WORLDorTANKS

BATTLEGROUNDS

WSTEP
World of Tanks Battlegrounds to gra planszowa dla mito$nikow taktycznych staré na polu bitwy, inspirowana jedng z najpopularniejszych gier on-line World of Tanks. Daje ona
wiele okazji do planowania strategii, Ewiczenia pamieci i gwarantuje mnoéstwo emociji podczas rozgrywki. Gra oferuje 4 zréznicowane warianty gry dla 1-4 osob:
+ wariant bitwa (dla 2-4 0sob),

+ wariant familijny (dla 2-4 osob),
* wariant solo (dla 1 osoby).
CEL GRY
Celem gry jest zdobycie okreslonej liczby punktdw zwyciestwa (réznejw zaleznosci od wybranego wariantu gry). Punkty zdobywa sie za:
- Zbieranie par zetondw lokacii (2 punkty zwyciestwa),
- Zniszczenie czotgu przeciwnika (3, 2 lub 1 punkt zwyciestwa).

ZAWARTOSC

64 zetony lokacji (w tym 16 zetonéw specjalnych z ikonkq usprawnienia w lewym rogu i ikonkq akcji w prawym rogu)
(wszystkie zetony znajdujq sie pod wktadkg w pudetku)
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plansza do gry 12 kart czotgow



PRZYGOTOWANIE GRY
Ponizej przedstawiamy opis przygotowania gry, dla podstawowego wariantu BITWA. Opis pozostatych wariantéw gry znajduije sie na stronach 5-7.

o WARIANT BITWA o

Roztdzcie plansze na srodku stotu. 16 zetondw specjalnych (z ikonkg usprawnienia w lewym rogu i ikonkg akeji w prawym rogu) potasujcie i umieccie awersami do gory na
Ssrodku planszy w biatym kwadracie 4x4 (1). Pozostate 48 Zetony lokacii (bez ikonek w lewym lub prawym rogu) potasujcie i umie$ccie obrocone awersami do gory
na planszy na pozostatych wolnych polach (2).

WAINE: Te same zetony lokacji nie mogq lezeé koto siebie. Jesli tak sie zdarzy, zamiencie je miejscami zinnymi zetonami.

Talie kart czotgdw przetasujcie i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty (niezaleznie od liczby graczy zawsze na jeden pionek gracza przypadajq 2 karty czotgu. W grze dla 2 os6b
kazdy z graczy otrzymuje 4 karty). Ramka na stronie 3 zawiera propozycije przydziatu czotgdéw DRAFT dla zaawansowanych graczy. Gracze uktadajg przed sobg jedng karte
czotgu w poziomie (aktywnq karte czotgu, ktérym bedq gra¢ (3)), oraz drugg obrécong pionowo (nieaktywng karte czotgu, ktérym bedg mogli grac¢ pézniej w trakcie
rozgrywki (4). Gracze mogq jezdzi¢ tylko 1 aktywnym czotgiem (a w rozgrywce 2-osobowej gracz ma 2 aktywne czotgi i w swojej kolejce moze wybierac, ktdrym bedzie sie
porusza¢, ale nadal w swojej kolejce porusza sie tylko jednym z nich). Pozostate karty potasujcie i utdzcie w zakryty stos obok planszy (5).

Wwariancie 3-4 - osobowym kazdy gracz wybiera kolori otrzymuje w tym kolorze: 1 drewniany pionek i 3 zetony czotgdw z punktami, ktére uktada w swoim obszarze gry (6) w stos
wsposdb przedstawiony na rysunku A, 1 zeton czotgu, ktéry uktada na aktywnej karcie czotgu (7). Kazdy z graczy wstawia na plansze drewniany pionek na jednym z 3 pol swojej
bazy (8). Zetony niewypatéw potdzcie obok planszy (9).

W wariancie 2-osobowym kazdy z graczy wybiera 2 kolory pionkdw i otrzymuje w tych kolorach po 3 zetony czotgdw z punktami (é) i po jednym zetonie czotgu i uktada je tak,
jak w przygotowaniu dla 3-4 graczy. Nastepnie kazdy z graczy wstawia na plansze swoje 2 drewniane pionki na jednym z 3 pol w dwéch réznych bazach.
Mozecie rozpoczqc¢ gre.
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Przyktad przygotowania gry dla 2 lub 4 graczy.



LASADY GRY
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o WARIANT BITWA: WARIANT ROZDANIA KART DRAFT:

2-4 osoby _ L : Potasujcie talie kart czotgdw, a nastepnie utdzcie obok planszy awersem do géry: przy grze dla 2 0séb
Celgry: Idobycie przez gracza okreslonej liczoy punktow: - 4 karty czotgow, przy grze dla 3 0sb - 6 kart czotgdw, przy grze dla 4 0séb - 8 kart czotgow; pozostate
2 0s0by- 16 punktow, 3 osoby - 14 punktow, 4 0soby-12 punkfow. | yqrty 70stajq nieodkryte | odktadamy je obok planszy. Przyktad dia 4 graczy: Wybér odbywa sie zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara: gracz rozpoczynajacy (1) wybiera jako pierwszy jedng karte czotgu,
nastepnie wybiera drugi gracz (2), frzeci gracz (3) i czwarty wybiera od razu swojq pierwszq i drugq karte
czotgu (4) , a wybor jest kontynuowany w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara przez
pozostatych graczy, az do gracza pierwszego (1), ktéry rozpoczynat wybieranie. Wszyscy gracze powinni
\miec’ po 2 karty czotgdw.

ROIGRYWKA:

W swoim ruchu gracz wykonuje 1z 2 dostepnych akcji gtéwnych
oraz opcjonalnie akcje dodatkowe:

1.ruchistrzat,

2.zmiana czotgu.

Akcje dodatkowe:
Gracz moze wykonaé akcje jednorazowe z zetonow lokacii, jesli takie posiada
(nie liczqg sie jako akcja gtdéwnal).

1. RUCH (obowiqzkowo): m Przyktad Draftu dla 4 graczy y
W swojej kolejce gracz zawsze najpierw wykonuje ruch, pdzniej strzat (powyzszqg zasade moze zmienic

zdobyte usprawnienie ZMIANA KOLEJNOSCI STRZALU | RUCHU z zetonu lokacji opisane na stronie 5).

Kazdy czotg rusza sie zgodnie ze swoimi parametrami okreslonymi na karcie czotgu na ustalong odlegtos¢ i w ustalonym kierunku (o ile pozwala na to dostepne miejsce na
planszy). Nie mozna skracac ruchu, wykonaé ruchu poza plansze, ani zatrzymacé sie na polu zajetym przez inny czotg. Jesli obszar na planszy na to pozwala, ruch musi by¢
zawsze wykonany, nawet jesli dla gracza bytby niekorzystny.

e ™
PRIYKtAD:

Gracz z zielonym pionkiem moze poruszaé sie o 2 pola w pionie i poziomie. Poniewaz ogranicza go plansza, w swojej kolejce moze ruszy¢ sie na pole A4 lub C2. Nie mozna
skracac ruchu, wiec nie moze przemiescic sie na pole Al. Na polu C2 lezy niewypat, jesli przemiesci swoj czotg na to pole, zostanie zniszczony i bedzie musiat zdja¢ pionek
z planszy, a karte czotgu, ktérg aktualnie grat, obroci¢ do pionu (wraz z usprawnieniami, jesli jakieS na niej byty). Innqg swojq karte czotgu obrdci¢ do poziomu
i przenie$é na niq zeton czotgu - od nastepnej kolejki bedzie to jego aktywna karta czotgu. Zeton niewypatu odtozyé do puli zetonéw obok planszy. Gdy znéw bedzie jego kolej
wstawia pionek na jedno z 3 pdl swojej bazyimoze rozpoczac ruch nowym czotgiem. Jesli chciatby dalej grac czotgiem, ktdry zostat zniszczony w poprzedniej kolejce, wowczas
wstawia pionek na plansze i nie wykonuje ruchu ani akcji, pauzujqc jednq kolejke. Czotg w tym czasie zostanie naprawiony i bedzie moégt dalej nim grac, gdy znéw bedzie jego
kolej. Wazne: Gdyby niewypatlezat na polu B2, a gracz wykonatby ruch na pole C2 i przejechat przez niewypat, to rowniez zostatby zniszczony. Gdy czotg zostanie zniszczony w
taki sposob, gracz nie oddaje nikomu zetonu czotgu z punktami.

Gracz z z6tym pionkiem moze poruszac sie o 2 pola po skosie, poniewaz ogranicza go plansza, moze (i musi) wykonac ruch tylko w jednym kierunku na pole C5. Wykonujgc taki
ruch, przejedzie przez pole, na ktérym stoi czotg gracza z niebieskim pionkiem, jego czotg w tym ruchu zostanie zniszczony i bedzie musiat zrobi¢ to samo, co
w powyzszym opisie dla zielonego pionka, w sytuaciji gdy zniszczyt go niewypat. Wazne: Gdy czotg zostanie zniszczony w taki sposob, gracz oddaje zeton czotgu z punktami
z wierzchu stosu zetonow graczowi, przez ktérego czotg przejechat.

Gracz z czerwonym pionkiem moze poruszac sie o 1 pole po skosie, ale nie moze przemiescic sie na pole Bé, poniewaz stoi tam pionek niebieski (mozna podczas ruchu
przejezdzaé przez czotg innego gracza - jak opisany czotg z6tty - ale nie mozna kofczyé na nim ruchu).
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@)  KIERUNEK:
Gracz z niebieskim pionkiem ma na karcie czotgu
usprawnienie KIERUNEK z zetonu specjalnego (i wolne
miejsce na jeszcze jedno usprawnienie, ktdre bedzie mdgt
dotozy¢, gdy je zdobedzie). Dzigki niemu podczas ruchu
moze wykonywac skret (ale w takich kierunkach jak

de pokazane na karcie, czyli nie moze poruszac sie po skosach).
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STRZAL (opcjonalnie): CO==
Kazdy czotg moze oddac 1 strzat na runde (gracz nie musi oddawac strzatu, jesli nie chee).

Gracz moze oddac strzat:

a) w zeton lokacji bez usprawnienia, gracz zabiera taki zeton w swéj obszar gry,

b) w zeton lokacji z usprawnieniem lub akcjq (zetony w kwadracie 4x4), gracz zabiera taki zeton w swéj obszar gry,
c)w puste pole - gracz moze na takim polu potozy¢ zeton niewypatu.



d) w pole z niewypatem - gracz moze taki zeton zdjg¢ z planszy i potozy¢ w puli niewypatow,

e) w czotg innego gracza - gracz zabiera zeton czotgu z punktami o najwyzszej wartoéci w kolorze czotgu, jaki zostat zniszczony. Jesli gracz, ktérgo czotg zostat zniszczony,
nie ma juz zetondw czotgow z punktami, to gracz, ktéry zniszczyt czotg nie otrzymuje punktéw. Gracz, ktérego czotg zostat zniszczony nie odpada z gry, wraca do rozgrywki
w swojej nastepnej kolejce, zgodnie z zasadami opisanymi w przyktadzie na stronie 3,

f)wpole, na ktérym lezy zeton lokacjii stoi czotg innego gracza i moze zdecydowac przed oddaniem strzatu, ze nie strzela w czotg tylko w zeton lokacii. Gracz zabiera taki zeton
w swoj obszar gry. Czotg innego gracza pozostaje na tym samym polu.
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PRIYKtAD:

Jesliw takim ustawieniu po wykonaniu ruchu bytaby teraz kolejnosé strzatu, to w WARIANCIE BITWA i WARIANCIE DRUZYNOWYM (gracze mogq - ale nie muszq - oddaé 1 strzat):
1) gracz z 26ttym pionkiem maogtby (ale nie musi) strzelic w jedno z 4 pdl wskazanych przez z6tte strzatki. Jesli strzelitby w pole oznaczone literq:

a) zebratby jeden zwykty zeton lokacji, ale ma juz taki zeton w swoim obszarze gry (e), a w zasiegu ma zeton do pary z tym samym obrazkiem, ale jest to zeton specjalny (d),
wiec bardziej optaca sie zebraé ten zeton

b) zniszczytby czotg gracza zielonego, a gracz zielony musiatby zdjqé swdj pionek z planszy i oddaé graczowi z2éttemu swoj zeton czotgu z punktami o wartosci 2 (bo nie ma juz
zetonu wartego 3 punkty) z wierzchu stosu (h),

WAINE: gracz przed oddaniem strzatu w pole, na ktérym stoi czotg innego gracza, moze zdecydowaé, czy chee, by strzat trafitw czotg czy w zeton lokacji lezqcy pod czotgiem,
jesli na tym polu znajduje sie taki zeton,

c) potozytby na nim zeton niewypatu (bo byto puste)

d) zebratby jeden specjalny zeton lokacji z jednorazowym usprawnieniem i stworzyt pare z zetonem, ktéry juz miat(e). Tworzqc takq pare, mégtby odtozy¢ pare na karte
aktywnego czotgu i od tej pory uzywac jako usprawnienie czotgu (opis akcji i usprawnien z zetondw specjalnych na stronie 5).

2) gracz z zielonym pionkiem mogtby (ale nie musi) strzeli¢ w jedno z 2 pdl (poniewaz pozostate 2 sq poza planszq) wskazanych przez zielone strzatki. Jesli strzelitby w pole
oznaczone literq:

f) zebratby jeden zwykty zeton lokacji,

g) potozytby na nim zeton niewypatu (bo byto puste).
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Iniszczenie czolgu:

» Jedli czotg gracza zostat zniszczony, musi zdjg¢ pionek z planszy, a karte czotgu, ktérg aktualnie grat, obrécic¢ do pionu (wraz z usprawnieniami, jesli jakies na niej byty). Inng
swojq karte czotgu obréci¢ do poziomu i przenie$é na nig zeton czotgu - od nastepnej kolejki bedzie to jego aktywna karta czotgu. Gdy zndw bedzie jego kolej wstawia pionek
najedno z 3 pdl swojej bazy i moze rozpoczqc ruch nowym czotgiem. Jesli chciatby dalej graé czotgiem, ktdry zostat zniszczony w poprzedniej kolejce, wéwcezas po wstawieniu
pionka na plansze nie wykonuje ruchu ani akcji, pauzujgc jedng kolejke. Czotg wtym czasie zostanie naprawiony i bedzie mogt dalej nim grac, gdy zndw bedzie jego kolej. Moze
by¢ tez wprowadzony do gry pozniej jako akcja gtéwna ZMIANA CZOtGU.

s Jesli czotg gracza zostat zniszczony z powodu wjechania na niewypat lub na wtasny czotg (np. wwariancie solo) lub na czotg z wiasnej druzyny (wariant druzynowy, to gracz
nie fraci punktéw (nie oddaje nikomu zetonu czotgu z punktami).

» Jeili czotg zostat zniszczony od strzatu innego gracza lub w wyniku przejechania przez czotg innego gracza, to grajacy zniszczonym czotgiem oddaje swéj zeton czotgu
z punktami, lezgcy na wierzchu stosu (zgodnie ze schematem uktadania stosu z rysunku A na stronie 2) graczowi, przez ktdrego czotg zostat zniszczony lub ktérego czotg
przejechat. Jezeli nie ma juz zadnych zetondw czotgdw z punktami, to nie traci punktéw, a ten gracz, ktdry strzelat, nie dostaje punktdw za zniszczenie czotgu.

Wazne: Nigdy nie oddajemy swojego zetonu czotgu lezgcego na karcie czolgu.

3. IMIANA CIOtGU

W swojej kolejce gracz moze zmieni¢ czotg na inny. Wybiera inng karte czotgu dostepng w jego obszarze gry, obraca jg do poziomu (a poprzednig, razem z usprawnieniami,
jeslijakie$ na niej byty, obraca do pionu) i przenosi na nig zeton czotgu. Nowy czotg rozpoczyna gre wtym samym miejscu na planszy, w ktérym stat poprzedni. Po zmianie gracz
nie wykonuije juz akcji ruchu i strzatu.

IETONY SPECJALNE - AKCJE i USPRAWNIENIA

Sq frzy rodzaje zetondw specjalnych. Zetony specjalne z dodatkowg jednorazowgq akejq (ikonka w prawym rogu z btyskawicg obok), z usprawnieniem czotgu na state (ikonka
w lewym rogu bez btyskawicy obok) i z usprawnieniem jednorazowym (ikonka w lewym rogu z btyskawicg obok).

Gracz zdobywa je po zebraniu pary zetonow lokacji, gdzie przynajmniejjeden z nich mawrogu ikonke i moze je wykorzystaé w dowolnym momencie gry. Po wykorzystaniu akcji
jednorazowe;j i usprawnienia jednorazowego, gracz odktada pare w swoim obszarze gry, tak by zeton z ikonkg byt pod zetonem bez ikonki, wéwczas wiadomo, ze nie ma
dostepnych zadnych akcji do wykorzystania.



( AKCJE JEDNORAZOWE: h
;@ - Dodatkowa kolejka (sq 4 takie zetony w grze) - gracz moze wykonac jeszcze jeden ruch (jednq z 2 akcji: ruch i strzat lub zamiane czotgu) w swojej kolejce.
; - Dodatkowy czotg (sq 2 takie zetony w grze) - gracz dobiera z wierzchu stosu 2 karty czotgdw i wybiera z nich jedng, a drugg odktada do pudetka.

USPRAWNIENIA (state):

Podczas gry mozna ulepszy¢ czotg, ktadgc state usprawnienie na karcie czotgu. Na kazdej karcie jest miejsce na 2 pary zetondw usprawnien (patrz: rysunek na stronie 3 w opisie
usprawnienia KIERUNEK). Kazdy czotg moze mie¢ maksymalnie 2 usprawnienia.

WAINE: Gracz w swoim ruchu nadal moze stosowac standardowe ustawienia czotgu, ignorujgc w swoim ruchu usprawnienie.

@ - Kierunek (sq 2 takie zetony w grze) - gracz moze dowolnie skrecac¢ podczas wykonywania swojego ruchu, ale nie zmienia sie zasieg jego ruchu. Niedopuszczalne jest
wykonanie ruchu w taki sposdb, by zakonczy¢ go na polu, z ktdrego sie zaczynato. Czotgi o zasiegu ruchu 1 nie mogq skrecac. Jesli majg jednoczesnie usprawnienie
dalszy ruch, to mogq skrecaé, gdy wykonujg ruch o zasiegu minimum 2.

- Dalszy strzat (sg 2 takie zetony w grze) - gracz otrzymuje mozliwo$¢ dalszego strzatu +1.
Przyktad: Jesli czotg strzelat na odlegtosé 2, od teraz moze strzelaé na odlegtosé 2 lub 3. Jesli gracz zdobytby 2 takie usprawnienia, mdgtby strzelac na 2 lub 3 lub 4.

- Dalszy ruch (sq 2 takie zetonyw grze) - gracz otrzymuje mozliwos¢ dalszego ruchu +1.
Przyktad: Jesli czotg miat zasieg ruchu 1, od teraz moze poruszaé sie na odlegtosé 1lub 2. Jesli gracz zdobytby 2 takie usprawnienia, mégtby ruszaé sie na 11ub 2 lub 3.

- Imiana kolejnosci strzatu i ruchu (sq 2 takie zetony w grze) - w swoim ruchu gracz moze najpierw strzelic, a pdiniej sie ruszyé.

USPRAWNIENIE (jednorazowe):

Podczas gry mozna ulepszy¢ czotg, ktadqce jednorazowe usprawnienie na karcie czotgu (na kazdej karcie jest miejsce na 2 zetony usprawnien). Kazdy czotg moze mieé
maksymalnie 2 usprawnienia. Po wykorzystaniu go, jest zdejmowane z karty czotgu i odktadane do obszaru gry tak, by zeton z ikonkg byt pod zetonem bez ikonki, wéwczas
wiadomo, ze nie ma dostepnych zadnych akcji do wykorzystania.

f - Pancerz (sq 2 fakie zefony w grze). Pancerz chroni czotg gracza przed zniszczeniem, gdy inny gracz strzela 1 raz w jego czotg oraz gdy przejedzie przez niewypat
~ lub czotg innego gracza. Czotg gracza nie zostaje zniszczony, a jednorazowe usprawnienie jest zdejmowane z karty czotgu. Gracz, ktdry strzelat, nie ofrzymuje
zadnych punktéw, bo nie niszczy czotgu.

WAINE: Usprawnienia raz przypisane do karty czolgu nie mogq juz byé z niej zdjete. Jesli czotg zostanie zniszczony lub nie jest aktywnym czolgiem gracza - usprawnienie
L nie moze byc¢ wykorzystywane, dopoki karta czotgu nie bedzie znowu aktywna. Usprawnienie jednorazowe (pancerz) musi by¢ zdjete z karty po wykorzystaniu.

)

Na koniec swojej kolejki gracz sprawdza, czy zdobyt okreslong liczbe punktéw potrzebng do zwyciestwa. Jesli tak, gra natychmiast konczy sie jego zwyciestwem. Jesli nie,
kolejke kontynuuije kolejny gracz, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

KONIEC GRY:
Gra konczy sie natychmiast, gdy pierwszy gracz zdobedzie: w grze dla 2 0séb - 16 punktdw, w grze dla 3 0s6b - 14 punktdw, w grze dla 4 0séb - 12 punktow.
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GRACZ 1

4 osoby (2+2) DRUZYNA B
Cel gry: Zdobycie przez druzyne 20 punktow zwyciestwa.

GRACZ 2
DRUZYNA A

PRZYGOTOWANIE GRY:
Gracze dzielg sie na dwie druzyny po dwdch graczy, siadajgc przy stole
naprzemiennie. Rozgrywke przygotujcie fak, jok wwariancie BITWA (opis na str2).
Mozna rozpoczgé gre.

ROZGRYWKA:

Rozgrywka odbywa sie wg zasad warianfu Bitwa (opis na stronach 2-5),
ztgrdinicq, ze druzyny wspolnie zbierajqg zetony lokacji, a gracze sami decydujq,
ktdre usprawnienia przydzelg poszczegdlnym czotgom w druzynie, i ktdry
z graczy wykorzysta zebrane przez druzyne akcje jednorazowe.

KONIEC GRY:
Gra konczy sie natychmiast, gdy druzuna zdobedzie 20 punktdéw zwyciestwa. ‘

GRACZ 1
DRUZYNA A

GRACZ 2
DRUZYNA B




o WARIANT FAMILIINY:

2-4 osoby
Cel gry: Idobycie przez gracza 10 punktdw zwyciestwa
(tak samo w kazdym wariancie 2, 3 i 4-osobowym).

PRZYGOTOWANIE GRY:

Potasujcie zetony lokacii, nie podgladajgc ich i roztozcie je na planszy. Odkryjcie zetony znajdujgce sie
na polach D4 i E5 (1). Nastepnie kazdy z graczy ustawia drewniany pionek na jednym z 3 pdl swojej
bazy (2). Opis bazy i wstawiania pionkéw na plansze znajduje sie na stronie 2. W tym wariancie
nie wykorzystujemy kart czotgdw, zetondw i niewypatdw. Mozecie rozpoczgé gre.

ROZGRYWKA:

W swojej kolejce gracz wykonuje ruch o 1-2 pola w dowolnym kierunku, a nastepnie strzela
w 2 dowolne zetony stykajace sie bokiem lub rogiem po ukosie z jego pionkiem i odkrywa je. Nastepnie
sprawdza, czy znalazt pary. Jedli znalazt, zbiera je i uktada w swoim obszarze gry. Za kazdg znaleziong
pare gracz otrzymuje dodatkowq kolejke. Jesli nie udato sie znalezé pary, gracz pozostawia odkryte
zetony dla nastepnego gracza.

Kolejny gracz wykonuje te same czynnosci co poprzedni gracz. Najpierw wykonuje ruch (mozna ruszaé
sie dowolnie, wracac na to samo pole, z ktérego ruszylismy) i odkrywa 2 zetony. Na koniec swojego
ruchu zakrywa zetony odkryte przez poprzedniego gracza (zakrywa te, ktére odkryt poprzedni gracz
lub wezesniejszy strzat tego gracza w wyniku dodatkowej kolejki). W szczegdinych okolicznosciach
podczas swojej kolejki gracz moze znalez¢ 2 pary, dzieki czemu bedzie miat dodatkowe 2 kolejki.

WAINE: Zadne usprawnienia na zetonach nie dziatajq w wariancie familijnym.

KONIEC GRY:
Gra konczy sie natychmiast, gdy pierwszy gracz zdobedzie 10 punktow zwyciestwa.

o WARIANT SOLO (1-osobowy):

W tym wariancie grasz przeciwko artylerii.
Cel gry: Zdobycie przez gracza minimum 1 gwiazdki w rankingu.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Roztéz plansze na $rodku stotu i umies¢ na niej potasowane ptytki wszystkich zetondw lokacji zwrécone
awersami do gory (1). Te same zetony lokacji nie mogq leze¢ koto siebie. Jesli tak sie zdarzy, zamien je
miejscami z innymi zetonami. W tym wariancie wszystkie zetony lokacji utéz losowo, zetondw
specjalnych nie uktadaj na srodkowym kwardacie 4x4.

Wylosuj lub wybierz 2 karty czotgdw (2) i potéz po stronie gracza. Dobierz 4 pionki i 4 zetony czotgdw
w kolorach pionkdw. 2 pionki ustaw na jednym z trzech pdl w dwéch z czterech baz (nie mogq byc
ustawione w jednej bazie) (3).

Letony czotgdw potdz na kartach czotgdw (4).

Podyziel zetony niewypatdw na 2 osobne zbiory po bokach planszy:

a) osobno kolor zielony (5) i osobno czerwony (6),

b) odwrd¢ strong z rysunkiem niewypatu ku gérze i przemieszaj je (nadal pozostajg osobno po bokach
planszy).

Pot6z pozostate zetony czotgdw (12 sztuk) w obszarze gry artylerii (7).

Mozesz rozpoczgc gre.

ROZGRYWKA:

W tym wariancie gracz moze korzystac z akcjii usprawnien na normalnych zasadach.
W swoim ruchu gracz kolejno:

a) wybiera czotg, ktérym bedzie sie poruszat i porusza sie zgodnie z kierunkiem i odlegtoéciq na karcie czotgu (moze wybrac czotg, ktdrym poruszat sie w poprzedniej kolejce),
b) strzela w 1 zeton zgodnie z kierunkiem i odlegtoscia strzatu na karcie czotgu (w swojej turze strzela sie tym samym czotgiem, ktérym wykonywato sie ruch),

c) zabiera zeton i ktadzie go w swoim obszarze gry,

d) sprawdza, czy udato sie zebra¢ pare z akcjg (mozna je wykorzysta¢ w dowolnym momencie gry, dziatajg jak w wariancie podstawowym). Zebrana para jest wiedy,
gdyw obszarze gry, gracz ma 2 zetony z tym samym obrazkiem.

Nastepnie gracz wykonuje ruchy artylerii:




e) odkrywa po 1 zetonie niewypatu ze stosu zielonego i 1 ze stosu czerwonego. Sprawdza, gdzie strzelita artyleria (kombinacja liter i cyfr wskazuje adresy komorek, w ktére
artyleria oddaje strzat, np. B4):

- jesli trafia w zeton lokacji - odktada go na obszar gry artylerii,

ojesli trafia w nasz czotg - niszczy go catkowicie (jesli mamy usprawnienie PANCERZ na karcie czotgu fo niszczy pancerz, a nasz czotg pozostaje w grze). Odktadamy karte czotgu
do pudetka i zdejmujmy pionek z planszy. Jesli nasz czotg stoi na zetonie lokacii, to artyleria zawsze trafia w nasz czotg, a nie w zeton lokaciji, na ktérym on stoi. Artyleria nie
zdobywa punktdw za zniszczenie naszego czotgu.

Jesli mamy zebrane dodatkowe karty czotgdw, to mozemy w nastepnej kolejce wprowadzic je do gry wg standardowych zasad.

o jedli trafia w puste miejsce umieszcza tam zeton czotgu z zetondw z obszaru gry artylerii (7), ktdry utrudnia nam poruszanie sie i moze sprawic, ze przejedziemy przez niego
i Zniszczymy swoj czotg (jesli mamy usprawnienie PANCERZ, na karcie czotgu to tracimy pancerz, a nasz czotg, po takim ruchu pozostaje w grze). Nalezy pamietaé, ze nie mozna
konczyé ruchu na polu z zetonem czotgu artylerii.

Taki czotg jest wart dla artylerii 1 punkt zwyciestwa (tak dtugo, jak znajduje sie na planszy). Artyleria ma do dyspozycji 12 zetondw czotgéw. Gdy sie skoncza, nie umieszcza ich
wiecej na planszy.

o czotgi artylerii mogq by¢ niszczone 1 strzatem przez czotg gracza. Po trafieniu od razu zdejmujemy je z planszy. Gracz za zniszczenie czotgu artylerii nie otrzymuje punktow
(dziatajg one jak niewypaty w standardowej rozgrywce). Po usunieciu w ten sposéb czotgu artylerii, nie ma ona juz za niego 1 punktu (tylko czotgi znajdujgce sie na planszy sq
dla artyleriiwarte 1 punkt).

Odkryte zetony niewypatdw pozostajq odkryte aby nie mieszaty sie z zakrytymi.
Jesli zetony niewypatow skonczq sie (wszystkie sq odkryte, a gra nadal trway), nalezy je zakry¢ i ponownie przemieszaé, jak w fazie przygotowania gry.

KONIEC GRY:

Gra konczy sie w momencie, kiedy artyleria zdobedzie 20 punktdw zwyciestwa lub zniszczy wszystkie nasze czotgi. Wiedy liczymy punkty nasze i artylerii. Gracz zlicza swoje
punkty. Dostaje 2 punkty zwyciestwa za kazdq zdobytq pare zetondw lokacji. Sprawdza, jakq zdobyt range:

16 punktow zwyciestwa -ranga #

18 punktow zwyciestwa - ranga #

20 punktow zwyciestwa - ranga s #

22 punktow zwyciestwa - ranga 4 #

24 punktow zwyciestwa - ranga # # s # %

26 punktow zwyciestwa - ranga # # s 4 % %

Artyleria zdobywa punkty odpowiednio za:
- 1 punkt zwyciestwa za kazdy zeton (zebrane przez artylerie pary nie liczq sie dodatkowo),
- 1 punkt zwyciestwa za kazdy zeton czotgu wstawiony przez artylerie na plansze.

Gra planszowa autorstwa zespotu TM Toys na licencji Wargaming. Wszelkie prawa autorskie do gry sq zastrzezone przez TM Toys i Wargaming.

Podziekowania za udziat w powstaniu gry:

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

Podziekowania dla testerow gry:

Stawomir Czuba, Karol Dembinski, Przemystaw Dmytruszynski, Grzegorz Dunaj, Tomasz Koziet, Darek Kuternowski, Paulina Monkielewicz, Karol Nadolny, Wojciech Rzadek,
Tomasz Skoracki, Wojtek tosiu Wisniewski i licznych graczy testujgcych podczas X Laboratorium Gierw Puszczykowie.

Specjalne podziekowania nalezq sie licznym graczom z klubu gier planszowych Pionkolandia, a w szczegdlnosci:

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

Lobacz wiecej!

[x]

[x]
WORLDoTANKS b

BATTLEGROUNDS

Ostrzezenia:
Nieodpowiednie dla dzieciwwieku ponizej 3 lat.
Lestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo zakrztuszenia. Wyprodukowano dla TM Toys sp. 2 0.0. A
Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane informacie. ul. Zbozowa 4, 70-653 Szczecin Ea
©2021 Wargaming.net. Wszystkie prawa zastrzezone. Wyprodukowano na Ukrainie.
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( TURA GRACZA: ) NAJWAINIEJSZE ZASADY
W swojej kolejce gracz wykonuje kolejno: ( IDOBYWANIE PUNKTOW ZA CZOLGI PRZECIWNIKOW | PARY ZETONOW LOKACJI:
1. Ruch (obowigzkowo) i strzat (opcjonalnie). W wariantach BITWA i DRUZYNOWYM gre rozpoczynamy ze stosem
2. Dodatkowq akcje z zetondw specjalnych (opcjonalnie), trzech zetondw czotgéw z punktami utozonymiod 1 na spodzie do 3 na
jesli jakies posiada lub (zamiast punktow 11 2): wierzchu.
3. Imienia czotg nainny Podczas rozgrywki gdy inny gracz zniszczy nasz czotg, oddajemy mu
Q y swoj zeton z naszego stosu. Gdy tracimy w ten sposob pierwszy czotg
P ~ %; oddajemy zeton wart 3 punkty, drugi czotg - zeton wart 2 punkty, trzeci
PUNKTACJA: czotg - (ostatni) zeton wart 1 punkt. Jesli ponownie nasz czotg zostanie
WARIANT BITWA: A Zniszczony przez innego gracza, a my nie posiadamy juz zetondw
2-4 0soby 1?’-3?; mp (fe— z punktami, gracz, ktéry zniszczyt nasz czotg, nie dostaje punktow.
Cel gry: Idobycie przez gracza okreslonej liczby punktdw:
2 0soby - 16 punktdw, 3 osoby - 14 punktéw,, 4 osoby - 12 punktdw. N Gdy stracimywszystkie 3 zetony, a nasz czotg znéw zostanie zniszczony,
fesany to nie odpadamy z gry. Zgodnie ze standardowymi zasadamiw swojej
kolejce wstawiamy pionek na plansze i zaczynajqc ruch z bazy, gramy
4 0soby (2+2) dalej nowym czotgiem.
Cel gry: Idobycie przez druzyne 20 punktdw zwyciestwa. Jesli nasz czotg zostanie zniszczony gdy wjedziemy na niewypat, lub
przejedziemy przez pole, na ktoérym stat czotg gracza z naszej druzyny
WARIANT FAMILIJNY: nie tracimy zetonu z punktami.
2-4 0soby Jesli nasz czotg zostanie zniszczony, gdy przejedziemy przez czotg
Cel gry: Idobycie przez gracza 10 punktdw zwyciestwa innego gracza (ktéry nie jest z naszej druzyny), wiedy oddajemy temu
(tak samo w kazdym wariancie 2, 3 i 4-osobowym). graczowi zeton z wierzchu stosu (jesli jeszcze taki posiadamy).
WARIANT SOLO: Punkty zdobywamy réwniez za zbieranie par zetonéw lokacji. Kazda
W tym wariancie grasz przeciwko artylerii. para jest warta 2 punkty zwyciestwa, takze te z wykorzystang akcjqg
Cel gry: Zdobycie przez gracza minimum 1 gwiazdkiw rankingu. ) jednorazowq czy usprawnieniem.

Vs

AKCJE JEDNORAZOWE:

;@ - Dodatkowa kolejka (sq 4 takie zetony w grze) - gracz moze wykonacé jeszcze jeden ruch (jednq z 2 akcji: ruch i strzat lub zamiane czotgu) w swojej kolejce.

; - Dodatkowy czotg (sq 2 takie zetony w grze) - gracz dobiera z wierzchu stosu 2 karty czotgdw i wybiera z nich jedng, a drugqg odktada do pudetka.

USPRAWNIENIA (state):

Podczas gry mozna ulepszy¢ czotg, ktadqc state usprawnienie na karcie czotgu. Na kazdej karcie jest miejsce na 2 pary zetonow usprawnien (patrz: rysunek na stronie 3 w opisie
usprawnienia KIERUNEK). Kazdy czotg moze mie¢ maksymalnie 2 usprawnienia.

WAINE: Gracz w swoim ruchu nadal moze stosowac standardowe ustawienia czotgu, ignorujac w swoim ruchu usprawnienie.

@ - Kierunek (sq 2 takie zetony w grze) - gracz moze dowolnie skrecaé podczas wykonywania swojego ruchu, ale nie zmienia sie zasieg jego ruchu. Niedopuszczalne jest
wykonanie ruchu w taki sposdb, by zakohczy¢ go na polu, z ktdrego sie zaczynato. Czotgi o zasiegu ruchu 1 nie mogq skrecad. Jesli majg jednoczesnie usprawnienie
dalszy ruch, to mogq skrecaé, gdy wykonujqg ruch o zasiegu minimum 2.

- Dalszy strzat (sq 2 takie zetony w grze) - gracz otrzymuje mozliwo$¢ dalszego strzatu +1.
Przyktad: Jesli czotg strzelat na odlegtos¢ 2, od teraz moze strzela¢ na odlegtosé 2 lub 3. Jesli gracz zdobytby 2 takie usprawnienia, mdgtby strzelac na 2 lub 3 lub 4.

- Dalszyruch (sq 2 takie zetony w grze) - gracz otrzymuje mozliwo$¢ dalszego ruchu +1.
Przyktad: Jesli czotg miat zasieg ruchu 1, od teraz moze poruszac sie na odlegtosc 1lub 2. Jesli gracz zdobytby 2 takie usprawnienia, mégtby ruszac sie na 1lub 2 lub 3.

- Imiana kolejnosci strzatu i ruchu (sq 2 takie zetony w grze) - w swoim ruchu gracz moze najpierw strzelic, a pdzniej sie ruszyé.

USPRAWNIENIE (jednorazowe):

Podczas gry mozna ulepszy¢ czotg, ktadac jednorazowe usprawnienie na karcie czotgu (na kazdej karcie jest miejsce na 2 zetony usprawnien). Kazdy czotg moze miec
maksymalnie 2 usprawnienia. Po wykorzystaniu go, jest zdejmowane z karty czotgu i odktadane do obszaru gry tak, by zeton z ikonkg byt pod zetonem bez ikonki, wéwczas
wiadomo, Ze nie ma dostepnych zadnych akcji do wykorzystania.

f - Pancerz (sq 2 takie zetony w grze). Pancerz chroni czotg gracza przed zniszczeniem, gdy inny gracz strzela 1 raz w jego czotg oraz gdy przejedzie przez niewypat
~ lub czotg innego gracza. Czotg gracza nie zostaje zniszczony, a jednorazowe usprawnienie jest zdejmowane z karty czotgu. Gracz, ktoéry strzelat, nie otrzymuje
zadnych punktéw, bo nie niszczy czotgu.

WAZNE: Usprawnienia raz przypisane do karty czolgu nie mogq juz by¢ z niej zdjete. Jesli czolg zostanie zniszczony lub nie jest aktywnym czolgiem gracza - usprawnienie
nie moze by¢ wykorzystywane, dopoki karta czotgu nie bedzie znowu aktywna. Usprawnienie jednorazowe (pancerz) musi byc zdjete z karty po wykorzystaniu.




