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Podrecznik rekruta nauczy Was podstawow
zasad Fotnierzykow W natarciu. W t€j 9rz€ kazdy
gracz kontroluje oddziat p\astikowych zabawek,
walczacych 0 kontrole nad bawialnia!

\W kazdej turze bedziedi

za pomoca 7etonOW r0Z
musicie zepsuc wszystkie zohnierzy

.
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| PRZYGOTOWANIE

Sztab 2. gracza
&= (Z0fty)

Sluchajcie, rekruci!

* TJa Misja nauczy was
wszystkiego, co musicie
wiedzied, by zaczqé
rozrébe!

&\

Wszystkie elementy gry,
potrzebne do rozpoczecia
rozgrywki, sg opisane

na ostatniej stronie tego
podrecznika (s. 12).

Rezerwa
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-
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| Sztab 1. gracza
N (zielony) —=>

((¥)

i)

W Zotnierzyki w natarciu mozecie grac praktycznie
wszedzie, czy to na stole, czy na podtodze. Wazne,
zeby figurki nie przewracaty sie i zebyscie mieli do
nich dostep ze wszystkich stron. Na wykorzystywanej
powierzchni wyznaczcie pole bitwy, ktérego
granice musza by¢ jasno okreslone (za pomoca
ksigzek, krawedzi stotu czy wzoru na dywanie).

To tutaj dojdzie do rozréby! Upewnijcie sie,

ze dookota granic pola bitwy macie wystarczajaco
miejsca na pozostate elementy gry, tak jak jest to
pokazane na ilustracji powyzej.

(1| POLE BITWY.

Skoro juz wytyczyliscie pole bitwy, czas nadac

mu troche zycia! Postawcie na nim rézne elementy
otoczenia, upewniwszy sig, ze sa one rownomiernie
rozmieszczone pomiedzy dwojka graczy, tak jak
zakreskowane obszary na ilustracji powyzej.




@DTDEZENIE

Postawcie jeden lub wigcej elementéw otoczenia
w kazdym zakreskowanym obszarze 7% . Mozecie
uzy¢ kubka, kosza na owoce, pudetka z ptatkami
$niadaniowymi, swojego kota itd.

Kazdy z tych elementow otoczenia musi by¢
wyzszy, niz figurka zotnierzyka.

6‘4 R Jesli nie macie nic odpowiedniego pod
(< rekq, uzyjeie dwdch poléwek pudelka
g

Poza zakreskowanymi obszarami mozecie potozy¢
dodatkowe elementy, ktére beda mniejsze od
zotnierzykéw (kluczyki do samochodu, tasma klejaca,
zabawka dla kota).

Wszystkie elementy otoczenia to przeszkody:

zotnierzyki nie moga przez nie przechodzi¢

(musza obejs¢ je dookota). Przeszkody moga tez
i blokowac linie strzatu (POZWOLONY CEL -s. 7).

@ ZETONY ROZMIESZCZENIA |

Roztézcie na polu bitwy 4 zetony rozmieszczenia,

strona z liczbg do gory (@ (\ @).

@ TOR BITWVY I FLAGA

Utworzcie tor bitwy z 2 kart toru bitwy. Potdzcie je
obok siebie, wzdtuz pola bitwy, ikonami zielonej §2
i zOttej strefy zwyciestwa do gory, tak by kazda
z nich byta blizej sztabu tego samego koloru.
Postawcie flage X" na srodkowym, biatym polu toru.

[ <~

>

I 2 Tor bitwy sluzy do zliczania &
. {« pokonanych zolnierzykéw. ~
Za kazdego zolnierzyka przeciwnika, ?
ktdrego pokonasz, przesuniesz
flage o 7 pole w strong swojej
strefy zwyciestwa.

@ KOMPONENTY

Potézcie wszystkie wspo6lne komponenty poza
granicami pola bitwy, by utworzy¢ z nich rezerwe:

* 5 kosci ataku ¥,

* 761t kosc-granat €,

* Kos¢ snajpera i;‘-‘",

* Z6tte ;i czerwone ﬁ sznurki ruchu,

* 2 zielone zetony ruchu '

* Zetony ostabienia @ ,

* Zetony uszkodzenia @ ,

* 8 zetondw-klockdw, z numerami 1-4 @,

* Lyzke katapulte i zeton mozdzierza @

__-“



(3| szTABY GRACZY

Wybierzcie kolory swoich oddziatdw (zielony albo Z6tty),
a nastepnie niech kazde z Was wykona ponizsze instrukcje.

@ WezZ duza karte generata @ w swoim kolorze
i pot6z ja przed sobg, strong z duzg ilustracja do gory.

Potéz 1 karte kufra swojego koloru na lewo od
generafa. Potdz 3 zetony rozkazéow swojego
koloru na wieku kufra.

@ Potéz na prawo od generata 1 duza karte
piechoty @ swojego koloru oraz 1 duza karte
innego wybranego zotnierzyka )

Pot6z obie karty strong z pojedynczym
szewronem A\ do gory (nie uzyjesz strony

z podwdjnym szewronem AN W tej misji).
Umiejetnosci poszczegdlnych Zotnierzykow sg
opisane nas. 10.

Wez 2 figurki wybranych zotnierzykédw w swoim
kolorze i postaw je na ich kartach.

Przyktad sztabu

gracza.

kufer generaf

Odtézcie pozostate elementy gry z powrotem do pudefka.
Nie beda wam potrzebne w tej rozgrywce.

KARTA GENERAEA @) (przod)

Typ karty (generaf)
. =

Nazwa

KARTA ZOLNIERZYKA @) (prz6d)
Typ karty (Zofnierzyk)

Wytrzymafosé S \
Ranga
TN

Obrona ==

Nazwa

Akcja
specjalna

= y
Akeje

l S

— i —

(4| PIERWSZY GRACZ

Rzu¢ zetonem gwiazdy jak moneta, by ustali¢, kto
rozpoczyna gre. Ta osoba ktadzie zeton @ na karcie
swojego generata.




Mozna rozpoczqé bitwe!

Bedziecie walezyd i dawad z siebie
wszystko, ale pamigtajcie, ze jestescie
wykonani z tego samego plastiku

i, gdy wszystko sig skoriczy, wrécicie
do tego samego pudla z zabawkami.
Dlatego nie ma potrzeby klocic sie

o0 kawalqgtek podstawki figurki poza
zasiegiem sznurka czy o to, ze ktos
niecheqey przesungl element otoczenia.

| CEL GRY.
Aby zwyciezy¢, musisz spetnic jeden z ponizszych

warunkow:

* Doprowadzic¢ flage do swojej
strefy zwyciestwa na torze

ALBO
* Miec przewage na torze bitwy na koniec 3. rundy.

Ten krok wykonujecie tylko wtedly, gdy ktores z was
ma co najmniej jednego Zotnierzyka w swoim sztabie.
Taka sytuacja zawsze ma miejsce na poczatku 1. rundy.
Potasujcie 8 zetonow-klockéw ponumerowanych od 1
do 4 tak, by ich numery nie byty widoczne, a nastepnie
stworzcie z nich stos i umiesccie go w rezerwie.
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, wykonujcie
na przemian ponizsze instrukcje, dopdki wszystkie
figurki nie znajda sie na polu bitwy. Odkryj 1 zeton-
klocek. Nastepnie postaw figurke ze swojego sztabu
na polu bitwy w zielonej odlegtosci ' od zetonu
rozmieszczenia o tym samym numerze,
co whasnie odkryty klocek. Zielona odlegtos¢
to dtugosc zielonego zetonu ruchu Q D
Potéz zielony zeton ruchu, by dotykat zetonu rozmieszczenia,
a nastepnie postaw figurke tak, aby jej podstawka stykata
sie w dowolnym miejscu z zielonym zetonem ruchu.

Przyktad -

Zielony losuje @ i @ Zofty losuje <\, i @

Kazda runda skfada sie z dwéch faz:

» PRZYGOTOWANIE RUNDY
» TURY GRACZY

zliwe, ze znajdziecie sig twarzq w twarz
rzeciwnikiem juz na samym poczqtku gry.
ch to was nie zaskoczy!

Gdy wszystkie wasze zotnierzyki zostang rozmieszczone,
potasujcie zetony-klocki numerami do dotu i potdzcie na
stosie w rezerwie. Skorzystacie z nich w kolejnej rundzie,
jesli bedziecie ponownie rozmieszczac zotnierzyki.




Dobierzcie ponizsze elementy i potézcie je na swoich
kartach generatéw:

@ 1 zeton rozkazu @ z wieka swojego kufra.

Uwaga: w 1. rundzie jest to jedyny Zeton @ ktor,
dobieracie. Zetony opisane w punktach @ i é
mogg byc dostepne najwczesniej od 2. rundy.

@ 1 @ od kazdego swojego zotnierzyka na polu
bitwy. Jedli zotnierzyk ma obok siebie wiecej niz
1 @ dobierz tylko 1 , pozostawiajac reszte.

@ Wszystkie zetony @ z dna swojego kufra.
Uwazajcie, by nie pomylic wieka kufra z jego dnem!
Wieko zawiera zetony od poczatku gry. Zetony
pojawia sie na dnie kufra, dopiero gdy jeden z waszych
Zotnierzykow zostanie zepsuty.

niscie juz sie zorientowacd,
bierzecie tylko 1Zeton
runde, wige powinniscie

0 sig z nig uporac!

Kiedy dobierzecie 3., ostatni zeton @ z wieka swoich

Czas zewrze¢ szyki!

W2 | DOBIERZCIE ZETONY ROZKAZOW Y3 | ZWROCCIE GWIAZDE |

kufréw, oznacza to, ze zaczyna sie 3., ostatnia runda gry.

Posiadaczu gwiazdy @ - odtdz jg do rezerwy
i rozpocznij pierwsza ture rundy.

| TURA

Rozpoczynajac od pierwszego gracza, wykonujecie po kolei
swoje tury, az zuzyjecie wszystkie zetony rozkazéw.
W swojej turze wykonaj nastepujace kroki:

Wybierz jednego ze swoich zotnierzykéw na polu bitwy
i wykonaj nim zétty ruch - .

By poruszy¢ zotnierzyka, wykonaj ponizsze kroki.

1 Wez zotty sznurek ;; i przyt6z jego koniec
do podstawki figurki.

2 Ut6z sznurek drugim koricem w pozadanym kierunku
(mozesz go dowolnie zagina¢, pod warunkiem,
ze jeden jego koniec bedzie caty czas dotykac
podstawy figurki). Ani sznurek, ani figurka nie moga
opusci¢ pola bitwy w zadnym momencie akgji ruchu.

3 Przesun figurke wzdtuz lezacego sznurka i zatrzymaj
w dowolnym miejscu tak, by go dotykata.



Nie musisz przesuwac figurki o catg dtugosc sznurka.
Mozesz nawet nie przesuwac jej wcale!

Musisz poruszac sie dookota wszelkich elementéw
otoczenia.

Przyktad

Zielony przesuwa swoja piechote za element otoczenia.
By to zrobic, nie musi
korzystac z catej
dfugosci sznurka,
wiec zatrzymuye sie
w potowie.

u bitwy jest kluczowy.
krycie sig lub zaatakowanie

z zaskoczenia.

Wybierz 1 swojego zotnierzyka na polu
bitwy i potdz obok jego figurki 1 zeton
rozkazu () z karty swojego generata.
Nastepnie wybierz 1 z AKCJI na jego karcie:

* ATRK
* RUCH
* AKCJA SPECJALNA

Nawet jesli masz kilka zetonéw @ na karcie swojego
generata, mozesz zagrac tylko 1 z nich w swojej turze.

UWAGA: ta faza tury jest obowiazkowa.
Mozesz ja pomingc tylko wtedy, gdy nie masz
zetonoéw rozkazu 3.) na karcie swojego generata.

ATAK

Zeby zaatakowa¢ zotnierzyka przeciwnika,
wykonaj ponizsze kroki:

1 Wybierz dozwolony cel
i wskaz go przeciwnikowi.

DOZWOLONY CEL

Figurka jest dozwolonym celem, jedli jej cata
gtowa jest widoczna z pozycji figurki atakujace;j.
Innymi stowy, jesli mozesz poprowadzi¢ prostg
linie miedzy gtowa twojej figurki, a gtowa figurki,
ktora chcesz zaatakowa, i nie przeszkadza w tym

zaden element otoczenia, wéwczas figurka, ktérg
chcesz zaatakowac, jest I
W Zotnierzykach w natarciu nie ma ograniczenia

odlegtosci dla akcji ataku. Mozesz zaatakowac
przeciwnika z dowolnego miejsca na polu bitwy.




NJ 2 Rzut 5 kosémi ataku

* Mozesz 1 raz przerzuci¢ dowolna
liczbe kosci.

* Jesli twdj cel znajduje sie w czerwonym zasiegu ﬁ
od twojej figurki, mozesz ponownie 1 raz przerzucic
dowolng liczbe kosci (takze te kosci, ktore nie byty
przerzucane za 1. razem).

ZASIkG

Zasieg okresla odlegtos¢ podczas ataku lub
odlegtos¢, w jakiej dziatajg niektore efekty

w grze. Za kazdym razem, gdy masz sprawdzi¢
zasieg, wez odpowiedni sznurek (z6tty - albo
czerwony ﬁ ).

Przyt6z sznurek do podstawki figurki i za jego
pomoca sprawdz, ktére elementy gry sa w zasiegu,
ignorujac wszelkie elementy otoczenia
(patrzac z lotu ptaka). Zotnierzyk jest w zasiegu,
jesli dowolna czes¢ jego figurki znajduje sie

W promieniu wyznaczanym przez sznurek.

Przyktad -

snajper jest w czerwonym zasiegu ﬁ Zielonego
grenadiera. Dzieki temu grenadier ma dodatkowy
przerzut, co daje mu razem 3 rzuty kos¢mi, przy ataku
na snajpera. piechota jest poza .
czerwonym zasiegiem, wigc, atakujacjg, . ﬁ?i
grenadier mogtby rzucic koscmi "
tylko 2 razy.

i
i,

3 Rozstrzygnij atak: gdy zakonczysz rzuty
kos¢mi, rozpatrz otrzymane wyniki.

b* Uszkodzenie przeciwnika

Jesliliczba trafien *jest nizsza lub réwna
wartosci obrony celu: nic sie nie dzieje.
Atak nie siega celu.

Jesliliczba trafien *jest wyzsza od wartosci
obrony celu, zmniejsz wytrzymatos¢ celu:
pot6z 1 zeton @ na karcie celu, za kazde
trafienie I powyzej wartosci obrony celu.

OBRONA

Kazda figurka ma bazowa warto$¢ obrony, widoczna
w lewym gérnym rogu jej karty (w srodku symbolu
tarczy @). Wartos¢ obrony figurki jest réwna jej
bazowej obronie, pomniejszonej o 1 za kazdy zeton
@ na karcie figurki.

Nie ma limitu zetonéw @ ktére moga by¢ na
karcie figurki, ale obrona figurki nigdy nie moze

by¢ nizsza niz 0.

Przykfad -

Zielony gracz uzyskat 4 trafienia *podczas swojego
rzutu. Obrona snajpera wynosi @

|, wiec zielony
grenadiier zadaje jedno uszkodzenie snajperowi,

snajper ktadzie 1 zeton @ Zrezerwy na
karcie swojego snajpera.



f

ZEPSUTE ZOLNIERZYKI

Jesliliczba @ na karcie zotnierzyka jest réwna
lub wyzsza od jego wytrzymatosci, zotnierzyk
jest zepsuty. Jesli jeden z twoich Zotnierzykdw
zepsuje sie, wykonaj ponizsze kroki:

# Usun figurke Zotnierzyka z pola bitwy i postaw
ja na jego karcie w swoim sztabie.

* Wez wszystkie zetony @, ktére byty przy
zepsutej figurce i potéz je na dnie swojego RU [:H

kufra. Przesun swojego zotnierzyka wedtug opisu nas. 6.

* Jesli na karcie zepsutego Zotnierzyka byty jakie$
inne zetony (np. @ i @) odtéz je do rezerwy.

rozkazem moZesz przesungc tego

ego Zotnierzyka, ktory zostat wybrany

oku (1] RucH , albo innego. Twdj wybor.

* Przesun flage I o 1 pole w strone strefy
zwyciestwa przeciwnika.

tomot: jesli zepsuty zotnierzyk byt ostatnim
zotnierzykiem twojego koloru na polu
bitwy, przesur flage o 1 dodatkowe pole oraz
natychmiast zakoriczcie runde.

Uwaga: zepsuty Zotnierzyk nie bierze udziatu
w bitwie i nie moze byc obierany za cel.

Uwazajcie, psucie wtasnych zotnierzykow
(ups, granat), takze przybliza przeciwnika
do zwyciestwal!

L " _ Atak specjalny

Za kazda btyskawice < -,
zotnierzyk

! tego! Ta czeS¢ zasad jest Scisle
1a. Nie masz jeszeze uprawnien, by

adé specjalnych atakdéw. Na razie
tuj kazdy wynik blyskawicy 4 na
iach, jakby byl pustq sciankq.

catkowite zniszczenie.




‘__'/HH[:JH SPECJALNA

Wykonaj akcje specjalng swojego zotnierzyka
zgodnie z instrukcja na karcie. Jedli to tylko mozliwe,
akcja musi by¢ wykonana w catosci.

Kazdy zolnierzyk specjalizuje sig
© w ezyms innym.

—pIECHOTA-

Zwiad: Wez 2 Zetony @

z rezerwy i potdz je na karcie

jednego lub kilku Zotnierzykdw

przeciwnika. Wybrane zotnierzyki nie musza E
8

potézdo 2 @)na

kartach sotnierzykow
przeciwnika.

by¢ dozwolonymi celami. Te Zzetony obnizaja
obrone przeciwnika!

SNAJPER )

Ryzykowny strzat: Przeprowad?
atak na dozwolony cel. Dodaj ko$¢ snajpera if*'
do puli 5 kosci ataku *.. Dodaj rezultat kosci
snajpera do wynikéw rzutu, ale uwazaj, ta kos¢
nie zawsze przynosi korzysci! Kos¢ snajpera moze
by¢ przerzucana w taki sam sposéb jak pozostate
kosci ataku, ale nie moze by¢ modyfikowana
innymi efektami gry.

Przeprowadi atak _
zuzyciem kosci snaj

Podczas kroku rozstrzygniecia ataku,
zastosuj efekty ponizszych rezultatéw na kosci
shajpera:

sﬁﬁ : Snajper ktadzie 2 @ na swojej karcie.

%"3 : Snajper ktadzie 1 @ na swojej karcie.

 EACZNIK=

RYZYKOWNY STRZAL ==

pera.

STRZALZ MOZDZIERZA =

Uzyj katapulty-

Strzat z mozdzierza: wez katapulte z rezerwy

i ustaw ja na krawedzi pola bitwy, w miejscu, ktére
znajduje sie najblizej facznika. Mozesz wycelowaé
katapulte w dowolnym kierunku. Potdz na niej
zeton mozdzierza i wystrzel go na pole bitwy.
W zaleznosci od tego, ktorg strong do gory upadt
zeton mozdzierza, pot6z 1 @ /3 @ na karcie
kazdej figurki (zaréwno przeciwnika, jak i twojej)
w z6ttym - / czerwonym ﬁ zasiegu od niego.

Rzut granatem: Pot6z zielony
zeton ruchu ' tak by dotykat figurki grenadiera.
Potéz na zetonie kos¢-granat. Nastepnie pstryknij
kos¢ w kierunku celu. Kos¢ musi sie potoczy¢!
Wszystkie figurki w z6ttym zasiegu ;; od kosci-
granatu musza rozpatrzy¢ skutki ataku o wartosci
widocznej na kosci (3, 5 albo 7). Jezeli na kosci
wypadto * tylko grenadier musi rozpatrzy¢
skutki ataku o sile 7 * niezaleznie od tego,

w ktérym miejscu pola bitwy sie znajduje.

Jesli pstrykniecie granatem @ lub strzat z mozdzierza @
przewrdci lub przesunie figurki, postawcie je na miejsce
przed rozpatrzeniem skutkéw ataku.

WAZNE: Atakujac granatem lub mozdzierzem,
nie musisz wybiera¢ dozwolonego celu.
To czyni je szczegdlnie poteznym orezem!

Nie méwcie innym generalom, ale pozwalam
kazdemu graczowi wykonad raz na gre 1probny

atak granatem lub mozdzierzem. Zeby to
zrobié, po prostu ogloscie, ze wykonujecie
probry atak i zignorujeie jego rezultat.




(3| KONIEC TuRY

Sprawdz kolejno ponizsze warunki
i w razie potrzeby je rozpatrz.

* Czy flaga x dotarta do strefy zwyciestwa
na torze bitwy? Jedno z was wygrato!
Rozpatrzcie sekcje

* Czy na kartach generatéw i na wiekach kufrow
skonczyly sie zetony rozkazow |
Oznacza to, ze zakonczyliscie 3. runde. Rozpatrzcie

G KONIEC GRY B

* Czy na kartach generatéw skonczyly sie zetony
rozkazow (), ale wciaz jakies sa na wiekach
kufrow? Oznacza to, ze skonczyfa sie runda, ale gracie
dalej! Przejdzcie do sekgji (s.5).

* Czy ty lub twéj przeciwnik wciaz macie zetony
rozkazow () na swoich kartach generatéw?
Oznacza to, ze runda wciaz trwa i teraz ruch wykona
twoj przeciwnik. Jezeli twoj przeciwnik wcigz ma
zetony rozkazéw (&), a ty nie, wykonujcie na przemian

swoje tury, ale ty przeprowadz tylko fazy @ﬁm
i W pomijajac faze EYIITT

ZETON GWinzoy &

Jesli jestes pierwszg osoba, ktéra wydata wszystkie
swoje zetony rozkazéw é w tej rundzie, wez

zeton Z rezerwy. Zaczniesz nastepng runde.

nie masz juz zetonéw
D, dobrze wykorzystaj

by ukryc sie przed
em. Positki nadejdg
em nastepnej rundy!

| KONIEC GRY.

Sprawd? kolejno ponizsze warunki zwyciestwa,
do momentu, gdy ktdrys$ zostanie spetniony
przez jedno z was. Ta osoba wygrywal!

» Flaga x jest w strefie zwyciestwa jednego z was
na torze bitwy.
* Jedno z was ma przewage na torze bitwy na

koniec 3. rundy (flaga X~ znajduje sie po stronie
toru zwyciestwa jednego z was).

» Jezeliflaga : jest na srodkowym polu toru
zwyciestwa, wowczas osoba z najmniejsza liczba
zotnierzykow w grze wygrywa! (Tak, z najmniejsza)
W przypadku remisu, wygrywa osoba z najmniejsza
liczba Zetonéw @ na kartach swoich zotnierzykéw.
Jesli dalej jest remis, dzielicie sie zwyciestwem.

Zwyciezca zostaje awansowany na Generata pudta
z zabawkami!

Poznaliscie podstawowe zasady
Zotnierzykéw w natareiu.

Mozecie kontynuowac swdj trening,
zapoznajqc si¢ z Ksiegq modutow.
Mozecie takze dalej cwiczyé wedlug
zasad podstawowych, rozgrywajge
kolejne bitwy, zmieniajge zolnierzyki
i otoczenie lub odkryé zupelnie nowe
sposoby gry w Ksiedze misji!

| www.granna.pl service@granna.pl

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

crannafRIL



By zaczac rozgrywke, wezcie
z pudetka wszystkie komponenty gry
pokazane na tej stronie.
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Pozostate elementy gry zostawcie w pudetku,
dopdki nie bedziecie gotowi nauczyc sie

LYZKR zaawansowanych regut z Ksiegi modutow.
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