Ebben az épitd és hoditd jatékban a résztvevok hdseiket halalmegvet6 utazasra
kiildik, hogy uj teriileteket fedezzenek fel és semleges vagy ellenséges varosokat
héditsanak meg. A hésok munkasokat és harci egységeket allitanak az oldalukra
és hasznos kiilonleges targyakat szereznek meg, hogy hatalmas nemzeteket és
legydzhetetlen hadseregeket alkossanak. A jatékosok feladata, hogy utakat épitsenek,
melyek a jatéktér 4j teriileteire vezetnek és varosokat épitsenek vagy fejlesszenek tovabb,
hogy befolyasukat bévitsék és gy6zelmi pontokat szerezzenek. A Battalia: The Creation
mind intenziv fejlesztés és a varosok szamanak novelése, mind pedig agressziv haboruk

VIDEOS SZABALY 1ISMERTETO

A jatékosok szamara tovabbi segitséget nytjt a www.battalia.eu oldalon elérhetd teljeskori
szabaly ismertetd vided, mely akar helyettesitheti is jelen szabalykdnyv elolvasasat. A vided
megtekintése utdn rogvest jatszhato a jaték. Javasoljuk az elsd par jaték soran a referencia lap és/
vagy areferencia kartya hasznalatat, illetve a részleteket illetéen a szabalykdnyv tanulmanyozasat.

A JATEK ELEMEI
* 80 EcysEG KARTYA (4 pakli, tipus szerint, nem pedig nép (frakcio) szerint csoportositva)

* 80 UTANPOTLAS KARTYA (1 pakli, az utdnpotlds kdrtydk szima megegyezik a jatékban résztvevd

egység kirtydk szamdval)
_ * 84 KULONLEGES TARGY KARTYA (7 pakli, tipus szerint, nem

Ry csoportositva)
5 NAGY £s KULONLEGES TARGY KARTYA (1 kdrtya minden Jsi tdrgyhoz)
28 VAROS KARTYA (5 pakli, az utak kapcsolata alapjin, nem pedig a teriilet tipusa alapjdn csoportositva)
48 Ut KARTYA (4 pakli, az utak kapcsolata alapjin, nem pedig a teriilet tipusa alapjin csoportositva)
1 Rom KARTYA (semleges teriilet tipus — melyet a tdbla kozepére kell helyezni)
1 JATEKTABLA
1 Nar OrAkuLOM (rdviden “ORAC”)
8 HG6s FIGURA (2 figura minden jatékos/nép(frakcid) szamira — a férfi és néi figurdk azonos
képességekkel birnak)
* 61 VAROS sZINTJELZO (14-14 minden jdtékosnak és 4+1 semleges)
* 4 REFERENCIA KARTYA (egy minden jatékosnak —rovid informicio a jatékban alkalmazott koltségekrol)
* 4 REFERENCIA LAP (egy minden jitékosnak — a referencia kdrtydk bévitett viltozata)
* 1 Dosokocka (hatoldalii- csak az amulettekkel egyiitt haszndlatos)

BATTALIA VILAGA

Battalia vilagdban négy nép (frakcid) él egyiitt. Mindegyikiik a sajat jellemzé tertiletén
- €l és egyedi kapcsolat koti Ossze a természettel. Noha mindegyikiik azonos hierarchiaban
- €l és kiilonleges targyaik képességei azonosak, mégis eltérd eredetliek és mas stilustiak. A
jaték alapelve, hogy a négy nép (frakcio) szabadon egyiittmiikodhet, de az azonos néphez
. (frakcidhoz) tartoz6 egységek és sajat kiilénleges targyaik egyiitt mégis sokkal er6sebbek. A
Battalia TC jatékban minden jatékos ugyanazon 10 kartyaval kezd, de azok véletlenszertien
1+ 0sszeallo népekbol (frakciokbol) adodnak. A jatékmenet szempontjabol az eltéré népek
- (frakciok) egyformak és nincsenek egyedi képességeik, de minden jatékosak erésen javasoljuk,
hogy egyazon nép (frakcid) kartyaibol épitse fel a paklijat, mert ez jelentds elényoket jelent
majd a jaték sordn (tovabbi informacidkat az almanachban talalsz). A négy nép (frakcio):

akcid) szerint

A Medvenép - ZOLD - A 51d és az erdSk kiegyenstlyozott népe.
A Szigetlakok - KEK - A vizek és mélytengerek kétéltti népe.

A Zsaritnoklények - PIROS - A por és tliz lelkes népe.

A Felhésziilottek - ARANY A magassagok és a levegd pehelykonnyti népe.
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és az ellenfelek telepiiléseinek meghdditasa révén is megnyerhetd jaték. A jatékban a
résztvevok altal uralt varosok szintje pontosan megfelel a megnyerheté gy6zelmi pontok
szamanak. A jaték véget ér, ha a kovetkezé feltételek egyike teljestil: egy jatékos

ural vagy ha valamely jatékos betdlti az
Ha a feltételek egyike teljesiil, a jaték nyomban véget ér, de a jaték gydztese és Battalia
jogos uralkoddja az a jatékos lesz, aki a legtobb gyézelmi ponttal rendelkezik, mely nem
sziikségszeriien a jaték befejezését kivalto résztvevd. Igy kedves jatékos légy bolcs, figyelj
a cselekedeteidre €s a megfeleld id6zitésre, hiszen ezek mind kulcsfontossagtiak ebben
a stratégiai versenyben. Sok minden torténik a tablan, még tobb a kartyapaklikban, de a
jaték orome tovabbra is benned lesz!

KARTYATIPUSOK
A jatékban két alapvet6 kartyatipus talalhato:
Epit6 kartyak (aktiv kartyak, aranyszin(i hatlappal) — 4j egységek felfogadésara, utdnpétlas
és kiilonleges targyak megszerzésére és altalaban mindenféle akciora hasznalatosak a jatékban
— ezek alkotjak a jatékosok paklijait,
Teriilet kartyak (passziv kartyak, eziistszinti hatlappal) — a jaték térképét alkotjak (utak és varosok).
A jatékban minden kartya egy meghatarozott néphez (frakcidhoz) tartozik, kivéve a Nagy
és Kiilonleges targy kartyakat (melyek univerzalisak) és az utanpotlas kartyakat (semlegesek).
Az eltér6 népekhez (frakciokhoz) tartozd kartydk eltéré képi elemekkel, kerettel és szinnel
rendelkeznek.

EGY KARTYA FELEPITESE

a kartya tipusanak
azonositdja

Harc soran ez a szam adoédik a
jatékos teljes harci erejéhez. Csak a 0-nal nagyobb

harci erét képvisel$ kartyak vehetnek részt
harcban. Az egységek harci ereje megegyezik a
szintjikkel.

Azt a kartya-kombina-
ciét mutatja, melyet a jatékosnak ki kell jatszania,
hogy az adott kartyat a paklijaba tehesse.

EGYSEGEK

Az egységek alkotjak paklik szivét. Négy eltérd tipust/rangti egység talalhaté a jatékban,
melyeket a bal felsé sarokban talalhat6 szimbdlumok kiilénboztetnek meg:

HARCOSOK - els6 szint PAPOK - harmadik szint

Ezek akartyak specialis kombinaciéban (néhany esetben az utanpétlas kartyakkal egyiitt) aj
kiilonleges targyakat hozhatnak létre, utakat vagy varosokat épithetnek vagy fejleszthetnek
tovabb és természetesen harcolhatnak. Az egységek harcban mutatott ereje megegyezik az
szintjével, mely a kartyak jobb felsé sarkaban talalhaté meg.
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UTANPOTLAS
Minden hdsnek, egységnek vagy seregnek sziiksége van
utanpétlasra, hogy létezhessen. Az utanpétlas kartyak nydjtjak a
felszerelést az egységeknek. Hasznalhatd 1j egységek vagy hésok
felfogadasara, kiilonleges targyak létrehozasara, utak
épitésére és utazasra. Egy egység kartya minden esetben
egy utanpotlas kartyat is magdaval hoz a jatékosok

paklijéba. — -
UTANPOTLAS
KARTYA

UTANPOTLAS JEL

KULONLEGES TARGYAK

A Kkiilonleges targyak olyan eszkdzok, melyek mindegyikének egyedi feladata van. A
jatékosok hasznalhatjak gyorsabb fejlesztésre, egységek elGléptetésére, népiik (frakcidjuk)
. atalakitasara, ajatéktablan torténd utazéasra stb. — ezek adjék a jaték rugalmassagat. Osszesen
. hét kiilonleges targy kategoria létezik::

SZERSZAM

g

NAGY ES KULONLEGES TARGYAK

A Nagy és Kiilonleges targyak olyan hatalmas eszkozok, melyeket a letlint id6kben
készitettek. Mindegyikiik egyedi képességgel bir és kiemelkedd elényhoz juttatja azt a
jatékost, aki kiérdemelte. Ezeket a targyakat csak megnyerni lehet a romok k6z6tt, vagyis soha
nem lehet létrehozni Sket!

BRITOS
PAJZSA

AVIENA
SZARNYAI

BALDUR
KURTJE

STRATO
KALAPACSA

ELEMAG
KARDJA

VAROSOK

A varosok a Battalia: TC jaték alapveté elemei. A jaték soran ezek a kdrtyak (az utakkal
‘egylitt) hozzak létre a jatéktablan a térképet. A jatékosok annyi varost probalnak meg épiteni
' vagy meghdditani, amennyit csak tudnak, mert a varosok szintje és szamossaga, melyet egy
.+ adott pillanatban egy jatékos az uralma alatt tart, hatdrozza meg a gy6zelmi pontjainak
‘ szamat. Az eltér§ varos kartydkon eltéré szamu ut kapcsolatok talalhatok — egyt6l négy
. varoskapuig és utig — ezeket roviden csak kijaratnak hivjuk. Ugyancsak négyféle teriilettipus
 létezik — ezeket roviden erd6knek, tavaknak, kanyonoknak és hegyeknek hivjuk, melyek az
egyes népek (frakciok) sziil6foldjei — rendre a Medvenépé, a Szigetlakoké, a Zsaratnoklényeké
és a Felhésziilotteké. Egy véarost egy meghatédrozott teriilettipuson lehet felépiteni..
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SZIKLAS HEGYEK
(A SZIGETLAKOK) (A ZSARATNOKLENYEK) (A FELHOSZULOTTEK)

ZOLDELLO ERDOK SMARAGD TAVAK  VOROS KANYONOK

(A MEDVENEP)

Az egyszer(ibb megkiilonboztetés végett a varos és it kartyak bal als6 sarkaban talalhat6 a
varos jel (5 eltér6 jel, a varosok kijaratainak szamanak megfelel6en). Ez a jelzés megkdnnyiti
a kartyak pakliba rendezését (5 varos pakli) azok kijaratai alapjan.

UTAK

Azutkartydk kapcsoljdk 8ssze a varosokat és teszik lehet6vé a hésdknek, hogy utazhassanak.
Egy utategy meghatarozott teriilettipuson lehet megépiteni, az adott nép (frakcid) sziil6f61djén
— ez a szabdly csak a jaték halado vdltozatdiban jut szerephez.

ZOLDELLO ERDOK SzikLAs HEGYEK SMARAGD Tavak VOROs KANYONOK

A ROMOK

Az alap jatékban a romok semleges teriiletek, ahol a
jatékosok Nagy és Kiilonleges targyakat szerezhetnek meg
megkiizdve az 6rzékkel. A jaték kiilonféle valtozataiban eltérd
szerepe van.

TOVABBI JATEKELEMEK

JATEKTABLA

A jaték jelents része a jatéktablan folyik. Ez S RN T
az alap, ahova varosokat és utakat lehet épiteni. A : |
jatéktdblan egy 7x7-es négyzethald talalhats, mely
megjeloli azokat a helyeket, ahovd az ut, illetve a varos
kartyak lehelyezhetdek. A jatéktdblan az iires helyek
fel nem fedezett teriiletnek szamitanak. Ugyanakkor a
meggépitett utak és varosok felfedezett teriiletek és igy ott
a h6s6k mozoghatnak.

NAP ORAKULUM

A Nap Ordkulum egy 6si emlék, melynek isteni ereje
hatassal van a kiilonleges targyakra. A Nap Orakulum az
orokkévalosagnak épiilt, két koncentrikus korre osztott
hétkiillés kébdl 4ll és egy magikus naptarat jelképez.
Minden kiillén egy-egy kiilonleges targytipus talalhato. A jaték
soran, ahogy a belsé kor fordul (minden esetben az 6ramutato
jarasaval egyezd iranyban), az ORAC megvaltoztatia egy
kiilonleges targytipus hatalmat egy napra és lehetGséget
biztosit a jatékosoknak, hogy egy masik kiilonleges targy népét
(frakcidjat) valasszak ugyanazon napon. A Battalia vilagaban
egy nap egy kor (1 hét pedig a kerék teljes koriilfordulasa).

HOSOK

A hési figurdk ajatékosok altal iranyitott hadseregek vezetdit jelképezik és a jatékosok helyét
jelolik a jatéktablan. A hésok csak a megépiilt utakon kozlekednek és a jatékosok semleges
varosok meghoditasara, a romok felfedezésére, az ellenségek megtamadasara vagy sajat
teriileteik védelmezésére hasznaljdk Sket. A jatékban 4 par hés figura talalhaté. Mindegyik par
egy-egy néphez (frakcidhoz) tartozik. A jaték szempontjabol a férfi és a néi figura egyenértekd.
Tovabbi informdciok az almanachban taldlhatoak.

MEDVENEP
H6sok

FELHOSZULOTT
HG6sok

SZIGETLAKO

ZSARATNOKLENY

HOSOK Hé6s6k
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VAROS SZINTJELZOK

Ezek a jelz8k a varos aktualis szintjére és a tulajdonosukra utalnak a szamuk és a sziniik
révén. A varosok szintje 1 és 4 kozott lehet. Minden jelzé kétoldala és eltérd szintet mutat
az egyes oldalain. A semleges varosok 4. szintliek az alap jatékban és 6. szintliek a tovabbi
valtozatokban.

REFERENCIA LAPOK ES KARTYAK

A referencia lapok és kartyak hasznos segitséget nytjtanak a jatékosoknak, mert a jaték
alapvetd szabalyainak rovid dsszefoglaldi. A referencia lapok a 7 kiilonleges targytipus
képességeit és minden jatéban alkalmazott koltséget, a jatékosok korének lépéseit és
néhany tovabbi fontos szabalyt tartalmaznak. A
referenciakartyak az utak és varosok épitésének, az
egységek és hésok felfogaddsanak és kiilonleges targyak o
létrehozasanak ey
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végrehajitdshoz sziikséges.

A JATEK ELOKESZITESE

Az ittkdvetkezd leirds a tipikus, 4 személyes jatékra vonatkozik. A 2 vagy 3 jatékos esetében
érvényes elGkészitési szabalyokat lasd a “Két vagy harom személyes jaték” fejezetben.

1. A jatéktdblat és a jaték meghatdrozott komponenseit helyezziik a 4 jatékos jaték
el6készitése abranak megfeleléen (lasd a 4. oldalon) az asztalra. A rom kartyat képes
felével felfelé helyezziik a tabla kdzepére. Jeloljiik meg a romot a 8-as szintjelzével. Minden
teriilettipusbol valasszunk egy-egy keresztezOdést tartalmazd varost és véletlenszertien
helyezziik el a tabla négy sarkaba (apré barna négyzetekkel jelolt helyek). Ezekre a varosokra
még ne helyezziink szintjelz6ket. Ezek lesznek a 4 jatékos kezd6 varosai. Vélasszunk minden
tertilettipusbol egy-egy tjabb keresztezddést tartalmazd varost és véletlenszertien helyezziik
el a tablan a fehér négyzetekkel jelolt helyekre (a rom kartya négy oldalan). Ezeket a varosokat
jeloljiik meg 4. szint(i semleges szintjelz6kkel. Ezek a varosok lesznek a semleges varosok az
els6 jatékban. A kovetkezo oldalon lithato egy minta a jaték elékészitésére.,

2. Valasszuk szét a kiilonleges targy kartyakat a szimbdélumaik szerint (7 pakli) és ne
foglalkozzunk azzal, hogy mely néphez (frakciohoz) tartoznak, majd keverjiik meg egyesével
a paklikat. Helyezziik a Nap Ordkulumot a tablahoz kozel és tegyiink egy-egy kiilonleges targy
paklit a kiill6khoz. A paklikat tigy kell elrendezni, hogy a kiill6k kiilsé korén talalhato jelek
megegyezzenek az egyes paklik tipusaval. A jaték kezdetén a koroket tigy kell beallitani, hogy
mind a kiils6, mind a belsé kor szerszam szimbo6lumai egy képzeletbeli 6ralap 12-es szaman
alljanak.

3. Valasszuk szét a varos kartyakat (a teriilet tipusa nem szamit) a kijaratok szama és iranya
szerint a varos szimbolum alapjan: egy kijarat, két atellenes oldali kijarat, két szomszédos
oldali kijarat, harom és négy kijarat. Keverjiikk meg egyesével az igy keletkezett 5 paklit és
helyezziik ebben a sorrendben az ORAC bal oldalara!

4. Valasszuk szét az ut kartyakat az ut tipusa szerint (a teriilet tipusa nem szamit):
egyenes ut, fordulo, T-alaku keresztez6dés és keresztez6dés. Keverjitk meg egyesével az igy
keletkezett 4 paklit és helyezziik ebben a sorrendben az ORAC és a jatéktabla kozé!

5. Valasszuk szét az egység kartyakat azok tipusa/rangja szerint (a nép (frakcio) nem
szamit) és egyesével keverjilkk meg az igy keletkezett 4 paklit. Minden jatékosnak adjunk 3
harcost, 1 vezért, 1 papot és 5 utanpotlas kartyat (minden egységnek egyet-egyet). Ez a 10
kértya alkotja a jatékosok kezdd, un. teremtd paklijdt. A jatékosok titokban megvizsgaljak a
kartyaikat és eldontik, hogy melyik néphez (frakciohoz) tartoznak majd (vagyis a kartyaik
,szintobbsége” alapjan valasztank egy népet [frakciot]). A nép (frakcid) valasztas utan
megkeverik a kartyakat és egy pakliban képes feliikkel lefelé a jatékteriik bal oldalara helyezik
azokat, igy valnak a huzoé pakliva, vagy mas néven a nemzetséggé. Ezutan minden jatékos
felveszi a hiz6 pakli felsé 6 kartyajat, mely a kezdd kéz lesz.

6. A maradék egység és utanpotlas kartyak 5 onallo pakli formajaban az ORAC jobb
oldalara keriilnek képes feliikkel felfelé. Az 5 Nagy és Kiilonleges targy a jatéktabla megjelolt
helyeire keriilnek képes feliikkel felfelé. Minden pakli, mely a Nap Orakulum koriil talalhaté

a kozos kdrtydk paklijdt alkotja.

7. A kezd§ jétékost véletlenszertien valasszatok ki. O lesz a kezd6 jatékos a teljes jaték soran.
A kezdg jatékos elsének valaszt ki egy hds figura parost és a hozzajuk (veliik egyezd néphez
(frakcidhoz)) tartozd varos szintjelzéket, majd 6t kovetik a tovabbi jatékosok az dramutato
jarasaval egyez6 iranyban. Az utolsé hés parost és jelzOket felvev jatékos lesz az elsd, aki
kezdg varost valaszthat. Ez a jatékos az egyik 1-es szintjelzGjét a valasztott varosra helyezi. Ez
a sorrend leginkdbb a tovdbbfejlesztett jatékban fontos, ahol a teriilettipus mozgdsi és harci elénydket
jelent a jatékosoknak. Ezt kovetSen a tobbi jatékos valaszt kezd6 varost az 6ramutato jarasaval
ellenkezg iranyban.

JATEKXMENET

Az elsé jatékossal kezdve, majd az éramutatd jardsaval egyezd iranyban minden jatékosnak
lehet6sége van, hogy a kezében tartott kartyakat felhasznalva egységeket és hdsoket toborozzon,
mozgassa azokat, kiilonleges tdrgyakat hozzon létre, varosokat és utakat épitsen vagy mads ¢
jatékosokat tdimadjon meg. A kovetkezd jatékos csak akkor keriil sorra, ha egy jatékos teljesen: &
befejezte az akcioit. ;

A jatékosok a teremtd paklival (amibe 3 , teriilet "tartozik — a hiizo pakli, a kézben tartott kdrtyik és
az eldobott kartydk paklija) jatszak a jatékot. A jatékosok teremtd paklija a 10 kezd6 és minden tovabbi, -
a jaték soran szerzett kartyabol 4ll. A jaték kezdetén a 10 kezd6 kartya alkotja a jatékos el6tt bal
oldalon a htizé6 paklit, amit nemzetségnek is neveziink, innen veszi fel a jatékos a 6 kezd6 lapot.

Amikor egy jatékos felhasznal egy, a kezében 1évé kartyat, akkor képes felével felfelé a
tablara helyezi azt és megnevezi, hogy mire hasznalja a kartyat. A jiatékosok a keziikben 1évd kirtydk
koziil tetszéleges szamiit kijdtszhatnak. Miutan a jatékos befejezte a kartyai kijatszasat, az 6sszes
kijatszott kartyat és minden olyan uj kartyat, melyet a kore soran szerzet, valamint a kezében
maradt és fel nem hasznalt kartyakat egyiitt képes feliikkel felfelé a jatéktere jobb oldalara
helyezi, az eldobott kartyak paklijaba. Ezt a paklit a jatékos menedékének is nevezziik. A pakli
legfelsé kartyajanak lathatonak kell lennie, igy konnyebb a paklik megkiilonboztetése. A kore
végeén a jatékos 6 1j kartyat hiiz a bal oldalon talalhat6 huzo paklibol (a nemzetségbdl).

Fontos megjegyzés: A jatékosoknak nem szabad Osszekeverni a nemzetséget (hiizé paklit)
alkotd kartyakat a menedékkel (eldobott kirtyik paklija). Minden eldobott kartya a menedékben
marad mindaddig, amig a jatékosnak van kartyaja a nemzetségében. Ha egy jatékosnak
huiznia kell a nemzetségbdl és ott mar nincs annyi kdrtya, mint amennyire sziiksége lenne (ami
egy teljesen megszokott helyzet a jiték elején), akkor a jatékos felveszi az Osszes még felvehetd
kartyat, majd a menedékben 1év6 kartydkat megkeveri és az igy kapott paklit képes felével
lefelé a bal oldalra helyezi. Ez a pakli lesz a jatékos uj huzd paklija. Ezutan a jatékos az
ujonnan létrejott nemzetségbdl felveszi a még sziikséges szamu kartyat. Ennek a folyamatnak
koszonhetben a jatékos teremtd paklijat alkoto kartyak folyamatosan forgasban lesznek.

A jaték soran a jatékosok barmikot atnézhetik a menedékben 1évd kartyaikat és
megszamolhatjak a nemzetségben maradt kartyakat. Ellenben a jatékosok nem nézhetik meg a
huaz6 pakliban 1év6 kartydkat, kivéve ha egy kartya képessége ezt lehet6vé nem teszi szamukra.

A SZEMELYES JATEKTER
Javasoljuk, hogy a jatékosok minden esetben tartsak a nemzetséget (hiizo paklit) a bal oldalon,
a menedéket (eldobott kirtydik paklijit) pedig a jobb oldalon és legyen a két pakli kozott elegendd
hely, hogy a kézbdl kijatszott kartyakat egy vonalban tehessék le. Ez a megoldas segiti az
ellenfeleket is, igy pontosan tudjak kovetni a jatékos akcidit és megakadalyozza, hogy az eltérd
paklik 6sszekeveredjenek.

AKCIOSOR

AKCIOSOR

KiATrszoTT
KARTYAK

MENEDEK (KEPES
FELEVEL FELFELE
FORDITOTT PAKLI)

NEMZETSEG (KEPES
FELEVEL LEFELE
FORDITOTT PAKLI)

— A JATEKOS KEZEBEN
LEVO KARTYAK
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)
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HOSEI
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OT TIPUS) . _ UTANPOTLAS KARTYAK FELEVEL FELFELE FORDITOTT
- | ELDOBOTT KARTYAK PAKLIJA)

ORVTAMAD.ASBA HELYEZETT KARTYAK HELYEI
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A JATEKOSOK KORE

A jatékosok a koriik alatt a kovetkezd 1épéseket hajthatjak végre, az alabbi, meghatarozott
sorrendben. A 2-es, 4-es és 5-0s 1épések kotelezbek!

1. CSOPORT BEJELENTESE VAGY DOBAS

A szabalykonyv elején mar emlitettiik, hogy minden jatékosnak arra kell torekednie, hogy
a teremtd paklijit egy népre (frakciora) optimalizalja, annak ellenére, hogy a jaték kezdetén az
véletlenszertien 6sszedll6 lapokbol all. A csoportok és azok hatisa a legfontosabb ok, amiért erre
torekedni kell.

Ha a jaték kezdetén egy jatékos kezében legalabb 3 azonos néphez (frakciohoz) tartozo
kartya van, akkor ez azt jelenti, hogy a jatékosnak van egy csoportja. A csoportokat a
jatékosoknak a kériik kezdetén hangosan és tisztan hallhatéan be kell jelenteniiik. Ha valaki
ezt elfelejti, akkor kés6bb mar nem teheti meg. Ha valaki bejelent egy csoportot, akkor azt
legalabb egy tetszélegesen valasztott ellenfélnek be is kell mutatnia. Ha egy jatékos bejelent
egy csoportot, akkor tovabbi kartyakat huzhat fel a kezébe a nemzetséghbdl. Az utanpoétlas
kartyak nem szdmitanak néphez (frakciohoz), vagyis semlegesek és ezért nem is szamitanak
be a csoportokba. Az utanpotlas kartyakkal ellentétben a Nagy és Kiilonleges targyak minden
néphez (frakcidhoz) tartozonak szamitanak, vagyis univerzalisak és éppen ezért minden
csoportba beszamitanak, annak népétdl (frakcidjatol) fiiggetleniil. A jatékos altal felhtizhatd
tovabbi kartyak szama a csoport méretétdl fiigg:

* AXkis csoport 3 azonos néphez (frakcidhoz) tartozo kézben tartott kartyabol all. A jatékos
1 tovabbi kartyat huzhat. (Ritka esetekben el6fordulhat, hogy egy jatékos kezében két kis
csoport, azaz két néphez (frakcidhoz) tartozé 3-3 kartya is van. Ilyen esetekben a jatékos
minden csoportért 1-1 kartyat, azaz dsszesen 2 kartyat hiizhat.)

* A kdzepes csoport 4 azonos néphez (frakciéhoz) tartozé kézben tartott kartyabol all. A

jatékos 2 tovabbi kartyat htizhat.

* A nagy csoport 5 azonos néphez (frakciohoz) tartozé kézben tartott kartyabdl all. A

jatékos 3 tovabbi kartyat hazhat.

* Az 6rias csoport 6 azonos néphez (frakcidhoz) tartozé kézben tartott kartydbdl all. A

jatékos 4 tovabbi kartyat hazhat.

Fontos megjegyzés: azon kartyak, melyek orvtdmaddsban vesznek részt vagy azok, melyek
sdtrakban tdboroznak mem szamitanak be a csoportokba. A csoportok csak a 6 kézben tartott
kartyabol johetnek létre.

Amennyiben a kézben tartott kartydk nem tetszenek a jatékosnak, akkor korének kezdetén
eldobhatja azokat. A jatékos ilyenkor az eldobott kartyak paklijaba teszi a kezében 1évd
kartyakat és 5 Gj kartyat htiz a nemzetségbol (eggyel kevesebbet, mint rendesen — ez a jelképes ar,
amit az akcidért fizetni kell). Egy korben egy jatékos csak egyszer dobhatja el a kartyait. Csoport
bejelentése €s a kézben 1évé kartyak eldobasa ugyanazon korben nem jatszhaté meg. Ennek
értelmében ha egy jatékos mar bejelentett egy csoportot, akkor mar nincs joga eldobni a kezében
1év6 kartyakat, vagy ha eldobta a kezében 1év6 kartyakat, akkor mar nem jelenthet be csoportot,
még akkor sem, ha az ijonnan felhtizott kartyak kozott akad ilyen.

2. ORVTAMADAS KARTYAK FELVETELE

Ha egy jatékos a korabbi korében orvtamadasra jatszott ki kartyakat, akkor minden ilyen
kijatszott kartyat vissza kell vennie a kezébe anélkiil, hogy megmutatna azokat. Az orvtdmadas
egy rovidtavu lehetdség arra, hogy kartyakat , félretegyiink” a kovetkezo6 korre és meglepjiik az
ellenfeleinket vagy egy jovébeni kartya-kombinacidt bebiztositsunk. Az orvtdmadasrdl tovabbi
részletek a , Orvtamaddsba helyezett kirtydk”részben, a 8. oldalon talalhattok.

3. AKC10K

A koriikben a jatékosok egy vagy tobb akcidt hajthatnak végre tetsz6leges sorrendben vagy
passzolhatnak. Az akciok a kézben tartott kartydk kombinacioin vagy atalakitasan alapulnak.
Ha egy jatékos kartya-kombindaciot jatszik ki, akkor a kivalasztott kartyakat a kezébdl egy
sorban a jatéktere kozepére helyezi képes feluikkel felfelé, ezeket a sorokat akcidsoroknak
nevezziik (az atalakitasok valojaban kiilonleges targyak, igy azok funkcidit a késébbi , Kiilonleges
targyak haszndlata” részben ismertetjiik). Minden akciot és igy a hozza kapcsolédo kartyakat
onallo sorba kell helyezni. Ez az elkiilonités azért sziikséges, hogy kovethetd legyen a jatékos
tevékenysége. A jdtékosok ugyanazon akciot akdr tobbszor is végrehajthatjik mindaddig, amig
a sziikséges kartyak a keziikben vannak. Fontos megjegyzés: egy kxa'r a csak egy akcidban
vehet részt. Az 6sszes lehetséges akcio listaja: R\ )"

+ Uj Kartya felvétele a jatékos paklijaba
» Utak vagy varosok épitése a térképen
* Varosok fejlesztése :
« Kiilonleges targyak hasznalata .
* Hosok felbérlése

* Ho6s6k mozgatasa

» Kartyak orvtamadasba helyezése
e Harc '

U) KARTYA FELVETELE A JATEKOS PAKL1JABA

A jaték egyik legfontosabb eleme az erds teremtd pakli 1étrehozasa. Erre az egyik lehetdség,
hogy a jatékosok a keziikben 1évé kartyak segitségével 1j kartyakat szereznek a kézds
kartydk paklijabol. A jatékosok a keziikben tartott kartyak megfelel6 kombinaciojaval
tudnak uj kartyakat felvenni. A kijatszott kartyakat egy sorba helyezik képes feliikkel felfelé
a jatékteriikon. Az 4j kartyat pedig a kozds kdrtydk paklijabol veszik és az adott sor végére
helyezik, evvel lezarva azt — ebbdl a sorbdl igy mdr semmi sem keriilhet ki vagy keriilhet bele! Altaldban
ajatékos nem valaszthatja ki, hogy melyik kartyat veszi fel, hanem a pakli legtetején talalhato
kartyat kell felvennie.

Az egység és/vagy utanpotlas kartyak eltéré6 kombinacioi eltéré kartydk felvételére
jogositanak. A szerszdm Kkiilonleges kartya kivételével a Kkiilonleges kartydk nem
alkalmazhatéak kombindacidkban (ezen kartydk hatésai a késébbiekben keriilnek ismertetésre).
Minden, a jatékos kezében 1éve kartya csak egy kombinacioban hasznalhato fel, vagyis egy
korben csak egyszer hasznalhatd fel. Ugyanakkor nincs korlét arra vonatkozdan, hogy mennyi 1
uj kartyat (altalaban 1-3 kozotti szamu) adhat a jatékos a teremtd paklijahoz, ha a kombinacidkhoz:
sziikséges minden , er6forras” megtalalhatd a kezében. :

Az Gjonnan szerzett kartya azonnal nem felhasznalhat6. A kor végén minden djonnan .
szerzett kartya a jatékos menedékébe keriil. A jatékos az 1j kartydkat csak egy forgas utan *
haszndlhatja fel — vagyis miutan a nemzetség kitiriilt és a menedékbdl egy keverés utan 4j huzd
pakli lett.

EGYSEGEK FELBERLESE

Az egység kartyak alkotjak a teremtd pakli gerincét. A jaték soran ezek a leggyakrabban
megszerzett kartyak. A jatékosok egységeket bérelhetnek fel, ha megfelel6 szamu utanpotlas
kartyat jatszanak ki. A kovetkezd tablazat foglalja Gssze, hogy egy jatékosnak mennyi
utanpoétlas kartyat kell egy akcidsor keretében kijatszania, hogy egy adott tipusti egység kértyat
megszerezzen.

Harcos 2 UTANPOTLAS KARTYA
VEZER 3 UTANPOTLAS KARTYA
Par 4 UTANPOTLAS KARTYA
NAGYOR 5 UTANPOTLAS KARTYA

Okolszabaly, hogy a felbérlendd egység szintjénél eggyel tobb utinpotlds kirtya sziikséges
annak megszerzéséhez.

Egy egység felbérlésekor a jatékos a megfeleld szdamu utanpotlas kartyat az asztalra helyezi,
majd a valasztott egység paklijanak legfelsé kartyajat elveszi és a lerakott akcidsor végére
illeszti.

FONTOS MEGJEGYZES: Minden egyes egység felbérlésekor a jatékos egy utanpotlas
kértyat és elvesz a kozos kartyak paklijabdl és a felbérelt egység mellé helyezi az akcidsorba.
Mas szavakkal, minden egység kartya megszerzésével egyiitt a jatékos egyben egy 1uj
utanpotlas kartyat is szerez. S6t, valdjaban ez az egyetlen modja annak, hogy a jatékosok
utanpétlas kartyakat szerezzenek, igy ezt a jaték kozben soha ne feledjétek el!

KULONLEGES TARGYAK LETREHOZASA

A kilonleges targyak a jatékosok terjeszkedésének igen hatékony eszkozei. A jaték soran
kiilonleges targyakat egység és utanpotlas kartyak (és egyéb kiilonleges targyak, pl. szerszam)
egyiittes kijatszasaval lehet létrehozni. A jatékosok kiilonleges targyak nélkiil kezdik a jatékot,
de gyorsan képesek lesznek a létrehozasukra. A kovetkezé tablazat tartalmazza a kiilonféle
kiildnleges targyak létrehozasahoz sziikséges kartya-kombinacidkat.

SZERSZAM 3 HARCOS KARTYA
FEGYVER 1 VEZER + 2 HARCOS KARTYA
AMULETT 1 PAP + 2 HARCOS KARTYA
RanNG 1 NAGYUR + 2 HARCOS KARTYA
VARAZSTEKERCS 1 HARCOS + 1 VEZER + 1 PAP KARTYA
SATOR 1 VEZER + 1 HARCOS + 1 UTANPOTLAS KARTYA
HATAs 1 VEZER + 2 UTANPOTLAS KARTYA

A kiilonleges targyak létrehozasa az egységek bérléséhez hasonldan torténik. A jatékos
a megfelel$ kartya-kombinaciot képes felével felfelé egy sorban leteszi a jatékterére, elveszi
a megfeleld kiilonleges targy pakli legfelsd lapjat, majd azt akcidsor végére helyezi. A
kiildnleges targyak létrehozasakor a jatékosok nem kapnak utdnpdtlas kartyakat (azokat csak
egységek felbérlésekor kaphatnak).

i
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1. Ebben a példdban az egyik jatékosnak 3
utdnpotlds, egy harcos, egy vezér és egy pap kirtya
van a kezében.

2. A jdtékos 1igy dont, hogy a hdrom egység kdrtyit
jdtssza ki és egy kiilonleges targyak készit. A harcos,
a vezér és a pap kdrtydt az asztalra helyezi és elvesz egy

vardzstekercs kdrtydt (piros kerettel jelélve) a kézds
kartydk paklijabol, majd azt a sor
végére helyezi.

3. A kivetkez6 akcid keretében leteszi

a maradék hdrom utdnpétlds kdrtydt és
felfogad egy vezért. A jdtékos elveszi
a vezér pakli legfelsd kirtydjit és egy
utdnpotlds kdrtydt (piros

kerettel jelolve) majd mindkét
kirtyat a sor végére teszi.

UJ KARTYAK
A NAGY ES KULONLEGES TARGYAK MEGSZERZESE

A kiilonleges targyakkal ellentétben a Nagy és Kiilonleges targyakat nem lehet kartyak
kombinaciojaval megszerezni. Az alapjatékban ezeket a targyakat azon jatékosok nyerik el,
akik a térkép kozepén talalhato romnil legy6zik az 6si 6rzéket. Errdl a szabalykonyv késébbi
részében még olvashattok. Tovabbi fontos tudnivalé ezekrdl az igen hatalmas erével bird
targyakrdl, hogy egy jatékos csak egy Nagy és Kiilonleges targyat birtokolhat egy jatékban.

UTAK ES VAROSOK EPITESE

Egy masik akci6 lehet6ség a jatékosok szamara, hogy utakat és vérosokat épitsenek a
jatéktablan. A varosok épitése és fejlesztése (majd késébb azok védelme) alapvetd feladat,
hiszen a varosok szintjei jelentik a gy6zelmi pontokat a jatékban. A varosok nem létezhetnek
kiilvilagi kapcsolatok nélkiil, ezért utakra van sziikség.

Az utak és varosok épitése ugyancsak kartya-kombinaciok kijatszasaval torténik. Els6nek
a jatékos a megfelel6 kartyakat a kezébdl az asztalra helyezi, majd kivalasztja a megfelel varos
vagy uttipust, melyet épitni szeretne. Ahogy mar korabban ismertettiik, a eltér6 varosok eltérd
szamu kijarattal rendelkeznek (a kartya kiilonb6z6 oldalain a varosba befelé és a varosbol
kifelé vezetd utak alapjan — 0sszesen 5 tipusba sorolva). Az tt kartyak lehetnek egyszert utak
(egyenesek vagy elforduléak) vagy keresztezGdések (T-alakii vagy teljes keresztezddések) — dsszesen
4 tipusba sorolva. Minden varos vagy uttipus egy-egy 6nallé pakliba keriil. Miutan a jatékos
kivalasztotta az épitendd ut vagy varostipust, a kizds kdrtydk megfeleld paklijabol elveszi a legfelsd
lapot és leteszi azt a jatéktabla egy altala valasztott, de az épitési szabalyoknak megfeleld
helyére.

EPITES] SZABALYOK

A varosok és utak épitése soran a jatékosoknak az alabbi szabalyokra és korlatozasokra kell
tekintettel lenni:

» Varosok és utak csak a jatéktabla iires négyzeteire helyezhetdek.

+ Ujtt vagy véros kértyak csak tigy tehetSek le, ha azoknak legalébb egy széle érintkezik
egy mar korabban letett kartyaval (diagonalis, csak a kartya csticsaval torténd érintkezés
nem megfeleld).

* Kozvetleniil egymas mellé nem épithetd két varos. A varosok kozott legalabb egy ut
kéartyanak (vagy egy lires mez6nek) kell lennie. Varos kartyak tehat csak atldsan, cstucsukkal
érintkezhetnek, hiszen az nem mindsiil szomszédossagnak.

* A vdéros vagy ut kartyakon talalhaté utaknak korrektiil kell egymashoz csatlakozniuk.
Ennek megfeleléen egy kartya oldalan lathaté utnak a mellette talalhat6 kartya kapcsol6do
oldalan is ithoz kell csatlakoznia és egy kdrtya utat nem tartalmazé oldala nem kapcsolédhat
egy masik kartya utat tartalmazé oldalahoz.

* A tabla széleinél épiil6 utak kimutathatnak a jatéktablarol.

* Minden 1j varosnak vagy utnak, melyet egy jatékos épit uttal kell kapcsolodnia a
jatékos mar korabban épitett mas varosaihoz. Az egyetlen kivétel ezen szabaly aldl az a
helyzet, amikor egy jatékos elveszti az utolsé varosat. Ebben az esetben a jatékos szabadon
valaszthat helyet egy 0j varosnak, noha a tobbi €pitési szabalynak tovabbra is meg kell
felelnie.

* Arra vonatkozdan nincs korlatozas, hogy egy korben hany vagy milyen szint varost
vagy hany utat épithet egy jatékos. A jatékosok egészen addig épitkezhetnek vagy adhatnak
kartydkat a paklijukhoz, amig a keziikben rendelkezésre 4ll az akciok kivitelezéséhez
sziikséges eréforras (vagyis kartya).

VAROSOK EPITESE ES FEJLESZTESE

A Battalia jatékban alapvetd cél, hogy a jatékosok annyi magasabb szint(i varost tartsanak
a befolyasuk alatt, amennyit csak tudnak, hiszen ezek szolgaltatjdk a gy6zelmi pontokat
(GyP). Ezért a jatékosok akar kozvetleniil is épithetenek kiilonféle szintd varosokat (uj
varos kartyakat a tablara helyezve és a megfelel$ szintjelz6ket téve rajuk) vagy akar késébb
is fejleszthetik azokat (atforditva vagy Uj szintjelzOkre cserélve a varoson mar meglévdket).
Egy megfeleld szintii Gj varos épitéséhez egy jatékosnak 3 azonos szintii egység kartyat kell
kijatszania. A létrehozott vdros szintje megfelel az épitéséhez kijdatszott egység kdrtydk szintjének. Egy
megléve varos fejlesztéséhez a jatékosnak 2 azonos szintii egység kartyat kell kijatszania. A
két eqységnek egy szinttel magasabb szintiinek kell lennie, mint a vdros aktudlis szintje. Példdul:
egy elsd szintii viros mdsodik szintre fejlesztéséhez a jatékosnak 2 vezér kdrtydt kell kijatszania. A
fejlesztések sordn szintet ugrani nem lehet (vagyis nem lehet egy elsé szintd varost 3. vagy 4.
szintre fejleszteni egy lépésben). Megengedett viszont egy kdrben egy 1j varost épiteni, majd
ugyanazon korben fejleszteni is azt.

A kovetkezd tablazat tartalmazza a varosok épitéséhez és fejlesztéséhez sziikséges egység
kartyak szamat és tipusat.

KOzVETLEN Uy VAROS

VAROS SZINT . FEJLESZTES
EPITESE

ELsG szINT 3 HARCOS KARTYA -

MASODIK SZINT 3 VEZER KARTYA 2 VEZER KARTYA

HARMADIK SZINT 3 PAP KARTYA 2 PAP KARTYA

NEGYEDIK SZINT 3 NAGYUR KARTYA 2 NAGYUR KARTYA

Az épités és fejlesztés soran a megfelel kartya-kombinaciokat a korabban mar ismertetett
modon 6nalld akcidsorokba kell helyezni a jatéktéren, hogy elkeriiljiik a félreértéseket.

UTAK EPITESE

Az utak biztositjak a varosok kozotti kapcsolatokat és az egyediili lehetéséget arra, hogy a
jatékosok elérjék a romot vagy az ellenfeleik teriileteit. Az utak négyféle tipusa két csoportba
sorolhat6 — egyszerti utak és keresztezodések. Az egyszerti utak az egyenes utak és a fordulok.
A keresztez6dések a T-alakii keresztezddések és a teljes keresztezodések. Az alabbi tablazat az egyes
uttipusok épitéséhez sziikséges kartya-kombinaciokat foglalja 6ssze (6kolszabaly, hogy minél
bonyolultabb valami, annal t6bb erd és utanpdtlas kell hozzd):

EGYSZERU UTAK (EGYENES ES FORDULO) 1 HARCOS ES 1 UTANPOTLAS KARTYA

KERESZTEZODESEK (T-ALAKU ES TELJES) 2 HARCOS ES 1 UTANPOTLAS KARTYA

EGYSEG-KOMBINACIO

UJ VAROS
| | A kovetkezd példaban a piros
jatékos egy 1ij, magasabb szintii
vdrost akar épiteni. Kijdtszik
hdrom vezér kdrtydt és 1igy dont,
hogy egy négy kijdratii vdrost
(piros kerettel jeldlve) tesz a
térképre. Ezt a vdrost a szabalyok
értelmében csak az A mezdre
lehet letenni, minden mds mezo
érvénytelen, mert:

A B mez6 nem kapcsolodik
a jatékos mdsik vdrosidhoz (a
példa jobb also sarkdban).

A C mezon egy ut nélkiili
kdrtya mellé keriilne.

D mez6 nem kapcsolodik
és nem is szomszédos egyetlen
kartydval sem.

E mezd egy mdsik vdrossal
szomszédos.

A jdtékos tehdt az A mezdre

teszi le a vdros kdrtyit és
megjeloli azt a mdsodik szint
jelz6jével. Ha lenne még két pap
kdrtya a kezében, akkor roguest
tovdbb is fejleszthetné a virost
a 3. szintre.




EROFORRAS KORLATOK

Battalia vildgaban az emberi és természeti er6forrasok korlatosak. Ez annyit jelent, hogy
ha valamilyen egység, kiilonleges targy, ut vagy varos kartya kifogy a kdzds kirtydk paklijabdl,
akkor az mar a tovabbiakban nem szerezheté meg, nem épithetd. Ha egy jatékos az Osszes
meghatarozott szintjelzéjét letette a jatéktablara, akkor nem épithet tobb adott szint(i varost.

KULONLEGES TARGYAK HASZNALATA

Ahogy mar korabban is emlitettiik, a jatékban 7 eltér6 tipusu és képességii kiilonleges targy
talalhatd. A kartydk kozott vannak olyanok, melyek 6nmagukban is kijatszhatéak, de akadnak
olyanok is, melyek feladata, hogy mas kartyakat taroljanak vagy alakitsanak at. Az atalakitas
atmenetileg vagy véglegesen megvaltoztathatja egy kartya népét (frakcidjat), erejét, szamossagat
vagy akar a tipusat is. Altaldban a teremtd pakli minden kartyajat csak egy kombinaciéban és
egy atalakitasban lehet felhaszndalni egy korben (kivételként lasd az amulettekre vonatkozd
vagy ,A napsugdr dltal meguildgitva” szabalyokat). Ez annyit jelent, hogy egy korben egy
kartyara egy kiilonleges kartya hatasa alkalmazhat6, de ha ez a hatas egy atalakitas, akkor
a kartya, melyre a hatast alkalmazzuk rogvest egy kombindcié része is lehet. Az atalakitasra
hasznalt kiilonleges targy az akciésoron kiviilinek tekintend6. Az atalakitasok akar lancba is
flizhetSek. Példdul: egy vardzstekercs dtalakit eqy rangot, ami dtalakit egy egység kdrtyat (részletesebb
magyardzat aldbb és példa a kivetkezd oldalon).

Az dsszes killonleges targy képességeit az alabbiakban foglaljuk ossze:

Szerszamok — ezek a kartyak az utak és varosok épitésekor és mas kiilonleges
targyak létrehozasakor bizonyulnak nagyon hasznosnak, vagy ha a jitékosnak
harcosra van sziiksége. Egy szerszam kartya 2 harcos kartya helyett jatszhato ki.
Példaul: ha egy jatékos fegqyvert szeretne létrehozni, kijatszhat 1 vezért és egy szerszdm
kdrtydt ahelyett, hogy 1 vezért és 2 harcost jatszana ki. Ez a két harcos azonban nem jatszhato ki
két akcid részeként. A szerszam kartyak harcban nem helyettesitik a harcosokat.
Altaldnossigban ez a pakli technikai hatékonysiginak javitdsa — szerszdmok az emberi erd helyett!

Fegyverek - ezeknek a kartyaknak harom igen hasznos képességiik van:

! - Ajatékosoknak egy fegyver kdrtydra (és 2 utanpotlas kartyara) van sziikségiik,
hogy egy hést toborozzanak.

- A jatékosoknak mindenképpen sziikséges egy fegyver kartya, hogy harcba
bocséjtkozhassanak. Ez a harc megindito kartya - az els6 kartya egy tamadasi sorban,
vagyis a harc meginditasahoz sziikséges , kotelez6 lap”.

- Afegyvereknek atlalaban +1 erd hatdsuk van a harcban — ezt nyujtjak tamogatasként. Egy
tamadasi sorban akar tobb fegyver kartya is kijatszhato, er6sit6 hatasuk igy osszeadodik.

Amulettek — magikus kisebb targyak, melyek hatésa fiigg a jatékos szerencséjétél,
ezek a kartyak tehat a szerencsésebb jatékosoknak jelenthetnek elényt. Az

== amuletteknek latszolagos kartya tobbszor6z6 hatasuk van (csak az aktudlis korben
érvényes), de ha a jatékos nem elég szerencsés, akkor akar rosszul is jarhat. Az amulettek
atalakito kartyak és a kovetkez6képpen miikddnek:

- Els6ként a jatékos leteszi az amulett kartyat az asztalra és folé helyezi a kartyat,
melyet at szeretne alakitani (1igy, hogy a jatékosok lithassik az amulett kirtya szimbélumadt).
Az amulett kartya hatasa a f61é helyezett kartyara lesz csak érvényes. Az amulett kartyat
egy akcidsor elejére, kozepére vagy akar a végére is el lehet helyezni és az amulett hatasa
utan az atalakitott kartya rogvest fel is hasznalhaté a kombinacioban. Az amulett kartya
a kombinacion kiviilinek szamit. Ha egy jatékos tigy dont, akkor lehetséges, hogy egy
latszolagosan tobbszorozott kartya akar 2 vagy 3 akciosorban is szerepet toltson be egy
helyett (ezt eldgazé hatasnak hivjuk, lasd a késébbi példat). Tetszdleges tipusu kartyak
(kivéve a Nagy és Kiilonleges targyak) atalakithatéak az amulettek segitségével.

- A jatékos egy 6 oldalu kockaval dob és a dobads eredményeképp a kovetkezdk
torténhetnek:

1. Ha a jatékos @ -t dob - Semmi sem torténik. Az amulettre helyezett kartya a
helyén marad €s a kombinacio része lehet.

2. Ha ajatékos (.T -t dob - Az amulettre helyezett krtya egy korre latszélagosan
megduplazodik és két azonos kartyaként hasznalhato.

3. Ha a jatékos (.‘T -t dob - Az amulettre helyezett kartya egy korre latszélagosan
megtriplazodik €s harom azonos kartyaként hasznalhato.

4. Ha a jatékos @ -t dob - Az amulettre helyezett kartya orvtamadasba keriil
(részletek a 8. oldalon). Ez kotelez6 hatas, de mas kartya nem keriil oda. Az amulett
hatasanak elmuldsa utan a kartya a menedékbe kertil.

5. Ha a jatékos O -t dob - Az amulettre helyezett kartya azonnal eldobasra keriil
(nem maradhat a'sorban) és a menedékbe kell tenni. Ez kotelez6 hatas! A hatas
végeztével az amulett szintén eldobasra kertiil.

6. Ha a jatékos @—t dob - Az amulettre helyezett kartya joker-ként hasznalhato.
Vagyis az amuletftre tett kartya egy tetsz6legesen valasztott egység, kiilonleges targy
vagy utanpotlas kartyava valhat (de nem lehet Nagy és Kiilonleges kartya vagy ut
vagy varos) Példdul: ha az dtalakitott kirtya ey harcos, akkor a jatékos akdr pap vagy rang
kdrtyaként is felhaszndlhatja.

- Ha a dobas eredménye nem 4 vagy 5, akkor az amulett kdrtya a kor végéig a sorban
marad az atalakitott kartya alatt, hogy figyelmeztesse a jatékost az atalakitas tényére.
Hasznos, ha a jatékos a dobas eredményét mutaté dobokockat is az atalkitott kartyara
helyezi, hogy a pontos hatas is végig ismert legyen!

Rangok — absztrakt kiilonleges targyak, melyeket a kartydkon megtalalhat6
»szalagos éremmel” jelziink. A rangok atalakité kartyak, melyek hatasa, hogy
képesek eldléptetni az egységeket. Egy elGléptetett harcosbol vezér lesz, a
vezérekbdl pap, a papokbdl pedig nagytr. A nagyurak mivel a legmagasabb rangot
képviselik, mar nem léptethetdek tovabb el6. Az atalakitas a kovetkezSképp miikodik:

- Arang kartyat a jatékos az asztalra, egy akciosor elejére, kdzepére vagy akar a végére
is elhelyezheti. Ezt kdvetSen a jatékos a rang kartyara helyezi azt az egység kartyat,
melyet el6 kivan 1éptetni.

- A jatékos a rang kartyara tett és elléptetni kivant egység kartyat ezek utan a kdzds
kartydk megfeleld paklijinak aljara helyezi. :
- A jatékos felvesz egy olyan kartyat (a megfelel6 magasabb szintti egység paklibdl),
mely népe (frakcidja) azonos az el8léptetett kartya népével (frakcidjaval). Példdul: ha a, .
jatékos egy szigetlako vezért (kék) léptet eld, akkor egy szigetlaké papot kell felvennie. Ha'l}
az adott pakliban nincs a megfelelé néphez (frakcidhoz) tartozé kértya, akkor a jatékos .
a pakli legfelsé lapjat kapja meg a népre (frakciora) tekintet nélkiil. Miutan a jatékos
megkapta a kartyat az adott paklit meg kell keverni.

- Az 0j magasabb rangu kartyat a rang kartya tetejére kell tenni (iigy, hogy a jitékosok
lathassik a rang kdrtya szimbolumdt) és a kéartya rogvest fel is hasznalhaté az adott
kombinacidban. A rang kartya a kombinacion kiviilinek szamit.

Varazstekercsek — ezek a kartydk is atalakité kartydk. A rang kartyakkal
ellentétben, melyek elSléptetik az egységeket, a varazstekercsek egy kartya népét
(frakciojat) valtoztatjak meg. A varazstekercsek atalakité képessége segit a
jatékosok pakliszin egységesitésében és lehet6vé teszi, hogy nagyobb csoportokat
hozzanak létre — vagyis tobb lapot vehessenek fel és igy korrél-korre rugalmasabbak és
hatékonyabbak legyenek. Az atalakitas a kovetkez6képp miikodik:

- A varazstekercs kartyat a jatékos az asztalra, egy akcidsor elejére, kozepére vagy akar
a végére is elhelyezheti. Ezt kdvetden a jatékos a kartyara helyezi azt az egység vagy
kilonleges targy kartyat, melyet at kivan alakitani.

- Ajatékos bejelenti a kivant népet (frakciot), melyre a kartyat alakitani szeretné.

- Ajatékos visszateszi az atalakitando kartyat a megfelel$ pakliba és elvesz egy azonos
tipust (egység vagy kiilonleges targy), de a kivant népi (frakcioju), azaz szinti kartyat.
- Ha nincs megfelel6 népti (frakciéji) kartya az adott pakliban, akkor a jatékos a pakli
legfelsd kartyajat kapja meg, a népre (frakciora) tekintet nélkiil.

- Az atalakitas utan az adott kartya paklijat meg kell keverni.

- Az atalakitott kartyat a varazstekercs kartya tetejére kell tenni (1igy, hogy a jatékosok
lithassik a tekercs kdrtya szimbdlumdt) és a kartya rogvest fel is hasznalhato az adott
kombindciéban. A varazstekercs kartya a kombindcion kiviilinek szamit.

A varazstekercs kiilonleges targgyal kapcsolatban létezik egy specialis szabaly. A kartya
képes sajat magat is atalakitani. Ebben az esetben a jatékos csak a varazstekercs kartyat
helyezi az asztalra az akcidsorokon kiviil és bejelenti, hogy mely népre (frakcidra) kivanja
cserélni. Ha van a kivant népbe (frakcioba) tartozé kartya a varazstekercs pakliban, akkor
a jatékos elveszi azt és a régi kartydjat belekeveri. Ha nincs a kivant népbe (frakcioba)
tartozo kartya, akkor a jatékos a pakli legfels6 kartyajat kapja meg. Altalaban egy atalakitott
varazstekercs kartya mar nem alakithat at masik kartyat ugyanazon korben.

Satrak — a satrak nagyon fontos hosszutava kartyatarolok. Ahogy mar kordbban
leirtuk, a jatékos kezében marado és fel nem hasznalt kartyak a kor végén az eldobott
kartydk paklijaba keriilnek. A satrak lehetévé teszik, hogy a jatékosok jovébeni
korokre tegyenek félre kartyakat. A satrakat a kovetkezOképpen kell kijatszani: a
jatékos elsének egy utanpotlas kartyat helyez egy 1ij sorba — ez a sator allitas jelképes koltsége
és mellesleg egy satorhoz utanpétlas is dukal (ez a kartya a kor végeén a menedékbe kertil). Ezt
kovetden a jatékos leteszi a sator kartydt az asztalra, majd a kartyara helyez egy tetszdleges
altala kivalasztott kartyat (1igy, hogy a jatékosok lathassdk a sdtor kirtya szimbolumit). Ezt a kartya
letaboroztatasanak hivjuk. Egy satorban tetszéleges kartya taboroztathato, kivéve a Nagy és
Kiilonleges targyakat. A satorban tdboroztatott kartya minden jatékos szamara lathaté és
addig marad ott, amig a tulajdonosa mashogy nem dont. A jaték egy késébbi korében a
jatékos donthet tigy, hogy felhasznalja a letaboroztatott kartyat, ekkor egyszertien visszaveszi
azt a kezébe és eldobja a satrat (ez akdr akcidk végrehajtasa alatt, akar harcban is megtehetd).
i) é}j" Battalia vilagaban 6k mitikus, megidézhet6 teremtmények. A hatasoknak két
NS képességiik van: egyfell a hdsok mozgasat gyorsithatjak, masfell harcban is
felhasznalhatdak. Egy hatas kijatszasa esetén a jatékos a rendelkezésre 4ll6 utak mentén
maximum 3 mezdnyi tavolsagba mozgathat egy hdst. Harcban a hatasok +1 erdt adnak és

normal egységeknek szamitanak. A hatasok hasznosak lehetnek a visszavonulasban is
(b6vebben lasd a 9. oldalon)!

Hatasok — a mi vildgunkkal ellentétben, ahol a hatasok csak egyszerti allatok,
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ATALAKITASI LANC

A kivetkezo példaban a zold jatékosnak egy nagy
csoportja van, igy 3 tovabbi kdrtydt vesz fel. A
kezében Gsszesen 9 kdrtya lesz. A jdtékos elséként egy
vardzstekercset jatszik ki, melyre eqy Felhosziilott
rang kdrtyit tesz le (1), majd megudltoztatja annak népét
(frakcidjdt) Medvenépre (2). Ezek utdn egy Medvenép
harcost (3) tesz a rang kirtydra és
eldlépteti azt Medvenép vezérré (4). A
sor végére
letesz két
utanpotlds
kartyat,
melyek a
vezérrel
kombindlva
egy hdtas kiilonleges targyat eredményeznek (a legfelsd
FelhGsziilott kdrtydt kapja meg) (5).

UJ KARTYA

A mdsodik akcidsor keretében a jitékos letesz eQy
amulett kirtydt, melyre ey harcost tesz. Szerencséje van
o - és a dobdsa 3, igy a harcos kdrtydt 1igy haszndlhatja,
s mintha abbol hirom példany lenne. Ugy dont, hogy
T elagazo sorban hasznilja fel a kdrtydt (6). Letesz egy

vezért, mely két latszolagos harcossal egyiitt egy
fegyver kartydt eredményez. (7). Végezetiil egy szerszdm
kartyat is letesz, melyet a 3. latszolagos harcossal
kombindl és igy egy 1-es szintii vdrost épit (8).

ELAGAZO SOR
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UJ KARTYA

AMULETT HATAS

A NAGY ES KULONLEGES TARGYAK HASZNALATA

A Nagy és Kiilonleges targyak hatalmas és régmult hésok 6rokségei, melyeket vardzslat
segitségével rég elfeledett idokben alkottak. A kiilonleges targyakkal ellentétben ezeket a
kértyakat nem lehet létrehozni. A jatékosoknak ki kell érdemelniiik Sket a romok &rzéinek
legy6zése révén. Ezek a kartyak nem alakithatéak at és nem hatnak rajuk mas kiilonleges
targyak vagy a Nap Orakulum (tovabbi informaciét a 10. oldalon talalsz). A Nagy és Kiilonleges
targyak univerzalis kartyak, minden néphez (frakciéhoz) hozzatartoznak és részt vesznek a
csoport épitésben. Az alap jatékban 6t Nagy és Kiilonleges targy vesz részt az kovetkez6 erdkkel:

. Strato Kalapacsa egy kiilonleges teremté szerszam, melyet tetszGlegesen
il valasztott kiilonleges targykeént fel lehet hasznalni. A kartya tulajdonosa minden
esetben eldontheti, hogyan kivanja hasznalni a kalapacsot, de van egy fontos
megkotés: nem hasznalhaté harcban. A Kalapacs elveszti erejét, ha a harc
megkezdddik. Ez egyben azt is jelenti, hogy nem haszndlhatd fegyver kirtyaként harc inditdsdra
vagy harc kozben rang kdrtyaként (de szabadon felhaszndlhaté egy kombindcidban 2 utdnpotlis
kartydval egyiitt, hogy egy host fogadjunk fel béke idején).

# % Elemag Kardja — Egy nagyon erés tamadé fegyver +5 tdmadé és +1 védekezd
erdvel. Egyszeri fegyver kartyaként hasznalhato hésok felfogadasara vagy harc
megkezdésére, mindGssze magasabb tamado erével bir.

Britos Pajzsa — Szintén egy nagyon erds fegyver, de védekezésre szolgal. A fegyver
+1 tamado és +5 védekezoé erdvel bir. Az a jatékos, akinek a birtokaban van
felhasznalhatja hésok felfogaddsdra vagy akar harc megkezdésére is, de valdjaban
abban erds, hogy tulajdonosat megvédje az ellenfelek tamadasatol.

Aviena Szarnyai — Ezt a targyat a felfedezett teriileten torténd utazasra lehet
felhasznalni, egy hést egy akcié keretében tetszéleges mezdre el tud juttatni a
jatéktablan korlatozasok nélkiil.

Baldur Kiirtje révén az azt birtokld jatékos sajat nemzetségébil képes kartyakat
megidézni. Amikor a jatékos ,megfijja a kiirtot”, felveheti és atnézheti a
nemzetséget. Két tetszéleges kartyat kivalaszthat beléle, majd megmutatja azt a
tobbi jatékosnak és végiil a kezébe teheti azokat. A nemzetség atnézése utan a paklit
meg kell keverni €s a jatékos terének bal oldalara kell visszahelyezni. Csak a huzo pakli
nézhetd at. Ha a nemzetség nem tartalmaz kartyat vagy csak 1 kartyat tartalmaz, akkor a
jatékos rendre nem idézhet meg egyetlen kartyat sem vagy csak egyet idézhet meg.

HOS FELBERLESE

A hésok jelzik a jatékosok hadseregét a jatéktablan. Ezeket a figurakat hasznaljuk a
semleges vagy ellenséges er6k megtamadasara és énvédelemre is. Minden jatékos két hés
figuraval rendelkezik és ezek a figurak az egységek és a hadsereg Fovezérei.

Egy hds felbérléséhez a jatékosoknak 1 fegyver és 2 utanpoétlas kartyat kell kijatszaniuk.
A kartyak kijatszasa utan a jatékos az egyik hos figurajat egy tetszéleges, de altala irdnyitott
varosra teszi. Minden varos, melyet az adott jatékos iranyit (elfoglalt vagy sem) megfelel$ az
akcié végrehajtasara. Megengedett, hogy a jitékosok ey olyan sajat iranyitdsuk alatt allo virosra
tegyék le a hdsiiket, amelyen mdr egy ellenséges figura dll.
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HOSOK MOZGATASA

Ezen akcid keretében a jatékosok egy vagy akar mindkét hésiiket mozgathatjak. A jatéktabla
minden mezdjére letett kartya egy egységnek szamit a h6sok mozgatasa szempontjabol.

» Els6 lehetdség: a jatékos utanpotlas kartyat hasznal. Minden egyes letett utanpdtlas
kartyaért, melyet egy jatékos letesz a mozgdsi sordba egyik hdését mozgathatja egy
egységnyi tavolsagba. Ha a jitékos kettd (vagy tobb) utanpotlis kdrtyat jatszik ki, szabadon
vdlaszthat (attdl fiiggben, hogy hany sorba tette le a kdrtydkat): egy hdst mozgat két egység vagy két
hdst (ha lehetséges) egy-egy egység tavolsigra.

* Masodik lehetdség, hogy hatas kartya kijatszasa révén mozgatja héseit. Egy hatas kartya
kijatszasa utan a jatékos egyik hdését maximum harom egység tavolsagra mozgathatja.
A hatas kartya mozgasat nem lehet megosztani két hés kozott, az egy akciénak szamit.
Ugyanakkor, ha a jdatékos ki tud jdtszani két hdtas kdrtyadt, akkor vdlaszthatja azt, hogy mindkét
hését maximum hdrom egység tivolsigba mozgatja. Egy hés mozgatasanak nincs felsé hatara.
A jatékosok olyan messzire mozgathatjak héseiket, amilyen messzire akarjdk, feltéve ha az
ehhez sziikséges kartyak rendelkezésre dllnak a keziikben.

HOS MOZGATAS]1 SZABALYOK

A hésok mozgatasa sordn a figurakat a jatéktabla egyik kartyajardl egy masik, szomszédos
kértyara tessziik at, de a mozgas soran a hésoknek kovetniiik kell a kartyakon szerepld utakat.
Egészen pontosan ez azt jelenti, hogy egy hés csak akkor mozoghat at egy masik, szomszédos
kartyara, ha egy ut kozvetleniil atvezet arra a kartyara.

Ahdsok csak megépiilt utakon és varosokon at mozoghatnak, de soha nem léphetnek be vagy
mehetnek 4t fel nem fedezett (iires) vagy nem jarhato (részletesebben lasd a 10. oldalon) mez8kon
és nem juthatnak ki a jatéktablardl sem. A figurak szabadon atmehetnek vagy megdllhatnak az
ellenfelek varosaiban és olyan mezdékon is, melyeken ellenséges hdsok allnak. Egy ellenfél altal
,elfoglalt” mezdre lépés nem valt ki automatikusan harcot. A harchoz a jatékosnak szandékosan
tamadnia kell. Az egy mezdn tartézkod6 hésdk szamara nincs korlatozas.

A kovetkezo példaban a jatékosnak egy hése dll az A
mezon.

A jatékos kijatszik egy hdtas kiilonleges targyat,
mely biztositja szamdra, hogy hdsével maximum
3 mezot lépjen, noha a valdsdgban nincs is ennyi
lehetdsége.

Szabadon mozoghat az 1-es vagy 2-es mezdre, de
ebben az esetben a fel nem haszndlt mozgdsai elvesznek.

Noha az 1-es és a 4-es mez6k szomszadosak
egymdssal, a hds mégsem léphet sem a 4-es, sem az
5-0s kdrtydra, mert az 1-es és 4-es mezok tittal nem
kapcsolédnak egymdshoz.

A hds a romokhoz sem mozoghat (3-as mezd) , mert
a hdsok nem mozoghatnak iires vagy megkozelithetetlen
mezokon keresztiil.

KARTYAK ORVTAMADASBA HELYEZESE

Altaldban a fel nem hasznalt kartyék a menedékbe keriilnek. A kartydk orvtamadéasba helyezése
arra szolgal6 médszer, hogy a jatékosok kartyakat 6rizhessenek meg a kdvetkezd koriikre. Az
orvtamadasba helyezett kartydk stratégiailag rovid iddre sz616 , titkos fegyverek”.

A kore soran egy jatékos tetszbleges pillanatban kivonhat egy kézben tartott kartyat a
jatékbol, hogy egy masik kézben tartott kartyat képes felével lefelé a jatéktabla szélén talalhato
egy még szabad helyre tehessen (dsszesen 3 szabad orvtimadds hely adott jiatékosonként). Ez az
akci6 az orvtamadas jelképes ara. Ez az ar nem minden esetben hatrany. Bizonyos esetekben
kifejezetten segitség, hiszen igy a jatékosok megszabadulhatnak a teremtd paklijuk feleslegesnek
itélt kartyditdl. A jatékosok megdrzik az 6sszes jatékbdl kivont kartyat (ezek a kartydk mar nem
vesznek részt a tovabbi jatékban) egy kozos pakliban, aminek purgatorium a neve. Ezt a paklit
valahol a kozds kdrtydk paklijin kiviili teriileten kell elhelyezni.

Fontos megjegyzés: amikor egy jatékos kivon egy kartyat a jatékbol, akkor csokkenti a teremtd
paklijaban szerepld kartyak szamat. Ugyanakkor a jatékosoknak soha nem lehet 10-nél kevesebb
kartyajuk. Ezt a szabalyt minden jatékosnak észben kell tartania, amikor kartyat von ki a jatékbol.

A megjeldlt helyre képes felével lefelé letett kartya orvtamadasba keriil. A kartya csak a
jatékos kovetkez6 korének kezdetéig marad ezen a helyen. A kovetkezd kor elején (miutan
esetlegesen a jatékos bejelentette a kézben 1évo csoportjait) fel kell vennie minden orvtamadasba
helyezettkartyat a kezébe anélkiil, hogy azokat megmutatna az ellenfeleknek. Fontos tulajdonsaga
az orvtamadasba helyezett kartyaknak, hogy a normal 6 kartyan tul novelik a jatékos kézben
tartott kartyainak szamat. Ezek utdn a jdtékos szabadon felhaszndlhatja a kdrtydt a korben vagy akdr
egy ujabb kdrtya kivondsa révén ijra orvtdmaddsba helyezheti azt. Egy adott pillanatban viszont egy
jatékosnak sem lehet lehet tobb, mint 3 kartyaja orvtamadasban. Ha egy jatékosnak valamilyen
okbdl kotelezéen egy negyedik kartyat kellene orvtamadasban helyeznie (példaul, mert kijatszott
egy amulettet), akkor a harom mar lent 1évé kartya kozol egyet ki kell valasztania €s azt a
menedékbe kell helyeznie, hogy igy helyet szabaditson fel a kotelezéen leteend6 kartya szamara.
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Altaldban nehéz a Battalia TC jatékot igy megnyerni, hogy valaki csupan erds teremt6 paklit
és varosokat épit. Ha egy résztvevd nem feltétlen hodito tipus, akkor legalabb tigyes védének
kell lennie, hiszen masok lehetnek hddit6 tipusok. Az ellenséges varosok megszerzése nagy
taktikai elényt biztosit, hiszen minden meghdditott varosok tovabbi gyézelmi pontokat ad
(GyP) és egyben csokkenti az ellenfelek pontjainak szamat is. A jatékosok koriikben barmikor
dénthetnek tigy, hogy harcot inditanak. Egy adott csatdban azonban csak két jatékos vehet részt.

A harc soran a két résztvevd felvaltva tesz le kartyakat a kezébdl a jatéktérre, igy alakitva ki az
un. harci sorokat. A csata soran csak a 0-nal magasabb értékii er6t képviseld kartyak szamitanak
be a teljes erdbe. A csata végeztével a résztvevik a letett hadsereg teljes erejét sszeadjak, majd a
nagyobb erével biro jatékos nyeri a csatat. Dontetlen esetében a védekezd jatékos nyer.

AZ ERO SZAMITASA A HARCBAN

A csata soran minden egység ereje megegyezik a rangjaval. Ez az érték a kartyak jobb felsé
sarkaban talalhaté meg. Két kiilonleges targynak is van ereje (+1) a harcban — a fegyvereknek
és a hatasoknak. Néhany Nagy és Kiilonleges tirgynak is van ereje, mely mas és mas tamado és
védekezd pozicioban.

Altalaban a hdsoknek nincs ereje a harcban, de ha egy jatékos csak a hésének megfelels nép
(frakcid) kartyait jatssza ki harci soraban, akkor a hés +1 bonusz erét kap a csatdban. Ez az
érték valtozo, sehol nem keriil feltiintetésre, igy a jatékosoknak maguknak kell emlékezni rd.

A varosoknak eredendden a szintjitknek megfelel6é védelmi erejitk van. Az els szintii
vdrosoknak 1-es, a masodik szintii vdrosoknak 2-es szintii védelmi ereje van és igy tovdbb.

Ezek az értékek — a kijatszott egységek és kiilonleges targyak, a hdsok tamado és a varosok
védelmi bonusz erdi mind 6sszeadddnak a teljes harci er6 kiszamitasakor.

HOS HARCI ERO
BONUSZ

VAROS ALAP HARCI ERO

VEDELMI EREJE

| 7
Ha a sorban minden kdrtya
szine azonos a hds szinével

sorban

A HARC SZABALYAI

Ahhoz, hogy egy jatékos megtamadhasson egy ellenséges varost vagy hést, els6ként
a sajat hését az adott, ellenfél altal birtokolt kartyara (hds, varos vagy mindkettd) kell
eljuttatnia. A jatékosok a harc soran jobbrol balra épitik fel harci soraikat, igy a csata soran
mindvégig mindenki szamara egyértelmii lesz, ki mennyi harci erével rendelkezik. A harc a
kovetkez6képpen folyik:

* A tamadonak egy fegyver kdrtydval kell kezdenie harci sorat, és ha sziikséges, akkor
tovabbi egység és/vagy kiilonleges targy kartydkat kell letennie, melyek osszesitett harci
ereje meghaladja az ellenfél aktualis védekezd erejét.

* Ezutan a védekezd jatékos eldontheti, hogy visszavag, megadja magat vagy visszavonul.
Ha a jatékos a visszavagast valasztja, akkor els6ként el kell dontenie, hogy visszaveszi-e
a kezébe az orvtamadasba helyezett kartyait (ha vannak ilyenek). Ha ekkor nem veszi
fel 6ket, akkor késébb a csata sordn mar nem teheti azt meg. Az orvtamadasba helyezett
kartyaktol eltérden a satrakban taboroztatott kartyak a harc soran barmikor felvehetéek az
adott jatékos kezébe.

» Miutan a védekez6 jatékos kinyilvanitotta részvételét a harcban és felvette (van nem vette
fel) az orvtamadasba helyezett kartyait, annyi kartyat kell kijatszania, melyek osszesitett
harci ereje legalabb megegyezik a tamad6 harci erejével.

» A két ellenfél addig folytatja a kartyak kézbdl torténd kijatszasat, amig egyikiik nem
passzol vagy el nem fogynak a kartyai.

» Miutan egy jatékos egy 1j kartyat ad harci sorahoz, tjra kell szamolnia harci erejét és azt
hangosan és érthetéen az ellenfele tudomasara kell juttatnia.

» Minden alkalommal, amikor a tamado egy uj kartyat ad harci sordhoz, 6sszesitett harci
erejének meg kell haladnia az ellenfél aktualis harci erejét (legalabb +1-el).

» Minden alkalommal, amikor a védekezd egy 1j kartyat ad harci sorahoz, dsszesitett harci
erejének legalabb el kell érnie az ellenfél aktualis harci erejét.

* Amikor az egyik jatékos mar nem ad tjabb kartyakat harci sorahoz, a harc befejezédik.
Ha a tamad¢ osszesitett harci ereje nagyobb — 6 nyerte meg a harcot. Ha dontetlen az allas
vagy a védekez0 Gsszesitett harci ereje nagyobb, akkor sikeresen kivédte a tamadast.

* A legy6z6tt jatékos harcban résztvevd héseit (ha voltak) szélnek kell ereszteni. Ezeket a
figurakat le kell venni a tablardl. Ezeket a h6soket természetesen késébb vagy akar még
ugyanazon korben is Gjra fel lehet bérelni.

*Ha a tamadd sikeresen meghoditott egy varost, akkor a védekezé jatékos leveszi
szintjelzdjét a varosrol €s a harc gydztese helyezi sajat, de azonos szintii jelz6jét a varosra.
Ha a tdmadonak mdr nincs ilyen adott szintii jelzdje, akkor egy alacsonyabb szintii jelz6t kénytelen a
vdrosra tenni. Ha egydltaldban nincs jelz6je, akkor nem tehet semmit a vdrosra. Ebben a ritka esetben
a vdros semlegessé és védtelenné vilik és egy mdsik jatékos harc nélkiil barmikor 1 szintil vdrosként
uralma ald vonhatja.

* A védekez6 jatékos a tamado jatékos korének végén, de nem a csata végeztével, annyi
kartyat vesz fel, hogy a kezében ujra 6 kartya legyen (az, hogy a csatdban hany kartyat
hasznalt fel, nem szamit)!

HOSOK A HARCBAN
A h8sok harcban valé részvételét néhany specialis szabaly vezérli.

Ha egy jatékos csak egy hést tamad meg, akkor a védekezd jatékosnak lehetsége van, hogy
visszavonuljon és megmentse sajat hosét. A védekezdnek ezt rogvest a tamado jatékos elsé
kartyajanak sorba letétele utan meg kell tennie. Ha ekkor nem vonul vissza, akkor késébb a ;
harc soran azt mar nem teheti meg. Ha a jatékos a visszavonulast valasztja, akkor hdsét az utak
mentén két vagy harom egységgel tavolabb kell mozgatnia a megtdmadas helyét6l. Hogy ezt "His
megtehesse, a jatékosnak 2 vagy 3 utanpotlas kartyat vagy egy hatas kartyat ki kell jatszania.y
A hés csak semleges vagy sajat maga altal birtokolt teriiletre vonulhat vissza. Ez egészen
pontosan annyit jelent, hogy a jatékos nem teheti a hését ellenséges varosra vagy olyan mezdre,
melyen az ellenség masik hdse all (az ellenség ebben az esetben csak a harcot kivalto ellenfél).

Egy jatékos nem tamadhat meg egynél tobb ellenfelet egy adott pillanatban — megtdmadhat
vagy egy varos vagy egy hdst, de a véddnek minden esetben lehetdsége van arra, hogy tovabbi
hésdket vonjon be a sajat védelme érdekében, ha hdsei a harcmez6n vannak. Ha egy mezdén
tobb lehetséges ellenfél is all, akkor a jatékos szabadon donthet, hogy kit timad meg. Ha
a tamaddénak mind a két hése egyazon mezén all, akkor eldontheti, hogy egyikiik vagy
mindkettdjik részt vegyen-e a harcban. Ha a védekezd jatékosnak all 2 hdse az adott mezdn,
akkor csak egyikiik allhat a tamadas célpontjaban, noha a tamadas megkezdése utan a
védekezd donthet ugy, hogy masodik hését is bevonja a harcba.

Ha egy jatékos egy varost tamad meg és a varosban all a védekez6 jatékos egy hose, akkor
a megtamadott jatékos donthet, hogy a hése is részt vesz-e a harcban vagy sem. Ha a védekez6
ugy dont, hogy hése kimarad a harcbdl, akkor a figurat egyszertien a varos kartyan hagyja —
ebben az esetben nem kell a hdssel visszavonulnia és tul fogja élni a csatat akkor is, ha a varos
egyébként elesik.

TAMADO SOR

A példaban a kék jatékos egyik hdse egy olyan 3-as
szintil viroson dll, melyet a piros jdtékos irdnyit. A kék
jatékos 1igy dont, hogy megtimadja a vdrost (A).

1. A kék jatékos akcidsorit egy fegyver és egy vezér
kartydval kezdi, melyek 6sszes harci ereje 3 (azonos
a megtimadott vdros alap védelmi erejével). A
kék jdatékosnak viszont csak Szigetlakd (kék) kdrtydi
vannak a harci sordban, ezért hose egy bonusz +1 harci erét kap, igy tamado ereje 4:3-ra meghaladja
a védekezési erdt.

2. A piros védekez? jdtékos letesz egy harcos kdrtydt, igy védekezd erejét 4-re novelte, mely
megegyezik tamaddja erejével. 3 a vdros és 1 a harcos ereje, az eredmény 4:4, ami a védekez0 jitékos
szdmdra elegendd.

3. A kék jatékos mindent egy lapra tesz fel —kijitszik 1 harcos és 2 vezér kirtyit. A kirtyik dsszesitett
harci ereje +5, de az egyik kdrtya FelhGsziilott, ezért
a kékm jatékos hése elveszti a harci bonuszt, igy az
0Osszes harci ereje 8 lesz. Az dllds 8:4.

4. A piros jitékos visszavdg, letesz egy nagyurat,
igy harci ereje ugyancsak 8 lesz.

Sajnos a kék jdtékos kézben mdr nincs t6bb harci
kirtya, ezért nem tud mit letenni a harci sordba és
passzol. A csatinak vége, az dllds 8:8, dontetlen.
A wvédekezé (piros) jitékos nyer, a tamado (kék)

ar y._ % . P~ p ] . VEDEKEZO SOR
jatékosnak padig szélnek kell eresztenie a hdsét. Szerencsés nap ez a piros virosnak.

KULONLEGES TARGYAK HASZNALATA A HARC SORAN

Aharcsoran ajatékosok kijatszhatnak harci er6t képvisel6 kiilonleges targyakat (fegyvereket
és hatasokat), csakugy mint atalakitokat (amuletteket, rangokat és varazstekercseket), de
nem jatszhatnak ki szerszdmokat és sitrakat. Ha egy jatékos atalakito kiilonleges targyat jatszik
ki, akkor a kiilonleges targyat a harci sorban az ala a kartya ala helyezi, amelyiket at akarja
alakitani, majd elvégzi az atalakitast. A kiilonleges targy a harci soron kiviilinek szamit. Ha egy
kartyat el6léptetnek egy ranggal, akkor a magasabb rangu egység azonnal a harci sorba kertil
a sajat harci erejével. A varazstekercs kijatszasa a harc soran a nép (frakcid) optimalizalasa.
Ha egy jatékos amulettet hasznal és sikerrel latszélagosan megduplazza vagy megtriplazza az
atalakitandd kartyat, akkor akartyaharci ereje anormal kdrtyaharci erejének 2- vagy 3-szorosanak
szamit. Ha a jatékos 6-ost dob, akkor altalaban a kartyat nagyarnak szamitjuk, hiszen annak a
legmagasabb, 4-es a harci ereje. Hasznos gyakorlat, ha a dobas eredményét mutat6é dobokockat
a kartyara tessziik evvel figyelmeztetve a jatékosokat az atalakitas eredményére.
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SEMLEGES VAROS ELLENT TAMADAS

A jatéksoknak nem kell ,val6di” harcot vivniuk, hogy egy semleges varost az uralmuk ala
vonjanak. Ha a jatékos egy semleges varost szeretne uralma ala vonni, akkor a h4sét a varosra
mozgatja, majd kijatszik egy fegyver kartyat és annyi tovabbi kartyat, mely 6sszes harci ereje
meghaladja a varos védelmi erejét (azaz a varos szintjét). Az alap jatékban a semleges varosok
védelmi ereje 4.

Ha egy jatékos meghddit egy semleges varost, akkor megjeloli azt a sajat 4. szintd
jelzdjével. Sit, ilyenkor nem csak a vdrost vonja uralma ald, de annak urdt is a maga oldaldra dllitja,
ezért egy nagyur és egy utanpotlas kartyat is kap a kozds paklibol. A jatékos egy olyan néphez
(frakcidhoz) tartozé nagyur kartyat kap, mely megegyezik a meghoditott varos foldtipusanak
népével (frakcidjaval). Ha mar nincs ilyen kartya a kizds kdrtydk paklijdban, akkor a jatékos a
nagyur pakli legfelsé lapjat kapja meg. Ett6l a perctSl kezdve a varos mar nem semleges, ezért
ha késobb a jaték soran megvaltozik a tulajdonosa, akkor mar nem biztosit tijabb nagyur és
utanpétlas kartyakat az @j tulajdonosnak.

A ROMOK ORZO1 ELLEN INDITOTT TAMADAS

A romok egy dsrégi templom maradvinyai, melyek kozott rejtve ott lapulnak a Nagy és Kiilonleges
targyak. Ezeket a tdrgyakat hatalmas teremtmények 6rzik és ha valaki meg szeretné kaparintani azokat,
. akkor be kell lépnie a romok kozé és meg kell kiizdenie veliik. A romokra valé mozgas vagy a rajtuk
. torténd athaladds nem eredményez automatikusan harcot. A jatékosnak kell eldéntenie, hogy
! megtamadja-e a romok 6rzdit vagy sem. Természetesen a tamadashoz a jatékosnak sziiksége
van egy hdsre ezen a mez6én. A romok elleni tamadas a semleges varos meghdditdsahoz
, hasonléan, ,valodi” harc nélkiil torténik. A jatékosnak ki kell jatszania egy fegyver kartyat,
majd annyi tovabbi kartyat, melyek Osszesitett harci ereje nagyobb, mint a romok védelmi
ereje. Az alap jatékban a romok védelmi ereje 8. A romokat nem lehet meghdditani, ez a mez6
a teljes jaték soran semleges marad. Egy, a romok 6rz6i ellen inditott sikeres tdimadas utan a
jatékos valaszthat egyet a még rendelkezésre all6 Nagy és Kiilonleges targyak koziil és majd
azt a teremtd paklijihoz adja.

4. A KARTYAK ELDOBASA

Miutan egy jatékos befejezte az akcidit, minden az asztalra kijatszott kartyajat, minden
tjonnan szerzett kartyat (ha volt ilyen) és minden még a kezében maradt kartyat (ha maradt
valami) egybegytijt és az eldobott kartyak paklijaba teszi. (Kivétel, minden a 3. 1épésben az
,Akciok” soran orvtamadasba helyezett és minden satrakban taboroztatott kartya a helyén
marad.) A 1épés végén a jatékos kezében nem lehet kartya.

5. U] LAPOK HUZASA

A jatékos 6 11j kartyat huz a nemzetségébdl. Ha a huizé pakliban nincs elég kartya, akkor
a jatékos elsének felveszi az osszes felvehetd kartyat a nemzetségbdl (ha fel tud venni), majd
megkeveri az eldobott kartydk paklijat és képes azt felével lefelé a jatéktere bal oldalara
helyezi, mely az Gj huzé paki lesz. Ezek utan a jatékos felvesz annyi kartyat az Gjonnan
létrehozott nemzetségbdl, hogy a kezében Osszesen 6 kartya legyen.

A BATTALIA: The Creation jaték keét esetben érhet véget:
1. Abban a pillanatban, amikor egy jatékos elhelyez egy terep kartyat a jatéktabla utolso

| szabad mezéjére, a jaték azonnal véget ér.

. Létezik egy fontos szabaly, mely a jaték végetértének ebben az esetében lép életbe. A jaték
. soran eléadddhat olyan helyzet, amikor a jatéktablan egy adott mezéh6z mar nem taldlhaté az
épitési szabalyoknak megfelel6 ut vagy varos kartya. Ebben az esetben a mez6 elérhetetlenné
valik. A jatékosok ezen mezSket megjeldlhetik képes feliikkel lefelé forditott és a jatékban
nem hasznalt kartyakkal (pl. a jatékbol kivont és a purgatoriumba keriilt kirtydkkal vagy az utdnpotlds
kartyikkal, melyek gyakorlatilag sohasem fogynak el). A jaték vége szempontjabol ezen mezdket ugy
kell kezelni, mintha azok beépitettek lennének, noha a h6sék nem léphetnek rajuk vagy
mozoghatnak keresztiil rajtuk.

2. Ha egy jatékos megszerzi az 5. 4-es szinti varosat a jaték azonnal véget ér.

A jaték végetérte utan a jatékosok dsszeszamoljak gy6zelmi pontjaikat (az iranyitasuk alatt all6
varosok szintjeit) és a legnagyobb pontszammal rendelkez6 jatékos nyeri a jatékot. (A gydztes
nem feltétleniil az a jatékos, aki az utolso mezot betoltotte, vagy aki megszerezte az 5. 4-es szintii virost.) Ha
dontetlen lenne az allas, ami igen ritka, akkor a legtobb 4-es szintii varossal rendelkez6 jatékos
nyer. Ha még ebben az esetben is dontetlen lenne az allas, akkor a jatékosok a 3-as szintti varosaik
szamat hasonlitjdk Gssze (ha sziikséges, akkor a 2-es szint(i, majd 1-es szint(i varosok szamat is
6sszehasonlitjdk, majd végiil a jatéktablan megtaldlhaté hdsok szamat ellendrzik).

KIEGESZITO SZABALYOK
A NAP ORAKULUM

A Nap Ordkulum egy olyan relikvia, melynek komoly
hatasa van a kiilonleges targyakra. A Nap Ordkulum két
koncentrikus korre osztott hét-kiillés kébdl all. Minden
kiillén megtalalhat6 a 7 kiilonleges targy egyikének jele.
A kilsé és a belsé koron talalhaté szimbolumok ugy
keriiltek elrendezésre, hogy a belsd kor forgasakor minden
poziciéban csak egy szimbolumpar egyezés alakuljon ki.

erer

A NAP ORAKULUM

kiill6jén egy nyil és egy fényld csik is talalhatd. A nyil
és a fénylé csik a nap sugarait jelképezi. Amikor a
kiillén talalhaté napsugar a kiils6 koron taldlhatd egyik %

.
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szimbdlumra mutat, akkor erre a kiilonleges targytipusra = =
rdvetiil a vardzslatos nap sugara. Ez a kiilonleges targytipus L VLEGES
: Y TARGY

ennek koszonhetden atmenetileg (egy napra) isteni erdt kap.

A jaték sordn a kezd6 jatékos kore eldtt 0j nap kezdddik Battalia vildgaban. A Nap
Orakulum belsé kore az dramutato jarasaval egyezd iranyba egy poziciot fordul (Fontos
megjegyzés: az Ordkulum nem fordul a jaték elsé kiorében). A fordulasnak koszonhetén egy 1j
szimbélumpar egyezés alakul ki és a napsugar a kovetkez6 (az éramutat6 jarasaval egyezd
iranyban) kiilonleges targyra vetiil a kiils6 koron.

Altalaban amikor a jétékosok kiilonleges targyakat hoznak 1étre, a megfeleld kiilonleges
targy pakli legfels6 kartyajat huzzak fel. Ha egy szimbolumpar egyezés lathato a Nap
Orédkulum két korén, akkor az adott kiilonleges targy esetében a jatékosok megvalaszthatjak a
kéartya népét (frakcidjat). Ez a bonusz egy napig (egy teljes korig) tart, azaz minden jatékosnak
lehet8sége van arra, hogy elényére hasznalja fel. Ha egy jatékos olyan kiilonleges targyat szerez
meg, melyre érvényes az Orakulum kiill6jén a szimbdlumpar egyezés, akkor els6ként bejelenti
a kivant népet (frakciot), majd atnézi az adott kiilonleges targy paklit és felveszi a kivant
néphez (frakcidhoz) tartozo6 kartyat. Ha nincs ilyen kartya az adott pakliban, akkor a jatékos a
legfels6 kartyat kapja meg. Végezetiil (ahogy minden kartya keresés utan) a kiilonleges kartya
paklit meg kell keverni.

Amikor egy kiilonleges targyra rivetiil a napsugadr, akkor a targy képességei megduplazodnak
egy korre. Ebben az esetben a kiilonleges targy az adott korben vagy kétszer jatszhaté ki vagy
egyszer, de kiterjesztett képességgel vagy dupla erével.

Altalaban a megvilagitott kiilonleges targyak ereje megduplazodik, de ez a szabély
valéjaban minden kiilonleges targy esetében kicsit masként értelmezédik. Minden jatékos
maga dontheti el, hogy a megduplazott hatast egy akciésorban (az amulettekhez hasonld
mddon) vagy két akcidsorban, latszélagosan megduplazott kartya formédban (eldgazo hatis)
haszndlja fel. Az alabbiakban foglaljuk Gssze a napsugar altal megvilagitott targyak hatdsait:

Eszkoz — a kartya vagy egy olyan akcidban jatszhato ki, mely 4 harcost igényel (az
alap jatékban egy akci6é csak maximum 3 harcost igényelhet, igy ebben az esetben
lesz egy extra, de fel nem haszndlhatd harcos is) vagy két kiilonb6z6 akciésorban
hasznalhato fel (elagazo6 sorok), mindegyikben maximum 2 harcost nytjtva.

Fegyver — vagy két akcio formajaban két eligazo sorban jatszhatd ki (példaul egy
hos felfogadasara és harc kezdeményezésére) vagy harcban dupla harci erével bird
egyetlen akcioként vethetd be. Ha a kdrtyit két eltérd akcioban haszniljik fel, akkor harci
ereje nem duplazodik meg.

Amulett — a kartya két kartyat alakithat at, de egy kartya kétszeres atalakitasa
nem megengedett. A kockaval mind a két atalakitashoz kiilon kell dobni. Az els6
dobas hatasat maradéktalanul érvényesiteni kell, csak ezutdn dobhaté a masodik
atalakitashoz j érték a kockaval. A meguildgitott amulettet nem kell az elsé kockadobds
utin azonnal a menedékbe tenni, a jitékos dob a masodik dtalakitdsért is.

Rang - a jatékos vagy egy egységet léptethet el6 két szinttel vagy két egységet
léptethet el6 egy-egy szinttel. A két egység lehet egy sorban vagy akar eldgazo
sorokban is. Ha egy sorban léptetiink eld két kdrtyit, akkor az amulett kdrtydt kozépen
mind a két kdrtya ald kell helyezni (1iigy, hogy a jdtékosok lithassik a rang kdrtya
szimbolumdt, mindenkit emlékeztetve az dtalakitdsra).

7 Varazstekercs — A jatékos két kartya népét (frakcidjat) valtoztathatja meg (egy
sorban vagy akar eligazé sorokban is). Megengedett az is, hogy a varazstekercs sajat
magat és még egy tovabbi kartyat is atalakitson.

Sator — egy satorban egyszerre két kartyat lehet taboroztatni, de a jatékosnak
tovabbra is csak egy utanpotlas kartyat kell kijatszania. A tdboroztatds
megsziintetésekor a jatékosnak egyszerre mind a két kartydt fel kell vennie a kezébe. Egy
korabbi korben kijatszott satorba nem taboroztathaté masodik kartya.

Hatas — ha mozgas akcioban keriil kijatszasra, akkor egy hés maximalisan 6
egységet vagy két h6s maximalisan 3-3 egységet mozoghat. Ha a hatas harcban
vesz részt, akkor harci ereje megduplazodik (mintha két kartya lenne).




A kovetkezo példaban az amulettet
(1) meguildgitia a napsugdr, igy az két
kartyat is dt tud alakitani.

A jdtékos elsének egy rang kdrtydt tesz
rd és 2-est dob — micsoda szerencse! (2).

Ett6l kezdve a jatékos 1igy haszndlhatja

a rang kdrtydt, mintha abbol kettd lenne.
Ezért elsoként a jatékos elGléptet egy
Szigetlako vezért Szigetlako pappd (3).

Majd egy Medvenép harcost léptet el6
Medvenép vezérré (4).

Ezek utdn a jatékos egy szerszdm kartydt tesz az
amulettre és dob a kockdval (5).

Sajnos a dobis eredménye 4, ezért a szerszam kirtydit
orvtdmaddsba kell helyeznie, de legaldbb nem kell egy
mdsik kdrtydt kivonnia a jatékbol, hogy ezt megtehesse.

JATEKVALTOZATOK

HALADO JATEK

Az alabbi szabalyok felhasznalasaval a tapasztalt jatékosok tovabbi stratégiai mélységet
vihetnek a jatékba. A halad¢ jatékban a jatékosoknak figyelnitik kell az egyes teriilettipusokra
is. Ebben a jaték valtozatban a jatékosok elényt élveznek, ha a sajat teriileten mozognak vagy
ott harcolnak. Egy tertilet akkor sajat teriilet, ha annak népe (frakci6éja) megegyezik a jatékos
hésének népével (frakcidjaval). Ezekben az esetekben a jatékosok az alabbi bonuszokkal
szamolhatnak:

* Mozgasi bonusz —a hdsok ingyen atmehetnek vagy megallhatnak a sajat teriiletiikon.
Mondhatjuk, hogy a sajdt teriilet elldtja a hdsoket (és a hadsereget) annyi erdforrdssal, hogy tovibbi
forrdsokravagy segitségre nincs sziikségiik. A szabad mozgas kombinalhatd kijatszott utanpotlas
és hatas kartyakkal is. A hatas kartya altal biztositott mozgas részekben is felhasznalhato
abban az esetben, ha a h6s6k mozgasi itvonalan vannak sajat teriiletek is.

Ebben a példaban az arany jitékos egyik
Felh6sziilott hdse dll az A mezdn.

Kijdtszik eqy hatas kiilonleges targy kdrtyat, ami
3 mozgdst biztosit a hdsének.

Noha a romok (5) 5 mezdnyi tavolsigban
vannak a héstdl, a jatékos mégis szabadon el tud
jutni hozzdjuk, mert az oda vezetd iit sordn két sajat
sziklds hegy teriilet kirtya is taldlhato.

A mozgds kozben a jdtékosnak csak az 1-es, 3-as és
5-0s mezdkért kell ,fizetnie”.

A 2-es és 4-es mez0kon ingyen léphet dt, hiszen
azok a hds sajit teriiletének szamitanak.

e Teriilet bonusz — a jatékosok +1 harci erét kapnak, ha sajat teriiletiikon harcolnak. A
sajat teriilet a jatékos hdsének népével (frakcidjaval) megegyezo teriilet. A bonusz ilyenkor
a kezdd er6hoz adodik. Ezen szabdly alkalmazdsakor nem szdamit, hogy a jitékosnak van-e hdse a
csatdban és az sem szdamit, hogy a jdatékos tamado vagy védekezd szerepet tolt be a harcban.

A példdban a piros jitékos megtamadja a 2-es szintii vdrost
(A), melyet az arany jdtékos tart irdnyitisa alatt.

A vdros teriilete vords kanyon és mivel a jatékos piros
(Zsardtnoklény), ezért +1 harci erd teriilet bonuszt kap.

A teriilet bonusz szamitisakor nem szdmit, hogy ki a vdros
iranyitéja. FelhOsziilott irdnyitja a virost, ami nem a sajit
teriilete, ezért 6 nem kap teriilet bonuszt.

Ha a piros jitékos az arany jdtékos mdsik vdrosdt (B) tdmadta
volna meg, akkor a védekezd kapott volna teriileti harci bonuszt,
mert a sziklds hegyek a védekezd sajit teriilete.

TOVABBI JATEKVALTOZATOK

Az alabb ismertetésre keriil6 szabdlyok csupan kiegészité szabalyok, de még érdekesebbé
és izgalmasabba teszik a jatékot. Minden jatékost arra batoritunk, hogy sajat maga is talaljon
ki tjabb szabalyokat és nagyra értékeljiik, ha azokat megkiildi a battalia@fantasmagoria.bg
email cimre.

Az elsé alternativ valtozatban csupan a jaték nehézsége novekszik. A jaték soran a varosok
helye nem valtozik, de a semleges varosok esetében a szintjelz6t a 6-os oldallal kell a varosokra
helyezni, igy azok kezdd harci értéke 6 lesz a korabbi 4 helyett. Ha a varost meghdditjak, akkor
annak szintje tovabbra is 4-es lesz, azaz 4 GyP-t ér majd. A romok védelmi ereje a korabbi
8-rol 10-re valtozik. Minden mds szabdly megegyezik az alap jatékban alkalmazottal. Ez a jaték
mindenképpen hosszabb lesz, mint az alap jaték!

A masodik alternativ valtozat sokkal bonyolultabb. A jatékosok kezdé varos nélkiil
indulnak neki a jatéknak. A jatéktabla négy sarkaba 6-os szintli semleges varosok keriilnek. .
Az alkalmazott varos kartyak megegyeznek az alapjatékban hasznalt kartydkkal. A jatékosok. & Ji i
ezek utan véletlenszerlien egy-egy Nagy és Kiilonleges targyat helyeznek képes feliikkel lefelé  "JEA%

a négy semleges varos kértyéja alé és az 6tddik Nagy és Kiilonleges targy kartyat visszatesziks . Jif

a jaték dobozdba anélkiil, hogy megnéznék azt. A tabla kozepére a romok kartya keriil, de
szintjelz6 nélkiil - ez lesz a kozos varos, mely végig semleges marad. Minden jatékos az egyik *
hését aromok kartyara helyezi. A jaték soran minden jatékos csak egy semleges varost hodithat
meg. Amikor egy jatékos meghddit egy semleges varost, egy a meghdditott varos népével -
(frakcidjaval) egyez6 népl (frakcidja) nagyuar kartyat, egy utanpotlds kartyat és a varos ala
rejtett Nagy és Kiilonleges targyat is megkapja jutalomként. Miutan egy varost meghdditottak,
azt mar masik jatékos is timadhatja. Minden mds szabdly vdltozatlan. A jitékosok figyeljenek, hogy
miként épitenek utakat és vdrosokat — hiszen a jaték kezdetén a hésok nagyon kozel vannak egymdshoz és
minden jitékosnak kozvetlen kapcsolata van minden mds jitékossal is :) !

A jaték természetesen tovabb modosithato mind a szabalyok, mind az el6készités
tekintetében, hogy gyorsabba és konnyebbé vagy hosszabba és bonyolultabba valjon a
résztvevok igényeinek megfeleléen. Példdul a jitékosok dinthetnek 1igy, hogy két vagy tébb sajit
vdrossal kezdik a jatékot vagy akdir semleges vdarosok nélkiil indulnak el. Kezdhetnek egy vagy akdr két
hdssel is a jatéktdablin, de akdr a jaték befejezésének feltételeit is megudltoztathatjik.

Fontos megjegyzés: a jaték elkezdése el6tt minden jatékosnak egyet kell értenie a szabalyok
és az elOkészités valtoztatasaival. Jatsszunk korrektiil és élvezziik is a jatékot!

Megjegyzés a jaték készit6it6l: Mivel a jatékmenet szamos csavart tartalmaz, soha ne adjuk
fel, jatsszuk végig a jatékot, bizzunk a varatlanban és élvezziik Battalia vilagat!

PRAKTIKUS TIPPEK

Praktikus, ha az a jatékos, aki a legkdzelebb iil a Nap Ordkulumhoz forgatja a belsé kort
az 6ramutato jarasaval egyez6 iranyba (mindig az kezd6 jatékos kore el6tt), majd hangosan
bejelenti az tj napot, megnevezi az egyezd kiilonleges targy part és azt a kiilonleges targyat,
melyre a nap sugara vetiil. Altalaban az a j6 megoldés, ha egy jatékban mindig ugyanaz a
jatékos gondoskodik ezen feladat ellatasarol, igy elkertilhet6 az esetleges hibazas.

A Nap Orakulum egyben egy naptdr is, mely a napokat szamlalja. A bels6 kor egy teljes
korbe fordulasa egy hetet jelent a jatékban. Egy jaték altalaban harom vagy négy hétig tart.
Az Orakulum réveén kénnyen kovethetd, hogy mennyi ideje tart a jaték. Az Orakulum egyben
lehet8ség arra is, hogy korlatozzuk a jatékid6t (2 hét egy rovid jaték, 3 hét az optimalis jatékidd,
4 vagy 5 hét pedig egy szép és hosszu jaték lesz)..
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KET \/AGY HAROM SZEMELYES JATEK

Két vagy harom jatékos esetében a kovetkezOknek megfelelGen kell a jatékot el6késziteni.

JATEK 3 JATEKOSSAL

Harom jatékos esetében valasszunk ki 4 teljes keresztezédést tartalmazo varost, egyet-
egyet minden népbdl (frakcidbdl) és harmat véletlenszertien helyezziink el a kis barna
_ haromszogekkel jelolt mezdkre. Ezek lesznek a kezdd varosok. A negyedik varost tegyiik
| félre, azt nem haszndljuk fel a jatékban. Ezek utdn véalasszunk 4 tjabb teljes keresztez6dést
tartalmazé vérost, egyet-egyet minden népbdl (frakciobdl) és harmat véletlenszeriien

helyezziink el a kis fehér haromszogekkel jelolt mezSkre. Ezek lesznek a semleges varosok,
melyeket 4-es szintjelz6vel meg is kell jeldlni. A negyedik varost ismét tegyiik félre, azt nem
- hasznaljuk fel a jatékban.

A Nagy és Kiilonleges targyak el6készites soran a jatékosoknak négy véletlenszertien
kivéalasztott Nagy és Kiilonleges targyat kell a megfelel6 helyekre tenni a jatéktablan, majd
“az 6tddik kértyat visszatenni a jaték dobozéaba. Kés6bb, miutan a jatékosok kivalasztotték a

héseiket és a hozzajuk tartozo jelzOket, a negyedik hds parost és jelzéiket vissza kell tenni a
i jaték dobozaba. Minden mis el6készitési lépés vdltozatlan, megegyezik a 4 jatékos moddal.

4 A ]atek a normal modon folytatodlk egy fontos klvetellel A ]atektabla sarkamal talalhato

' _ teriiletnek szamitanak, ide a jatékosok nem épithetnek utakat vagy varosokat és azok a jaték
Vegebe sem szamitanak be. Ezen mezdket gy kell tekinteni, mintha nem is léteznének.

ELOKESZITES HAROM JATEKOS ESETEBEN

Alexandar Guerov
Ledha Guerova, Alexandar Guerov
Albena Noveva, Atanas Lozanski, George Tanev
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

JATEK 2 JATEKOSSAL

A Kkét jatékossal jatszott valtozat esetében a kiilonboz6 paklik szétvalogatdsa eldtt a
jatékosoknak el kell tavolitaniuk egy altaluk valasztott nép (frakcié) minden kartyajat (egység,
kilonleges targy, varos és ut), jelzéjét és hését. Az eltavolitando nép (frakcid) véletlenszertien
vagy kozos megallapoddssal is kivalaszthatd. A jatékosoknak ugyancsak el kell tavolitaniuk 20
utanpétlas kartyat is (hiszen 20 egységet is eltavolitottak). Ezek utin a normil elokészités Iépéseit
kivetik az aldbbi kivételekkel:

A jatékosok 3 teljes keresztezfdést tartalmazo varost vélasztanak, egyet-egyet minden
népbdl (frakcidbal) és kettSt véletlenszertien elhelyeznek a kis barna korokkel jelolt mezdkre.
Ezek lesznek a kezd6 varosok. A harmadik varost nem hasznaljuk fel a jatékban. Ezek utan
valasszunk ki 3 tjabb teljes keresztezddést tartalmazo varost, egyet-egyet minden népbdl
(frakcidbol) és kettdt véletlenszertien helyezziink el a kis fehér korokkel jelolt mezdkre. Ezek
lesznek a semleges varosok, melyeket 4-es szintjelz6vel meg is kell jelolni. A harmadik varost
ismét tegyiik félre, azt nem hasznaljuk fel a jatékban.

A jatékosok véletlenszertien vegyenek ki két Nagy és Kiilonleges targyak (és azok kerul]eneks '\
vissza a jaték dobozéaba) a maradék harom Nagy és Kiilonleges targyat pedig véletlenszertien al
jatéktdbla megfeleld helyére kell tenni. Késébb, miutan a ]atekosok kivélasztottak a hseiket és4
ahozzajuk tartozo jelz8ket, a harmadik hés parost és jelzbiket vissza kell tenni a jaték doboza'ba

A jaték a normal médon folytatddik, egy fontos kivétellel. A jatéktabla legsz€ls6 sorait es
oszlopait alkoté mezdk (melyeket az alabbi abran X-el jel6ltiink) megkozehthetetlen teruletnek
szamitanak, ide a jatékosok nem eplthetnek utakat vagy vérosokat és azok a jaték végébe
sem szamitanak be. Ezen mezdket gy kell tekinteni, mintha nem is léteznének. A kdnnyebb
lathatosag végett ezeket a mezdket egy vastagabb vonal hatérolja a tablan.

ELOKESZITES KET JATEKOS ESETEBEN

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