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Czym jest TANX?

Tanx jest przeniesieniem na posta¢ gry planszowej strategii czasu rzeczywistego
z komputeréw PC. Bezpos$rednie inspiracje czerpie z gier Dune 2 oraz KKnD
z uproszczong mechanika wydobywania zasoboéw i walki, lecz bez konstrukcji budynkdéw
i jednostek.

Rozgrywka w Tanx sprowadza sie do zarzadzania swoimi zasobami
i prowadzenia dziatan wojennych.

Struktura instrukcji:

W TANX mozna GRAC NA MISJE lub w DEATHMATCH.
Gra na misje rozni si¢ od gry w Deathmatch kilkoma zalozeniami oraz rdéznym
ekwipunkiem. Te rdznice s3 omoéwione w niniejszej instrukcji. Nastepnie instrukcja omawia
ogo6lne mechaniki gry, wazne dla obu typow rozgrywki. Na koncu omowione sg karty.
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= GRA NA MISJE ========================]

Gra na Misje polega na wypelnieniu swojego zadania przy blokowaniu zwycigstwa
przeciwnikom. Gracz, ktory pierwszy osiagnat swoj cel, wygrywa (wyjatek: patrz misja
Czarny Kon). Dostepne misje:

KONWOJ

Przeprowadz jeden swoj czolg ze swojego miejsca startowego na
miejsce startowe gracza po Twojej przekatnej.

W puli sa dwie misje Konwd;.

GOLDEN RETRIEVER

Przyprowadz biala monet¢ ze $rodka planszy (wejdz na nig)
na swoje miejsce startowe.

W puli jest jedna misja Golden Retriever.

NISZCZYCIEL

Zniszcz wszystkie czolgi gracza po swojej prawej stronie.

W puli sg dwie misje Niszczyciel.

CZARNY KON

Twoja misja jest ochroni¢ gracza po Twojej przekatnej i pomoc mu
wygra¢. Kiedy to zrobi, ujawniasz si¢. Twoja misja jest go
zniszczy¢ a jego — zniszczy¢ Ciebie. Pozostali gracze nie biorg
udziatu w tej walce a ich karty trafiaja do tali kart zottych.

W puli jest jedna misja Czarny Kon.
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SZEJK

Uzbieraj majatek wielko$ci $20

W puli jest jedna misja Szejk.

ROZDANIE

tury Gracza

Przetasuj karty zolte i czerwone osobno.
Kazdorazowo, gdy karty si¢ koncza przetasuj stos odrzuconych z6itych kart i dodaj
go na spod stosu kart do rozegrania.
Kazdy gracz na start otrzymuje:

a) 5 kart z z6ttej talii,

b) Monete $5,

c) Karte Zycia,

d) 1 pionek zielony,

e) 1 pionek niebieski,

f) 2 pionki czerwone.
Nastepnie kazdy gracz ustawia jeden swoj czoltg na najblizszym mu
pomaranczowym polu (naroznik planszy), a drugi na dowolnym polu
przylegajacym do pomaranczowego pola.
Nastepnie kazdy gracz losuje jedng karte misji z talii czerwonej, sprawdza ja
i odktada koto siebie grzbietem do gory. Misje s tajne.

Po wybraniu misji kazdy z graczy ustawia swoj ekwipunek na Karcie Zycia.
Karta definiuje nastepujgce parametry i jest widoczna dla wszystkich graczy:

(S) — Ruch kazdym czolgiem na poczatku

(R) — zasigg strzatu & &
(1) —Ilo$¢ punktéw zycia czotgu nr 1
(2) —Ilo$¢ punktéw zycia czotgu nr 2

Wylosowana misja warunkuje ile maksymalnie punktéw na Karcie Zycia
dostgpne ma Gracz (mozesz sobie przyzna¢ mniej punktow, zeby zmyli¢
przeciwnikow). Kolumny (S) lub (R) mogg mie¢ warto$¢ 0, zeby zwigkszy¢
pozostate parametry. Kolumny (1) i (2) musza by¢ wigksze od 0.
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Maksymalna ilo$¢ punktow, dla kazdego gracza wyglada nastepujaco:

Misja Punkty
GOLDEN RETRIEVER 10
KONWOJ 10
NISZCZYCIEL 13
CZARNY KON 10
SZEJK 10

Przyktad wypeionej karty zycia

Gracz majacy misje NISZCZYCIEL ustawil na swojej Karcie Zycia nastepujace

parametry:
Parametr: (sy - 2
(R) - 3
(1) - 4
(2) - 4
Suma: 13 (S+R+1+2)
Wg powyzszego przyktadu:

(S) Na starcie swojej tury kazdy z jego czotgdw moze poruszy¢ si¢ o 2 pola.
(R) Jego zasigg ostrzatu to 3 pola.
(1) Pierwszy czotg Gracza ma 4 punkty zdrowia
(2) Drugi czotg Gracza ma 4 punkty zdrowia.

Gre zaczyna gracz najmlodszy, lub nastepna osoba po graczu, ktéry ostatnio wygral.



= GRAW DEATHMATCH =================2

Gra w Deathmatch polega na pozostaniu ostatnim zyjacym graczem na polu bitwy.

W grze bierze udziat tylko jeden czotg kazdego gracza.
Odrzu¢ wszystkie karty misji (czerwone karty).

ROZDANIE

tury Gracza

Przetasuj zotte karty
Kazdorazowo, gdy karty si¢ koncza przetasuj stos odrzuconych zoitych kart i dodaj
go na spod stosu kart do rozegrania.
Kazdy gracz na start otrzymuje:

a) 6 kart z zoltej talii,

b) Monete $5,

c) Karte Zycia,

d) 1 pionek zielony,

e) 1 pionek niebieski,

f) 1 pionek czerwony.
Nastepnie kazdy gracz ustawia jeden swoj czolg na najblizszym mu
pomaranczowym polu (naroznik planszy).

Nastepnie kazdy z graczy ustawia swoj ekwipunek na Karcie Zycia.
Karta definiuje nast¢pujace parametry i jest widoczna dla wszystkich graczy:

(S) — Ruch kazdym czotgiem na poczatku

(R) — zasigg strzatu
(1) — llo$¢ punktéw zycia czolgu nr 1
(2) —nieuzywane

Do rozdysponowania kazdego Gracza jest 9 punktéw na Karcie Zycia tzn.,
ze suma zaznaczonych oczek nie moze przekroczy¢ 9.

Kolumny (S) lub (R) mogg mie¢ warto$¢ 0, zeby zwiekszy¢ pozostale parametry.
Kolumna (1) i (2) musi by¢ wigksza od 0.



Przyktad wypelnionej karty zycia

Gracz ustawil na swojej Karcie Zycia nastepujace parametry:

Parametr: (S) - 2
(R) - 3
(1) - 4
Suma: 9 (S+R+1)

Wg powyzszego przyktadu:

(S) Na starcie swojej tury Gracz moze poruszy¢ si¢ o 2 pola.
(R) Jego Zasieg ostrzatu wynosi 3 pola.

(1) Czolg gracza ma 4 punkty zycia.

Gre¢ zaczyna gracz najmlodszy, lub nastepna osoba po graczu, ktory ostatnio wygral.
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Zasady wspdlne dla obu trybéw gry
Jezeli w momencie rozpoczecia Twojej tury ktos wyrzuci przeciwko Tobie karte
HS (Henio Sabotazysta), to nie dobierasz kart, nie otrzymujesz pieniedzy i nie

wykonujesz zZadnej czynnosci z rozdziatu TURA.

1. JAKO GRACZ ROZGRYWAIJACY DOBIERZ KARTY WG WZORU:

Tryb gry Akcja Uwagi
GRA NA MISJE = Dobierz 2 karty z zottej talii - Jezeli zostat Ci tylko jeden czotg —
dobierz 3 karty
DEATHMATCH = Dobierz 3 karty z zo6ttej talii ---

2. [Jeieli moiesz] POBIERZ PIENIADZE ZA POSIADANY MAJATEK WG

WZORU:

Tryb gry Za kazdy posiadany silos Za posiadang monete ,,$”
GRA NA MISJE +$2
DEATHMATCH +$2 +$1

3. [Jezeli chcesz] DOKUP MAKSYMALNIE 3 KARTY (mozesz je kupi¢ w
kazdym momencie swojej tury. Mozesz kupié¢ np. 2 karty, wykona¢ akcje i
pozniej dokupi¢ jedna karte). Kazda karta kosztuje $1.

4. [Jezeli chcesz] WYKONAJ DOWOLNE AKCJE POSIADANYMI KARTAMI
(mozesz je wykona¢ w dowolnym momencie swojej tury):

4.1 RUCH

RUCH KARTA ZYCIA —raz w swojej turze mozesz przesuna¢ kazdy swoj czotg
0 ilo$¢ pol, ktora zostata zdefiniowana na Karcie Zycia w sekcji (S).
- Ruchu Kartg Zycia nie mozna podzielié na etapy, tj., np. jezeli na Karcie
Zycia masz 5 pol, to nie mozesz ich wykorzystaé w trybie:
np. 3 pola — atak — 2 pola.
- Nie musisz uzywaé ruchu z Karty Zycia na poczatku. Mozesz najpierw
wykona¢ inne akcje, jesli jest to bardziej oplacalne.
RUCH KARTA GO — mozesz poruszac si¢, jezeli w rece masz karte GO. Karta
definiuje o ile pot mozesz si¢ przesungé¢ jednym dowolnym czolgiem. Wyrzué
te karte i przemies$¢ si¢ maksymalnie o tyle pdl, ile masz belek na karcie GO.
- Ruch kartg GO moze zosta¢ uzyty do Szarzy (patrz: atak kartg GO).
- Ruchu kartg GO, jak przy Karcie Zycia, nie mozna podzieli¢ na etapy.
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4.2

ATAK KARTA FF — zasicg ostrzatu tyle oczek, ile ustawite$ na Karcie Zycia w
sekcji (R).
- Nie musisz strzela¢ w linii prostej, ale nie mozesz strzela¢ poprzez
obiekty (np. §ciany).
- Karty mozesz mnozy¢, tzn. 2 karty FF = zasieg (R) z Karty Zycia x2

ATAK KARTA AT - Artyleria znajduje si¢ poza plansza i ma nieograniczony
zasi¢g. Mozesz ostrzela¢ dowolny silos lub czolg znajdujacy si¢ gdziekolwiek na
mapie.

ATAK KARTA GO (SZARZA) —jezeli w zasiegu Twojego ruchu jest obcy czotg
lub inny obiekt, to mozesz wykonaé na niego szarzg.
- Jezeli najechany przeciwnik si¢ obroni konwencjonalnie (kartami
DF/HS), to wracasz na miejsce, z ktorego wykonate$ szarze.
- Jezeli najechany przeciwnik si¢ nie obroni, to stajesz na polu
sasiadujacym z ostrzelanym czotgiem
- Jezeli najechany przeciwnik obroni si¢ ucieczka (kartag GO) to zajmujesz
miejsce, na ktérym on stat.

ATAK KARTA ZYCIA (SZARZA) — jezeli rozpoczynasz swoja ture blisko
przeciwnika (ktory jest w zasiegu Twojej sekcji (S) ), to mozesz punkty ze swojej
Karty Zycia wykorzystaé na szarze na niego. Wykonujesz wtedy atak tak samo jak
w/w atak kartg go (szarza).

4.3 [Jezeli cheesz] WYKONAJ POZOSTALE AKCJE POSIADANYMI KARTAMI
(Patrz rozdziat 6: KARTY, mozesz je wykona¢ w dowolnym momencie swojej

tury).

5. ODRZUC NADMIAR KART. Na koniec swojej tury mozesz mie¢ maksymalnie:

Tryb gry Ilos¢ kart w rece Uwagi
GRA NA MISJE 5 Jezeli zostat Ci jeden czotg — 6 kart
DEATHMATCH 6 ---

= OBRONA =========================—=—===/]

Jezeli zostale$ zaatakowany przez gracza rozgrywajgcego, mozesz si¢ broni¢ nie w swojej
turze w nastepujacy sposob:

OBRONA KARTA [B]§ — jezeli jeste$ atakowany, to wyrzuc te kartg przed siebie.
Obronites sig.
— l 2 -



OBRONA KARTA — jezeli jestes atakowany, to wyrzué te karte i przemie$é
swoj czolg maksymalnie o tyle oczek, na ile pozwala karta GO (uciekasz z miejsca
ostrzatu) ciggtym ruchem w dowolng strone¢ (nie mozna wykona¢ kroku w tyl, a
potem w przod). Nie mozesz tez w tym momencie wykona¢ (kontr)ataku kartg GO.

OBRONA KARTA — jezeli jeste§ atakowany, to wyrzu¢ te karte. Tura
przeciwnika zostata zakonczona a Ty si¢ obronites.

KUPOWANIE KART —jezeli nie masz w/w kart, lub nie chcesz ich uzy¢ wtasnie
w tym momencie, to mozesz dokupywacé karty w cenie $1 za sztuke.

Odkrywasz karte z z6ttej talii. Jezeli jest to karta DF / GO / HS to uzyj tej
karty natychmiast zgodnie z jej przeznaczeniem. Wszystkie inne odkryte karty
trafiaja do tali kart zuzytych. Jedynym limitem na zakupy kart sa Twoje pieniadze.

= POZOSTALE =—=—=—=—=—=—=—==—===§

ok whE

Za zniszczenie czolgu gracz atakujacy otrzymuje $5.

Gracz, ktéremu zniszczono czotg otrzymuje $2 z ubezpieczalni.

Gracz, ktory umyslnie zniszezyt swoj czotg otrzymuje $2 z ubezpieczalni.

Za kazdy silos w posiadaniu gracza, z ktérym zaczyna on ture, otrzymuje $2.
Zniszczony silos trafia z powrotem do talii.

Sciana — umieszczasz w dowolnym migjscu na planszy, jednakze nie moze
zajmowac pola startowego innego gracza. Nie moze tez zablokowac¢ srodkowego
pola planszy z Monetq $. Zniszczone $ciany trafiajg z powrotem do talii.
Wygrana gracza poza swojg turg — moze si¢ zdarzy¢, ze gracz atakowany wykona
ucieczke karta GO i w ten sposob zakonczy gre nie w swojej turze.
Pomaranczowa strefa otaczajaca
srodek mapy to ruchome piaski
(patrz rysunek obok). Jezeli
gracz porusza si¢, a na drodze
ma ruchome piaski, to jego ruch
zostaje na nich zatrzymany.
Zeby wyj$¢ z ruchomych
piaskow, gracz musi uzy¢ karty
GO lub swojego ruchu z Karty
Zycia, jezeli nie wykorzystat go
na poczatku. Ruchome piaski
nie ograniczajg ostrzalu i mozna
na nich umieszczac $ciany.

Normalne pola

Ruchome piaski

Normalne pola
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-GO-

Wykonaj ruch dowolnym swoim czotgiem maksymalnie
o ilo$¢ belek na karcie jednym, nieprzerwanym ruchem.

-FF-

Wykonaj ostrzat na maksymalng odleglos¢ z Karty Zycia
sekcja (R).

Rzucajac dwie karty FF wykonaj ostrzal wroga
na maksymalng odlegtos$¢ 2x Karta Zycia sekcja (R).
Analogicznie trzy i wigcej kart FF.

Karta nie pozwala strzela¢ na wprost przez obiekty.

-AT- (Artyleria)

Artyleria znajduje si¢ poza plansza i ma nieograniczony
zasi¢g.

Woybierz obiekt (czotg, silos lub $ciang), ktory ma zostaé
ostrzelany.
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-SZ- (szpieQ)

Uzyj jednej karty SZ przeciwko dowolnemu graczowi
W swojej turze:

- ukradnij $1 lub

- ukradnij jedna karte z reki

Uzyj dwoch kart SZ by ukras¢ dowolnemu graczowi:

- karte i szyb WO (mozesz zmieni¢ potozenie silosu
na bardziej korzystne dla Ciebie)

- karte Omega (bomba)

-W- ($ciana)

Umies$¢ $ciang na mapie w dowolnym miejscu, ale tak,
by nie zaslaniala Zadnego pola startowego gracza,
ani Srodkowego pola mapy.

Karte mozesz zachowaé¢ i wyrzuci¢ w dowolnej swojej
turze.

- Kazda $ciana moze zosta¢ zniszczona pojedynczym
strzatem lub szarza.

- Kazdorazowa szarza na $ciang konczy si¢ zatrzymaniem
czotgu w miejscu, w ktorym stala $ciana.

- Jezeli wszystkie $ciany sg na planszy, to majac t¢ karte
mozesz jedna $Sciang przestawi¢ w inne miejsce.

-H+

Mozesz zwigkszyé dowolny parametr na Karcie Zycia
0 jeden punkt.
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-HS- (Henio Sabotazysta)

Henio Sabotazysta odbiera smak zycia Twojemu wrogowi
sypiqgc piasek w tryby jego Machiny Wojennej®.

Wyrzu¢ te¢ karte przeciwko graczowi rozgrywajacemu
w dowolnym momencie, by zakonczy¢ jego turg.

Jego ostatnia akcja zostaje odwolana, przy czym traci on
karty, ktore wykorzystat do swojej ostatniej akcji.

Gracz zaatakowany karta HS musi tez odrzuci¢ nadmiar
kart z reki.

-DE-

Podstawowa karta obrony.

Wyrzu¢ te karte, gdy ktos Ci¢ atakuje kartami FF / AT /
GO / Omega (bomba).

-MO-

Bogaty Szejk obdarowuje Ci¢ bogactwem w wysokosci
$2.

Przyjmij pieniadze, a kart¢ odrzu¢ do talii Kkart
odrzuconych.
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-WO- (Silos)
Karte wyldz na stol, jest ona widoczna dla wszystkich
graczy, a silos pot6z w dowolnym punkcie na planszy,

ktore nie jest polem startowym ani $rodkiem planszy.

Za kazda rozpoczeta ture z ta karta otrzymujesz +$2.

Swojego silosu bronisz jak czotgu (z wykluczeniem
obrony kartg GO - silos nie moze si¢ ruszac).

Zniszczony silos trafia z powrotem do talii.

-Q)- OMEGA (bomba)

Pierwsza swoja karte OMEGA pot6z na stot.

Czekaj, az dobierzesz druga karte OMEGA. Druga karte
mozesz trzymaé w rgce az do jej wykorzystania. Wyrzué
ja, kiedy bedziesz gotow, lub kiedy warunki beda
sprzyjajace.

Karte mozesz uzy¢ dopiero, kiedy wszyscy gracze
rozegrali raz swoja turg.

Nie mozna wyrzuci¢ dwoch kart OMEGA w tym samym
momencie.

Wyrzucajac  drugg karte wystrzeliwujesz  bombe
przeciwko wszystkim graczom na planszy (wlacznie z
graczem rozgrywajacym). Kazdy gracz broni si¢ TYLKO
I WYLACZNIE jedna karta DF (broni swoich czotgow
i silosow), jezeli ma ja w reku.

W przypadku braku karty DF u jakiego$ gracza, traci on
po 1 punkcie zdrowia na kazdym swoim czotgu,
a wszystkie silosy takiego gracza zostaja zniszczone.

Jezeli w skutek uzycia karty bomby zostaty zniszczone
jakies$ czotgi, to nalezy postepowac zgodnie z rozdzialem
5: POZOSTALE, pkt. 1, 2, 3.
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Podzigkowania

Chcialbym serdecznie podzigkowaé wszystkim osobom, ktore przyczynity
si¢ do ostatecznego wygladu gry.

Przede wszystkim najwigksze podzickowania dla mojej Zony Hani
za wspieranie mnie podczas wszystkich etapéw tworzenia gry. Zwilaszcza wtedy,
kiedy gra potrafita utkna¢ na dtuzej w procesie kreatywnym.

Dla Radka i Pauliny za testowanie i modyfikacje. Zwtaszcza za pomyst
z Kartg Zycia i liczbg kart oraz notoryczne psucie gry w testach.

Dla Marty i Ltukasza Grobelnych za pomoc z projektem pudetka oraz
testowanie.

Dla Pauliny i Macieja Baczynskich za prace edytorska przy kolejnych
etapach produkciji.

Dla testerow:
Mileny i Bartlomieja Go¢winskich,
Arniki Blahut i Pawta Miillera,
Tomasza Urbanowskiego (Brygadzista elektrycznosci) z zespotem,

oraz pozostatych osob, ktore chociaz raz zagraty w wersje rozwojowe gry.

Dzigkuje.
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Ciekawostki
Wzory kart, pudetka i planszy zostaty wyrysowane w Powerpoincie.

Wszystkie elementy przestrzenne gry zostaty wymodelowane w Autodesk
Tinkercad i wydrukowane na drukarce Creality Ender-3. Materiat to poliaktyd
(PLA).

Karty do gry to wizytowki z zaokraglonymi rogami. Papier 350 gram, kreda.

W pierwszej wersji gry kazdy gracz miat 3 czotgi a jedynym trybem rozgrywki byt
Deathmatch. Rozgrywka potrafita trwa¢ do 1.5h. Czotgi zrobione byly z kartonu
i oklejone kolorowym papierem. Zamiast silosow byly szyby naftowe zrobione
z zapatek i wykataczek. O ruchu decydowata kostka.




TANX
HLDA
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