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

T

~ CHCECIE WIECE?

Poznajcie gre z zupetnie innej strony, dzieki
3 ekscytujacym misjom! Te scenariusze rozgrywane
sg wedtug podstawowych zasad, opisanych

w Podreczniku rekruta. Ksiega misji opisuje jedynie
te zasady, ktdre sie zmienity lub sa zupetnie nowe.
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nKROL=WZGORZA* =

Jak najdtuzej utrzymaj pozycje na wzgérzu, zeby zdoby¢

| najwiecej cukierkéw i przejac kontrole nad stotem!
|
|

BN str. 2 | (220 2-4 + @ 30

miosn =

“BATTLEROYALE™

Badz ostatnim zotnierzykiem na placu boju,
| by zwyciezy¢ w tym epickim starciu!

|
|
N str-5 222 26« @ 15"

nosn

= GROZENIE= T
| |N‘O‘}EZ€%E NOWSZE ZNGROZENIE

“‘ Potaczcie sity, by pokona¢ dziwne, niepokojace stwory.

|
B str. 814 | 222 1.4 + @ 30"



( \ Kazdy sam! Wdrap si¢ na wzgorze
i utrzymaj pozycje, by zgromadzié
Jak najwiecej cukierkiw.

| CEL GRY.

W misji "KROL WZGORZA” zwycieza osoba z najwieksza
liczba cukierkéw na koniec gry.

| ZETONGW
x11| cukIERKGW

|ﬂ ZETONGW
POZIOMU

Bl s. 3
5.8 |
WANSOWANE” EXE]

Sztab zZoftego gracza \

Sztab zielonego gracza ‘

A

Przyktfad przygotowania gry dla 2 graczy
PRZYGOTOWANIE Sasiiids

Przygotujcie gre zgodnie z opisem na s. 2-4 Podrecznika
rekruta, stosujac ponizsze zmiany:

2 elementy otoczenia w zakreskowanych na

czerwono strefach % muszg by¢ pfaskie i na tyle

duze, by pomiescity na sobie co najmniej kilka
zotnierzykow. Musza by¢ takze réznej wielkosci:

postawcie mniejszy element otoczenia na wiekszym.

Potdzcie 1 zeton Q na nizszym elemencie
otoczenia @oraz 1zeton 6 na wyzszym
elemencie otoczenia @ Postawcie flage I
na $rodku wyzszego elementu otoczenia.

Dodajcie zetony cukierkow % do rezerwy,
w zaleznosci od liczby 0séb bioracych udziat
w rozgrywece: 7 zetondw przy 2 graczach,

11 zetondw przy 3 i 4 graczach.



@ Pozostawcie karty toru bitwy w pudetku.

Przygotujcie swoje sztaby, biorac po 1 karcie

| ZIANY W ZASADACH
piechoty i 1 karcie innego, wybranego

zotnierzyka. Potdzcie zeton 6 na karcie piechoty. ‘

Potézcie swoje 3 zetony @ od razu na karcie

swojego generata. * Czy jeden z twoich przeciwnikéw wciaz ma zetony
(&) na karcie swojego generata? Oznacza to, ze runda
trwa dalej. Tura przechodzi na kolejnego gracza.

* Czy wszystkim graczom skonczyty sie zetony @
na kartach generatéw? Oznacza to, ze skoficzyta

sie runda. Przejdzcie do ROZDZIELANIA
CUKIERKOW ©.

Przyktad sztabu

‘ ROZDZIELANIE CUKIERKOW

* Kazdy zotnierzyk bedacy na 2. poziomie otrzymuje

2 cukierki%.
* Kazdy zotnierzyk bedacy na 1. poziomie otrzymuje
Tylko zotnierzyki z zetonami 6 na swoich kartach 1 cuk)ilerek %‘y ey P A
moga sie wspinac na 1.i 2. poziom. . L ) |
Potézcie otrzymane cukierki na kartach swoich generatow.
Gdy twdéj zotnierzyk, posiadajacy zeton Q na karcie,

zostaje zepsuty, mozesz przeniesc¢ ten zeton na karte
jednego ze swoich pozostatych zotnierzykéw na polu

. . ; poluV Przyktad
bitwy. Jest to jedyny moment, gdy mozesz przenie$¢ ‘

facznik posiada Zeton 6 na swojej karcie,

zeton z karty Zotnierzyka na karte innego zotnierzyka. J

wiec moze wspinac sie na elementy otoczenia.
|

| Na koniec rundy otrzyma
Przyklad - o | 1 cukierek Q...

) ) ) - o ile utrzyma
Zielona piechota zostaje zepsuta. Jej Zzeton 6 \ pozyde!
zostaje przeniesiony na karte grenadiera. ‘




Jesli nie ma wystarczajaco % w rezerwie, by wszyscy je
dostali, najpierw otrzymuja je zotnierzyki na poziomie 2.
Jesli nie ma wystarczajaco % w rezerwie dla wszystkich
Zotnierzykéw na tym samym poziomie, najpierw otrzymujag
je najwytrzymalsze zotnierzyki (te, ktérym pozostato
najwiecej '). W przypadku remisu, jesli nie wystarcza %
dla wszystkich zotnierzykéw o tej samej wytrzymatosci,
przerwijcie rozdawanie % Nie rozdzielajcie ich wéwczas
takze na nizszych poziomach.

Jezeli podczas kroku rozdzielania %; nikt nie dostat ani
jednego cukierka, usuncie 1 % zrezerwy i odtdézcie go
do pudetka.

Kiedy zakonczycie rozdzielanie cukierkéw, sprawdzcie
kolejno ponizsze warunki:

* Czy w rezerwie skonczyly sie %?
Przejdzcie do sekqji [{JTIET] ponizej.
* Czy w rezerwie wciaz sg %?
Przejdzcie do sekcji 1474 cox{e) [T,
LNTEX NN 2 | DOBIERZCIE ZETONY ROZKAZOW

(Podrecznik rekruta — s. 6), nie dobierajcie zetonéw
z wieka swoich kufréw (w tej misji ich tam nie bedzie).

Gdy w rezerwie skonczg sie B , gra natychmiast sie

konczy. Gracz (lub gracze) z najwieksza liczba %
wygrywal

Zwyciezcy otrzymuja stopien Kréla wzgorza!




' Zostaé moze tylko jeden! Pokonaj

 wszystkich przeciwnikdéw i zrecznie
unikaj strzalow z katapulty, by pozostac
ostatnim zolnierzykiem na placu boju!

W misji “BATTLE ROYALE" zwyciezca zostaje gracz, ktérego
zotnierzyk jest jedynym pozostatym na polu bitwy na koniec
rundy lub gracz, ktéry zepsuje ostatniego zotnierzyka na
polu bitwy.

Dodatkowe

komponenty ZETONY

| ZAOPATRZENIA

ZETONY
ROZKAZOW
(zaleznie od koloru
gracza)

PONUMEROWANE
ZETONY-KLOCKI

Wymagany modut
UPERZOLNIERZ" BN

Opcjonalne moduty

poziomy” EXCH
- “OBIEKTY” EXN
e

| PRZYGOTOW‘““E o> Przyktad przygotowania gry dla 5 graczy
4

Przygotujcie otoczenie jak na ilustracji,
a nastepnie umiesccie 3 zetony zaopatrzenia ,

»\ Dodajcie do rezerwy tyle ponumerowanych
= zetonow-klockéw, ile oséb bierze udziat w grze.
| Przyktadowo, jesli w grze bierze udziat 5 oséb,
’ uzyjcie 5 ponumerowanych zetonéw-klockéw

(z liczbami od 1 do 5). Odtdzcie niewykorzystane
zetony-klocki do pudefka.

@ Przygotujcie swoje sztaby nastepujaco: wezcie po
1 duzej karcie zotnierzyka (zielona lub z6/ta)
i potézcie je przed soba, strong z pojedynczym
szewronem A\ do gory. Potdzcie odpowiednia
figurke i 1 Zeton é tego samego koloru na duzej
karcie zotnierzyka.




Jestescie zdani tylko na siebie! Kazdy zotnierzyk
na polu bitwy jest waszym przeciwnikiem. Grajcie

wedtug Podrecznika rekruta i zdowolnymi modutami.

Wprowadzcie nastepujace zmiany w zasadach:

Pomieszajcie zakryte ponumerowane zetony-klocki,

a nastepnie wylosujcie po 1. Rozpoczynajac od

osoby, ktéra wylosowata zeton z jedynka

i kontynuujac w rosnacej kolejnosci, rozmiesccie swoje
zotnierzyki na polu bitwy, za pomocg DESANTU
SPADOCHRONOWEGDO.

DESANT SPRADOCHRONOWY

Wez katapulte i postaw ja na dowolnej krawedzi pola
bitwy. Mozesz wycelowa¢ w dowolnym kierunku.
Nastepnie pot6z na katapulcie zielony zeton ruchu '
i wystrzel go na pole bitwy. Umies¢ figurke swojego
zotnierzyka tak, aby jej podstawka stykata sie

z zielonym zetonem ruchu f; .

Zabierz zielony zeton ruchu ’ z pola bitwy.

Kazda runda skfada sie z 2 faz:

% PRZYGOTOWANIE RUNDY
% TURY GRACZY

P PRZYGOTOMANIE
Uwaga: W tej misji nie ma kroku .
(1 | ROZINESCCIE ZOLNIERZYKI

Ten krok wystepuje tylko w 1. rundzie i jest opisany
po lewej stronie.

[ 2| DOBIERZCIE ZETONY ROZKAZOW

Poczawszy od 2. rundy, przeniescie zeton (&) przy
swojej figurce na swoja karte zotnierzyka.

Ten krok dotyczy tylko graczy, ktorych zotnierzyki
dotad sie nie zepsuty.

j misji masz tylko 7 zeton
re, wige dobrze go wykorzystaj!

Pomieszajcie zakryte, ponumerowane zetony-klocki,

a nastepnie wylosujcie po 1, nie pokazujac ich innym

graczom. Gracze z zepsutymi zotnierzykami takze losuja

po zetonie-klocku. G



Iy
( ' Aktywacja zetonu

4

Rozgrywajcie swoje tury, rozpoczynajac od osoby,
ktéra wylosowata zeton i kontynuujcie w rosnacej
kolejnosci. W swojej turze odston swoj zakryty zeton-
klocek ‘ i wykonaj nastepujace kroki, tak jak

w standardowej grze: @m Em

AKTYWACIA ZAOFATRZENIA

Jesli podczas zéttego ruchu ;- sznurek
lub podstawka twojej figurki dotknie
jednego lub wiecej zetonéw b
wykonaj kolejno nastepujace kroki:

* Dokoncz ruch swoja figurka.

* Jesli jeszcze tego nie zrobites, odwrdc¢ karte
twojego zotnierzyka na strone ‘A, aby
odblokowac jego umiejetnosci (zobacz modut

w Ksiedze modutow - s. 3).
Jesli na karcie, przed jej odwrdceniem, byty jakie$
zetony ) lub @, odt6z je do rezerwy.

Jedli zotnierzyk przeciwnika styka sie zdanym
zetonem ‘ nie mozesz go uzyc.

- to Swietny
sposéb, by doprowadzié do porzqdku
nadszarpnigteqgo zolnierzyka, usuwajge
w kluezowym momencie jego zetony
@ lub C). Pamietaj jednak, ze mozesz
to zrobié tylko raz na gre!

ZEPSUTE ZOLNIERZYKI

Jesli twoj zotnierzyk sie zepsuje, na state opuszcza
pole bitwy! Natychmiast wykonaj ponizsze kroki:

* Usun swoja figurke z pola bitwy, wraz z jej zetonem
£ ). Pot6z te elementy w swoim sztabie.

* Odtéz do rezerwy wszelkie inne zetony z karty
zepsutego zotnierzyka (takie jak zetony @ lub

)

I co teraz?

Nie martw sie, nie odpadasz z gry... MoZesz nawet
- wcigz wygrac!

Od tego momentu, jesli twojego zotnierzyka nie
ma juz na polu bitwy, w swojej turze, zamiast
standardowych 3 krokéw, wykonaj ponizsza akcje:

STRZAL Z MOZDZIERZA

Wystrzel z mozdzierza ze swojego sztabu, zgodnie
z opisem na s. 10 Podrecznika rekruta.

Gdy to zrobisz, twoja tura sie konczy.

| KONIEC TURY

I KONIEC GRY

Sprawdz po kolei ponizsze warunki zwyciestwa:

* Czy na polu bitwy pozostat tylko 1 zotnierzyk?
Ta osoba wygrywa.

* Czy na polu bitwy nie ma zadnego zotnierzyka?
Wygrywa osoba, ktéra wtasnie rozegrata ture!

Zwyciezca otrzymuje stopien Generata pudta
z zabawkami!

Jesli nie zostat spetniony Zaden z warunkdw zwycigstwa,
tura przechodzi na kolejnego gracza. Jesli wszyscy
gracze rozegrali swoje tury, rozpoczyna sie nowa runda.




W bawialni pojawily sie 8 nowe, dziwne
zabawki. Nie mozemy im pozwolié
tak po prostu przejgé wladzy nad
pokojem. Czas polgezyd sily i pokonad
to nieznane zaqgrozenie.

Wspétpracujcie, by pokonac kazde z zagrozen przed
koricem 3. rundy.

Wymagany modut &
NI <. 11|
Opcjonalny modut
PERZOLNIERZ" N

Przygotujcie elementy otoczenia i 2 zetony
rozmieszczenia - jak na ilustracji.

f'\’ﬁ} Potézcie spod pudetka bokiem z 3 zabawkami
= (okreslanymi jako zagrozenia) w strone pola
bitwy.
@ Potézcie 2 karty toru bitwy fioletowa strona
do géry i utwdrzcie z nich tor zagrozenia.

Postawcie flage : na polu startowym,
w zaleznosci od liczby graczy (1-2, 3 albo 4).

Pola startowe

U 4 Pole

(,\O O @ zwyciestwa
w ] zagrozenia




Potézcie 3 ponumerowane
zetony-klocki (1-3) na polu
bitwy, odkryte, kazdy obok innego elementu
otoczenia. W tej misji sg one nazywane
pstryczkami pola sitowego.

Uwaga: elementy otoczenia przy Zetonach-
klockach musza byc na tyle duze, aby Zotnierzyk
mogt sie za nimi schowac.

Pomieszajcie 4 zakryte, ponumerowane
zetony-klocki (1-4) i potdzcie je poza polem
bitwy, jeden obok drugiego. W tej misji s one
nazywane zetonami akcji zagrozen.

@ Przygotujcie sztaby graczy wedtug Podrecznika
rekruta. Jesli gracie w 3 lub 4 osoby, wezcie
po 1 piechocie i po 1 zotnierzyku innego,

niepowtarzajacego sie miedzy wami rodzaju. llustracja skierowana
w stroneg pola bitwy Cele

kufer generat  piechota grenadier .. s b -
Zagrozenie1 ZagrozZenie2 Zagrozenie 3

TRYB S0LO Pstryczki pola sitowego

Jesli jedynke, wybierz 4 d | .
mirimimiocmmdll I PROFIL ZAGROZENIA I

jak w module “WEPARCIE”,

Pstryczki pola sifowego
Zdolnosé specjalna

1=
boid¥po 1 raviszystich
dozwolonych celach-

SV

potézpo2 @
wszystkich zomnierzykach

wzgle nato, dyv
‘Zdw"‘%m e
N |

Obrona  Wytrzymaftosé Zdolnosé
superspecjalna




L ZMANY W ZASADACH
g‘c

Nie korzystajcie z zetonu gwiazdy &) w tej misji. Zamiast
tego, jeszcze przed krokiem FBMIEQCCIE ZOLNIERZYKI H
wspolnie zdecyduijcie, kto z was bedzie pierwszym
graczem w rundzie. Wykonujcie swoje tury po kolei,
zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

= Re
Zignoruijcie instrukcje kroku § R CF TR

zawarte w Podreczniku rekrutai skorzystajcie w zamian
z ponizszych:

Rozmiesccie wszystkie zotnierzyki ze swoich
sztabéw w zielonej odlegtosci ‘ od dowolnego
Zetonu rozmieszczenia. Mozecie rozmiesci¢ zotnierzyki
przy réznych zetonach.

| NOWE ZBSADY

Wprowadzcie ponizsze zasady do rozgrywki.

ﬂ

Na poczatku kazdej rundy wspélnie zdecyduijcie,
kto z was bedzie pierwszym graczem.

4

POLE SILOWE

Kazde zagrozenie jest chronione polem sitowym.
Musicie je wyfaczy¢, zanim bedziecie mogli zada¢
uszkodzenia danemu zagrozeniu.
wylaczanie pola silowego

Kazde pole sitowe ma przypisana liczbe, ktéra
odpowiada liczbie na pstryczku pola sitowego.

Jesli podczas z6ttego ruchu - sznurek lub podstawka
twojej figurki dotknie zetonu pstryczka pola sitowego,
wykonaj kolejno nastepujace kroki:

* Dokoncz ruch swoja figurka.
* Odwroc pstryczek pola sitowego na zakryta strone 0

Pole sitowe o numerze na zakrytym pstryczku jest teraz
wylaczone.

ATAKOWANIE ZAGROZENIA

Mozesz zaatakowac tylko to zagrozenie, ktére jest
dozwolonym celem. Zeby zagrozenie mogto zostac¢
uznane za dozwolony cel, jego pole sitowe musi by¢
wylgczone (jego pstryczek jest zakryty) oraz jego
symbol celu @ musi by¢ w petni widoczny z pozycji
figurki atakujacej.

Obrona i wytrzymatos¢ kazdego z zagrozen sg
wskazane na ich profilach (na boku pudetka gry).

Kiedy masz umiescic zetony @ lub @ na zagrozeniu,
potéz je przed profilem zagrozenia w taki sposéb,

aby byto jednoznaczne, do ktérego zagrozenia sg
przypisane.



e

Przyktad

Zielona piechota uzywa swojej zdolnosci specjalnej,
by potozyc po 1 Zetonie ) na zagrozeniu 1 ( ROZ
ASTRAL) i na zagrozeniu 3 (BOB).

rozenie jest zepsute, gdy ma na sobie tyle zetonéw
é ile wynosi jego wytrzymatos¢. Gdy zagrozenie
zostaje zepsute, pozostaje takie do konca gry.

Potéz 1 zeton koto jego profilu, by to oznaczy¢.
Zagrozenie jest poza polem bitwy.

Zagrozenie nie moze wiecej atakowac ani by¢ obierane
za cel.

GRANATY I STRZALY
Z MOZDZIERZA

Granaty i strzaty z mozdzierza oddziatuja na zagrozenia
w ten sam sposéb, co na zotnierzyki. Odlegtosc jest
mierzona od symbolu celu (&), widocznego na ilustracji
na pudetku. Wtaczone pole sifowe chroni zagrozenie
takze przed granatami i strzatami z mozdzierza.

? Gdy pole silowe zostanie
atakuj wszystkim, co masz!

Niestety to jeszeze nie koniec tury.

Na koricu tury kazdego gracza, zagrozenia
sie bronig! Sprawig, ze otoczenie
zniknie i zaatakujg kazdego w polu
widzenia. Dowiesz sig wigcej na
nastgpnej stronie. Powodzenia!




Zagrozenia nie bedg po prostu siedzie¢ i czekac.
Po turze kazdego gracza nastepuje ich wiasna tura.
Zanim przejdziesz do kroku ‘
wykonaj ponizsze kroki:

1. USUNIECIE OTOCZENIA
2. ATAK ZAGROZEN

’

1. USUNIECIE OTOCZENIA

Wylosuj 1 zeton akgji zagrozen i odkryj go (chodzi
o zetony € poza polem bitwy).

* Jesli odkryta liczba jest 1, 2 albo 3,
tymczasowo zdejmij z pola bitwy
elementy otoczenia przy pstryczku

pola sitowego z tym samym numerem
(mozesz uzyc¢ zetonu zielonego ruchu A,
by zaznaczy¢, gdzie pdzniej je odtozyc).
Zdjete elementy otoczenia przestaja
chroni¢ schowane za nimi zotnierzyki,
ktdre przez to moga sie sta¢ dozwolonymi
celami dla zagrozen.

» Jesli odkryta liczba jest 4:

) -« Odkryj wszystkie pstryczki pola sitowego.

- Pomieszaj wszystkie zetony akcji zagrozen
i umies¢ je zakryte poza polem bitwy.

- Pomiri krok ATAK ZAGROZEN.

A

Jesli grasz z modutem “SUPERZOLNIERZ”, gdy
odkryjesz zeton , usun wszystkie zetony @

z kazdego zagrozenia i odtdz je do rezerwy.

=

l

Przyktad

Podczas tury zagrozen gracz odkrywa zeton
akgji zagrozeri . >. O nie! Piechota gracza
bezpiecznie ukryta za elementem otoczenia <\
stata sie teraz dozwolonym celem dla zagrozen!

2. ATAK ZAGRODZEN

Wszystkie niezepsute zagrozenia wykonuja wspdlng
AKCIJE ATAKU, wedtug ponizszych krokéw:

* Wszystkie zotnierzyki, ktére sa dozwolonym celem
przynajmniej dla jednego z zagrozen, musza
rozpatrzy¢ skutki ataku. Rzu¢ 5 kosémi ataku * .

* Przerzu¢ 1 raz wszystkie kosci bez symbolu
trafienia (tylko 1 raz, niezaleznie od tego,
gdzie znajduja sie cele).

* Po przerzucie rozpatrz wszystkie trafienia *
dla kazdego z dozwolonych celéw.



A

4

Jesli element otoczenia zostat zdjety z pola bitwy
podczas tury zagrozen, umies¢ go z powrotem na
swoim miejscu.

Nastepnie sprawdz po kolei ponizsze warunki:

Jedli grasz z modutem 20LNIERZ",
nie przerzucaj wynikdw btyskawicy
uzyskanych podczas ataku zagrozen.

* Czy flaga x dotarta do pola zwyciestwa
zagrozen na torze zagrozenia? Zagrozenia was
pokonaty! Rozpatrzcie [T TIHIIA-

* Czy wszystkim graczom skonczyty sie zetony @

¢ sarasiq na ich kartach generatéw i pokrywach kufrow?

ktadzie na swojej karcie zeton 4Q). Zakonczyliscie 3. runde. Rozpatrzcie [TITHAZIH-

Jezeli wyrzucisz 3 lub wiecej <~ podczas

ataku zagrozen, w zamian aktywuj zdolnos$¢

superspecjalna, opisang na profilu zagrozen.

Po rozpatrzeniu wszystkich trafien *, rozpatrz
btyskawice < : za kazda kaz%ozwolony cel

* Czy wszystkim graczom skonczyty sie zetony f@
na ich kartach generatow, ale jakies wciaz sa na
pokrywach kufréow? Zakonczyliscie runde, ale gra
toczy sie dalej! Rozpocznijcie nowa runde od kroku

PRZYGOTOWANIE RUNDY

ZEP5”TE * Czy ty lub twoi sojusznicy wciagz macie zetony na
ZOLNIERZYKI swoich kartach generatéw? Runda wcigz trwa.

Tura przechodzi na kolejnego gracza.

| KONIEC GRY

Za kazdym razem,
gdy Zotnierzyk zostaje zepsuty,
przesun flage : jedno pole X
w strone pola zwyciestwa zagrozenia
na torze zagrozenia.

Sprawdzcie po kolei ponizsze warunki zwyciestwa:

e

» Czy flaga I dotarta do pola zwyciestwa
zagrozenia na torze zagrozenia? Zagrozenia was
pokonaty! Przegrywacie.

* Czy na polu bitwy wciaz jest cho¢ 1 niezepsute
zagrozenie? Zagrozenia sq W przewadze!
Przegrywacie.

* Czy zepsuliscie wszystkie zagrozenia? Swietna
robota, wygraliscie!
Sprébujcie pokonac je ponownie z uzyciem modutu
lub przejdzcie do nastepnego

zagrozenia!



@IHIZLT] jest zmeczona

v siedzeniem w pudle z zabawkami,
wige wyszla sig pobawié!

| PRZYGOTOWANIE

@ Potézcie 4 ponumerowane zetony-klocki (1-4)
na polu bitwy, odkryte, kazdy obok elementu
otoczenia, tak jak na ilustracji. W tej misji s one
nazywane pstryczkami pola sitowego.

Uwaga: elementy otoczenia przy zetonach-
klockach musza byc na tyle duze, aby Zotnierzyk
magt sie za nimi schowac.
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| ZMIANY W ZASADACH

Zasady s takie same, jak w misji “"NOWE ZAGROZENIE”,
z nastepujacymi wyjatkami:

* 3 czesci osmiornicy (gtowa i 2 macki) s3 osobnymi
zagrozeniami.

* Pole sitowe chronigce gtowe osmiornicy wytacza sie
dopiero, gdy oba pstryczki — i sq jednoczesnie
zakryte. Pstryczki é i <\, stuzg do wytaczania pdl
sitowych macek. /

* Podczas kroku USUNIECIE OTOCZENIA
OSMILACZKA atakuje, nawet gdy odkryjecie zeton
akcji zagrozen @




-RAPORT=-Z-MIS1I

Wstawcie X do tabelki przy kazdym zagrozeniu, ktére udato sie wam pokonac!

Jesli wypelniliscie obie
tabelki, otrzymujecie

Rb 24408 gy [z
Poziom latwy

awans na stopien
Najwyzszego generafa
wszech zabawek!

Poziom “SUPERZOWERZ"

Poziom latwy

Poziom “SUPERZOLNIERZ"

DEMILACZKA- mlﬂlml [

IELLO - 9, avenue des Erables, lot 341,

54180 Heillecourt, Francja
iellogames.com contact@iello.com

Granna sp.z 0.0.
ul. Edwarda Jelinka 48, 01-646 Warszawa

www.granna.pl service@granna.pl

cranna RS




flaga

kost ataku

kose snajpera

kosé-granat

zeton mozdzierza

zeton-klocek

zeton rozmieszezenia

zeton ruchu

zeton rozkazu

zeton gwiazdy

zeton uszkodzenia

zeton ostabienia

zielony ruch

z6ity ruch

czerwony ruch

karta generala

karta zolnierzyka

stopien rekruta

stopien

obrona

wytrzymalosé

* €

trafienie

blyskawica

bum!

N

zeton 1. poziomu

zeton 2. poziomu

zeton obiektu
¢ teleporter

00O

zeton obiektu radar

zeton ohiektu
transhulbulator

32X

) zeton ohiektu pianka

©
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zeton obiektu
pstryczek

zeton cukierka

zeton dodatkowego
rozkazu

zeton skrzyni

zeton zaopatrzenia

karta taktyki

reakcja

zeton auc

cel




