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KONIEC GRY
Każdy scenariusz określa warunki zwycięstwa, które strony muszą osiągnąć, by wygrać. Gdy tylko 
którykolwiek z tych warunków zostanie spełniony, gra natychmiast się kończy, bez dokończenia 
rundy. Możliwymi warunkami zwycięstwa są zdobywanie celów lub zatrzymanie wroga. 

Zdobywanie celów

Scenariusz określi liczbę punktów celu wymaganych do zwycięstwa. Aby odnieść zwycięstwo, 
całkowita liczba punktów celu na wszystkich kontrolowanych przez Ciebie obszarach musi być 
równa lub większa niż wymagana suma.

Zatrzymanie wroga

Jeśli Twój przeciwnik nie posiada na planszy żetonów Strzelców, oznacza to, że skutecznie 
zatrzymałeś wroga. 
Jeżeli obie strony zostaną zatrzymane, ale żadna ze stron nie wygrała, gra się kończy, a gracz  
z większą liczbą punktów celu wygrywa. W przypadku remisu wygrywa gracz, który posiada 
znacznik inicjatywy.

Porzuć wszelką nadzieję
Bardzo rzadko, ale może dojść do sytuacji, kiedy nie będziesz mógł wygrać scenariusza  przez 
zdobycie wymaganej liczby punktów celu. Jeśli to się stanie, jesteś uważany za zatrzymanego. 
Jeśli zadaniem przeciwnika jest Ciebie zatrzymać, odnosi natychmiastowe zwycięstwo.
Jeśli zadaniem Twojego przeciwnika jest przejmować cele, policz ile punktów celu kontroluje. 
Jeśli Twój przeciwnik kontroluje więcej punktów celu niż Ty, natychmiast zwycięża.  
W przeciwnym razie graj dalej, aż przeciwnik będzie kontrolował więcej punktów celu niż Ty 
(i zwycięży) lub do momentu, gdy sam zostanie zatrzymany, a zwycięzca w tej sytuacji jest 
wybierany w taki sam sposób, jak wtedy, gdy obie strony są zatrzymane. 
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PLUTON

Poniższa sekcja jest historyczno-strategiczną notatką o grze  

i nie jest wymagana do rozgrywki.

W grze Nieustraszeni: Normandia  wcielasz się w rolę dowódcy plutonu strzelców (piechoty)  wzorowa-
nego na amerykańskich oddziałach z czasów II Wojny Światowej. Plutony składały się z trzech drużyn  
i grupy dowodzenia, a czasami były uzupełniane specjalnym wsparciem w postaci snajperów i sekcji 
moździerzy.
Zauważ, że historycznie jednostka moździerzy nie była dołączana do plutonu strzelców, ale  
stanowiła część plutonu broni ciężkiej w kompanii strzelców. 
Każda drużyna składała się z dwunastu żołnierzy: dowódcy drużyny, pomocnika dowódcy drużyny, 
pięciu strzelców, dwóch zwiadowców oraz trzyosobowej obsługi karabinu maszynowego. W naszej 
grze zadania pomocnika dowódcy drużyny włączono do karty dowódcy drużyny.
Grupa dowodzenia składała się z pięciu ludzi: dowódcy plutonu, sierżanta plutonu, przewodnika 
plutonu i dwóch posłańców. Posłańcy zostali pominięci w naszej grze. 

PLUTON STRZELCÓW
(41 ŻOŁNIERZY)

DOWÓDZTWO PLUTONU
(5 ŻOŁNIERZY)

DRUŻYNA  A
(12 ŻOŁNIERZY)

DRUŻYNA  B
(12 ŻOŁNIERZY)

DRUŻYNA  C
(12 ŻOŁNIERZY)

1x Dowódca plutonu
1x Sierżant plutonu
1x Przewodnik plutonu
2x Posłaniec

1x Dowódca drużyny
1x Pomocnik dow. drużyny
5x Strzelec
3x Obsługa KM
2x Zwiadowca

1x Dowódca drużyny
1x Pomocnik dow. drużyny
5x Strzelec
3x Obsługa KM
2x Zwiadowca

1x Dowódca drużyny
1x Pomocnik dow. drużyny
5x Strzelec
3x Obsługa KM
2x Zwiadowca
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PLUTON CD.

Sierżant plutonu

Sierżant plutonu jest Twoim zastępcą, pomagającym kontrolo-
wać kierunek i tempo działań plutonu. Jest to także najsilniej-
sza karta w grze. Sierżant plutonu pozwala zagrać więcej kart  
w turze lub znacznie wzmocnić Twoją talię.

 

Przewodnik plutonu

Przewodnik plutonu zapobiega rozproszeniu plutonu i egzekwu-
je rozkazy dotyczące ochrony, ukrycia i dyscypliny. W grze jest 
to uniwersalna karta, która pozwala przesunąć dowolny żeton 
walki na planszy lub dodać z rezerwy dowolną kartę, której  
możesz potrzebować.

Dowódca drużyny

Dowódca drużyny jest odpowiedzialny za dyscyplinę, szkole-
nie oraz dowodzenie swoją drużyną w bezpośredniej walce.  
Ta karta zwiększa efektywność drużyny, umożliwiając  
jej wzmocnienie lub powtórne zagrywanie kart.

 

 

Strzelcy

Strzelcy stanowią trzon plutonu. Te karty są jedynymi w grze, 
które mogą przejąć kontrolę nad celami. Ponieważ Strzel-
cy są niezbędni do przejęcia kluczowych pozycji, ważne jest,  
aby utrzymać te jednostki przy życiu!



21

PLUTON CD.

Zwiadowcy

Zwiadowcy prowadzą rekonesans dla swojego plutonu, badając 
niebezpieczne obszary, wykrywając siły wroga i zapobiegając 
niespodziewanemu ostrzałowi. To bardzo wszechstronne karty, 
które pozwalają na rozpoznanie nowych obszarów przed prze-
sunięciem jednostek, przywrócenie łączności (usuwanie kart 
Mgła wojny z talii) oraz zastosowanie taktyk pozwalających 
zmylić wroga. 

Kaemiści

Kaemiści przodują w ataku i obronie, z większą siłą ognia niż 
Strzelcy czy Zwiadowcy. Posiadają też zdolność prowadze-
nia ognia ciągłego w celu przygwożdżenia i zneutralizowania  
jednostek wroga.

 

Snajperzy

Snajperzy to elita strzelców, przeszkolona w sztuce infiltracji. 
Ta karta ma najwyższą wartość ataku i obrony w grze i jest  
w stanie poruszać się przez obszary, które nie zostały jeszcze 
rozpoznane, co czyni ją doskonałą jednostką do eliminowania 
ważnych celów wroga.

 

Moździerz

Moździerz 60 mm zapewniał dodatkową siłę ognia pluto-
nom strzelców. Jest to jedna z najpotężniejszych kart w grze.  
Wymaga czasu na rozstawienie i osobnej akcji, aby wycelować  
w dany obszar, ale gdy jest gotowy, niezwykle skutecznie  
eliminuje skoncentrowane siły wroga i unika kar za zasięg  
podczas strzelania.
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Nota historyczna

Gra Nieustraszeni: Normandia opiera się w dużej mierze na działaniach plu-
tonu strzelców Armii Amerykańskiej z II Wojny Światowej, a dokładniej na  
dokonaniach 30. Dywizji Piechoty w Normandii od dnia 10 czerwca do 13 sierpnia 1944 
roku. Ten wpływ możesz zaobserwować w składzie Waszych talii, scenariuszach, które 
będziecie rozgrywać, wykorzystanych ilustracjach i mechanice gry.
 
Pamiętaj jednak, że nie jest to gra symulacyjna. Podstawowa mechanika budowania talii jest 
oczywistą abstrakcją w porównaniu do realnych działań żołnierzy. Dokładny skład plutonu 
w grze został dostosowany do potrzeb mechaniki rozgrywki. Przedstawieni żołnierze mogą 
nie wyglądać dokładnie tak, jak żołnierze 30. Dywizji. Podczas tworzenia gry poprawność 
historyczna  była wartością jedną z wielu, a głównym celem zawsze było stworzenie gry,  
która mogłaby naśladować doświadczenie dowodzenia plutonem, a nie jego dokładną 
praktykę. Czy powinieneś ruszyć naprzód, aby przejąć i utrzymać cel, czy poczekać na 
wsparcie ogniowe? Czy Twoi zwiadowcy powinni skupić się na własnych liniach łączności, 
by zwiększyć efektywny zasięg działania, czy też zastosować taktykę zwodzenia wroga?  
Czy powinieneś wycofać się w obliczu przytłaczającego ognia przeciwnika? To są właśnie 
decyzje, do których podejmowania zmusza Cię gra Nieustraszeni: Normandia.

Nazwiska żołnierzy
Aby zwiększyć poczucie, że dowodzisz prawdziwymi żołnierzami z krwi i kości, 
do kart używanych w grze zostały dodane nazwiska. Niektóre z tych użytych 
w talii amerykańskiej są oparte na prawdziwych nazwiskach testerów gry, ale  
wszystkie inne zostały wybrane z nazwisk, które były popularne w tamtym okresie 
 i nie mają na celu odnosić się do żadnej osoby, żywej lub martwej.

© David Thompson and Trevor Benjamin, 2019. All rights reserved.

Edycja polska gry Undaunted: Normandy wydana na podstawie umowy  
z Osprey Games, part of Bloomsbury Publishing Plc.

Wszystkie prawa zastrzeżone.

Edycja polska:

Jacek Chlebak Chlebowski
Michał Leżak Leżański

Antoni Monka Mączyński

Patroni medialni edycji polskiej:
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SKRÓT ZASAD

AKCJE
 
RUCH

Ruch X  : przesuń jednostkę o maksymalnie X  rozpoznanych obszarów.
Manewr X  : przesuń jednostkę o maksymalnie X  rozpoznanych obszarów.
Zwiad X  : przesuń jednostkę o maksymalnie X  obszarów, rozpoznając wszystkie obszary 
bez znacznika kontroli. Dobierz kartę Mgła wojny za każdy właśnie rozpoznany obszar.
Skradanie X  : Przesuń jednostkę o maksymalnie X  obszarów (rozpoznanych lub nie).

WSPARCIE

Wzmocnienie X A  : dobierz X  kart (podanej drużyny) z rezerwy do stosu kart odrzuconych.
Dowodzenie X  : dobierz X  kart z talii na rękę. 
Maskowanie: przeciwnik musi dobrać kartę Mgła wojny jeśli to możliwe.
Kontrola: przejmij kontrolę nad obszarem (jeśli nie zajmują go wrogie jednostki).
Za mną! X A  : cofnij X  kart (podanej drużyny) z obszaru gry do ręki.
Rozpoznanie: usuń z gry posiadaną na ręce kartę Mgła wojny i dobierz kartę z talii.
Celowanie: umieść/przesuń znacznik celowania na obszar odległy co najmniej o 3 obszary.

WALKA

Atak X  / Ogień ciągły X  / Ostrzał X

1.	 Wybierz cel 
Wybierz jednostkę przeciwnika (Ostrzał trafia wszystkie jednostki na obszarze ze znacz-
nikiem celowania).

2.	 Określ całkowitą wartość obrony 
Obrona bazowa + premia za zasłonę obszaru + liczba odległości obszarów (nie dla Ostrzału).

3.	 Rzuć kośćmi ataku 
Rzuć X  kośćmi. Jeśli na dowolnej kości wypadnie wynik równy lub większy niż całkowi-
ta wartość obrony, atak jest skuteczny („0” zawsze oznacza sukces).

4.	 Ustal straty 
Usuń z gry pasującą do żetonu kartę. W pierwszej kolejności z ręki, następnie ze stosu 
kart odrzuconych, następnie z talii. Jeśli jej nie odnajdziesz, usuń żeton walki z planszy. 
Podczas akcji Ogień ciągły, zamiast tego odwróć żeton na stronę “przygwożdżony”. 

Kolejność rundy Zaczynając od gracza posiadającego 
inicjatywę, zagrywaj karty z ręki, aby: 

wykonać akcję z karty
lub 

przeczekać

1.	 Dobierz 4 karty 

2.	 Określ inicjatywę 

W tajemnicy wybierz kartę. Wyższa  
inicjatywa przejmuje znacznik inicjatywy.

3.	 Tury graczy
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