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Chcesz zagraé¢? Najpierw zbuduj wiasny czotg!

Oto w Twoje rece trafia gra, w ktorej potaczono budowanie po-
jazdow historycznych z klock6w konstrukeyjnych z rozgrywkami
symulujacymi bitwy pancerne II wojny Swiatowej. W zestawie
znajdziesz klocki, ktére po zlozeniu stworza pojazdy wojskowe,
bedace wiernymi replikami autentycznych maszyn. Kazdy z mo-
deli jest wykonany w skali zgodnej z modelami z serii Small
Army NANO produkowanymi przez COBI.

Dzieki Small Army: Tank Wars przekonasz sie, ze dobra gra
moze by¢ jednoczes$nie zywa lekcja historii. To jednoczes$nie do-
skonala nauka myslenia strategicznego dla duzych i matych.
Mozesz z powodzeniem gra¢ w nia z rodzing i przyjaciétmi. Gwa-
rantujemy, ze przy Small Army: Tank Wars nikt nie bedzie sie
nudzit!

II. Komponenty

e plansza - 2 szt.
e kostki - 2 szt. (jedna z numerami 1-6;
druga - z literami A-F)

Karty Wsparcia -
12 szt.

Zetony Pancerza

Karty pojazdow - 6 szt.
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Zetony Rozkazéw - 8 szt.

Zetony Wsparcia  Zetony Artylerii
- 10 szt. - 36 szt.

Zetony Radia - 6 szt. Zetony Ostrzatu - 6 szt.



https://cobi.pl/klocki/gry-klockowe/tank-wars,art,12122.html
https://0.0.0.1/

III. Przygotowanie do gry * 6 zetonéw Pancerza,
* 4 zetony Rozkazéw,

+ 3 zetony Radia.
Pozostate zetony:
zetony Artylerii,
zetony Wsparcia,
nalezy umie$ci¢ w miejscu dostepnym dla obu graczy, tak
aby mogli z nich swobodnie korzystac.

Przygotowanie komponentow.

Kazdy z graczy otrzymuje:

*  swoja plansze,

+ 3 Karty Pojazdéw (zgodne z wybrana przez siebie stro-
na konfliktu, ktére beda stanowié jego armie) oraz ade-
kwatne modele,

* 3 zetony Ostrzatu,

Plansza

Kazdy z graczy na swojej planszy umieszcza pojazdy w dowolny sposéb, na wybranych przez siebie polach.

Rozmieszczenie kart na
planszy

Na planszy, obok pola gry znajdu-
ja sie 3 miejsca, na ktérych nalezy
umiesci¢ karty pojazdow.

Ich rozmieszczenie okresli kolej-
no$¢, w jakiej beda wykonywac
swoje ruchy.

Jako pilerwszy poruszy sie pojazd,
ktérego karta znajduje sie na
pierwszej pozycji od gory, nastep-
nie pojazd, ktérego karta umiesz-
czona jest na miejscu Srodkowym,
jako ostatni ruch wykona pojazd,
ktérego karta zostata umieszczona
na pozycjl najnizszej.




Zetony Pancerza |.

Zetony pancerza nalezy umiescié we wskazanym miejscu
na kartach pojazdéow. Kazdy z nich reprezentuje jeden
punkt wytrzymato$ci danego pojazdu czyli iloSci trafien,
jakie dany pojazd moze przyjaé, zanim zostanie zniszczony.

Karty Wsparcia

Ostatnim elementem przygotowan jest dokladne potaso-

wanie Kart Wsparcia 1 odtozenie ich obok w ten sposéb, aby
kazdy z graczy mdégl po nie wygodnie siegnaé, jesli zajdzie
taka potrzeba. Tak przygotowane karty nazywamy Talig
Wsparcia.

Kazdy z graczy na poczatek dobiera z wierzchu Talii
Wsparcia 1 karte, z ktérg rozpoczyna gre.

Po zakonczeniu przygotowan, mozna rozpoczaé gre.

IV. Przebieg rozgry

Gra przebiega w jasno ustalonej kolejnoéci:

1. Ostrzat artyleryjski

2. Planowanie Ruchu

3. Planowanie Ostrzatu

4. Wykonanie Ruchu

5. Wykonanie Ostrzatu

6. Zrzut Zaopatrzenia

W kazdej z powyzszych faz swoje ruchy wykonuje najpierw
jeden potem drugi gracz. Kiedy obaj zakoncza ruchy w da-
nej fazie mozna przystapic¢ do nastepnej

Ostrzal artyleryjski 5

W tej fazie pojazdy artyleryjskie kazdeJ ze stron wykonuja
ostrzal planszy przeciwnika.

Kazdy z pojazdéw arty-
leryjskich moze wykonac
tyle strzaléw w ciagu jed-
nej fazy, ile wynika z jego
karty - decyduje o tym
1lo$¢ pociskéw jakie ma
do dyspozycji. Np: pojazd
posiadajacy 4 oznaczenia Ostrzalu Artyleryjskiego moze
wykonaé 4 strzaly w ciagu jednej fazy.
Ostrzat odbywa sie poprzez wykonanie rzutu koSémi
- pierwsza z nich okre$la kolumne, druga numer wier-
sza. W zaleznoéci od wyniku rzutu ko§émi pocisk spadnie
na pole znajdujace sie na przecieciu okreslonej kolumny
1 wiersza. Np. jesli na ko§ciach wyrzucono wynik , E” oraz
,4” - oznacza to, ze pocisk spadnie na pole E4.
Jesli ostrzat artyleryjski trafi w pole, na ktérym znajduje
sie zeton Wsparcia, nie umieszcza sie na nim zetonu Arty-
lerii, ale usuwa sie z planszy zeton Wsparcia.
Jesli ostrzat artylerii trafi w pojazd, traktuje sie to jako
normalne trafienie 1 pojazd traci 1 punkt Pancerza.
Ostrzatl wykonywany jest przez obie strony rownoczes$nie
co oznacza, ze pojazd artyleryjski moze wykona¢ wszystkie
swoje strzaly, nawet jesli zostal w tej samej fazie zniszczo-
ny przez przeciwnika.
Traktuje sie go wtedy jako zniszczonego dopiero na koniec
fazy Ostrzatu Artyleryjskiego.
Jesli gracz rozpoczyna faze Ostrzalu Artyleryjskiego bez
pojazdu artylerii, przystuguje mu 1 strzal artyleryjski od
Artylerii Dalekiego Zasiegu. Dziata on dokladnie tak jak
zwykly strzal artyleryjski.




Planowanie Ruchu 1

W tej fazie, kazdy z graczy musi zaplanowaé ruch swoich po-
jazdéw. Odbywa sie to przy pomocy zetonéw Rozkazow.

Na zetonach Rozkazéw znajduja sie strzatki, ktére okresélaja
kierunek planowanego ruchu oraz wartoéé - cyfry ,,1” lub ,,2”
oznaczaja, ilo§¢ pdél na planszy, ktéra w danym ruchu pokona
pojazd.

Zetony rozkazow 1

Kazdy z graczy posiada swdéj zestaw zetonow shuzacych do
zaplanowania ruchu pojazdéw. W zestawie znajduja sie 4
rdzne zetony rozkazéw:

Ruch prosto o 1 pole

Ruch prosto o 2 pola

Ruch po skosie o 1 pole

Ruch po skosie o 2 pola.

Aby zaplanowaéd

ruch, nalezy wybraé

jeden z zetonéw Roz-
kazu zgodny ze schematem ruchu wybranego pojazdu 1 umie-
$ci¢ go na miejscu rozkazéw w taki sposédb, aby znajdujaca sie
na nim strzatka wskazywala kierunek w ktérym chcemy prze-
miescié¢ pojazd. Musimy pamietac, ze rozkazy planowane sa w
sposéb niejawny 1 przeciwnik nie powinien ich widzieé. Do za-
stoniecia prawdziwego zetonu z rozkazem stuza zetony Radia,
dzieki nim przeciwnik nie zobaczy jaki rozkaz ktadziemy na

wybranym pojezdzie. Przykrywamy zeton Rozkazu zetonem
Radia 1 tak przygotowany komplet umieszczamy na Karcie
Pojazdu, dla ktérego przeznaczony jest rozkaz.

Pamietaj: Zeton Rozkazu powinien byé umieszczony na Kar-
cie Pojazdu w taki sposéb, aby znajdujaca sie na nim strzatka
wskazywata kierunek w ktérym ma sie przemiescié pojazd.

Jedli zeton Rozkazu jest niezgodny ze schematem ruchu po-
jazdu (tzn. strzatka na zetonie pokazuje ruch, ktérego pojazd
nie moze wykonad) pojazd pozostaje nieruchomy 1 nie moze
opuscié¢ zajmowanego pola.

Dotyczy to réwniez zasiegu ruchu, ktéry znajduje sie na ze-
tonie. Jeéli pojazd jest uszkodzony (pozostat mu juz tylko 1
punkt pancerza) i otrzyma rozkaz wykonania ruchu o 2 pola
- robwniez nie moze wykonac¢ takiego rozkazu.

Pt}

Planowanie ostrzalu '

Jesli obaj gracze zaplanowali juz swoje ruchy i kazdy z po-
jazdéw ma juz wydany Rozkaz Ruchu nalezy przystapi¢ do
kolejnej fazy gry czyli do Planowania Ostrzatu.




Kazdy z graczy dysponuje
zetonami Ostrzatu, kto-
rych ilo$é okre$laja Karty
Pojazdu. Na poczatku gry
sq to 3 zetony. Jednak
strata ktéregokolwiek z
pojazdéw  posiadajacych
symbol Ostrzalu powoduje zmniejszenie iloéci tych zetonow
o0 ilo$¢ zgodna z ilo$cia symboli na karcie straconego pojazdu.
W fazie Planowania Ostrzatu kazdy z graczy rozktada zetony
Ostrzatu na planszy przeciwnika, probujac przewidzieé, na
ktore pola porusza si¢ pojazdy przeciwnika.
Zetony Ostrzalu mozna réwniez wykorzystaé do zdjecia z wia-
snej planszy zetondéw Artylerii (patrz: Wykonanie Ostrzatu).

Wykonywanie ruchu

Kiedy obaj gracze zakonczyli swoje fazy Planowania Ostrzatu,
rozpoczyna sie faza Wykonywania Ruchu.

Kazdy pojazd, zaczynajac od tego, ktérego karta znajduje sie
na najwyzszej pozycji, ujawnia rozkaz jaki zostat dla niego
wydany. Odbywa sie to poprzez usuniecie zetonu Radia.
Kiedy rozkaz jest juz znany przesuwamy na planszy model
pojazdu zgodnie z wydanym rozkazem - uwzgledniajac kie-
runek ruchu, wskazany przez strzatke na wydanym rozkazie
oraz ilo$¢ pol, ktora okresla warto$é¢ znajdujaca sie na zetonie
Rozkazu.

Rozkazy wykonywane sg w okreslonej kolejnosci. Jako pierw-
szy porusza sie pojazd ktérego Karta Pojazdu umieszczona
jest na pierwszej pozycji (najwyzsza pozycja na planszy), na-
stepny porusza sie pojazd z pozycji drugiej (Srodkowa pozycja
na planszy), ostatni wykonuje rozkaz pojazd znajdujacy sie na
ostatniej, najnizszej pozycji na planszy.

Jesli w trakecie ruchu pojazd pokona pole, na ktérym znajduje

sie zeton Artylerii lub zatrzyma sie na takim polu - natych-
miast traci 1 Punkt Pancerza. Nalezy wtedy usunaé z karty
pojazdu 1 zeton Pancerza oraz zeton Artylerii z pola, na kté-
rym aktualnie znajdowat sie pojazd.

Pojazd traci Punkt Pancerza za kazdy zeton Artylerii, jaki po-
kona. Je$li w trakcie ruchu przejechal przez jeden zeton Ar-
tylerii i zatrzymal sie na polu na ktérym znajduje sie kolejny
- traci tacznie 2 Punkty Pancerza, a z pola przez ktore przeje-
chatl pojazd oraz z tego, na ktérym sie zatrzymat usuwane sa
zetony Artylerii.

Pojazd nie moze zatrzymaé sie na polu zajmowanym przez
inny pojazd.

Jesli wydany rozkaz oznaczatby konieczno$é¢ zajecia pola zaje-
tego juz przez inny pojazd, caly rozkaz jest anulowany i pojazd
musi pozostaé w miejscu.

Jesli pojazd zakonczy ruch na polu zawierajacym zeton
Wsparcia - zeton ten jest natychmiast usuwany, a gracz ma
prawo dobra¢ 1 karte Wsparcia.

Faza Wykonywania Ruchu koniczy sie w momencie, w ktérym
obaj gracze wykonaja ruchy wszystkimi pojazdami.

Wykonanie Ostrzalu

Jesli obaj gracze wykonali ruchy wszystkimi posiadanymi po-
jazdami nastepuje rozstrzygniecie zaplanowanego wczesniej
Ostrzatu.

Jesli pojazd zakonczyl ruch na polu, na ktérym znajduje sie
zeton Ostrzalu, pojazd ten traci 1 Punkt Pancerza.

Wszystkie pozostate zetony Ostrzatu, ktére nie trafily w za-
den pojazd, sa usuwane z planszy.

Jesli jednak zeton Ostrzalu byl umieszczony na zetonie Ax-
tylerii lub zetonie Wsparcia usuwa sie je wraz z zetonami
Ostrzatu.




Zrzut Zaopatrzenia

Kiedy faza Wykonania Ostrzalu zostanie zakonczona nastepuje
faza Zrzutu Zaopatrzenia. Polega ona na wylosowaniu pola,
na ktére samoloty dokonaja zrzutu.

Zrzut zaopatrzenia odbywa sie poprzez wykonanie rzutu
koSémi - pierwsza z nich okre§la kolumne, druga numer
wiersza. Skrzynia z zaopatrzeniem spadnie na pole znajdujace
sie na przecieciu kolumny i1 wiersza. Np. je§li na kosciach
wyrzucono wynik ,B” oraz,3” - oznacza to, ze zasobnik spadnie
na pole B3.

Jesli zasobnik spadnie bezposrednio na pojazd jest
natychmiast przejmowany przez zatoge. Nalezy wtedy zdjac
taki zeton Wsparcia z planszy i natychmiast dociagnaé karte
Wsparcia.

Jesli zeton Wsparcia trafi na pole na ktérym znajduje sie
zeton Artylerii - ulega on uszkodzeniu. nalezy zdjaé taki zeton
Wsparcia wraz z zetonem Artylerii na ktory spadt.

Karty wsparcia

Za kazdym razem, kiedy pojazd ktorego$ z graczy zajmie pole
na ktorym znajduje sie zeton Wsparcia, gracz ten natychmiast
powinien dociagnaé 1 karte z talii kart Wsparcia.

Kazda z kart zawiera symbole, ktore okreslaja mozliwe do
wykonania akcje, ilo$¢ symboli okresla ilo§é akcji. Np. Jesli
na karcie znajduje sie 1 symbol ,Naprawy pojazdu” - gracz po
zagraniu tej karty moze w dowolnym, uszkodzonym pojezdzie
przywroécié¢ (naprawic) 1 zeton Pancerza.

Jesli karta zawiera 2 takie symbole - moze taka akcje
przeprowadzi¢ dwukrotnie czyli 2 razy wskazaé pojazd i
naprawi¢ w nim 1 punkt Pancerza.

Karty wsparcia moga byé¢ zagrywane w dowolnym momencie
- jednak musza by¢ zagrane przed rozpoczeciem kolejnej fazy
rozgrywki. W innym wypadku karta nie dziata i jej efekt nie

moze by¢ rozstrzygniety w danej fazie.

V. Znaczenie poszczegolnych s

Naprawa po-
jazdu - wybierz
wlasny, uszko-
dzony pojazd
1 przywrdo¢ utra-
cony 1 punkt Pancerza.

Ostrzal artyle-
ryjski - wyko-
naj pojedynczy
strzal artyleryj-
ski, zgodny z za-

sadami Ostrzalu Artylery;j-
skiego.

Zdobyte meldunki - na poczatku fazy Planowa-
nia Ruchu (zanim zostanie wydany jakikolwiek
rozkaz dla pojazdéw) wybierz jeden z zetondow
Rozkazu twojego przeciwnika 1 odt6z na bok. W tej
rundzie nie moze on uzywacé tego rozkazu.

Zaklocenie laczno$ci - wybierz pojazd
przeciwnika, ktéremu zaplanowano ruch, a
nastepnie odwrdé jego zeton rozkazu w dowolny
sposéb (o 90°, 180° lub 270°. Nie wolno ci jednak
zajrze¢ pod zeton Radia aby zobaczyé¢ jak ten
rozkaz zostal wydany.

Obserwator artyleryjski - wykonaj pojedynczy

strzal artyleryjski, lecz zamiast zwyktej procedu-

ry wez jedna ko§¢ 1 ustaw na niej wynik zgodny z

twoja decyzja, nastepnie rzué¢ druga koscia.

Wynik uzyskany na obu koSciach traktuj tak, jak
gdyby zostal osiagniety w normalnym rzucie.

Zwyciestwo

Rozgrywke wygrywa ten z graczy ktéremu uda sie jako
pierwszemu wyeliminowaé wszystkie pojazdy przeciwnika.
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I. Introduction

You want to play? Build your own tank first!

The game that you are holding in your hands is combine the
construction of historic vehicles from construction blocks with
games simulating the armored battles of World War II. In the
set you will find blocks which, when assembled, will create
military vehicles, which are faithful replicas of authentic ma-
chines. Each of the models is made on a scale compatible with
Small Army NANO products — blocks produced by COBI.
Thanks to Small Army Tank Wars you will see that a good
game can also be like a history lesson coming to life.

It is at the same time an excellent lesson in strategic thinking
for adults and children.

You can easily play it with your family and friends.

We guarantee that with Small Army Tank Wars no one will
be bored!

II. Components 1

+  Board - 2 pieces

Artillery tokens
- 36 pcs.

Support tokens

Vehicle cards - - 10 pcs.

Armor tokens
- 12 pcs.
Command tokens - 8 pcs.

Gunﬁre tokens - 6 pcs.

Radio tokens - 6 pcs.
+ dice - 2 pcs. (one with the numbers 1-6; the other with
the letters A-F)

III. Preparing to play

Preparation of the components.
Each player receives:
* their own board
+ a set of Vehicle Cards (according to the chosen side of
the conflict, which will constitute their army) and adequ-
ate models:

3 Gunfire tokens:

6 Armor tokens:

4 Command tokens:

3 Radio tokens:

The other tokens:

Artillery tokens

Support tokens

should be placed in a place accessible to both players
so that they can use them freely.




Arrangement of cards on
the board

On the board, next to the playing
field, there are 3 places to place ve-
hicle cards.

Their deployment will determine
the order in which they will make
their movements.

The vehicle with the card in the
first position from the top shall be
the first to move, then the vehic-
le with the card in the middle po-
sition, and the last to move shall
be the vehicle with the card in the
bottom position.

The board .
Each player places the vehicles on their board in any way they wish, on the fields of their choice.

Armor tokens
The armor tokens must be placed in the indicated place on the vehicle cards. Each of them represents one hit point of

a given vehicle, i.e. the number of hits a given vehicle can take before it is destroyed.

Support Cards

The last element of the preparation is to carefully shuffle the Support Cards and place them next to each other so that
each player can comfortably reach for them if needed. The cards prepared this way are called the Support Deck.
Each player first draws 1 card from the top of the Support Deck, with which they start the game.

Once the preparations are complete, the game can begin.




IV. The course of the gan

The game is played in a set order:
Artillery fire

2. Movement planning

3. Gunfire planning

4. Execution of Movement

5. Gunfire

6. Supply Drop

In each of the above phases, one player makes their moves
first, then the other makes theirs. When both of them have
completed their movements in a given phase they can
proceed to the next one.

Artillery fire ,

In this phase, artillery
vehicles from each side
fire at the enemy’s board.
Each artillery vehicle can
make as many shots in
one phase as the number
of shells it has available
— this is determined by the number of shells they have at
their disposal. E.g.: a vehicle with 4 Artillery Fire marks
can make 4 shots in one phase.
The shooting is carried out by means of a dice throw —
the first one determines the column, the second the row
number. Depending on the result of the dice throw, the
shell will fall on the field at the intersection of the specified
column and row. For example, if the result ,E” and ,4” is
thrown with the dice, it means that the shell will fall onto
field E4.

If the artillery fire hits a field with a Support token on it,
no Artillery token is placed on it, but the Support token is
removed from the board.

If artillery fire hits a vehicle, this is considered a normal
hit and the vehicle loses 1 point of armor.

Shots are fired by both sides at the same time, which means
that an artillery vehicle can complete all its shots, even if it
was destroyed by the enemy in the same phase.

It is then treated as destroyed only at the end of the
artillery fire phase.

If a player starts the artillery firing phase without an
artillery vehicle, they are entitled to 1 artillery shot from
the Long Range Artillery. It works exactly like an ordinary
artillery shot.

Movement planning

In this phase, each player must plan the movement of their
vehicles. This is done with the help of the Command tokens.
There are arrows on the Command tokens that indicate
the direction of the planned movement and the value —
the numbers “1” or “2” indicate the number of fields on the
board that the vehicle will travel in a given move.

Command tokens

Each player has their own set of tokens to plan their
vehicle movement. There are 4 different command tokens
included:

Moving straight by 1 field.

Moving straight by 2 fields.

Moving diagonally by 1 field.

Moving diagonally by 2 fields.




To plan the move,
select one of the
Command tokens

according to the movement pattern of the selected vehicle
and place it in the command area so that the arrow on
it indicates the direction in which you want to move the
vehicle. Remember that commands are planned in a secret
manner and the enemy should not see them. Radio tokens
are used to cover up the real command token, thanks to
which the opponent will not see what command we put on

the chosen vehicle. We cover the Command token with a
Radio token and place the set prepared in such a way on
the Vehicle Card for which the command is intended.

Remember: The Command token should be placed on the
Vehicle Card so that the arrow on it indicates the direction
in which the vehicle is to move.

If the Command token is not in accordance with the
movement pattern of the vehicle (i.e. the arrow on the
token indicates a move that the vehicle cannot make), the
vehicle remains stationary and cannot leave the occupied
field.

This also applies to the range of motion that is on the token.
If the vehicle is damaged (it has only 1 armor point left)
and receives a command to move by 2 fields — it cannot
execute such an command either.

Gunfire planning

If both players have
already planned their
moves and each of the
vehicles has already been
given with a Movement
Command, you should
proceed to the next phase
of the game, i.e. Gunfire Planning.
Each player has Gunfire tokens, the number of which
is determined by the Vehicle Cards. At the beginning of
the game it is 3 tokens. However, the loss of any of the
vehicles with the Gunfire symbol will reduce the amount of
these tokens by the amount consistent with the number of
symbols on the lost vehicle card.
In the Gunfire Planning phase, each player places the
Gunfire tokens on the enemy’s board, trying to predict to
which fields the opponent’s vehicles will move.




You can also use the Gunfire tokens to remove Artillery
tokens from your own board (see: Firing).

Movement I

When both players have completed their Gunfire Planning
phases, the Movement phase begins.

Each vehicle, starting with the one whose card is in the
topmost position, reveals the command that was given to
it. This is done by removing the Radio token.

Once the command is known, you move the vehicle model
on the board according to the given command — taking
into account the direction of movement indicated by the
arrow on the given command and the number of fields,
which is determined by the value on the Command token.

Commands are executed in a certain order. The vehicle
whose Vehicle Card i1s placed in the first position (the
topmost position on the board) is the first to move, the next
to move 1s the vehicle from the second position (the middle
position on the board), the last to execute the command is
the vehicle placed in the last, bottom position on the board.

If the vehicle crosses or stops in a field where an Artillery
token is located during movement — it immediately
loses 1 Armor Point. In this case, 1 armor token should
be removed from the vehicle card and the Artillery token
should be removed from the field where the vehicle is
currently located.

The vehicle loses an Armor Point for every Artillery token it
crosses. If, in the course of movement, it drove through one
Artillery token and stopped on a field where a subsequent
Artillery token is located, it loses a total of 2 Armor Points,

and the Artillery tokens are removed from the field it drove
through and from the field where it stopped.

A vehicle cannot stop in a field occupied by another vehicle.
If a command given would mean that a field already
occupied by another vehicle has to be occupied, the whole
command is cancelled and the vehicle has to remain in
place.

If a vehicle completes its movement on a field containing a
Support Token, the Support Token is immediately removed
and the player has the right to draw 1 Support Card.

The Movement Phase ends when both players make their
moves with all vehicles.

If both players have made moves with all the vehicles they
have, the previously Gunfire shot is resolved.

If a vehicle has completed its movement on a field where
the Gunfire token is located, the vehicle loses 1 Armor
Point.

All other Gunfire tokens that have not hit any vehicle are
removed from the board.

However, if a Gunfire token was placed on an Artillery or
Support token, they are removed together with the Gunfire
tokens.

When the Gunfire phase is completed, the Supply Drop
phase follows.

It consists in drawing the field onto which the planes will
make the drop.




The supply drop is carried out by means of a dice throw
— the first one determines the column, the second the
row number. The supply box will land on the field at the
intersection of the column and the row. For example, if the
result ,B” and ,,3” is thrown with the dice, it means that
the supply will land on field B3.

If the supply falls directly on a vehicle, it is immediately
taken over by the crew. You should then remove such a
Support token from the board and draw another the
Support card immediately.

If a Support token goes to a field where an Artillery token is
located, it gets damaged. You should remove that Support
token together with the Artillery token it fell on.

Support cards

Each time a player’s vehicle occupies a field with a Support
token, that player should immediately draw 1 card from
the Support cards deck.

Each of the cards contains symbols which determine the
possible actions, the number of symbols determines the
number of actions. For example If there is 1 ,Vehicle
Repairs” symbol on the card — after playing this card, the
player can restore (repair) 1 armor token in any damaged
vehicle.

If the card contains 2 such symbols - they can perform such
an action twice, 1.e. indicate a vehicle and repair 1 point of
armor in it 2 times.

Support cards can be played at any time — but they must
be played before the subsequent phase of the game begins.
Otherwise, the card will not work and its effect cannot be
resolved in a given phase.

Meaning of the individual sy

Artillery fire
— make a single
artillery  shot,
consistent with
the rules of artillery fire.

Vehicle repa-

ir - select your

own damaged

vehicle and re-
store the lost 1 point of ar-
mor

@

Reports intercepted — at the beginning of
the Movement Planning phase (before any com-
mand is given to the vehicles) select one of your
opponent’s Command tokens and put it aside.
He cannot use that command in this round.

Communication interference — select an
opponent’s vehicle that is scheduled to move,
and then re-align its command token in any
way (by 90°, 180° or 270°). However, you are not
allowed to look under the Radio token to see what exact

command was given.
one die and set the score on it according to your

decision, then throw the other die.

Treat the result on both dies as if it had been achieved in
a normal throw.

Artillery observer — take a single artillery
shot, but instead of the usual procedure, take

Victory

The player who is the first to eliminate all the enemy’s ve-
hicles wins the game.




ANLEITUNG

Vorwort.

Komponenten.

Vorbereitung auf das Spiel.

Verlauf des Spiels.

Erlduterung der einzelnen Symbole.

I. Vorwort

Wollen Sie spielen? Bauen Sie zuerst Thren eigenen Panzer!
Hier ist das Spiel, das den Bau historischer Fahrzeuge aus
Bausteinen mit Spielen kombiniert, die Panzerschlachten des
Zweiten Weltkriegs simulieren. In dem Set finden Sie Bauste-
ine, aus denen Militdrfahrzeuge zusammengebaut werden,
die originalgetreue Nachbildungen authentischer Maschinen
sind. Jedes der Modelle wird in einem MaBstab hergestellt,
der mit den Small Army NANO Produkten kompatibel sind,
die von COBI hergestellt werden.

Dank Small Army Tank Wars iiberzeugen Sie sich, dass ein
gutes Spiel auch ein lebendiger Geschichtsunterricht sein
kann. Das ist gleichzeitig ein hervorragendes Lernen des
strategischen Denkens.

Sie konnen es mit IThrer Familie und Freunden erfolgreich
spielen.Wir garantieren, dass sich bei Small Army Tank Wars
niemand langweilen wird!

II. Komponenten
Spielbrett - 2 Stiick

Artillerie-Marken
- 36 Stiick

Untersttutzung
-Marken - 10 Stiick

: ; Panzer-Marken
- 12 Stiick
Unterstiutzungs-
karten - 12 Stiick

Befehl-Marken - 8 Stiick.

Radio-Marken - 6 Stiick Abschuss-Marken - 6 Stiick

+  Wirfel - 2 Stiick (eine mit den Zahlen 1-6; die andere
mit den Buchstaben A-F)

ITI. Vorbereitung auf ]

Vorbereitung der Komponenten.

Jeder Spieler erhilt:

+  eigenes Spielbrett

* Set von Fahrzeugkarten (e nach der gewéhlten
Konfliktseite, die ihre Armee bilden wird) und
entsprechende Modelle

* 3 Abschuss-Marken

* 6 Panzer-Marken

* 4 Befehl-Marken

+ 3 Radio-Marken

Die Gbrigen Marken

+ Artillerie-Marken

+  Unterstitzung-Marken

sollten an einem fiir beide Spieler zuginglichen Ort
abgelegt werden, so dass sie diese frei nutzen konnen.




Verteilung der Karten

auf dem Spielbrett

Auf dem Spielbrett, neben dem
Spielfeld, gibt es 3 Platze, um
Fahrzeugkarten zu legen.

Ihre Verteilung bestimmt die
Reihenfolge, in der sie sich
bewegen werden.

Das Fahrzeug mit der Karte in der
ersten Position von oben bewegt
sich zuerst, dann das Fahrzeug
mit der Karte in der mittleren
Position, die letzte Bewegung
macht das Fahrzeug, dessen Karte
in der niedrigsten Position liegt.

Die Panzer-Marken sind an der angegebenen Stelle auf den Fahrzeugkarten zu legen. Jede Marke reprasentiert einen
Festigkeitspunkt des bestimmten Fahrzeugs, d.h. die Anzahl der Treffer, die ein bestimmtes Fahrzeug verkraften kann,

bevor es zerstort wird.

Unterstiitzungskarten

Dasletzte Element der Vorbereitungist genaues Mischen von Unterstiitzungskarten undihr Ablegen daneben, damitjeder Spieler
bei Bedarf bequem danach greifen kann. Die auf diese Weise vorbereiteten Karten werden als ,,Unterstiitzungskartenstock”
bezeichnet. Jeder Spieler zieht zunichst 1 Karte aus dem Unterstiitzungskartenstock oben, mit der er das Spiel beginnt.

Sobald die Vorbereitungen abgeschlossen sind, kann das Spiel beginnen.




IV. Verlauf des Spiels

Das Spiel verlauft in einer klar definierten Reihenfolge:
Artilleriebeschuss
Bewegungsplanung
Beschussplanung
Bewegung
Beschuss
Versorgungsabwurf

In jeder der oben genannten Phasen macht zuerst ein Spieler
seine Bewegungen, dann der andere Spieler. Wenn beide ihre
Bewegungen in der bestimmten Phase abgeschlossen haben,
konnen Sie zur nichsten Phase tibergehen.

Artilleriebeschuss

In dieser Phase beschie3en
die Artilleriefahrzeuge
jeder Partei das Spielbrett
des Gegners.
Jedes  Artilleriefahrzeug
kann in einer Phase so
viele Schiisse abgeben,
wie es aus seiner Karte resultiert - dariuber entscheidet die
Zahl der verfiigharen Geschosse. Z.B.: ein Fahrzeug mit 4
Artilleriebeschuss-Symbolen kann 4 Schiisse in einer Phase
abgeben.

Das SchieBen erfolgt durch einen Wirfelwurf - der erste
Wirfel bestimmt die Spalte, der zweite die Zeilennummer.
Je nach Ergebnis des Wurfelwurfs fillt das Geschoss auf
das Feld am Schnittpunkt der angegebenen Spalte und
Zeile. Wenn beispielsweise das Ergebnis ,E” und ,,4” mit den
Wiirfeln geworfen wird, bedeutet dies, dass das Geschoss auf
das Feld E4 fallt.

Wenn ein Artilleriebeschuss das Feld mit einer Unterstiitzung-
Marke trifft, wird keine Artillerie-Marke darauf gelegt,
sondern wird die Unterstiitzung-Marke vom Spielbrett
entfernt. Wenn der Artilleriebeschuss ein Fahrzeug trifft,
wird dies als normaler Treffer angesehen und das Fahrzeug
verliert 1 Panzer-Punkt.

Der Beschuss wird von beiden Parteien gleichzeitig abgefeuert,
was bedeutet, dass ein Artilleriefahrzeug alle seine Schiisse
ausfithren kann, auch wenn es vom Feind in derselben Phase
zerstort wurde. Erst am Ende der Artilleriebeschuss-Phase
wird es als zerstort behandelt.

Beginnt ein Spieler die Artilleriebeschuss-Phase ohne
Artilleriefahrzeug, hat er Anspruch auf 1 Artillerieschuss
von der Langstreckenartillerie. Es funktioniert genau wie ein
normaler Artillerieschuss.

Bewegungsplanung

In dieser Phase muss jeder Spieler die Bewegung seiner
Fahrzeuge planen. Dies geschieht mit Hilfe von Befehl-
Marken.

Auf den Befehl-Marken sind Pfeile, die die Richtung der
geplanten Bewegung und den Wert anzeigen - die Ziffern ,,1”
oder ,2” geben die Anzahl der Felder auf dem Spielbrett an,
die das Fahrzeugin der bestimmten Bewegung befahren wird.

Befehl-Marken

Jeder Spieler hat seinen eigenen Markensatz, um seinen
Fahrzeugverkehr zu planen. Im Set sind 4 verschiedene
Befehl Marken enthalten:

Bewegung um 1 Feld geradeaus.

Bewegung um zwei Felder geradeaus.

Bewegung um 1 Feld schrag.

Bewegung um 2 Felder schrag.




Um die Bewegung

zu planen, wéahlen

Sie eine der Befehl-
Marken entsprechend dem Bewegungsmuster des ausgewéahlten
Fahrzeugs und legen Sie sie an der Befehlstelle, so dass der Pfeil
darauf die Richtung anzeigt, in die Sie das Fahrzeug bewegen
mochten. Wir miissen wissen, dass die Befehle geheim geplant
werden und der Gegner sie nicht sehen sollte. Um die echte
Befehl-Marke abzudecken, werden Radio-Marken verwendet,
dank derer der Gegner nicht sieht, welchen Befehl wir dem
gewahlten Fahrzeug geben. Wir bedecken die Befehl-Marke

mit einer Radio-Marke und legen den so vorbereiteten Satz auf
die Fahrzeugkarte, fiir das der Befehl bestimmt ist.

Achtung: Die Befehl-Marke sollte so auf der Fahrzeugkarte
gelegt werden, dass der Pfeil auf der Karte die Richtung
anzeigt, in die sich das Fahrzeug bewegen soll.

Wenn die Befehl-Marke nicht mit dem Bewegungsmuster des
Fahrzeugs ubereinstimmt (d.h. der Pfeil auf der Marke zeigt
die Bewegung an, die das Fahrzeug nicht ausfithren kann),
bleibt das Fahrzeug stehen und kann das besetzte Feld nicht
verlassen.

Dies gilt auch fiir die Bewegungsreichweite, die auf der Marke
angegeben ist. Wenn das Fahrzeug beschadigt wird (es hat
nur noch 1 Panzer-Punkt) und einen Befehl erhalt, sich um 2
Felder zu bewegen - kann es einen solchen Befehl auch nicht
ausfihren.

Be

Wenn beide Spieler ihre
Bewegungen bereits
geplant haben und jedes
Fahrzeug bereits einen
Bewegungsbefehl erhalten
hat, sollten Sie zur
néchsten Phase des Spiels
tibergehen, d.h. zur Beschussplanung.
Jeder Spieler hat Beschuss-Marken, deren Anzahl durch die
Fahrzeugkarten bestimmt wird. Zu Beginn des Spiels sind es 3
Marken. Der Verlust eines der Fahrzeuge mit dem Beschuss-
Symbol verringert jedoch die Zahl dieser Marken um den
Betrag, der mit der Anzahl der Symbole auf der verlorenen
Fahrzeugkarte tibereinstimmt.
In der Beschussplanung-Phase legt jeder Spieler die
Beschuss-Marken auf das Spielbrett des Gegners und
versucht vorherzusagen, auf welche Felder sich die Fahrzeuge
des Gegners bewegen werden.




Sie konnen auch die Beschuss-Marken dazu verwenden, um
die Artillerie-Marken vom eigenen Spielbrett zu entfernen
(siehe: Beschuss).

Wenn beide Spieler ihre Beschussplanungsphasen beendet
haben, beginnt die Bewegungsphase.

Jedes Fahrzeug, beginnend mit demjenigen, dessen Karte sich
an der hochsten Position befindet, enthillt den Befehl, der ihm
gegeben wurde. Dies geschieht durch Entfernung der Radio-
Marke.

Sobald der Befehl bekannt ist, bewegen wir das Fahrzeugmodell
auf der Tafel entsprechend dem gegebenen Befehl - unter
Beriicksichtigung der durch den Pfeil auf dem gegebenen
Befehl angezeigten Bewegungsrichtung und der Anzahl der
Felder, die durch den Wert auf der Befehl-Marke bestimmt ist.
Die Befehle werden in einer bestimmten Reihenfolge
ausgefiihrt. Das Fahrzeug, dessen Fahrzeugkarte in der ersten
Position (der hochsten Position auf dem Spielbrett) liegt,
bewegt sich zuerst, dann bewegt sich das Fahrzeug von der
zweiten Position (der mittleren Position auf dem Spielbrett),
endlich geht das Fahrzeug dem Befehl nach, das sich in der
letzten, niedrigsten Position auf dem Spielbrett befindet.
Wenn das Fahrzeug wiahrend der Bewegung ein Feld, auf
dem sich eine Artillerie-Marke befindet, tiberquert oder
dort anhélt, verliert es sofort 1 Panzer-Punkt. In diesem
Fall sollte 1 Panzer-Marke und die Artillerie-Marke von der
Fahrzeugkarte von dem Feld entfernt werden, auf dem sich
das Fahrzeug gerade befunden hat.

Das Fahrzeug verliert den Panzer-Punkt fir jede Artillerie-
Marke, die es besiegt. Wenn es wahrend der Bewegung durch
eine Artillerie-Marke gefahren ist und auf dem Feld, auf dem
sich die néichste befindet, stehen bleibt, verliert es insgesamt

2 Panzer-Punkte, und von dem Feld, auf dem es stehen
geblieben ist, sowie durch das es gefahren ist, werden die
Artillerie-Marken entfernt.

Das Fahrzeug kann nicht auf einem Feld anhalten, das von
einem anderen Fahrzeug besetzt ist.

Wenn der erteilte Befehl bedeuten wiirde, dass ein Feld,
das bereits von einem anderen Fahrzeug besetzt ist, besetzt
werden muss, wird der Befehl vollstdndig storniert und das
Fahrzeug muss am Ort bleiben.

Wenn ein Fahrzeug seine Bewegung auf einem Feld mit einer
Unterstiitzung-Marke beendet, wird die Unterstiitzung-
Marke sofort entfernt und der Spieler hat das Recht, 1
Unterstiitzungskarte zu ziehen.

Die Bewegungsphase endet, wenn beide
Bewegungen mit allen Fahrzeugen ausfithren.

Beschuss

Wenn sich beide Spieler mit allen vorhandenen Fahrzeugen
bewegt haben, wird der zuvor geplante Beschuss entschieden.
Wenn das Fahrzeug seine Bewegung auf dem Feld geendet
hat, auf dem sich die Beschuss-Marke befindet, verliert das
Fahrzeug 1 Panzer-Punkt.

Alle anderen Beschuss-Marken, die kein Fahrzeug getroffen
haben, werden vom Spielbrett entfernt.

Wurde aber eine Beschuss-Marke auf die Artillerie- oder
Unterstitzung-Marke gelegt war, werden sie zusammen mit
den Beschuss-Marken entfernt.

Versorgungsabwurf

Wenn die Beschussphase
Versorgungsabwurf-Phase.
Sie besteht darin, dass ein Feld ausgelost wird, auf das die
Flugzeuge den Abwurf vornehmen werden.

Spieler ihre

folgt  die

beendet  ist,




Der Versorgungsabwurf erfolgt durch einen Wirfelwurf
- der erste Wirfel gibt die Spalte, der zweite Wiirfel die
Zeilennummer an. Der Versorgungskasten fallt auf das Feld
am Schnittpunkt der Spalte und der Zeile. Wenn z.B. ein ,B”
und eine ,,3” mit den Wiirfeln geworfen werden, bedeutet das,
dass der Kasten auf das Feld B3 fallt.

Wenn der Kasten direkt auf das Fahrzeug fillt, wird er
sofort von der Besatzung tibernommen. Dann ist eine solche
Unterstiutzung-Marke vom Spielbrett zu entfernen und eine
Unterstutzungskarte sofort zu ziehen.

Wenn die Unterstitzung-Marke auf das Feld trifft, auf
dem sich die Artillerie-Marke befindet, wird sie beschadigt.
Man sollte diese Unterstiitzung-Marke zusammen mit der
Artillerie-Marke, auf die sie gefallen ist, entfernen.

Unterstiitzungskarten

Jedes Mal, wenn das Fahrzeug eines Spielers ein Feld mit
der Unterstiitzung-Marke besetzt, sollte der Spieler sofort 1
Karte vom Unterstiitzungskartenstock ziehen.

Jede der Karten enthélt Symbole, mit denen die méglichen
Aktionen bestimmt werden, die Anzahl der Symbole bestimmt
die Anzahl der Aktionen. Zum Beispiel wenn 1 Symbol
,2Fahrzeugreparatur” auf der Karte vorhanden ist - nach
dem Ausspielen dieser Karte kann der Spieler im beliebigen
beschadigten Fahrzeug 1 Panzer-Marke wiederherstellen
(reparieren).

Wenn die Karte 2 solche Symbole enthélt - kann er diese
Aktion zweimal durchfithren, d.h. 2 Mal das Fahrzeug
anzuzeigen und 1 Panzer-Marke darin reparieren.

Die Unterstiitzungskarten konnen jederzeit ausgespielt
werden - sie miissen jedoch vor Beginn der nachsten Phase des
Spiels gespielt werden. Andernfalls ist die Karte wirkungslos
und ihr Effekt kann in dieser Phase nicht aufgelost werden.

Bedeutung der einzelnen Symk

Artilleriebe-
schuss - machen
Sie einen Artille-
rieschuss gemal

den Regeln fur

den Artilleriebeschuss.

Fahrzeugrepa-
ratur - wihlen
Sie ein eigenes
beschiadigtes
Fahrzeug aus
und stellen Sie 1 verlorenen
Panzer-Punkt wieder her.

Ubernommene Berichte - zu Beginn der

Bewegungsplanung-Phase (vor der Erteilung

der Befehle fir Fahrzeuge) wihlen Sie eine der

Befehl-Marken Thres Gegners aus und legen

Sie sie beiseite. In dieser Runde kann er in die-
sen Befehl nicht geben

Kommunikationsstorung - wihlen Sie das ge-
gnerische Fahrzeug aus, dessen Bewegung ge-
plant ist, und kehren Sie dann seine Befehl-Mar-
ke in beliebiger Weise um (90°, 180° oder 270°). Es
ist aber nicht erlaubt, unter die Radio-Mark zu
schauen, um zu sehen, welcher Befehl gegeben wurde.

Artilleriebeobachter - machen Sie einen Ar-
tillerieschuss, aber statt des ublichen Verfah-
rens nehmen Sie einen Wiirfel und setzen Sie
das Ergebnis entsprechend Threr Entscheidung
fest, dann werfen Sie den anderen Wiirfel.
Betrachten Sie das an beiden Wiirfeln erzielte Exrgebnis so,
als es ob bei einem normalen Wurf erzielt worden ware.

Sieg
Der Spieler, der als erster alle Fahrzeuge des Gegners elimi-
niert, gewinnt das Spiel.




Uvod
Komponenty
Priprava na hru
Prtubéh hry

Vysvétleni jednotlivych symbola

I. Uvod

Chcete si zahrat? Nejdrive si vytvorte svij vlastni tank!

Do rukou se vam dostava hra kombinujici stavbu historickych
vozidel ze stavebnich blokt a simulaci bitvy s icasti obrnénych
vozidel z obdobi druhé svétové valky.

V sadé najdete stavebnice, které po sestaveni vytvori vojenska
vozidla predstavujici vérné repliky puavodnich stroja. Kazdy
model je vyroben v méritku kompatibilnim s produkty Small
Army NANO - stavebnicemi vyrabénymi spolec¢nosti COBI.
Diky Small Army Tank Wars zjistite, ze dobra hra muze i
lekci historie a strategického mysleni pro dospélé a déti.

Hru je mozné hrat s rodinou i prateli.

Zarucujeme, ze se Small Army Tank Wars se nikdo nudit
nebude!

II. Komponenty

*  Hraci deska — 2 ks

Zetony podpory Zetony artilerie -

Karty vozidel - - 10ks 36 ks

Zetony pancétovani
-12ks
Zetony pokynt — 8 ks.

- 12ks

Ze:tony stielby - 6 ks

Zetony radia - 6 ks
* Hraci kostky — 2 ks (jedna s ¢isly 1-6; druha s pisme-
ny A-F)

III. Priprava na hru

Priprava komponent.

Kazdy hrac obdrzi:

+  svoji desku

+ sadu Karet vozidel (v souladu se stranou konfliktu
dle vaseho vybéru, ktera bude vasi armadou) a prislusné
modely

* 3 zetony strelby

* 6 zetonu pancérovani

* 4 Zetony pokynt

+ 3 zetony radia

Dalsi zetony:

+ zetony artilerie

*  Zetony podpory

by mély byt umistény na misté pristupném pro oba hrace,
aby je mohli volné pouzivat.




Deska

Kazdy hrac¢ umistuje vozidla na svou desku libovolnym zptsobem, ktery si vybere.

Zetony pancérovani |

Usporadani karet na
desce

Na hraci plose, vedle hraciho pole
jsou 3 mista, kde se umistuji karty
vozidel.

Jejich usporadani urci poradi, ve
kterém se budou pohybovat.
Vozidlo s kartou v prvni poloze
shora se bude pohybovat jako
prvni, potom vozidlo s kartou ve
stredni poloze a jako posledni
bude nasledovat vozidlo s kartou v
nejnizsi poloze.

Umistéte Zetony pancéFovani do prostoru zobrazeného na kartach vozidla. Kazdy z nich predstavuje jeden vytrvalostni

bod daného vozidla, tj. pocet zasaht, které dané vozidlo muze prodélat, nez je zniceno.

Karty podpory

Poslednim prvkem pripravy je diikladné zamichani Karet podpory a jejich umisténi tak, aby na né kazdy hrac v pripadé potreby

mohl pohodlné dosahnout. Takto pripravené karty se nazyvaji podptrny balicek.

Zacnéme tim, ze kazdy hrac si vytahne jednu kartu z horni ¢4sti podptrného balicku, se kterou zac¢ne hru.

Po dokonceni pripravy muzete hru zah4jit.




IV. Pruabéh hry

Hra probiha v jasné definovaném poradi:
Délostrelecka clona
Planovani tahu
Planovani ostrelovani
Provedeni tahu
. Provedeni ostrelovani
. Doplnéni zasob
V kazdé z vyse uvedenych fazi svij tah udéla nejdrive prvni
a nasledné druhy hra¢. Kdyz oba hraci své tahy v dané fazi
dokonci, mohou postoupit k dalsi.

Délostrelecka clona

V této fazi délostrelecka
vozidla kazdé =ze stran
provadi strelbu na desku
protihrace.
Kazdé délostrelecké
vozidlo muze v jedné fazi
provést  tolik  vystrelq,
kolik ukazuje jeho karta — tj. poCet naboja, které méa k
dispozici. Napriklad vozidlo se 4 délostreleckymi znackami
muze v jedné fazi vystrelit 4 vystrely.
Strelba se provadi hazenim kostek — prvni uréuje sloupec,
druha cislo radku. V zavislosti na vysledku hodu kostkami
padne strela na misto praseciku daného sloupce a radku.
Pokud napriklad hra¢ hodi E a 4, znamena to, zZe strela
dopadne na pole E4.
Pokud délostrelecka palba zasahne pole, na kterém se nachazi
Zeton podpory, nebude na takové pole umistén zadny Zeton
artilerie, Zeton podpory ale bude z hraci plochy odstranén.
Pokud délostielecka palba zasahne vozidlo, jedna se o
normalni zasah a vozidlo ztrati 1 bod pancérovani.

Strelba je provadéna obéma stranami soucasné, coz znamena,
ze délostrelecké vozidlo muze vystrelit vSechny své naboje, i
kdyz bylo ve stejné fazi souperem zniceno.

Je tedy povazovano za znicené az na konci délostrelecké
strelby.

Pokud hraé zah4jifazi délostrelecké strelby bez délostireleckého
vozidla, ma narok na 1 délostrelecky vystrel z dalkového
délostrelectva. To funguje presné jako obycejny délostrelecky
vystrel.

X
Planovani tahu

V této fazi musi kazdy hrac¢ naplanovat tahy svych vozidel. To
se provadi pomoci Zetont pokynii.

Na Zetonech pokynt jsou vyznadeny $ipky, které uréuji smér
planovaného pohybu a hodnoty — ¢islal nebo 2 oznacuji pocet
policek na hraci desce, které vozidlo v daném tahu ujede.

Zetony pokynii

Kazdy hraé ma svou vlastni sadu zZetonu pro pldnovani taht
vozidel. Sada obsahuje 4 rtizné Zetony pokynt.

Tah 1 pole rovné dopredu

Tah 2 pole rovné dopredu

Tah diagonalné o 1 pole

Tah diagonalné o 2 pole

CHURCHILL MK. VII

pohybovy vzor




Pro planovani tahu vyberte jeden ze Zetonti pokynu v souladu
se vzorem pohybu vybraného vozidla a umistéte ho do
umisténi pokynu tak, aby Sipka na ném smérovala ve sméru,
ve kterém chcete vozidlo presunout. Je dulezité mit na paméti,
ze planovani pomoci pokyna by meélo byt tajné. Souper by tedy
pokyny nemél vidét. K zakryti Zetonu s pokynem se pouzivaji
zetony radia, diky nimz souper neuvidi, jaky pokyn jsme
na vybrané vozidlo umistili. Zeton pokynu tedy zakryjeme
zetonem radia a pripravenou sadu umistime na kartu vozidla,
pro které je pokyn urcen.

Pamatujte: zeton pokynu by mél byt umistén na karté vozidla
tak, aby Sipka na ném smérovala ve sméru, ve kterém by se
vozidlo mélo presouvat.

Pokud zeton pokynt neodpovida tahovému schématu vozidla
(tj. sipka na zZetonu ukazuje pohyb, ktery vozidlo nemuze
provést), vozidlo zustdva nehybné a nemuze opustit obsazené
pole.

To plati také pro rozsah tahu, kte ry se nachazi na zZetonu.
Pokud je vozidlo poskozené (zbyva pouze 1 bod pancérovani)
a obdrzi pokyn k presunuti o 2 pole, nemuze takovy pokyn
provést. s ¥ N :

Planovani ostrelovani :

Pokud oba hraci
naplanovali své tahy a
kazdé vozidlo obdrzelo
pokyn tahu, pokracujte
k dalsi fazi hry, tj. k
planovani strelby.

Kazdy hra¢ mé své Zetony
strelby, jejichz pocet je urcen kartou vozidla. Na zacatku hry
jsou to 3 zetony. Ztrata jakéhokoli vozidla se symbolem stielby
zpusobi, ze se pocet téchto Zetonu snizi o pocet symbold na
karté zniceného vozidla.

Béhem faze planovani strelby rozlozi kazdy hrac zetony strelby

na desku protivnika a snazi se predpovédét, do kterych poli se

souperova vozidla budou pohybovat.

Zetony stielby lze také pouzit k odstranéni zetont artilerie z

vasi hraci plochy (viz faze provedeni ostrelovani).

Provedeni tahu

Jakmile oba hraci dokon¢i fazi planovani strelby, zacina
faze provedeni kroku.

Kazdé vozidlo, pocinaje tim, jehoz karta je na nejvyssi
pozici, odkryje pokyn, ktery byl pro toto vozidlo vydan. To
se provadi odebranim Zetonu radia.

Jakmile je pokyn odkryt, vozidlo presuneme na desce v
souladu s danym pokynem — s ohledem na smér pohybu
oznaceny sipkou, na dané poradi a pocet poli, které jsou
urceny hodnotou na Zetonu pokynu.

Pokyny jsou provadény v konkrétnim poradi. Jako prvni se
pohybuje vozidlo, jehoz Karta vozidla je umisténa v prvni
poloze (nejvyssi poloha na desce), jako dalsi nasleduje
pohyb vozidla z druhé pozice (stredni poloha na desce) a




jako posledni je proveden pohyb vozidla v nejnizsi poloze
na hraci plose. 5

Pokud vozidlo béhem tahu prekona pole se Zetonem
artilerie nebo se na takovém poli zastavi, okamzité ztraci
1 bod pancérovani. V takovém pripadé odstrante z karty
vozidla 1 Zeton pancérovani a Zeton artilerie z pole, kde se
vozidlo aktualné nachazi. 5

Vozidlo ztrati bod pancérovani za kazdy Zeton artilerie, na
ktery narazi. Pokud vozidlo v pribéhu tahu projelo jednim
Zetonem artilerie a zastavilo se na poli, na kterém se nachazi
dalsi takovy zeton, ztrati celkem 2 body pancérovani a z
poli, kterymi vozidlo projelo a kde se zastavilo, se odstrani
Zetony artilerie.

Vozidlo se nesmi zastavit na poli, které je obsazeno jinym
vozidlem.

Pokud by vydany pokyn znamenal, Ze by vozidlo ptejelo

pole jiz obsazené jinym vozidlem, cely pokyn je zrusen a
vozidlo musi zustat na svém misteé.

Pokud vozidlo ukon¢i svidj tah v prostoru obsahujicim
Zeton podpory — tento Zeton je odstranén a hra¢ ma pravo
vzit si 1 Kartu podpory.

Faze provedeni tahu kon¢i, jakmile oba hrac¢i dokoncili
pohyby vsech svych vozidel.

Provedeni ostrelovani

Pokud oba hraci provedli tahy vsech svych vozidel, vyresi
se drive naplanované ostrelovani.

Pokud vozidlo ukon¢i svij tah na poli, na kterém se nachazi
Zeton strelby, ztrati toto vozidlo 1 bod pancérovani.
Vsechny zbyvajici Zetony strelby, které nezasahly zadné
vozidlo, jsou z hraci plochy odstranény. 3

Pokud vsak byl na Zeton podpory nebo Zeton artilerie

umistén Zeton strelby, budou tyto zetony odstranény spolu
se Zetonem strelby.

Doplnéni zasob

Jakmile je faze provedeni ostrelovani ukoncéena, nasleduje
fiaze doplnéni zasob.

Spociva ve vymezeni pole, na které letadla shodi zasoby.
Doplnéni zasob se provadi hodem kostek — prvni urcuje
sloupec, druhé ¢islo radku. Prepravni bedna dopadne na pole
nachézejici se v praseciku sloupce a radku. Pokud napriklad
padne vysledek B a 3, znamena to, ze bedna dopadne na pole
B3.

Pokud prepravni bedna dopadne primo na vozidlo, posadka ji
okamzité prevezme. Nasledné Zeton podpory z hraci plochy
odstrante a vytahnéte si Kartu podpory.

Pokud Zeton podpory zasahne pole, na kterém se nachazi
Zeton artilerie, je poskozen. Takovy zeton odstrante spolu se
Zetonem artilerie, na ktery dopadl.

Karty podpory

Pokazdé, kdyz vozidlo hrace zabird pole se Zetonem podpory,
si dany hrac vytahne jednu kartu z balicku Karet podpory.
Kazda takova karta obsahuje symboly, které urcuji akce, které
Ize provést, pricemz pocet symbolti urcéuje pocet akei. Pokud je
napriklad na karté 1 symbol ,Oprava vozidla“, hra¢ muze po
zahrani této karty obnovit (opravit) 1 Zeton pancérovani na
libovolném poskozeném vozidle.

Pokud karta obsahuje 2 takové symboly — muze tuto akci
provést dvakrat, tj. dvakrat uréit vozidlo a obnovit na ném 1
bod pancérovani.

Karty podpory lze zahrat kdykoli, nejpozdéji ale pred zacatkem
dalsi faze hry. V opacném pripadé neni takova karta platna a
jeji ucinek nelze v této fazi aplikovat.




Vyznam jednotlivych symbolu:

Oprava vozi-
dla — vyberte si
vlastni  posko-
zené vozidlo a
obnovte ztraceny

Délostielecka
clona - pro-
vedte jeden délo-
strelecky vystrel,
ktery se ridi za-

PierusSeni komunikace - vyberte vozidlo
soupere, které ma zaplanovany tah, a poté
libovolnym zptisobem obratte jeho Zeton pokynu
(0 90°, 180° nebo 270°). Nesmite se vsak divat pod
Zeton radia, abyste nevidéli, jakym zptsobem

pokyn byl pro toto vozidlo vydan.

Délostielecky pozorovatel — provedte jeden
@ delostrelecky vystrel, ale namisto obvyklého
postupu vezmeéte jednu kostku a nastavte
vysledek podle svého rozhodnuti, poté hodte
druhou kostkou.
S vysledky obou kostek zachazejte, jako kdyby byly dosazeny
béhem bézného hodu.

1 bod pancérovani. sadami délostrelecké clony.

Ziskané zpravy — na zacatku faze planovani
pohybu (pred vydanim jakékoliv pokynu pro
vozidlo) vyberte jeden ze Zeton pokynu soupere
a odlozte ho stranou. V tomto kole nemuze tento

pokyn pouZzit.

itézstvi
Hru vyhrava hrac, kterému se podari nejdiive zni¢it vSechna souperova vozidla.
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