
STRZELANIE I PANCERZ

ZASADY GRY

Ró ne czo gi maj  ró n  warto  pancerza (kolumna "Armour" 
w tabelach). 
W zale no ci od kierunku z którego czo g jest atakowany 
u ywany jest okre lony parametr pancerza: przód, bok lub ty .

Ka dy typ czo gu ma okre lony koszt (ostatnia kolumna "value" w tabeli). 
Ustalcie czny limit warto ci dla ca ego oddzia u i wybierzcie swoje czo gi.

PRZÓD

Lekki

Ka dy z graczy wybiera jeden z przeciwleg ych kra ców planszy i 
ustawia swoje czo gi. Ustawcie figurki na rodku kwadratowych 
pól równolegle do ich kraw dzi lub uko nie (pod k tem 45°). Strza  oddany z pola znajduj cego si  na linii granicznej oznaczonej 

strza k  trafia w pancerz boczny (schemat powy ej)

Po zako czeniu ruchu wszystkie czo gi 
mog strzela . Czo gi, które nie rusza y 
si  w tej turze mog  strzela  w 
dowolnym kierunku (360°). Czo gi, 
które wykona y ruch mog  strzela  tylko 
w zakresie +/-90° wzgl dem swojej 
pozycji (w czaj c pola na linii 
granicznej 90° line).

Czo gi ró ni  si  preko ci  maksymaln . Dla 
niektórych czo gów du a liczba oznacza 
liczb  kroków do wykorzystania podczas 
ruchu, dla innych ta liczba jest modyfikowana 
zgodnie z kolumn  SPEED w tabeli.

PRZÓD

redni Ci ki

BOKBOK BOK

BOK TYTY

RUCH
Na pocz tku ka dej tury gracz rzuca kostkami. Ilo  kostek jest 
uzale niona od liczby aktywnych czo gów (Dice Table) i mo na 
poruszy  1 czo g za ka d  kostk  (mo na ruszy  mniej czo gów 
lub w ogóle zrezygnowa  z ruchu je li gracz tak zdecyduje). 
Je li na wszystkich kostkach wypadnie taka sama du a (niebieska) 
liczba mo na poruszy  dodatkowy czo g.

Gracze mog  sprawdzi  czy dany czo g mo e trafi  w cel 
oraz ustali  odleg o  przy pomocy rozk adanej linijki. 
Trajektoria pocisku musi by  wolna od jakichkolwiek 
przeszkód (takich jak fragment budynku lub aktywny albo 
zniszczony czo g). 

Du a liczba

Lekki czo g:

Aby odda  strza  gracz rzuca kostkami w 
ilo ci wskazanej w kolumnie "Gun" w tabeli.

Ma a liczba

Ruch czo giem sk ada si  z sekwencji kroków. Ka de przemieszczenie 
do przodu o jedno pole lub obrót o 45° liczy si  jako jeden krok. Ruch 
do ty u: mo na poruszy  czo g o jedno pole do ty u jednak aby wykona  
taki ruch trzeba zu y  wszystkie dost ne w tej turze kroki z danej kostki.

Aby zniszczy  cel, suma ma ych (czerwonych) liczb wyrzuconych 
na kostkach (Si a ognia) musi by  równa lub wi ksza od sumy 
odleg o ci od celu (minimalny dystans pozwalaj cy na strza  to 2) i 
warto ci pancerza (przedniego, bocznego lub tylnego). Je li cel 
zostanie zniszczony figurka jest przewracana na bok i pozostaje na 
planszy (jako przeszkoda). 
 
Zwyci a gracz, który zniszczy wszystkie czo gi przeciwnika.



TABELA A TABELA KOSTEK
PANCERZ

CZO G PR DKO Aktywne czo gi
PRZÓD

DZIA O (si a ognia) Dost pne kostki
BOK TY

KOSZT 
(punkty)

Ci ki

redni

Lekki

INSTRUKCJA SK ADANIA PLANSZY SCHEMAT KIERUNKU ATAKU
Do dyspozycji masz 12 dwustronnych kafli planszy. Mo esz 
gra  na cz ci pó nocnej, po udniowej lub gdzie  po rodku. 
U yj symboli (rysunek poni ej) aby w a ciwie rozmie ci  kafle. PRZÓD

PRZÓD
BOK

BOK BOK

BOK
Pó noc TY

TY

ZASADY OPCJONALNE
Je li suma ma ych (czerwonych) liczb wyrzuconych podczas ataku (si a ognia) 
jest równa sumie odleg o  + pancerz wówczas cel jest tylko uszkodzony. 

Pod uszkodzonym czo giem 
umieszcza si  ó ty 
kwadratowy znacznik. Od 
tego momentu czo g nie 
mo e si  porusza  (mo e 
tylko strzela ).

Po udnie

Je li masz dwa zestawy gry Panzer Strike mo esz u o y  
wi ksz  plansz  z o on  ze wszystkich 24 kafli.

ZADANIE: ZDOBYCIE FLAGI Barykady mog  by  
umieszczone na dowolnym 
polu z ulic . Czo gi nie mog  
si  przez nie przemieszcza  
ani ponad nimi strzela .

Cel w tym wariancie rozgrywki to zdobycie flagi (lub flag) przeciwnika. 
Mo na przygotowa  symetryczny uk ad (1 lub 2 flagi dla ka dego 
gracza) lub atak kontra obrona (jeden gracz ma od 1 do 4 flag). 
Flagi s  rozmieszczane na pustych polach. Czo gi mog  strzela  przez 
pola z flagami ale nie mog  przez nie przeje d a . Zdobyte flagi s  
usuwane z planszy. 
Aby zdoby  flag  czo g musi zatrzyma  si  na polu obok niej, 
przetrwa  nast pn  tur  przeciwnika i pozosta  na polu obok flagi 
jedn  dodatkow  tur . Zwyci a gracz, który jako pierwszy zdob dzie 
wszystkie flagi przeciwnika. W wariancie atak kontra obrona ustalcie 
liczb  tur podczas których atakuj cy musi zdoby  flagi.
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