2

= “'PF CRFATION& =

CIL) IGRE

U ovoj igri stvaranja i osvajanja igraci ce slati svoje junake na epska putovanja u
istrazivanje novih teritorija kako bi preuzeli kontrolu nad neutralnim ili protivnickim
gradovima. Angazirat ¢e nove radne i borbene jedinice, nabavljat ce korisne artefakte s
konacnim ciljem stvaranja mocnih nacija i nepobijedivih vojska. Svaki ¢e igra¢ graditi
ceste kako bi dobio pristup novoj mapi podrudja i gradio ili nadogradivao gradove u
cilju prosirenja svojih podrudja i osvajanja pobjednickih bodova. Battalia: Stvaranje igra je
u kojoj se moze pobijediti kroz intenzivan razvoj i nadogradnju vlastite mreze gradova

ili kroz agresivnu igru rata i osvajanja protivnickih naselja. Razvojni nivo grada u
skladu je s brojem pobjednickih bodova koje igrac ima u trenutku kada vlada gradom.
Igra zavrSava kada je jedan od sljedecih uvjeta zadovoljen: igra¢ posjeduje 5 gradova
na 4. nivou ili kad je igra¢a plo¢a potpuno popunjena. Cim se ne$to od navedenog
dogodi, igra automatski zavrsava, ali pobjednik i pravi vladar Battalije je igrac s
najvise pobjednickih bodova, a ne nuzno onaj koji je igru priveo kraju. Stoga budite
lukavi i pazite kada i koje akcije poduzimate jer su one vrlo vazne u ovom strateSkom
nadmetanju. Svasta se dogada na ploci, jos vise u karticama u vasim rukama, ali glavna
je zabava u vasoj masti..

VIDEO PRAVILA

Umjesto Citanja ove knjiZice, pravila moZete pogledati na at www.battalia.eu. Nakon
toga mozete odmah zapoceti s igranjem. Za prva igranja preporucamo da koristite pomocne
tablice ili kartice za igranje a detalje pravila provjerite u ovoj knjizici..

KOMPONENTE IGRE

» 80 KARTICA JEDINICA (formiraju 4 Spila, podjeljeni su prema tipu a ne prema fakciji)

* 80 KARTICA RESURSA (formiraju 1 Spil — broj je uvijek jednak broju kartica jedinica u igri)

* 84 KARTICE ARTEFAKATA (formiraju 7 Spilova, podjeljeni su prema tipu a ne prema fakciji)

* 5 KARTICA MOCNIH ARTEFAKATA (1 kartica za svaki drevni objekt)

e 28 KARTICA GRADOVA (formiraju 5 Spilova, podjeljeni su prema cestovnim poveznicama a ne

po tipu terena)
* 48 KARTICA CESTA (formiraju 4 Spila, podjeljeni su prema cestovnim poveznicama a ne po

tipu terena)

* 1 xARTICA RUSEVINA (neutralni tip terena — stavlja se u centar ploce)

* 1I1GRACA PLOCA

* 1 SsuNCEV PROROK (kraci naziv“PROROK”)

* 8 FIGURICA HEROJA (2 po igraculfakciji — muska i Zenska s jednakim vjestinama)

e 61 TOKEN NIVOA GRADA (14 za svakog igraca i 4+1 neutralni)

* 4 POMOCNE KARTICE (jedna za svakog igraca — kratke informacije o cijenama u igri)
* 4 POMOCNE TABLICE (jedna za svakog igraca — prosirena verzija pomocne kartice)

» 1xocxica (Sesterostrana — ulazi u igru samo s amajlijama )

SVIJET BATTALIE

U svijetu Battalije koegzistiraju Cetiri fakcije. Svaka od njih ima svoju jedinstvenu
domovinu i svoju posebnu poveznicu s prirodom. Unato¢ tome Sto sve fakcije imaju
jednaku hijerarhijsku strukturu i njihovi artefakti imaju jednake mogucnosti rezultati
njihova koristenja razlikuju se stilom i postankom. Vodeca je premise da sve cetiri fakcije
mogu slobodno medusobno suradivati ali koristeci vlastite artefakte brojne jedinica iz iste
| fakcije zajedno su jace. U Battaliji svaki igraé zapocinje s jednakim setom od 10 karata ali s
/ nasumicnom pod]elom fakcija. U ovoj igri razlicite su fakcije jednake i nemaju unikatne
1 sposobnostl ali igracima se preporucuje da grade svoj Spil karticama iz iste fakcije jer ce
im to donijeti mnogo prednosti (viSe informacija o fakcijama potrazite u almanahu). Cetiri
fakcije su:

Medvjedi Narod - ZELENQO - Narod u harmoniji s zemljom i Sumom.
Otoéani - PLAVO - Narod vode i vodenih dubina.

Narod Ognja - CRVENO - Strastveni narod pijeska i vatre.

Ljudi u Oblacima - ZILATN© - Plemeniti narod planina i zraka.

TIPOVI KARTICA

U igri postoje dvije glavne vrste kartica:

Kartice stvaranja (aktivne; zlatna pozadina) — koriste se za angaziranje novih jedinica,
dobivanje resursa i artefakata te za sve akcije u igri — od njih se sastoji igracev $pil;

Kartice terena (pasivne; srebrna pozadina) — koriste se za izgradnju mape (ceste i gradovi).

Svaka kartica u igri pripada jednoj od cetiriju fakcija a iznimka su kartice mo¢nih
artefakata (univrzalne) i kartice resursa (neutralne). Kartice razlicitih fakcija razlikuju se
dizajnom, okvirom i bojom.

A. SIMBOL KARTICE:
B. SNAGA U BITCL:

C. KOSTANJE KARTICA:

JEDINICE

Jedinice su srz igraceva Spila. Postoji Cetiri tipa ili ranga jedinica koji su prikazani
simbolima u gornjem lijevom kutu kartice:

SVECENICI - 3.razina

LORDOVI - 4. razina

Ove se kartice koriste u posebnim kombinacijama (u nekim slucajevima kao dodatak
karticama resursa) za stvaranje novih artefakata, izgradnje cesta ili gradova (ili
nadogradnju) i naravno u bitkama. Razina jedinice jednaka je njegovoj snazi u borbi a
prikazan je u gornjem desnom kutu kartice.
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1.

RESURSI

Svaki junak, jedinica ili vojska treba odredenu kolicinu resursa
za opstanak. Every hero, unit or army needs significant amount
of supplies to exist. Ove kartice predstavljaju namirnice i opremu
jedinica. Koriste se za angaziranje novih jedinica i
junaka, za kreiranje nekih artefakata i za gradnju cesta
te pomicanje. Kartica jedinica uvijek dolazi s

jednom karticom resursa u igracevom Spilu. CARTICR
RESURSA

SIMBOL
RESURSA

ARTEFAKTI
Artefakti su razliciti predmeti a svaki od njih ima specijalne funkcije. Igraci ih koriste
za brzi razvoj, za nadogradnju njihovih jedinica, za transformaciju njihovih fakcija,
© za kretanje po igracoj plodi, itd. — daju vam fleksibilnost. Postoji sedam tipova artefakata:

| AMAJLIJA @ MAGICNI

SVITAK

MOCN] ARTEFAKTI

Mocni artefakti su mocni predmeti stvoreni u davna vremena. Svaki od njih ima
jedinstvenu sposobnost i daje velike prednosti igracu koji ga posjeduje. Ovi artefakti mogu
samo biti osvojeni u rusevinama i nikada ih igra¢ ne moze napraviti!

AVIENINA
KRILA

STRATOOV
CEKIC

BRITOSOV
STIT

&

BALDUROV
ROG

ELEMAGOV
MAC

GRADOVI

Gradovi su najvazniji aspekt Battalije. Tijekom igre kartice gradova (zajedno s karticama
‘cesta) grade mapu na igracoj ploci. Igraci ¢e pokusati izgraditi ili osvojiti Sto viSe gradova
" tijekom igre jer razina i broj gradova koji igra¢ kontrolira u odredenom trenutku daje mu i
broj pobjednickih bodova koje ima. Razlic¢ite kartice gradova imaju i razliite spojeve cesta
prema vanjskom svijetu -1 do 4 vrata s cestama - ili izlazi. Takoder postoje i 4 vrste terena
—a zovu se Sume, jezera, kanjoni i planine, koji su dom sve Cetiri fakcije — redom Medvjedi
narod, Otocani, Narod Ognja i Ljudi u Oblacima. Svaki grad mora biti i izgraden na
jednom od cetiri tipa terena.

Za lakse raspoznavanje kartica grada i cesta koristite simbol grada u donjem lijevom kutu
svake kartice grada (5 simbola odvajanja koji odgovaraju izlazima). Te stvari pokazuju se
korisnima za brze sortiranje Spilova (5 Spilova grada), podijeljenih po cestovnim konekcijama.

CESTE

Ceste su kartice koje spajaju gradove jedne s drugima i tako omogucavaju herojima da
putuju po igracoj ploci izmedu njih. Svaka cesta takoder mora biti izgradena na jednom od
Cetiri tipa terena, prirodno za svaku razlicitu fakciju - bitno samo u naprednoj igri.

L

Lo v e
OBICNE CESTE :

SMARAGDNA
JEZERA

ZELENE SUME VISOKE PLANINE CRVENI KANJONI

RUSEVINE

U osnovnoj igri ruSevine su neutralno mjesto gdje
igraci mogu osvojiti moc¢ne artefakte, izazivajudi ¢uvare.
U razlicitim scenarijima igre svrha rusevina je razlicita.

OSTALE KOMPONENTE 1GRE

IGRACA PLOCA

Veliki dio igre odigrava se na igracoj ploci. To
je temelj na kojem se grade gradovi i ceste. Ploca
je podijeljena u mrezu od 49 kvadrata (tj. 7x7) koji
oznacavaju mjesta gdje se postavljaju ceste i gradovi.
Prazni kvadrati na plodi nazivaju se i neistrazena
podrucja. Izgradene ceste i gradovi su istraZena
podrucdja i po njima se mogu heroji micati.

SUNCEV PROROK

Suncev prorok je drevni spomenik s velikim
mocima koje utjecu na artefakte. Napravljen je da traje
cijelu vjecnost od dva kamena kotaca sa 7 krakova,
koji predstavljaju magicni kalendar. Svaki od sedam
tipova artefakata je istaknut na jednom od krakova. Tijekom
igre kako se unutarnji kotac okrece (uvijek u smijeru kazaljke
na satu), PROROK mijenja mo¢i jednog tipa artefakta na
jedan dan i daje mogucnost igracima da izabru fakciju drugog
tipa artefakta za taj isti dan. Jedan dan u svijetu Battalije
predstavlja jedan krug igre (jedan tjedan je jednak jednom
punom okretu kotaca).

HERO]!

Ove figure predstavljaju vode igraceve vojske i oznacavaju igracevo prisustvo na ploci
. Heroji se micu samo po izgradenim cestama a igraci ih koriste za osvajanje neutralnih
gradova, istrazivanje rusevina, napade na protivnike ili obranu svojih podrucja. Postoji 4
para figura. Svaki par pripada jednoj fakciji. U igri muske i Zenske figure su identicne. Vise
inforamcija potrazite u almanahu.

HEROJI

ZELENE SUME SMARAGDNA CRVENI KANJONI  VISOKE PLANINE M= = R
NE SUM M N. N NJON NIN HEROJI NARODA NARrRODA Lyupr u
(MEDVJEPI NAROD) JEZERA (OTOCANT) (NAROD 0GNjA) (Lyupi u oBLACIMA) OTOCANA OGNJA OBLACIMA
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TOKENI NIVOA GRADA

Ovi tokeni predstavljaju trenutacni nivo i vlasnika grada - pomocu brojeva i boja.
Nivoi grada se krec¢u od 1 do 4. Svi tokeni imaju dvije strane koje oznacavaju razlicite
nivoe. Neutralni gradovi su 4. nivo u osnovnoj igri ili 6. nivo u dodatnim scenarijima.

POMOCNE TABLICE 1 KARTICE

Ovi korisni dodatci sluze da igracima pruze osnovne informacije i pravila igre. Tablice
opisuju mogucnosti koristenja svih sedam artefakata i
cijene unutar igre, sve korake igracevog kruga igranja
i neka brza i vazna pravila. Kartice sadrze kratke o m
informacije o“cijenama ot W =~
stvaranja” za gradnju yo29 R TTE ‘ - 3

cesta i gradova, §-88 %>
angaziranje jedinica i 240 97 ! =37 @: Pa

heroja te za stvaranje ﬂfﬁ“ ’? > Y
tefakata. U Battaliji
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pod”“cijene” se misli na ﬁ ;

ljude, alate, resurse i e ﬁ” rre

poteze potrebne da se - 0% 9ilgiog

ispuni odredeni zadatak.

POSTAVLJANJE 1GRE

Ovo postavljanje igre je za igru za 4 igraca. Postavljanje igre za 2 ili 3 igraca je opisano
u nastavku pravila.

1. Postavite plocu i ostale materijale za igru na stol kao Sto je prikazanao na dijagramu
prikaz igre za 4 igraca (vidi stranicu 4). Postavite karticu rusevina s licem prema gore na
centralni kvadrat na ploci. Oznacite rusevine neutralnim tokenom nivoa 8. Uzmite 4 kartice
grada s raskrs¢ima, po jednu od svakog tipa terena i postavite ih nasumicno u sva cetiri
kuta ploce (oznaceni su s malim smedim kvadraticima). Zasada ne stavljajte nikakve tokene
na ove gradove. To ¢e biti 4 pocetna grada — po jedan za svakog igraca. Uzmite nova cetiri
grada (po jedan od svakog tipa terena) s raskrS¢ima i postavite ih nasumi¢no na mjesta
oznacena s malim bijelim kvadrati¢ima (ta mjesta se nalaze na sve 4 strane oko rusevina).
Te gradove oznacite s neutralnim tokenima nivoa 4. To ce biti 4 neutralna grada u vasoj
prvoj igri. Pogledajte primjer osnovnog postavijanja igre na sljedecoj stranici.

2. Odvojite kartice artefakata sukladno njihovim simbolima (7 spilova), bez obzira
ko]o] fakc1]1 pripadaju I promijesajte svaki Spil. Postavite suncev prorok kraj ploce za
igranje i postavite $pilove razlicitih artefakata oko njegovih krakova. Spilovi trebaju biti tako
postavljeni da svaki krak vanjskog kotaca sa znakom odredenog artifakta bude usmjeren
na odredeni Spil artefakata. Na pocetku igre unutarnji kotac¢ okrenite tako da oba kraka sa
simbolima alata su usmjereni na 12 sati.

3. Odvojite kartice gradova (neovisno o tipu terena) sukladno broju i smijeru njihovih
izlaza, vidi simboli gradova: jedan, dvije nasuprotne strane, dvije okomite strane, tri ili
Cetiri izlaza. Zatim promijesajte 5 spilova i postavite ih tim redoslijedom sa lijeve strane
PROROKA!

4. Odvojite kartice ceste (tip terena ovdje nije bitan) po tipu ceste: obicna cesta, zavoj,
okomito raskrSce i raskrSce. Promijesajte sva cetiri Spila odvojeno i postavite ih po ovom
redu izmedu PROROKA i ploce za igranje.

5. Odvojite kartice jedinica sukladno njihovom tipu/razini (neovisno o fakciji)
i zamijeSajte 4 Spila jedinica. Podijelite svakom igra¢u nasumicno 3 slobodnjaka, 1
poglavicu, 1 svecenika i 5 kartica resursa (po jedan resurs za svaku jedinicu). Ovih 10
karata predatavljaju igracev pocetni spil stvaranja. Zatim igraci u tajnosti prouce svoje
pocetne karte i odluce o smijeru razvoja svoje fakcije (ovisno o najvecem broju karata iste
boje igrac bi trebao orjentirati svoju fakciju). Nakon toga igra¢ promijesa svoje karte i postavi
ih licem prema dolje lijevo od sebe te tako formira svoj Spil za izvlacenje, ili takozvanu
naciju. Svaki igrac izvlaci 6 karata iz svoje nacije - to je igraceva pocetna ruka.

6. Ostale jedinice i kartice resursa se podijele u 5 odvojenih spilova licem prema
gore sa desne strane PROROKA. Kartice mo¢nih artefakata postavite licem prema gore na
oznacena mjesta na ploci za igranje. Svi spilovi postavljeni oko Suncevog proroka blizu
ploce za igranje formiraju javni Spil karata.

7. Nasumice odaberite igraca koji ¢e krenuti prvi. On ce biti prvi igrac kroz cijelu igru.
Prvi igrac bira i uzima par figura heroja zajedno s odgovaraju¢im (pripadaju istoj fakciji)
tokenima nivoa gradova. Ostali igraci ponavljaju istu radnju po redu u smijeru kazaljke
na satu. Zadnji igrac koji preuzme zadnje heroje i pripadajuce tokene prvi igrac koji bira
pocetni grad. Taj igrac uzima token nivoa grada nivo 1 i stavlja ga na odabrani grad. Ovaj
korak dobiva na vaznosti u naprednoj igri kada tip terena daje prednosti u pomicanju po mapi i
bitkama. Tada i ostali igraci biraju svoj pocetni grad u smijeru suprotnom od kazaljke na
satu.

1GRA

Igra zapocinje s prvim igracem i nastavlja oko stola u smijeru kazaljke na satu. Svaki
igrac ima priliku koristiti svoje kartice za angaZiranje jedinica i heroja, za njihovo pomicanje
po ploc1 stvaranje artefakata, gradnju gradova i cesta ili za napad na ostale igrace. Tek kada
igrac odigra sve svoje akcije do kraja sljedeci igra¢ moze preuzeti red.

Svaki igra¢ igra igru sa svojim Spilom karata takozvanim Spilom stvaran]a.
(ukljucujuci jos tri dodatna Spila — Spil za zzvlucen]e karte u ruci i spil za odlagan]e) Igracev spil ¥
stvaranja sadrzi 10 pocetnih kartica ukljucujudi i sve nove kartice koje ¢e dobiti tijekom igre.
Na pocetku igre prvih 10 kartica na lijevoj strani igraca tvore igracev Spil za izvlacenje tzv.
njegovu naciju, iz koje igrac izvlaci svoju pocetnu ruku od 6 kartica.

Kada igrac koristi kartice iz svoje ruke postavlja ih licem prema gore na stol i kaze za
Sto odredene Kkartice igra. Igraci mogu koristiti koliko god kartice Zele iz svoje ruke. Nakon sto je
igrac zavrsio s igranjem kartica iz svoje ruke uzima sve svoje iskoristene kartice i nove kartice
koje je mozda dobio za vrijeme svog kruga te ostale kartice u svojoj ruci koje nije iskoristio i
stavlja ih licem prema gore desno od sebe. Spil koji je nastao zove se igracev zaklon. Gornja
kartica ovog Spila mora biti vidljiva kako bi lakse razlikovali razli¢ite Spilove. Na kraju svog
kruga igrac vuce novih 6 kartica iz svojeg Spila za izvlacenje koji mu se nalazi s lijeve strane
(iz svoje nacije).

Vazno: igraci ne smiju pomijesati svoju naciju (spil za izvlacenje) sa svojim zaklonom
(Spil za odlaganje). Sve kartice koje su odloZene u zaklon tamo i ostaju sve dok igra¢ ima
dovoljno kartica u svojo naciji. Kada igra¢ mora vuci nove kartice iz svoje nacije a tamo
ih nema dovoljno (normalna pojava na pocetku igre) igra¢ prvo uzima sve raspolozive
kartice u naciji te uzima zaklon promijesa ga i postavi ga lijevo od sebe licem prema dolje
te je tako stvorio novi Spil za izvlacenje tj. naciju. Igrac tada iz nove nacije izvlaci ostali
broj potrebnih kartica. Ovako je igracev $pil stvaranja u konstantnoj rotaciji.

Tijekom igre igrac uvijek moze prouciti svoj zaklon i izbrojati koliko kartica ima u naciji.
Igrac ne smije gleadti kartice u Spilu za izvlacenje niti u jednom trenutku u igri osim kada
mu to ne dozvoljava posebna sposobnost u igri.

1IGRACEV PROSTOR ZA 1GRU

Preporuca se da igrac¢ uvijek drzi svoju naciju (Spil za izvlacenje) na svojo lijevoj strani
a zaklon (Spil za odlaganje) na desnoj strain. Izmedu njih ostavite si dovoljno prostora da
Kkartice koje odigravate mozete odigrati u liniji. Na taj nacin svi e lakse pratiti korake koje
poduzimate i lakse cete pratiti da vam se ne pomijesaju Spilovi.

NovE
KARTICE

ODIGRANE
KARTICE

NAcijaA SPIL ZA
IZVLACENJE LICEM
PREMA DOLJE)

£ f
ZAKLON (SPIL ZA R
IODLAGANJE LICEM i/
PREMA GORE)

IGRACEVA RUKA




POSTAVLJANJE 1GRE ZA 4 1GRACA

KARTICE GRADOVA
(PET TIPOVA)

PROROK I ARTEFAKTI (SEDAM TIPOVA) JEDINICE (CETIRI TIPA)

IGRACEVA NACIJA (SPIL ZA
I KARTICE RESURSA

IZVLAéEN]E LICEM PREMA DOLJE)

TOKENI :
NIVOA TOKENI
GRADA NIVOA :

IGRACEVA RUKA |

IGRACEVI
HERO]JI

~

IGRACEV ZAKLON (SPIL ZA.-
ODLAGANJE LICEM PREMA GORE)

IGRACEVI
HERO]JI

IGRACEVI
HEROJI

IGRACEVA NACIJA (SPIL ZA
1ZVLACENJE LICEM PREMA DOLJE)

1a4(SVZ N ADILYN VZ VLSA[IN

TOKENI
NIVOA
GRADA

IGRACEVA RUKA

TOKENI
NIVOA
GRADA

1a4(SVZ N ADILYN VZ VLSA[IN
MJESTA ZA KRTICE U ZASJEDI

IGRACEV ZAKLON (SPIL ZA
ODLAGANJE LICEM PREMA GORE)

IGRACEV ZAKLON (3PIL ZA

:bDLAGANIE LICEM PREMA GORE)

IGRACEVA NACIJA (SPIL ZA
I1ZVLACENJE LICEM PREMA DOLJE)

1GRACEV ZAKLON (SPIL ZA
ODLAGANJE LICEM PREMA GORE)

IGRACEVA NACIJA (SPIL ZA

IZVLACENJE LICEM PREMA DOLJE)
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1GRACEV KRUG

Tijekom svojeg kruga igra¢ moze odigrati sljedece korake po ovome redu.
Koraci 2,41 5 su obavezni:

1. ZVANJE KOHORTE 1L1 DRUGE SANSE

Na pocetku ovih pravila rekli smo da bi svaki igrac trebao stremiti ka optimizaciji svog
Spila stvaranja prema jednoj fakciji premda pocinju s karticama razlicitih boja. Kohorte i
njihovi efekti su razlog zasto bi igraci trebali optimizirati svoj Spil.

Ako na pocetku igracevog kruga njegova ruka sadrzi barem 3 kartice iste fakcije igrac
moze zvati kohortu. Kohorte moraju biti jasno i glasno najavljene na pocetku igracevog
kruga. Ako netko zaboravi to napraviti na pocetku kruga kasnije to vise ne¢e moc¢i. Kada
igrac zove kohortu mora to i pokazati barem jednom drugom igracu po svom izboru. Kada
igrac¢ zove kohortu moze izvuci dodatne kartice iz svoje nacije i dodati ih u svoju ruku.
Kartice resursa ne pripadaju niti jednoj fakciji (neutralne su) i ne vrijede za zvanje kohorte.
Za razliku od kartica resursa mo¢ni artefakti smatraju se da pripadaju svim fakcijama i oni
se racunaju za zvanje kohorte. Broj dodatnih kartica ovisi o veli¢ini kohorte:

» Mala kohorta se sastoji od 3 kartice iz iste fakcije. Igra¢ vuce 1 dodatnu karticu. (U
rijetkim slucajevima igra¢ moze dobiti dvije male kohorte, po 3 kartice od dvije razlicite
fakcije. U tom slucaju igrac vuce dvije dodatne kartice, po jednu za svaku kohortu)

» Srednja kohorta se sastoji od 4 kartice iz iste fakcije. Igra¢ vuce 2 dodatne kartice.
» Velika kohorta se sastoji od 5 kartica iz iste fakcije. Igra¢ vuce 3 dodatne kartice.
» Najveca kohorta se sastoji od 6 kartica iz iste fakcije. Igrac vuce 4 dodatne kartice.

Vazno: kartice u zasjedi i kartice u satoru ne broje se za kohorte. Kohorte se formiraju
samo iskljucivo od 6 kartica u igracevoj ruci.

Na pocetku igracevog kruga ako netko nije zadovoljan s karticama koje drzi u ruci
moze zatraziti drugu sansu. Igrac¢ odbacuje kartice u svojoj ruci i vuce 5 kartica iz svoje
nacije (jednu karticu manje nego sto je uobicajeno — to je simbolicna cijena za ovu akciju). U
jednom krugu igra¢ moze samo jednom zatraziti drugu Sansu. Kohorta i druga Sansa ne
mogu se odigrati u istom krugu. Znaci ako je igrac zvao kohortu ne moze nakon toga traziti
drugu Sansu. Isto tako ako je igrac zatrazio drugu sansu nakon te akcije ne moze zvati kohortu
premda mozda ima dovoljan broj kartica iste fakcije u ruci.

2. UZIMAN]JE KARTICA U ZASJEDI

Ako je igra¢ u svom prijasnjem krugu postavio neke kartice u zasjedu mora ih uzeti u
ruku bez da ih pokaze drugim igracima. Zasjeda je nacin da sacuvate kartice jedan krug
i da tako iznenadite svoje protivnike ili si osigurate buduc¢u kombinaciju karata. Kartice u
zasjedi detaljno su objasnjene u poglavlju”Postavljanje kartica u zasjedu” na strani 8.

3. AKCIJE

Tijekom svog kruga igra¢ moze napraviti jednu ili viSe akcije po bilo kojem redu. Akcije
su bazirane na kombinacijama i transformacijama kartica koje igrac¢ drzi u ruci. Kada
igrac odigrava kombinaciju kartica iz svoje ruke stavlja ih licem prema gore ispred sebe
formirajuci linije takozvane akcijske linije (kartice za transformaciju su u biti artefakti
a njihovo koriStenje je pojasnjeno u poglavlju“Koristenje artefakata”). Za svaku akciju koju
igrac ¢e odigrati mora napraviti zasebnu liniju. To je potrebno kako bi svima bilo jasno i
vidljivo Sto igrac radi. Ista akcija se moZe izvrsiti vise puta pod uvjetom da igrac¢ ima dovoljan
broj kartica za tu akciju u svojoj ruci. Vazno: jedna kartica se moze odigrati samo u jednoj
akcijskoj liniji. NiZe se nalazi lista svih akcija:

» Dodavanje novih kartica u igracev spil
» Gradnja cesta i gradova na mapi
» Podizanje nivoa gradova

» Koristenje artefakata

e Angaziranje heroja

* Micanje heroja

» Postavljanje kartica u zasjedu

e Bitke

DODAVANJE NOVIH KARTICA U 1IGRACEV SPIL

Napraviti dobar $pil stvaranja je jedna od najvaznijih stvari u ovoj igri. Jedna od opcija
da bi to postigli je da igrac koristi kartice iz svoje ruke kako bi dobio nove kartice iz javnih
$pilova. Igraci mogu dobiti nove kartice odigravajuc¢i odredene kombinacije kartice iz
njihove ruke. Odigrane kartice se postavljaju licem prema gore u linije na stolu. Nova
kartica se vuce iz pripadajuceg javnog Spila kartica i stavlja se na kraj linije te je ta linija
zatvorena — iz te linije se vise nista ne moze uzimati niti dodavati! Igra¢ ne bira koju ¢e karticu
dobiti i normalno izvlaci karticu sa vrha spila.

Razlicite kartice mogu se dobiti igrajuci razli¢ite kombinacije kartica jedinica i/ili
resursa. Osim alata, kartice artefakata se ne koriste u kombinacijama za dobivanje novih
kartica (njihovi efekti objasnjeni su kasnije u pravilima).Svaka kartica u igracevoj ruci se
moze koristiti smo u jednoj kombinaciji 5to znaci da se jedna kartica moze odigrati samo
jednom u istom krugu. S druge strane ne postoji limit koliko knovih kartica igra¢ moze
dobiti u jednom krugu (uglavnom 2 do 3) sve dok ima potreban broj kartica za kombinacije ¢
U SV0joj ruci. o

Nova kartica koja je dodana u igracev $pil ne moze se odigrati u istom krugu kada je *
i dobivena. Na kraju kruga sve nove kartice se odbacuju u igracev zaklon. Igrac ¢e imati
priliku koristiti te kartice tek nakon rotacije — nakon sto iskoristi sve kartice iz nacije i
pomocu zaklona napravi novi $pil za izvlacenje.

ANGAZIRANJE JEDINICA

Kartice jedinica su okosnica svakog spila stvaranja. Tijekom igre ove kartice ce biti
najcesce dobivene kartice. Igra¢i mogu angazirati jedinice odigravajuci odredeni broj
kartica resursa. Sljedeca tablica pokazuje koliko kartica resursa igrac treba odigrati u jednoj
akcijskoj liniji kako bi dobio odredenu vrstu kartice jedinica.

SLOBODNJAK 2 KARTICE RESURSA
POGLAVICA 3 KARTICE RESURSA
SVECENIK 4 KARTICE RESURSA
LORD 5 KARTICA RESURSA

Korisno pravilo za zapamtiti: broj kartica resursa za angaZiranje jedinica = razina jedinice +1

Kada igrac postavi potreban broj kartica resursa na stol uzima gornju karticu iz odreSenog
Spila s jedinicama I stavlja ga na kraj svoje akcijske linije.

VAZNO: Kada igra¢ izvladi karticu jedinice zajedno s njom isto tako izvlaéi i karticu
resursa iz javnog Spila kartica i stavlja je kraj kartice jedinice. Drugim rijecima igrac za jednu
karticu jedinica uvijek dobije i jednu karticu resursa. Ovo je jedini nacin da dobijete nove
Kkartice resursa nakon pocetka stoga ovo nemojte zaboraviti!

1ZRADA ARTEFAKATA

Artefakti su mo¢na oruda koje igrac koristi kako bi napredovao. Tijekom igre igra¢ moze
izraditi artefakte koristeci kartice jedinica i resursa (i druge artefakte kao Sto su alati). Svaki
igra¢ zapocinje igru bez ijednog artefakta ali tijekom igre ih moze izraditi. Sljedeca tablica
pokazuje koliko i koje tipove kartica igra¢ mora odigrati kako bi izradio odredeni artefakt.

ALAT 3 SLOBODNJAKA
ORUZJE 1 POGLAVICA + 2 SLOBODNJAKA
AMA]JLIJA 1 SVECENIK + 2 SLOBODNJAKA
TITULA 1LORD +2 SLOBODNJAKA
MAGICNI SVITAK 1 SLOBODNJAK +1 POGLAVICA +1 SVECENIK
SATOR 1 POGLAVICA + 1 SLOBODNJAK + 1 RESURS
KON] 1 POGLAVICA + 2 RESURSA

Izrada artefakata odvija se na isti nacin kao i angaziranje jedinica. Igrac postavlja trazenu
kombinaciju kartica okrenutih licem prema gore u liniju na stolu i uzima karticu s vrha
Spila odredenih aretefakata. Kad igrac izradi artefakt s njim ne dobija karticu resursa (ona
dolazi samo kada se angaziraju jedinice).
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1. U ovom primjeru igrac¢ ima 3 kartice
resursa jednog slobodnjaka, jednog poglavicu i
jednog svecenika u svojoj ruci.

2. Igrac odlucuje igrati tri kartice jedinica kako bi
izradio artefakt. Igrac stavlja slobodnjaka, poglavicu
i svecenika na stol i uzima jedan magicni svitak
(oznaceno crvenom) iz javnog Spila kartica te je
stavlja na kraj linije.

3. Nakon toga igrac uzima preostale
tri kartice resursa i koristi ih da bi
angazirao poglavicu. Igra¢ uzima
karticu s vrha Spila poglavica skupa
sjednom karticom resursa
(oznaceno crvenom) i stavlja

ih na kraj te linije.

NOVE KARTICE

DOBIVANJE MOCNITH ARTEFAKATA

Za razliku od normalnih artefakata, Mocni artefakti ne mogu se dobiti odigravajuci
kombinacije karata. U osnovnoj igri ovi artifakti su nagrada za igrace koji uspjesno pobjede
drevne strazare rusevina koje se nalaze na sredini ploce za igranje. Ovo ¢e biti objasnjeno
kasnije u pravilima. Jos jedna bitna stvar kod mocnih artefakata je da jedan igra¢ moze
posjedovati samo jedan mocni artefakt.

GRADNJA CESTA 1 GRADOVA NA MAPI

Jos jedna od opcija koju igra¢ moze napraviti je gradnja cesta i gradova na ploci za igranje.
Gradnja i podizanje nivoa gradova (a poslije i njihova obrana) su osnovni cilj igraca jer
nivoi gradova su pobjednicki bodovi u igri. Gradovi ne mogu postojati bez konekcija
prema vanjskom svijetu te zato trebaju ceste.

Kako bi izgradili ceste i gradove igra¢i moraju odigrati kombinaciju kartica iz svoje ruke.
Prvo igrac stavlja potrebne kartice na stol a zatim bira koji grad ili tip ceste Zeli izgraditi.
Kako je i objasnjeno ranije razliciti gradovi imaju razliciti broj izlaza (ceste koje vode do ili
od njih na razlicite strane kartica — sveukupno 5 razlicitth mogucnosti). Kartice ceste mogu
biti obicne ceste (ravne ceste ili zavoji) ili raskrsca (okomito ili obi¢no raskrsce) — sveukupno
4 razlicite mogucnosti. Svaki tip ceste je odijeljen u vlastiti Spil. Nakon Sto je igra¢ odabrao
tip ceste ili grada koje Zeli izgraditi uzima kartu s vrha Spila iz javnog Spila kartica i postavlja
karticu ceste ili grada na ispravno polje na ploci za igranje po svom izboru.

PRAVILA GRADN]JE
Kada grade ceste i gradove igraci moraju postivati sljedeca pravila i restrikcije:

» Ceste i gradovi mogu biti postavljeni samo na prazna polja na ploci za igranje.

» Kad igrac postavlja novu karticu ceste ili grada ona mora dodirivati barem jednu od
vec postojecih kartica (ali ne dijagonalno).

» Dva grada ne smiju biti izgradena jedan do drugoga. Mora biti bar jedna cesta (ili
jedno prazno mjesto) izmedu njih. Gradovi se mogu dodirivati dijagonalno te se to ne
smatra da su jedan do drugoga.

» Svi krajevi ceste moraju se pravilno povezivati. Znaci kartica koja zavrSava s cestom
mora se povezati s karticom koja zapocinje s cestom. Takoder ukoliko na strain kartica
nema ceste na nju se moze prisloniti samo strana kartice na kojoj isto ne postoji cesta.

* Na kraju ploce za igranje ceste smiju biti usmjerene od centra ploce.

« Svaki novi grad ili cesta moraju biti povezani s drugim gradovima istog igraca.
Every new city or road, which a player builds, must have a road connection to the other
cities of the same player. Jedino kada ovo pravilo se moze zaobici je kada igrac izgubi
svoj posljednji grad. U tom slucaju igra¢ moze slobodno birati gdje ¢e izgraditi novi grad
naravno postujuci ostala pravila gradnje.

Ne postoji limit za gradnju cesta i gradova u jednom krugu. Igrac¢i mogu dodavati
kartice u svoj $pil ili graditi ceste I gradove koliko god Zele unutar jednog kruga ukoliko
imaju potrebne kartice.

GRADNJA 1 PODIZANJE NITVOA GRADA

Glavni cilj igraca u Battaliji je da kontroliraju sto vise gradova na sto visem nivou jer
to su pobjednicki bodovi (PB) u igri. Tako igra¢i mogu graditi gradove razlicitih nivoa
(stavljajuci gradove na mapu I oznacivsi ih s pripadajuc¢im tokenom) ili tijekom igre podici
nivo ve¢ postojeceg grada (zamijenom tokena za visi broj nivo grada). Kako bi direktno
izgradili novi grad odredenog nivoa igraci moraju odigrati tri iste kartice jedinica. Nivo
grada je jednak nivou jedinica pomocu kojih je izgraden. Kako bi podigli nivo postojeceg
grada igrac¢ mora odigrati 2 iste kartice jedinica. Te dvije kartice jedinica moraju biti vece
za jedan nivo od trenutnog nivoa grada. Na primjer: kako bi podigli nivo grada s prvog na drugi
igra¢ mora odigrati 2 kartice poglavica. Igraci ne mogu preskakati nivoe gradova (sa nivoa 1
podici nivo na 3 ili 4). U istom krugu je moguce izgraditi novi grad i podi¢i njegov nivo.

Sljedeca tablica pokazuje broj i tip jedinica koje su potrebne igracu da izgradi ili podigne
nivo odredenog grada.

NIVO GRADA NOVOGRADNJA PODIZAN]JE NIVOA
GRAD PRVOG NIVOA 3 SLOBODNJAKA -
GRAD DRUGOG NIVOA 3 POGLAVICE 2 POGLAVICA
GRAD TRECEG NIVOA 3 SVECENIKA 2 SVECENIKA
GRAD CETVRTOG NIVOA 3 LORDA 2 LORDA

Naravno razli¢ite kombinacije kartica trebaju biti postavljene u razlicite linije akcija (jedna
linija za novogradnju a druga za podizanje nivoa) kako bi izbjegli bilo kakve zabune.

GRADNJA CESTA

Ceste su veze izmedu gradova i jedini nacin da se dode do rusevina ili protivnickog
teritorija. Postoje Cetiri tipa kartica cesti koji su podjeljeni u dvije skupine — obicne ceste i
raskrsca. Obicne ceste su ravne ceste i zavoji. RaskrSc¢a su okomita raskrséa i obicna raskrséa.
Sljedeca tablica pokazuje koje kombinacije kartica mora igrac¢ odigrati kako bi sagradio
cestu (za ceste vece kompleksnosti potrebno je vise ljudi... i resursa).

OBICNA CESTA (RAVNA I ZAVOJ)
RASKRSCE (OKOMITO I OBICNO)

1 SLOBODNJAK 11 KARTICA RESURSA
2 SLOBODNJAKA I 1 KARTICA RESURSA

KOMBINACIJA JEDINICA NOVI GRAD
U ovom primjeru crveni igrac
Zeli direktno izgraditi novi grad.
On igra tri kartice poglavica i
izabire postaviti grad s Cetiri

izlaza (oznaceno crvenom).
Jedino ispravno polje za takav
grad je A.

Sukladno pravilima gradenja
ostala polja nisu ispravna jer:
B polje nije spojeno cestom s
drugim gradom tog igraca (donji
desni kut

C polje je na strain kartice koja
je bez ceste.

D polje nije polje do i nije
spojeno s niti jednom karticom.
E polje je pokraj drugog

grada

Igrac stavlja grad na polje A i
oznacava ga sa tokenom drugog
nivoa. ...ukoliko u ruci drZi jos
dvije kartice poglavica grad moze
odmah unaprijediti na nivo 3.




OGRANICEN] RESURS]
U svijetu Battalije ljudski i prirodni resursi su ograniceni. To znaci da kada odredenog
tipa jedinica, artefakata cesta ili gradova ponestane u javnom Spilu kartica igraci ne mogu

nivo grada na plo¢i viSe ne moze gradltl gradove tog nivoa.

Kao sto smo ranije naveli sedam vrsta artefakata imaju razlic¢ite mogucnosti koristenja
u igri. Neke kartice se mogu odigrati same a neke imaju funkciju da pricuvaju ili
transformiraju druge kartice iz igracevog Spila. Transormacija se definira kao privremena
ili stalna promjena fakcije, snage, broja ili tipa kartice. Normalno svaka kartica iz igracevog
Spila stvaranja se moze odigrati samo u jednoj kombinaciji i u jednoj transformaciji po
krugu (za iznimku ovog pravila pogledajte amajlije ili Obasjano zrakom sunca). To znaci da
tijekom jednog kruga efekt jednog artefakta se moze koristiti samo za jednu karticu, ali ako
je u pitanju transformacija kartica se odmah moze koristiti u jednoj kombinaciji. Artefakti
za transformaciju se nalaze izvan akcijske linije. Pojava vise transformacija zaredom je
moguca. Na primjer: magicni svitak se transformira u titulu koja se zatim transformira u karticu
jedinice (pogledajte objasnjenja ispod u tekstu I na slijedecoj stranici).

Here the abilities of all artefacts in detail:

Alati — ove kartice su jako korisne za gradnju cesta i gradova te za izradu drugih
artefakata ili u bilo kijem trenutku kada trebate svoje slobodnjake. Kartica alata

=" moze se odigrati umjesto 2 ili manje kartice slobodnjaka. Na primjer: ako igrac
Zeli napraviti oruzje moze odigrati 1 poglavicu i 1 alat umjesto 1 poglavice i 2 slobodnjaka. Dva
slobodnjaka ne mozete koristiti za dvije razlicite akcije. Kartice alata ne mogu zamijeniti
slobodnjake u bitkama. Gledajuci generalno ovo je“tehnoloska optimizacija”spila -
mehanizacija za razliku od ljudstva!

Oruzja — ove kartice imaju vrlo vazne mogucnosti:
# - Igradci trebaju 1 karticu oruzja (i 2 kartice resursa) kako bi angazirali heroja.

- Igraci uvijek trebaju karticu oruzja da bi krenuli u bitku. Zapocinjanje bitke
— prva kartica u napadackoj liniji uvijek mora biti oruZje kako bi zapoceli bitku.

- Kartice oruzja uvijek imaju standardnu snagu +1 u bitci — to je njihov doprinos
ukupnoj snazi u borbi. Vise kartica oruzja moze se koristiti u jednoj borbenoj liniji kako
bi pojacali ukupnu snagu.

% Amajlije — su mali magicni predmeti koji ovise o igracevoj sre¢i tako da su one

. pogodne za sretnije igrace. Ovi specijalni artefakti imaju mo¢ da virtualno
povecaju broj odredene kartice (samo za taj krug) ali ako igrac nije dovoljno
sretan kad koristi amajlije moze se dogoditi da ostane prazmh ruku. Amajlija se smatra
karticom za transformaciju i funkcionira na sljedece nacine:

- Prvo se na stol stavlja kartica amajlije a iznad nje igrac stavlja karticu koju zeli
transformirati (malo nize kako bi igraci mogli vidjeti symbol amajlije). Efekt amajlije
ce biti usmjeren na karticu koja je na njoj. Amajlija moze biti postavljena na pocetak,
sredinu ili kraj akcijske linije a transformirana kartica moZze se koristiti sa ostalim
karticama u toj liniji jednom kada efekti amajlije po¢nu djelovati. Sama amajlija
smatra se da je izvan kombinacije. Potencijalnom ako igrac tako odluci, povecani broj
kartica moze se koristiti u 2 ili 3 akcijske linije umjesto samo u jednoj (to se naziva
efekt racvanja, vidi primjer). Svi tipovi kartica (osim mocnih artefakata) mogu se
transformirati pomocu amajlija.

- Igrac¢ baca Sesterostranu kocku (Napokon stize kocka...!) i sukladno rezultatu na
kocki dogada se sljedece:

1. Ako igrac dobije | * |- Nista se ne dogada. Kartica stavljena na amaijliju ostaje u
akcijskoj liniji i moze se koristiti takva kakva je.

2. Ako igrac dobije ._J Kartica stavljena na amajliju je virtualno udvostucena za
vrijeme trajanja kruﬁﬁlgra se kao da se u liniji nalaze dvije identi¢ne kartice.

3. Akoi 1grac dobije ;) Kartica stavljena na amajliju je virtualno povecana tri
puta za vrijeme tra]?gLa kruga. Igra se kao da se u liniji nalaze tri identi¢ne kartice.

4. Ako igrac dobije ._) Kartica stavljena na amajliju se postavlja u zas]edu (vidi
detalje na stranici 8). Ovo je obavezna akcija bez potrebe za suspenzijom druge
kartice. Nakon zavrsetka efekta amajlije ona se odlaze u zaklon.

5. Ako igrac dobije @ Kartica stavljena na amajliju direktno se odbacuje (ne
moze ostati u liniji) i odlazi direktno u zaklon. Ovo je obavezna akcija — zakon
kocke! Nakon zavrsetka efekta amaijlije ona se isto odlaze u zaklon.

6. Ako igrac¢ dobl]e @ Kartica stavljena na amajliju moze se koristiti kao doker
kartica. To znaci da se moze koristiti kao bilo koji tip ]edlruce artefakta ili resursa
(ali ne kao mocni artefakt ili kartica terena). Na primjer: ako je transformirana kartica

slobodnjak igrac je moZe koristiti kao svecenika ili kao titulu.

- U slucaju da rezultat kocke nije 4 ili 5 amajlija ostaje u liniji ispod kartice koja je
transformirana do kraja kruga kako bi igrace podsjetila na obavljenu transformaciju.
Dobra praksa je da se kocka ostavi pokazajuci rezultat transformacije kako bi

podsjetila igrace o kojoj je transformaciji rijec!

‘]\% fizicki predmeti na kartici. Ovo je jos jedan tip transformacijskih kartica koje se

# koriste za podizanje razine jedinica. Unaprijedeni slobodnjak postaje

poglavica, poglavice se unaprijeduju u svecenike a svecenici u lordove. Lord je najveca
razina iona ne moze biti unaprijedena. Transformacija se odvija na sljede¢i nacin:

Titule — su apstraktni artefakti kO]I su prikazani kao “medalje i povelje” kao

- Kartica titule se stavlja na stol na pocetak, sredinu ili kraj akcijske linije. Zatim igrac
povrh kartice titule stavlja jedinicu koju Zeli unaprijediti.

- Kartica jedinica koja je unaprijedena vraca se ispod pripadajuceg Spila u javnom y

Spilu kartica.

- Igra¢ uzima jednu karticu (iz spila koji sadrzi ]edmlce vise razine) koja pripada,

istoj fakciji kao kartica koju je unaprijedio. Na primjer: ako igrac unaprijeduje otockog
poglavicu (plavi) treba uzeti otockog svecenika. Ako u pripadajucem $pilu nema vise
kartica igra¢ uzima karticu s vrha bilo kojeg drugog sSpila bez obzira kojoj fakciji
pripada. Nakon Sto igra¢ dobije pripadajucu karticu $pil mora biti promijesan.

- Nova unaprijedena kartica se stavlja povrh kartice titule (malo niZe kako bi igraci
vidjeli simbol titule) i dalje se moze koristiti u kombinaciji. Kartica titule se smatra da je
izvan linije.

titula koje unaprijeduju jedinice, magicni svitci mijenjaju fakciju kartica.

== Magicna transformacija ¢e pomodi igracima da optimiziraju svoj Spil s bojama i
biti ¢e im lakse da dodu do najvecih kohorti — pod ovim se misli na bolje efekte kod
izvlacenja i vise fleksibilnosti u svakome krugu. Transformacija se odvija na sljedeci
nacin:

3\ Magicni svitci - ove kartice su takoder transformacijske kartice. Za razliku od

- Kartica s magicnim svitkom se stavlja na stol na pocetak, sredinu ili kraj akcijske
linije. Zatim igrac¢ povrh kartice s magi¢nim svitkom stavlja jedinicu ili artefakt koji
zeli transformirati.

- Tada igrac kaZe u koju fakciju Zeli da se kartica transformira.
- Igrac tada vraca svoju karticu u pripadajuci spil i uzima drugu karticu istog tipa
(jedinica/artefakt) ali nove Zeljene fakcije (nove boje).

- Ako nema vise kartica trazene fakcije igrac uzima karticu s vrha sa spila bilo koje
druge fakcije.

- Nakon transformacije Spil transformirane kartice se promijesa.

- Zamjenjena kartica stavlja se povrh kartice magicnog svitka The converted card
is placed on top of the magical scroll card (malo nize kako bi igraci vidjeli simbol svitka)
i dalje se moze koristiti u kombinaciji. Kartica magi¢nog svitka smatra se da je izvan
akcijske linije.
Postoji jedna posebna stvar kod ovog artefakta. Ova kartica ima sposobnost zamijeniti
sebe. U tom slucaju igrac stavlja karticu magi¢nog svitka na stol (izvan postavljenih
linija) i objavi u koju fakciju se provodi zamjena. Ako postoji kartica iz trazene fakcije
igrac je uzima i promijesa Spil a ako nema trazene fakcije igrac uzima karticu s vrha Spila.
Naravno transformirani magicni svitak ne moze se koristiti u istome krugu.

Satori — ove kartice su jako dobre kao ¢uvari kartica na duze vrijeme. Kao $to
smo ranije objasnili sve neiskoristene kartice u 1gracev0] ruci na kraju kruga se

== stavljaju u Spil za odlaganyje. Satori omogucuju igra¢ima da zadrze neke kartice
za buduce krugove Satori se igraju na sljede¢i nacin: prvo 1grac stavlja jednu karticu
resursa u svoju liniju - simboli¢na cijena za podizadnje Satora jer za kamp uvijek treba
imati resurse (ova kartica na kraju kruga se stavlja u zaklon). Zatim postavlja karticu
Satora na stol i povrh nje stavlja karticu po svom izboru (malo niZe kako bi igraci vidjeli
simbol svitka). Tada je ta kartica spremljena. Bilo koja vrsta kartica moze biti spremljena u
Sator osim mo¢nih artefakata. Sadrzaj Satora vidljiv je svima i tamo moze stajati koliko
god vlasnik Satora to Zeli. Tijekom igre kad igrac odluci koristiti spremljenu karticu
samo je uzme natrag u svoju ruku a karticu Satora odbaci (to moze napraviti tijekom
igranja bilo koje akcije ili kada je napadnut).

Konji - za razliku od naSeg svijeta gdje su konji samo obicne Zivotinje u svijetu
Battalije konji su mitska bica koja se trebaju prizvati. Ova bi¢a imaju dvije

= mogucnosti koristenja u igri - pomazu herojima da se brze krecu po mapi i
mogu sudjelovati u bitkama. Kad igrac odigra karticu konja heroja moze pomaknuti do
3 polja prateci izgradenu cestu. Konji imaju standardnu snagu +1 u bitkama i mogu u
njima sudjelovati kao i bilo koja jedinica. Jako su korisni kod povlacenja heroja (vidi
stranicu 9)!

&,.
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U ovom primjeru zeleni igrac je zvao veliku kohortu te
je dobio 3 dodatne kartice te sada ima 9 kartica u ruci.
Igrac prvo igra karticu magicnog svitka i na nju stavlja

karticu titule Ljudi iz Oblaka title (1) te je mijenja njenu
fakciju u karticu titule Medvjedeg naroda (2).

Tada stavlja slobodnjaka Medvjedeg naroda na karticu
titule (3) i unaprijeduje ga u poglavicu
Medvjedeg naroda (4).
Na kraju

iste linije
igrac stavlja
dvije kartice

resursa u

kombinaciji s
poglavicom i
izraduje artefakt konja (izvlacu gornju karticu Ljudi iz

Oblaka) (5).

Na drugoj akcijskoj liniji igrac igra amajlije

i stavlja karticu slobodnjaka na nju. Ima srece te
okrece 3 te sada moZe dalje igrati kao da ima tri kartice
slobodnjaka. Odlucuje igrati karticu tako da racva linije
(6).

Igra jednog poglavicu u kombinaciji sa dva

virtualna slobodnjaka kako bi izradio karticu oruZja
(7).

Zatim igra jednu karticu alata u kominaciji sa tre¢im

virtualnim slobodnjakom gradi grad nivoa 1 (8).

" NOVA KARTICA

s T A J
NOVA KARTICA

EFEKT AMAJLIJE

KORISTENJE MOCNIH ARTEFAKATA

Mocni artefakti su drevna ostavstine mocnih heroja koji su izradeni pomocu magije u
prastarim vremenima. Za razliku od normalnih artefakata ove kartice ne mogu se izraditi.
Kako bi ih igraci zaradili moraju pobijediti cuvare rusevina. Takoder mocne artefakte ne
moze se transformirati a obicni artefakti i suncev prorok na njih nemaju utjecaja. Moc¢ni
artefakti su univerzalne kartice i pripadaju svim fakcijama te se uvijek racunaju za zvanje
kohorte. U osnovnoj igri postoji pet mocnih artefakata sa sliede¢im mocima:

\ Stratoov Cekic je izniman alat za stvaranje koji se moze koristiti kao da je jedan
jl od obicnih artefakata. Njegov vlasnik odlucuje od slucaja do slucaja kako ce
=" koristiti ceki¢ ali s jednom vaZnom restrikcijom: ceki¢ se ne moze koristiti u
bitkama. Ceki¢ gubi sve svoje moci jednom kad zapocne bitka. To znaci da se ne
moZze koristiti kao kartica oruzja da se zapocne bitka ili kao kartica titule tijekom bitke (ali se moze
slobodno koristiti u kombinaciji s 2 slobodnjaka kako bi angaZirali heroja u vrijeme mira).

Elemagov Mac — Ovo je mo¢no napadacko oruzje sa snagom u napadu +5 i
snagom u obrani +1. Moze se koristiti kao normalna kartica oruzja za
angaziranje heroja ili za zapocinjanje bitke samo Sto ima puno veéi doprinos
snazi u napadu.

Britosov Stit — Ovaj mo¢ni artefakt je takoder moéno oruzje velike snage ali ovaj
put u obrani. Ima napadacku snagu +1 a u obrani +5. Igra¢ moZe koristiti Stit za
angaiiranje heroja ili za zapocinjanje bitaka ali prava snaga ovog artefakta je
zastlta 1graca od protivnickih napada.

Avienina krila — ovaj artefakt se koristi za pomicanje po otkrivenim podrucjima.
S njim se jedan heroj moze pomaknuti na bilo koje istraZzeno podrudje na ploci
bez ikakvih ogranicenja.

Baldurov rogse koristi za prizivanje karticaiz igraceve nacije. Kada igrac¢”“puhne
u rog”uzima svoj Spil nacije i pregleda ga. Igra¢ moze izabrati do dvije kartice

= pokazati ih ostalim i 1grac1ma i dodati ih u svoju ruku. Kao i uvijek nakon sto
igrac pregleda svoju naciju mora ju promijesati i vratiti natrag lijevo od sebe. Dopusteno
je samo pretrazivati Spil za izvlacenje. Ako nacija trenutno sadrzi samo 1 ili uopée nema
kartica u tom slucaju igra¢ ne moze uzeti drugu ili niti jednu karticu.

ANGAZIRANJE HEROJA

Heroji predstavljaju prisutnost igracevih vojski na ploci za igranje. Ove figurice se
koriste za napade na neutralne ili protivnicke snage te u svoju obranu. Svaki igrac ima po
dvije figurice heroja i oni se smatraju vodama jedinica — Velikim Kapetanima vojski.

Kako bi angazirali heroja igra¢i moraju odigrati 1 karticu oruzja i 2 kartice resursa.
Nakon toga igra¢ uzima jednu figuricu heroja i postavlja je na jedan od svojih gradova po
izboru. Bilo koji grad koji pripada igracu (zauzet ili ne) je pogodan za ovu akciju. Igraci
mogu postaviti svog heroja na svoj grad makar je protivnicka figurica vec na toj kartici.

POMICANJE HEROJA

Kada igrac odigrava akciju moze pomaknuti jedu ili obje figurice heroja. Svaka kartica
na ploci za igranje smatra se jednim poljem za pomicanje. Postoje dva nacina za micanje
heroja:

» Prva opcija: igra¢ moZze koristiti kartice resursa. Za svaku karticu resursa postavljenu
u liniji pomicanja igra¢ moze pomaknuti jednu od svojih figurica za jedno polje. Ako
igrac odigra dvije (ili viSe) kartica resursa slobodno moze izabrati (ovisno koliko linija
je odigrao) da li ¢e pomaknuti jednu od njegovih figurica za sva polja ili obja figuricu
(ukoliko je moguce) za po jedno polje.
» Druga opcija za pomicanje figurcija je igranje kartice konja. Kada igrac odigra karticu
konja bira jednu os svojih figurica i pomice je za do tri polja. Igrac ne moze razdvojiti
micanje na dva razlicita heroja (to je samo u prvoj opciji). Ali ako igrac odigra dvije kartice
konja moze izabrati da pomakne oba heroja za do 3 polja. Ne postoji limit koliko heroj moze
prijedi polja tijekom jednog kruga. Igraci mogu pomicati svoje figure koliko god Zele
ukoliko za to imaju potrebne kartice u ruci.

PRAVILA ZA POMICAN]JE HEROJA

Pomicanje heroja za jedno polje smatra se da se figurica krece s jednog polja koje je
naslonjeno na drugo ali mora pratiti povezane ceste. Po tim se smatra da se figurica heroja
moze pomicati s jedne na drugu karticu samo ako su one direktno povezane cestama.

Heroji se mogu pomicati samo po izgradenim cestama ili gradovima a nikada se ne
mogu micati po neistrazenim (praznim) ili neprohodnim podrucjima (vidi stranicu 10) te
ne mogu izadi s ploce za igranje. Figurice se mogu slobodno pomicati a kraj pomicanja moze
zavrsiti kako na protivnickim gradovima tako i na podrudjima gdje se ve¢ nalaze heroji
drugih igraca. Dolaskom na polje protivnika automatski ne zapocinje bitka. Da bi zapoceo
bitku igrac to mora izabrati. Ne postoji limit koliki broj heroja moze stajati na jednom polju.

U ovom primjeru igracev heroj je na polju A.

Igra artefakt konja koji mu omogucuje da heroja
pomakne za do 3 polja iako realno trenutno nema
toliko opcija...

Moze slobodno pomaknuti svoju figuricuna polja
1 ili 2. U ovom slucaju neiskoristeno pomicanje je
izgubljeno.

Premda polja 1 i 4 su jedna do drugog heroj ne
moze doci do polja 4 or 5 jer polja 1 i 4 nisu direktno |
povezana s cestom. i

Heroj ne moze biti pomaknut na rusevine (polje
3) jer figurice ne mozemo pomicati preko praznih i
neprohodnih polja

POSTAVLJANJE KARTICA U ZAS)JEDU

Normalno nekoristene kartice odlaz u zaklon. Postavljanje kartica u zasjedu omogucuje
igracu da sacuva kartice za sljedeci krug. Kartice u zasjedi su zapravo”tajna oruzja”za
koriStenje u strategiji igraca.

U bilo kojem trenutku tijekom svog kruga igra¢ moze izbaciti karticu iz igre kako bi
postavio drugu karticu (obje iz svoje ruke) licem prema dolje na slobodno mjesto oznaceno
na kraju ploce za igranje (tri mjesta za zasjedu po igracu). Ova akcija predstavlja simbolicnu
cijenu za postavljanje zasjede te i postavljanje zasjede. Cijena nije uvijek teret jer ponekad
to pomaze igracu da ocisti svoj Spil stvaranja od nepotrebnih kartica. Igraci stavljaju sve
izbacene kartice (za njih se smatra da su izvan igre) na zajednicki spil zvan limbo negdje
dalje od ostalih kartica kako ne bi doslo do mijesanja.

Vazno: kada igrac izbaci karticu on zapravo smanjuje broj kartica u svom spilu stvaranja.
Igracima nije dozvoljeno da u Spilu imaju manje od 10 kartica u bilo kojem trenutku. Tako
da igraci trebaju biti oprezni kako ne bi pali ispod tog broja kada izbacuju kartice.

Kartica okrenuta licem prema dolje stavljena na oznaceno mjesto je postavljena u
zasjedu. Ta kartica tamo ostaje samo do pocetka sljedeceg kruga igraca. Nakon pocetka
igracevog sljedeceg kruga (nakon zvanja kohorti) igra¢ mora uzeti sve kartice iz zasjede
natrag u svoju ruku bez da ih pokazuje ostalim igracima. Vazna stvar je da “secret weapons”
kartice u zasjedi povecavaju kolic¢inu kartica u igracevoj ruci na vise od standardnih 6
kartica. Nakon toga igrac normalno koristi kartice tijekom svog kruga te mozZe izbaciti neku
karticu da istu karticu koja je bila u zasjedi ponovno postavi u zasjedu. Igra¢ nikada ne smije
imati vise od 3 kartice u zasjedi. Ako zbog nekog razloga igrac¢ mora postaviti cetvrtu
karticu u zasjedu (na primjer ako odigra karticu amajlije) jednu od ve¢ tri kartice mora
odbaciti u zaklon kako bi oslobodio mjesto za novu karticu.
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BITKE

U Battaliji je teSko pobijediti samo sa jakim Spilom stvaranja i dovoljnim brojem gradova.
Ako nemate ve¢ osvajacke ambicije u svojoj krvi morate bar biti dobri u obranama svojih
podrudja jer drugi igraci ¢e vas sigurno napadati. Osvajanje protivnickih gradova mogu pruziti
velike strateSke mogucnosti igracu — svaki osvojeni grad donosi vam vise pobjednickih
bodova (PB) a i smanjuje bodove vasih protivnika. U bilo kojem trenutku kruga igra¢ moze
odluciti da zapocne bitku. Samo dva igraca mogu sudjelovati u jednoj bitci.

Tijekom bitke dva protivnika jedan za drugim odigravaju kartice iz svojih ruku tako
formirajuci linije bitaka svatko ispred sebe. Samo kartice sa snagom u bitki visoj od 0
pridonose direktno ukupnoj snazi u borbi. Na kraju bitke igraci usporeduju ukupnu snagu u
toj bitci te igrac s ve¢im brojem snage pobjeduje. Ukoliko se radi o izjednacenju pobjednik
bitke je igra¢ u obrani.

SNAGA U BITKAMA

Svaka jedinica posjeduje snagu jednaku svojoj razini. Ova vrijednost je navedena u
gornjem desnom kutu kartice. Takoder postoje i dva artefakta koji imaju snagu +1 u bitkama
— oruzja i konji. Neki mocni artefakti imaju specifi¢cnu snagu ovisno dali su u napadu ili
obrani.

Normalno heroji nemaju svoju snagu u bitkama ali ako igrac u svojoj liniji bitke koristi
samo kartice iste fakcije kao Sto je i heroj oni dodaju dodatnu snagu +1 u bitkama. Ouwa
vrijednost nije stalna I nije nigdje drugdje navedena tako da bi igraci to trebali zapamtiti.

Gradovi imaju osnovnu obrambenu snagu jednaku njihovom nivou.. Grad prvog
nivoa ima obrambenu snagu 1, grad drugog nivoa ima obrambenu snagu 2 I tako dalje...

Sve te vrijednosti —borbena snaga jedinica i artefakata koje sudjeluju u bitkama, dodatna
snaga heroja i obrambene snage gradova doprinose ukupnoj snazi u bitci jednog igraca.

OSNOVNA OBRAMBENA
SNAGA GRADA

SNAGA U BITCI HEROJEV BONUS U BORBI

Ako su kértice iste -
boje kao i heroj.

nivo grada komsno u lmz;l bitke

PRAVILA BITKE

Kako bi napao protivnicki grad ili heroja napadac¢ prvo mora postaviti svoju figuricu
heroja na ciljanu karticu na kojoj se nalazi protivnik (heroj, grad ili oboje). Igraci grade
svoje linije bitaka od desna na lijevo kako bi broj snage na karticama mogli vidjeti svi
igraci. Bitka se odvija kako slijedi:

» Napadac mora zapoceti svoju liniju bitke s karticom oruzja te ako je potrebno mora
odigrati dodatne jedinice i/ili kartice artefakata kako bi postigao snagu u bitki vecu nego
sto je pocetna snaga obrane njegovog protivnika.

* U ovom trenutnku igrac u obrani moze odluciti da li ¢e se boriti, dali ¢e se predati ili
¢e se povuci. Ako ce se boriti prvo mora odluciti da li ¢e povuci svoje kartice u zasjedi
(ako ih ima) ili ne. Ako to ne napravi tada to viSe nece moci uciniti dalje tijekom bitke. Za
razliku od kartica u zasjedi kartice u Satorima slobodno se mogu uzeti bilo kada tijekom
bitke.

» Nakon §to je igra¢ u obrani objavio da ¢e se boriti i podigao je svoje kartice u zasjedi
(ili nije) mora odigrati jednu ili vise kartica iz svoje ruke kako bi njegova ukupna snaga
u obrani bila barem jednaka kao snaga napadaca.

» Dva protivnika tada nastavljaju igrati kartice iz svojih ruku jedan nakon drugoga
sve dok jedan od njih ne odluci zavrsiti ili mu ponestane kartica u ruci.

* Svaki put kada igrac doda novu karticu u svoju liniju bitke mora izracunati ukupnu
snagu i re¢i je svom protivniku.

+ Svaki putkada napadac doda novu karticu u svoju liniju bitke njegova ukupna snaga
mora prijeci trenutnu obrambenu snagu njegovog protivnika (barem za +1).

+ Svaki put kada igrac u obrani doda novu karticu u svoju liniju bitke njegova ukupna
snaga mora barem biti jednaka ukupnoj snazi napadaca.

» Kada jedan od igraca prestane dodavati karticu u bitku tada bitka zavrsava. Ako
napadac ima veci zbroj snage on pobjeduje u bitci. Ali ako je rezultat izjednacen ili
igrac u obrani ima veci zbroj snage tada je napad uspjesno odbijen.

+ Porazeni heroji koji su sudjelovali u bitci odmah se izbacuju. Njihove figurice se
uklanjaju s ploce za igranje. Ti heroje se kasnije tijekom igre a i tijekom tog istog kruga

ponovo mogu angazirati.
» Ako je napadac uspjesno pokorio grad svog protivnika tada igrac u obrani uklanja
svoj token s tog grad ate pobjednik stavlja svoj token grada istog nivoa. Ako napadac
nema vise tokena tog nivoa on stavlja token sa manjim nivoem ili éak i nista ako ne moZe napraviti
niti to. U ovom rijetkom slucaju taj grad postaje neutralan i bez obrane te se moze osvojiti bez
borbe ali je na nivou 1.
» Igrac u obrani vuce kartice do ukupno 6 u ruci (bez obzira koliko je kartica iskoristio
u borbi) na kraju napadacevog kruga — ne prije od toga i sigurno ne odmah nakon
bitke!!!

HEROJ1 KOJ1 SUDJELWJU U BITKAMA
Ovdje su neka posebna pravila koja se ti¢u heroja i bitaka.

Kada igra¢ napada samo heroja igra¢ u obrani ima priliku za povladenjei tako spasavanje .
svog herola To mora napraviti odmah ¢im napadac stavi svoje prve kartice u liniju. Ako
se ne povuce u tom trenutku bitke poslije vise ne moze to uciniti. Ako se igrac odlucio na ¢
povlacenje on mora pomaknutl svoju figuricu po cesti za barem 2 ili 3 polja od mjesta bitke. “Hk
Kako bi to napravio 1grac treba odigrati 2 ili 3 kartice resursa ili ]ednu karticu konja. Hero]-a
se moZe samo povuci na neutralno ili svoje polje. To znaci da se igrac ne moze pozicionirati ',
na grad protivnika ili na polje gdje vec stoji neka druga protivnicka figurica (za protivnika
se smatra samo onaj igrac koji trenutno napada).

Igra¢ ne moze napasti viSe stvari odjednom — moze napasti ili jedan grad ili jednog
heroja ali igrac u obrani uvijek ima pravo ukljuciti i drugog heroja u svoju obranu ukoliko
se figurice nalaze na istom polju bitke. Ako jedno polje sadrzi figurice vise protivnika igrac
moze odluciti kojega ¢e napasti. Ako napadac ima oba heroja na istom polju igra¢ moze
odluciti dali jedan ili ¢e oba napadati. Ako igra¢ u obrani ima oba heroja na istom polju
samo jean od njih je napadnut ali nakon napada igrac u obrani moze odluciti da ukljuci i
drugog heroja u bitku.

Ako igrac¢ napada protivnicki grad na kojem je obrambeni heroj, igrac u obrani moze
odluciti da li heroj sudjeluje u borbi ili ne. Ako igrac u obrani ne Zeli ukljuditi svog heroja
u bitku on samo ostavlja tu figuricu na kartici napadnutog grada — u ovom slucaju nije
potrebno povlacenje heroje te ¢e on prezivjeti iako igrac u obrani izgubi grad.

U ovom primjeru plavi igrac ima figuricu heroja na gradu 3. nivoa ko]eﬁ@ﬁmh%@éhﬂlgmc
i odlucuje ga napasti (A).

1. Plavi igrac zapocinje svoju liniju s jednom
karticom oruZja i karticom poglavice sa
ukupnom snagom u bitci 3 (jednako osnovnoj
obrambenoj snazi grada 3). Ali plavi igrac u
svojoj liniji bitke ima samo kartice Otocana (plave)
tako da njegov heroj dobiva borbeni bonus +1 i
prelazi obranu grada 4:3.

2. Crveni igrac u obrani igra karticu slobodnjaka te je njegova trenutna snaga u borbi 4 te
jednaka s napadacem. 3 za grad i 1 za slobodnjaka te je rezultat 4:4 — Sto mu je dovoljno.

3. Plavi igrac riskira sve te igra - 1 slobodnjaka i 2 poglavice. Njihova ukupna snaga je +5 ali
igra karticu Ljudi iz Oblaka u linji te njegov heroj gubi borebeni bonus te je njegova trenutna
snaga 8. Novi rezultat je 8:4.

4. Croveni igra¢ uzvraéa udarac sa jednim
lordom te je njegova kombinirana snaga sada isto 8.

Nazalost plavi igrac nema vise kartica za bitku
kako bi se spasio te vise nista ne dodaje u liniju za
borbu i propusta red. Na kraju rezultat izjednacen
8:8. Igrac u obrani (crveni) pobjeduje u bitci i
napadac (plavi) mora izbaciti svog heroja. Ovo
je bio dobar dan za crveni grad....

OBRAMBENA LINIJA

1GRANJE ARTEFAKATA TIJEKOM BITKE

Tijekom bitke igraci mogu igrati artefakte sa svojim snagama u bitci (oruzja i konji)
kao i artefakte za transformaciju (amajlije, titule i magicne svitke) ali ne mogu igrati
alate ili kartice Satora. Kada igrac igra artefakt za transformaciju on stavlja artefakt u liniju
bitke ispod kartice koju Zeli transformirati te obavi efekte artefakta kao $to je uobicajeno.
Artefakt se smatra da je izvan linije bitke. Kada je jedinica unaprijedena s titulom
nova jaca jedinica odmah ulazi u bitku sa svojom snagom. Igrajuci magicni svitak
tijekom borbe optimiziramo svoju fakciju. Ako igrac koristi amajliju i uspije virtualno
udvostruciti ili utrostruciti transformiranu karticu ta kartica se igra kao da je 2 ili 3 puta
jaca nego normalno. Ako igra¢ dobije 6 uglavnom se ta kartica jedinice igra kao da je lord
zbog njihove velike snage 4. Dobra praksa je da ostavimo kocku s rezultatom na kartici' «
kako bi podsjetili ostale igrace na transformaciju.
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NAPAD NA NEUTRALN1 GRAD

Igraci ne igraju”pravu”bitku kako bi aneksirali neutralni grad. Ako igrac Zeli preuzeti
kontrolu nad neutralnim gradom treba pomaknuti svog heroja na taj grad i odigrati karticu
oruzja zajedno sa dodatnim karticama sa ukupnom snagom vecom od snage obrane
neutralnog grada (nivo grada). U osnovnoj igri snaga obrane neutralnih gradova je 4.

Kada igrac osvoji neutralni grad oznacava ga svojim tokenom grada nivoa 4. Ne samo da
igrac postigne kontrolu nad gradom vec i pridobije lokalne plemice na svoju stranu te dobije jednu
karticu lorda i jednu karticu resursa iz javnog Spila kartica. Igrac uzima karticu lorda iz
iste fakcije kao sto je i tip terena na kojem se nalazi aneksirani grad. Ako nema kartice
lorda iz trazene fakcije u javnom Spilu kartica igra¢ uzima karticu s vrha Spila iz Spila lordova.
Nakon $to je taj grad osvojen on nije viSe neutralan i ako tijekom igre promijeni vlasnika
viSe ne daje jednog lorda i karticu resursa novom vlasniku.

NAPAD NA CUVARE RUSEVINA

Rusevine su ostaci drevnog hrama u Cijoj dubini leZe skriveni mocni artefakti. Mocne artefakte
cuvaju mocna bica i bilo tko Zeli posjedovati mocen artefakte mora se snima boriti. Kretanje po
kartici ruSevina automatski ne rezultira s borbom. Svaki igrac treba odluciti kada i zeli
i li napasti ¢uvare rusevina. Naravno da bi igra¢ napao ¢uvare mora imati figuricu heroja
\ na kartici rusevina. Napad na rusevine izvodi se na isti nacin kao i napad na neutralni
grad — bez“prave” bitke. Igrac mora igrati karticu oruzja s dodatnim karticama kako bi
imao ukupnu snagu ve¢u od obrambene snage rusevina. U osnovnoj igri obrambena snaga
“ rusevina je 8. Niti jedan igrac ne moze posjedovati rusevine; ovo polje ostaje neutralno kroz
cijelu igru. Nakon uspjesnog napada na rusevine igra¢ bira jedan od dostupnih mo¢nih
artefakata i dodaje ga u svoj Spil stvaranja.

4.. ODBACIVAN]JE SVIH KARTICA

Nakon $to je igra¢ zavrsio sve svoje akcije uzima sve odigrane kartice i sve novo
dobivene kartice (ako ih ima) sa stola te sve ostale kartice u svojoj ruci (ako je nesto ostalo)
i stavlja ih u svoj Spil za odlaganje tj. zaklon. (Iznimka: sve kartice koje su postavljene u
zasjedu ili kartice spremljene u Sator tijekom treceg koraka “axcye”, ostavljaju se na stolu
na ozna ¢enim mjestima ili osobnom prostoru za igru). Na kraju ovog koraka igrac bi trebao
biti bez kartica.

5.1ZVLACEN]E NOVE RUKE

Igrac izvlaci 6 novih kartica iz svoje nacije. Ako nema dovoljno kartica u Spilu za
izvlacenje igra¢ prvo uzima sve preostale kartice iz nacije (ako ih uopce ima) te promijesa
svoj Spil za odbacivanje te ga stavlja licem prema dolje na lijevo od sebe kako bi formirao
svoj novi $pil za izvlacenje. Nakon toga iz nove nacije igrac izvlaci ostatak kartica kako bi
sveukupno imao 6 kartica u ruci.

KRAJ 1GRE

BATTALIA: Stvaranje moze zavrsiti na jedan iz dva moguca nacina:

1. Kada igrac postavi karticu terena na posljednje slobodno polje na ploci za igranje
i ligra odmah zavrsava.

»  Postoji vazno pravilo koje se tice zavrsetka igre i njenih uvjeta. Ukoliko se dogodi da
* za odredeno polje na ploci za igru ne postoji vise ispravna kartica ceste ili grada koja se
moze iskoristiti tada je to neprohodno polje. Igraci takva plja mogu oznaciti sa bilo kojom
naopako okrenutom karticom koja se ne koristi (mozete koristiti neko od izbacenih kartica iz
limba ili neku od kartica resursa — taj Spil je skoro nemoguce potrositi). U svrhu zavrsetka igre to
polje se tretira kao da je na njemu sagradena kartica ali heroji ne mogu prolaziti preko
tog polja.

2. Prvi igrac koji uspije napraviti svoj 5. grad nivoa 4 takoder odmah zavrsava igru.

Igraci tada zbrajaju svoje pobjednicke bodove (nivoe svih svojih gradova) te igrac s
najvisim brojem pobjeduje u igri. (Nije nuzno da isti igrac koji je postavio posljednju karticu
ili koji ima 5 gradova 4. nivoa bude pobjednik) Ako dode do izjednacenja (rijetko) onda je
pobjednik igra¢ s najvise gradova 4. nivoa. Ako je tada jos uvijek izjednacen rezultat
racunaju se gradovi 3. nivoa (ako je potrebno takoder se racunaju gradovi nivoa 2 i1 te na
kraju prisutnost broja heroja na ploci).

DODATNA PRAVILA IGRE
SUNCEV PROROK

Suncev prorok je vrlo moc¢na reklivija koja ima veliki
utjecaj na artefakte. Ono sadrzi dva kotaca a svaki ima
sedam krakova. Na svakom kraku se nalazi simbol jednog
od sedam artefakata. Simboli na vanjskim I unutrasnjim
krakovima tako su poslozeni da kada se unutarnji kotac
okrece samo jedan par simbola se moze istovremeno
poklapati.

SUNCEV PROROK

Na unutra$njem kota¢u na kraku sa simbolom alata g;\porr
nalaze se strijela i sunceva zraka. Oni predstavljaju suncevu
zraku. Kada krak sa suncevom zrakom pokazuje na neki
od simbola artefakata iz vanjskog kruga ondaje on obasjan
magi¢nom suncevom zrakom i dobiva kratkotrajne (na
samo jedan dan) velike modi.

U PARU

OBASJANI
ARTEFAKT

Tijekom igre a prije pocetka kruga prvog igraca zapocinje novi dan u svijetu Battalije a
unutarnji kotac se rotira za jednu poziciju u smijeru kazaljke na satu (Vazno: Prorok se ne
okrece u prvom krugu igre). Na taj nac¢in novi par simbola se poklapa i sunceva zraka obasja
sljedeci artefakt (u smijeru kazaljke na satu) na vanjskom kotacu.

Normalno kada igradi izraduju artefakte moraju izvudi karticu s vrha pripadajuceg
Spila s artefaktima. Kada se par simbola poklapa igrac¢i mogu izabrati fakciju tog
artefakta. Ovaj bonus traje jedan cijeli dan (kompletan krug) tako da svi igraci imaju priliku
iskoristiti ovu pogodnost. Kada se uzima artefakt ¢iji se simbol poklapa na krakovima igrac
prvo objavi Zeljenu fakciju te zatim pregleda pripadajuci spil i uzme Zeljenu karticu. Ako
nema kartice koja je traZena igrac¢ uzima gornju karticu s tog spila. Na kraju (kao i uvijek
nakon potrage) spil sa artefaktima se mora promijesati.

Kada je artefakt obasjan suncem tada su njegove moci udvostrucene za taj krug. To znaci
da se taj artefakt moZze koristiti dva puta u tom istom krugu ili se moZze koristiti jednom s
poboljsanim svojstvima ili duplom snagom...

Uglavnom povecana mo¢ obasjanih artefakata je da su udvostruceni ali za svaki
artefakt postoji pravilo koje se moze razlicito interpretirati. Svaki igrac moze odluciti dali
¢e koristiti dupli efekt u jednog akcijskoj liniji ili (slicno kao i kod amajlija) u dvije linije
kao virtualnu kopiju kartice (efekt racvanja). Slijedi lista najvaznijih efekata kad je artefakt
obasjan zrakom sunca:

Alati — ova kartica se moze igrati u jednoj akciji Sto iziskuje koristenje do 4
slobodnjaka (zapravo u osnovnoj igri za samo jednu akciju nema potrebe za

== viSe od 3 slobodnjaka ali u ovom slucaju ovaj jedan ce biti dodatak) ili se moze
korisiti dva puta u dvije odvojene akcijske linije (racvanje linija) Sto iziskuje do 2
slobodnjaka u svakoj od linija.

\ Oruzja — se mogu koristiti u dvije odvojene akcije tj. u racvanoj liniji (na primjer

;r za angazuan]e heroja i za zapocinjanje bitke istovremeno s jednom karticom) ili
“ se moze odigrati jednom u bitci ali tada sa duplom snagom (kao koristimo
dvije kartice oruzja). Ako oruZje igramo u dvije raliCite akcije tada njegova snaga nije
udvostrucena.

Amajlije — ove kartice mogu transformirati dvije razlicite kartice ali nikada
istu karticu dva puta. Kocka se baca posebno za svaku Kkarticu. Efekt

== transformacije za prvu karticu mora se dovrsiti do kraja prije bacanja kocke za
drugu karticu. Nakon prvog bacanja kartica obasjane amajlije ne odlazi direktno u zaklon ve¢
igrac baca kocku ponovo za drugu karticu.

Titule — igra¢ moze napredovati jednu jedinicu dva puta ili dvije jedinice
jedan put u jednoj liniji ili u racvanoj liniji. Ako se transformacija koristi za 2
jedinice u jednoj liniji tada se kartica titule stavlja ispod te izmedu te dvije jedinice
( malo premu dolje kako bi se vidio simbol titule I podsjetio nas na transformaciju).

Maglcnl svitci — igra¢ moze promijeniti fakc1]u dv1]e kartice (u jednoj ili u
racvanoj liniji). Takoder moZe konvertirati sebe i jos jednu drugu karticu.

Sator — dvije kartice mogu biti odjednom stavljene pod 3ator ali igra¢ svejedno
mora platiti samo jednu karticu resursa za podizanje satora. Kada uzimaju kartice
iz Satora igraci moraju uzeti sve kartice istovremeno kao Sto su I postavljene. Igraci ne
mogu staviti drugu karticu u Sator koji je odigran u prijasnjim krugovima.

Konji — ako se igraju za kretanje — onda dozvoljavaju jednom heroju kretanje
do 6 polja ili dvama herojima po 3 polja svaki. Ako konji sudjeluju u bitkama
onda se njihova snaga udvostrucuje (kao koristimo dvije kartice konja).




U ovom primjeru amajlija (1) je
obasjana zrakom sunca tako da moze
transformirati dvije kartice.

Provo igrac stavlja karticu titule na
amajliju i okrece 2 — kakva sreca! (2).
Now he can play his title as if there are
two copies of that card.

Tada igrac unaprijeduje proo

poglavicu Otocana u svecenika Otocana
(3).

Zatim unnaprijeduje slobodnjaka Medvjedeg
naroda u poglavicu Medvjedeg naroda (4).

Nakon toga igrac stavlja na karticu alata na amajliju i
baca kocku... (5).

... na nesrecu rezultat kocke je 4 te mora postaviti
karticu alata u zasjedu ali ne treba izbaciti niti jednu
karticu kako bi to napravio.

SCENARIJ1 I1GRE

NAPREDNA 1GRA

Napredni igraci mogu igru napraviti ¢ak i viSe strateSkom dodavajuéi dodatna pravila
u igru. U naprednoj igri igraci trebaju uzeti u obzir razlicite tipove terena. U ovakvoj igri
igraci imaju prednost kada se krecu ili se bore na domacem terenu. Domaci teren je tip
terena koji je prirodan za heroja igraceve fakcije. Prednosti koje donose domaci tereni su
sljedeci:

» Prednost kod kretanja — heroji se mogu besplatno pomicati po domacem terenu.
Smatra se da domaci teren daje dovoljno resursa da se heroji (vojske) slobodno po njima mogu
kretati bez potrebe za dodatnim resursima i ostalim pomocima. Slobodno kretanje moze se
kombinirati s kretanjem pomocu resursa ili pomocu kartica konja. Kretnje heroja
pomocu konja moze se ¢ak i korisiti kada se domaci tereni usred putanje kretanja heroja.

U ovom primjeru heroj zlatnog igraca Ljudi iz
Oblaka je na polju A.

Igra artefakt konja koju mu omogucuje
pomicanje heroja za do 3 polja.

Premda su rusevine (5) udaljene od heroja za
5 polja igrac slobodno moze doci do njih jer na
njegovoj putanji se nalaze dva polja domacih
visokih planina.

Tijekom pomicanja igrac treba“platiti” samo
prolazak preko polja 1,3 i 5.

Igrac prelazi preko polja 2 i 4 besplatno jer su
to domaci tereni njegovog heroja.

» Prednost kod bitaka — igraci dobivaju +1 snagu za svaku bitku na domacem terenu.
Domaci teren za igraca je domaci teren njegovih heroja. Ovaj bonus se dodaje u pocetnu
snagu bitke. Nije bitno da li u bitci sudjeluje igracev heroj (i sami gradovi dobivaju bonus
domaceg terena) I nije bitno da li je igrac napadac ili se brani u borbi.

U ovom primjeru crveni igrac napada grad nivoa 2 (A)
kojeg kontrolira zlatni igrac.

Teren grada je crveni kanjon tako da crveni (Narod Ognja)
igrac koji je napadac dobiva +1 snagu za bonus terena. Sto
se tice bonusa terena nije bitno tko je vlasnik grada. Premda
igra¢ Ljudi iz Oblaka kontrolira taj grad teren nije njegov
domaci teren te on ne dobiva bonus terena.

Ako bi crveni igrac napao neki drugi grad zlatnog igraca
(B) igrac u obarani ne bi dobio bonus terena jer su njegova
domovina visoke planine.

ALTERNATIVN] SCENARIJT1 1IGRE

Ovo su drugi nacini za postavljanje igre koji dodaju nove mogucnosti i uzbudenja u
igru. Budite slobodni stvarati vasa kuéna pravila i scenarije te ¢emo Vam biti iznimno
zahvalni ako nam posaljete neke dobre ideje na: battalia@fantasmagoria.bg

Prvi nacin za postavljanje igre je vrlo sli¢an osnovnoj igri ali s povecanom tezinom.
Pocetne pozicije gradova su iste samo se za neutralne gradove koriste tokeni nivoa 6 umjesto
4. Nivo aneksiranog grada je i dalje standardnih 4 tj. 4 (PB). Snaga cuvara rusevina je 10
umjesto 8. Sva ostala pravila su ista kao i u osnovnoj igri. Igra je na ovaj nacin duza!

Druga opcija je uvelike drugacija. Igraci zapocinju igru bez pocetnih gradova. Na cetiri
kuta ploce za igranje igraci stavljaju neutralne gradove nivoa 6. Igraci trebaju koristiti iste
tipove kartica kao $to su i njihovi pocetni gradovi u osnovnoj igri. Igraci stavljaju po jedan
mocni artefakt licem prema dolje ispod svakog neutralnog grada a peti moc¢ni artefakt |
vracaju u kutiju bez da ga pogledaju. Na centralni kvadrat na ploci igraci stavljaju karticu, i
rusevina bez da ga oznace tokenom - to je sada kao neki javni grad koji uvijek ostaje’ MIER¥
neutralan. Svaki igrac postavlja jednu od svojih figurica heroja na rusevine. Tijekom igre!, fif
jedan igrac ima pravo aneksirati samo jedan neutralni grad. Kada igrac preuzme kontrolu *.
nad neutralnim gradom za nagradu dobiva jednu karticu lorda koji pripada istoj fakciji koje
jeiosvojeni grad, jednu karticu resursa i mo¢ni artefakt sakriven ispod grada. Jednom kada
je neutralni grad osvojen on moze biti preuzet od strane nekog drugog igraca. Obratite ..
pozornost na to kako cete graditi ceste i gradove jer na pocetku su svi igraci jako blizu jedan
drugome i svi su direkino spojeni cestama :) !

Igraci takoder mogu modificirati neka pravila igre ili postavljanja kako bi igra bila brza
i jednostavnija ili pak duza i kompliciranija tako da najbolje odgovara njihovom ukusu.
Na primjer igraci mogu odluciti da zapocnu igru s dva ili vise vlastitih gradova ili da zapocnu
igru bez neutralnih gradova. Mogu zapoceti igru s jednom ili dvije figurice heroja na ploci...
ili promijeniti uvjete zavrsetka igre.

Vazno: Svi igraci se trebaju usuglasiti s promjenama pravila i novim na¢inom postavljanja
prije nego igra zapocne. Igrajte posteno i dobro se zabavite!

Od autora: Zbog svoje mehanike ova igra je puna preokreta tako da nikada nemojte
odustati i igrajte do kraja te ocekujte neocekivano i uzivajte u svijetu Battalije!

PAR PRAKTICNIH SAVJETA

Dobra je praksa da osoba koja sjedi do suncevog proroka za stolom okrece unutarnji
kota¢ u smijeru kazaljke na satu (uvijek prije pocetka kruga prvog igraca). Tada objavi
glasno da je zapoceo novi dan i opise koji artefakti su u paru a koji je obasjan suncevom
zrakom. Uvijek je najbolje da je samo jedna osoba zaduZena za taj process kako bi izbjegli
greske.

Suncev prorok se opisuje kao kalendar koji broji dane. Jedna puna rotacija unutrasnjeg
kruga znaci da je prosao jedan tjedan u igri. Jedna igra uglavnom traje tri ili cetiri tjedna.
Igrac¢i mogu lako pratiti vrijeme u igri pomocu pozicije proroka. Takoder se moze i koristiti
kako bi ogranicili igru na odredeni broj tjedana (2 tjedna za kratku igru, 3 tjedna bi bilo
optimalno, 4 ili 5 za lijepu dugu igru...).
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1GRA ZA DVA 1L1 TR1 IGRACA

Zaigru za dva ili tri igraca igru treba postaviti na sljedeci nacin.

1GRA ZA TR1 1IGRACA

U igri za tri igraca uzimaju se 4 gradova s raskrS¢ima po jedan od svake fakcije i

nasumicno se tri grada postavljaju na polja oznacena malim smedim kvadratima. To ¢e

biti njihovi pocetni gradovi. Cetvrti preostali grad se stavlja sa strane i viSe se ne koristi u

. igri. Zatim igraci uzimaju nova 4 grada s raskrS¢ima po jedan od svake fakcije i nasumicno
se tri grada postavljaju na polja oznacena s malim bijelim kvadratima. To ¢e biti neutralni

- gradovi te se oznacavaju neutralnim tokenom 4. Ponovno Cetvrti preostali grad se vraca u
kutiju.

; ‘}? { Kada se pripremaju mocni artefakti igraci trebaju uzeti nasumicno 4 mocna artefakta i
Sl staviti ih na njihovo predvideno mj jesto na ploci za igranje a petu karticu vratiti u kutiju bez
4 da je se pogleda. Nakon sto su igraci odlucili koja ce biti fakcija te uzeli pripadajuce figurice
"1 tokene cetvrti set figurica i tokena se vraca u kutiju. Svi drugi koraci postavljanja kao I kod
_ osnovne igre za 4 igraca vrijede i ovdje.

: “_’.;'? Igra se odvija na standardan nacin s jednom bitnom iznimkom. Tri tamnija polja u
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IGRA ZA DVA 1GRACA

U igri za dva igraca prije nego igraci po¢nu slagati Spilove kartica trebaju izbaciti sve
kartice (jedinice, aretfakte, gradove i ceste) tokene i heroje od jedne fakcije koju odaberu.
Igraci mogu birati nasumicno koju ¢e fakciju odbaciti ili se mogu medusobno dogovoriti.
Takoder igraci moraju izbaciti 20 kartica resursa (jer izbacuju 20 kartica jedinica). Zatim
nastavljaju s klasicnim postavljanjem igru uz ove iznimke:

Igraci uzimaju 3 grada s raskrs¢ima po jedan od svake fakcije i nasumicno ih postavljaju
na dva polja koja su oznacena s malim smedim kvadratima. To ¢e biti njihovi pocetni
gradovi. Treci grad se izbacuje iz igre. Tada igraci opet uzimaju 3 grada s raskrs¢ima po
jedan od svake fakcije i nasumicno ih postavljaju na dva polja oznacena malim bijelim
kvadratima. To su neutralni gradovi te moraju biti oznaceni neutralnim tokenom 4. Treci
preostali grad se vraca u kutiju..

lgraci trebaju izbaciti dva nasumi¢na Mocna artefakta (i vratiti ih u kutiju) i postaviti ostala,; i
tri Mocna artefakta na njihova predvidena polja na ploci za igranje. Nakon §to su 1gracf;
odlucili koja ce biti fakcija te uzeli pripadajuce figurice i tokene treci set figurica i tokena se
vrada u kutiju.

Igra se nastavlja normalnim slijedom uz jednu vaznu iznimku. Polja na vanjskim
dijelovima ploce za igranje (oznacem s X na dijagramu ispod) smatraju se neprohodmm
terenima te igraci na njima ne smiju graditi ceste ili gradove. Ova polja se ne racunaju za -
zavrsSetak igre. Drugim rije¢ima ova polja treba tretirati kao da ne postoje. Ta polja vizualno
su odvojena s debljom linijom.
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POSTAVLJANJE IGRE ZA DVA IGRACA

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