Uwaga! Nie czytajcie tej instrukcji, dopoki
nie zapoznacie sig z Podrecznikiem rekruta,
ktdry nauczy was podstawowych zasad

} Zotnierzykow w natarciu.

o |
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Kazdy modut w tej instrukcji wprowadza wiecej zabawy i strategii do gry,
zmieniajac podstawowe zasady z Podrecznika rekruta. Mozecie grac¢ z jednym
lub kilkoma modutami naraz! W tej instrukgji znajdziecie tylko te reguty, ktére
zostaty dodane lub zmienione. Trzecia instrukcja zawiera opis Misji.
Czes¢ z nich wymaga uzycia niektérych modutéw z tej instrukgji.
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moput v’—- 1™ w“‘ /="

A 0 xS =l . Przeksztat¢ co$ tak zwyktego jak szklanka
[ 4. §“PuiVfmV FFETT /\ | w $miertelna putapke. Wprowadz zr6znicowane
‘\‘ Turbowzmmocnii swoie solni ki A “ efekty do elementéw otoczenia i aktywuj je,
| ) SWOJ€ zoThierzyk | by zaskoczy¢ wrogow!

\‘ nowymi zdolnosciami.

I str. 3 | - | str. 8

. Dodaj wiecej zotnierzykéw do swoich
“ oddziatéw, by przeprowadzic jeszcze
| bardziej widowiskowa bitwe.

L

Do tanga trzeba dwojga. Potacz sity z innym
generatem i zmierzcie sie z parg przeciwnikow.

 str. 11

moput
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Wdrap sie na elementy otoczenia, by zyskac N

strategiczng przewage nad zotnierzykami
przeciwnika!

Wprowadz karty taktyki do gry, by uczyni¢ ja
jeszcze bardziej spektakularna.

 str. 6 | e | str. 12|




Inierzyki dostaly awans!
Zecie wykorzystac pelnig ich

Po przygotowaniu sztabdw,
odwrdccie duze karty
zotnierzykéw na strone

z podwdjnym szewronem Q

WprowadZcie do gry ponizsze zasady.

Mozecie teraz korzysta¢ z wynikéw < na kosciach
podczas fazy 3 Rozstrzygnij atak.

Q\ . _ Zdolnosé specjalna

Aktywuj zdolnos$¢ specjalng zotnierzyka,
ktorym wykonujesz atak, tyle razy, naile
pozwala liczba wyrzuconych <. Mozesz
aktywowac specjalng zdolno$¢ wiecej niz raz,
jesli masz wystarczajaca liczbe symboli

Niewykorzystane < - przepadaja.

(za kazdy) -
Wykona] 1 z6ity

ruch  potym ‘)
tal
i

Za kazdy <~ mozesz wykonac
76ty ruch | - po przeprowadzeniu
tego ataku.

s

) L. . (za kazdy)
Za kazdy <~ potéz na karcie - potéi1@(nace‘
. ataku.
celu 1 zeton ©) z rezerwy - pony
po przeprowadzeniu tego ataku.

:tn J u;tazlg:iw@zkarw

jednego z& swoich

Za kazdy <~ mozesz przenie$¢ 1 zeton @ z karty
swojego zotnierzyka na karte dowolnego innego |
zotnierzyka na polu bitwy (takze przeciwnika). %

(zakazdy) )
Rozpatrz wynik
2% tego ataku

GRENADIER:

Za kazdy <~ mozesz wybrac
dodatkowy dozwolony cel i przydzieli¢ mu
wyrzucone * Dzieki temu mozesz zaatakowac
kilku przeciwnikéw na raz!

R

Za kazdy z6tty ruch ;; wykonany przez tego zotnierzyka
usun 1 zeton @zjego karty.
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em nie obejdzie sie bez dodatkowej pomocy! Dodatkowe komponenty

rze slyszycie: na czas tej bitwy dzielicie sie na

y po 2 generatow kazda. Bedziecie musieli sie E
dobrze wspdlpracowad. Wykorzystajcie

e triki, ktore poznaliscie do tej pory.

J
/4 , p——
' A co, gdy jest was 3?

Jedno z was bedzie kontrolowad 2 generalow! Korzystajac z tego modutu,
dodajcie wskazane komponenty.

Przygotuijcie sztaby zgodnie z opisem na
stronie 4 Podrecznika rekruta, stosujac
ponizsze zmiany:

Gracz 1 Podzielcie sie losowo na 2 druzyny
(Zofty) (zielony) ~(zielona i z6ita)
f; } WeZcie po 1 duzej karcie generata @
@ = wkolorze swojej druzyny, wraz z ich
kuframi. Rozmiesccie sztaby naokoto
pola bitwy, naprzemiennie kolorami.
@ Wezcie po 1 piechocie i po 1 zotnierzyku
innego rodzaju (nie mozecie mie¢
2 piechot w oddziale 1 generata).
Gracz 4 Iﬂ Gracz 3
(zielony) (Zofty)
rr"ﬁ\:] % oy
"‘—l"'i, il |




WprowadZcie ponizsze zasady do rozgrywki.

“KOLEINOSC GRACZY

Zaczynajac od pierwszego gracza, wykonujecie swoje
tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Jesli powiecie co$ na gtos, wszyscy gracze musza was
styszed. Gracze z tej samej druzyny nie moga szeptac
miedzy soba.

Jesli gracie w 3 osoby, gracz jednoosobowej druzyny
musi przesiadac sie podczas rozgrywki do sztabu
generata, ktérego wtasnie kontroluje, pozostawiajac
elementy drugiego generata w jego sztabie.



Uwaga! Kontrola otoczenia! Lepiej niech bedzie stabilne,
" byscie mogli na nim stangé bez przewracania sie!
W tym module dowiecie sig, ze kto jest wyzej, ten ma

lepiej!

Przygotujcie otoczenie wedtug opisu na stronie 2 3
Podrecznika rekruta, stosujac ponizsze zmiany:

\ Elementy otoczenia w zakreskowanych na

czerwono strefach % powinny by¢ ptaskie
na wierzchu i wystarczajgco duze, by pomiesci¢

na sobie kilka zotnierzykéw.

@ Potézcie 1 zeton 6 na elementach otoczenia
w kazdej z zakreskowanych na czerwono % stref.

Wasze zotnierzyki moga teraz wspinac sie na elementy
otoczenia, na ktdrych jest zeton 6 Pozwala im to
uzyskac strategiczna przewage.

Sztab gracza

Sztab zielonego gracza ‘!

6| |



na ktérym lezy zeton @ rusza sie i sznurek dotyka
krawedzi tego elementu otoczenia, wéwczas

) zotnierzyk moze zej$¢ z tego elementu otoczenia.
WSP“IANIE SIE POZIOM szE J Postaw figurke jak najblizej tego elementu otoczenia.

Twdj ruch natychmiast sie koriczy.

| '6CHODZENIE POZIOM NIZE
Wprowadzcie ponizsze zasady do rozgrywki. # Jesli zotnierzyk bedacy na elemencie otoczenia,

# Jedli podczas ruchu sznurek dotyka elementu

otoczenia, ktory ma na sobie zeton @ twoj “ pr}'klad s

zotnierzyk moze wspiac sie na ten element otoczenia. \ gracz wykonuje ruch swoim fgcznikiem.
Postaw figurke na elemencie otoczenia, mozliwie \ Poniewaz sznurek dotyka krawedzi elementu
najblizej miejsca, ktérego dotyka sznurek. Twéj ruch “‘ otoczenia, na ktorym jest tacznik,

natychmiast sie konczy.

‘ moze on zejsc¢ z tego elementu
* Na elemencie otoczenia moze przebywac dowolna ‘ otoczenia. Z6fty gracz stawia

liczba zotnierzykéw, pod warunkiem, ze moga sie na \ facznika obok ST o
nim zmieécic. | elementu otoczenia, moZliwie
| najblizej miejsca styku krawedzi ze

1 \ sznurkiem. W zwigzku z tym natychmiast konczy ruch.
Przykfad - . -

gracz wykonuje ruch swoim facznikiem.
Poniewaz sznurek dotyka elementu otoczenia,

na ktoérym jest zeton @ tacznik moze sie wspigc

| , * |
na ten element otoczenia. Z6fty gracz stawia facznika - PRZEWAGA WYQOKOQC -

na elemencie otoczenia, mozliwie na/b//ze/ miejsca

\
styku ze sznurkiem. * Jesli twdj zotnierzyk atakuje z wyzszego pozmmu \
W zwigzku z tym niz jego cel, zyskujesz dodatkowy przerzut.
natychmiast koriczy * Pole bitwy to poziom 0.
ruch. - } )

',i Reszta zasad akgji ataku pozostaje bez zmian.
&

Uzyjcie tylu zetondéw poziomu, ilu chcecie.
Potézcie zetony Q na elementach otoczenia

wyzszych od elementéw poziomu 1. Mozecie takze
uzy¢ dwupoziomowych elementéw otoczenia
(ktadac poziom 2 na poziomie 1).




Czasem nie nalezy przesadzad
ze sprzqtaniem. Przeciez kubek,
dlugopis czy paczka ciastek to
Swietne elementy otoczenia.

A jesli mozesz sie miedzy nimi
teleportowad — tym lepiej!

Przygotujcie otoczenie wedtug opisu na stronie 2i 3

Sztab gracza

Sztab zielonego gracza

Podrecznika rekruta, stosujac ponizsze zmiany:
Dodajcie wybrane zetony obiektédw na pole
bitwy. Przyktad wprowadza 3 teleportery C}
Jezeli gracie z modutem Obiekty po raz pierwszy,
sugerujemy uzycie tylko tych zetonéw.

Zetony obiektéw moga by¢ umieszczone
bezposrednio na polu bitwy lub na elementach
otoczenia (jak puszka napoju, gumka do
$cierania, telefon komdrkowy itd.).

Jedli zeton obiektu jest umieszczony na
elemencie otoczenia, wéwczas catos¢ tego
elementu otoczenia posiada wiasciwosci
danego zetonu obiektu.




Wprowadzcie ponizsze zasady do rozgrywki.

“AKTYWACIA OBIEKTU

Jedli na koniec zéttego ruchu ;; twoj zotnierzyk styka
sie z obiektem — w przykfadzie ponizej jest to teleporter
- wowczas mozesz aktywowac obiekt, by skorzystac
z jego specjalnej wlasciwosci.

Jesli zotnierzyk przeciwnika takze styka sie z danym
obiektem, nie mozesz uzy¢ tego obiektu.

TELEPORTER

Gdy aktywujesz teleporter, postaw
swojego zotnierzyka tak, by stykat sie

z dowolnym innym teleporterem w grze
(nawet takim, z ktérym styka sie figurka przeciwnika).
Twéj ruch natychmiast sie koniczy.

Granaty i moZdzierze: jesli kosc-granat lub
Zeton moZdzierza zatrzyma sie tak, zZe bedzie
dotykac teleportera, moZesz zdecydowac,

Ze najpierw teleportujesz kosc/zeton
(analogicznie, jak zZotnierzyka), a dopiero
potem rozpatrujesz wybuch. Po teleportacji
rozpatrzenie wybuchu nastepuje w standardowy
sposab.

od cigglych teleportacji kreei wam
glowie, sprébujcie zagraé z innymi
tami. Mozecie nawet wprowadzié
rodzajéw na raz!

|

Przyktad

Piechota zielonego gracza styka sie z Zetonem
te/eportera podczas swojego ruchu. Zielony gracz
aktywuje teleporter. Wzium! Zielona piechota

teleportuje sie do telefonu, na ktorym jest zeton
teleportera.

Jesli rozegraliscie partie z teleporterami, mozecie zagra¢
z dowolnymi obiektami.

Przyktad przygotowania gry ———

Sztab zoftego gracza

@‘”

ﬁ%

L Sztab zielonego gracza



;‘-/Ranan

Gdy aktywujesz radar, potéz do

2 zetondéw na kartach zotnierzykéw
przeciwnika, niezaleznie od tego,

w ktérym miejscu pola bitwy sie znajduja (radar dziata
jak zdoInos¢ specjalna piechoty).

-

TRANSBULBULATOR

Gdy aktywujesz transbulbulator,

zamien miejscami 2 dowolne zotnierzyki
na polu bitwy (razem z ich zetonami rozkazéw ), l
niezaleznie od tego, kto jest ich wtascicielem. ‘

Przyktad - ||

Q Podczas ruchu zielona piechota dotyka

transbulbulatora i go aktywuje. ‘
Zap! Zielony grenadier zamienia sie miejscami ‘

z snajperem.

Niespodzianka! Snajper jest teraz wystawiony na atak. ‘

8

Zanim zamienicie figurki miejscami, mozecie uzy¢
zielonych zetonéw ruchu ‘ by oznaczy¢ ich doktadne
potozenie.

PIANKA

Gdy aktywujesz pianke, wykonaj czerwony
ruch ,l‘," po prostej linii, tak daleko, jak to
mozliwe. Musisz poruszyc sie tak daleko,
jak pozwala w petni wyprostowany czerwony sznurek.
Mozesz przeskoczy¢ ponad dowolnymi innymi obiektami
lub elementami otoczenia. Mozesz takze zakonczy¢ ruch
na wyzszym poziomie, niz ten, na ktérym jestes (zobacz
modut na stronie 6).

Przykfad -

O Podczas ruchu zielona piechota dotyka pianki
i ja aktywuje.

Blag! Piechota wykonuje czerwony ruch ;‘,"
w linii prostej, ktdry pozwala jej przeskoczyc nad
elementem otoczenia!

SO

PSTRYCZEHK

Podczas przygotowania gry potézcie
zetony na stronie

Kiedy aktywujesz pstryczek, przewr6¢ jego zeton

na drugg strone.

Kto wylaczyl swiatlo?

Za kazdy @ widoczny na polu bitwy, wszyscy gracze
maja jeden przerzut mniej podczas ataku.



Czas wyciqgngd wszystkie zolnierzyki
 z pudelka. Bedziemy potrzebowad
posilkéw. Nie musimy si¢ martwié

o to, ktore zabawki wybraé — do
tej bitwy kazdy moze dolgezyd!

Nie mozecie uzywac modutu "WsFARCIE”
jednoczesnie zmodutem "2 V5 2",

Przygotujcie sztaby zgodnie z opisem na s. 4
Podrecznika rekruta.

Do 2 startowych Zotnierzykéw w kazdym kolorze
dodajcie po tyle samo dodatkowych zotnierzykéw.
Dla kazdego dodatkowego zotnierzyka:

Potéz jego karte w swoim sztabie, a na karcie
postaw jego figurke.
Potdz 1 Zeton w swoim kolorze na karcie
" swojego generata (zaczniesz gre jak zwykle,
z 3 zetonami (&) na wieku swojego kufra).
Uwaga: odfdzcie wszystkie niewykorzystane
Zetony do pudetka.

Dodatkowe komponenty

generat + snajper

kufer

Przyktad zielonego sztabu.

Przyktad

Jesli gracie z 3 Zotnierzykami, kazde z was zacznie gre

z 1 Zetonem na karcie generata. Jesli gracie
z 5 Zotnierzykami, kazde z was bedzie miec 6 z'etonéw,
z ktdrych 3 od poczatku gry bedg na karcie generafa.

W 1. turze, po wzieciu 1 Zetonu z kufra, kazde

z was bedzie dysponowato 4 Zetonami .

Tylko pomysleie, co mozna by zrobic z 2
v/ pudelkami Zoinierzykéw w natareiu...




. Zabawa sig skoviczyla.

" Zaraz nauczycie sie grac
z kartami taktyki. Pozwolg
wam one 6szukivwed
naginad zasady, dzieki
czemu zaskoczycie
przeciwnikéw!

By korzystac z modutu "TAKTYN/
OWANE", musicie takze
uzyé modutu “SUPERZOLNIERZ" (s. 3).

Przygotuijcie gre zgodnie z opisem na s. 3 Podrecznika
rekruta, a nastepnie:

@ Przekreccie 4 zetony rozmieszczenia strona
z kolorem graczy do gory (2 zielone i 2 zoite).

\‘_} Umieséccie 4 zetony skrzyn @ na polu bitwy

~ zgodnie z ilustracj (zetony skrzyn maja rozne
kolory po obu stronach).

ie uwage na to, gdzie sq skrzynie
zym kolorze! Dzigki nim bedziecie
dobrad cenne karty taktyki.

Sztab zielonego gracza




I ———

Dodajcie ponizsze komponenty gry do rezerwy: ‘
* 3 zetony dodatkowych rozkazéw @ ;
* Talie kart taktyki @

@ Dobierzcie po 3 karty taktyki wskazane na ROZMlEéCIE ZOtNlERZYKl

tyfach kart waszych generatéw. Rozpoznacie je
dzieki ikonom widocznym w prawym dolnym
rogu. Takie same ikony znajdziecie na kartach
waszych generatéw. To sg wasze startowe karty
taktyki. Potasujcie reszte kart i umiesccie je

w zakrytym stosie w rezerwie.

zaplanowanie

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, wykonujcie
na przemian, po kolei ponizsze instrukcje, dopoki
wszystkie figurki nie znajda sie na polu bitwy.

‘ Przyklad Postaw figurke ze swojego sztabu na polu bitwy
\ Generat Dinozaur zawsze zaczyna gre z kartami w Zielonej odlegtosci ff od:
\ NARWANIEC, STRATEGICZNY ODWROT j KAMUFLAZ.

* zetonu rozmieszczenia swojego koloru
: Rozpoznacie je po ikonie @.

albo

* swojego zotnierzyka na polu bitwy.

Mozesz utworzy¢ faricuch zotnierzykdéw, zeby zyskac
teren! Jezeli gracie z modutem “FOZIOMY", nie mozesz

postawic zotnierzyka ponizej poziomu 0 podczas
rozmieszczania.

Przykfad -

Zielony gracz umiescit swoje Zotnierzyki przy
‘ roznych zetonach, natomiast stworzyt faricuch
Zotnierzykdw, by zyskac teren.




WprowadZcie ponizsze zasady do rozgrywki.

ZAGRYWANIE KART TAKTYKI

Karty taktyki mogq mieé ogromny
wplyw na sytuacje na polu bitwy,

szezegdlnie zagrane w odpowiednim
momencie.

W dowolnym momencie swojej tury mozesz zagrac karte
taktyki generata @) lub karte taktyki zotnierzyka @)
Mozesz takze zagrywac karty reakcji (Q,\ podczas tury
przeciwnika. Ale uwazaj: mozesz zagrac tylko 3 karty
na ture. Jesli masz w swoim sztabie 3 zagrane karty
taktyki, nie mozesz zagrac kolejne;j.

Zagrywajac karte taktyki, rozpatrz ponizsze kroki:

1. WYBIERZ KARTE

(w swojej turze mozesz zagrac karte taktyki
generata lub Zotnierzyka)

By zagrac karte taktyki generata, musisz mie¢

na swojej karcie generata co najmniej tyle
Zetonéw @, ile widnieje w lewym gérnym
rogu karty taktyki, ktéra chcesz zagrac.
@ By zagra¢ karte taktyki zotnierzyka, wybierz

jednego ze swoich zotnierzykéw na polu bitwy.
Przy jego figurce musi by¢ co najmniej tyle
zetonéw é, ile widnieje w lewym g6rnym
rogu karty taktyki, ktora chcesz zagrac.

Nie wydajesz zetonéw @, by zagra¢ karte taktyki.

Musisz tylko spetni¢ wymég, by posiadac¢ wskazana
ich liczbe na karcie.

Zetony dodatkowych rozkazéw @ ktére mozesz zdoby¢,
zagrywajac karte ROZKAZ SPECIALNY, dziataja w ten sam
sposob co zwykte zetony @ ale z jedna réznica.

Na koniec rundy odtdzcie do rezerwy wszystkie zetony @

lezace przy zotnierzykach.

. Przyktfad

| Zielony gracz ma na reku karty taktyki

| maratonczy 2@®), narwaniec 2 (@)

| i POGROMCA (3 @). Poniewaz jego piechota

| ma obok siebie 2 Zetony &), gracz moze

‘ zagrac na nig MARATONCZYKA /ub NARWANCA.

| Przy piechocie jest jednak za mato Zetondw,

| by zagrac POGROMCE. Gracz mozZe takZze zagrac
MARATONCZYKA i NARWANCA jedna po drugiej,

‘ poniewaz wymagania obu kart sg spetnione.

Karta HOP-SIUP nie ma na sobie ikon @
Mozesz ja zagrac¢ na dowolnego swojego
zotnierzyka, nawet takiego, przy ktérym
nie ma zetonéw @

2. ROZPATRZ EFEKT KARTY

Przeczytaj na gtos tekst karty i rozpatrz jej efekty, naile
to tylko mozliwe. Jesli karta przeczy zasadom gry,
tekst na karcie ma pierwszenstwo.



f

3. POLOZ KARTE W SWOIM |
SZTRABIE

Potéz karte, ktdrg wtasnie zagrates,
odkryta w swoim sztabie. Mozesz miec ;
maksymalnie 3 zagrane karty taktyki w swoim sztabie. ‘

Mozesz mie¢ dowolna liczbe kart na reku.

KARTY TAKTYKI - REAKCIE

Te karty zagrywa sie w inny sposob od kart (i (9.
Mozesz je zagrac tylko podczas tury przeciwnika,
w momencie okreslonym przez tekst oznaczony _I,

jako reakcje na jego dziatania. Karty reakgji wliczaja
sie do limitu 3 kart podczas twojej nastepnej tury.
Ktadziesz je odkryte w swoim sztabie, tak jak pozostate
karty taktyki i odrzucisz je dopiero na koricu swojej
najblizszej tury.

Postaraj sie uzupelnié zapas
 swoich kart taktyki, korzystajge

ze skrzyr swojego koloru,

rozmieszezonych na polu bitwy.

4. KONIEC TURY

Na korcu swojej tury — i tylko wtedy — odrzué zagrane
karty taktyki ze swojego sztabu. Gdy tylko przeciwnik
zacznie swoja ture, mozesz znowu zagrywac do 3 kart.

Karty taktyki przy grze w 4 osoby

Jesli gracie zmodutem "2 /£ 2" mozesz zagrywac
karty tylko na swojego generata i swoje zotnierzyki,
a nie na swojego sojusznika. Kazdy generat ma swoja
wiasna reke kart i nie mozecie ich sobie przekazywac
ani wymieniac.

Uwaga: efekty niektorych kart moga byc stosowane
zaréwno na twoje Zotnierzyki, jak i na zofnierzyki
twojego sojusznika.

Mozesz zagrywac karty reakcji podczas tury
dowolnego przeciwnika, nawet jesli celemich
dziatania sa zotnierzyki twojego sojusznika.

Podczas zéttego ruchu ; mozesz aktywowac skrzynie
w swoim kolorze:

AKTYWACIA SKRZYNI

Jesli podczas zéttego ruchu ;; sznurek lub
podstawka figurki dotknie lub przejdzie przez
skrzynie, wykonaj ponizsze kroki:

* Dokoncz swoj ruch;

* Przekre¢ zeton skrzyni na drugg strone
(kolorem przeciwnika do géry);

* Dobierz 2 karty taktyki na reke. Jedli talia
kart taktyki sie wyczerpata, potasuj stos kart
odrzuconych i utwérz nowa talie.

Jesli figurka przeciwnika styka sie z zetonem
skrzyni twojego koloru, nie mozesz aktywowac
tej skrzyni.

. Mozesz zatrzymacd sig, dotykajge skrzyni
 przeciwnika, zeby uniemozliwié mu
dobieranie kart. Buahahaha!




_—

Teraz, gdy znacie juz wszystkie dodatkowe zasady,
sprobuijcie sie zabawic¢ w przygotowanie epickiego
starcia, korzystajac ze wszystkich modutéw naraz.
Oto przyktad, co mozecie zrobi¢, taczac moduty
" "OBIEKTY” "SUPERZOLNIERZ”
i "TANTYNI ZAAWANSOWANE”.

Co zrobisz w swojej turze? Wespniesz sie

" na karton mleka, by zyskaé pozycje, czy
rzucisz granat do telefonu-teleportera?
A moze zaatakujesz, by uzyskaé tyle f,
ile si¢ da, a nastgpnie zagrasz wszystkie
swoje karty taktyki? Mozliwosei sq
nieograniczone...
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