


Domnii mei,

Jimpu/ nu-mi edste /ung, asa ca vol fz’ scurt. (j)oafe aceadta misiva, ca o plea’oarie
tarzie, va fi ascultata de cine trebuie. Din nou, avertismentele Cavaleru]ui (jnfe/epf au
fodi ignorate de Lorzii Daqan. HAr fi trebuit sa ascultati! Capifanu[ Alcaran inca edte

in viata; poate aceadsta povara a cazut pe wmerii sai st mai putin pe ai mei.

(=

Acesta este ultimul avertisment pe care Cetatea il va primi de la granita nordica. Din
timp ce acest mesaj a ajuns la voi, este foam‘e proéabi[ ca eu i toti camenii de sub
comanda mea sa Ifim morti. Daca suntem norocosi si puterea noadtra edte incl’eajund,

poate vom fi murit in Zupfa. Daca curaju[ dau puterea noastra au pierit, atunci vom ){i

murit pe altarele de dacriﬁcare ale Uthuk g’][an.

Mflm/e glllan nu sunt bana’iﬁ, nici orci invadatori din Ccimpii]e Broken. Cu timp n
urma Capifanul Cavaler HAlcaran a fodf avertizat de o putere tulburatoare in Jinuturile
intunecate 72u. a4cea putere a fodf a]ezvaluifa; ea marsaluieste acum in forfa ?ndpre
Castelul (/‘Voralgaral. Cei care urla sub zidurile noastre nu mai sunt cameni de mult.
J\/ici macar éarbari, sunt podea’aﬁ de demoni. Sframodul Jor Elovar a fodf primul care
a baut din poca[ul rosu si a dat blestemul sau tuturor celor din Loth Khar. Jrupurile
ot mintile lor au fodf rasucite de gnfemal, iar acum umbla alaturi de creaturi demonice.
Ce putem face ?mpotriva acedfora? C&ﬁva din paza Cefafii, un detasament de arcasi

din Padurea Crimson si acei golemi Runici antici pregatiti de stramosii nostri.

A sosit momentul. Am adus golemii la viata si am pornit dpre propria-mi moarte. Prin
viata si cu sabia mea dper da dau poporu]ui din Jerrinoth duficient timp sa se pregateasca.

Citeva zile au fodt p[afife cu ddngele unor barbati curajodi. Nu le irositi.

Scrisa in lumina zeilor si in serviciul Cefatii,

Sir (pafric (/Wm‘fag/a,
Conte de greenbrialge, Cavaler al Cetatii si Castelan la castelul d\/ora]gara’.
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pentru unitati 35 cartonase Teren
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PREZENTAREA jocului

BattleLore Second Edition este un joc tactic pentru doi jucatori
plasat in universul vibrant al Runebound. Jucatorii comanda fie
nobilii Lorzi Daqgan, fie sangerosii Uthuk Y'llan, pe campurile pentnu pnlmUL VOStnu J OC
de lupta distruse de razboi ale Terrinoth-ului. Jucatorii
personalizeaza campul de luptd, isi inspecteaza armatele, si in
secret isi implementeaza unitatile. Apoi, prin tactici abile si
prin folosirea cu viclenie a cartilor Lore, jucatorii lupta pana
cand unul se va arata victorios, iar armatele adversarului vor
zacea descompuse pe campul de lupta. Inainte ca juctorii sa inceapa scenariul de invitare, ei
: trebuie sd inteleagd regulile de baza prezentate la
paginile 6-11 ale acestui regulament. Pentru a juca
scenariul de finvatare, instalati jocul urmarind ins-

FO[OSIRGA neq umm entUI_UI tructiunile de instalare a acestui scenariu de la pag.5.

Pentru primul joc de BattleLore Second Edition, juca-
torii sunt incurajati sa joace scenariul de invatare. Acest
scenariu este realizat pentru ca jucdtorii sa instaleze si
sa joace rapid un joc folosind reguli si unitati de baza.

Acest regulament este realizat pentru a invata jucatorii Dupa ce jucatorii joacd acest scenariu si infeleg mai
cum se joaca BattleLore Second Edition. Pentru ca juca- bine conceptele generale de joc ale BattleLore Second
torii sa poata sa joace imediat ce au invatat doar regulile Edition, ei sunt pregatiti sd cerceteze armatele si sa
de bazd, acest regulament omite multe exceptii de la construiasca scenarii mult mai complexe asa cum sunt
reguli si interactiuni complexe ale jocului. Datorita descrise in regulile pe larg, incepand cu pagina 12.

multimii de unitati, abilitatilor unitatilor, efectelor Lore
si a regulilor specifice scenariilor gasite In joc, multe
conflicte unice si interactiuni pot aparea in timpul
jocului. Daca jucatorii au Intrebéri in acest timp, ei pot

folosi CARTEA DE REFERINTE pentru a rezolva si intelege SImBolunlle oe ':ACtI une

aceste situatii in loc sa foloseasca regulamentul. . . I 1 :
; : Componentele specifice fiecarei factiuni contin un simbol de
2 — = = o ) oo . . .
ﬂ@“ m factiune. Jucitorii folosesc aceste simboluri de factiune pentru

prezentarea unitati

Armata unui jucator este reprezentata pe tabla de joc prin
UNITATI. Fiecare unitate este compusa dintr-o FIGURINA sau
un grup de figurine care ocupa un singur hexagon.

Lorzii Dagan Uthuk Y'llan



1.

2.

3.

4.

6.

Instalarea scenariulul € invatare

Pentru a instala scenariul de invatare urmati acesti pasi:

Plasarea tablei de joc: Plasati tabla de joc in centrul
zonei de joc.

Alegerea factiunii: Fiecare jucator alege o factiune;
Dagan (albastru) sau Uthuk Y'llan (rosu). Daca ambii
jucatorii doresc sa controleze aceasi factiune, ei aleg
factiunile la intdmplare (nu este descris mai jos).

Plasarea jetonului pt. Primul jucator: Jucitorul Uthuk
este primul jucdtor. El plaseaza jetonul in zona sa.

Crearea pachetului Comanda: Amestecati toate carti-
le Comanda intr-un pachet si plasati-1 langa tabla de joc
astfel Incat sa ajunga ambii jucatori.

Tragerea cartilor Comanda de inceput: Fiecare juca-
tor, incepand cu jucatorul Uthuk, trage patru carti
Comanda din pachetul cu carti Comanda.

Plasarea indicatoarelor Stindard: Plasati indicatoa-
rele Stindard de doua puncte pe cele trei hexagoane, asa
cum este prezentat mai jos.

7. Crearea stocurilor: Separati jetoanele VP, jetoanele

Lore si indicatoarele Otrava dupa tip si plasati-le in
gramezi. Puneti toate celelalte indicatoare si jetoane
inapoi 1n cutia jocului.

Plasarea unitatilor: Jucatorii adund urmatoarele figurine:
Figurine Uthuk
/5 .

Figurine Dagan

Recoltatori Arcasidin  Garda
Viper de singe  Garda Regala  Cetatii

x12 xI5 x12 x 15

Apoi, fiecare jucdtor plaseaza figurinele factiunii sale pe
tabla de joc, céte trei intr-un hexagon, asa cum arata
siluetele figurinelor din schema de mai jos.

Legiuni

Cartile de referinta ale unitatilor: Fiecare jucitor ia
cartile de referintad corespunzatoare unitatilor sale de pe
tabla de joc si le plaseaza in zona sa de joc.




JOCUL prOpRIUZIS

BattleLore Second Edition este jucat intr-o serie de ture. JUCA-
TORUL ACTIV este jucatorul a carui turd se desfasoara in acel
moment. Fiecare turd este impartitd in doud faze pe care
jucatorul activ le efectueaza in urmatoarea ordine:

1. Faza principala
2. Faza de intretinere

Dupa ce jucatorul activ isi completeaza tura, adversarul sau
devine noul jucator activ si isi Incepe tura. Turele alterneaza in
acest fel pana cand unul dintre jucdtori castiga jocul (vedeti
"Castigarea jocului" la pagina 7).

faza principala

In timpul Fazei principale, jucitorul activ joaci o carte
Comanda, ordana unitatilor sale, le mutd si apoi le foloseste
pentru a ataca unitatile adverse.

Pentru a rezolva Faza principald, jucdtorul activ efectueaza
urmatoarele etape 1n ordine:

a. Etapa Comanda
b. Etapa Ordin
c. Etapa Deplasare
d. Etapa Atac

€tapa comanda

Jucatorul activ trebuie sa joace 0 CARTE COMANDA din mana sa
citind textul de pe carte cu voce tare si plasdnd-o cu fata in sus
in gramada de carti decartate. Apoi, fie rezolva textul de pe
cartea jucatd, fie ordond unei unitati prietenoase de oriunde de
pe tabla de joc (vedeti in dreapta "Etapa Ordin").

- .
] ATTACK LEFT i
—_— — - = —

Y TN

each ordered archer unit that did not move
during your Move Step may perform
1 additional attack.

Order 3 units in the left section.

Carti Comanda

etapa ordin

In aceasta etapd, jucitorul activ ORDONA unititilor sale. Pentru a
ordona unei unitati, arata spre o unitate de pe tabla si o declara
comandata. Poate ordona fiecarei unitati doar o data per tura.

Fiecare UNITATE COMANDATA poate muta in timpul etapei
Deplasare si ataca in timpul etapei Atac din acea tura.

Toate cartile Comanda contin un text care descrie caror unitati le
poate ordona jucatorul activ in tura respectiva. Unitatile trebuie
sa se afle in SECTORUL corespunzitor de pe tabla de joc, asa cum
este descris in cartea Comanda (dreapta, stinga sau centru). Daca
nu specifica un sector se poate ordona oricarei unitati de pe tabla.

Hexagoanele impartite de o linie de sector fac parte din ambele

sectoare. Jucatorul poarte ordona unei unitati dintr-un astfel de

hexagon folosind o carte Comanda care indica oricare sector.
Liniile de sector

Tabla de joc

= et

Sectorul din stanga Sectorul din centru Sectorul din dreapta

Nota: Sectoarele din dreapta si stanga tablei de joc sunt plasate
din perspectiva jucatorului care joaca cartea Comanda.

€tapa deplasare

In aceasta etapa, jucatorul activ poate muta fiecare unitate careia
i-a ordonat. Fiecare unitate poate muta un numar de hexagoane
pana la valoarea sa de deplasare indicata pe cartea de referinta.
Numai o unitate poate ocupa un hexagon la un moment dat.
Cand un jucdtor muta o unitate, unitatea nu poate muta intr-un
sau printr-un hexagon ocupat de o alta unitate.

Valoarea de
deplasare

gt

Carte de referinta a unei unitati

Unitatile trebuie mutate pe rand in ordinea aleasa de jucatorul
activ. Deplasarea unei unitati trebuie completata inainte ca juca-
torul sa poata rezolva deplasarea altei unitati, iar jucatorul
trebuie sa rezolve deplasarea tuturor unitatilor carora le-a ordo-
nat inainte sa continue cu etapa Atac.




Valoarea de deplasare
a Garzii Cetatii

Garda Cetatii are o valoare de deplasare de "2".
Exemplul de mai sus descrie unde poate muta unitatea
Garda Cetatii.

1. Unitatea Garda cetdtii poate muta in cele doud
hexagoane neocupate invecinate cu unitatea
Legiunea Viper sau in hexagonul invecinat cu
unitatea Recoltatori de sange.

2. Garda Cetitii nu poate muta intr-un hexagon ce
contine o alta unitate.

etapa atac

In aceasta etapa, jucatorul activ poate folosi fiecare unitate
careia i-a dat ordin pentru a executa un atac Impotriva unei
unitati tintd.Pentru a realiza un atac, jucatorul atac declard o
tinta, ruleazd un numar de zaruri egal cu valoarea de lupta a
unitatii atacatoare asa cum se vede pe cartea de referinta a
unitatii, si rezolva rezultatele zarurilor (vedeti "Desfasurarea
luptei" la pag.8).

Valoarea
de lupta

Carte de referinta a unei unitati
Dupa rezolvarea etapei de atac, Faza principala se incheie, iar

jucatorul activ continua cu Faza de intretinere.

faza O¢ intretinere

In timpul Fazei de intretinere, jucatorul activ castiga puncte
victorie, trage o carte Comanda si isi recompleteaza lore.

Pentru rezolvarea Fazei de intretinere, jucatorul activ efectu-
eaza urmatoarele etape in ordine:

a. Etapa puncte victorie (VP)
b. Etapa tragerii

c. Etapa Lore

€tapa puncte victorie

In aceastd etapd, jucitorul activ cAstigd PUNCTE
vICTORIE (VP) pentru fiecare hexagon care contine
un INDICATOR STINDARD ocupat de o unitate
proprie.

Indicator

Indicatoarele Stindard reprezintd locatii strategice  gindard

importante de pe campul de lupta si care repre-
zintd puncte cheie pentru victoria unei factiuni.
Numarul de pe un indicator Stindard reprezinta
punctele victorie pe care un jucator le castiga prin
ocuparea hexagonului care contine indicatorul res-
pectiv. Cand castiga puncte victorie, jucatorii iau
un jeton VP din stoc si 1l plaseaza in zona sa de
joc.

etapa tRaGerll

In aceasta etapa, jucitorul activ trage o carte
din pachetl de carti Comanda.

etapa lore

Pentru primul joc, sdriti peste aceasta etapa.
Regulile pentru Etapa Lore sunt descrise in
sectiunea "Lore in detaliu" la pag.12.

Carte
Comanda

castiGarea joculul

De fiecare data cand primul jucator incepe o noua tura, verificati
daca vreun jucator a castigat jocul. Un jucator castiga jocul daca
are cu 16 sau mai multe VP decat adversarul sau.

Altfel, un jucator castigd jocul daca toate unitatile adversarului
sau au fost eliminate. Acest lucru are loc imediat indiferent de
numarul de VP pe care le are fiecare jucator.



Lupta in detaliu

Aceasta sectiune descrie regulile pentru rezolvarea luptelor in
BattleLore Second Edition.

desfasurarea Luptel

In timpul Etapei Atac, jucitorul activ poate executa un atac
folosind oricare dintre unitatile carora le-a dat ordin. Unitatea
care executd un atac este UNITATEA ATACATOARE. Pentru asta,
jucatorul activ trebuie sa execute DESFASURAREA LUPTEL:

1. Declararea atacului
2. Rularea zarurilor de lupta
3. Rezolvarea rezultatelor zarurilor

Dupa ce jucatorul activ executa un atac al unei unitati careia i-a
dat ordin, el poate executa un atac pentru o altd unitate careia
i-a dat ordin. El repeta secventele luptei pentru fiecare unitate
careia i-a dat ordin pand cand toate unititile au executat un
atac. Atacarea cu o unitate cdreia i s-a dat ordin este optionala,
iar jucatorul activ determina ordinea atacurilor sale.

O€clararea ataculul

Jucatorul activ declarda tipul de atac pentru UNITATEA
ATACATOARE: MELEE Sau RANGED asa cum aratd cartea de refe-
rinte a unitatii. De asemenea, declara unitatea inamica ca tinta a
atacului; aceasta este UNITATEA TINTA pentru acest atac.

O unitate cu caracteristica melee poate executa doar ATAC TIP
MELEE impotriva unei unitati tintd din hexagonul invecinat
(vedeti "Caracteristicile" la pag.13).

O unitate cu caracteristicd ranged poate executa doar ATAC TIP
RANGED impotriva unei unitéti tinta aflatd la DISTANTA §i pe LINIA DE
OCHIRE.

Range. " |Caracteristica

Ranged

Distanta

Valoarea
de lupta

ates

Carte de referinte a unei unitati

oistanta 0e€ atac

Pentru determinarea distantei, jucdtorul activ numara numarul
de hexagoane de la unitatea atacatoare la unitatea tinta, fara
hexagonul unitatii atacatoare, dar cu cel al unitatii tinta.

Tinta se afla la distanta optimd dacd numarul de hexagoane se
afla in intervalul DISTANTEI DE ATAC aratata pe cartea de referinte
a unitatii.

Linia ¢ ochire

Pentru a determina dacd o unitate tintda se afla pe linia de
ochire, jucatorul activ traseaza o linie imaginara din centrul
hexagonului unitatii atacatoare panda in centrul hexagonului
unitatii tintd. Daca linia intersecteaza vreo parte a unui hexa-
gon care este ocupat de un teren obstructiv (vedeti "Terenul" la
pag.13), linia de ochire este blocata, iar jucdtorul activ trebuie
sa aleagd o noua tinta pentru acest atac. Linia de ochire nu este
blocatd de hexagonul unitdtii atacatoare sau al unitatii tinta.

exemplu O¢ distanta 0¢ atac
81 Linie d€ ochire

Inainte de a continua cu un atac la distanta, jucatorul
trebuie sa verifice daca tinta este la distanta optima si
pe linia de ochire. In exemplul de mai sus, unitatea
Legiune Viper executd un atac la distanta.

Unitatea Garda Cetatii se afla la distanta optima
(trei hexagoane) si pe linia de ochire.

Unitatea Arcasi din Garda Regala se afla la distanta
optima (patru hexagoane) si pe linia de ochire.

Unitatea Garda Cetatii este in afara distantei optime
(cinci hexagoane), iar linia de ochire este blocata de
unitatea Arcasi din Garda Regald invecinata.

Unitatea Arcasi din Garda Regala se afla la distanta
optima (trei hexagoane), dar linia de ochire este
blocata de unitatea Culegatori de sange.




RUlar€a ZaRURILOR O€ Lupta

Fiecare unitate are printata pe cartea sa de referinte o valoare de
lupta. Cand rezolva un atac sau un contraatac (vedeti "Contra-
atacul" la pag.10), jucatorul care controleaza unititile ataca-
toare, sau care contraatacd, ruleaza un numar de zaruri egal cu
valoarea de luptd a unitatii sale; aceata este 0 RULARE DE LUPTA.

REZOLVAREA REZULtATELOR ZARURILOR

Jucatorul activ rezolva rezultatele zarurilor din rularea sa de
lupta prin aplicarea urmatoarelor efecte:

Lovire: Pentru fiecare rezultat ¥ pe zar realizat in
timpul unui atac melee, unitatea tinta sufera o dauna.

Taiere: Pentru fiecare rezultat  pe zar realizat in tim-
pul unui atac melee, unitatea tinta suferd o daund. Daca
unitatea atacatoare este slaba (vedeti "Unitatile slabe"
mai jos) nu poate provoca daune cu un rezultat »” pe
zar.

Strapungere: Pentru fiecare rezultat @ pe zar realizat
in timpul unui atac ranged, tinta suferd o dauna.

N ES

Moral: Pentru fiecare rezultat ® pe zar realizat in
timpul unei rulari de lupta, unitatea tinta trebuie sa se
retraga un hexagon (vedeti "Retragerile" la pag.10).

R Q

Efectele retragerii sunt executate dupa ce sunt aplicate
toate daunele suferite.

Lore: Pentru fiecare rezultat % pe zar

’,‘ realizat in timpul unei rulari de lupta,
jucatorul care a efectuat rularea ia un
jeton Lore din stoc si 1l plaseaza in
zona sa de joc.

A

Jeton Lore

Eroic: Un rezultat % pe zar realizat prin ruldrile de
lupta nu are vreun efect inerent, dar adesea este folosit
pentru a declansa abilitatile unitatilor.

Lore in scenariul d¢ invatare

Pentru primul joc, Lore este utilizatd numai pentru casti-
garea de VP. Cand jucati scenariul de invatare, jucatorul
activ poate schimba 4 jetoane Lore pentru 1 jeton VP in
timpul etapei VP din Faza sa de intretinere.

unitatile slaBe

O unitate care este redusa la o singura figurina este o unitate
sLABA. Unitatile slabe nu pot cauza daune printr-un rezultat »”
pe zar produs prin rularile de lupta.

daunele

De fiecare data cand o unitate sufera o DAUNA, scoateti de pe
tabla de joc o figurind din acea unitate. Cand ultima figurina
dintr-o unitate este scoasa de pe tabla de joc, acea unitate este
ELIMINATA. O unitate eliminata este scoasa din joc.

Unele unitati care nu sunt incluse in scenariul de invatare sufera
daune urmand reguli diferite (vedeti "Jetoanele Dauna" la pag.
13).

i R g 4 5
1. Garda Cetatii ataca Culegatorii de
sange. Rularea de lupta a jucatorului
Dagan produce rezultatele X%, » si © pe zaruri.

2. Pentru fiecare rezultat Y si »” pe zaruri, jucdtorul
Uthuk scoate o figurina din unitatea sa Culegatori
de sange.




RELRAGEREA aBilitatile unitatilor

Anumite efecte ale cartilor si abilitati ale unitatilor, precum si Fiecare unitate are una sau mai multe ABILITATI prezentate pe
rezultatul ¥ robtinut in timpul ruldrilor de luptd, pot forta o cartea de referinte a unitatii respective. Cartea de referinte
unitate sd se RETRAGA. Cand se retrage, unitatea tintd trebuie aduce informatii suplimentare si clarificari despre abilitatile
sa mute in directia opusa unitatii atacatoare cate un hexagon unitatilor.

pentru fiecare efect de retragere rezolvat. ol

Abilitatea unitau age: Add 1 die fo each combat roll
ﬁigcrformcd by this unit for each figure

missing from this unit.

Carte de referinte a unitatii

aBIlItati O€ zarurli

Unele abilitati ale unititilor sunt ABILITATI DE ZARURI. Abili-
tatile zarurilor se disting printr-o pictograma zar prezentata
inaintea numelui abilitatii. Pictograma indica ce tip de rezultat
trebuie sa obtind acea unitate la zaruri In timpul ruldrii de lupta
pentru a declansa abilitatea. Un jucator poate NIMERI UN REZUL-
TAT DE PE ZAR ce poate declansa o abilitate de zar in timpul unei
rulari de luptd. El declanseaza abilitatea céte o data pentru fie-

1. Jucitorul Uthuk obtine doud rezultate ¥ pe zaruri la rula- Co
care rezultat pe care il nimereste.

rea de lupta Tmpotriva unitatii Arcasi ai Garzii Regale.
Daca un jucator nimereste un rezultat ce poate declansa o abi-
litate de zar, el nu va rezolva efectul normal pentru acest re-
zultat.
¥ Frenzy: Cause 1 damage.
Abilitate de zar ﬁ Remove 1 figure from this

unit after this combat.

2. Unitatea Arcasi ai Garzii Regale trebuie sa se retraga
doua hexagoane in directia opusa unitatii Culegatori
de sange.

Daca o unitate este fortata sa se retraga in afara tablei de joc
sau intr-un hexagon ce contine teren de netrecut sau unitati
inamice, acea unitate isi termina deplasarea si sufera o dauna

) 250
> dnl ) el
pentru fiecare retragere nerezolvata. N o

Carte de referinte a unitatii

sprijinul

O unitate este sprijinitd daca va fi fortata sa se retraga intr-un
hexagon ocupat de o unitate prietenoasa. Cand este spijinita,
unitatea ignora toate retragerile; acestea nu provoaca daune.

contraatacul

Dupa ce o unitate este atacatd, daca nu este eliminata si se
invecineaza cu unitatea atacatoare, ea poate CONTRAATACA.
Pentru a efectua un contraatac, unitatea urmeaza secventele
unei lupte tintind unitatea atacatoare. Efectuarea unui contra-
atac este optionala, si nu poate declansa un nou contraatac.

AVANSAREA

Dupd un atac care elimind o unitate tintd invecinata sau o
forteaza sa se mute din hexagonul sau in timpul luptei,
unitatea atacatoare poate AVANsSA. Pentru a avansa, unitatea
atacatoare muta in hexagonul in care s-a aflat unitatea tinta.

O unitate nu poate avansa daca rezolva un contraatac (vedeti
"Contraatacul" mai sus).




35 e

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

4, Culegatorii de singe au abilitatea "Furie" care permite
jucatorului Uthuk sd adauge un zar suplimentar la
rularea sa de lupta pentru fiecare figurina lipsa din uni-

Unitatea Garda Cetatii executd un atac melee tatea respectiva. Jucatorul Uthuk ruleaza cinci zaruri
impotriva unitatii Colectori de sange. Jucatorul Dagan care aduc urmatoarele rezultate:

X 1 E e

ruleaza trei zaruri care aduc urmatoarele rezultate:

5. Rezultatul ¥ cauzeazi o loviturd si jucitorul Dagan

Pentru fiecare rezultat ¥ si »” , jucitorul Uthuk scoate o figurina din unitatea Garda Cetatii. Deoarece

scoate cate o figurina din unitatea Culegatori de sange. unitatea Culegatori de sange este slaba, cele doua
rezultate »” nu au niciun efect.

Culegatorii de sange pot contracara deoarece raman in
vecinatatea Garzii Cetatii. Rezultatul ® forteaza jucdtorul Dagan si retragd unitatea
sa Garda Cetatii cu un hexagon. Deoarece atacul

Culegatorilor de sidnge a fost un contraatac, ei nu pot
avansa.

stop! =
Acum sunteti pregatiti sa jucati scenariul de invatare ‘
(vedeti pag.5). Acesta va va ajuta sa intelegeti meca-

nicile de baza ale jocului inainte de a continua. Toate

regulile de aici Tnainte nu sunt necesare pentru scenariul

de invatare pentru ca ele descriu cum sa construiti

scenarii i armate, si cum sa folositi cartile Lore, legen-

dele si terenul.

invatare, cum ar fi ce se intAmpla daca calea de retragere
este blocata, daca linia de ochire este trasata de-a lungul
marginii unui hexagon, sau cum fuctioneaza efectele
otravii, consultati Cartea de referinte pentru informatii.

i
Q_@" STy — ﬁk@ jl X

f
Daca apar nelamuriri in timpul jucdrii scenariului de T’




ReGgull extinse

Regulile descrise in aceasta sectiune dezvolta pe cele gasite n
sectiunea precedenta, dezvoltaind acele concepte prin
introducerea cartilor Lore, a unitatilor de legenda si terenului.

lore in detaliu

Lore reprezinta fortele magice din Mennara care permit juca-
torilor sa foloseasca abilitati puternice pentru a influenta cursul
bataliei. Aceastd sectiune descrie regulile pentru Lore in
BattleLore Second Edition.

In timpul instalarii, fiecare jucitor amestecd pachetul Lore al
factiunii sale si il plaseaza in zona sa de joc.De asemenea,
fiecare jucator incepe jocul cu doua carti Lore in mana sa
(vedeti "Instalarea completd" la pag.14).

€tapa Lore

In timpul Etapei Lore din Faza de intretinere, jucatorul activ
recompleteaza Lore-ul sau prin rezolvarea uneia dintre urma-
toarele actiuni, la alegere:

* El primeste doua jetoane Lore din stoc.

* Primeste un jeton Lore din stoc si trage o carte Lore din
pachetul Lore al factiunii sale.

* Trage doua carti Lore din pachetul Lore al factiunii sale.
Apoi, decarteaza o carte Lore din mana sa (inclusiv cartile
care tocmai au fost trase). Aceasta este o metoda buna pentru
jucdtor de a decarta din méana cartile Lore pe care nu le poate
juca.

Jeton Lore

Carte Lore

Cand un jucator are nevoie sa traga o carte Lore, dar pachetul
Lore este epuizat, el amesteca gramada de carti Lore decartate
pentru a forma un nou pachet Lore pentru tras.

Un jucdtor nu poate avea mai mult de patru carti Lore in
mana sa la sfarsitul Etapei Lore. El trebuie sa decarteze, la
alegere, la sfarsitul acestei etape, toate cartile Lore in exces.

CARtIle lore

Cartile Lore reprezintd actiuni puternice si abilitdti ale facti-
unilor manuite prin fortele magice din Mennara. Fiecare carte
Lore contine un text de sincronizare care informeaza jucatorul
cand poate utiliza cartea respectiva, parcurgand urmatorii pasi:

1. Cheltuieste jetoane Lore: Jucatorul trebuie sa ia din zona
sa de joc un numar de jetoane Lore egal cu costul in lore al
cartii si sa le plaseze in stoc.

2. Citeste cartea Lore: Jucatorul citeste cu voce tare textul de
pe cartea Lore.

3. Rezolva efectul: Jucatorul rezolva efectul lore al cartii asa
cum este descris pe carte.

4. Decarteaza cartea Lore: Jucatorul plaseaza cartea Lore, cu
fata in sus, in gramada de carti decartate.

Un jucator poate folosi o singura carte Lore per turd. Dacd ambii
jucadtori joaca o carte Lore cu aceasi sincronizare, jucatorul activ
este cel care rezolva primul efectul lore. Cartea de referinte ofera
informatii suplimentare si clarificari despre anumite efecte ale
cartilor Lore.

Costul
in Lore

Play during your opponent’s Attack S!cpd;—-‘:P Texnd de

he declares the target of a melee attack.

For each  or . result produced during this attack,

the gttacking unit suffers 1 damage. The larget unit
ignores all damage from this attack.
Efectul /ﬁ —_—
cartii

Carte Lore

L i o

i !

sincronizare




Jetoanele dauna

CARACTERISTICI

Unele carti de referinte prezinta o pictograma jeton Dauna dea-
supra valorii ei de viatd. Aceste unitdti constau doar dintr-o
singura figurina si nu sufera daune la fel ca celelalte unitati.

~ ‘eton Daund
Ve ! J

A ' y

4 Valoarea de
Carte de referinte a unitatii "Razboinic Roc” Viata
De fiecare datd cand aceste unitati sufera daune, pla-
sati un jeton Dauna pe tabla de joc langa unitatea res-
pectiva. Dupa ce acumuleaza un numar de jetoane
egal sau mai mare decat valoarea sa de viata, unitatea
este eliminata, iar figurina scoasa de pe tabla de joc.

Jeton
Dauna
Chiar daca aceste unitati constau dintr-o singura figurina,
ele nu sunt slabe (vedeti "Unitatile slabe" la pag.9).

Garda Cetatii ataca Lordul Chaos. Rularea de lupta a
jucatorului Dagan aduce urmatoarele rezultate:

Rezultatul X cauzeaza o dauna Lordului Chaos. Pentru
a arata aceasta dauna, jucatorul Uthuk plaseaza un jeton
Dauna in hexagonul Lordului Chaos.

Fiecare unitate are una sau mai multe CARACTERISTICI. Caracte-
risticile sunt calitati asociate cu o anumitd unitate incluzand '
tipul unitatii (infanterie, cavalerie, elitd sau legenda) si tipul de :
atac al unitatii (ranged sau melee). Anumite carti si abilitati pot '
afecta unitatile ce au anumite caracteristici. Caracteristicile sunt '
listate sub numele unitatii pe cartea de referinte corespun-
zatoare unitatii.

terenul 7

Terenul reprezintd forme naturale si artificiale din peisajul din &
Mennara. Terenul poate afecta deplasarea si lupta in moduri 4

unice. j
‘n"c

teren oBstRuctIv

Terenul obstructiv este un teren care blocheaza linia de ochire
(vedeti "Linia de ochire" la pag.8). Dealurile, padurile, cladirile
si corturile de comanda sunt terenuri obstructive.

Deal

Padure

"&

.

Cladire y
'
Unele terenuri au restrictii speciale pentru deplasare sau lupta. 4
»

Dealurile: Unitatile de tip ranged aflate in hexagoane deal M
ignora toate unitatile atunci cand traseaza linia de ochire. Insa,
terenurile obstructive inca le blocheaza linia de ochire. »

Padurea: O unitate care muta intr-un hexagon padure isi termi- ’P
na imediat deplasarea. O astfel de unitate ruleaza maxim doua
zaruri (inaintea schimbirilor) cand se afla in lupta. in plus, o
unitate ruleazd maxim doud zaruri (inaintea schimbarilor) cand 8
se afld in luptd cu cu o unitate tinta aflatd intr-o padure. v

Cladirile: O unitate care muta intr-un hexagon cu o cladire isi
termina imediat deplasarea. O unitate aflata intr-o cladire poate §
ignora o dauna de la fiecare efect, inclusiv in lupta.

teren Impracticasil

Unitatile nu pot muta in sau printr-un teren impracticabil. Toate ‘3:‘
hexagoanele cu apa sunt impracticabile dacd nu contin un jeton |
Vad sau Pod. O unitate care muta intr-un hexagon ce contine un ™
vad trebuie sa-si inceteze imediat deplasarea.




Instalarea completa

In BattleLore Second Edition instalarea nu este numai un proces
de colectare si plasare a componentelor jocului, dar si un exercitiu
strategic de construire a campului de lupta si de implementare a
unei armate de unitdti. Inainte de a juca un joc, jucitorii efec-
tueaza urmatorii pasi in locul celor intalniti la pagina 5. Mai multe
detalii privind rezolvarea cartilor Scenariu si construirea armatelor
sunt descrise in propria sectiune incepand cu pagina 15.

1. Plasarea tablei de joc: Plasati tabla de joc in centrul zonei
de joc.

2. Alegerea factiunii: Fiecare jucator alege o factiune: Dagan
(albastru) sau Uthuk (rosu). Daca ambii jucatori doresc sa
controleze aceasi factiune, ei aleg factiunile in mod
aleatoriu (nu este descris mai jos).

Colectarea componentelor de factiune: Fiecare jucator
ia figurinele din plastic, cartile de referinte si cartile de
implementare care apartin factiunii alese si le plaseaza in
zona sa de joc.

Crearea stocului: Separati toate jetoanele si indicatoarele
pe tipuri si plasatile In gramezi pentru a crea stocul.

Crearea pachetului Comanda: Amestecati toate cartile
Comanda intr-un pachet si plasati-1 langa tabla de joc intre
ambii jucatori.

Crearea pachetelor Lore si Scenariu: Fiecare jucator ia
cartile Lore si Scenariu care apartin factiunii alese, le ames-
teca in doua pachete separate, pe care le plaseaza cu fata in
jos 1n propria zona de joc.

A. Tabla de joc (cu terenurile G, Cirti de referinte unititi
plasate conform cartilor
Scenariu)

B. Cirtile Scenariu €. Jetoanele Lore

6, Indicator pt. primul jucator

I:, Jetoanele VP ]. Carti Lore Uthuk

G, Jetoane Dauna J, Cartile Comanda

h. Jetoane Efect k. Carti Lore Dagan




Indicator Stindard

7. Tragerea,dezvaluirea si rezolvarea cartilor Scenariu:
Fiecare jucdtor trage trei carti Scenariu din pachetul sau
Scenariu, alege una si returneaza celelalte carti in cutia
jocului.Apoi, simultan, ambii jucatori dezvaluie si rezolva
cartile Scenariu alese (vedeti "Rezolvarea cartilor Scena-
riu", in partea dreapta).

8. Plasarea jetonului Primul jucator: Primul jucator (vedeti
"Determinarea primului jucator” in dreapta) plaseaza jetonul
pentru primul jucdtor in zona sa de joc.

9. Inspectarea armatelor: Fiecare jucator isi inspecteaza
armata cheltuind puncte de examinare pentru a achizitiona
carti de implementare.Apoi, implementeaza unitatile pe
tabla de joc (vedeti "Inspectarea uneori armate" la pag.16).

10. Tragerea cartilor de start: Fiecare jucator trage sase carti
Comanda din pachetul Comanda si trei carti Lore din pache-
tul Lore al factiunii lor.

Apoi, ambii jucdtori, In secret si simultan, aleg doua dintre
cartile lor Comanda si una dintre cartile Lore pentru a le
plasa dedesubtul pechetelor corespunzatoare.

Dupa ce ambii jucatori au o mana ce consta din patru carti
Comanda si doud carti Lore, ei sunt pregatiti sa inceapa
batalia!

Hexagon de
implementare 4> .
* parRROW M MOU NDS OF THE GATESMEN ¥
B
During your Attack Step, each friendly Rune VP Step: Gain 1 VP if a friendly
Golem unit that occupies a hill hex and did not  Rune Golem unit occupies a hil
move during your Move Step may performa  on your half of the game board.
Indl'cator ranged attack instead of its normal attack with
LI an attack value of 3 and a range of 2-3.
Initiativa

CONstRUIREA SCENARIULUL

Inainte de a juca un joc de BattleLore Second Edition, jucatorii
trebuie sd instaleze jocul prin construirea unui scenariu. Aceasta
sectiune detaliaza regulile pentru utilizarea cartilor Scenariu.

REZOLVAREA CARTILOR SCENARIU

Fiecare factiune are sapte carti Scenariu unice. Fiecare carte
contine o imagine a jumatatii tablei de joc a respectivului juca-
tor ce aratd locatia diferitelor cartonase Teren, jetoanelor Teren
si indicatoarelor Stindard. In plus, fiecare carte Scenariu conti-
ne 18 hexagoane nuantate in culoarea corespunzatoare factiunii.
Acestea sunt HEXAGOANELE DE IMPLEMENTARE din acel scenariu.

Pentru a rezolva o carte Scenariu, ambii jucatori dezvaluie
simultan cartile selectate si urmeaza acesti pasi:

1. Citeste textul cartii Scenariu
2. Determina Primul jucator
3. Plaseaza cartonasele Teren si indicatoarele Stindard

4. Plaseaza Vadurile

cIteste textul carti scenariu

Fiecare carte Scenariu contine un text care descrie una sau mai
multe reguli care afecteaza scenariul intr-un fel unic. Unele
reguli sunt precedate de o faza sau etapa de joc pentru a arata
cand sa aplice jucatorul respectiva reguld in timpul turei sale.

Cartonas Teren

Textul cartii
Scenariu

Carte Scenariu
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determinarea primului Jucator Inspectanea unel Anmate -

Fiecare carte Scenariu are un INDICATOR DE INITIATIVA ce contine
o literd si un numar. Jucatorul care dezvaluie o carte Scenariu cu
un indicator de initiativa cu prima litera in ordine alfabetica este
_ primul jucator si executa prima tura la inceputul jocului. Daca
{ ambii jucatori dezvaluie carti Scenariu cu aceasi litera, cel care
' are cel mai mic numar este primul jucator. Daca ambii jucatori

dezviluie o carte Scenariu cu aceasi litera si numar, ei trebuie sa Can‘tlle |mplem entane

determine primul jucator aleatoriu.

WA b e

Tk

Dupa construirea unui scenariu, jucatorii trebuie sa isi inspec-
teze armatele. Aceastd sectiune descrie regulile pentru inspec-
tarea unei armate si implementarea acesteia pe campul de lupta.

Sl

Cartile Implementare reprezinta unitati, teren si momeli. Unita-
! plas AREA CARtONASELOR tEREN ;ille si r:erenul ;orespurll\(j conllﬁonentetlo; fl'lzif:te din jO.CZ féil.lrir;e
si cartonase Teren. Momelile sunt folosite ca si carti de
. 81 & In0ICAtOARELOR STINOARD ’ : o

cacealma pentru a ascunde pozitia unitatilor sau terenului
Dupa determinarea primului jucator, fiecare inaintea implementarii lor pe tabla de joc (vedeti "Exemplu de
jucdtor ia toate cartonasele Teren, jetoanele

implementare a unitatilor" la pag.19).
Teren si indicatoarele Stindard necesare pentru S e —
instalarea jumatatii sale a tablei de joc si le pla-
seaza in hexagonele corespunzatoare.

Daca hexagoanele cu apa sunt plasate unul langa Infﬁcam”
celdlalt, primul juctor trebuie si le inlocuiasca cu Stindard

cartonase cu ru astfel incat raurile si se conecteze (vedeti Valoar ea

exemplul de la pag.18). Daca existd un cartonas cu rau care de inspecatere 5
creaza un rau deschis spre marginea tablei de joc, jucatorii \4} -
inlocuiesc acel cartonas cu rau cu un cartonas cu lac. . '

plasarea vadurIlor

Incepand cu primul jucitor, fiecare jucitor plaseazi un jeton
Vad pe tabla de joc pe oricare hexagon cu apa indicat pe cartea
sa Scenariu care nu contine deja un jetona Vad sau Pod.

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

Remove this card when
revealed.

Carte Implementare Momeala

Inspectarea unitatilor

Pentru a inspecta o armata, fiecare jucator efectueaza pasii listati
mai jos. Acesti pasi sunt descrisi in detaliu in pagina urmatoare.

1. Alegeti cartile Implementare
2. Plasati cartile Implementare
3. Dezvaluiti cartile Implementare

4. Plasati unitatile si terenul



ALEGEREA CARTILOR ImMplementare

Fiecare jucator ia 11 carti Implementare Momeala si le adauga
cartilor Implementare ale factiunii sale. Apoi, jucatorii, simul-
tan, 1si construiesc armatele folosind cartile lor Implementare.

Fiecare carte Implementare contine 0 VALOARE DE INSPECTARE
care aratd numarul de PUNCTE DE INSPECTARE pe care un jucator
trebuie sa le cheltuiasca pentru a include acea carte in armata.
Armata fiecarui jucdtor poate costa 50 puncte de inspectare si
trebuie sa aiba exact 18 carti Implementare in orice combinatie.

Cand un jucdtor termina alegerea cartilor sale cu unitdti, el
trebuie sa aiba 18 carti Implementare, care reprezinta armata
sa. El returneaza cartile Implementare ramase in cutie.

CORtURIlE O€ comanda

Fiecare jucator poate adauga un Cort de comanda armatei sale.
Un jucator care alege un Cort de comanda are cinci puncte de
inspectare suplimentare pentru a le folosi la inspectarea armatei
sale. Astfel el are 55 puncte de inspectare in loc de 50. Cortu-
rile de comanda pot oferi adversarului puncte victorie.

Corturile de comanda au propriul lor tip de teren. Ele blocheaza
linia de ochire, iar o unitate 1si termina deplasarea cand muta
intr-un hexagon cu un Cort de comanda. Un hexagon un un Cort

S You cannot deploy any units in a

row farther from your faction edge

If an enemy unit occupies this hex

at the start of his turn, he removes

the command tent and gains 2 \V/P.

When a unit moves into this hex,
i that unit must end its movement.

Carte Implementare
Cort de comanda

plasarea CaRTILOR Implementare

Fiecare jucator plaseaza cele 18 carti Implementare pe tabla de
joc, plasand cu fata in jos cate o carte pe cele 18 hexagoane de
implementare asa cum este indicat pe cartea sa Scenariu. Un
jucdtor poate plasa fiecare dintre aceste carti Implementare pe
oricare dintre hexagoanele de implementare; insa, el trebuie sa
plaseze cartile Implementare care furnizeaza un teren (cum ar fi
Corturile de comanda) pe hexagoane de implementare care nu
contin hexagoane cu teren.

Cartonas Teren
Cort de comanda

O€zvaluirea cartilor implementare

Dupa ce ambii jucatori au plasat pe tabla de joc toate cele 18
carti Implementare, simultan, ei dezvaluie cartile Implementare
plasate prin intoarcere cu fata in sus. Imediat, fiecare jucator
elimind de pe tabla de joc toate momelile dezvaluite si le
returneaza in cutia jocului.

Jetoanele lore

Dupa dezvaluirea cartilor lor Implementare, fiecare jucator
primeste cate un jeton Lore, pana la maxim cinci, pentru fiecare
punct de inspectare necheltuit.

- L —
LIE==1 —
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cum sa Inspectati o armata ¢

Jucdtorii isi inspecteazd armatele simultan folosind
cartile Implementare. Nu existd o modalitate exacta
pentru asta. Unii jucatori pot dori sd aseze toate cartile
lor Implementare pe masa si sd le evalueze pe toate
odata, in timp ce altii pot alege sa pastreze alegerile lor
ascunse de adversar. Dupa toate acestea ambii jucatori
termind acest proces cu o armata care consta exact din 18
carti Implementare si care costd mai putin sau maxim 50
de puncte de inspectare.

CaRtile armata

Daca un jucdtor nu doreste sa piarda
timpul cu inspectarea propriei armate,
cartile Armata ofera jucdtorilor armate
preconstruite evaluate la 50 de puncte !
de inspectare. Cand foloseste o carte
Armata, jucatorul ia o carte Implemen-
tare pentru fiecare unitate listatd pe car-
tea Armata, un jeton Lore pentru fiecare
lore listat si suficiente cérti Momeald
pentru a atinge numarul obligatoriu de
18 carti Implementare.

g ! - P — — E’Oﬁg || | @

plasarea unitatilor si1 terenulul

Dupa dezvaluirea cartilor Implementare, fiecare jucator elimina
una cate una de pe tabla de joc si le inlocuiesc cu figurinele si
cartonasele Teren corespunzatoare.

e ir

MOUNTED ASSAULT
1 Dagan Army Card 1
1, Citadel Guard x3 n:[:f
A9 Yeoman Archers 3¢5 {
=y
I8 Rivenwatch Riders x3 cal

Carte Armata

Fiecare jucator inlocuieste cartile sale Implementare corespun-
zatoare unitatilor cu figurinele care se potrivesc cu respectivele
unitati. Fiecare figurind se potriveste cu silueta aratata pe cartea
Implementare a unitatii respective. Toate unitatile, cu exceptia
legendelor, constau intr-un numar de figurine egal cu valoarea
lor de Viata. Unitatile Legenda constau intr-o singura figurina.

&=, Siuleta
7 figurinei

o

Valoare
de Viata

Carte Implementare

Fiecare jucator inlocuieste cartea sa Implementare care cores-
punde unui Cort de comanda cu un cartonas pentru teren Cort
de comandid. Apoi, ambii jucdtori returneaza toate cartile
Implementare in cutia jocului.



= Linia de
centru

1. Jucitorul Uthuk a ales cartea Scenariu "Treasures of the
Shadow Peaks". Jucitorul Dagan a ales cartea Scenariu
"Crossing the River of Sleep".

4, Raul de pe cartea Scenariu Daqgan este conectat cu raul
de pe cartea Scenariu Uthuk prin schimbarea cartona-
selor Teren cu rau drept aratate pe carti cu cartonasele

) N =3 ) ) cu rau necesare pentru a conecta raul.
Indicatorul de initiativa al jucdtorului Uthuk ("B2") este

primul in ordine alfabetica comparativ cu cel al jucato-
rului Daqgan ("C1"). Jucdtorul Uthuk este primul jucétor.

5. Jucatorul Uthuk plaseaza jetonul sdu Vad pe tabla de
joc pe orice hexagon cu apa de pe cartea sa Scenariu.

0. Jucitorul Daqan plaseaza jetonul siu Vad pe tabla de
joc pe orice hexagon cu apa de pe cartea sa Scenariu.

Pentru a construi campul de luptd, ambii jucatori pla-
seaza cartonasele Teren asa cum se vede pe cartile lor
Scenariu. Linia partiala de pe fiecare carte Scenariu este
linia de centru a tablei de joc care este impartita intre
jucatori.

exemplu d€ Inspectare

Jucdtorul Dagan inspecteaza o armata de
50 de puncte. El colecteaza cartile Imple-
mentare ale factiunii sale §i plaseazd
urmatoarele unitati intr-un pachet in zona

sa de joc:

« Garda Cetitii: O=x4=16
Arcas Garda Regala: @ x3=12
Cilireti din Riverwatch:@ x2=12

@xzzlz

Golemi Runici:

Cort de comanda: @ x1=-5

Total puncte de inspectare = 47

Acum armata jucatorului constd din
12 carti Instalare. inainte de a-si pu-
tea implementa armata, el trebuie sa
adauge 6 carti Implementare Momea-
13, ducand numarul de carti la 18.

Jucatorul are 3 puncte de inspectare
ramase. Dupa dezvaluirea cartilor
Implementare, el ia 3 jetoane Lore
din stoc si le plaseaza in zona sa de




exagoane de i entar
Hexagoane de implementare

1. Pentru a-si implementa unititile, jucitorul Dagan plaseazi céte o carte Implementare din armata sa in fiecare hexagon
de implementare asa cum este indicat pe cartea sa Scenariu, alegand cu grijd unde si plaseze unitatile si plasand
cartile Implementare Momeala acolo unde nu doreste unitéti.

Dupa ce ambii jucatori au
plasat cartile Implementa-
re, ei isi dezviluie cartile
Implementare si elimind
toate momelile de pe ta-
bla de joc.

Jucitorul Daqgan trebuie si inlocuiascd fiecare carte 4, Jucdtorul Daqan elimind cirtile Implementare de pe
Implementare cu figurinele corespondente pentru a tabla de joc si le returneazd in cutia jocului. Apoi, ia
forma o unitate. Pentru a face asta, jucatorul culege un cartea de referinte pentru Garda Cetatii si o plaseaza in
numar de figurine, potrivit cu tipul unititii, egal cu viata zona sa de joc pentru a o folosi in timpul jocului.

unitatii asa cum se vede pe cartea Implementare.

Valoarea
Vietii

Jucatorul Dagan plaseaza unitatea Garda Cetitii pe
hexagonul care contine cartea Implementare co-
respondenta Garzii Cetatii.

Jucatorul Dagan repeta pasii 3-5 pentru fiecare
dintre cartile Sale Implementare Unitate.

in final, el inlocuieste cartea sa Implementare
Cort de comanda cu cartonasul teren Cort de
comanda Dagan.

Dupa ce ambii jucatori au implementat toate unita-
tile, jocul este gata sa inceapa.
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