DRUSTVENA IGRA

TENKOVSKI
SAH
PRAVILNIK

- Talon (20x20 polja, obostrana stampa)

- Komplet promenljivih prepreka i grani¢nih povrsina

- 44 figure koje predstavljaju tenkove (po 22 bele i crne)
- Komplet antena i zastavica

- Dve tabele sa karakteristikama tenkova

- Pravilnik i Brosura

Talon ima sa jedne strane odstampane prepreke
(tamne povrSine na nekim poljima) i oznake figura na
njihovim pocetnim polozajima, Sto se naziva osnovna
postavka.

Na blanko strani talona se mogu postaviti promenljive
prepreke prema Semama prikazanim u Brosuri ili
prema nekoj improvizovanoj zamisli (nove seme se
mogu skicirati na blanko Semama u Brosuri). Velic¢ina
postojeceg talona se moze smanjiti pomocu granicnih
povrsina (na primer, na veli¢inu sa 16x16 polja, na
12x12 polja ilina 20x16 polja itd.).

Figure predstavljaju tenkove (oklopna vozila) razli¢itih
kategorija. Njihove oznake* su:
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Laki Srednji Teski  Samohodni  Teski

tenk tenk tenk top minobacac
AL OMT [JHT  ATD  MHM
lzvidacki  Superteski Teski Laka
tenk tenk buldozer haubica
ART [O] sT S HB M\ LH

* Skracenice za nazive figura su prema recima engleskog jezika.

Komplet sadri nekoliko antena (Y ) i zastavica (™ 1)
u beloj i crnoj boji. Antenama se obelezavaju komandni
tenkovi, a zastavice se koriste u nekim od specijalnih
modova igre.

Karakteristike svih figura (brzina, oklop i naoruzanje)
su prikazane u tabelama.

Brosura sadrzi Seme za razliCite postavke talona
i blanko listove na kojima se mogu skicirati
improvizovane Seme.

OSNOVNA PRAVILA

Preporuceno je da se prvih nekoliko partija igra na
talonu sa osnovnom postavkom prepreka.

Pre pocetka partije se figure postavljaju na polja sa
odgovarajué¢im oznakama, usmerene prema suprotnoj
strani talona.

Po jedna figura u svakoj boji je Komandni ‘
tenk, oznacena zakaCenom antenom u \\
suprotnoj boji. Komandni tenk dobija

slovo ,C* (Command) ispred svoje Komandni
skracenice. U vedini postavki Komandni lakitenk
tenk je Laki tenk (CLT). (CLT)

Ako je Komandni tenk neka druga Y
kategorija a ne Laki tenk, onda pored
oznake stoji i skraenica (npr. ,, Yemr®).

Prvi na potezu je igrac koji ima bele figure. U svakom
potezu se pomera samo po jedna figura, i odigrava se
naizmenicno. Nakon pomeranja figure u tom istom
potezu samo ta figura moze da puca na neku
protivnicku figuru (ukoliko je u prilici).

Tri osnovne karakteristike svakog oklopnog vozila su:
brzina, naoruzanje i oklop.

Figure mogu da se pomeraju ravno napred, da se
rotiraju u mestu za 45° ili u kombinaciji ta dva. Svaka
rotacija za 45° i svako pomeranje na susedno polje se
racuna kao jedan korak.
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Brzina oznacava maksimalni broj koraka koji tenk moze
da napravi u toku jednog poteza i nije ista za sve tipove
tenkova. Vidi tabelu:

RT | LT |[MT|HT [HB|ST|TD|LH |HM

Brzina

6/5(4(3/13|2(4|4)3

Svaka kategorija oklopnih vozila ima neku vrstu oruzja
(top, haubicu ili minobacac). Jacina oruzja se izrazava
rimskim brojevima. Vidi tabelu:

Bilo koja figura se moze pomeriti i unazad, ali samo za
jedno polje, bez mogucnosti da se u tom potezu napravi
okret u mestu.

Figure se mogu kretati samo preko polja na kojima nisu
prepreke niti druge figure. Kretanje se NE racuna ako
se figura okrece levo i desno i vrati se na istu poziciju i
smer! Slede primeri:

\ prepreka

Jatina | RT | LT |MT|HT |HB| ST | TD|LH [HM

orufja| y | 1 | IT |IN|IN|IV|IV|IIT| V

U zavisnosti od vrste oruzja, neke figure pucaju
direktnom paljbom (topovi), a neke parabolicno
(haubice i minobacaci).

Top

Tenkovi (RT, LT, MT, HT, HB i ST) imaju kupole koje se
okrecu pa mogu da pucaju u tri pravca: pravo napred,
ukoso levo ili ukoso desno.

———pocetni=
polozaj 12

krajnji
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Samohodni top
(TD) nema kupolu,
tako da moze da
puca samo pravo
napred.
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Kada puca iz topa, figura koja puca mora da ima

neometanu pravu liniju do mete (druge figure i prepreke
sprecavaju pucanje).

Topovi imaju neogranicen domet, ali mora da postoji
bar jedno prazno polje izmedu figure koja puca i mete.
Slede primeri:
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Na prethodnoj slici beli Srednji tenk (MT) dolazi u
poziciju da puca na protivnicku figuru (TD).
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Na slici iznad crni Srednji tenk (MT) kretanjem unazad
dolazi u poziciju da puca na cak tri bele figure. Igrac
mora da izabere samo jednu metu na koju e pucati.

|_ "
l

2
e

Na slici iznad beli Samohodni top (TD) dolazi u poziciju
da puca na crni Teski tenk (HT).

Na slici levo beli Teski
tenk (HT) ne moze da
puca na crni Laki tenk
(LT) jer ne postoji ni
jedno prazno polje
izmedu njih.

Haubica / minobaca¢

Najznacajnije svojstvo haubica i minobacaca je to Sto
mogu da gadaju mete koji se nalaze iza prepreka ili
drugih figura. U ovom kompletu Laka haubica i Teski
minobacac imaju takvo oruzje.

Laka haubica (LH) i Teski minobaca¢ (HM) mogu da
pucaju samo pravo napred i imaju ogranicen minimalni
i maksimalni domet pucanja. Laka haubica ima domet
4 do 7 polja, a Teski minobacac 3 do 5 polja.

3

F
_qu 2 B S 12 |5

/

U primeru na slici iznad crni Teski minobacac (HM) je
dosao u polozaj iz koga moze da unisti beli Srednji tenk
(MT) koji je udaljen 3 polja ili Superteski tenk (ST)
udaljen 5 polja. Moze da unisti samo jednu figuru, po
izboru igraca.

Tenkovi i druga oklopna vozila imaju razliCite vrednosti
oklopa sa razlicitih strana. Kod vecine tenkova oklop je
najjaci sa prednje strane, nesto slabiji je na bokovima, a
najslabiji je na zadnjoj strani. Vidi tabelu:

Oklop |RT | LT |MT|HT|HB|ST|TD|LH|HM
Prednji| O | I |II|IIT|III{IV|II| O
Bo¢ni | 0| 0| I |II|II|III
Zadnji [0 |O(O|I|O(II|O

Prednji oklop prima pogodak samo ako hitac dolazi
ravno spreda (crna strelica). Zadnji oklop prima
pogodak samo ako hitac dolazi ravno otpozadi (bela
strelica). Bo¢ni oklop prima pogodak ako hitac dolazi iz

bilo kog drugog pravca (sive strelice).
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Da bi se unistila protivnicka figura, jacina oruzja na
tenku koji puca mora biti vec¢a od vrednosti oklopa
(prednji, bocniili zadnji, zavisi od pravca iz koga se puca)
tenka na koji se puca. Ako je vrednost oklopa ,0° ta
strana figure ne pruza nikakvu zastitu.
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Na gornjoj slici crni Komandni tenk (CLT) unistava beli
Srednji tenk (MT) pogotkom u zadniji oklop.

MTgzadnjifoklop/=10

Na slici iznad beli Srednji tenk (MT) je doSao u poziciju
da puca na dva crna tenka, ali nijedan ne moze da
unisti, jer vrednost njegovog topa (II) nije veca od
vrednosti oklopa tenkova na koje puca (prednji oklop
Srednjeg tenka = II, ili bo¢ni oklop Teskog tenka = II).

Figura koja je unistena se prevrce na bok i ostaje na
svom mestu. U daljem toku partije unisteni tenkovi su
prepreke preko kojih ne moze da se prolazi niti puca.

Guranje unistenih tenkova

Jedina figura koja moZe da gura unistene figure je Teski
buldozer (HB) koji je opremljen plugom. Moze da gura
sve tipove unistenih tenkova osim Superteskih. Guranje
je moguce samo pravo unapred. Ne moze da gura dva
tenka odjednom.

U primeru na slici iznad beli Teski buldozer (HB) je u
prvom koraku svog kretanja gurnuo unisteni crni
Srednji tenk (MT) i potom u naredna dva koraka dosao
u poziciju da puca i unisti crni lzvidacki tenk (RT).

Cilj igre

Pobeda u ovojigri se moze ostvariti na dva nacina:

1) Unistavanjem protivnickog Komandnog tenka.

2) Izlaskom sopstvenog Komandnog tenka sa talona na
suprotnoj strani od pocetne.

Pobednik je igrac koji prvi uspe da ostvari jedan od ta
dva cilja.

rar]ye
unistena
figura

U primeru na slici iznad crni Teski tenk (HT) je dosao u
poziciju da puca na beli Komandni tenk (CLT) i unistava
ga. To je kraj partije i pobeda Crnog igraca.







