
1

АВТОРИ: ДЕЙВІД ТОМПСОН І ТРЕВОР БЕНДЖАМІН

ХУДОЖНИК: РОЛАНД МАК-ДОНАЛД

ПРАВИËА



Літо 1944 року. Союзники висадилися в Нормандії. Вам дове-
деться повести свій взвод углиб Франції, щоб закріпитися там  

і відтиснути німецькі війська. Ви зіткнетеся з відчайдушним спроти-
вом, кулеметним і мінометним обстрілом. Тепер від вас залежить, чи 
зможете ви обернути ситуацію на свою користь. У хаосі бою візьміть 
командування на себе, дайте гідну відсіч ворогові й залишайтеся від-
важними попри все на світі. 

У грі «Відважні. Нормандія» вам доведеться очолити піхотний взвод і ви-
конати низку завдань із захоплення та втримання ключових пунктів. 
Кожен сценарій відрізнятиметься місцевістю, на якій вам доведеться 
добре орієнтуватися, щоб займати вигідні позиції та захоплювати цілі. 

Щоб командувати загонами, ви грати-
мете карти з особистої колоди. За-

знаючи втрат протягом гри, ви 
додаватимете в колоду нові 

карти, щоб зміцнювати свої 
сили.
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ВМIСТ ÃРИ

Цей розділ містить довідкову інформацію.Цей розділ містить довідкову інформацію.  
Щоб одразу почати гру, перейдіть на с. 8.  

За потреби ви зможете повернутися сюди.

А.   54 американські карти
Б.   11 фішок американських загонів
В.   4 американські жетони пунктів появи
Г.   1 американський жетон цілі
Д.   18 американських жетонів контролю

Е.   54 німецькі карти
Ж.  11 фішок німецьких загонів
И.   5 німецьких жетонів пунктів появи
К.   1 німецький жетон цілі
Л.   18 німецьких жетонів контролю 

М.   1 жетон радіозв’язку
Н.   1 жетон ініціативи
П.   18 квадратів поля
Р.   14 жетонів ключових пунктів
С.   4 десятигранні кістки
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КАРТИ
Кожна карта у вашій колоді – це 
солдат, їхній командир або туман 
війни, тобто хаос і сум’яття на по-
лі бою. Ви почнете гру з кількома 
картами в колоді та додатковим 
особистим резервом (кожен сце-
нарій має свої вимоги до початко-
вих карт). Граючи карти з колоди, 
ви зможете перехоплювати ініціа-
тиву, переміщувати свої загони по 
всьому полю, брати під контроль 
ключові пункти й обстрілювати 
ворога. Карти командирів, як-от 
«Командир взводу», дозволяють 
вам поповнювати власні війська, 
додаючи в колоду карти з вашого 
резерву. Однак кожна втрата бо-
йової одиниці невідворотна, тому 
вам доведеться назавжди вилуча-
ти карти зі своєї колоди.

Американськi 
карти

Нiмецькi  
карти

ÇАÃÎНИ

Загін – це невелика група солдатів, яку символізують від трьох до п’яти карт бійців та 
одна фішка загону.
Усі карти бійців і фішки одного загону мають однакову назву й позначку відділення. 

Загін розвідників з відділення «Б».

Дітер Пол

РÎÇВIДНИК
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Вольфґанґ Маєр

РÎÇВIДНИК

6

Курт Вебер

РÎÇВIДНИК
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Карти бійцівКарти бійців

Карти бійців – це солдати вашого взводу, і кожна карта пов’яза-
на з фішкою загону. 

1. НазваНазва. Тип загону, до якого належить солдат.
2. ІніціативаІніціатива. Значення карти, коли її застосовують для визна-
чення ініціативи.
3. Позначка відділенняПозначка відділення. Відділення солдата (на картах «Снай-
пер» і «Міномет» немає позначок відділень).
4. ДіїДії. Можливі ефекти розіграшу карти.
5.  5.  Ім’яІм’я. Ім’я солдата (не впливає на гру).

Карти командирівКарти командирів 

Карти командирів – це офіцери вашого взводу. Ці карти не по- 
в’язані з фішками загонів.

1. НазваНазва. Посада командира. 
2. ІніціативаІніціатива. Значення карти, коли її застосовують для визна-
чення ініціативи. 
3. Позначка відділенняПозначка відділення. Відділення командира (на картах «Ко-
мандир взводу» і «Головний сержант взводу» немає позначок від-
ділень). 
4. ДіїДії. Можливі ефекти розіграшу карти. 
5. Ім’яІм’я. Ім’я командира (не впливає на гру). 
6. ЗіркиЗірки. Нагадують про те, що це карти командирів. 

Карти туману війниКарти туману війни

Карти «Туман війни» символізують збої в радіозв’язку, спри-
чинені хаосом бою, оманливою тактикою суперника та ро-
зосередженням взводу на великій території. Ці карти можна 
використовувати лише для того, щоб визначати значення іні-
ціативи. Ви можете прибирати їх з колоди за допомогою розвід-
ників.

1. НазваНазва.
2. ІніціативаІніціатива. Значення карти, 
коли її застосовують для 
визначення ініціативи. 

«Ротний» Аррінгтон
КÎМАНДИР 

ВIДДIËЕННЯ
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ТУМАН ВIÉНИ
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Річард Джонсон

СТРIËЕÖЬ
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ЖЕТÎНИ

Жетони контролюЖетони контролю

Жетони контролю позначають, які квадра-
ти ви розвідали та які контролюєте. 
1. РозвіданоРозвідано. Ваші загони можуть переміщу-
ватися в цей квадрат. Розвідники та снай-
пери можуть переміщуватися в нерозвідані 
квадрати. 
2. КонтролюєтьсяКонтролюється. Ваші загони можуть пе-
реміщуватися в цей квадрат, і ви здобуваєте 
очки за контрольовані вами ключові пунк-
ти в цьому квадраті. 

Жетони цілі Жетони цілі 

Жетони цілі вказують, куди націлені міно-
мети.

Жетони пунктів появиЖетони пунктів появи

Жетони пунктів появи показують, де з’яв-
лятимуться фішки загонів під час гри. Та-
кож ці жетони визначають, які саме загони 
з’являться в цьому місці: усі, лише загони з 
певних відділень або лише певні загони.

Жетони ключових пунктівЖетони ключових пунктів
Жетони ключових пунктів позначають стра-
тегічну важливість квадрата поля. Ви кон-
тролюєте ключовий пункт, якщо ваш жетон 
контролю лежить у тому самому квадраті 
боком «Контролюється» догори.

Жетон радіозв’язкуЖетон радіозв’язку 

Жетон радіозв’язку використовується в сце-
нарії № 10 «Важливі розвіддані». Правила ви-
користання цього жетона описано в книжці 
сценаріїв.

Жетон ініціативиЖетон ініціативи 

Жетон ініціативи вказує, хто з гравців воло-
діє ініціативою в цьому раунді й першим ви-
конає свій хід.
   

Усі американські 

війська 

з’являються на 

полі в цьому 

пункті.

Усі німецькі 

загони з 

відділень «А» і 

«Б» з’являються 

на полі в цьому 

пункті.

Американські 

снайпери 

й міномет 

з’являються на 

полі в цьому 

пункті.

Розвідано 

США

Контролюється 

США

Розвідано 

Німеччиною

Контролюється 

Німеччиною

Американський 

жетон цілі

Німецький 

жетон цілі

1 2 3
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Німецькі кулеметники

Готовий Придушений

1

3

4

Американські снайпери

Готовий Придушений

КВАДРАТИ ПÎËЯ

Квадрати поля зображають живоплоти, села й 
пасовиська, де воюватиме ваш взвод. В описі 
кожного сценарію вказується, які квадрати ви-
користовувати та яким чином скласти їх в одне 
ігрове поле.
1. Позначка квадратаПозначка квадрата. Унікальна позначка ква-
драта, завжди складається з цифри й букви. Ко-
жен квадрат має сторону «A» і сторону «Б», але 
цифри на обох сторонах однакові. Ці позначки ви-
користовують лише під час приготування до гри.

2. Бонус прикриттяБонус прикриття. Бонус до захисту загону, 
коли його атакують у цьому квадраті.

Фішки загонів Фішки загонів 

Ці фішки позначають ваші загони на полі. Ви віддаєте накази загонам за допомогою карт бійців. 

1. НазваНазва. Тип загону. 
2. Позначка відділенняПозначка відділення. Відділення загону (фішки «Снайпер» і «Міномет» не мають позначок 
відділень). 
3. Базовий захистБазовий захист. Щоб успішно атакувати цей загін, суперник повинен викинути на кістці 
число, рівне чи більше значенню захисту. 
4. Готовий/придушенийГотовий/придушений. Статус загону. Якщо жетон лежить долілиць, загін вважають при-
душеним, і він не може виконувати ніяких дій, поки його жетон не перевернуть «готовим» 
боком догори. 
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ПРИÃÎТУВАННЯ ДÎ ÃРИ

1. 1. Виберіть сценарійВиберіть сценарій. Радимо вам розігрувати сценарії за 
порядком, починаючи зі сценарію № 1 «Ла-Рей». Од-
нак, якщо хочете, можете вибирати будь-який з них. 

2. 2. Розмістіть квадратиРозмістіть квадрати. Знайдіть квадрати, перерахо-
вані у вибраному сценарії, і викладіть їх у вказано-
му порядку. Кожен квадрат має сторону «A» і сторону 
«Б», але цифри на обох сторонах однакові, тож ква-
драт «14Б» – це зворотна сторона квадрата «14А». Усі 
невикористані квадрати поверніть у коробку. 

3. 3. Розмістіть жетони ключових пунктівРозмістіть жетони ключових пунктів. Ці жетони тре-
ба викласти так, як указано в книжці сценаріїв. Усі 
невикористані жетони ключових пунктів можете по-
вернути в коробку.

4. 4. Розмістіть жетон радіозв’язкуРозмістіть жетон радіозв’язку. Якщо ви розігруєте 
сценарій № 10 «Важливі розвіддані», викладіть же-
тон радіозв’язку в указаному місці. Інакше повер-
ніть його в коробку.

5. 5. Виберіть сторонуВиберіть сторону. Обидва гравці вирішують, за кого 
вони гратимуть, і беруть усі карти, фішки загонів, 
жетони контролю й жетони пунктів появи, вказані 
в книжці сценаріїв для вибраної сторони. 

6. 6. Розмістіть жетониРозмістіть жетони. Викладіть усі фішки загонів, же-
тони контролю й жетони пунктів появи на вказаних 
у сценарії місцях. Переконайтеся, що всі жетони ле-
жать потрібним боком догори. Невикористані жето-
ни пунктів появи поверніть у коробку.

7. 7. Визначення ініціативиВизначення ініціативи. Дайте жетон ініціативи грав-
цеві за ту сторону, яка вказана в книжці сценаріїв.

8. 8. Сформуйте колодиСформуйте колоди. Знайдіть у книжці сценаріїв 
таблицю «Початкові карти» для вашої сторони, візь-
міть усі карти, позначені літерою K . Перетасуйте їх 
і покладіть колодою долілиць. 

9. 9. Сформуйте резервСформуйте резерв. Знайдіть усі карти, позначені 
літерою P  для вашої сторони, та покладіть їх горі-
лиць біля себе. Посортуйте карти у вашому резерві 
за назвою. Інформація про карти у вашому резерві Інформація про карти у вашому резерві 
доступна суперниковідоступна суперникові.

10. 10. Приберіть решту картПриберіть решту карт. Поверніть у коробку решту 
карт, що не знадобляться у грі.

8

Початкова колода



Сценарій № 1 «Ла-Рей». Американська колода й резерв, сформовані за книжкою сценаріїв
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Вільям Річардсон

РÎÇВIДНИК
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Ґрант Вільямс

РÎÇВIДНИК
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Річард Джонсон

СТРIËЕÖЬ

5

Бретт Ґілберт

СТРIËЕÖЬ
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ТУМАН ВIÉНИ
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Резерв
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ПЕРЕБIÃ ÃРИ
Партія триває серію раундів, під час яких учасники гратимуть карти, щоб переміщувати за-
гони, атакувати бойові сили суперника та брати під контроль ключові пункти. Кожен раунд 
складається з трьох етапів:

1. Отримання карт. 1. Отримання карт. 
2. Визначення ініціативи. 2. Визначення ініціативи. 
3. Ходи гравців. 3. Ходи гравців. 

Після завершення третього етапу раунд завершується, і починається новий. Так триває, поки 
один з гравців не переможе.

ÎТРИМАННЯ КАРТ

Кожен гравець бере на руку 4 карти зі своєї колоди. 

Щоразу, коли вам треба взяти карту, а ваша колода вичерпалася, перетасуйте скид  Щоразу, коли вам треба взяти карту, а ваша колода вичерпалася, перетасуйте скид  
і сформуйте з нього нову колоду. Однак ніколи не можна затасовувати в колоду зіграні і сформуйте з нього нову колоду. Однак ніколи не можна затасовувати в колоду зіграні 
вами карти, що лежать у вашій ігровій зоні.вами карти, що лежать у вашій ігровій зоні.

ВИÇНАЧЕННЯ IНIÖIАТИВИ

Обидва гравці таємно вибирають по одній карті з руки й одночасно їх розкривають. Жетон 
ініціативи здобуває той гравець, який вибрав карту з найбільшим значенням ініціативи. Цей 
гравець першим виконуватиме дії в раунді. 
У разі нічиєї ініціатива залишається за гравцем, що на цю мить володіє жетоном ініціативи. 
Обидва гравці скидають вибрані карти.

ХÎДИ ÃРАВÖIВ

Гравець з жетоном ініціативи грає карти з руки, викладаючи їх по одній в ігрову зону перед 
собою. Коли гравець більше не може чи не хоче розігрувати карти, його хід завершується. 
Потім гравець кладе до свого скиду всі карти зі своєї ігрової зони й решту карт, що залиши-
лися на руці. Далі настає хід суперника, що виконує свій хід таким самим способом.

Не можна зберігати карти на руці для подальших раундів. 
Кожну зіграну карту можна використати двома способами:

• • Виконати дію картиВиконати дію карти. Вибрати одну з указаних на карті дій і повністю виконати її. 
• • ВичікуватиВичікувати. Повернути карту до вашого резерву. 
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Туман війниТуман війни

Ви не можетене можете розігрувати карти туману війни під час свого ходу. 
Цю карту можнаможна вибирати лише під час визначення ініціативи. 
Єдиний спосіб вилучити карту туману війни з вашої колоди – це виконати розвідни-
ком дію «Спостерігати» (див. «Допоміжні дії»). 
Зазвичай карта туману війни залишається на руці до кінця вашого ходу, а потім ви 
скидаєте її.
.

ПридушенняПридушення

Якщо фішка загону лежить долілиць – «придушеним» боком догори – це означає, що 
загін придушений вогнем і не може виконувати дії. 
Якщо ви зіграли карту, щоб виконати дію придушеним загоном, то не виконуєте дії,  
а просто перевертаєте цей жетон горілиць («готовим» боком догори). Як завжди, по-
кладіть зіграну карту в ігрову зону перед вами. 
Придушені загони можуть вичікувати, але тоді їхній жетон не перевертають «гото-
вим» боком догори. 

Розміщення фішок загонівРозміщення фішок загонів  

Коли ви виконуєте дію з карти бійця, а на полі немає відповідної фішки загону, негай-
но розмістіть її на полі в тому квадраті, де є відповідний жетон пункту появи. Потім 
виконайте дію, як завжди. 
Коли ви зіграли карту, щоб вичікувати, то не розміщуєте на полі фішки загону.

ВичікуванняВичікування

Коли ви вичікуєте, поверніть зіграну карту до вашого резерву. Потім цю карту при-
бирають з колоди, однак ви можете виконати дію «Поповнити», щоб знову повернути 
її у свою колоду. 
Коли ви вичікуєте, використовуючи карту з дією «Поповнити», то можете втратити 
можливість повертати карти у свою колоду! 
Ви не можете вичікувати за допомогою карт туману війни.
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ДІЇ

Коли після назви дії написано X , це означає, що дія має числове значення. 
Приклад. Приклад. «Переміститися»«Переміститися» 1 .
Коли після назви дії написано  X A  , то крім числової величини вказано ще й відділення, 
якого стосується ця дія (A, Б або В).
Приклад. «Поповнити»Приклад. «Поповнити»  3  або «Поповнити»або «Поповнити» 1 A .

ПЕРЕМІЩЕННЯ

ПереміститисяПереміститися 

Перемістіть фішку загону не більше ніж на X  квадратів. 
Квадрат, у який ви переміщаєтеся, повинен бути розвіданий або контролюватися вами.
Перемістивши міномет, приберіть з поля свій жетон цілі.

НаправитиНаправити

Перемістіть фішку будь-якого загону не більше ніж на  X  квадратів. 
Квадрат, у який ви переміщаєтеся, повинен бути розвіданий або контролюватися вами. 
Перемістивши міномет, приберіть з поля свій жетон цілі.
Ви не можете переміщувати придушений загін.

РозвідатиРозвідати

Перемістіть фішку загону не більше ніж на X  квадратів. 
Якщо під час переміщення ви опиняєтеся у квадраті, де немає вашого жетона контролю, по-
кладіть його туди боком «Розвідано» догори. За кожен розміщений жетон контролю візьміть 
карту туману війни з вашого резерву й покладіть її до скиду. 
Якщо у вашому резерві бракує карт туману війни, то візьміть усі карти, що там є.

ПрокрастисяПрокрастися

Перемістіть фішку загону не більше ніж на X  квадратів. 
Ця дія дає змогу переміститися у квадрат, що аніані  
розвіданий, аніані контролюється вами.

X

X

X

X
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ДÎПÎМІЖНІ ДІЇ

ПоповнитиПоповнити

Візьміть щонайбільше X  карт з вашого резерву й додайте їх до вашого скиду. 
Якщо на карті вказано конкретне відділення, ви можете взяти з вашого резерву тільки карти 
цього відділення.

НаказатиНаказати

Візьміть щонайбільше X  карт з вашої колоди й додайте їх на руку. Ці карти можна зіграти  
в цей хід за звичайними правилами. 
Якщо у вашій колоді вичерпалися карти, перетасуйте свій скид і сформуйте нову колоду. Не 
затасовуйте до скиду будь-які зіграні вами карти, що лежать у вашій ігровій зоні.

ЗамаскуватисяЗамаскуватися

Візьміть карту туману війни з резерву вашого суперника й додайте її до його скиду. 
Якщо в резерві суперника немає карт туману війни, то ця дія не має на нього впливу.

КонтролюватиКонтролювати

Візьміть під контроль квадрат, де розміщена фішка вашого загону. Для цього переверніть 
жетон контролю боком «Контролюється» догори. 
Якщо цей квадрат контролює суперник, переверніть його жетон контролю боком «Розвідано» 
догори. 
Не можна взяти під контроль квадрат, де розміщується фішка ворожого загонуНе можна взяти під контроль квадрат, де розміщується фішка ворожого загону. 

НадихнутиНадихнути

Виберіть щонайбільше X  зіграних карт з вашої ігрової зони й поверніть їх на руку. Ці карти 
можна зіграти в цей хід за звичайними правилами.
Якщо на карті вказано конкретне відділення, можете повернути на руку з вашої ігрової зони 
лише карти цього відділення. 

СпостерігатиСпостерігати

Виберіть карту туману війни з руки й вилучіть її з гри. Потім візьміть карту зі своєї колоди. 
Цю карту можна зіграти в цей хід за звичайними правилами.
Не затасовуйте до скиду будь-які зіграні карти, що лежать у вашій ігровій зоні. 
Якщо ви не маєте на руці карт туману війни, то не можете виконати цю діюЯкщо ви не маєте на руці карт туману війни, то не можете виконати цю дію.

ПрицілитисяПрицілитися

Розмістіть жетон цілі у квадраті, що лежить принаймні за три квадрати від вашої фішки мі-
номета. Якщо ваш жетон цілі вже лежить у квадраті, перемістіть його в інший квадрат. 
Перемістивши міномет, приберіть з поля жетон цілі.

X A

X

X A
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БÎÉÎВІ ДІЇ

АтакуватиАтакувати X  / ПридушитиПридушити X  / ОбстрілятиОбстріляти X
Кожна з цих бойових дій складається з таких кроків:

1. ВИБІР ЦІЛІ1. ВИБІР ЦІЛІ

Для дії «АтакуватиАтакувати» чи «ПридушитиПридушити» виберіть фішку будь-якого загону суперника на 
полі.
Виконуючи дію «ОбстрілятиОбстріляти», пам’ятайте, що у квадраті з жетоном цілі під вогнем 
опиняться всі фішки загонів, зокрема й ваші. Окремо атакуйте кожен загін у цьому 
квадраті, виконуючи описані нижче кроки. Якщо на полі немає жетона цілі, ви не 
можете виконати дію «Обстріляти».

2. ВИЗНАЧЕННЯ ПОКАЗНИКА ЗАХИСТУ2. ВИЗНАЧЕННЯ ПОКАЗНИКА ЗАХИСТУ

Значення показника захисту загону складається з його базового захисту, бонусу при-
криття квадрата та бонусу відстані.
Базовий захистБазовий захист. Число, зображене на фішці загону.
Бонус прикриттяБонус прикриття. Число, зображене на квадраті, де розміщується фішка загону. 
Бонус відстаніБонус відстані. Значення цього бонусу дорівнює числу квадратів між атакувальним за-
гоном і атакованим загоном (квадрат з фішкою атакувального загону не рахують). 
Бонус відстані не враховують під час обстрілу з міномета.

3. КИДОК КІСТОК АТАКИ3. КИДОК КІСТОК АТАКИ

Киньте кількість кісток, рівну значенню дії «Атакувати», «Придушити» чи «Обстрілювати». 
Якщо результат кидка принаймні однієї кістки буде рівний чи більший за значення 
захисту, атаку вважають успішною. 
Кількість кісток з успішним результатом не беруть до уваги.
Якщо на кістці випадає «0», атаку завжди вважають успішною, незалежно від значен-
ня захисту.

4. ВИЗНАЧЕННЯ ВТРАТ4. ВИЗНАЧЕННЯ ВТРАТ

Якщо атака успішна, вибраний загін зазнає втрат! 
Суперник повинен знайти карту, що відповідає фішці його атакованого загону, і ви-
лучити її з гри. 
1. Якщо можливо, треба насамперед вилучити карту з рукиз руки. 
2. Якщо суперник не має на руці карти потрібного загону, то повинен вилучити її зі зі 

свого скидусвого скиду. 
3. Якщо карти загону немає у скиді, тоді суперник повинен вилучити її зі своєї коло-коло-

диди. Після цього колоду треба перетасувати. 
4. Якщо карти цього загону немає і в колоді, суперник повинен вилучити фішку 

цього загону з поля. 
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Після атаки ви завжди вилучаєте з гри лише одну карту, незалежно від кількості кісток 
з успішним результатом. Ви завжди можете переглянути свої вилучені з гри карти. Пе-
реглядати вилучені карти суперника не можна.

Якщо ви атакували дією «Придушити», то суперник не зазнає втратЯкщо ви атакували дією «Придушити», то суперник не зазнає втрат. Натомість він перевертає 
атаковану фішку «придушеним» боком догори. Якщо цей загін був уже придушений, атака не 
має ніякого ефекту.

ПАГОРБИПАГОРБИ

На деяких квадратах бонус прикриття вказаний як «3/1». Це квадрати з пагорбами, де бо-
нус прикриття може змінюватися. 
Якщо загін у такому квадраті атакується загоном суперника, також розміщеним у квадраті  
з пагорбами (тому самому чи іншому), то бонус прикриття дорівнює 1. Якщо загін на пагор-
бах атакують дією «Обстріляти» (міномет), бонус прикриття також дорівнює 1. 
У будь-якому іншому разі бонус прикриття дорівнює 3.

ВИЛУЧЕННЯ ФІШОК ЗАГОНІВ З ПОЛЯВИЛУЧЕННЯ ФІШОК ЗАГОНІВ З ПОЛЯ

Коли загони зазнають втрат, інколи доводиться вилучати їхні фішки з поля. Коли ви попов-
нюєте колоду картами й потім розігруєте їх, то можете повернути фішки цих загонів на поле. 
Пам’ятайте, що повертаючи вилучену фішку на поле, її треба покласти у квадрат з жетоном 
пункту появи, а не в той квадрат, звідки її вилучили.
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ПРИКËАД РАУНДУ
Початок раунду. Денис і Роман бе-
руть на руку по 4 карти зі своїх ко-
лод. Обидва гравці вибирають по 
одній карті для визначення ініці-
ативи й одночасно відкривають їх.

Роман зіграв карту з більшим зна-
ченням ініціативи, тому кладе же-
тон ініціативи перед собою і пер-
шим виконуватиме ходи. Обидві 
ці карти скидають.
У Романа на руці залишилися такі 
карти:

Роман хоче перемістити своїх стріль-
ців у квадрат «17Б», щоб захистити 
ключовий пункт, але не може цього 
зробити, бо в цьому квадраті немає 
його жетона контролю. Натомість 
він спершу грає карту «Розвідник Б» 
і виконує дію «РозвідатиРозвідати», щоб пере-
містити відповідну фішку загону. 
Ця дія дає змогу Романові перемі-
стити розвідників на два квадрати, 
тому спершу він переміщує загін у 
квадрат «3Б», а потім у «17Б». У ква-
драті «17Б» немає німецького жетона 
контролю, тому Роман розміщує там 
свій жетон боком «Розвідано» догори. 
Через те що Роман розмістив один 
жетон контролю, він бере зі свого 
резерву одну карту туману війни й 
кладе її до свого скиду.

Тепер цей квадрат розвіданий, і Ро-
ман може зіграти карту «Стрілець А», 
щоб переміститиперемістити свій загін стрільців 
у квадрат «17Б». Нарешті Роман грає 
ще одну карту «Стрілець А» і виконує 
її дію «КонтролюватиКонтролювати», щоб переверну-
ти жетон контролю в цьому квадраті 
боком «Контролюється» догори. Роман 
захопив ще один ключовий пункт!

Не маючи більше карт на руці, Ро-
ман завершує свій хід і кладе всі 
свої зіграні карти до скиду.

  

ТУМАН ВIÉНИ

1

Отто Ціммерманн

СТРIËЕÖЬ

5

Герберт Кремер

СТРIËЕÖЬ

5

Ернст Зайдель

СТРIËЕÖЬ

5

Дітер Пол

РÎÇВIДНИК

6

Денис Роман
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Карти на руці Дениса

Денис хоче знешкодити загін 
стрільців Романа, поки той не взяв 
під контроль ще один ключовий 
пункт. Денис міг би атакувати 
кулеметниками, але стрільці ма-
ють додаткове прикриття завдяки 
лісу, тож влучити в них з такої від-
стані буде важко. Натомість Денис 
грає карту «Кулеметник В», щоб пе-пе-
реміститисяреміститися у квадрат «2А». Роман 
не зможе взяти під контроль цей 
квадрат, поки там будуть ворожі 
кулеметники.

Потім Денис використовує свою 
карту «Командир відділення В», щоб 
надихнутинадихнути своїх кулеметників. Це 
дає йому змогу повернути на руку 
щойно зіграну карту, адже обидві 
карти належать до відділення «В». 
За допомогою повернутої карти Де-
нис атакуєатакує німецьких стрільців!
Вибравши ціль, Денис визначає зна-
чення захисту стрільців, додаючи 
базовий захист (4), бонус прикриття 
квадрата (3) і бонус дальності (1). 
Отже, захист стрільців дорівнює 8. 
Значення атаки кулеметника до-
рівнює 2, тому Денис кидає дві 
кістки, на яких випадає «5» і «8». 
Влучання!

Тепер загін стрільців зазнає втрат і Роман змушений вилучити карту цього загону з руки. Не маючи 
такої карти на руці, Роман переглядає свій скид, знаходить там карту «Стрілець А» і вилучає її з гри.
У Дениса на руці залишається ще карта туману війни, але він не може її зіграти. Тому, завер-
шуючи свій хід, Денис кладе до скиду цю карту туману війни разом з усіма зіграними ним 
картами. Обидва гравці виконали свої ходи. Тепер починається новий раунд.

  

ТУМАН ВIÉНИ

1

Генрі Тейлор

КУËЕМЕТНИК

3

Роджер Тенкерслі
КÎМАНДИР 

ВIДДIËЕННЯ

7
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КІНЕÖЬ ÃРИ
У кожному зі сценаріїв наведено умови перемоги для обох сторін. Щойно справджується 
одна з умов перемоги, гра негайно закінчується (гравці не завершують раунд). Для перемоги 
треба захопити певну кількість ключових пунктів або виснажити військо суперника. 

Захоплення ключових пунктівЗахоплення ключових пунктів

У сценарії вказано кількість очок, яку треба здобути для перемоги. Сумарна кількість очок 
на жетонах ключових пунктів у контрольованих вами квадратах повинна дорівнювати вка-
заній кількості або перевищувати її.

Виснаження ворогаВиснаження ворога

Якщо у вашого суперника не залишилося фішок стрільців на полі, це означає, що ви вис-
нажили його війська. 
Якщо виснажені обидві сторони, але жодна з них не перемогла, гра закінчується перемогою 
того гравця, що контролює ключові пункти з найбільшою кількістю очок. У разі нічиєї пере-
магає гравець із жетоном ініціативи.

Безнадійне становищеБезнадійне становище
Може статися так, що ви втрачаєте можливість перемогти за очками за захоплені клю-

чові пункти. Це малоймовірно, але в такому разі вважайте, що ваші війська виснажені.
Якщо умовою перемоги суперника було виснажити вас, то він одразу перемагає.
Якщо метою вашого суперника було захопити ключові пункти, порахуйте, скільки очок 
ключових пунктів на цю мить він контролює. Якщо більше, ніж ви, то суперник одразу 
перемагає. Інакше грайте далі, поки ваш суперник не візьме під контроль більше клю-

чових пунктів, ніж ви (у цю мить він переможе), або поки його війська теж не будуть 
виснажені. У такому разі переможця визначають так само, як у ситуаціях, коли війська 
обох гравців виснажені. 
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ВÇВÎД

Цей розділ містить історичні й стратегічні відомості. Він не знадобиться 
вам для самої гри.

У грі «Відважні. Нормандія» ви командуєте піхотним взводом, зорганізованим на взірець ар-
мії США часів Другої світової війни. Тоді взвод складався з трьох відділень і групи команду-
вання. Іноді взводи посилювалися мінометами та снайперами. 
Зверніть увагу, що історично мінометне відділення не було частиною стрілецького взводу,  
а належало до взводу важкого озброєння у складі стрілецької роти. 
Кожне відділення складалося з дванадцяти осіб: командира відділення, помічника коман-
дира відділення, п’яти стрільців, двох розвідників і трьох кулеметників. У грі карта «Коман-
дир відділення» також охоплює й посаду помічника командира відділення.
Група командування складалася з п’яти осіб: командира взводу, сержанта взводу, інструк-
тора взводу та двох посланців. У грі немає посланців. 

ÏIÕÎÒÍÈÉ ÂÇÂÎÄ
(41 ÎÑÎÁÀ)

ÃÐÓÏÀ ÊÎÌÀÍÄÓÂÀÍÍß 
ÂÇÂÎÄÓ

(5 ÎÑIÁ)

ÑÒÐIËÅÖÜÊÅ 
ÂIÄÄIËÅÍÍß «À»

(12 ÎÑIÁ)

ÑÒÐIËÅÖÜÊÅ 
ÂIÄÄIËÅÍÍß «Á»

(12 ÎÑIÁ)

ÑÒÐIËÅÖÜÊÅ 
ÂIÄÄIËÅÍÍß «Â»

(12 ÎÑIÁ)

1 êîìàíäèð âçâîäó
1 ñåðæàíò âçâîäó 
1 іíñòðóêòîð âçâîäó
2 ïîñëàíöі 

1 êîìàíäèð âіääіëåííÿ 
1 ïîìі÷íèê êîìàíäèðà  

âіääіëåííÿ
5 ñòðіëüöіâ
3 êóëåìåòíèêè
2 ðîçâіäíèêè

1 êîìàíäèð âіääіëåííÿ 
1 ïîìі÷íèê êîìàíäèðà  

âіääіëåííÿ
5 ñòðіëüöіâ
3 êóëåìåòíèêè
2 ðîçâіäíèêè

1 êîìàíäèð âіääіëåííÿ 
1 ïîìі÷íèê êîìàíäèðà  

âіääіëåííÿ
5 ñòðіëüöіâ
3 êóëåìåòíèêè
2 ðîçâіäíèêè
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ВÇВÎД (ПРÎДÎВЖЕННЯ)

Командир взводуКомандир взводу

Допомагає вам командувати взводом, визначаючи най- 
ефективніший напрям і швидкість наступу. Це також най-
сильніша карта в грі, що дає вам змогу розіграти більше 
карт за один хід чи поповнити вашу колоду картами бійців.

 

Головний сержант взводуГоловний сержант взводу

Забезпечує виконання наказів, що стосуються прикриття, 
маскування й дисципліни. У грі це універсальна карта, що 
дозволяє вам переміщувати будь-які фішки загонів на полі 
чи додавати будь-які потрібні карти з резерву.

 

Командир відділенняКомандир відділення

Командир відділення відповідає за дисципліну й вишкіл 
бійців відділення, командує ними та веде в бій. Ця карта 
посилює ефективність відділення, дозволяючи вам попов-
нити його чи повторно використати вже зіграні карти.

 

 

СтрільціСтрільці

Стрільці – це основа взводу. Це єдині карти в грі, які можуть 
брати під контроль ключові пункти. Стрільці надважливі 
для захоплення ключових пунктів, тому намагайтеся без 
потреби не ризикувати ними!

Джеймс Аллен

СТРIËЕÖЬ

5

«Ротний» Аррінгтон
КÎМАНДИР 

ВIДДIËЕННЯ

7

Джек Салліван

КÎМАНДИР ВÇВÎДУ

9

Джо Катнер
ÃÎËÎВНИÉ 

CЕРЖАНТ ВÇВÎДУ

8
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ВÇВÎД (ПРÎДÎВЖЕННЯ)

РозвідникиРозвідники

Розвідники обстежують місцевість для свого взводу, дослід-
жуючи небезпечні райони, вишукуючи ворога й запобігаю-

чи раптовому ворожому вогню. Це універсальні карти, за 
допомогою яких ви розвідуватимете нові квадрати для пе-
реміщення ваших загонів. Також ви зможете відновлювати 
зв’язок (вилучаючи карти туману війни з колоди) і вико-
ристовувати різні маневри, щоб збити ворога з пантелику. 

КулеметникиКулеметники

Кулеметники неперевершені в атаці й обороні. Бувши ліп-
ше озброєними, ніж стрільці чи розвідники, вони здатні 
придушити ворога вогнем і нейтралізувати його. 

СнайпериСнайпери

Снайпери – досвідчені стрільці та майстерні вивідувачі. 
Ця карта має найбільше значення атаки й захисту в грі. 
Снайпери можуть переміщуватися ще не розвіданою місце-
вістю, що робить їх особливо ефективними для знищення 
ключових бійців ворога.

МінометМіномет

60-міліметровий міномет забезпечує взвод вогневою під-
тримкою. Це одна з найпотужніших карт у грі. Міномет тре-
ба заздалегідь готувати до атаки, адже для прицілювання 
треба виконати окрему дію. Однак обстріл з міномета доз-
воляє знищити зосереджені сили суперника без будь-яких 
штрафів за дальність атаки.

Ґрант Вільямс

РÎÇВIДНИК

6

Генрі Тейлор

КУËЕМЕТНИК

3

Келвін Вокер

СНАÉПЕР

4

Боб Бенджамін та Пол Міллер

МIНÎМЕТ

2
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Історична довідкаІсторична довідка

Створюючи гру «Відважні. Нормандія», ми користувалися відомостями про піхотні 
взводи армії США в часи Другої світової війни, зокрема історією 30-ї піхотної дивізії  
в Нормандії з 10 червня по 13 серпня 1944 року. Ці відомості вплинули на склад ко-
лод, сценарії, ілюстрації та ігролад.
 
Однак майте на увазі, що ця гра не симулятор. Механізм будування колоди – це оче-
видна абстракція індивідуальних дій солдатів. Точний склад взводу ми дещо змінили 
на користь ігроладу. Солдати на ілюстраціях можуть бути не схожі на справжніх сол-

датів 30-ї дивізії. Під час роботи над грою історична точність була одним з важливих 
чинників. Утім, наша основна наша мета полягала у створенні гри, що дала б вам змогу 
відчути в загальних рисах процес командування взводом, а не докладно його відтво-
рити. Рвонути вперед і захопити ключовий пункт чи зачекати на підтримку вогнем? 
Розвідати якнайбільше територій, щоб налагодити ефективний зв’язок і збільшити 
свою мобільність, чи вдатися до обманних тактик? Чи варто відступати, потрапляючи 
під шквальний вогонь? У грі «Відважні. Нормандія» ви шукатимете відповіді на всі ці  
запитання.

Імена солдатівІмена солдатів
Ми вказали на картах імена солдатів, щоб у вас склалося враження, наче ви коман-
дуєте живими людьми, а не абстрактними фігурами. Деякі імена в американській 
колоді пов’язані з першими тестувальниками гри, тоді як решта імен були найпо-
ширенішими в той історичний період і не мають стосунку до будь-яких осіб, живих 
чи мертвих.

УКРАЇНСЬКЕ ВИДАННЯ

Керівник проєкту:Керівник проєкту: Роман Козумляк Роман Козумляк
Випусковий редактор: Випусковий редактор: Анастасія Артюх  Анастасія Артюх  
Перекладач: Перекладач: Святослав Михаць   Святослав Михаць   
Редактор: Редактор: Анатолій ХлівнийАнатолій Хлівний
Верстальник: Верстальник: Артур ПатрихалкоАртур Патрихалко

www.lordofboards.com.uawww.lordofboards.com.ua
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ПАМ’ЯТКА

ДІЇ
ПЕРЕМІЩЕННЯПЕРЕМІЩЕННЯ
ПеремістисяПеремістися X . Перемістити загін на  X  чи менше розвіданих квадратів.
НаправитиНаправити X . Перемістити будь-який загін на X  чи менше розвіданих квадратів.
РозвідатиРозвідати X . Переміститися на X  чи менше квадратів, розвідавши всі квадрати без 
жетонів контролю. Узяти карту туману війни за кожен розвіданий квадрат.
ПрокрастисяПрокрастися X . Переміститися на  X  чи менше квадратів (зокрема й нерозвіданих).

ДОПОМІЖНІ ДІЇДОПОМІЖНІ ДІЇ 
ПоповнитиПоповнити X A . Узяти X  карт указаного відділення з резерву й додати до скиду.
НаказатиНаказати X . Узяти X  карт з колоди. 
ЗамаскуватисяЗамаскуватися. Суперник повинен узяти карту туману війни (якщо можливо) і дода-
ти до свого скиду.
КонтролюватиКонтролювати. Узяти квадрат під свій контроль (можливо лише тоді, коли в ньому 
немає ворожих загонів).
НадихнутиНадихнути X A . Повернути X  зіграних карт вказаного відділення зі своєї ігрової зони на руку.
СпостерігатиСпостерігати. Вилучити з гри карту туману з вашої руки та взяти карту з колоди.
ПрицілитисяПрицілитися. Розмістити чи перемістити жетон цілі у квадрат, що повинен бути на 
відстані щонайменше 3 квадрати від міномета.

БІЙБІЙ

АтакуватиАтакувати X  /  ПридушитиПридушити  X  / ОбстрілятиОбстріляти X

1. Вибір ціліВибір цілі 
Виберіть ворожий загін. Якщо ви виконуєте обстріл, то під вогонь потрапляють усі 
загони у квадраті з жетоном цілі.

2. Визначення показника захистуВизначення показника захисту 
Базовий захист + бонус прикриття квадрата + кількість квадратів до цілі (не під 
час обстрілу з міномета).

3. Кидок кісток атакиКидок кісток атаки 
Киньте X  кісток. Якщо результат однієї чи кількох кісток дорівнює значенню за-
хисту чи перевищує його, атаку вважають успішною. «0» завжди означає успіх.

4. Визначення втратВизначення втрат 
Вилучіть відповідну карту з гри. Насамперед її вилучають з руки. Якщо її немає на 
руці, то зі скиду, а як і там немає, то з колоди. Якщо карти цього загону вже не було 
у грі, то приберіть з поля його фішку. Якщо суперник придушив ваш загін, ви не при-
бираєте з поля фішку цього загону, а перевертаєте її «придушеним» боком догори. 

Перебіг раундуПеребіг раунду
1. Візьміть чотири карти.
2. Визначте ініціативу. 

Таємно виберіть по одній карті й порів-
няйте їхні значення ініціативи. Влас-
ник карти з найбільшим значенням 
бере жетон ініціативи.

3. Ходи гравців. 

Починаючи з гравця з жетоном 
ініціативи, розігруйте карти з руки. 
Зігравши карту ви можете: 

виконати дію картивиконати дію карти
або 

вичікувативичікувати
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