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WOJNA: DOWODCY
Przygotowanie:
- kazdy z graczy:
- otrzymuje potasowana talie takich samych kart w jednym kolorze, dobiera 3 karty do reki
- mozna 1 raz wszystkie karty wtasowac do talii i dobrac kolejne 3

Dazymy do tego, zeby:

- tak umieszczac karty, aby mie¢ przewage sity w wiekszej liczbie kolumn i zebrac karty przeciwnika z medalami
- stosowac efekty kart do wzmacniania innych jednostek i dodania gtebi strategicznej

- zachowywac dobre karty na ostatnie wytozenia kart

Rozgrywka trwa 3 rundy (wojny), kazda runda sktada sie z kilku naprzemiennych tur, w ktérych gracz:
1) moze rozbudowa¢ odwody:
- odktada 1 karte na p6zniej obok pola bitwy, widoczng dla przeciwnika
- mozna mie¢ max. 3 karty w odwodach
2) moze odrzucié karte:
- odrzuca 1 karte z reki (dobiera wtedy do 3 kart w rece) lub z odwodéw
3) zagrywa 1 karte z reki lub z odwodow do bitwy:
- karty umieszcza sie po swojej stronie bitwy w 3 rzedach (front, 1 linia, 2 linia) i 3 kolumnach
- front jest trzecia, opcjonalna linig walki, dla kart z ikong samolotu
- domyslnie zagrywa sie karty na 1 linii (sasiaduje ona z 1 linig przeciwnika)
- pierwsza karta 2 gracza musi sagsiadowac (bokiem lub naroznikiem) z pierwsza karta 1 gracza
- kolejna doktadana karta musi sasiadowaé bokiem z inng wtasna kartg
- zagranie na froncie jest mozliwe, gdy w tej kolumnie jest karta na 1 linii, a nowa karta ma ikone samolotu
- zagranie na 2 linii jest mozliwe, gdy w tej kolumnie jest karta na 1 linii
4) wykonuje akcje specjalng z dotozonej karty:
a) ikona 2 kart: umozliwia zagranie dwdéch takich kart na jednym polu
- wszystkie karty musza miec¢ ikone
- sita tych kart sie sumuje
b) ikona zéttej strzatki:
- strzatka musi celowac w inng wtasna karte na 1 lub 2 linii
- dodaje efekt do wskazanej strzatka kolumny (np. zwieksza jej site, pozwala na zamrozenie)
c) ikona wiezy: umozliwia dodanie max. 1 takiej karty do dowolnej karty piechoty (ikona zotnierza)
d) ikona samolotu: jednostka moze zosta¢ dodana na froncie (jezeli jest jakas karta na 1 linii w tej kolumnie)
e) ikona X: zamraza dowolng karte przeciwnika (obro¢ rewersem) w kolumnie, w ktérej zostat zagrany X
- zamrozona karta blokuje miejsce na polu bitwy (warto$¢ 0)
f) ikona flagi: zamien miejscami 2 inne karty lub przemiesc 1 karte
- gdy w jakiej$ kolumnie pozostanie tylko karta na 2 linii, przesun ja na 1 linie
g) karta A (atomowa): automatycznie wygrywa w kolumnie (chyba, ze przeciwnik tez ma karte A = remis)
5) dobiera do 3 kart na reke
- gdy jeden z graczy zapetni wszystkie pola 1 2 linii (6 pdl) i nie chce / nie moze dotozy¢ nowej karty, wywotuje
wojne:
- przeciwnik moze dotozy¢ ostatnig karte
- zliczana jest suma wartosci kart gracza, w kazdej kolumnie osobno (sita, lewy gorny rég)
- gracz, ktory ma przewage w min. 2 kolumnach, zabiera z tych kolumn karty przeciwnika z medalami
- w przypadku remisu nikt nie zabiera kart
- karty z pola bitwy s odrzucane, karty z reki i w odwodach pozostaja w grze
- rozpoczyna sie kolejna runda, zaczyna gracz, ktéry wygrat poprzednia runde

Koniec gry:
- po zakonczeniu 3 wojny

Punktacja:
- wygrywa gracz, ktory zebrat wiecej medali

Pamietaj:
- karty odrzucone nie wracaja do gry, gdy wyczerpie sie pula kart

kolor czerwony = home rules; kolor niebieski = gralismy z dodatkiem



