Componente joc:

- tabld de dimensiune micd — 16x16 casute;

- tabld de dimensiune mare — 20x20 casute;

14 piese albe si 14 piese negre (tancuri);

- set suplimentar de obstacole si margini ale tablel;
- brosura cu schematici si file albe;

- carnet de notite si regulament.

Una din fetele fiecarei table de joc are obstacolele
deja tiparite (Setup-ul de baza). Cealald fata este libera si
permite aranjare obstacolelor de catre jucatori.

Tipuri de piese:
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Tanc de Tanc Tanc Tanc Distrugator Mortiere
Comanda usor Mediu Greu de tancuri  (HM)
(CLT) (LT) (MT) (HT) (TD)

—— SCENARIUL DE BAZA 16x16 ——

Este recomandat ca primele jocuri sa fie jucate pe
tabla mai mica, utilizadnd Scenariul de Baza. Fiecare jucator
va utiliza urmatoarele piese: 2 Grele, 3 Medii, 4 Usoare is 1
Tanc de Comanda.

La nceputul jocului, piesele se aseazd pe pozitiile
indicate si se indreapta cu fata spre partea opusa a tablei.
Piesele sunt marcate cu urmatoarele simboluri:

Tanc Tanc Tanc Tanc de
Greu Mediu Usor Comanda
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Albul incepe. Jucatorii muta alternativ cate o piesa.
Mutarea unei piese este obligatorie. Piesa mutata poate sa
atace Tn timpul aceleiasi runde.

MISCAREA PIESELOR

Piesele pot fi mutate direct inainte sau se pot roti pe loc.
Fiecare spatiu mutat inainte Si fiecare rotire de 45 de grade este
considerata un pas. In tmpul unei runde o pies& poate executa o
combinatie de rotiri si miscari inainte.

Tancurile sunt clasate in functie de viteza, adica de
numarul de pasi pe care il pot executa in timpul unei runde.

Table 1 GREU MEDIU

VITEZA max 3 max &4 max D

USOR si COMANDA

Toate piesele pot muta si in spate dar doar un singur
spatiu pe runda. Miscarea in spate este singura mutare care
poate fi executata n runda respectiva (nu se combina cu
deplasarea in fata sau cu rotirea).

Piesele se pot muta doar in spatii care sunt libere (nu pot
trece printr-un spatu ocupat de un obstacol sau de alta piesd).
Rotirea pe loc cu revenire la pozitia initiald (practic fara a se
aduce nicio modificare situatiei de pe tabla de joc) nu este
consideratd o mutare legala (deoarece fiecare jucator este
obligat sa mute o piesa cand i vine randul). Exemple:
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ATACUL

fn momentul in care o piesa si-a incheiat deplasarea
(si numai atunci) aceasta are dreptul de a ataca o piesa
inamica. Din pozitia in care se afla, tancul poate ataca direct

in fata sau pe diagonala.

Intre atacator si tintd nu trebuie s& existe niciun
obstacol (teren sau alte tancuri). Intre atacator si tint
trebuie s& existe cel putin un spatiu liber, altfel atacul nu
poate fi efectuat. Exemple:

In imaginea din

stanga, Tancul
Mediu Alb s-a
miscat in
pozitie de atac.
in acest sens,
a efectuat 2
rotiri si o
deplasare
fnainte.
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Prin deplasarea in spate, tancul negru ajunge intr-o
pozitie care 1i permite sa& atace cele trei tancuri albe.
Jucatorul va putea alege si ataca o singura tinta din cele trei.

In imaginea al&turata,
Tancul Alb nu poate ataca

3
Tancul Negru deoarece zr»

intre ele nu exista niciun @
spatiu liber. /
&

1

Daca un tanc se afld intr-o pozitie care sa li permita
atacarea unei piese inamice, asta nu inseamna ca tinta va fi
automat distrusa. Rezultatul atacului depinde de valoarea
tunului atacatorului, de valoarea armurii Si pozitia tancului
atacat.

ARMURA

Tancurile sunt acoperite cu armura. Valoarea
acesteia variaza, fiind cea mai ridicata in partea din fata a
tancului, medie pe partile laterale si scazuta in spate.

Armura frontala paote fi lovita doar in urma unui atac
venit direct din fata (sdgeata neagra). Armura din spatele
tancului poate fi lovita de un atac venit direct din spate
(sageata alba). Armura laterala este lovita de atacuri venite
din oricare alta directie (Sagetile gri)
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l Fata @ lateral @ Spate

Table 2 GREU MEDIU USOR si COMANDA
Fata i 1 I
lateral I | 0
Spate | 0 0]




TUN
Valoarea tunurilor variaza in functie de tanc:
Table 3 GREU MEDIU USOR si COMANDA
g 1 I |

Pentru a distruge o piesa inamica, valoarea tunului
atacatorului trebuie s& depaseasca valoarea armurii tintei
(fata, lateral sau spate, in functie de directia de atac).

Cu alte cuvinte, un tanc poate distruge un tanc de
aceeasi categorie (Greu, Mediu sau Usor) doar atacandu-I
din lateral sau din spate, deoarece valoarea tunului este
identica cu valoarea armurii frontale.

| In imaginea din
1 | stanga, Tancul
| 3 de Comanda
Negru distruge
Tancul Mediu
Alb ca urmare a

unui atac asupra
armurii din spate.

SFARSITUL JOCULUI

Obiectivul jocului este distrugerea Tancului de
Comanda inamic sau “Scdparea” cu propriul Tanc de
Comanda. Pentru a “scapa”, propriul Tanc de Comanda trebuie
sa se deplaseze in afara tablei de joc de pe un spatiu situat in
capatul tablei controlat de adversar (partea opusa celei in care
Tancul de comanda este pozitionat initial). Jucatorul care
indeplineste primul unul dintre obiective este declarat
castigator.

Imaginea de mai jos prezintd situatia in care Negrul
castiga prin distrugerea Tancului de Comanda Alb.

tanc

distrus
anterior

in imaginea
alaturata, Albul
castiga “scapand”

cltigeIFainicrt ISt die
Comanda.
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in imaginea de mai sus, Tancul Mediu Alb s-a
deplasat intr-o pozitie care 1i permite atacarea ambelor
tancuri negre, dar nu le poate distruge deoarece valoarea
tunului sau (Il) nu o depaseste pe cea a armurii tintelor (vezi
tabelul).

Un tanc distrus trebuie intors pe o parte si ldsat pe
suprafata de joc in spatiul pe care il ocupa in momentul in
care a fost distrus. Ulterior, tancul distrus va fi considerat
obstacol (nu permite trecerea sau atacul).

REGULA: Tancul
de Comandad nu poate

“scapa” prin coltul tablei

Datorita acestei

reguli, Tancul de
Comanda Negru din
imaginea alaturata nu
poate céastiga jocul in

timpul acestei mutari.

SAH/SCAPARE: in situatia in care un jucétor ar putea castiga
jocul in cursul mutarii urmatoare prin distrugerea Tancului de
Comanda inamic sau prin “scaparea” cu propriul Tanc de
Comanda, respectivul jucator trebuie sa informeze adversarul
prin anuntul “SAH sau SCAPARE” in functie de situatie.



—— SCENARIUL DE BAZA 20x20 —

n cadrula cestui mod de joc se aplic aceleasi reguli
ca si mai sus. In plus fatd de acestea sunt introduse dou&
piese noi: Distrugatoarele de Tancuri si Mortierele.

Simbolurile pentru aceste piese sunt urmatoarele:

Distrugatord

de Tancuri Mortiere

DISTRUGATORUL DE TANCURI

Distrugatorul are aceeasi viteza (4) si armura (ll,1,0)
cu Tancul Mediu.
Valoarea tunului Distrugatorului este IV.
Distrugatorul poate ataca doar inainte (nu siin lateral).

MORTIERE

Mortierele au aceeasi armuré ca si Tancurile Usoare
(1,0,0) si aceeasi viteza cu Tancurile Grele (max 3).

Pot ataca doar direct Tnainte (similar cu Distrugatorul
de Tancuri), iar valoarea tunului lor este V.Principalul
avantaj al mortierelor este abilitatea de a ataca peste
obstacole (teren, alte tancuri active sau distruse).
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Distanta de atac este limitata, Mortierele putand lovi
inamici situati la 3,4 sau 5 spatii distanta. in situatia in care
mai multe piese inamice se afl in raza de atac a Mortierei,
jucatorul care ataca va alege o singura tinta.
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In imaginea de mai sus, Mortiera Neagra s-a deplasat
intr-o pozitie din care poate ataca Tancul Mediu Alb *situat
la o distanta de 3 spatii) sau Distrugatorul Alb (distanta de 5
spatii). Jucatorul Negru va alege tinta care va fi distrusa.

MENTIUNI

- Remiza este posibila doar la nivel teoretic

- Toate piesele au valori egale. Chiar daca initialt Tancurile
Grele par a fi mai valoroase, viteza Tancurilor Usoare este
mult mai importanta la finalul jocului.

- Introducerea Mortierelor shimba jocul inmod dramatic,
deoarece elimina posibilitatea “ascunderii” in spatele
obstacolelor.

- Jocul paote fi jucat pe timp, utilizand un ceas folosit la
jocul clasic de sah. Pentru un meci 16x16 timpul
recomandat este de 30 minute/jucator, iar pentru un meci
20x20 timpul recomandat este de 45 minute/jucator.

- Mutarile pot fi inregistrate de o maniera similara celei
utilizate in jocul clasic de sah (detalii in brosura).

BROSURA

Setup-urile de bazad 16x16 si 20x20 permit jucarea
unui numar nelimitat de meciuri, fiecare fiind diferit de cel
anterior. Pe langa aceste setup-uri, exista posibilitatea
utilizarii fetelor libere ale tablelor de joc pentru crearea unor
scenarii proprii. O parte dintre aceste scenarii posibile sunt
prezentate in Brosurd, dar jucatorii pot inventa propriile
aranjamente. Daca jucatorii decid sa creeze un scenariu,
acesta trebuie sa respecte regulile prezentate in Brosura.

EXTENSIE JOC

Pentru jucatorii care doresc sa exploreze si alte
ooptiuni, a fost creatd o extensie (disponibild separat).
Aceasta aduce in joc noi unitati (Tanc Super Greu, Vanator
de Tancuri, Amfibie, Buldozer etc.) si noi obstacole (ap4,
santuri, mine etc.)

De asemenea, sunt introduse noi moduri de joc.
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