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est lato roku 1940, wiasnie rozpoczela sie Kampania Poinocnoafrykanska. Armia Brytyjska
Jpowoluje do zyciaLong Range Desert Group (LRDG), czyli Pustynna Grupe Dalekiego Zasiegu (lub
Zwiadu). To jednostka zwiadowczo-dywersyjna, ktorej zadaniem jest penetracja terytorium wroga,
zbieranie danych wywiadowczych i ataki na jego zaplecze. Poprowadz tych dzielnych zoinierzy
przez serie zuchwatych misji lub przejmij dowodzenie nad sitami Wtoskiej Armii Kroélewskiej,
by raz na zawsze pozby¢ sie intruzoéw. Wykaz sie inicjatywa w bitewnym chaosie, manewruj zrecznie
w piaskach pustyni, w obliczu wroga badz zawsze nieustraszony.

W grze DNieustraszeni: Afryka Poinocna dowodzisz brytyjskeg grupg specjalistow od walk
pustynnych lub jednostkg konwencjonalnych sit wiloskich. W trakcie serii misji bedziesz
staral sie zdobywaé, utrzymywaé lub niszczyé kluczowe cele. Kazdy ze scenariuszy rozgrywa
sie na inaczej uksztaltowanych obszarach terenu, ktore bedziesz musiat po mistrzowsku
wykorzystaé, by zdoby¢ przewage i dotrze¢ do celu. Swoje jednostki bedziesz kontrolowat
zagrywajac karty z talii, a poniesione straty zmuszg cie do szukania mozliwosci wzmocnienia jej
przy pomocy dostepnych rezerw.

JEZELI GRALES W GRE NIEUSTRASZENI: NORMANDIA

Nieustraszeni: Afryka Poéinocna to druga gra, ktora wykorzystuje system Nieustraszeni.
Jezeli grates w gre Nieustraszeni: Normandia, bedziesz catkiem dobrze obeznany z mechanika,
rozgrywki. Poniewaz jednak jest kilka powaznych réznic, powiniene§ mimo to zapoznagé sie
ponownie ze wszystkimi zasadami. Ponizej zestawienie réznic, na ktoére warto zwrocié uwage:

Skala: w Afryce Potnocnejkazdy zeton walki reprezentuje pojedynczego zoinierza, a nie catg,
jednostke.
Straty: w Afryce Poéinocnej, jezeli zeton walki zostaje usuniety z planszy, wszystkie

powigzane z nim karty sg takze usuwane z gry. Zetony walki, ktére opuscity plansze,
nie mogg, juz na nig, powrocié (inaczej, niz miato to miejsce w Normandii).

Asymetria: w wiekszosci scenariuszy w Afryce Pétnocnej, zaré6wno cele misji, jak i sktad sit
LRDG i Wiochéw rézni sie od siebie znacznie bardziej, niz w przypadku Normandii.

Kontrola: w Afryce Potnocnej mozesz przejat kontrole nad obszarem, na ktorym sg zetony
wroga, jezeli przeciwnik nie kontroluje tego obszaru.

Nowe elementy: Afyka Poinocna wprowadza nowe akcje, rodzaje zoinierzy, pojazdy, obiekty
inie tylko!




ZAWARTOSC

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. 42 karty LRDG

B. 3 karty pojazdéw LRDG

C. 11 zetonéw walki LRDG

D. 16 znacznikéw kontroli LRDG
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I. 3 znaczniki celu

J. 24 znaczniki uszkodzen

K. 4 znaczniki ucieczki

L. 22 kafle planszy
(obszary terenu)

M. 6 znacznikoéw obiektow

N. 1 znacznik inicjatywy i,

O. 4 dziesigcioscienne koSci @5 @
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KARTY

Karty w talii mogs reprezentowaé zoinierzy,
dowodcow, sprzet w twoim posiadaniu lub
bitewny chaos i zamieszanie. Rozgrywanie kaz-
dego scenariusza rozpoczniesz posiadajac
czesé kart w swojej talii, a cze§¢é w rezerwie.
Zagrywajac karty z talii bedziesz mogt przejaé
inicjatywe, przesunaé swoich zoinierzy i pojaz-
dy na mapie, niszczy¢ obiekty, zapewnié sobie
kontrole nad kluczowymi celami lub ostrzelaé¢
wroga. Karty dowodzenia, takie jak Sierzant
plutonu lub Porucznik, pozwolg ci wzmocnié
swoje sity dodajac do talii karty z rezerwy.
Jednak kazda strata, ktorg poniesiesz w wyni-
ku ostrzatu wroga spowoduje, ze bedziesz
musiat na state usunaé karte ze swojej talii.

karty LRDG karty Wiochdow

Karty walki

Karty walki reprezentujg zoinierzy twojej jednostki, a kazda z nich
jest powigzana z odpowiednim zetonem walki.

1. Nazwa: rola zomierza w jednostce.

2. Inicjatywa: wartos¢ karty, jeSli zostanie uzyta do okreslenia
inicjatywy.

3. Oznaczenie druzyny: przydzial zolnierza. Wiele kart walki
nie jest przypisanych do konkretnej druzyny.

4. Akcje: dzialania, ktére mozna wykonaé po zagraniu karty.

5. Nazwisko: nazwisko zoinierza. Nie ma wplywu na rozgrywke.

6. Specjalizacja: posiadane przez zolnierza umiejetnosci, dzieki
ktérym moze obstugiwaé niektoére pojazdy. Tylko wioski
Kieroweca, Zatogant i Dziatonowy maja specjalizacje.

Karty dowodzenia

Karty dowodzenia reprezentujg oficeréw i podoficeréw w twojej
jednostce, a takze zasoby nie reprezentowane na planszy,

jak na przykiad wioski Samolot rozpoznawczy. Karty dowodzenia
nie sg powigzane z zetonami walki.

1. Nazwa: stopien oficerski lub typ zasobu.

2. Inicjatywa: wartosé karty, jesli zostanie uzyta do okreslenia / =2 N\ )
inicjatywy. Al ;

3. Oznaczenie druzyny: przydziat zotnierza. Wiele kart | ) 6 N
dowodzenia nie jest przypisanych do konkretnej druzyny. Lientenant Barcy

4. Akcje: dziatania, ktore mozna wykonagé po zagraniu karty. I

5. Nazwisko: nazwisko zolnierza lub nazwa sprzetu. Nie ma, Wzmocnienie
wplywu na rozgrywke. @* e *

owoazenie
6. Gwiazdki dowodzenia: oznaczenie, ze jest to karta dowodzenia.
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1. Nazwa

Karty pojazdow

Kart pojazdéw uzywa sie do &ledzenia
miejsc  zajmowanych  przez zoinierzy
wewnatrz pojazdoéw, dostepnych dla nich
dodatkowych akecji oraz uszkodzen samych
pojazdéw. W przeciwienstwie do innych
kart, kart pojazdéow nigdy nie dodaje sie
do talii ani rezerwy. Zamiast tego, podczas
przygotowania do gry umieszcza sie je
odkryte na stole przed graczem.

1. Nazwa: typ pojazdu.

2. Marka pojazdu: marka i model pojazdu,
bez wptywu na rozgrywke.

3. Stanowiska: miejsca, ktére mogs byé
zajmowane przez zoinierzy.

4. Akcje pojazdu: akcje, ktéore moze
wykonaé¢ zolnierz znajdujacy sie na
danym stanowisku zamiast akcji z jego
karty walki. Przykitadowo, zoinierz na
srodkowym stanowisku Czotgu Sredniego
moze wykonagé akcje Ppanc. %

5. Integralnosé: liczba uszkodzen, koniecz-
nych do zniszczenia pojazdu.

6. Poziom krytyczny: liczba uszkodzen,
po ktoérych pojazd staje sie nieprawny.

Karty Mgta wojny

Karty Mgla wojny reprezentujg nieuniknione w bitewnym chaosie
problemy komunikacyjne, potegowane przez zwodnicze dziatania
wroga oraz rozproszenie jednostki na duzym obszarze. Karty Mgia
WOjny mozna uZyWa,_é podczas gry tylko do okreslenia inicjatywy.
Aby pozby¢ sie ich z talii, bedziesz potrzebowaé Zwiadowcy,
Starszego Sierzanta lub Samolotu rozpoznawczego.

2. Inicjatywa: wartoSé karty, jezeli zostanie uzyta
do okre§lenia inicjatywy.

715/. FOcwrt /533?2@

Jazda @ @Nawiga.cja (2) Ppanc. @

66 @ WOZ WSPARCIA

7. Wymagania stanowiska: stanowiska, ktorych akcje moga wykonywaé tylko zolnierze
posiadajacy konkretne specjalizacje. Tylko wioski Czolg Sredni posiada stanowiska

wymagajace specjalizacji.
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Rozpoznany Kontrolowany
przez LRDG przez LRDG
Rozpoznany Kontrolowany

przez Wiochéw przez Wiochéw

@ ®

ZNACGZNIKI

Znaczniki kontroli

Znaczniki kontroli okreSlajg, ktore obszary
terenu (kafle planszy) zbadate§, a ktore

kontrolujesz.

1. Rozpoznany: jednostki moga poruszyc¢ sie
na ten obszar. Dywersant i Snajper LRDG
mogg, ruszaé sie takze na nierozpoznane
obszary.

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

Znaczniki celu

Znaczniki celu okre§lajg strategiczng wartosé
kafla, mapy. Kontrolujesz cel, je§li posiadasz
na tym samym obszarze znacznik kontroli,

utozony strong, ,kontrolowany” w gore.

Znaczniki ucieczki

Znaczniki ucieczki wskazujg obszary, przez
ktore mozesz uciec z pola walki. W opisie
scenariusza znajdziesz informacje, ktore

zetony walki mogg, uciekaé z tych obszarow.

Znacznik inicjatywy
Znacznik inicjatywy okre§la, ktory z graczy

posiadainicjatywe w tej rundzie i jako pierwszy
wykonuje swojg, ture.

Znaczniki uszkodzen

Znaczniki wuszkodzen stuzg do Sledzenia
uszkodzen zadanych pojazdom.

Znaczniki obiektow

Znaczniki obiektéw reprezentuja budynki,
zasoby 1 infrastrukture o znaczeniu
taktycznym. Z opisu scenariusza dowiesz sie,
jakich znacznikoéw obiektow uzy¢ i na jakich
obszarach powinny zosta¢ rozmieszczone.

1. Obrona obiektu: wartosé, ktorg musisz
wyrzucié na kostce, aby zniszczyé obiekt
przy pomocy akcji Detonacja.

. Punkty celu: strategiczna wartosé
obiektu. Znacznik jest wart tyle punktow
dla grajacego Wtochaimi, jezeli kontroluje
obszar, na ktorym znajduje sie obiekt.
Znacznik jest wart tyle punktow dla
grajgcego LRDG, jezeli zniszczy ten obiekt.




Zetony walki

Zetony walki reprezentujg, zotnierzy i pojazdy na planszy. Bedziesz je kontrolowat, uzywajac swoich
kart walki.

1. Nazwa: rola zoinierza lub typ pojazdu.

2. Oznaczenie druzyny: przydziat zolnierza do jednostki. Wiele zetonéw walki nie jest
przypisanych do konkretnej druzyny.

3. Obrona zwykla: warto§¢ na kosci, ktérg przeciwnik musi wyrzucié, aby trafié dé,ny zeton
podczas akeji Atak, Nalot lub Ogien ciagty. Czolg sredni nie ma podanej wartosci obrony zwyklej,
dlatego nie moze zostaé trafiony zwyklym atakiem.

4. Obrona pancerna: wartoSC na kosci, ktorg przeciwnik musi wyrzucic¢, aby trafic dany zeton
przy pomocy akgji Ppanc. lub Detonacja. Zoinierze nie majg podanej wartosci obrony pancernej,
dlatego nie mogg, zostaé trafieni tymi atakami.

5. Aktywny/przygwozdzony: status zolnierza. JeSli zeton jest odwrdcony, zoinierz jest
przygwozdzony i nie moze wykonywaé zadnych akcji, dopoki nie wréci do stanu aktywnosci.

6. Aktywny/niesprawny: status pojazdu. Jesli zeton jest odwrocony, pojazd jest niesprawny.
Zolnierze w niesprawnych pojazdach nie moga wykonywaé akcji pojazdu, dop6ki nie zostanie
Oon naprawiony.

4 Wdz wsparcia LRDG )

sz wsparcia
96 0

0 Aktywny Niesprawny .

OBSZARY TERENU

Obszary terenu, reprezentowane kaflami planszy,
przedstawiajg wydmy, réwniny i osady, wsrod
ktorych bedzie walczyé twoja jednostka. Kazdy
scenariusz okresla, ktore obszary nalezy roziozyc
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 zastone: premia dodawana
do obrony zoinierza, gdy jest atakowany
na tym obszarze.

Trudny teren: pojazdy nie moga wjezdzac¢ na
obszar oznaczony w ten sposob.




PRZYGOTOWANIE

( 1. Wybierz scenariusz: Wybierz scenariusz z ksiagki\
ze scenariuszami. Mozna je rozgrywacé w dowolnej kolej-
nosci, zalecamy jednak zachowaé chronologie i zacza

0 od scenariusza 1: Lgdowisko nr 7. 4

/2. Roziéz kafle: Odszukaj obszary terenu wymienione pod\
wybranym scenariuszem i utéz je zgodnie z rozmieszcze-
niem. Kazdy obszar ma strone A i B, ale liczba jest za-
wsze taka sama po obu stronach. Jesli musisz umiescié
obszar 14B, znajdziesz go po drugiej stronie obszaru

0 14A. Wszystkie pozostate kafle od16z do pudetka. 4

/3. Rozlézznacznikicelu: Umiesé na planszy znaczniki celu
zgodnie ze scenariuszem. Wszystkie pozostate znaczniki

0 celu od16z do pudetka. 4

/4. Rozléz znaczniki obiektéw: Umiesé na planszy znacz-
niki obiektéw zgodnie ze scenariuszem. Wszystkie pozo-

0 state znaczniki obiektoéw odi6z do pudetka. )

/5. Rozléz znaczniki ucieczki: Umiesé na planszy znaczni-
ki ucieczki zgodnie ze scenariuszem. Wszystkie pozosta-

\_ te znaczniki ucieczki odi6z do pudeika. )

/6. Wybierz strone: Gracze decydujg, kto gra ktors, strona,
i otrzymuja wszystkie karty, zetony walki, znaczniki
kontroli przypisane do swojej strony, zgodnie

0 z instrukcjami w scenariuszu. 4

/7. Rozléz pozostale znaczniki: Umiesé wszystkie Zetony\
walki i znaczniki kontroli w miejscach wskazanych w
scenariuszu. Niektore zetony walki mogs, zostaé utozone
na kartach pojazdow. Upewnij sie, ze wszystkie zetony
i znaczniki sg utozone odpowiednis strong w goére i na
wiaSciwych stanowiskach. Umiesé znaczniki uszkodzen

0 przy planszy, tworzac wspolng rezerwe. 4

8. Ustal inicjatywe: Przekaz znacznik inicjatywy stronie
wskazanej w scenariuszu.

/9. Utwérz talie: Znajdz tabele ,karty poczatkowe” znag'-\
dujacs sie w scenariuszu i dobierz wszystkie karty
swojej strony oznaczone Q Karty przetasuj i utwoérz

U z nich zakrytg talie. 4

/"10. Utwérz rezerwe: Wszystkie karty swojej strony ozna-
czone w tabeli umiesé odkryte przed soba. Rozldz
karty w swojej rezerwie wedtug nazw. Zawartosc twojej

. rezerwy jest jawna dla przeciwnika. )

/"11. Rozl6z karty pojazdow: UmieS¢ na stole przed soba
odkryte wszystkie wskazane w scenariuszu karty

pojazdowf] . )

. 0d16z pozostale karty: Wszystkie pozostate ka.rty)

swojej strony 0di6z do pudetka.

Talia poczatkowa



Scenariusz 1: Ladowisko nr 7
z talig i rezerwa LRDG utozonymi zgodnie ze scenariuszem

o 7 ully” Bll fohsion
INZYNIER ZWIADOWCA MGLA WOJNY
Ruch @ | Atak @ Zwiad @ | Atak

Naprawa | Detonacjs @ i Maskowanie | Rozpoznani

Rezerwa




ROZGRYWKA

Rozgrywka skiada sie z serii rund, podczas ktorych gracze beds zagrywaé karty, aby przesuwaé
swoich zoinierzy, atakowagc sity wroga i przejmowag 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 dobrac karty, a twoja talia sie¢ wyczerpatla, przetasuj stos kart odrzuconych
i utworz nowa talie. Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowac kart znajdujacych

sie w twojej strefie gry i nie dodawacé ich do nowej talii.

OKRESLENIE INICJATYWY

Gracze w tajemnicy wybierajg po jednej karcie ze swojej reki, a nastepnie réwnoczesnie je odkrywaja,.
Gracz, ktory wybrat karte z wyzsza, wartoscig, inicjatywy, przejmuje znacznik inicjatywy i obraca
go na odpowiednig, strone. 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 zagransg 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,
ktoére pozostaly 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 przyszle rundy. Kazda karta moze by¢ zagrana na jeden z ponizszych
SpPOsSobow:

¢ Akcja karty: wybierz jedng z wymienionych akcji i wykonaj ja, w catosci.

* Akcja pojazdu: jezeli zoinierz znajduje si¢ na stanowisku wewnatrz pojazdu, wybierz
jedng z powigzanych z tym stanowiskiem akeji pojazdu i wykonaj ja, w catosci. Nie mozesz
wykonag¢ akeji pojazdu, jezeli jest on niesprawny.

e Zamiana miejsc: jezeli zolnierz zajmuje stanowisko w pojezdzie, zamien go miejscami
z innym zolnierzem na stanowisku w tym samym pojezdzie.

e Przeczekanie: 0d16z karte do swojej rezerwy.

Akcje kart wewnatrz pojazdow

Gdy zolnierz znajduje sie w pojezdzie, moze wykonywac akcje walki i wsparcia wedtug
zwyktych zasad. Do tego celu zaktada sig, ze zolnierz znajduje sie na tym samym obszarze
terenu, co pojazd.
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Wsiadanie i wysiadanie z pojazdow

Gdy zagrywasz karte walki, mozesz wsigsé do pojazdu, albo wysiasé z niego, albo przesunaé
zoinierza wewnatrz pojazdu. Mozesz to zrobi¢ przed lub po rozegraniu efektu karty.
Wsiadanie: przesun zoinierza z planszy na wolne stanowisko w pojezdzie, znajdujacym sie
na tym samym obszarze co on. Zolierz nie moze wsigsé do pojazdu, jezeli sg w nim zoiierze
przeciwnika. Jezeli karta pojazdu jest akurat w strefie przeciwnika, pot6z ja, przed soba,.

Wysiadanie: przesun zoinierza z pojazdu na obszar terenu, na ktérym znajduje sie pojazd.

Zmiana stanowiska: przesun zoinierza z zajmowanego stanowiska, na inne, wolne stanowisko
w tym samym pojezdzie. Jezeli chcesz przesunaé zoinierza na zajete stanowisko, musisz zagraé
karte, by zamieni¢ miejsca i tracisz wtedy mozliwosé wykonania akeji karty lub pojazdu.

Mgtla wojny

Nie mozesz zagrywac kart Mgta wojny podczas swojej tury.
Mozesz wybrac karte Mgta wojny do okres§lenia inicjatywy.
Jedynym sposobem na usuniecie karty Mgla wojny ze swojej talii jest uzycie akecji
Rozpoznanie (zobacz ,,Akcje Wsparcia” na stronie 12-13).
Zazwyczaj karta Mgta wojny zostaje na twojej rece do konca tury i odrzucasz jg zgodnie
z zasadami.

Przygwozdzenie

Jesli zeton walki zoinierza jest odwrécony w gore strong, ,przygwozdzony”, oznacza to, ze
zolierz jest przygwozdzony ogniem nieprzyjaciela i nie moze wykonywaé zadnych akcji.
Jeslibedziesz cheiat wykonac akeje przygwozdzonym zoinierzem, odwroé jego zeton na strone
Hyaktywny”, ale nie wykonuj zadnej akcji. Zagrang karte walki umie§é normalnie w strefie gry.
Przygwozdzeni zolmierze mogg réwniez przeczekagc, ale jesli to zrobisz, nie odwracaj zetonu
na jego strone ,aktywny”.

Niesprawne pojazdy

Jezeli zeton pojazdu jest odwrocony strong, ,niesprawny” do gory, zoinierze w tym pojezdzie
nie mogg wykonywaé akeji pojazdu. Jedynym sposobem aktywacji niesprawnego pojazdu
jest wykonanie akecji Naprawa (zobacz ,,Akcje Wsparcia” na stronie 12-13).

Przeczekanie

Jesli cheesz przeczekaé, 0di6z te karte do rezerwy. Jest ona usuwana, z talii do czasu, az nie
zdecydujesz sie uzy¢ akeji Wzmocnienie, aby dodac jg z powrotem do swojej talii.
Badz ostrozny, zanim postanowisz przeczekaC uzywajac karty z akcjsg Wzmocnienie,
poniewaz mozesz nie mie¢ mozliwosci dodac jej pozniej do swojej taliil
Nie mozesz przeczekaé uzywajac karty Mgta wojny.

@




AKCJE RUCHU

Jazda @

Przesun zeton walki danego pojazdu maksymalnie o @ obszarow terenu na planszy.
Obszary przez lub na ktore sie poruszasz muszg byé rozpoznane lub kontrolowane przez twojg
strone. Nie mozesz poruszaé sie po obszarach oznaczonych ;

Ruch @

Przesun zeton walki danego zoierza maksymalnie o @ obszaréw terenu na planszy.
Obszar przez lub na ktéry sie poruszasz musi by¢ rozpoznany lub kontrolowany przez twojg, strone.

Zwiad @

Przesun zeton walki danego zoinierza maksymalnie o @ obszarow terenu na planszy.

Jesli na obszarze przez lub 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 jedng karte Mgta wojny i dodaj ja do swojego stosu kart odrzuconych.
Jesli musisz dobra¢ wiecej kart Mgla wojny niz posiadasz dostepnych w rezerwie, dobierz tyle,
ile jest dostepnych.

Skradanie @

Przesun zeton walki danego zoinierza maksymalnie o @ obszarow terenu na planszy.
Obszar, przez lub na ktéry sie poruszasz nie musi by¢ rozpoznany ani kontrolowany przez twojg, strone.

AKCJE WSPARCIA

Wzmocnienie @

Dobierz do @ kart ze swojej rezerwy i dodaj je do swojego stosu kart odrzuconych. Jesli na karcie
jest okreslona druzyna, mozesz dobraé¢ karty tylko tej druzyny.

Dowodzenie @

Dobierz do @ kart ze swojej talii na reke. Mozesz normalnie zagraé te karty podczas swojej tury.
Jesli podczas dobierania wyczerpiesz swojg talie, przetasuj swoj stos kart odrzuconych tworzgc nows,
talie i kontynuuj dobieranie. Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowaé kart znajdujacych
sie w twojej strefie gry i nie dodawag 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 zeton walki wykonujacego akcje zoinierza,
przez odwrocenie znacznika kontroli na strone , kontrolowany”.

Jesli przeciwnik kontroluje ten obszar, odwréé rowniez jego znacznik kontroli z powrotem na strone
,LOZpoznany”. ¢

Jezeli przeciwnik kontroluje ten obszar i jest na nim jego zolnierz, nie mozesz przejac kontroli
nad tym obszarem.

Jezeli na tym obszarze znajduje sie pusty pojazd przeciwnika, mozesz przeja¢ kontrole nad tym
obszarem.

Za mna! @

Wybierz do @ kart walki (nie kart dowodzenia) ze swojej strefy gry i dobierz je na reke. Mozesz
normalnie zagraé te karty podczas swojej tury.
Jesli na karcie okreslona jest druzyna, mozesz dobraé ze swojej strefy gry tylko karty tej druzyny.

Nawigacja @

Wybierz do @ obszaréw. Kazdy z obszaréw musi sgsiadowaé z przynajmniej jednym innym
wybranym obszarem i przynajmniej jeden z nich musi sgsiadowaé z obszarem, na ktérym jest
zoinierz wykonujacy akcje. Jezeli na ktéryms$ z wybranych obszaréw nie ma twoich znacznikéw
kontroli, umiesé je tam strong ,rozpoznany” do gory. Za kazdy umieszczony na planszy znacznik
kontroli dobierz z rezerwy jedna karte Mgta wojny i dodaj ja do swojego stosu kart odrzuconych.
Jesli musisz dobra¢ wiecej kart Mgla wojny niz posiadasz dostepnych w rezerwie, dobierz tyle,
ile jest dostepnych.

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.

Jeslipodczas dobierania wyczerpiesz swojg talig, przetasuj swoj stos kart odrzuconych tworzgc nowsa,
talie i kontynuuj dobieranie. Pamietaj, aby z kartami odrzuconymi nie tasowaé kart znajdujacych
sie w twojej strefie gry i nie dodawagé ich do nowej talii.

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

Naprawa

Usun znacznik uszkodzen z pojazdu, ktoéry znajduje sie na tym samym obszarze, co zoinierz
wykonujacy akcje. Jezeli ten zoinierz jest wewnatrz pojazdu, mozesz naprawié¢ tylko ten pojazd.
Jezeli pojazd byt niesprawny, a po naprawie ma mniej znacznikéw uszkodzen niz poziom krytyczny,
odwrdéé zeton walki pojazdu na strone ,aktywny”.

Nie mozesz naprawié pojazdu, ktory zostal zniszczony.

Obserwacja 8

Wybierz do @ obszaréw. Nie muszg, ze sobg, sgsiadowagc.

Jezeli na ktérym$§ z wybranych obszaréw nie ma twoich znacznikéw kontroli, umiesSé¢ je
tam strong ,rozpoznany” do goéry. Za kazdy umieszczony na planszy znacznik kontroli
dobierz z rezerwy jedng karte Mgta wojny i dodaj jg do swojego stosu kart odrzuconych. Jesli musisz
dobraé wiecej kart Mgta wojny niz posiadasz dostepnych w rezerwie, dobierz tyle, ile jest dostepnych.
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AKCJE WALKI
Atak @ / Nalot @ / Detonacja @ / Ppanc. @ / Ogien ciagly @

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

1. WYBIERZ CEL

Wybierz cel ataku:

Wykonujac akcje Atak, Nalot lub Ogien ciagly, wybierz dowolny zeton walki przeciwnika na
planszy ze zwykla, wartoScig, obrony. Jedyny zeton walki bez zwyklej wartosci obrony
to Czolg Sredni.

Wykonujac akcje Ppanc., wybierz dowolny zeton walki pojazdu przeciwnika na planszy.
Wykonujac akcje Detonacja, wybierz dowolny zeton walki pojazdu przeciwnika lub znacznik
obiektu znajdujacy sie na tym samym obszarze terenu, co zolnierz wykonujacy akcje.

Nie mozesz zaatakowac bezposrednio zetonu walki znajdujacego si¢ na karcie pojazdu.
Musisz zamiast tego zaatakowaé pojazd, w ktéorym znajduje si¢ dany zoinierz.

Ata,k@ —> W Obrona zwykta

Atak Ppanec. @ —> @ Obrona pancerna

.....

Detonacja @X - W Obrona obiektu / @ Obrona pancerna

2. OBLICZ CALKOWITA WARTOSC OBRONY

Catkowita warto§é obrony zetonu walki jest sumg, jego obrony bazowej, premii za zastone
na danym obszarze i premii za zasieg.

Obrona bazowa: warto$¢ znajdujaca sie na zetonie walki, ktory jest celem ataku.
Wiekszos¢ pojazdoéw ma, zaréwno obrone zwykls, jak i obrone pancerna. Dla akcji Atak,
Nalot i Ogien ciggty, obrona bazowa réwna sie wartosci obrony zwyklej. Dla akcji Ppanc.
i Detonacja, obrona bazowa réwna sie wartoSci obrony pancernej.

Premia za zastone: wartosé znajdujgca sie na obszarze, na ktérym znajduje sie zeton walki.
Premia za zastone nie przystuguje w przypadku akecji Detonacja.

Premia za zasieg: liczba obszarow od atakujacego zetonu, do obszaru, na ktoérym znajduje
sie zeton bronigcy sie, nie wliczajac obszaru, na ktéorym znajduje sie atakujacy zeton.
Premia za zasieg nie przystuguje w przypadku akcji Nalot.

3. RZUG KOSCMI ATAKU
Rzué liczbg kosci rownag wartosci danej akeji walki.

Jesli wynik na dowolnej kosci bedzie réwny lub wiekszy niz catkowita warto$é obrony celu,
atak jest skuteczny. Liczba wyrzuconych sukceséw na kosciach nie ma znaczenia.

Wynik ,,0” na koSci zawsze oznacza sukces, niezaleznie od catkowitej wartosci obrony
broniagcego sie.



4, USTAL STRATY
Rezultat ataku zalezy od typu wybranego celu:

ZOLNIERZ - Jezeli atak by? skuteczny, zadateS mu obrazenia!

Twdj przeciwnik musi znalezé powigzang z zaatakowanym zetonem walki karte i usunaé
Jazgry.
1. Jezeli to mozliwe, musi odrzuci¢ karte z reki.
2. Jezeli nie ma karty tego zolnierza na rece, musi odrzuci¢ karte ze stosu kart
odrzuconych.
3. Jezeli nie ma karty tego zoinierza na stosie kart odrzuconych, musi odrzuci¢ karte
z talii. Nastepnie musi przetasowagé talie.
4. Jesli nie posiada karty tego zolnierza w talii, musi zamiast karty usungé zeton walki
z planszy, a takze wszystkie powigzane karty z rezerwy.

Udany atak w wyniku akcji Ogien ciagly nie powoduje zadnych strat. Zamiast tego,
obroé¢ atakowany zeton walki na, strone ,,przygwozdzony”. Jesli jest on juz przygwozdzony,
atak nie ma zadnego efektu.

POJAZD - Jezeli atak byl skuteczny, spowodowales jego uszkodzenie!

Najpierw wybierz jednego z zoinierzy w pojezdzie i zadaj mu obrazenia zgodnie z zasadami
w sekeji ,,zolnierz” powyzej. Nastepnie umiesé jeden znacznik uszkodzen na karcie pojazdu.

Jezeli liczba znacznikow uszkodzen jest rowna lub wigksza niz poziom krytyczny pojazdu,
pojazd przestaje dziataé. Odwrdé zeton walki pojazdu na strone ,niesprawny”.

Jezeli liczba znacznikéw uszkodzen jest réwna lub wieksza niz integralno§é pojazdu,
pojazd zostaje zniszczony. Przenies wszystkie zetony walki z karty pojazdu na obszar, na
ktorym znajduje sie pojazd. Nastepnie usun zeton walki pojazdu oraz jego karte z gry.
Udany atak w wyniku akcji Ogien ciagly nie powoduje zadnych uszkodzen ani obrazen.
Zamiast tego, obréé jeden z zetonow walki znajdujacych sie w atakowanym pojezdzie na
strone ,przygwozdzony”. Jesli wszystkie zetony w pojezdzie sg juz przygwozdzone, atak nie
ma zadnego efektu.

OBIEKT - Jezeli atak byl skuteczny, zniszczyles go!

Usun znacznik obiektu z planszy i umiesé przed soba,. Jezeli sg na nim jakies punkty celu,
zdobywasz je.

Po skutecznym ataku mozesz zadac tylko jedno obrazenie lub uszkodzenie, niewazne na ilu

kosciach osiggniety zostal sukces. Mozesz w kazdej chwili sprawdzi¢ karty, ktore usunates
z gry. Nie mozesz sprawdza¢ usunietych kart przeciwnika.

WZGORZA

g@ CzesE obszarow posiada premie za zastone ,,3/1”. Te obszary to wzgorza
i ich premia za zaslone jest 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 Nalot, premia za zastone
wynosi 1. W kazdym innym przypadku premia za zastone wynosi 3.

®



PRZYKLADOWA RUNDA

Jest poczatek pierwszej rundy
scenariusza nr 6: Bezbronny oboz.

Kasia i Iwona dobierajg na reke po cztery
karty ze swoich talii. Obie wybierajg po

Jjednej karcie i rownoczesnie je odkrywaja;: Rl Iwona

Iwona zagrata karte o wyzszej wartosci
inicjatywy. Umieszcza przed sobg znacznik
inicjatywy i pierwsza zaczyna zagrywacé
swoje karty.

Obie zagrane karty sg odrzucane.

Francescr De Luca
q A 0 KIEROWCA CZOLGU
Iwonie pozostaty na rece nastepujace karty: @ | Aax@ n® | Ax@®

ogencingy @ |

Nawigacla @  Ogleri ciagly @

Iwona chce przesunaé swoj Czoig Sredni na obszar 12A, ktory jest blizej celu na obszarze 6B.
Niestety, nie moze wjezdzaé pojazdami na obszary, na ktorych nie ma jej znacznikéw kontroli.
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Zamiast tego zaczyna od zagrania karty Zwiadowcy. Zanim zrobi cokolwiek z ta, karta, wysiada
swoim Zwiadoweg, z pojazdu, przesuwajac go z Wozu zwiadu na obszar 19A. Iwona w dalszym ciaggu
moze wykonaé¢ akcje z tej karty i wybiera Zwiad, by przesunaé¢ zeton walki Zwiadowcy. Akcja
zezwala na ruch do dwoéch obszarow, ale Iwona decyduje sie na jeden, do obszaru 12A. Poniewaz na
obszarze 12A nie ma witoskich znacznikéw kontroli, umieszcza swoj znacznik strong, ,rozpoznany”
do gory. W zwigzku z tym, ze potozyla 1 znacznik kontroli, dobiera jedng karte Mgta wojny
iumieszcza jg na stosie kart odrzuconych.

&

“Rontrola. ogien oiagly @ Jazda @ SNawigacln @ ¢ Oglen clagly @

©@©®  Cz0LG SREDNI @O WozzwiADy

Poniewaz obszar jest teraz rozpoznany, Iwona zagrywa swojego Kierowce czoigu, wykonujgc akcje
pojazdu Jazda oznaczong przy stanowisku Kierowcy, by przesunaé swoj Czolg na obszar 12A.

Przy pomocy swojego Kaemisty, Iwona chciataby przesungé swoj Woz zwiadu. Mogtaby zamienic
miejscami Kaemiste ze Strzelcem, ktory jest za kierownica, ale wtedy nie mogltaby juz wykonaé
akecji karty. Zamiast tego, decyduje sie zmienié stanowisko Kaemisty na puste, zwolnione przez
Zwiadowce i nastepnie wykonaé¢ akcje pojazdu Nawigacja. To pozwala jej wybraé do dwoch
obszarow, z ktorych pierwszy musi sgsiadowaé z pojazdem, a drugi z pierwszym. Iwona wybiera
obszary 17A i 16B. Poniewaz nie ma znacznika kontroli na 16B, umieszcza go i pobiera swojg drugs,
karte Mgta wojny w tej turze.

Bez kart na rece, Iwona musi skonczy¢ ture, odkiadajgc wszystkie zagrane karty na stos kart
odrzuconych.
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Karty na rece Kasi:

Yyell Heppard
DYWERSANT
Wzmoenienie @ * Skradanie @ I Atak @
Za mna! @ I Detonacja @2

Kasia chciataby zniszczyé Czotg Iwony zanim pojazd narobi powaznych szkéd. Nie moze wykonaé
zwyktego ataku swoim Dywersantem, poniewaz pancerz Czolgu jest odporny na ogien z broni reczne;j.
Bedzie musiata wykonaé akcje Detonacja, ale nie moze tego zrobi¢ z obszaru, na ktérym sie znajduje.
Kasia wybiera Skradanie, by przesuna¢ swojego Dywersanta na obszar 12A.
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Nawigacja @ Ogieii ciagly @




Nastepnie Kasia uzywa swojego Chorgzego do wykonania akcji Za mna! To pozwala jej przywrocic
zagrang wiasnie karte z powrotem na reke. Uzywajac ponownie Dywersanta, Kasia wykonuje akcje
Detonacja, ktorej celem jest Czotg Sredni Iwony!

Po wybraniu celu, oblicza catkowitg wartosé obrony Czoigu dodajac jego obrone pancerns, 5 do premii
za zasieg i zastone. Poniewaz akcja Detonacja pozwala zignorowaé premie za zastone, a Dywersant
znajduje sie na tym samym obszarze co Czolg, zadna z premii nie modyfikuje wartosci obrony 5.
Akcja Detonacja Dywersanta ma wartosé , wiec Kasia rzuca dwoma kosémi osiggajac wyniki 51i 8,

¢ ¢

Iwona musi teraz ustali¢, jakie szkody wyrzadzita Kasia. Na poczatek Kasia wybiera jednego
z zoinierzy w czoigu, by przyjgt obrazenia. Wybiera Kierowce. Iwona nie ma kart na rece, wiec
przeszukuje stos kart odrzuconych i usuwa karte Kierowcy czoigu z gry. Nastepnie umieszcza
jeden znacznik uszkodzen na karcie Czoigu Sredniego — moze on wytrzymagé jeszcze tylko dwa
uszkodzenia, zanim stanie sie niesprawny!

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

A
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KONIEG GRY

Kazdy scenariusz okreSla warunki zwyciestwa, ktore strony musza, osiggnagé, by wygraé. Gdy tylko
ktorykolwiek z tych warunkéw zostanie speiniony, gra natychmiast sie konczy, bez dokonczenia
rundy. Mozliwymi warunkami zwyciestwa sg zdobywanie celow, ucieczka lub neutralizacja wroga.

Zdobywanie celow

Scenariusz okrefli liczbe punktéw celu wymaganych do zwyciestwa. Aby odnieSé zwyciestwo,
catkowita liczba punktéw celu na wszystkich kontrolowanych przez ciebie obszarach i na
znacznikach obiektoéw, ktére zniszczyie§, musi byé réwna lub wieksza niz wymagana suma.
Jedyny sposéb, aby LRDG mogta zdoby¢ punkty celu z obiektow, to zniszezyé je.

Jedyny sposéb, aby Wiosi mogli zdoby¢ punkty celu z obiektow, to kontrolowaé obszary, na ktérych
sie one znajdujg. Jezeli LRDG zniszczy obiekt, Wiosi nie bedg mogli dtuzej doliczaé sobie punktow
celu z tego obiektu.

Ucieczka

Scenariusz okresli, ktore z twoich zetonow walki musza, uciec z pola bitwy, bys zwyciezyt. Bedziesz
musiat uciec albo konkretnymi zetonami walki, albo ich okre§long liczba,.

Aby uciec zetonem walki, musisz wykona¢ akcje ruchu tak, aby przesunaé zeton walki
z obszaru, na ktérym znajduje sie znacznik ucieczki. Tylko zetony walki wymienione w scenariuszu
mogg uciec. Kiedy jeden lub wiecej zetonéw walki ucieknie, znajdz wszystkie powigzane z nim karty
walki i pojazdéw. Wliczajac w to odkryte karty na stole, na rece, w talii, na stosie kart odrzuconych
i w rezerwie. Usun wszystkie te karty z gry. Nastepnie umies¢ te zetony walki przed sobg, aby
pokazagé, ze uciekty. Jezeli zeton walki zostat usuniety z planszy na skutek obrazen lub uszkodzen,
to nie traktuje sie go, jakby uciekt.

Neutralizacja wrogow

Scenariusz okre§li, ktore wrogie zetony walki musisz zneutralizowaé, by zwyciezyé. Bedziesz
musiat zneutralizowaé albo konkretne zetony walki, albo ich okreSlong liczbe. Aby zneutralizowaé
zeton walki, musisz usunaé go z gry poprzez zadawanie obrazen lub uszkodzen, zgodnie z zasadami.
Gdy zneutralizujesz zeton walki, umiesé go przed sobag, aby pokazag, ze o zneutralizowales.

Jezeli zeton walki opuscit plansze na skutek ucieczki, to nie zostal zneutralizowany.

Porzuc wszelka nadzieje

Bardzo rzadko, ale moze dojsé do sytuacji, kiedy nie bedziesz mogt zwyciezy¢ w scenariuszu
przez zdobycie wymaganej liczby punktow celu.

Jezeli warunkiem zwyciestwa twojego przeciwnika jest zneutralizowanie wroga, odnosi
natychmiastowe zwyciestwo.

Jezeli warunkiem zwyciestwa twojego przeciwnika jest zdobycie punktéw celu, policz ile
punktow celu zdobyliscie. Jezeli twdj przeciwnik zdobyt wiecej punktow celu niz ty, odnosi
natychmiast zwyciestwo. W przeciwnym wypadku gracie dalej tak diugo, az twoj przeciwnik
zdobedzie wiecej punktow celu niz ty (i wtedy odniesie natychmiastowe zwyciestwo) lub do
momentu, w ktérym nie bedzie juz mogt zdobyé wymaganej liczby punktéw celu. W takim
wypadku wygrywa gracz, ktory zdobyt wiecej punktéw celu. W przypadku remisu, wygrywa,
gracz, ktory ma znacznik inicjatywy.




Nota historyczna

Gra Nieustraszeni: Afryka Potnocna opiera sie w duzej mierze na dziataniach prowadzonych przez
Long Range Desert Group (LRDG) podczas II Wojny Swiatowej. Ten wpltyw mozesz zaobserwowaé
w skiadzie talii obu stron, scenariuszach, ktore bedziecie rozgrywaé, wykorzystanych
ilustracjach i mechanice gry. \

Pamietaj jednak, ze nie jest to gra symulacyjna. Podstawowa mechanika budowania talii jest
oczywista, abstrakcjg, w poréwnaniu do realnych dzialan zoilnierzy. Dokladny skiad jednostek
w grze zostat dostosowany do potrzeb mechaniki rozgrywki. Przedstawieni zoinierze mogg nie
wygladaé doktadnie tak, jak zoinierze LRDG lub armii wioskiej. Podczas tworzenia gry poprawnosé
historyczna byta wartoScig jedng z wielu, a giownym celem zawsze bylo stworzenie gry, -
ktora mogtaby nasladowa¢ doswiadczenie dowodzenia jednostka, a nie jego dokladna praktyke.
Czy powiniene§ ruszy¢ naprzod, aby zdoby¢ kluczowy cel, czy moze najpierw unieszkodliwic jego
obroncow? Czy zwiadowcy powinni skupi¢ sie na liniach komunikacji, zwiekszajac twoj zasieg,
czy raczej probowaé zmyli¢ przeciwnika? Atakowaé wroga, czy moze catkowicie go unikaé? To sg
wiasdnie decyzje, do ktérych podejmowania zmusza cie gra Nieustraszeni: Afryka Potnocna.

Nazwiska zohierzy

Nazwiska =zostaty dodane do kart w grze, aby zwiekszyé poczucie, ze dowodzisz
prawdziwymi zolnierzami z krwi i koSci, a nie abstrakcyjnymi zetonami. Nazwiska
zolnierzy zarowno wtoskich, jak i LRDG zostaty wybrane z nazwisk, ktére byty popularne
w tamtym okresie inie majg na celu odnosi¢ sie do zadnej osoby, zywej lub martwej.
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SKROT ZASAD

Zaczynajgc od gracza posiadajacego

] - o
KOleJ nosc rundy inicjatywe, zagrywaj karty z reki, aby:
wykonaé akcje z karty
Dobierz 4 karty wykonaé akcje pojazdu
Okresl inicjatywe zamienic miejscami czlonkow zalogi
W tajemnicy wybierz karte. Wyzsza lub
Inicjatywa przejmuje znacznik Inicjatywy. przeczekadc.
Tury gracz
vE Y Przed lub po zagraniu karty:
wsiadz, wysiadz, lub zmien stanowisko.

p

RUCH

Jazda @: przesun pojazd o maksymalnie @ rozpoznanych obszarow.

Ruch 8 : przesun zoinierza o maksymalnie @ rozpoznanych obszarow.

Zwiad @: przesun zoinierza o maksymalnie @ obszardw, rozpoznajac wszystkie obszary
bez znacznika kontroli. Dobierz karte Mgta wojny za kazdy wiasnie rozpoznany obszar.
Skradanie @: przesun zoinierza o maksymalnie @ obszaréw (rozpoznanych lub nie).

A\

N

4

WSPARCIE

Wzmocnienie @ : dobierz @ kart (podanej druzyny) z rezerwy do stosu kart odrzuco-
nych.

Dowodzenie @ : dobierz @ kart z talii na reke.

Maskowanie: przeciwnik musi dobra¢ karte Mgta wojny jesli to mozliwe.

Kontrola: przejmij kontrole nad obszarem (jesli nie zajmujg go i nie kontrolujg wrodzy
Zolnierze).

Za mna! @ : cofnij @ kart (podanej druzyny) ze strefy gry do reki.

Nawigacja @: rOZpoznaj @ sgsiadujgcych ze sobg, obszardw, zaczynajac od sgsiedniego
obszaru. Dobierz karte Mgta wojny za kazdy wiasnie rozpoznany obszar.

Rozpoznanie: usun z gry posiadang na rece karte Mgta wojny i dobierz karte z talii.
Naprawa: usun 1 znacznik uszkodzen z pojazdu znajdujacego sie na tym samym obszarze.
Aktywuj pojazd, jezeli uszkodzenia sg mniejsze niz poziom krytyczny.

Obserwacja @: TOZPOZNaj @ dowolnych obszaréw. Dobierz karte Mgta wojny za kazdy
wiasnie rozpoznany obszar.
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WALKA
Atak @ / Nalot @ / Detonacja @ / Ppanc. @ / Ogien ciaglty @

1.

Wybierz cel
Wybierz zeton przeciwnika.

Okresl calkowita wartosé obrony

Obrona bazowa, (zwykla / pancerna / obiektu)
+ premia za zastone obszaru (nie dla Detonagcji).
+ liczba odlegtosci obszarow (nie dla Nalotu).

Rzuc kosémi ataku
Rzué @ kosémi. Jesli na dowolnej kosci wypadnie wynik rowny lub wiekszy,
niz catkowita wartos§é obrony, atak jest skuteczny (,,0” zawsze oznacza sukces).

Ustal straty
Zomierz (ranny)

Usun z gry pasujacg do zetonu karte. W pierwszej kolejnosci z reki, nastepnie ze stosu
kart odrzuconych, nastepnie z talii. Jesli jej nie odnajdziesz, usun zeton walki

z planszy oraz powigzane z nim karty z rezerwy. Jezeli Zoinierz zostat zaatakowany
przy pomocy akcji Ogien ciggly, nie otrzymuje obrazen, ale odwréé jego zeton na, strone
,pbrzygwozdzony”.

Pojazd (uszkodzony)

Jeden z zolnierzy w pojezdzie (wybrany przez atakujacego) zostaje ranny

(jak wyzej). Umiesé znacznik uszkodzen na karcie pojazdu. Jezeli uszkodzenia,
sg rowne lub wieksze niz poziom krytyczny pojazdu, pojazd jest niesprawny.
Jezeli uszkodzenia sg rowne lub wigksze niz integralnosé pojazdu, zostaje on
zniszczony. Jezeli pojazd zostat zaatakowany przy pomocy akcji Ogien ciggty,
jeden z zoinierzy w pojezdzie zamiast ranny, zostaje przygwozdzony.

Obiekt (zniszczony)

Umiesé zniszczony obiekt przed sobg, (zdobywasz jego punkty celu).
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