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ACHTUNG!

Nie czytaj ksigzeczek, nie otwieraj talii kart, nie wypychaj zetondéw ani nie przenos

zadnych elementéw, dopdoki nie przeczytasz instrukcji sktadania i przechowywania
opisanych na stronie 4.

Informacje o tym jak zresetowac gre znajdziesz na stronie 31.
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PRZEGLAD GRY

W Nieustraszeni: Stalingrad, gracze prowadza swoje oddziaty
przez wyniszczajacy konflikt, zamknieci w desperackiej walce cha-
rakterow i sity woli, w jednym z najwazniejszych teatréow II Wojny
Swiatowej. Konsekwencje kazdego btedu sg, tragiczne i pochtaniaja
ofiary przez catg kampanie. Wykorzystywanie okazji ma kluczowe
znaczenie, poniewaz kazdy zoinierz moze uzyskaé¢ dostep do no-
wego sprzetu i zdolnoéci, gdy uda mu sie wykazaé podczas stuz-
by. Strategiczne my§lenie jest niezbedne, a zmiany w krajobrazie
miejskim wptywaja na kazdy kolejny scenariusz. Utrzymujg sie
one przez calg kampanie, ale sama, gra moze zosta¢ w peini zrese-
towana, umozliwiajac graczom zbadanie kazdego centymetra Sta-
lingradu podczas wielokrotnych rozgrywek.

Nieustraszeni: Stalingrad to samodzielna gra z serii Nieustraszeni,
kt6ra rozszerza jej zakres poza wszystko, co bylo znane wezesniej.
Pod koniec kampanii sity graczy, miasto, o ktére tak desperacko
walczyli i historie, ktére opowiedzieli, bedg wyjatkowe.

Kampania

Nieustraszeni: Stalingrad to narracyjna gra kampanijna. Jest
przeznaczona do rozgrywania przez tych samych dwdéch graczy,
w serii do pietnastu kolejnych scenariuszy. W niektérych scena-
riuszach bedziesz walczy¢ o kontrole nad kluczowymi obszarami
Stalingradu, ktére ostatecznie bedziesz musiat zabezpieczy¢, aby
kampania zakonczyla sie sukcesem. W innych, bedziesz realizowaé
cele taktyczne, ktére pomogs ci w kolejnych misjach lub bedg, prze-
szkodg, dla przeciwnika.

Pod koniec kazdego scenariusza twoja talia zmieni sie, gdy ponie-
siesz straty i wezwiesz odwody. Jednoczeénie niektérzy zoinierze
poprawia, swoje zdolnosci bojowe, zdobywajac doSwiadczenie lub
wazny sprzet. Twoja talia bedzie sie zmieniaé¢ w ten sposéb w kaz-
dej rozgrywece, przez caty czas trwania kampanii.

Kazdy z graczy otrzyma swojg wlasna ksigzke scenariuszy. Be-
dziecie w niej §ledzi¢ postepy kampanii, otrzymywaé unikalne od-
prawy misji oraz cele i zasady specjalne dla kazdego scenariusza.
Nie czytaj swoich scenariuszy z wyprzedzeniem i nigdy nie czytaj
scenariuszy przeciwnika,!

Stan kampanii bedziesz §ledzi¢ za pomocg kodu stanu gry, ktory
zapiszesz w swojej ksigzce scenariuszy.

Stan twojej talii bedziesz Sledzi¢ umieszczajac jg w zasobniku,
z oddzielnymi miejscami na karty dostepne dla ciebie, karty, ktore
mozesz odblokowaé p6zniej i karty, ktére zostaty na state usuniete.

Stan miasta bedziesz §ledzi¢é umieszczajac kafle w zasobniku,
z oddzielnymi miejscami dla kafli uzywanych i tych, ktére nie sg
w grze.

Po zakonczeniu kampanii mozesz zresetowaé gre, postepujac zgod-
nie z instrukcjami na stronie 31. Nastepnie mozesz ponownie roze-
graé calg kampanie!

SPIS TRESCI

ZAWARTOSC GRY (4-9)

W tej sekeji opisano wszystkie elementy gry i wyjasniono,
gdzie nalezy je przechowywagé w pudetku.

ZASADY PIERWSZEJ ROZGRYWKI (10-17)

Ta sekcja zawiera wszystkie zasady potrzebne do roze-
grania scenariusza 1. Przeczytaj ja w catosci przed roz-
poczeciem gry.

ETAP KAMPANII (18-19)

Ta sekcja opisuje wszystkie kroki, ktére nalezy wyko-
na¢ po ukonczeniu kazdego scenariusza. Przeczytaj ja
natychmiast po ukonczeniu pierwszej rozgrywki, przed
schowaniem elementéw do pudetka.

ZASADY KAMPANII (20-31)

Ta sekcja zawiera wszystkie zasady potrzebne do ro-
zegrania pelnej kampanii. Za kazdym razem, gdy
napotkasz nowsg zasade w kampanii, zapoznaj sie
z odpowiednig, czescig, tej sekeji.

Nie czytaj tej sekcji przed rozegraniem pierwszej kam-
panii! Zawiera podpowiedzi dotyczace zawartosci, ktora,
odblokujesz dopiero w trakcie gry.



Jesli nie grales wczesniej
w Nieustraszonych

Jesli jest to twoje pierwsze doswiadczenie z gra, Nieustra-
szeni, zalecamy zapoznanie sie z sekcjami Zawartosé gry
i1 Zasady pierwszej rozgrywki, a nastepnie rozegranie gry
probnej. Rozegraj pierwszy scenariusz w normalny spo-
s6b, ale pomin na koncu Etap kampanii. Da ci to szanse na,
zapoznanie sie z zasadami.

Gdy uznasz, ze jestes gotowy do rozpoczecia kampanii, po-
nownie rozegraj pierwszy scenariusz, tym razem wykonu-
jac Btap kampanii po ukonczeniu gry.

Jesli grates wczesSniej w Nieustraszonych

Jesli grate§ juz weczeSniej w Nieustraszonych, nadal powinienes
przeczytaé te zasady. Oto kilka réznic, ktérych nalezy byé swiado-
mym przed rozpoczeciem gry:

SKALA

Nieustraszeni: Stalingrad uzywa tej samej skali co Nieustraszeni:
Normandia, z talig reprezentujacs pluton, kazdym zetonem walki
reprezentujacym maits jednostke zoinierzy i kazdg kartg reprezen-
tujaca pojedynczego zoinierza lub oficera.

AKCJE

Niektére akcje w Nieustraszeni: Stalingrad dzialajg inaczej niz
w poprzednich grach z serii Nieustraszeni.

Kontrola: Mozesz przejaé kontrole nad obszarem z zetonem walki
przeciwnika, jesli przeciwnik jeszcze go nie kontroluje.

Za mna!: Kiedy wykonujesz te akcje, ponownie uzywasz zdolnosci
karty w swojej strefie gry, zamiast dobraé ja na reke. Jest to wazne
dla niektorych efektéw kart w grze Nieustraszeni: Stalingrad.

Niektore inne akcje odblokowywane w dalszej czesci kampanii moga,
réwniez dziata¢ w inny sposéb, wiec przeczytaj uwaznie szczegoly,
gdy stang, sie dostepne!

ROZBITE JEDNOSTKI

Zetony walki nie sg usuwane z planszy podczas gry. Jesli jednostka,
poniesie straty i nie ma zadnych kart do usuniecia, jest ona rozbita,
a gracz umieszcza znacznik rozbicia na jej zetonie. Gdy jednostka
zostanie rozbita lub gdy jednostka rozbita poniesie straty, przeciw-
nik moze przesunag jg na sasiadujacy obszar, ktéry rozpoznates.

Kiedy Wgzmacniasz rozbitg jednostke, natychmiast usuwasz jej
znacznik rozbicia.

PUNKT ZBORNY

W grze Nieustraszeni: Stalingrad nie ma znacznikéw punktu zbor-
nego. Jesli zagrasz karte walki, ktéra nie odpowiada jednostce na
planszy, pojawi sie ona na tym samym obszarze co jeden z twoich
Strzelcow. Jezeli na planszy pojawi sie jednostka z oznaczeniem dru-
zyny, musi pojawié sie na obszarze ze Strzelcami tej samej druzyny.
Tak jak w poprzednich grach, pojawiajaca sie jednostka moze na-
tychmiast wykonaé akcje.

PORZUC WSZELKA NADZIEJE

Zasada Porzu¢ Wszelkg Nadzieje z poprzednich gier nie ma zasto-
sowania w Nieustraszeni: Stalingrad. Scenariusz mozna zakonczyé
na kilka sposobéw: osiaggajac cel scenariusza, wykonujac Catkowite
rozbicie (jesli rozbijesz wszystkich Strzelcéw przeciwnika) lub Wy-
cofujac sie, decydujac sie zakonczy¢ scenariusz porazka,.

KAMPANIA

Podczas gdy poprzednie tytuly z serii Nieustraszeni pozwalaly na
rozgrywanie scenariuszy osobno lub igczenie ich w diuzsze kampa-
nie, w Nieustraszeni: Stalingrad kampania jest integralng czescia,
rozgrywki.
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ZAWARTOSC GRY

SPIS ZAWARTOSCI

SKLADANIE | PRZECHOWYWANIE

Wszystkie elementy potrzebne do rozegrania pierwszego scenariu-
sza wymienione sg w sekcji Scenariusz 1 na nastepnej stronie. Gdy
bedziesz gotowy do rozegrania pierwszej gry, wez wymienione kar-
ty i ksigzki, a nastepnie wypchnij wszystkie zetony zaznaczone na
niebiesko.

Karty i zetony wymienione w sekcji Poza scenariuszem 1 na stro-
nie 6, nie beda potrzebne do ukonczenia pierwszej rozgrywki. Gdy
bedziesz ich potrzebowagé, mozesz otworzy¢ swoje talie: zablokowana,
ulepszen i odwodéw, a takze wypchnaé wszystkie pozostate zetony.

W trakcie kampanii bedziesz §ledzi¢ stan swojej talii i mapy Sta-
lingradu na podstawie ulozenia tych elementéw w swoim pudet-
ku. Wazne jest, aby przechowywaé wszystkie karty i kafle
w odpowiednim miejscu.

Karty

Masz wyjmowany zasobnik na karty odpowiedni dla twojej strony.
Jest on podzielony na kilka czesci:

Karty w dostepnej puli reprezentujg talie w jej obecnym stanie.
Gdy uzyskasz dostep do nowych kart, dodasz je do dostepnej puli.
Gdy utracisz dostep do kart, usuniesz je z dostepnej puli. Doktad-
ny sposob przechowywania kart w dostepnej puli zalezy od ciebie.
Na poczatku kampanii wszystkie karty poczgtkowe znajdujg sie
w dostepnej puli.

Karty z usunietej puli nie beds, ponownie dostepne do konca kam-
panii. Na poczgtku kampanii w puli kart usunietych nie ma zadnych
kart.

Dostepne Zablokowane Ulepszen Usuniete

KoSci Odwodow

Karty z talii zablokowanej, talii ulepszen i talii odwodow moga,
by¢ dodawane do dostepnej puli w miare postepéw kampanii.

Mozesz przegladaé karty w swojej dostepnej i usunietej puli, kiedy
tylko checesz.

Nigdy nie przegladaj kart z talii zablokowanej, ulepszen lub od-
wodow, chyba Zze otrzymasz takie polecenie.

Nigdy nie przegladaj kart z zasobnika twojego przeciwnika.

KOSZULKI NA KARTY

Jesli uzywasz koszulek na karty, zalecamy korzystanie
z nich tylko w przypadku kart z dostepnej puli. Kiedy
przenosisz karty z talii zablokowanej, talii ulepszen
i talii odwodow do dostepnej puli, uzyj koszulek na kar-
ty. Gdy przenosisz karty z puli dostepnej do puli usunietej,
wyjmij karty z koszulek.

Kafle

Gracze korzystaja ze wspbélnego zasobnika na kafle, ktory zostat po-
dzielony na dwie czesci:

Kafle z puli obecnego miasta (z wiekszej puli) sg uzywane podczas
przygotowywania scenariuszy, ktore beds rozgrywane w miare po-
step6éw kampanii.

Gdy miasto bedzie sie zmieniaé, bedziesz usuwaé kafle z puli obecne-
go miasta i zastepowaé je kaflami z puli przeobrazonego miasta, co
na state zmieni kafle uzywane przez reszte kampanii.

Pula

przeobrazonego ULl g L

miasta miasta

Zetony i znaczniki

Zetony i znaczniki sg, przechowywane w dwoch zasobnikach, ale ich
rozmieszczenie nie ma, znaczenia dla Sledzenia stanu kampanii.
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POZA SCENARIUSZEM 1
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SZCZEGOLOWA ZAWARTOSC

Ta sekcja ma charakter informacyjny. Obejmuje ona
wszystkie komponenty uzywane w scenariuszu 1.

KARTY

Karty walki

Karty walki reprezentujg jednostki i pojazdy pod twoim dowo6dz-
twem, a kazda z nich jest powigzana z zetonem walki.

1. Nazwa: typ jednostki Zoinierza.

2. Inicjatywa: wartosé karty, jesli zostanie uzyta do okreslenia
inicjatywy.

8. Oznaczenie druzyny: druzyna, do ktérej nalezy zoinierz (jesli
dotyczy).
4. Akcje: dziatania, ktére mozna wykonaé po zagraniu karty.

8. Nazwisko: nazwisko zoinierza. Nie ma wptywu na rozgrywke.

6. Oznaczenie karty: pierwsza litera oznaczenia wskazuje strone
konfliktu (sowiecks lub niemiecks). Druga litera wskazuje, czy
karta pochodzi z talii poczatkowej (P), zablokowanej (2), ulepszen
(0) czy odwodow (O).

Karty dowodzenia

Karty dowodzenia reprezentuja, podoficeréw pod twoim dowddz-
twem oraz zasoby, ktoére nie sg reprezentowane na planszy. Nie sg,
one powigzane z zetonami walki.

Karty dowodzenia roznia si¢ od kart walki szewronem pod ich
wartoScia inicjatywy oraz symbolami strony konfliktu po obu
stronach ich akgcji.

Karty dowodzenia nie sg powigzane z zadnymi zetonami walki.

1. Nazwa: typ jednostki Zoinierza.

2. Inicjatywa: wartos¢ karty, jeSli zostanie uzyta do okreslenia
inicjatywy.

8. Oznaczenie druzyny: druzyna, do ktérej nalezy zoinierz (jesli
dotyczy).

4. Akcje: dziatania, ktére mozna wykonaé po zagraniu karty.

8. Nazwisko: nazwisko zoinierza. Nie ma wptywu na rozgrywke.
6. Oznaczenie karty: pierwsza litera oznaczenia wskazuje strone
konfliktu (sowiecks lub niemiecks,). Druga litera wskazuje, czy

karta pochodzi z talii poczatkowej (P), zablokowanej (2), ulepszen
(U) czy odwodow (O).
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Karty Mgta wojny

Karty Mgta wojny reprezentujg nieuniknione w bitewnym chaosie
problemy komunikacyjne, potegowane przez zwodnicze dziatania
wroga oraz rozproszenie plutonu na duzym obszarze. Karty Mgta
wojny mozna uzywagé tylko do okreslenia inicjatywy. Aby pozby¢ sie
ich z talii, bedziesz potrzebowaé Zwiadowcow.

1. Nazwa

2. Inicjatywa: wartosé karty, jesli zostanie uzyta do okreSlenia
inicjatywy.

8. Oznaczenie karty: pierwsza litera oznaczenia wskazuje strone
konfliktu (sowiecks, lub niemiecks). Druga litera wskazuje, czy
karta pochodzi z talii poczatkowej (P), zablokowanej (2), ulepszen
(0) czy odwodow (O).

MGLA WOJNY (1)

OZNACZENIE KARTY

Oznaczenie karty nie ma wplywu na scenariusz. Bedzie
uzywane do S§ledzenia szczegbdlow kampanii na Etapie
kampanii oraz do odwotywania sie do poszczegdlnych kart
w ksigzce scenariuszy.

OBSZARY TERENU

Obszary terenu (kafle planszy) przedstawiajg miasto Stalingrad,
w ktorym walczy twéj pluton. Kazdy scenariusz okresla, ktorych ob-
szarow terenu nalezy uzyé¢ i gdzie je umiescic.

1. Oznaczenie obszaru: unikalne oznaczenie kafla uzywane pod-
czas przygotowania gry.

2. Premia za zaslone: premia dodawana do obrony bazowej jed-
nostki, gdy zostanie ona zaatakowana na tym obszarze.

Jesli obszar jest obiektem, posiada nastepujace cechy:

3. Premia za zaslone budynku: ta wyzsza premia za zastone jest
uzywana, gdy atakujgcy znajduje sie na innym obszarze. Normalna
premia za zastone jest uzywana, jesli atakujacy znajduje sie na tym
samym obszarze.

4. Obrona budynku: wartosé obrony strukturalnej samego obsza-
ru. W scenariuszu 1 nie mozna atakowaé obszaréw, wiec zostanie
to wyjasnione pézniej.

5. Trudny teren: pojazdy nie mogg wjezdzaé na obszar oznaczony
w ten sposoéb.

6. Nazwa: niektore wazne lokacje majg nazwe, ktéra nie ma wpty-
Wu na rozgrywke.
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ETONY 1 ZNACGZNIKI
Zetony walki

Zetony walki reprezentujg jednostki na planszy, ktére kontrolujesz
za pomocy, kart walki.

1. Nazwa: typ jednostki.

2. Oznaczenie druzyny: druzyna, do ktorej nalezy zoinierz (jesli
dotyczy).

3. Obrona bazowa: wartos¢, jaka przeciwnik musi osiggnaé rzutem
koscia, aby skutecznie trafi¢ te jednostke podczas ataku.

4. Aktywny/przygwozdzony: status jednostki. Jesli zeton jest
odwrécony, jednostka, jest przygwozdzona i nie moze wykonywagé
zadnych akecji, dopéki nie wroei do stanu aktywnosci.

Niemiecki Kaemista

Aktywny 0—@—0 Przygwozdzony

Znaczniki kontroli

Znaczniki kontroli okreslajg, ktore obszary terenu (kafle planszy)
zbadales§, a ktore kontrolujesz.

Rozpoznany: twoje jednostki mogs poruszy¢ sie na ten obszar.

Kontrolowany: twoje jednostki moga, poruszy¢ sie na ten obszar
i kontrolujesz na nim wszystkie cele.

* s QO

Kontrolowany przez Rozpoznany przez Kontrolowany przez Rozpoznany przez
Sowietow Sowietow Niemcow Niemcow

Znaczniki rozbicia

Znaczniki te wskazuja, ze jednostka zostala rozbi-
ta. Rozbite jednostki sg wylaczone z akeji, dopoki
nie zostang Wzmocnione.

Znaczniki celu

Znaczniki celu okreslajg strategiczna wartosé ka-

fla, mapy. Kontrolujesz cel jesli posiadasz na tym
samym obszarze znacznik kontroli, utozony strong,

Y2rontrolowany” w gore.

Znacznik inicjatywy

Znacznik inicjatywy okresla, ktory z graczy posiada inicjatywe w tej
rundzie i jako pierwszy wykonuje swoja, ture.
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ZASADY PIERWSZEJ ROZGRYWKI

PRZYGOTOWANIE SCENARIUSZA 1

Aby przygotowaé pdzniejsze scenariusze, postepuj zgod- 7. Utworz rezerwe: Wez z dostepnej puli wszystkie karty
nie z zasadami przygotowania kampanii opisanymi w tej wymienione w sekcji Rezerwa w opisie scenariusza
ksigzce na stronie 22. w swojej ksigzce scenariuszy. W tym scenariuszu powinny

to by¢ wszystkie karty z dostepnej puli.

Uporzadkuj karty w swojej rezerwie wedtug nazwy. Za-

1. Wybierz strone konfliktu: Wybierz strone i wez jej wartosé rezerwy jest jawna dla przeciwnika.

ksigzke scenariuszy. Przez reszte kampanii bedziesz

grat tg armia. Nigdy nie zagladaj do ksigzki scenariuszy

przeciwnika.
8. Utworz talie: Wez ze swojej rezerwy wszystkie karty
wymienione w sekcji Talia poczatkowa w opisie scenariu-
sza w swojej ksigzce scenariuszy. Przetasuj karty i utwoérz

2. Przeczytaj odprawe: Przeczytaj odprawe 1 w swojej z nich zakrytg talie.

ksigzce scenariuszy.

——
W
L]
UL
AJ 3. Znajdz opis scenariusza: Znajdz scenariusz #011 Cel Sowietow Kontroluj 4 punkty celu
g w swojej ksigzce scenariuszy. Zawiera on cel scenariusza, Cel Niemcow Kontroluj 4 punkty celu
I{(,: inicjatywe poczgtkows, oraz talie poczgtkows, i rezerwe. Inicjatywa Sowieci
Bedziesz go takze uzywagé podczas Etapu kampanii.
p— © g L 10 i T 1x Sierzant plutonu, 1x Dowédca druzyny (B), 1x Dowddea druzyny (B),
— B8x Strzelec @, 8x Strzelec @, 3x Zwiadowca @, 3x Zwiadowca (B),
— 3x Kaemista @, 3x Kaemista @, 10x Mgta wojny
-
N 2. - et 1x Sierzant plutonu, 1x Dowddea druzyny (B), 1x Dowddca druzyny (B)
4. Rozl6z kafle: Znajdz scenariusz #011 w mapniku. poczatkowa P ' Yoy \&, YOy AL,
. 3 @ 1x Strzelec @, 1x Strzelec @, 1x Zwiadowca @, 1x Zwriadowea (B),
W puli obecnego miasta znajdz wskazane obszary terenu . . .
R Y . 2 L . 1x Kaemista @, 1x Kaemista ®, 2x Mgta wojny
i umiese¢ je zgodnie ze wskazdéwkami. Nie uzywaj zadnych X
Sektor Zwyciezca przejmuje kontrole nad Placem 9 Stycznia

obszaréw z puli przeobrazonego miasta. Niewykorzystane
obszary nalezy pozostawié w pudetku.

@
=
=
=
=
>

5. Roz16z znaczniki i zetony: Umiesé zetony walki,
znaczniki celu i znaczniki kontroli zgodnie z mapnikiem.
Pozostate znaczniki celu odiéz do pudeika.

6. Ustal inicjatywe: Przekaz znacznik inicjatywy stronie
Sowieckiej.

10
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ROZGRYWKA

Rozgrywka sklada sie z serii rund, podczas ktorych gracze beds
zagrywac karty, aby przesuwaé swoje jednostki, atakowaé sity nie-
przyjaciela i przejmowaé cele na mapie. Kazda runda sklada sie
z trzech faz:

1. DOBIERANIE KART

2. OKRESLENIE INICJATYWY

3. TURY GRACZY

Po zakonczeniu ostatniej fazy runda dobiega konca i rozpoczyna sie
nastepna. Trwa to tak dtugo, az ktérys z graczy wysra.

DOBIERANIE KART

Gracze dobierajg na reke po cztery karty ze swojej talii.

Jesli musisz dobraé¢ karty, a twoja talia sie wyczerpata,
przetasuj stos kart odrzuconych i utwérz nows, talie.

Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowagé kart znaj-
dujacych sie w twojej strefie gry i nie dodawagé ich do nowej
talii.

OKRESLENIE INICJATYWY

Gracze w tajemnicy wybierajg po jednej karcie ze swojej reki,
a nastepnie rownoczesnie je odkrywajg. Gracz, ktory wybrat karte
z Wyzsza, wartoscig inicjatywy, przejmuje znacznik inicjatywy, od-
wracajac go na odpowiednis strone. Ten gracz wykona swoje akcje
jako pierwszy w tej rundzie.

W przypadku remisu, inicjatywa pozostaje po stronie gracza, ktory
posiada znacznik inicjatywy.

Na koniec gracze odrzucajg zagransg karte.

TURY GRACZY

Gracz posiadajacy znacznik inicjatywy zagrywa po kolei karty
z reki przed siebie, do strefy gry. Jeéli nie ma juz kart na rece lub nie
chce juz zadnej zagrag, jego tura sie konczy. Wszystkie karty, ktore
pozostaty na jego rece lub znajdujg sie zagrane w strefie gry, gracz
odrzuca na swdj stos kart odrzuconych. Nastepnie swoja, ture rozpo-
czyna gracz nie posiadajacy inicjatywy.

Nie mozesz zatrzymac kart na rece na przyszte rundy.
Kazda karta moze by¢ zagrana na jeden z ponizszych sposobow:

Akcja karty: wybierz jedng z wymienionych akecji na kar-
cie i wykonaj ja, w catosci.

LUB

Przygotowanie: Jesli jednostka powiazana z kartg, jest ,,przy-
gwozdzona”, odwrogé jej zeton walki na strone ,,aktywny”.

LUB

Przeczekanie: 0d16z karte do swojej rezerwy.



Mgla wojny
Nie mozesz zagrywaé kart Mgla wojny podczas swojej tury.
Mozesz wybraé karte Mgta wojny do okreslenia inicjatywy.

Jedynym sposobem na usuniecie karty Mgla wojny ze swojej talii
jest wykonanie akcji Rozpoznanie (strona 14).

Zazwyczaj karta Mgta wojny zostaje na twojej rece do konca tury
i odrzucasz jg zgodnie z zasadami.

Przygwozdzenie

Jesli zeton walki jest odwrécony w gore strong ,przygwozdzony”,
oznacza to, ze jednostka jest przygwozdzona ogniem nieprzyjaciela
i nie moze wykonywagé zadnych akecji.

Kiedy zagrywasz karte walki przypisang do ,przygwozdzonej” jed-
nostki, odwréé jej zeton na strone ,aktywny”, ale nie wykonuj zad-
nej akcji. Zagrang karte umiesé normalnie w strefie gry.

Przygwozdzone jednostki moga réwniez przeczekaé (odkladasz
takg karte do rezerwy).

13

Umieszczanie zetonow walki

Jesli wykonujesz akcje z karty walki, a odpowiadajacego jej zetonu
nie ma na planszy, natychmiast umies¢ ten zeton na planszy.

Jesli zagrana karta walki ma oznaczenie druzyny, umiesé zeton wal-
ki na tym samym obszarze co zeton Strzelcoéw z pasujgcej druzyny.

Jesli karta walki nie ma oznaczenia druzyny, umiesé jg na tym sa-
mym obszarze co dowolny zeton Strzelcow.

Mozesz umiesci¢ zeton walki na tym samym obszarze, na ktorym
znajduje sie rozbity lub przygwozdzony Zeton Strzelcow.

Nastepnie normalnie wykonaj akcje.
Nie umieszczaj zetonu walki kiedy chcesz przeczekagé.

Przeczekanie

Jesli chcesz przeczekagé, 0odioz te karte do rezerwy. Jest ona usuwa-
na z talii do czasu, az nie zdecydujesz sie uzy¢ akcji Wzmocnienie,
aby dodag jg z powrotem do swaojej talii.

BadZz ostrozny, zanim postanowisz przeczekaé uzywajac karty
z akcja, Wzmocnienie, poniewaz mozesz nie mie¢ mozliwosci dodaé
jej p6zniej do swojej taliil

Nie mozesz przeczekaé uzywajgc karty Mgta wojny.

Nie umieszczaj zetonu walki kiedy chcesz przeczekagé.
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AKCJE SCENARIUSZA 1

Jesli po nazwie akcji wystepuje symbol @ oznacza to, ze ak-
cja ma wartos¢ liczbows,.

Przyklad: Ruch @).

Jesli po nazwie akcji wystepuje symbol 64A) oznacza, to, ze ak-
cja ma wartosé liczbows, oraz okreslona druzyne (A, B lub C).

Przykiad: Wzmocnienie @ Iub Wzmocnienie @B).

AKCJEE RUCHU

Ruch &

Przesun zeton walki danej jednostki maksymalnie o @ obszarow.

Kazdy obszar, na i przez ktory sie poruszasz musi by¢ wezesniej roz-
poznany lub kontrolowany przez twojg, strone.

Zwiad 69

Przesun zeton walki danej jednostki maksymalnie o @ obszarow.

Jesli na obszarze, na i przez ktoéry sie poruszasz, nie ma twojego
znacznika kontroli, umie§é na nim znacznik kontroli strong, ,roz-
poznany”. Za kazdy umieszczony na planszy znacznik kontroli, do-
bierz z rezerwy jedng karte Mgta wojny i dodaj ja do swojego stosu
kart odrzuconych.

Jesli musisz dobraé¢ wiecej kart Mgta wojny niz posiadasz dostep-
nych w rezerwie, dobierz tyle, ile jest dostepnych.

AKCJE WSPARCIA

Wzmocnienie 642

Dobierz do @ kart ze swojej rezerwy i dodaj je do swojego stosu kart
odrzuconych.

Jeéli na karcie jest okreSlona druzyna, mozesz dobraé karty tylko tej
druzyny.

Jesli ktéras z wybranych przez ciebie jednostek zostala rozbita,
natychmiast usun z niej znacznik rozbicia. Od tej pory nie jest juz
rozbita.

Dowodzenie &9

Dobierz do @ kart ze swojej talii na reke. Mozesz normalnie zagracé
te karty podczas swojej tury.

Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg, talig, przetasuj swoj stos
kart odrzuconych tworzac nows, talie i kontynuuj dobieranie. Pamie-
taj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowaé¢ kart znajdujacych sie
w twaojej strefie gry i nie dodawaé ich do nowej talii.

Maskowanie

Dobierz karte Mgta wojny z rezerwy przeciwnika i dodaj jg do jego
stosu kart odrzuconych.

Jesli przeciwnik nie posiada kart Mgta wojny w swojej rezerwie, ta ak-
cja nie ma zadnego efektu.

Kontrola

Przejmij kontrole nad obszarem, na ktérym znajduje sie juz zeton
walki danej jednostki, przez odwrodcenie znacznika kontroli na stro-
ne ,kontrolowany”.

Jesli przeciwnik kontroluje ten obszar, odwr6é réwniez jego znacz-
nik kontroli z powrotem na strone ,,rozpoznany”.

Jesli twij przeciwnik kontroluje ten obszar i ma na nim nieroz-
bita jednostke, nie mozesz przejaé kontroli nad tym obszarem.

Za mna! 630

Wybierz do @ kart w swojej strefie gry. Wykonaj jedng nieulepszonsg,
akcje z kazdej wybranej karty.

Zadna z akcji kart dostepnych w scenariuszu 1 nie zostanie ulepszo-
na. Szczegoétowe informacje na temat dostepu do ulepszonych akcji
w dalszej czesci kampanii, znajdujg sie na stronie 19.

Jesli karta okreSla druzyne, musisz wybra¢ karty w swojej strefie
gry tylko z tej druzyny.

Rozpoznanie

Wybierz karte Mgta wojny ze swojej reki i odrzué jg, z gry. Nie bedzie
uzywana przez reszte scenariusza. Nastepnie dobierz karte ze swo-
jej talii.

Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg, talig, przetasuj swoj stos
kart odrzuconych tworzac nows, talie i kontynuuj dobieranie. Pamie-
taj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowaé¢ kart znajdujacych sie
w twaojej strefie gry i nie dodawaé ich do nowej talii.

Jeéli nie masz na rece karty Mgla wojny, nie mozesz wykonaé tej
akcji.

Na koniec scenariusza wszystkie odrzucone z gry karty Mgla wojny
powrdceg do dostepnej puli.



AKCJE WALKI
Atak #9 / Ogien cigglty 09

Kiedy wykonujesz dowolng z powyzszych akcji walki, wykonaj na-
stepujgce kroki:

1. WYBIERZ CEL

Wybierz dowolny zeton walki przeciwnika na planszy jako cel ataku.

2. OBLICZ CALKOWITA WARTOSC OBRONY

Catkowita wartosé obrony zetonu walki jest suma, jego obrony bazo-
wej, premii za zastone na danym obszarze i premii za zasieg.

Obrona bazowa: warto$é znajdujaca sie na zetonie walki.

Premia za zaslone: wartos¢ znajdujaca sie na obszarze, na ktérym
jest potozony zeton walki.

Premia za zasieg: liczba obszaréw od atakujacego zetonu, do obsza-

ru, na ktéorym znajduje sie zeton bronigcy sie, nie wliczajac obszaru,
na ktoérym znajduje sie atakujacy zeton.

PREMIA ZA ZASLONE BUDYNKU

Niektére obszary majg premie za zastone budynku, a takze
normalng, premie za zastone.

Jesli zeton walki na obszarze z budynkiem zostanie zaata-
kowany przez inny zeton walki na tym samym obszarze,
uzyj normalnej premii za zastone. Jeéli atakujacy nie znaj-

duje sie na tym samym obszarze, nalezy uzy¢ premii za za-
stone budynku (wyzsza wartosé).

Premia za zastone budynku @ Normalna premia za zastone

3. RZUG KOSCMI ATAKU
Rzué liczbg kosci rowna, wartosci akeji walki.

Jesli wynik na dowolnej kosci bedzie réwny lub wigkszy niz catkowi-
ta wartosé obrony broniacego sie, atak jest skuteczny.

Liczba wyrzuconych sukcesow na kosciach nie ma znaczenia.

Wynik ,,0” na kosci zawsze oznacza sukces, niezaleznie od catkowitej
wartosci obrony broniacego sie.

4. USTAL STRATY

Jezeli atak byt skuteczny, spowodowates straty wybranej jednostki.

Dowodzacy ta jednostks musi znalezé karte odpowiadajgcs zaatako-
wanemu zetonowi walki i umiescié jg na swoim stosie strat.

1. Jezeli to mozliwe, musi odrzucié karte ze swojej strefy gry.
2. Jesli nie ma karty w strefie gry, musi odrzucié¢ karte ze swojej reki.

3. Jeéli nie ma karty na rece, musi odrzuci¢ karte ze swojego stosu
kart odrzuconych.

4. Jesli nie ma karty na stosie kart odrzuconych, musi odrzuci¢ kar-
te ze swojej talii. Nastepnie musi przetasowag talie.

5. Jefli nie ma karty tej jednostki w swojej talii, jednostka zosta-
je rozbita. Dodaj znacznik rozbicia do tej jednostki. Jako atakujacy
mozesz przesungt te jednostke na sgsiadujacy obszar, ktory twoj
przeciwnik kontroluje lub ktory jest przez niego rozpoznany. Jesli
przesuniesz przygwozdzong i rozbita, jednostke, réwniez jg przy-
gotuj.

Po skutecznym ataku zawsze usuwasz tylko jedng karte,
niewazne na ilu kosciach osiggniety zostat sukces.

Jesli w przeszukiwanym obszarze znajduje sie wiecej niz
jedna pasujaca karta, obronca moze wybraé karte, ktoérg
umies$ci na swoim stosie strat.

Mozesz sprawdzaé karty w swoim stosie strat w dowolnym
momencie, ale nie mozesz przegladac stosu strat przeciw-
nika. Liczba kart na twoim stosie strat jest informacja, jaw-
na,.

Udany atak w wyniku akcji Ogien ciggty nie powoduje zadnych strat.
Zamiast tego obroé zaatakowany zeton walki na strone ,przygwoz-
dzony”. Jesli zeton walki jest juz przygwozdzony, atak nie wywotuje
zadnego efektu.

ROZBITE JEDNOSTKI

Gdy jednostki ponoszg, straty, mogs, zostaé rozbite. Kiedy atakujacy
rozbije jednostke, moze przesunag jg o jedno pole na obszar rozpo-
znany lub kontrolowany przez obrofce. Jesli chcesz zadaé straty
jednostce, ktéra juz zostata rozbita, mozesz ponownie przesunat te
jednostke.

Kiedy Wzmacniasz jednostke, ktora jest rozbita, natychmiast usun
jej znacznik rozbicia. Ta jednostka przestaje by¢ rozbita.
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PRZYKLAD TURY

Rozpoczyna, sie pierwsza runda scenariusza #011: Plac 9 Stycznia.
Edward i Adam dobierajg na reke po cztery karty ze swoich talii.
Nastepnie obaj wybieraja po jednej karcie z reki i réwnoczesnie je
odkrywaja;:

i
J Enﬂ Pz”m
| metawosny | @ DOWGDCA DRUZYNY
Wzmocnienie @B
S Za mna! @B ¥
Adam Edward

Karta Edwarda ma wyzszg wartosé inicjatywy, wiec umieszcza on
znacznik inicjatywy przed sobg i bedzie zagrywal swoje karty jako
pierwszy. Nastepnie gracze odrzucajg obie zagrane karty.

Edward ma nastepujace karty na rece:

-
Hi Federer Zrseniy Babenin

[ @  «aewisia W @ zwianowca MBLA WOJNY

Ruch @ Atak @ Zwiad @ Atak @
Ogien ciagly @ Rozpoznanie ~ Maskowanie

Edward chce pozby¢ sie swojej karty Mgla wojny, wiec zaczyna od
zagrania Zwiadowcy, aby wykonaé akcje Rozpoznanie. Pozwala mu
to usunaé karte Mgta wojny ze swojej reki i natychmiast dobraé ko-
lejng karte ze swojej talii. Dobiera Strzelca @

Zamierza, przesunaé naprzéd swoich Strzelcow, ale obawia sie wejscia,
na otwarty teren strzezony przez niemieckie karabiny. Postanawia naj-
pierw uzy¢ swoich Kaemistow, by wykona¢ Ogien ciagly @ i zaatako-
wag ich niemieckich odpowiednikéw. Po wybraniu celu, oblicza catkowi-
ta, wartos¢ obrony. Cel jest na obszarze z premis, za zastone budynku,
a Kaemisci Edwarda znajdujg sie na innym obszarze, wiec uzywana, jest
wyzsza wartos¢ obrony. Dodajac do siebie bazows, obrone jednostki (4),
premie za zastone budynku (3) i premie za zasieg (R) catkowita wartosé
obrony wynosi 9.

16

Edward rzuca czterema kosémi i uzyskuje wyniki &, 3, 8 i 0. Ponie-
waz wyrzucit O, trafia! Byla to akcja Ogien ciggly, wiec nie zadaje
zadnych strat. Zamiast tego odwraca zeton niemieckich kaemistow
awersem do dotu na strone ,przygwozdzony”.

Po zazegnaniu bezpodredniego zagrozenia, Edward wykonuje akcje
Ruch @ swoimi Strzelcami i przesuwa ich zeton walki na obszar
504-A. Wolalby przeniesé sie na obszar 505-A, ktéry ma lepsza, za-
stone, ale nie moégt tego zrobié, poniewaz obszar ten nie zostat jesz-
cze rozpoznany. Zamiast tego ma nadzieje, ze znajdzie jakas zasto-
ne, zanim Kaemisci Adama beds przygotowani do strzatu.

Nie majac zadnych kart na rece, Edward koficzy swoja, ture i przeno-
si karty ze swojej strefy gry na stos kart odrzuconych.

Teraz Adam wykonuje swojg, ture. Ma na rece nastepujace karty:

§ard Digler fpory iy

KAEMISTA MGLA WOJNY G IJDWDDCA DRUZYNY

Ruch @ Atak @ 1 Wzmocnienie @B
Ogieri ciagly @ 7 Zamnal@® T

Adam zaczyna od zagrania Kaemisty. Poniewaz jednostka jest przy-
gwozdzona, nie moze wykonaé akcji za pomocs karty. Zamiast tego
uzywa swojej karty, aby przygotowaé jednostke, odwracajac jej ze-
ton walki z powrotem na strone ,,aktywny”.

Nastepnie zagrywa swojego Dowddce druzyny. Gdyby Dowddca na-
lezat do tej samej druzyny, co jego Kaemisci, moégtby uzyé jego akeji
Za mng,! do ataku na bezbronnych sowieckich Strzelcéw. Jego jed-
nostka jest teraz aktywna, ale nie ma tyle szczescia. Zamiast tego
wykonuje akcje Wzmocnienie @&B), dobierajac Strzelca (B) i Kaemi-
ste @ ze swojej rezerwy i dodaje ich na swdj stos kart odrzuconych.

Nie moze zagraé¢ karty Mgta wojny z reki, wiec konczy swojg ture,
odrzucajac te karte oraz karty ze swojej strefy gry. Obaj gracze wy-
konali swoje tury zatem rozpoczyna sie kolejna runda.



ZAKONCZENIE GRY

Gra trwa do momentu, gdy wydarzy sie jedna z trzech rzeczy:
1. Gracz osiagnie swoj Glowny cel.
LUB
2. Gracz spowoduje u przeciwnika Caltkowite rozbicie.
LUB
3. Gracz wykona Odwrot.
Po zakonczeniu gry ukoncz Etap kampanii. Zrob to przed spako-
waniem jakichkolwiek elementéw gry do pudetka.
Jesli grasz w gre probng, nie wykonuj Etapu kampanii. Zamiast tego

spakuj gre do pudeika, do czasu kiedy bedziesz gotowy, aby rozpo-
czat kampanie.

GLOWNE CELE

Opis kazdego scenariusza zawiera gidwne cele dla obu graczy.
W pierwszym scenariuszu, gtownym celem obu graczy jest kontrola
4 punktéw celu. PézZniejsze scenariusze wprowadzgjg inne giéwne
cele, ktére mogg by¢ rézne dla ciebie i twojego przeciwnika.

Kontrola punktow celu

Jeéli kontrolujesz obszar, kontrolujesz na nim wszystkie punkty celu.

Jesli kontrolujesz liczbe punktéw celu podana w opisie scenariusza,
natychmiast wygrywasz.

CALKOWITE ROZBICIE

O ile opis scenariusza nie stanowi inaczej, mozesz wygrac kazdy sce-
nariusz, powodujgc Catkowite rozbicie.

Jesli w dowolnym momencie wszyscy Strzelcy przeciwnika zostang,
rozbici, spowodowates Catkowite rozbicie i natychmiast wygrywasz.

”

ODWROT

Na poczatku swojej tury, przed zagraniem jakichkolwiek kart, mo-
zesz zdecydowagé sie na Odwrot. Jesli to zrobisz, twoj przeciwnik na-
tychmiast wygrywa.

Odwrét to sposéb na zakonczenie scenariusza, w ktérym uwazasz,
Ze nie masz szans na wygrang. Odwrot rzadko jest dobrym pomy-
stem, nawet jesli szanse na zwyciestwo sg niewielkie. Moze by¢ jed-
nak warty rozwazenia, jesli sytuacja jest naprawde beznadziejna
i cheesz unikngé poniesienia zbyt wielu catkowitych strat podczas
Etapu kampanii.

PRZESTAN CZYTACG!

Masz juz teraz calg wiedze potrzebng do rozegrania swojej pierwszej gry w Nieustraszeni:

Stalingrad.

Po ukonczeniu rozgrywki - ale przed spakowaniem wszystkich elementéw do pudetka - przeczytaj

iukoncz Etap kampanii opisany na odwrocie.

Gdy bedziesz gotowy do rozegrania drugiej gry, przeczytaj sekcje Zasady kampanii na stronie 20.

RYWKA

RWSZA ROZ




Po kazdej rozgrywce w Nieustraszeni: Stalingrad, przed spakowa-
niem jakichkolwiek elementéw gry do pudetka lub przejsciem do na-
stepnego scenariusza, obaj gracze w peini rozpatrujg Etap kampanii.

Etap kampanii sktada sie z trzech faz, ktére zawsze nalezy wykony-
wagé w nastepujacej kolejnosci:
1. FAZA ZWYCIESTWA

2. FAZA STRAT

3. FAZA ULEPSZEN

1. FAZA ZWYCIESTWA

Przebieg kampanii nalezy ledzié w Dzienniku kampanii na stronie
ksigzki scenariuszy. Na tym etapie zapiszesz (a) kto wygrat gre,
w ktora, wiasnie grate§, (b) jakie obszary miasta zajgtes oraz (c)
nowy stan gry.

Wpisz strone zwyciezcy w rzedzie odpowiadajagcym rozegranemu
scenariuszowi.

Jesli opis scenariusza okresla obszar, zapisz, ze zwycieska strona
kontroluje teraz ten obszar. MozZe to oznaczaé, ze przejmujesz kon-
trole nad obszarem kontrolowanym przez przeciwnika, przeciwnik
przejmuje kontrole nad jednym z twoich obszaréw lub obszar pozo-
staje w rekach tego, kto obecnie go kontroluje.

Kod stanu gry skiada sie z cyfry i litery (cyfra odpowiada grze,
w ktorej sie znajdujesz w kampanii). Na poczgtku kampanii twdj
stan gry to la.

W dolnej czedci opisu scenariusza znajduje sie tabela informujg-
ca O tym, ktéory stan gry zostanie wprowadzony jako nastepny,
w zaleznoéci od tego, kto wygrat wiasnie rozegrang gre. Wpisz ten
stan gry w nastepnym wierszu Dziennika kampanii.

Ty i twdj przeciwnik powinniscie zawsze znajdowaé sie w tym sa-
mym stanie gry. To oznacza, ze caty Dziennik kampanii powinien
wygladaé tak samo! JeSli tak nie jest, poréwnaj zapisy kampanii,
aby ustalié, gdzie zostat popeiniony biad.

PRZYKLAD STANU GRY
Obecny stan Ba 6¢c 6d
Wygrana Sowietow 7a 7c Te 78
Wygrana Niemcow 7b 7f 7h

Wiasnie ukonczyles scenariusz 6. Stan gry wynosit 6b, a grajacy
Niemcami wygral, wiec nowy stan gry to 7d. Obaj gracze zapisujg
ten kod w nastepnym wierszu swojego Dziennika kampanii.
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2. FAZA STRAT

Policz karty w swoim stosie strat. Pamigtaj, ze karty, ktore odtozytes
na bok (takie jak karty Mgta wojny odtozone na bok w wyniku akeji
Rozpoznanie) nie powinny znajdowagé sie na twoim stosie strat.

Potasuj swoj stos strat i dobierz liczbe kart wskazang w ponizszej
tabeli:

0 0
1-4 1
5-9 :
10+ 3

Jesli dobierzesz karte odwodow, zwroé ja do rezerwy i dobierz inng,
karte ze stosu strat, aby jg zastgpié.

Jezeli miatbys dobraé wiecej kart nie nalezgcych do talii odwodow
niz posiadasz ich w twoim stosie strat, zamiast tego dobierz tyle
kart, ile to mozliwe.

To twoje catkowite straty.

Za kazda karte Strzelca, Zwiadowcy i Kaemisty wsrod catkowitych
strat, wez karte odwodo6w, aby ja zastapi¢ (patrz ponizej). Zadne
inne catkowite straty nie sg zastepowane. Oznacza to, Ze przez cals
kampanie zawsze bedziesz mie¢ pieciu Strzelcow, trzech Zwiadow-
cow i trzy karty Kaemistow w kazdej druzynie, podczas gdy inne
Jjednostki bedg sie stopniowo zmniejszaé, a nawet mogsg zostaé cal-
kowicie stracone.

Nastepnie umiesé wszystkie catkowite straty w usunietej puli. Nie
bedg dostepne do kofica kampanii.

Odwody

Kiedy stracisz Strzelca, Zwiadowce lub Kaemiste w fazie strat, za-
stgpisz ich kartami odwodoéw. Karty odwodoéw zostaty wyjasnione
bardziej szczegdtowo na nastepnej stronie.

Aby zastgpi¢ usunieta karte karts odwodéw, najpierw znajdz ozna-
czenie karty zastepowanego zoinierza. Znajdz w talii odwodoéw kar-
te z tym samym trzycyfrowym kodem. Dodaj te karte do dostepnej
puli.

Przyklad: Karta S-P-009 powinna by¢ zastgpiona kartg S-0-009.




3. FAZA ULEPSZEN

Potasuj wszystkie karty ze swojej strefy gry, reki, talii, stosu kart
odrzuconych oraz stosu strat i utworz z nich zakryts, talie.

Dobierz dwie karty z tej talii.

Jesli dobierzesz (a) karte ulepszen, (b) karte odwodéw, (c¢) karte
dowodzenia lub (d) karte Mgta wojny, odidz ja, do rezerwy i dobierz
inng karte, aby jg zastapi€. Innymi stowy, tylko zwyklte karty walki
mogs, zostaé ulepszone.

Jesli w talii znajduja, sie mniej niz dwie karty speiniajace warunki,
dobierz tyle kart, ile to mozliwe. Mozesz nie by¢ w stanie dobraé zad-
nych odpowiednich kart.

Te karty zostana ulepszone.

Aby ulepszy¢ karte, najpierw sprawdz jej oznaczenie. W talii ulep-
szen znajdz karte z tym samym trzycyfrowym kodem. Dodaj te
karte do dostepnej puli. Nastepnie umiesé karte, ktora, ulepszytes
w puli kart usunietych.

Przyklad: S-P-009 powinna by¢ zastgpiona kartg S-U-009.

Po zakonczeniu fazy ulepszen Etap kampanii jest zakonczony.

Mozesz teraz spakowaé gre lub przejs¢ do nastepnej rozgrywki
w swojej kampanii.

KATEGORIE KART WALKI

Wszystkie karty walki majg okreslong kategorie: zwykte, odwodow
lub ulepszen. Wszystkie poczatkowe karty walki to karty zwykle,
ale podczas Etapu kampanii bedziesz dodawaé karty odwodow
iulepszen do dostepnej puli.

Karty zwykle

Wszystkie poczatkowe karty walki sg kar-
tami zwyktymi. Podczas Etapu kampanii
mogs, zostaé usuniete w ramach catkowi-
tych strat lub w wyniku ulepszen.

W trakcie trwania kampanii bedziesz od-
blokowywaé nowe karty zwykie.

Kontrola

Karty odwodéw il

Kiedy zoinierze z twoich podstawowych jed-
nostek Strzelcow, Zwiadowcodw i Kaemistow zo-
stang utraceni w ramach catkowitych strat,
otrzymasz odwody, aby ich zastgpié. Kart
odwodéw nie mozna ulepszaé i nie mozna, ich
straci¢ w ramach catkowitych strat.

Karty odwodow sg stabsze niz ich zwykle
odpowiedniki. Mogg mieé nizszg wartosé
inicjatywy, jednsg lub wiecej akcji, ktore sg stabsze niz zwykle, lub
akcje, ktore w oglle nie sg dla nich dostepne. Karta odwodoéw z nie-
dostepng, akcjg nie moze zostaé uzyta do wykonania tej akcji.

Karta odwodow przedstawia innego zoinierza niz ten, ktérego za-
stepuje.

Atak @ ol

Stabsza akcja Niedostepna akcja

Karty ulepszen ¢

W kazdym Etapie kampanii, o ile scena-
riusz nie stanowi inaczej, gracz ulepsza
dwie zwykle karty. Ulepszone karty nie
mogg, by¢ pdzniej ulepszane, ale mogg, zo-
sta¢ odrzucone jako straty.

Ruch @ Atak @

Kool (Gensi®F] 136 oapowiedniki. Moga, mieé wyzsza, war-

tos¢ inicjatywy, jedna, lub wiecej akcji, kto-

re 83 silniejsze niz zwykle, lub nowe akcje, ktore nie sg dostepne dla
innych kart w danej jednostce.

Ulepszone karty sg silnigjsze niz ich zwy-

Nie mozesz uzy¢ akcji Za mna,!, aby wykonagé ulepszong akcje (nieza-
leznie od tego, czy ulepszona akcja jest nowa, czy ulepszona,).

Ulepszona karta przedstawia tego samego zotnierza, co karta, ktorg za-
stepuje.

| Atak @<1- |

Wyzsza inicjatywa Ulepszona akcja

PRZESTAN CZYTAC

Przejdz do nastepnej sekcji, gdy bedziesz juz gotowy do
rozpoczecia drugiej gry w swojej kampanii.
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Ta sekcja zawiera wszystkie zasady potrzebne do rozegrania peinej
kampanii Nieustraszeni: Stalingrad.

Nie musisz czytaé tej sekcji w catosci. Przed drugg rozgrywka, zapo-
znaj sie tylko z zasadami przygotowania kampanii, ktére znajdziesz

na stronie 22. Do pozostalej czesci ksigzki zasad siegaj tylko w razie
potrzeby.

PRZEOBRAZENIE STALINGRADU (21)

Ta sekcja obejmuje zasady zniszczenia i umocnienia obsza-
TOW.

PRZYGOTOWANIE KAMPANII (22-23)

Ta sekcja wyjasnia, w jaki sposob przygotowaé kazda, gre
w Nieustraszeni: Stalingrad zaczynajac od scenariusza 2.

Przeczytaj na poczatku swojej drugiej gry.

NOWA ZAWARTOSC (24-25)

W tej sekcji opisana jest nowa zawartosé odblokowywana
w trakcie kampanii.

AKCJE KAMPANII (26-29)

Ta sekcja opisuje wszystkie akcje dostepne w grze, w tym
wszystkie akcje opisane we wezesniejszych zasadach.
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ZAKONCZENIE GRY (30)

Ta sekcja rozszerza zasady Zakonczenia gry ze scenariu-
sza 1., uwzgledniajgc dodatkowe cele gidwne.

ZAKONCZENIE KAMPANTII (381)
W tej sekeji wyjasniono, jak konczy sie kampania, i jak zre-

setowaé swojg, gre Nieustraszeni: Stalingrad, aby zagra¢ w
nig ponownie.

POLACZONE DRUZYNY (31)

Ta sekcja stanowi odniesienie do sposobu dziatania polg-
czonych druzyn.




PRZEQOBRAZENIE

STALINGRADU

Przez catg kampanie miasto Stalingrad jest identyfikowane za pomo-
cg obszarow znajdujacych sie w puli obecnego miasta, wktorej zawsze
bedg znajdowagé sig doktadnie 72 obszary. Gdy miasto sie zmienia, ob-
szary sg wymieniane (jeden za jeden) miedzy pulg obecnego miasta,
a puly przeobrazonego miasta. Stan miasta jest kontrolowany mie-
dzy grami tylko poprzez umieszczenie obszaréw w pudetku, wiec
upewnij sie, ze ukladasz kafle we wiasciwym miejscu podczas skia-
dania gry!

Istniejg dwa sposoby zamiany obszarow: umocnienie i zniszczenie.

UMOCNIENIE

W niektoérych scenariuszach otrzymasz polecenie umocnienia ob-
szaru.

Aby umocnié obszar, w pierwszej kolejnosci znajdz jego oznaczenie.
Nastepnie, w puli przeobrazonego miasta odszukaj obszar, ktory ma
ten sam trzycyfrowy kod, ale kolejng litere alfabetu (Przykiad: za-
mien 503-A na 503-B). Zastap oryginalny obszar nowym i umiesé
oryginalny obszar w puli przeobrazonego miasta. Nie bedzie on juz
uzywany przez reszte kampanii.

Umocnione obszary maja, premie za umocniong zastone. Jedli cel
ataku kontroluje umocniony obszar, korzysta z premii za urmocnio-
ng zastone. W przeciwnym razie korzysta z normalnej premii za za-
stone.

Umocniony obszar

Premia za Normalna premia
umocniona za zastone
zastone

_l

ZNISZCZENIE

Kazdy obszar przedstawiajacy wieksza budowle ma wartosé obrony
budynku i jest uwazany za budynek. Budynki mogs by¢ celem ata-
kow akeji Ppanc. i Detonacja, a takze musza, byé celem ataku akeji
Bomba, ktére sa, skierowane na ten obszar. Jesli atak bedzie sku-
teczny, budynek zostanie uszkodzony.

Obszary bez wartosci obrony budynku nie sg budynkami. Nie moga
byé celem akcji Ppanc. lub Detonacja i nie majg na nie wplywu akcje
Bomba.

Gdy budynek zostanie uszkodzony, w pierwszej kolejnosci znajdz
jego oznaczenie obszaru. Nastepnie, w puli przeobrazonego miasta
odszukaj obszar, ktory ma ten sam trzycyfrowy kod, ale kolejng, li-
tere alfabetu (Przykiad: zamien 109-A na 109-B). Zastap oryginalny
obszar nowym i umie§é oryginalny obszar w puli przeobrazonego
miasta. Nie bedzie on juz uzywany przez reszte kampanii.

Uszkodzony budynek moze ostatecznie zostaé zniszczony. Znisz-
czone budynki tracg premie za zastone budynku i nie sg juz nieprze-
jezdne dla pojazdéw (trudnym terenem). Nie majg wartosci obrony
budynku i nie moga, by¢ dalej niszczone.

i 7 RN

Budynek na obszarze Uszkodzony, ale
niezniszczony budynek

na obszarze

Zniszczony budynek
na obszarze
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PRZYGOTOWANIE KAMPANII

1. Sprawdz stan gry: Przed rozpoczeciem kazdej gry

w Nieustraszeni: Stalingrad, zawsze upewnij sie, ze ty

i tw(j przeciwnik macie ten sam kod stanu gry w swoich
Dziennikach kampanii. Jesli kody nie sa, takie same, poréw-
naj Dzienniki kampanii, aby ustalié¢, gdzie popeiniono biad.
Numer w kodzie stanu gry odpowiada grze w rozgrywanej
kampanii.

2. Przeczytaj odprawe misji: Na stronie 3 ksigzki scena-
riuszy znajdz kod odprawy odpowiadajacy twojemu stano-
wi gry i przeczytaj te odprawe. Instrukcje dotyczace misji
moga, wymagacé odblokowania lub wymiany kart.

ODBLOKOWANIE I WYMIANA KART

Jesli otrzymasz polecenie odblokowania karty, znajdz karte
z odpowiednim oznaczeniem w zablokowanej talii i dodaj ja, do
dostepnej puli.

Wymiana karty odbywa sie tak samo jak odblokowanie karty,
z tg réznica, ze zastepowana karta jest przenoszona do puli kart
usunietych.

8. Znajdz opis scenariusza: Odprawa misji wskaze ci, kto-
ry scenariusz rozegraé. Opis tego scenariusza znajdziesz
w ksigzce scenariuszy.

Odblokuj karty: Odblokuj wymienione karty i dodaj je do
swojej dostepnej puli.

Umocnij obszary: Umocnij wymienione obszary. Szczego-
ty znajdziesz w sekcji Umocnienie, na stronie 21.

Przygotowanie: Zastosuj wszelkie zmiany w normalnych
zasadach przygotowania.

Zasady specjalne: Zwroc uwage na wszelkie specjalne za-
sady, ktore majg wptyw na scenariusz.

Dane wywiadowcze: Nie mow przeciwnikowi o tych spe-
cjalnych zasadach. Sg przeznaczone tylko dla ciebie!

Odniesienia: W razie potrzeby przeczytaj wymienione tu-
taj sekcje ksigzki zasad.

Cele: Poznaj swoj gtowny cel scenariusza. Jesli napotkasz
cel, z ktérym nie jeste§ zaznajomiony, wiecej szczegboiow
na ten temat znajdziesz na stronie 30.

R



4. Rozl6z kafle: Odszukaj w mapniku scenariusz wskazany
w odprawie misji. Wez wskazane obszary z puli obecnego
miasta i umies¢ je zgodnie ze wskazowkami. Nie uzywaj
zadnych obszarow z puli przeobrazonego miasta. Niewyko-
rzystane obszary powinny pozostaé¢ w pudetku.

5. Rozloz zetony i znaczniki: Umiesé zetony walki, znacz-
niki kontroli i wszystkie inne elementy, zgodnie z mapni-
kiem.

6. Ustal inicjatywe: Przekaz znacznik inicjatywy stronie
wskazanej w ksigzce scenariuszy.

%. Utworz rezerwe: Wez z dostepnej puli wszystkie karty
wymienione w sekcji Rezerwa w opisie scenariusza. Jesli
wymieniona jest nazwa karty, wez wszystkie karty o tej
nazwie z dostepnej puli.

W wiekszosci scenariuszy rezerwa bedzie obejmowagé
wszystkie karty z twojej dostepnej puli. Karty, ktore zo-
stang wykluczone z twojej rezerwy, pozostang w twojej do-
stepnej puli na potrzeby pézniejszych scenariuszy. Sekcja
Rezerwy przeciwnika moze réznié sie od twajej.

Sekcja Rezerwy moze zawieraé karty, ktore nie znajduja,
sie juz w dostepnej puli, poniewaz zostaty usuniete jako
catkowite straty. Nie dodawaj tych kart do swojej rezerwy.

Uporzadkuj karty w swojej rezerwie wediug nazw.
Zawartosc twojej rezerwy jest jawna dla przeciwnika.

8. Utworz talie: Wez z rezerwy wszystkie karty wymienio-
ne w sekeji Talia poczgtkowa w opisie scenariusza, potasuj
je iutworz zakryts talie.

Sekcja Talii poczatkowej moze zawieraé karty, ktorych nie
masz w swojej rezerwie. Moze tez zawieraé wiekszg, liczbe
kart niz masz w swojej rezerwie. Nie dodawaj tych brakuja-
cych kart do swojej talii.

Podczas tworzenia talii zawsze mozesz wybrac, ktora
konkretna karta o wskazanej nazwie zostanie dodana.

Jest to szczegblnie wazne jesli w danej jednostce znajdujg,
sie juz karty ulepszen lub odwodow.

TALIA PODSTAWOWA

W wiekszosci scenariuszy talia poczatkowa bedzie
talia podstawowa lub talia podstawows z kilkoma
dodatkowymi kartami. Twoja talia podstawowa zawiera
nastepujgce karty:

e 1x Sierzant plutonu

* 1x Dowbddca druzyny @
* 1x Dowbddca druzyny @
* 1x Strzelec @

* 1x Strzelec ®

* 1x Zwiadowca @

* 1x Zwiadowca ®

* 2x Mgla wojny

E
=
<<
N
>
M
<
)
<

Z




Z

>
7
=
)
=<
=
=
.
=

NOWA ZAWARTOSC

Miny

Miny sg umieszczane na krawedzi oddzielajgcej doktadnie dwa ob-
szary, tak aby znacznik nachodzit na kazdy z tych obszaréw. Mozna
je umieszczaé wykonujac akcje Mina lub podczas przygotowania,
zgodnie z mapnikiem. Na kazdej krawedzi obszaru moze znajdowaé
sie tylko jedna mina.

Kiedy jednostka niebedaca pojazdem wykona akeje ruchu przez kra-
wedZ z wrogs ming przeciwpiechotns, natychmiast wykonaj akcje
Atak 0 przeciwko tej jednostce. Cel nie otrzymuje premii za zasieg
ani za zastone do swojej obrony. Jedli jednostka poniesie straty, jej
ruch konezy sie przed przejSciem przez mine, jej akcja natychmiast
sie konczy, a mina jest usuwana na reszte scenariusza. Jesli jednost-
ka nie poniesie strat, kontynuuje ruch normalnie, a mina pozostaje
na planszy.

Gdy pojazd wykona akcje ruchu przez krawedz z wrogg, ming ppanc.,
postepuj tak samo jak wyzej, z tg réznica, ze nalezy wykonaé akcje
Detonacja @ przeciwko temu pojazdowi.

Nie wykonuj akcji Atak lub Detonacja, jesli jednostka poruszy sie
przez krawedz z wrogg, ming w wyniku akcji Miotacz lub w wyniku
rozbicia.

o L

Mina Mina Mina
przeciwpancerna przeciwpiechotna przeciwpancerna
sowieckiej druzyny sowieckiej druzyny niemieckiej druzyny

©

Niemiecka
nieprzypisana mina
przeciwpiechotna

Strona gry: Strona, z ktérg powigzana jest mina, jest wskazywana
przez jej kolor. Tylko miny przeciwnika maja, wptyw na ciebie.

Druzyna: WickszoS¢ min jest powigzana z Inzynierem danej dru-
zyny. Kazda jednostka Inzynieré6w moze umiescié do czterech min
podczas scenariusza. Miny usuniete z planszy po zadaniu strat, nie
mogg, zostaé ponownie umieszczone w tym samym scenariuszu.

Strona przeciwpiechotna: jesli znacznik wskazuje strone przeciw-
piechotna, mina zostaje aktywowana, gdy zostanie przekroczona
przez jednostke niebedacg pojazdem.

Strona przeciwpancerna: jesli znacznik wskazuje strone przeciw-
pancerna, mina zostaje aktywowana, gdy zostanie najechana przez
pojazd.

24

Znaczniki ucieczki

Znaczniki ucieczki sg umieszczane na obszarach podczas przygoto-
wania do niektoérych scenariuszy. Odnoszg sie do nich giéwne cele
graczy.

Znaczniki misji

Znaczniki misji sg umieszczane na obszarach podczas przygotowania,
do niektoérych scenariuszy. Odnoszg, sie do nich gtéwne cele graczy.

Znaczniki punktow misji

Znaczniki punktéw misji sg umieszczane w poblizu planszy pod-
czas przygotowania do niektoérych scenariuszy. Scenariusz okreéla,
w jaki spos6b sg zdobywane lub umieszczane. Kazdy znacznik ma,
wartosé 1 punktu misji.

Znaczniki warty

Znaczniki warty sg umieszczane podczas wykonywania akeji Warta.
Kazdy znacznik warty przypisany do strony i druzyny, jest powia-
zany z jednostkg Kaemistow. Kazda jednostka Kaemistéw moze po-
siadag¢ tylko jeden znacznik warty na planszy w danym momencie.

Jedli jednostka Kaemistéw powigzana ze znacznikiem warty poru-
szy sie, poniesie straty lub zostanie przygwozdzona, usun jej znacz-
nik warty z planszy. Moze on zosta¢ ponownie umieszczony pozniej
w ramach akcji Warta.



Gdy jednostka niebedaca pojazdem wykonuje akcje ruchu i poru-
sza sie na obszar ze znacznikiem warty wroga, Kaemista druzyny
powigzanej z tym znacznikiem natychmiast wykonuje akcje Ogien
ciagty @ przeciwko tej jednostce. Jeéli jednostka zostanie przy-
gwozdzona, jej akcja natychmiast sie konczy. Niezaleznie od wyni-
ku akeji Ogien ciggly nie usuwaj znacznika warty.

Nie wykonuj akcji Ogien ciggly, jesli jednostka porusza sie na obszar
ze znacznikiem warty w wyniku akcji Miotacz lub w wyniku rozbi-
cia.

Znacznik warty
niemieckiej druzyny ®

Znaczniki dymu

Znaczniki dymu umieszcza sie wykonujac akcje Dym. Kazdy
znacznik dymu przypisany do strony i druzyny, jest powigzany
z jednostkg, Inzynieréw. Kazda jednostka Inzynieréw moze umiescié
maksymalnie dwa znaczniki dymu podczas scenariusza.

Catkowita wartosé obrony kazdej jednostki znajdujacej sie na obsza-
rze ze znacznikiem dymu zwieksza sie o 2, dodatkowo do premii za
zastone lub za zasieg. Ta premia nie ma zastosowania przeciwko mi-
nom lub akcjom Detonacja.

Na kazdym obszarze moze znajdowaé sie tylko jeden znacznik
dymu. Znaczniki dymu sg, usuwane dopiero na koniec scenariusza.

Znacznik dymu

sowieckiej druzyny

Znacznik dymu
sowieckiej druzyny

Znaczniki tunelu

Na potrzeby ruchu, wszystkie obszary ze znacznikiem tunelu sg
uwazane za sgsiadujace ze sobg,.

Pojazdy nie mogs, poruszagé sie przez tunele.

Nie mozesz przesuwat zetonéw walki przeciwnika, przez tunele (np.
gdy zeton jest rozbity lub w wyniku akeji Miotacz).

Tunele majg warto§é obrony budynku réwng 7. Moga, byé celem ak-
cji Ppanc. i Detonacja i zawsze sg, celem akcji Bomba, ktore celujg,
w obszar, na ktéorym sie znajduja. Jedli tunel zostanie uszkodzony,
jest usuwany z gry i nie jest uzywany do kofica kampanii.

Pojazdy
Pojazdy dzialajg jak normalne jednostki, z nastepujacymi wyjgtkami:

Pojazdy nie majg zwyktej wartosci obrony i nie moga byé celem wigk-
szosci atakéw. Zamiast tego pojazdy majg wartosé obrony pancernej
imoga by¢ celem tylko akeji Ppanc. i Detonacja.

Pojazdow nie mozna przygwozdzié.
Pojazdy nie mogs wjezdzaé na obszar oznaczony symbolem @

Kiedy wykonujesz akcje =za pomocs karty walki pojazdu,
a odpowiadajacego jej pojazdu nie ma na planszy, natychmiast umiesé
pojazd na tym samym obszarze co dowolny zeton walki Strzelcow,
ktoéry nie znajduje sie na kaflu z symbolem @ Nastepnie wykonaj
akcje w normalny sposéb. Jesli kazdy twdj zeton Strzelcéow znajduje
sie na obszarze z symbolem @, nie mozesz wykonaé akcji z karty
tego pojazdu.

1. Nazwa: typ pojazdu.
2. Oznaczenie druzyny: druzyna, do ktérej przypisany jest pojazd.

8. Obrona pancerna: wartosé, ktéra, przeciwnik musi wyrzucié na ko-
§ci, aby trafi¢ pojazd przy pomocy akcji Ppanc. lub Detonacja.

Niemiecki Panzer Il
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AKCJEE RUCHU

Manewr 60

Przesun dowolny zeton walki maksymalnie o 6 obszaréw.
Jezeli karta okre§la druzyne, musisz przesunaé zeton tej druzyny.

Kazdy obszar, na ktory sie poruszasz musi by¢ wezesniej rozpozna-
ny lub kontrolowany przez twojg, strone.

Nie mozesz przesuwagé rozbitego lub przygwozdzonego zetonu wal-
ki.

Pojazd nie moze poruszagé sie na i przez obszar z symbolem @
Nie mozesz przesuwaé jednostki Dziato ppanc.

Ruch ¢

Przesun zeton walki jednostki maksymalnie o 8 obszaréw.

Kazdy obszar, na i przez ktory sie poruszasz musi by¢ wezesniej roz-
poznany lub kontrolowany przez twojg, strone.

Pojazd nie moze poruszagé sie na i przez obszar z symbolem @

Zwiad 69

Przesun zeton walki jednostki maksymalnie o 38 obszaréw.

Jesli na obszarze, na ktory sie przemieszczasz lub przez ktory
przechodzisz, nie znajduje sie zaden z twoich znacznikéw kontro-
li, umie$é na nim znacznik kontroli strong, ,rozpoznany”. Za kazdy
umieszczony znacznik kontroli, dobierz karte Mgta wojny z rezerwy
i dodaj ja do swojego stosu kart odrzuconych.

Jesli musisz dobraé¢ wiecej kart Mgta wojny niz posiadasz dostep-
nych w rezerwie, dobierz tyle, ile jest dostepnych.

Skradanie ¢
Przesun zeton walki jednostki maksymalnie o 8 obszaréw.

Obszar, na ktory sie poruszasz, nie musi by¢ wczesniej rozpoznany
ani kontrolowany przez twojg, strone.

AKGJE WSPARCIA
Plot. %9 (Przeciwlotniczy ¢)

Twoj przeciwnik musi usunaé z gry @ kart Bombowcow. Umieszcza
je natychmiast w swojej puli kart usunietych.

1. Jezeli to mozliwe musi usungg¢ karty ze swojej reki.

2. W przeciwnym razie, musi je usunaé ze swojego stosu kart od-
rzuconych.

3. Jeéli nie ma kart w stosie kart odrzuconych, musi je usungé
ze swojej talii. Nastepnie musi przetasowaé swojg, talie.

Jesli przeciwnik nie ma kart Bombowcoéw do usuniecia, mozesz na-
tychmiast cofnaé karte, ktorg wtasnie zagrates do swojej rezerwy.

Szturm

Wykonaj akeje ruchu wymieniong na karcie. Nastepnie mozesz wy-
kona¢ akcje walki wymieniong na karcie.

Wzmocnienie 642

Dobierz do @ kart ze swojej rezerwy i dodaj je do swojego stosu kart
odrzuconych.

Jesli karta okresla druzyne, mozesz dobraé karty tylko tej druzyny.

Jesli ktérakolwiek ze wzmocnionych jednostek byta rozbita, natych-
miast usun z niej znacznik rozbicia. Przestaje byé rozbita.

Dowodzenie &9

Dobierz do @ kart ze swojej talii i dodaj je do swojej reki. Mozesz
normalnie zagragé te karty podczas swojej tury.

Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg, talig, przetasuj swoj stos
kart odrzuconych tworzac nows, talie i kontynuuj dobieranie. Pamie-
taj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowaé¢ kart znajdujacych sie
w twaojej strefie gry i nie dodawaé ich do nowej talii.

Maskowanie

Dobierz karte Mgta wojny z rezerwy przeciwnika i dodaj jg do jego
stosu kart odrzuconych.

Jezeli przeciwnik nie posiada w rezerwie kart Mgta wojny, ta akcja
nie ma zadnego efektu.



Kontrola

Przejmij kontrole nad obszarem, na ktoérym znajduje sie juz zeton
walki danej jednostki, przez odwrdcenie znacznika kontroli na stro-
ne ,kontrolowany”.

Jesli przeciwnik kontroluje ten obszar, odwroéé réwniez jego znacz-
nik kontroli z powrotem na strone ,rozpoznany”.

Jezeli przeciwnik kontroluje ten obszar i posiada na nim nierozbi-
ta jednostke, nie mozesz przejac kontroli nad tym obszarem.

Za mna! 630

Wybierz do @ kart w swojej strefie gry. Wykonaj jedng nieulepszons,
akcje z kazdej wybranej karty.

Nie mozesz wykonag kilku akcji z tej samej karty.

Jesli karta okresla druzyne, musisz wybra¢ karty w swojej strefie
gry nalezace tylko do tej druzyny.

Eksploracja &9

Wykonaj akcje Rozpoznanie. Nastepnie mozesz wykonaé akcje Zwiad @
Natarcie ©¢

Wybierz do @ kart walki niebedgcych pojazdami w swojej strefie

gry. Wykonaj jednsg akcje z kazdej wybranej karty. W przeciwien-
stwie do akgji Za mng!, mozesz wykonac¢ ulepszone akcje.

Nastepnie, dla kazdej wybranej karty, przygwozdz jej zeton walki.

Mina ¢

Umies¢ do @ min danej jednostki na dowolnych krawedziach obsza-
ru, na ktérym znajduje sie powigzana jednostka. Nie mozesz umie-
§ci¢é miny na krawedzi, na ktérej juz znajduje sie mina.

Mozesz umiesci¢ mine strong przeciwpiechotng lub przeciwpancerna,.
Kazda druzyna moze umiescié do czterech min w kazdym scenariu-
szu. Miny usuniete z planszy nie mogs by¢ ponownie umieszczone

w tym samym scenariuszu.

Zobacz zasady rozmieszczania znacznikOw min na stronie 24.

Warta

Wybierz dowolny obszar. Umiesé lub przenies znacznik warty powisg-
zany z jednostka na ten obszar mapy.

Zobacz zasady rozmieszczania znacznikéw warty na stronie 24.

Aktywuj &3
Wybierz jeden przygwozdzony zeton walki. Odwroéé go ze strony
,2przygwozdzony” na strone ,aktywny”.

Jeéli karta okresla druzyne, mozna wybraé zetony walki tylko z tej
druzyny.

Rozpoznanie
Wybierz karte Mgta wojny ze swojej reki i odrzué z gry. Nie bedzie
uzywana przez reszte scenariusza. Nastepnie dobierz karte ze swo-

jej talii.

Jesli twoja talia jest wyczerpana, przetasuj stos kart odrzuconych,
utworz nowg, talie i kontynuuj dobieranie. Pamietaj, aby z kartami
odrzuconymi nie tasowag¢ kart znajdujacych sie w twojej strefie gry
inie dodawag¢ ich do nowej talii.

Jedli nie masz karty Mgta wojny na rece, nie mozesz wykonagé tej
akcji.

Na koniec scenariusza wszystKkie odrzucone z gry karty Mgla wojny
wracajg do dostepnej puli.

Zmiana Pozycji

Wykonaj akcje walki wymieniong na karcie. Nastepnie mozesz wy-
konaé akcje ruchu wymieniona na karcie.

Dym

Umiesé znacznik dymu danej jednostki na obszarze na ktorym znaj-
duje sie powigzana jednostka.

Kazda druzyna moze umiescié maksymalnie dwa znaczniki dymu
w kazdym scenariuszu.

Zobacz zasady rozmieszczania znacznikéw dymu na stronie 5.

Wsparcie %9

Dobierz do @ kart ze swojej rezerwy i dodaj do swojej reki. Mozesz
zagrat je w tej turze.

Jesli ktérakolwiek z wybranych jednostek byta rozbita, natychmiast
usun z niej znacznik rozbicia. Przestaje by¢ rozbita.
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AKCJE WALKI

Ppanc. / Zaporowy / Atak / Bomba /
Detonacja / Miotacz / Granat / Ogien ciggly

Kiedy wykonujesz dowolng z powyzszych akcji walki, wykonaj na-
stepujgce kroki:

1. WYBIERZ CEL

Wybierz wrogi cel ataku:

* Wykonujac akcje Atak, Miotacz i Ogien ciaglty, wybierz dowol-
ny zeton walki na planszy niebedacy pojazdem.

* Wykonujac akcje Ppanc. i Detonacja, wybierz dowolny budy-
nek, tunel lub zeton walki pojazdu na planszy.

* Wykonujac akcje Bomba, wybierz dowolny obszar na planszy.
Celami sg wszystkie budynki, tunele i zetony walki niebedace
pojazdami (réwniez twoje). W dowolnej kolejnosci wykonaj od-
dzielny atak przeciwko kazdemu budynkowi, tunelowi i zeto-
nowi walki niebedgcemu pojazdem na tym obszarze, wykonu-
jac ponizsze kroki.

* Dla akcji Zaporowy i Granat, wybierz dowolny obszar na plan-
szy. Celami sa, wszystkie wrogie zetony walki niebedace pojaz-
dami. W dowolnej kolejnosci wykonaj oddzielny atak przeciwko
kazdemu zetonowi walki niebedacemu pojazdem na tym obsza-
rze, wykonujgc ponizsze kroki.

Niektore akcje zawieraja symbol @SZ Wykonujac te akcje, cel
musi by¢é dodatkowo w zasiegu @ obszardéw od atakujacej jednostki.

Przyklad: wykonujgc akcje Atak @S:O-, musisz wybraé zeton walki
niebedgcy pojazdem na tym samym obszarze co atakujgca jednost-
ka.

Niektore akcje zawieraja symbol @Z'Z Wykonujac te akcje, cel
musiby¢ dodatkowo co najmniej @ obszarow od atakujacej jednostki.

2. OBLICZ CALKOWITA WARTOSC OBRONY

Catkowita wartosé obrony zetonu walki jest suma, jego obrony bazo-
wej, premii za zastone na danym obszarze i premii za zasieg.

Obrona bazowa: warto$é znajdujaca sie na zetonie walki.

Premia za zaslone: wartos¢ znajdujaca sie na obszarze, na ktérym
znajduje sie zeton walki.

Podczas akcji Detonacja nie jest przyznawana premia za zastone.

Premia za zasieg: liczba obszarow dzielgca atakujacy zeton od zeto-
nu obroncy, nie wliczajgc obszaru, na ktérym znajduje sie atakujacy.

Podczas akcji Bomba nie jest przyznawana premia za zasieg.

PREMIA ZA ZASLONE BUDYNKU

Niektore obszary majg premie za zastone budynku, a tak-
Zze normalng premie za zastone.

Jesli zeton walki na obszarze z budynkiem jest atakowany
przez inny zeton walki na tym samym obszarze, uzyj nor-
malnej premii za zastone. Jesli atakujacy nie znajduje sie
na tym samym obszarze, uzyj premii za zastone budynku
(wyzsza wartose).

Premia za zastone budynku @ Normalna premia za zastone

PREMIA ZA UMOCNIONA ZASLONE

Niektére obszary majg premie za umocniong zastone,
a takZe normalng, premie za zastone.

Jezeli cel akeji walki znagjduje sie na kontrolowanym przez

bronigcego obszarze, uzyj wyzszej premii za umocnions, za-
stone. W przeciwnym razie uzyj normalnej premii za zastone.

Premia za umocniona zastone gg Normalna premia za zastone

3. RZUC KOSCMI ATAKU
Rzué liczbg, kosci rOwng, wartosci akeji walki.

Jesli wynik na dowolnej kosci bedzie réwny lub wigkszy niz catkowi-
ta wartosé obrony bronigcego sie, atak jest skuteczny.

Liczba wyrzuconych sukcesow na kosciach nie ma znaczenia.

Wynik ,,0” na kosci zawsze oznacza sukces, niezaleznie od catkowitej
wartosci obrony broniacego sie.

KTOREJ WARTOSCI ATAKU UZYC

Do akeji Ppanc., Bomba i Detonacja przypisanych jest kilka,
wartosci.

Atakujac zeton walki niebedacy pojazdem, uzyj wartosci
okreslonej symbolem 94. Atakujac pojazd, uzyj wartosci
okreslonej symbolem 0. Atakujgc budynek lub tunel, uzyj
wartosci okreslonej symbolem X

Przyklad: akcja Detonacja @4 pozwala rzucié 1 koscig
przeciwko pojazdowi i 4 koSémi przeciwko budynkowsi.



4. USTAL STRATY

Rezultat ataku zalezy od typu wybranego celu.

JEDNOSTKA

Jezeli atak byt skuteczny, wybrana jednostka poniosta straty!

Twqj przeciwnik musi znalezé karte odpowiadajgcs zaatakowane-
mu zetonowi walki i umiescié ja, na swoim stosie strat.

1. Jesli to mozliwe, musi usungé karte ze swojej strefy gry.
2. Jesli nie ma karty w strefie gry, musi usungg¢ karte ze swojej reki.

3. Jesli nie ma karty na rece, musi usunaé karte ze swojego stosu
kart odrzuconych.

4. Jedli nie ma karty w stosie kart odrzuconych, musi usunaé karte
ze swojej talii. Nastepnie musi przetasowaé swojg, talie.

5. Jesli nie ma karty w swojej talii, jednostka, zostaje rozbita. Dodaj
znacznik rozbicia do tej jednostki. Jako atakujacy mozesz przesu-
nat te jednostke na sgsiadujacy obszar, ktory kontroluje przeciw-
nik, lub ktéry jest przez niego rozpoznany. Jesli przesuniesz przy-
gwozdzong, i rozbitg jednostke, réwniez jg przygotuj.

Po skutecznym ataku straty mozesz zadagé tylko raz, nieza-
leznie od tego, na ilu kosciach osiggniesz sukces.

Jesli w przeszukiwanym obszarze znajduje sie wiecej niz
jedna pasujaca karta, obronca moze wybraé karte, ktorg
umiesci na swoim stosie strat.

Mozesz w dowolnym momencie przeglagdaé karty w swoim
stosie strat, ale nie mozesz przegladac stosu strat swojego
przeciwnika. Liczba kart w kazdym stosie strat jest infor-
macja dostepng, dla wszystkich.

Jesli atak byt akcjg, Ogien ciagly lub Zaporowy, jednostka nie pono-
si strat. Zamiast tego, odwréoé zaatakowany zeton walki na strone
,przygwozdzony”. Jesli zeton walki jest juz przygwozdzony, atak nie
wywotuje Zadnego efektu.

Jesli atak byt akcja Miotacz, oprocz spowodowania strat, ataku-
jacy gracz moze przesunaé cel na sasiadujacy obszar, ktéry jest
rozpoznany przez przeciwnika. Jesli przemiescisz przygwozdzona,
Jjednostke, przygotuj ja. Ten ruch nie aktywuje min ani znacznikéw
warty. Zeton walki mozna przesunaé tylko raz, nawet jesli jednostka
zostala rozbita w tej samej akcji.

ROZBITE JEDNOSTKI

Gdy jednostki ponoszg, straty, mogs zostaé rozbite. Kiedy atakujacy
rozbije jednostke, moze przesunag ja o jedno pole na obszar rozpo-
znany lub kontrolowany przez obronce. Je§li zadasz straty jedno-
stce, ktéra juz zostata rozbita, mozesz ponownie przesunaé te jed-
nostke.

Kiedy uzywasz akcji Wzmocnienie lub Wsparcie jednostki, ktora jest
rozbita, natychmiast usun jej znacznik rozbicia. Ta jednostka prze-
staje by¢ rozbita.

BUDYNEK

Jesli atak byt skuteczny, uszkodzites budynek!

Zobacz zasady uszkadzania budynkoéw na stronie 21.

TUNEL

Jesli atak byt skuteczny, zniszczytes tunel!

Usun znacznik tunelu.

PODSUMOWANIE NOWYCH AKCJI WALKI

Akcje walki z symbolem -2§(- majg minimalny zasieg i mogs,
obieraé za cel tylko jednostki oddalone o co najmniej tyle
obszarow. i

Akcje walki z symbolem £X- majg maksymalny zasigg
imoga obieraé za cel tylko jednostki oddalone o maksymal-
nie tyle obszardow.

Ppanc.: atak, ktorego celem jest budynek, tunel lub zeton
walki pojazdu.

Zaporowy: wybierz obszar i wykonaj osobny atak Zaporo-
wy przeciwko kazdemu wrogiemu zetonowi walki niebeda-
cemu pojazdem na tym obszarze.

Bomba: wybierz obszar i wykonaj osobny atak przeciwko
kazdemu budynkowi, tunelowi i zetonowi walki niebedace-
mu pojazdem na, tym obszarze.

Detonacja: atak, ktérego celem jest budynek, tunel lub ze-
ton walki pojazdu i ktéry ignoruje premie za zastone.
Miotacz: atak, ktory, jesli sie powiedzie, pozwala przesu-
nat cel o jedno pole na obszar rozpoznany lub kontrolowa-
Ny przez obronce.

Granat: wybierz obszar i wykonaj osobny atak przeciwko
kazdemu wrogiemu zetonowi walki niebedgcemu pojaz-
dem na tym obszarze.
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ZAKONCZENIE GRY

Gra trwa do momentu, gdy wydarzy sie jedna z trzech rzeczy:
1. Gracz osiagnie swoj Glowny cel.

2. Gracz spowoduje u przeciwnika Catkowite rozbicie.

3. Gracz wykona Odwrot.

Po zakonczeniu gry, wykonaj Etap kampanii. Zrob to przed spako-
waniem jakichkolwiek elementéw gry do pudetka.

GLOWNE CELE

Kazdy opis scenariusza zawiera liste gtownych celé6w dla obu graczy.

Kontrola punktow celu

Jesli kontrolujesz obszar, kontrolujesz wszystkie punkty celu na
tym obszarze.

Jesli kontrolujesz liczbe punktoéw celu podana w opisie scenariusza,
natychmiast wygrywasz.

Rozbicie

Scenariusz wskaze ci, ktore zetony walki wroga musisz rozbié, aby
odniesé¢ zwyciestwo. Bedziesz musiat rozbi¢ wskazane zetony wal-
ki lub okreslong, ich liczbe. Aby rozbié¢ zeton walki, zadaj jednostce
straty w normalny sposoéb.

Jesli musisz rozbi¢ wiele jednostek, aby osiggnaé zwyciestwo,
wszystkie musza, by¢é rozbite w tym samym momencie. Jednostka,
z ktérej w wyniku Wzmocnienia Ilub Wsparcia zostanie usuniety
znacznik rozbicia, nie wlicza sie juz do osiggniecia tego celu.

Zdobywanie punktow misji

Scenariusz wskaze ci, jak zdoby¢ punkty misji i ile ich potrzebujesz,
aby odniesé zwyciestwo.

Kontrola punktow misji

Scenariusz okre§la, w jaki sposéb punkty misji sg umieszczane na
obszarach i ile punktow misji nalezy kontrolowaé. Aby odnies¢ zwy-
ciestwo, 1gczna liczba punktéw misji na wszystkich kontrolowanych
przez ciebie obszarach musi byé réwna lub wyzsza od wymaganej.

Zajecie obszarow

Scenariusz wskaze ci, ktore obszary musisz zajgé¢ znacznikami misji
lub ucieczki (lub obydwoma,), oraz ktore jednostki muszg, sie na nich
znajdowagé, aby odniesé zwyciestwo. Jedli na wskazanym obszarze
musi znajdowaé sie kilka jednostek, wszystkie musza by¢ tam jed-
noczesnie.

Rozbite jednostki nie wliczajg, sie do osiagniecia tego celu.

CALKOWITE ROZBICIE

O ile opis scenariusza nie stanowi inaczej, gracz moze wygraé dowol-
ny scenariusz, powodujac Catkowite rozbicie.

Jesli w dowolnym momencie wszyscy Strzelcy przeciwnika zostang,
rozbici, powodujesz Catkowite rozbicie i natychmiast wygrywasz.

ODWROT

Na poczatku swojej tury, przed zagraniem jakichkolwiek kart, mo-
zesz zdecydowagé sie na Odwrot. Jesli to zrobisz, twoj przeciwnik na-
tychmiast wygrywa.

Odwrét to sposéb na zakonczenie scenariusza, w ktérym uwazasz,
Ze nie masz szans na wygrang. Odwrot rzadko jest dobrym pomy-
stem, nawet jesli szanse na zwyciestwo sg niewielkie. Moze by¢ jed-
nak warty rozwazenia, jesli sytuacja jest naprawde beznadziejna
i cheesz unikngé poniesienia zbyt wielu catkowitych strat podczas
Etapu kampanii.



ZAKONCZENIE KAMPANII

W trakcie kampanii bedziesz walczy¢ o kontrole nad réznymi strefa-
mi Stalingradu, §ledzac swoje postepy w Dzienniku kampanii. Je§li
jednej ze stron uda sie zapanowaé¢ nad miastem, odniesie ona osta-
teczne zwyciestwo. Jedli sity bedg wyréwnane, kampania rozstrzy-
gnie sie w finatowej potyczce.

Jesli osiggniesz stan gry z kodem rozpoczynajgcym sie od KONIEC,
kampania zostata zakonczona. Mozesz pomingé reszte Etapu kam-
panii i przejsé bezposrednio do strony 3 ksigzki scenariuszy, aby
znalezé koncows, odprawe dla swojej kampanii.

Nastepnie, gdy bedziesz gotowy, mozesz zresetowaé kampanie, po-
stepujac zgodnie z ponizszymi instrukcjami.

RESETOWANIE GRY

Resetowanie gry Nieustraszeni: Stalingrad jest proste:

Umiesé wszystkie kafle planszy z oznaczeniem konczacym sie na
»A” w puli obecnego miasta, a wszystkie kafle z oznaczeniem kon-
czacym sie na ,,B” lub ,,C” w puli przeobrazonego miasta. Dla ulatwie-
nia ul6z je w kolejnosci numerycznej, ale pamietaj, ze niektorych
numerow bedzie brakowaé. W puli obecnego miasta powinny znaj-
dowag sie 7R kafle, a w puli przeobrazonego miasta 57 kafli planszy.

Posortuj wszystkie karty weditug ich oznaczenia. Druga litera okre-
§la, czy karta powinna, trafi¢ do talii poczatkowej (P), zablokowanej
(2), ulepszen (U) czy odwodéw (O). Posortuj kazdg talie rosnaco,
wediug numerdw, ale pamietaj, ze niektérych numerdéw bedzie bra-
kowagé. Wierzchnie karty talii zablokowanej, ulepszen i odwodow za-
wierajg liste wszystkich kart znajdujgcych sie w talii. Talia poczat-
kowa zawiera karty o wartosciach od X-P-001 do X-P-035.

Na potrzeby nastepnej kampanii nalezy wydrukowaé¢ nowy Dzien-
nik kampanii dla obu graczy.

Mozna go znalezé na stronie sklep.ogrygames.com w zakladce
Do pobrania / Erraty

POLACZONE DRUZYNY

Podczas kampanii mozesz otrzymaé polecenie poigczenia dwoch
druzyn. Ksigzka scenariuszy wskaze, jak to zrobié.

Potaczenie druzyn pozwala wzmocnié druzyne, ktéra poniosta wie-
le catkowitych strat, poprzez zastgpienie kart odwodoéw zwykitymi
iulepszonymi kartami. Jednak zawsze, nowo potgczona druzyna be-
dzie posiadata tylko pieé standardowych kart Strzelcow, trzy karty
Zwiadowcow i trzy karty Kaemistow.

Dwie druzyny, ktoére zostaly potgczone, liczg sie jako ta sama dru-
zyna podczas przygotowania scenariusza i w jego trakcie oraz
w przypadku akcji, ktére odnoszg, sie do konkretnych druzyn, ta-
kich jak Za mna,! lub Wzmocnienie. Na przyktad jesli druzyna )i ()
zostaly polgczone, mozesz wykona¢ Wzmocnienie ®, aby dodaé
karte druzyny ® do swaojego stosu kart odrzuconych. Potgczona
druzyna posiada pojedynczy potaczony zeton walki, ktory pokazuje
oznaczenie obu druzyn.

Jesli Strzelec, Zwiadowea lub Kaemista nalezacy do potaczonej dru-
zyny poniesie catkowite straty, otrzymasz karte odwodéw, aby go
zastgpié. Jednak zamiast postapié¢ zgodnie z zasadami, musisz zna-
lezé i wybraé karte z talii odwodow tej samej jednostki nalezacej do
jednej z potaczonych druzyn i dodaé jg do swojej dostepnej puli.

Nota historyczna

Gra Nieustraszeni: Stalingrad opowiada o zaciektej walce
pomiedzy Armig Czerwong a niemieckim Wehrmachtem
o kontrole nad miastem Stalingrad. Gra w niektorych
szczegbtach odtwarza miasto i przedstawia jednostki, tere-
ny i scenariusze, ktére majg podtoze historyczne.

Nie jest to jednak gra symulacyjna. Podstawowa mechani-
ka budowania talii jest oczywistg abstrakcja w pordéwna-
niu do realnych dziatan biorgcych w nim udzial zoinierzy.
Doktadny sktad plutonu w grze zostat dostosowany do po-
trzeb rozgrywki. W trakcie prac nad gra poprawnosé hi-
storyczna byta jedng z kilku wartosci, a giéwnym celem
zawsze bylo stworzenie gry, ktoéra mogtaby nasladowaé
doswiadczenie dowodzenia plutonem, a nie jego dokiad-
ng praktyke. Czy powinienes ruszyé naprzod, by zdobyé
i utrzymagé cel, czy poczekaé na wsparcie ogniowe? Czy
twoi zwiadowcy powinni skupié sie na liniach komunikacyj-
nych, zwiekszajac twoj zasieg, czy raczej probowaé zmylié
przeciwnika? Czy moze powinienes wycofaé sie w obliczu
przyttaczajacej przewagi wrogow? To sg wiasnie decyzje,
do ktoérych podejmowania zmusza cie gra Nieustraszeni:
Stalingrad.
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