 ellenséges kezdősori térképlapka elfoglalása. 
150 tekintélypont és 20 térképlapka irányítása. 
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 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német kezdeti akciókártyák: amerikai kezdeti akciókártyák: 
 

 80 tekintélypontot költhetsz 45 tekintélypontot költhetsz Húzz 10 akciókártyát! 
 kezdeti egységekre. kezdeti egységekre. 
 

speciális győzelmi feltételek: 
 

A német fél ha megsemmisíti az összes amerikai egységet a 7. kör végéig. 
 
 
speciális szabályok: 
 

Az amerikai fél pakolja fel az egységeit elsőként, de a német fél kezdi a játékot. Egyik fél sem kap tekintélypontokat a köre végén. Egyik fél sem hozhat játékba új 
egységkártyákat a kezdetieken kívül. Az összes amerikai egység beásva kezd. Az amerikai fél nem használhatja a „Supply Column” akciókártyáját, kivéve, ha feláldozza 
azt egy csata során. Az amerikai fél nem vonulhat vissza, emiatt -1 morált kell ilyen esetben elszenvednie, bár nem tudja semlegesíteni a „Forced Retreat” akciókártyát. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német speciális szabályok: amerikai speciális szabályok: 
 

  3 véletlenszerűen kihúzott 
  egységkártya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

speciális győzelmi feltételek: 
 

Ha egy amerikai egység irányítja a küldetésjelzővel megjelölt térkép-
lapkát a 8. német kör előtt. 

A német egységek nem mozoghatnak 
a következő mezőkre: 5A, 6A, 7A, 
8A, 9A, 10A és 18A. A német fél nem 
használhatja a „Bombing Run, 
Starfing Run, Air Strike, és Counter 
Offensive” akciókártyákat, kivéve, ha 
feláldozza azokat egy csata során.  

(nem mozoghat) Az amerikai fél kezd. Ha egy német egység 
irányítja bármelyik erőd térképlapkát egy 
amerikai kör kezdetén, minden amerikai egység 
-1 morált kap. Az amerikai hadműveleti fázisban 
az amerikai fél elhelyezhet egy egységkártyát a 
31B, 32B, vagy 33B térképlapka egyikén, tekin-
télypont elköltése nélkül.  
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 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német speciális szabályok: amerikai speciális szabályok: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 speciális győzelmi feltételek: német és amerikai speciális szabályok: 
 

Véletlenszerűen válasszátok ki, hogy melyik fél melyik oldalon kezd. A 3. kör kezdetétől 
mindkét fél ledobhatja a Paratrooper, vagy Falschirmjaeger egységkártyáit bármelyik 
ellenséges oldalon lévő, üres mezőre, kivéve a kezdősori mezőket. Az ejtőernyős egységek 
ledobása a hadműveleti fázisban következik be, és az egység azonnal aktiválható. A folyó 
járhatatlan, így az Engineers és Pioneers egységkártyák kivételével csak a hídon lehet rajta 
átkelni. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 német kezdeti egységek: amerikai kezdeti egységek: német speciális szabályok: amerikai speciális szabályok: 
 
 
 
 
 
 
 
 

speciális győzelmi feltételek: 
 

A német fél kezd. Ha a német fél megsemmisíti az összes amerikai egységet az 5 kör végéig. 

A német fél 35 tekintélypon-
tot kap, amiből kezdeti 
egységeket vásárolhat. Ki kell 
választania maximum 6 
egységet, amelyeket a kezdő-
során kell elhelyeznie. 

A német fél bombázhat egy felfedett 
amerikai egységet a hadműveleti fázi-
sa során, 3 morál veszteséget okozva 
neki, tekintélypont költség nélkül. Ez 
az egység nem semmisülhet meg az 
akció következtében. A német fél nem 
használhat légi akciókártyákat (lásd: 
9.0), kivéve, ha feláldozza őket. 

Az amerikai fél kezd. Az amerikai fél minden 
páratlan körben 1, minden párosban 3 légicsa-
pás sebzést okoz egy felfedett ellenséges 
egységnek költség nélkül. Ez az egység nem 
semmisülhet meg. Ezt a sebzést nem 
semlegesíti a német légvédelem (lásd: 9.0). Az 
amerikai egységeket nem lehet beásni, kivéve 
az automatikusan beásott képességűeket. 

Ha elfoglaltad az ellenfeled alapbázisát a 8. 
körben. Ha egyik fél sem győzött a 8. körig, 
akkor az nyer, aki több mezőt foglalt el a folyó 
ellenfél felé eső felén. Ha egyik fél sem birtokol 
ilyen mezőt, a csata döntetlen. 

A német fél nem használhat 
légi akciókártyákat (lásd: 9.0), 
kivéve, ha feláldozza őket. A 
német fél húz egy extra 
egységkártyát a kezébe minden 
körében. 

A amerikai fél sem 
használhat légi akciókártyá-
kat (lásd: 9.0), kivéve, ha 
feláldozza őket.  
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német és amerikai kezdeti egységek: 
 

Mindketten 80 tekintélypontért vásárolhattok kezdeti 
egységeket magatoknak. 
 
speciális győzelmi feltételek: 
 

Megsemmisíted az összes ellenséges egységet a 8. kör 
végéig. Ha ez egyik félnek sem sikerül, akkor az győz, aki 
több tekintélypont értékű egységet semmisített meg. Ha 
döntetlen, akkor az győz, aki több egységet semmisített 
meg. Ha így is döntetlen, a normál szabályok érvényesek. 
 

 
 
7.3 Tervezd meg a saját forgatókönyvedet! 
Létrehozhatsz saját forgatókönyveket is. Követheted az alábbi 
javaslatokat, vagy a már meglévők alapján készíthetsz újat a saját 
elképzeléseid alapján. Érdemes követned a 7.2 fejezetben leírt, 
kétjátékos forgatókönyvek alap szabályait, hogy kiegyensúlyozott 
játékot hozhass létre. Természetesen bármilyen paklikat, kezdeti 
egységkártyákat és térképlapkákat használhatsz a saját 
alkotásodban. Ajánljuk azonban, hogy négy azonos verziójú 
kártyánál ne használj többet egy pakliban. 
 
Térkép kiválasztása: válassz egy térképet az alábbiak közül: 
Training Grounds, Marie-du-Mont, Bulge, Lumberjack, Metz, vagy 
Hill 2018. Természetesen használhatod kiinduló alapnak bármelyik 
térképet a kétjátékosak közül, de arra vigyázz, hogy a végén 
megfelelően kiegyensúlyozott legyen a tekintélypont és a terep 
adta előnyök tekintetében. 
 
Akciókártyák kiválasztása: válassz egy paklit az alábbiak közül, 
amelyik a leginkább illik az általad elképzelt forgatókönyvhöz! 
Válogasd ki az általad választott összes akciókártya pakli 
kijelölőnek megfelelő kártyalapot! 
 
 
 
 akciókártya pakli típusa 
 pakli kijelölő 
 

 1 harci 
 
 2 védelmi 
 
 3 kevert 
 
 4 támadó 

 
 
 
Egységkártyák kiválasztása: válassz egy paklit az alábbiak közül, 
amelyik a leginkább illik az általad elképzelt forgatókönyvhöz! 
Válogasd ki az általad választott összes egységkártya pakli 
kijelölőnek megfelelő kártyalapot! 
 
 amerikai egységkártya pakli 
 
 egységkártya pakli típusa 
 pakli kijelölő 
 

 A könnyű védekező 
 

 B nehéz védekező 
 

 C könnyű vegyes 
 

 D nehéz vegyes 
 

 E könnyű támadó 
 

 F nehéz támadó 
 

 G harckocsi 
 

 H gyalogsági 
 
 
 
 német egységkártya pakli 
 
 egységkártya pakli típusa 
 pakli kijelölő 
 

 a könnyű védekező 
 

 b nehéz védekező 
 

 c könnyű vegyes 
 

 d nehéz vegyes 
 

 e könnyű támadó 
 

 f nehéz támadó 
 

 g harckocsi 
 

 h gyalogsági 

német és amerikai speciális szabályok: 
 

Véletlenszerűen válasszátok ki, hogy melyik fél melyik oldalon kezd. Egyik fél sem 
használhatja az „Air Strike, Bomber Run, Starfing Run, Supply Column, National Advantage, 
és Well Supplies” akciókártyákat, illetve az összes légvédelmi egységkártyáját, kivéve, ha 
feláldozza azokat egy csata során. Minden harci érték duplának számít a harcok során. A 
kezdeti egységkártyákat elhelyezhetitek bármelyik saját irányításotok alatt álló mezőn. Az 
egységek nem áshatók be, kivéve egy akciókártya hatására, bár az automatikusan beásott 
képesség normálisan működik. Az egységkártya paklit nem lehet újrakeverni a dobott 
lapokból, ha kifogy. A térképlapkák irányításáért kapott tekintélypontok megduplázódnak. 
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8.0 Példajáték 
 
Ez a példajáték az 1. körben kezdődik, a német hadműveleti 
fázisban (az amerikai játékos kezdett). A német fél éppen egy 
támadást indít. 
 
1. lépés: határozd meg, ki tüzel elsőként! 
 

A német „PZ VI Tiger I” egység tüzel elsőként, mivel ő kezdemé-
nyezte a harcot, és az amerikai „Veterans” védekező egység nincs 
beásva (ha belenne, ő tüzelne elsőként). 
 

 morál nyerés (+2) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 támadóérték 
 tereplapka támadás módosítója 
 
2. lépés: határozd meg az éppen tüzelő egység támadóértékét a 
célpont típusa alapján! 
 

A PZ VI támadóértéke könnyű célpontok ellen (mint amilyen az 
amerikai veterán gyalogos is) 7. A német tűzjelzőt a pontozótábla 
COMBAT rovatának 7-es mezőjére kell tenned (lásd jobbra). 
 
3. lépés: add hozzá, vagy vedd el az aktuális morálját az éppen 
tüzelő egység támadóértékéhez! 
 

A PZ VI-on jelenleg egy +2 morál jelző van, így a német tűzjelző 
átkerül a 9-es mezőre. 

 
 
a 2. lépés után a német játékos a 7-es mezőre tette a tűzjelzőjét: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. lépés: add hozzá a támogató tűz értékét! 
 

2 német egység van a védekező célpont amerikai veterán 
szomszédságában, akik támogató tüzet tudnak biztosítani: 
 

+2 támogató tűz értékkel rendelkezik a „Field Marshal” 
+3 támogató tűz értékkel rendelkezik a „Stosstruppen” 
 

Ezen felül van még egy tüzérségi egység is, mely ugyan nem 
szomszédos, de a támogató tűz hatósugarán belül helyezkedik el: 
 

+3 támogató tűz értékkel rendelkezik a „Howitzer” 
 

A PZ VI mögött lévő „Sdkfz 7/1 Track” nem szomszédos a célpont 
amerikai egységgel, és nem tud távolra támogató tüzet biztosítani, 
így az ő támogató tűz értékét ez esetben figyelmen kívül kell 
hagyni. 
 

Ez összesen +8 támogató tűz érték, így a német tűzjelző átkerül a 
17-es mezőre. 
 
5. lépés: add hozzá, vagy vond ki a támadó tereplapkájának 
támadás módosítóját! 
 

A PZ VI-os egy +2-es támadás módosítójú tereplapkáról támad, így 
a német tűzjelző átkerül a 19-es mezőre. 

 
 
 
 célpont (védekező) egység tüzelő (támadó) egység 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 a beszámítható támogató tűz értéke 
 

Create PDF files without this message by purchasing novaPDF printer (http://www.novapdf.com)

http://www.novapdf.com
http://www.novapdf.com


 
 
 

 
6. lépés: határozd meg a célpont egység védelmi értékét! 
 

Az amerikai „Veterans” egység védelmi értéke 8, így az amerikai 
célpont jelző a pontozótábla COMBAT rovatának 8-as mezőjére 
kerül. 
 
7. lépés: add hozzá, vagy vond ki a célpont tereplapka védelem 
módosítóját! (csak ha a célpont könnyű) 
 

Mivel az amerikai célpont gyalogos egység könnyű típusúnak 
számít, hozzáadhatja a térképlapka védelmi módosítóját a védelmi 
értékéhez. A „Bocage” térképlapka 5-ös védelmi módosítóval 
rendelkezik, így az amerikai célpont jelző átkerül a 13-as mezőre. 
 
8. lépés: adj hozzá 2-t a célpont védelmi értékéhez, ha az egy 
beásott egység! 
 

A célpont amerikai veterán nincs beásva. Ha be lenne, 2-öt kapna 
a védelmi értékéhez, és elsőként tüzelhetne anélkül, hogy 
elveszítené a beásott státuszát. 
 
 célpont térképlapkájának védelmi módosítója 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9.lépés: harci akciókártyák kijátszása (elsőként mindig a tüzelő 
játékos) 
 

A tüzelő játékosé az első lehetőség, hogy akciókártyát játsszon ki a 
kezéből. Ő az „Accuracy” kártyát választja (kifizetve a 2 
tekintélypont költségét), mely lehetővé teszi, hogy 3-at adjon a 
tüzelő egysége támadóértékéhez. A német tűzjelző átkerül a 22-es 
mezőre. 
 

Az amerikai játékos következik, aki a „Sabotage” kártyát játssza ki 
a kezéből, mely egy meglepetés akciókártya (azaz bármikor 
kijátszható, miután kifizeti a 4 tekintélypont költségét), és amivel 2 
kártyát húzhat az akciókártya pakliból, a német játékos pedig 
eldob 2 kártyát véletlenszerűen a kezéből. Ez most meg is történik. 
 

Ismét a tüzelő játékos következik. A német fél egy „Morale Boost” 
akciókártyát játszik ki a kezéből (kifizeti az 5 tekintélypont 
költségét), amivel az egyik egysége (nyílván a támadó tankja) 
morálját +2-vel megnövelheti. A PZ VI-osra egy újabb +2 morál 
jelző kerül (ami ugye szintén hozzáadódik a támadóértékéhez), így 
a német tűzjelző átkerül a 24-es mezőre. 
 

Az amerikai fél úgy dönt, nem akar második kártyát már 
kijátszani, ezért passzol. A német játékos most kijátszhatna egy 
harmadik kártyát is, de inkább ő is passzol (hiszen jelenleg az 
amerikai célpont jelző csak a 13-as mezőn van az ő tűzjelzőjének 
24-es mezőjével szemben). Mivel mindkét fél passzolt, így ez a 
lépés véget ér. 

 
 

a „COMBAT” rovat állása a 8. lépés után: 
 

 amerikai célpont védelmi értéke (13) német tüzelő támadóértéke (19) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10. lépés: áldozzatok fel kártyákat az értékek növeléséért! 
 

A német játékos átnézi a kezét, de úgy dönt, hogy nem akar 
kártyát feláldozni, ezért a blöffkártyáját teszi le maga elé képpel 
lefelé. 
 

Az amerikai játékos úgy dönt, hogy feláldozza „Recruit” kártyáját, 
amelynek a harci értéke 7-es. Ezt a lapot fordítja le képpel lefelé 
maga előtt. A két kártyát egyszerre fedik fel, majd az amerikai 
játékos eldobja a kártyáját (viszont a védelmi értékét 7-tel 
megnövelte), a német játékos pedig visszaveszi a kezébe a 
blöffkártyáját (az ő támadóértéke nem változik). 
 

Az amerikai célpont jelző átkerül a 20-as mezőre. 
 
 tüzelő harci értéke (0) célpont harci értéke (7) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11. lépés: húzz taktikai módosítót! 
 

A német fél felcsapja az akciókártya pakli legfelső lapját, aminek a 
taktikai módosítója -2-es, így a német tűzjelző átkerül a 20-as 
mezőre (a felcsapott lapot eldobja). 

 
a „COMBAT” rovat állása a 11. lépés után: 

 

 amerikai célpont védelmi értéke (20) német tüzelő támadóértéke (22) 
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12. lépés: határozd meg a támadó- és védelmi érték különbségét és 
a csataveszteséget! 
 

A német játékos támadóértéke (22) magasabb, mint a célpont 
amerikai egység védelmi értéke (20), így a támadás sikeres. A 
támadóérték és a védelmi érték különbsége 2. A „COMBAT” rovat 
2-es mezőjén egy kis piros 1-es szám szerepel (lásd az alábbi 
ábrát), így az amerikai „Veterans” 1 morálveszteséget szenvedett el 
a támadás miatt. A veterán egység mellé egy -1-es moráljelző kerül. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
13. lépés: állapítsd meg, hogy a célpont megsemmisül-e! 
 

Az amerikai „Veterans” egység 6-os kezdeti morállal rendelkezik. A 
korábbi -2-es és a most kapott -1-es moráljelző összesen még csak 
-3, ami nem csökkenti a morálját nullára, így az egység nem 
semmisült meg. 
 
14. lépés: ismételd meg a 2-13. lépést a választűzre! 
 

Most az amerikai veterán lesz a tüzelő egység és a német „PZ VI 
Tiger I” a célpont. Az amerikai játékos az 1. lépéstől kezdve 
lejátssza a támadását. 
 

Az amerikai veterán támadóértéke a nehéz célpontnak számító 
tank ellen 7-es, amit az összesen -3 értékű moráljelző 4-re 
csökkent, így letesz egy amerikai tűzjelzőt a „COMBAT” rovat 4-es 
mezőjére. Két egység is támogatja (nem szerepelnek az előző 
ábrákon): egy „4.2 CM Mortar” +3-mal, valamint egy „105 MM 
Howitzer” szintén +3-mal, így az amerikai tűzjelző átkerül a 10-es 
mezőre. 
 

A német PZ VI-os védelmi értéke 10-es. Mivel nehéz típusú egység, 
nem kap terep védelmi módosítót, és nincs is beásva, ezért a 
német célpontjelző szintén a 10-es mezőre kerül. 
 

Megjegyzés: a tapasztalt játékosok már egyszerre számolhatják ki a 
saját támadó-, illetve védelmi értéküket, így nem kell egymásra 
várniuk, míg elhelyezik a jelzőiket a pontozótáblán. 
 

Az amerikai játékos egy „Deadly Fire” akciókártyát játszik ki, 5 
tekintélypontért, ami 2 sebzést okoz az ellenfélnek, azaz egy -2 
moráljelző kerül a német PZ VI-osra (ez azonban nem befolyásolja 
annak védelmi értékét). 
 

A német játékos kijátszik egy „Off Target” akciókártyát, 5 
tekintélypontért, amivel törölni akarná az összes amerikai 
támogató tűzet (ezzel a veterán támadóértéke 4-esre csökkenne), 
de erre válaszul az amerikai fél kijátszik egy „SNAFU” akciókártyát 
7 tekintélypontért, amivel semlegesíti az „Off Target” kártya 
minden hatását. Ez után mindkét játékos passzol. 
 

A német játékos feláldoz egy PAK 38 kártyát, aminek harci értéke 
7-es, az amerikai fél a blöffkártyáját fedi fel. A német tank védelmi 
értéke 17-re nő, a veterán támadóértéke marad 10-es, így a PZ VI 
nem szenved további veszteséget. 

 
 
15. lépés: esetleges visszavonulás végrehajtása 
 

Mivel a német fél volt a támadó, az amerikai egységkártyának nem 
kell visszavonulnia, mivel az összecsapás következtében a német 
egység több morálveszteséget szenvedett el, mint az amerikai (a 
német -2 morál az amerikai -1 morál veszteséggel szemben). Ha az 
amerikai fél nem játszotta volna ki a „Deadly Fire” akciókártyát, és  
a PZ VI nem sérült volna meg emiatt, a veteránnak most vissza 
kellene vonulnia. 
 
16. lépés: esetleges előretörés végrehajtása 
 

Mivel nem történt visszavonulás, a német tank nem is hajthat 
végre előretörést. 
 
A német játékos hadműveleti fázisa folytatódik. Új egységeket 
aktiválhat, vagy új egységeket hozhat játékba. Amikor úgy dönt, 
hogy végzett a hadműveleti fázisával, akkor megkapja az összes, 
általa irányított térképlapka tekintélypontjait (amivel módosítja a 
pontozótábla német tekintély rovatát). A német játékos körének 
vége, és mivel az amerikai fél kezdett, az egész játékkör is véget ér. 
 
2. kör 
 
Az amerikai fél húzhat ingyen 4 kártyát az akciókártya pakliból 
és/vagy a saját egységkártya paklijából, amíg a blöffkártyájával 
együtt 5 kártya nem lesz a kezében. Úgy dönt, hogy vásárol még 
további 5 kártyát, amiért 20 tekintélypontot fizet (ennyivel 
visszalépteti az amerikai tekintély rovatban a jelzőjét) 
 
Hadműveleti fázis 
 
Az amerikai fél 1 mezőt előre akarja mozgatni „M4A3 Sherman 
76” egységét. 
 

Ezt látva a német játékos kijátszik a kezéből egy „Tank Obstacles” 
akciókártyát (ami egy meglepetés kártya, tehát bármikor 
kijátszható), amivel semmissé teheti egy tank mozgását. 
 

Az amerikai tank tehát nem mozog, ehelyett támadást 
kezdeményez egy szomszédos német egység ellen. Előtte az 
amerikai játékos még kijátszik egy „Ranged Bombardment” 
hadműveleti kártyát (7 tekintélypontért), aminek szövege így szól: 
„Húzz egy akciókártyát! 3 + a felhúzott kártya taktikai módosítója 
sérülést okozol egy ellenséges egységnek. A célpont morálja nem 
csökkenhet 0-ra.” A felhúzott akciókártya taktikai módosítója +3, 
így a célpont 6 sérülést (-6 morált) szenved el, de nem 
semmisülhet meg (azaz nem csökkenhet a morálja 0-ra, vagy az 
alá). 
 
 
 
 
 
9.0 Egységkártya szótár 
 
Air Action Card (légi akciókártyák): azok az akciókártyák, amik 
légicsapást mérnek egy ellenséges egységre: „Bomber Run, Air 
Strike, és Strafing Run”. 
 
Anti-Air Unit Class (légvédelmi egységosztály): egyek az egységek 
védelmet nyújtanak a légi akciókártyák ellen, 1, vagy 2 mező 
távolságban a légelhárító egységtől. Bármely fél megcéloz egy 
egységet egy ilyen légvédelmi egység hatósugarán belül, 50% esély 
van rá, hogy az akciókártya hatása nem érvényesül (azaz a támadó 
repülőgépet lelőtte a légvédelem). 
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Húzz egy akciókártyát ahhoz, hogy sikerült-e a légvédelem: ha a 
kártya taktikai módosítója 1, 2, vagy 3, a légvédelem sikeres, és a 
légi akciókártya hatását semlegesítetted. 
 

Ha több légvédelmi egység fedi át a célpont mezőjét, az nem jelent 
többszöri próbálkozást: csak egy kísérletet tehetsz a légi 
akciókártya semlegesítésére a légvédelmi egységek számától 
függetlenül. A légvédelmi tűz automatikus (nem kell akciót rá 
elkölteni), viszont egy tüzelő légvédelmi egységkártyát képpel 
felfelé kell fordítani, ha képpel lefelé volt fordítva. Az alábbi légi 
akciókártyák érintettek: 
 
 

 Bomber Run 
 

 Air Strike 
 

 Strafing Run (légvédelmi egységenként egy tüzérségi 
 támogató tűz semlegesítését meg tudja 
 akadályozni) 
 
 

Anti Tank Unit Class (tankelhárító egységosztály): ezek az 
egységek különösen hatásosak nehéz típusú célpontok ellen. 
 
Armor Unit Class (harckocsi egységosztály): ezek az egységek 
nehéz típusúak, képesek mozogni ÉS tüzelni, vagy tüzelni ÉS 
mozogni. Általában nem mozoghatnak be mocsárba, hacsak a 
kártyán más nem szerepel. Képesek mozogni és harcot kezdemé-
nyezni, vagy fordítva, egy hadműveleti fázis alatt. Nem kapják meg 
a térképlapka védelmi módosítóját. 
 
Artillery Unit Class (tüzérségi egységosztály): ezen egységek 
támogató tűz tartománya több, mint 1 térképlapka. Viszont ugyan 
úgy csak a szomszédos egység ellen kezdeményezhet harcot. 
 
Auto Dug-in (automatikusan beásott): ezek az egységek visszanye-
rik beásott státuszukat automatikusan mindkét játékos köre elején, 
kivéve, ha valamilyen akciót kezdeményeztek. 
 
Battle Value (harci érték): egy kártya harci értéke a piros körben 
lévő fehér szám. Ez az érték akkor használandó, amikor a játékos 
feláldoz egy lapot. 
 
Cancels Target Terrain (célpont térképlapka védelmi bónuszának 
semlegesítése): ha ezek az egységek megtámadnak egy másik 
egységet, az nem kapja meg a térképlapkája védelmi bónuszát. 
 
Defense Value (védelmi érték): az egységkártyán kék pajzsban lévő 
fehér szám. Ezt nem módosítja a moráljelző. 
 
Infantry Unit Class (gyalogság egységosztály): ez az egységtípus 
megkapja a térképlapka védelmi bónuszát, hacsak a kártya szövege 
mást nem mond. Be tud mozogni mocsárba. Vagy mozog egy 
hadműveleti fázisban, vagy harcot kezdeményez, de a kettőt 
egyszerre nem teheti. 
 
Ignores Mines (figyelmen kívül hagyja az aknákat): ezek az 
egységek automatikusan átmennek az aknára futási teszten. 
 
Hard Target Class (nehéz típusú célpont)        : ezek az egységek 
nem kapják meg a térképlapkák védelmi módosítóját, hacsak a 
kártya szövege mást nem mond. 
 
May Enter Swamps (bemozoghat mocsárba): ezek az egységek be 
tudnak mozogni a mocsár térképlapkákra, nem úgy, mint más 
hasonló típusú egységek. 

 
 
May Move Diagonally (átlósan is tud mozogni): ezek az egységek 
átlósan, függőlegesen, valamint vízszintesen is mozoghatnak. 
Átlósan ezek az egységek sem támadhatnak. Egy akció keretében 
helyet cserélhet egy másik saját egységgel, amelyiknek ugyan ilyen 
képessége van. 
 
Mobile Artillery Unit Class (önjáró tüzérség egységosztály): 
képesek mozogni és harcot kezdeményezni, vagy fordítva, egy 
hadműveleti fázis alatt. 
 
Morale (morál): minden egységkártya kezdeti morálja a zöld 
keresztben lévő fehér szám. Ez mutatja meg, hogy az adott egység 
meddig képes kitartani a csatatéren. Ha a kezdeti morál nullára 
(vagy az alá) csökken a negatív moráljelzők következtében, az 
egységet el kell távolítani a csatatérről, és az adott játékos 
egységkártya paklijának dobott lapjai közé kell tenni (a moráljelzők 
pedig visszakerülnek a közös készletbe). Egyetlen egységen sem 
lehet annál több pozitív moráljelző, hogy a kezdeti morálja 9 fölé 
emelkedjen. Minden egyes pontnyi pozitív moráljelző a támadó 
egységkártya kezdeti moráljából adódó támadóértéket növeli egyel, 
illetve minden egyes pontnyi negatív moráljelző a támadóértéket 
csökkenti egyel.  
 
Motorized Infantry Unit Class (gépesített gyalogság egységosztály):   
képesek mozogni és harcot kezdeményezni, vagy fordítva, egy 
hadműveleti fázis alatt. 
 
Moves AND Fires (mozog ÉS tüzel): ezek az egységek képesek 
mozogni és harcot kezdeményezni, vagy harcot kezdeményezni és 
mozogni, egy hadműveleti fázis alatt. 
 
Moves Twice (kettőt mozog): ezek az egységek két mozgást 
hajthatnak végre egymás után, ugyanabban a hadműveleti 
fázisban. 
 
Prestige Cost (tekintélypont költség): a kártyákon egy gyémánt 
szimbólumba írt szám jelenti az a tekintélypont összeget, amit az 
új egységkártya játékba hozataláért, vagy egy akciókártya 
kijátszásáért ki kell fizetni. 
 
Ranged Support (távoli támogató tűz): ezek a tüzérségi egységek 
1-nél messzebb lévő térképlapkákról is tudnak támogató tüzet 
adni, de támadni ugyan úgy csak egy szomszédos lapkát tudnak. 
 
Receives Defense Terrain Bonus (megkapja a célpont terep 
védelmi bónuszát): ezek az egységek támadáskor megkapják a 
célpontjuk térképlapkájának védelmi bónuszát is, noha ezt más 
egységek soha nem kaphatják meg. 
 
Scout Car Unit Class (felderítő jármű egységosztály): ezek az 
egységek azonnal felfedik a képpel lefelé fordított ellenséges 
egységkártyákat, amint 2 mezőnyi távolságba mozognak tőlük, 
vagy 2 mezőnyire kerülnek elhelyezésre tőlük. 
 
Soft Target Class (könnyű típusú célpont)   : ezek az egységek 
megkapják a térképlapkák védelmi módosítóját, hacsak a kártya 
szövege mást nem mond. 
 
Support Cannot be Cancelled (a támogató tüze nem semlegesít-
hető): ennek az egységnek nem lehet valamilyen akciókártyával 
semlegesíteni a támogató tüzét. 
 
Support Range (támogató tűz hatósugara): az egység a megadott 
számú térképlapka távolságból tud támogató tüzet adni. 
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Support Value (támogatás érétke)     : egy egységkártya támogatás 
értéke a rádiószimbólum mellett lévő szám. Ez az szám mutatja 
meg, hogy ha az egység támogató tüzet ad, mennyivel növeli meg 
a támadó egység támadóértékét. A legtöbb egység támogató tűz 
hatósugara 1-es. 
 
Tactical Modifier (taktikai módosító): az akciókártyák bal alsó 
sarkában lévő -2 és +3 közötti szám. 
 
Target Class (célpont típusa): az egységkártyák típusa vagy nehéz, 
vagy könnyű, mely a rá támadó egység támadóértékét befolyásolja 
néhány másik harci értéken túl. 
 
Transfer Activation (átadhatja az aktiválást): ezek az egységek 
átadhatnak egy aktiválást egy szomszédos baráti egységnek, így 
azok az ő aktivációjukkal mozoghatnak, harcot kezdeményezhet-
nek, vagy beáshatják magukat. Ezt a szomszédos egység akkor is 
megteheti, ha már egy saját aktiválása során mozgott, vagy harcot 
kezdeményezett ugyan ebben a hadműveleti fázisban. Az aktiválás 
átadása akció törli az átadó egység megkezdett akcióját, bár ettől 
még mozoghat, és beásottá válhat. 
 
Unit Class (egységosztályok): az egységkártyák besorolása 
funkciójuk alapján: Armor (harckocsi), Artillery (tüzérség), Mobile 
Artillery (önjáró tüzérség), Motorized Infantry (gépesített 
gyalogság), Infantry (gyalogság), Scout Car (felderítő jármű), Anti-
Air (légvédelmi), vagy Anti-Tank (tankelhárító). 
 
Unit Number (kártya száma): a kártya jobb felső sarkában lévő 
sorszám, amely megmutatja, a 240 kártyából álló csomagból 
hányadik az adott lap. 
 
Unit Name (egység neve): a kártya történelmi elnevezése. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10. Térképlapkák 
 
Az alábbiakban ismertetjük az összes térképlapkát, amivel a 
játékosok találkozhatnak a csatatéren. 
 
Tiszta (Clear): célpont védelmi bónusza = 0, tekintélypont = 1. 
 
Part (Beach): célpont védelmi bónusza = 0, tekintélypont = 1. A 
partról tüzelő egység -3-as támadásmódosító büntetést kap. 
 
Híd (Bridge): célpont védelmi bónusza = 2, tekintélypont = 2. A 
folyóra helyezett híd jelzők semlegesítik a folyó negatív támadás- 
módosítóját és megnövelik az érte kapott tekintélypont jutalmat. 
 
Pagony (Bocage): célpont védelmi bónusza = 5, tekintélypont = 1. A 
pagonyban lévő egység nem tud támogató tüzet biztosítani egy 
szomszédos célpont egység ellen. 

 
 
Város (City): célpont védelmi bónusza = 5, tekintélypont = 6. 
 
Erőditmény (Fortification):  célpont védelmi bónusza = 6, 
tekintélypont = 2. Az erődítményben lévő egységek mindig 
beásottak, kivéve, ha „Prep Fire” akciókártyát használnak ellenük. 
 
Sűrű erdő (Heavy Woods): célpont védelmi bónusza = 4, tekintély-
pont = 1. 
 
Dombok (Hills): célpont védelmi bónusza = 3, tekintélypont = 1. A 
dombról tüzelő egység +2 támadásmódosítót kap. 
 
Járhatatlan folyó (Impassable River): nem léphet rá egység. 
 
Ritka erdő (Light Woods): célpont védelmi bónusza = 3, tekintély-
pont = 1. 
 
Átjárható folyó (Passable River): célpont védelmi bónusza = 0, 
tekintélypont = 1. Az átjárható folyó mezőjéről tüzelő egység -3-as 
támadásmódosító büntetést kap. 
 
Mocsár (Swamp): célpont védelmi bónusza = 2, tekintélypont = 1. 
Nehéz típusú egységek nem léphetnek a mocsárba, kivéve, ha a 
kártyájuk mást nem mond. 
 
Település (Town): célpont védelmi bónusza = 4, tekintélypont = 4. 
 
Falu (Village): célpont védelmi bónusza = 3, tekintélypont = 2. 
 
 
 
 
 Tereplapkák jelölése a térképeken: 
 
 

tiszta 
 
város 
 
mocsár 
 
falu 
 
pagony 
 
folyó 
 
dombok 
 
település 
 
sűrű erdő 
 
ritka erdő 
 
erődítmény 
 
part
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    harci nehéz könnyű  védelmi célpont 
 nemzet típus egység neve érték támadás támadás támogatás érték típusa morál ár speciális képesség 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog VAGY tüzel 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 német tankelhárító       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 német tankelhárító       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 német tankelhárító       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni 
 

 német felderítő jármű       nehéz   kettőt mozog VAGY mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni 
 

            figyelmen kívül hagyja az aknákat, bemozoghat mocsárba 
 

 német harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel, bemozoghat mocsárba 
 

 német  felderítő jármű       könnyű   kettőt mozog VAGY mozog ÉS tüzel 
 

            átlósan is tud mozogni, figyelmen kívül hagyja az aknákat 
 

 német  légvédelmi       könnyű   automatikusan beásott, célpont térképlapka védelmi bónuszának semlegesítése 
 

            taktikai módosítóra húzott 1, 2, vagy 3 semlegesíti a „légi” akciókártyákat, légvédelem távolsága = 2 
 

 német  tüzérség       könnyű   távoli támogató tűz = 3 
 

 német  önjáró tüzérség       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni, távoli támogató tűz = 2 
 

 német  tüzérség       könnyű   távoli támogató tűz = 2 
 

 német légvédelmi       nehéz   mozog ÉS tüzel, taktikai módosítóra húzott 1, 2, vagy 3 semlegesíti a „légi” akciókártyákat, légvédelem távolsága = 2 
 

 német  tankelhárító       könnyű   automatikusan beásott 
 

 német  gépesített gyalogság       könnyű   mozog ÉS tüzel, automatikusan beásott 
 

            figyelmen kívül hagyja az aknákat 
 

 német  gyalogság       könnyű   átlósan is tud mozogni, célpont térképlapka védelmi bónuszának semlegesítése 
 

            figyelmen kívül hagyja az aknákat, automatikusan beásott 
 

 német  gépesített gyalogság       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni, bemozoghat mocsárba, megkapja a célpont terep védelmi módosítóját 
 

 német  gyalogság       könnyű   átlósan is tud mozogni, célpont térképlapka védelmi bónuszának semlegesítése 
 

 német  gyalogság       könnyű    
 

 német  gépesített gyalogság       könnyű   mozog ÉS tüzel VAGY átadhatja az aktiválást, átlósan is tud mozogni 
 

 német  gyalogság       könnyű    
 

 német  gyalogság       könnyű    
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 amerikai tankelhárító       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni 
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel 
 

 amerikai tankelhárító       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni 
 

 amerikai felderítő jármű       nehéz   kettőt mozog VAGY mozog ÉS tüzel 
            figyelmen kívül hagyja az aknákat, bemozoghat mocsárba, átlósan is tud mozogni 
 
 

 amerikai harckocsi       nehéz   mozog ÉS tüzel, bemozoghat mocsárba 
 

 amerikai felderítő jármű       könnyű   kettőt mozog VAGY mozog ÉS tüzel, figyelmen kívül hagyja az aknákat 
 

            átlósan is tud mozogni 
 

 amerikai önjáró tüzérség       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni, távoli támogató tűz = 3 
 

 amerikai tüzérség       könnyű   távoli támogató tűz = 2, automatikusan beásott, a támogató tüze nem semlegesíthető 
 

 amerikai tüzérség       könnyű   távoli támogató tűz = 3 
 

 amerikai önjáró tüzérség       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni, távoli támogató tűz = 2 
 

 amerikai tüzérség       könnyű   távoli támogató tűz = 2 
 

 amerikai légvédelmi       nehéz   mozog ÉS tüzel, taktikai módosítóra húzott 1, 2, vagy 3 semlegesíti a „légi” akciókártyákat, légvédelem távolsága = 2 
 

 amerikai tankelhárító       könnyű   automatikusan beásott 
 

 amerikai gépesített gyalogság       könnyű   mozog ÉS tüzel, figyelmen kívül hagyja az aknákat, automatikusan beásott 
 

 amerikai gyalogság       könnyű   átlósan is tud mozogni, célpont térképlapka védelmi bónuszának semlegesítése 
 

            figyelmen kívül hagyja az aknákat, automatikusan beásott 
 

 amerikai gépesített gyalogság       nehéz   mozog ÉS tüzel, átlósan is tud mozogni, bemozoghat mocsárba, megkapja a célpont terep védelmi módosítóját 
 

 amerikai gyalogság       könnyű   átlósan is tud mozogni, célpont térképlapka védelmi bónuszának semlegesítése 
 

 amerikai gyalogság       könnyű    
 

 amerikai gépesített gyalogság       könnyű   mozog ÉS tüzel VAGY átadhatja az aktiválást, átlósan is tud mozogni 
 

 amerikai gyalogság       könnyű    
 

 amerikai gyalogság       könnyű    
 

11.0 egységkártyák táblázata 
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 12.0 Játéktartozékok: 
 
 1 játékszabály 
 

 36 kétoldalas térképlapka 
 

 240 kártya 
 

 1 referencia kártya 
 

 3 karton keretnyi jelző 
 

 1 pontozótábla 
 
 
 
 
 
 

 
13. Stratégiai tanácsok 
 
1. Győződj meg róla, hogy minden egységed megfelelő pozícióban 

van-e a támogató tűzhöz, mielőtt megindítsz egy támadást! 
 

2. Az alapbázisodon lévő egységedet minden esetben mozgasd el, 
amint tudod, hogy helyet csinálj egy olcsóbban megvásárolható 
új egységednek! 

 

3. Nézd át az összes kártyádat, mielőtt megtervezed az adott 
körre követendő stratégiádat! Ebben a játékban a legfontosabb 
az, hogy a kezedben lévő kártyákat minél nagyobb hatásfokkal 
tudd felhasználni. 

 

4. Vásárolj extra kártyákat, amikor csak tudsz, de mindig hagyj 
legalább 10-15 elkölthető tekintélypontot! 

 

5. Olvasd el figyelmesen az egységkártyák képességét! Ha 
valamelyikben nem vagy biztos, olvasd el inkább az egység-
kártya szótárban! Az, hogy miként használod ki az egységeid 
képességét, befolyásolja, hogy végre tudod-e hajtani stratégiai 
elképzeléseidet. 

 

6. Használd ki a magas támogató tűz értékű egységeidet, főként 
azokat, amik 1 mezőnél messzebbre tudnak támogatni! Az ilyen 
egységek támogató tüzét akár több összecsapásban is 
felhasználhatod egy hadműveleti fázisod alatt. 

 

7. Figyelj arra, hogy mikor használod el a kártyáidat! A kártya 
nélkül maradt játékos ki lesz szolgáltatva ellenfelének. 

 

8. Tudd, hogy miként tudod megerősíteni az irányításod alatt álló 
térképlapkákat őrző egységeidet a csatatéren! Nagyon hasznos 
lehet, ha extra támogatást tudsz adni bárhol a frontvonalon. 

 

9. A tüzérségi egységek pozícionálása nagyon fontos, hogy 
támogató tüzet tudjanak adni támadó egységeidnek. 

 

10. Ne feledd, hogy egyes akciókártyák extra mozgást és harc 
kezdeményezést adhatnak az egységeknek! 

 

11. Óvakodj a beásott egységektől, hiszen ők tüzelnek elsőként! 
 

12. Amikor támadsz, és te tüzelsz elsőként, mindent tegyél meg, 
hogy megsemmisítsd a célpontodat, így elkerüld a választüzét! 

 

13. Ügyelj arra, hogy az ellenfeled köre alatt csak annyi tekintély-
pontot költs el, hogy még elegendő pontod maradjon a saját 
körödre! Ne feledd, hogy nagyobb mennyiségű tekintélypontot 
csak a saját köröd legvégén fogsz kapni! 

 
 
14. Az a tény, hogy egyes akciókártyák extra mozgást, vagy többlet 

támadást adnak, kritikus lehet. Figyelj oda, hogy a legalkalma-
sabb pillanatban vásárold meg ezeket az extra lehetőségeket, 
majd hajtsd végre az extra akciót a szabályoknak megfelelően! 

 

15. Olvasd el minden esetben a térképlapkákra vonatkozó 
szabályokat! Egyes tereptípusok negatív módosítót adnak a 
támadóértékre (part, folyó), mások viszont pozitív bónuszokat 
(dombok). Egy erődítmény megszerzése nagyon fontos lehet a 
tetemes védelmi bónusz és az automatikus beásás miatt (az itt 
lévő egység tüzel elsőként szinte minden esetben). 

 

16. Ne feledd azt a szabályt, hogy amikor tekintélypontot kapsz, a 
saját pontjaid növelése helyett ugyanennyivel csökkentheted az 
ellenfeled pontjainak számát! Így könnyedén „éhen halasztha-
tod” ellenfeledet tekintélypontok terén. 

 

17. Kezd a kevésbé fontos csaták megvívásával a hadműveleti 
fázisodat, hogy ellenfeled kijátssza a kezében lévő lapjait! 

 

18. Ne törj mindig előre, amikor csak lehet, ha olyan pozícióba 
kerülne az egységed, hogy egy ellentámadás során magas 
támogató tüzet tudna rá ellenfeled zúdítani! 

 

19. Próbáld elfoglalni a magas tekintélypont értékű térképlapkákat 
(pl. város)! Így könnyedén kerülhetsz tekintélypont előnybe a 
játék hátralévő részében. 

 

20. Ügyelj a kezdősorod és alapbázisod védelmére! 
 

21. Manőverezz úgy az egységeiddel, hogy te támadhass az 
ellenfeledre elsőként! A játékban gyakran az a győzelem kulcsa, 
ha agresszíven az első körben megtámadod ellenfeledet. 

 

22. Használd ki az aktiválás átadása képességét a „Commander / 
Field Marshal” egységeidnek! Ez egy nagyon erős képesség, 
mely megfordíthatja egy csata sorsát a javadra! Az általa 
adható extra akció meghatározó lehet a stratégiádban. 

 

23. Ügyesen használd a blöffkártyádat ahelyett, hogy feláldoznád 
egy értékes kártyádat egy csata során! Ez főként akkor fontos, 
ha már amúgy is nagy a különbség a támadó- és védelmi érték 
között. 

 
Chuck Kroegel 
September 2009 
Las Vegas, Nevada 
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