ZANTARY ZANTARA

ROZKLAD JAK WYGLADA
KART 1 STOL?
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ZANTARY ZANTARA

ROZPOCZECIE ROZDANIE
GRY KART

Gracz zaczyna od losowego rozstawienia kart grzbietami
do gory tak, jak w ponizszym ustawieniu. Trzy karty
bierze do reki. Moze je zobaczyc.

Gracze odkrywaja karty lezace na stole, nie pokazuja
swoich kart z reki.

Gracze rzucaja koscia, wyzszy numer otrzymuje
pierwszenstwo ruchu.
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ZANTARY ZANTARA

RODZAJE DOLADOWANIE
RUCHU JEDNOSTKI

Gracz moze uzy¢ karty z reki, aby dotadowac¢ dowolna
jednostke na Polu Bitwy.

Doladowac¢ jednostke mozna:
1. Karta tego samego rodzaju
2. Karta CHLOPOW
3. Karta BOHATERA lub GENERALA

GRACZ 1: GRACZ 2:
Dotadowuje jednostke Dotadowuje jednostke g
ZBROJNYCH druga ZBROJNYCH jednostka -
jednostka ZBROJNYCH. CHLOPOW. \%
Teraz ich sila 3+3=6 Teraz ich sila 3+1=4
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ZANTARY ZANTARA

RODZAJE ZAMIANA
RUCHU 4 KART

Gracz moze zamieni¢ miejscami dwie karty na Polu
Bitwy albo miedzy Polem Bitwy a Kartami Positkow.

1. Dotadowanych jednostek
2. Kart z reki.

GRACZ 1: ) GRACZ 2:
Zamieniam LUCZNIKOW 1 Zamieniam CHLOPOW i gy
TOPORNIKOW miejscami. BOHATERA miejscami tvj
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ZANTARY ZANTARA

RODZAJE UZYCIE EFEKTU
RUCHU 5 BOHATERA

Gracz moze uzyc efektu karty BOHATERA jako ruch
(niezalezne od dotadowania BOHATEREM)

Kazdy z BOHATEROW ma przypisany rodzaj jednostki
(KONNICA, LUCZNICY, ZBROJNI oraz PIKINIERZY) i
mozna ich uzy¢ dotadowujac dany rodzaj jednostki lub
kladac na puste miejsce.

GRACZ 1: GRACZ 2:

Dotadowuje PIKINIEROW Dotadowuje KONNICE
swoim BOHATEREM. swoim BOHATEREM.
Uzywam jego efektu: Nie uzywam jeszcze jego ™~
dodatkowy ruch dla mnie i efektu. \%
dla przeciwnika.
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ZANTARY ZANTARA

Iz W oy

Gdy jednostki maja te sama sile,
sprawdzamy BALANS

z BALANSU wynika, ze
PIKINIERZY bija KONNICE

Starcie wygrywa Gracz 1 Konnica\ gq—/ Pikinierzy
Pokonana jednostka laduje na
Cmentarzu
N
GRACZ 1: GRACZ 2: Vv
PIKINIERZY 1 BOHATER KONNICA i BOHATER
3+1=4 3+1=4
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ZANTARY ZANTARA

Gdy jednostki maja rézna site,
sprawdzamy, ktora bije ktora w
BALANSIE

LANSJERZY sa silniejsi, i z
BALANSU wynika, ze bija

PIKINIEROW Pikinierzy
- Lansjerzy /‘
Starcie wygrywa Gracz 1
N/
GRACZ 1: GRACZ 2: v
LANSJERZY PIKINIERZY
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ZANTARY ZANTARA

WYROWNANE
PRZEBIEG STARCIE JEDNOSTKI
WALKI 8 DOLADOWANEJ
CHLOPAMI

Gdy jednostki maja te sama sile, Zbrojni
sprawdzamy BALANS )
Topornicy

z BALANSU wynika, ze ZBROJNI
bija TOPORNIKOW

Starcie wygrywa Gracz 2

Jednostka byta dotadowana

CHLOPAMI wiec trafiaja oni na
Cmentarz mimo wygranej.
N
GRACZ 1: GRACZ 2: Vv
TOPORNICY ZBROJNI i CHLOPI
4 3+1=4
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ZANTARY ZANTARA

PRZEBIEG WYROWNANE STARCIE
WALKI 9 ode

Gdy dwie identyczne jednostki
majq te samaq site, stajemy przed
remisem.

Zwyciezce starcia wyznacza rzut
koscia. Kto wyrzuci wyzsza liczbe,

wygrywa.
Starcie wygrywa Gracz 2
N
GRACZ 1: GRACZ 2: Vv
- LUCZNICY LUCZNICY /=7
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ZANTARY ZANTARA

PRZEBIEG NIEWYROWNANE
WALKI 10 STARCIE NIEZGODNE

Z BALANSEM

Gdy jednostki maja rézng site, Zbrojni
sprawdzamy, ktora bije ktora w
BALANSIE

ZBROJNI sg silniejsi, ale z
BALANSU wynika, ze KONNICA Konnica
bije ZBROJNYCH.

W tej sytuacji sa dwie opcje - albo gracze nie robia nic,

albo rzucajq kosc¢mi. Decyzja nalezy do tego, kto ma
przewage w punktach (Gracz 1) ale ten z przewaga w
BALANSIE (Gracz 2) rzuca dwiema kosSCmi zamiast jedne;. N
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ZANTARY ZANTARA

ZAKONCZENIE UZUPELNIENIE
TURY 11 KART

Gracze ciagna z talii tyle kart, ile pustych miejsc po ich
jednostkach + jedna.

GRACZ 1: GRACZ 2:
Stracitlem 2 jednostki wiec Stracitlem 3 jednostki wiec
ciagnie 2+1=3 karty ciagnie 3+1=4 karty

Karty trafiaja na reke gracza razem z potencjalnag
pozostatg tam karta.
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ZANTARY ZANTARA

ZAKONCZENIE PONOWNE
TURY 12 ROZLOZENIE
KART

Gracze rozkladaja karty dowolnie, wedhug uznania,
grzbietem do gory. Gracz moze teraz tylko roztozyc karty.

Zamiana miejsc bedzie ruchem podcas kolejnej tury.

Po rozlozeniu kart gracze odwrcaja je i rozpoczyna sie
nowa tura.

Gramy do momentu, gdy jeden z graczy traci wszystkie
karty lub cztery karty Generala.
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