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"DOEL VAN HET SPEL

[n dit spel dat gaat over creatie & verovering zullen de spelers hun helden sturen op

een episch avontuur om zo nieuwe gebieden te ontdekken en controle te krijgen over
neutrale of vijandelijke steden. Zij zullen nieuwe werk- en strijdkrachten inhuren en
nuttige artefacten bemachtigen, met het doel krachtige naties en onverslaanbare legers
te creéren. Elke speler zal wegen aanleggen om toegang te verkrijgen tot nieuwe locaties
op de landkaart en zal steden bouwen of opwaarderen om zo hun domein uit te breiden
en overwinningspunten te verdienen. Battalia: de creatie kan je winnen door intensieve
ontwikkeling en groei van je eigen stad, door agressief spel van oorlog en veroveringen

waarbij je tegenstanders hun nederzettingen bemachtigd. In dit spel komt het niveau

van de stad overeen met het aantal overwinningspunten dat een speler bezit wanneer
hij een stad beheert. Het spel eindigt wanneer één van de volgende voorwaarden zich
voordoet: een speler verkrijgt 5 steden van niveau 4 of het raster op het speelbord is
volledig gevuld. De winnaar en de gerechtigde heerser van Battalia is de speler met de
meeste overwinningspunten op het einde en deze kan verschillen met de eerste speler
die het einde van het spel heeft geactiveerd. Wees slim en bepaal de tijdsperiode waarin
je sommige acties uitvoert aangezien deze van groot belang zijn voor dit strategisch spel.
Er gebeurd veel op het speelbord, meer dan in je stapel kaarten, maar het plezier speelt
zich vooral af in je hoofd.

‘SPELONDERDELEN

+ 80 Manschapskaarten (vormen 4 stapels, verdeeld per soort, niet per stam)

* 80 Voorraadkaarten (vormen 1 stapel — het nummer is dltijd = het aantal manschapskaarten in het spel)
* 84 Artefactkaarten (vormen 7 stapels, verdeeld per soort, niet per stam)

* 5 Legendarische Artefactkaarten (7 kaart voor elk oud object)

* 28 Stadskaarten (vormen 5 stapels, verdeeld per wegverbinding (soort weg), niet per soort terrein)
* 48 Wegenkaarten (vormen 4 stapels, verdeeld per wegverbinding (soort weg), niet per soort terrein)
* 1 Ruinekaart (neutraal soort terrein — geplaatst in het midden van het speelbord)

* 1Speelbord

* 1Orakel van de zon (afgekort “ORAC”)

* 8 Heldenpionnen (2 per speler/stam — mannelijk en vrouwelijk met dezelfde vaardigheden)
* 61 Stadsniveau fiches (14 voor elke speler, 4+1 neutraal)

* 4 Referentiekaarten (één voor elke speler — met een korte uitleg over de kosten in het spel)
* 4 Referentiepagina’s (één voor elke speler — uitgebreide versie van de referentiekaarten)
* 1Dobbelsteen (Zeszijdig — komt alleen in het spel voor bij amuletten)

CROWDFUNDING BONUS-SPELONDERDELEN

* 8 Extra Manschapskaarten (De ongebonden, de 5de universele stam, alleen voor aangepaste spelen.)
* 9 Vulkaankaarten (Bonus terreinkaarten, alleen voor aangepaste scenario’s)

¢ 5 Extra Legendarische Artefactkaarten (7 kaart voor elk oud object)

¢ 1Extra Ruinekaart (Alleen als optie voor aangepaste spelen)

* 4 Spelersborden per stam + 4 Markeerkaarten voor Overwinningspunten (1 voor elke speler)
* 4 Gevechtsbonuskaarten (markeer the bonussterkte in een gevecht)

* 12 Ring Fiches (3 voor elke speler, te gebruiken met spelersborden van de stam of de
gevechtsbonuskaarten)

* 4 Tijd Fiches (1 voor elke speler)

* 1 Almanac (verhaal en illustratieboek)

* 3 Speciale kaarten (1 heerserkaart van de vulkaan, 1 meesterkaart van de ongebonden buffel,
alleen bruikbaar met de pion van de ongebonden buffel, /apart verkocht/ en 1 bonuskaart
waarop de wachters van de Ruine geillustreerd zijn)

* *De Ongebonden en de vulkaan worden uitgelegd in de opzet van de Alternatieve spelscenario’s.

DE WERELD VAN BATTALIA

Vier stammen leven naast elkaar in de wereld van Battalia. Elk van hen heeft een eigen
1" thuisland en een speciale band met de natuur. Ook al hebben ze dezelfde hiérarchische structuur
1, en hebben hun artefacten dezelfde eigenschappen, ze verschillen van oorsprong en stijl. Het
S hoofddoel van het spel is dat de vier stammen kunnen samenwerken met elkaar, maar meerdere
manschappen van dezelfde stam - die gebruik maken van hun eigen artefacten - zijn tezamen
sterker. In Battalia TC start elke speler met dezelfde set van 10 kaarten maar met verschillende
stammen. Volgens het spel zelf zijn de verschillende stammen gelijk en hebben ze geen unieke
eigenschappen... maar het is de spelers ten sterkste aanbevolen om te streven naar een stapel
kaarten van dezelfde stam. Dit omdat het hun belangrijke voordelen zal opleveren (Verduidelijking
over dit universum in de almanac). De 4 stammen zijn:

De Berenstam - GROEN -
het gebalanceerd volk van de
aarde en de bossen.

De Sintelianen - ROOD -
het gepassioneerde volk van
het stof en het vuur.

De Eilandbewoners - BLAUW - I/“.‘é}%
het amfibieénvolk van de dieptes \\Eﬁ@}ﬁ

en het water. i )

De Wolkenwandelaars -
@OLD - het sublieme volk
van de hoogtes en de lucht.

SOORTEN KAARTEN

Er zijn 2 belangrijke soorten kaarten in het spel:

Creatiekaarten (actief; gouden achterkant) — ze worden gebruikt om nieuwe manschappen
in te huren, voor het verwerven van voorraden en artefacten en voor alle acties in het spel — ze
zorgen voor de opbouw van de speler hun stapels kaarten.

Terreinkaarten (passief; zilveren achterkant) — ze worden gebruikt voor de opbouw van de
landkaart (wegen en steden).

Elke kaart in het spel behoort toe aan één van de vier stammen, behalve de kaarten met de
Legendarisch Artefacten (ze zijn universeel) en de voorraad kaarten (ze zijn neutraal). Kaarten die
behoren tot de aparte stammen verschillen van kleur, omkadering en afbeelding.

A. KAARTENSYMBOOL:

B. STERKTE IN GEVECHT:

C. KOST VAN DE KAART:

MANSCHAPPEN

Manschappen zijn het hart van elke speler zijn stapel kaarten. Er zijn vier soorten/rangen van
manschappen, afgebeeld door de volgende symbolen in de linkerbovenhoek op een kaart:

BURGERS - rang 1 PRIESTERS - rang 3

BEVELHEBBERS - rang 2 HEREN - rang 4

Deze kaarten worden vooral gebruikt in speciale combinaties (in sommige gevallen toegevoegd
bij de voorraad kaarten) om nieuwe artefacten te vervaardigen, voor het bouwen van wegen of
steden (of om ze op te waarderen) en om mee te strijden natuurlijk. De rang van het manschap
is gelijk aan hun sterkte in de strijd en is afgebeeld in de linkerbovenhoek op de kaart.




VOORRAAD

Elke held, manschap of leger heeft een bepaalde hoeveelheid
voorraad nodig om te overleven. De levensmiddelen en de uitrusting
worden afgebeeld op de kaart. Dit wordt gebruikt om
nieuwe manschappen en helden in te huren, om nieuwe
artefacten te vervaardigen, om wegen te bouwen en te
reizen. Als je een manschapskaart trekt krijg je er
altijd een voorraadkaart in je stapel kaarten bij.

VOORRAADSYMBOOL VOORRAADKAART

ARTEFACTEN

Elke held, manschap of leger heeft een bepaalde hoeveelheid voorraad nodig om te overleven.
De levensmiddelen en de uitrusting worden afgebeeld op de kaart. Dit wordt gebruikt om nieuwe
manschappen en helden in te huren, om nieuwe artefacten te vervaardigen, om wegen te bouwen
/* en te reizen. Als je een manschapskaart trekt krijg je er altijd een voorraadkaart in je stapel kaarten bij:

MAGISCHE
MANUSCRIPT

AMULET

ERETITEL

LEGENDARISCHE ARTEFACTEN

De Legendarische Artefacten zijn krachtige objecten vervaardigd in de oude tijd. Elk van hen
heeft zijn eigen unieke eigenschap en geeft grote voordelen aan de speler die het heeft verdiend.
Ze kunnen alleen verworven worden in de ruine, maar een speler kan ze nooit vervaardigen!

DE HAMER HET ZWAARD HET SCHILD DE VLEUGELS DE HOORN
VAN STRATO VAN ELEMAG VAN BRITOS VAN AVIENA VAN BALDUR
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HET BOEK
VAN CREA

DE KROON
VAN TITUS

DE HAND
VAN LUUT

DE STAF HET PAVILIOEN
VAN TERRA VAN EYLA

STEDEN

De steden zijn een belangrijk element van Battalia: TC. Tijdens het spel worden deze kaarten
(samen met de wegen) gebruikt voor de opbouw van de landkaart op het speelbord. De spelers
_ ‘zullen proberen om zo veel mogelijk steden te veroveren. Omdat het stadsniveau en de
" hoeveelheid steden dat een speler op elk moment bezit, het aantal overwinningspunten bepaald
. in Battalia. De verschillende stadskaarten hebben verschillende wegen met de buitenwereld,
':}T;_ waar 1 tot 4 poorten op afgebeeld zijn en deze worden ook uitgangen genoemd. Er zijn 4 soorten
.' terrein — genaamd wouden, meren, diepe kloven en bergen, die ook de thuislanden zijn van elk
stam - het Berenvolk, de Eilandbewoners, de Sintelianen en de Wolkenwandelaars. Elke stad
moet gebouwd worden op één van de vier terreinen.

Om de wegen — en stadskaarten gemakkelijker visueel te onderscheiden gebruik je het
stadssymbool die je kan terugvinden in de linkeronderhoek van elke stadskaart (5 symbolen .
die de scheiding aangeven van de stadsuitgangen). Het is zeer handig en het sorteren van ‘=
de stapels gebeurd daardoor sneller (5 stapels stadskaarten), verdeeld per wegverbinding.

ROADS

‘Wegen zijn kaarten die steden verbinden met elkaar en maken het mogelijk voor de helden om te reizen
op het speelbord. Er wordt verwacht dat de wegen worden gebouwd op één van de 4 soorten terreinen,
volgens oorsprong van de verschillende stammen — van toepassing in geavanceerde modus.

VERDANT GROENE SMARAGD BLAUWE
N ROTSGEBERGTEN P
DE RUINE

In het basisspel is de ruine een neutrale plaats waar de
spelers een Legendarisch Artefact kunnen verwerven door
de wachters uit te dagen.Normaal maak je alleen gebruik van
één ruinekaart. De tweede kaart is alleen voor alternatieve
spelscenario’s. In de verschillende scenario’s heeft de ruine
een andere functie.

ANDERE SPELONDERDELEN
SPEELBORD

Het is de fundering waar stads — en wegenkaarten op gebouwd
worden. Er is een 7x7 raster met vakken op afgebeeld die de plaats
aanduidt voor de wegen — en stadskaarten. Lege vakken op het
speelbord worden beschouwd als gebieden die nog niet ontdekt
zijn. Anderzijds worden wegen en steden beschouwd als ontdekte
gebieden waar helden naartoe mogen reizen.

ORAKEL VAN DE ZON

Het orakel van de zon is een oud monument met goddelijke krachten die de
artefacten sterk beinvloedt. Het is gebouwd voor eeuwig en altijd, en bestaat
uit 2 stenen wielen met 7 schoepen elk en vertegenwoordigd een magische
kalender. Eén van de zeven artefacten is afgebeeld op elk van de schoepen.
Tijdens het spel wanneer de binnen cirkel draait (altijd in klokwijzerszin),
verandert ORAC de kracht van een soort artefact voor één dag en biedt de

: mogelijkheid aan de spelers om de stam van een ander soort artefact te kiezen
voor die dag. 1 dag in het universum van Battalia wordt beschouwd als één volledige ronde (1 week
is een volledige omwenteling van het wiel).

SPELERSBORDEN PER STAM

De spelersborden per stam worden uitgelegd
onder puntje Persoonlijk Speelgebied.

HELDEN

Deze pionnen vertegenwoordigen de leiders van de spelers hun legers en markeren de spelers
hun aanwezigheid op het speelbord. De helden reizen alleen via gebouwde wegen en worden
gebruikt om neutrale steden in te nemen, de ruine te onderzoeken, de vijand aan te vallen of om
hun gebieden te verdedigen. Er zijn 4 paar pionnen. Elk van hen maakt deel uit van één van de
vier stammen. Het mannelijke en vrouwelijke figuur zijn identiek aan elkaar. Lees meer tekst in
de almanac.
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STADSNIVEAUFICHES

De fiches markeren het huidige niveau en de eigenaar van de stad — door
nummer & kleur. Het stadsniveau varieert van1tot 4. Alle fiches zijn dubbelzijdig /f ) 2
en tonen verschillende niveaus op elke zijde. Neutrale steden (zandkleur) zijn [{f 1. D!

g . ; . ) . A \\
niveau 4 in het basisspel of niveau 6 in extra scenario’s. De universele fiches WaSZES
(regenboogkleur) markeren verschillende objecten op de landkaart en hun

waarde varieert van 4 tot 20 (kan gebruikt worden voor aanpassingen van het spel).

REFERENTIEBLADEN ] e

Deze bevatten basisinformatie over de algemene regels en
kunnen je helpen tijdens het spel. De bladen beschrijven de
eigenschappen van de 7 artefacten, de kosten in het spel, de
fases van een speler’s beurt en sommige belangrijke regels. [n
Battalia worden “kosten” beschouwd als personen, voorraad en
inspanningen die moeten geleverd worden om een specifieke taak
te voltooien.

STERKTE — EN TIJ)DFICHES MARKERS

De ring fiches worden gebruikt om de bonussterkte in een
gevecht of om verschillende effecten die beschikbaar zullen zijn
in toekomstige uitbreidingen te markeren. De bonussterkte wordt
gemarkeerd aan de linkerzijde van de spelersborden (per stam)
ofwel gemarkeerd op de gevechtsbonuskaarten (wanneer de
spelersborden niet in gebruik zijn, of in zeldzame gevallen ,”:
als de bonussterkte meer is dan 7). De tijdfiches worden *\
gebruikt om tijdeffecten te markeren op de kalender =3
(wiel van het orakel) in optionele scenario’s..

SPELOPZET

Dit is de opzet voor een typisch spel met 4 spelers. De opzet voor 2 of 3 spelers wordt later
beschreven in deze spelregels onder de sectie “Spel met twee of drie spelers”.

1. Plaats het bord en de andere spelonderdelen op de tafel zoals getoond op de tekening voor
een spel met 4 spelers (zie pagina 4). Plaats de ruinekaart met de afbeelding naar boven op het
speelbord. Markeer de ruine met een neutraal fiche van niveau 8. Neem vier steden met elk 4
uitwegen (kruisvorm) - één voor elk soort terrein - plaats dit willekeurig op de vier hoeken van
het speelbord (gemarkeerd met kleine bruine vakken). Plaats hier geen niveaufiches op. Dit zijn
de 4 steden waarmee je begint — één voor elke speler. Neem opnieuw vier steden met 4 uitwegen
(kruisvorm) en plaats hen willekeurig op een plaats gemarkeerd met witte vakken (rond de 4
kanten van de ruine). Markeer deze vier steden met 4 neutrale fiches. Dit zijn de 4 neutrale
steden in je eerste spel. Zie het voorbeeld met de initiéle opzet op de volgende pagina.

2. Verdeel de artefactkaarten volgens hun symbolen (7 stapels), het maakt niet uit tot welke
stam ze behoren en schudt elke stapel. Plaats het orakel van de zon naast het speelbord en plaats
de verschillende stapels artefacten rond zijn schoepen. De stapels moeten gerangschikt worden
zodat elke schoep van het buitenste wiel van het orakel wijst naar hetzelfde artefact dat erop
afgebeeld is. In het begin van het spel moet het binnenste wiel georiénteerd zijn zodat de twee
schoepen met de gereedschapssymbolen overeenkomen met 12u.

3. Verdeel de stedenkaarten (soort terrein niet van toepassing) volgens het nummer en de
richting van hun uitwegen, zie stadssysmbool: één of twee tegenoverstaande uitwegen, twee
directe wegen, drie of vier uitwegen. Schudt dan de 5 stapels en plaats hen op volgorde aan de
linkerkant van ORAC!

4. Verdeel de wegenkaarten (soort terrein is niet van toepassing) volgens de wegverbinding:
weg die rechtdoor gaat, bocht, T-splitsing of weg met 4 zijwegen (kruising). Schudt de 4
stapels en plaats hen in volgorde tussen ORAC en het speelbord!

5. Verdeel de manschapskaarten volgens hun soort/rang (stam is niet van toepassing) en
schudt de 4 stapels manschapskaarten. Deel willekeurig aan elke speler 3 burgers, 1 bevelhebber,
1 priester en 5 voorraadkaarten (één voorraadkaart voor elk manschap) uit. Deze 10 kaarten
vormen een speler zijn creatiestapel. De spelers bekijken in het geheim de kaarten waarmee
ze beginnen en bepalen hun stam (het betekent: Ze kiezen best de stam waarvan ze de meeste
kaarten in eenzelfde kleur hebben.) Nadien schudden ze hun kaarten en plaatsen de kaarten met
de afbeelding naar beneden aan de linkerzijde van hun speelveld, dit vormt hun trekstapel, ook
gekend als hun natie. Elke speler neemt dan 6 kaarten van zijn natie — dit is zijn hand kaarten
waarmee hij begint.

6. De rest van de manschaps - en voorraadkaarten worden geplaatst in 5 aparte stapels met
hun afbeelding naar boven aan de rechterkant van ORAC. Plaats 5 willekeurige kaarten met de
Legendarische Artefacten met hun afbeelding naar boven op de gemarkeerde locaties op het
speelbord. Leg de rest van de Legendarische Artefacten terug in de doos. Alle stapels geplaatst
rond het orakel van de zon naast het speelbord vormen de gemeenschappelijke pool kaarten.

Wi ; Al ':

7. De eerste speler wordt willekeurig gekozen. Hij zal de eerste speler blijven gedurende het
verloop van het spel. De eerste speler kiest en neemt een paar heldenpionnen samen met de
overeenkomende (behoren tot dezelfde stam) stadsniveaufiches en spelersbord, gevolgd door
de andere spelers in klokwijzerszin. De laatste speler, die als laatste zijn fiches en heldenpionnen
neemt is de eerste die een stad kiest waar hij begint. Deze speler neemt één van zijn stadsniveau
1 fiches en plaatst dit op de gekozen stad. De voorkeur voor een stad is alleen van belang in
een geavanceerd spelscenario, waar de soorten terrein, verplaatsing — en gevechtsvoordelen
geven. Vervolgens kiezen de andere spelers hun stad waarmee ze beginnen in klokwijzerszin.

SPELVERLOOP

Beginnend bij de eerste speler en nadien in klokwijzerszin rond de tafel, heeft elke speler de
gelegenheid om met de kaarten in zijn hand manschappen en helden in te huren, hen te verplaatsen,
artefacten te vervaardigen, steden en wegen te bouwen of andere spelers aan te vallen. Alleen
wanneer de speler al zijn acties volledig heeft uitgevoerd, is de volgende speler aan de beurt.

Elke speler speelt het spel met zijn eigen stapel kaarten, gekend als zijn creatiestapel (inclusief 3
3 verschillende deelgebieden — trekstapel, kaarten in zijn hand en de aflegstapel). Een speler zijn,
creatiestapel bestaat uit 10 kaarten waarmee hij begint en alle nieuwe kaarten die hij verkrijgt tijdqns"}
het spel. In het begin van het spel vormen de 10 kaarten waarmee een speler begint aan de linkerkant .
zijn trekstapel, genaamd natie, van waar de speler zijn initiéle hand van 6 kaarten neemt.

Wanneer een speler de kaarten in zijn hand gebruikt, plaats hij ze met afbeelding naar boven
op zijn spelersbord en maakt bekend waarvoor hij ze wil gebruiken. Spelers mogen zoveel kaarten
van hun hand gebruiken als ze willen. Nadat de speler klaar is met het spelen van zijn kaarten,
neemt hij al zijn gebruikte kaarten van zijn speelgebied. De nieuwe kaarten die de speler heeft
verkregen tijdens zijn beurt, samen met alle kaarten die overblijven van zijn hand, plaatst hij met
de afbeelding naar boven op de aflegstapel aan de rechterkant van zijn spelersbord. Deze stapel is
gekend als de schuilplaats van de speler. De bovenste kaart van deze stapel moet zichtbaar zijn om
de verschillende stapels beter te herkennen. Op het einde van zijn beurt neemt de speler 6 nieuwe
kaarten van zijn trekstapel aan de linkerkant (van zijn natie.)

Belangrijk: Spelers mogen hun natie (trekstapel) niet mixen met hun schuilplaats (aflegstapel).
Alle kaarten die afgelegd zijn op de schuilplaats blijven daar, zolang dat een speler enkele kaarten
over heeft in zijn natie. Wanneer een speler nieuwe kaarten van zijn natie moet nemen en er zijn
niet genoeg kaarten over in zijn stapel (dit is de normale situatie in het begin van het spel), neemt de
speler alle overige kaarten in zijn hand. Hij schudt dan alle kaarten van zijn schuilplaats en plaatst de
stapel die geschud is met de afbeelding naar beneden aan de linkerkant. Dit wordt nu zijn nieuwe
trekstapel. Nadien neemt elke speler de rest van het aantal kaarten die nog nodig zijn voor de nieuwe
gevormde natie. Op deze manier is de speler zijn creatiestapel voortdurend in beweging.

Op elk moment tijdens het spel is het toegestaan om kaarten in de schuilplaats te bekijken of resterende
kaarten van de natie te tellen. De spelers mogen niet naar de kaarten kijken van hun trekstapel voor
eender welke reden, behalve wanneer een eigenschap van een kaart het toestaat om dit te doen.

PERSOONLI K SPEELGEBIED

De spelersborden worden gebruikt om het persoonlijk speelgebied gemakkelijker te organiseren.
Ze zijn optioneel als spelershulp. De natie (trekstapel) plaats je op de aangewezen plaats aan de

zijde waarop 20+ staat en schuift de kaart terug naar het begin van het spoor. Aan de linkerzijde van
de trekstapel is er een plaats voorzien om de bonussterkte in een gevecht te markeren. De 6 gekleurde
rondjes aan de rechterkant zijn op voorhand ontworpen voor toekomstige spelmechanismen..

linkerkant, aan de rechterkant plaats je de schuilplaats (aflegstapel) en de plaats tussenin is voor de _ﬁ_ﬁw
gespeelde kaarten. Helemaal bovenaan het spelersbord is er een spoor om de overwinningspunten '_-_-‘_';-»
bij te houden (OP). In het begin van het spel plaatsen de spelers hun markeerkaarten voor OP onder )
het spelersbord zodanig dat de zijde waarop de zegel staat van de speler zichtbaar is en de dolk het R
huidige aantal OP aangeeft. Als een speler meer dan 20 OP heeft, draait hij de kaart 180°, toont de A0
£l
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EEN SPELER’S RONDE

Tijdens zijn ronde kan een speler de volgende stappen uitvoeren in deze volgorde.
Stappen 2, 4 en 5 zijn verplicht:

LAANKONDINGEN COHORTE OF MULLIGAN

Aan het begin van deze spelregels gaven we een tip: elke speler moet streven naar één bepaalde
stam in zijn creatiestapel, ook al beginnen ze met willekeurig gemixte kaarten. Cohortes en hun
effect zijn de enige reden waarom spelers dit zouden moeten doen...

Een speler heeft een cohorte aan het begin van zijn ronde als hij ten minste 3 kaarten van
dezelfde stam heeft in zijn hand. Cohortes moeten aan het begin van een speler’s ronde luid en
duidelijk aangekondigd worden voor iedereen en hij moet dit ten minste tonen aan één tegenstander
van zijn keuze. Als iemand dit vergeet mag hij dit niet meer op een later moment doen. Als een
speler een cohorte aankondigt, mag hij 3 extra kaarten trekken van zijn natie en ze toevoegen
aan zijn hand. Voorraadkaarten behoren niet tot één stam (neutraal) en ze tellen niet mee om tot
een cohorte te komen. In tegenstelling tot voorraadkaarten behoren Legendarische Artefacten tot
elke stam (universeel) en tellen ze altijd mee om tot een cohorte te komen, eender welke stam.
De hoeveelheid extra kaarten die een speler mag trekken hangt af van de grootte van de cohorte:

* Kleine cohorte is altijd 3 kaarten van dezelfde stam in uw hand. De speler mag 1 extra kaart
nemen. (In sommige zeldzame gevallen kan een speler 2 kleine cohortes hebben, 2 stammen x
3 kaarten elk. In dit geval neemt de speler 1 X elke cohorte = 2 extra kaarten).

* Middelgrote cohorte is altijd 4 kaarten van dezelfde stam in uw hand. De speler mag 2
extra kaarten trekken.

¢ Grote cohorte is altijd 5 kaarten van dezelfde stam in uw hand. De speler mag 3 extra
kaarten trekken.

* Enorme cohorte is altijd 6 kaarten van dezelfde stam in uw hand. De speler mag 4 extra
kaarten trekken.

Belangrijk: Kaarten in hinderlaag en kaarten gestationeerd in tenten tellen niet mee om tot
een cohorte te komen. Cohortes worden alleen gevormd door de 6 kaarten in een speler’s hand.

Op elk moment kan een speler aan het begin van zijn ronde een mulligan uitvoeren als hij
de kaarten in zijn hand niet goed vindt. De speler legt al zijn kaarten van zijn hand af en trekt
5 nieuwe kaarten van zijn natie (een kaart minder dan gewoonlijk — dit is de symbolische prijs
voor deze actie). Een speler kan in zijn ronde maar één mulligan uitvoeren. Een cohorte en een
mulligan kan men niet samen doen in dezelfde ronde. Dit betekent dat wanneer een speler een
cohorte aankondigt, hij niet langer het recht heeft om een mulligan uit te voeren in dezelfde ronde.
En als een speler een mulligan uitvoert, hij geen cohorte kan aankondigen in dezelfde ronde, zelfs
als de speler genoeg kaarten heeft van dezelfde stam nadat hij opnieuw kaarten heeft getrokken.

2. TERUGNEMEN VAN DE HINDERLAAG KAARTEN

Als een speler in zijn vorige beurt enkele kaarten in hinderlaag heeft geplaatst, moet hij ze
allemaal terug nemen in zijn hand, zonder ze te onthullen. De Hinderlaag is een mechanisme
om op korte termijn tijdens één beurt kaarten te bewaren en de tegenstanders te verrassen of
om een latere kaartopstelling te garanderen. Kaarten in hinderlaag worden in detail uitgelegd in
hoofdstuk “Kaarten in hinderlaag plaatsen” op pagina 8.

3. ACTIES WITVOEREN

Tijdens hun beurt mogen de spelers één of meer acties uitvoeren in eender welke volgorde of
overslaan. De acties zijn gebaseerd op combinaties en transformaties van de kaarten in je hand.
Wanneer een speler een combinatie van kaarten van zijn hand uitvoert, plaatst hij de kaarten met
de afbeelding naar boven op de tafel in zijn persoonlijk speelgebied, door het vormen van rijen
ook gekend als actierijen (de transformatiekaarten zijn voornamelijk artefacten, hun functie is
later beschreven in de “gebruik van artefacten” sectie). Voor elke actie die een speler uitvoert,
moet hij de kaarten in een aparte rij plaatsen. Deze scheiding is nodig en geeft beter visueel weer
wat de speler aan het doen is. Hij mag dezelfde acties meerdere keren uitvoeren, zolang hij de
nodige kaarten in zijn hand heeft. Belangrijk: één kaart kan alleen maar gespeeld worden in één
actierij. Hier een lijst met alle acties:

* Toevoegen van nieuwe kaarten aan een speler’s stapel

* Bouwen van wegen en steden op de landkgart - 7
* Opwaarderen van steden )
* Gebruik van artefacten \
* Inhuren van helden J)

* Verplaatsen van helden 3
 Inzetten van kaarten in hinderlaag =~ % B o L ,‘/\'
* Aanvoeren van gevechten

NTEUWE KAARTEN TOEVOEGEN AAN EEN SPELER’S STAPEL

Het maken van een sterke creatiestapel is één van de belangrijkste dingen in het spel. Eén van
de opties tijdens een speler’s beurt is om gebruik te maken van de kaarten in zijn hand om nieuwe
kaarten te verkrijgen van de gemeenschappelijke pool. Spelers kunnen een nieuwe kaart
verkrijgen door een bepaalde combinatie van kaarten uit hun hand te spelen. De gespeelde
kaarten worden geplaatst met de afbeelding naar boven in een rij op het spelersbord. De nieuwe
kaart wordt genomen van de gemeenschappelijke pool die overeenkomt met de stapel. Deze
wordt geplaatst op het einde van de rij, zodat de rij als gesloten wordt voorgesteld — niets mag
er meer in of eruit! De speler kiest niet welke kaart hij krijgt maar neemt normaal de bovenste
kaart van de stapel.

Verschillende kaarten kunnen verkregen worden door verschillende combinaties van manschaps-
en/of voorraad kaarten. Behalve voor de gereedschap - en artefactkaarten die worden niet
gebruikt in combinaties om nieuwe kaarten te krijgen (hun effect wordt later in de spelregels in
details beschreven). Elke kaart in een speler’s hand kan enkel gebruikt worden in één combinatie,
dit betekent dat het maar één keer kan gespeeld worden tijdens dezelfde beurt. Anderzijds is er geen .ﬁ'
limiet voor de hoeveelheid kaarten die een speler kan toevoegen aan zijn creatiestapel in een enkele  *
beurt, zolang dat hij de nodige “middelen” heeft voor combinaties in zijn hand. '

7

Een nieuwe kaart die toegevoegd wordt aan een speler’s stapel kan niet onmiddellijk gespeeld 4
worden in dezelfde beurt. Op het einde van een speler’s beurt worden alle nieuwe kaarten -
afgelegd op de speler zijn schuilplaats. De speler zal de mogelijkheid hebben om de nieuwe
kaarten te gebruiken na een omwenteling — nadat zijn natie uitgeput is en zijn schuilplaats een *
nieuwe geschudde trekstapel vormt.

INHUREN VAN MANSCHAPPEN

De manschapskaarten zijn de ruggengraat van elke creatiestapel. Tijdens het spel zullen ze
het meest verkregen worden. Spelers kunnen manschappen inhuren door een bepaalde hoeveel
voorraadkaarten te spelen. De volgende tabel toont aan hoeveel voorraadkaarten een speler
moet spelen in zijn actierij om een bepaald soort van manschapskaart te verkrijgen.

BURGER 2 VOORRAADKAARTEN

BEVELHEBBER 3 VOORRAADKAARTEN

PRIESTER 4 VOORRAADKAARTEN
HEER 5 VOORRAADKAARTEN ‘{

Geheugensteuntje: hoeveelheid voorraadkaarten nodig om een manschap in te huren = rang
van het manschap + 1

Bij het inhuren van een manschap plaatst de speler de nodige hoeveelheid voorraadkaarten op
zijn spelersbord, neemt dan de bovenste kaart van de gekozen stapel en plaatst het op het einde
van zijn actierij.

BELANGRIUK: Bijhet verkrijgen van een manschapskaart neemt de speler ook één voorraadkaart
van de gemeenschappelijke pool kaarten en plaatst het naast het ingehuurde manschap. M.a.w.
spelers krijgen altijd één nieuwe voorraadkaart voor elke verkregen manschapskaart. Vergeet
dus niet dat dit eigenlijk de enige manier is waarmee de spelers voorraadkaarten kunnen
verkrijgen na spelopzet!

ARTEFACTEN VERVAARDIGEN

De artefacten zijn zeer krachtige instrumenten voor een speler’s ontwikkeling. Tijdens het spel “‘p
kunnen spelers artefacten vervaardigen door het spelen van manschaps — en voorraadkaarten yrt
(en andere artefacten zoals gereedschap). Elke speler begint het spel zonder enige artefacten, ﬂ.‘ﬁ
maar zal snel de mogelijkheid hebben om er zelf te vervaardigen. De volgende tabel toont de :
combinatie kaarten die een speler moet spelen om een bepaald artefact te vervaardigen.

GEREEDSCHAP 3 BURGERKAARTEN
‘WAPEN 1 BEVELHEBBER + 2 BURGERKAARTEN
AMULET 1 PRIESTER + 2 BURGERKAARTEN .
ERETITEL 1 HEER + 2 BURGERKAARTEN
MAGISCH MANUSCRIPT 1 BURGER + 1 BEVELHEBBER + 1 PRIESTERKAART
TenT 1 BEVELHEBBER + 1 BURGER + 1 VOORRAADKAART ”;
PAARD 1 BEVELHEBBER + 2 VOORRAADKAARTEN b ‘

Het verwerven van een artefact wordt op dezelfde manier gedaan als bij het inhuren van een
manschap. De speler plaatst de benodigde combinatie kaarten met de afbeelding naar boven in
een Tij op zijn spelersbord en neemt de bovenste kaart van de overeenkomende stapel artefacten.
Wanneer een speler een artefact vervaardigt, krijgt hij geen voorraad kaarten (ze worden alleen
verkregen met het huren van manschappen).




1. [n dit voorbeeld heeft de speler 3
voorraadkaarten, één burger, één bevelhebber en
één priester in zijn hand.

2. Hij beslist om drie manschapskaarten te
spelen om zo een Artefact te vervaardigen. De
speler plaatst de burger, de bevelhebber en de
priester op zijn spelersbord neemt een
magische manuscriptkaart. (gemarkeerd
in rood) van de gemeenschappelijke
pool kaarten en plaatst het op het einde
van de rij.

3. Nadien speelt hij

de resterende drie
voorraadkaarten om een
bevelhebber in te huren. De
speler neemt de bovenste kaart
van de stapel met bevelhebbers
en één voorraadkaart.
(gemarkeerd in rood) en plaatst
hen op het einde van de rij.

BEMACHTIGEN VAN LEGENDARISCHE ARTEFACTEN

In tegenstelling tot normale artefacten, kunnen Legendarische Artefacten niet verkregen
worden door het spelen van een combinatie kaarten. [n het basisspel worden deze artefacten
toegekend aan de spelers die de oude wachters van de ruine (gelegen in het midden van het
speelbord) succesvol verslaan. Dit wordt later in de spelregels uitgelegd. Wat speciaal is aan deze
krachtige artefacten is dat een speler enkel één Legendarisch Artefact kan bezitten.

WEGEN EN STEDEN BOUWEN OP DE LANDKAART

Een andere optie die de spelers hebben is wegen en steden bouwen op het speelbord.
Gebouwen en steden opwaarderen (en hen later verdedigen) is het hoofddoel van de spelers,
omdat de stadsniveaus overwinningspunten geven in het spel. Steden kunnen niet bestaan
zonder verbindingen met de buitenwereld, daarom hebben ze wegen nodig.

Een speler kan wegen en steden bouwen door combinaties van kaarten te spelen van zijn hand.
Eerst legt de speler de nodige kaarten van zijn hand op zijn spelersbord, dan kiest hij het soort stad
of weg dat hij wil bouwen. Zoals eerder uitgelegd, hebben verschillende steden een verschillende
hoeveelheid uitgangen (wegen die naar of buiten de verschillende zijkanten van de kaart leiden — 5
soorten in totaal). De wegenkaarten kunnen simpele wegen zijn (wegen die rechtdoor gaan en
afdraaien) of wegen met splitsingen (7-splitsing of 4 zijwegen (kruisvorm)) — 4 soorten in totaal.
Elk soort stad of weg is verdeeld in verschillende stapels. Nadat de speler de wegverbinding of stad
gekozen heeft, neemt hij de bovenste kaart van de overeenkomende stapel van de gemeenschappelijke
pool kaarten en plaatst het op een toegestaan vak naar keuze op het speelbord.

BOUWREGELS
Bij het bouwen van wegen en steden moeten de spelers voldoen aan de regels en beperkingen:

* Wegen en steden kunnen alleen geplaatst worden op een leeg vak op het speelbord.

* Een nieuwe weg-of stadskaart moet zodanig geplaatst worden dat het ten minste één zijde

van een vorige gebouwde kaart aanraakt (niet diagonaal).

* Twee steden kunnen niet gebouwd worden naast elkaar. Er moet ten minste één

wegenkaart (of lege plaats) tussen hen zijn. Stadskaarten kunnen alleen elkaars hoeken

L diagonaal aanraken, dan worden ze niet als aangrenzend beschouwd.

* Een stadskaart kan niet gebouwd worden naast de Ruine.

9 * De afgebeelde weguiteinden van de stads —en wegenkaarten moeten correct verbonden
zijn met elkaar. Dit betekent dat wanneer een zijkant van de kaart een weg afbeeld die altijd
moet geplaatst wordt naast de zijkant van een andere kaart die ook een weg afbeeld (weg
tegen weg). Respectievelijk, een zijkant van een kaart waar geen weg op afgebeeld is kan enkel
grenzen aan de zijkant van een kaart waar ook geen weg op afgebeeld is.

* Op de rand van het bord kunnen wegen naar een andere richting wijzen dan het midden
van de kaart.

* Elke nieuwe stad of weg, die een speler bouwt, moet een wegverbinding hebben met
de andere steden van dezelfde speler. De enige uitzondering van deze regel neemt plaats
wanneer een speler zijn laatste stad verliest. In dit geval kan de speler een nieuwe stadslocatie
vrij kiezen, rekening houdend met de andere bouwregels.

Er is een geen limiet van de hoeveelheid of het niveau van de steden of wegen gebouwd in
een beurt. Spelers mogen kaarten toevoegen aan hun stapel kaarten en op het bord aanleggen
tijdens dezelfde beurt zolang ze de nodige middelen hebben (kaarten).

BOUWEN EN OPWAARDEREN VAN STEDEN

Het hoofddoel van de spelers in Battalia is om zoveel mogelijk steden met hogere niveaus
te bezitten, omdat dit eigenlijk hun overwinningspunten (OP) zijn in het spel. Spelers kunnen
onmiddellijk verschillende steden met niveaus bouwen (nieuwe stadskaarten plaatsen op
het bord en daarop een stadsniveaufiche plaatsen) en deze later opwaarderen (omdraaien of
uitwisselen met een fiche die een hoger stadsniveau aantoont). Om onmiddellijk een nieuwe
stad van een specifiek niveau te bouwen moet de speler 3 manschapskaarten van dezelfde
rang spelen. Het niveau van de nieuwe stad is gelijk aan de rang van de manschappen die het
gebouwd hebben. Om een bestaande stad op te waarderen tot een hoger niveau moet de speler
2 manschappen van dezelfde rang spelen. De rang van deze 2 manschappen moet één niveau
hoger zijn dan het huidige niveau van de stad. Voorbeeld: Om een stad met niveau één op te
waarderen tot niveau twee, moet de speler 2 bevelhebberskaarten spelen. Het is spelers niet
toegelaten om het stadsniveau over te slaan (om een stad op te waarderen van niveau 1 naar
niveau 3 of 4). Het is mogelijk om een stad te bouwen en op te waarderen in dezelfde beurt.

De volgende tabel bevat de hoeveelheid en soort manschappen die een speler moet spelen om
een stad van een bepaald niveau te bouwen of om deze op te waarderen naar een bepaald niveau.

STADSNIVEAU ONMIDDELUJK NIEUW GEBOUWD OPWAARDEREN

EERSTE STADSNIVEAU 3 BURGERKAARTEN =

TWEEDE STADSNIVEAU 3 BEVELHEBBERSKAARTEN 2 BEVELHEBBERSKAARTEN

DERDE STADSNIVEAU 3 PRIESTERSKAARTEN 2 PRIESTERKAARTEN

VIERDE STADSNIVEAU 3 HERENKAARTEN

2 HERENKAARTEN

Opnieuw, de aparte combinaties van kaarten moeten geplaatst worden in aparte actierijen op zijn
spelersbord (voor een nieuwe bouw of voor een opwaardering), dit om verwarring te vermijden.

WEGEN BOUWEN

‘Wegen zijn verbindingen tussen steden en de enige manier om de ruine of je tegenstander zijn
gebied te bereiken. De vier soorten van wegkaarten zijn verdeeld in twee groepen — gemakkelijke
wegen en splitsingen. Gemakkelijke wegen gaan rechtdoor en draaien af. Splitsingen zijn de
T-splitsing en weg met zijwegen (kruisvorm). De volgende tabel toont de combinatie kaarten die
een speler nodig heeft om verschillende wegen te bouwen (Belangrijke regel: ingewikkelder,
meer mankracht ... en voorraad):

GEMAKKELUKE WEG (RECHTDOOR & BOCHT) 1 BURGERKAART EN 1 VOORRAADKAART

WEG MET SPLITSINGEN (T-SPLITSING & 4 ZUWEGEN

2 BURGERKAARTEN EN 1 VOORRAADKAART
(KRUISVORM)

COMBINATIE VAN MANSCHAPPEN NIEUWE STAD
[n dit voorbeeld wil de rode
speler onmiddellijk een nieuwe stad
bouwen.
Hij speelt drie
bevelhebberskaarten en kiest ervoor
om een stadskaart met 4 uitgangen
te plaatsen (gemarkeerd in rood).

Het enige legale vak voor de stad
is A.

Volgens de bouwregels zijn
andere vakken niet toegestaan
omdat:

B is niet via een weg verbonden
met de stad van de andere speler
(linkeronderhoek).

C ligt naast de zijde van een kaart
zonder weg.

D is niet aangrenzend en niet
verbonden met een andere kaart.

E ligt naast een andere stad.

De speler plaatst de stadskaart
op vak A en markeert het met een
fiche van niveau twee. .... Als hij
ook twee priesterkaarten in zijn
hand had, kon hij zijn nieuwe stad
onmiddellijk opwaarderen naar
niveau 3.
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BEPERKTE MIDDELEN
In de wereld van Battalia zijn de menselijke en natuurlijke middelen beperkt. Dit betekent dat
wanneer een soort manschap, artefact, weg of stadskaart uitgeput is in de gemeenschappelijke pool
kaarten, de spelers niet langer een soort kaart kunnen verkrijgen of bouwen. Of terwijl een speler
al zijn fiches van een bepaald niveau op het bord heeft, hij geen steden kan bouwen van dat niveau.

Zoals eerder vermeld, hebben de 7 artefacten verschillende eigenschappen in het spel.
Sommige kaarten kunnen op hun eigen gespeeld worden, sommige hebben de functie om andere
kaarten van je stapel te houden of te transformeren. De transformatie is de tijdelijke of blijvende
verandering van de stam, sterkte, hoeveelheid of soort van de kaart. Normaal kan elke kaart
van je creatiestapel gespeeld worden in één combinatie en één transformatie per beurt. (voor
uitzonderingen van deze regel zie amuletten of Verlicht door de straal). Dit betekent dat tijdens een
beurt het effect van alleen één artefact kan worden toegepast op elke kaart, maar als dit effect
een transformatie is, kan de kaart ook onmiddellijk opgenomen worden in een combinatie. Het
getransformeerde artefact staat buiten de actierij. Kettingen van transformaties zijn mogelijk.
(Voorbeeld: Een magische manuscript transformeert een eretitel, die een manschapskaart
transformeert (zie de uitleg onderaan en voorbeeld op de volgende pagina).

Hier vind je de eigenschappen van alle artefacten in detail:

Gereedschappen — Deze kaarten zijn zeer handig om wegen en steden te bouwen en
ook om andere artefacten te vervaardigen, waar je ook je burgers nodig hebt. Een
gereedschapskaart kan gespeeld worden i.p.v. 2 burgerkaarten. Voorbeeld: Als een
speler een wapen wil vervaardigen, kan hij 1 bevelhebber en 1 gereedschapskaart of 1
bevelhebber en 2 burgerkaarten spelen, De 2 burgers kunnen niet worden gebruikt voor 2 aparte
acties. Gereedschappen kunnen burgers niet vervangen in een gevecht. Algemeen is dit een
“tech optimalisatie” van de stapel — mechanisatie vs. Mankracht!

=

‘% Wapens — Deze kaarten hebben 3 belangrijke eigenschappen:
*?{ il - Spelers hebben 1 wapenkaart (alsook 2 voorraadkaarten) nodig om een held in te
=" huren.

- Spelers hebben altijd een wapenkaart nodig om de strijd aan te binden. Opener
van een gevecht — de eerste kaart in aanvalsrij, m.a.w. “moet voldaan worden aan deze
voorwaarde” om een gevecht te beginnen.

- Wapens hebben een standaard sterkte +1 in gevecht — hun bijdrage tot het totaal van de
gevechtssterkte. Verschillende wapenkaarten kunnen gespeeld worden in een gevechtsrij om
de sterkte te vermeerderen.

~_% Amuletten - Dit zijn kleine magische objecten waar het effect afhangt van de speler zijn
@?) Ji geluk, zo is de kaart eigenlijk geschikt voor mensen met veel geluk. Dit speciale artefact
= heeft de kracht om de kaart virtueel te vermenigvuldigen (alleen voor de huidige beurt)
maar als de speler die het gebruikt ongeluk heeft blijft hij met lege handen zitten. Het amulet
wordt beschouwd als een transformatiekaart en werkt op deze manier.

- Eerst wordt de amuletkaart geplaatst op zijn spelersbord en daarboven plaatst de speler
de kaart die hij wil transformeren. (een beetje lager zodat de spelers nog het amuletsymbool
kunnen zien). Het effect van het amulet zal worden toegepast op de kaart die erbovenop
is geplaatst. Het amulet kan geplaatst worden aan het begin, in het midden of op het einde
van elke actierij en de getransformeerde kaart kan gebruikt worden in een combinatie met de
andere kaarten in dezelfde rij, nadat het effect van het amulet plaats vind. De amuletkaart
zelf behoord niet tot de combinatie. Potentieel gezien, als de speler beslist kan de virtueel
vermenigvuldigde kaart gebruikt worden in 2 of 3 actierijen i.p.v. 1 (dit wordt ook het
vorkeffect genoemd, zie het voorbeeld). Elke soort van kaarten (exclusief legendarische
Artefacten) kunnen worden getransformeerd door een amulet.

- Despeler gooit met een zeszijdige dobbelsteen (Hé, gelukzoeker, hier komt de dobbelsteen...!)
en volgens het resultaat van de dobbelsteen gebeurt er één van de volgende zaken:

1. Als de speler een o gooit - Gebeurt er niets. De kaart geplaatst bovenop het amulet
blijft in de actierij en kan gecombineerd worden zoals het is.

2.Als de speler een O gooit - De kaart geplaatst bovenop het amulet is virtueel
verdubbeld voor één beurt. Het wordt gespeeld alsof er 2 identieke kaarten zijn.

3.Als de speler een gooit — De kaart geplaatst bovenop het amulet is virtueel
verdrievoudigd voor €én beurt. Het wordt gespeeld alsof er drie identieke kaarten zijn.

4.Als de speler een gooit — De kaart geplaatst bovenop het amulet wordt ingezet in
hinderlaag (zie details op pagina 8). Dit is een verplichte actie, zonder een andere kaart ervoor
af te leggen. Na het einde van het amulet zijn effect, wordt de kaart geplaatst in de schuilplaats.

5.Als de speler een @gooit — De kaart geplaatst bovenop het amulet wordt onmiddellijk
afgelegd (kan niet in de rij blijven) en gaat naar de schuilplaats. Dit is een verplichte actie
— regel van de dobbelsteen! Na het einde van dit effect wordt het amulet ook afgelegd.

6.Als de speler een @gooit — De kaart geplaatst bovenop het amulet kan gebruikt
worden als een jokerkaart. Dit betekent dat het elk soort manschap, artefact of
voorraadkaart kan zijn (maar geen Legendarische Artefacten of terreinkaarten).
Voorbeeld: Als de getransformeerde kaart een burger is, kan de speler de kaart spelen
als een priester of een eretitel.

- Indien het resultaat van de dobbelsteen geen 4 of 5 is blijft de amuletkaart in de rij onder de
getransformeerde kaart tot het eind van zijn beurt om de spelers te herinneren aan de transformatie
van de bovenste kaart. Het is ook een goede oefening om de dobbelsteen die het resultaat toont
op de getransformeerde kaart te plaatsen om te herinneren aan het tijdelijke effect!

Eretitels — zijn abstracte artefacten en ze worden voorgesteld door “medaille en
oorkonde” als fysieke objecten op de kaarten. Deze zijn een ander soort van
transformatiekaarten die manschappen kunnen opwaarderen. Een opgewaardeerde
burger wordt een bevelhebber, bevelhebbers worden opgewaardeerd naar priesters,
priesters worden opgewaardeerd naar heren. Heren zijn superieur en kunnen niet opgewaardeerd
worden. De transformatie gebeurt als volgt:

- De eretitelkaart wordt geplaatst op zijn spelersbord, aan het begin, in het midden of op
het einde van elke actierij. Dan plaatst de speler de manschapskaart die hij wil verbeteren er
bovenop.

- De opgewaardeerde manschapskaart wordt terug geplaatst onder de overeenkomende
stapel van de gemeenschappelijke pool kaarten. :

- De speler neemt één kaart (van de stapel manschappen met de hogere rang) die behoort '
tot dezelfde stam als de kaart die hij opwaardeert. Voorbeeld: als een speler een bevelhebber *
van de eilandbewoners (blauw) opwaardeert moet hij een Priester van de eilandbewoners -
nemen. Als er zich in de stapel geen kaarten meer bevinden van de verplichte stam, krijgt de
speler de bovenste kaart van de stapel, eender tot welk stam het behoort. Nadat de speler de
verplichte kaart heeft genomen moet de stapel geschud worden.

- De nieuwe kaart met een hogere rang wordt geplaatst bovenop de eretitelkaart (een
beetje lager zodat de spelers nog het eretitel symbool kunnen zien) en kan nog altijd gebruikt
worden in een combinatie. De eretitelkaart zelf behoort niet tot de actierij.

tot de eretitel die manschappen opwaarderen, verandert het magische manuscript de
stam van een kaart. De magische transformatie zal de spelers helpen om hun stapel te
optimaliseren in kleur en het is gemakkelijker voor hen om grotere cohortes te krijgen
— dit betekent een sterker effect bij het trekken van kaarten en meer flexibiliteit in elke beurt. De
transformatie gebeurt als volgt.

“&i} Magische manuscripten - deze kaarten zijn ook transformatiekaarten. In tegenstelling

- De magische manuscriptkaarten worden geplaatst op het spelersbord aan het begin, in
het midden of op het einde van elke actierij. Dan plaatst de speler het manschap of artefact die
hij wil transformeren er bovenop.

- De speler geeft de gewenste stam aan waar hij naartoe wil transformeren.

- De speler legt zijn kaart terug in de overeenkomende stapel en neemt een andere kaart
van dezelfde soort (manschap/artefact), maar in de nieuwe gewenste stam (nieuwe kleur).

- Als er geen kaarten meer over zijn van de verplichte stam, krijgt de speler de bovenste
kaart van de stapel, eender tot welk stam het behoort.

Na de transformatie wordt de stapel van de kaart die getransformeerd is opnieuw geschud.

- De kaart die getransformeerd is wordt geplaatst bovenop de magische manuscriptkaart
(een beetje lager zodat de spelers het symbool met het manuscript kunnen zien) en kan nog
altijd worden gebruikt in een combinatie. De manuscriptkaart zelf behoord niet tot de actierij.

Er is iets speciaals aan dit artefact, het heeft de mogelijkheid om zichzelf te transformeren.
In dit geval plaatst de speler alleen het manuscript op zijn spelersbord (buiten elke rij) en geeft
aan tot welke stam hij dit wil aanpassen. Als er een kaart is van de nodige stam, neemt de speler
dit en schudt zijn oude kaart in de stapel magische manuscriptkaarten. Nogmaals als er geen
kaarten zijn van de nodige stam neemt de speler de bovenste kaart. Normaal getransformeerde
magische manuscripten kunnen geen andere kaart tijdens dezelfde beurt omzetten.

uitgelegd, worden alle ongebruikte kaarten van een speler’s hand geplaatst op zijn aflegstapel
== op het einde van zijn beurt. Tenten geven de mogelijkheid aan de spelers om kaarten bij te
houden voor latere beurten. De tenten worden gespeeld op de volgende manier: eerst
plaatst de speler één voorraadkaart in een enkele rij — om de symbolische kost voor een tent te
verheffen, omdat een kamp altijd voorzieningen nodig heeft (de kaart zal worden geplaatst in de
schuilplaats op het einde van de beurt). Dan plaatst hij de tentkaart op de tafel en plaatst hij een kaart
naar keuze er bovenop (een beetje lager zodat de spelers nog het tentsymbool kunnen zien). Dit
wordt ook het stationeren van een kaart genoemd. Eender welke kaart kan gestationeerd worden in
een tent, uitzondering voor de Legendarische Artefacten. De inhoud van een tent is zichtbaar voor
iedereen en het kan daar blijven zolang dat de eigenaar het beslist. Later in het spel, kan de speler
beslissen om de gestationeerde kaart te gebruiken — dan neemt hij simpelweg de kaart terug in zijn
hand en hij legt de tent af (hij kan dit doen terwijl hij acties uitvoert of als hij aangevallen wordt.

mi\;% Tenten — Deze kaarten zijn zeer belangrijk om lang aan vast te houden. Zoals eerder

5 wereld van Battalia mythische wezens die moeten bijeengeroepen worden. Deze wezens
hebben twee eigenschappen in het spel — ze helpen helden sneller te verplaatsen en
kunnen deelnemen aan een gevecht. Wanneer een speler een paardenkaart speelt kan hij

een heldenpion tot 3 vakken verplaatsen via een afgebeelde weg. Paarden hebben een standaard

sterkte +1 in gevecht en kunnen deelnemen als normale manschappen. Zeer handig voor het

terugtrekken van helden (zie pagina 9)!

7 di} Paarden — In tegenstelling tot onze wereld, waar paarden normale dieren zijn, zijn ze in de
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[n dit voorbeeld had de groene speler een grote cohorte,,
dus hij trok 3 extra kaarten en heeft nu 9 kaarten zijn hand.

De eerste speler speelt een magisch manuscriptkaart en
plaatst een Wolkenwandelaar eretitelkaart erboven op (1)
en verandert de stam naar een Berenstam eretitel (2).

Dan plaatst hij een burger van de Berenstam op de eretitel
(3) en hij waardeert dit op naar een
bevelhebber van de Berenstam (4)

De speler
speelt op het
einde van
dezelfde rij
twee

voorraadkaarten in combinatie met de bevelhebber

en vervaardigt daarmee een paardenartefact (krijgt de
bovenste wolkenwandelaar kaart) (5).

[n een tweede actierij speelt de speler een amuletkaart
en plaatst hij er een burgerkaart bovenop. Hij heeft
geluk en rolt 3, dus nu kan hij zijn burger gebruiken
alsof er drie kopieén van in zijn hand zijn. Hij beslist om
de kaart te spelen in een gevorkte rij (6).

Hij speelt een bevelhebber in combinatie met twee
van zijn virtuele burgers om een wapenkaart te
vervaardigen (7).

e
NIEUWE KAART Dan speelt hij één gereedschapskaart in combinatie
met 3de virtuele burger en bouwt een stad van niveau 1 (8).

EFFECT VAN HET AMULET

GEBRUIK VAN DE LEGENDARISCHE ARTEFACTEN

De L egendarische Artefacten zijn het nalatenschap van de oude machtige helden, gemaakt door
magie in ongekende tijden. In tegenstelling tot normale artefacten kunnen deze kaarten niet zelf
vervaardigd worden, ze moeten verdiend worden door de wachters van de ruine te verslaan.
Ze kunnen niet getransformeerd —of beinvloed worden door andere artefacten of het Orakel
(zie pagina....). Legendarische artefacten zijn universele kaarten, behoren toe tot elke stam en
bieden altijd ondersteuning bij het samenstellen van een cohorte. In de CEditie van het spel zijn
er 10 Legendarische Artefacten met de volgende krachten:

De Hamer van Strato is bijzonder gereedschap om iets te vervaardigen dat kan gebruikt
worden alsof het één van de normale artefacten is. De eigenaar beslist hoe de hamer te
gebruiker per situatie met één belangrijke beperking: Het kan niet gespeeld worden tijdens
een gevecht. De Hamer verliest zijn volledige kracht wanneer een gevecht begint. Dit
betekent ook dat het niet kan gebruikt worden als een wapen om de strijd aan te binden of als een
eretitel tijdens het gevecht (maar het kan vrij worden gespeeld in combinatie met 2 voorraadkaarten
om een held in te huren in tijden van vrede).

De Hoorn van Baldur wordt gebruikt om de kaarten van zijn natie te bekijken. Wanneer
een speler op de “hoorn blaast”, neemt hij zijn natie en bekijkt dit. Hij kan tot twee kaarten
kiezen, ze onthullen aan de andere spelers en ze toevoegen aan zijn hand. Zoals altijd na
“het onderzoeken van een stapel” moet een speler’s natie opnieuw geschud worden en
geplaatst worden aan de linkerkant. Het is alleen toegestaan om de trekstapel te onderzoeken. Als
de natie alleen 1 of geen kaarten bevat op het huidig moment, mag de speler geen 2% kaart of niet
eender welke kaart nemen in dit specifiek geval.

Het Zwaard van Elemag — Dit is een krachtig offensief wapen met een aanvalssterkte
van 5+ en sterkte in verdediging van +1. Het kan worden gebruikt als elk normaal
wapen om een held in the huren of om een gevecht aan te binden, alleen om een hogere
bijdrage te hebben in aanval.

Het Schild van Britos — Dit Legendarisch Artefact is ook een heel krachtig wapen,
alleen deze keer in verdediging. Het heeft een aanvalssterkte van +1 en een sterkte in
verdediging van +5. De speler mag het gebruiken om helden in te huren of gevechten
aan te binden maar de echte kracht van het wapen is om de eigenaar te verdedigen tegen
aanvallen van een vijand.

De vleugels van Aviena — Dit artefact wordt gebruikt om te verplaatsen op ontdekt
land. Het kan een held verplaatsen naar eender welk vak op het speelbord zonder
beperkingen.

De Kroon van Titus — Dit artefact kan de rang van een manschap met twee verhogen,
of de rang van twee manschappen elk met één verhogen. Het word gespeeld als een
normale eretitel en kan ook gebruikt worden voor een enkele verhoging.

De Hand van Luut — Wanneer een speler dit artefact gebruikt, steelt hij een kaart van
een tegenstander naar keuze. Hij kijkt naar de trekstapel van de tegenstander en neemt
1 kaart van de stapel, dan speelt hij de kaart in zijn beurt alsof de kaart van hem is. Op
het einde van zijn beurt gaat de kaart terug naar de eigenaar, onmiddellijk naar de speler
zijn schuilplaats. Maar niet terug naar de speler zijn trekstapel.

. Het Pavilioen van Eyla — Een speler kan in één keer tot twee kaarten stationeren in deze
. i magische tent. Meer nog, de speler moet geen voorraadkaart spelen om dit kamp te
bouwen.

De Staf van Terra — Dit artefact heeft aarde transformatiekracht. De speler kiest één
gebouwde stad of weg op de landkaart en verandert dit met een andere kaart van hetzelfde
type, maar met verschillend terrein. Van de algemene pool kaarten (optionele regel —
wissel 2 kaarten van hetzelfde type meteen om op het speelbord.

Het Boek van Crea — Dit artefact wordt op dezelfde manier gespeeld als een magisch
manuscript, maar het kan in één keer de stam tot 3 kaarten veranderen.

EEN HELD INHUREN

Helden geven de aanwezigheid weer van een speler’slegers op het speelbord. Deze pionnen worden
gebruikt om neutrale en vijandelijke legers aan te vallen en voor zelfverdediging. Elke speler heeft 2
heldenpionnen en deze worden beschouwd als de leiders van de manschappen — de Aanvoerders
van het leger. Om een held in te huren moet de speler 1 wapen kaart en 2 voorraadkaarten spelen.
Nadien neemt de speler één van zijn pionnen en plaatst het op een eigen stad naar keuze. Elke stad die
behoort tot de speler (bezet of niet) is geschikt voor deze actie. Het is de spelers toegestaan om hun
held in te zetten, zelfs in hun eigen stad waar al een pion van de tegenstander opstaat.

EEN HELD VERPLAATSEN

Tijdens het uitvoeren van zijn acties, mag een speler één of beide van zijn heldenpionnen
verplaatsen. Elke kaart op het bord wordt beschouwd als één verplaatsingspunt. Er zijn twee
manieren om een held te verplaatsen:

* Eerste optie: Een speler mag voorraadkaarten gebruiken. Voor elke voorraadkaart
die een speler plaatst in zijn actierij om te reizen, kan hij één van zijn pionnen één vak
verplaatsen. Als een speler 2 (of meer) voorraadkaarten speelt is hij vrij om te kiezen (hangt
af van hoeveel actierijen hij speelt) of hij één van zijn pionnen twee vakken verplaatst of zijn
beide pionnen één vak verplaatst.

* Tweede manier om pionnen te verplaatsen is om paardenkaarten te spelen. Wanneer een
paardenkaart wordt gespeeld kiest de speler één van zijn pionnen en verplaatst het tot drie
vakken. Spelers kunnen een verplaatsing van één paardenkaart niet delen tussen 2 helden. (het
is 1 actie). Maar als een speler 2 paardenkaarten speelt, kan hij er voor kiezen om elke held tot
drie vakken te verplaatsen. Er is geen beperking tot de afstand een held mag reizen tijdens een
beurt. Spelers kunnen hun figuren zo ver mogelijk verplaatsen als ze willen als ze voldoende
kaarten in hun hand hebben.

REGELS VOOR VERPLAATSING VAN DE HELDEN

Eén vak verder reizen met een held betekent de pion verplaatsen van één kaart op het bord naar
de volgende aangrenzende kaart. Maar ... tijdens een verplaatsing moeten de pionnen de afgebeelde
wegen volgen. Dit betekent dat de helden zich kunnen verplaatsen van de ene kaart naar de
volgende kaart als er een weg is die onmiddellijk leidt van de eerste kaart naar de tweede kaart.

Helden kunnen zich enkel verplaatsen via gebouwde wegen en steden en ze mogen zich nooit
verplaatsen via land dat niet ontdekt (leeg), ontoegankelijk of buiten het bord is en dit nooit
betreden. Pionnen mogen zich vrij verplaatsen naar een stad van de tegenstander of vakken waar
vijandelijke helden opstaan. Het betreden van een vak waar een tegenstander opstaat zal nooit
automatisch een gevecht starten. Om een strijd aan te binden moet een speler er voor kiezen om
zelf aan te vallen. Er is geen beperking aan de hoeveelheid helden er op een kaart mogen staan.

[n dit voorbeeld speelt de speler een held op
vak A.

Hij speelt een paardenartefact dat hem
het recht geeft om een held tot 5 vakken te
verplaatsen, ook al heeft hij niet zoveel opties...

Hij zou zijn pion vrij kunnen verplaatsen op
vakken 1 en 2. [n dit geval gaat de niet bestede
verplaatsing verloren.

Ook al zijn vakken 1 tot 4 aangrenzend aan
elkaar, de held kan de kaarten 4 en 5 niet bereiken
omdat vakken 1 en 4 niet onmiddellijk verbonden
zijn met een weg.

De held kan ook niet naar de ruine verplaatsen
(vak 3), omdat de pion niet kan reizen door lege of
ontoegankelijke plaatsen.

KAARTEN INZETTEN ALS HINDERLAAG

Normaal gaan kaarten die niet gebruikt zijn naar de schuilplaats. Kaarten inzetten als
hinderlaag is een mechanisme dat de speler de mogelijkheid geeft om kaarten bij te houden voor
hun volgende ronde. Kaarten in hinderlaag zijn eigenlijk “geheime wapens” volgens de strategie
van de speler. Op elk moment van zijn beurt mag een speler een kaart afleggen en verwijderen
van het spel, om in ruil een andere kaart (beide van zijn hand), met de afbeelding naar beneden
op een vrije plaats aan de rand van het bord te plaatsen (3 hinderlagen per speler). Deze actie
geeft de symbolische prijs en de creatie weer van een hinderlaag. De prijs is niet altijd een last om
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mee te dragen. Soms kan het de spelers helpen om zich te ontdoen van minder goede kaarten in
hun creatiestapel. Spelers houden alle kaarten die afgelegd zijn bij (beschouwd uit het spel) op
een gemeenschappelijke stapel, ergens naast de pool van kaarten, ook genoemd de vergetelheid.

Belangrijk: Wanneer een speler kaarten aflegt, vermindert hij de hoeveelheid kaarten van zijn
creatiestapel. Het is niet toegestaan aan de spelers om op elk moment van het spel minder dan
10 kaarten te hebben in zijn stapel. Wees dus voorzichtig dat je nooit onder de hoeveelheid daalt
bij het verwijderen van kaarten.

Een kaart die ligt op een gemarkeerde plaats met de afbeelding naar beneden wordt
beschouwd in hinderlaag te zijn. Deze kaart blijft daar alleen tot het begin van een speler zijn
volgende beurt. Na het aanvangen van zijn volgende beurt (na het aankondigen van een mogelijke
cohorte) moet de speler al zijn hinderlaagkaarten terug nemen in zijn hand zonder te tonen
aan de tegenstanders. Belangrijk te weten is dat elke kaart in hinderlaag de standaard grootte
van 6 kaarten van een speler zijn hand uitbreidt. Nadien mag de speler normaal de kaart in
zijn beurt gebruiken of zelfs een andere kaart afleggen om dezelfde kaart in te zetten voor een
hinderlaag. Op elk moment mag een speler niet meer dan 3 kaarten in hinderlaag hebben. Als
voor een specifieke reden een speler gedwongen is om een vierde kaart in hinderlaag te plaatsen
(voorbeeld, nadat de speler een amulet kaart heeft gespeeld), moet de speler één van de drie
vorige kaarten die ingezet waren kiezen en ze afleggen in de schuilplaats om zo plaats te vrij te
maken voor de nieuwe kaart.

EEN GEVECHT AANVOEREN

Hetis moeilijk om te winnen in Battalia TC door alleen een sterke creatiestapel en een stadssysteem
te bouwen. Als je in je ziel geen veroveraar bent, moet je tenminste een goede verdediger zijn,
omdat ... de andere het wel zijn. Het veroveren van vijandelijke steden kan grote tactische voordelen
opleveren aan een speler - elke veroverde stad levert je meer overwinningspunten (OP) op en
vermindert de punten van je vijand. Op elk moment van zijn beurt mag een speler beslissen om een
strijd aan te binden. Enkel twee spelers kunnen meedoen in een gevecht.

Tijdens het gevecht spelen de 2 tegenstanders afwisselend kaarten van hun hand, deze vormen
hun gevechtslinies in hun speelveld. Alleen kaarten met sterkte in gevecht hoger dan 0 kan
bijdragen aan de totale sterkte. Op het einde van het gevecht vergelijken de tegenstanders hun
totale gevechtssterkte van hun legers, en de speler met het hoogste aantal wint het gevecht, bij
gelijke stand wint de verdediger.

STERKTE IN GEVECHT
Elk manschap zijn sterkte in gevecht is gelijk aan zijn rang. Deze waarde wordt afgebeeld in
de rechterbovenhoek van de kaart. Er zijn twee artefacten dat ook sterkte in gevecht (+1) hebben

— wapens en paarden. Sommige van de Legendarische Artefacten hebben een specifieke kracht
— verschillend in aanval en verdediging.

Normaal gezien hebben helden geen eigen gevechtssterkte, maar als een speler alleen kaarten van
dezelfde stam als zijn pion gebruikt in zijn gevechtslinie, krijgt de held een morele bonus van gevechssterkte
+1. De spelers markeren de bonus aan de linkerzijde van hun spelersbord met een ring fiche.

Steden hebben een basis (eraan verbonden) verdedigingssterkte gelijk aan hun niveau.
Steden met niveau één hebben een verdedigingssterkte van 1, steden met niveau 2 hebben een
sterkte van 2 enzoverder...

Al deze waarden — gevechtssterkte of manschappen die deelnemen en artefacten, morele
bonus voor helden en de steden hun standaard verdedigingssterkte dragen bij tot de totale
gevechtssterkte van een speler.

Basis
VERDEDIGINGSSTERKTE
VAN EEN STAD

MORELE BONUS VOOR HELDEN

STERKTE IN EEN GEVECHT

Als alle gevechtskaarten dezelfde
kleur bevatten als hun held.

stadsn?v-ea_u nuttig in de
gevechtslinie

GEVECHTSREGELS

Om een vijandelijke stad of held aan te vallen, moet de aanvaller eerst zijn heldenpion plaatsen
op een doelkaart, reeds bezet door een vijand (held, stad of beide). Spelers stellen gevechtslinies
op van rechts naar links zodat de sterkte zichtbaar is voor iedereen. Een gevecht wordt
uitgevoerd als volgt:

* De aanvaller moet zijn gevechtslinie openen met een wapenkaart, en als het nodig is speelt
hij een extra manschap- en/of artefactkaart met gecombineerde gevechtssterkte die hoger is
dan de basis verdedigingssterkte van zijn tegenstander.

* Op dit moment kan de verdediger beslissen om terug te slaan, om zich over te geven of
terug te trekken. Als de speler kiest om terug te slaan moet hij eerst beslissen of hij zijn kaarten
in hinderlaag opnieuw in zijn hand neemt of niet. (als er zijn). Als hij dit niet doet op dat moment
kan hij later tijdens het gevecht zijn kaarten in hinderlaag niet meer opvragen. In tegenstelling
tot kaarten in hinderlaag, kunnen eender welke kaarten gestationeerd in tenten op elk moment
vrij toegevoegd worden in het gevecht.

* Nadat hij zijn deelname heeft aangekondigd in het gevecht en hij kaarten in hinderlaag heeft
opgevraagd (of niet), moet de verdediger één of meer kaarten van zijn hand spelen met een

gecombineerde sterkte die ten minste gelijk is aan de aanvalssterkte.

* De twee tegenstanders blijven kaarten van hun hand spelen om beurt totdat een van hen
beslist om te passen of geen kaarten meer over heeft.

* Op elk moment dat een speler nieuwe kaarten toevoegt aan zijn gevechtslinie, moet hij
zijn huidige totale gevechtssterkte opnieuw berekenen en het melden aan zijn tegenstander.

* Op elk moment dat de aanvaller nieuwe kaarten toevoegt aan zijn gevechtslinie, moet zijn
gecombineerde gevechtssterkte hoger zijn dan de huidige totale gevechtssterkte van zijn
tegenstander (ten minste +1).

* Op elk moment dat de verdediger nieuwe kaarten toevoegt aan zijn gevechtslinie, moet zijn
gecombineerde gevechtssterkte ten minste gelijk zijn aan de huidige gevechtssterkte van de
aanvaller.

* Wanneer een speler stopt met toevoegen van kaarten in het gevecht, eindigt de strijd. Als de
aanvaller een hogere totale gevechtssterkte heeft — wint hij het gevecht. Als er een gelijke stand
is of de verdediger heeft een hogere totale gevechtssterkte dan is de aanval succesvol afgeweerd.

e De helden van de verslagen tegenstander (als er zijn) die deelnamen aan het gevecht
worden ontbonden. Hun pionnen worden verwijderd van het speelbord. Deze helden kunnen .,
later in het spel of onmiddellijk in dezelfde beurt opnieuw ingehuurd worden.

e Als de aanvaller de stad van de tegenstander met succes heeft veroverd, verwn]dert'*’
de verdediger zijn fiche van deze stadskaart en de winnaar plaats daar zijn eigen fiche van
hetzelfde niveau op. Als de aanvaller geen fiches meer over heeft van het nodige niveau, plaatst
hij een fiche met een lager niveau of zelfs niets (als hij zelf dit niet kan doen). In dit zeldzame geval
wordt de stad neutraal en weerloos en kan zonder gevecht worden ingenomen met niveau 1.

* De verdediger vult zijn hand aan tot 6 kaarten. (eender hoeveel kaarten gebruikt werden in de
strijd) op het einde van de aanvaller zijn beurt — niet eerder en niet onmiddellijk na het gevecht!!!

AANVALSLINIE

[n dit voorbeeld heeft de blauwe speler
een heldenfiguur op de stad met niveau 3 die
gecontroleerd wordt door de rode speler en hij
beslist om ze aan te vallen (A).

1. De blauwe speler start zijn gevechtslinie met
één wapenkaart en een bevelhebber met een
totale gevechtssterkte van 3 (gelijk aan de basis
verdedigingssterkte 3 van de stad). Maar de blauwe aanvaller heeft alleen maar Eilandbewoner
kaarten (blauwe kaarten) in zijn gevechtslinie dus zijn held krijgt een morele bonus +1 die hoger is
dan de verdedigingssterkte van de stad 4:3.

2. De rode verdediger speelt een Burgerkaart dus nu is zijn huidige gevechtssterkte van 4 gelijk aan de
aanvadller zijn sterkte van 3 voor de stad en 1 voor de burger. Het resultaat is 4:4 — Dat is genoeg voor hem.

3. De blauwe speler riskeert alles — 1 burger en 2 bevelhebbers. Hun gecombineerde sterkte is +5,
maar hij speelt een Wolkenwandelaar kaart in zijn
gevechtslinie, dus de held verliest de morele bonus en
zijn huidige sterkte is vanaf nu 8. Nieuwe score is 8:4.

4. De rode speler slaat terug met één heer dus
zijn gecombineerde sterkte is nu ook 8.

Helaas, heeft de blauwe speler geen
gevechtskaarten meer in zijn hand waarmee hij de
dag kan redden dus hij voegt geen kaarten meer toe
aan zijn hand en past. Op het einde van het gevecht
is er Een gelijke stand van 8:8. De verdediger (rood) wint het gevecht en de aanvaller (blauw) moet
zijn held afdanken, het was een goede dag voor de rode stad...

VERDEDIGINGSLINIE

HELDEN BETROKKEN IN GEVECHT
Er zijn speciale regels met betrekking tot helden en gevechten.

Wanneer een speler alleen een held aanvalt, heeft de verdediger de mogelijkheid om zich terug
te trekken en zijn held te redden. Hij moet dit doen onmiddellijk nadat de aanvaller zijn eerste
kaarten in zijn gevechtslinie heeft gespeeld. Als hij zich niet terug trekt op dat moment, kan hij
dit later niet meer doen tijdens het gevecht. Als de speler kiest om terug te trekken moet hij
zijn pion op de weg twee of drie vakken verplaatsen weg van het omstreden gebied. Om dit te
doen moet hij 2 of 3 voorraadkaarten of een paardenkaart spelen. De held kan zich alleen terug
trekken op neutrale of eigen vakken. Dit betekent dat hij zijn figuur niet kan positioneren op een
vijandelijke stad of op een andere vak die de tweede vijandelijke pion bevat. (Als vijand wordt
alleen de huidige tegenstander in het gevecht meegeteld).

Een speler kan niet meer dan één entiteit aanvallen op een moment — hij kan een stad of een
held aanvallen maar de verdediger heeft altijd het recht om meerdere helden te betrekken bij
zijn verdediging, als zijn pionnen hun positie hebben ingenomen op het slagveld. Als een vak de
pionnen van verschillende tegenstanders bevat kan een speler beslissen welke hij wil aanvallen.
Als de aanvaller beide van zijn helden op hetzelfde vak heeft, kan hij beslissen of er één of beide
zullen deelnemen aan het gevecht. Als de verdediger 2 helden heeft op hetzelfde vak, wordt er
enkel één van hun aangevallen. Na de aanval mag de verdediger nog altijd beslissen om zijn
tweede pion te betrekken in het gevecht.

Wanneer een speler een stad aanvalt en de stad bevat een held van de verdediger, mag de
speler die aangevallen wordt beslissen of zijn held zal deelnemen in de strijd of niet. Als de
verdediger zijn held niet wil betrekken in het gevecht, laat hij zijn pion op de stadskaart die wordt
aangevallen — in dit geval is hij niet verplicht om zich terug te trekken en zal overleven, zelfs als
de verdediger de stad verliest.




ARTEFACTEN SPELEN TI)DENS HET GEVECHT

Tijdens een gevecht kan de speler artefacten die een eigen gevechtssterkte hebben spelen
(wapens of paarden), alsook artefacten die transformeren (amuletten, eretitels en magische
manuscripten), maar ze kunnen geen tent — of gereedschapskaarten spelen. Wanneer een speler
een artefact speelt dat kan transformeren, plaatst hij de artefactkaart in de gevechtslinie onder
de kaart die hij wenst te transformeren en past zoals gewoonlijk het effect van het artefact toe.
Het artefact zelf behoort niet tot de gevechtslinie. Wanneer een kaart aangepast wordt door een
eretitel betreedt het nieuwe manschap met een hogere rang onmiddellijk het gevecht en heeft
zijn eigen sterkte. Spelen van een magische manuscript is een optimalisatie van een stam tijdens
de strijd. Als een speler een amulet gebruikt en er in slaagt om de getransformeerde kaart virtueel
te verdubbelen of te verdrievoudigen, wordt deze kaart gespeeld zoals zijn sterkte 2 of 3 keer
hoger is dan normaal. Als de speler een 6 rolt , wordt de kaart gewoon gespeeld alsof het een
heer is omdat hij een hoge sterkte van 4 heeft. Het is een goede oefening om de dobbelsteen die
het resultaat toont te plaatsen op de kaart om de spelers te herinneren aan de transformatie.

EEN NEUTRALE STAD AANVALLEN

Spelers voeren geen echte strijd aan om een neutrale stad in te nemen. Als een speler controle
wilt nemen over een neutrale stad moet hij een held verplaatsen op deze stad en een wapenkaart plus
extra kaarten spelen die hun totale sterkte hoger is dan de basis stadsverdediging (Stadsniveau).
: lp het basisspel is de verdedigingssterkte van neutrale steden 4.

: ‘Wanneer een speler een neutrale stad verovert markeert hij dit met een eigen fiche van niveau 4.
Bovendien neemt hij niet alleen controle, maar dwingt hij de lokale heer af te treden en krijgt hierdoor
een herenkaart en een voorraadkaart van de gemeenschappelijke pool. De speler neemt een
- herenkaart die behoort tot dezelfde stam als het soort terrein van de ingenomen stad. Als er geen
kaart van deze stam meer over is in de gemeenschappelijke pool, neemt de speler de bovenste kaart
van de herenstapel. Vanaf dit moment wordt de stad niet langer neutraal beschouwd en als het later
in het spel opnieuw van eigenaar verandert krijgt de nieuwe eigenaar geen heer en voorraadkaart.

DE WACHTERS VAN DE RUINE AANVALLEN

De Ruine is wat er overblijft van een oude tempel en waar de Legendarische Artefacten
verborgen zijn. De artefacten worden bewaakt door machtige wezens en iedereen die een
Legendarisch Artefact wil bemachtigen moet de ruine betreden en hen bevechten. Het
verplaatsen naar of via de ruinekaart zal niet automatisch een gevecht starten. Elke speler
moet beslissen of hij de wachters van de ruines aanvalt of niet. Om de wachters aan te vallen,
moet de speler een heldenpion op dit veld hebben staan. Een ruine aanvallen wordt op dezelfde
manier uitgevoerd als de aanval op een neutrale stad — zonder een “echt” gevecht. De speler die
aanvalt moet een wapenkaart spelen plus extra kaarten met voldoende gecombineerde sterkte
dat hoger is de verdedigingssterkte van de ruine. [n het basis spel is de verdedigingssterkte van
de ruine 8. Een speler kan de ruine niet bezitten, dit vak blijft neutraal voor de rest van het spel.
Na een succesvolle aanval op de wachters van de ruine kiest de speler één van de resterende
Legendarische Artefacten en voegt deze toe aan zijn creatiestapel.

Nadat de speler zijn acties heeft voltooid, neemt hij al zijn gespeelde kaarten, alle nieuwe
verkregen kaarten (als er zijn) en alle overige kaarten van zijn hand (als er over zijn) van zijn
spelersbord en plaatst hen op de aflegstapel (Uitzonderingen: kaarten ingezet als hinderlaag,
of kaarten gestationeerd in tenten tijdens stap 3 “AcTiEs uITVOEREN”, blijven op de gemarkeerde
plaats op het bord of in het persoonlijk spelgebied). Op het einde van deze stap mag de speler
geen kaart meer over hebben in zijn hand.

De speler trekt 6 nieuwe kaarten van zijn natie. Als er niet genoeg kaarten in de trekstapel
zijn, neemt de speler eerst alle resterende kaarten van zijn natie (als er zijn), dan schudt hij
zijn aflegstapel en plaats hij het met de afbeelding naar beneden van rechts naar links van zijn
speelgebied om zo een nieuwe trekstapel te vormen. Dan vult de speler zijn hand aan tot 6
kaarten van zijn nieuwe gevormde natie.

b 3 .
BATALLIA: De Creatie kan eindigen op één of twee mogelijke'manieren:® =

1. Het spel eindigt onmiddellijk wanneer een speler een terreinkaart plaatst op het laatste lege
vak op het speelbord.

Er is een belangrijke regel met betrekking tot deze voorwaarde voor het einde van het spel.
Tijdens het spel kan het gebeuren dat voor een bepaald vak op het bord, er geen legale stad
of weg kaart meer over blijft van de huidige voorraad. In dit geval wordt deze plaats als een
ontoegankelijk vak beschouwd. De spelers kunnen het markeren met de achterkant van een
kaart die niet in gebruik is. (verwijderde kaart van de limbo of een voorraad kaart — de stapel
geraakt nooit op). Met betrekking tot het einde van het spel wordt dat vak behandeld alsof er een
kaart opgebouwd is maar helden kunnen er zich niet op of over verplaatsen.

2. De eerste speler die 5 steden van niveau 4 haalt eindigt het spel onmiddellijk.

Spelers tellen hun overwinningspunten op (de niveaus van al hun steden) en de speler met
het hoogst aantal wint het spel. (het is niet noodzakelijk de speler die de laatste kaart speelt
of de ene met 5 steden van niveau 4). Als er een gelijke stand is (zeldzaam), wint de speler met
de meeste steden van niveau 4. Als er nog altijd een gelijke stand is vergelijken de spelers de
hoeveelheid van hun steden van niveau 3 (als het nodig is vergelijken ze ook hun steden van
niveau 2 en niveau 1 en uiteindelijk het voorkomen van de helden op het bord).

HET ORAKEL VAN DE ZON

Het orakel van de zon is een krachtig relikwie met grote
invloed over de artefacten. Het bestaat uit twee wielen elk
met zeven schoepen. Op elke schoep is er een symbool
afgebeeld van één van de zeven artefacten. De symbolen op
de buiten -en binnencirkel zijn volgens een manier geschikt
dat wanneer het wiel draait, enkel één paar symbolen per
keer overeenkomt.

Ook is er een pijl en een licht geillustreerd op de schoep met
het gereedschapssymbool van de binnencirkel. Ze stellen een
zonnestraal voor. Wanneer de schoep met de zonnestraal wijst
naar een artefactsymbool van de buitencirkel, dan wordt dit
artefact beschouwd als verlicht door de magische zonnestraal
en krijgt het tijdelijk (voor één dag) goddelijke krachten.

Tijdens het spel, voor het begin van de eerste speler zijn
beurt, start een nieuwe dag in de wereld van Battalia en de binnencirkel van het orakel wordt
één positie gedraaid in klokwijzerszin (Belangrijk: het Orakel draait niet in de eerste beurt
van het spel). Op deze manier komt een nieuw paar van symbolen overeen en de zonnestraal
verlicht het volgende artefact (klokwijzerszin) op de buitencirkel.

Normaal wanneer een speler artefacten vervaardigt moeten ze de bovenste kaart nemen van de
stapel die ermee overeenkomt. Wanneer een paar van de symbolen op de twee wielen overeenkomt,
mogen de spelers de stam van het artefact kiezen. Deze bonus duurt één volledige dag (een volledige
ronde) dus de speler heeft kans om er voordeel uit te halen. Bij het vervaardigen van een artefact
waarvan het symbool overeenkomt met de schoepen van het orakel, kondigt de speler de gewenste
stam aan. Dan zoekt hij en neemt hij een kaart van de stapel artefacten dat behoort tot de gekozen
stam. Als er geen kaarten meer over zijn van die stam, krijgt de speler de bovenste kaart van de
stapel. Uiteindelijk (altijd na het zoeken) wordt de stapel artefacten opnieuw geschud.

‘Wanneer een artefact verlicht is door de zonnestraal, wordt zijn krachten verdubbeld tijdens
die beurt. Dit betekent dat dit artefact twee keer tijdens de beurt of één keer met een versterkte
eigenschap of dubbele sterkte kan worden gespeeld...

In het algemeen worden de toegenomen krachten van een verlicht artefact verdubbeld, maar
voor elk enkel artefact heeft deze regel een verschillende interpretatie. Elke speler kan beslissen
of hij het dubbele effect gebruikt in een enkele actierij (of overeenkomstig met de artefacten) of
in twee rijen als virtueel verdubbelde kopie van de kaart (het vorkeffect). Hier is een lijst van de
meest belangrijke effecten, als een artefact verlicht is door de zonnestraal:

SYMBOLEN DIE
OVEREENKOMEN

VERLICHT ARTEFACT

Gereedschap — deze kaart kan gespeeld worden in één actierij die 4 burgers nodig
heeft (eigenlijk in het basisspel zijn er niet meer dan 3 burgers, maar in dit geval is er nog
één extra), of het kan twee keer gespeeld worden in twee aparte actierijen. (ook
genoemd gevorkte rijen) elk van hen heeft tot 2 burgers nodig.

Wapen - kan gespeeld worden in twee aparte acties in een gevorkte rij (voorbeeld,
| inhuren van een held of gevecht beginnen met dezelfde kaart), of het kan één keer gespeeld
worden in strijd met dubbele gevechtssterkte (als 2 virtuele kopieén van de kaart). Als het
wapen gespeeld worden in 2 aparte acties, wordt zijn sterkte niet verdubbeld in gevecht.

Amulet — Deze kaart transformeert twee aparte kaarten, maar nooit tweemaal dezelfde
| kaart. De dobbelsteen wordt voor elke kaart apart gerold. Het effect van de dobbelsteen
wordt volledig toegepast op de eerste kaart voordat de speler de dobbelsteen rolt voor de
tweede kaart. Wanneer het amulet verlicht is wordt het niet onmiddellijk na de eerste rol
op de schuilplaats geplaatst, maar de speler mag opnieuw rollen voor de tweede kaart.

5 Eretitel — Een speler kan één manschap zijn rang met twee verhogen of twee
* Il manschappen hun rang met één verhogen, elk in enkele of in een gevorkte rij. Als de
transformatie toegepast is op de 2 kaarten in een enkele rij, wordt de eretitelkaart
geplaatst in het midden onder de manschapskaarten (het eretitelsymbool bovenaan
komt er een beetje uit om te herinneren aan de transformatie).

e, . . N
.} Magisch manuscript — De speler kan de stam veranderen van twee kaarten (in een

| enkele of een gevorkte rij). Het kan ook zijn eigen en één andere kaart omzetten.

il speler speelt nog enkel één voorraadkaart om deze te verhogen. Wanneer een tent
wordt afgebroken moet de speler al de gestationeerde kaarten terug in zijn hand nemen
(ook tegelijkertijd). De spelers kunnen geen tweede kaart stationeren in een tent die al

gespeeld is in een vorige beurt.

/}E Tent — twee kaarten kunnen tegelijkertijd gestationeerd worden in een tent, maar de

& ‘9“"“% Paard — Als het gespeeld is om te verplaatsen — laat het toe om één held tot 6 vakken
w of twee helden tot 3 vakken verder te reizen. Als het paard deelneemt aan een gevecht
=" — wordt de sterkte verdubbeld (zoals 2 virtuele kopieén van de kaart).




Tl AN

[n dit voorbeeld is het amulet (1) verlicht
door de zonnestraal dus het kan twee
kaarten transformeren.

Eerst plaatst de speler er een eretitel
bovenop en rolt een 2 — wat een geluk! (2).

Nu kan hij een eretitel spelen alsof er twee
kopieén zijn van deze kaart.

Dus eerst waardeert hij een bevelhebber
van de Eilandbewoners op naar een priester
van de Eilandbewoners (3).

Dan waardeert hij de burger van de
Berenstam op naar een bevelhebber van de Berenstam (4).

Nadien plaatst de speler een gereedschapskaart op het
amulet en rolt de dobbelsteen... (5).

... Helaas is het resultaat van de dobbelsteen 4, dus
moet hij de gereedschapskaart in een hinderlaag
plaatsen, maar hij moet geen kaart afleggen om dit te
doen.

SPELSCENARIO’S

GEAVANCEERD SPEL

Geavanceerde spelers kunnen het spel nog meer strategisch maken door extra spelregels toe
te voegen. In het geavanceerde spel moeten de spelers rekening houden met de verschillende
soorten terrein. In deze spelmodus hebben de spelers voordeel wanneer ze reizen of vechten op
hun thuisterrein. Een thuisland terrein is het soort terrein dat aan de oorsprong ligt van de held
zijn stam. Bonussen die spelers hebben bij hun thuisterrein zijn als volgt:

* Verplaatsingsbonus — helden verplaatsen zich gratis door of in hun natuurlijk terrein.
Er wordt beschouwd dat het thuisterrein genoeg middelen voorziet voor de helden (en legers)
om door te reizen en ze hebben geen andere voorraad of extra hulp nodig. Gratis verplaatsing
kan gecombineerd worden met verplaatsing verkregen met voorraads —en paardenkaarten.
Verplaatsing van helden verkregen via een paardenkaart kan zelfs in stukken gespendeerd
worden als er thuisterrein kaarten in het midden van de held zijn route liggen.

[n dit voorbeeld heeft de gouden speler een held
van de Wolkenwandelaar op vak A.

Hij speelt een paardenartefact waardoor hij zich 3
vakken kan verplaatsen.

Ook al is de ruine (5) 5 vakken verwijderd van de
held zijn positie, toch kan de speler hem vrij bereiken
omdat de route van de figuur twee natuurlijke
rotsgebergtenkaarten bevat.

Tijdens het reizen moet de speler alleen betalen om
te passeren over vakken 1, 5 en 5.

Hij passeert gratis door vakken 2 en 4 omdat het de ¥
held zijn thuisterrein is.

* Terreinbonus - spelers krijgen een +1 sterkte terreinbonus wanneer ze een gevecht
aanvoeren op een natuurlijk terrein. Een natuurlijk terrein voor een speler is het thuisterrein
van een speler zijn helden. Deze bonus wordt in het begin toegevoegd aan de gevechtssterkte.
Het maakt niet uit of de speler een held heeft die deelneemt aan het gevecht (zelfs steden op
natuurlijk terrein worden hierdoor beinvioed), noch doet het er toe als de speler de aanvaller
of verdediger is in de strijd.

. In dit voorbeeld valt de rode speler de stad met niveau 2 (A) aan
die de gouden speler controleert.

Het terrein van de stad is vuurrode diepe kloven dus door de
rode (Sinteliaan) speler te zijn krijgt de aanvaller +1 sterkte
bonus door het terrein. Als we spreken over een terreinbonus
maakt het niet uit wie eigenaar van de stad is. Ook al
controleert de Wolkenwandelaar speler de stad, het terrein is
niet zijn natuurlijk terrein, dus hij krijgt geen terreinbonus.
Als de rode speler de andere stad van de gouden speler (B) had
aangevallen, dan zou de verdediger wel de terreinbonus hebben
gekregen omdat rotsgebergten zijn thuisland zijn.

ALTERNATIEVE SPELSCENARIO’S

Er zijn optionele spelopzetten dat nieuwe mogelijkheden en opwinding toevoegt aan het spel.

DE BLOEDENDE HOORN VAN HET NOODLOT

De bloedende hoorn van het noodlot is een
optioneel spelscenario. De vulkaan bestaat uit 1
centrale kaart (het hoogtepunt). 4 tempels in de
hoeken (één voor elke stam) en 4 kruispunten.
De vulkaankaarten worden geplaatst op de 9
vakken in het midden van het speelbord (De
achterkant van de kaarten zijn gemarkeerd van
1 tot 9 om de vulkaan gemakkelijk te bouwen). [n
dit scenario heb je de Ruinekaarten niet nodig.
Plaats 2 willekeurige Legendarische Artefacten
met hun afbeelding naar beneden onder elk van
de vier tempels. Markeer de tempels met een
fiche van niveau 6 en plaats een universele fiche
van niveau 20 op het hoogtepunt van de vulkaan.

De helden mogen zich verplaatsen door
de vulkaan op dezelfde manier, maar met de
volgende beperkingen. Om het hoogtepunt van
de vulkaan te betreden of te verlaten moet de
speler in het bezit zijn van een elementzegel die ] i
overeenkomt met de kleur van de poort waar
hij door wil reizen. Dit betekent dat wanneer een speler Het hoogtepunt wil betreden vanaf de
blauwe speler zijn poort, hij in het bezit moet zijn van de blauwe waterzegel van de tempel van de
Eilandbewoners. Verschillende Elementzegels worden verkregen in de 4 verschillende tempels, die
natuurlijk gebonden zijn aan de stammen (Emberianen — vuur, Berenvolk — aarde, Eilandbewoners
— water, Wolkenwandelaars — lucht). Om een zegel te verkrijgen moet de speler de monniken van
de tempel bevechten (met verdedigingssterkte van 6). Na een succesvolle aanval op de tempel,
plaatst hij een stadsfiche van niveau 2 op de tempel. Deze fiche stelt de zegel voor dat men verkrijgt.
Elke verkregen zegel op elke tempel geeft 2 overwinningspunten aan de eigenaar (en opent de
overeenkomende poort voor hem). Na de succesvolle aanval op de tempel kan de speler ook kijken
naar de twee Legendarische Artefacten, die verborgen zijn onder de kaart (zonder deze te tonen
aan de andere spelers). De speler kan er één nemen en de rest terugleggen of beide terugleggen
onder de tempel. Als een speler beslist om een Legendarische Artefact te nemen, moet hij deze
onthullen. In dit spelscenario kan elke speler tot twee Legendarische Artefacten bijhouden, maar
deze moeten komen van verschillende tempels. Een tempel kan gemarkeerd worden met de zegels
van alle spelers.

Het hoogtepunt van de vulkaan kan veel overwinningspunten opleveren aan de overheerser, maar
het wordt bewaakt door de machtige poortwachter — de meester van de 4 elementen. Normaal
gezien heeft de Poortwachter 20 punten verdedigingssterkte — 12 punten basiskracht, plus 2
punten voor elk element die hij beheert. Elke zegel dat een speler in zijn bezit heeft, vermindert de
kracht van één element en vermindert de totale sterkte van de Poortwachter met 2. Dit betekent
dat wanneer de speler 2 zegels heeft en het hoogtepunt aanvalt, de sterkte van de Poortwachter
vermindert wordt tot 16. Wanneer een speler de Poortwachter succesvol heeft verslaan, wordt hij
de heerser van de vulkaan. De fiche van niveau 20 wordt vervangen door een universele fiche van
niveau 8, dit betekent dat de veroveraar van de Bloedende hoorn 8 overwinningspunten krijgt en
deze waarde vanaf nu de nieuwe verdedigingssterkte is van het hoogtepunt. Deze speler neemt ook
de heerserkaart van de Vulkaan om aan te tonen dat hij de nieuwe heerser is van de vulkaan. Vanaf
dat moment moet elke speler die het hoogtepunt wil veroveren, de nieuwe eigenaar bevechten.

Het spel eindigt wanneer iemand zijn 5% stad van niveau 4 bouwt of wanneer iemand de limiet van
40 overwinningspunten (30 OP in een spel met 2 spelers) bereikt. In dit scenario eindigt het spel niet
als de landkaart volledig bebouwd is. De winnaar is de speler met de meeste overwinningspunten.
Alle andere spelregels blijven hetzelfde. Het scenario is aanbevolen met 3 of 4 spelers.

DE ONGEBONDEN

De ongebonden zijn een stam van huurlingen. De stapel van Ongebonden kaarten bevatten 2
kopieén van elke van de vier type manschappen — Burger, Bevelhebber, Priester, Heer. De
Ongebonden kaarten worden geschud in hun overeenkomende stapel na stap 5 van de spelopzet,
als de startkaarten worden gedeeld aan de spelers. Deze kaarten worden als universele kaarten
beschouwd. Dit betekent dat ze altijd meetellen om tot een cohorte te komen of als morele bonus
in een gevecht. De verwervingskost is dezelfde als die van de andere manschappen van de
overeenkomende stapels. Hun standaard gevechtssterkte blijft hetzelfde.

En dit is hoe de Ongebonden
verschillen van de andere
stammen.Wanneer een speler een
manschap van de Ongebonden
inhuurt, krijgt hij geen
voorraadkaart. lets speciaals aan :
de huurlingen is dat de speler —_— — —
hun gevechtssterkte kan verhogen, door gebruik te maken van symbolisch “smeergeld”. Een
Ongebonden manschap krijgt +1 gevechtssterkte voor elke voorraadkaart dat de speler plaatst
bovenop de huurlingkaart (deze kaarten worden beschouwd buiten de gevechtslinie). Als enige
nadeel kunnen ze niet getransformeerd worden door artefacten zoals magische manuscripten,
eretitels en amuletten., maar ze kunnen wel gestationeerd worden in tenten.




Een spel met twee of drie spelers wordt op de volgende manier opgezet.

SPEL MET 3 SPELERS

In een spel met 3 spelers nemen de spelers 4 steden met vier zijwegen (kruisvorm) van elk
stam en plaatsen drie willekeurig op de plaatsen gemarkeerd met kleine bruine driehoeken. Zij
. zullen beginnen in deze steden. De vierde resterende wordt aan de kant gelegd en wordt niet
' gebruikt in het spel. Nadien nemen de spelers 4 steden met vier zijwegen (kruisvorm), één van
. elk stam en plaatsen drie willekeurig op de vakken gemarkeerd met kleine witte vakken. Dit
zullen de neutrale steden zijn en dit wordt aangetoond door een neutraal fiche van niveau 4. De
vierde resterende stad wordt opnieuw geplaatst in de doos.

De spelers plaatsen vier Legendarische Artefacten willekeurig op het aangewezen
speelgebied op het bord en leggen de andere 6 kaarten terug in de doos. Nadat de spelers hun
. aheldenpionnen en bijkomende fiches hebben gekozen wordt het vierde paar pionnen, bijkomende
- fiches en spelersbord van de stam terug gelegd in de doos. Alle andere stappen van de spelopzet
_ blijven hetzelfde als in een spel met 4 spelers.

#.,'f Het spel gaat standaard verder met één belangrijke uitzondering. De drie donkere vakken aan
. 'de vier hoeken van het bord (gemarkeerd met X in de tabel onderaan) worden als ontoegankelijke
b terreinen beschouwd. Het is niet toegestaan aan de spelers om daar wegen of steden op te
" bouwen, noch tellen deze vakken als voorwaarde voor het einde van het spel. M.a.w. deze vakken
~ moeten worden behandeld alsof ze niet bestaan.
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In een spel met 2 spelers moeten de spelers de verschillende stapels kaarten apart verdelen.
Ze moeten alle kaarten (manschappen, artefacten, steden en wegen), fiches, helden en
spelersborden van de stammen verwijderen van een stam. De stam kan willekeurig gekozen
worden ofwel kiezen de spelers zelf welke niet wordt gebruikt. Spelers moeten ook 20
voorraadkaarten (alsof ze ook 20 manschappen verwijderen) verwijderen. Nadien gaan ze verder
met de standaard spelopzet met de volgende uitzonderingen:

De spelers nemen 3 steden met vier zijwegen (kruisvorm), één van elk stam en plaatsen twee
van hen willekeurig op de vakken gemarkeerd met kleine bruine cirkels. Zij zullen beginnen in
deze steden. De derde stadskaart wordt verwijderd van het spel. Dan nemen de spelers opnieuw 3
steden met vier zijwegen (kruisvorm), één van elk stam en plaatsen twee van hen willekeurig op
de vakken gemarkeerd met kleine witte cirkels. Deze steden zijn neutrale steden en worden dus
gemarkeerd met een fiche van niveau 4. De derde resterende stad wordt terug gelegd in de doos.

De spelers moeten twee willekeurige Legendarische Artefacten (en leggen ze terug in de doo_s")1 )
verwijderen en plaatsen de andere drie Legendarische Artefacten op de aangewezen plaats *
op het bord. Nadat de spelers hun heldenpionnen bijkomende fiches en spelersbord van de stam,_
hebben gekozen wordt het vierde paar pionnen en bijkomende fiches teruggelegd in de doos. \ "" :

Het spel gaat standaard verder met één belangrijke uitzondering. De vakken van de rijen en
kolommen aan de buitenkant van het spel (gemarkeerd met X op de tabel onderaan) worden .
als ontoegankelijke terreinen beschouwd. Het is niet toegestaan aan de spelers om daar wegen ™ §| =
of steden op te bouwen, noch tellen deze vakken als voorwaarde voor het einde van het spel. \r."@
M.a.w. deze vakken moeten worden behandeld alsof ze niet bestaan. Deze vakken worden visueel i
gescheiden door een dikkere lijn.

X
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If you have any questions about the

game, or if you have ideas about your
own custom scenarios, please contact

us via

For future

And here are some practical tips about
your own custom games:

Raise the strength of the neutral
cities and the ruins.

Start the game with more cities.

Start without neutral or with more
than one neutral city per player.

Start with one or two heroes.

Play with a fix number of weeks (1
week = one full rotation of ORAC)

Change the game-end conditions.

Play up to different amount of VPs

and a complete VIDEO rules of the

. FAQ

game please visit:

FANTASMAGORIA LTD.
Geo Milev Str. 30, Sofia, Bulgaria
kingdom@fantasmagoria.bg
www.facebook.com/fantasmagoria.bg
www.fantasmagoria.bg
www.BigBag.bg
+359 895 6188 10
Alexandar Guerov
Ledha Guerova, Alexandar Guerov
Albena Noveva, Atanas Lozanski, George Pike’ Tanev
Alexandar Guerov, Albena Noveva, Atanas Lozanski, L. Guerova
Borislav Barzeyv, Vasil Hristov
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Alexander Gerov “The Handsome”, Fani Petkova, Antoni Dragomanoy,

Georgi Stankov, Kiril Tsarnakliyski, Atanas Lozanski, Bonka Lozanska, Albena
Noveva, Vasil Hristov, Borislav & Desislava Barzevi, Pirina Kasapinova, Kiril
Vodenicharov, Pavel Kolev, Nikolay Zhekov, Deyan Georgiev, Taner Aliosmanoyv,
Rostislav Tzachey, Kiril lvanov, Pavel Janachkov, Danail Denev, Vancho lvanoy,
Kostadin Raev, Karina Popova, Danail Yotov, Dimitar ‘Requiem’ Dimitrov, Minko
Minkov, Yana Kirova, Yordan Stefanov, Stefani Lambova, Assen llliev, Dechko
Dechkoyv, Vladimir Betov, lvan Yordanov Cherry & Denitsa Hristova,

Ognyan Vassilev, Mila Stanoeva, Georgi Katzarski,

Peter Atanasov &. Denitsa Yotova, Kalin Grigorov Jr.
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