WORLDorTANKS

BATTLEGROUNDS

INTRODUCERE
World of Tanks Battlegrounds este un joc de societate pentru fanii luptelor tactice de pe campul de lupta, inspirat de unul dintre cele mai populare jocuri online World of Tanks. Va ofera multe
oportunitati de a vd planifica strategia, de a exersa memoria si de a garanta o multime de emotii in timpul jocului. Jocul oferd 4 variante de joc diferite pentru 1-4 persoane:
« varianta lupta (pentru 2-4 persoane)

« varianta pentru familie (pentru 2-4 persoane)
« varianta solo (pentru 1 persoana)
SCOPUL JOCULUI
Obiectivul jocului este de a obtine un anumit numar de puncte castigatoare (de asemenea, in functie de varianta aleasd a jocului). Se castiga puncte pentru:
- colectarea unei perechi de jetoane de locatie (2 puncte castigatoarte)
- distrugerea tancului inamic (3, 2 sau 1 puncte castigatoare)

CONTINUT

@

44 jetoane de locatie (inclusiv 16 jetoane speciale cu o pictograma de imbundtatire in coltul din stdnga si o pictograma de actiune in coltul din dreapta)
(toate jetoanele se afla sub insertul din cutie)
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16 jetoane ratdari
fata-verso

plansa de joc 12 carti de joc tancuri



PREGATIREA JOCULUI
Mai jos prezentam descrierea pregatirii jocului pentru varianta de baza BATALIE. Descrierea celorlalte variante de joc le veti gasi pe paginile 5-7.

o VARIANTA BATALIA o

Asezati plansa de joc in mijlocul mesei. Amestecati cele 16 jetoane speciale (cu pictograma de imbundtatire in coltul din stanga si pictograma de actiune in coltul din dreapta) si plasati-le
cufata in sus in centrul plansei de joc in patratul alb 4x4 (1). Amestecati celelalte 48 jetoane de locatie (fara pictograme in coltul din stanga sau din dreapta) si asezati-le cu fata in sus pe plansa
de joc pe campurile ramase libere (2).

IMPORTANT: Aceleasi jetoane de locatie nu pot fi plasate unul langa altul. Daca se intampla acest lucru, inlocuiti-le cu alte jetoane.

Amestecati pachetul de carti cu tancuri si impartiti cate 2 carti fiecarui jucétor (indiferent de numarul de jucatori, exista intotdeauna 2 carti tanc pentru fiecare pion. Intr-un joc cu 2 juctori,
fiecare jucator primeste 4 carti). Cadrul de pe pagina 3 contine o propunere pentru alocarea tancurilor DRAFT pentru jucatorii avansati. Jucatorii pun in fata sa o carte cu tanc pe orizontal
(cartea cu tanc activa cu care o vor juca (3)) si cealalta carte rotita vertical (cartea cu tanc inactiva cu care vor juca mai tarziu in timpul jocului (4). Jucatorii pot conduce doar 1 tanc activ
(iarin cazul unui joc cu 2 jucatori, jucdtorul are 2 tancuri active si cand vine randul sdu poate alege care tanc sa mute, dar totusi, in tura sa, se poate deplasa numai cu unul dintre acestea). Cartile
ramase trebuie amestecate si puse cu fata in jos langa plansa de joc(5).

In varianta de 3-4 jucétori, fiecare jucitor alege o culoare si pentru aceasta culoare primeste: 1 pion de lemn si 3 jetoane cu tancuri cu puncte, pe care le aseazd in zona de joc (6) intr-o stivé
asa cum este prezentat in figura A, 1 jeton tanc, pe care il aseaza pe cartea tancului activ (7). Fiecare jucator pune un pion de lemn pe unul dintre cele 3 campuri ale bazei sale(8). Jetoanele
ratare trebuie puse langa plansa de joc(9).

In varianta cu 2 jucatori, fiecare jucator alege 2 culori de pioni si primeste pentru aceste culori 3 jetoane tanc cu puncte (6) si cate un marcaj tanc si le plaseaza ca si in cazul pregatirii jocului
pentru 3-4 jucatori. Apoi fiecare jucdtor pune pe plansa de joc, cei 2 pioni de lemn pe unul dintre cele 3 campuri in doud baze diferite.
Puteti incepe jocul.
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Exemplu de pregatire a jocului pentru 2 sau 4 jucatori.




REGULIDE JOC

i s PR . )
o VARIANTA BATALIE: VARIANTA DE IMPARTIRE A CARTILOR DRAFT:

2-4persoane i ; : . Amestecati pachetul de carti cu tancuri si apoi asezati-l linga plansa, cu fata in sus: intr-un joc cu
Scopul joculu: Obtinerea de ctre jucator a unui anumit numar de puncte: 2 juctori - 4 carti cu tancuri, intr-un joc cu 3 jucétori - 6 carti cu tancuri, intr-un joc cu 4 jucétori
2 persoane - 16 puncte, 3 persoane - 14 puncte, 4 persoane - 12 puncte - 8 cérti cu tancuri , cartile rimase sunt ldsate neintoarse si sunt puse deoparte langa plansa.
Exemplu pentru 4 jucatori: Alegerea este facuta in sensul acelor de ceasornic: jucatorul de start
(1) alege ca primul o carte tanc, apoi alege al doilea jucator (2), al treilea jucdtor (3) si al patrulea
jucator isi alege de la inceput prima si a doua carte tanc(4), iar alegerea continua in sens invers
acelor de ceasornic de catre ceilalti jucatori pand cand primul jucdtor (1) care a inceput jocul. Toti
jucdtorii ar trebui sd aibd 2 carti tanc.

2. schimbarea tancului
A=—4

Actiuni suplimentare:
jucdtorul poate efectua actiuni unice din jetoane de locatie, daca are gq w
(nu sunt luate in considerare ca actiune principala). m é m
1. MUTARE (obligatoriu): m Exemplu de draft pentru 4 jucétori y
Atunci cand este randul lui, jucatorul intotdeauna mai intdi face miscarea, apoi trage (regula de mai sus poate fi

modificata de imbunattirile castigate, SCHIMBAREA ORDINEI DE IMPUSCARE SI MISCARE din jetonUL de locatie, descris pe pagina 5).

Fiecare tanc se deplaseaza in conformitate cu parametrii sai specificati pe cartela tancului pe o distanta si o directie stabilite (daca permite spatiul disponibil de pe palnsa de joc). Nu puteti sa
va scurtati miscarea, s faceti o miscare in afara plansei sau sa vd opriti pe un cdmp ocupat de un alt tanc. Dacd zona de pe plansa o permite, miscarea trebuie intotdeauna facuta, chiar daca

aceasta va fi in detrimentul jucatorului.

e N
EXEMPLU:

Jucétorul cu pionul verde se poate misca cu 2 campuri pe verticala si orizontald. Deoarece este limitat de plansa de joc, se poate deplasa la randul séu pe campul A4 sau C2. Nu poate fi scurtatd
miscarea, deci nu se poate deplasa pe campul Al. Pe campul C2, se afla o ratare, dacd isi muta tancul pe acest camp, acesta va fi distrus si va trebui sa scoata pionul de pe plansa si sa intoarca
cartea rezervorului pe care o juca in prezent in pozitie verticala (impreund cu imbunattiri, daca exista) ). Intoarceti o alta carte de rezervor la nivel si deplasati marcajul rezervoruluila el - de la
urmatoarea turd va fi cartea dvs. de rezervor activa. Asezati jetonul ratat in piscina de jetoane de langa plansa. Cand i vine randul din nou, el aseaza pionul pe unul dintre cele 3 campuri ale
bazei sale si poate incepe sa se miste cu un tanc nou. Daca ar dori sé continue sa joace cu tancul care a fost distrus in runda anterioara, atunci pune pionul pe plansa si nu efectueaza nicio
miscare sau actiune, facand pauza o turd, tancul va fi reparat in acest timp si va putea sa joace in continua re cu el cand i vine din nou randul. Important: daca ratarea a fost pe campul B2
si jucatorul s-a mutat pe campul C2 si a trecut peste ratare, de asemenea, va fi distrus. Cand tancul este distrus in acest fel, jucatorul nu da nimanui jetonul tanc cu puncte.
Jucétorul cu pionul galben se poate misca cu 2 campuri in diagonald. Deoarece este limitat de plansa, poate (si trebuie) sa faca o miscare intr-o singura directie catre campul C5. Deoarece,
facand o astfel de miscare, va traversa terenul pe care se afld tancul jucétorului cu pionul albastru, tancul sdu, in aceasta miscare, va fi distrus si va trebui sa faca la fel ca in descrierea de mai sus
pentru pionul verde in situatia in care acesta a fost distrus de ratare. Important: Cand un tanc este distrus in acest fel, jucatorul da jetonul tanc cu puncte din partea de sus a gramezii
de jetoane jucatorului peste al caruitanc a trecut.

Jucétorul cu pionul rosu se poate deplasa cu 1 camp in diagonald, dar nu se poate deplasa in patratul B6 deoarece acolo se afld pionul albastru (in timpul miscarii puteti trece peste tancul
altui jucator - ca tancul galben descris mai sus - dar nu puteti termina miscarea acolo).

JOCUL PROPRIU-ZIS:

Atunci cand este randul lui, jucdtorul efectueaza 1 din cele 2 actiuni principale disponibile
si, optional, actiuni suplimentare:

1. miscare si impuscatura

@  DIRECTIE:

Jucdtorul cu pionul albastru are pe cartea tanc imbunatatirea
DIRECTIE de la un jeton special (si un spatiu liber pentru o alta
fmbundtdtire pe care o va putea adauga atunci cand o va obtine).
Datoritd acestuia, in timpul miscarii, poate face o intoarcere (dar in
directiile afisate pe cartea de joc, adicd nu se poate misca
pe diagonald).

\ — J
TRAGERE CU TUNUL (optional): C =
Fiecare tanc poate lansa 1 tragere cu tunul pe runda (jucatorul nu trebuie s tragd daca nu vrea).

Jucétorul poate trage:

a) intr-un jeton de locatie fara imbunétatire, jucatorul ia acel jeton in zona sa de joc.

b) intr-un jeton de locatie cu o imbundtatire sau o actiune (jetoane intr-un patrat 4x4), jucatorul ia jetonul in zona sa de joc.
¢) intr-un spatiu gol - un jucétor poate pune intr-un astfel de c amp un jeton de ratare.



d) in cdmpul cu ratare - jucdtorul poate scoate un astfel de jeton de pe plansa si il poate pune pe gramada jetoanelor ratare.

e) in tancul unui alt jucator - jucatorul ia jetonul tanc cu punctele cu cea mai mare valoare de culoarea tancului care a fost distrus. Dacd jucatorul al carui tanc a fost distrus nu mai are jetoane
tancuri cu puncte, jucatorul care a distrus tancul nu obtine niciun punct. Jucdtorul al carui tanc a fost distrus nu pardseste jocul si revine la joc in urmatoarea sa turd, asa cum este descris
in exemplul de pe pagina 3.

f)in cdmpul pe care se afla jetonul de locatie si sta tancul celuilalt jucator si decide inainte de impuscatura cd nu va trage in tanc, ciin jetonul de locatie. Jucatorul ia un astfel dejeton in zona
sa de joc. Tancul unui alt jucator rémane pe acelasi camp.

e N
EXEMPLU:

Dacd intr-o astfel de plasare, dupd ce s-a ficut miscarea, ordinea de tragere era acum in VARIANTA LUPTA si VARIANTA DE ECHIPA (jucatorii pot - dar nu trebuie s& - tragd 1 daté cu tunul):

1) jucatorul cu pionul galben ar putea (dar nu trebuie) sa traga cu tunul intr-unul din cele 4 cdmpuri indicate de sdgetile galbene. Dacd ar trage intr-un cdmp marcat cu litera:

a) ar colecta un jeton de locatie obisnuit, dar el are deja unul in zona sa de joc (e) si are un jeton de potrivire in raza de actiune cu aceeasi imagine, dar acesta este un jeton special (d), deci este
mai bine sa colectati acest jeton

b) ar distruge tancul jucatorului verde, iar jucdtorul verde ar trebui sa-si scoatd pionul de pe plansa de joc si sa-i dea jucdtorului galben jetonul sdu tanc cu valoarea de 2 puncte (deoarece nu
mai are jetonul de 3 puncte) din partea de sus a gramezii (h)

IMPORTANT: inainte de a trage pe campul in care se afla tancul unui alt jucator, jucatorul poate decide daca doreste caimpuscatura sa loveasca in tanc sau jetonul de locatie care
se afla sub tanc, daca exista un astfel de jeton pe acest camp).

¢) ar putea pune pe acest camp un jeton de ratare (pentru ca era gol)

d) ar colecta un jeton de locatie special cu o imbunatatire unica si ar face o pereche cu jetonul pe care il avea deja (e). Prin realizarea unei astfel de perechi, ar putea pune perechea pe cartea
tancului activ si din acel moment ar putea sa il foloseasca ca imbunatatire a tancului (descrierea actiunilor si imbunétatirilor din jetoanele speciale de pe pagina 5).

2) jucdtorul cu pionul verde ar putea (dar nu trebuie) sa tragd intr-unul din cele 2 cdmpuri (deoarece celelalte 2 sunt in afara plansei) indicate de sagetile verzi. Dacd ar trage intr-un camp marcat
cu litera:

f) ar fi colectat un jeton de locatie simplu

g) ar putea pune pe acesta un jeton de ratare (pentru ca era gol)

L e 2 N S b : y

Distrugerea tancului:

« Dacd tancul unui jucdtor a fost distrus, el trebuie sa scoata pionul de pe plansa de joc si sa intoarcd cartea tancului curent in pozitia sa verticald (impreuna cu imbunatatiri, daca exista).
Intoarceti o alta carte tanc de-a dvs. pe orizontala si mutati marcajul tancului pe ea - de la urmétoarea turd va fi cartea tanc activé a acestuia. Cand ii vine randul din nou, el aseaza pionul pe
unul dintre cele 3 campuri ale bazei sale si poate incepe sd se miste cu un tanc nou. Dacé ar dori sa continue sd joace cu tancul care a fost distrus in runda anterioard, atunci dupa ce a plasat
pionul pe plansa de joc, nu face nicio miscare sau actiune, facand pauza pentru o tura. In acest timp tancul va fi reparat si va putea continua s joace cu el cand i va veni din nou randul. Poate
fiintrodus in joc mai tarziu ca actiune principald SCHIMBAREA TANCULUI.

+ Daca tancul jucatorului a fost distrus din cauza plasarii acestuia pe un jeton de ratare sau pe propriul sau tanc (de ex., in varianta solo) sau pe un tanc din propria echipa (varianta de echipa),
jucatorul nu pierde niciun punct (nu acorda nimanui jetonul tancului cu puncte).

+ Daca tancul a fost distrus din cauza tragerii cu tunul de catre un alt jucator sau ca rezultat al lovirii cu tancul altui jucator, jucatorul tancului distrus dd jetonul sau cu puncte din partea de sus
a stivei (in conformitate cu schema de stivuire din figura A de pe pagina 2) jucatorului al carui tanc a fost distrus sau peste al carui tanc a trecut. Daca nu mai existd jetoane tancuri cu puncte,
acesta nu pierde niciun punct, iar jucatorul care a tras nu primeste niciun punct pentru distrugerea tancului.

Important: niciodata nu dam jetonul nostru tanc care se afla pe cartea tancului.

3. SCHIMBAREA TANCULUI

In timpul miscérii sale, jucatorul poate schimba tancul cu altul. El alege o alta carte tanc disponibila in zona sa de joc, o roteste pana la orizontal (iar cea anterioara, impreuna cu orice
imbunatdtiri, daca exista pe aceasta, o roteste pana pe verticala) si mutd pe ea jetonul tanc. Noul tanc incepe jocul in acelasi loc de pe plansa de joc ca si cel anterior. Dupd schimbare, jucatorul
nu mai efectueaza actiunea de miscare si tragere.

JETOANE SPECIALE - ACTIUNI SI IMBUNATATIRI

Existd trei tipuri de jetoane speciale. Jetoane speciale cu o singura actiune suplimentara (pictograma in coltul din dreapta cu un fulger ldngd), cu imbunétatirea permanenta a tancului
(pictograma in coltul stang férd un fulger langad) si cu imbunatatirea numai o data a tancului ( pictograma din coltul din sténga cu un fulger langa).

Jucdtorul le obtine dupa ce a colectat o pereche de jetoane de locatie in care cel putin una dintre ele are o pictograma in colt si le poate folosi oricand in timpul jocului. Dupa ce foloseste o
actiune unica si o imbunatatire o singura datd, jucdtorul plaseaza perechea in zona sa de joc, astfel incat simbolul cu pictograma sa fie sub simbolul férd pictograma, atunci stii ca nu exista
actiuni disponibile de utilizat.



( ACTIUNI UNICE: A

;@ - Turd suplimentara (existd 4 astfel de jetoane in joc) jucatorul poate mai face o miscare (una dintre cele 2 actiuni: miscati si trageti cu tunul sau schimbati tancul) n. timpul miscarii dvs.
; - Tanc suplimentar (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucétorul ia 2 cérti tanc din partea de sus a gramezii si alege una dintre ele iar pe cealaltd o pune in cutie.

IMBUNATATIRI (permanente):

in timpul jocului, iti poti actualiza tancul punand o imbundtatire permanentd pe cartea tancului. Fiecare carte are spatiu pentru 2 perechi de jetoane de imbunatdtire (vezi diagrama de la
pagina 3 in descrierea imbunétatirii DIRECTIE). Fiecare tanc poate avea maximum 2 imbunatatiri. IMPORTANT: Jucatorul poate folosi in continuare setarile standard ale tancului in timp
ce se deplaseaza, ignorand imbunatatirea miscarii sale.

- Directie (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucatorul se poate intoarce liber in timp ce face miscarea, dar raza de miscare nu se schimba. Este inacceptabil sd faceti o miscare astfel
incat aceasta sd ia sfarsit pe cm pul din care ati plecat. Tancurile cu raza de miscare 1 nu se pot roti. Dacd trebuie sd-si eficientizeze traficul suplimentar, atunci pot face o rotire cand
fac o miscare cu raza de miscare de cel putin 2.

- Tragere cu tunul mai departe (existd 2 astfel de jetoane in joc) - jucdtorul are optiunea de trage mai departe cu tunul +1. Exemplu: Dacd tancul trage cu tunul la distanta 2, acum
ar putea trage la distanta 2 sau 3. Dacd jucdtorul ar fi castigat 2 astfel de imbunatatiri, el ar putea trage la distanta 2 sau 3 sau 4.

- Miscare mai departe (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucatorul are optiunea de miscare mai departe +1. Exemplu: Dacd tancul avea o razd de miscare de 1, acum se poate deplasa la
odistantd de 1 sau 2. Dacd un jucdtor ar fi castigat 2 astfel de imbundttiri, s-ar putea deplasa la o distantd de 1 sau 2 sau 3.

@ - Schimbarea ordinii tragerii cu tunul si miscarii (exista 2 astfel de jetoane in joc) - in timpul miscarii sale, jucdtorul poate trage mai intai si apoi se poate misca.

IMBUNATATIRE (o singura data):

in timpul jocului, puteti actualiza un tanc plasand o imbunatatire unicd pe cartea tancului (fiecare carte are spatiu pentru 2 jetoane de imbundtatire). Fiecare tanc poate avea maximum
2 imbunétatiri. Dupa folosire, acesta este dat la o parte de pe cartea tancului si returnat in zona de joc, astfel incat jetonul cu pictograma sa fie sub simbolul fara pictogramd, atunci stiti ca nu
exista actiuni disponibile de utilizat.

% % - Armurd (exists 2 astfel de jetoane in joc). Armura protejeaza tancul unui jucator de a fi distrus atunci cand un alt jucdtor trage o data in tancul acestuia si cand acesta trece peste
~> un jetaon de ratare sau tancul altui jucdtor. Tancul jucatorului nu este distrus, iar imbundtatirea unicd este eliminata de pe cartea tancului. Jucatorul care a tras nu primeste puncte
pentru ca nu distruge tancul.

IMPORTANT: imbunatatirile odata atribuite unei carti tanc nu mai pot fi eliminate de pe acesta. Daca tancul este distrus sau nu este tanc activ al jucatorului - imbunatatirea nu
L poate fi utilizata pana cand cartea tancului nu este activa din nou. O imbunatatire unica (armura) trebuie data la o parte de pe carte dupa utilizare.

)

La sfarsitul randului sau, jucatorul verifica dacé a obtinut numarul specificat de puncte necesare pentru a castiga. Dacd da, jocul se termind imediat cu victoria lui. Daca nu, tura este continuata
de urmadtorul jucator in sensul acelor de ceasornic.

SFARSITUL JOCULUI:
Jocul se termina imediat ce primul jucdtor obtine: intr-un joc cu 2 jucdtori - 16 puncte, intr-un joc cu 3 jucatori - 14 puncte, intr-un joc cu 4 jucdtori - 12 puncte.
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JUCATORUL 1
4 persoane (2+2) ECHIPAB

Scopul jocului: Echipa trebuie sd obtina 20 de puncte castigatoare

JUCATORUL 2
ECHIPAA

PREGATIREA JOCULUI:

Jucatorii sunt impartiti in doud echipe a cate doi jucdtori, care se aseaza alternativ la
masa. Pregatiti jocul ca in VARIANTA LUPTA (descriere pe pagina 2).

Puteti incepe jocul.

JOCUL PROPRIU-ZIS:

Jocul se joacd conform regulilor variantei BAtalie (vezi paginile 2-5), cu diferenta ca
echipele colecteaza colectiv jetoane de locatie, iar jucatorii decid ce imbunatatiri vor
atribui fiecarui tanc din echipa si ce jucator va folosi actiuni unice colectate de echipa.

SFARSITUL JOCULUL:
Jocul ia sfarsit imediat dUpa ce echipa obtine 20 de puncte céstigétoare

JUCATORUL 1
ECHIPAA

JUCATORUL 2
ECHIPAB




o VARIANTA DE FAMILIE:

2-4 persoane
Scopul jocului: Jucdtorul obtine 10 puncte castigatoare
(la felca in fiecare varianta cu 2, 3 si 4 persoane)

PREGATIREA JOCULUI:

Amestecati jetoanele de locatie fard a va uita la ele si asezati-le pe plansa de joc. Ardtati jetoanele de pe
campurile D4 si E5 (1). Apoi, fiecare jucator plaseazd un pion de lemn pe unul dintre cele 3 campuri ale bazei sale
(2). Descrierea bazei si de plasare a pionilor pe plansa de joc se géseste pe pagina 2. In aceastd varianta, nu
folosim carti de tanc, jetoane si ratari. Puteti incepe jocul.

JOCUL PROPRIU-ZIS:

In timpul miscérii sale, jucatorul se misca 1-2 campuri in orice directie, apoi trage cu tunul in orice 2 jetoane care
fi ating pionul pe lateral sau colt in diagonald si le descoperd. Apoi verificd daca a gasit perechi. Dacd a gasit, le
colecteaza sile aseaza in zona de joc. Pentru fiecare pereche gasitd, jucatorul primeste o turd suplimentara. Daca
Urmatorul juctor efectueaza aceleasi actiuni ca jucatorul anterior. In primul rand, face o miscare (va puteti misca
liber, puteti reveni la acelasi camp de pe care v-ati miscat) si descoperd 2 jetoane. La sfarsitul miscarii sale,
intoarce jetoanele descoperite de jucdtorul anterior (intoarce jetoanele care au fost descoperite de jucatorul
anterior sau tragerea anterioara cu tunul a jucdtorului ca urmare a unei ture suplimentare). In circumstante
speciale, in timpul miscdrii sale, un jucator poate gasi 2 perechi, datorita carora va avea inca 2 ture suplimentare.

IMPORTANT: in varianta de familie nu functioneaza niciuna din imbunitatirile de pe jetoane.

SFARSITUL JOCULUI:
Jocul se termind imediat cand primul jucdtor obtine 10 puncte castigatoare.

o VARIANTA SOLO (1 persoana):

In aceasta varianta, joci impotriva artileriei.
Scopul jocului: Jucatorul primeste cel putin 1 stea in clasament

PREGATIREA JOCULUI:

Asezati plansa de joc in centrul mesei si asezati plécile tasate ale tuturor jetoanelor de locatie cu fata in sus (1).
Aceleasi jetoane de locatie nu pot fi plasate unul Ianga celdlalt. Daca se intampla acest lucru, schimbati-le cu alte
jetoane. In aceasta variantd, plasati toate jetoanele de locatie la intamplare, nu plasati jetoane speciale
pe patratul 4x4 din mijloc.

Trageti sau alegeti 2 carti tanc (2) si puneti-le pe partea jucatorului. Trageti 4 pioni si 4 jetoane tanc de aceeasi
culoare cu pionii. Asezati 2 pioni pe unul dintre cele trei cdmpuri in doua dintre cele patru baze (nu pot fi asezate
intr-o baza) (3).

Asezati jetoanele tancului pe cartile tancurilor (4).

Impartiti jetoanele de ratare in 2 seturi separate pe partile laterale ale plansei de joc:

a) separat culoarea verde (5) si separat rosu (6)

b) intoarceti partea cu desenul ratdrii in sus si amestecati-le (rdmén in continuare separate pe partile laterale
ale plansei de joc).

Asezati cele jetoane tancuri (12 bucati) in zona de joc a artileriei (7).

Putetiincepe jocul.

JOCUL PROPRIU-ZIS:

In aceastd variantd, jucatorul poate folosi actiuni si imbunatatiri pe baza regulilor normale.
Tn timpul miscérii sale, jucétorul:

a) alege tancul cu care sa se deplaseze si se deplaseaza in functie de directia si distanta de pe cartea tancului (poate alege tancul pe care I-a mutat in tura anterioard)

b) trage 1 jeton in functie de directia si distantatragerii cu tunul de pe cartea tancului (in timpul miscarii se trage cu acelasi tanc cu care s-a facut miscarea).

¢) ia jetonul si il plaseazd in zona sa de joc.

d) verifica daca a reusit sa colecteze o pereche cu actiune (pot fi folosite oricand in joc, functioneaza ca in varianta de baza). O pereche este colectatd atunci cand, in zona de joc, un jucator
are 2 jetoane cu aceeasi imagine.

Apoi jucatorul executa miscarile artileriei:




e) ridica 1 jeton ratare din grdmada verde si 1 din grdmada rosie. Verifica locul in care a tras artileria (combinatia de litere si cifre indica adresele punctelor in care trage artileria, de ex. B4):

o dacd atinge un jeton de locatie, il returneazd in zona de joc a artileriei

> daca loveste tancul nostru - il distruge complet (daca avem imbunatéatirea ARMURA pe cartea tancului, distruge armura si tancul nostru rémane in joc). Punem cartea tancului inapoi in cutie
si scoatem pionul de pe plansa de joc. Daca tancul nostru se afla pe un jeton de locatie, artileria loveste intotdeauna tancul nostru, nu jetonul de locatie pe care se afla. Artileria nu inscrie
puncte pentru distrugerea tancului nostru.

Daca am colectat carti tancuri suplimentare, le putem pune in joc in urmdtoarea tura conform regulilor standard.

odacd loveste un spatiu gol, plaseazd acolo un jeton de tanc cu jetoane din zona de joaca a artileriei (7), ceea ce ne face dificila miscarea si ne poate face ca trecem prin el si ne distrugem tancul
(daca avem imbunatétirea ARMURA pe cartea tancului, pierdem armura si tancul nostru réméne in joc dupa o astfel de miscare). Tineti minte ca nu puteti termina miscarea pe un cdmp cu
jetonul tancului artileriei.

Un astfel de tanc are valoarea 1 punct pentru artilerie (atata timp cat este pe plansa de joc). Artileria are la dispozitie 12 jetoane tanc. Cand se termina, nu le mai pune pe plansa de joc.

o tancurile de artilerie pot fi distruse cu o singura tragere cu tunul a tancului jucatorului. Dupa ce i-am lovit, ii scoatem imediat de pe plansa de joc. Jucdtorul nu primeste puncte pentru
distrugerea unui tanc de artilerie (actioneaza ca niste ratari intr-un joc obisnuit). Dupa ce scoate un tanc de artilerie in acest fel, acesta nu mai castiga 1 punct pentru el (doar tancurile de pe
plansa de joc valoreaza 1 punct pentru Artilerie).

Jetoanele cu fatd in sus rdman cu fata in sus, astfel incat sd nu se amestece cu jetoanele cu fata in jos.
Daca jetoanele de ratare se epuizeaza (toate sunt cu fata in sus si jocul este inca in desfasurare), intoarce-le cu fata in jos si amestecd-le din nou ca in faza de pregdtire a jocului.

SFARSITUL JOCULUI:

Jocul se termind atunci cand artileria obtine 20 de puncte castigatoare sau distruge toate tancurile noastre. Apoi numdram punctele noastre si cele ale artileriei. Jucatorul isi numard punctele.
El inscrie 2 puncte castigdtoare pentru fiecare pereche de jetoane de locatie castigate. Verifica ce rang a obtinut:

16 puncte castigdtoare-rang

18 puncte castigdtoare-rang ook

20 de puncte castigdtoare - rang ¥

22 de puncte castigdtoare - rang %

24 de puncte castigatoare - rang ¥ # ¥ A%

26 de puncte castigatoare - rang ¥ Y Ak

Artileria a ob.tinut puncte, respectiv pentru:
- 1 punct castigdtor pentru fiecare jeton (perechile colectate de artilerie nu sunt socotite suplimentar)
- 1 punct castigdtor pentru fiecare jeton de tanc plasat pe plansa de joc de artilerie

Joc de societate a TM Toys, pa baza licentei Wargaming. Toate drepturile de autor ale jocului sunt rezervate de TM Toys si Wargaming.

Véa multumim ca ati participat la crearea jocului:

Stawomir Wiechowski, Marcin Flejszer, Joanna Liwarska, Artur Cnotalski, Agata Fiszer.

Multumesc testerilor de joc:

Stawomir Czuba, Karol Dembinski, Przemystaw Dmytruszynski, Grzegorz Dunaj, Tomasz Koziet, Darek Kuternowski, Paulina Monkielewicz, Karol Nadolny, Wojciech Rzadek, Tomasz Skoracki,
Wojtek toskowski Wioszy Wis.

Multumiri speciale se adreseaza numerosilor jucatori de la clubul de jocuri de societate Pionkolandia, in special:

Rafat Grudniewski, Michat Redman, Anna Wiechowska, Adrian Wojtacki.

Vezi mai mult!

o
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4 TURA JUCATORULUI: ) CELE MAI IMPORTNATE REGULI
In timpul miscarii sale, jucétorul efectueazé pe rand: ( CASTIGAREA DE PUNCTE PENTRU TANCURILe OPONENTILOR $I PERECHI DE JETOANE DE LOCATIE:
1) Mutare (obligatorie) si tragere cu tunul (optional) in variantele BATALIE si ECHIPA, incepeti jocul cu un teanc de trei jetoane de
2) o actiune suplimentara din jetoane speciale (optional), daca tancuri cu puncte plasate de la 1 in partea de jos pana la 3 in partea de sus.
are V"_?U”U| sau (in loc de punctele 1 5i 2) In timpul jocului, cAnd un alt jucdtor ne distruge tancul, ii dam jetonul din
L 3. Schimba un tanc cu altul ) stiva noastra. Cand pierdeti primul tanc in acest fel, dati jetonul in valoare de
- N e 3 puncte, al doilea tanc - jetonul in valoare de 2 puncte, al treilea tanc
PUNCTATIE: - (ultimul) jeton fn valoare de 1 punct. Dacd tancul nostru este distrus din nou
VARIANTA LUPTA: de catre un alt jucator si nu mai avem niciun jeton cu puncte, jucdtorul care
2-4 persoane N = ne-a distrus tancul nu primeste niciun punct.
Scopul jocului: Obtinerea de catre jucdtor a unui anumit numar de » O,
puncte: 2 persoane - 16 puncte, 3 persoane - 14 puncte, 4 persoane - Cand pierdem toate cele 3 jetoane si tancul nostru este distrus din nou, nu
12 puncte parasim jocul. Conform regulilor standard, in timpul mutdriii noastre punem
T, pionul pe plansa de joc si, incepand miscarea de la bazd, continudm sd jucam
Cu un tanc nou.
4 persoane (2+2) ) ) o Dacé tancul nostru este distrus atunci cand lovim un jeton ratare sau
Obiectul jocului: Echipa trebuie sé obtina 20 de puncte castigdtoare conducem prin campul poe care se afla tancull unui jucitor din echipa
VARIANTA iN FAMILIE: noastrd, nu pierdem jetongl cu puncte: .
2-4 persoane Pacﬁtancul nostru gste dlhstrus aturEC|Ncérjd trecgm Vpestg tanculhunm alt
Obiectul jocului: Obtinerea de citre jucitor a 10 puncte castigatoare jucator (ca.re nu estve in echipa noastra), ii dam acel jucator jetonul din partea
(la fel pentru fiecare varianta cu 2, 3 si 4 persoane) de susa stivei (daca avem unul).
VARIANTA SOLO: De asemenea, castigdm puncte pentru colectarea de perechi de jetoane de
In aceasta varianta, joci impotriva artileriei. locatie. Fiecare pereche valoreaza 2 puncte castigatoare, inclusiv cele cu o
Scopul jocului: Obtinerea decatre jucdtor a cel putin 1 stea in actiune sau imbunatatire unica.
clasament
. & \|
-

\

ACTIUNIUNICE:

;@ - Turd suplimentara (existd 4 astfel de jetoane in joc) jucatorul poate mai face o miscare (una dintre cele 2 actiuni: miscati si trageti cu tunul sau schimbati tancul) n. timpul miscarii dvs.

; - Tanc suplimentar (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucdtorul ia 2 cérti tanc din partea de sus a gramezii si alege una dintre ele iar pe cealalta o pune in cutie.

IMBUNATATIRI (permanente):

in timpul jocului, iti poti actualiza tancul punand o imbundtdtire permanenta pe cartea tancului. Fiecare carte are spatiu pentru 2 perechi de jetoane de imbunatatire (vezi diagrama de la
pagina 3 in descrierea imbunétatirii DIRECTIE). Fiecare tanc poate avea maximum 2 imbunatatiri. IMPORTANT: Jucatorul poate folosi in continuare setarile standard ale tancului in timp
ce se deplaseaza, ignorand imbunatatirea miscarii sale.

- Directie (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucatorul se poate intoarce liber in timp ce face miscarea, dar raza de miscare nu se schimba. Este inacceptabil sd faceti o miscare astfel
fncat aceasta sa ia sfarsit pe cm pul din care ati plecat. Tancurile cu raza de miscare 1 nu se pot roti. Daca trebuie sa-si eficientizeze traficul suplimentar, atunci pot face o rotire cand
fac o miscare cu raza de miscare de cel putin 2.

- Tragere cu tunul mai departe (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucétorul are optiunea de trage mai departe cu tunul +1. Exemplu: Dacd tancul trage cu tunul la distanta 2, acum
ar putea trage la distanta 2 sau 3. Dacd jucdtorul ar fi castigat 2 astfel de imbundtdtiri, el ar putea trage la distanta 2 sau 3 sau 4.

- Miscare mai departe (exista 2 astfel de jetoane in joc) - jucatorul are optiunea de miscare mai departe +1. Exemplu: Dacd tancul avea o razd de miscare de 1, acum se poate deplasa la
odistantd de 1 sau 2. Dacd un jucdtor ar fi castigat 2 astfel de imbundtqtiri, s-ar putea deplasa la o distantd de 1 sau 2 sau 3.

@ - Schimbarea ordinii tragerii cu tunul si miscarii (exista 2 astfel de jetoane in joc) - in timpul miscarii sale, jucatorul poate trage mai intai si apoi se poate misca.

IMBUNATATIRE (o singura data):

in timpul jocului, puteti actualiza un tanc plasand o imbunétdtire unica pe cartea tancului (fiecare carte are spatiu pentru 2 jetoane de imbunatatire). Fiecare tanc poate avea maximum
2 imbunatatiri. Dupa folosire, acesta este dat la o parte de pe cartea tancului si returnat in zona de joc, astfel incét jetonul cu pictograma sa fie sub simbolul fard pictograma, atunci stiti cd nu
existd actiuni disponibile de utilizat.

% % - Armura (exista 2 astfel de jetoane in joc). Armura protejeaza tancul unui jucator de a fi distrus atunci cand un alt jucator trage o data in tancul acestuia si cand acesta trece peste
~ un jetaon de ratare sau tancul altui jucdtor. Tancul jucatorului nu este distrus, iar imbundtatirea unicd este eliminata de pe cartea tancului. Jucatorul care a tras nu primeste puncte
pentru cd nu distruge tancul.

IMPORTANT: imbunatatirile odata atribuite unei carti tanc nu mai pot fi eliminate de pe acesta. Daca tancul este distrus sau nu este tanc activ al jucatorului - imbunatatirea nu
poate fi utilizata pana cand cartea tancului nu este activa din nou. O imbunatatire unica (armurad) trebuie data la o parte de pe carte dupa utilizare.




