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ELEMENTY GRY   

OPIS OGÓLNY
Battalia: Wrota Burzy to pierwszy duży dodatek do Battalia: Początek. Do rozgrywki 

wprowadza on nie tylko 5 i 6 gracza, ale także wiele nowych rozwiązań mechanicznych, 
dzięki czemu pojawią się przed tobą nowe, ekscytujące możliwości strategiczne. 
Majestatyczne Wrota Burzy umożliwią przeniesienie bohatera do odległych krain, 
znajdujących się na rozszerzonej planszy oraz pozwolą ci doświadczyć Skutków Burzy. 

Królowie i Królowe pozwolą ci rozszerzyć swoje królestwo w dotąd nieznany sposób. 
Przemieszczając się po planszy będziesz mógł spotkać graczy neutralnych, takich jak 
Bilkarr czy Metamorfia, dzięki którym będziesz mógł zdobyć moce lub eliksiry. W 
pudełku znajdziesz też targowiska, nowe Wielkie Artefakty, karty Losu, Gwiezdny pył, 
Skrzynie, Fanatyków czy karty Doliny. Pojawia się też tryb heroiczny, w którym zagramy 
zaprawionymi w bojach weteranami, czy sojusze, dzięki którym rozgrywka będzie 
bardziej dynamiczna, a rundy krótsze.

 ਫ 40 Kart Zasobów  ਫ 8 Oznaczników Czasu  ਫ 36* znaczników pierścieni  ਫ 8 Kart Walki

 ਫ 6 Żetonów 
Weternaów

 ਫ 6 Żetonów Eliksirów ਫ 1 Figurka Bilkarra ਫ 1 Figurka Metamorfii

 ਫ 1 Kość Kierunków ਫ 8 Kart Pomocy I+II

Bohaterowie Słońcem 
błogosławieni 

Bohaterowie 
klanu wilka

 ਫ 4 Figurki Bohaterów  ਫ 1 Rozszerzenie planszy 

 ਫ 6 Kart Królowych

 ਫ 56* Znaczników 
Poziomu Miasta

 ਫ 14 Kart Miast ਫ 24 Karty Dróg

 ਫ 6 Kart Wrót Burzy  

 ਫ 40 Karty Jednostek  ਫ 42 Karty Artefaktów

 ਫ 12 Kart Skutków Burzy

Używać  tylko z mini 
dodatkiem  NCBC**

**NCBC - Neutral CharaCters Battalia ColleCtioN – mini dodatek sprzedawany osobno*BONUS: +6 znaczników pierścieni i  +6 znaczników poziomu miasta do modułów dodatkowych 

 ਫ 6 Kart Zniszczonych studni

 ਫ 6 Kart Królów
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NOWE FRAKCJE
Gra zawiera pełen zestaw frakcji umożliwiający wprowadzenie 5 i 6 gracza. 

Słońcem błogosławieni -  
POMARAŃCZOWY - 
Szczęśliwy lud czczący Słońce 
i Wieczne Lato. Pochodzą z 
Proto-Dżungli.

Klan wilka - 
B I A ŁY  - 
Nordycki lud czczący Księżyc i 
Długą Noc. Pochodzą z  
Krain Skutych Lodem.

KRÓLOWIE I KRÓLOWE
Królowie i Królowe są dwoma, nowymi kartami jednostek. Do każdej frakcji przynależy 

jedna królewska para. Nie można ich zatrudnić, gracze otrzymują je bez ponoszenia kosztu 
po zbudowaniu wystarczająco dużego narodu, który można nazywać Królestwem.

JAK ZDOBYĆ KARTĘ KRÓLA I KRÓLOWEJ
Na koniec każdego tygodnia gracze liczą wszystkie karty w swoich taliach tworzenia 

(również te ze swoich narodów, schronisk, kart na ręce, zasadzek oraz namiotów). To punkt 
kontrolny (PK), który ma miejsce tylko raz w tygodniu. Szczegółowe wyjaśnienie Punktów 
Kontrolnych można znaleźć na kolejnych stronach.

Podczas drugiego punktu kontrolnego, gracz otrzymuje kartę Królowej w kolorze swojej 
frakcji, która trafia bezpośrednio do jego schroniska, o ile w jego talii tworzenia znajduje się 
minimum 20 kart.

Podczas drugiego punktu kontrolnego, gracz otrzymuje kartę Króla w kolorze swojej 
frakcji, która trafia bezpośrednio do jego schroniska, o ile w jego talii tworzenia znajdują się 
minimum 24 karty.

Uwaga: Gracze nie otrzymują kart zasobów z kartami królewskimi.
Od tego momentu, każdy gracz musi posiadać minimalną wielkość talii podczas każdego 

kolejnego punktu kontrolnego (niekoniecznie między nimi), żeby zachować karty 
królewskie. Dolnym limitem dla królowej jest 20 kart, dla króla 24. Jeśli gracz nie spełnia 
tego wymagania podczas któregokolwiek PK, traci on kartę  królewską do końca rozgrywki 
– karta trafia do limbo i zostaje w nim zawieszona. 

UMIETĘTNOŚCI KRÓLÓW I KRÓLOWYCH 
Tych potężnych kart, można używać w rzędach bitwy jak innych jednostek. Siła Królowej 

to 5, a Króla 6 i odpowiada ich randze. 
Żadna inna karta nie może być ulepszona/przemieniona w kartę królewską (królowej nie 

można ulepszyć do poziomu króla). Są wyjątkowe i nie można ich przemieniać przy pomocy 
magicznego zwoju, tytułu czy amuletu.

Dodatek ten, wprowadza dla każdej frakcji 3 nowe żetony poziomu miasta – poziomy 5 
i 6. Zagrywając kartę Królowej w jednej linii, gracz może podnieść poziom miasta z 4 na 
Rezydencję Królewską o sile 5. Można posiadać jednocześnie 2 rezydencje - 1 letnią  i 1 zimową.  

Zagrwając kartę Króla gracz może zmienić swoją rezydencję w stolice (tylko 1 na każdego 
gracza). 

Jeśli gracz podbije rezydencję lub stolicę przeciwnika, oznacza pokonane miasto żetonem 
poziomu miasta tej samej wartości (5 lub 6). Jeśli atakujący ma już dwie rezydencje i 
stolicę, oznacza pokonane miasto kolejnym dostępnym żetonem poziomu miasta (niższym 
poziomem). 

KRÓLOWIE - ranga 6  

KRÓLOWE  – ranga 5

 ਫ 12 Kart 
Gwiezdnego Pyłu  ਫ 8 Kart fanatyków ਫ 12 Żetonów Targowiska

 ਫ 10 Kart Terenu – Dolina Królowych ਫ 10 Kart Terenu – Dolina Królów

 ਫ 12 Kart Skrzyni

DODATKOWE ELEMENTY GRY 
The following components were unlocked in the Kickstarter campaign of this expansion and are available only in the CEdition (crowdfunding edition) of Battalia: Wrota burzy:

 ਫ 7 kart wielkich artefaktów ਫ 2 Karty Ruin

 ਫ 2 Plansze Gracza +  
2 Karty znaczików zwycięstwa

 ਫ 3 Karty Losu
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WROTA BURZY
Wrota burzy to karty terenu umożliwiające przeniesienie bohatera do odległej lokalizacji. 

Jest 6 takich kart w grze i każda z nich odpowiada danej frakcji. Wrota burzy są numerowane 
ze względu na mechanikę gry. Ich numery zaczynają się od 1 i kończą na 6. Wszystkie Wrota 
Burzy zawierają skrzyżowania. 

Wrota Burz umieszcza się na planszy podczas przygotowania do rozgrywki, razem z 
miastami początkowymi i neutralnymi. Liczba wrót burzy jest równa ilości graczy. 

PRZECHODZENIE PRZEZ WROTA
Wejście na pole z Wrotami Burzy kosztuje tyle samo punktów ruchu co normalna akcja 

ruchu (1 kwadrat = 1 karta zasobów lub 1 krok konia). Wejście jest darmowe, jeśli jest to teren 
natywny bohatera w rozgrywce zaawansowanej (jako część umiejętności). 

Kiedy bohater stroi na karcie z Wrotami Burzy, może on przejść na pole sąsiednie bądź 
przejść przez portal do dowolnych Wrót burzy, znajdujących się na mapie. Kiedy bohater 
przechodzi przez wrota, musi zapłacić on w ten sam sposób co za przemieszczenie się na pole 
sąsiednie. Dodatkowo musi zapłacić 1 kartę zasobu za teleportacje (burza zawsze zbiera swoje 
„żniwo”). 

WAŻNE: W każdej turze gracz może przejść z jednych Wrót Burzy do drugich po jednym 
razie każdym swoim bohaterem. Innymi słowy: bohater nie jest w stanie przeżyć drugiej 
teleportacji podczas burzy! 

SKUTKI BURZY
To burza przenosi bohatera między wrotami. Ta magiczna przejażdżka zawsze ma 

nieprzewidywalne skutki uboczne, wpływające na bohatera bądź jego otoczenie. Bohater 
przechodzący przez wrota automatycznie stawia czoła Skutkom burzy. 

Karty skutków burzy należy potasować i umieścić zakryte na stosie obok planszy. 
Kiedy bohater przechodzi przez wrota, jego akcja zostaje wstrzymana, a sam gracz ciągnie 
wierzchnią kartę ze stosu Skutków burzy. Efekt karty jest obowiązkowy i musi zostać w 
pełni rozpatrzony zanim akcja gracza zostanie wznowiona. 
Uwaga: Jeśli bohater posiada niewydane punkty ruchu konia bądź umiejętności kiedy 
przechodzi przez wrota, ruch ten nie zostaje zużyty i może być wykorzystany do dalszego 
przesunięcia pionka.

Dobrane i zagrane karty skutków burzy odkłada się na osobny, odkryty stos. Graczom 
wolno ją przeglądać. Kiedy wszystkie 12 kart skutków burzy zostanie dobranych i zagranych, należy 
ponownie je przetasować i ponownie utworzyć zakrytą pulę skutków burzy.

Skutki burzy wyglądają właśnie tak. Używaj oznaczenia kart 1-12, aby łatwiej odszukać 
odpowiednie wydarzenie. Wszystkie karty otrzymane jako efekt skutków zawsze dodawane 
są bezpośrednio na rękę gracza.

 1. Weź dowolną 
wierzchnią kartę 
artefaktu ze wspólnej 
puli kart bez 
ponoszenia kosztu 
(możesz wybrać kolor, jeśli 
symbol na wyroczni 
pokrywa się z symbolem 
na karcie). Dodaj ją na 
rękę. 

2. Weź wierzchnią kartę 
lorda ze wspólnej puli 
kart bez ponoszenia 
kosztu. Weź 1 kartę 
zasobów (nie bierz karty 
zasobów jeśli lord jest 
Niezwiązany, weź 2 karty 
zasobów jeśli to Fanatyk 
(str. 10). Dodaj ją  na rękę. 

3. Weź wierzchnią kartę 
ze swojego narodu 
(talia do dobierania) i 
dodaj ją na rękę.

4. Zbuduj dowolną 
drogę. Musisz wziąć 
wierzchnią kartę 
danego typu drogi 
(prosta droga lub 
skrzyżowanie). 

5. Dobierz jedną kartę 
losu i natychmiast 
rozpatrz jej efekt. Nowe 
karty zyskane dzięki karcie 
losu trafiają na twoją rękę.

6. Wezwij swojego 
drugiego bohatera do 
tego samego wyjścia 
wrót, na które przenosi 
się bohater. Nie ma 
znaczenia czy bohater jest 
już na planszy.

7. Wymień jedną 
dowolną kartę terenu 
na planszy (miasto lub 
droga) na kartę terenu 
tego samego typu z puli 
ogólnej. Drogi bądź 
wyjścia z miasta 
znajdujące się na karcie 

muszą się pokrywać. Możesz wybrać kolor karty, 
nie musisz brać karty wierzchniej. Wszystkie 
znaczniki i figurki, stojące na wymienianej 
karcie, nie zmieniają pozycji.

8. Skopiuj i 
natychmiast rozpatrz 
efekt wybranego 
skutku burzy z jawnego 
stosu kart zagranych 
skutków burzy (o ile 
jakieś są.). Nie wolno 
kopiować efektu karty 

skutków burzy 2 (weź wierzchnią kartę lorda…) 
nawet jeśli to jedyna zagrana karta.

9. Podnieś poziom 
jednej jednostki ze 
swojej ręki bez 
ponoszenia kosztów, a 
następnie dodaj nową 
kartę do ręki. 

10. Podnieś poziom 
jednego ze swoich 
miast na kolejny 
możliwy bez 
ponoszenia kosztów  

11. Weź dowolną kartę z 
limbo. Dodaj ją do swojej 
aktualnej ręki  
Uwaga: w podstawowym 
wariancie gry nie możesz 
wziąć drugiego Wielkiego 
Artefaktu, nawet jeśli jest w 
limbo.

12. Zniszcz wybrany 
namiot. Namiot oraz 
karta, która się w nim 
znajdowała trafiają do 
schroniska właściciela. 
Jeśli żaden przeciwnik nie 
ma postawionego namiotu, 
musisz zniszczyć swój 

namiot bądź namiot swojego sojusznika (o ile to 
możliwe).  

4. Szmaragdowe 
Jeziora

(wyspiarze)

3. Czerwone 
Kaniony

(płomienni)

1. Zielone  
Lasy

(niedźwiedzi  
lud)

2. Góry 
Skaliste

(zrodzeni w 
chmurach)

5. Kraina 
Skuta Lodem
(klan wilka)

6. Proto- 
Dżungla
(słońcem 

błogosławieni)

Gracz Błogosławiony 
Słońcem przemieszcza 
swojego bohatera na Zielone 
Wrota (1) i teleportuje się do 
Pomarańczowych Wrót (2). 
Aby to uczynić, gracz musi 
poświęcić dwie akcje ruchu 
plus 1 kartę zasobów, która 
pobierana jest jako symboliczna 
zapłata (można zapłacić 3 
kartami zasobów lub 1 kartą 
konia i 1 kartą zasobów). W 
rozgrywce zaawansowanej 
gracz zapłaciłby tylko za 
wejście na Zielone Wrota 
i za samą teleportacje, bo 
Pomarańczowe Wrota to jego 
teren natywny. Zagrywając 
kartę konia mógłby nawet 
przejść o 2 dodatkowe pola…

1
2
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TARGOWISKA
Targowiska, przedstawione na dwustronnych żetonach, będą umieszczane na mapie. 

Bohaterowie mogą w nich nabywać cenne karty, wymieniając pewne karty ze swojej ręki. 
Każdy z graczy posiada 2 żetony w swoim kolorze. Jedna ze stron oznaczona jest symbolem 
gwiezdnego pyłu, i dlatego nazywana jest gwiezdną stroną (pozwalającą na handlowanie tym 
zasobem).

Targowiska można budować jedynie na drogach. Gracz musi 
zagrać dwie karty Wolnych Ludzi w linii akcji, aby wybudować 
targowisko. Gracz umieszcza jeden ze swoich żetonów na 
wybranej karcie drogi, która musi być połączona z jednym z jego 
miast. Pierwszy żeton musi być umieszony swoją prostą stroną. 
Kiedy gracz wybuduje drugie targowisko, obydwa obracane są na 
gwiezdną stronę. Na jednej karcie drogi może znajdować się więcej niż 
jeden żeton targowiska i może należeć do więcej niż jednego gracza. 

Minimum jeden z bohaterów, musi stać na karcie zawierającą 
żeton targowiska w jego kolorze, aby rozpocząć akcje handlu. 
Kiedy gracz wykonuje akcje handlu, oddaje pewne karty ze swojej ręki do 
puli ogólnej i zabiera stamtąd nowe karty, które są dodawane bezpośrednio 
do jego ręki. Wszystkie oddawane karty umieszcza się na spodzie talii odpowiedniego typy kart, 
znajdujących się w puli ogólnej. Istnieją dwa sposoby, aby wymienić następujące karty: 

1. Jeśli gracz posiada jedno targowisko na mapie, może wymienić 1 kartę artefaktu ze 
swojej ręki na 1 kartę skrzyni z puli ogólnej i vice versa. Podczas wymiany, gracz 
bierze wierzchnią kartę artefaktu danego typu (o ile symbol nie pokrywa się z Wyrocznią). 

2. Jeśli gracz posiada dwa targowiska na mapie, nadal może wymieniać artefakty na 
skrzynie, ale może również wymienić 2 karty zasobów za 1 kartę gwiezdnego pyłu 
(ale nie vice versa). 

WAŻNE: karta otrzymana na skutek akcji handlu nie może być wymieniona w tej samej 
turze (ponowny handel jest niedozwolony). Poza tym ograniczeniem, gracz może wymienić 
dowolną liczbę kart w jednej turze.

GWIEZDNY PYŁ & SKRZYNIE   
Karty gwiezdnego pyłu i katy skrzyni są kartami neutralnymi (ich symbol ma ten sam kolor 

co karty zasobów). Oznacza to, że nie są one wliczane do kohort.  

Karta gwiezdnego pyłu w linii akcji traktowana jest jako 2 karty zasobów. 
Oznacza to, że może być zagrywana zamiast maksymalnie 2 kart zasobów. 
Uwaga: tych kart zasobów nie można używać w 2 różnych liniach akcji. 

WAŻNE: Gwiezdny pył uzależnia. Tej karty nie można się pozbyć. Nie 
można jej wymienić w akcji handlu, nie można jej odłożyć do limbo. 
Korzystaj mądrze, pozostanie z tobą do końca rozgrywki!

Karty skrzyni są specjalną walutą, służącą do kupowania artefaktów. 
Jedna taka karta może być wymieniona na dowolny, dostępny artefakt 
(zazwyczaj na wierzchnią kartę). 

Karty skrzyni mają jeszcze dodatkowy cel. Bardzo przydają się w celach 
taktycznych. Jeśli oddasz 1 kartę skrzyni do limbo, możesz jednocześnie 
odłożyć 3 karty do zasadzki. Pamiętaj, że jednocześnie nie możesz mieć więcej 
niż 3 karty w zasadzce.

ŻETONY ROZGRYWKI
Żetony czasu, zostały dodane jako drobna pomoc w oznaczaniu różnych 

efektów czasowych na mapie bądź Wyroczni (głównie w dodatkowych 
wariantach i w niestandardowych scenariuszach). 

W standardowym wariancie rozgrywki, bonusowe karty walki 
były używane do oznaczania bonusów dodawanych do siły 
gracza w walce. Tutaj zmieniamy je w ogólne karty walki poprzez 
dodanie kart z wyższymi wartościami. Możesz ich używać do 
oznaczania aktualnej sumy siły w walce. Wartość ta, zwiększa się 
za każdym razem kiedy zwiększasz siłę w linii walki. 

W pudełku znajdziesz również dodatkowe, okrągłe 
znaczniki, których używa w się w dodatkowych 
wariantach bądź przy rozgrywkach z użyciem 
figurek NCBC, które są sprzedawane osobno. 

Żetony weteranów oznaczają status weterana 
w trybie heroicznym (patrz na str. 5). 

Kierunkowej kości 4D używa się tylko w 
rozgrywce z figurkami GN z kolekcji NCBC 

(sprzedawanych osobno).

WIELKIE ARTEFAKTY          (nowy uniwersalny symbol dla dowolnego 
Wielkiego Artefaktu)

W tym dodatku znajdziesz 7 uniwersalnych Wielkich Artefaktów (WA). Podczas 
przygotowania do rozgrywki należy je potasować z pozostałymi Wielkimi Artefaktami z 
podstawowej wersji gry. Oto ich umiejętności:

Strzała Farrela to broń dystansowa, która pozwala ci atakować z sąsiednich pól lub 
zatrudnić bohatera. Ma 2 siły w walce i obronie. Gracz posiadający ten WA może 
atakować miasto bądź bohatera w normalny sposób – stojąc na tym samym polu co 
obrońca, ale może też zaatakować 8 dowolnych pól, które otaczają bohatera. Te 

pola (8+1) nazywane są zasięgiem bohatera. W takim przypadku bonusy za teren dodawane są 
zależnie od koloru pola, na którym jest bohater. Bonus terenowy obrońcy dodawany jest za kartę 
terenu, na której znajduje się miasto bądź atakowany bohater.

Wór Szczęścia to magiczna sakiewka, która dodaje zasoby. Gracz używający tego 
WA może zabrać do 2 kart zasobów z puli ogólnej i dodać je na swoją rękę. Karty te 
mogą zostać użyte natychmiast w jego turze. 
Sztandar Vigo pozwala na ponowne przyzwanie kart walki ze schroniska gracza. 
Kiedy gracz „rozwija sztandar”, może on przejrzeć stos swoich zagranych kart i 
zabrać na rękę karty jednego typu z łączną, nadrukowaną siłą 8 bądź mniej. Na 
przykład: gracz może dobrać do 8 Wolnych Ludzi, 4 Dowódców, 2 Lordów, teoretycznie do 8 

broni 12 i tak dalej. Karty fanatyków (patrz str. 10) bądź weterani (patrz str.5) wzywane przez ten WA 
liczy się z ich podstawową siłą, a nie zwiększoną, np. 2 karty kapłanów-fanatyków mają łączną siłę 6.

Peleryna Vayla to środek zapobiegawczej obrony. Ten Wielki Artefakt pozwala na 
ukrycie do 2 miast, przez co stają się niewidzialne/nietykalne dla wrogów (nie można 
nią przerwać zadeklarowanego ataku). Ukryte miasta muszą być w zasięgu bohatera 
gracza. Podczas swojej tury, oznacza on wybrane żetony poziomu miasta swoimi 

znacznikami czasu. Miasta są niewidoczne do początku kolejnej tury gracza, podczas której 
musi usunąć swoje żetony. Gracze mogą przechodzić przez niewidzialne miasto, ale nie mogą 
go zaatakować.      

Waza z dynastii Ming (fanowski WA) to kryształowa kula, która pozwala graczom 
zaplanować ich kolejną turę (pozwala częściowo przewidzieć przyszłość.). Gracz dobiera 
do 12 kart ze swojego narodu i na nie patrzy (gracz posiadający mniej niż 12 kart w swojej 
talii dobierania, bierze ich tyle ile może bez tasowania kart ze schroniska). Wybiera 6 z tych 

kart i kładzie je na szczycie swojej talii dobierania w dowolnej kolejności, praktycznie tworząc 
swoją przyszłą rękę.. Przed tym tasuje resztę dobranych kart (razem z resztą swojego narodu).

Maska Syjonu (fanowski WA) pozwala jej posiadaczowi zahipnotyzować do 2 
uległych wojowników (o maksymalnej, nadrukowanej sile 3) i zmusić ich do 
tymczasowego zmienienia stron. Gracz zabiera do 2 jednostek z linii ataku 
przeciwnika i dodaje je do swojej – wszystkie istniejące efekty (np. podwojona siła 

fanatyków, amulety, status weterana czy inne umiejętności) są utracone, ale można użyć ich od 
nowa. Czar rzucony przez maskę trwa do końca walki, kiedy jednostki wracają do schroniska.

Zagubiony Zwój Kry-Cek (fanowski WA*) pozwala przywracać. Gracz może zabrać 1 
dowolną kartę z limbo i dodać ją bezpośrednio na swoją  rękę.  

*Alernatywnie (bardzo dobry pomysł wspierającego, ale jest za wiele opcji do przetestowania. Możesz 
spróbować zrobić to w domu): Oryginalna zasada Krycek – gracz może wezwać dowolną jednostkę neutralną 
ze świata Battali do dowolnej lokalizacji na mapie. Figurka pozostaje na planszy do końca obecnego tygodnia 
(do kolejnego punktu kontrolnego), po czym znika z mapy. Figurka porusza się i ma takie same umiejętności jak 
w normalnym wprowadzeniu jej do gry. Gracz nie może wezwać drugiego gracza neutralnego póki pierwszy 
nie zniknie z mapy. Może on jednak ponownie użyć Zagubionego Zwoju kiedy na planszy przebywa wezwany 
gracz neutralny, aby przenieść go do dowolnej lokalizacji, ignorując zasady poruszania się gracza neutralnego.  

KARTY LOSU 
Karty losu (KL) są tasowane podczas fazy przygotowania. Kładzie się je na zakrytym stosie 

i umieszcza obok już rozłożonych Wielkich Artefaktów (Ilość WA równa się liczbie graczy +1 
gdzie +1 zostaje zastąpione przez KL). Dzięki nim gracze otrzymują na wpół losowe Wielkie 
Artefakty bądź karty gwiezdnego pyłu. Zaktualizowana zasada: jeśli gracz musi wybrać 
jeden z wyłożonych WA (jeśli dojdzie do tego w rozgrywce zaawansowanej), może zamiast tego 
pociągnąć wierzchnią kartę losu i natychmiast rozpatrzyć jej efekt zamiast zabierać wyłożony 
WA. Pozostałe karty losy należy przetasować. Są tylko 3 katy losu i pozwalają na wybranie 
między 2 opcjami. 

gwiezdną 
stroną

symbolem 
gwiezdnego 
pyłu

prostą 
stroną

1. Dodaj tę kartę do swojej 
talii tworzenia – używaj jej 
jako kopii dowolnego WA, 

który posiada inny gracz 
LUB

Weź 2 katy gwiezdnego pyłu.

2. Weź wierzchni WA ze 
stosu WA, które nie biorą 

udziału w grze (patrz str. 6). 

LUB 

Weź 1 kartę gwiezdnego pyłu.

3. Weź 1 wybrany WA ze 
stosu WA, które nie biorą 

udziału w grze (patrz str. 6). 

LUB 

Weź 1 kartę gwiezdnego pyłu.
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DODATKOWE ZASADY GRY 
PUNKTY KONTROLNE
Punkty kontrolne to fazy w rozgrywce, które 

mają miejsce na przełomie tygodni i podczas których 
wykonuje się pewne akcje. 

Na koniec tygodnia, kiedy ostatni gracz zakończy 
swoją turę , ale przed obróceniem Wyroczni na jej 
ułożenie startowe, gra zostaje przerwana na czas 
trwania punktu kontrolnego. Wszyscy gracze 
neutralni z Battali: Wrota Burzy wprowadzani są do 
rozgrywki na koniec 1szego punktu kontrolnego. 
Od drugiego punktu kontrolnego do końca gry, gracze liczą swoje karty z talii tworzenia, 
aby sprawdzić czy spełniają określone wymagania gry. Do tej talii wliczają się wszystkie 
następujące katy: karty na ręce, karty narodu, karty ze schroniska, karty w zasadzce i 
namiotach. Ważne: liczba kart do spełniania warunków musi być adekwatna tylko podczas 
punktu kontrolnego, nie podczas tygodnia.

SOJUSZE

W rozgrywkach na 4-6 osób sojusze stają się standardowym trybem gry, Pozwala to na 
znacznie skrócenie czasu oczekiwania na swoją turę,, a sama rozgrywka staje się bardziej 
dynamiczna i interaktywna. 

W grze na 6 osób graczy dzieli się na 3 drużyny po 2 osoby, które jednocześnie 
rozgrywają swoje tury. Siedząc przy stole, 1szy i 4ty gracz (w kierunku zgodnym z ruchem 
wskazówek zegara) tworzą drużynę , tak samo jak 2gi z 5tym i 3ci z 6tym. 1szy, 3ci i 5ty będą 
jedną drużyną w rozgrywce na 5 osób, a drugą 2gi i 3ty. 1 i 3 gracz będą sparowani przy 
rozgrywce na 4 osoby, tak samo jak 2 i 4.

Jak zwykle, należy losowo wybrać gracza rozpoczynającego przed wyborem frakcji i 
miast początkowych. Potem wszyscy gracze wybierają frakcje jeden po drugim w kierunku 
zgodnych z ruchem wskazówek zegara. Sojusznicy nie wybierają swoich frakcji jeden po 
drugim. Na końcu wybierzcie miasta początkowe w odwrotnej kolejności (nadal jeden po 
drugim), a potem wybierzcie karty talii początkowej (patrz str.8). 

Grę rozpoczyna drużyna gracza rozpoczynającego. Od tego momentu sojuszniczy będą 
rozgrywali swoje akcje jednocześnie. Oznacza to, że akcje pierwszego gracza nie będą 
przeszkadzały w akcjach gracza drugiego. Sojusznicy nie muszą czekać na zakończenie akcji 
sojusznika, aby rozpocząć swoją akcję. Jest tylko jeden wielki wyjątek od tej reguły. Gracze 
nie mogą jednocześnie atakować tego samego przeciwnika (ale mogą atakować kogoś innego). 
Dopiero kiedy 1 z sojuszników skończy atakować danego gracza, 2 sojusznik może go 
zaatakować ponownie. 
WAŻNE: W wersji gry z sojuszami, obrońca zawsze uzupełnia swoją rękę do 6 kart od razu 
po walce. Zasada opcjonalna: w rozgrywce 5 osobowej, drużyna składająca się z 3 graczy nie może 
atakować więcej niż 2 razy na turę.

Sojusznicy mogą swobodnie dyskutować o dostępnych możliwościach zależnych od kart 
na ręce, strategii czy kolejności wykonywania akcji, ale nie mogą tego robić w tajemnicy. 
Wszystko musi być powiedziane w otwartej dyskusji – głośno i wyraźnie, tak aby mogli 
to słyszeć również przeciwnicy. Nie muszą się zgadzać ze swoimi sojusznikami ani nie 
potrzebują ich pozwolenia na wykonanie akcji. Każdy odpowiada za swoje czyny, które 
są oparte na strategii sojuszu. Gracz może wykorzystywać tylko swoje karty, aby wykonać 
akcję.. Sojusznikom nie wolno wymieniać kart, ulepszać cudzych miast ani zatrudniać obcych 
bohaterów. Nowe miasta i drogi muszą być połączone z miastami gracza budującego. 

Druga drużyna rozpoczyna swoją turę po turze drużyny pierwszej, a trzecia po 
skończeniu akcji drużyny drugiej (zgodnie z ruchem wskazówek zegara). Dzień kończy się, 
kiedy wszystkie drużyny rozegrają po 1 turze. Obróćcie Wyrocznię o 1 (z zgodnie z ruchem 
wskazówek zegara) i ogłoście nowy dzień. 

Opcjonalnie: rozgrywka dla 4 do6 może tez być rozgrywką współzawodniczącą (każdy na 
każdego), ale trzeba pamiętać o przedłużeniu się rozgrywki. W grze na 6 osób drużyny mogą się 
składać z 3 graczy. 

TRYB HEROICZNY
To nowy aspekt zaawansowanego trybu gry, którego celem jest zwiększenie siły figurek. 

Polega on na:

TRUDNIEJSZY POCZĄTEK

Grając w trybie heroicznym, potrzeba nam nowych wyzwań, prawda? Zacznijmy więc 
od alternatywnego przygotowania rozgrywki, który podobny jest do tego standardowego. 
Zmienia się tylko poziom miast neutralnych i żetonów uniwersalnych na wyższy. Pozycja 
początkowa miast nie ulega zmianie, ale umieszcza się na nich żeton „6”, przez co miasto 
ma silę obronną 6, a nie 4. 

WAŻNE: Neutralny żeton 6 powinien zostać zamieniony przez gracza po podbiciu 
miasta na standardowy frakcyjny żeton 4, który daje 4 do siły. 

Strażnicy ruin zyskują siłę 10 zamiast 8 – wystarczy obrócić żeton. Pozostałe rozłożenie 
pozostaje bez zmian. 

ATAKOWANIE WSZYSTKIMI BOHATERAMI JEDNOCZEŚNIE

Drugim ważnym ulepszeniem jest to, że gracz może atakować wszystkimi swoimi 
bohaterami jednocześnie (wykładając do linii ataku tylko jedną kartę broni) o ile mogą oni 
atakować ten sam obiekt. W podstawowym wariancie, tylko obrońca mógł decydować 
ilu swoich bohaterów chce użyć w walce. Od teraz, również atakujący ma możliwość ilu 
bohaterów chce zaangażować bądź nie w bitwie (o ile mogą atakować ten sam obiekt). Nie 
jest to akcja automatyczna, także gracz musi głośno i wyraźnie określić swój plan ataku. 
Potencjalnie bohaterowie mogą uzyskać znacznie wyższą silę ataku w walce po połączeniu 
sił (dzięki morale – szczególnie podczas drugiego tygodnia, patrz poniżej), ale bardziej ryzykuje 
się  w przypadku nieudanego ataku, bo po przegranej gracz traci wszystkich walczących 
bohaterów.    

STATUS WETERANA
Obydwie zmiany opisane powyżej wchodzą w życie wraz z rozpoczęciem rozgrywki, ale 

żeby naprawdę wykorzystać ataki jednoczesne, dodaj jeszcze jedno ulepszenie (status weterana) 
z dwoma aspektami, osiąganymi przy spełnieniu dodatkowego warunku. Po upływie drugiego 
tygodnia, morale bohaterów mogą zwiększyć się z 1 do 4, a wszystkie słabe jednostki mogą 
uzyskać +1 do siły w walce dzięki statusowi weterana – bardziej doświadczony wojownik dodaje 
więcej siły armii…
Status weterana można zdobyć w następujący sposób – podczas drugiego punktu 
kontrolnego (na koniec drugiego tygodnia), wszyscy gracze, którzy posiadają minimum 26 kart w 
talii tworzenia, dostają odznakę weterana (żeton lub wisior) oraz taką przewagę: 

 • Bohater otrzymuje +4 siły walki za bonus za morale weterana w ataku i obranie o 
wile warunek ogólny (wszystkie karty walki w linii ataku należą do tej samej frakcji 
bądź są uniwersalne) na dodanie morale dla bohatera jest spełniony, 
 • Każdy Wolny człowiek i dowódca w linii walki otrzymują bonus weterana (+1 do 

siły w walce) w ataku i obronie (używaj kart walki, aby łatwiej obliczyć ilość zebranych 
punktów). Strata bonusu za morale dla bohatera (niespełnienie ogólnego warunku dla 
morale) nie wpływa na bonus weterana dla jednostek.  
Każdy gracz powinien zwracać uwagę na “grubość” swojej talii, ponieważ na końcu 

każdego tygodnia, podczas punktu kontrolnego, będziemy sprawdzali czy gracz posiada 
minimum 26 kart. Gracz może mieć dowolną ilość kart między punktami kontrolnymi (również 
poniżej 26 kart dla statusu weterana), nie tracąc jednocześnie bonusu weterana. Musi on jednak 
spełniać ten warunek podczas punktu kontrolnego i sprawdzania ilości kart, aby zachować 
status weterana. Jeśli go nie spełnia (w talii tworzenia znajduje się mniej niż 26 kart), uznaje się go 
za zhańbionego weterana. Nadal może atakować i bronić się jednocześnie wszystkimi bohaterami, ale 
może korzystać tylko ze standardowego bonusu za morale (+1). Wolni Ludzie i Dowódcy mają 
tyle siły, ile na nich nadrukowano. 
Status weterana oznacza się odznaką , tak więc odwraca się je na odpowiednią stronę. Można 
korzystać również z 6 unikatowych wisiorków frakcyjnych, o ile nabyłeś je podczas kampanii 
Kickstarterowej bądź osobno (w osobnej sprzedaży).

first day of 
a week

last day of 
a week

NASZE ZALECENIA
Polecamy używać stopera podczas rozgrywki, aby 
uczynić ją jeszcze bardziej ekscytującą i zredukować 
czas oczekiwania. Z zasady, na każdego gracza 
przypada 30 min. w grze zespołowej plus 15 
minut za każdego GN w rozgrywce. Używamy tych 
darmowych aplikacji, ale możesz używać innych.

* W rozgrywce na 6 osób (3x3 +2 GN), maksymalny 
czas rozgrywki to 3:30.

Podstawowa 
siła oborony 
neutralych miast

Podstawowa 
siła strażników 
ruin

strona 
nieaktywna

strona 
aktywna
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FAZA PRZYGOTOWANIA DO GRY
PRZYGOTUJ WSPÓLNĄ PULĘ KART – DODAJ NOWY MATERIAŁ 
Najpierw zbuduj 3 nowe stosy po 12 kart i umieść je na jednej linii z 4tą “otwartą” stroną 

Wyroczni – to będą talie gwiezdnego pyłu i Skrzyń , które będą odkryte i zakrytą talię 
skutków burzy. Zostaw wolne miejsce na zagrane skutki burzy.

2-4 GRACZY
W rozgrywce 2-4 osobowej, gra rozkładana jest w normlany sposób, ale z następującymi 

zmianami: 
Teraz posiadasz 6 frakcji i dlatego możesz zadecydować, których użyć w grze (ma to sens 

szczególnie kiedy grasz z dodatkowymi kartami bohaterów, które zapewniają dodatkowe bonusy 
frakcyjne, ale nie zostały uwzględnione w podstawowym wariancie gry).  

 • W rozgrywce 2 osobowej – weź wszystkie karty, bohaterów, miasta i pozostałe 
znaczniki 3 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspólnej. Umieść 2 odkryte 
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostałe i umieść je obok, zakryte 
(będą one tworzyły pulę pozostałych WA). Potasuj 3 karty losu i połóż je obok odkrytych 
WA. Na przeciwnej stronie planszy umieść 3 pary królewskie, z których będziesz wybierał. 
Niewykorzystane rzeczy odłóż do pudełka.  
 • W rozgrywce 3 osobowej – weź wszystkie karty, bohaterów, miasta i pozostałe 

znaczniki 4 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspólnej. Umieść 3 odkryte 
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostałe i umieść je obok, zakryte 
(będą one tworzyły pulę pozostałych WA). Potasuj 3 karty losu i połóż je obok odkrytych 
WA. Na przeciwnej stronie planszy umieść 4 pary królewskie, z których będziesz wybierał. 
Niewykorzystane rzeczy odłóż do pudełka.
 • W rozgrywce 4 osobowej – weź wszystkie karty, bohaterów, miasta i pozostałe 

znaczniki 4 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspólnej. Umieść 4 odkryte 
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostałe i umieść je obok, zakryte 
(będą one tworzyły pulę pozostałych WA). Potasuj 3 karty losu i połóż je obok odkrytych 
WA. Na przeciwnej stronie planszy umieść 4 pary królewskie, z których będziesz wybierał. 
Niewykorzystane rzeczy odłóż do pudełka.

UŁOŻENIE POCZĄTKOWE 

Umieść miasta początkowe i neutralne oraz ruiny na ich normalnych pozycjach podczas 
przygotowywania planszy do rozgrywki. Jeśli grasz w trybie heroicznym – oznacz neutralne 
miasta neutralnymi żetonami poziomu 6 (nowy standard); 4 w podstawowym trybie rozgrywki. 
Oznacz ruiny uniwersalnym żetonem poziomu 10 (8 w podstawowym trybie rozgrywki). Umieść 
Wrota Burzy w liczbie zgodnej z liczbą graczy i umieść je na wyznaczonych polach (patrz 
poniżej).

 • W rozgrywce 2 osobowej – umieść losowo 2 Wrota Burzy odpowiednich kolorów na 
wyznaczonych polach po wybraniu frakcji. ! Nowe warunki zwycięstwa: patrz strona 8 !
 • W rozgrywce 3 osobowej – umieść losowo 3 Wrota Burzy odpowiednich kolorów na 

wyznaczonych polach po wybraniu frakcji. ! Nowe warunki zwycięstwa: patrz strona 8 !
 • W rozgrywce 4 osobowej – umieść losowo 4 Wrota Burzy odpowiednich kolorów na 

wyznaczonych polach po wybraniu frakcji. ! Nowe warunki zwycięstwa: patrz strona 8 !
Zobacz pełne przygotowanie rozgrywki 6 osobowej na stronie 8 (zawiera ułożenie planszy i pulę 

kart wspólnych).
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5-6 GRACZY
Będziesz potrzebował rozszerzenia planszy w rozgrywce na 5-6 osób. 
Połóż go obok planszy z podstawowej wersji gry, tak aby tworzyły kwadratową siatkę 7x11. 
Jaśniej oznaczone miejsca na Wielkie Artefakty oraz pary królewskie powinny zawsze się znajdować 

na zewnętrznej części planszy.

Przygotuj pulę kart tak jak zawsze i użyj tyle samo frakcji ilu jest graczy, dodając do niej 
gwiezdny pył, skrzynie i skutki burzy:

 • W rozgrywce 5 osobowej - weź wszystkie karty, bohaterów, miasta i pozostałe znaczniki 
5 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspólnej. Umieść 5 odkrytych losowych 
Wielkich Artefaktów na granicy planszy. Potasuj pozostałe i umieść je obok, zakryte (będą 
one tworzyły pulę pozostałych WA). Potasuj 3 karty losu i połóż je obok odkrytych WA. 
Na przeciwnej stronie planszy umieść 5 par królewskich, z których będziesz wybierał. 
Niewykorzystane rzeczy odłóż do pudełka.

 • W rozgrywce 6 osobowej - weź wszystkie karty, bohaterów, miasta i pozostałe znaczniki 
6 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspólnej. Umieść 6 odkrytych losowych 
Wielkich Artefaktów na granicy planszy. Potasuj pozostałe i umieść je obok, zakryte (będą 
one tworzyły pulę pozostałych WA). Potasuj 3 karty losu i połóż je obok odkrytych WA. 
Na przeciwnej stronie planszy umieść 6 par królewskich, z których będziesz wybierał. 
Niewykorzystane rzeczy odłóż do pudełka.

UŁOŻENIE POCZĄTKOWE 
Umieść miasta początkowe i neutralne, wrota burzy oraz karty ruin podczas fazy 

przygotowywania rozgrywki zgodnie z obrazkiem poniżej. W tym wariancie będziesz 
potrzebował 2 karty ruin. 

 • W rozgrywce 5 osobowej – weź 5 miast ze skrzyżowaniami (po jednym z każdego typu 
terenu) na miasta początkowe, 5 miast ze skrzyżowaniami (po jednym z każdego typu terenu) 
na miasta neutralne i 5 Wrót Burzy, pasujących do grających frakcji. Umieść je losowo 
na wyznaczonych miejscach dla tego typu kart. 3 ciemne pola w każdym rogu planszy to 
(oznaczone X) to pola niegrywalne, na których nie wolno stawiać ani dróg ani miast, nie 
liczą się też do spełnienia warunków zwycięstwa. Innymi słowy, nie istnieją. Często zakrywa 
się je 12 zakrytymi kartami zasobów z początku. 
 • W rozgrywce 6 osobowej – weź 6 miast ze skrzyżowaniami (po jednym z każdego typu 

terenu) na miasta początkowe, 6 miast ze skrzyżowaniami (po jednym z każdego typu terenu) 
na miasta neutralne i 6 Wrót Burzy. Umieść je losowo na wyznaczonych miejscach dla 
tego typu kart.
Oznacz miasta neutralne znacznikiem poziomu miasta 6 w trybie heroicznym (nowy 

standard) lub 4 w podstawowym wariacie gry. Umieść 2 karty ruin na wyznaczonych 
miejscach i oznacz je żetonem uniwersalnym o sile 10 w trybie heroicznym, bądź 8 w 
normalnym.

Po zakończeniu fazy przygotowań rozgrywki typowej dla danej liczby graczy zawsze 
musisz losowo wybrać jednego gracza, który będzie zaczynał (niezależnie od typu rozgrywki). 
W pierwszym kroku, wszyscy gracze po kolei wybierają frakcję, zgodnie z kierunkiem 
ruchu wskazówek zegara, zaczyna gracz rozpoczynający. W drugim kroku, gracze po kolei 
wybierają miasta początkowe, w kierunku przeciwnym niż przed chwilą,, zaczynając od 
ostatniego gracza. W podstawowej rozgrywce rozdałbyś teraz zestaw kart dla każdego gracza, ale w 
naszym nowym, standardowym, zaawansowanym trybie dobierz karty w następujący sposób 
(patrz str. 8).
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FAZA POBORU
Pobór to szybki sposób na stworzenie ręki startowej każdego z graczy. Zamiast losowego 
dobierania (jeśli chodzi o frakcje) 3 Wolnych Ludzi, 1 Dowódcy, 1 Kapłana, zrób co następuje:
1. Dobierz tylu Wolnych Ludzi ilu jest graczy. Gracz rozpoczynający grę patrzy na karty i 
dobiera 1. Następnie podaje pozostałe karty graczowi siedzącemu po jego lewej stronie, 
który również wybiera 1 kartę i tak dalej. Karty rozdawane są w ten sposób, zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara, aż do rozdzielenia wszystkich takich kart.
2. Powtórz ten sam krok, ale w odwrotnej kolejności. Pierwszym graczem, który będzie 
wybierał drugiego  Wolnego Człowieka będzie ten gracz, który wybierał go jako ostatni 
w kroku 1; potem podaje pozostałe karty graczowi, który siedzi po jego prawej stronie i tak 
aż do dobrania ostatniej karty. 
3. Powtórz krok 1 zgodnie z ruchem wskazówek zegara – gracz rozpoczynający ponownie 
dobiera kartę jako pierwszy. 
4. Dobierz tylu Dowódców ilu jest graczy. Pierwszym graczem, który będzie wybierał 
Dowódcę będzie ten gracz, który wybierał jako ostatni w kroku 3; potem karty rozdaje 
się w przeciwną stronę niż ruch wskazówek zegara (tak samo jak w 2 kroku, ale z nowym 
typem karty).  
5. Dobierz tylu Kapłanów ilu jest graczy. Gracz rozpoczynający grę patrzy na karty i 
dobiera 1. Następnie podaje pozostałe karty zgodnie z ruchem wskazówek zegara aż do 
rozdzielenia wszystkich takich kart. 
6. Daj każdemu graczowi 5 kart zasobów, jak w standardowym wariancie. 

WAŻNE: Jeśli grasz z uniwersalną frakcją Fanatyków bądź Niezwiązanych (albo z tą i tą), 
dodaj ich kary do wspólnej puli dopiero po poborze. Opcjonalnie: wymień je jeśli pojawią się 
podczas wykonywania któregoś  z kroków. 

ZAKOŃCZENIE ROZGRYWKI 
BATTALIA: Wrota Burzy może zostać zakończona w 1 z 2 możliwych sposobów (2 możliwości 

zakończenia gry, tak jak w podstawowym wariancie gry, są standardem dla rozgrywek 4-6 osobowych: 

1. Poprzez umieszczenie karty terenu na ostatnim wolnym miejscu na mapie, 
zabudowując ją całą. Gra kończy się natychmiast. 

2. Poprzez wybudowania 5 miasta na poziomie 4 lub wyższym przez gracza. Gra kończy 
się natychmiast. 

Przy rozgrywce z sojuszem, drugi warunek zwycięstwa zamieniony jest w następujący sposób: 

Kiedy 2 osobowa drużyna zbuduje swoje 9 miasto na poziomie 4 lub wyższym, gra kończy 
się natychmiast. Każdy członek drużyny może mieć  dowolną liczbę miast. Miasta drużyny 
zawsze się sumuje, np. gracz 1 posiada 2 miasta, a 2 – 7, tak więc łącznie posiadają 9 miast! 3 
osobowa drużyna musi mieć 12 miast na poziomie 4 bądź wyższym. 

Zasada praktyczna – całkowitą sumę miast można liczyć w ten sposób: dla każdego 
kolejnego członka drużyny zawsze dodawaj 1 miasto mniej niż dla poprzedniego, np. Suma dla 
drużyny 3 osobowej będzie 5+4+3=12 miast poziomu 4 (wybrane wartości są teoretyczne).

W rozgrywce 2 i 3 osobowej z użyciem Wrót Burzy i nowych kart na standardowej wielkości 
mapy (patrz str. 6), polecamy zignorowanie warunku zwycięstwa, jakim jest zabudowanie 
całej mapy. To rozwiązanie, może być zbyt proste dla zaawansowanych graczy i zbyt szybkie 
na mniejszych mapach, przez co gra nie będzie mogła osiągnąć swojego pełnego potencjału, 
jaki zyskuje dzięki nowym kartom i komponentom, dołączonym do zestawu. Alternatywnie: 
możesz spróbować rozgrywki na większej* mapie (zobacz naszą sekcje online, aby poznać zaleceni) bądź 
graj z tym warunkiem, jeśli wolisz szybką grę. 

W rozgrywce 5 osobowej, przy asymetrycznym sojuszu 3 vs. 2 z użyciem Wrót Burzy 
i nowych kart na powiększonej mapie (patrz str. 7), polecamy zignorowanie warunku 
zwycięstwa jakim jest zabudowanie całej mapy, ponieważ bardzo trudno jest zniwelować szybszą 
możliwość eksploracji mapy i jej zabudowania przez drużynę 3 osobową.. Łatwiej jest wyrównać sposób 
liczenia punktów zwycięstwa. W grze na 5 osób, punkty zwycięstwa drużyny 2 osobowej zawsze 
należy pomnożyć przez 1.5, zaokrąglając w grę, np. jeśli drużyna posiada łącznie 35 punktów, 
uzyskane z poziomów miasta, ich ostatecznym wynikiem będzie 52.5 (35 x 1.5.), co zaokrągla się do 53 
punktów zwycięstwa. 

Jak zwykle, jest tylko 1 warunek zwycięstwa: gracz/drużyna, która zbierze największą 
liczbę punktów zwycięstwa (suma wszystkich poziomów miasta gracza/drużyny) wygrywa 
rozgrywkę! Jeśli nastąpi remis, porównajcie te komponenty w tej kolejności. Wyższa wartość 
na najbliższym punkcie prowadzi do wygranej.

1. Założone stolice 
2. Liczba królewskich rezydencji 
3. Liczba miast na poziomie 4
4. Liczba miast na poziomie 3 

5. Liczba miast na poziomie 2
6. Liczba miast na poziomie 1
7. Liczba bohaterów na planszy
8. Liczba kart w talii

NASZE ZALECENIA 

Rozgrywka każdy na każdego w rozgrywce 5-6 osobowej jest możliwa, ale trzeba się liczyć 
z tym, że będzie ona dłuższa, a tury graczy będą trwały dłużej, także raczej ich nie polecamy! 
Z drugiej strony, jeśli preferujesz rozgrywki pełne strategii, konfliktów i nieprzewidywalnych 
zwrotów akcji, a jednocześnie nie przeszkadza ci długa rozgrywka, śmiało. Rozstawienie 
początkowe dla każdego z graczy jest takie samo jak w sojuszach. Takie rozgrywki są 
satysfakcjonujące i interesujące pomimo dłuższego oczekiwania :) !

Co naprawdę polecamy? Prowadzenie rozgrywek 3-4 osobowych na 
rozszerzonej mapie. Przetestowaliśmy parę wariantów takiej rozgrywki 
i każdy z nich działał dobrze, a do tego był intrygujący. Jeśli chcesz 
zobaczyć więcej różnych planów przygotowania rozgrywki – odwiedź 
naszą stronę, wchodząc na ten link bądź używając tego kodu QR:

*ALTERNATYWNE PRZYGOTOWANIA ROZGRYWKI DLA RÓŻNEJ LICZBY GRACZY ZNAJDZIESZ NA BATTALIA.EU/RULES/SETUPS.
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MODUŁY OPCJONALNE 
GRACZE NEUTRALNI
Gracze neutralni (GN) to opcjonalne figurki z raczej znacznym wpływem na przebieg 

rozgrywki, które wprowadzą nowe strategie i możliwości, jednocześnie zwiększając 
regrywalność gry. Wszyscy gracze powinni być zgodni do ich udziału w grze.

METAMORFIA 
To postać, która pomaga graczom w ich drodze do zwycięstwa. 

Znacznie przyśpiesza rozgrywkę dzięki umiejętnościom specjalnym, 
które zapewnia graczom w zamian za mały hołd. 

Metamorfia to podrzutek związany z kaprysami natury. Pojawia się 
w różnych lokacjach, przyciągnięta specyficzną aurą.. Jej umiejętności 
specjalne zmieniają się za każdym razem, zależnie on typu terenu, po 
którym stąpa. Co więcej, jej magiczna aura okala całą mapę. 

Bohater może wykorzystać umiejętność Metamrofii tylko jeśli stoi na 
tym samym typie terenu co ta magiczna istota. 

RUCH METAMORFII

Istota ta wchodzi do gry podczas pierwszego punktu kontrolnego (ta ogólna zasada dotyczy 
wszystkich graczy neutralnych) przez Burzowe Wrota. Kulnij kostką. i postaw Metamorfię na 
wrotach burzy, których numer pasuje do wyniku na kostce. Jeśli wykulany numer nie bierze 
udziału w rozgrywce, kulnij jeszcze raz. Od tej chwili ruch tego gracza neutralnego zależy od akcji 
budowania graczy. 

Metamorfię przyciągają wszystkie nowe lokacje na mapie. Za każdym razem kiedy 
gracz buduje nowy teren, Metamorfia natychmiast się na niego przenosi. Jeśli karta terenu 
na planszy zmienia się przez jakiś efekt (np., zmianę terenu) na jakąś inną kartę, zabraną ze wspólnej 
puli, Metamorfia przenosi się na zamienioną kartę. 

AKTYWACJA UMIEJĘTNOŚĆI METAMORFII 

Jeśli 1 bądź wszyscy twoi bohaterowie stoją na tym samym typie terenu co podrzutek, 
możesz zagrać dowolną kartę ze swojej ręki jako hołd (symboliczny koszt), aby aktywować 
umiejętność Metamorfii. Możesz użyć tej zdolność raz na turę, bohatera i typ terenu. Oznacza 
to, że jeśli obydwaj twoi bohaterowie stoją na tym samym rodzaju terenu co gracz neutralny to 
możesz aktywować tę umiejętność dwa razy. Musisz zapłacić 1 kartę za każdą aktywację tej 
umiejętności. 

Możesz użyć jednej zdolności Metamorfii, później zbudować nowy teren, dzięki czemu 
przeniesiesz gracza neutralnego na inny typ terenu, co pozwoli ci skorzystać z z kolejnej 
umiejętności, zdobytej dzięki tej postaci, a to wszystko w jednej turze. Oczywiście, żeby to 
zrobić, musisz przemiesić bohatera na ten sam typ terenu, albo wykorzystać drugiego 

Karta zagrywana do aktywacji umiejętności Metamorfii jest umieszczana w osobnej linii i 
nie może być użyta jako część innej linii ani nie może przerwać akcji.  

UMIEJĘTNOŚCI METAMROFII 

Metamorfia posiada 6 umiejętności, zależnych od terenu, na którym stoi:

 • ZIELONE LASY  (NIEDZWIEDZI LUD) – darmowy ruch. Bohater, który stoi na 
karcie leśnych ostępów może ruszyć się na odległość 3 pól.

 • GÓRY SKALISTE  (ZRODZENI W CHMURACH) – podnieś poziom miasta bez 
ponoszenia kosztu. Możesz wybrać dowolne miasto.

 • CZERWONE KANIONY (PŁOMIENNI) – atak dystansowy bez broni. Twój bohater, 
stojący na polu czerwonego kanionu, może zaatakować 8 sąsiednich pól (ale nie to, na 
którym stoi), będąc zwolnionym z zagrania karty broni, aby wywołać potyczkę.

 • SZMARAGDOWE JEZIORA  (WYSPIARZE) – darmowe ulepszenie jednostki. 
Możesz zwiększyć rangę jednostki ze swojej ręki. Możesz jej użyć, aby rozpocząć linię akcji. 

 • PROTO-DŻUNGLA  (SŁOŃCEM BŁOGOSŁAWIENI) – Pociągnij do 2 kart. 
Możesz pociągnąć do 2 kart ze swojego narodu o ile twój bohater stoi na terenie 
pobłogosławionym słońcem.

 • KRAINA SKUTA LODEM  (KALN WILKA) – Sklonuj jednostkę. Możesz zagrać 
sklonowaną jednostkę jako 2 identyczne karty. Możesz rozpocząć w ten sposób jedną bądź 
dwie linie akcji.

BILKARR
Bilkarr z Górskich Szczytów – adept alchemii, warzący eliksiry, 

zielarz i obieżyświat podróżujący po świecie ze swoimi miksturami. 

Jeśli masz wystarczająco szczęścia bądź sprytu, aby go wytropić, 
możesz stać się właścicielem flakonika najprawdziwszego eliksiru. 

  RUCH BLIKARRA

Istota ta wchodzi do gry podczas pierwszego punktu kontrolnego, 
zawsze przez Burzowe Wrota. Kulnij kostką. Postaw Blikarra na wrotach 
burzy, których numer pasuje do wyniku na kostce. Jeśli wykulany numer nie 
bierze udziału w rozgrywce, kulnij jeszcze raz (np, w rozgrywce na mniej niż 6 osób). 

Blikkar dostaje się na plansze przez wrota i stroi na nich do końca dnia. Przemieszcza się 
na początku każdego dnia, zaraz po obróceniu Wyroczni o 1 wskazówkę. 

Ta figurka zawsze rusza się o 2 pola przekątnie (jak kula bilardowa, zaczynając w prawą stronę). 
W przeciwieństwie do bohaterów, może się przemieszczać bez ponoszenia kosztu i przez 
niezabudowane pola (Blikarr zna wszystkie ukryte ścieżki). Kieruje się w prawo tylko za 1szym 
razem, kiedy odsuwa się od wrót burzy, na których umieścił go rzut kostką.. Odbija się od 
krawędzi mapy kiedy do niej dotrze i idzie w przeciwnym kierunku (nadal po przekątnej). 
Jego ruch przypomina tor ruchu kuli bilardowej. Kiedy Blikarr dojdzie do rogu należy ponownie 
kulnąć kostką (na początku dnia) i przenieść go do nowych wrót burzy. 

Poniżej przykładowe przemieszacie się Blikarra w ciągu pierwszych 6 dni. 

ELIKSIRY

W grze bierze udział 6 rodzajów eliksirów. Każdy z nich zapewnia inne umiejętności. 
Żetony eliksirów należy umieścić obok wspólnej puli kart na początku rozgrywki. 

Jeśli przynajmniej jeden z twoich bohaterów stoi na tym samym polu co Blikarr, możesz 
kupić 1 bądź więcej dostępnych eliksirów. Musisz zapłacić 2 karty zasobów, żeby kupić 1 
eliksir.

Po zakupie eliksiru weź żeton ze wspólnej puli i umieść go przed sobą , kładąc napełnioną 
stronę z wierzchu. Nikt inny nie może kupić tego samego eliksiru, który posiada ktoś inny, 
tak długo jak jego właściciel go nie wypije i nie wykorzysta jego efektu. Zużyty eliksir trafia z 
powrotem do wspólnej puli, gdzie jest dostępny dla wszystkich. Każdy gracz może posiadać 
tyle eliksirów ile chce. Gracz może zadecydować kiedy go wypije, a nawet nie pić go wcale, 
aby zablokować jego umiejętność na czas rozgrywki… (ale możesz postarać się go zmusić).

Nie ma reguł, mówiących kiedy należy wykorzystać eliksir. Możesz go wypić w trakcie 
swojej tury, bądź w dowolnym momencie tury twojego przeciwnika. Natychmiast po jego 
wypiciu, eliksir jest aktywowany, a jego efekt trwa zawsze 3 dni. Obróć go o 90o zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara, aby pokazać, że jest aktywowany, a to 1szy dzień jego działania. 

Każdego dnia, kiedy Blikarr wykonuje swoje przemieszczenie, należy ogłosić to wszystkim 
graczom i przypomnieć im, aby po raz kolejny obrócili wszystkie aktywne eliksir o 90o 

zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Po 3 dniu, kiedy żeton wróci do swojej normalnej 
pozycji, efekt jego działania natychmiast się kończy, a żeton wraca natychmiast do wspólnej 
puli (Blikarra) i jest dostępny dla wszystkich graczy.

NASZE ZALECENIE

Gracze neutralni mogą brać udział w rozgrywce na dowolną liczbę osób, ale my nie polecamy 
ich używania na małych mapach. Metamorfia i Blikarr sprawdzają się najlepiej w rozgrywkach 
na 3-6 osób, preferowanie na większych mapach (szczególnie Metamorfia).   
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Efekt niektórych eliksirów jest stały i trwa 3 dni. Efektów części eliksirów można użyć raz 
na dzień. Obróć żeton na jego pustą stronę, aby pokazać, że już go użyłeś danego dnia. Obróć 
go ponownie na nową stronę, kiedy Blikarr wykonuje swój ruch, a ty obracasz go zgodnie z 
ruchem wskazówek zegara. 

Oto efekt działania konkretnych eliksirów:

FANATYCY 
Fanatycy, należący do Zakonu Połowy, to nowa 

frakcja religijna – należąca do dziwnego kultu 
„upadłej” Wyroczni Połowy. Zestaw kart fanatyków 
składa się z 2 kart każdego typu jednostek -  2 Wolnych 
Ludzi, 2  Dowódców, 2 Kapłanów i 2 Lordów. Te karty 
posiadają dodatkowy symbol (nad symbolem 
jednostki), przestawiający Wyrocznię Połowy. Te 
karty wciela się do odpowiednich stosów po kroku 
5 fazy przygotowania do gry, albo po rozdaniu kart 
graczom. Są to jednostki uniwersalne. Oznacza to, 
że zawsze będą się liczyły do kohort I do bonusu 
do morale bohatera. Zatrudnienie tej jednostki 
kosztuje tyle samo co zatrudnienie innej jednostki 
tego samego typu. 

Oto umiejętności kart fanatyków:

Za zatrudnienie fanatyka, gracz otrzymuje 2 karty zasobów, zamiast jednej. 

Tych jednostek nie można używać w ten sam sposób co jednostek z innych frakcji. Fanatycy 
praktykują potężny rytuał Duplikacji sakralnej. Oznacza to, że gracz, który chce użyć tej jednostki, 
musi odłożyć 1 kartę do limbo. Jeśli gracz nie posiada karty do poświęcenia (albo nie chce żadnej 
poświęcić), jednostka fanatyka nie może być zagrana i jest odkładana do schroniska. Jeśli jednak 
złożysz ofiarę, karta fanatyka jest podwojona. Karta ta może zostać użyta w 1 lub w 2 liniach 
akcji. Ich siła w walce jest dwa razy wyższa niż ta nadrukowana na karcie. Dodatkowy symbol 
ma na celu ułatwienie liczenia siły w walce. 

Jak w przypadku Niezwiązanych, Fanatyków nie można transformować artefaktami jak 
magiczny zwój, tytuł lub amulet, ale można wkładać je do namiotu (co nie wymaga karty do 
poświecenia).   

KRÓLEWSKA DOLINA 
Dolina Królów i Królowych to opcjonalny scenariusz gry. Te starożytne doliny, położone 

w górach zamieszkane są przez starych rzemieślników, spokojnych ludzi, którzy specjalizują 
się w wykuwaniu zasobów, a dokładnie 7 artefaktów. Żyli w odosobnieniu, do czasu odkrycia 
ukrytych dolin i przybycia bohaterów na czele wojsk, którzy będą próbowali przejąć kontrolę 
nad różnymi sklepami rzemieślniczymi, nie spodziewającymi się oporu. Ten scenariusz 
najlepiej sprawdza się w rozgrywkach 4-6 osobowych – poniżej przedstawiamy początkowe 
rozmieszczenie dla tej liczby graczy. Wejdź na stronę battalia.eu/rules., aby zobaczyć rozłożenie 
gry na inną liczbę graczy.

W tym scenariuszu, gracze będą próbowali przejąć kontrolę nad różnymi budynkami 
i centrum miast dzięki czemu będą mogli zdobyć więcej punktów zwycięstwa lecz, co 
ważniejsze, będą mogli używać 8 sklepów rzemieślniczych jako źródło darmowych artefaktów 
i zasobów podczas gry. 

Zestaw królewskiej doliny składa się z 10 kart (czerwony – Dolina Królów) i 10 kart 
(fioletowy – Dolina Królowych). Każda dolina składa się z centrum, 4 zwykłych skrzyżowań, 
4 budynków i 1 połączenia. Dla różnych typów rozgrywek będziesz używał 1 połączenia 
(Przesmyk górski lub królewski most).Każdy rzemieślnik zajmuje się konkretnym zasobem artefakt 
lub zasób). Na kartach znajdują się adekwatne symbole.

DOLINA KRÓLÓW 

DOLINA KRÓLOWYCH

PRZYGOTOWANIE
 • Przygotuj plansze zgodnie z przykładem (patrz str.11), aby przygotować opcjonalną 

rozgrywkę. Nie potrzebujesz do niej kart ruin.
 • Połóż obydwie, odkryte karty centrum, tam gdzie normalnie leżą karty ruin i oznacz 

je znacznikiem poziomu miasta neutralnego o sile 6. 
 • Połóż 4 zakryte skrzyżowania wokół odpowiednich centrów miast. 
 • Potajemnie potasuj 4 budynki z Doliny Królów, 4 z Doliny Królowych i umieść je 

zakryte, losowo wokół 4 rogów odpowiedniego centrum miasta (wiadomo, która to 
dolina, ale konkretne lokacje są nieznane). 
 • Umieść Górką Przełęcz lub Królewski Most na samym środku planszy. 
 • W rozgrywce 6 osobowej, jeśli grasz z Królewskim Mostem, połóż po 1 losowym 

Wielkim Artefakcie (zakrytym) pod każdymi Wrotami Burzy, w rozgrywce 4 osobowej 
– po 2. Dodatkowo każdy gracz bierze tyle okrągłych znaczników ile jest Wrót Burzy 
w grze i umieszcza je na kolorowych miejscach na prawej części planszy gracza, 
dopasowanych kolorystycznie do Wrót Burzy w grze. W tym scenariuszu te znaczniki 
będą używane do liczenia punktów potrzebnych do uzyskania Bonusu Burzy – 
Wielkiego Artefaktu z magicznej Burzy (patrz str. 12)
Wszystkie karty dolin mają na odwrocie wizerunek dróg. Podczas rozkładania zwróć 

uwagę czy wszystkie są dobrze połączone (patrz str. 11). Oznacza to, że drogi te istnieją w tej 
formie, ale są nieodkryte. Reszta rozłożenia przebiega tak samo.  

ROZGRYWKA
Od początku rozgrywki, doliny traktuje się jako nieodkryty ląd. Centrum miasta stanowi 

wyjątek, podobnie jak połączenia miast (wiadomo, że coś tam jest). 
Aby odkryć dowolną część doliny, gracz musi mieć bohatera na polu sąsiednim do karty, 

którą chce odkryć. Drogi na karcie, na której stoi bohater, i karcie, którą chce odkryć, muszą 
mieć bezpośrednie połączenie (tak więc odkrycie karty spoza doliny jest niemożliwe). Dodatkowo, 
gracz musi ponieść koszt eksploracji: 

 • Aby odkryć drogę w dolinie, gracz musi zapłacić 2 wolnych ludzi i 1 zasób (koszt 
eksploracji jest równie wysoki co wybudowanie skrzyżowania). 
 • Aby odkryć budynek, gracz musi zapłacić 2 wolnych ludzi (bądź narzędzia).

kowal
(narzędzie)

ratusz
(tytuł)

centrum 
(miasto 

neutralne)

królewski 
most

(połączenie)

stajnie
(koń)

arena
(broń)

 tkalnia
(namiot)

 tawerna 
(amulet)

centrum 
(miasto 

neutralne)

przesmyk 
górski

(połączenie)

gildia magów
(magiczny zwój)

sklep 
(zasób)

Berserk (czerwony) – Jeśli atakujesz, 
odrzuć 2 losowe kart przeciwnika z 
ręki przed jego akcją.  
(raz dziennie - obróć żeton po użyciu)

powiew zimna (biały) -  Anuluj linię 
akcji przeciwnika. Wyłożone karty 
zamarzają: są nieaktywne i nie można 
ich użyć.  
(raz dziennie - obróć żeton po użyciu)

Zaćmienie słońca (pomarańczowy) 
– przemiana. Możesz wyłożyć kartę z 
ręki i użyć jej na dziko (ale nie w 
bitwie). Zagrana karta zamienia się w 
dowolną jednostkę, artefakt lub 
zasób, ale nie w kartę uniwersalną 
bądź królewską (raz dziennie - obróć 
żeton po użyciu)

Braterstwo (zielony) 
– Nikt nie może cię 
zaatakować jeśli jesteś pod 
wpływem tego eliksiru, ale i 
ty nie możesz atakować 
(efekt stały)

Kolos (złoty) – Masz +4 do 
siły w każdej bitwie, 
niezależnie czy atakujesz 
czy się bronisz.   
(efekt stały)

Niedowład (niebieski) 
– Wmuś eliksir w 
wybranego przeciwnika. 
Jego siła w walce spadnie o 
4, niezależnie czy atakuje 
czy się broni.
(efekt stały)

nieaktywny 
eliksir

eliksir 
aktywny – 1

eliksir 
aktywny – 2

eliksir 
aktywny – 3

zużyty 
eliksir

Obrót o 90° ze wskazówkami zegara Efekt trrwa 3 dni

Symbol 
Wyroczni 

PoŁowy

Podwójna 
siła w 
walcje
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wrota burzy

miasto neutralne
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dolina królów

miasto neutralne

wrota burzy
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Dolina królów i Królowych
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Odkrytą kartę należy obrócić, dzięki czemu bohaterom wolno na niej stawać.. Gracz, który 
odkryje budynek automatycznie zyskuje nad nim kontrolę; oznacza go żetonem poziomu 
2. Budynek liczy się jako 2 punkty zwycięstwa i dzięki niemu gracz otrzymuje odpowiedni/
przedstawiony artefakt za darmo (spójrz poniżej).  

WAŻNE: Doliny to terytoria neutralne. Gracze nie otrzymują żadnych bonusów, kiedy 
tam podróżują bądź walczą (wszystkie darmowe umiejętności z kart bohaterów są nieaktywne). 

Jeśli gracz buduje drogi bądź miastka obok dolin, musi spełnić następujące zasady 
i ograniczenia. Żadne miasto nie może być zbudowane bezpośrednio na 2 zewnętrznych 
krawędziach karty budynku. Drogi wokół dolin muszą pasować do dróg w dolinie. Drogi 
są namalowane na odwróćcie kart doliny, a więc nawet przed okryciem, powinniśmy traktować je jako 
zbudowane z odpowiednimi typami dróg. 

Gracz może wziąć na rękę 1 artefakt (lub zasób) na turę bez ponoszenia kosztu za 
budynek jaki posiada; wolno użyć mu tej karty w tej samej rudze. Gracz może wziąć tylko 1 kartę 
niezależnie od tego ile posiada budynków. Każdy budynek oferuje inny artefakt (lub zasób), 
a więc wybór gracza jest ograniczony do tych budynków, które posiada.

Kontrolowanie budynków daje dodatkowy bonus dla gracza, który kontroluje centrum. 
Centrum zdobywa się w ten sam sposób co każde inne neutralne miasto, tj. poprzez atak 
z odpowiednią siłą. Gracz, który zaanektował miasto, oznacza je żetonem poziomu 4 jak 
zawsze, ale nie otrzymuje karty lorda za nowe miasto. W tym wypadku, otrzymuje bonus 
za kontrolowanie miasta w dolinie, dzięki któremu każdy budynek podnosi poziom obrony 
centrum. Każdy budynek w tej samej dolinie, kontrolowany przez gracza, zwiększa obronę o 
2. Nie działa to w drugą stronę. Centrum nie podnosi siły obrony pozostałych budynków. 

Centrum i budynki mogą zostać zaatakowane i podbite jak każde inne miasto. Siła obrony 
budynku zawsze wynosi 2, a centrum 4 plus 2 za każdy kontrolowany przez tego samego 
gracza budynek. 

WAŻNE: Utrata centrum nie jest jednoznaczna z utratą wszystkich budynków w dolinie. 
Muszą osobno zostać podbite.

POŁĄCZENIA 
Te karty łączą dwie doliny. Przedstawiają różne rodzaje i wprowadzają do gry nową, małą 

mini-mechanikę do gry (podnieś i doręcz). Jak już wspominaliśmy, możesz użyć tylko jednej 
takiej karty na rozgrywkę. Dzięki tym dwóm rodzajom, Scenariusz Dolin, możesz posiadać w 
swojej talii tak wiele Wielkich Artefaktów jak tylko chcesz.

PRZESMYK GÓRSKI
W tym wariancie, przesmyk górski to pośrednie źródło Wielkich Artefaktów. Bohater musi 

się na nim zatrzymać, aby otrzymać Wielki Artefakt. Otrzymujesz tutaj burzowy bonus, 
przedstawiony za pomocą okrągłego znacznika; załóż go na figurkę, aby pokazać, że to ona go 
posiada (tylko jeden na bohatera za jednym razem). Następnie, jeden z przeciwników rzuca kostką 
i losowo ustala burzowe wrota. W pewnym momencie, będziesz musiał dotrzeć bohaterem 
z burzowym bonusem do wrót z odpowiednim numerem. W ramach przypomnienia, umieść 
okrągły znacznik na kolorze (prawa część planszy gracza), pasującym do wrót. Obydwa znaczniki 
należy ściągnąć w późniejszym etapie rozgrywki, kiedy bohater dotrze do odpowiednich wrót, 
z których zostanie przeniesiony do innych. Kiedy to zrobisz, będziesz mógł wybrać dowolny, 
odkryty Wielki Artefakt, bądź dobrać kartę Losu. To dodatkowy bonus, aktywujący dodatkową 
magię (poza burzowym wydarzeniem).Otrzymany artefakt trafia do schroniska

KRÓLEWSKI MOST 
Królewski most to miejsce handlu, w którym zasiada rada miejska. Możesz wymienić tutaj 

swoje Wielkie Artefakty na punkty zwycięstwa (zawsze otrzymujesz nagrodę za dostarczenie) i 
vice versa (czasem chcą się pozbyć rupieci z magazynu). To odwieczna tradycja w dolinie – rada miejsca 
zawsze interesowała się kolekcjonowaniem nowym Wielkich Artefaktów, które mogłaby przestudiować, a 
później spróbować odtworzyć ich starożytne umiejętności. 

W tym wariancie rozpoczynasz grę  z pełnym zestawem bonusów burzy. Kiedy 
przemieszczasz się między wrotami, możesz wydać bonus burzy i zabrać Wielki Artefakt, 
który leży pod wrotami, z których skakałeś. Jeśli pod wrotami leży więcej niż 1 WA, możesz je 
obejrzeć, wybrać 1 i odłożyć drugi, bez pokazywania go innym graczom. Pokazujesz tylko zabierany 
Artefakt. Dodatkowo, usuń bonus burzy (okrągły znacznik) danego koloru ze swojej planszy 
gracza, abyś nie mógł wziąć drugiego WA z tych samych wrót. Otrzymany Artefakt trafia do 
schroniska.

Później, kiedy twój bohater zatrzymuje się na królewskim moście, możesz wykonać 
następujące akcje: 

 •  Możesz wymienić swoje Wielkie Artefakty na punkty. Przeszukaj swoją talię (naród 
i schronisko), aby odnaleźć wymieniany WA i wtasuj go w talię pozostałych. Następnie 
podnieś poziom jednego ze swoich miast bez ponoszenia kosztów. Możesz wymieć tyle 
WA ile chcesz – 1 ulepszenie za 1 WA. 
 • Możesz zrobić akcję przeciwną – możesz obniżyć poziom miasta, aby otrzymać Wielki 

Artefakt. Obniż poziom 1 miasta o 2 (bądź 2 miasta o 1). Wybierz odkryty WA (ze skraju 
planszy) lub dobierz kartę losu. Umieść nową kartę w schronisku. To idealna okazja dla 
graczy, którzy nie załapali się na WA z wrót burzy. 
 • Wymień WA ze swojej talii na dowolny, odkryty WA lub kartę losu. Jeśli wymieniasz 

się za WA, umieść ten, który wymieniasz na zwolnionym miejscu (odkryty). Jeśli 
bierzesz kartę losu, wtasuj swój Artefakt w pozostałe. Nową kartę umieść w schronisku.  

AKTUALIZACJA ZASAD 
W tym dodatku, zmieniamy zasady działania dwóch elementów gry z wersji podstawowej. 

 • Laska Terra zmienia do 3 rodzajów terenu za jednym razem. Gracz może zamienić 
standardową kartę terenu, znajdującą się na planszy (miasto, droga, wrota ale nie dolina 
ni wulkan) na dowolną kartę terenu tego samego typu (ten sam typ skrzyżowania) ale 
innego koloru. Gracz może wziąć kartę ze wspólnej puli lub zamienić 2 leżące na planszy. 
Jeśli gracz zamienia kart, akcja liczona jest jako 2 transformacje. 
 • Jeśli bohater wycofuje się z pola bitwy, figurka musi ruszyć się o dokładnie 3 pola 

od miejsca walki, tak więc gracz musi zapłacić albo 3 karty zasobów albo 1 kartę konia. 
Gracz może uciec na pola neutralne bądź należące do niego. Oznacza to, że gracz nie 
może umieścić swojej figurki na polu z miastem/figurką przeciwnika (tylko atakująca 
figurka traktowana jest jako wróg).

Gracz posiadający słońcem błogosławionego 
bohatera odkrywa sąsiednią drogę (czerwony). 
Aby to zrobić, musi zapłacić 2 wolnych ludzi 
i 1 zasób. Po odkryciu drogi należy obrócić 
kartę, a bohater może wejść do doliny.

Po wejściu do doliny, gracz może odkryć 2 
dowolne, sąsiednie budynki. Po uiszczeniu 
zapłaty, odkrywa wybrane karty i oznacza je 
żetonem poziomu 2. Drogi muszą prowadzić w 
tym samym kierunku po obróceniu karty.  
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