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V této hie o tvofeni a dobyvani budou hraci vysilat své hrdiny na epické vypravy,
pfi kterych budou prozkoumavat nové oblasti a zabirat neutralni nebo nepratelska
meésta. Budou si najimat nové délniky a bojové jednotky, budou ziskavat uzitecné
artefakty, a to vSe s cilem vytvofit mocny narod s neporazitelnou armadou. Kazdy
hrac bude stavét cesty, které mu zpfistupni nové oblasti mapy a bude stavét nebo
vylepSovat mésta, aby rozsitil své panstvi a ziskal vitézné body. V Battalia: Stvofeni
muzete zvitézit diky intenzivnimu rozvoji a ristu vaseho systému mést nebo diky

-\'.

. VIDEO PRAVIDLA

Pokud preferujete shlédnuti pravidel namisto cteni, tak miiZete navstivit stranky
www.battalia.eu. Poté miiZete ihned zacit hrat a pouZzivat referencni karty a pravidla jen
pro vysvétleni urcitych detail v prvnich hrach.

KOMPONENTY HRY

80 KARET JEDNOTEK (tvoftici 4 balicky rozdélené dle druhu, ne dle frakce)
» 80 KARET zAsoB (tvoricich 1 balicek — pocet je vZdy roven kartam jednotek ve hte)
* 84 KARET ARTEFAKTU (tvofici 7 bali¢kti rozdélenych dle druhu, ne dle frakce)
5 KARET VELKYCH ARTEFAKTU (1 karta pro kazdy prastary objekt)
28 KARET MEST (tvorici 5 balickti rozdélenych dle pripojeni cest, ne dle typu terénu)
48 KARET CEST (tvorici 4 balicky rozdéleni dle pfipojeni cest, ne dle typu terénu)
1 KARTA RUIN (neutralni typ terénu — umistén doprostied herni desky)
2 * 1 HERNI DESKA
* 1 SLUNECNI ORAKULUM
* 8 FIGUREK HRDINU (2 na hrace/frakci — muzska a zZenska se stejnymi schopnostmi)
* 61 ZETONU STUPNU MEST (14 pro kazdého hrace a 4 + 1 neutralni)
4 REFERENCNI KARTY (1 pro kazdého hrace — zkracené informace jen s nakupnimi cenami)
* 4 REFERENCNI STRANKY (1 pro kazdého hrace — rozsifené verze referencnich karet)
* 1 xosTKA (Sestistrannd — do hry vstupuje jen s amulety)

SVET BATTALIE

Ve svéte Battalie spolu existuji ctyfti frakce. Kazda z nich ma svou typickou domovinu
a specialni pouto s piirodou. I kdyz maji stejnou hierarchickou strukturu a jejich
- artefakty maji stejné schopnosti, tak jejich vyuziti se lisi ve zptisobu a ptivodu. Hlavnim
Il konceptem hry je, Ze étyfi frakce spolu mohou volné vzijemné spolupracovat, aviak
Al 'mnoho jednotek ze stejné frakce je mnohem silnéjsich, pokud vyuzivaji své artefakty.
Ve hte Battalia zacina kazdy hrac se stejnymi 10 kartami, ale s ndhodnou smési frakci.
V principech hry je hrani riznych frakci stejné a frakce nemaji zadné specialni vlastnosti,
% ale je silné doporuceno, aby se hraci snaZili vybudovat své balicky z karet stejné frakce,
- protoze jim to zajisti dalezité vyhody (informace o frakcich najdete v almanachu). Ctyfi
frakce ve hre jsou:

Barfolkové - ZELENT - Vyrovnany lid zemé a lest.
Ostrované - MO D RS - Obojivelny lid hlubin a vody.

Embefané - CERVENT - Vasnivy lid prachu a ohné.

Nebestané i%E.ATﬁ - Vzneseny lid vysek a vzduchu.
ke
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agresivni bojové a dobyvacné hre, kdy budete obsazovat mésta protivniki. V této
hre stupen mésta predstavuje presné to mnozstvi vitéznych bodt, které hrac prave
vlastni, kdyz dané mésto kontroluje. Hra kon¢i pfi splnéni jedné ze dvou podminek:
hrac¢ nebo je . Splnéni
jakékoliv podminky ihned ukonc¢i hru, avsak vitézem a vladcem Battalie se stane hrac
s nejvice vitéznymi body, coz nemusi byt ten hrac, ktery hru ukoncil. Takze budte
chytfi a davejte pozor na své akce a jejich nacasovani, jelikoz jsou pro strategii hry
velice dtilezité. Mnoho se toho odehrava na herni desce, jesté vice ve vasem balicku,
ale zabava je stale ve vasi mysli.

DRUHY KARET

Ve hte jsou dva hlavni druhy karet:

Karty tvoreni (aktivni, zlata zadni strana) — ty jsou vyuzivany pro najmuti novych
jednotek, pro zisk zasob a artefaktti a pro vsechny akce ve hre — tvofi hractv balicek.

Karty terénu (pasivni, stfibrna zadni strana) - ty jsou vyuzivany pro tvorbu mapy
(cesty a mésta).

Kazda karta ve hre patfi k jedné ze ¢tyf frakci, vyjma karet velkych artefakta (ty jsou
univerzalni) a karet zasob (ty jsou neutralni). Karty patfici k jednotlivym frakcim se 1isi
v ilustraci, designu okraje a v barve.

ANATOMIE KARTY

urcuje druh karty.

tato hodnota se pficita k hracove
celkové bitevni sile béhem boje. Boje se mohou

Ucastnit jen karty s hodnotou sily vétsi nez 0. Pro
jednotky plati STLA V BITVE = HODNOST.

zobrazuje kombinaci karet, které
hrac potrebuje zahrat, aby si kartu mohl pridat do
balicku.

JEDNOTKY

Jednotky jsou srdcem balicku kazdého hrace. Existuji ctyfi typy/hodnosti jednotek a ty
jsou rozliseny dle symbolu v hornim levém rohu karty:

VOJACI - hodnost 1 KNEZI - hodnost 3

VELITELE - hodnost 2 LORDI - hodnost 4

Tyto karty se pouzivaji ve specialnich kombinacich (v nékterych pfipadech navic
ke kartdam zdsob) pro tvorbu novych artefakti, stavbu cest nebo mést (nebo jejich -
vylepSeni) a samozfejmé v bitvach. Hodnost jednotky je rovna jeji sile v bitvé a je . 1A ;

zobrazena v hornim pravém rohu karty. A I
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ZASOBY

Kazdy hrdina, jednotka nebo armada pottebuji k fungovani
dostatecné mnozstvi zasob. Tyto karty predstavuji proviant a
vybaveni pro jednotky. Vyuzivaji se pro najimani novych jednotek
a hrdind, pro tvorbu nékterych artefakti, stavbu silnic a
pro cestovani. Hrac si do svého balicku s kartou jednotky
vzdy pridava i jednu kartu zasob.

KARTA ZASOB

SYMBOL ZASOB
ARTEFAKTY

Artefakty jsou rizné pfedméty a kazdy z nich ma specialni vlastnost. Hraci je pouzivaji
. pro rychlejsi rozvoj, pro vylepseni jednotek, pro pfeménu svych frakci, pro pohyb na
. herni desce apod. — zkratka zvySuji vasi flexibilitu. Ve hie je sedm druht artefaktit:

SVITEK

VELKE ARTEFAKTY

Velké artefakty jsou mocné predmeéty vytvorené v davnych casech. Kazdy z nich ma
jedinecnou vlastnost a poskytuje velkou vyhodu hraci, ktery ho ziskal. Lze je ziskat jediné
v ruindch, nikdy je nemuze hrac vytvofit.

BRITOSUV

STRATOVO ELEMAGUV AVIENINA BALDURUV
KLADIVO MEC STIT ROH

KRIDLA

MESTA

. Meésta jsou hlavnim prvkem hry Battalia. Béhem hry tyto karty (spolecné s kartami
 cest) tvofi mapu na herni desce. Hraci se budou snazit postavit ¢i ovladnout co nejvice
' mest protoze stupen a pocet ovladanych mést urcu]e pocet hracovych v1teznych bodu

jako lesy, jezera, kaniony a hory. Tyto terény jsou domovem pro kazdou z frakci — Barfélky,
Ostrovany, Embefany a Nebestany. U kazdého mésta plati, Ze je postaveno na jednom
z téchto CtyT terénd.

Pro jednodussi odliSeni karet mést a cest je v dolnim levém rohu kazdé karty mésta
zobrazen symbol mésta (5 symbolil dle vychodii z mésta). Toto je velmi uzitecné pro
rychlejsi tridéni balickti (5 meéstskych balicki) rozdélenych dle pripojeni k cestam.

CESTY

Cesty jsou karty, které spojuji mésta mezi sebou a hrdintim umoznuji cestovat po herni
desce z mésta do mésta. Pro kazdou z cest také plati, Ze je postavena na jednom ze ctyt
typt terénu, odpovidajicich pro rtizné frakce - to je dilezité jen pfi pokrocilé hfe.

SMARAGDOVA

JEZERA RUDE KANONY

ZELENE LESY SKALNATE HORY

RUINY

V zakladni hte jsou ruiny neutralnim mistem, kde
mohou hradi ziskat Velky Artefakt poté, co porazi jejich

strazce. V riznych scénafich hry ma toto misto rtizné
vlastnosti.

DALST KOMPONENTY HRY
HERNIT DESKA

Velka cast hry se odehrava na herni desce,
ktera je zakladnou pro stavbu cest a mést. Deska je
rozdélena na mfizku 7x7 urcujici pole pro karty cest
a meést. Prazdna pole na desce jsou povazovana za
neprozkoumané oblasti. Naopak postavena mésta a
cesty jsou povazovany za objevena uzemi, do kterych
mohou hrdinové cestovat.

SLUNECNT ORAKULUM

Slunecni orakulum je prastarym monumentem
s bozskymi schopnostmi, ktery vyrazné ovliviuje
artefakty. Orakulum se sklada ze dvou kamennych
kol a kazdé kolo ma 7 lopatek, predstavujicich magicky
kalendaf. Na kazdé z lopatek je zobrazen jeden ze sedmi
artefakt. Béhem hry se vnitini kolo otaci (vzdy ve sméru
hodinek) a ordkulum na jeden den méni schopnost jednoho
druhu artefaktu a také pro ten samy den poskytuje hracim
moznost vybrat si frakci jiného druhu artefaktu. Jeden den
v Battalii je povazovan za jedno herni kolo (1 tyden je
kompletni otoceni kola).

HRDINOVE

Tyto figurky predstavuji viidce hracovych armad a zastupuji hrace na herni desce.
Hrdinové cestuji jen po postavenych cestach a hraci je vyuzivaji pro obsazeni neutralnich
mést, priizkum ruin, ttoky na nepfitele a obranu jejich panstvi. Ve hte jsou 4 pary figurek.
Kazdy z part patii k jedné ze ctyr frakei. V principech hry je figurka pro muzskou i
Zenskou postavu stejna. Vice informaci o postavich se doctete v almanachu.

HRDINOVE

ZELENE LESY SMARAGDOVA RUDE KANONY SKALNATE HORY BARFOLKU = a
(BARFOLKOVE) JEZERA (OSTROVANE) (EMERANE) (NEBESTANE) HRDINOVE HRDINOVE RERINOVE
OSTROVANU EMBERANU s Y
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ZETONY STUPNU MEST

Tyto Zetony vyznacuji aktualni stupen a vlastnika mésta, a to ¢islici a barvou. Stupen
mésta miize byt 1 az 4. VSechny Zetony jsou oboustranné a na kazdé strané zobrazuiji jinou
hodnotu stupné. Neutralni mésta maji stupen 4 v zakladni hfe nebo stupen 6 v dalSich
scénarich.

REFERENCNI STRANKY A KARTY

Tyto referenéni materialy hraci poskytuji zékladni informace o obecnych pravidlech.

Stranky popisuji schopnosti 7 artefaktt a vSechny
ceny ve hie, dédle zakladni faze hracova tahu a néktera
dalsi dalezita pravidla. Karty obsahuji kratsi =
informace o “cenach za tvoreni” e .
pfi stavéni cest a mést,

najimani jednotek a 1220 R = L A

hrdint a tvofeni $-80 %= !_._g " @ 78 ? - 2
artefakta. Ve hre g4 9= H ﬂ o g
Battalia jsou za “ceny” Bos58 B SR ER-Te el
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povazovani lidé,
nastroje, zasoby a
potfeby nutné ke
splnéni urcitého tkolu.
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PRIPRAVA HRY

Nasledujici kapitola popisuje pripravu pro hru 4 hraca. Pfiprava hry pro 2 nebo 3 hrace
je popsana dale v téchto pravidlech v kapitole “Hra dvou nebo tfi hraca”.

1. Umistéte herni desku a dalsi herni material na stil dle obrazku “pfiprava hry 4
hrac” (viz. strana 4). Na centralni pole herni desky umistéte licem nahoru ruiny. Ruiny
oznacte neutralnim Zetonem stupné 8. Vezméte ¢tyfi mésta s kiizovatkovymi vychody ,
po jednom mésté od kazdého typu terénu a umistéte je nahodné do ¢tyrech rohti herni
desky (oznacenych malym hnédym ctvercem). Na tato mésta zatim nepokladejte zadné
zetony stupniti. Toto budou 4 pocatecni mésta —jedno pro kazdého hrace. Vezméte dalsi 4
meésta s kiizovatkami (opét po jednom od kazdého typu terénu) a umistéte je nahodné na
pole oznacena bilymi ¢tverci (okolo ¢tyf stran ruin). Tato ctyfi mésta oznacte neutralnimi
Zetony 4. Stupné. Toto budou 4 neutralni mésta ve vasi prvni hte. Dalsi informace viz.
ptiklad ptipravy hry na dalsi strané.

2. Rozdélte karty artefakt dle jejich symbola (7 balickil) a bez ohledu, ke které
frakci patfi, kazdy balicek zamichejte. Umistéte slunecni orakulum vedle herni desky
a vSechny balicky karet artefaktti umistéte vedle jednotlivych lopatek orakula. Balicky
rozprostiete tak, ze kazda lopatka vnéjsiho kola ordkula s vyznacenym artefaktem mifi
na balicek se stejnym artefaktem. Na zacatku hry by vnitini kolo mélo byt sméfovano tak,
ze dvé lopatky se symbolem nastroje by mély odpovidat 12ti hodinam.

3. Rozdélte karty mést (typ terénu neni dilezity) podle poctu a sméru jejich vychodii —
dle symbolu mésta: jeden, dvé opacné strany, dve kolmé strany, tfi a ctyfi vychody. Poté
zamichejte kazdy z 5 balickt a umistéte je v tomto poradi nalevo od orakula.

4. Rozdélte karty cest (typ terénu neni dilezity) dle druhu cesty: rovna, zatacka,
rozvétveni nebo kfizovatka. Poté zamichejte 4 balickti a umistéte je zvlast mezi orakulum
a herni desku.

5. Rozdélte karty jednotek dle jejich druhu/hodnosti (frakce neni dilezita) a
zamichejte vzniklé 4 balicky. Kazdému hraci rozdejte ndhodné 3 vojaky, 1 velitele, 1
knéze a 5 karet zasob (jedny zasoby pro kazdou jednotku). Téchto 10 karet tvori hractav
pocatecni balicek. Hraci si tyto karty skryté prohlédnou a rozhodnou se k jaké frakci
se budou pfiklanét (to znamena, Ze na zakladé vétsinové barvy si urdi trend pro jejich
budouci orientaci na jednu frakci). Poté své karty zamichaji a umisti licem dolu na levou
stranu své herni oblasti, ¢imz si utvori dobiraci balicek nazyvany narod. Poté si kazdy
hrac dobere 6 vrchnich karet ze svého naroda — toto jsou jeho pocatecni karty v ruce.

6. Zbyvajici karty jednotek a zasob umistéte do 5ti oddélenych balickii licem nahoru
napravo od orakula. Pét karet velkych artefakti umistéte licem nahoru na urcena mista
na herni desce. Vsechny balicky okolo orakula vedle herni desky tvori spolecnou zasobu
karet.

7. Nahodné urcete zacinajiciho hrace. Bude zac¢inajicim hracem po celou dobu hry.
Tento hrac si zvoli a vybere par figurek hrdint spolecné s odpovidajicimi (patficimi stejné
frakci) Zetony stupntt meést. Poté totéZ ucini dalsi hraci po sméru hodinovych rucicek.
Posledni hrac, ten ktery si jako posledni vzal figurky hrdinti a Zetony stupiitt mést, bude
prvnim hracem, ktery si zvoli pocatecni mésto. Tento hrac si vezme 1 z jeho Zetont stupné
1 a umisti ho na zvolené mésto. Tato volba je diileZitd zejmeéna v pokrocilych scéndrich hry, kdy
typ terénu poskytuje hraciim viyhody pro pohyb a boj. Poté si i ostatni hraci zvoli pocatecni
mésta, a to proti sméru hodinovych rucicek.

PRUBEH HRY
Pocinaje zac¢inajicim hracem a pokracujic po sméru hodinovych rucicek ma kazdy hrac
moznost vyuzit karty ze své ruky, aby najmul jednotky a hrdiny, pfesunul je, vytvoiil
artefakty, budoval mésta a cesty nebo ttocil na ostatni hrace. Az poté, co hra¢ dokon¢il .
vsechny své akce, je na tahu dalsi hrac. &

Kazdy hrac hraje hru se svym balickem karet nazyvanym balicek tvoteni (sklddajici ze;*
t7i Cdsti — dobiraci balicek, karty v ruce a odhazovact balicek). Hractv balicek tvoreni se sklada \y
z 10ti pocatecnich karet a vSech novych karet ziskanych v pribéhu hry. Na zacatku hry !
si hrac na levé strané své herni plochy utvori ze svych pocatecnich 10ti karet dobiraci
balicek nazyvany narod, ze kterého si dobere do ruky 6 vrchnich karet.

Kdyz hrac vyuziva svych karet z ruky, tak je poklada na sttil licem nahoru a oznami,
co s nimi chce délat. Hraci mohou z ruky vyuzit tolik karet, kolik chtéji. Po dokonceni
hrani karet si hra¢ vezme vsechny pouzité karty z herni oblasti plus nové ziskané karty,
které ziskal béhem tahu a také zbyvajici karty z ruky a vSechny tyto karty umisti na
odhazovaci balicek licem nahoru do pravé casti své herni oblasti. Tento balicek se nazyva
ukryt. Vrchni karta z tohoto balicku bude vzdy viditelna kviili lepsimu rozliseni balick.
Na konci svého tahu si hrac dobere 6 novych karet z dobiraciho balicku na své levé strané
(ze svého ndroda).

Diilezité: hraci nesméji michat karty z jejich naroda (dobiraci balicek) a tkrytu
(odhazovaci balicek). VSechny karty odhozené do ukrytu tam ztstavaji, dokud hrac ma
néjaké karty v narodé. Kdyz si hra¢ musi dobrat nové karty z naroda a nema v ném
dostatek karet (coz je normalni na zacatku hry), tak si z néj nejdfive vezme zbyvajici
karty. Poté zamicha vSechny karty z tikrytu a umisti je licem dolu do své levé ¢asti herni
plochy. Tim utvori novy dobiraci balicek. Nakonec si z n€j dobere zbyvajici potfebny
pocet karet. Takovym to zptisobem je balicek tvoreni neustale dokola vytvaren.

Kdykoliv béhem hry si hraci mohou prohlizet karty v ukrytu nebo pocitat zbyvajici
karty v narodu. Nesméji se vSak divat na karty v dobiracim balicku, vyjma pripad, kdy
jim to umoznuje schopnost karty.

HRACOVA HERNIT OBLAST

Hracam se doporucuje, aby své narody (dobiraci balicky) méli umistény na levé strané,
své ukryty (odhazovaci balicky) na pravé strané a mezi nimi ponechali dostatek mista
pro umisténi zahranych karet do linii. Timto zptisobem bude pro protihrace snadnéjsi
sledovat hracovy akce a oddélené balicky se nemohou omylem smichat.

ZAHRANE
KARTY

NAROD (licem dolit
polozeny dobiraci balicek)

UKRYT (licem nahoru
polozeny odhazovaci
balicek)




PRIPRAVA HRY PRO 4 HRACE

ORAKULUM A ARTEFAKTY (SEDM DRUHU)

KARTY MEST
(PET DRUHU)

_JENDOTKY
(CTYRI DRUHY)
AKARTY ZASOB

HRACUV NAROD
(LICEM DOLU POLOZENY
DOBIRACIBALICEK)

HRACUV UKRYT (LICEM
NAHORU POLOZENY
ODHAZOVACIBALICEK)

KARTY V RUCE
HRACE

HRACUV UKRYT‘(LTCE‘M
NAHORU POLOZENY
ODHAZOVACIBALICEK)

HRACUV NAROD
(LICEM DOLUPOLOZENY
DOBIRACIBALICEK)

ZETONY
STUPNU
MEST

m;m

KARTY V RUCE
HRACE

HRACUV UKRYT EiiEé“M
NAHORU POLOZENY
ODHAZOVACI BALICEK)

HRACOVI
HRDINOVE

HRACOVI
HRDINOVE
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MEST STUPNU :
MEST D .-

HRACE

HRACOVI
HRDINOVE

. HRACUV NAROD
(LICEM DOLUPOLOZENY
DOBIRACIBALICEK)

HRACOVI
HRDINOVE

HRACUV UKRYT (LICEM
' NAHORU POLOZENY
QDHAZOVACIBALICEK)

MISTA PRO KARTY PREPADENT

NHAVJIYd ALIVI Odd VLSIN

ZETONY
STUPNU
MEST

_ HRACOV NAROD
(LICEM DOLUPOLOZENY
DOBIRACIBALICEK)

MISTA PRO KARTY PREPADENT

VELKE ARTEFAKTY




HRACOVUYV TAH

Béhem svého tahu miiZe hrac provést nasledujici kroky v tomto pofadi.
Kroky 2, 4 a 5 jsou povinné.

1. OHLASEN]T KOHORTY NEBO MULLIGANU

Na zacatku téchto pravidel jsme uvedli radu, aby se vSichni hraci snazili pfizptisobit své
balicky tvoreni jedné jediné frakci, pfestoze zacinaji s nahodnym mixem karet. Kohorty a
jejich efekty jsou totiz hlavnim diéivodem, proc by se hraci této rady méli drzet.

Pokud na zacatku tahu ma hrac v ruce nejméné 3 karty stejné frakce, tak to znamena,
ze ma kohortu. Kohortu musi hra¢ nahlas ohlasit na zacatku svého tahu. Pokud to
zapomene udélat, tak jiz k tomu pozd€ji nema moznost. Pokud hrac ohlasi kohortu, tak
ji musi nejméné jednomu soupeti dle své volby ukazat. Pokud kohortu skutecné vlastni,
tak si mtize dobrat dalsi karty ze svého naroda a pridat si je do ruky. Karty zasob nepatfi
k zadné frakci (jsou neutralni) a nepocitaji se tedy do kohort. Naopak karty velkych
artefaktti patii ke vSem frakcim (jsou univerzalni) a tak se vzdy pocitaji do kohort bez
ohledu na frakci. Pocet dalsich dobiranych karet je zavisly na poctu karet v kohorte:

* Mala kohorta se sklada ze 3 karet stejné frakce. Hrac si mtize dobrat 1 dalsi kartu
(V nékterych vzacnych pripadech mtiZze mit hrac v ruce 2 malé kohorty — 2x3 karty od
dvou frakei. V tom pfipadé si za kazdou kohortu dobere 1 kartu navic, celkem tedy 2
karty).

» Stredni kohorta se sklada ze 4 karet stejné frakce. Hrac si mtze dobrat 2 dalsi karty.
» Velka kohorta se sklada z 5 karet stejné frakce. Hrac si mtize dobrat 3 dalsi karty.

* Obrovska kohorta se sklada ze 6 karet stejné frakce. Hrac si mtze dobrat 4 dalsi
karty.

Dulezité: Karty pfepadeni a karty ve stanu se nepocitaji do kohort. Kohorty jsou
tvofeny jen 6ti kartami v hracove ruce.

Kdykoliv na zac¢atku hracova tahu, pokud neni hrac spokojen s kartami ve své ruce, tak
muze provést mulligan. Hra¢ odhodi karty z ruky a ze svého naroda si dobere 5 novych
karet (o jednu méné nez obvykle — to je cena za tuto akci). V jednom tahu mtize hrac
provést jen jeden mulligan. Kohortu a mulligan neni mozné zahrat ve stejném tahu. To
znamena, ze pokud hrac ohlasi kohortu, tak jiz ve stejném tahu nemtze provést mulligan.
A naopak, pokud hrac provedl mulligan, tak jiz ve stejném tahu nemtize ohlasit kohortu,
a to i kdyz si dobral karty ze stejné frakce.

2. DOBRANI KARET PREPADENI

Pokud v predchozim tahu hra¢ zahral néjaké karty pfepadeni, tak si je musi vzit
vsechny do ruky, aniz by je soupeftim odhalil. Pfepadeni je termin pro mechaniku
uchovani karet z jednoho tahu do dalsitho kvili prekvapeni soupefti nebo pro lepsi
budouci karetni kombinace. Karty piepadeni jsou déle popsany v kapitole , Zahrini karet
pfepadeni” na stran€ 8.

3. PROVEDENI AKCI

Béhem svého tahu mohou hraci provést jednu nebo vice akci v jakémkoliv poradi
nebo mohou vynechat tah. Tyto akce jsou zalozeny na kombinacich a pfeménach karet
v ruce. Pokud chce hrac zahrat kombinaci karet z ruky, tak je umisti licem nahoru na sttil
do své herni oblasti tak, aby tvorili tzv. akéni linii (karty pfemény jsou obvykle artefakty
a tak je jejich funkce popsana pozdéji v kapitole , Pouziti artefaktii”). Pro kazdou akci,
kterou hrac¢ provadi, musi zalozit oddélenou ak¢ni linii. Oddélenou proto, aby bylo lépe
odliseno, které akce provadi. Stejnou akci mtze provést, kolikrat chce, pokud na to ma
v ruce potfebné karty. Dialezité: jednu kartu je mozné zahrat jen do jedné akéni linie.
Zde je seznam vSech moznych akci:

» Pridat nové karty do svého balicku
» Stavét cesty a mésta na mapé
* Vylepsovat mésta

» Pouzivat artefakty

» Najimat hrdiny

» Pohybovat hrdiny

» Hrat karty prepadeni

* Svadét bitvy

akci béhem hracova tahu je vyuZziti jejich karet pro zisk novych karet ze spolecné zasoby.
Hraci mohou ziskat nové karty zahranim urcitych kombinaci karet z ruky. Zahrané
karty jsou umistény licem nahoru do akéni linie na stole. Novou kartu si hra¢ vezme
z odpovidajiciho balicku ve spolecné zasobé a umisti ji na konec své akéni linie, takze
tato linie je povazovana za uzavienou —nic uz do ni nesmi byt pfidano nebo z ni odebrano.
Hrac si nevybira, kterou kartu ziska, ale prosté si dobere vrchni kartu z balicku.

Hra¢ mtize zahranim rtznych kombinaci jednotek a/nebo karet zasob ziskat rtizné
karty. Vyjma nastroje nejsou karty artefaktti pouzivany v kombinacich pro zisk novych
karet (jejich efekt je popsan dale v téchto pravidlech). Jakoukoliv kartu z ruky je mozné
vyuzit jen v jedné kombinaci, coz znamena, Ze miiZze byt v jednom tahu vyuzita jen
jednou. Na druhou stranu neni nijak omezen pocet novych karet (obvykle 1 az 3), které
si hra¢ mtize pridat v jednom tahu do svého balicku tvoreni, pokud tedy na to ma v ruce’
pottebné zdroje. o

Noveé ziskanou kartu do hracova balicku neni mozné v tom samém tahu ihned pouzit. *
Na konci hracova tahu jsou vSechny nové ziskané karty presunuty do hracova ukrytu.
Hrac bude mit prilezitost pouZit tyto nové karty az po protoceni karet — po vycerpani
karet v narodé a utvoreni nového dobiraciho balicku z karet ukrytu.

NAJMUTI NOVYCH JEDNOTEK

Karty jednotek jsou patefi balicku tvoreni. BéEhem hry to budou nejvice ziskavané
karty. Hraci mohou najmout jednotky zahrdnim urcitého poctu karet zasob. Nasledujici
tabulka znazornuje, kolik karet zasob hrac¢ potfebuje zahrat do akeni linie, aby ziskal
urdity typ karty jednotky.

VOJAK 2 KARTY ZASOB
VELITEL 3 KARTY ZASOB
KNEZ 4 KARTY ZASOB
LORD 5 KARET ZASOB

Plati jednoduché pravidlo: pocet karet zdsob pro najmuti jednotky = hodnost jednotky + 1

Kdyz si hrac¢ najima jednotku, tak umisti potfebny pocet karet zasob na sttil, vezme si
vrchni kartu z balicku zvolené jednotky a umisti ji na konec své akéni linie.

DULEZITE: Kdy? hra¢ ziskavé kartu jednotky, tak si také vezme jednu kartu zasob ze
spolecné zasoby a umisti ji vedle najimané jednotky. Jinak feceno hrac vzdy ziska jednu
novou kartu zasob spolecné s kazdou ziskanou jednotkou. Toto je jediny zptisob, jak
mohou hraci vyjma piipravy hry ziskat karty zasob, takze na to pamatujte!

TVORBA ARTEFAKTU

Artefakty jsou velmi mocné nastroje pro hracovu expanzi. Béhem hry mitize hrac
vytvaret artefakty hranim karet jednotek a karet zasob (a jinych artefakt jako je nastroj).
Na zacatku hry nema zadny hra¢ zadny artefakt, avsak brzy je bude moci vytvaret.
Nasledujici tabulka znazornuje kombinace karet, které hra¢ musi zahrat, aby mohl
vytvofit urcité artefakty.

NASTRO]J 3 KARTY VOJAKU
ZBRAN 1 VELITEL + 2 KARTY VOJAKU
AMULET 1 KNEZ + 2 KARTY VOJAKU
TITULY 1LORD +2 KARTY VOJAKU
SVITEK 1 VOJAK +1 VELITEL + 1 KNEZ
STAN 1 VELITEL + 1 VOJAK + 1 KARTA ZASOB
KUN 1 VELITEL + 2 KARTY ZASOB

Vytvareni artefakt probiha stejnym zptisobem jako najimani jednotek. Hra¢ umisti
pozadovanou kombinaci karet z ruky licem nahoru do ak¢ni linie na sttil a vezme si
vrchni kartu z odpovidajictho balicku artefaktd. Po vytvoreni artefaktu hrac neobdrzi
zadnou kartu zasob (jsou ziskany jen po najmuti jednotek).




KARTY V RUCE HRACE

1. V tomto prikladu mad hric v ruce ti karty
zidsob, jednoho vojdka, jednoho velitele a jednoho
knéze.

2. Rozhodne se, Ze zahraje tfi karty jednotek, aby
vytvoril artefakt. Hrdc umisti vojdka, velitele a
kneze na stiil a vezme si jednu kartu magického
svitku (oznaceno Cervené) ze spolecné zdsoby a
umisti ji na konec linie.

3. Poté hrdc zahraje zbyuvajici ti karty
zdsob, aby si najmul velitele. Hrdc si
vezme vrchni kartu z balicku velitelii

a také jednu kartu zisob (oznaceno

Cervené) a tyto karty umisti na
konec linie.

KOMBINACE KARET NOVE KARTY

Z1SK VELKYCH ARTEFAKTU

Na rozdil od normélnich artefakti nelze Velké artefakty ziskat zahranim kombinace
karet. V zakladni hte jsou tyto artefakty odménou hractim za porazeni prastarych strazca
ruin v centru mapy. Tento jev bude déle vysvétlen pozdéji v téchto pravidlech. Dal$im
dtilezitym pravidlem ohledné téchto mocnych artefaktii je, Ze jeden hrac muze vlastnit
jen jeden Velky artefakt.

STAVBA CEST A MEST NA MAPE

Dalsi moznou akci hrace je stavba cest a mést na herni desce. Stavba a vylepSovani
meést (a pozdéji i jejich obrana) jsou hlavnim cilem hract, jelikoz stupné mést jsou ve hie
zaroven vitéznymi body. Mésta nemohou existovat bez spojeni s vnéjsim svétem, a proto
jsou potfebné i cesty.

Stavbu cest a mést hraci provadéji hranim kombinaci karet z ruky. Nejdrive hrac¢
umisti pozadované karty z ruky na stiil, poté si zvoli druh mésta nebo cesty, ktery chce
postavit. Jak bylo jiz zminéno dfive, tak riizna mésta maji rizny pocet vychodu (cest
vedoucich do a z nich na rtiznou stranu karty — je jich celkem 5 druhti). Karty cest mohou
byt jednoduchymi cestami (rovné cesty a odbocky) nebo kfizovatkami (ve tvaru T ¢i
krize) — celkem 4 druhy. Kazdy druh mésta ci cesty je rozdélen do vlastniho balicku.
Poté, co si hrac vybere druh cesty nebo mésta, tak si vezme vrchni kartu z odpovidajiciho
balicku ve spolecné zasobé a umisti ho na pfipustné misto na herni desce dle jeho volby

PRAVIDLA PRO STAVBU
P1i stavbé cest a mést musi hraci dodrzovat nasledujici pravidla a omezeni:

» Cesty a mésta mohou byt umistény jen na prazdna pole na herni desce.

* Nova cesta nebo mésto musi byt umistény tak, ze se dotykaji nejméné jednou
stranou jiz dfive zahrané karty (a to ne na uhlopricku).

» Dvé mésta nemohou byt postavena vedle sebe. To znamena, Ze mezi nimi musi byt
nejméneé jedna cesta (nebo prazdné pole). Karty mést se mohou mezi sebou dotykat jen
na uhlopricku, protoze takto nejsou povazovany za sousedici.

* Vyznacené cesty konci ve mésté a karty cest musi byt spravné napojeny s dalsimi
cestami. To znamena, Ze konec s cestou na jedné karté musi byt umistén vedle strany
s cestou na druhé karté. Respektive strana bez cesty na jedné karté mtize sousedit se
stranou bez cesty na druhé karte.

» Na konci herni desky mtiZe cesta smérovat ven z mapy.

» Kazda nova cesta nebo meésto, které hrac postavi, musi mit spojeni pomoci cest

k jinému méstu toho samého hrace. Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je situace,

kdy hrac ztrati posledni ze svych mést. V tomto pfipadé si mtize hrac volné vybrat, kde

postavi nové mésto (musi vsak dodrzet ostatni pravidla).

Pocet ¢i stupeni postavenych mést nebo cest v jednom tahu neni nijak omezen. Hraci
mohou pfidavat karty do svych balickii a zaroven béhem stejného tahu mohou stavét na
herni desce, pokud na to vsak maji potrebné zdroje (karty).

STAVBA A VYLEPSENT MEST

Hlavnim cilem ve hfe Battalia je ovladat co nejvice mést co nejvétsiho stupné, protoze
to jsou vlastné hracovy vitézné body (VB) ve hie. Hra¢i mohou stavét rtizné stupné mést
pfimo (umisténim karet mést na herni desku a oznacenim pfislusSnymi Zetony) a poté
je pozdéji vylepsovat (otocenim nebo vyménénim Zetont stupnti mést za vyssi stupen).
Pro pfimou stavbu nového mésta urcitého stupné musi hrac¢ zahrat 3 karty jednotek
stejné hodnosti. Stuperi nového mésta je roven hodnosti jednotek, které ho postavili. Pro
vylepSeni existujiciho mésta na vyssi stupen musi hrac zahrat 2 karty jednotek stejné
hodnosti. Tyto 2 jednotky musi byt o 1 stupen vyssi hodnosti nez je aktualni stupen
meésta. Napriklad pro vylepseni mésta proniho stupné na druhy stupeni must hrac¢ zahrdt 2 karty
velitelii. Hraci nemohou preskakovat stupné meést (vylepsit mésto z prvniho stupné pfimo
na tfeti nebo ¢tvrty), ale je mozné mésto ve stejném tahu postavit i vylepsit.

Nasledujici tabulka obsahuje pocty a typy jednotek, které hra¢ musi zahrat, aby mohl
mésto postavit nebo navysit jeho stupen.

STUPEN MESTA NOVA STAVBA VYLEPSENI
PRVNI STUPEN MESTA 3 KARTY VOJAKU -
DRUHY STUPEN MESTA 3 KARTY VELITELU 2 KARTY VELITELU
TRETI STUPEN MESTA 3 KARET KNEZI 2 KARTY KNEZI
CTVRTY STUPEN MESTA 3 KARTY LORDU 2 KARTY LORDU

Opét plati, Ze rizné kombinace karet musi byt zahrany na sttl do oddélenych akénich
linii (pro novou stavbu a pro vylepseni), aby se vyloucily zmatky ve hte.

STAVBA CEST

Cesty jsou spojenim mezi mésty a jsou jedinym zptisobem, jak se dostat k ruindm nebo
k tizemi soupert. Ctyfi druhy cest jsou rozdéleny do dvou skupin — jednoduché cesty
a kiizovatky. Jednoduché cesty jsou rovné cesty a cesty s odbockou. Ktizovatky jsou
rozvétvené cesty ve tvaru T a ve tvaru kiize. Nasledujici tabulka zobrazuje kombinace

vvvvv

lidské sily a také zasoby.

JEDNODUCHA CESTA (ROVNA A S ODBOCKOU)
KRIZOVATKA (TVARU T A KRIZE)

1 KARTA VOJAKA A 1 KARTA ZASOB
2 KARTY VOJAKU A 1 KARTA ZASOB

KOMBINACE JEDNOTEK NOVE MESTO

= [
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V tomto prikladu chce cerveny
hrac primo postavit nové mésto.
Zahraje tedy ti karty velitelii

a vybere si, Ze umisti mésto

se Ctyrmi vychody (oznaceno
Cervene).

Jediné legdlni misto pro umisténi
mésta je pole A
Dle pravidel pro stavbu jsou

vSechna ostatni pole nelegdlni,
protoZe:

B nent spojeno cestou s jinym
hrdcovym méstem (pravy dolni
roh).

C je vedle strany mésta bez
cesty.

D neni sousedni pole a neni
spojeno s jinou kartou.

E je vedle jiného mésta.

HRAC UMISTI KARTU MESTA NA
POLE A A OZNACI HO ZETONEM
DRUHEHO STUPNE, TAKE MA

V RUCE DVE KARTY KNEZI, TAKZE
MUZE IHNED NOVE MESTO
VYLEPSIT NA TRETI STUPEN.
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OMEZENE ZDRO)E

Ve svété Battalia jsou lidské a prfirodni zdroje omezeny. To znamena, ze pokud
jakykoliv druh jednotky, artefaktu, cesty nebo mésta ve spolecné zasobé dojde, tak ho
hraci jiz dale nemohou ziskat a tedy ho i postavit. Nebo pokud jiz ma hrac vSechny svoje
Zetony urcitého stupné mést na herni desce, tak nemtize postavit dalsi mésta toho stupné.

Jak jiz bylo zminéno dfive, tak sedm artefaktti ma ve hie rtizné vlastnosti. Nékteré
karty je mozné zahrat samostatné, nékteré maji schopnost podrzet nebo pfemeénit jiné
karty z balicku. Pfeménou je myslena docasna nebo trvald zména frakce, sily, poctu nebo
druhu karty. Normalné je mozné vsechny karty z balicku tvofeni zahrat jen v jedné
kombinaci a jedné pfeméné za tah (vyjimkou jsou amulety a ,ozareni paprskem®).
To znamend, Ze béhem jednoho tahu mutize byt na kazdou kartu aplikovan jen efekt
jediného artefaktu, avsak pokud je timto efektem pfemeéna, tak karta mtze byt ihned
vyuZita v dal$i kombinaci. Pfeména samotného artefaktu neni povazovana za soucast
ak¢éni fady. Retézeni pfemén je povoleno. Napriklad: svitek pfeméni titul, kterd preméni kartu
jednotky (viz. Priklady nize a pfiklad na dalsi strané).

Zde jsou detailnéji popsany schopnosti artefakt:

Nastroje — tyto karty jsou velice uzitecné pro stavbu cest a mést a pro tvorbu
| jinych artefakti nebo kdykoliv, kdyz potfebujete vojaky. Kartu nastroje
muzete zahrat namisto az 2 karet vojakut. Napriklad: hric chce vytvorit zbrari a
tak miiZe zahrdt 1 kartu velitele a 1 kartu ndstroje namisto 1 karty velitele a 2 karet vojdkii.
Takto ziskani 2 vojaci nemohou byt vyuziti pro dvé rtizné akce. Nastroje nemohou
zastoupit vojaky v bitve€. Obecné feceno je to technické vylepSeni balicku — mechanizace
oproti lidské sile.

% Zbrané — tyto karty maji tfi velice dtilezité vlastnosti:
' - Hradi potfebuji 1 kartu zbrané (a 2 karty zasob) pro najmuti hrdiny.

- Hracdi vzdy potrebuji kartu zbrané pro zahajeni bitvy. Je to jinak feceno
prvni karta v fadé atociciho hrace, diky které mtize zacit bitvu.
- Zbrané standardné prispivaji silou +1 v bitvé. Do bojové fady je mozné zahrat
vice karet zbrani a navysit tak jeji silu.

&) || hracove stésti, takZe tyto karty se hodi hlavné pro Stastlivce. Tyto specidlni

artefakty maji schopnost virtualné nasobit (jen pro aktualni tah) kartu, avsak
pokud hrac¢ nema moc Stésti, tak se také mtize ocitnout bez karet v ruce. Amulet je
povazovan za kartu pfemény a vyhodnocuje se takto:

i;j Amulety — Tyto karty jsou malé kouzelné predmeéty, jejichz efekt zavisi na
@) i

- Nejdrive je karta amuletu umisténa na stdl a nad ni hrac umisti kartu, kterou
chce pfeménit (o néco nize, aby hraci vidéli symbol amuletu). Efekt amuletu bude
aplikovan na kartu nad amuletem. Amulet je mozné zahrat na zacatku, uprostred
i na konci akéni linie a pfeménéna karta mtize byt pouzita v kombinaci s ostatnimi
kartami ve stejné linii poté, co je umistén amulet. Karta amuletu jako takova neni
povazovana za soucast kombinace. Je povoleno, pokud se hrac tak rozhodne, ze
virtualné nasobena karta muze byt pouzita ve 2 nebo 3 akénich liniich namisto v 1
(toto je nazyvano vidlickovym efektem — viz. ptiklad). Jakykoliv druh karet (vyjma
Velkych artefaktt) je mozno preménovat pomoci amuletu.

- Hrac hodi Sestistrannou kostkou (A nyni, vojici stéstény, ptichdzi na fadu kostka...!)
a podle vysledku hodu nastane nasledujici:

1. Pokud hrac hodil | b_) Nic se nestane. Karta umisténa nad amuletem zuistava
v ak¢ni linii a mtze byt kombinovana.

2. Pokud hrac hodil m Tak karta umisténa nad amuletem je virtualné dvakrat
znasobena pro tento Tah. Je s ni hrano, jako kdyby to byly dvé totozné karty.

3. Pokud hrac hodil F Tak karta umisténa nad amuletem je virtualne trikrat
znasobena pro tento tah Je s ni hrano, jako kdyby to byly tfi totozné karty.

4. Pokud hrac hodil _) Tak karta umisténa nad amuletem je zahrana jako
prepadem (viz. strana'8). Toto je povinna akce bez toho, aby kartu nahradila
jina. Po vyhodnoceni efektu amuletu je amulet premistén do ukrytu.

5. Pokud hré¢ hodil (3 |- Pokud hraé hodil - Tak karta umisténd nad amuletem
je ihned odhozena (neztistava v linii) a presune se do tkrytu. Toto je povinna
akce. Po vyhodnoceni efektu amuletu je amulet taktéz pfemistén do ukrytu.

6. Pokud hrac hodil (:? Tak karta umisténa nad amuletem muiZe byt pouzita
jako zolik. To znamena jako jakykoliv druh jednotky, artefakt nebo karta zasob
(avSak ne Velky artefakt nebo karta terénu). Napriklad pokud je preménénou kartou

vojdk, tak ho misto toho hrdc miiZze vyuZit jako knéze nebo titul.

-V pripadé, Ze vysledek hodu kostkou neni 4 nebo 5, tak karta amuletu ztstava
pod preménénou kartou az do konce tahu jako pripominka, ze hra¢ horni kartu
preménil. Také je vhodné presouvat kostku s vyslednym hodem na pfeménénou

kartu, jako pripominku vysledného efektu!

Qﬁ jakozto fyzické predméty. Jsou to dalsi typy karet premény, které mohou
#  vylepsit jednotky. Vylepseny vojak se stane velitelem, velitel mize byt

vylepSen na knéze, knéz na lorda. Lordi jsou nejvyssi hodnosti a nemohou byt

vylepseni. Pfeména funguje nasledovné:

Tituly — Tyto abstrakini artefakty predstavuji na kartach ,, medaile a diplomy”

- Karta titulu je umisténa na stiil, a to na zacatek, doprostred nebo na konec akéni
linie. Poté hrac¢ umisti na kartu titulu kartu, kterou chce vylepsit.
- Karta jednotky, kterd ma byt vylepsena je navracena pod odpovidajici balicek
ve spolecné zasobé. j
- Hrac si vezme jednu kartu o jednu hodnost vyssi jednotky, ktera patii ke stejné,:
frakci jako vylepSovand karta. Napfiklad: pokud hra¢ vylepsi svého velitele ostrovana
(modry), tak by si mél vzit knéze ostrovana. Pokud v balicku jiz nejsou zadné karty
z dané frakce, tak hrac obdrzi vrchni kartu z balicku jakékoliv jiné frakce. Poté co si
hrac kartu vezme, musi balicek zamichat.

- Nové obdrzena karta vyssi hodnosti je umisténa na kartu titulu (o néco niZze,
aby hraci vidéli symbol titulu) a i nadale miize byt vyuzita v kombinaci. Vlastni karta
titulu neni povazovana za soucast ak¢ni linie.

Magické svitky Tyto karty jsou také kartami pfemény. Na rozdil od tituld,
ktere premenu]l jednotky, svitky meéni frakci karet. Tato magicka premena
hracum umoznuje optimalizovat bali¢ek pro jednu barvu a je pak pro né snazsi
Zl’skat vétsi kohorty — to znamena, Ze ziskaji silnéjsi efekt dobirani karet a také v kazdém
tahu vétsi flexibilitu. Pfeména funguje nasledovné:

- Karta svitku je umisténa na sttil, a to na zacatek, doprostied nebo na konec akéni
linie. Poté hrac¢ umisti nad kartu titulu kartu, kterou chce vylepsit.

- Hrac ohlasi, na kterou frakci chce kartu zménit.

- Hrac vrati jeho kartu do odpovidajiciho balicku a vezme si kartu stejného typu
(jednotka/artefakt), avsak z noveé zvolené frakce (nové barvy).

- Pokud jiz nezbyly zZadné karty ohlasené frakce, tak obdrzi vrchni kartu z balicku
bez ohledu, ke které frakci nalezi.

- Po pfeméné je balicek preménéné karty zamichan.
- Nové obdrzena karta je umisténa na kartu svitku (o néco nize, aby hraci videli

symbol svitku) a i nadale maze byt vyuzita v kombinaci. Vlastni karta svitku neni
povazovana za soucast akeni linie.

Tyto artefakty maji jednu specialni vlastnost. Maji schopnost pfeménit sami sebe.
V tom piipadé hrac na stiil umisti jen svitek (mimo jakoukoliv linii) a ohlasi, Ze ho chce
preménit. Pokud je dostupnd karta zvolené frakce, tak si ji hra¢ vezme a svou starou
kartu zamicha do balicku svitkt. Opét plati, Ze pokud jiz nejsou zadné karty zvolené
frakce, tak si hrac bere vrchni kartu. Pfeménény svitek nemiize pfeménit jinou kartu

v tom samém tahu.
%ﬁ" Jak jiz bylo vysvétleno dfive, tak vSechny nepouzité karty z hracovy ruky jsou
=" na konci tahu umistény na odhazovaci balicek. Stan poskytuje moznost
uchovat tyto karty do dalSich tahii. Stany se hraji nasledovné: Aktivni hrac¢ umisti
jednu kartu zasob do jedné linie — to je symbolicka cena za postaveni stanu, protoze
kemp vzdy potiebuje proviant (tato karta bude na konci tahu premisténa do tkrytu).
Poté umisti na stil kartu stanu a na ni umisti kartu dle své volby (o néco nize, aby
hraci vidéli symbol stanu). To se nazyva uchovani karty. Ve stanu mtize byt uchovana
jakakoliv karta vyjma Velkého artefaktu. Obsah stanu je pro vSechny hrace viditelny a
zustava v ném, dokud si to pfeje jeho vlastnik. Pozdéji ve hie se hra¢ miize rozhodnout,
ze uchovanou kartu vyuzije — prosteé si ji vezme zpét do ruky a stan odhodi (miize to
udélat ve své fazi akci nebo pokud je napaden).

Stany — Tyto karty jsou dulezité, jelikozZ mohou na delsi dobu uchovat karty.

Koné — Na rozdil od naseho svéta, kde jsou koné normalnimi zviraty, ve svété
Battalie jsou to bajna stvoreni, kterd mohou byt vyvolana. Tyto stvofeni maji

==" dveé schopnosti — pomahaji hrdinm pohybovat se rychleji a mohou se
ucastnit bitev. Po zahrani karty koné miize hrac¢ presunout svého hrdinu az o 3 pole
po cesté. Koné maji v bitvé silu +1 a mohou se ji ticastnit jako normalni jednotky. Jsou
také velmi duleziti pro tstup hrdint (viz. strana 9).
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V tomto prikladu ma zeleny hric velkou kohortu, takze
si mohl dobrat dalsi 3 karty a nyni jich md v ruce 9.

Hrdc nejdiive zahraje kartu magického svitku a umisti
na ni kartu titulu Nebestanii (1) a zméni jeho frakci na
titul Barfolkii (2).

Poté umisti barfolkského vojika na titul (3) a vylepsi ho na
barfolkského velitele (4).

Na konci
stejné linie
zahraje
dvé karty
zdsob, coz
. - ' v kombinaci
NOVAKARTA g yelitelem
vytvori artefakt koné (obdrzi vrchni kartu Nebestanii)

(5).

V druhé akéni linii hric zahraje kartu amuletu a
umisti na ni kartu vojaka. M stésti a hodi kostkou
3, takZe nyni miiZze vyuzit svého vojika, jako kdyby to
byly tii kopie téZe karty. Rozhodne se zahrdt kartu ve
vidlickové linii (6).

Zahraje jednoho velitele v kombinaci se dvéma
virtudlnimi vojaky a vytvori kartu zbrané (7).

/ Poté zahraje jednu kartu ndstroje v kombinaci se
NOVA KARTA  tfetim virtudlnim vojdkem a postavi si jedno mésto
proniho stupné (8).

EFEKT AMULETU

POUZITI VELKYCH ARTEFAKTU

Velké artefakty jsou odkazem prastarych mocnych hrdinti, jenz byly vyrobeny
v davnych dobach pomoci magie. Na rozdil od normalnich artefaktd je nelze vytvorit.
Misto toho je hrac¢i mohou ziskat porazenim strazcti ruin. Tyto karty nelze pfeménit a
nemaji na né vliv ani jiné artefakty nebo orakulum. Velké artefakty jsou univerzalnimi
kartami a patfi tedy ke kazdé frakci a také se pocitaji do kazdé kohorty. V zakladni hte je
pét Velkych artefaktti s nasledujicimi vlastnostmi:

?ﬁf jeden z normalnich artefaktu. ]eho vlastnik se rozhodne, vzdy v kazdém

pripadé znovu, jak kladivo pouzije, avsak s jednim dulezitym omezenim:
nelze ho zahrat béhem bitvy. Kladivo totiz ztraci svoji silu, jakmile bitva zapoc¢ne. To
také znamend, Ze nemiiZze byt pouZito jako karta zbrané pro zahdjeni bitvy nebo jako tituly
v bitvé (ale miiZe byt zahrdno v kombinaci s 2 karty zdsob pro najmuti hrdiny v dobdch miru).
Elemagliv me¢ — Tato mocna ttocna zbran ma silu +5 pfi utoku a +1 pii
obrané. Muze byt pouzita jako normalni zbrafi pro najmuti hrdiny nebo pro
zahdjeni bitvy, prosté ma jen vétsi bonus k sile.

x@ Stratovo kladivo je neobycejny nastroj tvofeni, ktery mtize byt pouzit jako
L

. Britostiv Stit — Tento Velky artefakt je mocnou zbrani s velkou silou, avsak
) hlavné pfi obrané. Pii obrané ma silu +5 a pfi utoku +1. Hraci ho mohou
pouzit pro najmuti hrdiny nebo pro zahajeni bitvy, avsak hlavni vyuziti je pri
obrane pred nepratelskymi ttoky.

Avienina kfidla — Tento artefakt se vyuziva pfi pohybu po objevenych
tzemich. Mtize presunout jednoho hrdinu v jedné akci na jakékoliv pole na
herni desce, a to bez omezeni.

Baldurtiv roh — Tento artefakt je vyuzivan pro ziskani karet z hracova naroda.
Kdyz hrac¢ pouiije tuto kartu, tak si vezme karty naroda a miize je prohledat

= Vybere si az 2 karty, odhali je ostatnim hractim a pfida si je do ruky. Poté je
]ako vzdy balicek naroda zamichdn a umistén zpét na levou stranu herni oblasti.
Prohledavat je mozné jen dobiraci balicek. Pokud narod obsahuje jen 1 nebo Zadnou
kartu, tak hrac tuto akci nemtze pIné vyuzit.

NAJMUTI HRDINY

Hrdinové predstavuji pfitomnost hracovych armad na herni desce. Tyto figurky se
pouzivaji pro utok na neutralni nebo nepratelské sily nebo pro sebeobranu. Kazdy hrac
ma dvé figurky a ty jsou povazovany za viidce téchto jednotek — Velké kapitany armad.

Pro najmuti hrdiny musi hrac¢ zahrat 1 kartu zbrané a 2 karty zasob. Poté si hrac¢
vezme jednu z jeho figurek a umisti ji na vlastni libovolné mésto. Kazdé mésto patfici
tomuto hraci (obsazené nebo ne) je pro tuto akci vhodné. Hrdci mohou hrdinu umistit i do
svého mésta, ve kterém je aktudlné pritomen i souperiiv hrdina.

POHYB HRDINY

Pfi provadéni akci miize hra¢ pohnout jednim nebo obéma svymi figurkami hrdint.
Pfi pohybu hrdinti je kazda karta na herni desce povazovana za jedno pole. Pohybovat
hrdiny 1ze dvéma zptsoby:

» Prvni zptisob: hra¢ mtize vyuzit karet zasob. Za kazdou kartu zasob, kterou umisti
do akéni linie, mtze pohnout jednou figurkou o jedno pole. Pokud hric zahraje dvé a
vice karet zisob, tak si miiZe vybrat (v zdvislosti na tom, kolik linii zahrdl) jestli se pohne jednou
figurkou o dvé pole nebo obéma figurkami (kdyz je md) o jedno pole.
* Druhy zptsob: hra¢ mutze vyuzit karet koni. Po zahrani karty koné si hrac¢ zvoli
jednu svou figurku a miiZe s ni pohnout az o tfi pole. Hrac¢i nemohou rozdélit pohyb
jednou kartou koné mezi dva hrdiny (je to jedna akce). TakZe pokud hrdc zahraje dvé
karty koné, tak si miiZe vybrat, jestli pohne kaZdym svym hrdinou o t#i pole. Pohyb v jednom
tahu neni nijak omezen. Hraci mohou svymi hrdiny cestovat do libovolné vzdalenosti,
pokud na to maji v rukach potfebné karty.

PRAVIDLA POHYBU HRDINU

Pohyb hrdinou o jedno pole znamena, Ze se figurka pfesune z jedné karty na herni
desce na sousedni kartu, avSak béhem tohoto pohybu se musi figurky pohybovat po
vyznacenych cestach. To znamend, Ze hrdina se miiZze pfesunout z jedné karty jen, kdyz
na druhou kartu vede pfima cesta.

Hrdinové se mohou pohybovatjen po cestach nebo méstech a nikdy nemohou vstoupit
na neobjevené (prazdné) nebo nedosazitelné (viz. strana 10) tizemi nebo vyjit mimo herni
desku. Figurky se mohou pohybovat skrze mésta neptatel ¢i pole s neptatelskymi hrdiny
a mohu tam i koncit svlij pohyb. Vstup na pole s nepfitelem automaticky nezahaji bitvu.
Bitvu musi hrac sam zahajit itokem. Pocet hrdinti na jednom poli neni nijak omezen.

V tomto prikladu md hrdac¢ hrdinu na poli A.

Zahraje kartu artefaktu koneé, coz mu umoZiiuje
pohyb hrdinou az o 3 pole, i kdyz se nechce pohybovat |}
tak daleko. |

Miize pohnout svou figurkou na pole 1 nebo 2.
V tomto pripadé by byl prebytecny pohyb ztracen.

Ptestoze pole 1 a 4 jsou vzdjemné sousedici, tak
hrdina nemiize dojit na pole 4 nebo 5, protoze pole 1
a 4 nejsou primo spojeny cestou.

Hrdina se nemiize také presunout na ruiny (pole
3), protoze figurka nemiiZe cestovat pres prazdnd
nebo nepriichozi pole.

ZAHRANT KARET PREPADENI

Normalné se nezahrané karty presouvaji do ukrytu. Zahrani karet prepadeni dava
hraci moznost ponechat si tyto karty pro dalsi kolo hry. Karty prepadenti je termin pro
strategii hracovych tajnych zbrani.

Kdykoliv béhem svého tahu muze hrac odlozit kartu, aby vyménou za to mohl
jinou kartu (obé karty musi byt z ruky) umisti licem dolti na prazdné pole na okraji
herni desky (€] pole pfepaderu’ pro kaidého hrace). Tato akce pfedstavuje symbolickou
pomoci zbavit své balicky tvorem nepotiebnych karet. Hraci Vsechny odlozené karty
(jsou povazovany za mimo hru) umistuji na spolecny balicek nazvany limbo, ktery je se
nachazi vedle spolecné zasoby.

Licem doléi umisténa karta na vyznaceném poli je kartou pfepadeni. Tato karta tam
zustava jen do zacatku hracova pfistiho tahu. Po zacatku pristiho tahu (po oznameni
pripadnych kohort) si hra¢ musi vzit vsechny karty prepadeni zpét do ruky, aniz by
je ukazal soupertim. Dulezitym faktem je to, ze karty prepadeni navysuji pocet karet
v ruce nad standartni pocet Sest. Poté miize hra¢ normalné vyuzit karty béhem svého
tahu nebo dokonce i odlozit stejné karty znovu jako karty pfepadeni. Avsak pocet karet
prepadeni je omezen na 3. Pokud z néjakého dtivodu je hrac donucen zahrat ctvrtou kartu
prepadeni (napf. po zahrani karty amuletu), tak si vybere jednu ze tii dfive zahranych
karet prepadeni a odhodi ji do tkkrytu, ¢imz si uvolni pole pro novou kartu.

Dilezité: kdyz hrac¢ odklada karty, tak si vlastné snizuje pocet karet v balicku tvoreni.
Hraci nesméji mit ve svém balicku tvofeni méné nez 10 karet. TakZe pfi odkladani karet
si na toto omezeni davejte pozor.
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ZAHAJENI1 BITVY

Zvitézit ve hre Battalia jen diky tvorbé silného balicku a méstského systému je obtizné.
Pokud nejste dobyvatelem, tak musite byt aspon dobrym obrancem, protoze ostatni urcité
budou utocit! Dobyvani neptatelskych mést mtize poskytnout velkou taktickou vyhodu a
kazdé dobyté a udrzené meésto vam poskytuje vitézné body (VB) a tim sniZzuje body pro
nepfitele. Kdykoliv béhem svého tahu mtize hrac zahajit bitvu. Bitvy se mohou tcastnit
jen dva hraci.

Béhem bitvy se dva hraci stfidaji v hrani karet z ruky a tvori bitevni linie ve své herni
oblasti. Do celkového souctu sily v bitvé se pocitaji jenom karty se silou vétsi nez 0. Na
konci bitvy si hraci porovnaji silu svych jednotek a hrac s vyssi celkovou silou v boji
zvitézi. V pfipadé remizy vitézi obrance.

STLA V BITVE

Kazdd jednotka ucastnici se bitvy ma silu rovnou jeji hodnosti. Tato hodnota je
zobrazena v pravém hornim rohu karty. Ve hre se nachazeji také dva artefakty, které maiji
v bitvé silu +1 — zbrané a koné. Nékteré Velké artefakty maji riznou silu — pfi obrané a
pri ttoku.

Normalné hrdinové nemaiji vlastni silu v bitvé, avsak pokud hrac v bitevni linii pouzije
jen Kkarty stejné frakce jako je jeho figurka, tak jeho hrdina obdrzi bonus +1 k sile v dané
bitvé. Tato hodnota je variabilni a neni nikde zobrazena, takze si to must hrdci zapamatovat.

Mésta maji zakladni (vlastni) obranny bonus rovny jejich stupni. Mésta proniho stupné
maji obrannou silu 1, druhého stuperi 2 atd.

Vsechny tyto hodnoty — bitevni sila ti¢astnicich se jednotek a artefaktii, bonus hrdiny a
zakladni obranna sila mést se pfipocitavaji k celkové bitevni sile hrace.

SILA V BITVE

ZAJKLADNI OBRANNA
SILA MESTA

BOJOVYBONUS HRDINU

Pokud jsou karty stejné
barvy jako hrdina

PRAVIDLA PRO BO)

Pro zautoceni na nepfatelské mésto nebo hrdinu musi nejdfive utocnik presunout
svého vlastniho hrdinu na cilovou kartu obsazenou nepritelem (hrdina, mésto nebo
oboji). Hraci tvori bitevni linie zprava doleva, takZe hodnoty sily jsou vSem viditelné.
Bitva probiha nasledovné:

+ Utoc¢nik musi zahajit svou bitevni linii kartou zbrané a pokud je potteba, tak zahraje
dalsi jednotku a/nebo kartu artefaktu, aby jeho celkova bitevni sila byla vétsi nez
zakladni obranna sila jeho soupefe.

» V této chvili se mtze obrance rozhodnut, Ze se bude branit, vzda se nebo ustoupi.
Pokud se rozhodne branit, tak se nejdfive musi rozhodnut, zda si vezme do ruky
karty prepadeni nebo ne. Pokud to nyni neucini, tak uz k tomu pozdéji béhem bitvy
nema prilezitost. Na rozdil od karet prepadeni je mozné kdykoliv v bitvé pouzit karty
uchované ve stanu.

» Poté, co obrance oznami svou tcast v bitvé a vezme (nebo ne) si karty prepadeni, tak
musi zahrat jednu nebo vice karet z ruky s celkovou silou aspon rovnou sile ttocnika.
* Oba soupefi poté hraji stfidavé karty po jedné z ruky, dokud se jeden z nich
nerozhodne vynechat nebo mu dojdou karty.

» Pokazdé, kdyz hrac prida karty do své bitevni linie, tak musi znovu spocitat svoji
celkovou silu a oznamit ji protivnikovi.

» Pokazdé, kdyz atocnik pfida karty do své bitevni linie, tak musi jeho celkova bitevni
sila byt vyssi (alespon o 1) nez aktualni celkova bitevni sila obrance.

» Pokazdé, kdyz obrance prida karty do své bitevni linie, tak musi jeho celkova bitevni
sila byt aspon stejna jako aktualni celkova bitevni sila titoc¢nika.

+ Kdyz jeden z hracu pfestane pridavat karty do bitvy, tak boj konci. Pokud ma
utocnik vétsi celkovou bitevni silu, tak v boji zvitézil. V pripadé remizy nebo pokud
mél celkovou bitevni silu vétsi obrance, tak v boji zvitézil on a titok byl tispésné odrazen.
+ Porazeni hrdinové ticastnici se boje (pokud néjaci byli) jsou zabiti. Jejich figurky jsou
odstranéni z herni desky. Tito hrdinové mohou byt pozdéji ve hte nebo i v aktualnim
tahu znovu najmuti.

» Pokud ttocnik tspésné dobil soupefovo meésto, tak si obrance odstrani sviij Zeton
z mésta a vitéz si do né€j umisti svlij vlastni Zeton stejného stupné. Pokud iitocnik nemd
Zddné Zetony poZadovaného stupné, tak si do mésta umisti Zeton nizsiho stupné nebo Zddny Zeton
neumisti. V ojedinélych ptipadech se mésto miize stit neutrdlnim a bezbrannym a miize tak byt
dobyto bez boje (bude mit stuperi 1).

« Na konci utocnikova tahu (ne dfive a ne hned po skonceni bitvy) si obrance doplni
karty v ruce zpét na 6 (bez ohledu na to, kolik karet pouzil v boji)!

HRDINA UCASTNICI SE BITVY
Co se tyce hrdind tcastnicich se bitvy, tak plati urcita specialni pravidla.

Pokud hrac¢ utoci jenom na hrdinu, tak ma obrance moznost ustoupit, aby tohoto
hrdinu zachranil. Musi tak ucinit ihned poté, co Gtocnik zahraje prvni karty do jeho
linie. Pokud obrance v této chvili neustoupi, tak to pozdéji v bitvé nemtize udélat. Pokud

se obrance rozhodne ustoupit, tak presune svou figurku po cesté o dvé nebo tfi pole &
z bojisté. Za to vSak musi zaplatit 2 nebo 3 karty zasob nebo 1 kartu koné. Hrdina muaze !
ustoupit jen na neutralni nebo vlastni pole. To znamend, Ze hrac nemiiZe umistit svojii,,
figurku na nepratelska mésta nebo na pole obsahujici druhou soupefovu figurku (jako *

soupef je bran jen ten protihrac, ktery se ticastni bitvy).

Hrac nemtize provadét dva titoky najednou — mutize utocit bud’ na hrdinu nebo na
mésto, avsak obrance ma vzdy pravo zahrnout své dalsi hrdiny do obrany, pokud jsou
jeho figurky umistény na bitevnim poli. Pokud jedno pole obsahuje figurky vice soupeit,
tak se hra¢ muze rozhodnout, na kterou zatto¢i. Pokud ma utocnik obé figurky na
stejném poli, tak se mize rozhodnout, jestli se boje bude ticastnit jedna nebo obé. Pokud
ma obrance 2 hrdiny na stejném poli, tak jen jeden mize byt cilem ttoku, avsak pfi boji
si obrance muize zvolit, Ze se jeho druha figurka také zucastni bitvy.

Pokud hrac atoc¢i na mésto a mésto obsahuje obrancova hrdinu, tak se obrance mtize
rozhodnout, jestli se jeho hrdina zticastni boje nebo nikoliv. Pokud obrance nechce, aby
se jeho hrdina tcastnil boje, tak prosté necha figurku na karté mésta a v tomto pripadé
nemusi ustupovat a prezije, i kdyZz v bitvé o mésto prohraje.

5 ; e LINIE UTOCNIKA
V tomto prikladu md modry hric figurky

na mésté tretiho stupné, které je kontrolovino
Cervenym hricem a modry se ho rozhodne
napadnout (A).

1. Modry hric¢ zahdji svoji linii jednou
kartou zbrané a kartou velitele, takZe ma
celkovou bitevni silu 3 (rovnou zdkladni
obranné sile mésta). Ma vsak ve své bitevni linii jen karty Ostrovanii (modré), takZe jeho

v, s

hrdina obdrzi bitevni bonus +1 k sile, a tak md vétsi silu nez je obrana mésta v poméru 4:3.

2. Cervenyj hrd¢ zahraje kartu vojdka, takZe nyni je jeho obrannd sila 4 a je rovna sile
titocnika (3 za mésto a 1 za vojika). Vysledek 4:4 je pro titocnika nedostacusjici.

3. Modry hrac tedy zariskuje a zahraje rovnou 1 vojdka a 2 velitele. Jeho celkovd sila je tedy
naviysena o +5, avsak do bitevni linii zahrdl
i karty Nebestanii, takze jeho hrdina ztrdci
bonus a celkovd sila je tedy 8. Nové skore je 8:4.

4. Cerveny hra¢ odpovi zahrinim jednoho
lorda, takZe jeho obrannd sila je také 8.

NANESTESTI NEMA MODRY HRAC VICE
BITEVNICH KARET V RUCE A NEMUZE TEDY ZADNE
KARTY PRIDAT DO BITEVNI LINIE, ABY MOHL JESTE
VYSLEDEK ZVRATIT A KONECNY VYSLEDEK JE 8:8. LINIE OBRANCE
OBRANCE (CERVENY) VYHRAVA BITVU A UTOCNIK (MODRY) MUSI ODSTRANIT
SVEHO HRDINU. BYL TO STASTNY DEN PRO CERVENE MESTO...

HRANT ARTEFAKTU BEHEM BITVY

Béhem bitvy mohou hraci hrat karty artefaktti s vlastni bitevni silou (zbrané a koné)
a také artefakty premény (amulety, tituly a svitky). Avsak hraci nemohou hrat nastroje
nebo stany. Kdyz hrac zahraje artefakt pfemény, tak umisti kartu artefaktu do bitevni
linie pod kartu, kterou si pfeje pfeménit a poté vyhodnoti efekt artefaktu jako obvykle.
Vlastni artefakt neni soucasti bojové linie. Pokud je karta vylepSena pomoci titulu, tak
nova jednotka s vyssi hodnosti ihned vstupuje do bitvy se svou vlastni silou. Hrani
svitku optimalizuje pfi bitvé frakci. Pokud hrac pouzije amulet a tispésné zdvojnasobi
nebo ztrojnasobi preménénou kartu, tak se sila karty pocita dvakrat nebo tfikrat vyssi
nez normalné. Pokud hrac hodi 6, tak je obvykle karta zahrana jako kdyby to byl lord se
silou 4. Je dobrym zvykem umistit kostku s vyslednym hodem na kartu, aby to hractm
pripominalo, ze doslo k pfeméné.
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UTOK NA NEUTRALNIT MESTA

Hraci neprovadéji ,skutecné” bitvy pri obsazeni neutralniho meésta. Pokud chce
hrac prevzit kontrolu nad neutrdlnim méstem, tak do néj nejdfive musi pfesunout svého
hrdinu a zahrat kartu zbrané a dalsi karty s celkovou silou vétsi nez je zakladni obrana
mésta (stupen mésta). V zakladni hfe ma obranna sila neutralnich mést hodnotu 4.

Kdyz hrac¢ obsadi neutralni mésto, tak si na néj umisti sviij Zeton ctvrtého stupné.
Navic neziskal nad timto méstem jenom kontrolu, ale i si pro sebe ziskal pfizen mistniho
lorda a tak obdrzi ze spolecné zasoby jednu kartu lorda a jednu kartu zasob. Hrac si bere
kartu lorda, ktera nalezi ke stejné frakci, jako je typ terénu, na kterém se obsazené mésto
nachazi. Pokud takovato karta jiz ve spolecné zasobé neni, tak si hra¢ vezme vrchni
kartu z balicku lordti. Od této chvile neni mésto povazovano za neutralni, a pokud nékdy
pozdéji ve hie opét zmeéni vlastnika, tak uz za to novy vlastnik nebude odménén kartou

lorda a zasob.

UTOK NA STRAZCE RUIN

Ruiny jsou poziistatky prastarych chrdmii, v jejichz hlubindch se nachdzeji Velké artefakty.
Artefakty jsou strdazeny mocnymi stvofenimi a kdokoliv chce ziskat Velky artefakt, tak s nimi
% musi bojovat. Pfesun na kartu ruin automaticky nezahaji bitvu. Kazdy hrac¢ se mize
. rozhodnout, jestli na straZce ruin zauto¢i nebo nikoliv. Pro ttok na strdZce musi mit
hréa¢ svou figurku na poli ruin. Utok na ruiny je provaden stejnym zpusobem jako na
neutralni mésto, tedy bez uskutecnéni ,skutecné” bitvy. Utoéici hrd¢ musi zahrat kartu
* zbrané a dalsi karty s dostatecnou silou, aby pfekonal obrannou silu ruin. V zékladni hie
ma obranna sila ruin hodnotu 8. Zadny hra¢ nemtize vlastnit ruiny — toto pole ziistava
neutralni po celou hru. Po tispésném ttoku na ruiny si hra¢ muaze vybrat jeden z Velkych
artefaktti a pfidat si ho do balicku tvofeni.

4. ODHOZENI VSECH KARET

Po dokonceni vSech svych akci si hra¢ vezme vSechny své zahrané karty ze stolu,
dale vSechny nové ziskané karty (pokud néjaké ma) a také vSechny zbyvajici karty
z ruky (pokud mu néjaké zbyly) a vSechny tyto karty umisti na sviij odhazovaci balicek.
Vyijimka: jakékoliv karty pfepadeni nebo karty uchované ve stanu béhem kroku 3
,Provadéni akci” zlistavaji na vyznacenych mistech ne hraci desce nebo v osobni herni
oblasti. Na konci tohoto kroku by hra¢ nemél mit v ruce zadné karty.

5. DOBRANI NOVYCH KARET DO RUKY

Hrac si dobere 6 novych karet do ruky ze svého naroda. Pokud v dobiracim balicku
nema dostatek karet, tak si nejdfive vezme vSechny zbyvajici karty z naroda (pokud tam
néjaké jsou) a poté zamicha odhazovaci balicek a umisti ho licem dolu zprava na levou
stranu své herni oblasti, aby z néj vytvofil novy dobiraci balicek. Nakonec si z tohoto nové
vytvoreného naroda do ruky dobere zbyvajici pocet do celkovych 6 karet.

KONEC HRY

Hra BATTALIA: Stvoreni miiZe skoncit jednim ze dvou zpusobi:

. 1. Kdyz hra¢ umisti kartu terénu na posledni prazdné pole herni desky, tak hra
. okamzité kondi.

Pro tuto podminku konce hry plati jedno dilezité pravidlo. Behem hry se miiZe stat,
Ze pro urcité pole herni desky neni ve spolecné zasobé k dispozici legitimni karta mésta
nebo cesty. V takovém pripadé je toto pole povazovano za nedostupné. Hraci si ho mohou
oznacit zadni stranou nékteré nevyuzivané karty (karty odhozené do limba nebo karty
zasob). Pro tuto podminku konce hry se toto pole bere jako, kdyby na ném byla karta,
avsak hrdinové na néj nesméji vstoupit nebo pres néj nesméji projit.

2. Jakmile néktery z hraca ziska paté meésto ctvrtého stupné, tak hra okamzité konci.

Hraci si sectou své vitézné body (stupné svych mést) a hrac s nejvétsim poctem téchto
bodi se stava vitézem hry (nemusi to byt ten stejny hrac, ktery umisti posledni kartu na
herni desku nebo ziskal 5. mésto 4. stupn€). V pfipadé remizy vitézi hrac s nejvice mésty
4. stupneé. V pripadé dalsi remizy si hraci porovnaji mnozstvi mést 3. stupneé (pokud je to
nutné, tak i 2. Stupné a 1. Stupné a nakonec i pfitomnost hrdinti na herni desce).

A 5ok =5

DALST PRAVIDLA
SLUNECNT ORAKULUM

Slunec¢ni orakulum je mocna relikvie s velkym vlivem
nad artefakty. Sklada se ze dvou kol a sedmi lopatek.
Na kazdé lopatce je zobrazen symbol jednoho ze sedmi
artefaktii. Symboly na vnéjsim a vnitfnim kruhu jsou
sefazeny tak, ze kdyz se vnitini kolo otaci, tak v jedné
chvili dojde ke shodé jen u jednoho paru symbolii.

R TR

SLUNECNI ORAKULUM

Na lopatce se symbolem nastroje na vnitinim kole :
je také zobrazena Sipka a slunecéni zafeni. Sipka a SHODU]ICI y
zafeni predstavuji slunecni paprsek. Kdyz lopatka se SESYMBOLY / .@
slune¢nim paprskem mifi na symbol artefaktu z vnéjsiho b
kruhu, tak je tento artefakt ozafen kouzelnym paprskem
a ziska tim docasné (na jeden den) bozské schopnosti.

OZARENY
ARTEFAKT

Béhem hry, vZdy pred zacatkem tahu prvniho hrace,
zacne v Battalii novy den tim, Ze se vnitini kolo orakula otoci o jednu pozici po sméru
hodinovych rucicek (diilezité: ordkulum se neotdci v pronim kole hry). Timto zptisobem dojde
ke shodé u nového paru symboli a slunecni paprsek ozari dalsi artefakt na vnéjsim kole.

Normalné, kdyz hraci vytvareji artefakty, tak si musi vzit vrchni kartu z odpovidajiciho
balicku artefakt. Pokud se vsak par symbolit na obou kolech shoduje, tak si hraci
mohou vybrat frakci daného artefaktu. Tento bonus trva jeden cely den (kompletni kolo),
takze kazdy hra¢ ma moZznost vyuzit této vyhody. Pfi zisku artefaktu, jehoz symbol je ve
shodé na lopatkach orakula, hrac nejdfive ohlasi pozadovanou frakci a poté prohleda
balicek artefakti a vezme si kartu ohlasené frakce. Pokud v balicku nejsou zadné karty
ohlasené frakce, tak si hra¢ vezme vrchni kartu z balicku. Nakonec je (tak jako vzdy po
prohledavani) balicek zamichan.

Kdyz je artefakt ozafen slunecnim paprskem, tak je v daném tahu jeho schopnost
zdvojnasobena. To znamend, ze artefakt mtze byt v daném tahu zahran bud’ dvakrat
nebo jednou s vylepsenou schopnosti ¢i zdvojenou silou...

Obecné plati, ze vylepsené schopnosti artefaktti diky ozareni jsou zdvojnasobeny,
avsak pro kazdy artefakt ma toto pravidlo trochu odliSnou interpretaci. Hrac se vzdy
rozhodne, jestli vyuzije zdvojeny efekt v jedné akéni linii nebo (jako u amuletti) ve dvou
liniich jakoito virtuélm’ zdvojenou kopii karty (vidliékovy efekt). Nasleduje seznam

Nastroj — kartu je mozné zahrat bud v jedné akci, kterd vyzaduje 4 vojaky
(v zakladni hre jsou pro jednu akci Vyiadovéni ne vice nez 3 vojaci, avSak

= v tomto pfipadé€ je jeden navic) nebo mtize byt zahran dvakrat ve dvou
odhsnych akénich liniich (vidlickové linie), kdy v kazdé poskytne az 2 vojaky.

Zbran — muze byt zahrana bud ve dvou odlisnych liniich jakoZzto vidlickovych
(naptiklad pro najmuti hrdiny nebo zahajeni bitvy stejnou kartou) nebo muze
byt zahrana ]ednou v boji se zdvojenou bitevni silou (]akozto 2 virtualni
kople téze karty). Pokud je zbran zahrana ve dvou odlisSnych akcich, tak jeji sila neni
zdvojnasobena.

% Amulet - tato karta pfeméni 2 odliSné karty, avSak nikdy ne stejnou kartu
u | dvakrat. Pro kazdou kartu se hazi kostkou premeény zvlast. Efekt kostky by

=" mél byt zcela vyhodnocen na prvm kartu predtlm nez hrac hodi kostkou pro
druhou kartu. Ozareny amulet tedy neni ihned po prvnim hodu presunut do tkrytu,
ale hra¢ mtize znovu hodit kostkou pro druhou kartu.

Titul — hra¢ mtize vylepsit bud jednu jednotku o dvé hodnosti nebo dvé
jednotky o jednu hodnost, a to v jedné linii nebo ve vidlickové linii. Pokud je
preména aplikova’na na 2 karty v jedné linii, tak je karta titulu umisténa doprostied
pod kurty jednotek (trochu nize, aby byl vidét symbol titulu a pripomnélo to tak premeénu).

Magicky svitek — hra¢ maze zménit frakci dvou karet (v jedné linii nebo ve
vidlickové linii). Také miize pfeménit sam sebe a jednu jinou kartu.

Stan — do stanu je mozné zaroven umistit dvé karty, avsak hrac zahraje jen
jednu kartu zasob za postaveni stanu. Po sbaleni stanu si z néj hra¢ musi vzit
Uéechny karty zpét do ruky (také za’roveﬁ) Hraci nemohou uchovat druhou kartu

vvvvvv

Kun - pokud je zahran kvali pohybu tak umoznuje jednomu hrdinovy pohnout
| se 0 az 6 poli nebo dvéma hrdiniim pohnout se kazdému o az 3 pole. Pokud je
kim zahran v bitvé, tak je jeho sila zdvojena (jako 2 virtualni kopie téze karty).
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V tomto pfikladu je amulet (1) ozdven
slunecnim paprskem, takze miize
preménit dvé karty.

Nejdrive na néj hrac umisti kartu titulu
a hodi 2 — md stésti! (2)

Nyni miiZe zahrit sviij titul, jako kdyby
to byly dvé karty.

TakzZe nejdrive vylepsi velitele
Ostrovanit na knéze Ostrovanii (3).
Poté vylepsi vojdaka Barfolkii na
velitele Barfolkii (4).

Nisledné hrda¢ umisti kartu ndstroje na amulet a hodi
kostkou... (5)

NANESTESTI JE VYSLEDEK HODU 4, TAKZE MUSI UMISTIT
KARTU NASTROJE, JAKOZTO KARTU PREPADENI, AVSAK
NEMUSI ZA TO ODHAZOVAT ZADNOU KARTU.

HERNI SCENARE

POKROCILA HRA

ZkuSeni hraci mohou hru udinit jesté vice strategickou tim, Ze do ni zahrnou dalsi
pravidla. V pokrocilé hfe mohu brat v ivahu rtizné typy terént. V tom pfipadé maji hraci
vyhodu, pokud se pohybuji nebo bojuji na svém domovském terénu. Domovsky terén je
ten typ terénu, ktery je pfirozeny pro frakci hracovy hrdiny. Vyhody, které hrac ziskava
z domovského terénu, jsou nasleduijici:

» Bonus pro pohyb — hrdina se po domovském terénu pohybuje zdarma (na nebo
pres né€j). Domovsky terén totiz poskytuje hrdinovi (a jeho armade) tolik zdrojt, ze pro
pohyb pres néj nepotrebuje zadné dalsi zasoby ¢i jinou pomoc. Pohyb zdarma muize
byt kombinovan s pohybem placenym kartami zasob a kartami koni. Pohyb hrdiny
ziskany diky karté koné muze byt dokonce vyuzit po ¢astech, pokud je uprostred trasy
hrdiny domovsky terén.

V tomto prikladu md zlaty hrac¢ hrdinu
Nebestanii na poli A.

Zahraje kartu artefaktu koné, coz mu divi
moznost az 3 pohybii hrdinou.

Ackoliv ruiny (5) jsou vzddleny od hrdiny 5 poli,
tak se na né miiZe dostat, protoze cesta hrdiny vede
pres dvé karty s domouvskiyjm terénem skalnatych
hor.

Pti pohybu musi hra¢ ,platit” jen za pohyb pres
pole1,3ab.

Pes pole 2 a 4 se pohybuje zdarma, protoZe je to |
domousky terén jeho hrdiny.

* Bonus pro boj — hraci obdrzi bonus +1 k sile, kdyz se ticastni bitvy na svém
domovském terénu. Domovsky terén je ten typ terénu, ktery je pfirozeny pro hracovy
hrdiny. Tento bonus je pfipocitan k pocatecni bitevni sile. Nezalezi na tom, jestli se
hrdina hrace ti¢asti bitvy nebo ne (dokonce i kdyz domovsky terén ovliviiuje jen mésta)
a nezalezi na tom, jestli je v bitvé hrac tto¢nikem nebo obrancem.

(A) kontrolované zlatym hrdcem.
Terén mésta je rudy kation, takze Cervenyj (Emberan) hric,
v tivahu bonus za terén, tak je jedno, kdo je vlastnikem mésta.

I kdyz hrac Nebestanii ovlada mésto, tak terén nent jeho
domouvskym terénem, takZe za néj neobdrzi bonus.

domovinou.

V tomto prikladu Cerveny hric #itoci na mésto druhého stupné

jakoZto itocnik ziskavd bonus za terén +1 k sile. Kdyz se bere

Pokud by cerveny hric napadl mésto zlatého hrice (B), poté by
obrdance dostal bonus za terén, protoze skalnaté hory jsou jeho

ALTERNATIVNI HERNT SCENARE

Nasledujici kapitola popisuje volitelné pripravy a scénafe hry poskytujici nové
moznosti a zvySujici znovuhratelnost hry. Mizete si také vytvaret libovolné vlastni herni
scénare — budeme radi, kdyz ndm svoje napady poslete na battalia@fantasmagoria.bg.

Prvnim alternativni scénaf je podobny zakladni hie, avSak je u néj zvysena obtiznost.
Pocatecni pozice vSech mést zlstava stejna, ale hraci pouzivaji u neutralnich meést Zetony
s hodnotou 6, takZe obranna sila téchto mést je 6 misto 4. Stupen obsazeného mésta vsak
zustava 4 (takze poskytuje 4 VB). Obranna sila strazcti ruin je zvySena na 10 misto 8.
Vsechna ostatni pravidla jsou stejna jako v zakladni hre. Hra také trva déle.

Druhy alternativni scénar je o dost rozdilnéjsi. Hraci zacinaji hru bez pocatecnich
mést. Do ctyr rohti herni desky hraci umisti po jednom neutralnim meésté s obrannou
silou 6. Hraci u téchto pocatecnich mést pouziji stejny druh karet jako v zakladni hie. Pod
kazdé neutralni mésto hraci umisti licem dolti nahodné po jednom Velkém artefaktu a
paty artefakt bez jeho odhaleni vrati do krabice. Na stfedové pole herni desky umisti hraci ‘)
kartu ruin a neoznadi ji Zetonem - toto je nyni spole¢né mésto, které je vZdy neutralni.
Na ruiny umisti kazdy hra¢ jednu svou figurku. Béhem hry mtze kazdy hra¢ obsadit
maximalné jedno neutralni mésto. Kdyz hrac obsadi neutralni meésto, tak obdrzi kartu
lorda patficiho ke stejné frakci jako je obsazené mésto, dale jednu kartu zasob a také jako
odménu Velky artefakt umistény pod méstem. Po obsazeni mésta jednim z hrac¢t ho +
mohou napadnout i ostatni hraci. VSechna ostatni pravidla jsou stejnd jako v zakladni
hte. Davejte si vSak vétsi pozor na to, jak stavite mésta a cesty, jelikoz na zacatku hry jsou
vsichni hrdinové pohromadé a vSichni hraci maji tedy od zacatku pfimé spojeni ke vSem
ostatnim hractim!/

Hraci si také mohou dle svych preferenci upravit pravidla ¢i pfipravu hry tak, aby
byla hra rychlejsi a snadnéjsi nebo naopak delsi a vice komplikovana. Napriklad se
hraéi mohou dohodnout, Ze hru za¢nou s dvéma ¢i vice vlastnimi mésty nebo za¢nou bez
neutralnich mést. Také mohou zacit hru s jednou nebo obéma figurkami hrdint na herni
desce. Nebo si mohou zménit podminky konce hry.

Dilezité: Vsichni hraci by méli pfed zacatkem hry souhlasit se zménami pravidel ¢i
pripravy hry. Hrajte poctive a uzijte si zabavu!

Poznamka autort: Jelikoz je mechanika hry plna zvratti, tak se nikdy nevzdavejte,
hrajte naplno az do konce, ocekavejte neocekavané a uzijte si svét Battalie!

PAR PRAKTICKYCH RAD

Je dobrym zvykem, Ze hrac¢ sedici vedle slunecniho orakula otaci vnitinim kolem
po sméru hodinovych rucicek (vzdy pred zacatkem tahu prvniho hrace). Poté nahlas
ohlasi zacatek nového dne a popise, ktery artefakt je ve shodé symbolti a ktery je ozaren
slunecnim paprskem. Pro snizeni moznosti vyskytu chyb je lepsi, kdyz se o tento proces
stard jen jedna osoba.

Slunecni orakulum je vlastné také kalendafem pocitajicim dny. Jedna plné otoceni
vnitfniho kola znamena jeden herni tyden. Jedna hra obvykle trva tfi az ctyfi tydny.
Hraci si mohou lehce zaznamenavat délku hry podle pozice ordkula. Také to miize byt
limit pro trvani hry, kdyz by hraci chtéli hrat na pevné dany pocet tydni (2 tydny pro
kratkou hru, 3 tydny pro stfedni a 4 ¢i 5 tydnt pro dlouhou hruy).
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Ve dvou di trech hracich by si méli hraci pfipravit hru nasledujicich zptisobem.
HRA 3 HRACU
Ve hre tii hraca vezméte 4 mésta s kfizovatkami tvaru kiize, jedno od kazdé frakce a tfi
z nich umistéte ndhodné na pole oznacena malym hnédym trojuhelnikem. Toto budou
poééteéni mésta. Ctvrté nepouiité mésto odlozte stranou, to nebude ve hfe pouzito. Poté
. si hraci vezmou dalsi 4 mésta s kfizovatkou tvaru kiize, opét po jednom od kazdé frakce
a tfi z nich umisti nahodné na pole oznacena malym bilym trojuhelnikem. Toto budou
- neutralni mésta, takZe je oznacte neutralnim Zetonem hodnoty 4. Opét plati, Ze ctvrté
meésto vratte zpét do krabice.

P1i pripravé Velkych artefakt hraci umisti nahodné cty¥i Velké artefakty na vyznacena
mista na herni desce a patou kartu vrati do krabice. Pozdéji, az si hraci zvoli a vezmou
figurky hrdinti a odpov1da]1c1 Zetony, je ctvrty par hrdinti a Zetont navracen do krabice.
“VBechny dali kroky pFipravy hry jsou stejné jako u hry 4 hrdci.

| Hra probiha dle standartnich pravidel s jednou vyznacnou vyjlmkou Tt temne151
- pole ve ctyfech rozich herni desky (oznacené X na obrazku niZe) jsou povazovany za
nepruchoz1 teren takze hraci na nich nemohou stavet cesty ani mésta a tyto pole se
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Ledha Guerova, Alexandar Guerov
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Alexandar Guerov, Albena Noveva, Atanas Lozanski, Ledha Guerova
Borislav Barzev, Vasil Hristov

Alexander Gerov “The Handsome”, Fani Petkova, Antony
Dragomanov, Georgi Stankov, Atanas Lozanski, Bonka Lozanska, Albena Noveva, Vasil
Hristov, Borislav Barzev, Desislava Petrova, Pirina Kasapinova, Kiril Vodenicharov,
Pavel Kolev, Deyan Georgiev, Nikolay Zhekov, Taner Aliosmanov, Rostislav Tzachev,
Kiril Ivanov, Pavel Janachkov, Danail Denev, Vancho Ivanov, Kostadin Raev, Karina
Popova, Assen Illiev, Dechko Dechkov, Vladimir Betov, Ognyan Vassilev, Mila
Stanoeva, Georgi Katzarski

HRA 2 HRACU
Ve hie dvou hracti, pfedtim nez hraci zacnou rozdélovat rtizné balicky karet, musi
odstranit vSechny karty (jednotky, artefakty, mésta a cesty), Zetony a hrdiny od jedné
zvolené frakce. Frakci je mozné vybrat nahodné nebo se hraci rozhodnou, kterou vylouci.

Také by hraci méli odstranit 20 karet zasob (jelikoz odstranili 20 karet jednotek). Poté
pokracuji se standartni pfipravou s témito vyjimkami:

Ny

Hracdi si vezmou 3 mésta s kfizovatkami tvaru kfize, jedno od kazdé frakce a dvé z nich
umisti nahodné na pole oznacend malym hnédym kruhem. Toto budou pocatecni mésta.
Treti nepouzité mésto odlozte stranou, to nebude ve hfe pouzito. Poté si hraci vezmou dalsi
3 mésta s kiizovatkou tvaru kfizZe, opét po jednom od kazdé frakce a dvé z nich umisti
nahodné na pole oznacend malym bilym kruhem. Toto budou neutralni mésta, takze je
oznacte neutrdlnim Zetonem hodnoty 4. Opét plati, Ze tfeti mésto vratte zpét do krabice.

Hraci by méli také odstranit nahodné dva Velké artefakty (vratit je do krabice) a zbylé |
tfi Velké artefakty umistit na vyznacena mista na herni desce. Pozde]1 az si hradi zvoli |
a vezmou figurky hrdind a odpovidajici Zetony, je tieti par hrdint a Zetonti navrdcen do'/
krabice. (it

Hra probihd dle standartnich pravidel s jednou vyzna¢nou vyjimkou. Pole vnéjsich -
fad a sloupcti herni desky (oznacené X na obrazku niZe) jsou povazovany za nepriichozi
terén, takZe hradi na nich nemohou stavét cesty ani mésta a tyto pole se ani nepocitaji do
podminek konce hry. Jinymi slovy tato pole se berou tak, jako kdyby neexistovala. Tato -
pole jsou vizualné oddélena tenkou linii.

PRIPRAVA PRO 2 HRACE

Adrian Popov, Karina Popova, Antony Dragomanov / Veli,
Juli and Sasho from 27th Cube
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