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PRZYJACIELE! OCHOTNICY! TOWARZYSZE!
CZEKA NAS CHWALA!

Rozkaz jest prosty. Nie dajcie si¢ zabi¢.
Walczcie do samego korical Musimy prze-
trwa¢. Musimy dziata¢. Musimy prze¢ na-
przéd! Przynajmniej do przybycia nowej
grupy rekrutéw na Wasze miejsce. ..

To jest rozkaz!

I pamigtajcie, Komisarz nie jest Waszym
towarzyszem!

ZAWARTOSC PUDELKA

31 KART POSTACI
) 11 KART POSTACI Z FRONTU

Karty Frontu reprezentuja roz-
mieszczenie Towarzyszy i Komi-
sarza.

7 10 KART ZDOLNOSCI POSTACI

Karty Zdolnosci opisuja unikalne
zdolnosci Towarzyszy. Umieszcza
sie je na wierzchu karty Zycia Po-
staci, by wskazywaty aktualny stan
zdrowia bohateréw.

10 KART ZYCIA POSTACI
Karty Zycia Postaci sa uzywa-
ne z kartami Zdolnosci Postaci

i wskazujg obecny stan zdrowia
Towarzyszy.

| KARTA INICJATYWY

= Wskazuje, ktory z Towarzyszy

Fﬁ‘ bedzie zagrywal pierwsza karteg
.

Akcji w rundzie. Na koniec kaz-
dej rundy przekaz ja graczowi po

lewej stronie.

5 KART CELU

Wskazuja, w ktére miejsce celuja

karty Ataku.
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TYP: Karty Ataku pojawiaja sie w trzech réz-
nych rodzajach: liniowym, rozpryskowym
i specjalnym. Atak liniowy [® ] przemiesz-
cza si¢ po linii prostej, trafiajac w pierwszy
dostepny cel. Atak rozpryskowy [#¢] zadaje
glowna wartos¢ obrazeri celowi, w ktdry tra-
fia. Towarzysze sasiadujacy z celem otrzy-
muja obrazenia posrednie. Ataki specjalne
maja unikalne efekty, keérych dzialanie jest
opisane na kartach.

(EL: Wskazuje miejsce (lub postad), w kto-
rym nalezy umiesci¢ kartg Celu.
OBRAZENIA: Wskazuja wartos¢ obrazer, jakie
zadaje dana karta.

EFEKT: Dodatkowe zasady, stosowane dla
bohateréw bedacych celami ataku.



90 KART AKCJI

52 KARTY
MANEWROW

26 KART
WYDARZEN
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12 KART EKWIPUNKU

WYTRZYMAOSC

WYTRZYMALOSC: Za kaidym razem, kiedy ko-

rzystasz z efekeu tej karty, jej Wytrzymatosé
spada o 1. Odrzu¢ karte Ekwipunku, gdy

jej Wytrzymato$¢ spadnie do 0.

Talia kart Ataku!

Karta Zdolnosci Postaci

Karta Zycia Postaci

PRZYGOTOWANIE GRY

. Rozdaj graczom karty Postaci (i odpowia-
dajace im karty Zdolnosci Postaci oraz
karty Zycia). W grze w 5-8 graczy Postaci
zaczynaja z 5 Punktami Zycia, w grze 2-4
graczy Postaci zaczynaja z 10 Punktami

Zycia.

—

2. Przetasuj talie kart Akcji i Ataku. Umies¢
obie talie na stole tak, jak przedstawiono
na grafice ponizej. Kazdy z graczy powi-
nien mie¢ dostep do kart Akgji.

3. Karty Postaci umies$¢ losowo na Linii
Frontu. Umies¢ Komisarza za ostatnim
Towarzyszem, zostawiajac pomigdzy nimi
jedno wolne miejsce.

4. Daj kartg Inicjatywy Towarzyszowi na
poczatku Linii Frontu.

5. Kazdy Towarzysz dobiera 5 kart z talii
kart Akgji.

6. Wybér kart (draft). Kazdy Towarzysz
wybiera jedng karte Akcji sposréd kart
na re¢ce i kladzie ja przed sobg zakryta.
Nastepnie Towarzysze przekazuja pozosta-
te karty graczom po swojej lewej. Powta-
rzaj to do momentu, az kazdy Towarzysz
bedzie miat przed soba 5 zakrytych kart
Akgji. Te karty to poczatkowa reka kaz-
dego Towarzysza.

Talia kart Akgji

Wolne ﬁ e
migjsce ’

I
Odrzucone karty Akgi

Komisarz

Karty Ekwipunku w grze



ROZGRYWKA

PRZEBIEG TURY

1. Odkryj wierzchnia karte Ataku z talii.
Umies¢ karte (karty) Celu przy Linii
Frontu, ponizej miejsca wskazanego przez

Cel karty.

2. Kazdy Towarzysz zagrywa przed siebie
zakryta karte Akcji.

3. Dodatkowo, w dowolnym momencie
tury, kazdy Towarzysz moze zagra¢ jedna
kart¢ Wydarzenia i natychmiast rozpa-
trzy¢ jej efekt. Uwaga! Niektére karty
Wydarzeri maja doktadnie okreslony
moment, kiedy mogg by¢ zagrane.

4. Zaczynajac od gracza z kartg Inicjatywy
i postepujac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy Towarzysz odkrywa i roz-
patruje efekt swojej zagranej karty Akgji.
* Karty Manewréw dzialaja natychmiast.
* Karty Ekwipunku umieszcza si¢ od-

kryte przy karcie Zdolnosci Postaci

i zostawia w grze.

* Karty Wydarzen sa natychmiast odrzu-
cane, zagrane w ten sposéb nie wywie-
raja efektu.

5. Rozpatrz obrazenia i efekty karty Ataku
dla kazdego Towarzysza, ktéry zostat
trafiony. Wazne: kiedy Towarzysz straci
swoj ostatni Punkr Zycia, umiera i zostaje
odrzucony z Linii Frontu. Przemies¢ wte-
dy Komisarza o jedno miejsce do przodu
i postepuj zgodnie z normalnymi zasada-
mi ruchu.

6. Kazdy Towarzysz uzupetnia reke do 5 kart.

7. Przekaz kartg Inicjatywy zgodnie z ru-
chem wskazéwek zegara.

ZAKONCZENIE GRY

Gra toczy si¢ do czasu, az w grze pozostanie
ostatni Towarzysz! Jest on ZWYCIEZCA)!
Moze si¢ zdarzy¢ tak, ze ostatni Atak zabi-
je wszystkich Towarzyszy. Obawiamy sie,
ze w takiej sytuacji zwycigzyla wroga armia...

RUCH

1. Towarzysz przemieszcza si¢ o jedno miej-
sce naraz, bez wzgledu na catkowity dy-
stans do przebycia.

2. Jezeli Towarzysz zmierza w kierunku wol-
nego miejsca, ale na drodze stoja inni To-
warzysze, to przesuwa ich i siebie w strong
wolnego miejsca (Pamietaj! Przesuniecie
na wolne miejsce to réwniez ruch), a do-
piero w kolejnym ruchu zamienia si¢
miejscami z nastgpnym Towarzyszem.
Jezeli nikt nie stoi na drodze, to Towa-
rzysz po prostu zajmuje wolne miejsce.
(Wyobraz sobie, ze stoisz w kolejce
i cheesz uciec kawatek do tytu, najpierw
popychasz wszystkich w strong wolnego
miejsca, a dopiero pézniej zamieniasz si¢
miejscami z kolejna osoba). Spéjrz na
rysunek na 4 stronie.

3. Jezeli Towarzysz zmierza w strong przeciw-
na do wolnego miejsca, a na drodze stojq
mu inne Postaci, to zamienia si¢ miejsca-
mi z Towarzyszem, na ktérego wpadt.

4. Jezeli Towarzysz nie jest w stanie wyko-
rzysta¢ wszystkich ruchéw z karty Ma-
newru (na przyklad dlatego, ze droge
blokuje mu Komisarz lub skoriczyta sig
linia frontu), wykonuje tyle ruchéw, ile
moze, a nadmiarowe przepadaja.

IMIEN CZAS GRY
Oczywiscie nie mozemy zabroni¢
Wam eksperymentowac¢ z Punktami
Zycia Postaci. Sprébujcie tych warian-
tow, by wydtuzy¢ lub skréci¢ czas gry.
WARIANT DEUGI: W grze w 5-8 graczy

Postaci zaczynaja z 10 Punktami Zycia.

WARIANT KROTKI: W grze 2-4 graczy Po-

staci zaczynaja z 5 Punktami Zycia.

Jesli cheecie, mozecie sprébowac gry
w 9 lub 10 0sdb! Wydtuzy to rozgryw-

ke, ale pewnie wiecie, co robicie.




RYSUNEK: Przyktadowy ruch Niedzwiedzia Miszy o 3 miejsca do tytu.

Linia Frontu
PIERWSZY RUCH ﬂ Woke ﬁ
miejsce
DRUGI RUCH BI L
TRZECI RUCH b
CZESTO ZADAWANE PYTANIA
ZDULNUSCI POSTACI 0: Tak. Karta Niet! moze by¢ wtedy uzyta.

P: Czy Dominika moze uzy¢ swojej Zdol-
nosci Postaci, by wymieni¢ si¢ kartami
z innym graczem, jesli obecnie ma 0 kart
na rece?

0: Oczywiscie.

P: Jak czesto Nikolai moze korzystaé ze swo-
jej Zdolnosci Postaci?

0: Raz na gre. Zdolnos¢ Nikolaia akey-
wuje si¢ za pierwszym razem, kiedy ma
otrzymac obrazenia od karty Ataku, nie
w kazdej turze.

P: Kiedy aktywuje si¢ Zdolnos¢ Postaci
Wasyla?

0: Za kazdym razem, kiedy dobrana jest
karta Ataku TOWARZYSZE!

WYDARZENIA

P: Czy Mine réwniez umieszcza sie losowo
po zagraniu karty Wsjo Rawno?

0: Nie. Mina pozostaje na swoim miejscu.
Jezeli przez kartg Wsjo Rawno Towarzysz
zostanie umieszczony na Minie, ta wybu-
cha i zadaje obrazenia.

o

: Czy karta Niet! moze zosta¢ zagrana prze-
ciwko karcie Wydarzenia, ktére oddzia-
tuje na wigcej niz jednego gracza? Co sig
wtedy dzieje?

W takim przypadku anulyje si¢ cate dzia-
tanie karty Wydarzenia.

EKWIPUNEK

P: Jaki typ obrazen zadaja ataki odbite od
Drzwi Auta?

0: Ataki odbite od Drzwi Auta zadaja obra-
Zenia tego typu, co oryginalny atak. Tak
wiec jezeli Drzwi Auta s3 wykorzystane,
by odbic¢ atak liniowy, obrazenia zadawa-
ne przez odbity atak réwniez liczg si¢ jako
liniowe. Przed odbitym atakiem mozna
broni¢ si¢ w taki sam sposéb, jak przed
zwyklym atakiem danego typu.

P: Czy karty Ekwipunku sa
aktywne juz w mo-
mencie, kiedy trafiaja
na stot?

0: Tak. Kiedy tylko
karta Ekwipunku
zostaje odkryta,
natychmiast trafia
do gry i zaczyna
dziala¢. Od
tego momentu
moze by¢ wy-
korzystywana.




P:

0:

Jak doktadnie dziata karta Czotg Rudy
1022

Rudy 102 to karta przygotowana specjal-
nie do polskiej edycji gry! Karta Stdj! unie-
ruchamia Czolg, ale gracze nadal sa chro-
nieni w tej turze. Atak liniowy zatrzymuje
si¢ na Czolgu i nie przechodzi dalej. Czolg
zatrzymuje rowniez wszystkie obrazenia od
karty Ataku Laser. Na potrzeby ustawienia
kart celu, Towarzysze w Czolgu traktowa-
ni s jako dwaj osobni Towarzysze. Czolg
przejezdza po Minie i Drucie Kolczastym,
niszczac je (nikt nie otrzymuje obrazeri od
Miny). Odrzu¢ te karty. Gracz, ktéry ma
zostaé przesunicty za pomoca karty Rozkaz
Komisarza, zostaje umieszczony zaraz za
Czolgiem. Karta Wsjo Rawno nie dziata
na graczy w Czolgu.

KARTY ATAKU

P:

0:

0:

Jak doktadnie dziata Cel w ataku linio-
wym?

Karte Celu umieszcza si¢ w miejscu wska-
zanym przez konkretna kart¢ Ataku. Na-
stepnie, o ile na karcie nie jest wyraznie
zaznaczone inaczej, atak przemieszcza sie
dalej od karty Celu, wzdluz Linii Frontu,
w kierunku Komisarza.

: Czy atak liniowy atakuje kilku Towa-

IZyszy, CZy zatrzymuje si¢ na pierwszym
trafionym celu?

Jezeli na karcie nie jest napisane inaczej,
to atak liniowy uderza wytacznie w pierw-
szy dostgpny cel. Jego ruch wzdtuz Linii
Frontu trwa do momentu, az trafi w cel
albo minie ostatnie miejsce.

P: Na wolnym miejscu znajduje si¢ juz jedna

0:

Mina. Dobrano druga Ming. Co teraz?
Nawet jezeli na wolnym miejscu jest
Mina, wciaz liczy si¢ ono jako wolne
miejsce. Z tego powodu kolejne Miny
powinny by¢ ukladane na stosie, jedna
na drugiej. Kiedy Towarzysz wejdzie na
wolne miejsce, aktywuje wszystkie naraz.
Kazda Ming rozpatruje si¢ wtedy jako od-
dzielne uderzenie.

: Do karty Inicjatywy dotaczona jest juz

Rosyjska Ruletka. Dobrano druga Rosyj-
ska Ruletke. Co teraz?

: Do karty Inicjatywy dotacza si¢ rowniez

druga Rosyjska Ruletke. Jezeli Towarzysz
otrzyma obrazenia, bedac w posiadaniu
Inicjatywy z dotaczonymi kartami Ro-
syjskiej Ruletki, otrzymuje dodatkowe
obrazenia za kazda z tych kart.

"KARTY MANEWROW
P:

Czy zamiana miejscami z innym Towa-
rzyszem liczy si¢ jako przemieszczanie?

0: Tak.

P: Czy karta Wsjo Rawno liczy si¢ jako prze-

mieszczanie?

0: Tak.

P: Towarzysz zagrat kart¢ Unik lub Padnij,

nastepnie zostal przemieszczony. Czy
dzialanie tamtych kart jest wciaz brane
pod uwagg, pomimo zmiany miejsca?

0: Tak.
P: Jak doktadnie dziata karta EU.B.A.R.?

0:

Kiedy gracz zagra te karte, jego Towarzysz
nie moze zostaé w zaden sposéb prze-
mieszczony. Nie bierze udzialu w dziataniu
Zastony Dymnej czy Zamiany, a podczas
swoich ruchéw inni Towarzysze powinni
traktowa¢ miejsce, w ktérym znajduje sie
ten Towarzysz, jak koniec Linii Frontu.

: Czym sg obrazenia posrednie na karcie

Postaci Jurjego?

: Ataki rozpryskowe zadaja dwa rodzaje

obrazen - gtéwne, w miejscu, w ktdre
trafiaja i posrednie, w miejscach z nim
sasiadujacych.



PYTANIA 0GOLNE

P: Zagrano karte wydarzenia St6j! Czy karty
Unik lub Padnij moga by¢ nadal uzyte?

0: Tak. Karta Stéj! uniemozliwia ruch po Li-
nii Frontu, ale nie zakazuje Towarzyszom
Unika¢, czy Padaé.

P: Dobrano karte Ataku TOWARZYSZE!
Czy akcje wybierania kart w drafcie prze-
prowadza si¢ z kart, ktére gracze maja ak-
tualnie na rece?

0: Tak.

P: Jak doktadnie dziata Gaz Ezawiacy?

0: Gracz, kedrego Towarzysz otrzyma obra-
zenia od Gazu Ezawiacego, na koniec tury
nie dobiera kart do 5. Nie robi tego przez
kilka kolejnych tur, az do momentu, gdy
skoricza mu si¢ karty na rece. Kiedy to
nastapi, uzupetnia juz r¢ke normalnie.

FRONT LINE NO KOMRADES
TWORCY:

Will Conway
Chris Tavonatti

PROJEKT GRY:
Will Conway
Claire Managlia
Brian Niro
Chris Tavonatti
Matt Trottier

P: Jeden z graczy ma na rece mniej niz 5 kart
przez dziatanie Gazu Ezawiacego. Od-
kryto karte Ataku TOWARZYSZE! Czy
ten gracz bierze udzial w wybieraniu kart
w drafcie z mniejsza liczba kare?

0: Nie. Przed rozpoczeciem draftu ten gracz
dobiera karty do petnej reki. Moze wydaé¢
si¢ to niesprawiedliwe, ale to rozkaz!

P: Gra zaczeta sie w wiecej niz 2 osoby, ale
w pewnym momencie pozostato tylko
2 graczy. Czy karta Zastona Dymna moze
by¢ wtedy uzyta?

0: Nie. Karta Zastona Dymna nie moze by¢
juz uzyta, kiedy w rozgrywce pozostanie
wylacznie dwéch Towarzyszy. Nalezy ja
woéwczas natychmiast odrzuci¢ i na jej
miejsce dobra¢ nowa karte.

DO BOJU, TOWARZYSZE!
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