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est lato 1944. Alianci wtasnie wylgdowali w Normandii. Teraz musisz
Jpoprowadzié swdj pluton w gtgb Francji, odpychajac sity niemieckie jak
najdalej od brzegu. Przygotuj sie na dziatania w bardzo trudnym terenie,
pod ciggtym ogniem maszynowym i morderczym ostrzatem mozdzierzy.
Pamietaj, ze dobry dowoddca w kazdej sytuacji potrafi znalezé sposob, by
osiagnac swoj cel. Manewruj sprawnie w bitewnym chaosie, zachowaj spo-
k6j w obliczu wroga, badz zawsze nieustraszony.

W grze Nieustraszeni: Normandia wcielasz sie w role Dowddcy plutonu
strzelcow i masz do wykonania szereg misji, ktérych celem jest zdobycie
1 utrzymanie kluczowych pozycji. Kazdy scenariusz to inne rozmiesz-
czenie obszaréow terenu, ktére trzeba

rozpozna¢ i opanowaé, aby zdo-

byé okreSlone cele. Swoje jed-

nostki bedziesz kontrolowat
zagrywajac karty =z talii,

a poniesione straty zmuszg
Cig do szukania mozliwo-
§ci wzmocnienia jej przy

POMmMOCy rezerwy.




ZAWARTOSC GRY

W tej sekcji znajduja sie odniesienia do zasad.

Aby od razu rozpoczaé gre, przejdz do strony 8,
a w razie potrzeby wroé do tej sekcji.

A. 54 karty Amerykanow

B. 11 zetonow walki Amerykanéw

C. 4 znaczniki punktu zbornego
Amerykanow

D. 1 znacznik celowania
Amerykanow

E. 18 znacznikéw kontroli
Amerykanow
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54 karty Niemcow
11 zetonoéw walki Niemcow

. B znacznikéw punktu zbornego

Niemcow
1 znacznik celowania Niemcow
18 znacznikoéw kontroli Niemcow
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1 znacznik radiostacji

&

1 znacznik inicjatywy

M. 18 kafli planszy
(obszarow terenu)

N. 14 znacznikéw celu
0. 4 dziesiecioscienne kosci




JEDNOSTKI

Jednostka to niewielka grupa zolnierzy, reprezentowana przez 3-5 kart walki oraz

pojedynczy zeton walki.

Karty i zetony walki przypisane do danej jednostki majg te samsg (lub zblizong) nazwe

iidentyczne oznaczenie druzyny.
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KARTY

Karty w talii mogs reprezentowaé
zoinierzy, dowédcoéw Ilub bitewny
chaos i zamieszanie. Rozgrywanie
kazdego scenariusza rozpoczniesz
posiadajac czest kart w swojej talii,
a czeS¢ W rezerwie. Zagrywajac
karty z talii bedziesz moégt przejaé
inicjatywe, przesungé swoje jed-
nostki na mapie, zapewnié sobie
kontrole nad kluczowymi celami lub
ostrzela¢ wroga. Karty dowodzenia,
takie jak Sierzant plutonu, pozwols,
Ci wzmocnié swoje sity dodajac do
talii karty z rezerwy. Jednak kaz-
da strata, ktors poniesiesz w wy-
niku ostrzatu wroga spowoduje, ze
bedziesz musial na stale usunagé
karte ze swojej talii.
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Karty Niemcow

Karty Amerykanow




Karty dowodzenia

Karty dowodzenia reprezentujg podoficerow w twoim plutonie.
Nie sg powigzane z zetonem walki.

o

Karty walki

Karty walki reprezentujg zoinierzy Twojego plutonu, a kazda z nich
jest powigzana z odpowiednim zetonem walki.

1. Nazwa: typ jednostki.

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

3. Oznaczenie druzyny: przydzial zolnierza. Snajperzy i Mozdzie-

Rch@ | Aak @ . rze nie sg przypisani do zadnej druzyny.

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

4
Kontrola
i v / B. Nazwisko: nazwisko zoinierza. Nie ma wptywu na rozgrywke.

Nazwa: typ jednostki.

Inicjatywa: warto$é karty, jeSli zostanie uzyta do okreSlenia
inicjatywy.

Oznaczenie druzynmy: przydziat zolnierza. Karty Sierzanta
plutonu i Przewodnika plutonu nie sg przypisane do druzyny.
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Akcje: dziatania, ktére mozna wykonaé po zagraniu karty.
Nazwisko: nazwisko zoinierza. Nie ma wptywu na rozgrywke.
Gwiazdki dowodzenia: oznaczenie, ze jest to karta dowodzenia.

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 uzywaé podczas gry tylko do okreslenia inicjatywy.
Aby pozby¢ sie ich z talii, bedziesz potrzebowaé Zwiadowcow.

1. Nazwa

2. Inicjatywa: wartosé karty, jezeli
zostanie uzyta do okreslenia
inicjatywy.
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Rozpoznany przez  Kontrolowany przez
Amerykanow Amerykanow

® GF

Rozpoznany przez  Kontrolowany przez
Niemcow Niemcow

® o

Znacznik celowania  Znacznik celowania
Amerykanéw Niemcéw
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Wszystkie sity
Amerykanéw
wchodzg do gry
w tym miejscu

Wszystkie niemieckie Amerykariskie

jednostki druzyny A jednostki Mozdzierzy
idruzyny Bwchodza i Snajperéw wchodza
do gry w tym miejscu  do gry w tym miejscu

ZNACZNIKI
Znaczniki kontroli

Znaczniki kontroli okreslaja, ktore obszary
terenu (kafle planszy) zbadate$, a ktére kon-
trolujesz.

. Rozpoznany: jednostki mogs, poruszy¢ sie
na ten obszar. Zwiadowcy i Snajperzy mogs,
ruszaé sie takze na nierozpoznane obszary.

. Kontrolowany: jednostki mogg poruszy¢
sie na ten obszar i kontrolujesz na nim
wszystkie cele.

Znaczniki celowania

Znaczniki celowania okre§lajg obszar, w ktory
wycelowane sg Mozdzierze.

Znaczniki punktu zbornego

Znaczniki te okreslajg miejsce pojawiania sie
na planszy zetonow walki. Znacznik wyznacza
typ jednostek, ktoére wechodzg do gry w tym
miejscu: wszystkie jednostki, jednostki okre-
§lonej druzyny lub tylko konkretne jednostki.

Znaczniki celu

Znaczniki celu okreslajg, strategiczng wartosé
kafla mapy. Kontrolujesz cel jesli posiadasz na
tym samym obszarze znacznik kontroli, utozony
strong, ,kontrolowany” w gore.

Znacznik radiostacji

Znacznik radiostacji jest uzywany w scenariu-
szu 10: Kluczowy rekonesans. Zasady uzycia
znacznika sg opisane w tym scenariuszu.

Znacznik inicjatywy

Znacznik inicjatywy okresla, ktéry z graczy
posiada inicjatywe w tej rundzie i jako pierw-
szy wykonuje swojg, ture.




Zetony walki
Zetony walki reprezentujg na planszy jednostki, ktore bedziesz kontrolowaé kartami walki.

1. Nazwa: typ jednostki.

2. Oznaczenie druzyny: przydziat jednostki. Zetony Snajperéw i Mozdzierzy nie posiadaja,
oznaczenia druzyny. 5 .

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

4. Aktywny/przygwozdzony: status jednostki. Jesli zeton jest odwrodcony, jednostka jest
przygwozdzona i nie moze wykonywaé zadnych akcji, dopoki nie wréci do stanu aktywnosci.

KAEMISCI KAEMISCI
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OBSZARY TERENU

Obszary terenu, reprezentowane kaflami planszy,
przedstawiajg zarosla, wioski i otwarte pola, na kto-
rych bedzie walczyé Twoj pluton. Kazdy scenariusz
okresla, ktére obszary nalezy rozilozy¢ oraz w jakim
miejscu.

1. Oznaczenie obszaru: unikalne oznaczenie kafla,
sktada sie zawsze z liczby oraz litery. Kazdy
kafel posiada strone A i strone B, ale liczba jest
zawsze taka sama po obu stronach. Oznaczenia
uzywasz tylko podczas przygotowania do gry.

. Premia za zaslone: premia dodawana do obrony
bazowej jednostki, gdy jest atakowana na tym
obszarze.




PRZYGOTOWANIE

Wybierz scenariusz: Wybierz scenariusz z ksigzki ze\ :

scenariuszami. Mimo, ze scenariusze mozna, rozgrywac
w dowolnej kolejnosci, zalecamy jednak zachowaé chro-
nologie i zaczaé od scenariusza 1: La Raye. )

Roz1oz kafle: Odszukaj obszary terenu wymienione pod\
wybranym scenariuszem i rozi6z je zgodnie z rozmiesz-
czeniem. Kazdy obszar ma strone A i B, ale liczba jest
zawsze taka sama po obu stronach. Je§li musisz umie-
Scié obszar 14B, znajdziesz go po drugiej stronie obszaru
14A. Wszystkie pozostate kafle odi6z do pudetka. 4

Rozl6z znaczniki celu: UmieS¢ na planszy znaczni-
ki celu zgodnie ze scenariuszem. Wszystkie pozostate
znaczniki celu odi6z do pudeika. 4

UmiesSé znacznik radiostacji: Jezeli rozgrywasz sce-
nariusz 10, umiesé znacznik w odpowiednim miejscu na
planszy. W przeciwnym razie 0dt6z go do pudetka. )

Wybierz armie: Gracze decyduja, kto gra ktors, st.rona¢\

i otrzymuja, wszystkie karty, zetony walki, znaczniki
kontroli oraz znaczniki punktu zbornego przypisane do
swojej strony, zgodnie z instrukcjami w scenariuszu. )

Roz16z znaczniki: Umiesé wszystkie zetony walki, zna.cz-\
niki kontroli i znaczniki punktu zbornego w miejscach
wskazanych w scenariuszu. Upewnij sie, ze wszystkie ze-
tony i znaczniki sg utozone odpowiednis strong w gore.
Pozostate znaczniki punktu zbornego odi6z do pudetka. )

Ustal inicjatywe: Przekaz znacznik inicjatywy stronie
wskazanej w scenariuszu.

Utworz talie: Znajdz tabele ,karty poczatkowe” zna.j-\
dujacy sie w scenariuszu i dobierz wszystkie karty
swojej strony oznaczone 9 Karty przetasuj i utworz
z nich zakrytg, talie. )

Utworz rezerwe: Wszystkie karty swojej strony ozna.-\
czone w tabeli @ umies¢ odkryte przed sobg. Rozioz
karty w swojej rezerwie wedtug nazw. Zawartosc Twojej
rezerwy jest jawna dla przeciwnika. Y,

. 0416z pozostale karty: Wszystkie pozostate karty
swojej strony odi6z do pudetka.
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Talia poczatkowa
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Scenariusz 1: La Raye, z talig i rezerwg Amerykandéw utozonymi zgodnie ze scenariuszem
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ROZGRYWKA

Rozgrywka sktada sie z serii rund, podczas ktorych gracze beda zagrywac karty, aby przesuwac
swoje jednostki, atakowagé sity nieprzyjaciela i przejmowagé cele na mapie. Kazda runda skiada sie
z trzech faz:

1. Dobieranie kart
2. Okreslenie inicjatywy
3. Tury graczy

Po zakonczeniu ostatniej fazy biezgca runda dobiega konca i rozpoczyna sie nastepna. Rundy
sg powtarzane az do zwyciestwa jednego z graczy.

DOBIERANIE KART

Gracze dobierajg na reke po cztery karty ze swojej talii.

Jesli musisz dobraé karty, a Twoja talia sie wyczerpala, przetasuj stos kart odrzuconych
iutworz nowa talie. Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowa¢ kart znajdujacych

sie w Twojej strefie gry i nie dodawac ich do nowej talii.

OKRESLENIE INICJATYWY

Gracze w tajemnicy wybierajg po jednej karcie ze swojej reki, a nastepnie réwnoczesénie je odkry-
waja. Gracz, ktéry wybrat karte z wyzszg wartoscig inicjatywy, przejmuje znacznik inicjatywy.
Ten gracz wykona swoje akcje jako pierwszy w tej rundzie.

W przypadku remisu, inicjatywa pozostaje po stronie gracza, ktéry posiada znacznik inicjatywy.
Na koniec gracze odrzucajg zagrang karte.

TURY GRACZY

Gracz posiadajacy znacznik inicjatywy zagrywa po kolei karty z reki przed siebie, do strefy gry.
Jesli 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 swoj stos kart
odrzuconych. Nastepnie swojg ture rozpoczyna gracz nie posiadajacy inicjatywy.

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

e Akcja karty: wybierz jedng z wymienionych akcji i wykonaj ja, w catosci.
e Przeczekanie: od16z karte do swojej rezerwy.






Jesli po nazwie akcji wystepuje symbol @ oznacza to, ze akcja ma wartosé liczbows,.

Przykiad: Ruch 0

Jesli po nazwie akcji wystepuje symbol @ oznacza to, ze akcja ma wartosé liczbows, oraz
okre§long druzyne (A, B, lub C).

Przyklad: Wzmocnienie e lub Wzmocnienie @

AKCJE RUCHU

Ruch @

Przesun zeton walki danej jednostki maksymalnie o @ obszaréw terenu na planszy. Obszar,
na ktéry sie poruszasz musi byé wezesniej rozpoznany lub kontrolowany przez Twoja, strone.
Jezeli poruszasz zeton walki Mozdzierza, usui z planszy swoj znacznik celowania.

Manewr @

Przesun dowolny zeton walki maksymalnie o @ obszardéw terenu na planszy. Obszar, na ktory
sie poruszasz musi by¢ wezesniej rozpoznany lub kontrolowany przez Twojg, strone.

Jesli poruszasz zeton walki Mozdzierza, usun z planszy swoj znacznik celowania.

Nie mozesz przesuwaé zetondéw walki przygwozdzonych jednostek.

Zwiad @

Przesun zeton walki danej jednostki maksymalnie o @ obszarow terenu na planszy.

Jesli na obszarze, na ktory sie poruszasz, nie ma Twojego znacznika kontroli, umiesé na nim
znacznik kontroli strong, ,rozpoznany”. Za kazdy umieszczony na planszy znacznik kontroli
dobierz z rezerwy jedna, karte Mgta wojny

i dodaj ja, do swojego stosu kart odrzuconych.
Jesli musisz dobraé¢ wiecej kart Mgla wojny
niz posiadasz dostepnych w rezerwie, dobierz
tyle, ile jest dostepnych.

Skradanie @

Przesun zeton walki danej jednostki maksy-
malnie o @ obszaréw terenu na planszy.
Obszar, na ktéry sie poruszasz, nie musi by¢
wczesniej przez ciebie rozpoznany

ani kontrolowany.




AKCJE WSPARCIA

Wzmocnienie @

Dobierz do @ kart ze swojej rezerwy i dodaj je do swojego stosu kart odrzuconych.
Jesli na karcie jest okreslona druzyna (A, B lub C), mozesz dobra¢ karty tylko tej druzyny.

Dowodzenie @

Dobierz do @ kart ze swojej talii na reke. Mozesz normalnie zagragé te karty podczas swojej tury.
Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg talie, przetasuj swdj stos kart odrzuconych tworzac
nowsg, talie i kontynuuj dobieranie. Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowa¢ kart znajduja-
cych sie w Twojej strefie gry i nie dodawagé 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 akcja nie ma zadnego efektu.

Kontrola

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

Jesli przeciwnik kontroluje ten obszar, odwroé réwniez jego znacznik kontroli z powrotem na strone
,LOZpoznany”.

Nie mozesz przejac kontroli nad obszarem, na ktérym znajduje sie¢ zeton walki przeciwnika.

Za mna! @

Wybierz do @ kart ze swojej strefy gry i dobierz je na reke. Mozesz normalnie zagragé te karty pod-
czas swaojej tury.

Jesli na karcie okres§lona jest druzyna (A, B lub C), mozesz dobraé ze swojej strefy gry tylko karty
tej druzyny.

Rozpoznanie

Wybierz karte Mgta wojny ze swojej reki i odrzué jg z gry. Nastepnie dobierz karte ze swojej talii.
Mozesz normalnie zagraé¢ dobrang karte podczas swojej tury.

Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg talie, przetasuj swoéj stos kart odrzuconych tworzac
nowsg, talig i kontynuuj dobieranie. Pamigtaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowac kart znajduja-
cych sie w Twojej strefie gry i nie dodawaé ich do nowej talii.

Jesli nie masz na rece karty Mgla wojny, nie mozesz wykonac tej akcji.

Celowanie

Umies¢ swij znacznik celowania na obszarze oddalonym o trzy lub wiecej obszaréw od Twojego
zetonu Mozdzierza.

Jesli Twoj znacznik celowania znajduje sie juz na jakims$§ obszarze, przesun go na inny obszar.

Jesli przesuwasz zeton walki Mozdzierza, usuil znacznik celowania z planszy.

@



AKCJIE: WALKI

Atak €9 / Ogien ciagty €9 / Ostrza: €

Kiedy wykonujesz dowolng z powyzszych akcji walki, wykonaj ﬁastepmace kroki:




Po skutecznym ataku zawsze usuwasz tylko jedng karte, niewazne na ilu koSciach osiggniety

zostal sukces. Mozesz w kazdej chwili sprawdzié karty, ktére usunate§ z gry. Nie mozesz
sprawdzaé usunietych kart przeciwnika.

Udany atak w wyniku akcji Ogien ciaggly nie poWo_duje zadnych strat. Zamiast tego, obréé atako-
wany zeton walki na strone ,,przygwozdzony”. Jedli jest on juz przygwozdzony, atak nie ma zadnego
efektu.

WZGORZA

CzeS¢ obszarow posiada premie za zastone ,3/1”. Te obszary to wzgorza i ich premia za zastone
Jjest zmienna.

Jesli zeton walki na obszarze ze wzgorzem jest atakowany przez inny zeton walki znajdujacy sie na
wzgorzu (na tym samym obszarze lub innym) lub jesli atak wynika z akcji Ostrzat, premia za zastone
wynosi 1.

W kazdym innym przypadku premia za zastone wynosi 3.

USUWANIE ZETONOW WALKI Z PLANSZY

Poniewaz jednostki ponoszg, straty, ich zetony walki moga, zosta¢ usuniete z planszy. Po wzmocnie-
niu jednostki, a nastepnie jej zagraniu, zetony walki mogs, wroci¢ na plansze.

Pamietaj, ze kiedy zeton walki wraca na plansze, jest umieszczany na obszarze z odpowiednim dla
danego zetonu znacznikiem punktu zbornego, a nie na obszarze, z ktorego zostal usuniety.




PRZYKLADOWA RUNDA

Jest poczatek rundy, Matylda i Daria
dobieraja na reke po cztery karty
ze swoich talii. Obie wybierajg po jed-
nej karcie i réwnoczesnie je odkry-

; Daria
waja;:

Matylda

Matylda zagraia karte o wyzszej
wartosci inicjatywy. Umieszcza przed
sobg znacznik inicjatywy i pierw-
sza zaczyna zagrywaC swoje karty.
Obie zagrane karty sg odrzucane.

Matyldzie pozostaly na rece nastepu- o [ g T
jace karty: Koo | Koo |

Twiat @ | eax [1]

Rozporcania | Maskowsale

Matylda chce ruszy¢ naprzéd swo-
imi Strzelcami na obszar 17B, aby
przeja¢é kontrole nad celem, jed-
nak nie moze tego zrobi¢, nie po-
siadajgc na tym obszarze swojego
znacznika kontroli. Zaczyna wiec
od =zagrania karty Zwiadowcy B
i wybiera akcje Zwiad, aby poruszyc¢
odpowiadajacy jej zeton walki. Akcja
Zwiad pozwala jej poruszy¢ jednostke
o0 maksymalnie dwa obszary. Pierw-
szym ruchem przesuwa go na obszar
3B, a nastepnie na 17B. Poniewaz na,
17B nie ma znacznika kontroli Niem-
cow, umieszcza znacznik strong, ,,roz-
poznany” w gore. W zwigzku z tym,
ze polozyta znacznik kontroli, dobie-
ra jedng karte Mgla wojny i umiesz-
cza jg na stosie kart odrzuconych.
Obszar jest rozpoznany. Zagrywa te-
raz karte Strzelca A, aby wykonaé
Ruch jednostks Strzelcow na rozpo-
znany obszar 17B. Na koniec zagry-
wa inng, karte Strzelca A i wykonuje
akcje Kontrola, aby odwrocié znacz-
nik kontroli na strone ,kontrolowa-
ny”. Matylda zdobyta kolejny punkt
celu!

Bez kart na rece, Matylda musi
skoneczy¢ ture, odkladajac wszystkie
zagrane karty na stos kart odrzuco-
nych.




Karty na rece Darii:

Daria chce zdjaé¢ jednostke Strzelcow
Matyldy, zanim bedzie ona zdolna
przejaé kontrole nad kolejnym celem.
Mogtaby zaatakowaé¢ ich uzywajac
Kaemistow, ale poniewaz Strzel-
cy maja, dodatkows zastone w lesie,
trafienie ich z tej odleglosci bytoby
bardzo trudne. Zagrywa wiec karte
Kaemisty C, aby wykona¢ Ruch na
obszar 2A. Powstrzymuje w ten spo-
s6b Matylde od przejecia kontroli nad
tym obszarem tak diugo, jak znajduja
sie tam Kaemisci.

Nastepnie Daria uzywa karty Dowod-
cy druzyny C, aby krzyknac¢ Za mna!
do swoich Kaemistéw. Pozwoli jej to
ponownie dobraé na reke karte, ktorg,
wlasSnie zagrata, poniewaz obie kar-
ty sg przypisane do druzyny C. Uzy-
wajac karty, ktorg wiasnie dobrata
Atakuje niemieckich Strzelcow!

Po wybraniu celu oblicza catkowitg,
wartosé obrony Strzelcow, dodajac do
siebie bazowg, obrone 4, premie za za-
stone obszaru 3 i premie za zasieg 1,
co daje w sumie 8.

Poniewaz akcja Atak Kaemisty wyno-
si 2, rzuca dwiema kos&émi osiggajac
wyniki 5 i 8, ktory oznacza trafienie!

¢ ¢

Teraz Matylda musi ponies¢ straty w swojej jednostce Strzelcow, co zmusza ja do usuniecia karty tej
jednostki. Poniewaz nie ma na rece zadnych kart, sprawdza stos kart odrzuconych w poszukiwaniu
karty Strzelca A i usuwa jg z gry.

Ostatnig kartg Darii jest Mgta wojny. Nie moze z nig, nic zrobi¢, wiec konczy swoja, ture przenoszac
Mgte wojny oraz zagrane wiasnie karty na stos kart odrzuconych. Obie strony wykonaly swoje tury,
zatem zaczyna sie nowa runda.

@



KONIEG GRY

Kazdy scenariusz okresla warunki zwyciestwa, ktore strony muszg osiagnac, by wygrac. Gdy tylko
ktorykolwiek z tych warunkoéw zostanie speiniony, gra natychmiast sie konczy, bez dokonczenia
rundy. Mozliwymi warunkami zwyciestwa sg, zdobywanie celow lub zatrzymanie wroga.

Zdobywanie celow

Scenariusz okre§li liczbe punktéow celu wymaganych do zwyciestwa. Aby odniesé zwyciestwo,
catkowita liczba punktow celu na wszystkich kontrolowanych przez Ciebie obszarach musi byé
réwna lub wieksza niz wymagana suma.

Zatrzymanie wroga

Jes8li Twoj przeciwnik nie posiada na planszy zetondéw Strzelcéw, oznacza to, ze skutecznie
zatrzymaltes wroga.
Jezeli obie strony zostang zatrzymane, ale zadna ze stron nie wygrala, gra sie konczy, a gracz
z wiekszg, liczbg, punktoéw celu wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory posiada
znacznik inicjatywy.

Porzuc wszelka nadzieje

Bardzo rzadko, ale moze dojs¢ do sytuacji, kiedy nie bedziesz mogt wygraé scenariusza przez
zdobycie wymaganej liczby punktow celu. Jeéli to sig stanie, jeste§ uwazany za zatrzymanego.
Jesli zadaniem przeciwnika jest Ciebie zatrzymag, odnosi natychmiastowe zwyciestwo.

Jesli zadaniem Twojego przeciwnika jest przejmowag cele, policz ile punktéw celu kontroluje.
Jesli Twoj przeciwnik kontroluje wiecej punktéw celu niz Ty, natychmiast zwycieza.
W przeciwnym razie graj dalej, az przeciwnik bedzie kontrolowat wiecej punktow celu niz Ty
(1 zwyciezy) lub do momentu, gdy sam zostanie zatrzymany, a zwyciezca w tej sytuaciji jest
wybierany w taki sam sposéb, jak wtedy, gdy obie strony sg zatrzymane.




Ponizsza sekcja jest historyczno-strategiczng notatks, o grze

inie jest wymagana do rozgrywki.

W grze Nieustraszeni: Normandia wcielasz sie wrole dowodcey plutonu strzelcow (piechoty) wzorowa-
nego naamerykanskich oddziatach z czaséw II Wojny Swiatowej. Plutony sktadaly sie z trzech druzyn
igrupy dowodzenia, a czasami byty uzupeiniane specjalnym wsparciem w postaci snajperow i sekeji
mozdzierzy.

Zauwaz, ze historycznie jednostka mozdzierzy nie byla dolgczana do plutonu strzelcow, ale -
stanowita czesé plutonu broni ciezkiej w kompanii strzelcow.

Kazda druzyna sktadata sie z dwunastu zoinierzy: dowddcy druzyny, pomocnika dowodcy druzyny,
pieciu strzelcow, dwoch zwiadowcodw oraz trzyosobowej obstugi karabinu maszynowego. W naszej
grze zadania pomocnika dowodcy druzyny wigczono do karty dowédey druzyny.

Grupa dowodzenia skiadata sie z pieciu ludzi: dowodey plutonu, sierzanta plutonu, przewodnika
plutonu i dwoéch postancéw. Postancy zostali pominieci w naszej grze.

PLUTON STRZELGCOW
(41 ZOLNIERZY)

DOWODZTWO PLUTONU DRUZYNA A DRUZYNA B DRUZYNA ©
(5 ZOLNIERZY) (12 ZOLNIERZY) (12 ZOLNIERZY) (12 ZOLNIERZY)

1x Dowddca plutonu 1x Dowddca druzyny 1x Dowddca druzyny 1x Dowddca druzyny
1x Sierzant plutonu 1x Pomocnik dow. druzyny 1x Pomocnik dow. druzyny 1x Pomocnik dow. druzyny
1x Przewodnik plutonu Sx Strzelec Sx Strzelec 5x Strzelec
2x Postaniec 3x Obstuga KM 3x Obstuga KM 3x Obstuga KM
2x Zwiadowca 2x Zwiadowca 2x Zwiadowca




Wzmocnienie @B
J— = *

STRZELEC
Ruch @ | Atak @
Kontrola |




Rozpoznanie | Maskowanie




Nota historyczna

Gra Nieustraszeni: Normandia opiera sie w duzej mierze na dziataniach plu-
tonu strzelcow Armii Amerykanskiej z II Wojny Swiatowej, a dokladniej na
dokonaniach 30. Dywizji Piechoty w Normandii od dnia 10 czerwca do 13 sierpnia 1944
roku. Ten wplyw mozesz zaobserwowaé w sktadzie Waszych talii, scenariuszach, ktore
bedziecie rozgrywagé, wykorzystanych ilustracjach i mechanice gry.

Pamietaj jednak, ze nie jest to gra symulacyjna. Podstawowa mechanika budowania talii jest
oczywista, abstrakcja, w poréwnaniu do realnych dziatan zoinierzy. Dokladny sktad plutonu
w grze zostat dostosowany do potrzeb mechaniki rozgrywki. Przedstawieni zoinierze mogg,
nie wygladaé doktadnie tak, jak zolnierze 30. Dywizji. Podczas tworzenia gry poprawnosé
historyczna byla wartoScig jedng z wielu, a gléwnym celem zawsze bylo stworzenie gry,
ktéra, mogtaby nasladowaé doswiadczenie dowodzenia plutonem, a nie jego dokiadng
praktyke. Czy powiniene§ ruszy¢ naprzod, aby przejaé¢ i utrzymac cel, czy poczekaé na
wsparcie ogniowe? Czy Twoi zwiadowcy powinni skupié sie na witasnych liniach tgcznosci,
by zwiekszy¢ efektywny zasieg dziatania, czy tez zastosowaé taktyke zwodzenia wroga?
Czy powiniene§ wycofa¢ sie w obliczu przyttaczajacego ognia przeciwnika? To sg wilasnie
decyzje, do ktorych podejmowania zmusza Cie gra Nieustraszeni: Normandia.

Nazwiska zolnierzy

Aby zwiekszyC poczucie, ze dowodzisz prawdziwymi zoinierzami z krwi i koS&ci,
do kart uzywanych w grze zostaly dodane nazwiska. Niektére z tych uzytych
w talii amerykanskiej sg oparte na prawdziwych nazwiskach testeréw gry, ale
wszystkie inne zostaty wybrane z nazwisk, ktore byty popularne w tamtym okresie
inie majg na celu odnosi¢ sie do zadnej osoby, zywej lub martwej.

© David Thompson and Trevor Benjamin, 2019. All rights reserved.
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Zaczynajac od gracza posiadajacego

KOlejn(’éé rundy inicjatywe, zagrywaj karty z reki, aby:

Dobierz 4 karty wykonaé akcjg e s t

Okreél inicjatywe Tub
ul

W tajemnicy wybierz karte. Wyzsza .
inicjatywa przejmuje znacznik inicjatywy. przeczekac

Tury graczy
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