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WITAJ, DOWODCO!P)

Naprzeciw siebie stajg dwie potezne armie pod dowddztwem generata Zielonego i Niebieskiego.
Kazdy ruch ma znaczenie: przygotuj plan, zajmij pozycje - zabezpiecz flanki, zdobadz centrum.
Trzy brutalne starcia przesgdzg o losach Wojny!

Kto okaze sie mistrzem strategii, a kto zostanie zmiazdzony w ogniu walki?

Liczy sie kazda decyzja: gdzie wystawisz czotg, co zostawisz w odwodzie, kiedy krzykniesz ,Wojna!”
Zasady poznasz w 10 minut. Rozgryzanie jak wygrywac zajmie Ci dtuzej, i o to wtasnie chodzi.

Jak czytac€ instrukcje?
Nie musisz czyta¢ wszystkiego! instrukcja jest podzielona na stopnie wojskowe:

% Szeregowy - Pierwsza gra, wyktadanie, Zerowanie i tgczenie, Wojna! Medale b4

%% Chorazy - Po pierwszej partii, Cechy i Umiejetnosci kart.

% %% Kapitan - Petna gra. Odwdd i zarzgdzanie talig. Gdy podstawy wejdg w krew.

% % % % Putkownik - Gra Czteroo,sobowa. Strategia i porady. Kiedy chcesz wygrywac. —=
Y% %k %k Generat - Wejscie do Swiata Wojny. Turnieje i Globalne Operacje.

Wygrywa ten kto przejmie wiecej medali przeciwnika!!!)

Na szybko, o co w tym chodzi (streszczenie dla niecierpliwych)
Wyktadacie karty na zmiane. Zanim karta trafi na drugg linie musi by¢ przed nig karta. Tworzycie
w ten sposob maksymalnie 3 kolumny w dwéch liniach. (Patrz str. 9).

Gdy komus zapetnig sie obie linie i nie chce (lub nie moze) wytozy¢ kolejnej karty, oglasza: Wojna!
— wtedy przeciwnik moze (cho¢ nie musi) jeszcze wytozy¢ jedng ostatnig karte.

Potem liczycie site kart kolumnami — kto ma wyzszg sume w kolumnie, zdobywa punkt.

Wygrywa ten kto ma wiecej punktéw w kolumnach (tak jak w pitce noznej — liczy sie tgczna suma).
Wygrany zbiera wszystkie widoczne medale przeciwnika (remis — nikt nie zbiera).

Gracie do 3 Wojen! Wygrywa ten, kto na koncu ma wiecej medali! L

Zawartosc Pudetka >

+ Karta instrukcji/pomocy x2
+Talia x2 (zielona, niebieska)
W jednej tali znajdujg sie:

+ Dron x2

+ Piechota x4

+ W6z Taktyczny x2

+ Transporter x2

+ Desant x2

+ Dziato x3

+ Czotg x3

+ Mysliwiec x3

+ Wyrzutnia rakiet x1

+ Specjalsi x1

+ Stealth x1

Sz Deree EetE X Ultiventura Wojna: Dowédcy

+ Generat x1
+ Atomoéwka x1
Dowcdc\)
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% Szeregowy - Pierwsza gra )

Przygotowanie do gry

1. Rozdziel talie: jeden gracz bierze talie niebieska, drugi zielona. Nastepnie potasuj swojg talie.
2. Kazdy gracz dobiera 3 karty z wierzchu swojej talii. Gracz moze jednorazowo wtasowac karty z
reki i dobra¢ nowe 3 — ale tylko raz przed pierwsza tura.

3. Gre zaczyna gracz, ktory ostatnio wygrat. Jesli nie mozna ustali¢ — zaczyna gracz zielony.

Przebieg tury
W swojej turze wykonujesz kolejno nastepujace kroki:

1. 0dwéd [Opcjonalnie] — Mozesz odtozy¢ na bok jedna karte z re;ki (odkryta
i widoczng dla przeciwnika) do p6zZniejszego wykorzystania, a nastepnie dobrac karte z talii.
Maksymalnie raz na ture, maksymalnie 3 karty w Odwodzie. %% % Kapitan, patrz str. 21.

2. Odrzuc karte [Opcjonalnie] — Raz na catg gre mozesz odrzucic jedng karte z reki lub Odwodu
na Stos Kart Odrzuconych. Jesli odrzucasz karte z reki — dobierz nowa.

3. Spasuj [Opcjonalnie] — Dostepne TYLKO gdy nie masz zadnej karty ktorg mozesz wytozyc.

4. Wyté6z karte [Obowigzkowe, chyba ze pasujesz] — Wyt6z jedng karte z reki lub Odwodu na pole
walki zgodnie z zasadami wyktadania. Wytozenie karty koriczy ture. Po turze dobierz karty do 3 na
swojej rece.

Wyktadanie kart

Zasada 1 — Pierwszg karte nalezy wytozy¢ na srodku pola walki.
Nastepnie kolejny gracz pierwszg karte moze wytozy¢ bezposrednio naprzeciwko karty
przeciwnika (po srodku) lub po skosie (w sgsiedniej kolumnie).

F i

48!

f
i

40

Pierwsza karta pierwszego gracza

1

1
F

8*‘ Pierwsza karta drugiego gracza c ““3



% Szeregowy - Pierwsza gra )

Zasada 2 — Karte wyktadamy najpierw na pierwszg, a potem na druga linie. Innymi stowami:
Zanim karta trafi na drugg linie musi by¢ przed nig karta na pierwszej linii.

Wazne: Jesli karta jest na Drugiej linii, a przed nig zrobi sie puste miejsce na Pierwszej Linii
— natychmiast przesun karte na Pierwszg Linie.

Front

Pierwsza Linia Pierwsza Linia

o NEPV"Yglaw

Sjoz>H

M iy

l’} Ve, A
ZECPR . .

Puste|miejsce

Zasada 3 — Wyktadana karta trafia obok lub za inng karta oraz naprzeciw i po skosie karty

przeciwnika.
Nowa karte ktadziesz obok istniejgcej karty (w tej samej linii) lub za nig (w drugiej linii).
Mozesz réwniez potozyc jg po skosie karty przeciwnika.

Pierwsza Linia

Front

=% L pjerwsza Linia




% Szeregowy - Pierwsza gra )

Zasada 4 — Maksymalnie 3 kolumny
Na polu walki mogg istnie¢ maksymalnie 3 kolumny (dwie flanki + centrum). Nawet jesli
przeciwnik jako pierwszy zapetnit 3 kolumny, to takze nie mozesz otworzy¢ czwartej kolumny.

RtZIE, =

Wyrzutnia

Rakiet
gie) tinii: p Q[)

1
Speqalﬂ 3

5y
'Y l

W kazdeJ talii znajdujg sie tylko trzy karty
zerujgce ze znaczkiem:

Specjalsi, Stealth oraz Wyrzutnia Rakiet.
Po wytozeniu takiej karty:

W tej samej kolumnie w ktorej zostata
wytozona, wybieramy dowolna karte
przeciwnika, nastepnie odwracamy jg tytem
do géry (i wybucha=).

Wyzerowana karta ma Site 0 i nie posiada
medali ani wiasciwosci.




% Szeregowy - Pierwsza gra )

Bonus

Dodaj bonus do jednej karty na ktérg wskazuje
z6tta strzatka o ile ta karta znajduje sie na Pierwszej lub Drugiej linii.

Front

1

+

L

g
28 F
' ' Piechota g
(SVALY, |
[ Bonus z Dziata nie
\ jest dodawany
- poniewaz strzatka

wskazuje Front.
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Wyrzutnia
Rakiet
z drugie] linii: g
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Dziato wskazuje na  Wyrzutnia Rakiet
Drona ktéry jest na  wskazuje na karte na nie dodajemy poniewaz
Pierwszej linii, wiec  Pierwszej linii wiec w strzatka nie pokazuje
Kolumna otrzymuje tej kolumnie mozna naszej karty na Pierwszej
Bonus +2 do Sity. wykonac¢ Zerowanie. lub Drugiej linii.

taczenie Kart O?

Na karte z tym symbolem mozesz wytozy¢ drugg karte (z tym symbolem). Liczg sie wtedy
jako jedna karta o zsumowane;j sile. Potgczy¢ mozna tylko dwie karty na jednym polu.

SiEE 2 2

Bonusu Mysliwca

Front

NLZ
; : Wyktadana karta

:I O
@D I
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% Szeregowy - Pierwsza gra )

Medale *® Medale to je zdobywamy

Zbobywa sie poprzez przejecie kart z medalami
wystawionych przez przeciwnika.
. : . »
Atomowka to jedyna karta ktéra ma *
az trzy medale, nie pozwal jej przejad! v /‘S’\‘
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Tradr:st;:ortf; Sztab Atomoéwka
Dowodzenla"j; wygrywa wkelumnie ‘T
¢ oagleV

Wojna! - Rozstrzyganie Wojny!
Kiedy oglosi¢ Wojne?
1. Mozesz ogtosi¢ gdy twoje obie Linie sg zapetnione.
2. Obie Linie sg zapetnione i nie chcesz lub nie mozesz wytozy¢ kolejnej karty — Wojnal!
Przeciwnik ma prawo wytozy¢ jeszcze jedng ostatnig karte, po czym nastepuje rozstrzygniecie.
3. Obie strony nie majg kart do wytozenia.

[l Linia | Linia | Linia Il Linia
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Rozstrzygniecie (Bitwa). Jak liczy¢ wynik?

1. Sita karty — Kazda karta ma sile od 0 do 5 (liczba w rogu).

Atomowka ma Sile A = nieskonczong, zawsze wygrywa w kolumnie. Dwie atomowki = remis.

2. Punktowanie kolumn — Pole walki dzieli sie na 3 kolumny: lewa flanka, centrum, prawa
flanka. W kazdej kolumnie sumujesz site wszystkich swoich kart (tgcznie z bonusami ). Gracz
z wyzszg sumg w danej kolumnie zdobywa punkt. Oznacz go przez obrot pierwszej karty gracza
ktéry wygrat o 45 stopni. Remis w kolumnie — nikt nie zdobywa punktu.

3. Zwyciestwo Wojny — Wygrywasz Wojne! jesli masz wiecej punktéw w kolumnach niz
przeciwnik (tak jak w pitce noznej — liczy sie tgczna suma punktéw). Przyktad: wynik 1:0 (wygrates$
w jednej kolumnie, dwie remisowe) — wygrywasz Wojne! Wynik 1:1 — remis, nikt nie zbiera
medali. Zwyciezca zabiera wszystkie wytozone, nie wyzerowane, medale z kart przeciwnika.

4. Po Wojnie — Wszystkie wytozone karty trafiajg na Stos Kart Odrzuconych. Karty na rece i w
Odwodach pozostajg u graczy.

5. Po 3 Wojnach! — Gra sie konczy. Wygrywa gracz z wieksza liczbg medali.

W przypadku remisu gracie dogrywke, w Klasyczng Wojne str. 36 do pierwszej wygrane;j.




% Szeregowy - Pierwsza gra Talia Niebieskiego

) ot

Przyktadowa Wojna! =

bt '
Sposob liczenia punktéw w kolumnach
zostat pokazany czerwonymi liniami.

2 ’ 2
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Zdobyte medale
niebieskiego
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Atoméwka
Wygrywa w kolumni @

g Sp%alsi é?

Karty na rece




% Szeregowy - Pierwsza gra

Karty na polu walk:

2 b4 2
3 5

s eluazpomog

[l Linia =—

1 wﬂ /? @ Wygrywa

~
i{ i\ ** Zielony!
| Linia *@J’ ‘Q //
4’/ Piechota se"l’
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f"-\\ Talia Zielonego
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Atomowka

Wygrywa w kolu rnnle

Dziato

il v

Zielony dobywa cztery medale zabierajgc
trzy karty: Dziato, Desant i Sztab Dowodzenia




% Szeregowy - Pierwsza gra )

FAQ - Najczesciej zadawane pytania

Czy zwyciezca zabiera medale tylko z wygranych kolumn?
Nie. Zabiera je ze wszystkich kart przeciwnika na polu bitwy, ktére majg widoczne medale
(i nie sg wyzerowane).

Co sie dzieje z kartg wyzerowang?
Ma site 0 i nie ma medali, wiec nikt jej nie zabiera. Po Bitwie trafia na Stos Kart Odrzuconych
wiasciciela. W dalszym ciggu karty wyzerowane mozna przemiesci¢ Przegrupowaniem.

Czy moge potozy¢ karte w Drugiej linii, gdy przed nig jest pusto?
Nie. A nawet kiedy przed kartg na Drugiej Linii jest puste pole to nalezy jg natychmiast przesungc
na Pierwszg linie.

Co zrobi¢ kiedy zaczyna brakowa¢ kart w Talii do wyktadania?
Gramy tym co mamy. Patrz: Czy moge ogtosi¢ ,,Wojna!”, zanim zapetnie dwie linie?

Czy moge ogtosi¢ ,,Wojna!”, zanim zapetnie dwie linie?

Nie. Jezeli skonczyta Ci sie talia, wtedy musisz spasowac co ture, az gracz przeciwny zadeklaruje
Wojne! W wypadku kiedy wam obu skonczyty sie karty do wyktadania i oboje nie macie
zapetnionych dwaoch linii Wojna! wybucha automatycznie.

Przeciwnik ogtosit ,Wojna!”. lle kart moge jeszcze wytozy¢?
Jedna.

Czy karty z reki przechodza do kolejnej Bitwy?
Tak. Reka i odwdd zostajg, na stos odrzuconych idzie tylko pole bitwy.

Jak dziata Wyrzutnia Rakiet?
Jesli Wyrzutnia Rakiet zostanie wytozona w Drugiej Linii to Wyrzutnia dostaje Zerowanie.

Czy karty ze Stosu Kart Odrzuconych wracaja do gry?

Nie! Wojna to gra strategiczna - mamy ograniczone zasoby do wykonania zadania, a wraz z kazda
podjetg decyzjg o wytozeniu te zasoby sie kurczg. Wystawiaj madrze, jak mawiat Sun Tzu niech
przeciwnik sie podda zanim dojdzie do Wojny! ;)

Czy Zbieram réwniez swoje medale?
Nie. Zbieramy tylko medale przeciwnika, nasze wytozone karty idg na Stos Kart Odrzuconych tzn.
odktadamy obok i nie biorg juz udziatu w grze.

Co sie dzieje kiedy w jednej kolumnie sg wytozone dwie Atomoéwki?
Po wytozeniu Atomdwki nic sie nie dzieje, karta z Sitg A dziata dopiero w Rozliczaniu Wojny!
Woczesniej mogg zosta¢ wyzerowane. Kiedy liczymy Sity w kolumnie gdzie znajdujg sie dwie

Atomowki zawsze otrzymujemy Remis. . a
poins
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% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Cechy kart
Bonus dajgcy umiejetnos¢ Zerowanie Umiejetnos¢ zmieniajqca wyktadanie
Znak armii ~>') Znak armi /@&I
la Iﬁ-

Typ jednostki/! 1 Typ JeanStkl/Iﬁl
y )\
’ 'j:ednostk
Wyrzutnia Desant
RakietX ‘S;- Nazwa nn?cs;dodac dofiu bu
Z drugiej linii:
] | \ )
)< Znak armii \

Lustrzane odbicie sity i medali PR R @ AR B W SesT Lustrzane odbicie sity i medali

Znak armii

Typy jednostek
% Lekkie

To oddziaty piechoty, bardzo elastyczne idealne do zajecia i przygotowania pozycji.

Pancerna pies¢ armii, nimi przetamiesz nawet najmocniejsze linie obrony.

4 Latajace
Piloci sg zawsze gotowi aby wspomaoc front potezng sitg ognial!

¥ Oficer
Kazda armia potrzebuje dowddcow, dzieki nim sytuacja na froncie szybko sie zmienia.
Specjalne
Bron atomowa to ostateczny Srodek rozwigzania wszelkich konfliktéw.
Potaczone d¢ #4
To jednostki ktére maja dwa typy. Dziatajg jednoczesnie jak jeden i drugi typ. Czyli taka
kareta jest jednostkg lekka i latajgca albo lekkg i oficerem.

Na glanc!

Pamietaj aby Twoja armia ISnita! W szeregach ma by¢ porzadek jak od linijki, kazda jednostka ma
swoje miejsce w szeregu. To nie jest luzna zbieranina partyzantéw tylko zawodowa armial!
...l nie ma Andrzejku to sie wyklepie!




% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Umiejetnosci kart
Wszystkie umijetnosci kart dziatajg z chwilg wyktadania.

Umiejetnosci modyfikujace wyktadanie
To umiejetnosci na biatym tle, dzieki nim mozemy modyfikowac potozenie kart na polu walki.

4

taczenie Kart O?
Na karte z tym symbolem mozesz wytozy¢ druga karte (z tym symbolem). Liczg sie wtedy

jako jedna karta o zsumowanej sile. Potgczy¢ mozna tylko dwie karty na jednym polu.

1) 2.)
Front

Vol
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% % Chorazy - Po pierwszej partii)

1.y

Wsparcie

Karte ze Wsparciem (ikona radiotelefonu) mozesz dodac do jednostek lekkich i nawet
potgczonych, na dowolnym polu. Mozna dodac tylko jedng karte Wsparcia na pole. Karta Wsparcia
liczy sie jako osobna jednostka ze swojg wtasng sitg. Mozna dodac do innych typow jesli jest to
napisane na karcie. Taka karta zachowuje sie jak przyklejona. Karty Wsparcia rekomendujemy
dodawac pod spod kart ktére maja bonus, dziekistemu nie przystonimy punktow Sity.

Front

Front Powietrzny

Transporter
mozesz dodad co‘i Iubl

mozest

Wlatuje na Front /(

Jednostka moze zostac wytozona przed pierwszg linig pod warunkiem, ze na pierwszej linii
znajduje sie jednostka. A doktadnie na Linie Frontu Powietrznego to strefa tylko dla jednostek
latajgcych pomiedzy Pierwszg Linig, a Frontem.

Front

y Front Powietrzny

1 Pierwsza Linia
Mysliwiec ‘

v
+1
:

°
Ten Bonus dziata, bo wskazuje “1“'3
karte na Pierwszej Linii “

str. 14
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% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Przegrupowanie \"

Po wytozeniu karty z Przegrupowaniem, mozesz zamieni¢ miejscami dwie karty na polu walki
(inne niz wytozona wtasnie karta) LUB przemiescic jedng karte — pod warunkiem ze nowy uktad
nie tamie zasad wyktadania. Przegrupowaniem mozna wykonac kaczenie kart, Wsparcie i Wlatuje
na Front. Jezeli w wyniku przegrupowania przed kartg na Drugiej Linii pozostanie puste pole, to
karte nalezy przesung¢ na Pierwszg Linie. Przegrupowanie nie aktywuje ponownie Zerowania.

Przyktad 1 - Przesuniecie jednostki latajgcej

Front

Front Powietrzny

1 i I Pierwsza Linia
Piechota ‘ Generat

9 Wyktadana karta
= | Druga Linia 2 q

'ﬁ.

Front

Front Powietrzny

q Pierwsza Linia
Generat

T

Wyktadana karta
- | Druga Linia
B | 2 Q
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Przyktad 3 - Przesuniecie Wsparcia

Front
3k-
Front Powietrzny

'Mysllmecg 5
. ¢ rﬁ"

1 i 1 l Pierwsza Linia
+* Generat ‘X‘-
a Wyktadana karta
rWDZ Ta ktyczh
WozTaktyczn

Front

Transporter
¢ doPiba

A

z
Przyk+ad 4 - UZycie Wlatuje na Front

[1 ' Stealth ‘ 1&' Mys..w.eci 3

PR %x

zfon UA‘: ‘ Piechota i ’ Mysliwiec
+1

’S—
!E 2&” zwa Wyktadana karta
.’» 1Y
r“\ & Ii:s /

Desant ‘ ' 'Transporter
¥ %
Z W6z Taktyczn y

5y

iR

1 il

%3 ! Pierwsza Linia

W6z Taktyczn

1 Front Powietrzny

e,
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% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Przegrupowanie - Przyktad z pustym miejscem na Pierwszej Linii:

Przyktad 5 - Uzycie chzenia Kart
Front
E ; Front Powietrzny
1 , Mysllmeci 5
;&}
s

Piechota ‘ i

Pierwsza Linia

Generat

Wyktadana karta
Druga Linia 2

Front

Front Powietrzny

Pierwsza Linia

Transporter
mozesz dodat d ‘i\ bl

1 Druga Linia

Wéz Taktyczny
T

¢
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Front

Mysliwiec

Dziato
zok,

» POdy LT
J 4 ” !‘ —_ g« LN
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L 3

AR PRN ) SRR Y PR
~5

19“ PR

- R LN
s 1 8
¥ l 2 g . :
R AL %
[ g

K e—

Dron UAV
esz dodac o

£

Przegrupowanie - Przyktad zamiany miejscami dwdch kart, czotgu z potgczonymi piechotami:
Przyktad 5




% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Pozostate umiejetnosci

To umiejetnosci ktore modyfikujg wynik sity w kolumnach Zerowanie, Bonus i Sita A.

L &

~ P
C:\‘—,‘-‘P
Atomowka

Zerowanie

W tej samej kolumnie w ktorej zostata wytozona, wybieramy dowolng karte przeciwnika,
nastepnie odwracamy jg tytem do gory (i wybucha='%).

Wyzerowana karta ma Site 0 i nie posiada medali ani wtasciwosci.

Pamietaj, ze Zerujac likwidujesz medela ktére mozesz przejac!

Zerowanie potgczonej piechoty
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Zerowanie dziata z kazdego miejsca, wyjatkiem jest Wyrzutnia Rakiet
ktéra Zeruje tylko bedgc na Drugiej Linii.




% % Chorazy - Po pierwszej partii)

Bonus

Jezeli z6tta strzatka wskazuje na karte znajdujgcg sie na Pierwszej lub Drugiej linii, to
kolumna na ktérg wskazuje strzatka dostaje Bonus z czarnego pola.
Prosciej? Dodaj bonus do jednej karty na ktdrg wskazuje

z6tta strzatka o ile znajduje sie na Pierwszej lub Drugiej linii (nie dziata na karty na Froncie).
Front
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Wyrzutnia
Rakiet
Z drugiej liniiz D

X

Specjalsi

AP
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Czy jeste$ w stanie dobrze policzy¢ Punkty Sity? Niebieski uratowat sytuacje Atomowkg i wygrat.

AP
SitaA ~—-
-
Atomdwka ma site A (Atomowag) oznacza to, ze podczas Wojny! automatycznie daje punkt w

kolumnie. Jest to Twdj As w rekawie, zapewnij sobie przewage w jednej kolumnie, drugg wygrang
zapewnij dzieki wytozeniu Atomowki.
Jezeli w danej kolumnie udziat biorg dwie Atomowki, uznaje sie to za remis.

Punkt w kolumnie zdobywa Zielony
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Nikt nie zdobywa punktu, w kolumniejest remis

»
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% %% Kapitan - Petne zasady )

Odwody

Opcjonalnie podczas Wyktadania - odt6z odkrytg karte (widoczng dla przeciwnika) na boku w celu
jej pozniejszego wytozenia, nastepnie dobierz karte, maksymalnie raz na ture do trzech
odtozonych. Nastepnie aby zakonczy¢ swojg ture musisz wytozy¢ karte z reki lub odwodu.

1.
Talia gracza Karty na rece Karty w Odwodzie

4 Y4 )

- AN J

Karty w Odwodzie

Y4 )

A\ J

Dzieki wykonywaniu odwoddw, powieksza sie liczba mozliwych do wytozenia kart. Po wytozeniu
karty z Odwodu nie dobieramy zadnych kart - poniewaz juz mamy trzy na rece.

Front
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% %% Kapitan - Petne zasady )

Zarzadzanie Talig

Dowodco! Pewnie podczas gry zauwazytes, ze karty roznig sie rewersami (tytami, wybuchami).
Ultiventura Wojna to gra strategiczna w ktorej posiadasz ograniczone zasoby na wykonanie

zadania - Pokonanie przeciwnika! Pech chciat, ze druzyna przeciwna dysponuje takimi samymi
jednostkami.

Blef jak w pokerze

Rewers zdradza, jakiego typu karte trzymasz w rece. Przeciwnik widzi Twoje rewersy tak samo
dobrze, jak Ty jego. To nie wada talii, to bron! Masz w rece trzy duze wybuchy? Przeciwnik zacznie
sie denerwowac i moze krzykngc¢ ,Wojna!”, zanim zdazysz ich uzy¢. Masz same mate wybuchy?
Graj pewnie, jakby to byt plan, a pomiedzy nimi byt Generat. Pamietaj, ze dobierajac karte,
zmieniasz tez to, co widzi przeciwnik. Przed kazdym ruchem zerknij na jego reke i zadaj sobie
pytanie: czym moze mi jeszcze odpowiedzie¢ na tej flance? Z drugiej strony nikt nie zabroni Ci
powiedzie¢, ze ta Atomowka na twoich rekach to “o super w koncu czotg!”.

Duzy Wybuch

Wyrzutnia
Rakiet
Z drugiej \in\i:X

Sztab
Dowodzenia T,

Dron UAV

mosess dodaé dol

Maty Wybuch

S

Woite
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Licz jednostki wroga

Obie armie majg ten sam sktad: 27 kart, w tym jedna Atomowka, jeden Generat, Sztab i Stealth.
Stos kart odrzuconych i trofea lezg odkryte, wiec mozesz na biezgco sprawdzac, co juz zeszto z
pola. Atomowka i karty zerujgce lezg na stosie przeciwnika? To Pole Walki jest bezpieczniejsze, niz
myslisz.

Sprawdz ktore majg medalei ile ich jest!

W jednej tali znajdujg sie:
+ Dron x2

+ Piechota x4

+ W6z Taktyczny x2

+ Transporter x2

+ Desant x2

+ Dziato x3

+ Czotg x3

+ Mysliwiec x3

+ Wyrzutnia rakiet x1

+ Specjalsi x1

+ Stealth x1 : - 1
+ Sztab Dowodzenia x1 i ! u.....cm \

+ Generat x1

+ Atomodwka X1

Wéz Taktyczny
"%

Kazda karta to zasob

Talia nie odnawia sie w trakcie gry, a trzy Bitwy trzeba rozegrac z tych samych 27 kart. Gdy talia
sie skonczy, a nie masz zapetnionej drugiej linii, mozesz sie tylko przygladac, jak przeciwnik
dominuje Pole Walki. Rzucisz wszystkie mocne jednostki do pierwszej bitwy? W trzeciej mozesz
nie mie¢ czym walczy¢. Dobry Dowddca wie, ktorg bitwe moze przegrac, zeby wygra¢ Wojne.
Kiedy wyktada¢ medale, a kiedy ich skapic.
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Pole walki - Peine zasady
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% % % % Putkownik - Strategia)

Gra Czteroosobowa

Rozni sie tylko paroma szczegdtami. Wszystkie zasady pozostajg jak dotgd z matymi
modyfikacjami. Gramy druzynowo, dwie osoby prowadzg Zielonych, a kolejne dwie Niebieskich.
Mozemy réwniez patrze¢ w druzynie na karty i dyskutowac o planach wyktadania.

Przygotowanie do gry

Rozpoczynamy identycznie, kazdy gracz dobiera po trzy karty i moze je raz wymienic
wtasowywujgc i dobierajgc nowe trzy.

Odwody

Kazdy Gracz moze wykonac¢ maksymalnie jeden odwod. Odwody sg prywatne i nie mozemy
kozysta¢ z odwodow innych graczy.

Kolejnos¢ wyktadania kart
Kazdy z graczy wykonuje swojg ture w ponizszej kolejnosci.

Stos kart
odrzuconych
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Wojnal!
Kazdy cztonek druzyny moze rozpoczg¢ Wojne! nawet jesli nie wszyscy w druzynie wyrazaja na to
zgode. Dlatego lepiej wczesniej ustali¢ plan ofensywy zanim dojdzie do falstartu.

Standardowo po zadeklarowaniu Wojny! Druzyna przeciwna moze wytozy¢ ostatnig karte przed
rozstrzygnieciem Wojny!

Ostatnia karta

Stos kart
odrzuconych o ., |
7 \- % ’ Z
- B «\; A
A S S D
{ [ ]

i PN
| §
o 2
<0 . =
XN

33|

QRPN

X
2,

Front

Stos kart
odrzuconych Odwaod

My

i
CUE
ahul

Gracz 3

Kolejnos¢ wyktadania nowej bitwy po Rozstrzygnieciu Wojny!:
Zawsze nastepng ture w druzynie wykonuje kolejny gracz z tej druzyny.

- Wygrali Zieloni, pierwszg karte na srodek wyktada Gracz 4.
o a
o)t

- Wygrali Niebiescy, pierwszg karte na srodek wyktada Gracz 1.
str. 26
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Porady Taktyczne

Na polu bitwy:
Wystarczg dwie kolumny.

Bitwe wygrywa sie przewagg w punktach, wiec wystarczy skupi¢ sig na dwdch kolumnach. Na
jedng flanke daj stabg karte, a site skup na dwdch pozostatych kierunkach.

Medale to ryzyko.
Przegrywajac Bitwe, oddajesz medale wszystkich wytozonych kart, nawet z kolumn, ktére
wygrates. Gdy Bitwa sie chwieje, karty z medalami trzymaj w rece albo w odwodzie.

Wyczuj i przelicz moment ,,Wojny!".
Ogtaszaj jg, gdy prowadzisz, bo przeciwnik ma wtedy juz tylko jedng karte na odpowiedz. Zanim
krzykniesz, zerknij na jego rewersy: duzy wybuch w rece moze jeszcze odwrécic los Wojny.

Zostaw sobie ostatnie stowo.

Gdy przeciwnik zapetnia linie, trzymaj w rece mocng karte na swojg ostatnig odpowiedz po jego
deklaracji ,Wojny!".

Wsparcie, gdy linie sg petne.

Karte wsparcia doktadasz do wytozonej karty, wiec nie zajmujesz nowego pola. Tak wzmocnisz
kolumne nawet wtedy, gdy obie Twoje linie sg juz petne.

Umiejetnosci:
Atomoéwka tam, gdzie przegrywasz.

Daje punkt automatycznie, wiec szkoda jej na kolumne, ktora i tak wygrywasz. Uwazaj na Stealth
przeciwnika, bo zeruje tez Atomowke. Najbezpieczniej zagrac jg jako ostatnig karte po ,Wojna!”.

Zerowanie kosztuje tup.
Wyzerowana karta przeciwnika nie odda Ci medali, nawet gdy wygrasz. Zeruj karty, ktére
przesgdzajg o kolumnie, a nie automatycznie te z najwiekszg liczbg medali.

Przegrupowanie na koniec.

Dziata najmocniej, gdy pole jest juz prawie petne. Przeniesiesz wtedy karte doktadnie tam, gdzie
zmienia wynik.

Strzatki planuj z géry.

Bonus nie dziata na Front ani na puste pole. Karte ze strzatkg ktadz tak, zeby juz wskazywata
Twojg jednostke, albo zostaw dla niej miejsce. Piechota szybko moze zapetnic¢ luke bonusu.

Woite
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Porady Taktyczne

Talia i zarzadzanie:

Trzy Bitwy, jedna talia.

Nie wystrzelaj wszystkich mocnych kart w pierwszej Wojniel. Czasem warto przegrac jedng bitwe
tanio, zeby wygrac catg Wojne.

Czytaj rewersy.

Kula ognia w rece przeciwnika zapowiada nalot, a duzy wybuch ciezki sprzet albo sztab. Trzy mate
wybuchy znaczg, ze chwilowo nie ma czym zagrozi¢ cho¢ miedzy nimi moze by¢ Generat.

Licz unikaty.

Obie armie majg po jednej Atoméwce, jednym Generale i jednym Sztabie. Dodatkowo kazdy ma
po trzy karty zerujgce. Jesli ktoras karta lezy juz na Stosie Kart Odrzuconych albo w trofeach, w tej
grze juz jej nie zobaczysz.

Odwaéd to grozba.
Karta w odwodzie lezy odkryta, wiec przeciwnik musi brac jg pod uwage przy kazdym ruchu.
Odtéz tam mocng karte, a on zacznie sie broni¢, zanim w ogole jg zagrasz.

Blef rewersem.

Blefuj, gtoSno komentuj zagrania “ze bez sensu”, kiedy dociggasz piechote powiedz “o Generatl!”, a
kiedy czotg “o Atomowka". Opowiadaj jak to zaraz wytozysz trzy mysliwce... albo, ze Stealth ktéry
jest Twoim dronem na rece w nastepnej turze wyzeruje Sztab Dowodzenia. Zbij z tropu
przeciwnika i zmien jego plany aby reagowat na co$ czego nie ma. Wygraj Wojne psychologicznie!

~g 4

/.h"’




%% %K% Generat - Swiat Wojny!)

Armie Swiata Wojny

Poczatek

Swiat od dawna zyt wedtug jednego prawa, petnego kompromiséw i ustepstw. Ale
wypracowanego wspoélnie, spisanego i strzezonego przez Rzad Swiatowy. Az jedno panstwo
urosto tak bardzo, ze to prawo zaczeto je uwierad. Imperium postawito sprawe jasno: Nikt nimi
nie bedzie rzgdzit. Wybuchta Wojna.

Zieloni - Imperium

Imperium nie prosi o zgode. Ma fabryki, ktére pracujg dniem i nocg, armie, ktéra nigdy nie
przegrata, i dume, ktorej nie da sie zaku¢ w paragrafy. Nie zamierzajg dtuzej zy¢ pod butem
urzednikow z drugiego konca Swiata. Skoro jest dosc silne, by rzgdzi¢, to bedzie robic to co
konieczne. Pod znakiem gwiazdy maszerujg ci, ktérzy wierzg, ze los Swiata lezy w ich wiasnych
rekach.

Niebiescy - Rzad Swiatowy

Rzad Swiatowy pilnuje porzadku, ktéry przez pokolenia trzymat $wiat w catosci. Jego zotnierze nie
walczg o wiadze, ale o zasade, ze nikt nie stoi ponad prawem, nawet najpotezniejsze Imperium
Swiata. Kotwica na ich sztandarach oznacza jedno: Zjednoczong Ziemie. Nie ma pozwolenia aby
jakiekolwiek panstwo tamato prawo. Prawo obowigzuje wszystkich.

W przygotowaniu
Wykluczeni to potgczone armie pomniejszych krajow, ktére widzgc okazje do wyzwolenia, walczg

o0 autonomie od wptywéw Rzgdu Swiatowego oraz Imperium.
ne
Wol =
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Wojna Swiatowa

Turnieje i Globalne Operacje

Sama gra to dopiero poczatek. Prawdziwa Wojna toczy sie w sklepach z grami, klubach i
stowarzyszeniach w catej Polsce. Zgtos sie do Poboru, stan przy stole naprzeciw nieznanego
Dowddcy i sprawdz, ile jest warta Twoja strategia, gdy zegar odmierza czas. Na zwyciezcow
czekajg nieSmiertelniki, naszywki ze stopniami i karty, ktorych nie znajdziesz w zadnym pudetku.
Kazda Bitwa zapisuje sie w Ksigzeczce Wojskowej na ultiventura.pl, a kazde zwyciestwo przybliza
Cie do awansu.

Utworz konto Ultiventura na stronie internetowej https://konta.ultiventura.pl w gérnej belce pod
przyciskiem “Wydarzenia” znajdziesz wszystkie turnieje.

Strona gry Ultiventura Wojna konta.ultiventura.pl

Od Generata do Generalissimusa

Stopnie zdobywa sie w boju. Ta instrukcja zrobita z Ciebie Generata. Dalszych stopni nie da sie
juz wyczytac. Trzeba je wywalczy¢ przy stole. Kazdy wygrany turniej i kazda Wojna rozegrana w
Globalnych Operacjach przyblizajg Cie do kolejnego awansu, a Twoj stopien widzg wszyscy
Dowddcy w rankingu. Na szczycie jest miejsce tylko dla jednego: tytut Generalissimusa otrzymuje
najlepszy Dowddca sezonu, ktory zwiedzit liczne fronty.

e Generat

e Generat Armii

e Generat Frontu

e Generat Naczelny
e Generat Marszatek
o Wielki Generat

e Generalissimus

Zatéz Sztab Frontu
Nie czekaj, az Wojna przyjdzie do Ciebie. Poprowadz jg sam! Kazdy klub, stowarzyszenie czy grupa
znajomych moze stac sie Sztabem i zorganizowac wtasne Operacje. Nie potrzebujesz sklepu ani
duzego budzetu. Wystarczy kilka pudetek, stoty i Dowddcy gotowi do walki. Dla stowarzyszen i
klubow przygotowujemy wersje ,Partyzanckg”, czyli prosty format turnieju, ktéry poprowadzisz
witasnymi sitami. Sklepy otrzymaijg instrukcje dla sprzedawcy, z ktérej dowiedzg sie, jak krok po
kroku zorganizowad Pobor, turniej i wreczenie nagréd. Wyniki Twoich Operacji trafig do rankingu,
a Twoi gracze na piedestat.

Chcesz otworzy¢ nowy front? Napisz do nas: ultiventura@gmail.com.
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Od Autora

Dowédco, dziekujemy! ‘i‘

Ultiventura to dwie osoby: ja Adam i moja zona Dagmara. Nie mamy wielkiego wydawnictwa ani
magazynu petnego pudet. Mamy stot, przy ktérym gramy, i przekonanie, ze najlepsze gry to te,
ktére chce sie rozktadad, a nie tylko trzymad na potce.

Wojna powstata z prostej potrzeby: chcieliSmy gry, ktéra miesci sie w kieszeni, a roztozysz jg na
krzesle, a mimo to potrafi zaskakiwac po setnej partii. Z napieciem i blefem jak w pokerze

i decyzjami jak w szachach. Na premierze w Spodku przy naszym stole ustawiaty sie kolejki

i chetnych do gry byto wiecej, niz byliSmy w stanie obstuzy¢. Wtedy wiedzieliSmy, ze warto.

Jesli Wojna wywotata cho¢ jeden rewanz, jedng ktdtnie o zasady albo jedng historie, ktérg
opowiesz znajomym, to spetnita swoje zadanie. Do zobaczenia na froncie!

Adam i Dagmara Wdjcik
Ultiventura

Swiat Ultiventury

Dawno, dawno temu, gry powstawaty po to, by przezywac przygody. Ludzie siadali przy stole,
ktdcili sie o zasady, Smiali z pechowych ruchéw i dtugo wspominali swoje zwyciestwa.

Az z najgtebszych czelusci zapomnianej otchtani przebudzit sie przedwieczny byt...
...Pradawny Karton

Nie tworzy gier i nie opowiada historii. Szepcze tylko: ,Wieksze pudetko...
Wiecej figurek... Kup nastepng, na pewno w nig zagrasz...". Tam, gdzie gry
od dawna nie widziaty stotu, pojawiajg sie jego potworne bestie, Kurzaki.
Ultiventura istnieje po to, by Kartonowi sie przeciwstawic. Nie mieczem,

\) tylko czyms$ znacznie trwalszym: Iskrg Przygody. To ona zamienia zwykte
karty w armie, a wieczér przy stole we wspomnienie na lata.

Ultiventura Wojna to pierwsza z naszych przygéd. Nie ostatnia.

Pradawnego Kartonu nie da sie pokonac raz na zawsze. Jednak najbardziej boi sie jednego:
roztozonej gry i ludzi, ktérzy dobrze sie przy niej bawig. Wtasnie zadates mu cios.

Przygody, nie karton. Rozpal iskre!

Zapraszamy do zagrania w darmowg gre przygodowg w Swiecie Ultiventury ,Grobowiec
Pierwszego Wydawcy". Znajdziesz jg na stronie https://grobowiec.ultiventura.pl ponizej kod QR.

Naze maskotki: E E

Ultu$ i Iskierka “ﬂi
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Stowniczek Pojec

Atomowka

Bitwa

Bonus

Dowddca

Druga linia

Front

Front Powietrzny

Imperium

Karta
Pomocy/Instrukc;ji

Kolumna

kaczenie

Jedyna karta z sitg A. W Rozliczeniu Wojny! automatycznie daje
Punkt w swojej kolumnie.

Jedno starcie, od wytozenia pierwszej karty, ktore konczy sie
okrzykiem ,Wojna!" i liczeniem kolumn. Gra sktada sie z trzech
Bitew.

Z6tta strzatka na karcie. Gdy wskazuje Twoja karte w Pierwszej
lub Drugiej Linii, kolumna ktéra wskazuje dostaje bonus z
czarnego pola.

Gracz

Miejsce za Pierwszg Linig. Mozna tu potozy¢ karte tylko za juz
wytozong.

To umowna linia dzielgca stét poét. To do tej lini wyktadamy karty.

Specjalna strefa powietrzna miedzy Frontem, a Pierwsza Linia.
Karty trafiajg tu tylko dzieki umiejetnosci Wlatuje na Front. Front
to dodatkowy rzad dla jednostek latajgcych — przed Pierwsza
linig.

Armia Zielonych, znak gwiazdy.

Karta ze skréotem zasad i opisem umiejetnosci. Po drugiej stronie
kod QR do filmu z instrukcja.

To pionowa linia po ktérej uktadamy karty na przeciwko kart
przeciwnika. Na polu bitwy moga by¢ najwyzej trzy kolumny:
dwie flanki i centrum.

Umiejetnos¢ pozwalajgca potozy¢ drugg karte z tym symbolem
na pierwszej. Liczg sie jako jedna karta o zsumowanej sile.

Woite
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Stowniczek Pojec cz. 2

Medal

Odwdd

Pierwsza Linia

Pole Bitwy

Pole Walk

Przegrupowanie

Punkt

Remis

Rewers

Rozstrzyganie
Wojny!

Rzad Swiatowy

Symbol w prawym gérnym rogu karty. Wygrywa ten, kto po
trzech Bitwach zdobedzie wiecej medali przeciwnika.

Miejsce obok gracza na najwyzej trzy odkryte karty widoczne dla
przeciwnika, odtozone do pdzniejszego wytozenia.

Miejsce najblizej srodka stotu, zapetniane jako pierwsze.
Srodek stotu, gdzie wyktadacie karty.

Tak jak Pole Bitwy

Umiejetnos¢ pozwalajgca zamieni¢ miejscami dwie karty albo
przeniesc jedna.

Nagroda za wygranie kolumny. Kto ma wiecej punktéw, wygrywa
Bitwe. Zdobywasz go gdy twoja suma sit w kolumnie jest wyzsza
niz przeciwnika. Nie myli¢ z medalem! Stuzy do wytaniania
zwyciezcy jednej Wojny! (Bitwy)

Réwna sita w kolumnie albo réwna liczba punktéw w Bitwie — Nikt
nic nie zdobywa.

Tyt karty, ktory zdradza typ jednostki: kula ognia oznacza
jednostki latajgce, maty wybuch lekkie, a duzy wybuch pojazdy i
sztab.

Moment po okrzyku ,Wojna!” i wytozeniu ostatniej karty przez
przeciwnika. Gracze sumujg site swoich kart w kazdej kolumnie, a
za wygrang kolumne dostajg punkt. Kto zdobedzie wiecej
punktow, wygrywa Bitwe i zabiera medale ze wszystkich
niewyzerowanych kart przeciwnika na polu walki. Przy remisie
nikt nie zabiera medali. (str. 8)

Armia Niebieskich, znak kotwicy. a
1 1
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Stowniczek Pojec cz. 3

Sita

Spasuj

Stos Kart Odrzuconych

Talia

Trofea

Typ Jednostki

Umiejetnosé

Wlatuje na Front

Wojnal!

Wsparcie

Wyzerowana Karta

Liczba w rogu karty (od O do 5). Uzywana przy rozstrzyganiu
Wojny! Wyjatek: Atomdwka ma sile A (nieskonczona).

Rezygnacja z tury, dozwolona tylko wtedy, gdy nie masz karty,
ktérg da sie wytozyc.

Odkryty stos obok talii, na ktory trafiajg karty po Wojnie! i
karty odrzucone.

27 kart jednej armii. Zielonej lub Niebieskiej.

Zdobyte karty przeciwnika z medalami, lezgce odkryte obok
Twojej talii.

Lekki, Pojazd, Latajacy, Oficer lub Specjalny.

Specjalna zdolnos¢ karty, oznaczona na Karcie Pomocy

Umiejetnos¢ pozwalajgca wytozy¢ jednostke na Front.

Okrzyk/Deklaracja konczacy wyktadanie. Przeciwnik moze
jeszcze wytozy¢ jedng karte, a potem zaczyna sie
Rozstrzygniecie Wojny!.

Umiejetnos¢ pozwalajgca dotozy¢ karte do Piechoty (lub innych
typdw wypisanych na karcie) bez zajmowania nowego pola.

Karta odwrdocona rewersem do gory. Ma site O, brak
umiejetnosci i medali.

\o
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Stowniczek Pojec cz. 4

Umiejetnosc, ktéra odwraca karte przeciwnika w kolumnie

Zerowanie )
rewersem do gory.

Znak Armii Kotwica (Rzad Swiatowy) albo Gwiazda (Imperium).

Pojecia ze Swiata Wojny i turniejow
Turniej Rangingowy tryb rozgrywki z limitem czasu.

Rozgrywki w sklepach, klubach i stowarzyszeniach z duzg mapg

Globalne Operacje .
Swiata

Ksigzeczka Wojskowa  Zapis Twoich Bitew i stopni na koncie ultiventura.pl.

Pobér Zapisy na turniej lub Globalne Opercje

Stopien Ranga Dowddcy, od Szeregowego do Generalissimusa.
Sztab Frontu Organizator turnieju.

Wojna Swiatowa Turnieje i wydarzenia Ultiventury Wojna.

voin2
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Klasyczna Wojna

Szybki wariant dla kazdego. Umiejetnosci kart nie majg tu znaczenia, liczy sie tylko sita karty

Przygotowanie
Kazdy gracz bierze talie swojej armii.
Tasuje jg i trzyma pod blatem, zakrytg tak aby nie widziat tytow kart. Nie dobieracie kart na reke.

Przebieg
1.0baj gracze jednoczesnie odkrywajg wierzchnig karte ze swojej talii.
2.Wygrywa karta z wyzszg sitg. Atomowka (A) pokonuje kazdg inng karte.
3.Zwyciezca zabiera obie karty i odktada je na bok, na swoj stos trofedw.
Zdobyte karty nie wracaja do talii.

Wojnal!

Gdy obie karty majg takg samg site, krzyczycie ,Wojna!”. Kazdy gracz ktadzie na swojej karcie
jedna karte zakrytg, a na niej jedng odkryta. Wyzsza z nowych odkrytych kart wygrywa
wszystkie karty na stole. Jesli znow jest remis, Wojna trwa dalej w ten sam sposob.

Jesli w trakcie Wojny ktos nie ma juz dos¢ kart, odkrywa od razu swojg ostatnig karte i to ona
decyduje. Jesli nadal jest remis, karty ze stotu nie trafiajg do nikogo.

Koniec gry

Obie talie majg po 27 kart, wiec skonczg sie w tym samym momencie.
Nastepnie kazdy liczy karty na swoim stosie trofedw.

Wygrywa ten, kto zdobyt wiecej kart.

é Remis

5 T
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Wygrywa
Zielony!
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tamigtowka
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Front

Zwiad Imperium napotkat stabo pilnowang baze Rzgdu Swiatowego!

Dowddco pokonaj ich nim wezwg positkil
Masz do dyspozycji Transporter, dwa oddziaty Piechoty i Dziato!
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Skrot Zasad

Wygrywa ten kto przejmie wiecej medali przeciwnika!!!

Przygotowanie do gry

1. Rozdziel talie niebieska, zielong. Nastepnie potasuj.
2. Kazdy gracz dobiera 3 karty. Przed grg Gracz moze je raz wymienic.
3. Gre zaczyna ten kto ostatnio wygrat. Jesli nie mozna ustali¢, zaczyna gracz zielony.

Przebieg tury

1. 0dwéd [Opcjonalnie]

2. Odrzucé karte [Opcjonalnie, raz na gre]

3. Spasuj [Tylko gdy zabrakto kart]

4. Wyté6z karte [Obowigzkowe, chyba Ze pasujesz]

Wyktadanie

1. Pierwszg karte nalezy wytozy¢ na Srodku pola walki.

2. Karte wyktadamy najpierw na pierwszg, a potem na Il linie.
3. Wyktadang karte mozna wytozy¢ obok lub za inng kartg
oraz naprzeciw i po skosie karty przeciwnika.

4. Maksymalnie 3 kolumny

Wojna!

1. Mozesz ogtosi¢ Wojna! Gdy twoje obie Linie sg zapetnione.

2. Obie Linie sg zapetnione i nie chcesz lub nie mozesz wytozy¢

kolejnej karty — Wojna!

Przeciwnik ma prawo wytozyc¢ jeszcze jedng ostatnig karte, po czym nastepuje liczenie
3. Obie strony nie majg kart do wytozenia - Wojna!

Rozstrzyganie Wojny!

1. Punktowanie kolumn

sumujesz site wszystkich swoich kart. Gracz z wyzszg sumg w danej kolumnie zdobywa punkt.
Oznacz go przez obroét pierwszej karty o 45 stopni.

Remis w kolumnie — nikt nie zdobywa punktu.

2. Zwyciestwo Wojny

Wygrywasz Wojne! jesli masz wiecej punktow w kolumnach niz przeciwnik (tak jak w pitce noznej
— liczy sie tgczna suma punktéw). Przyktad: wynik 1:0 (wygrates w jednej kolumnie, dwie
remisowe) — wygrywasz Wojne! Wynik 1:1 — remis, nikt nie zbiera medali. Zwyciezca zabiera
wszystkie wytozone, nie wyzerowane, medale z kart przeciwnika.

4. Po Wojnie

Wszystkie wytozone karty trafiajg na Stos Kart Odrzuconych.

Karty na rece i w Odwodach pozostaja u graczy.

5. Po 3 Wojnach! Gra sie konczy.

Wygrywa gracz z wieksza liczbg medali.

W przypadku remisu gracie dogrywke w Klasyczng Wojne do pierwszej wygranej.
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