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Liczba graczy: 2-4
Wiek: 12+
Czas: 90-120 min.

CEL GRY

Gracze beda wysylac¢ swoich bohateréw na niesamowite wyprawy w celu odkrywania
nowych terytoriéw i przejmowania kontroli nad neutralnymi lub wrogimi miastami. Beda
zatrudnia¢ pracownikéw ijednostki bitewne, zdobywac pozyteczne artefakty, aby stworzy¢
wielkie narody i niezwyciezone armie. Bedg tez budowac drogi prowadzace do nowych
terytoriow oraz wznosic lub rozbudowywac miasta. Wszystko po to, by rozszerzy¢ swoje
panistwo i zdoby¢ punkty zwyciestwa. W Battalii. Poczqtek istnieje kilka drég do zwyciestwa:
intensywny rozwdj systemu miast, agresywne dzialania wojenne i podboje oraz przechwy-

tywanie miast przeciwnikéw. Poziom rozwoju kontrolowanych przez danego gracza miast,
wprost przeklada sie na liczbe posiadanych przez niego punktow zwyciestwa. Gra koriczy
sie, gdy zostanie spelniony jeden z dwéch nastepujacych warunkow: jeden z graczy posiada
panstwo z 5 miastami na poziomie 4. lub pelne pokrycie sieci na planszy. Gra koriczy sie
natychmiast i nastepuje podliczenie punktéw. Wygrywa ten, kto ma najwiecej punktéw
zwyciestwa. Nalezy pamietad, ze nie zawsze bedzie to gracz, ktéry wywolat zakoriczenie gry,
wiec trzeba by¢ bardzo uwaznym i wykonywac odpowiednie akcje w odpowiednim czasie.

Duzo dzieje sie na planszy, jeszcze wiecej w talii gracza, ale cala zabawa jest w two-
im umysle.

ELEMENTY GRY

80 KART JEDNOSTEK (4 talie, podzielone ze wzgledu na typ, nie na frakcje)

80 KART zAsoBOW (1 talia, tych kart zawsze jest tyle samo ile kart jednostek)

84 KARTY ARTEFAKTOW (7 talii, podzielonych ze wzgledu na typ, nie na frakcje)

5 KART WIELKICH ARTEFAKTOW (1 karta na kazdy starozytny przedmiot)

28 KART MIAST (5 talii, podzielonych wedlug potaczen drogowych, nie typu terenu)

48 KART DROG (4 talie, podzielone wedtug potaczen drogowych, nie typu terenu)

1 KARTA RUIN (neutralne terytorium, umieszczone na srodku planszy)

PLANSZA

WYROCZNIA StONCA

8 FIGUREK BOHATEROW (po 2 na gracza/frakcje - damski i zeriski z takimi samymi umie-

jetnosciami)

* 79 ZNACZNIKOW POZIOMU MIASTA (16 w kazdym kolorze dla kazdego gracza, 8 neutral-
nych i 7 uniwersalnych)

* 4 xArTY POMOCY (po 1 dla kazdego gracza)

* 1 KoSC (szescioécienna)

DODATKOWE ELEMENTY ZNAJDUJACE SIE W EDYCJI CROWDFUNDINGOWE]

8 DODATKOWYCH KART JEDNOSTEK (Niezwiazanych, pigta uniwersalna frakcja)

9 KART WULKANU

5 DODATKOWYCH KART WIELKICH ARTEFAKTOW (po 1 na kazdy starozytny przedmiot)

1 DODATKOWA KARTA RUIN

4 PLANSZE GRACZY + KARTY ZNACZNIKOW ZWYCIESTWA (po 1 dla kazdego gracza)

4 BONUSOWE KARTY BITEW (zaznaczaja dodatkowa sile w bitwie)

12 znAczNIKOW PIERSCIENT (po 3 dla kazdego gracza, uzywane na planszach graczy lub

bonusowych kartach bitew)

* 4 ZNACZNIKI czAsU (po 1 dla gracza)

* 3 KARTY SPECJALNE (1 karta Wiadcy Wulkanu, 1 karta mistrza Niezwigzanych, 1 karta

Przewodnikéw po Ruinach)

*Niezwigzani i wulkan sa wyjasnione w przygotowaniach w alternatywnych scenariuszach gry.

SWIAT BATTALII

. W swiecie Battalii koegzystuja cztery frakcje - kazda ze swoim terenem domowym

i specjalnym powigzaniem z natura. Wszystkie maja takg sama hierarchiczng strukture,
a ich artefakty - takie same zdolnosci. R6znice dotycza stylu i pochodzenia. Przewodnim
konceptem w grze jest swobodna wspotpraca czterech frakcji, jesli jednak jednostki z tej
samej frakcji uzywaja swoich artefaktow sg duzo silniejsze. W Battalii. Poczgtek kazdy gracz
rozpoczyna z zestawem 10 kart, ale z r6znym zestawem frakcji. W trakcie gry frakcje sa
réwne i nie maja wyjatkowych zdolnosci, lecz poleca si¢ graczom, aby budowali swoje
talie z kart tej samej frakeji, poniewaz bedzie to dla nich korzystniejsze. Te cztery frakgje to:

e Niedzwiedzi lud
1:[ - ZIELONY - lud lasow

i ziemi

i, Wyspiarze
L ﬁ - NIEBIESKI - ptywajacy
w53 1ud glebin i morz

o Plomienni
I & ' || - CZERWONY - peten
“1%4# pasji lud pytu i ognia

.:-;,'"‘ Zrodzeni w chmurach
'J ‘E‘E - ZROTY - lud wysokosci

i powietrza

RODZAJE KART

Karty stworzenia (aktywne; ztoty rewers; jednostek, zasobow, artefaktow i Wielkich
Artefaktéw) - uzywane sg do zatrudniania nowych jednostek, nabywania zasobéw i arte-
faktow i wszystkich akcji w grze; tworzg talie gracza.

Karty terenu (pasywne; srebrny rewers; drogi i miasta) - uzywane sa do konstruowania mapy.

Kazda karta w grze przynalezy do jednej z czterech frakcji, poza kartami Wielkich
Artefaktow (sa uniwersalne) i kartami zasobéw (sa neutralne). Karty przynalezace do
réznych frakcji r6znig sie grafika, ramka i kolorem.

OPIS KARTY

A. SymsoL - okresla typ karty

B. SixA w BITWIE - te warto$¢ dodaje sie do ogdlnej sity
w bitwie gracza podczas walki. Tylko karty z sitg walki
powyzej 0 moga w niej uczestniczyé. W przypadku
jednostek sita w bitwie = ranga.

C. Koszr KARTY - pokazuje kombinacje kart, ktére gracz
musi zagraé, aby dodac te karte do swojej talii.

JEDNOSTKI

Jednostki sg sercem talii gracza. Wyréznia sie cztery typy/rangi jednostek, zaznaczone
symbolami w gérnym lewym rogu karty:

@ WOLNI LUDZIE - ranga 1 KapraNI - ranga 3
@ Dowopcy - ranga 2 LorDOWIE - ranga 4

Te karty sg uzywane w specjalnych kombinacjach (w niektérych przypadkach jako
dodatek do kart zasobéw) do tworzenia artefaktow, budowania drég lub miast (a takze
ulepszania ich) i oczywiscie do bitew. Ranga jednostki jest réwna jej sile w bitwie i jest
podana w gérnym prawym rogu karty.




ZASOBY

Kazdy bohater, jednostka czy armia potrzebuje okreslonych
zasob6éw. Ta karta pokazuje zaopatrzenie i wyposazenie jednostek.
Jest uzywana do zatrudniania nowych jednostek i bohateréw,
tworzenia niektérych artefaktéw, budowania drég
i podrézowania. Jedna karta jednostki zawsze dodawana
jest do talii gracza z jedna kartg zasob6éw.

Symbol zasobéw  Karta zasobow

ARTEFAKTY

Artefakty to r6zne obiekty, a kazdy z nich ma swoja funkcje. Gracze uzywaja ich do
szybszego rozwoju, ulepszania swoich jednostek, przeksztalcania frakcji, podrézowania

po planszy itd. Jest 7 typow artefaktow:
@ NAMIOT

NARZEDZIA AMULET @ MAGICZNY
ZWQOJ

WIELKIE ARTEFAKTY

Wielkie Artefakty sa poteznymi obiektami wykonanymi w zamierzchtych czasach.
Kazdy z nich ma unikatowe zdolnosci i zapewnia posiadaczowi ogromne korzysci. Wiel-
kie Artefakty mozna zdoby¢ tylko w ruinach, gracze nie moga sami ich stworzyc.

Mzror Miecz TARrRczA SKRZYDEA Roc
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Ksieca Korona Rexawica Laska Namior
CREA Titusa Luura TERRY Evia
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MIASTA

Miasta sa glownym elementem Battalii. Poczgtek. Razem z kartami drég beda tworzyty
mape na planszy. Gracze beda starali sie wybudowac lub podbic ich jak najwiecej, ponie-
waz poziom i liczba miast kontrolowanych przez gracza w dowolnym momencie ozna-
czajy liczbe punktéw zwyciestwa, dzieki ktérym rzadzi sie Battalig. Rozne typy miast
. maja rézne polaczenia ze Swiatem zewnetrznym - od 1 do 4 wyjsé z drogami - nazywa-
nymi w skrécie wyjSciami. Sa réwniez 4 typy terenu - lasy, jeziora, kaniony i géry, be-
dace polami domowymi danych frakeji - odpowiednio - Niedzwiedziego ludu, Wyspia-
rzy, Plomiennych i Zrodzonych w chmurach. Kazde miasto jest zbudowane na jednym
z 4 typow terenu.

GORY SKALISTE

ZIELONE LAsy

SZMARAGDOWE JEZIORA ~ CZERWONE KANIONY

Dla tatwiejszego optycznego rozréznienia miedzy miastami i drogami w dolnym le-
wym rogu karty znajduje sie symbol (5 oddzielnych symboli odpowiednio do wyjsc). Jest to
udogodnienie przy sortowaniu talii (5 talii miast), podzielonych wg potaczen drogowych.

DROGI

Drogi to karty taczace miasta, umozliwiajace bohaterom podrézowanie po planszy.
Kazda droga jest réwniez zbudowana na jednym z 4 typéw terenu, przynaleznych do
réznych frakeji - istotne tylko w wariancie zaawansowanym.
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ZIELONE Lasy GORY SKALISTE SZMARAGDOWE JEZIORA ~ CZERWONE KANIONY

RUINY

W podstawowej wersji gry ruiny sa polem neutralnym,
gdzie gracze moga zdobywaé Wielkie Artefakty, pokonujac
straznikow. Zwykle w grze bierze udziat tylko jedna karta ruin.
Drugiej uzywa sie w alternatywnych scenariuszach. Zaleznie
od scenariusza, ruiny maja rézne funkgje.

POZOSTALE ELEMENTY GRY
PLANSZA

Plansza jest fundamentem, na ktérym buduje sie miasta i drogi.
Znajduje sie na niej sie¢ kwadratéw 7x7, ktéra wyznacza miejsca
na budowe drég i miast. Puste pola na planszy to tereny nieod-
kryte, a pola, na ktérych znajduja sie drogi lub miasta, sa odkryte
i bohaterowie moga po nich podrézowac.

WYROCZNIA SEONCA

Wyrocznia Storica to pradawny posag o zadziwiajacych mocach, ktére
oddziatuja na artefakty. Zbudowana jest z dwéch kamiennych két maja-
cych po 7 topatek. Stanowig one magiczny kalendarz. Na kazdej z topatek
znajduje sie symbol jednego artefaktu. Podczas gry srodkowe koto obraca
sie (zawsze zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Wyrocznia zmienia site
artefaktu na jeden dzieri i zapewnia graczowi mozliwos¢ wyboru frakgji
innego artefaktu na ten sam dzieri. Jeden dzieri w Battalii to jedna pelna
runda (tydzien to pelny obroét kota).

PLANSZE GRACZY

Plansze graczy zostaly opisane w rozdziale
Osobisty obszar gry.

BOHATEROWIE

Figurki reprezentuja przywo6dcoéw armii gracza i zaznaczajq jego obecnoscé na planszy.
Bohaterowie moga podrézowac tylko po wybudowanych drogach i gracze mogga ich uzy-
wac do zajmowania neutralnych miast, odkrywania ruin, atakowania wrogéw lub obrony
swoich paristw. W grze sa 4 pary figurek, kazda z nich nalezy do jednej z czterech frakgji.
Zenskie i meskie figurki sa takie same. Doktadniejszy opis znajduje sie w Almanachu.

¢

BOHATEROWIE

NIEDZWIEDZI LUD 'WYSPIARZE PrOMIENNI ZRODZENI W CHMURACH 5
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ZNACZNIKI POZIOMU MIAST

Oznaczajg aktualny poziom i wlasciciela miasta - poprzez liczbe
i kolor. Poziom miasta moze wynosi¢ od 1 do 4. Wszystkie znaczniki
sa dwustronne i pokazujg inng wartos¢ na kazdej stronie. Miasta
neutralne (piaskowe znaczniki) maja poziom 4 w wersji podstawowej
i poziom 6 w dodatkowych scenariuszach. Uniwersalne znaczniki
(teczowe) zaznaczaja rézne obiekty na planszy, a ich wartosci wynosza od 4 do 20.

POMOCE GRACZY

Pomoce graczy zawieraja podstawowe informacje o ogdl-
nych zasadach. Opisuja zdolnosci 7 artefaktéw i koszty w grze,
etapy tury gracza i niektére wazne reguly. W Battalii koszt
wyrazony jest w ludziach, narzedziach, zasobach i wysitkach
potrzebnych do wypelnienia danego zadania.

ZNACZNIKI SILY (PIERéCIEN IE) '

& -

I CZASU

Znaczniki sily (pierScienie) sa uzywane do zaznaczania
dodatkowej sity w bitwie lub réznych efektéw, ktére beda
dostepne dzieki dodatkom do gry. Dodatkowa site w bitwie
zaznacza sie po lewej stronie planszy gracza lub na bonuso-
wej karcie bitew (kiedy nie uzywa sie planszy graczy lub
kiedy zdarzy sie, ze bonusowa wartos¢ jest wyzsza niz 7). #
Znacznikami czasu zaznacza sie efekty czasowe w kalen- 1%
darzu (Wyrocznia Storica) w dodatkowych scenariuszach.

PRZYGOTOWANIE

To opis przygotowania typowej czteroosobowej rozgrywki. Przygotowanie dla
213 graczy jest opisane w dziale Zasady dla dwéch i trzech graczy.

1. Plansze i inne materialy wykltada sie na stét, tak jak pokazano na rysunku (patrz
strona 4). Odkryta karte ruin umieszcza sie na srodowym polu planszy. Oznacza si¢ je
neutralnym znacznikiem z poziomem 8. 4 miasta ze skrzyzowaniami, jedno na kazdy
typ terenu, umieszcza sie losowo w czterech rogach planszy (zaznaczonych matym bra-
zowym kwadratem). Nie kladzie sie na nich zadnych znacznikéw poziomu. To 4 miasta
poczatkowe - po jednym dla kazdego gracza. Nalezy wzig¢ 4 inne miasta (po jednym na
kazdy typ terenu) ze skrzyzowaniami i umiescic je losowo na 4 polach oznaczonych biatym
kwadratem (po 4 stronach ruin). Oznacza sie¢ je neutralnym znacznikiem z poziomem 4.
To 4 neutralne miasta. Zobacz Przyktadowe roztozenie dla czterech graczy na kolejnej stronie.

2. Karty artefaktéw rozdziela sie zgodnie z ich symbolami na 7 stoséw (nie ma znacze-
nia, do ktorej frakcji naleza) i tasuje sie kazdy stos. Obok planszy umieszcza sie Wyrocznie
i uktada stosy artefaktow przy topatkach, w taki sposéb, aby topatka zewnetrznego kota
wskazywala na stos z odpowiednim artefaktem. Wewnetrzne koto ustawia sie tak, aby te
same artefakty wskazywaty godzine 12.

3. Karty miast oddziela sie zgodnie z liczba i kierunkiem wyjs¢ wedlug symbolu miasta:
jedna, dwie przeciwne strony, dwie prostopadle strony, trzy lub cztery wyjscia (typ terenu
jest nieistotny). Nastepnie tasuje sie 5 stoséw i umieszcza sie je w tej kolejnosci po lewej
stronie Wyroczni.

4. Karty drég oddziela sie zgodnie z ich typami: prosta droga, zakret, skrzyzowanie
typu T lub proste skrzyzowanie (typ terenu jest nieistotny). Tasuje sie 4 stosy i umieszcza
w tej kolejnosci miedzy Wyrocznig a plansza.

5. Karty jednostek oddziela sie zgodnie z ich typem/rangg (frakcja jest nieistotna) i tasuje
4 stosy. Rozdaje si¢ kazdemu z graczy 3 wolnych ludzi, 1 dowdédce, 1 kaptana i 5 kart zaso-
béw (po jednym zasobie na kazda jednostke). Te karty tworza poczatkowa talie tworzenia
gracza. Gracze przegladaja swoje karty, ale nie pokazuja ich innym i decyduja o frakcji
(bazujac na przewadze kart jednego koloru, powinni znalez¢ kolor przewodni do przyszlej
orientagji frakcyjnej). Nastepnie kazdy tasuje karty i umieszcza je w formie zakrytego stosu
po lewej stronie swojego pola gracza. Bedzie to stos do dobierania, nazywany narodem.

6. Pozostate jednostki i zasoby umieszcza si¢ w osobnych stosach odkryte po pra-
wej stronie Wyroczni. Odpowiednig liczbe odkrytych kart Wielkich Artefaktéw (liczba
graczy + 1, 4 graczy - 5 kart, 3 graczy - 4 karty, 2 graczy - 3 karty; tasuje si¢ wszystkie
karty Wielkich Artefaktéw i losowo wybiera odpowiednig ich liczbe) umieszcza sie na
wyznaczonych miejscach na planszy. Wszystkie stosy obok Wyroczni i planszy tworza
wspolng pule kart.

7. Dowolnie wybiera sie pierwszego gracza. Bedzie graczem rozpoczynajacym przez cala
gre. Bierze dwie figurki bohateréw i znaczniki pozioméw miast zgodnie z frakcjg oraz plan-
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sze gracza. Nastepnie pozostate osoby zgodnie z ruchem wskazéwek zegara robig to samo.
Gracz, ktory jako ostatni brat figurki, jako pierwszy bedzie wybieral miasto poczatkowe.
Gracz ten bierze znacznik poziomu miasta z 1 ze swojej puli i umieszcza na tym miescie.
Te wybory sq wazne w zaawansowanych scenariuszach, gdzie typy terenu dajq wzmocnienie ruchu
czy walki. Nastepnie pozostali gracze wybierajg swoje miasta w kolejnosci przeciwnej do
ruchu wskazéwek zegara.

PRZEBIEG GRY

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy gracz ma mozliwos¢ uzycia swoich kart z reki do zatrudnienia jednostek
i bohateréw, poruszenia nimi, tworzenia artefaktéw, budowania miast i drég oraz atako-
wania innych graczy. Dopiero gdy jeden gracz wypelni wszystkie swoje akcje, nastepna
osoba moze rozpoczaé swoja ture.

Kazdy gracz ma talie¢ kart zwanga talia tworzenia, zlozong z 3 czesci - stosu do dobiera-
nia, kart na rece i stosu kart odrzuconych. Talia tworzenia obejmuje 10 kart poczatkowych
i wszystkie zdobyte w czasie gry. Z 10 kart poczatkowych tworzy sie po lewej stronie stos
do dobierania, zwany narodem, z ktérego gracz dobiera 6 kart stanowiacych poczatkowa
reke gracza.

Kiedy gracz uzywa kart z reki, wyktada je odkryte przed soba i deklaruje, po co wykta-
da dang karte. Mozna zagrywac¢ dowolna liczbe kart z reki. Gracz zbiera wszystkie karty
zagrane, zdobyte w danej turze oraz te, ktére pozostaly mu na rece i uklada je w odkryty
stos odrzuconych po prawej stronie swojego obszaru gry, zwany schronieniem. Pierwsza
karta powinna by¢ widoczna, aby fatwiej rozrézniato sie stosy. Na koniec tury gracz dobiera
6 kart ze swojego stosu do dobierania - narodu (po lewej stronie).

Wazne: Gracze nie powinni mieszaé¢ narodu (stos do dobierania) ze schronieniem (stos
kart odrzuconych). Wszystkie karty, ktore trafity do schronienia, zostaja tam tak dtugo, jak
dlugo gracz ma karty w swoim narodzie. Jesli bedzie miat dobrac karty z narodu, ale okaze
sie, ze nie ma tam wystarczajacej ich liczby (co jest normalnym zjawiskiem na poczatku
gry), gracz najpierw dobiera wszystkie karty, ktére pozostaly w narodzie, nastepnie tasuje
wszystkie karty ze schronienia i tworzy z nich nowy zakryty stos do dobierania (nar6d)
po lewej stronie. Stad dobiera reszte potrzebnych kart. Dzieki temu talia tworzenia gracza
jest w ciggltym ruchu.

W dowolnym momencie gracz moze przejrzeé karty ze swojego schronienia lub poli-
czy¢, ile kart zostalo mu w narodzie. W zadnym wypadku nie wolno przegladac stosu do
dobierania, chyba ze pozwala na to efekt jakiejs karty.

OSOBISTY OBSZAR GRY

Plansze gracza organizujg obszar gry i sa dodatkowg, nieobowigzkowa pomoca. Po lewej
stronie jest wyznaczone miejsce na nardd (stos do dobierania), a po prawej na schronienie
(stos kart odrzuconych), pomiedzy nimi znajduje si¢ miejsce na zagrywane karty. Na gor-
nej krawedzi znajduje sie tor punktow zwyciestwa. Na poczatku gry gracze umieszczaja
swoje karty punktéw zwyciestwa pod planszg, tak aby widoczne byto ostrze, ktére bedzie i
wskazywalo aktualng liczbe zdobytych punktéw zwyciestwa. Kiedy gracz przekroczy
20 punktéw, odwraca karte tak, aby byta widoczna strona z ,,+20” i przesuwa na poczatek
toru - 0. Po lewej stronie stosu do dobierania znajduje sie miejsce na zaznaczanie sily w bi-
twie. Szes¢ kolorowych pél po prawej stronie to przygotowanie do nowych elementéw
gry, ktére beda wprowadzone w dodatkach.

TOR I KARTA PUNKTOW ZWYCIESTWA
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PRZYKEADOWE ROZEOZENIE DLA CZTERECH GRACZY
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TURA GRACZA

Podczas swojej tury gracz moze wykonac nastepujace kroki w podanej kolejnosci.
Kroki 2,415 sa obowiazkowe.

1. OGELOSZENIE KOHORTY LUB DRUGIE] SZANSY

Na poczatku instrukeji napisano, ze gracz powinien budowac swoja talie tworzenia
glownie z kart jednej frakcji, mimo ze zaczyna z losowymi kartami. Kohorty i ich efekty sa
gléwnym powodem, aby tak postepowac.

Jesli na poczatku tury gracz ma na rece minimum 3 karty tej samej frakcji, oznacza to,
ze ma kohorte. Kohorta musi by¢ ogtoszona wszystkim graczom na poczatku tury. Jesli
kto$ o tym zapomni, nie moze tego zrobi¢ p6zniej. Jesli gracz zadeklarowal, ze ma kohorte,
pokazuje ja jednemu wybranemu przeciwnikowi. Dzieki kohorcie moze dobra¢ dodatkowe
karty ze stosu do dobierania i wzig¢ je na reke. Karty zasobé6w nie naleza do zadnej frakcji
(sa neutralne) i nie licza sie do kohort. Karty Wielkich Artefaktow naleza do kazdej frak-
cji, czyli s uniwersalne i licza sie do kohort. Liczba dodatkowych kart, ktére gracz moze
dobrag, jest zalezna od wielkosci kohorty:

* Mala kohorta to 3 karty tej samej frakcji; gracz moze dobra¢ 1 dodatkowaq karte.
Moze sie zdarzy¢, choc to bardzo rzadki przypadek, ze bedzie mial na rece dwie mate
kohorty - 3 karty jednej frakgji i 3 karty drugiej, wtedy dobiera po 1 dodatkowej karcie
za kazda kohorte, czyli 2.

¢ Srednia kohorta to 4 karty tej samej frakcji; gracz moze dobra¢ 2 dodatkowe karty.
* Duza kohorta to 5 kart tej samej frakcji; gracz moze dobrac¢ 3 dodatkowe karty.
* Wielka kohorta to 6 kart tej samej frakcji; gracz moze dobrac¢ 4 dodatkowe karty.

Wazne: Karty w zasadzkach i w namiotach nie licza sie do kohort. Kohorty mozna
tworzy¢ tylko z 6 kart na rece.

Na poczatku tury, jesli graczowi nie podobaja sie karty, ktére ma na rece, moze skorzy-
sta¢ z drugiej szansy. Odrzuca wtedy karty z reki i dobiera 5 kart z narodu (jedna mniej
niz zawsze - to symboliczna cena za te akcje). Druga szanse mozna wykonacé tylko raz
na ture. Nie wolno w tej samej turze zagrac kohorty i drugiej szansy. Oznacza to, ze jesli
gracz ogtosit kohorte, nie moze skorzystac z drugiej szansy, a takze to, ze po ogloszeniu
drugiej szansy i dobraniu nowych kart nie moze ogtosi¢ kohorty, nawet jesli ma na rece
odpowiednie karty.

2. ZABIERANIE KART Z ZASADZKI

Jesli gracz rozmiescit jakie$ karty w zasadzce w poprzedniej turze, musi wziaé je wszyst-
kie na reke, bez ujawniania. Zasadzka jest krétkotrwata mechanika oszczedzenia kart
przez jedna ture, aby zaskoczy¢ przeciwnikow lub wzbogaci¢ przyszta kombinacje. Karty
w zasadzce zostaly dokladnie opisane w rozdziale Rozmieszczanie kart w zasadzkach na str. 8.

3. WYKONYWANIE AKCJI

Podczas swojej tury gracz moze wykonac jedna lub wiecej akcji w dowolnej kolejnosci,
badz spasowac. Akgje te opierajq sie na kombinacjach i przetwarzaniu kart z reki. Kiedy
gracz zagrywa kombinacje kart, wyklada je odkryte przed soba na srodku swojego obszaru
gry, tworzac rzad, zwany rzedem akgji (transformacja kart jest mozliwa dzieki artefaktom,
ich dziatanie opisano w dziale Uzywanie artefaktu). Dla kazdej akcji gracz musi wytozy¢
osobny rzad. Jest to ulatwienie dla grajacych - lepiej widad, jakie akcje s3 wykonywane.
Gracz moze wykonywac te samga akgje kilka razy, o ile pozwalaja mu na to karty na rece.

Wazne: Jedna karta moze by¢ zagrana tylko w jednym rzedzie akcji.

Oto lista wszystkich akgji:

* Dodawanie nowych kart do talii gracza
* Budowanie drég i miast na planszy

* Rozw0j miast

* Uzywanie artefaktu

* Zatrudnianie bohateréw

* Ruch bohateréw

* Rozmieszczenie kart w zasadzkach

* Wywolywanie bitwy

DODAWANIE NOWYCH KART DO TALII GRACZA

Budowanie silnej talii tworzenia to jedno z najwazniejszych zadan w grze. Jedna z akcji
W turze gracza moze by¢ zagranie kart z reki, aby zdoby¢ karty ze wspélnej puli. Gracze
moga zdobywac karty poprzez zagrywanie konkretnych kombinacji z reki. Zagrane karty
umieszcza sie odkryte w rzedzie na srodku strefy gracza (planszy gracza). Nowa karte
z odpowiedniego stosu uklada sie na koricu tego rzedu, co oznacza, ze jest on zakoficzony;
nie mozna juz do niego dodawac¢ kart ani ich odejmowac¢. Gracz nie wybiera karty, ktéra
otrzyma, na ogél bierze wierzchnia ze stosu.

Roézne karty zdobywa sie poprzez rézne kombinacje kart jednostek i/lub zasobéw. Poza
narzedziami karty artefaktéw nie s3 uzywane w kombinacjach do zdobycia nowych kart
(ich efekty beda opisane pozniej). Kazda karta z reki gracza moze by¢ uzyta tylko w jednej
kombinacji, czyli zagrana tylko raz w ciggu tury. Nie ma limitu nowych kart (na ogot jest
to od 1 do 3), ktére gracz moze dodac do swojej talii tworzenia w jednej turze, oczywiscie
o ile posiada na rece karty, ktére mu na to pozwalaja.

Nowa karta dodana do talii gracza nie moze by¢ uzyta w tej samej turze, w ktérej zostata
zdobyta. Na konicu tury gracza wszystkie nowe karty odrzuca sie do schronienia. Gracz
bedzie mial mozliwos¢ uzycia nowych kart po rotacji - kiedy jego naréd sie wyczerpie
i bedzie musiat przetasowac schronienie, aby utworzy¢ nowy naréd.

ZATRUDNIANIE JEDNOSTEK

Jednostki sa kregostupem talii tworzenia, najczesciej zdobywanymi przez graczy. Gracz
moze zatrudnic jednostke poprzez zagranie odpowiedniej liczby kart zasobéw. Ponizsza
tabelka pokazuje, ile kart zasobéw powinno by¢é zagranych do rzedu akgji, aby zdoby¢
okreslony rodzaj karty jednostki.

WOLNY CZEOWIEK 2 KARTY ZASOBOW

Dowobpca 3 KARTY ZASOBOW
KarraN 4 KARTY ZASOBOW
LorD 5 KART ZASOBOW

Liczba kart zasobéw potrzebna do zatrudnienia jednostki = ranga jednostki +1.

Podczas zatrudniania jednostki gracz wyktada okreslong liczbe odkrytych kart przed
soba, bierze wierzchnia karte ze stosu danej jednostki i kladzie na koricu rzedu akcji.

Wazne: Podczas zdobywania karty jednostki gracz bierze réwniez jedna karte zasobéw
ze wspolnej puli i umieszcza jg obok zatrudnionej jednostki. Innymi stowy gracz zawsze
otrzymuje jedng nowa karte zasobéw za kazda zatrudniong jednostke. To jedyna droga,
aby zdoby¢ karty zasobéw po przygotowaniu. Nie nalezy o tym zapominac!

TWORZENIE ARTEFAKTOW

Artefakty sa poteznymi narzedziami w rozwoju gracza. Mozna je tworzy¢ poprzez za-
grywanie kart jednostek i zasoboéw (i innych artefaktéw, jak narzedzia). Na poczatku gry
gracze nie maja artefaktow, ale wkrétce powinni méc je zdoby¢. Ponizsza tabelka pokazuije,
jaka kombinacje kart gracz musi zagra¢, aby stworzy¢ dany artefakt.

NARZEDZIA 3 WOLNYCH LUDZI
Brox 1 powoDCA + 2 WOLNYCH LUDZI
AMULET 1 KAPELAN + 2 WOLNYCH LUDZI
TyTtur 1 LORD + 2 WOLNYCH LUDZI

MAGICZNY ZWOJ 1 WOLNY CZEOWIEK + 1 DOWODCA + 1 KAPEAN

NAMIOT 1 powoéDCA + 1 WOLNY CZEOWIEK + 1 KARTA ZASOBU

Kox 1 DOWODCA + 2 KARTY ZASOBOW

Tworzenie artefaktu odbywa sie w ten sam sposob co zatrudnianie jednostki. Gracz
umieszcza w rzedzie na stole odkryta wymagana kombinacje kart i bierze wierzchnig kar-
te ze stosu odpowiedniego artefaktu. Podczas tworzenia artefaktow gracz nie otrzymuje
zadnych kart zasob6éw (dostaje je tylko przy zatrudnianiu jednostek).
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REKA GRACZA
; 1. W tym przyktadzie gracz ma na rece
3 karty zasobow, jednego wolnego cztowieka, jednego

dowodce i jednego kaptana.

2. Decyduje sie na zagranie trzech jednostek,
aby zdobyc artefakt. Umieszcza wolnego cztowieka,
dowddce i kaptana na stole, bierze jedng karte
magicznego zwoju (zaznaczona na czerwono)
ze wspélnej puli i umieszcza

na konicu rzedu.

3. Nastepnie zagrywa pozostate
3 karty zasobow, aby zatrudnic
dowodce. Bierze wierzchnig karte
ze stosu dowodcow i jedng

karte zasobow (zaznaczone

na czerwono) i umieszcza

na konicu rzedu.

KOMBINACJA KART NOWE KARTY

ZDOBYWANIE WIELKICH ARTEFAKTOW

Wielkich Artefaktow nie mozna zdoby¢, zagrywajac kombinacje kart. W podstawowej
wersji gry sg nagroda dla tych, ktérym uda sie pokona¢ pradawne straze ruin na srodku
mapy. Bedzie to wyjasnione pézniej. Inng zasada specjalng Wielkich Artefaktow jest to, ze
jeden gracz moze posiadac tylko jeden Wielki Artefakt.

BUDOWANIE DROG I MIAST NA PLANSZY

Gracz moze réwniez zdecydowac sie na budowe drég i miast na planszy. Budowa
i ulepszanie miast (a pézniej ich obrona) to gtéwny cel poniewaz poziomy miast s w grze
punktami zwyciestwa. Miasta nie moga jednak istnie¢ bez pofaczenia ze $wiatem zewnetrz-
nym, dlatego potrzebne sa drogi.

Budowa drég i miast odbywa sie poprzez zagrywanie kombinacji kart z reki. Najpierw
gracz wyklada na st6t odkryta kombinacje wymagana do wybudowania miasta lub
drogi, a nastepnie wybiera typ miasta badz drogi, ktéry chce zbudowad. Jak wyjasniono
wczesniej, r6zne miasta majg r6zng liczbe wyjsé (drég, ktére prowadza do lub z miasta
w réznych kierunkach, tacznie 5 typéw). Drogi moga by¢é zwykle (proste drogi i zakrety)
albo skrzyzowania (proste badz typu T) - tacznie 4 rodzaje. Kazdy typ miasta i drogi znaj-
duje sie w oddzielnym stosie. Po wybraniu typu miasta lub drogi gracz bierze wierzchnig
karte z odpowiedniego stosu ze wspdlnej puli i umieszcza jg na wybranym kwadracie na
planszy, zgodnie z zasadami.

ZASADY BUDOWY

Podczas budowy drég lub miast gracz musi stosowac sie do nastepujacych zasad
i ograniczer:
* Drogi i miasta moga by¢ umieszczane tylko na pustych polach planszy.

* Nowa droge lub miasto trzeba umiesci¢ tak, aby przynajmniej jedna krawedz stykata

sie z krawedzig poprzednio wybudowanej karty (nie po przekatnej).

* Dwa miasta nie moga by¢ wybudowane obok siebie. Pomiedzy nimi powinna by¢ co
. najmniej jedna droga (lub puste pole). Karty miast moga sie stykac tylko po przekatnej,

poniewaz to oznacza, ze nie przylegaja.

* Koniec drogi na karcie musi by¢ poprawnie polaczony z kolejna karta; drogi na sg-

siadujacych kartach musza do siebie pasowaé. Obok siebie moga znajdowac sie karty,

ktore na stykajacych sie krawedziach nie majg drogi.

* Na krancach planszy drogi moga wychodzi¢ poza mape.

» Kazde nowe miasto lub droga, ktére gracz buduje, musi mieé polaczenie z innym
miastem gracza. Jedyny wyjatek od tej reguly nastepuje, kiedy gracz traci swoje ostatnie
miasto. W takim przypadku moze dowolnie wybrac pozycje, na ktérej wybuduje nowe
miasto, stosujac sie do pozostatych regut.

Nie ma limitu dla liczby ani poziomu wybudowanego miasta czy drogi w jednej turze.
Gracze moga dodawac karty do talii i konstruowac miasta i drogi na planszy podczas tej
samej tury, dopoki pozwalaja im na to karty na rece.
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BUDOWA I ULEPSZANIE MIAST

Gléwnym celem graczy w Battalii. Poczgtek jest kontrola miast mozliwie jak najwyzszego
poziomu, poniewaz w praktyce sa to punkty zwyciestwa. Gracze moga budowaé miasta
réznych pozioméw bezposrednio (umieszczenie nowego miasta na planszy i polozenie
na nim odpowiedniego znacznika) i ulepszac je p6ézniej (odwracanie lub wymiana znacz-
nika na wyzszy poziom). By bezposrednio wybudowa¢ nowe miasto danego poziomu,
gracz musi zagra¢ 3 jednostki tej samej rangi. Poziom nowego miasta jest rtéowny randze
jednostek, dzieki ktérym zostato ono wybudowane. Aby ulepszy¢ istniejace juz miasto do
wyzszego poziomu, gracz musi zagraé 2 karty jednostek o tej samej randze. Te jednostki
powinny mie¢ range o 1 wyzsza niz aktualny poziom miasta. Na przyktad: Aby ulepszyc
miasto pierwszego poziomu do drugiego, gracz musi zagra¢ dwoch dowddcéw. Gracze nie moga
omija¢ pozioméw (ulepszenie miasta z poziomu pierwszego do trzeciego czy czwartego).
Mozna wybudowa¢ miasto i ulepszy¢ je w tej samej turze.

Ponizsza tabelka zawiera liczbe i typ jednostek, ktére gracz musi zagra¢, aby wybudowac
lub ulepszy¢é dane miasto.

Poziom MiasTA WYBUDOWANIE MIASTA ULEPSZENIE

PIERWSZY POZIOM MIASTA 3 WOLNYCH LUDZI =

DRUGI POZIOM MIASTA 3 DOWODCOW 2 DOWODCOW

TRZECI POZIOM MIASTA 3 KAPLANOW 2 KAPLANOW

CZWARTY POZIOM MIASTA 3 LORDOW 2 LORDOW

Tak jak wczesniej, odrebne kombinacje kart powinny by¢ umieszczane w oddzielnych
rzedach akcji na stole (dla nowego miasta i dla ulepszenia), aby unikng¢ zamieszania.

BUDOWA DROG

Drogi sa potaczeniem miast i jedyng mozliwoscia dostania sie do ruin lub panstwa
przeciwnika. Cztery typy drég podzielono na dwie grupy - proste (zakrety i proste)
i skrzyzowania (proste i typu T). Ponizsza tabelka pokazuje kombinacje kart, ktére gracz
musi zagra¢, aby wybudowac rézne typy drég (regula: wieksza kompleksowosé, wiecej
sity ludzkiej i zasob6éw).

PROSTE DROGI (PROSTE I ZAKRETY) 1 WOLNY CZEOWIEK I 1 KARTA ZASOBOW

2 WOLNYCH LUDZI I 1 KARTA ZASOBOW

SKRZYZOWANIA (PROSTE 1 TYPU T)

NOWE MIASTO

LINIA JEDNOSTEK

3 W tym przyktadzie czerwony
gracz chee zbudowaé nowe
miasto. Zagrywa trzy karty
dowodcy i wybiera miasto

z czterema wyjsciami
(zaznaczone na czerwono).

Jedynym legalnym miejscem na
to miasto bedzie A.

Zgodnie z zasadami, na
pozostatych polach nie mozna
wybudowac miasta, poniewaz:

B nie jest potgczone drogq
z Zadnym innym miastem tego
gracza (dolny prawy rog).

C jest obok karty bez drogi.

D nie przylega i nie jest
polaczone z zadng inng kartq.

E jest obok innego miasta.

Gracz umieszcza swoje
miasto na polu A i oznacza je
znacznikiem z cyfrq 2. Gdyby

miat jeszcze dwoch kaptanow na
rece, mogtby od razu ulepszyc je
do poziomu 3.
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LIMITOWANE ZASOBY

W $wiecie Battalii zasoby ludzkie i naturalne sg limitowane. Oznacza to, ze jesli dowolny
typ jednostki, artefaktu, drogi lub miasta wyczerpat sie i nie ma go juz we wspélnej puli
kart, gracze nie moga zdobywac ani budowac tych typéw kart, a takze, jesli gracz ma
wszystkie znaczniki danego poziomu na miastach na planszy, nie moze budowaé miast
danego poziomu.

UZYWANIE ARTEFAKTU

Jak wspomniano wczesniej, siedem artefaktéw ma rézne zdolnosci. Niektore karty
zagrywa sie indywidualnie, inne maja funkcje przetrzymywania lub przemiany kart z talii
gracza. Transformacja to tymczasowa lub stata zmiana funkgji, sily, liczby badz typu karty.
Zasadniczo jedna karta z talii tworzenia gracza moze by¢ zagrana tylko w jednej kombinacji
i jednej transformacji na ture (aby zobaczy¢ wyjatki od tej reguly, zobacz zasady amuletow
lub podswietlonego przez promien). Oznacza to, Zze w jednej turze dla kazdej karty moze
by¢ zastosowany efekt tylko jednego artefaktu, ale jesli tym efektem jest transformacja,
karta moze by¢ od razu wigczona do kombinacji. Artefakt transformujacy znajduje sie poza
rzedem akgji. Laficuchy transformacji sa mozliwe. Na przyktad: Magiczny zwéj transformuje
tytut, ktory transformuje jednostke (patrz wyjasnienie dalej).

Oto szczegoblowy opis wszystkich artefaktow:

i "j Narzedzia - te karty sa bardzo pozyteczne przy budowaniu drég i miast, two-
L 2§ rzeniu innych artefaktow, a takze kiedy gracz potrzebuje wolnych ludzi. Karta
p narzedzi moze by¢ zagrana zamiast jednego lub dwéch wolnych ludzi. Na
przyktad: Jesli gracz chce stworzyc bron, moze zagracé jednego dowddce i jednq karte narzedzi
zamiast jednego dowddcy i dwdch wolnych ludzi. Tych dwéch wolnych ludzi nie moze by¢
wykorzystanych do dwaéch odrebnych akcji. Narzedzia nie moga zastepowaé wolnych
ludzi w bitwie. Ogdlnie rzecz ujmujac, jest to techniczna optymalizacja talii - mechani-
zacja przeciwko sile ludzkiej!

r Bron - te karty maja trzy bardzo wazne zastosowania:
' LJ. * Gracz potrzebuje karty broni (wraz z dwiema kartami zasobéw), aby za-
"

trudni¢ bohatera.
* Gracz potrzebuje karty broni zawsze, aby wywolaé bitwe. Rozpoczynajacy bitwe -
pierwsza karta w linii ataku, innymi stowy warunek konieczny do rozpoczecia bitwy.

* Bronie maja standardowa sitle w walce +1 - ich wklad do ogélnej sity w bitwie. Nie-
ktore karty broni moga by¢ zagrywane w linii bitwy, aby podniesc¢ jej site.

gracza. Te specjalne artefakty maja sile pomnozenia (tylko w danej turze) kar-
ty, ale jesli gracz nie bedzie miat wystarczajaco duzo szczescia, zostanie z niczym.
Amulet traktuje sie jako karte transformujaca, ktéra dziata w nastepujacy sposob:

..'Hﬁ;} Amulety - to mate magiczne przedmioty, ktérych efekt zalezy od szczescia

* Najpierw gracz zagrywa na st6t karte amuletu i nad nig umieszcza karte, ktérg chce
przemieni¢ (tak aby byt widoczny symbol amuletu). Efekt amuletu zadziata na karte
nad nim umieszczong. Amulet moze by¢ umieszczony na poczatku, w srodku lub na
koricu rzedu akgji, a przemieniona karta moze by¢ uzyta w kombinacji z innymi kartami
w tym samym rzedzie, po tym jak zadziala amulet. Amulet nie jest rozpatrywany jako
element kombinacji. Potencjalnie, jesli gracz podejmie taka decyzje, praktyczne pomno-
zenie karty moze by¢ uzyte w 2 lub 3 rzedach zamiast jednego (jest to nazywane efektem
rozgalezienia, patrz przyklad na str. 8). Kazdy typ karty, witaczajac Wielkie Artefakty,
moze by¢ przetransformowany przez amulet.

* Gracz rzuca szescioscienna koScia (witajcie Zolnierze szczescia, oto nadchodzi kostkal)
i zaleznie od wyniku rzutu nastepuje jedna z opisanych sytuacji:

1. Gracz wyrzucit o - nic sie nie dzieje. Karta umieszczona nad amuletem pozostaje
w linii akcji i moze by¢ uzyta w kombinacji.

2. Gracz wyrzucit ' - karta znajdujaca sie nad amuletem zostaje podwojona w tej
turze. Zagrana jest jako dwie identyczne karty.

3. Gracz wyrzucit a— karta znajdujaca sie nad amuletem zostaje potrojona w tej turze.
Zagrana jest jako trzy identyczne karty.

4. Gracz wyrzucit u - karta znajdujaca sie nad amuletem zostaje przeniesiona do
zasadzki (patrz str. 8). Jest to akcja obowigzkowa, nie zastepuje sie jej zadng inng
karta. Po zakoriczeniu dziatania amulet odkladany jest do schronienia.

5. Gracz wyrzucit a - karta znajdujaca sie nad amuletem zostaje przeniesiona do
schronienia. Jest to akcja obowigzkowa - regula kostki! Po zakoriczeniu efektu karta
amuletu réwniez jest odrzucana do schronienia.
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6. Gracz wyrzucit m— karta znajdujaca sie nad amuletem zostaje jokerem. Oznacza to,
ze moze by¢ dowolng karta jednostki, artefaktu lub karty zasobu (ale nie Wielkiego
Artefaktu ani terenu). Przyktad: Jesli transformowana karta jest wolnym, moze by¢ zagrana
jako kaptan lub tytut.

* Jesli wynikiem rzutu nie jest 4 ani 5, karta amuletu pozostaje pod przetransformowa-
na karta do korica tury, aby przypominaé graczom o fakcie transformacji. Dobrze jest
zostawi¢ tam réwniez kostke z wynikiem, aby jasny byt skutek transformacji.

a Tytuly - to abstrakcyjne artefakty reprezentowane przez medale i karty praw jako
& ':' obiekty na kartach. To inny typ kart transformujagcych, ktére moga ulepszy¢ jed-
Yma# nostki. Ulepszony wolny cztowiek jest dow6dca, dowddcy staja sie kaptanami,
a kaptani lordami. Lordowie nie mogg by¢ ulepszeni. Transformacja przebiega nastepujaco:

e Karta tytulu umieszczana jest na stole na poczatku, w srodku lub na konicu rzedu
akcji. Nastepnie umieszcza sie na niej karte jednostki, ktéra chce sie ulepszyc.

* Karta, ktéra ma by¢ ulepszona, zwracana jest na spéd odpowiedniego stosu w puli wspdlnej.
* Gracz bierze jedna karte (ze stosu wyzszych rangg jednostek), ktéra nalezy do tej samej
frakcji co ulepszana karta. Na przyktad: Kiedy gracz ulepsza dowddce Wyspiarzy (niebieski),
musi wzigé kaptana Wyspiarza. Jesli w puli wspélnej nie ma takiej karty, gracz pobiera
wierzchnig karte z tego stosu, niezaleznie od tego, do jakiej frakcji nalezy. Gdy gracz
wezZmie karte, stos tasuje sie.

* Nowa, wyzsza ranga karta umieszczana jest na karcie tytutu (odrobine nizej, tak aby
widoczny byt symbol tytutu) i moze by¢ uzyta w kombinacji. Karta tytutu uznawana
jest za znajdujaca sie poza kombinacja.

£ . 4 tytuly ulepszaja jednostki, magiczne zwoje zmieniaja frakcje karty. Pomaga to

'-3 Magiczny zwdj - te karty réwniez sa kartami transformujgcymi. Podobnie jak

graczowi w optymalizagji talii, tak aby jak najwieksza jej czeé¢ byta koloru jego
frakcji, co sprawi, ze bedzie mu fatwiej o duze kohorty - oznacza to silniejsze dobierania
i wieksza elastycznos$é w kazdej turze. Transformacja przebiega nastepujaco:

* Magiczny zwdj jest umieszczany na stole na poczatku, w srodku lub na konicu rzedu
akgcji. Nastepnie gracz umieszcza na niej karte jednostki lub artefaktu, ktéry chce prze-
transformowac.

* Gracz oglasza, w jaka frakcje chciatby przemieni¢ dang karte.

* Zwraca ja na odpowiedni stos i pobiera karte tego samego rodzaju, ale pozadanej frakgji.
* Jesli w stosie nie ma juz karty pozadanej frakcji, pobiera wierzchnig karte z tego stosu,
niezaleznie od jej przynaleznosci frakcyjnej.

* Po transformacji odpowiedni stos nalezy potasowac.

* Nowa karta umieszczana jest na magicznym zwoju (troszke nizej, tak aby byt widoczny
symbol zwoju) i nadal moze by¢ uzyta w kombinacji. Karta magicznego zwoju nie jest
rozpatrywana jako czes¢ rzedu akgji.

Istnieje jedna specjalna reguta dotyczaca tego artefaktu. Magiczny zw6j ma zdolnosé
przetransformowania samego siebie. W tym przypadku gracz umieszcza tylko karte
zwoju poza rzedem i deklaruje, na jaka frakcje chcialby ja zmienié. Jesli w stosie znajduje
sie taka karta, zabiera jg, a swoja starg karte wtasowuje w stos. Jesli nie ma zadanej karty,
gracz bierze wierzchnig karte ze stosu. Przetransformowany magiczny zw6j nie moze
niczego innego przetransformowac w tej samej turze.

weczesniej, na koniec tury gracz odrzuca wszystkie karty z reki do schroniska.
Namioty pozwalaja graczowi zostawic te karty na przyszle tury. Namiot zagry-
wa sie w nastepujacy spos6b: najpierw nalezy umiesci¢ karte zasobéw w pojedynczym
rzedzie akcji - symboliczny koszt rozstawienia namiotu, poniewaz ob6z zawsze potrze-
buje zaopatrzenia (ta karta bedzie przelozona do schronienia na koricu tury). Nastepnie
kladzie sie na stole namiot i na nim wybrang przez siebie karte (odrobine nizej aby byt
widoczny symbol). Jest ona nazywana kartg stacjonujacg. W namiocie moze stacjonowac
kazda karta poza Wielkimi Artefaktami. Zawartos¢ namiotu jest widoczna dla wszystkich
i pozostaje tam tak dtugo, jak wiasciciel zechce. W dalszej czesci rozgrywki gracz moze
uzy¢ karty stacjonujacej - wtedy po prostu bierze ja na reke, a namiot odrzuca (moze to
zrobié¢ zar6wno wtedy, gdy wykonuje akcje, jak i wtedy, kiedy jest atakowany).

1@ Kon - w przeciwienstwie do naszego s$wiata, gdzie konie sa tylko zwyktymi
R
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.3 Namioty - sa dlugodystansowymi przytrzymywaczami kart. Jak wyjasniono
=

zwierzetami, w Swiecie Battalii sg to mityczne stworzenia, ktore powinny by¢

wzywane. Te postacie maja dwie zdolnosci w grze - pomagaja bohaterom
szybciej sie poruszaé i moga bra¢ udziat w bitwach. Kiedy gracz zagra karte konia, moze
poruszy¢ bohaterem do 3 pél, podazajac wytyczona droga. Konie maja +1 do sity w bi-
twach i moga w nich uczestniczy¢ jak zwykle jednostki. Sa bardzo uzyteczne przy od-
wrocie bohatera (patrz str. 9)!
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W tym przyktadzie zielony gracz ma duzq kohorte, wiec
dobiera 3 dodatkowe karty i ma ich na rece az 9. Najpierw
zagrywa magiczny zwoj, umieszcza na nim tytut Zrodzo-
nego w chmurach (1) i zmienia jego frakcje na NiedZwiedzi

Iud (2). Nastepnie umieszcza wolnego cztowieka z Niedz-

wiedziego ludu na tytule (3) i ulepsza go do dowddcy Nie-
dzwiedziego ludu (4). Na koricu tej samej linii zagrywa
dwie karty
zasobow, ktore

. wkombinacji
l| z dowddcg
tworzg konia

(otrzymuje

wierzchnig

karte
Zrodzonego
w chmurach) (5). W drugiej linii akcji umieszcza
karte amuletu, a na niej karte wolnego cztowieka.

Ma szczescie i wyrzuca 3; moze uzyc wolnego tak,
jakby byto ich tam trzech. Decyduje sie zagrac

karte w rozgatezionym rzqdzie (6).

Zagrywa dowddce w kombinacji z wirtualnymi
dwoma wolnymi ludzmi, aby stworzyc¢ karte broni (7).
Nuastepnie umieszcza jedno narzedzie w kombinacji

z trzecim wirtualnym wolnym czlowiekiem

i buduje miasto pierwszego poziomu (8).

NOWA KARTA

NOWE KARTY

EFEKT AMULETU

UZYCIE WIELKICH ARTEFAKTOW

Wielkie Artefakty sg spuscizng zamierzchtych bohateréw, wytworzonych za pomoca
magii w dawnych czasach. Inaczej niz zwykte artefakty, Wielkie Artefakty nie moga by¢
stworzone za pomoca kart. Mozna je zdobyé¢ tylko przez pokonanie straznikéw ruin. Nie
podlegaja przemianie, inne artefakty i Wyrocznia nie maja na nie wptywu. Wielkie Artefakty
to karty uniwersalne, ktére naleza do kazdej frakcji, zawsze wspieraja budowe kohorty.
W CEdition znajduje sie 10 kart Wielkich Artefaktéw o nastepujacych mocach:

ﬁ' jak zwykly artefakt. Jego wtasciciel za kazdym razem decyduje, jak uzy¢ Mto-

ta, z jednym bardzo waznym ograniczeniem: nie moze on by¢ zagrany w trak-

cie bitwy. Mlot traci wszystkie swoje moce, kiedy rozpoczyna sie bitwa. Oznacza to, ze

nie moze by¢ réwniez zastosowany jako karta broni stuzaca do wywotania bitwy ani

jako tytut podczas bitwy (ale z dwoma wolnymi w celu zatrudnieniu bohatera w czasie
pokoju - tak).

Miecz Elemaga to potezna bron ofensywna, ktéra ma site +5 w ataku i +1 w obro-

nie. Moze by¢ uzyty jak normalna brori w celu zatrudnienia bohatera lub wywo-
fania bitwy, tyle ze ze zwiekszonymi mocami ataku.

Mot Starto jest niezwyklym narzedziem tworzenia, ktére moze by¢ uzyte tak

Tarcza Britosa to réwniez Wielki Artefakt bedacy potezna bronia, tyle ze
w obronie. Jego sila ataku to +1, a obrony az +5. Gracz moze go uzy¢ do wy-
wolywania bitew i zatrudniania bohateréw, jednak prawdziwa sila tej broni
est ochrona wlasciciela przed atakami wrogow.

©O
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Skrzydel Avieny uzywa sie do podrézowania po nieodkrytych terytoriach.
: Ten artefakt moze poruszy¢ jednego bohatera na dowolne miejsce na planszy,
bez zadnych limitow.

o

% Rog Baldura jest uzywany do wywolywania kart z narodu gracza. Kiedy gracz
“48 §/ zadmie w Rég, bierze swoj naréd i przeglada go. Moze wybrac¢ do dwdch kart
i po ujawnieniu ich przeciwnikom dodac do swojej reki. Jak zawsze - stos po
przejrzeniu musi zostaé przetasowany i odtozony na miejsce po lewej stronie pola gra-
cza. Przeglada¢ mozna wytacznie stos do dobierania. Kiedy naréd sklada sie tylko
z jednej karty lub kiedy nie ma tam zadnych kart, gracz nie moze dobra¢ drugiej lub
wecale nie moze dobierac kart.

Korona Titusa to artefakt, ktéry podnosi range jednej jednostki o dwa poziomy
lub dwoch jednostek o jeden poziom kazda. Jest zagrywany tak jak tytul, moze
by¢ tez uzyty do pojedynczego ulepszenia.

Rekawica Luuta pozwala graczowi, ktory ja posiada, na kradziez jednej karty
% 4 jednemu z przeciwnikéw. Przeglada sie stos do dobierania wybranego gracza
i wybiera 1 karte, nastepnie zagrywa ja jak swoja. Na koniec tury zwraca sie
karte wlascicielowi, umieszczajgc w schronieniu tego gracza, nie w stosie do dobierania.

80,

Namiot Eyla pozwala graczowi na przechowanie w nim do dwéch kart. Do-
: ® a datkowo gracz nie musi zagrywac karty zaopatrzenia jako kosztu rozstawienia
Namiotu Eyla.
r, Laska Terra to artefakt z mocg zmiany typu terenu. Gracz wybiera wybudo-
| :"._ wane miasto lub droge na mapie i zamienia jg na inng karte tego samego typu,
ale z innym typem terenu, ktérg bierze ze wspodlnej puli (opcjonalnie mozna
tez zamieni¢ dwie karty z planszy).

ZATRUDNIANIE BOHATEROW

Bohaterowie reprezentuja obecno$¢ armii gracza na planszy. Tych figurek uzywa sie
do atakowania neutralnego lub wrogiego pola, a takze do obrony. Kazdy gracz ma dwie
figurki, ktore sa przywoédcami jednostek - wielkimi kapitanami armii.

Ksiega Crea to artefakt, ktéry zagrywa sie tak jak magiczny zwoj, ale moze on
zmieni¢ frakcje do trzech kart jednoczesnie.

Aby zatrudnié bohatera, gracz musi zagrac jedna karte broni i dwie karty zasob6w. Na-
stepnie bierze figurke i umieszcza ja w dowolnym swoim miescie. Kazde miasto nalezace
do gracza, zajete lub nie, moze by¢ wykorzystane w tej akcji. Gracz moze nawet umiesci¢
bohatera w swoim miescie, w ktérym aktualnie znajduje si¢ bohater innego gracza.

RUCH BOHATEROW

Podczas wykonywania akgji gracz moze poruszy¢ jednego lub dwach swoich bohateréw.
Kazda karta na planszy jest jednym polem ruchu bohatera. Istnieja dwa sposoby jego poruszenia:

* Pierwsza opcja: gracz moze uzy¢ kart zasobow. Kazda karta wytozona w linii podrézy
to jedno pole, o ktére moze poruszy¢ sie bohater. Kiedy gracz zagra dwie karty (lub
wiecej) moze zdecydowad, czy poruszy¢ jednym bohaterem o dwa pola, czy dwoma
bohaterami o jedno pole kazdym.

* Druga opcja, aby poruszy¢ bohatera, to zagranie karty konia. Kiedy gracz zagrywa
konia, wybiera jedna ze swoich figurek i porusza ja do trzech pdl. Nie moze podzieli¢
karty konia miedzy dwoéch bohateréw (to jedna akcja). Jesli zagra dwie karty konia,
moze poruszy¢ obydwoma swoimi bohaterami, do trzech pol kazdym. Nie ma limitu
dystansu w jednej turze. Gracze moga poruszac swoich bohateréw tak daleko, jak chcg,
o ile tylko pozwalaja im na to karty na rece.

ZASADY RUCHU BOHATEREM

Podréz bohaterem o jedno pole oznacza przesuniecie z jednej karty na przylegla, jednak
podczas ruchu figurka musi podazaé¢ dana droga. Oznacza to, ze gracz moze poruszyc sie
z jednej karty na drugga, tylko jesli jest miedzy nimi droga.

Bohaterowie moga poruszaé sie wylacznie po wybudowanych drogach i miastach,
nie moga wchodzi¢ na nieodkryte (puste) lub nieprzejezdne (patrz strona 10) pola czy
wyjs¢ poza plansze. Figurki moga dowolnie podrézowac lub zatrzymywac sie na polach
przeciwnika czy na polach, na ktérych znajduja sie bohaterowie przeciwnika. Wejscie na
pole przeciwnika nie wywoluje automatycznie bitwy! Aby zaangazowac sie w walke,
gracz musi z wlasnej woli wybra¢ atak. Nie ma limitu bohater6w na jednej karcie.

W tym przyktadzie gracz ma bohatera na polu A.

Zagrywa konia, ktory pozwala mu na ruch do
trzech pol, jednak w tej sytuacji nie ma az tylu ru-
chow.

Mogtby poruszyc figurkq na pole 1 lub 2.

W tym wypadku niewykonane ruchy przepadajq.
Mimo ze pole 1 i 4 sq przylegle, graczowi nie wolno
wejs¢ bohaterem na pole 4 czy 5, poniewaz miedzy
polem 1 a 4 nie ma drogi.

Figurka nie moze dotrzeé rowniez do ruin, gdyz
nie moze podrozowac przez puste pola.

ROZMIESZCZENIE KART W ZASADZKACH

Zasadniczo niewykorzystane karty odklada sie do schronienia. Odlozenie karty do
putapki daje graczowi mozliwos¢ zachowania jej na kolejna ture. Karty w zasadzce s3
krotkotrwala tajng bronia.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze umiescic zakryta karte z reki na wolnym
polu na brzegu planszy (3 pola na gracza). Aby to zrobi¢, musi zawiesi¢ karte z reki. Ta

£8% Ja.
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akcja to symboliczny koszt wykorzystania putapki. Ten koszt nie zawsze jest obcigzeniem.
Czasem pomaga graczowi oczysci¢ talie tworzenia z nadmiaru kart. Gracze odrzucajg za-
wieszone karty (traktowane jako wykluczone z gry) na wspoélny stos zwany limbo, gdzie$
poza wspdlna pula.

Zakryta karta, ktéra gracz odlozyl na zaznaczone miejsce, jest rozpatrywana jako karta
w zasadzce. Zostaje tam tylko do poczatku kolejnej tury gracza. Wtedy, po ogtoszeniu
ewentualnych kohort, gracz musi wzig¢ karty z zasadzki na reke bez ujawniania ich in-
nym graczom. Wazne jest, ze kazda karta z zasadzki zwieksza liczbe kart na rece gracza
ponad standardowe 6. Gracz moze normalnie uzywac tych kart w swojej turze lub zawiesic¢
kolejna karte, aby ponownie umieécic ja w zasadzce. W zadnym momencie gry nie moze
mieé wiecej niz 3 karty w zasadzce. Jedli przez jaka$ akcje gracz jest zmuszony do umiesz-
czenia czwartej (na przyktad po zagraniu karty amuletu), musi wybracé jedna z trzech kart
bedacych w zasadzce i odlozy¢ ja do schronienia, aby stworzy¢ wolne miejsce na nowa.

Wazne: Kiedy gracz zawiesza karte, zmniejsza liczbe kart w swojej talii tworzenia. Gracze
nie moga posiada¢ mniej niz 10 kart w swojej talii. Nalezy uwaza¢, aby nie przekroczy¢ tej
liczby przy odrzucaniu kart.

WYWOLYWANIE BITEW

Trudno jest wygra¢ w Battalie. Poczgtek jedynie przez umacnianie swojej talii i budowe
systemu miast. Jesli nie jestes urodzonym zdobywcg, musisz by¢ cho¢ dobrym obrorica,
poniewaz inni beda atakowac. Podbijanie wrogich miast moze zapewnic wiele taktycznych
zalet graczowi - kazde podbite miasto daje mu wiecej punktow zwyciestwa i sprawia, ze
punkty te traci przeciwnik. W dowolnym momencie swojej tury gracz moze zdecydowac
sie na wywolanie bitwy. W walce moze uczestniczy¢ tylko dwoch graczy.

Podczas walki gracze naprzemiennie zagrywaja karty z reki do rzedu bitwy. Tylko karty
z sila w walce wyzsza niz 0 licza sie do tacznej sity. Na koniec bitwy gracze poréwnuja swoje
taczne sily - silniejszy wygrywa, remis rozstrzyga sie zawsze na korzysc atakowanego.

SILA W BITWIE

Kazda jednostka ma sile w bitwie réwnga jej randze. Wartos¢ ta jest podana w prawym
gornym rogu karty. W grze sa rowniez dwa artefakty, ktére maja site w bitwie +1 - bron
i konie. Niektére Wielkie Artefakty dysponuja specyficzna silg - r6zna dla obrony i ataku.

Zasadniczo bohaterowie nie maja swojej sity w bitwie, ale jesli gracz ma w rzedzie
bitwy tylko karty swojej frakcji, bohater otrzymuje bonus +1 do sity. Gracz zaznacza to
pierécieniem po lewej stronie swojej planszy gracza.

Miasta maja bazowa sile obronng réwng ich poziomowi (pierwszy poziom - 1, drugi
poziom - 2 itd.) Wszystkie te wartosci - sity w bitwie uczestniczacych w niej jednostek i ar-
tefaktéw, bonusy bohateréw i sita obronna miast - licza sie do tacznej sity w bitwie gracza.

PODSTAWOWA SILA
OBRONY MIASTA

SILA W BITWIE BONUS DO SILY

BOHATERA
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JESLI WSZYSTKIE KARTY SA W TYM
SAMYM KOLORZE CO BOHATER

POZIOM MIASTA KARTY UZYTE W RZEDZIE BITWY

ZASADY BITWY

Aby podbi¢ wrogie miasto lub usuna¢ bohatera, atakujacy musi najpierw umiescic¢ swo-
jego bohatera na wybranej karcie, okupowanej przez wroga (miasto lub bohater). Gracze
buduja rzedy bitwy od prawej do lewej, tak aby sita byta widoczna dla wszystkich. Bitwa
przebiega nastepujgco:

* Atakujacy musi rozpoczac swoj rzad kartg broni i jesli to potrzebne, zagrywa réwniez

dodatkowq karte jednostki i/lub artefaktu, ktérych Iaczna sita w bitwie jest wieksza niz

podstawowa sila obrony przeciwnika.

* W tym momencie atakowany podejmuje decyzje, czy odpowiedzie¢, czy poddac sie,
czy wycofaé. Jesli gracz wybierze pierwsza mozliwosé, najpierw musi zdecydowac, czy
zabiera karty z zasadzek, o ile takie ma. Jesli tego nie zrobi nie bedzie mégt wzig¢ tych
kart p6zniej, podczas bitwy. W przeciwienstwie do kart z zasadzki, karty z namiotéw
mogga by¢ dodane do bitwy w dowolnej chwili.

* Po zdeklarowaniu udzialu w bitwie i podniesieniu (lub nie) kart z zasadzek, obrorica
musi zagrac jedna lub wiecej kart z reki, ktorych sila jest co najmniej réwna sile atakujacego.
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* Przeciwnicy w bitwie zagrywaja jeden po drugim karty z reki, dopoki jeden z nich
nie spasuje lub nie skoricza mu sie karty.

* Zakazdym razem, kiedy gracz doktada karte do swojego rzedu, musi przeliczy¢ swoja
site i podac ja przeciwnikowi.

e Zakazdym razem, kiedy atakujacy doktada karte do swojego rzedu, taczna sita jego
kart musi przewyzszac¢ co najmniej o 1 aktualna sile przeciwnika.

* Zakazdym razem, kiedy atakowany doklada karte do swojego rzedu, faczna sila jego
kart musi by¢ co najmniej réwna sile przeciwnika.

* Kiedy jeden z graczy przestanie doklada¢ karty, bitwa koriczy sie. Jesli atakujacy ma
wyzsza sile niz atakowany, wygrywa bitwe. Jesli jest remis albo atakowany ma wyzsza
site, to znaczy, ze udato mu sie odeprze¢ atak.

* Bohaterowie przegranego, ktérzy uczestniczyli w bitwie, s3 wygnani. Ich figurki
usuwa sie z planszy. Moga by¢ ponownie zatrudnieni w dalszym ciggu gry lub nawet
w trakcie danej tury.

* Jesli atakujacemu udato sie podbic miasto przeciwnika, atakowany usuwa swoj znacznik
poziomu z tego miasta, a atakujacy wyklada tam swéj znacznik o tym samym poziomie.
Jesli atakujacy nie ma takiego znacznika, doklada znacznik o jeden poziom nizszy, a jesli
nie ma zadnych znaczniké6w, miasto staje sie neutralne i moze by¢ zaanektowane bez
walki z poziomem 1.

* Obronca uzupetnia reke do 6 kart (niewazne, ilu kart uzyt w bitwie) na koniec tury
atakujacego - nie wczesniej i nie od razu po bitwie!

W tym przyktadzie niebieski gracz ma bohate-
ra w miescie o poziomie 3 kontrolowanym przez
czerwonego i decyduje sig je zaatakowac (A).

RZAD ATAKUJACEGO

Niebieski gracz rozpoczyna swoj rzqd kartg
broni i dowddcy z tqczng sitq 3 (rowne bazowej
obronie miasta). Jako Ze niebieski gracz ma tylko
karty Wyspiarzy, jego bohater otrzymuje site
+1 i sity sq 4:3 (1).

Czerwony zagrywa karte wolnego z sitq 1, rowngq sile atakujgcego (3 z miasta i +1 za wolne-
g0). Wynik 4:4 - wystarczajgcy (2).

Niebieski ryzykuje wszystkim — zagrywa 1 wolnego i 2 dowddcow. To daje mu +5 do sity,
jednak jego rzqd nie sktada sie juz wylqcznie z kart Wyspiarzy, wiec jego bohater traci bonus.
Sity przedstawiajq sie 8:4 (3).

Czerwony odpowiada jednym lordem, wiec
jego tqczna sita to rowniez 8 (4).

Niestety niebieski nie ma wigcej kart bitew-
nych na rece, aby si¢ uratowac, wiec nie dodaje
nic do swojego rzedu i pasuje. Ostatecznie jest
remis 8:8. Obrotica wygrywa i atakujgcy zabiera
swojego bohatera. To byt dobry dzien dla czerwo-
nego miasta.

RZAD ATAKOWANEGO

BOHATEROWIE ZAANGAZOWANI W BITWE

Sa specjalne reguty dotyczace bohaterow w bitwie. Kiedy gracz atakuje bohatera, obrorica
ma szanse ocali¢ go, wykonujac odwrét. Musi to zrobic natychmiast, gdy atakujacy zagra
pierwsza karte w rzedzie. Jesli nie wykona wtedy odwrotu, nie bedzie mégt zrobi¢ tego
pozniej, podczas bitwy. Jesli gracz chce wykonac odwrét, przesuwa swoja figurke po drodze
2 lub 3 pola z dala od pola bitwy. Aby to zrobi¢, musi zagrac 2 albo 3 karty zasobéw lub
karte konia. Bohater moze wykona¢ odwrot tylko na neutralne lub swoje pole. Oznacza to,
ze gracz nie moze cofna¢ bohatera na miasto nalezace do wroga badz na pole, na ktérym
jest bohater wroga (jako wroga okresla sie tylko gracza, z ktérym toczy sie bitwe).

Gracz moze zaatakowa¢ tylko jeden obiekt - albo miasto, albo bohatera, obrofica za-
wsze moze zwerbowac dodatkowego bohatera do obrony, jesli jego figurka znajduje sie na
polu bitwy. Jesli na jednym polu sg bohaterowie kilku graczy, atakujacy wybiera, ktérego
atakuje. Kiedy atakujgcy gracz ma dwéch swoich bohateréw na tym samym polu, moze
zdecydowad, czy udzial w bitwie bierze tylko jeden z nich, czy obaj. Jesli atakowany ma
dwoch bohater6w na tym samym polu, zaatakowany zostaje tylko jeden z nich, ale bronigcy
moze zdecydowac o wiaczeniu sie drugiego bohatera do bitwy.

Kiedy gracz atakuje miasto, w ktérym znajduje sie bohater atakowanego, atakowany
moze zdecydowag, czy bohater bedzie brat udzial w bitwie, czy tez nie. Jesli zdecyduje, ze
bohater nie bierze udziatu w bitwie, zostawia figurke na polu bitwy - nie musi wykona¢
odwrotu, a bohater przezyje, nawet jesli atakujacy odbije miasto.
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ZAGRYWANIE ARTEFAKTOW PODCZAS BITWY

Podczas bitwy gracze moga zagrywac artefakty z sila bitewna (bron i konie) tak samo
jak artefakty transformujace (amulety, tytuly i magiczne zwoje), ale nie moga zagrywac
narzedzi i namiotow. Kiedy gracz zagrywa transformujacy artefakt, wyktada go w rzedzie
bitwy pod karta, ktéra chce przetransformowac i wykonuje efekt artefaktu jak zazwyczaj.
Artefakt jest rozpatrywany, jakby byl poza rzedem. Jesli karta zostala ulepszona tytutem,
od razu wchodzi do bitwy ze swojg nowa silg. Zagranie magicznego zwoju optymalizuje
frakcje w czasie bitwy. Jesli gracz zagra amulet i uda mu si¢ podwoic lub potroi¢ karte,
liczy sie ona z podwojona lub potrojona silg. Jesli gracz wyrzuci 6, karta jest zagrywana
jako lord, poniewaz ma najwyzsza site 4. Dobrze jest umiesci¢ kostke pokazujaca wynik
rzutu na karcie jako przypomnienie transformacji.

ATAK NA NEUTRALNE MIASTO

Gracz nie wywoluje normalnej bitwy, aby zaanektowac neutralne miasto. Aby przeja¢
kontrole nad neutralnym miastem, musi przenies¢ na nie swojego bohatera i zagrac karte
broni wraz z innymi kartami, ktérych taczna sita przewyzszy bazowa obrone miasta (po-
ziom). W podstawowej wersji gry poziom neutralnych miast to 4.

Kiedy gracz podbije neutralne miasto, oznacza je swoim znacznikiem z 4 poziomem.
" Nie tylko przejmuje miasto, ale réwniez namawia lorda, by przeszedt na jego strone, wiec
dobiera jedna karte lorda ze wspoélnej puli wraz z karta zasobéw. Gracz bierze lorda tej
samej frakcji co zaanektowane miasto. Jesli nie ma takiej w stosie, bierze wierzchnig karte
ze stosu. Od tej pory miasto nie jest juz neutralne i przyszte zdobycie go nie pociggnie za
soba efektu dobrania karty lorda i zapaséw.

ATAK NA STRAZNIKOW RUIN

Ruiny to pozostaloéci starozytnej Swigtyni, w ktérej zostaly ukryte Wielkie Artefakty.
Artefakty sg chronione przez pradawnych wojownikéw i kazdy, kto pragnie je zdobyg¢,
musi wej$¢ do ruin i stoczy¢ z nimi walke. Wejscie do ruin czy przejscie przez nie, nie
wywoluje automatycznie bitwy. Gracz musi zdecydowaé, czy chce atakowac ruiny czy
nie. OczywiScie do ataku niezbedne jest posiadanie bohatera na tym polu. Atak na ruiny
wyglada jak podbijanie neutralnego miasta, bez bitwy. Atakujacy musi zagra¢ karte broni
z dodatkowymi kartami, ktére dadzg mu sile wieksza niz sita ruin - 8. Nikt nie moze
przeja¢ panowania nad ruinami, to pole jest neutralne przez cala gre. Po udanym ataku
gracz wybiera jeden z dostepnych Wielkich Artefaktéw i dodaje go do swojej talii. Gracz
moze posiadac tylko jeden Wielki Artefakt przez cala gre.

4. ODRZUCENIE WSZYSTKICH KART

Gdy gracz wykona wszystkie swoje akcje, bierze karty, ktére zagrat na stot, karty, ktére
zdobyt (o ile ma) i karty z reki (o ile jakie$ zostaty) i odktada je do schronienia. (Wyjatek:
Karty w zasadzce lub w namiotach zostaja tam, gdzie sa). Na koniec tego kroku gracz musi
mie¢ pusta reke.

5. DOBIERANIE NOWE]J REKI

Gracz dobiera 6 nowych kart ze swojego narodu. Jesli nie ma tam wystarczajacej ich
liczby bierze tyle, ile jest, tasuje stos odrzuconych i tworzy z niego nowy stos do dobierania,
a nastepnie dobiera pozostate karty.

KONIEC GRY

Battalia. Poczqtek moze zakonczy¢ sie na dwa sposoby:
1. Gra koriczy sie natychmiast, kiedy gracz dotozy karte terenu na ostatnie puste miejsce
na planszy.

Jest bardzo wazna reguta dotyczaca tego zakoriczenia gry. Moze sie zdarzy¢, ze w stosie
w puli wspolnej nie zostala karta, ktéra moglaby prawidtowo zapelni¢ ostatnie wolne miej-
sce na planszy. W takim przypadku jest to pole nieprzejezdne. Gracze moga zaznaczy¢ to
pole zakryta kartg, ktéra nie bierze udzialu w grze (np. jaka$ z limbo). Bioragc pod uwage
koniec gry, pole to uznaje sie za zapelnione, ale bohaterowie nie moga poruszac sie na nie
ani przez nie.

2. Pierwszy gracz, ktéremu uda sie podnies¢ pigte miasto do poziomu 4, automatycznie
konczy gre.

Gracze podliczaja swoje punkty zwyciestwa (poziomy wszystkich posiadanych miast)
i osoba z najwyzsza liczba punktéw zwycieza. Jesli nastapi remis (w bardzo rzadkich

przypadkach), gracz, ktéry ma wiecej miast na poziomie 4, wygrywa. Jesli nadal jest remis,
gracze poréwnuja liczbe miast trzeciego poziomu, ewentualnie - gdy trzeba - drugiego
i pierwszego, wreszcie - obecnos¢ bohateré6w na planszy.

DODATKOWE ZASADY
WYROCZNIA SEONCA

Wyrocznia to pradawny posag majacy wielki
wplyw na artefakty. Sklada sie z dwéch két, ma-
jacych po 7 topatek. Na kazdej topatce jest symbol
jednego z 7 artefaktéw. Symbole na wewnetrznym
i zewnetrznym kole sa tak utozone, ze w jednym
momencie zgadza sie tylko jedna para symboli.

WYROCZNIA SEONCA

Na wewnetrznym kole znajduja sie strzatka
i pod$wietlone narzedzie - promien Slonca. Kiedy
opatka z promieniem wskazuje na symbol artefak-
tu zewnetrznego kola, ten artefakt ma szczegélne
moce danego dnia, poniewaz zostal magicznie
podswietlony przez Storice.

PARA
PASUJACYCH
SYMBOLI

PODSWIETLONY
ARTEFAKT

Zanim pierwszy gracz rozpocznie swoja ture, w Battalii zaczyna sie nowy dzien i we-
wnetrzne koto Wyroczni obraca sie o jedng topatke zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
(Wazne: Wyrocznia nie porusza sie w pierwszej rundzie). W ten spos6b pasuje do siebie
nowa para symboli i inny symbol jest pod wplywem promienia Storica.

Zasadniczo kiedy gracz zdobywa artefakt bierze wierzchnia karte z odpowiedniego
stosu. Jesli w Wyroczni spotkata sie para symboli tego artefaktu, gracz moze wybrac jego
frakcje. Ten bonus trwa caly dzier (runde), wiec kazdy ma szanse z niego skorzystac.
Kiedy gracz dobiera karte artefaktu z tym bonusem, najpierw oglasza, jakiej frakgji karte
chce zabra¢, a nastepnie przeszukuje stos. Jesli nie znajdzie karty wybranej frakcji, bierze
wierzchnig ze stosu. Gdy stos zostanie przejrzany, trzeba go - jak zawsze - potasowac!

Kiedy artefakt jest podswietlony przez promien Storica, jego moce w tej turze sie po-
dwajaja. Oznacza to, ze moze by¢ zagrany w tej turze dwa razy lub raz z podwojonymi
zdolnosciami lub sita.

Generalnie promien Storica podwaja moc artefaktu, jednak dla kazdego z nich ozna-
cza to troche inne dzialanie. Gracz moze zdecydowac czy uzywa podwojonego efektu
w pojedynczym rzedzie, czy - podobnie do amuletéw - w dwoch liniach jako wirtualne
dwie karty (efekt rozgalezienia). Oto lista najwazniejszych efektoéw wywolywanych przez
podswietlenie artefaktu promieniem Storica:

~ % Narzedzia - ta karta moze by¢ zagrana w jednej akgji wymagajacej 4 wolnych ludzi
a1 8 (standardowo do 3 wolnych, czyli jeden wiecej) lub moze by¢ zagrana dwa razy
w dwéch oddzielnych rzedach (rozgatezienie), wtedy kazda zapewnia dwoch wolnych.

nia bohatera lub wywotlania bitwy ta sama karta, lub moze by¢ zagrana raz
w trakcie bitwy z podwojong sila bitewng (dwie wirtualne kopie karty). Jesli
bron jest zagrana w dwoéch rzedach, jej sita bitewna nie podwaja sie.

:} Amulet - ta karta transformuje dwie karty, nigdy dwa razy te sama karte.

Bron - moze by¢ zagrana w dwoch rzedach - rozgalezienie, np. do zatrudnie-
f-;:I
e

Rzuca sie koscig oddzielnie dla kazdej z kart. Najpierw wykonuje sie efekt dla
pierwszej karty, a dopiero p6zniej gracz rzuca koscia dla drugiej. Podswietlony
amulet nie jest po pierwszym rzucie umieszczany w schronieniu; gracz najpierw
rzuca ponownie dla drugiej karty.

Tytul - gracz moze ulepszy¢ jedna jednostke o 2 poziomy lub dwie jednostki
po jednym poziomie w pojedynczym rzedzie badz rozgalezionym. Jesli trans-
formacja obejmuje dwie karty w pojedynczym rzedzie, karte tytutu umieszcza
sie posrodku pod obiema kartami, tak aby byto wida¢ symbol.

i Magiczny zwo6j - moze zmienic frakcje dwoch kart (w pojedynczym lub roz-
galezionym rzedzie). Moze réwniez zamienic siebie sama i jeszcze jedna karte.

Namiot - dwie karty mogg by¢ jednoczesnie umieszczone w namiocie, ale gracz
zagrywa tylko jedna karte zasobéw, aby go rozstawi¢. Kiedy bedzie wyjmowat
karty z namiotu, réwniez musi wyjaé¢ obie na raz. Gracz nie moze dolozy¢
drugiej karty do namiotu rozstawionego w poprzedniej turze.

% Kon - jedli jest zagrany dla ruchu, pozwala na podréz jednym bohaterem
'-_:1 1!,_.:"- 0 6 pol lub dwoma bohaterami do 3 pdl kazdy. Jesli jest zagrany w bitwie,

podwaja sie jego site bitewna.




W tym przyktadzie amulet (1) jest
podswietlony przez Storice, wigc moze
przeksztatcié dwie karty. Najpierw gracz
umieszcza tytut i wyrzuca 2 - co za
szczescie! (2) Teraz moze zagrac tytut
tak, jakby byly tam dwie takie karty.
Najpierw ulepsza dowddce Wyspiarza

w kaptana Wyspiarza (3), potem wol-
nego cztowieka z NiedZwiedziego ludu

w dowddce z Niedzwiedziego ludu (4).
Nastepnie gracz umieszcza na amulecie
drugq karte - narzedzia i ponownie rzuca
koscig. (5) Niestety wynik rzutu to 4,
wiec musi umiescic karte narzedzi w za-
sadzce, jednak nie musi zawiesza¢ zadnej
karty, aby to zrobic.

SCENARIUSZE GRY
GRA ZAAWANSOWANA

Doswiadczeni gracze moga uczynic gre jeszcze bardziej strategiczng poprzez dodanie
zaawansowanych zasad. W tym wariancie majg korzysci z walki czy podrézowania przez
wlasne pola. Typem terenu gracza jest typ adekwatny do jego bohateréw. Gracz otrzymuje
nastepujace bonusy z terenu swojego typu:

* Bonusy ruchu - bohaterowie poruszaja si¢ za darmo na lub przez swoje pole. Pole
domowe zapewnia armii zapasy do podrézy, wiec nie musza oni traci¢ kart zapasow.
Darmowy ruch moze by¢ polaczony z ruchem dzieki zagraniu karty zasobéw lub konia.
Ruch z karty konia moze by¢ wykonywany na raty, jesli pomiedzy polami, przez ktére
podrézuje bohater, sg jego pola domowe. Bonus ten nie moze by¢é wykorzystywany
podczas odwrotu.

W tym przyktadzie ztoty gracz ma swojego
bohatera na polu A. Zagrywa artefakt konia,
ktory daje mu 3 pola ruchu. Mimo ze ruiny sq az
5 pol od niego, gracz moze je swobodnie osiggngc,
poniewaz na drodze figurki znajdujq sie dwa pola
domowe. Podczas podrozy musi zaptacic tylko za
przejscie przez pola 1, 31 5. Przez pola 2 i 4 prze-
chodzi za darmo.

* Bonusy bitwy - gracz otrzymuje +1 do sily, kiedy toczy bitwe na swoim terenie. Swoéj
teren to dla gracza teren odpowiadajacy jego bohaterom. Ten bonus jest dodawany do
poczatkowej sity bitwy. Nie ma znaczenia, czy gracz ma w bitwie bohatera, czy tez nie
(nawet same miasta na domowym terenie maja ten bonus), nie ma réwniez znaczenia,
czy gracz jest atakujacym, czy atakowanym.

W tym przyktadzie czerwony gracz atakuje miasto drugiego
poziomu (A), kontrolowane przez ztotego gracza. Teren miasta
to Czerwony Kanion, wigc czerwony otrzymuje +1 do sity.
Jesli chodzi o ten bonus, nie ma znaczenia, kto jest wtascicielem
miasta. Mimo ze ztoty kontroluje miasto, to nie jest ono na
jego terenie, wigc nie otrzymuje on bonusu. Gdyby czerwony
zaatakowat inne miasto ztotego (B), ztoty miatby bonus, bo to
jego teren.

ALTERNATYWNE SCENARIUSZE GRY

Sa to nowe, opcjonalne reguly przygotowania, ktére daja graczom nowe mozliwosci.

KRWAWY ROG PRZEZNACZENIA

Jest to dodatkowy scenariusz gry. Wulkan skada
sie z 1 karty centralnej (szczyt), 4 Swiatyn w rogach
(po 1 dla kazdej frakcji) i 4 skrzyzowan. Wulkan jest
umieszczany na 9 srodkowych polach planszy (dla
tatwiejszego umieszczania na planszy rewersy tych
kart s opisane). W tym scenariuszu nie wykorzy-
stuje sie kart ruin. Pod kazda $wigtyniag umieszcza
sie 2 losowe zakryte karty Wielkich Artefaktéw. Na
$wigtyniach nalezy potozy¢ znaczniki neutralne =
Z poziomem 6, a na szczycie uniwersalny znacznik
z 20. Bohaterowie poruszaja sie po wulkanie tak
jak zawsze, z opisanymi nizej wyjatkami. Aby
wejs¢ na szczyt wulkanu, lub z niego zejé¢ gracz
musi posiada¢ piecze¢ w kolorze odpowiadajacym
kolorowi bramy, przez ktérg chce przejsé. Oznacza %y
to, ze jesli gracz chce wejs¢ na wulkan niebieskg bramg, musi mie¢ wodng piecze¢ ze $wigtyni
Wyspiarzy. Pieczecie zdobywa sie w réznych swiatyniach, zgodnie z frakcjg (Ptomienni -
ogien, NiedZwiedzi lud - ziemia, Zrodzeni w chmurach - powietrze, Wyspiarze - woda). Aby
zdoby¢ pieczeé, gracz musi pokonac straznikéw Swiatyni (ich sita obrony wynosi 6). Kiedy
gracz wygra bitwe ze straznikami, zaznacza to, umieszczajac na odpowiedniej $wiatyni swoj
znacznik miasta z poziomem 2. Bedzie on reprezentowal zdobyte przez gracza pieczecie.
Kazda pieczec¢ daje 2 punkty zwyciestwa. Kiedy gracz wygra bitwe ze straznikami $wiatyni,
moze réwniez przejrze¢ dwie karty Wielkich Artefaktéw, ktore sie pod nig znajduja (oczywi-
Scie nie pokazuje ich innym graczom). Gracz moze wzigc jeden z Artefaktow, drugi odktada
pod $wigtynie. Moze réwniez nie wzig¢ zadnego z nich i oba odlozy¢ pod swigtynie. Jesli
zdecyduje sie wzigé Wielki Artefakt, musi pokazac go innym graczom. W tym scenariuszu
kazdy gracz moze mie¢ do dwdéch Wielkich Artefaktéw, ale musza one pochodzic¢ z ré6znych
$wiatyn. Kazda $wigtynia moze by¢ zdobyta przez wszystkich graczy. Szczyt wulkanu daje
bardzo duzo punktéw zwyciestwa temu, kto go zdobedzie, ale jest strzezony przez Pra-
dawnego Wojownika - mistrza czterech zywiotléw. Pradawny Wojownik ma 20 punktéw
obrony - 12 punktéw sily bazowej i po 2 punkty za kazdy zywiot. Kazda pieczec¢ posiadana
przez gracza odbiera Pradawnemu Wojownikowi 2 punkty za dany zywiol. Oznacza to, ze
jesli gracz ma dwie pieczecie podczas ataku na szczyt, Pradawny Wojownik bedzie miat
16 punktéw sily. Kiedy graczowi uda si¢ pokona¢ Wojownika, zostaje pierwszym wladca
wulkanu. Znacznik z 20 zastepuje si¢ uniwersalnym znacznikiem z 8, co oznacza, ze ten, kto
podbit Krwawigcy Rég, otrzymuje 8 punktéw zwyciestwa i ta wartos¢ bedzie od tej pory
bazowa obrong szczytu wulkanu. Gracz otrzymuje réwniez specjalng karte wulkanu, aby
zaznaczy¢, ze jest aktualnym wladca. Od tej pory kazdy, kto bedzie chcial walczy¢ o szczyt
wulkanu, bedzie musial pokonac jego wiadce.

Gra koniczy sig, kiedy jeden z graczy wybuduje 5 miast na 4 poziomie, lub gdy ktérys
z graczy zdobedzie 40 punktéw zwyciestwa (30 punktow w grze dwuosobowej). W tym
scenariuszu gra nie konczy sie, kiedy cala plansza jest zabudowana. Wygrywa osoba z naj-
wieksza liczbg punktéw zwyciestwa. Pozostate zasady nie zmieniaja sie. Ten scenariusz
jest zalecany do rozgrywek 3- i 4-osobowych.

NIEZWIAZANI

Jest to frakcja najemnikow. Talia Niezwigzanych zawiera dwie karty z kazdego rodzaju
jednostek - wolnych, dowédcéw, kaptanéw i lordéw. Talia Niezwigzanych jest odrebnie
tasowana dopiero po kroku 5 przygotowania, po rozdaniu graczom kart poczatkowych.
Te karty sa traktowane jako jednostki uniwersalne. Oznacza to, ze zawsze licza sie do
dowolnej kohorty oraz do bonusu sity bohatera w bitwach. Koszt ich zatrudnienia jest
taki sam jak innych jednostek z tego samego stosu. Ich sita w bitwie réwniez jest taka jak
jednostek innych frakcji.

Czym réznia sie Niezwia-
zani od innych frakcji? Kiedy
gracz zatrudnia jednostke
z Niezwigzanych, nie otrzy-
muje wraz z nig karty zasobéw.
Jednostki najemnikéw moga

Tl

réowniez mie¢ podnoszong site w trakcie walki poprzez symboliczng fapéwke. Jednostka
Niezwigzanych otrzymuje bonus +1 do sity za kazda karte zasob6éw, ktéra gracz wylozy
na karte najemnika (sa one rozpatrywane jako znajdujace sie poza linig bitwy). Jedyna
wada Niezwigzanych jest to, ze nie moga by¢ przetransformowane przez artefakty takie
jak magiczny zwd¢j, tytul lub amulet, ale moga by¢ umieszczane w namiotach.




Poczatkowe rozlozenie w rozgrywce dwu- i trzyosobowej:

DWUOSOBOWA ROZGRYWKA

W grze dla dwoch oséb, zanim gracze zaczng rozdzielaé karty, musza usunaé wszystkie
karty (jednostki, artefakty, miasta i drogi), znaczniki i bohateréw jednej wybranej frakcji.
Moze ona by¢ wybrana losowo lub gracze mogg to ustali¢ miedzy soba. Gracze usuwaja
réowniez 20 kart zasoboéw (jako ze usuneli 20 jednostek). Dalej postepuja zgodnie ze stan-
dardowymi warunkami rozlozenia z nastepujacymi wyjatkami:

Gracze biora 3 miasta z prostymi skrzyzowaniami - po jednym z kazdej frakgji - i umieszczaja je
losowo na polach z bragzowym kétkiem. To bedg miasta poczatkowe. Trzecie miasto jest usuwane
z gry. Nastepnie postepuja tak samo, tyle ze umieszczajg miasta na polach z biatym kétkiem. To
beda miasta neutralne; zaznacza si¢ je znacznikami z 4. Trzecie odrzuca sie do pudetka.

Usuwa sie siedem losowych Wielkich Artefaktéw (do pudetka) i umieszcza pozostate
trzy na odpowiednim miejscu na planszy. Nastepnie, gdy gracze wybiora juz swoje frakcje,
zestaw dla trzeciej frakcji jest usuwany.

Gra toczy sie standardowo z jednym waznym wyjatkiem. Pola ostatniego rzedu i ko-
Jlumny (zaznaczone X) sg nieprzejezdne; nie mozna tam budowac miast ani drég, te pola
nie liczg sie do warunkéw zakoriczenia gry. Innymi stowy, pola te traktuje sig, jakby nie

istniaty. S one oddzielone grubsza linig.

PRZYKEADOWE ROZEOZENIE DLA DWOCH GRACZY

ZASADY DLA DWOCH I TRZECH GRACZY

TRZYOSOBOWA ROZGRYWKA

W grze dla trzech os6b bierze sie 4 miasta ze skrzyzowaniami prostymi - po jednym dla
kazdej frakcji - i umieszcza sie je w losowo na polach z bragzowym tréjkatem. To miasta
poczatkowe. Czwarte miasto jest odrzucane i nie bedzie uzywane w grze. Nastepnie po-
wtarza sie to tak samo, z tym ze karty ukfada sie na trzech polach z biatymi tréjkatami. To
beda miasta neutralne, zaznacza sie je znacznikiem z 4. Podobnie czwarta karta odrzucana
jest do pudetka.

Podczas przygotowywania Wielkich Artefaktow umieszcza sie tylko 4 z nich, pozostate
szes¢ odrzuca sie do pudetka. Pézniej, kiedy gracze wybiorg juz swoje frakcje, wezma figurki
i znaczniki, pozostaly komplet odklada sie do pudelka. Wszystkie inne kroki roztozenia
poczatkowego pozostajg niezmienne.

Gra toczy sie zgodnie z normalnymi zasadami, z jednym wyjatkiem. Trzy ciemniejsze
pola w rogach planszy, zaznaczone ponizej X, sa nieprzejezdne; nie mozna tam budowac
miast ani drég, te pola nie liczg sie do warunkéw zakorczenia gry. Innymi stowy, pola te
traktuje sie, jakby nie istniaty.

PRZYKEADOWE ROZEOZENIE DLA TRZECH GRACZY




