W tej grze polegajacej na podboju i tworzeniu, gracze beda wysytac¢ swoich bohateréw
na epickie wyprawy celem odkrycia nowych ladéw oraz przejecia kontroli nad wrogimi I
neutralnymi miastami. Beda zatrudniac robotnikéw, werbowac jednostki do walki, zdobywac
uzyteczne artefakty celem stworzenia wielkich narodéw I niepokonanych armii. Kazdy z
graczy bedzie budowal drogi dajace mu dostep do nowych obszaréw na mapie, tworzyt I
ulepszal miasta celem rozbudowy swojego dominium, tym samym zdobywajac punkty
zwyciestwa. W grze Battalia: The Creation zwyciestwo bedzie mozna osiggnac poprzez

WIDEO INSTRUKTAZ

~ Jedli z jakiegos powodu czytanie instrukgji jest dla was nudne, problematyczne czy
tez zniechecajace macie mozliwo$¢ obejrzenia video instruktarzu na www.battalia.eu. Po
zapoznaniu sie z powyzszym bedziecie w stanie natychmiast rozpocza¢ rozgrywke. Do
waszych pierwszych gier sugerujemy uzycie arkuszy skréconych zasad i/lub arkuszy
objasniajacych poszczegdlne karty. Dzigki temu papierowa instrukcja potrzebna wam bedzie
tylko do rozwiania konkretnych watpliwosci/niejasnosci mogacych pojawic sie podczas gry.

GAME COMPONENTS

80 KarT JeDNOSTEK ( tworzacych 4 talie, podzielone wedtug typu, a nie frakdji)

80 Kart Wsparcia (tworzacych 1 talie — ilos¢ kart jest zawsze rowna ilosci jednostek w grze)

84 KarTy ARTEFAKTOW (tworzacych 7 talii podzielonych wedtug typu, a nie frakji)

5 Kart ArTEFAKTOW WiEKSZYCH ( 1 karta prezentujaca jeden starozytny przedmiot)

28 Kart Miast ( tworzacych 5 talii, podzielonych wedtug potaczen drdg, a nie wedtug typu
A terenu)

] + 48 Kart DROG ( tworzacych 4 talie, podzielone wedtug potaczen drég, a nie wedtug typu terenu)
* 1Karta Ruin ( typ terenu NEUTRALNY - znajdujaca sie w centrum planszy)

» 1PLANSZA DO GRY

T
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1 Sroneczna Wyrocznia (w skrdcie z ang. “ORAC”)
8 FIGUREK BOHATEROW ( 2 na kazdego gracza/frakdji - wersja damska I meska z identycznymi
umiejetnodciami)
+ 61 ZETon6w Poziomu Miasta (14 dla kazdego z graczy 14+1 neutralnych)
* 4 Karty SkrROTOW ZAsaD ( 1 dla kazdego z graczy- krotkie informacje o kosztach)
4 Arkusze skrOTOW zAsSAD ( 1 dla kazdego z graczy - rozwiniete wersje Kart Skrotow Zasad)
» 1Ko5¢ szeScroScienna (wprowadzona do gry razem z amuletami)

THE WORLD OF BATTALIA

Cztery frakcje koegzystuja w Swiecie Batalii. Kazda z nich zasiedla teren odpowiedni jej rodzajowi

. oraz posiada specyficzna dla siebie wiez z natura. Pomimo faktu, ze kazda z ras ma ta sama strukture

- dowodzenia, a artefakty te same zdolnosci, uzywanie ich rozni sie diametralnie w zaleznosci od

.q;tylu gry I specyfiki frakcji. Gtownym zatozeniem gry jest fakt, ze karty roznych frakc]l moga by¢

W uzywane w kazdej talii, jednakze wiele jednostek staje sie o wiele silniejszych uzywajac artefaktow

" ikart swojego koloru. W grze Battalia TC, kazdy z graczy zaczyna z reka 10 kart tego samego setu,

'-‘ J'mogacych jednak naleze¢ do roznych frakgji. Jesli chodzi o gre, rasy sa odpowiednio zbalansowane

"l " I nie posiadaja unikalnych zdolnosci...jednakze zalecamy budowanie talii sktadajacych sie z kart

tej samej frakcji, z racji oczywistych profitow i dla utrzymania klimatu gry ( materiaty i teksty na
temat uniwersum oraz specyfiki Swiata w Almanachu). Frakcje wystepujace w grze:

The Bearfolks - ZIBRLONY - Zyjace w zgodzie z naturg istoty ziemi I lasow.
) The Islanders - NIBBIESKI - wodne istoty glebin I mokradet.
)The Emberians - CZERWONY - nieustepliwe istoty pytu I ognia.

——
The Cloudborn - ZE}@TY ulotne istoty powietrza I ogromnych wysokosci.
"J'\qu A 1
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intensywny I sukcesywny rozwoj miast, lub dzieki agresywnej strategii wojennej I podboju. W
tej grze poziom rozwoju miasta jest jednoznaczny z iloscig punktow zwyciestwa, jaki posiada
gracz aktualnie kontrolujacy to miasto. Koniec gry nastepuje, kiedy jeden z ponizszych
warunkow zostanie spelniony: gracz kontroluje 5 miast na poziomie 4 lub cata plansza zostaje
wypelniona. Spelnienie ktéregokolwiek z warunkéw konczy gre natychmiast, jednakze
zwyciezca I prawowitym wiladca Battalii jest gracz z wieksza iloscig punktow zwyciestwa —
niekoniecznie ten, ktory spehnit ten warunek. Zatem spryt, umiejetnosc planowania I uzywanie
swoich akcji w odpowiednim czasie jest kluczem do zwyciestwa. Mnostwo rzeczy dzieje sie na
planszy, jeszcze wiecej w twoim decku, ale pamietaj cala zabawa odbywa sie w twojej glowie.

TYPY KART

W grze wystepuje 2 gtéwne typy kart:

KARTY TWORZENIA (aktywne; kolor zloty na odwrocie) — uzywane do najmowania
nowych jednostek, zdobywania potrzebnych srodkow I artefaktow oraz zawieraja wszystkie
“Kkarty akcji” w grze — tworza decki graczy.

KARTY TERENU (pasywne; srebrny kolor na odwrocie) — uzywane do konstruowania
mapy (drogi I miasta).

Kazda karta w grze nalezy do jednej z czterech frakgji, poza Kartami Wiekszych Artefaktow
(te sa uniwersalne) I Kart Wyposazenia ( neutralne). Karty nalezace do réznych ras réznia sie
grafika, obramowaniem I kolorem.

ANATOMIA KARTY

przedstawia typ karty.

warto$¢ dodawana do catkowitej
sity gracza podczas bitwy/walki. Tylko karty z

sila wyzsza niz 0 moga brac udziat w walce. sita
jednostki w walce = ranga jednostki.

przedstawia kombinacje kart
potrzebna, aby gracz mogt dodac ta karte do
swojego decku.

JEDNOSTKI

Jednostki sa podstawa kazdego decku. Wyrdzniamy 4 typy/rangi jednostek przedstawione za
pomoca ponizszych symboli umieszczonych w lewym gérnym rogu karty:

KAPEANI - ranga 3

LORDOWIE - ranga 4

Powyzsze karty moga by¢ uzywane tworzac specjalne kombinacje, (w niektorych przypadkach,
jako dodatek do kart wyposazenia), ktorych celem jest tworzenie nowych artefaktow, budowa drog
lub miast (oraz ulepszanie ich), a takze rozgrywanie bitew. Ranga jednostek jest réwna ich sile w
bitwie (umiejscowiona w prawym gérnym rogu karty).




1.
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WYPOSAZENIE

Kazdy bohater, kazda jednostka czy armia potrzebuje
odpowiednich $rodkéw by istnie¢. Ten rodzaj karty reprezentuje
zaopatrzenie oraz ekwipunek dla jednostek. Karty te uzywane
sa do naboru nowych jednostek i herosow, tworzenia
niektérych artefaktow oraz budowania drog i

podrézowania. Jednej karcie jednostki odpowiada
zawsze jedna karta wyposazenia w decku gracza.

SYMBOL KARTA
WYPOSAZENIA WYPOSAZENIA
ARMEFA KT 1
Artefakty to specyficzny rodzaj przedmiotéw, kazdy z nich spetniajacy charakterystyczng
dla niego funkcje. Gracze uzywaja ich celem szybszego rozwoju, do ulepszania swoich
© jednostek, zmieniania frakcji, przemieszczania si¢ po planszy gry etc. — daja graczom
1. mobilnos¢ I elastycznos¢ w dokonywaniu wyboréw czy obieraniu odpowiednich strategii.
- Wyroézniamy siedem typéw artefaktow:

7\ NARZEDZIE MAGICZNY &Y nNamioT
ZWOJ

WIEKSZE ARTEFAKTY

Artefakty Wigksze to potezne przedmioty stworzone w zamierzchtych czasach. Kazdy z
nich posiada unikalna zdolnosc¢ i daje posiadaczowi ogromna przewage w grze. Moga by¢
zdobyte tylko w ruinach, Zaden z graczy nie moze ich stworzyc¢!

MIECZ TARCZA SKRZYDLA ROG
ELEMAGA BRITOSA AVIENY BALDURA

MIASTA

Miasta sa gléwnym elementem gry Battalia: TC. Podczas gry to wlasnie te karty (wraz z
| kartami drdg) tworza mape na planszy. Gracze maja za zadanie zbudowaé lub podbi¢ tak
' wiele miast jak to tylko mozliwe, poniewaz poziom i ilo$¢ miast kontrolowanych przez gracza

posiadaja rézne polaczenia drog ze swiatem zewnetrznym — 1 do 4 bram 1aczacych drogi —
zwane wyjsciami. Wyrdznia sie rowniez 4 typy terenu - lasy, jeziora, kaniony i gory, bedace
terenami rodzimymi dla poszczegdlnych frakgji — Bearfolk’éw, Islander’éw, Emberian oraz
Cloudborn’6w. Kazde z miast budowane jest na jednym z czterech powyzszych terendw.

&

LESNE GESTWINY SV EoRA CZERWONEKANIONY ~ SKALISTE SZCZYTY

Dla utatwienia podziatu miedzy kartami miast I drég umieszczono symbol miasta w
lewym dolnym rogu na kazdej z kart miasta (5 symboli oddzielajacych zgodnie z iloscig
wyjsc). Szczegdlnie uzyteczne podczas szybkiej segregacji kart na poszczegélne decki (5 talii
miast) podzielone wedlug polaczen drog.

DROGI

Drogi to karty taczace poszczegolne miasta ze soba, dzieki ktérym bohaterowie moga
przemieszczac si¢ po planszy pomiedzy nimi. Kazda z drég rowniez jest budowana na
jednym z czterech typow terenu przynaleznych do danej frakcji — wazna zasada tylko w grze
Zaawansowanej.

P ZMARAGDOWE
LESNE GESTWINY SKALISTE SZCZYTY s JEZI OGR AO CZERWONE KANIONY

RUINY

W grze podstawowej ruiny to miejsca neutralne, w ktérych
gracze moga zdoby¢ Wieksze Artefakty, poprzez wyzwanie
straznikow. Ich funkcje zaleza od rodzaju rozgrywanego
scenariusza.

INNE KOMPONENTY GRY
PLANSZA DO GRY

Znaczna czes¢ rozgrywki ma miejsce na planszy do
gry. Jest ona podstawg do budowy miast I drég. Sktada
sie ona z kwadratow w formacie 7 na 7, z oznaczeniami
miejsc, na ktérych mozna umieszcza¢ karty drég I
miast. Puste kwadraty na planszy oznaczaja niezbadane
terytoria. Kazde wybudowane miasto I droga uznawane
sa za teren odkryty oraz taki, po ktérym herosi moga sie
przemieszczac.

SLONECZNA WYROCZNIA

Stoneczna Wyrocznia to starozytny pomnik
posiadajacy swieta moc, ktora wptywa bezposrednio
na artefakty. Zbudowany z 2 kamiennych két, kazde z
7 skrzydtami majacy trwac cala wiecznos¢, reprezentuje
magiczny kalendarz. Kazdy z siedmiu artefaktow przypisany
jestjednemu ze skrzydetwyroczni. W czasie gry, gdy wewnetrzne
koto sie porusza (zawsze zgodnie ze wskazowkami zegara),
ORAC zmienia moc danego typu artefaktu na jeden dzien I
daje graczom mozliwos¢ wyboru frakeji artefaktu innego typu
na dang ture. 1 Dzien w uniwersum Battalii jest rowny pelnej
rundzie gry (1 tydzien to kompletny obrot kola).

HEROSI

Figurki reprezentuja przywo6dcow armii graczy oraz oznaczaja obecno$c¢ gracza na planszy.
Bohaterowie moga poruszac sie tylko po wybudowanych drogach stuzac graczom do
eksploracji ruin, przyltaczania neutralnych miast atakowania wroga oraz obrony swoich ziem.
Wystepuja 4 pary figurek. Kazda z nich przynalezy do jednej z czterech frakgji. Jesli chodzi o
sama rozgrywke figurki mezczyzn I kobiet sa identyczne. Wiecej na temat Swiata znajdziecie
w Almanachu.

HEROSI FRAKCJT
BEARFOLK
HEROSI FRAKCJI HEROSI FRAKCJT HEROSI FRAKCJT
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ZETONY POZIOMU MIASTA

Zetony te stuza oznaczeniu obecnego poziomu miasta oraz jego przynaleznosé¢ do danego
gracza poprzez odpowiedni numer i kolor. Poziom miasta waha si¢ miedzy 1 a 4. Wszystkie
zetony sa dwustronne I pokazuja inny poziom na kazdej ze stron. Miasta neutralne sa zawsze
poziomu 4 w grze podstawowej, oraz poziomu 6 w scenariuszach dodatkowych.

KARTY 1 ARKUSZE SKROCONYCH ZASAD

Sq to przygotowane dla graczy materialy pomocnicze, zawierajgce podstawowe informacje na
temat zasad gry. Arkusze opisujg zdolnosci 7 typow artefaktow, oraz ich koszt nabycia,
kolejnos¢ mozliwych do wykonania przez gracza akcji w
turze, oraz przypomnienia waznych zasad. Karty
skroconych zasad zawierajq krétkie informacje na temat

,kosztow tworzenia”- e e
czyli budowania miast i y.a@ =TT ‘ ' 3
drdg, najmowania
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jednostek i heroséw oraz
tworzenia artefaktow. W
Battalii za ,,kosz” uwaza

. . ’ ,‘ TP
sie jednostki, narzedzia, : . :
karty wyposazenia i rodzaj FE « ﬁ_*“ ﬁ-’ tre
czynnosci  potrzebny do 0o 059

wykonania okreslonej akcji.

PRZYGOTOWANIE GRY

Ponizsze przygotowanie przedstawia rozlozenie dla typowej rozgrywki dla 4 graczy.
Przygotowanie do gry dla 2 lub 3 graczy jest opisane w sekcji ,,Gra dla dwoéch lub trzech
graczy” w dalszej czesci instrukji.

1. Roztoz plansze do gry I inne komponenty na stole, tak jak pokazane na diagramie dla 4
graczy (strona 4). Umies¢ odkryta karte ruin na srodkowym polu w centrum planszy. Oznacz ruiny
neutralnym zetonem z poziomem 8. Wez cztery miasta ze skrzyzowaniami, jedno dla kazdego
typu terenu i losowo rozmie$¢ je w czterech rogach planszy (oznaczone matymi brgzowymi
kwadratami). Nie ktadzZ Zadnych zetonéw poziomu miasta. To sq 4 bazowe miasta — po jednym
na kazdego gracza. Wez kolejne cztery miasta (kazde z innym typem terenu) ze skrzyzowaniami i
rozmiesc je losowo w miejscach oznaczonych biatymi kwadratami (dookota ruin). Oznacz te miasta
neutralnymi zetonami 4 poziomu. To sq 4 neutralne miasta w waszej pierwszej grze. Zapoznaj sig
z przyktadowym przygotowaniem do gry na nastepnej stronie.

2. Podziel karty artefaktow wedlug ich symboli (7 talii), nie zwracajac uwagi na to, do
jakiej frakcji przynaleza. Przetasuj kazda z talii. Umies¢ Stoneczna Wyrocznie obok planszy
i rozmiesc kazda z talii, obok przynaleznego jej skrzydla wyroczni. Talie powinny by¢
tak rozmieszczone, by kazde ze skrzydel zewnetrznego kota wyroczni, wskazywato talie
artefaktow z tym samym znakiem. Na poczatku rozgrywki wewnetrzne kolo, powinno by¢
tak ustawione, aby oba skrzydfa z symbolem NARZEDZI tworzyly godzinne 12:00.

3. Podziel karty miast ( zignoruj typ terenu) wed ug ilo ci | kierunku wyj , zwr6 uwag
na: symbol miasta: jedno, dwa przeciwstawne wyj cia, dwa prostopadle wyj cia, trzy | cztery
wyj cia. Teraz przetasuj wszystkie pie talii i umie je w tej kolejno ci po lewej stronie ORAC!

4. Podziel karty drog (zignoruj typ terenu) wed ug rodzaju: prosta droga, zakr t, rozwidlenie
T, skrzy owanie. Potasuj wszystkie 4 talie i umie je w tej kolejno ci pomi dzy ORAC a plansza
do gry.

5. Podziel karty jednostek wedlug ich typu/rangi (zignoruj frakcje), utworz I przetasuj
wszystkie 4 talie. Losowo rozdaj kazdemu z graczy 3 Poddanych, 1 Wodza, 1 Kaplana i 5 kart
Wyposazenia (5 kart wyposazenia na kazda z jednostek). Te 10 kart tworzy startowg talie
Tworzenia. Gracze w sekrecie przegladaja swoj startowy deck tworzenia, po czym podejmuja
decyzje o wyborze frakeji (oznacza to, iz bazujac na przewadze jednego koloru nad innymi,
ich strategia i przyszte dazenia w grze oparte na tym wtasnie kolorze). Nastepnie kazdy tasuje
swoj deck, umieszcza go po swojej lewej tworzac pule kart, z ktorej beda dobierac reke,
zwana Narodem. I wreszcie kazdy gracz dobiera 6 kart ze swojego Narodu tworzac swoja
startowa reke.

6. Pozostate karty jednostek I wyposazenia umieszczamy odkryte po prawej stronie ORAC
w 5 oddzielnych taliach. 5 Kart Wigkszych Artefaktow umiesc odkryte na wyznaczonych

-

polach planszy do gry. Wszystkie decki umiejscowione dookota Stonecznej Wyroczni noszqg
nazwe “podstawowego zasobu kart”.

7. Losowo wybieramy pierwszego gracza, ktory bedzie nosit ten tytut przez caly czas
trwania rozgrywki. Pierwszy gracz wybiera pare figurek herosé6w razem z przynaleznymi
do ich frakcji zetonami poziomu miasta. Kolejni gracze wybieraja w kolejnosci wedtug ruchu
wskazowek zegara. Ostatni gracz, ktory otrzymuje zetony poziomu miasta I figurki herosow
jest PIERWSZYM, ktéry wybiera swoje miasto startowe. Ten sam gracz umieszcza zeton
poziomu 1 na wybranym przez siebie miescie. Ten ukfad doboru ma tak naprawde duze znaczenie
w grze zaawansowanej, gdzie dany rodzaj terenu daje przewage militarng oraz wiekszq mobilnosé
rozpoczynajgcemu graczowi. Nastepnie kolejuym graczem wybierajgcym miasto startowe jest gracz
siedzqcy odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara.

ROZGRYWKA

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i poruszajac sie zgodnie z ruchem wskazéwek &
zegara, kazdy z graczy ma mozliwos¢ zagrania kart z reki celem naboru jednostek i herosow,, - JIf
przemieszczenia ich, tworzenia artefaktow, budowania miast I drog oraz atakowania innych'{#
graczy. Tylko w przypadku zakonczenia wszystkich akgji jednego gracza, nadchodzi tura ',
nastepnej osoby.

Kazdy z graczy toczy rozgrywke uzywajac kart z wiasnej talii tworzenia (skladajacej sie
z 3 czesci: pula kart dobierania, reka I karty odrzucone). Deck tworzenia kazdego z graczy
zawiera 10 kart startowych plus wszystkie karty, jakie uda mu sie zdoby¢ podczas rozgrywki.
Na poczatku gry, gracz formuje po swojej lewej stronie tzw. Pule doboru sktadajaca sie z 10
kart zwanag NARODEM, z ktorej dobierze swoja pierwsza “reke” czyli 6 kart.

Gdy gracz zagrywa karte z reki, ktadzie ja odkryta na stole i decyduje o jej dziataniu. Gracze
moga zagra¢ dowolng ilo$¢ kart z reki. Gdy dana osoba skornczyla zagrywanie, zbiera ona
wszystkie uzyte karty plus wszystkie nowo zdobyte w tej turze oraz pozostate karty z reki
i umieszcza je na stosie kart odrzuconych po swojej prawej stronie. Ten rodzaj decku nosi
w grze nazwe Schronienie. Wierzchnia karta w tej talii jest zawsze odkryta, dla tatwiejszego
rozpoznania rodzaju decku. Na koniec swojej tury, kazdy gracz dobiera 6 nowych kart ze
swojej talii doboru (z decku Narodu).

WAZNE: gracze nie powinni mieszaé¢ swojego Narodu (pula dobierania) ze swoim
Schronieniem (pula kart odrzuconych). Wszystkie karty w Schronieniu pozostaja tam do
czasu, gdy graczowi nie pozostala zadna karta w Narodzie. Gdy gracz musi dobrac karte z
Narodu, a tam nie pozostata zadna (czesta sytuacjana poczatku rozgrywki), gracz przetasowuje
swoje schronienie (pula kart odrzuconych) I ktadzie zakryte w miejscu Narodu, czyli po swojej
lewej. W ten sposdb, Talia Tworzenia podlega ciaglej rotacji.

Podczas gry gracze moga przegladac¢ odkryte karty w swoim Schronieniu oraz liczy¢
pozostate karty w swoim Narodzie. Nie moga natomiast przeglada¢ kart w Narodzie, chyba
ze pozwala im na to jakas zdolnos¢ specjalna.

STREFA GRACZA

Sugerujemy graczom by Narod (pula kart doboru) zawsze umiejscowiony byt po ich lewej
stronie, Schronienie po prawej, a z przodu bylo dos¢ miejsca by zagrywac karty w rzedach.
Tym sposobem tatwiej bedzie oponentom sledzic akcje gracza, a rozne karty z réznych talii nie
zostang ze soba pomieszane.

NAROD SCHRONIENIE
(ZAKRYTA TALIA DOBORU (ODKRYTY DECK KART
KART) ODRZUCONYCH)
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ROZSTAWIENIE GRY DLA CZTERECH GRACZY
KARTY MIAST WYROCZNIA I ARTEFAKTY JEDNOSTKI
NAROD GRACZA ®IEC TYPOW) (SIEDEM TYPOW) (CZTERY TYPY)

(zakryty deck doboru kart)

ZETONY
POZIOMU
MIASTA

; HEROSI
GRACZA

SCHRONIENIE GRACZA
odkryty deck kart odrzuconych)

HEROSI
GRACZA

NAROD GRACZA

(zakryty deck doboru kart) |
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ZETONY
POZIOMU
MIASTA
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MIE]SCA NA KAkTY w ZASAbZCE

I KARTY WYPOSAZENIA

ZETONY
POZIOMU
MIASTA

SCHRONIENIE GRACZA
odkryty deck kart odrzuconych)

NAROD GRACZA
(zakryty deck doboru kart)

HEROSE SCHRONIENIE GRACZA
CESCZa A Zéa'kryty deck kart odrzuconych)
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TURA GRACZA

Podczas tury gracz moze wykonywac nastepujace kroki w podanej kolejnosci.
Kroki 2, 4 i 5 nie sg opcjonalne i musza by¢ wykonane:

1. OGLOSZENIE KOHORTY LUB MULLIGANA

Na poczatku instrukcji sugerowalismy, aby kazdy gracz przy budowie decku tworzenia
dazyt do umieszczania w nim kart pojedynczej frakcji pomimo tego, iz kazdy zaczyna z
deckiem wielokolorowym. Kohorta i jej efekty sa gtéwnym powodem, dla ktérego gracze
powinni wlasnie tak postepowac...

Jesli na poczatku tury danego gracza jego reka zawiera przynajmniej 3 karty tej samej
frakcji, oznacza to, ze ten gracz ma kohorte. Kohorta musi zosta¢ zadeklarowana glosno
i wyraznie na poczatku tury gracza. Jesli ktos nie uczyni tego na czas, traci mozliwosc
ogloszenia tego pdzniej. Jesli gracz oglosi ze ma kohorte, musi pokazac ja przynajmniej
jednemu przeciwnikowi, ktérego sam wybierze. Gracz oglaszajacy kohorte moze dobra¢
dodatkowe karty ze swojego decku narodu i dodac je do reki. Karty wyposazenia nie naleza
do Zzadnej frakdji (s neutralne) i nie moga wejs¢ w sktad kohorty. Inaczej jest w przypadku
kart Wigkszych Artefaktow, ktore przynaleza do kazdej frakcji i zawsze wchodza w skiad
kohorty.

Ilos¢ dodatkowych kart dobieranych przez gracza w przypadku ogloszenia kohorty
wedtug jej rozmiaru:

* Mala kohorta zawsze sktada si¢ z 3 kart tej samej frakcji na rece. Gracz moze dobra¢ 1
dodatkowa karte. (W nielicznych przypadkach gracz moze posiada¢ dwie mate kohorty,
dwdch réoznych frakeji. W takiej sytuacji gracz dobiera 2 karty = 1x kazda kohorta)

+ Srednia kohorta zawsze sklada sig z 4 kart tej samej frakdji na rece. Gracz moze dobra¢
2 dodatkowe karty.

* Duza kohorta zawsze sklada sie z 5 kart tej samej frakcji na rece. Gracz moze dobrac 3
dodatkowe karty.

» Wielka kohorta zawsze sktada si¢ z 6 kart tej samej frakcji na rece. Gracz moze dobrac
4 dodatkowe karty.

Wazne: kart w zasadzce i karty przechowywane w Namiocie, nie licza si¢ do kart kohorty.
Kohorta moze skladac¢ sie tylko sposrod 6 kart reki gracza.

W kazdej chwili na poczatku swojej tury kazdy z graczy niezadowolony ze swojej reki ma
mozliwos¢ wziecia tzw. Mulligana. Gracz ten odrzuca swoja reke i dobiera 5 nowych kart z
talii narodu (1 karte mniej niz normalnie — cena jaka musi zaptacic). Podczas jednej tury, gracz
moze wzia¢ Mulligana tylko raz. Wziecie Mulligana i ogloszenie kohorty nie moze odby¢
sie w tej samej turze. Oznacza to, iz jesli gracz ogtosil kohorte, traci tym samym mozliwos¢
wziecia Mulligana w tej samej turze. Tym samym, jesli gracz wziat Mulligana, nie moze on
ogtosic kohorty nawet, jesli po nowym dobraniu ma odpowiednia ilos¢ kart.

2.DOBOR KART Z ZASADZKI]

Jedli gracz umiescit jakie$ karty tworzac zasadzke w poprzedniej turze, musi dobrac¢
wszystkie te karty na reket bez ich odkrywania. Zasadzka jest krotkoterminowa mechanika
majaca na celu zachowanie kart na przyszla ture celem zaskoczenia przeciwnikéw i
zapewnienia sobie mozliwosci odpalenia pozadanych kombinacji. Mechanika zasadzki jest
szczegotowo wyjasniona w rozdziale ,Wystawianie kart w zasadzce” na stronie 8.

3. WYKONYWANIE AKC]I

Podczas swojej tury gracze moga wykonac jedna lub wiecej akcji w dowolnej kolejnosci
lub spasowac. Akgje te Scisle powigzane sa z kombinacjami i transformacjami kart na rece.
Gdy gracz zagrywa kombinacje kart z reki, umieszcza odkryte karty w rzedach, w swojej
strefie tworzac rzedy akgji (karty transformacji to po prostu artefakty, ich zastosowanie jest
opisane poézniej w sekgji ,,Uzycie artefaktow). Na kazda akcje, jaka gracz chece wykona¢, musi
umiesci¢ karty w oddzielnym rzedzie. Podziat ten jest niezbedny, by nie byto watpliwosci, co
do akgji, jakie gracz wykonuje, oraz by wyjasnic ewentualne niejasnosci. Mozna wykonywac
te same akcje wiele razy, jesli tylko pozwala na to ilos¢ kart w rece. WAZNE: kazda karta moze
by¢ zagrana tylko w jednym rzedzie akgji. Oto lista akcji mozliwych §10 wykonania::

+ Dodaj nowe karty do talii gracza

* Zbuduj drogi lub miasta na mapie
* Ulepsz miasta

» Uzyj artefaktu

« Najmij herosow

* Przemiesc herosow

+ Umiesc¢ karty w zasadzce.

» Zainicjuj/rozpocznij bitwe

DODAJ) NOWE KARTY DO TALIl GRACZA

Zbudowanie silnego decku tworzenia jest jedna z najwazniejszych rzeczy w grze. Jedna
z mozliwosci graczy podczas ich tury, jest uzycie kart z reki celem zdobycia nowych kart z
podstawowego zasobu. Gracze moga zdobywac nowe karty zagrywajac odpowiednie kombinacje
z reki. Zagrane karty umieszczane sa w rzedzie na stole. Nowa karta dobrana z odpowiedniego
decku w podstawowym zasobie kart, umieszczana jest na koricu rzedu automatycznie go zamykajac
- nic juz nie moze zosta¢ zmienione lub dotozone. Gracz nie wybiera, jaka karte dostaje, zazwyczaj
jest to pierwsza z gory danego decku.

Rézne karty sa zdobywane poprzez zagrywanie réznych kombinacji jednostek oraz/lub kart
wyposazenia. Oprocz Narzedzi, karty artefaktéw nie moga by¢ uzywane w kombinacjach do
zdobywania nowych (ich efekt jest wyjasniony szczegdtowo w pozniejszej czesci instrukgji). Kazda
karta w rece gracza moze zosta¢ uzyta tylko w jednej kombinacji, co oznacza, ze moze zosta¢
zagrana tylko raz podczas tej samej tury. Z drugiej strony nie ma ograniczenia, co do ilosci nowych
kart (przewaznie, 1 do 3) ktére mozna doda¢ do decku tworzenia w czasie pojedynczej tury, tak.
dlugo jak gracz ma dostateczna ilo¢ kart w rece potrzebna do utworzenia potrzebnych kombinacji.” ¥

Nowa karta dodana do decku gracza nie moze zosta¢ uzyta w tej samej turze, w ktorej zostata'/s
zdobyta. Na koniec tury gracza wszystkie nowe karty zostaja odrzucone do Schronienia (stos kart ',
odrzuconych) gracza. Gracz bedzie miat mozliwos¢ uzycia nowych kart tylko po rotacji, — czyli gdy
wyczerpia sie karty z decku Narodoéw, a karty Schronienia zostana przetasowane i utworza nowy
deck, z ktérego bedzie mozna dobierac..

POBOR JEDNOSTEK

Karty jednostek to podstawa kazdego decku tworzenia. Podczas rozgrywki, beda one najczesciej
zdobywanymi kartami. Gracze moga najmowac jednostki poprzez zagrywanie odpowiedniej
liczby kart wyposazenia. Ponizsza tabelka przedstawia, jaki koszt musi zaptaci¢ dany gracz
umieszczajac odpowiednia ilos¢ kart wyposazenia w jednym rzedzie akgji, by najac jednostke danej
rangi.

PODDANY 2 KARTY WYPOSAZENIA
WODZ 3 KARTY WYPOSAZENIA
KAPLAN 4 KARTY WYPOSAZENIA
LORD 5 KARTY WYPOSAZENIA

Wskazowka: koszt w ilosci kart wyposazenia = ranga jednostki +1

Podczas najmowania karty jednostki gracz wyk ada potrzebnailo kart wyposa enia w rz dzie,
bierze z wierzchu odpowiedniego decku kart jednostki danej rangi i umieszcza j na ko cu rz du
akcji.

WAZNE: Podczas najmowania karty jednostki, gracz dobiera takze jedna karte wyposazenia
z podstawowej puli doboru I umieszcza ja obok tej jednostki. Innymi stowy gracze zawsze
otrzymuja jedna nowa karte wyposazenia na kazda najmowana jednostke. Tak naprawde
jest to jedyna mozliwos¢ zdobycia kart wyposazenia wiec nie nalezy o tym zapominac.

WORZENIE ARTEFAKTOW

Artefakty to potezne narzedzia niezbedne do ekspansji kazdego gracza. Podczas rozgrywki
gracze moga tworzy¢ artefakty poprzez zagrywanie kart jednostek i kart wyposazenia (a
takze innych kart artefaktéw). Kazdy gracz rozpoczyna gre nie posiadajac zadnych artefaktow,
lecz szybko zyskuja mozliwos¢ ich tworzenia. Ponizsza tabelka przedstawia kombinacje kart
potrzebne do stworzenia danego typu artefaktu.

NARZEDZIE 3 KARTY PODDANYCH
BRON 1 WODZ + 2 KARTY PODDANYCH
AMULET 1 KAPEAN + 2 KARTY PODDANYCH
TYTUL 1 LORD +2 KARTY PODDANYCH
MAGICZNY ZWOJ 1 PODDANY +1 WODZ +1 KAPEAN
NAMIOT 1 WODZ + 1 PODDANY +1KARTA WYPOSAZENIA
KON 1 WODZ + 2 KARTY WYPOSAZENIA

Tworzenie artefaktu jest identyczne z najmowaniem jednostki. Gracz umieszcza wymagana
kombinacje odkrytych kart w rzedzie, dobiera wierzchnia karte artefaktu z odpowiedniego
decku i kladzie ja na koncu rzedu. Podczas tworzenia artefaktu gracz nie dobiera karty
wyposazenia (te s dobierane tylko przy najmowaniu jednostek).
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1. W tym przyktadzie gracz ma 3 karty
wyposazenia, jedna Poddanego, jedna Wodza I
jedna karte kaptana na rece.

2. Decyduje sie zagrac trzy karty jednostek, aby
stworzyc artefakt. Gracz zagrywa Poddanego, Wodza
I Kaplana na stole, a nastepnie dobiera karte Magicznego
Zwoju (0znaczona na czerwono) z podstawowej puli
doboru I umieszcza ja na koricu rzedu.

3. Nastepnie zagrywa pozostate

na rece trzy karty wyposazenia I
najmuje karte Wodza. Gracz dobiera
wierzchnig karte z decku wodzow
oraz jednq karte wyposazenia
(oznaczona na czerwono), po
czym umieszcza je na koricu
rzedu.

ZDOBYWANIE ARTEFAKTOW WIEKSZYCH

W odroznieniu od zwyklych artefaktow, Artefakty Wieksze nie moga zosta¢ zdobyte
poprzez zagrywanie kombinacji kart. W grze podstawowej sa one nagroda dla graczy za
wygrang walke z przedwiecznymi straznikami w ruinach w centrum mapy. Trzeba rowniez
pamieta¢, ze kazdy gracz moze posiada¢ maksymalnie jeden Wiekszy Artefakt.

BUDOWANIE DROG 1 MIAST NA MAPIE

Jedna z opcji w grze, jest budowanie drog I miast na planszy. Budowa i ulepszanie miast
(oraz ich obrona w pozniejszym etapie) jest gléwnym celem kazdego z graczy, poniewaz
poziom miasta odpowiada ilosci punktow zwyciestwa w grze. Miasta jednak nie moga istnie¢
bez polaczen ze swiatem zewnetrznym, dlatego potrzebuja drég.

Budowa drog I miast rowniez odbywa sie poprzez zagrywanie kombinacji kart w rzedach.
Najpierw gracz zagrywa z reki potrzebne karty, nastepnie wybiera miasto lub rodzaj drogi,
ktdra chce zbudowac. Jak juz wspomniano, r6zZne miasta maja rozna liczbe wyjsc (drogi, ktore
prowadza z miasta lub do niego z réznych stron karty — 5 rodzajow). Karty drég moga by¢
podstawowe ( proste i zakrety) oraz rozwidlenia ( rozwidlenie-T i skrzyzowanie) - w sumie 4
typy. Kazde miasto i rodzaj drogi tworzy oddzielny deck. Po tym jak gracz wybierze typ drogi
lub miasta, dobiera wierzchnia karte z odpowiedniego decku w podstawowej puli doboru i
umieszcza ja na wybranym (legalnym) polu planszy.

ZASADY BUDOWANIA
Podczas budowy drog I miast gracze musza przestrzegac ponizszych zasad I restrykcji:
* Drogi i miasta moga by¢ umieszczane tylko na pustych polach planszy.

* Nowa droga lub miasto musi by¢ stykac si¢ przynajmniej jedna wybudowana wczesniej
karta ( nie ukosnie).

+ Dwa miasta nie moga by¢ wybudowane obok siebie. Zawsze musi by¢ przynajmniej
jedna karta drogi (lub puste pole) pomiedzy nimi. Karty miast moga stykac sie tylko
poprzecznie (naroznikami), poniewaz wtedy nie s uznane za przylegajace do siebie.

+ Wyjscia kart drég oraz miast musza legalnie aczyc sie ze soba. Oznacza to ze brzeg
karty z droga musi przylegac do brzegu z droga innej karty. Tym samym brzeg karty bez
drogi musi przylega¢ do brzegu bez drogi na innej karcie.

* Na krancu planszy gry drogi moga kierowac si¢ poza centrum mapy.

+ Kazda nowa droga czy miasto budowana przez gracza, musi posiada¢ polaczenie z
innym miastem tego samego gracza. Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, gdy gracz straci
swoje ostatnie miasto. W takim przypadku moze wybra¢ dowolne miasto stosujac sie do
pozostatych zasad budowania.

Nie ma ograniczen, jesli chodzi o ilos¢ lub poziom budowanych drég I miast podczas
jednej tury. Gracze moga dodawac karty do swoich dekow oraz budowac podczas tej samej
tury tak dtugo, jak pozwala im na to ilo$¢ kart na rece.

BUDOWANIE 1 ULEPSZANIE MIAST

Gléwnym celem graczy Battalii jest kontrola jak najwiekszej liczby miast wysokiego poziomu,
gdyz to dzieki nim zdobywaja potrzebne do wygrania punkty zwyciestwa. (VP). Gracze moga
bezposrednio budowa¢ miasta roznego poziomu ( umieszczajac karty miast na planszy, z
odpowiednim Zzetonem poziomu) oraz ulepszac je pdzniej ( odwracajac karte lub zmieniajac zeton
poziomu na wyzszy). Aby bezposrednio zbudowa¢ nowe miasto danej rangi, gracz musi zagrac 3
karty jednostek tej samej rangi. Poziom nowego miasta jest rowny poziomowi jednostek, ktore je
zbudowaty. Aby ulepszy¢ istniejace miasto do danej rangi, gracz musi zagrac¢ 2 karty jednostek
tej samej rangi. Obie jednostki musza mie¢ wyzsza range o 1 niz ranga ulepszenia. Przyklad:, aby
ulepszy¢ miasto pierwszego poziomu na poziom drugi, gracz powinien zagrac 2 karty Wodzdéw.
Gracze nie moga omina¢ poziomu i ulepszy¢ na wyzszy niz kolejny (np. Ulepszy¢ z poziomu 1 do
3 lub 4). Mozliwym jest budowa miasta i ulepszenie go w tej samej turze.

Ponizsza tabelka przedstawia ilo$¢ i typ jednostek, jakie gracz musi zagra¢ by zbudowaé lub
ulepszy¢ miasto danego poziomu.

POZIOM MIASTA ZBUDOBV]\EIiII)\I%SI{I{g]\?Vl\];II\(ZIASTO ULEPSZENIE
MIASTP% IEII%RL%SZEG o 3 KARTY PODDANYCH -
MIASPT(?ZII)(I){E/[%IE e 3 KARTY WODZOW 2 KARTY WODZOW
MIASIngTII(‘)ﬁSIEGO 3 KARTY KAPLANOW K iﬁ‘fggw
MIASTP%EIZ(;VI&I}TEGO 3 KARTY LORDOW 2 KARTY LORDOW

Ijak poprzednio, oddzielne kombinacje kart powinny by¢ umieszczane w oddzielnych rzedach
akdji na stole (zaréwno dla budowy nowego miasta jak i ulepszen), aby unikna¢ nieporozumien.

BUDOWANIE DROG

Drogi to polaczenia pomiedzy miastami oraz jedyny sposéb na dotarcie do ruin I dominium
przeciwnika. Cztery typy kart drog podzielone sq na dwie grupy — podstawowe i rozwidlenia.
Podstawowe to drogi proste i zakrety. Do rozwidlen zaliczamy rozwidlenie-T oraz skrzyzowania..
Ponizsza tabelka przedstawia kombinacje kart, jakie nalezy zagrac celem zbudowania danej drogi (
Zasada kciuka: im bardziej skomplikowana tym wiecej sity roboczej i...Wyposazenia).

DROGIPODSTAWOWE
(PROSTE I ZAKRETY)

ROZWIDLENIA |
(ROZWIDLENIE-T ORAZ SKRZYZOWANIA)

1 PODDANY I 1 KARTA WYPOSAZENIA

2KARTY PODDANYCHI1KARTA
WYPOSAZENIA

KOMBINACJE JEDNOSTEK

W tym przyktadzie gracz
czerwony chce bezposrednio
wybudowaé nowe miasto. Zagrywa,
wiec trzy karty Wodzéw i decyduje
sie umieéci¢ na planszy karte miasta
z czterema wyjéciami (oznaczone na
CZerwono).

Jedynym legalnym polem dla tego
miasta bedzie A.

Wedtug zasad budowania

wszystkie inne pola nie bedq legalne
gdyz:

B Nie jest potgczone drogg

z innym miastem tego gracza (prawy
dolny rog planszy).

C jest na polu obok karty bez
drogi

D nie przylega i nie jest
polaczone z Zadng inng kartq.
E jest obok innego miasta

Gracz umieszcza karte miasta na polu
a i kladzie na niej zeton drugiego
poziomu. ...gdy miat dodatkowe

dwie karty kaptandw na rece, mogthy
natychmiast ulepszyc¢ to miasto do
poziomu trzeciego.
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OGRANICZONE ZASOBY

W Swiecie Battalia zar6wno zasoby naturalne jak I ludzkie sa ograniczone. Oznacza to
ze, jesli jakis typ jednostek, artefaktow, drég lub miast skoriczy si¢ w podstawowym zasobie
doboru, gracze traca mozliwo$¢ zdobywania kart tego typu. Podobnie, jesli gracz ma zagrane
swoje wszystkie zetony danego poziomu miasta, nie moze on budowac miast tego poziomu.

UZYWANIE ARTEFAKTOW

Jak wspomniano wczesniej, siedem artefaktéw posiada r6zne wlasciwosci. Niektore z tych
kart moga by¢ zagrywane dla wlasnych efektow, niektore maja mozliwos¢ wstrzymania lub
transformacji innych kart w decku. Transformacja nazywa si¢ czasowa lub stata zmiana sity,
ilosci, typu lub frakcji karty. Normalnie kazda kart z decku Tworzenia moze by¢ zagrana tylko
w jednej kombinacji i jednej transformacji na ture ( wyjatkiem jest zasada amuletéw oraz
karty O$wieconej przez promien). Oznacza to ze podczas trwania jednej tury na kazda karte w
grze moze oddzialywac efekt tylko jednego z artefaktéw, lecz jedli jest to efekt transformacji
ta karta moze natychmiast zosta¢ uzyta w jednej z kombinacji. Artefakt wywolujacy
transformacje uznawany jest za pozostajacy poza rzedem akcji. Mozliwe sa polaczenia kilku
transformacji. Przykltad: magiczny zwdj transformuje tytut, ktéry transformuje karte jednostki
(zobacz wyjasnienie ponizej oraz przyklad na nastepnej stronie).

Oto szczegolowe wlasciwosci artefaktow:

Narzedzia - karty wielce uzyteczne podczas budowy drég I miast, tworzenia
innych artefaktéw oraz jesli potrzebujesz Poddanych. Karta Narzedzia moze

“==% zosta¢ zagrana zamiast 2 kart poddanych. Przykiad:, jesli gracz chce stworzy¢
artefakt broni, moze zagrac 1 karte wodza i 1 karte Narzedzi zamiast 1 karty wodza i 2 kart
poddanych. Zastgpieni 2 poddani nie moga zosta¢ uzyci do wykonania 2 réznych akcji.
Narzedzia nie moga zastapi¢ Poddanych w walce. Z zaloZenia jest to tzw. ,,optymalizacja
techniczna ,, Ecku — automatyzacja vs. Sila robocza.

“’:@ Bronie - te karty posiadaja trzy wazne wlasciwosci
- gracze zawsze potrzebuja karty broni, aby rozpoczac bitwe. Inicjator — pierwsza karta
w linii atakujacych — konieczny warunek by rozpocza¢ bitwe.

- gracze potrzebuja 1 karty broni (oraz 2 kart wyposazenia), aby zrekrutowac
Herosa

- Bronie standardowo maja sile +1 w bitwie, — czyli jest to ich typowy wkiad w sile w czasie
bitwy. W czasie bitwy mozna zagrac kilka kart broni, aby zwiekszy¢ swoja sile ataku..

» Amulety — sa to male magiczne przedmioty, ktérych efekt zalezy od szczescia
| gracza. Te specjalne artefakty maja moc czasowego powielania ( tylko na czas
== danej tury) kart, lecz jesli uzywajacy go gracz nie bedzie miat dosc szczescia moze
sie okazac ze zostanie z pustymi rekami:

- Najpierw karta amuletu zostaje umieszczona na stole, nastepnie gracz wyktada ta,
ktora chce transformowac na nim (tak, aby inni gracze widzieli symbol amuletu). Efekt
amuletu bedzie mial wptyw tylko na karte polozona na jego wierzchu. Karta amuletu
moze znajdowac sie na poczatku, w srodku lub na koncu rzedu akgji, a transformowana
karta stanie sie czescia rzedu po wywotaniu efektu. Sam amulet jest poza kombinacja.
Gracz moze zdecydowac ze powielana karta zostanie uzyta w 2 lub 3 rzedach akgji
zamiast tylko w 1 (efekt widelca - rozwidlony rzad - zobacz przykiad). Kazdy typ karty
(oprocz Artefaktéw Wiekszych) moze by¢ transformowany przez amulet.

- Graczrzuca koscia szescioscienna ( Hej, Zotnierze upomniat si¢ o was los...!) i zaleznie
od wyniku oto, co nastepuje:

1. Jesli gracz wyrzuci (T - Nic sie nie dzieje. Karta potozona na amulecie pozostaje
w rzedzie akcji i jest czescia tej kombinagji.

2. Jesli gracz wyrzuci @ - Karta na wierzchu amuletu zostaje powielona jeden raz.
Uznaje sie ze gracz posiada dwie identyczne karty.

3. Jesli gracz wyrzuci ('?. - Karta na wierzchu amuletu zostaje powielona dwa razy.
Uznaje sie, ze gracz posiada trzy identyczne karty.

4. Jesli gracz wyrzuci @ - Karta na wierzchu amuletu zostaje wystawiona do
zasadzki (szczegdly strona 8). Gracz musi wykonac ta akcje, bez zawieszania kart
jako koszt. Po rozpatrzeniu efektu amuletu trafia on do Schronienia.

71: . .. . . .
5. Jesli gracz wyrzuci (4% - Karta na wierzchu amuletu zostaje odrzucona ( nie
moze zosta¢ w rzedzie) 1 trafia do Schronienia. Akcja musi zosta¢ wykonana. Po
rozpatrzeniu efektu amulet rowniez trafia do Schronienia.

6. Jesli gracz wyrzuci @— Karta na wierzchu amuletu staje sie dzika karta. Oznacza
to, iz moze by¢ uzyta, jako dowolny typ jednostki, artefaktu lub wyposazenia, (ale
nie Artefaktem Wiekszym ani karta terenu). Przyklad:, jesli transformowana karta to
Poddany, gracz moze uzy¢ jej, jako Kaplana lub Tytut.

W przypadku, gdy wynik rzutu nie wynosi 4 lub 5, karta amuletu zostaje w rzedzie
pod transformowana karta do konca tury celem przypomnienia graczom o transformacji.
Dobrze réwniez, jesli gracze umieszcza kostke na karcie transformowanej, réwniez celem
przypomnienia.

% Tytuly — abstrakcyjne artefakty reprezentujace “wyrdznienia I awanse”. Jest to
ﬁ kolejny typ kart transformujacych, ktére moga ulepszac jednostki. Ulepszony
Poddany staje sie¢ Wodzem, wodzowie kaptanami, a kaptani lordami. Lordowie,
jako najwyzsza ranga jednostek, nie moga zosta¢ ulepszeni. Transformacje przebiegaja
nastepujaco: oy
- Karta tytulu zostaje umieszczona na poczatku, w srodku lub na koncu rzedu akgji. '
Nastepnie gracz kfadzie na niej karte jednostki, ktora chce ulepszy¢.

- Nastepnie ulepszana karta jednostki zostaje umieszczona na spodzie odpowiedniego
decku w podstawowej puli doboru.

- Gracz dobiera 1 karte ( z decku wyzszej rangi) nalezaca do tej samej frakcji, co karta &
ulepszana. Przyklad:, jesli gracz ulepsza Karte Wodza Islander (niebieska), dobiera karte
Kaplana Islander. Jesli w danym decku nie ma odpowiedniej karty potrzebnej frakgji, gracz'4
otrzymuje wierzchnia karte odpowiedniej rangi nie zwracajac uwagi na kolor frakcji. Po ',
dobraniu karty nalezy przetasowac dany deck.

- Nowo zdobyta karta wyzszej rangi zostaje umieszczona na wierzchu karty Tytulu ( tak,
aby widoczny byt symbol tytutu na artefakcie) i moze zosta¢ uzyta w kombinagji. Karta Tytutu
nie jest czescia rzedu akji.

Magiczne zwoje — to rowniez karty transformujace. W odrdznieniu od kart
Tytulow, Magiczne zwoje zmieniaja kolor frakcji innych kart. Magiczne

= transformacje pomoga graczom w optymalizacji ich dekéw celem osiggniecia
wiekszych kohort, — czyli zwiekszajac ilo$¢ dobieranych kart, a tym samym ilo§¢ mozliwosci
i potencjalnych strategii. Transformacje przebiegaja w nastepujacy sposob:

- Karta Magicznego Zwoju zostaje umieszczona na poczatku, w srodku lub na koncu
rzedu akgji. Nastepnie gracz umieszcza karte jednostki na jej wierzchu.

- Gracz okresla kolor frakcji, w ktéra chce zamieni¢ wystawiona karte

- Gracz zamienia transformowana karte odkfadajac ja do odpowiedniego decku, a
nastepnie dobiera nowa tego samego typu (jednostke/artefakt) z ogloszonym wczesniej
kolorem frakcji.

- Jesli nie ma juz kart w decku ogtoszonej frakcji, gracz dobiera wierzchnia karte z
decku dowolnego koloru.

- Po transformagji deck z odtozona karta zostaje przetasowany

- Nowo zdobyta (dzigki transformacji) karta zostaje umieszczona na wierzchu kart
Magicznego zwoju (tak, aby nadal widoczny byt symbol zwoju) i bierze udziat w
przeprowadzanej kombinacji. Karta artefaktu nie jest uznawana za czes¢ rzedu akji.

Nalezy jeszcze wspomniec o jednej wyjatkowej rzeczy dotyczacej artefaktu Magiczny Zwd;.
Mianowicie posiada on zdolno$¢ transformacji samego siebie. W takim przypadku gracz
umieszcza zwoj na stole (poza rzedami akcji) i ogtasza frakcje, w ktdrg chee go przeksztalcic.
Jesli takowa moze by¢ dobrana, gracz bierze ja na reke, a pierwszy zwdj wtasowuje do
decku Magicznych zwojow. Nowo zdobyty zwoj nie moze zostac uzyty w tej samej turze do
transformacji.

Namioty —karty te sa bardzo wazne w planowaniu dlugoterminowej strategii. Jak
il /A J) wspomniano wczesniej, wszystkie niezagrane karty z reki trafiaja do puli kart
"= odrzuconych (schronienia) na koniec tury. Namioty dajg graczom mozliwo$é
przechowania kart na przyszle tury. Namioty zagrywane sa w nastepujacy sposob:
najpierw gracz zagrywa karte wyposazenia w pojedynczym rzedzie — jest to symboliczny
koszt tworzenia namiotu ( karta ta trafi do schronienia na koniec tury). Nastepnie gracz
zagrywa karte namiotu, po czym kladzie na niej wybrana przez siebie karte z reki ( tak, aby
nadal widoczny byt symbol artefaktu). Nazywamy to obozowaniem karty. Na namiocie
obozowa¢ moze kazdy rodzaj karty oprocz Wiekszych Artefaktéw. Karty na namiocie
widoczne sa dla wszystkich graczy I moga pozostac tam jak dlugo dana osoba sobie tego
zyczy. Gdy gracz zdecyduje sie uzy¢ obozujacej karty dobiera ja po prostu na reke,
odrzucajac karte namiotu do Schronienia ( moze to uczynic¢ zarowno podczas zagrywania
akcji, jak I podczas walki).

Konie - w odréznieniu od naszego swiata gdzie konie to zwyczajne zwierzeta, w
Swiecie Battalii sa to mityczne stworzenia, ktdre trzeba umiec¢ przywolac. Istoty te

: posiadaja dwie zdolnosci — pozwalaja herosom szybciej sie poruszac oraz moga
bra¢ udzial w walce. Zagrywajac karte konia gracz moze poruszyc¢ figurke herosa do 3 pol
po wyznaczonych drogach. Konie maja statq sile +1 w walce I moga bra¢ w niej udzial, jako
normalne jednostki. Sg wielce uzyteczne podczas odwrotu (zobacz strona 9).
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W tym przyktadzie zielony gracz posiada duzq kohorte,

dzieki czemu moze dobra¢ 3 dodatkowe karty, majqc teraz reke
9 kart. Najpierw zagrywa karte Magicznego Zwoju i umieszcza
na niej Tytut Cloudborn’6w (1), nastepnie zmienia jej frakcje
otrzymujgc Tytut Bearfolk'ow (2).

Teraz umieszcza on karte Poddanego Bearfolk’éw na karcie
Tytutu (3) i ulepsza jq do rangi Wodza
Beurfolk’éw (4). Na koticu tego rzedu
zagrywa

dwie karty
wyposazenia,
ktore w
kombinacji z
kartq Wodza
pozwalajg mu
stworzy¢ karte artefaktu Konia (otrzymuje wierzchniq karte
frakeji Cloudborn) (5)

W drugim rzedzie akcji, gracz zagrywa karte amuletu
umieszcza na niej karte Poddanego. Szczesliwie udaje mu sie
wyrzucic 3, wiec moze uzyc Poddanego tak jakby posiadat trzy

kopie tej karty. Decyduje sie zagrac karte w rzedzie rozwidlonym
(6).

Zagrywa jednq karte Wodza, w kombinacji z dwoma
wirtualnie stworzonymi Poddanymi aby stworzy¢ karte
Broni (7).

Nastepnie zagrywa karte Narzedzia w kombinacji z trzecim
wirtualnym Poddanym i buduje miasto poziomu 1 (8).

UZYWANIE WIEKSZYCH ARTEFAKTOW

Wigksze Artefakty sg spuscizng po poteznych herosach z zamierzchtych czaséw. W
odréznieniu od normalnych artefaktow, nie moga one zostac stworzone przez graczy. Aby je
zdoby¢, gracze musza pokonac straznikow ruin. Nie moga one by¢ transformowane, nie maja
na nie wpltywu zdolnosci innych artefaktow oraz Slonecznej Wyroczni ( zobacz strone...).
Wieksze Artefakty to karty uniwersalne I naleza do kazdej z frakcji, I co za tym idzie moga
wspiera¢ kazda z kohort. W grze podstawowej wystepuje piec Wiekszych Artefaktow z
nastepu]qcym1 mocami:

N OWA KARTA

EFEKT AMULETU

—— ]ak uzy¢ miota, jest jednak ]eden wy]qtek nie moze byc uzyty w walce. Mtot traci
cala swoja moc, gdy tylko rozpoczyna sie bitwa. Oznacza to ze nie mozna uzy¢, jako karty
broni, aby zainicjowac¢ walke, lub jako karte tytutu podczas bitwy ( mozna jednak uzyc¢ go
w kombmac]l z 2 Poddanymi, aby zwerbowac herosa przed walka).

% Miecz Elemaga - potezna bron ofensywna z sila ataku +5 I sita obrony +1. Moze
“II' J} by¢ uzywana, jako zwyk}a bron celem rekrutacji heroséw lub jako karta inicjujaca
bitwe, tyle ze z wiekszym wsparciem ofensywnym.

Tarcza Britosa — kolejna potezna bron o niebywalej sile, tym razem defensywna.
Jej sila +1, za to obrona +5. Dzieki niej gracze moga najmowac heroséw oraz
inicjowac bitwy.
Skrzydla Avieny - artefakt stluzacy gtownie do poruszania sie po odkrytych
ladach. Pozwala przemiesci¢ jednego herosa na dowolne pole na planszy w jednej
akji.
Rog Baldura - jest uzywany do przyzywania kart z talii narodu danego gracza.
Gdy gracz “zadmie w rég”, moze przejrzec¢ swdj deck Narodu. Nastepnie wybiera
== do dwoch kart, pokazuje innym graczom I dodaje je do swojej reki. Jak zawsze
) podczas przeszukiwania decku, nalezy go potem przetasowac I odlozy¢ po swojej lewej
% stronie. Tylko deck doboru kart (Naréd) moze by¢ przegladany. Jesli Naréd zawiera tylko
1 Iub 0 kart w momencie uzycia Rogu, gracz nie moze przyzwac drugiej lub zadnej karty w
danym przypadku.

NAJMOWANIE HEROSOW

Herosi reprezentuja obecnosé armii danego gracza na planszy. Ich figurki uzywane sa do
atakowania jednostek neutralnych, sit przeciwnika oraz do samoobrony. Kazdy z graczy ma do
dyspozycji dwie figurki heroséw uznawanych za dowodcow jednostek — Wielcy Kapitanowie Sil
Zbrojnych.

Aby naja¢ herosa, gracz musi zagra¢ 1 karte broni I 2 karty wyposazenia. Gdy wykona ta
kombinagje, bierze jedna ze swoich figurek I umieszcza ja na dowolnym ze swoich miast. Kazde
miasto, ktore nalezy do danego gracza (okupowane badz nie) jest odpowiednie do wykonania tej
akcji. Gracze maja mozliwos¢ wystawienia swoich heroséw na dowolnym miescie, ktére do nich
nalezy, nawet, jesli jest na nim figurka przeciwnika.

PORUSZANIE SIE HEROSEM

Podczas wykonywania akgcji, gracz moze poruszy¢ jedna lub obie figurki swoich heroséw.
Kazda karta na planszy uznawana jest za jedno pole, po ktérym moze poruszy¢ sie heros. Sa
dawn sposoby poruszania herosa:

* Opcja pierwsza: gracz moze uzy¢ karty wyposazenia. Za kazda karte wyposazenia,

ktéra gracz zagra w rzedzie podrozy, moze poruszy¢ jedna figure o jedno pole. Jesli

gracz zagra dwie (lub wiecej) karty wyposazenia moze wybra¢ (zaleznie od ilosci rzedow
podrozy) czy chce poruszy¢ jedna figure o dwa pola, czy dwie figurki, kazda jedno pole.

* Opcja druga: poruszanie heroséw dzieki kartom konia. Zagrywajac karte konia gracz

wybiera jedna z figurek, ktéra kontroluje I moze ja poruszy¢ o maksymalnie 3 pola. Gracze

nie moga rozdzieli¢ ruchu dostepnego dzieki karcie konia pomiedzy dwdch heroséw.

Jednakze, jesli gracz zagra dwie karty konia moze zdecydowac sie na uzycie ich na réznych

herosow. Nie ma limitu odleglosci, jaka moze przebyc¢ heros w ciagu jednej tury. Gracze

moga poruszac swoje figurki jak daleko chca, tak dtugo jak maja odpowiednia ilos¢ kart na
rece I dopoki jest to legalny ruch na planszy.

ZASADY PORUSZANIA HEROSA

Przemieszczenie sie herosem o jedno pole oznacza, ze jego figurka moze by¢ przeniesiona
z jednej karty na planszy, na kolejna przylegajaca karte, ale ... Podczas ruchu figurki musza
podaza¢ wyznaczonymi drogami. Oznacza to ze herosi moga przemieszczac si¢ z jednej karty
na druga tylko, jesli przedstawione drogi na to pozwalaja.

Herosi mogg poruszac sie tylko na wybudowanych drogach I miastach, I nigdy nie moga
wejs¢ na nieodkryte lub nieprzystepne (zobacz strone 10) pole, czy tez wyjs¢ poza plansze
gry. Figurki moga swobodnie poruszac si¢ poprzez miasta nalezace do przeciwnikow, czy
tez pola, na ktdrych inni gracze maja swoich heroséw. Wejscie na pole z innym herosem nie
rozpoczyna walki. Aby rozpoczac bitwe gracz musi z wlasnej woli zadeklarowac atak. Nie ma
ograniczenia ilo$ci heroséw przebywajacych na tym samym polu.

W tym przyktadzie gracz posiada herosa na polu A.
Zagrywa karte artefaktu Konia, co pozwala mu
poruszy¢ herosa do 3 pdl, jednakze nie ma az tylu
mozliwosci...

Moze swobodnie przemiescic figurke o 1 lub 2 pola. W
tym wypadku nie wykorzystany ruch zostaje stracony.

Pomimo ze pola 1 i 4 przylegajg do siebie, heros nie ma
mozliwosci wejscia na karty 4 i 5, poniewaz pola 1 i 4
nie sq potqaczone za pomocq drogi.

Heros nie ma réwniez mozliwosci przejscia do ruin

(pole 3), poniewaz figurka nie moze przemieszczac sie
przez puste i nieprzystepne pola.

WYSTAWIANIE KART W ZASADZCE

Jak wiadomo, niezagrane karty trafiaja do Schronienia na koniec tury. Wystawianie kart w
zasadzce jest mechanikg dajgca graczom mozliwos¢ przechowania kart do nastepnej rundy.
Karty w zasadzce to tzw. tajna bron skuteczna w zaleznosci od strategii gracza.

W dowolnym momencie swojej tury gracz moze zawiesic karte w grze celem wymiany jej
na inna karte ( obie karty zagrywane sg z reki) umieszczajac ja zakryta na jednym z miejsc
zasadzki na krawedzi planszy ( 3 miejsca zasadzki na kazdego gracza). Powyzsze zagranie
reprezentuje symboliczna optate za przygotowanie zasadzki. Koszt tej czynnosci niekoniecznie
oznacza cos negatywnego. Czasem pomaga on pozbyc¢ sie z decku tworzenia niechcianych
lub mniej potrzebnych kart. Gracze przechowuja wszystkie zawieszone karty (uznane za
chwilowo usuniete z gry) we wspolnej puli zwanej LIMBO, gdzies poza Podstawowa Pula
Doboru Kart.

Zakryta karta, ktora gracz umiescil na wyznaczonym miejscu uznana jest za karte w
zasadzce. Karta ta zostaje tam tylko do poczatku nastepnej tury tego gracza. Po rozpoczeciu
swojej kolejnej tury (po ogtoszeniu mozliwych kohort), gracz musi wzia¢ na reke wszystkie
swoje karty przebywajace w zasadzce nie pokazujac ich oponentom. Warto zauwazyc, ze
kazda karta wzieta z zasadzki zwieksza reke gracza powyzej standardowych 6 kart. Gracz
nadal moze normalnie uzywac wszystkich kart podczas swojej tury, moze réwniez zawiesi¢
kolejne karty, by umiesci¢ te same karty w ponownie w zasadzce. W Zadnym momencie
podczas gry, gracz nie moze mie¢ wiecej niz 3 karty w zasadzce. Jesli z jakiegos powodu gracz
zostanie zmuszony do umieszczenia czwartej karty w zasadzce ( np. po zagraniu amuletu),
musi wybrac jedna z trzech wczes’niej umieszczonych tam kart i ja odrzuci¢ do Schronienia,
aby zwolnic miejsce dla nowej karty.

WAZNE:;, gdy gracz zawiesza karte, tym samym reduku]e liczbe kart w swoim decku
tworzenia. Gracze w zadnym momencie gry nie moga mie¢ mniej niz 10 kart w swoim decku.
Uwazajcie, zatem by nie zej$¢ ponizej wymaganej liczby pozbywajac sie kart.
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PROWADZENIE BITEW

Bardzo trudno zwyciezy¢ w grze Battalia TC tylko budujac silny deck Tworzenia oraz siec
miast.. Jesli nie jeste$ zdobywca z powotania, musisz by¢ przynajmniej zdolnym obronca.
Podbijanie wrogich miast przynosi ogromne taktyczne korzysci — kazde zdobyte miasto
przynosi ci wiecej punktéw zwyciestwa (VP), a zarazem odbiera je twoim przeciwnikom.
W kazdej chwili podczas swojej tury gracz moze zdecydowac sie na wszczecie bitwy. Tylko
dwdch graczy moze uczestniczy¢ w jednej walce.

Podczas walki dwaj przeciwnicy na przemian zagrywaja karty z reki tworzac rzedy walki
w swojej strefie gry. Tylko karty z silg wyzsza niz 0, maja bezposredni wktad w catkowita
sile w walce. Na koniec bitwy przeciwnicy poréwnuja catkowita sile swoich jednostek, a ten,
ktdrego sila jest wyzsza zwycieza potyczke. W przypadku remisu zwyciestwo przypada
obroncy.

SIEA W BITWIE

Kazda jednostka w czasie bitwy ma sile rowna swojej randze. Jej liczba widnieje w prawym
gornym rogu karty. Sq réwniez dwa rodzaje artefaktéw, ktoére dodaja sile w czasie bitwy (+1)
— bronie oraz konie. Rdwniez niektore z Wiekszych Artefaktow posiadaja szczegdlne bonusy
- r6zne w czasie atakowania i obrony.

Zwykle herosi nie dodaja swojej sity podczas bitwy, ale jesli gracz w swoim rzedzie
bitwy zagra tylko karty tej samej frakcji, co jego figurka, heros ten otrzymuje bonus +1 sity
w tej bitwie. Powyzsza sytuacja jest opcjonalna wiec dodatkowy bonus musi by¢ pamietany
przez graczy podczas podliczania sity.

Miasta maja przypisana bazowa silte defensywna r6wna swojemu poziomowi. Miasta
pierwszego poziomu maja sile obrony 1, miasta drugiego poziomu sile obrony 2 itd...

Wszystkie bonusy - sila jednostek I artefaktow uczestniczacych w walce, modyfikator
herosa i obrona miasta skladaja si¢ na catkowita site gracza.

PODSTAWOWA SIEA
OBRONY MIASTA

SIEA W WALCE BONUS HEROSA W WALCE

- ‘4 : S :.:_ i b » |
Jesli wszystkie karty sq
tego samego koloru co heros.

uzyteczne w rzedzie
walki

poziom miasta

ZASADY WALKI

Aby zaatakowa¢ wrogie miasto lub herosa, gracz musi umiesci¢ swoja figure herosa na
wybranej karcie zajmowanej przez przeciwnika (heros, miasto lub obydwa powyzsze). Gracze
buduja swoje rzedy walki od prawej do lewej, tak, aby modyfikatory sity byty wyraznie
widoczne dla wszystkich. Bitwa przebiega nastepujaco:

+ Atakujacy musi rozpoczac swdj rzad bitwy karta broni, oraz jesli jest taka potrzeba musi

zagra¢ dodatkowa karte jednostki lub/oraz artefaktu, aby catkowita sita ataku byta wyzsza

niz podstawowa sita obrony przeciwnika.

* W tym momencie obronca moze zdecydowac czy chce kontratakowac, poddac sie czy
tez dokonac¢ odwrotu. Jesli podejmie decyzje o kontrataku, najpierw musi zdecydowac
czy dobiera karty z zasadzki, (jesli jakies tam posiada). Jesli nie zrobi tego w tym
momencie nie bedzie mogt wykonac tej czynnosci w pozniejszym etapie bitwy. Inaczej
wyglada sytuacja z kartami w namiocie, gdyz te mozna dodac¢ do reki w dowolnym
momencie trwania walki.

+ Po tym jak zadeklarowat kontratak, dobrat lub nie karty z zasadzki, obronica musi zagra¢
jedna lub dwie karty z reki z taczna sita rowna lub wyzsza niz calkowita sita atakujacego.
* Obaj przeciwnicy zagrywaja karty z reki naprzemiennie, dopoki ktdrys z nich nie
spasuje lub skoncza mu sie karty.

+ Zakazdym razem, gdy gracz dodaje nowa karte do rzedu walki, musi podliczy¢ swoja
catkowita sile I oglosic ja przeciwnikowi

+ Za kazdym razem, gdy atakujacy dodaje nowa karte do swojego rzedu ataku, jego
catkowita sila musi by¢ zawsze wyzsza o przynajmniej 1 niz sita obroncy.

* Zakazdym razem, gdy obronca dodaje karte do swojego rzedu walki, jego catkowita
sita musi by¢, co najmniej réwna sile atakujacego.

* Kiedy jeden z graczy przestanie dodawac karty do rzedu bitwy, walka sie konczy.
Jesli calkowita sila atakujacego jest wyzsza — zwycieza on w bitwie. Jesli jest remis, lub
obronca ma wyzsza catkowita sile, atak zostaje odparty.

» Uczestniczacy w bitwie herosi zostaja rozbici w przypadku przegranej. Ich figurki
zostaja zdjete z planszy. Moga one zosta¢ nabyte ponownie nawet w tej samej turze.

* Jesli atakujgcemu udalo sie podbi¢ miasto przeciwnika, usuwa on zeton przeciwnika
zastepujgc go wlasnym tego samego poziomu. Jesli atakujqcy nie posiada zetonu o danej wartosci,
umieszcza zeton poziom nizszy lub nie umieszcza go weale, (jesli tego réwniez nie posiada). W tym
rzadkim przypadku miasto staje si¢ bezbronne i neutralne, moze zosta¢ zdobyte bez walki majgc
poziom 1.

* Obronca wypelnia reket do 6 kart ( niezaleznie jak wiele kart uzyl w walce) na koniec
tury atakujacego — nie wczesniej I nie zaraz po bitwie!!!

HEROSI BIORACY UDZIAL W BITWIE
Jest kilka zasad specjalnych odnosnie herosow podczas bitwy:

Kiedy gracz atakuje samego herosa, obrofica ma mozliwos¢ odwrotu, aby go uratowac.
Musi to zrobi¢ natychmiast po zagraniu pierwszej karty w rzedzie bitwy przez atakujacego: .;
Jedli tego nie zrobi w danym momencie, nie ma takiej mozliwosci w pdézniejszym etapie
bitwy. Jeéli zdecyduje sie na odwrét, musi przesuna¢ figurke po wyznaczonych drogach o, i §:
dwa lub trzy pola dalej od pola potyczki. Aby to zrobi¢ musi zagrac¢ 2 lub 3 karty wyposazenia'/!
lub 1 karte konia. Heros moze wycofac sie tylko na wlasne lub neutralne pola. Oznacza to ze
nie moze przesunac swojej figurki na wrogie miasto lub pole z druga figurka wroga ( za wroga
uwaza sie tylko gracza bioracego udziat w danej bitwie).

Gracz nie moze atakowac wiecej niz jednego obiektu w tym samym czasie — moze
zaatakowac¢ albo miasto albo jednego z herosoéw, jednakze obronca zawsze ma mozliwos¢
dotaczenia kolejnych heroséw do obrony, jesli pozwala mu na to ustawienie na planszy. Jesli
na jednym polu znajduje sie kilka potencjalnych obiektéw ataku, nalezacych do réznych
graczy, ofensor decyduje, kogo atakowac. Jesli atakujacy posiada obu swoich herosow na
jednym polu, moze zdecydowac czy chce, aby tylko jeden czy tez obaj brali udziat w walce.
Jesli obronca posiada 2 heroséw na tym samym polu, tylko jeden z nich bedzie uznany za
zaatakowanego, jednak moze on zdecydowac sie dotaczy¢ druga figurke do walki.

Kiedy gracz atakuje miasto, w ktorym przebywa heros obroncy, gracz atakowany moze
zdecydowac czy heros bierze udzial w walce czy nie. Jesli nie zdecyduje sie na dotaczenie
herosa do danej bitwy o miasto moze zostawic jego figurke w tym samym miejscu — nie musi
oglaszac odwrotu, aby heros przetrwal, nawet, jesli obrorca straci miasto.

W tym przykladzie, niebieski gracz posiada
figurke herosa na miescie poziomu 3, nalezqcego do
gracza czerwonego I decyduje sie je zaatakowac (A).

1. Niebieski gracz rozpoczyna swdj rzqd jedng
karta Broni I kartqg Wodza z catkowitq silg 3
(réwna podstawowej sile obrony miasta 3).
Jednakze poniewaz niebieski gracz posiada tylko jedng
karte w rzedzie walki i nalezy ona do frakcji Islander’6w, jego heros otrzymuje bonus +1, co przewyzsza
obrong miasta 4:3

2. Czerwony obrorica zagrywa karte Poddanego, podnoszac w ten sposéb site obrony miasta do 4.
Wynik 4:4 jest dla niego wystarczajgcy

3. Niebieski gracz podejmuje ryzyko i zagrywa zagrywa wszystko co ma —1 Poddanego i 2 Wodzow.
Ich tqczna sita to +5, ale poniewaz zagrat karte frakcji
Cloudborn’éw w rzedzie stracil swéj bonus frakcji, co
w rezultacie daje mu taczng site 8. Wynik 8:4

4. Czerwony gracz kontratakuje zagrywajgc karte
Lorda, wigc jego catkowita sita wynosi rowniez 8.

Niestety, niebieski gracz nie posiada na rece zZadnych
kart mogacych odwrdcic losy tej bitwy wiec decyduje
sie spasowac. Finatowy rezultat to remis 8:8. Obrorica
(czerwony) zwycieza bitwe, a atakujgcy (niebieski)
musi usungc swojego herosa. To byt dobry dzier dla czerwonego miasta....

RZAD ATAKUJACEGO

RZAD ATAKUJACEGO

ZAGRYWANIE ARTEFAKTOW PODCZAS BITWY

Podczas bitwy gracze moga zagrywac artefakty posiadajace wlasny modyfikator sily (bronie
I konie) a takze artefakty transformujace (amulety, tytuly I magiczne zwoje), jednak nie moga
zagrywac narzedzi oraz kart namiotow. Kiedy gracz zagrywa artefakt transformujacy, umieszcza go
w rzedzie bitwy pod karta, ktora chce transformowac, a nastepnie rozpatruje efekt artefaktu wedtug
normalnych zasad. Artefakt nie jest uznawany za karte bioracg udzial w bitwie. Jesli karta zostata
ulepszona przez tytul, nowa jednostka wyzszej rangi natychmiast bierze udziat w walce dodajac
swoja site. Zagranie Magicznego zwoju to optymalizacja frakcji podczas bitwy. Jezeli gracz uzyje
amuletu i uda mu sie podwoi¢ lub potroi¢ transformowana karte, oznacza to, iz jego karta ma sile
2 lub 3 razy wyzsza niz normalnie. Jesli gracz wyrzuci 6, przewaznie zagrana karta osigga range
Lorda, poniewaz jej sita wynosi 4. Pamietajmy o tym, aby umiesci¢ kostke z wynikiem rzutu na
karcie transformowanej celem przypomnienia.
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ATAK NA MIASTO NEUTRALNE

Gracze nie przeprowadzajg standardowej bitwy starajac sie przylaczy¢ neutralne miasto.
Aby przeja¢ kontrole nad miastem neutralnym, gracz musi przeniesc figurke herosa na to miasto
i zagrac karte broni plus dodatkowe karty osiagajac catkowita site wyzsza niz podstawowa
obrona miasta (poziom miasta). W grze podstawowej sita obrony miast neutralnych wynosi 4.

Kiedy gracz podbije miasto neutralne oznacza je swoim zetonem 4 poziomu miasta. Co
wiecej nie tylko przejmuje nad nim kontrole, ale rowniez w nagrode dostaje 1 karte Lorda i 1
karte wyposazenia ze wspodlnej puli doboru. Dobrana karta lorda musi naleze¢ do tej samej
frakcji, co typ terenu zdobytego miasta. Jesli nie ma juz kart wymaganej frakgji, gracz dobiera
wierzchnia karte z odpowiedniego decku. Od tej chwili o miasto nie jest juz neutralne i w
przysztosci nowi zdobywcy nie beda mieli mozliwosci dostac karty lorda, jako nagrody.

ATAK NA STRAZNIKOW RUIN

Ruiny to pozostatosci starozytnej Swiatyni, wewnatrz ktorych ukryte sa Wieksze Artefakty.
Artefakty te chronione sg przez potezne istoty, i kazdy, kto osmieli po nie siggna¢ musi stoczy¢
walke. Wejscie lub przejscie przez pole ruin nie rozpoczyna walki automatycznie. Kazdy z
graczy sam decyduje czy walczy¢ ze straznikami. Aby zaatakowac straznikow, gracz musi
| posiada¢ figurke na polu ruin. Walka w ruinach odbywa si¢ na tej samej zasadzie, co podbO]
[, neutralnego miasta. W podstawowej grze sita obrony ruin wynosi 8. Zaden z graczy nie moze
dokona¢ podboju ruin, pole to pozostaje zawsze neutralne. Po udanym ataku gracz wybiera
jeden z dostepnych Wiekszych Artefaktow i dodaje go do swojego decku Tworzenia.

4. ODRZUCANIE WSZYSTKICH KART

APo wykonaniu wszystkich akcji, gracz zbiera wszystkie swoje karty zagrane na stole,
wszystkie nowo nabyte karty, ( jesli takowe ma), oraz wszystkie pozostale karty z reki
i umieszcza je w stosie kart odrzuconych. ( Wyjatkiem sg karty w Zasadzce i karty na
Namiotach). Na koniec tego etapu gracz nie posiada zadnych kart w reku.

5. DOBIERANIE NOWE] REKI

Gracz dobiera 6 nowych kart z Narodu. Jesli w decku doboru nie ma potrzebnej ilosci,
gracz dobiera wszystkie karty dostepne, przetasowuje swoj stos kart odrzuconych
(schronienie) i umieszcza go po swojej lewej stronie tworzac nowy deck Narodu. Nastepnie
gracz dobiera brakujaca ilo$¢ kart (do 6).

KONIEC GRY

Battalia: The Creation moze zakonczy¢ sie na jeden z dwéch sposobow:

1. Gdy gracz umiesci karte terenu na ostaniem dostepnym na planszy polu, gra konczy sie
il automatycznie.

Istnieje wazna zasada dotyczaca tego sposobu na wygrana. Podczas gry moze sie zdarzy¢
ze dane pole na planszy nie moze by¢ legalnie uzupetnione zadna z pozostatych kart miast lub
drég. W takim przypadku to pole uznawane jest za nieprzystepne. Gracze moga je oznaczy¢
za pomoca odwroconej karty niebedacej juz w grze ( zawieszona karta z LIMBO lub karta
wyposazenia, ktérych jest mndstwo). Pole to uznawane jest za wypetnione jednak herosi nie
moga przez nie przechodzi¢ lub zatrzymywac sie na nim.

2. Gracz, ktdry osiggnie 4 poziom na swoich 5 miastach konczy gre.

Gracze sumuja swoje punkty zwyciestwa (poziomy swoich miast) a gracz z najwyzszym
wynikiem wygrywa gre. (Niekoniecznie gracz, ktory zakonczyl gre, okaze si¢ jej zwyciezca)
W przypadku remisu (bardzo rzadko) gracz z wieksza iloscia miast na poziomie 4 zwycieza.
Jesli nadal jest remis gracze podliczaja ilos¢ miast 3 poziomu, (jesli trzeba poréwnuja ilosc
miast poziomu 21i 1).

DODATKOWE ZASADY GRY
SEONECZNA WYROCZNIA

Stoneczna Wyrocznia to potezny relikt wplywajacy
bezposrednio na artefakty. Sktada sie z dwéch kot, kazde
posiadajace siedem skrzydet. Na kazdym skrzydle
wyryty jest symbol jednego z siedmiu artefaktow.
Symbole na zewnetrznym i wewnetrznym kole sa tak
dobrane, aby tylko jedna para znakéow pasowala do
siebie podczas obrotu.

SLONECZNA WYROCZNIA

Ponadtonaskrzydle wewnetrznego kreguzsymbolem
Narzedzi widnieje I$nigca strzata. Reprezentuje ona
promien stonca. Kiedy skrzydlo z promieniem wskazuje
symbol artefaktu na zewnetrznym kole, wtedy ten rodzaj
artefaktu zostaje uznany za O$wiecony przez Promien
Stonca I otrzymuje tymczasowa (na 1 dzien) boska moc.

OSWIECONY
ARTEFAKT

Podczas gry, tuz przed rozpoczeciem tury pierwszego gracza, rozpoczyna sie nowy dzien
w $wiecie Battalii, tym samym wewnetrzne kolo wyroczni zostaje obrécone o jeden stopien
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. (Wazne: Wyrocznia nie obraca si¢ w pierwszej turze
gry). Dzigki temu nowa para symboli zostaje dopasowana, a promien o§wieca nastepny w
kolejnosci rodzaj artefaktu na kole zewnetrznym.

Zazwyczaj, gdy gracze tworza artefakt, musza wybrac karte z wierzchu odpowiedniego
decku. Kiedy dana para symboli zostaje dopasowana, gracz moze wybrac frakcje dobieranego
artefaktu. Efekt ten trwa caty dzien, (czyli pelng runde gry), dzieki czemu kazdy z graczy ma
szanse z niego skorzystac. Dobierajac artefakt, ktorego symbol jest dopasowany na skrzydtach
Wyroczni, gracz najpierw okresla pozadana frakcje, nastepnie przeszukuje odpowiedni deck
I dobiera karte. Jesli w danym decku nie ma juz kart okreslonej przez gracza frakcji, zamiast
tego dobiera on wierzchnia karte danego decku. Na koniec deck, z ktorego dobierano artefakt
musi by¢ przetasowany.

Jesli dany typ artefaktu jest oSwiecony przez promien jego moce zostaja podwojone na czas
tej tury. Oznacza to ze artefakt moze by¢ zagrany dwa razy podczas tej tury lub jeden raz e
zwiekszonym efektem lub podwojna sila...

Ogolnie wzmocnione moce o$wieconego artefaktu sa podwajane, jednak dla kazdego z
typoéw artefaktow zasada ta ma troche inne dziatanie. Kazdy gracz decyduje czy chce uzy¢
podwojonego efektu w jednym rzedzie akcji (podobnie jak amulety) czy tez w dwoch roznych
rzedach dublujac karte (efekt widelca). Oto lista najwazniejszych efektéw majacych miejsce,
gdy dany typ artefaktu jest Oswiecony przez Promien Stonca:

Narzedzie - ta karta moze by¢ zagrana, jako jedna akcja dajac 4 Poddanych (w
grze podstawowej nie ma nic, co wymagatoby zagrania wiecej niz 3 Poddanych w
=" jednej akgji), lub moze by¢ zdublowana I zagrana w dwéch oddzielnych rzedach
akc]l w kazdym dodajac do 2 Poddanych.

Bron — moze zosta¢ zagrana w dwoch oddzielnych akcjach tworzac rozwidlony
rzad (np. Do rekrutacji herosa oraz do rozpoczecia bitwy), lub moze by¢ uzyta w
walce z podwojnasilg, (jako 2 kopie karty). Jesli bron bierze udziat w 2 oddzielnych
akqach jej sila nie jest podwojona.

Amulet - ta karta transformuje 2 rézne karty, lecz nigdy jedna karte dwa razy.
Kos¢ jest rzucana oddzielnie dla kazdej z kart. Efekt pierwszego rzutu musi by¢

= calkowicie rozpatrzony zanim nastapi drugi rzut. Oswiecony amulet nie trafia do
schromema po pierwszym rzucie, ale dopiero po rozpatrzeniu drugiego rzutu.

Tytul - gracz moze ulepszy¢ jedna jednostke o dwie rangi lub dwie jednostki o
jedna range kazda ( w dwdch réznych rzedach, jesli amulet znajdzie sie w rzedzie
rozwidlonym). Jesli transformacja ma odnosi¢ sie do 2 kart w jednym rzedzie,
Tytut umieszcza pod obiema jednostkami transformowanymi (nadal w ten sposob, aby byt
w1doczny symbol artefaktu).

Magiczny Zwoj — gracz moze zmieni¢ kolor frakql dwoch kart (w ]ednym lub
dwdch rzedach - rozwidlenie). Moze réwniez przeksztatci¢ siebie I jedna inng
karte.

% Namiot — dwie karty moga by¢ przechowane réwnoczesnie w namiocie, jednak
) gracz nadal placi tylko jedna karte wyposazenia, aby odpali¢ jego efekt.
== (Opuszczajac namiot gracz musi dobra¢ wszystkie lezace na nim karty. Gracze nie
mogq umiesci¢ w namiocie drugiej karty, ktora zostata zagrana w poprzedniej turze.

Kon, - jesli zagrany celem poruszania si¢ — pozwala herosowi poruszyc¢ sie do 6
pol, lub dwém herosom kazdemu do 3 pol., Jesli kon bierze udziat w bitwie —
jego sila jest podwojona (tak jak 2 kopie karty).




W tym przyktadzie amulet (1) jest
Oswiecony przez Promien Stotica, co
oznacza ze moze transformowacé dwie karty.

Najpierw gracz umieszcza Tytut na jego
wierzchu i wyrzuca 2 na kosci — szczesciarz!

(2).

Teraz moze zagrac ten Tytud, tak jakby
posiadat dwie kopie tej karty.

Ulepsza wiec Wodza Islander’ow
zamieniajgc go w Kaptana Islander’dw (3).

Nastepnie ulepsza Poddanego Bearfolk’ow w Wodza
Bearfolk’ow (4).

I wreszcie gracz ktadzie na amulecie karte Narzedzia, po
czym rzuca kosciq...(5).

... Niestety wynik kosci to 4, umieszcza wiec karte narzedzia w
zasadzce, nie musi jednak zawieszac zadnych kart by to uczynic.

SCENARIUSZE

GRA ZAAWANSOWANA

Zaawansowani gracze moga sprawic ze gra stanie si¢ o wiele bardziej strategiczna dodajac
kilka dodatkowych zasad. W grze zaawansowanej gracze musza bra¢ pod uwage rézne typy
terenu. W tym trybie rozgrywki gracze majg przewage podrozujac lub walczac na swoim
rodzimym terenie. Rodzimy teren to typ terenu nalezacy do frakcji danego gracza. Oto Jackie
bonus otrzymuja gracze na terenach rodzimych:

« Bonus ruchu - herosi nie tracg ruchu poruszajac sie po rodzimym terenie. Zaktadamy,
ze wlasne tereny dostarczaja wystarczajaca ilos¢ surowcow herosom (I armii) w czasie
podrézy, I nie ma potrzeby dodatkowych optat. Darmowy ruch moze by¢ potaczony z
ruchem optaconym przez karty wyposazenia, czy karty koni. Poruszanie sie herosa dzieki
karcie konia moze by¢ uzyte nawet, jesli teren rodzimy jest w srodku trasy.

W tym przyktadzie ztoty gracz posiada herosa
Cloudborn na polu A.

Zagrywa karte Konia, ktéra daje mu 3 pola
ruchu.

Pomimo ze ruiny (5) oddalone sq o 5 pol, gracz
moze z tatwosciq sie tam dostac, gdyz trasa herosa
przebiega przez dwie karty rodzimych Skalistych
Szczytow.

Podczas podrozy, gracz musi ,optaci¢ , przejscie
przez pola 1,31 5.

Przekracza pola 2 i 4 za darmo, poniewaz sq to
tereny rodzime herosa.

« Bonus obszaru - gracze otrzymuja +1 sily, jesli bitwa odbywa sie na ich rodzimym
terenie. Bonus ten dodawany jest do startowej sity gracza. Nie ma znaczenia czy heros
gracza uczestniczy w walce (miasta na rodzimym terenie réwniez otrzymuja bonus
obszaru). Nie ma rowniez znaczenia czy gracz jest atakujacym czy obronca.

W tym przyktadzie czerwony gracz atakuje miasto poziomu 2 (A),
nalezqce do gracza ztotego.

Teren miasta to Czerwony Kanion, wiec nalezqcy do frakcji
Emberian gracz atakujgcy otrzymuje +1 sily jako bonus terenu.
Podczas rozpatrywania bonusu terenu, nie ma znaczenia kto
aktualnie kontroluje miasto.

Jesli czerwony gracz zaatakowatby inne miasto ztotego gracza (B),
wtedy obrorica otrzymatby bonus terenu poniewaz Strzeliste Sczyty
sq jego terenem rodzimym.

ALTERNATYWNE SCENARIUSZE

Sa to opcjonalne zasady gry dajace nowe mozliwosci graczom. Nie bojcie sie tworzy¢
wlasnych scenariuszy, ze zmodyfikowanymi zasadami, a my bedziemy wdzieczni, jesli
podzielicie si¢ nimi z nami na : battalia@fantasmagoria.bg

Pierwszym z alternatywnych sposobdw rozgrywki jest rozgrywanie podstawowej wersji
gry ze zwiekszonym poziomem trudnosci. Pozycje startowe wszystkich miast pozostaja te
same, tyle ze gracze uzywaja zetonu poziomu miasta 6, zamiast 4 tym samym zwiekszajac ich
obrone. Jednak, jesli miasto zostanie przytaczone do gracza nadal bedzie miato standardowy
poziom 4 (4 punkty zwyciestwa). Sita obrony straznikéw w ruinach wynosi 10 zamiast 8.
Wszystkie inne zasady pozostaja niezmienne. Uwaga, gra jest dtuzsza!

Drugaopcjajestbardziejskomplikowana. Gracze rozpoczynaja gre bez miasta startowego.
W czterech rogach planszy gracze umieszczajg po jednym neutralnym miescie o poziomie 6.
Gracze uzywaja tych samych typow kart, jak startowe miasta w podstawowym scenariuszu.
Gracze umieszczajg losowo po jednym Wiekszym Artefakcie pod kazdym neutralnym’#
miastem., A pozostaly chowaja do pudelka nie odkrywajac go. Na centralnym polu gracze
umieszczaja karte ruin, nie oznaczajac jej zadnym zetonem —jest to pseudo pospolite miasto, !4
ktore zawsze pozostaje neutralne. Kazdy z graczy umieszcza jedna ze swoich figurek herosa ', !
na karcie ruin. W czasie gry kazdy gracz moze przylaczy¢ maksymalnie jedno miasto
neutralne do swojego dominium. Przylaczajac neutralne miasto gracz otrzymuje karte
Lorda wraz z karta wyposazenia oraz ukryty pod nim Wiekszy Artefakt, jako nagrode. Gdy *
miasto traci status neutralnego moze by¢ podbite przez innych graczy. Pozostale zasady sa
takie same jak w grze podstawowej. Zwrdccie uwage podczas budowy miast I drég — na
poczatku wszyscy herosi sa blisko siebie I kazdy gracz ma bezposrednie polaczenie z innymi
graczami!

Gracze maja réwniez mozliwos¢ modyfikacji niektorych zasad, I rozstawienia
poczatkowego, aby uczyni¢ gre szybsza I fatwiejsza, lub dluzsza I bardziej skomplikowana.
Na przyklad gracze moga zdecydowac sie na rozpoczecie gry majac dwa lub wiecej miast, lub
bez miast neutralnych. Mogg réwniez rozpoczac rozgrywke z jedna lub dwiema figurkami
heroséw na planszy...czy tez moga zmieni¢ zasady zakornczenia rozgrywki.

Wazine: wszyscy gracze musza si¢ zgodzi¢ na ewentualne modyfikacje zanim rozpocznie
sie gra. Grajcie fair I bawcie sie!

Od autorow: za racji faktu ze mechanika tej gry jest petna zawitosci I niespodzianek — nigdy
sie nie poddawaijcie, grajcie do konca, spodziewajcie sie nieoczekiwanego I cieszcie si¢ Swiatem
Battalii!

WSKAZOWXKI DLA GRACZY

Dobra praktykajestuznanie ze osoba siedzaca najblizej Stonecznej Wyroczni odpowiedzialna
jest za przekrecanie wewnetrznego kola (zawsze przed tura pierwszego gracza). Gracz ten
rowniez oznajmia innym nowy dzien I symbol dopasowanego artefaktu, oraz typ artefaktu
Oswieconego przez Promien. Pozwoli to unikna¢ btedoéw I nieporozumien.

Stoneczna Wyrocznia jest rowniez opisana, jako kalendarz liczacy dni. Jedna pelna
rotacja wewnetrznego kota oznacza jeden tydzien w grze. Jedna gra trwa przewaznie trzy
do czterech tygodni. Gracze moga z fatwoscig okresli¢ czas w grze, sprawdzajac pozycje
wyroczni. Moze to by¢ rowniez sposob na ograniczenie czasu trwania gry, z gory ustalajac
ilo$¢ tygodni, jaka bedzie grana ( 2 tygodnie krétka gra, 3 tygodnie optymalna, 4 lub 5
dos¢ diuga gra).
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GRA DLA DWOCH 1 TRZECH GRACZY

W grze na dwoch lub trzech graczy nalezy przygotowac gre w nastepujacy sposob.

GRA DLA 3 GRACZY

W grze dla trzech graczy nalezy wzia¢ 4 miasta ze skrzyzowaniami, po jednym z kazdej
frakgji losowo rozmiesci¢ 3 z nich na polach oznaczonych brazowymi tréjkatami. Ta s3 miasta

. startowe. Czwarte miasto nalezy odlozy¢ do pudelka, gdyz nie bedzie ono potrzebne do
dalszej rozgrywki. Nastepnie gracze dobieraja kolejne 4 miasta ze skrzyzowaniami, kazde

. z innej frakgji i umieszczaja 3 losowo wybrane na polach z bialym tréjkatem. Sa to miasta
neutralne wiec oznaczone neutralnym zetonem poziomu 4. Ponownie czwarte miasto trafia

Jill  do pudelka.

Przygotowujac Wieksze Artefakty, gracze umieszczajg cztery losowo wybrane na
wyznaczonych polach planszy, a piaty chowaja do pudelka. Nastepnie po wybraniu
_odpowiednich figurek I zetonoéw, gracze odkladaja figurki herosow niewybranej frakcji w raz
z zetonami do pudelka. Wszystkie pozostate zasady pozostaja takie same jak w przypadku gry
na czterech graczy.

: “’; ! Rozgrywka odbywa sie tak samo, z ]ednym tylko wyjatkiem. Trzy przyciemnione

pola w rogach planszy ( oznaczone X na ponizszym dlagramle) uznawane sa za teren
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GRA 2-OSOBOWA

W grze dwuosobowej, zanim gracze przystapia do wyboru dekéw musza usunac wszystkie
Kkarty (jednostki, artefakty, miasta I drogi), zetony I herosow jednej wybranej frakgji. Frakcja
ta moze by wybrana losowo lub poprzez wspoélna decyzje graczy. Ponadto nalezy usunac

20 kart wyposazenia, (poniewaz usunieto 20 jednostek). Nastepnie mozna przystapi¢ do
standardowego rozstawienia z pewnymi wyjatkami:

Gracze dobierajg 3 miasta ze skrzyzowaniami, po jednym z kazdej frakcji I losowo
rozmieszczaja je 2 z nich, na polach oznaczonych matym, brazowym kolkiem. Beda to ich
miasta startowe. Trzecie miasto zostaje usunigte z gry. Nastepnie gracze dobierajg kolejne 3
miasta ze skrzyzowaniami, po jednym z kazdej frakcji, I znéw losowo rozmieszczaja 2 z nich na
polach oznaczonych matym, biatym kotkiem. Oto miasta neutralne, a wiec nalezy oznaczy¢je
neutralnym zetonem poziomu 4. Terecia niepotrzebne juz miasto trafia do pudelka.

Gracze powmm losowo wybra¢ I usunac¢ 2 Wigksze Artefakty (schowac je do pudelka), |
a nastepnie umiesci¢ pozostate 3 na wyznaczonych miejscach planszy do gry. Pozniej, gdy i :
gracze wybiorg figurki swoich heroséw oraz przynalezne im Zetony, usuwaja mewybranych\
heroséw I przynalezne im zetony (chowaja je do pudelka).

Rozgrywka przebiega w normalny sposob z jednym wyjatkiem. Pola na zewne;trzny'ch :
rzedach I kolumnach planszy (oznaczone X na diagramie ponizej) uznane zostajg ze teren .
nieprzystepny. Oznacza to ze gracze powinni traktowac te pola tak jakby nie istniaty. :
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ROZSTAWIENIE DLA DWOCH GRACZY
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