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Przyktadowe roztozenie partii
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Wojna Modern

to strategiczna rozgrywka, w ktorej naprzeciw siebie stajg dwie potezne armie — pod dowodztwem generata
Niebieskiego i generata Zielonego. Kazdy ruch ma znaczenie: przygotuj plan, zajmij pozycje — zabezpiecz flanki,
zdobadz centrum. Trzy brutalne starcia przesadzg o losach Wojny!

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

Od Autora: Niestety instrukcja musi by¢ opasta i wyjasniac¢ kazdy niuans, choc gra jest prosta, stowo harcerza!
| daje mndstwo opcji decyzyjnych, a jaka jest super rozrywajaca!!! 3§ |:|

% Na szybko:

Wyktadacie karty na zmiane. Najpierw karta musi znalez¢ sie na pierwszej linii, a dopiero potem moze zostac
potozona na drugiej i tworzycie tak trzy kolumny (jak na obrazku przyktadowego roztozenia). Kiedy komus sie
zapetnia dwie linie to moze zadeklarowa¢ ,Wojna!”, a przeciwnik ma prawo wytozyc¢ ostatnig karte. Wtedy
liczycie site kart kolumnami, kto ma przewage Wygrywa. Wygrany zbiera widoczne medale przeciwnika (Remis
nikt nie zbiera). Gracie do takich trzech star¢, wygrywa ten co ma na koricu wiecej medali!

Ot tyle, do tego dochodzg jeszcze umiejetnosci (karta pomocy), jezeli gra wydaje sie za trudna grajcie bez nich.

Zawartosc Gry: Sita Umiejetnos¢
+ Karta instrukcji/pomocy x2 Medal
+Talia x2 (niebieska, zielona)

W jednej tali znajduja sie:

+ Dron x2

+ Piechota x4

+ Pojazd Opancerzony x2 Typ jednostki .

+ Transporter x2

+ Desant x2 Nazwa jednostki

+ Dziato x3 . y o

+ Czotg x3 Opis umiejetnosci

+ Mysliwiec x3 Typy jednostek: Transporter

+ Wyrzutnia rakiet x1 . i mozesz dodaé do‘f &

+ Specjalsi x1 n 1

+ Stealth x1 Pojazd

+ Sztab Dowodzenia x1 J ) —t S),/mbole do.
+ Generat x1 Latajacy 4‘ goéry nogami
+ Atomowka x1 Oficer g

Wygrywa ten kto zdobedzie wiecej medali przeciwnika! sy

Przygotowanie do gry

Rozdziel talie graczom, jeden gracz ma talie niebieska, drugi zielong, i dobrze je potasu;.

Kazdy gracz losuje 3 karty (mozna je Raz wymienic).

Ture rozpoczyna gracz ktéry ostatnio Wygrat (Jesli takiego nie ma to pozostajg kamien, nozyce i papier)

Tura

1. Odwad [Opcjonalnie] - odtéz odkryta karte (widoczng dla przeciwnika) na boku w celu jej pézniejszego

wytozenia, nastepnie dobierz karte, maksymalnie raz na ture do trzech odtozonych.

2. Odrzué karte [Opcjonalnie] - z reki lub odwodu na stos kart odrzuconych, jezeli to karta z reki, dobierz karte.

3. Spasuj [Opcjonalnie] — Opcja dostepna tylko wtedy gdy graczowi zabrakto kart do wytozenia.

3. Wytoz karte - wytozenie karty (z reki lub odwodu) konczy twojg ture, nastepnie dobierz karty do 3 na rece.
Karte umiesé na polu walki zgodnie z zasadami wyktadania.



Wyktadanie
1. Pierwsza karte nalezy wytozy¢ na srodku lub po skosie karty przeciwnika.
a) Przeciwnik Niebieski wytozyt pierwsza karte b) Przeciwnik Niebieski wytozyt pierwsza karte

'x',a,cp Jebop z5370W

[ “ Pierwsza linia

Linia Frontu

] 1 Pierwsza linia

Zielony wyktada karte ,,po srodku” Zielony wyktada karte ,,po skosie”
2. Karte nalezy wytozy¢ w pierwszej kolejnosci na pierwsza, a potem na druga linie.
Jezeli karta jest na Drugiej linii, a przed nig jest puste miejsce to nalezy przesunac jg na Pierwsza linie.
3. Karte mozna potozy¢ obok lub za wytozona juz karta. Istniejg tylko Dwie Linie (dwa wiersze na gracza)!

Linia Frontu

Pierwsza linia

Druga linia

4. Z wyktadanych kart mozna utworzy¢ maksymalnie 3 kolumny. Nawet jezeli przeciwnik pierwszy utworzyt
trzecig kolumne to i tak nie mozna utworzy¢ czwarte;j.
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Rozstrzyganie Wojny

Jednemu z graczy zapetnita sie Pierwsza i Druga linia, i nie chce lub nie moze wytozy¢ kolejnej jednostki, wtedy
mowi “Wojna!”. Teraz drugi gracz moze wytozy¢ ostatniag karte i rozpoczyna sie Wojna!

Wojna!

1. Sita kart odwzorowana jest w rogu karty od 0 do 5 punktéw.

2. Wojna jest rozstrzygana w kolumnach (dwie flanki + centrum). Sumujemy site kart w kolumnie

i poréwnujemy jg z przeciwnikiem. Tam gdzie suma sity jest wieksza otrzymujemy punkt, obracamy pierwsza
karte o 45 stopni aby go zaznaczy¢ (Remis — nic sie nie dzieje).

2:1 déa Niebieskiego!
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3. Wojna! jest wygrana jezeli gracz osiggnie przewage w punktach (powyzej 2:1 dla Niebieskiego).
Nastepnie gracz ktory wygrat Wojne! zabiera medale przeciwnika. Remis, medale nie sg zbierane.

4. Wytozone karty nalezy odtozy¢ na stos kart odrzuconych, karty na rece i w odwodach pozostajg do dalszej gry

5. Po trzecim rozstrzygnieciu Wojny!, wygrywa gracz ktéry posiada wiecej medali przeciwnika!
Gratulacje!



Umiejetnosci kart
Dziataja tylko raz podczas wyktadania. Wyktadana karta natychmiast aktywuje swoja umiejetnosc.

{‘D taczenie kart - Na karte z tym symbolem mozesz wytozy¢ druga karte (z tym symbolem). Liczg sie wtedy
jako jedna karta o zsumowanej sile. Potaczy¢ mozna tylko dwie karty na jednym polu.

1) Linia Frontu 2. Linia Frontu
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Bonus Strzatka Jezeli z6tta strzatka wskazuje na karte znajdujaca sie na Pierwszej lub Drugiej linii, to
kolumna na ktdrg wskazuje strzatka dostaje Bonus. Prosciej? Dodaj bonus do jednej karty na ktorg wskazuje
z6tta strzatka o ile znajduje sie na Pierwszej lub Drugiej linii (nie dziata na Front).

Linia Frontu

i—Druga linia

1 ’ Bonus z Dziata nie g
Dziato b, W}ézzi:li;r:ia P jeSt 'dOda'W8 ny Mysliwiec 2

i g e | ponlew?z strzatka : ¢
Dziato wskazuje na Wyrzutnia Rakiet wskazuje |,=r.ont. Bonusu Mysliwca
Drona ktéry jest na wskazuje na karte na BOW? MySlIW§a ‘ nie dodajemy
Pierwszej linii, wiec Pierwszej linii wigc w dodajemy ez poniewa? strzatka
Kolumna otrzymuje tej kolumnie mozna strzatka p(')kaZUje' nie pokazuije karty
Bonus +2 do Sity. wykona¢ Zerowanie. Faffe na Pierwszej nalPiora

inii.

Drugiej linii.
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Wsparcie — Karte mozna dodaé do piechoty i (nawet potaczonej) na kazdym polu. Mozna dodacé tylko
jedna karte wsparcia. Mozna doda¢ do innych typdw, jezeli na karcie sg one wypisane. Dodana karta liczy sie

jako osobna jednostka. Po wyzerowaniu w dalszym ciggu pozostaje na swoim miejscu i zajmuje miejsce.

Wskakuje na Front /( Jednostka moze zostac¢ wytozona na Front pod warunkiem, ze na pierwszej linii

znajduje sie jednostka. y
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Zerowanie karty x Dziata natychmiast po wytozeniu. Wybierz dowolng karte w kolumnie w ktérej zostata
wytozona twoja karta, nastepnie obréc¢ jg na rewersem do géry. Obrocona kata ma 0 sity i nie ma zadnych
wtasciwosci ani medali. Zerowa¢ mozna wszystkie karty przeciwnika, nawet Atomowke i latajace.
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Bonus: Zerowanie Wyzerowana karta

Druga linia Pierwsza linia Linia Frontu Pierwsza linia Druga linia

Sita A - Bomba ma site A (Atomowag) oznacza to, ze podczas Wojny! automatycznie daje punkt w kolumnie.
Jezeli w danej kolumnie udziat biorg dwie Bomby, uznaje sie to za remis sity.

\” Przegrupowanie - Dziata natychmiast po wytozeniu. Dzieki niemu mozesz zamieni¢ miejscami dwie inne
niz ta karty, nie tamigc zasad wyktadania albo przemiescic¢ jedna karte. Pamietaj, ze jezeli po przegrupowaniu
przed kartg pozostanie puste pole to karte nalezy przesungé¢ na pierwszg linie. Przegrupowaniem mozna
wykonac¢ taczenie kart i Wsparcie. Nie wolno tamaé zasad wyktadania. Umiejetnosci zerowania nie dziataja
po zastosowaniu przegrupowania.

Autor: Adam Jan Wojcik, Pozdrawiam! Alfa 0.5 ultiventura@gmail.com



mailto:ultiventura@gmail.com




