Hra obsahuje:

- malou herni desku — 16 x 16 poli;

- velkou herni desku — 20 x 20 poli;

- 14 bilych a 14 cernych figurek (tank);

- set pridavnych prekazek a hranicnich ploch;
- brozuru se schématy a prazdnymi planky;

- zapisnik a pravidla.

Jedna strana herni desky ma jiz predem predtisknuté
rozmisténi prekazek (Zakladni rozestaveni). Druha strana ma
pouze prazdna pole, kde si mohou hradi rozestavét situaci
podle sebe.

Typy figurek jsou:
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Velitelsky Lehky  Stfedni  Tézky Samohybné Tézky
(Lehky) Tank tank Tank Tank Délo Raketomet
(CLT) (LT) (MT) (HT) (TD) (HM)

Priprava hry 16x16 ——

Zacinajicim hraclim se doporucuje hrat prvni hry na mensi
desce se Zakladnim rozestavenim prekazek. Na desce jsou rozmistény
nasledujici figurky: 2 Tézké, 3 Stfedni a 4 Lehké tanky a 1 Velitelsky
tank.

Na zacatku jsou figurky rozmistény na jim prislusici startovni
symboly na herni desce, celem smérujicim na protéjsi hranu herniho
pole. Startovni symboly figurek na desce jsou:

Tézky /\ Stredni A Lehky Y Velitelsky
Tank ' Tank /\ Tank Tank
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Hrac s Bilymi figurkami zacina hru. Hraci se na tahu stridaji.
Béhem kazdého kola musi aktivni hrac pohnout jednou ze svych
figurek, kterou si vybere (za Ucelem zmény jeji pozice). V tomto
tahu maze strilet pouze ta figurka, se kterou hrac pohnul.

Pohyb

Figurky se mohou pohybovat smérem prfimo a otacet se na
misté. Kazdy krok figurky smérem vpred o jedno poleci pootoceni
figurky o0 45° se pocita jako jeden pohyb. V jednom kole se figurky
mohou pohnout o libovolnou kombinaci pohyb( vpred a rotaci na
misté.

Tanky se odlisuji v rychlosti, tj. maximalnim poctu pohybd,
které mohou béhem jednoho kola udélat:

Tabulka 1 Tézky Stredni Lehky

Rychlost max 3 max 4 max 5

Vsechny figurky se mohou také pohnout dozadu, ovsem
pouze o jedno jediné pole v jednom tahu (neni mozna kombinace
s pohyby vpred nebo rotaci na misté).

Figurky se mohou pohnout pouze na volna pole, nelze
preskakovat prekazky ¢i jiné figurky. Jako pohyb se NEPOCITA
rotace na misté do strany a pak zpét do vychozi pozice ani jiny
pohyb do vychozi pozice, ze které tah hrace zacina!
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Strelba

Po ukonceni pohybu mlze tank, ktery vykonaval
tentopohyb, stfilet na nepratelsky tank. Strelba je mozna do tfi
rliznych smér(, a to — pfimo pred sebe, Uhlopricné doleva a

Uhlopficné doprava:

Pro spravny zasah nepratelského tankunesmi byt mezi
strelcem a cilem zadna prekazka a tanky mezi sebou musi mit
mezeru alespon jedno prazdné pole. Priklady:

Na obrazku

nalevo se bily
Stredni tank
dostal do
optimalni
pozice pro
strelbu na
protihracav
tank.
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Pohybem zpét se Cerny Stredni tank dostal do pozice,
kdy maze stfilet na tfi bilé tanky. Musi si ovSem vybrat pouze
jeden, na ktery bude stfilet.

Na prikladu vpravo
nemlze bily tézky tank

lw

stfilet na Cerny Lehky tank, 2 r
protoze nemaji mezi ;
sebou zadné volné pole. 1‘\  and

Pokud se tank dostane do pozice, kdy mlze strilet na
nepratelsky tank, neznamena to, ze je souperlv tank ihned
znicen. Zalezi to na Utocnikové volbé, zdali vystieli nebo ne.

Pancérovani
Jednotlivé typy tankl maji rdzné sily pancérovani.
Pancérovani je nejsilnéjsi vpredu, stfedné silné po stranach
tanku a nejslabsi je zad.

Predni pancérovani obdrzi zasah, pokud je strelec v
pozici pfimo pred cilem (Cerna Sipka). Zadni pancérovani je
zasazeno opét pouze primo zezadu (bila Sipka). Bocni
pancérovani je zasazeno ze vsech ostatnich stran tanku (Sedé
Sipky).
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Jednotlivé sily pancéfovanijsou:

Strana Zad

Tabulka 2 Tézky Stredni Lehky
Predek 111 I I
Strany II I 0
Zad I 0 0




Zbran
Rdizné tanky maji rizné sily zbrané:
Tabulka 3| Tézky Stredni Lehky
Zbran 111 II I

Pro zniceni nepratelského tanku musi byt sila zbrané
strilejiciho tanku vyssi nezli sila pancérovani zaméreného cile
(predek, strany, zad).

Jeden typ tanku muze tedy znicit tank stejného typu

pouze zezadu a ze strany (protoze jeho sila zbrané je stejna
jako sila predniho pancérovani).

Na obrazku vlevo
znicil cerny
velitelsky tank bily
stredni tank
zasahem do
zadniho

pancérovani.

Konec hry

Cilem hry je znicit nepratelsky velitelsky tank, nebo
LUnik” vlastnim velitelskym tankem pres hranice hraci plochy
na protéjsi strané hraciho pole (tj. na strané souperovy
startovni pozice) a odjezd z desky pfi fazi pohybu. Vitézem je
hrac, ktery splni kteroukoliv z podminek.

Na nésledujicim obrazku se cerny tézky tank presunul
na pozici ke stielbé na bily velitelsky tank a ni¢i ho. Toto je
konec hry a hracs cernymifigurkami vitézi.

Drive

zneskodnény 3§
tonk k4

‘ Napravo je priklad,
(-ﬁ ve kterém se bily
e velitelsky tank

pres hranice herni

‘/l dostava pfi pohybu

3. desky pri svém
ctvrtém pohybu.

obrazkuvyse prijel bily stredni tank do pozice, kdy miize
vystrelit na dva cerné tanky. Nemuze ovSsem znicit ani jeden z
nich, protoze jeho sila zbrané (II) neni vyssi nez jejich
pancérovani (viz tabulka).

Znicena figurka je pretoCena na bok a na tomto misté
zGstane po zbytek hry. V pristich fazich hry je tato figurka
prekazkou, pres kterou zadné tanky nesmi prejizdét ani strilet.

Y Toto je konec hry a
/ vitézi hrac s bilymi
4 rF G H figurkami.

Pravidlo je, zZe
velitelsky tank nemze

odjet pres rohy herni
desky (Ghlopfricné).

Kvili tomuto
pravidlu nemlze cerny
velitelsky tank na obrazku

vlevo opustit hraci desku v
tomto kole.

*Sach/Unik: Pokud hra¢ hraje kolo, které kon¢i moznosti znicit
nepfiteldv velitelsky tank v nasledujicim kole, je tento hrac
povinen fici nahlas a zfetelné: SACH! Také pokud velitelsky
tank mdze uniknout v pistim tahu, musi byt oznamen: UNIK!



Priprava hry 20x20

Pro hru na plose 20x20 plati stejna pravidla jako pro
16x16. Vedle jiz popsanych figurek ovsem pfibyvaji dva nové
typy vozidel: Samohybné délo a Tézky raketomet.

Startovni symboly pro tyto figurky jsou:

Samohybné

dele Tézky raketomet

Samohybné délo:

Samohybné délo méa stejnou rychlost (max. 4) a
pancérovani (II, I, 0) jako Stredni tank. Hodnota zbraneé
Samohybného déla je IV. Samohybnéa déla mohou stfilet pouze
pfimo pred sebe (nemaji oto¢nou véz).
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Tézky raketomet:

Tézké raketomety maji stejnou silu pancérovani jako
Lehké tanky (I, 0, 0) ajejich rychlost je stejna jako Tézkého tanku
(max. 3).

Muze strilet pouze pfimo pred sebe. Hodnota zbrané
tohoto vozidla je V. Vyhoda raketometu spociva v moznosti
strelby pres prekazky, nebo jakoukoliv aktivni ¢i zni¢enou
figurku.

o, .

Dostrel raketometu je limitovan na 3, 4 nebo 5 poli od
figurky (ani vice ani méné). Pokud je na dostrel vice tank(, musi
si stielec zvolit pouze jeden cil.

Na obrazku vyse se cerny Tézky raketomet dostal do
pozice, ze které mlze zasahnout bily Stredni tank (ktery je 3
pole vzdaleny) nebo Samohybné délo (které je vzdalené 5 poli).
Hrac si vybira podle svého Usudku pouze jeden cil na zniceni.

Poznamky ——
- Remiza je mozna pouze v teorii.
- VSechny figurky jsou stejné silné. Na prvni pohled maji Tézké
tanky vétsi cenu, ale rychlost Malych tankd muze byt v konci
hry rozhodujici.

- Raketomety znacné méni zplsob hry. Jiz neexistuji zadna
.bezpecna” mista (za prekazkami), ktera nelze zasahnout.

- Tato hra m(ze byt hrana také se Sachovymi hodinami.
Doporuceny cas pro “16x16" desku je 30 minut pro kazdého
hrace a45 minut pro ,20x20" hraci desku.

- Psanim souradnic je mozné zaznamenat cely priibéh hry (vice
informaciv brozure).

Brozura

Hra umoznuje nespocet moznychher na desce se
zakladnim rozestavénim prekazek a kazdad maze byt Gplné jina
nez ty predeslé. Mimo to,uzitim pridavnych prekazek Ize docilit
rliznych rozestavéni na prazdné strané desky. Z neuvéritelného
mnozstvi schémat jsou nékterd vybrana v brozure a hraci maji
moznost si sva vlastni vymyslet. Pfi rozestavovani je nutno
respektovat pravidla, ktera jsou sepsana v brozure.

Rozsifeni
Pro hrace, ktefi si chtéji uzit vice zabavy, existuje
rozsifeni (neni soucasti tohoto baleni). To pridava nové typy
vozidel (Super tézké tanky, Stihace tankl, ObojZivelna vozidla,

Buldozery atd.) a nové typy prekazek (vodni plochy, nizké
prekazky ajiné). Také jsou pridané rlizné nové cile hry.
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