OP]S O G OLNY Krolowie i Krolowe pozwola ci rozszerzy¢ swoje krolestwo w dotad nieznany sposob.

Przemieszczajac si¢ po planszy bedziesz mégt spotka¢ graczy neutralnych, takich jak

Battalia: Wrota Burzy to pierwszy duzy dodatek do Battalia: Poczatek. Do rozgrywki Bilkarr czy Metamorfia, dzigki ktorym bedziesz mogt zdoby¢ moce lub eliksiry. W

wprowadza on nie tylko 5 i 6 gracza, ale takze wiele nowych rozwigzan mechanicznych, PUdeﬂ(}J zna}dmesg tez targow1skq, oW W{elk}e A.rtefakty, ke}rty Losu, C,;w1ezdny pyt,

dzieki czemu pojawia si¢ przed toba nowe, ekscytujace mozliwosci strategiczne. Skrzynie, Fanatykow czy karty Doliny. Pojawia sig tez tryb hermgzny, w ktorym zagramy

Majestatyczne Wrota Burzy umozliwia przeniesienie bohatera do odlegtych krain, zaprawionymi w bojach weteranami, czy sojusze, dzigki ktérym rozgrywka bedzie
znajdujacych sie na rozszerzonej planszy oraz pozwola ci doswiadczy¢ Skutkéw Burzy.  bardziej dynamiczna, a rundy krotsze.

++ELEMENTY GRY

» 40 KARTY JEDNOSTEK » 42 KARTY ARTEFAKTOW ® 4 FIGURKI BOHATEROW » 1 ROZSZERZENIE PLANSZY

BOHATEROWIE SLONCEM BOHATEROWIE
BELOGOSEAWIENI KLANU WILKA

® 1 FIGURKA METAMORFII ®» 1 FIGURKA BILKARRA w» 6 ZETONOW ELIKSIROW

» 40 KART ZASOBOW ®» 6 KART WROT BURZY ®» 12 KART SKUTKOW BURZzY =» 8 OzNACZNIKOW CZASU ®» 8 KART WALKI = 36% ZNACZNIKOW PIERSCIENI

® 56* ZNACZNIKOW » 8 KArRT Pomocy 111 ®» 6 ZETONOW » 1 Ko$¢ KIERUNKOW
WETERNAOW

» 6 KART ZNISZCZONYCH STUDNI

UzyWAC TYLKO Z MINI
DODATKIEM NCBC**

F*¥NCBC - NEUTRAL CHARACTERS BATTALIA COLLECTION — MINI DODATEK SPRZEDAWANY OSOBNO




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:

» 12 KART » 12 KART SKRZYNI ®» 12ZEToNOW TARGOWISKA

GWIEZDNEGO PyrUu

w 10 KART TERENU — DoLINA KROLOW

w 10 KART TERENU — DoLINA KROLOWYCH

®» 2 PLANSZE GRACZA +
2 KARTY ZNACZIKOW ZWYCIESTWA

» 8 KART FANATYKOW

w 2 KARTY RUIN w» 3 KarTY LOSU

NOWE FRAKCJE

Gra zawiera pefen zestaw frakcji umozliwiajacy wprowadzenie 5 i 6 gracza.

Klan wilka -

BIARY -

Nordycki lud czczacy Ksiezyc i
Dtuga Noc. Pochodza z

KraIN SkuTYcH LODEM.

Stoncem btogostawieni -

PO CZOWY -
Szczesdliwy lud czczacy Stonce
i Wieczne Lato. Pochodza z
ProTo-DZUNGLI.

KROLOWIE 1 KROLOWE

Krolowie i Krolowe sa dwoma, nowymi kartami jednostek. Do kazdej frakgji przynalezy
jedna krdélewska para. Nie mozna ich zatrudni¢, gracze otrzymuja je bez ponoszenia kosztu
po zbudowaniu wystarczajaco duzego narodu, ktory mozna nazywac Krélestwem.

&
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JAK ZDOBYC KARTE KROLA 1 KROLOWE]

Na koniec kazdego tygodnia gracze licza wszystkie karty w swoich taliach tworzenia
(réwniez te ze swoich narodow, schronisk, kart na rece, zasadzek oraz namiotéw). To punkt
kontrolny (PK), ktéry ma miejsce tylko raz w tygodniu. Szczegétowe wyjasnienie Punktow
Kontrolnych mozna znalez¢ na kolejnych stronach.

Podczas drugiego punktu kontrolnego, gracz otrzymuje karte Krélowej w kolorze swojej
frakgji, ktdra trafia bezposrednio do jego schroniska, o ile w jego talii tworzenia znajduje sie
minimum 20 kart.

Podczas drugiego punktu kontrolnego, gracz otrzymuje karte Kréla w kolorze swojej
frakcji, ktdra trafia bezposrednio do jego schroniska, o ile w jego talii tworzenia znajduja sie
minimum 24 karty.

Uwaga: Gracze nie otrzymuja kart zasobow z kartami krolewskimi.

Od tego momentu, kazdy gracz musi posiada¢ minimalng wielkos¢ talii podczas kazdego
kolejnego punktu kontrolnego (niekoniecznie miedzy nimi), zeby zachowac karty
krélewskie. Dolnym limitem dla krélowej jest 20 kart, dla krdla 24. Jesli gracz nie spetnia
tego wymagania podczas ktéregokolwiek PK, traci on karte krolewska do konca rozgrywki
— karta trafia do limbo i zostaje w nim zawieszona.

UMIETETNOSCI KROLOW 1 KROLOWYCH

Tych poteznych kart, mozna uzywac w rzedach bitwy jak innych jednostek. Sita Krélowej
to 5, a Krola 6 i odpowiada ich randze.

Zadna inna karta nie moze by¢ ulepszona/przemieniona w karte krélewska (krélowej nie
mozna ulepszy¢ do poziomu kréla). Sa wyjatkowe i nie mozna ich przemienia¢ przy pomocy
magicznego zwoju, tytutu czy amuletu.

Dodatek ten, wprowadza dla kazdej frakcji 3 nowe zetony poziomu miasta — poziomy 5
i 6. Zagrywajac karte Krolowej w jednej linii, gracz moze podnies¢ poziom miasta z 4 na
Rezydencje Krélewska o sile 5. Mozna posiadac jednoczesnie 2 rezydencgje - 1 letnig i 1 zimowg.

Zagrwajac karte Krola gracz moze zmienic¢ swoja rezydencje w stolice (tylko 1 na kazdego
gracza).

Jesli gracz podbije rezydencije lub stolice przeciwnika, oznacza pokonane miasto zetonem
poziomu miasta tej samej wartosci (5 lub 6). Jesli atakujgcy ma juz dwie rezydencje i
stolice, oznacza pokonane miasto kolejnym dostepnym Zetonem poziomu miasta (nizszym
poziomem).




WROTA BURZY

Wrota burzy to karty terenu umozliwiajace przeniesienie bohatera do odlegtej lokalizacji.
Jest 6 takich kart w grze i kazda z nich odpowiada danej frakcji. Wrota burzy sa numerowane
ze wzgledu na mechanike gry. Ich numery zaczynaja sie od 1 i koncza na 6. Wszystkie Wrota
Burzy zawierajg skrzyzowania.

1. ZIELONE 2. GOrY 3. CZERWONE 4. SZMARAGDOWE 5. Krana 6. PROTO-

Lasy SKALISTE Kaniony JEZIORA Skuta LopEM Dzungra

(NIEDZWIEDZI (ZRODZENIW  (PLOMIENNI) (WYSPIARZE) (KLAN WILKA) (SLONCEM
LUD) CHMURACH) BLOGOSEAWIENTD)

Wrota Burz umieszcza si¢ na planszy podczas przygotowania do rozgrywki, razem z
miastami poczatkowymi i neutralnymi. Liczba wrét burzy jest réwna ilosci graczy.

PRZECHODZENIE PRZEZ WROTA

Wejscie na pole z Wrotami Burzy kosztuje tyle samo punktéw ruchu co normalna akcja
ruchu (1 kwadrat = 1 karta zasobéw lub 1 krok konia). Wejécie jest darmowe, jesli jest to teren
natywny bohatera w rozgrywce zaawansowanej (jako czes¢ umiejetnosci).

Kiedy bohater stroi na karcie z Wrotami Burzy, moze on przejs¢ na pole sasiednie badz
przej$¢ przez portal do dowolnych Wrét burzy, znajdujacych sie na mapie. Kiedy bohater
przechodzi przez wrota, musi zaptaci¢ on w ten sam sposob co za przemieszczenie si¢ na pole
sasiednie. Dodatkowo musi zaplaci¢ 1 karte zasobu za teleportacje (burza zawsze zbiera swoje
#ZNniwo”).

Gracz Blogostawiony
Storicem przemieszcza
swojego bohatera na Zielone

| Wrota (1) i teleportuje sie do
' Pomaranczowych Wrét (2).
Aby to uczynic, gracz musi
poswieci¢ dwie akcje ruchu
plus 1 karte zasobow, ktdra
pobierana jest jako symboliczna
. zaptata (mozna zaptacic 3
kartami zasobow lub 1 kartq
konia i 1 kartq zasobow). W
r0zgrYwWee zaawansowanej
gracz zaptacitby tylko za
wejécie na Zielone Wrota

i za samq teleportacje, bo
Pomaranczowe Wrota to jego
® teren natywny. Zagrywajgc
|t karte konia mogtby nawet

. przejsé o 2 dodatkowe pola...

WAZNE: W kazdej turze gracz moze przejéé z jednych Wrét Burzy do drugich po jednym
razie kazdym swoim bohaterem. Innymi stowy: bohater nie jest w stanie przezy¢ drugiej
teleportacji podczas burzy!

SKUTK1 BURZY

To burza przenosi bohatera miedzy wrotami. Ta magiczna przejazdzka zawsze ma
nieprzewidywalne skutki uboczne, wplywajace na bohatera badz jego otoczenie. Bohater
przechodzacy przez wrota automatycznie stawia czota Skutkom burzy.

Karty skutkéw burzy nalezy potasowac i umiesci¢ zakryte na stosie obok planszy.
Kiedy bohater przechodzi przez wrota, jego akcja zostaje wstrzymana, a sam gracz ciagnie
wierzchnia karte ze stosu Skutkow burzy. Efekt karty jest obowiazkowy i musi zosta¢ w
pelni rozpatrzony zanim akcja gracza zostanie wznowiona.

Uwaga: Jesli bohater posiada niewydane punkty ruchu konia badz umiejetnosci kiedy
przechodzi przez wrota, ruch ten nie zostaje zuzyty i moze by¢ wykorzystany do dalszego
przesuniecia pionka.

Dobrane i zagrane karty skutkéw burzy odktada sie na osobny, odkryty stos. Graczom
wolno ja przegladac. Kiedy wszystkie 12 kart skutkow burzy zostanie dobranych i zagranych, nalezy
ponownie je przetasowac i ponownie utworzy¢ zakrytq pule skutkéw burzy.

1. Wez dowolna
wierzchnia karte
artefaktu ze wspolnej
puli kart bez
ponoszenia kosztu
(mozesz wybrac kolor, jesli
symbol na wyroczni
pokrywa sie z symbolem
na karcie). Dodaj jq na
reke.

2. Wez wierzchnia karte
lorda ze wspdlnej puli
kart bez ponoszenia
kosztu. Wez 1 karte
zasobow (nie bierz karty
zasobow jesli lord jest
Niezwigzany, wez 2 karty
zasobow jesli to Fanatyk
(str. 10). Dodaj jg na reke.

3. Wez wierzchnia karte
ze swojego narodu
(talia do dobierania) i
dodaj jg na reke.

4. Zbuduj dowolna
droge. Musisz wzia¢
wierzchnig karte
danego typu drogi
(prosta droga lub
skrzyzowanie).

5. Dobierz jedna karte
losu i natychmiast
rozpatrz jej efekt. Nowe
karty zyskane dzieki karcie
losu trafiajq na twojq reke.

6. Wezwij swojego
drugiego bohatera do
tego samego wyjscia
wrot, na ktore przenosi
sie bohater. Nie ma
znaczenia czy bohater jest
juz na planszy.

Skutki burzy wygladaja wtasnie tak. Uzywaj oznaczenia kart 1-12, aby tatwiej odszukac
odpowiednie wydarzenie. Wszystkie karty otrzymane jako efekt skutkéw zawsze dodawane
sq bezposrednio na reke gracza.

7. Wymien jedna
dowolna karte terenu
na planszy (miasto lub
droga) na karte terenu
tego samego typu z puli
ogolnej. Drogi bgdz
wyjscia z miasta
znajdujqce sie na karcie
muszq sie pokrywac. Mozesz wybrac kolor karty,
nie musisz brac karty wierzchniej. Wszystkie
znaczniki i figurki, stojgce na wymienianej
karcie, nie zmieniajq pozycji.

8. Skopiuj i
natychmiast rozpatrz
efekt wybranego
skutku burzy z jawnego
stosu kart zagranych
skutkow burzy (o ile
jakies sq.). Nie wolno
kopiowac efektu karty
skutkow burzy 2 (wez wierzchniq karte lorda...)
nawet jesli to jedyna zagrana karta.

9. Podnies$ poziom
jednej jednostki ze
swojej reki bez
ponoszenia kosztow, a
nastepnie dodaj nowq
karte do reki.

10. Podnies poziom
jednego ze swoich
miast na kolejny
mozliwy bez
ponoszenia kosztow

11. Wez dowolna karte z
limbo. Dodaj jq do swojej
aktualnej reki

Uwaga: w podstawowym
wariancie gry nie mozesz
wzigé drugiego Wielkiego
Artefaktu, nawet jesli jest w
limbo.

12. Zniszcz wybrany
namiot. Namiot oraz
karta, ktéra sie w nim
znajdowala trafiaja do
schroniska wtasciciela.
Jesli zaden przeciwnik nie
ma postawionego namiotu,
musisz zniszczyc swoj
namiot badZ namiot swojego sojusznika (o ile to
mozliwe).




TARGOWISKA

Targowiska, przedstawione na dwustronnych Zetonach, bedaq umieszczane na mapie.
Bohaterowie moga w nich nabywa¢ cenne karty, wymieniajac pewne karty ze swojej reki.
Kazdy z graczy posiada 2 zetony w swoim kolorze. Jedna ze stron oznaczona jest symbolem
gwiezdnego pylu, i dlatego nazywana jest gwiezdna strona (pozwalu]ch na handlowanie tym
zasobem). 1

8l rrOSTA
= | STRONA

Targowiska mozna budowac jedynie na drogach. Gracz musi
zagra¢ dwie karty Wolnych Ludzi w linii akcji, aby wybudowac
targowisko. Gracz umieszcza jeden ze swoich Zetonéw na
wybranej karcie drogi, ktéra musi by¢ polaczona z jednym z jego
miast. Pierwszy Zeton musi by¢ umieszony swoja prosta strona.
Kiedy gracz wybuduje drugie targowisko, obydwa obracane sa na
gwiezdna strone. Na jednej karcie drogi moze znajdowac sie wiecej niz
jeden Zeton targowiska i moze naleze¢ do wigcej niz jednego gracza.

# GWIEZDNA

STRONA
SYMBOLEM

Minimum jeden z bohateréw, musi sta¢ na karcie zawierajaca GWIEZDNEGO
zeton targowiska w jego kolorze, aby rozpocza¢ akcje handlu. \ PYLU
Kiedy gracz wykonuje akcje handlu, oddaje pewne karty ze swojej reki do
puli ogodlnej i zabiera stamtad nowe karty, ktore sa dodawane bezposrednio
. do jego reki. Wszystkie oddawane karty umieszcza sie na spodzie talii odpowiedniego typy kart,
znajdujqcych sie w puli ogolnej. Istnieja dwa sposoby, aby wymieni¢ nastepujace karty:

1. Jedli gracz posiada jedno targowisko na mapie, moze wymienic¢ 1 karte artefaktu ze
swojej reki na 1 karte skrzyni z puli ogolnej i vice versa. Podczas wymiany, gracz
bierze wierzchnig karte artefaktu danego typu (o ile symbol nie pokrywa sie z Wyrocznig).

2. Jesli gracz posiada dwa targowiska na mapie, nadal moze wymienia¢ artefakty na
skrzynie, ale moze rdwniez wymienic¢ 2 karty zasobow za 1 karte gwiezdnego pylu
(ale nie vice versa).

WAZNE: karta otrzymana na skutek akcji handlu nie moze byé wymieniona w tej samej
turze (ponowny handel jest niedozwolony). Poza tym ograniczeniem, gracz moze wymienic¢
dowolna liczbe kart w jednej turze.

GWIEZDNY PYt (@) & SKRZYNIE (B)

Karty gwiezdnego pytu i katy skrzyni sa kartami neutralnymi (ich symbol ma ten sam kolor
co karty zasobéw). Oznacza to, ze nie sa one wliczane do kohort.

Karta gwiezdnego pylu w linii akgji traktowana jest jako 2 karty zasobow.
Oznacza to, ze moze by¢ zagrywana zamiast maksymalnie 2 kart zasobow.
Uwaga: tych kart zasobdw nie moina uzywac w 2 roznych liniach akcji.

WAZNE: Gwiezdny pyt uzaleznia. Tej karty nie mozna sie pozbyé. Nie
mozna jej wymieni¢ w akcji handlu, nie mozna jej odtozy¢ do limbo.
Korzystaj mqdrze, pozostanie z tobg do kotica rozgrywki!

Karty skrzyni sg specjalng waluta, stluzacqa do kupowania artefaktow.
Jedna taka karta moze by¢ wymieniona na dowolny, dostepny artefakt
(zazwyczaj na wierzchnig karte).

Karty skrzyni maja jeszcze dodatkowy cel. Bardzo przydaja sie¢ w celach
taktycznych. Jesli oddasz 1 karte skrzyni do limbo, mozesz jednoczesnie
odlozy¢ 3 karty do zasadzki. Pamigtaj, Ze jednoczesnie nie mozesz mie¢ wiecej
niz 3 karty w zasadzce.

Z]E.'II'ONY ROZGRYWKI

Zetony czasu, zostaty dodane jako drobna pomoc w oznaczaniu réznych
 efektow czasowych na mapie badz Wyroczni (gféwnie w dodatkowych
wariantach i w niestandardowych scenariuszach).

W standardowym wariancie rozgrywki, bonusowe karty walki
byty uzywane do oznaczania bonuséw dodawanych do sity
gracza w walce. Tutaj zmieniamy je w ogolne karty walki poprzez
dodanie kart z wyzszymi wartosciami. Mozesz ich uzywac do
oznaczania aktualnej sumy sity w walce. Wartos¢ ta, zwieksza sie
za kazdym razem kiedy zwiekszasz site w linii walki.
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W pudetku znajdziesz réwniez dodatkowe, okragte
znaczniki, ktérych uzywa w sie¢ w dodatkowych
wariantach badz przy rozgrywkach z uzyciem
figurek NCBC, ktdre sg sprzedawane osobno.

t

Zetony weteranOw oznaczajq status weterana
w trybie heroicznym (patrz na str. 5).

Kierunkowej kosci 4D uzywa sie tylko w
rozgrywce z figurkami GN z kolekcji NCBC
(sprzedawanych osobno).

(nowy uniwersalny symbol dla dowolnego

{ #) WIELKIE ARTEFAKTY o
Wielkiego Artefaktu)

W tym dodatku znajdziesz 7 uniwersalnych Wielkich Artefaktow (WA). Podczas
przygotowania do rozgrywki nalezy je potasowac¢ z pozostalymi Wielkimi Artefaktami z
podstawowej wersji gry. Oto ich umiejetnosci:

Strzala Farrela to bron dystansowa, ktéra pozwala ci atakowac z sasiednich pol lub
zatrudni¢ bohatera. Ma 2 sily w walce i obronie. Gracz posiadajacy ten WA moze
atakowac miasto badz bohatera w normalny sposob — stojac na tym samym polu co
obronica, ale moze tez zaatakowac¢ 8 dowolnych pol, ktore otaczaja bohatera. Te
pola (8+1) nazywane sa zasiegiem bohatera. W takim przypadku bonusy za teren dodawane sq
zaleznie od koloru pola, na ktérym jest bohater. Bonus terenowy obroricy dodawany jest za karte
terenu, na ktorej znajduje sie miasto badz atakowany bohater.

Wor Szczescia to magiczna sakiewka, ktéra dodaje zasoby. Gracz uzywajacy tego
WA moze zabra¢ do 2 kart zasob6éw z puli ogélnej i dodac je na swoja reke. Karty te
moga zostac uzyte natychmiast w jego turze.

Sztandar Vigo pozwala na ponowne przyzwanie kart walki ze schroniska gracza.
Kiedy gracz ,rozwija sztandar”, moze on przejrze¢ stos swoich zagranych kart i
zabra¢ na reke karty jednego typu z laczna, nadrukowanga sila 8 badz mniej. Na
przyktad: gracz moze dobraé do 8 Wolnych Ludzi, 4 Dowddcéw, 2 Lorddw, teoretycznie do 8
broni 12 i tak dalej. Karty fanatykéw (patrz str. 10) badz weterani (patrz str.5) wzywane przez ten WA
liczy sig z ich podstawowq silq, a nie zwigkszong, np. 2 karty kaptandw-fanatykéw majq tacznq site 6.

Peleryna Vayla to srodek zapobiegawczej obrony. Ten Wielki Artefakt pozwala na
ukrycie do 2 miast, przez co staja sie niewidzialne/nietykalne dla wrogdéw (nie mozna
nig przerwac zadeklarowanego ataku). Ukryte miasta muszg by¢ w zasiegu bohatera
gracza. Podczas swojej tury, oznacza on wybrane zetony poziomu miasta swoimi
znacznikami czasu. Miasta sq niewidoczne do poczatku kolejnej tury gracza, podczas ktorej
musi usuna¢ swoje zetony. Gracze moga przechodzi¢ przez niewidzialne miasto, ale nie moga
go zaatakowac.

# % Waza z dynastii Ming (fanowski WA) to krysztalowa kula, ktéra pozwala graczom
‘ 52 zaplanowac ich kolejna ture (pozwala czesciowo przewidziec¢ przysztosc.). Gracz dobiera
S J do 12 kart ze swojego narodu i na nie patrzy (gracz posiadajgcy mniej niz 12 kart w swojej
talii dobierania, bierze ich tyle ile moze bez tasowania kart ze schroniska). Wybiera 6 z tych
kart i kladzie je na szczycie swojej talii dobierania w dowolnej kolejnosci, praktycznie tworzac
swoja przyszla reke.. Przed tym tasuje reszte dobranych kart (razem z resztq swojego narodu,).

Maska Syjonu (fanowski WA) pozwala jej posiadaczowi zahipnotyzowaé do 2
uleglych wojownikow (o maksymalnej, nadrukowanej sile 3) i zmusi¢ ich do
tymczasowego zmienienia stron. Gracz zabiera do 2 jednostek z linii ataku
przeciwnika i dodaje je do swojej — wszystkie istniejace efekty (np. podwojona sita
fanatykow, amulety, status weterana czy inne umiejetnosci) sq utracone, ale mozna uzyc ich od
nowa. Czar rzucony przez maske trwa do konca walki, kiedy jednostki wracaja do schroniska.

Zagubiony Zwoj Kry-Cek (fanowski WA*) pozwala przywracac. Gracz moze zabrac¢ 1
;/p dowolna karte z limbo i dodac ja bezposrednio na swoja reke.

*Alernatywnie (bardzo dobry pomyst wspierajgcego, ale jest za wiele opcji do przetestowania. Mozesz
sprébowac zrobic to w domu): Oryginalna zasada Krycek — gracz moze wezwac dowolnq jednostke neutralng
ze Swiata Battali do dowolnej lokalizacji na mapie. Figurka pozostaje na planszy do kotica obecnego tygodnia
(do kolejnego punktu kontrolnego), po czym znika z mapy. Figurka porusza sie i ma takie same umiejetnosci jak
w normalnym wprowadzeniu jej do gry. Gracz nie moze wezwaé drugiego gracza neutralnego poki pierwszy
nie zniknie z mapy. Moze on jednak ponownie uzyé Zagubionego Zwoju kiedy na planszy przebywa wezwany
gracz neutralny, aby przenies¢ go do dowolnej lokalizacji, ignorujgc zasady poruszania sie gracza neutralnego.

KARTY LOSU

Karty losu (KL) sa tasowane podczas fazy przygotowania. Kladzie si¢ je na zakrytym stosie
i umieszcza obok juz roztozonych Wielkich Artefaktéw (Ilos¢ WA réwna sie liczbie graczy +1
gdzie +1 zostaje zastapione przez KL). Dzieki nim gracze otrzymuja na wpét losowe Wielkie
Artefakty badz karty gwiezdnego pylu. Zaktualizowana zasada: jesli gracz musi wybraé
jeden z wylozonych WA (jesli dojdzie do tego w rozgrywce zaawansowanej), moze zamiast tego
pociagnac wierzchnia karte losu i natychmiast rozpatrzy¢ jej efekt zamiast zabiera¢ wylozony
WA. Pozostate karty losy nalezy przetasowacd. Sa tylko 3 katy losu i pozwalaja na wybranie
miedzy 2 opcjami.

2. Wez wierzchni WA ze
stosu WA, ktére nie biora
udziatu w grze (patrz str. 6).

LUB

1. Dodaj te karte do swojej
talii tworzenia — uzywaj jej
jako kopii dowolnego WA,

ktéry posiada inny gracz
LUB

3. Wez 1 wybrany WA ze
stosu WA, ktére nie biora
udzialu w grze (patrz str. 6).
LUB

Wez 2 katy gwiezdnego pytu. ey 1 karte gwiezdnego pylu. Wez 1 karte gwiezdnego pytu.
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DODATKOWE ZASADY GRY
PUNKTY KONTROLNE

Punkty kontrolne to fazy w rozgrywce, ktdre
majq miejsce na przelomie tygodni i podczas ktérych
wykonuje si¢ pewne akgje.

Na koniec tygodnia, kiedy ostatni gracz zakonczy
swoja ture , ale przed obroceniem Wyroczni na jej
ulozenie startowe, gra zostaje przerwana na czas
trwania punktu kontrolnego. Wszyscy gracze
neutralni z Battali: Wrota Burzy wprowadzani sa do
rozgrywki na koniec 1szego punktu kontrolnego.

LAST DAY OF
A WEEK

FIRST DAY OF
A WEEK

Od drugiego punktu kontrolnego do konca gry, gracze licza swoje karty z talii tworzenia,
aby sprawdzi¢ czy spelniajg okreslone wymagania gry. Do tej talii wliczaja si¢ wszystkie
nastepujace katy: karty na rece, karty narodu, karty ze schroniska, karty w zasadzce i
namiotach. Wazne: liczba kart do spetniania warunkéw musi by¢ adekwatna tylko podczas
punktu kontrolnego, nie podczas tygodnia.

NASZE ZALECENIA
Polecamy uzywac stopera podczas rozgrywki, aby
uczynic jq jeszcze bardziej ekscytujgcq i zredukowac
czas oczekiwania. Z zasady, na kazdego gracza
przypada 30 min. w grze zespotowej plus 15
minut za kazdego GN w rozgrywce. Uzywamy tych
darmowych aplikacji, ale mozesz uzywac innych.

S

* W rozgrywce na 6 0sob (3x3 +2 GN), maksymalny
czas rozgrywki to 3:30.

W rozgrywkach na 4-6 0sob sojusze staja sie standardowym trybem gry, Pozwala to na
znacznie skrdcenie czasu oczekiwania na swojg ture,, a sama rozgrywka staje sie bardziej
dynamiczna i interaktywna.

W grze na 6 0sob graczy dzieli si¢ na 3 druzyny po 2 osoby, ktére jednoczesnie
rozgrywaja swoje tury. Siedzac przy stole, 1szy i 4ty gracz (w kierunku zgodnym z ruchem
wskazowek zegara) tworza druzyne , tak samo jak 2gi z 5tym i 3ci z 6tym. 1szy, 3ci i 5ty beda
jedna druzyna w rozgrywce na 5 0sob, a druga 2gi i 3ty. 1 i 3 gracz beda sparowani przy
rozgrywce na 4 osoby, tak samo jak 2 i 4.

Jak zwykle, nalezy losowo wybraé gracza rozpoczynajacego przed wyborem frakeji i
miast poczatkowych. Potem wszyscy gracze wybieraja frakcje jeden po drugim w kierunku
zgodnych z ruchem wskazowek zegara. Sojusznicy nie wybierajq swoich frakcji jeden po
drugim. Na koncu wybierzcie miasta poczatkowe w odwrotnej kolejnosci (nadal jeden po
drugim), a potem wybierzcie karty talii poczatkowej (patrz str.8).

Gre rozpoczyna druzyna gracza rozpoczynajacego. Od tego momentu sojuszniczy beda
rozgrywali swoje akcje jednoczesnie. Oznacza to, ze akcje pierwszego gracza nie beda
przeszkadzaty w akcjach gracza drugiego. Sojusznicy nie musza czeka¢ na zakonczenie akgji
sojusznika, aby rozpocza¢ swoja akcje. Jest tylko jeden wielki wyjatek od tej reguty. Gracze
nie moga jednoczesnie atakowac tego samego przeciwnika (ale mogq atakowac kogo$ innego).
Dopiero kiedy 1 z sojusznikéw skonczy atakowaé danego gracza, 2 sojusznik moze go
zaatakowac ponownie.

WAZNE: W wersji gry z sojuszami, obrorica zawsze uzupelnia swoja reke do 6 kart od razu
po walce. Zasada opcjonalna: w rozgrywce 5 osobowej, druzyna sktadajqca sie z 3 graczy nie moZze
atakowa¢ wigcej niz 2 razy na ture.

Sojusznicy moga swobodnie dyskutowac o dostepnych mozliwosciach zaleznych od kart
na rece, strategii czy kolejnosci wykonywania akgji, ale nie moga tego robi¢ w tajemnicy.
Wszystko musi by¢ powiedziane w otwartej dyskusji — glosno i wyraznie, tak aby mogli
to stysze¢ réwniez przeciwnicy. Nie musza si¢ zgadza¢ ze swoimi sojusznikami ani nie
potrzebuja ich pozwolenia na wykonanie akqji. Kazdy odpowiada za swoje czyny, ktére
sa oparte na strategii sojuszu. Gracz moze wykorzystywacé tylko swoje karty, aby wykonac
akgje.. Sojusznikom nie wolno wymieniac kart, ulepsza¢ cudzych miast ani zatrudnia¢ obcych
bohateréw. Nowe miasta i drogi musza by¢ potaczone z miastami gracza budujacego.

Druga druzyna rozpoczyna swoja ture po turze druzyny pierwszej, a trzecia po
skonczeniu akgji druzyny drugiej (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). Dzien konczy sie,
kiedy wszystkie druzyny rozegraja po 1 turze. Obrdéécie Wyrocznie o 1 (z zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) i ogtoscie nowy dzien.

Opcjonalnie: rozgrywka dla 4 do6 moze tez byc¢ rozgrywkq wspdtzawodniczqcq (kazdy na
kazdego), ale trzeba pamietaé o przedtuzeniu sie rozgrywki. W grze na 6 oso6b druzyny moga sie
sktadac¢ z 3 graczy.

TRYB HEROICZNY

To nowy aspekt zaawansowanego trybu gry, ktérego celem jest zwiekszenie sity figurek.
Polega on na:

TRUDNIE]JSZY POCZATEK

Grajac w trybie heroicznym, potrzeba nam nowych wyzwan, prawda? Zacznijmy wiec
od alternatywnego przygotowania rozgrywki, ktory podobny jest do tego standardowego.
Zmienia sie tylko poziom miast neutralnych i Zetonéw uniwersalnych na wyzszy. Pozycja
poczatkowa miast nie ulega zmianie, ale umieszcza si¢ na nich zeton ,,6”, przez co miasto
ma sile obronnag 6, a nie 4.

WAZNE: Neutralny zeton 6 powinien zosta¢ zamieniony przez gracza po podbiciu
miasta na standardowy frakcyjny zeton 4, ktéry daje 4 do sily.

Straznicy ruin zyskuja sile 10 zamiast 8 — wystarczy obroci¢ zeton. Pozostate roztozenie

pozostaje bez zmian.
Popstawowa '
SIEA STRAZNIKOW —}
RUIN . -

ATAKOWANIE WSZYSTKIM1 BOHATERAMI JEDNOCZESNIE

Pobpstawowa
SIEA OBORONY \
NEUTRALYCH MIAST 8

Drugim waznym ulepszeniem jest to, ze gracz moze atakowac wszystkimi swoimi
bohaterami jednoczesnie (wyktadajac do linii ataku tylko jedng karte broni) o ile moga oni
atakowac ten sam obiekt. W podstawowym wariancie, tylko obronca moégt decydowac
ilu swoich bohateréow chce uzy¢ w walce. Od teraz, rowniez atakujacy ma mozliwos¢ ilu
bohateréw chce zaangazowaé badz nie w bitwie (o ile mogq atakowac ten sam obiekt). Nie
jest to akcja automatyczna, takze gracz musi glosno i wyraznie okresli¢ swdj plan ataku.
Potencjalnie bohaterowie moga uzyskac znacznie wyzsza sile ataku w walce po potaczeniu
sit (dzieki morale — szczegdlnie podczas drugiego tygodnia, patrz ponizej), ale bardziej ryzykuje
sie w przypadku nieudanego ataku, bo po przegranej gracz traci wszystkich walczacych
bohateréw.

STATUS WETERANA

Obydwie zmiany opisane powyzej wchodza w zycie wraz z rozpoczeciem rozgrywki, ale
Zeby naprawde wykorzystac ataki jednoczesne, dodaj jeszcze jedno ulepszenie (status weterana)
z dwoma aspektami, osigganymi przy spetieniu dodatkowego warunku. Po uptywie drugiego
tygodnia, morale bohaterow moga zwiekszy¢ sie z 1 do 4, a wszystkie stabe jednostki moga
uzyska¢ +1 do sity w walce dzieki statusowi weterana — bardziej doswiadczony wojownik dodaje
wigcej sity armii. ..

Status weterana mozna zdoby¢ w nastepujacy sposéb — podczas drugiego punktu
kontrolnego (na koniec drugiego tygodnia), wszyscy gracze, ktorzy posiadajq minimum 26 kart w
talii tworzenia, dostajg odznake weterana (Zeton lub wisior) oraz takq przewage:

* Bohater otrzymuje +4 sily walki za bonus za morale weterana w ataku i obranie o
wile warunek ogélny (wszystkie karty walki w linii ataku naleza do tej samej frakcji
badz sa uniwersalne) na dodanie morale dla bohatera jest speiniony,

» Kazdy Wolny czlowiek i dowddca w linii walki otrzymuja bonus weterana (+1 do
sily w walce) w ataku i obronie (uzywaj kart walki, aby tatwiej obliczy¢ ilos¢ zebranych
punktow). Strata bonusu za morale dla bohatera (niespelnienie ogélnego warunku dla
morale) nie wplywa na bonus weterana dla jednostek.

Kazdy gracz powinien zwraca¢ uwage na “grubos$¢” swojej talii, poniewaz na koncu
kazdego tygodnia, podczas punktu kontrolnego, bedziemy sprawdzali czy gracz posiada
minimum 26 kart. Gracz moze mie¢ dowolng ilos¢ kart miedzy punktami kontrolnymi (réwniez
ponizej 26 kart dla statusu weterana), nie tracac jednoczesnie bonusu weterana. Musi on jednak
spetnia¢ ten warunek podczas punktu kontrolnego i sprawdzania ilosci kart, aby zachowa¢
status weterana. Jesli go nie spetnia (w talii tworzenia znajduje sie mniej niz 26 kart), uznaje sie go
za zhanbionego weterana. Nadal moze atakowa¢ i bronic sie jednoczesnie wszystkimi bohaterami, ale
moze korzystac tylko ze standardowego bonusu za morale (+1). Wolni Ludzie i Dowddcy maja
tyle sity, ile na nich nadrukowano.

Status weterana oznacza si¢ odznaka , tak wiec odwraca sie je na odpowiednia strone. Mozna
korzystac rowniez z 6 unikatowych wisiorkow frakcyjnych, o ile nabyles je podczas kampanii
Kickstarterowej badz osobno (w osobnej sprzedazy).

AKTYWNY WETERAN
ZHANBIONY WETERAN

STRONA
NIEAKTYWNA

STRONA
AKTYWNA

6 UNIKATOWYCH, METALOWYCH
WISIORKOW FRAKCYJNYCH
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FAZA PRZYGOTOWANIA DO GRY

PRZYGOTU) WSPOLNA PULE KART — DODA) NOWY MATERIAL

Najpierw zbuduj 3 nowe stosy po 12 kart i umies¢ je na jednej linii z 4tg “otwarty” strong
Wyroczni — to beda talie gwiezdnego pylu i Skrzyn , ktére beda odkryte i zakryta talie
skutkow burzy. Zostaw wolne miejsce na zagrane skutki burzy.

2-4 GRACZY

W rozgrywce 2-4 osobowej, gra rozkladana jest w normlany sposéb, ale z nastepujacymi
zmianami:

Teraz posiadasz 6 frakgji i dlatego mozesz zadecydowac, ktorych uzy¢ w grze (ma to sens
szczegolnie kiedy grasz z dodatkowymi kartami bohateréw, ktore zapewniajg dodatkowe bonusy
frakcyjne, ale nie zostaly uwzglednione w podstawowym wariancie gry).

* W rozgrywce 2 osobowej — wez wszystkie karty, bohaterdw, miasta i pozostate
znaczniki 3 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspdlnej. Umies¢ 2 odkryte
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostate i umies¢ je obok, zakryte
(beda one tworzyty pule pozostalych WA). Potasuj 3 karty losu i potdz je obok odkrytych
WA. Na przeciwnej stronie planszy umies¢ 3 pary krélewskie, z ktérych bedziesz wybierat.
Niewykorzystane rzeczy odtdz do pudetka.

* W rozgrywce 3 osobowej — wez wszystkie karty, bohateréw, miasta i pozostale
znaczniki 4 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspdlnej. Umies$¢ 3 odkryte
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostate i umies¢ je obok, zakryte
(beda one tworzyty pule pozostalych WA). Potasuj 3 karty losu i pot6z je obok odkrytych
WA. Na przeciwnej stronie planszy umiesc 4 pary krolewskie, z ktorych bedziesz wybierat.
Niewykorzystane rzeczy odtéz do pudetka.

* W rozgrywce 4 osobowej — wez wszystkie karty, bohateréw, miasta i pozostate
znaczniki 4 wybranych frakcji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspélnej. Umies¢ 4 odkryte
losowe Wielkie Artefakty na granicy planszy. Potasuj pozostate i umies¢ je obok, zakryte
(beda one tworzyty pule pozostalych WA). Potasuj 3 karty losu i pot6z je obok odkrytych
WA. Na przeciwnej stronie planszy umiesc 4 pary krélewskie, z ktérych bedziesz wybierat.
Niewykorzystane rzeczy odtdz do pudetka.

ULOZENIE POCZATKOWE

Umies$¢ miasta poczatkowe i neutralne oraz ruiny na ich normalnych pozycjach podczas
przygotowywania planszy do rozgrywki. Jesli grasz w trybie heroicznym — oznacz neutralne
miasta neutralnymi zetonami poziomu 6 (nowy standard); 4 w podstawowym trybie rozgrywki.
Oznacz ruiny uniwersalnym Zetonem poziomu 10 (8 w podstawowym trybie rozgrywki). Umiesé
Wrota Burzy w liczbie zgodnej z liczbg graczy i umies¢ je na wyznaczonych polach (patrz
ponizej).

MIASTO ;
POCZATKOWE

HOAMOTOUI T MO TO U AAVL HMONLVAOA ¢

PRZYGOTOWANIE NA 2 OSOBY

* W rozgrywce 2 osobowej — umies$¢ losowo 2 Wrota Burzy odpowiednich koloréw na
wyznaczonych polach po wybraniu frakgji. | Nowe warunki zwyciestwa: patrz strona 8 !
* W rozgrywce 3 osobowej — umies$¢ losowo 3 Wrota Burzy odpowiednich koloréw na
wyznaczonych polach po wybraniu frakgji. ! Nowe warunki zwyciestwa: patrz strona 8 !
* W rozgrywce 4 osobowej — umies$¢ losowo 4 Wrota Burzy odpowiednich koloréw na
wyznaczonych polach po wybraniu frakgji. ! Nowe warunki zwyciestwa: patrz strona 8 !
Zobacz petne przygotowanie rozgrywki 6 osobowej na stronie 8 (zawiera utoZenie planszy i pule
kart wspdlnych).
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5-6 GRACZY » Wrozgrywce 6 osobowej - wez wszystkie karty, bohaterow, miasta i pozostate znaczniki

6 wybranych frakgji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspdlnej. Umies¢ 6 odkrytych losowych
Bedziesz potrzebowat rozszerzenia planszy w rozgrywce na 5-6 0sob. Wielkich Artefaktow na granicy planszy. Potasuj pozostate i umiesc je obok, zakryte (beda
Potéz go obok planszy z podstawowej wersji gry, tak aby tworzyly kwadratowa siatke 7x11. one tworzyly pule pozostalych WA). Potasuj 3 karty losu i potoz je obok odkrytych WA.

Na przeciwnej stronie planszy umies¢ 6 par krélewskich, z ktérych bedziesz wybierat.

Jasniej oznaczone miejsca na Wielkie Artefakty oraz pary krolewskie powinny zawsze si¢ znajdowaé Niewykorzystane rzeczy odt6z do pudetka.

na zewnetrznej czesci planszy.
ULOZENIE POCZATKOWE
Umie$¢ miasta poczatkowe i neutralne, wrota burzy oraz karty ruin podczas fazy

przygotowywania rozgrywki zgodnie z obrazkiem ponizej. W tym wariancie bedziesz
potrzebowat 2 karty ruin.

* W rozgrywce 5 osobowej — wez 5 miast ze skrzyzowaniami (po jednym z kazdego typu
terenu) na miasta poczatkowe, 5 miast ze skrzyzowaniami (po jednym z kazdego typu terenu)
na miasta neutralne i 5 Wrot Burzy, pasujacych do grajacych frakcji. Umies¢ je losowo
na wyznaczonych miejscach dla tego typu kart. 3 ciemne pola w kazdym rogu planszy to
(oznaczone X) to pola niegrywalne, na ktérych nie wolno stawia¢ ani drég ani miast, nie
licza sig tez do spetnienia warunkéw zwycigstwa. Innymi stowy, nie istnieja. Czesto zakrywa
sie je 12 zakrytymi kartami zasobéw z poczqtku. ;
* W rozgrywce 6 osobowej — wez 6 miast ze skrzyzowaniami (po jednym z kazdego typu
terenu) na miasta poczatkowe, 6 miast ze skrzyzowaniami (po jednym z kazdego typu terenu)
na miasta neutralne i 6 Wrot Burzy. Umies¢ 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. Umie$¢ 2 karty ruin na wyznaczonych

4 miejscach i oznacz je zetonem uniwersalnym o sile 10 w trybie heroicznym, badz 8 w
Przygotuj pule kart tak jak zawsze i uzyj tyle samo frakcji ilu jest graczy, dodajac do niej normalnym.

gwiezdmy et O T 2 Po zakonczeniu fazy przygotowan rozgrywki typowej dla danej liczby graczy zawsze

»  Wrozgrywce 5 osobowej - wez wszystkie karty, bohateréw, miasta i pozostate znaczniki Musisz losowo wybrac jednego gracza, ktéry bed@e zac.zyna.a} (meza!ezme od typu rngrywkl).
5 wybranych frakgji. Jak zawsze, rozdziel je w puli wspélnej. Umieéé 5 odkrytych losowych W pierwszym kroku, wszyscy gracze po kolei wybieraja frakcje, zgodnie z kierunkiem
Wielkich Artefaktéw na granicy planszy. Potasuj pozostate i umiesé je obok, zakryte (beda ruchu wskazowek zegara, zaczyna gracz rozpoczynajacy. W drugim kroku, gracze po kolei
one tworzyly pule pozostalych WA). Potasuj 3 karty losu i poldz je obok odkrytych WA. wybieraja miasta poczatkowe, w kierunku przeciwnym niz przed chwila, zaczynajac od

Na przeciwnej stronie planszy umieé¢ 5 par krélewskich, z ktérych bedziesz wybieral. ostatniego gracza. W podstawowej rozgrywce rozdatbys teraz zestaw kart dla kazdego gracza, ale w
Niewykorzystane rzeczy odiéz do pudetka o naszym nowym, standardowym, zaawansowanym trybie dobierz karty w nastepujacy sposob

(patrz str. 8).

PRZYGOTOWANIE NA 5 OSOBY
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FAZA POBORU

Pobor to szybki sposob na stworzenie reki startowej kazdego z graczy. Zamiast losowego
dobierania (jesli chodzi o frakcje) 3 Wolnych Ludzi, 1 Dowddcy, 1 Kaptana, zréb co nastepuje:

1. Dobierz tylu Wolnych Ludzi ilu jest graczy. Gracz rozpoczynajacy gre patrzy na karty i
dobiera 1. Nastepnie podaje pozostale karty graczowi siedzacemu po jego lewej stronie,
ktory rowniez wybiera 1 karte i tak dalej. Karty rozdawane sa w ten sposob, zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, az do rozdzielenia wszystkich takich kart.

2. Powtorz ten sam krok, ale w odwrotnej kolejnosci. Pierwszym graczem, ktdry bedzie
wybieral drugiego Wolnego Czlowieka bedzie ten gracz, ktéry wybieral go jako ostatni
w kroku 1; potem podaje pozostate karty graczowi, ktory siedzi po jego prawej stronie i tak
az do dobrania ostatniej karty.

3. Powtorz krok 1 zgodnie z ruchem wskazowek zegara — gracz rozpoczynajacy ponownie
dobiera karte jako pierwszy.

4. Dobierz tylu Dowédcow ilu jest graczy. Pierwszym graczem, ktéry bedzie wybieral
Dowoddce bedzie ten gracz, ktory wybierat jako ostatni w kroku 3; potem karty rozdaje

sie¢ w przeciwna strone niz ruch wskazowek zegara (tak samo jak w 2 kroku, ale z nowym
typem karty).

5. Dobierz tylu Kaplanow ilu jest graczy. Gracz rozpoczynajacy gre patrzy na karty i
dobiera 1. Nastepnie podaje pozostate karty zgodnie z ruchem wskazéwek zegara az do
rozdzielenia wszystkich takich kart.

6. Daj kazdemu graczowi 5 kart zasobow, jak w standardowym wariancie.

WAZNE: Jedli grasz z uniwersalng frakcjg Fanatykow badz Niezwiazanych (albo z ta i ta),
dodaj ich kary do wspdlnej puli dopiero po poborze. Opcjonalnie: wymieri je jesli pojawiq sie
podczas wykonywania ktoregos z krokéw.

NASZE ZALECENIA
Rozgrywka kazdy na kazdego w rozgrywce 5-6 osobowej jest mozliwa, ale trzeba sig liczy¢
z tym, ze bedzie ona dtuzsza, a tury graczy bedq trwaly dluzej, takze raczej ich nie polecamy!
Z drugiej strony, jesli preferujesz rozgrywki petne strategii, konfliktéw i nieprzewidywalnych
zwrotéw akcji, a jednoczesnie nie przeszkadza ci dluga rozgrywka, Smiato. Rozstawienie
poczqtkowe dla kazdego z graczy jest takie samo jak w sojuszach. Takie rozgrywki sg

satysfakcjonujqce i interesujgce pomimo dtuzszego oczekiwania :) !

Co naprawde polecamy? Prowadzenie rozgrywek 3-4 osobowych na E E

| rozszerzonej mapie. Przetestowalismy pare wariantow takiej rozgrywki -

i kazdy z nich dziatat dobrze, a do tego byt intrygujgcy. Jesli cheesz - y
' zobaczy¢ wiecej réznych plandw przygotowania rozgrywki — odwiedz

naszq strong, wchodzqc na ten link badz uzywajqc tego kodu QR:
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ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

BATTALIA: Wrota Burzy moze zosta¢ zakoriczona w 1 z 2 mozliwych sposobow (2 mozliwosci
zakoriczenia gry, tak jak w podstawowym wariancie gry, sq standardem dla rozgrywek 4-6 osobowych:

1. Poprzez umieszczenie karty terenu na ostatnim wolnym miejscu na mapie,
zabudowujac ja calg. Gra konczy sie natychmiast.

2. Poprzez wybudowania 5 miasta na poziomie 4 lub wyzszym przez gracza. Gra konczy
sie natychmiast.

Przy rozgrywce z sojuszem, drugi warunek z

Kiedy 2 osobowa druzyna zbuduje swoje 9 miasto na poziomie 4 lub wyzszym, gra konczy
si¢ natychmiast. Kazdy czlonek druzyny moze mie¢ dowolna liczbe miast. Miasta druzyny
zawsze sie sumuje, np. gracz 1 posiada 2 miasta, a 2 — 7, tak wiec tqcznie posiadajg 9 miast! 3
osobowa druzyna musi mie¢ 12 miast na poziomie 4 badz wyzszym.

ciestwa zamieniony jest w nastepujacy sposob:

Zasada praktyczna — catkowitq sume miast mozna liczy¢ w ten sposéb: dla kazdego
kolejnego cztonka druzyny zawsze dodawaj 1 miasto mniej niz dla poprzedniego, np. Suma dla
druzyny 3 osobowej bedzie 5+4+3=12 miast poziomu 4 (wybrane wartoéci sq teoretyczne).

W rozgrywce 2i3 osobowej z uzyciem Wrét Burzy inowych kart na standardowej wielko$ci
mapy (patrz str. 6), polecamy zignorowanie warunku zwyciestwa, jakim jest zabudowanie
calej mapy. To rozwiazanie, moze by¢ zbyt proste dla zaawansowanych graczy i zbyt szybkie
na mniejszych mapach, przez co gra nie bedzie mogta osiagnac¢ swojego pelnego potencjatu,
jaki zyskuje dzieki nowym kartom i komponentom, dotaczonym do zestawu. Alternatywnie:
mozesz sprobowac rozgrywki na wigkszej* mapie (zobacz naszq sekcje online, aby pozna¢ zaleceni) bgdz
graj z tym warunkiem, jesli wolisz szybkq gre.

W rozgrywce 5 osobowej, przy asymetrycznym sojuszu 3 vs. 2 z uzyciem Wrot Burzy
i nowych kart na powiekszonej mapie (patrz str. 7), polecamy zignorowanie warunku
zwyciestwa jakim jest zabudowanie calej mapy, poniewaz bardzo trudno jest zniwelowac szybszq
mozliwos¢ eksploracji mapy i jej zabudowania przez druzyne 3 osobowq.. Latwiej jest wyrownac sposob
liczenia punktéw zwyciestwa. W grze na 5 0sob, punkty zwyciestwa druzyny 2 osobowej zawsze
nalezy pomnozyc przez 1.5, zaokraglajgc w gre, np. jesli druzyna posiada fgcznie 35 punktow,
uzyskane z pozioméw miasta, ich ostatecznym wynikiem bedzie 52.5 (35 x 1.5.), co zaokragla si¢ do 53
punktow zwycigstwa.

Jak zwykle, jest tylko 1 warunek zwyciestwa: gracz/druzyna, ktéra zbierze najwieksza
liczbe punktow zwyciestwa (suma wszystkich pozioméw miasta gracza/druzyny) wygrywa
rozgrywke! Jesli nastapi remis, poréwnajcie te komponenty w tej kolejnosci. Wyzsza wartosé
na najblizszym punkcie prowadzi do wygranej.

1. Zalozone stolice

2. Liczba krélewskich rezydengji
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 bohateréw na planszy
8. Liczba kart w talii
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MODULY OPCJONALNE
GRACZE NEUTRALNI

Gracze neutralni (GN) to opcjonalne figurki z raczej znacznym wplywem na przebieg
rozgrywki, ktére wprowadza nowe strategie i mozliwosci, jednoczesnie zwiekszajac
regrywalnos¢ gry. Wszyscy gracze powinni by¢ zgodni do ich udziatu w grze.

NASZE ZALECENIE
Gracze neutralni mogq brac udzial w rozgrywce na dowolng liczbe 0sob, ale my nie polecamy
ich uzywania na matych mapach. Metamorfia i Blikarr sprawdzajq sie najlepiej w rozgrywkach
na 3-6 0s0b, preferowanie na wiegkszych mapach (szczegolnie Metamorfia).

METAMORFIA

To posta¢, ktdra pomaga graczom w ich drodze do zwyciestwa.
dl Znacznie przyspiesza rozgrywke dzieki umiejetnosciom specjalnym,
. ktdre zapewnia graczom w zamian za maty hotd.

©" Metamorfia to podrzutek zwigzany z kaprysami natury. Pojawia sie
w roznych lokacjach, przyciagnieta specyficzng aura.. Jej umiejetnosci
. specjalne zmieniaja si¢ za kazdym razem, zaleznie on typu terenu, po
ktorym stapa. Co wiecej, jej magiczna aura okala cata mape.

Bohater moze wykorzysta¢ umiejetnos¢ Metamrofii tylko jesli stoi na
tym samym typie terenu co ta magiczna istota.

RUCH METAMORFII1

Istota ta wchodzi do gry podczas pierwszego punktu kontrolnego (ta 0gdlna zasada dotyczy
wszystkich graczy neutralnych) przez Burzowe Wrota. Kulnij kostka. i postaw Metamorfi¢ na
wrotach burzy, ktérych numer pasuje do wyniku na kostce. Jesli wykulany numer nie bierze
udziatu w rozgrywce, kulnij jeszcze raz. Od tej chwili ruch tego gracza neutralnego zalezy od akcji
budowania graczy.

Metamorfie przyciagaja wszystkie nowe lokacje na mapie. Za kazdym razem kiedy
gracz buduje nowy teren, Metamorfia natychmiast si¢ na niego przenosi. Jesli karta terenu
na planszy zmienia sie przez jakis efekt (np., zmiane terenu) na jakqs inng karte, zabrang ze wspélnej
puli, Metamorfia przenosi sie na zamienionq karte.

AKTYWACJA UMIEJETNOSC1 METAMORFI11

Jedli 1 badz wszyscy twoi bohaterowie stojg na tym samym typie terenu co podrzutek,
mozesz zagra¢ dowolna karte ze swojej reki jako hotd (symboliczny koszt), aby aktywowac
umiejetnos¢ Metamorfii. Mozesz uzy¢ tej zdolno$¢ raz na ture, bohatera i typ terenu. Oznacza
to, ze jesli obydwaj twoi bohaterowie stojg na tym samym rodzaju terenu co gracz neutralny to
mozesz aktywowac te umiejetno$¢ dwa razy. Musisz zaptaci¢ 1 karte za kazda aktywacje tej
umiejetnosci.

Mozesz uzy¢ jednej zdolno$ci Metamorfii, pdzniej zbudowac nowy teren, dzieki czemu
przeniesiesz gracza neutralnego na inny typ terenu, co pozwoli ci skorzysta¢ z z kolejnej
umiejetnosci, zdobytej dzieki tej postaci, a to wszystko w jednej turze. Oczywiscie, Zeby to
zrobic, musisz przemiesic bohatera na ten sam typ terenu, albo wykorzystaé drugiego

Karta zagrywana do aktywacji umiejetnosci Metamorfii jest umieszczana w osobnej linii i
nie moze by¢ uzyta jako czes¢ innej linii ani nie moze przerwac akcji.

UMIEJETNOSC1 METAMROTFI1

Metamorfia posiada 6 umiejetnosci, zaleznych od terenu, na ktérym stoi:

. ZIELONE LASY (NIEDZWIEDZI LUD) - darmowy ruch. Bohater, ktéry stoi na
karcie lesnych ostepow moze ruszyc sie na odlegtosé 3 pol.
. % GORY SKALISTE (ZRODZENI W CHMURACH) - podnie$ poziom miasta bez
ponoszenia kosztu. Mozesz wybra¢ dowolne miasto.
. : CZERWONE KANIONY (PEOMIENNI) — atak dystansowy bez broni. Twdj bohater,
" stojgcy na polu czerwonego kanionu, moze zaatakowaé 8 sqsiednich pdl (ale nie to, na
ktorym stoi), bedac zwolnionym z zagrania karty broni, aby wywotac potyczke.
. E SZMARAGDOWE JEZIORA (WYSPIARZE) - darmowe ulepszenie jednostki.
Mozesz zwigkszyc range jednostki ze swojej reki. Mozesz jej uzyé, aby rozpoczqc linie akcji.
- B PROTO-DZUNGLA (SEONCEM BEOGOSLAWIENI) - Pociagnij do 2 kart.
B8 Vozesz pociggngé do 2 kart ze swojego narodu o ile twdj bohater stoi na terenie
pobtogostawionym storicem.
» 285 KRAINA SKUTA LODEM (KALN WILKA) - Sklonuj jednostke. Mozesz zagraé
“ sklonowang jednostke jako 2 identyczne karty. MozZesz rozpoczqé w ten sposéb jedng badz
dwie linie akcji.
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BILKARR

Bilkarr z Gorskich Szczytow — adept alchemii, warzacy eliksiry,
zielarz i obiezyswiat podrozujacy po swiecie ze swoimi miksturami.

Jesli masz wystarczajaco szczescia badz sprytu, aby go wytropic,
mozesz stac sie wlascicielem flakonika najprawdziwszego eliksiru.

RUCH BL1KARRA

Istota ta wchodzi do gry podczas pierwszego punktu kontrolnego,
zawsze przez Burzowe Wrota. Kulnij kostka. Postaw Blikarra na wrotach
burzy, ktorych numer pasuje do wyniku na kostce. Jesli wykulany numer nie
bierze udziatu w rozgrywece, kulnij jeszcze raz (np, w rozgrywce na mniej niz 6 0sob).

Blikkar dostaje sie na plansze przez wrota i stroi na nich do konca dnia. Przemieszcza sie
na poczatku kazdego dnia, zaraz po obréceniu Wyroczni o 1 wskazowke.

Ta figurka zawsze rusza si¢ o 2 pola przekatnie (jak kula bilardowa, zaczynajgc w prawq strong).. §
W przeciwienstwie do bohateréw, moze si¢ przemieszcza¢ bez ponoszenia kosztu i przez
niezabudowane pola (Blikarr zna wszystkie ukryte sciezki). Kieruje sie w prawo tylko za Iszym
razem, kiedy odsuwa si¢ od wrét burzy, na ktérych umiescit go rzut kostka.. Odbija sie od
krawedzi mapy kiedy do niej dotrze i idzie w przeciwnym kierunku (nadal po przekatnej).
Jego ruch przypomina tor ruchu kuli bilardowej. Kiedy Blikarr dojdzie do rogu nalezy ponownie
kulng¢ kostkq (na poczqtku dnia) i przeniesé go do nowych wrot burzy. 4

Ponizej przyktadowe przemieszacie sie Blikarra w ciggu pierwszych 6 dni.

ELIKSIRY

W grze bierze udziat 6 rodzajow eliksirow. Kazdy z nich zapewnia inne umiejetnosci. ‘f"‘]al
Zetony eliksiréw nalezy umiesci¢ obok wspolnej puli kart na poczatku rozgrywki. y

Jedli przynajmniej jeden z twoich bohater6w stoi na tym samym polu co Blikarr, mozesz
kupic¢ 1 badz wiecej dostepnych eliksirow. Musisz zaptaci¢ 2 karty zasobow, zeby kupic¢ 1
eliksir. o

/

Po zakupie eliksiru wez zeton ze wspolnej puli i umie$¢ go przed soba , ktadac napelniona
strone z wierzchu. Nikt inny nie mozZe kupi¢ tego samego eliksiru, ktéry posiada ktos inny,
tak dtugo jak jego wiasciciel go nie wypije i nie wykorzysta jego efektu. Zuzyty eliksir trafia z
powrotem do wspoélnej puli, gdzie jest dostepny dla wszystkich. Kazdy gracz moze posiadac
tyle eliksiréw ile chce. Gracz moze zadecydowac kiedy go wypije, a nawet nie pi¢ go wcale,
aby zablokowac jego umiejetno$¢ na czas rozgrywki... (ale mozesz postarac sig o zmusic).

Nie ma regul, méwiacych kiedy nalezy wykorzystac eliksir. Mozesz go wypi¢ w trakcie
swojej tury, badz w dowolnym momencie tury twojego przeciwnika. Natychmiast po jego
wypiciu, eliksir jest aktywowany, a jego efekt trwa zawsze 3 dni. Obré¢ go o 90° zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara, aby pokazad, ze jest aktywowany, a to 1szy dzien jego dziatania.

Kazdego dnia, kiedy Blikarr wykonuje swoje przemieszczenie, nalezy ogtosi¢ to wszystkim
graczom i przypomniec¢ im, aby po raz kolejny obrocili wszystkie aktywne eliksir o 90°
zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Po 3 dniu, kiedy Zeton wrdci do swojej normalnej
pozydji, efekt jego dziatania natychmiast si¢ koniczy, a zeton wraca natychmiast do wspélnej
puli (Blikarra) i jest dostepny dla wszystkich graczy.
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ZUZYTY
ELIKSIR

NIEAKTYWNY
ELIKSIR

ELIKSIR
AKTYWNY — 1

ELIKSIR
AKTYWNY — 2

ELIKSIR
AKTYWNY — 3

Efekt niektdrych eliksiréw jest staly i trwa 3 dni. Efektéw czeéci eliksir6w mozna uzy¢ raz
na dzien. Obrd¢ zeton na jego pusta strone, aby pokazad, ze juz go uzytes danego dnia. Obroé¢
g0 ponownie na nowga strone, kiedy Blikarr wykonuje swdj ruch, a ty obracasz go zgodnie z

ruchem wskazdéwek zegara.

Oto efekt dziatania konkretnych eliksirow:

BRATERSTWO (zielony)

— Nikt nie moze cie
zaatakowac jesli jeste$ pod
wplywem tego eliksiru, ale i
ty nie mozesz atakowac
(efekt staly)

Berserk (czerwony) — Jedli atakujesz,
odrzu¢ 2 losowe kart przeciwnika z
reki przed jego akdja.

(raz dziennie - obrd¢ Zeton po uzyciu)

Kovos (zloty) —Masz +4 do
sily w kazdej bitwie,
niezaleznie czy atakujesz
czy sie bronisz.

(efekt staly)

pOWIEW zIMNA (bialy) - Anuluj linie
akcji przeciwnika. Wylozone karty
zamarzaja: sa nieaktywne i nie mozna
ich uzy¢.

- (raz dziennie - obrdc zeton po uzyciu)

NiepoweAaD (niebieski)

— Wmus eliksir w
wybranego przeciwnika.
Jego sila w walce spadnie o
4, niezaleznie czy atakuje
czy sie broni.

(efekt staty)

ZAEMIENIE SLONCA (pomaranczowy)
— przemiana. Mozesz wylozy¢ karte z
reki i uzy¢ jej na dziko (ale nie w
bitwie). Zagrana karta zamienia sie w

. dowolng jednostke, artefakt lub
zaséb, ale nie w karte uniwersalng
badz krélewska (raz dziennie - obréé
Zeton po uzyciu)

FANATYCY

Fanatycy, nalezacy do Zakonu Polowy, to nowa
frakcja religijna - nalezaca do dziwnego kultu
,upadtej” Wyroczni Potowy. Zestaw kart fanatykow
sktada sie z 2 kart kazdego typu jednostek - 2 Wolnych
Ludzi, 2 Dowddcéw, 2 Kaptanéw i 2 Lordéw. Te karty
posiadaja dodatkowy symbol (nad symbolem
jednostki), przestawiajacy Wyrocznie Potowy. Te
karty weciela si¢ do odpowiednich stoséw po kroku
5 fazy przygotowania do gry, albo po rozdaniu kart
graczom. Sa to jednostki uniwersalne. Oznacza to,
ze zawsze beda sie liczyly do kohort I do bonusu
do morale bohatera. Zatrudnienie tej jednostki
kosztuje tyle samo co zatrudnienie innej jednostki
tego samego typu.

SymMBOL
WyrOCZNI
PolLowy

PopwoOyNa
SIEA W
WALCJE

‘,\M
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Ty -'.' Oto umiejetnosci kart fanatykow:
b 3

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

Tych jednostek nie mozna uzywac w ten sam sposéb co jednostek z innych frakgji. Fanatycy
praktykuja potezny rytuat Duplikacji sakralnej. Oznacza to, ze gracz, ktéry chce uzy¢ tejjednostki,
musi odlozy¢ 1 karte do limbo. Jesli gracz nie posiada karty do poswiecenia (albo nie chce Zadnej
poswiecic), jednostka fanatyka nie moze by¢ zagrana i jest odktadana do schroniska. Jesli jednak
ztozysz ofiare, karta fanatyka jest podwojona. Karta ta moze zosta¢ uzyta w 1 lub w 2 liniach
akgji. Ich sita w walce jest dwa razy wyzsza niz ta nadrukowana na karcie. Dodatkowy symbol
ma na celu utatwienie liczenia sity w walce.

Jak w przypadku Niezwigzanych, Fanatykéw nie mozna transformowa¢ artefaktami jak
magiczny zwdj, tytut lub amulet, ale mozna wklada¢ je do namiotu (co nie wymaga karty do
poswiecenia).
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KROLEWSKA DOLINA

Dolina Kroléw i Krélowych to opcjonalny scenariusz gry. Te starozytne doliny, potozone
w gorach zamieszkane sa przez starych rzemieslnikéw, spokojnych ludzi, ktérzy specjalizuja
sie w wykuwaniu zasobow, a doktadnie 7 artefaktow. Zyli w odosobnieniu, do czasu 0dkryc1a
ukrytych dolin i przybycia bohateréw na czele wojsk, ktérzy beda prébowali przejac kontrole
nad réznymi sklepami rzemie$lniczymi, nie spodziewajacymi sie oporu. Ten scenariusz
najlepiej sprawdza si¢ w rozgrywkach 4-6 osobowych — ponizej przedstawiamy poczatkowe
rozmieszczenie dla tej liczby graczy. Wejdz na strong battalia.eu/rules., aby zobaczy¢ roztozenie
gry na inng liczbe graczy.

W tym scenariuszu, gracze beda probowali przeja¢ kontrole nad réznymi budynkami
i centrum miast dzieki czemu beda mogli zdoby¢ wiecej punktéw zwyciestwa lecz, co
wazniejsze, beda mogli uzywac 8 sklepow rzemieslniczych jako zrédto darmowych artefaktow
i zasobéw podczas gry.

Zestaw krolewskiej doliny sklada sie z 10 kart (czerwony — Dolina Krolow) i 10 kart
(fioletowy — Dolina Krolowych). Kazda dolina skiada si¢ z centrum, 4 zwyklych skrzyzowan,
4 budynkéw i 1 polaczenia. Dla réznych typdw rozgrywek bedziesz uzywat 1 potaczenia ||
(Przesmyk gorski lub krolewski most). Kazdy rzemieslnik zajmuje sie konkretnym zasobem artefakt |
lub zaséb). Na kartach znajduja sie adekwatne symbole.

DOLINA KROLOW
CENTRUM KROLEWSKI RATUSZ KOWAL STAJNIE ARENA
(MIASTO MOST (TYTUE) (NARZEDZIE) (KON) (BRON)

NEUTRALNE) (POLACZENIE)

DOLINA KROLOWYCH

CENTRUM PRZESMYK TAWERNA TKALNIA GILDIA MAGOW SKLEP
(MIASTO GORSKI (AMULET) (NAMIOT) (MAGICZNY ZWOJ) (ZASOB)
NEUTRALNE) (POLACZENIE)

» Przygotuj plansze zgodnie z przykladem (patrz str.11), aby przygotowac opcjonalna
rozgrywke. Nie potrzebujesz do niej kart ruin.

» Poléz obydwie, odkryte karty centrum, tam gdzie normalnie leza karty ruin i oznacz
je znacznikiem poziomu miasta neutralnego o sile 6.

» Poloz 4 zakryte skrzyzowania wokol odpowiednich centrow miast.
» Potajemnie potasuj 4 budynki z Doliny Kroléw, 4 z Doliny Krélowych i umies¢ je
zakryte, losowo wokot 4 rogow odpowiedniego centrum miasta (wiadomo, ktéra to
dolina, ale konkretne lokacje sa nieznane).

» Umies¢ Gorka Przelecz lub Krélewski Most na samym srodku planszy.

» W rozgrywce 6 osobowej, jedli grasz z Krolewskim Mostem, potéz po 1 losowym
Wielkim Artefakcie (zakrytym) pod kazdymi Wrotami Burzy, w rozgrywce 4 osobowej
- po 2. Dodatkowo kazdy gracz bierze tyle okraglych znacznikow ile jest Wrot Burzy
w grze i umieszcza je na kolorowych miejscach na prawej czesci planszy gracza,
dopasowanych kolorystycznie do Wrét Burzy w grze. W tym scenariuszu te znaczniki
beda uzywane do liczenia punktow potrzebnych do uzyskania Bonusu Burzy -
Wielkiego Artefaktu z magicznej Burzy (patrz str. 12)

Wszystkie karty dolin maja na odwrocie wizerunek drég. Podczas rozkladania zwrdé
uwage czy wszystkie s dobrze potaczone (patrz str. 11). Oznacza to, ze drogi te istniejg w tej
formie, ale sg nieodkryte. Reszta roztozenia przebiega tak samo.

ROZGRYWKA

Od poczatku rozgrywki, doliny traktuje sie jako nieodkryty lad. Centrum miasta stanowi
wyjatek, podobnie jak potaczenia miast (wiadomo, ze co$ tam jest).
Aby odkry¢ dowolna czesc doliny, gracz musi mie¢ bohatera na polu sasiednim do karty,
ktérag chce odkry¢. Drogi na karcie, na ktdrej stoi bohater, i karcie, ktéra chce odkry¢, musza
miec bezposrednie potaczenie (tak wiec odkrycie karty spoza doliny jest niemozliwe). Dodatkowo,
gracz musi ponies¢ koszt eksploragji:

* Aby odkry¢ droge w dolinie, gracz musi zaplaci¢ 2 wolnych ludzi i 1 zaséb (koszt
eksploracji jest rownie wysoki co wybudowanie skrzyzowania).

* Aby odkry¢ budynek, gracz musi zaplacic¢ 2 wolnych ludzi (badz narzedzia).
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Odkryta karte nalezy obrdci¢, dzieki czemu bohaterom wolno na niej stawac.. Gracz, ktéry
odkryje budynek automatycznie zyskuje nad nim kontrole; oznacza go Zetonem poziomu
2. Budynek liczy si¢ jako 2 punkty zwyciestwa i dzieki niemu gracz otrzymuje odpowiedni/
przedstawiony artefakt za darmo (spdjrz ponizej).

W = g ok S i i ]
Po wejsciu do doliny, gracz moze odkry¢ 2
dowolne, sgsiednie budynki. Po uiszczeniu
zaptaty, odkrywa wybrane karty i oznacza je
Zetonem poziomu 2. Drogi muszq prowadzi¢ w
tym samym kierunku po obroceniu karty.

. Gracz posiadajqcy storicem blogostawionego

. bohatera odkrywa sqsiedniq droge (czerwony).
"t Aby to zrobi¢, musi zaptaci¢ 2 wolnych ludzi
i1 zasob. Po odkryciu drogi nalezy obrécic¢
karte, a bohater moze wejsé do doliny.

WAZNE: Doliny to terytoria neutralne. Gracze nie otrzymuja zadnych bonuséw, kiedy
tam podrozuja badz walcza (wszystkie darmowe umiejetnosci z kart bohateréw sq nieaktywne).

Jedli gracz buduje drogi badZ miastka obolk dolin, musi spetni¢ nastepujace zasady
i ograniczenia. Zadne miasto nie moze by¢ zbudowane bezposrednio na 2 zewnetrznych
krawedziach karty budynku. Drogi wokot dolin musza pasowac do drég w dolinie. Drogi
sq namalowane na odwroccie kart doliny, a wiec nawet przed okryciem, powinnismy traktowac je jako
zbudowane z odpowiednimi typami drdg.

Gracz moze wzia¢ na reke 1 artefakt (lub zasob) na ture bez ponoszenia kosztu za
budynek jaki posiada; wolno uzyé mu tej karty w tej samej rudze. Gracz moze wzia¢ tylko 1 karte
niezaleznie od tego ile posiada budynkow. Kazdy budynek oferuje inny artefakt (lub zasob),
a wiec wybdr gracza jest ograniczony do tych budynkdw, ktére posiada.

Kontrolowanie budynkéw daje dodatkowy bonus dla gracza, ktdry kontroluje centrum.
Centrum zdobywa sie¢ w ten sam sposéb co kazde inne neutralne miasto, tj. poprzez atak
z odpowiednia sila. Gracz, ktory zaanektowal miasto, oznacza je zetonem poziomu 4 jak
zawsze, ale nie otrzymuje karty lorda za nowe miasto. W tym wypadku, otrzymuje bonus
za kontrolowanie miasta w dolinie, dzieki ktéremu kazdy budynek podnosi poziom obrony
centrum. Kazdy budynek w tej samej dolinie, kontrolowany przez gracza, zwigksza obrone o
2. Nie dziata to w druga strone. Centrum nie podnosi sity obrony pozostatych budynkéw.

Centrum i budynki moga zosta¢ zaatakowane i podbite jak kazde inne miasto. Sita obrony
budynku zawsze wynosi 2, a centrum 4 plus 2 za kazdy kontrolowany przez tego samego
gracza budynek.

WA ZNE: Utrata centrum nie jest jednoznaczna z utrata wszystkich budynkéw w dolinie.
Musza osobno zosta¢ podbite.

POLACZENIA

Te karty Iacza dwie doliny. Przedstawiaja rézne rodzaje i wprowadzaja do gry nowa, mata
mini-mechanike do gry (podnies i dorecz). Jak juz wspominaliSmy, mozesz uzy¢ tylko jednej
takiej karty na rozgrywke. Dzieki tym dwdm rodzajom, Scenariusz Dolin, mozesz posiada¢ w
swojej talii tak wiele Wielkich Artefaktow jak tylko chcesz.

PRZESMYK GORSK]1

W tym wariancie, przesmyk gorski to posrednie zZrodlo Wielkich Artefaktow. Bohater musi
sie na nim zatrzymac, aby otrzymad Wielki Artefakt. Otrzymujesz tutaj burzowy bonus,
przedstawiony za pomoca okraglego znacznika; zal6z go na figurke, aby pokazad, ze to ona go
posiada (tylko jeden na bohatera za jednym razem). Nastepnie, jeden z przeciwnikow rzuca kostka
i losowo ustala burzowe wrota. W pewnym momencie, bedziesz musiat dotrze¢ bohaterem
z burzowym bonusem do wrét z odpowiednim numerem. W ramach przypomnienia, umiesé
okrqgty znacznik na kolorze (prawa czes¢ planszy gracza), pasujacym do wrét. Obydwa znaczniki
nalezy $ciagnac¢ w pozniejszym etapie rozgrywki, kiedy bohater dotrze do odpowiednich wrét,
z ktérych zostanie przeniesiony do innych. Kiedy to zrobisz, bedziesz mégt wybra¢ dowolny,
odkryty Wielki Artefakt, badz dobrac¢ karte Losu. To dodatkowy bonus, aktywujgcy dodatkowq
magie (poza burzowym wydarzeniem).Otrzymany artefakt trafia do schroniska

KROLEWSK1 MOST

Krdlewski most to miejsce handlu, w ktérym zasiada rada miejska. Mozesz wymieni¢ tutaj -
swoje Wielkie Artefakty na punkty zwyciestwa (zawsze otrzymujesz nagrode za dostarczenie) i
vice versa (czasem chcq sig pozby¢ rupieci z magazynu). To odwieczna tradycja w dolinie — rada miejsca =
zawsze interesowata sie kolekcjonowaniem nowym Wielkich Artefaktow, ktdre mogtaby przestudiowad, a
pozniej sprobowaé odtworzy¢ ich starozytne umiejetnosci.

W tym wariancie rozpoczynasz gre z pelnym zestawem bonuséw burzy. Kiedy
przemieszczasz sie miedzy wrotami, mozesz wydaé¢ bonus burzy i zabra¢ Wielki Artefakt,
ktéry lezy pod wrotami, z ktdrych skakales. Jesli pod wrotami lezy wiecej niz 1 WA, mozesz je
obejrzeé, wybrac 1 i odtozyé drugi, bez pokazywania go innym graczom. Pokazujesz tylko zabierany
Artefakt. Dodatkowo, usun bonus burzy (okrggty znacznik) danego koloru ze swojej planszy
gracza, aby$ nie mégt wzia¢ drugiego WA z tych samych wrét. Otrzymany Artefakt trafia do
schroniska.

Pézniej, kiedy twéj bohater zatrzymuje sie na krdlewskim moscie, mozesz wykonaé
nastepujace akgje:

* Mozesz wymienic¢ swoje Wielkie Artefakty na punkty. Przeszukaj swoja talie (nar6d
i schronisko), aby odnalez¢ wymieniany WA i wtasuj go w talie pozostatych. Nastepnie
podnie$ poziom jednego ze swoich miast bez ponoszenia kosztow. Mozesz wymiec tyle
WA ile chcesz — 1 ulepszenie za 1 WA.

* Mozesz zrobi¢ akcje przeciwna — mozesz obnizy¢ poziom miasta, aby otrzymac Wielki
Artefakt. Obniz poziom 1 miasta o 2 (badz 2 miasta o 1). Wybierz odkryty WA (ze skraju
planszy) lub dobierz karte losu. Umies¢ nowa karte w schronisku. To idealna okazja dla
graczy, ktorzy nie zalapali si¢ na WA z wrot burzy.

» Wymien WA ze swojej talii na dowolny, odkryty WA lub karte losu. Jesli wymieniasz
sie za WA, umies¢ ten, ktéry wymieniasz na zwolnionym miejscu (odkryty). Jesli
bierzesz karte losu, wtasuj swoj Artefakt w pozostate. Nowa karte umie$¢ w schronisku.

AKTUALIZAC)A ZASAD

W tym dodatku, zmieniamy zasady dziatania dwoch elementow gry z wersji podstawowej.

» Laska Terra zmienia do 3 rodzajow terenu za jednym razem. Gracz moze zamieni¢
standardowa karte terenu, znajdujaca sie na planszy (miasto, droga, wrota ale nie dolina
ni wulkan) na dowolna karte terenu tego samego typu (ten sam typ skrzyzowania) ale
innego koloru. Gracz moze wzia¢ karte ze wspolnej puli lub zamienic 2 lezace na planszy.
Jesli gracz zamienia kart, akcja liczona jest jako 2 transformacje.

* Jesli bohater wycofuje sie z pola bitwy, figurka musi ruszy¢ sie o dokladnie 3 pola
od miejsca walki, tak wiec gracz musi zaplacic albo 3 karty zasobéw albo 1 karte konia.
Gracz moze uciec na pola neutralne badz nalezace do niego. Oznacza to, ze gracz nie
moze umiesci¢ swojej figurki na polu z miastem/figurka przeciwnika (tylko atakujaca
figurka traktowana jest jako wrog).
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