
2го августа 1914 г. - На деревенской площади, группа неразлучных друзей,
с удивлением и недоверием, рассматривает прикрепленный у ратуши приказ о 
всеобщей мобилизации. Многие недели, газеты вызывали тревогу, но сейчас 
безжалостность объявления поразила всех. Не имея ни малейшего представления о 
адском пекле, в котором они окажутся, они дают обещание друг другу, что выживут
и вернутся все вместе, во что бы то ни стало. К сожалению, реальность с которой 
они столкнуться будет ужаснее, их самых сильных кошмаров.

  Game by
Fabien Riffaud

and Juan Rodríguez
Art by

Tignous



2

Кооперативная игра для 2-5 игроков, 
длительностью около 30 минут.

На одном уровне с литературой и 
кино, игры являются важной частью 
культуры.

Для игр нет недоступных тем, хотя
некоторые более деликатные, чем
другие. И жизнь солдат на фронте 
одна из таких тем.

Направляемые уважением, к
пережитым страданиям, людей что 
вдохновили нас, мы разработывали 
и улучшали эту игру.

В этом серьезном начинании мы 
решили сосредоточиться на людях и 
их повседневных заботах и страхах.

Единственным спасением для 
людей, которых мы описали, было 
использовать их единство, братскую 
дружбу, и взаимопомощь для
защиты друг друга.

Не затрагивая боевых действий, 
“The Grizzled” предлагает игрокам
возможность, ощутить трудности от 
которых страдали солдаты в окопах.
Таким образом, эмоции за столом
зачастую будут напряженными. 

Путь к победе может показаться 
трудным, но не отчаивайтесь - упорно 
продолжайте и вы выживите в Первой 
Мировой войне!

Некоторые персонажи этой игры были реальными 

людьми. Некоторые являются предками людей работавших

над этой игрой. “The Grizzled” это дань уважения всем людям, 

пережившим тот трагический период.

Дань памяти

Заявление о намерениях
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 Подготовка к игре g
• Каждый игрок выбирает карту Персонажа  (с Удачей на лицевой стороне).
• Каждый игрок получает  3 жетона Поддержки 

[и держит их обратной (чашкой) стороной вверх]:

 - 1 жетон
- 1 жетон 
- 1 случайный жетон. 
Для 2 или 3 игроков, и         не используются.

• Сформируйте стопку Испытаний.Для этого разместите 25 карт 
Испытаний лицевой стороной вверх поверх карты Мир.
Оставшиеся 34 карты разместите лицевой стороной
вверх поверх карты Монумент, это стопка Морали.

• Разместите жетоны  Речь между стопками карт, в
зависимости от кол-ва игроков: 
5 жетонов для 2 или 3 игроков 
4 жетона для 4 игроков 
3 жетона для 5 игроков

•  Отдайте жетон Лидера
Миссии самому 
бородатому \ усатому
игроку.

•  Можете 
начать  игру! 

Содержимое

Поле боя

Персонаж

3 жетона 
Поддержки
на  игрока.

стопка 
жетонов
Речь

стопка Морали
(остальные 34 

карты
Испытаний)

Лидер
Миссии

стопка
Испытаний

25 карт

6 карт
Персонажей
с Удачей на 
лицевой 
стороне.

59 карт
Испытаний

16 жетонов
Поддержки
[с чашкой на 
обратной 
стороне]

1 жетон 
Лидер
Миссии 

5 жетонов
Речь

1 Памятка

1 карта 
Мир 
1 карта 
Памятник
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Лидер Миссии решает сколько карт 
выдать каждому игроку. Карты раздаются 
из стопки Испытаний по одной за раз, 
начиная с Лидера Миссии. Минимум по
одной карте каждому игроку. 

Если стопка Испытаний закончилась во время 
раздачи карт, прекратите раздачу 
карт.Просто в этом случае у некоторых 
игроков будет меньше карт чем у других.

 Цель Игры g
Успешно выполняя Миссии игроки будут стараться 

опустошить стопку Испытаний чтобы карта Мир стала 
открыта. [карта Мир\Монумент открыта  когда на ней нет карт]

Игроки побеждают когда карта Мир открыта и на
руках у игроков нет карт.

В конце каждой Миссии, снижается Мораль,
карты  из  стопки  Морали перемещаются в
стопку Испытаний [стр.9]. Игроки проигрывают 
как только открывается карта Монумент или если 
после этапа Поддержки, хотя бы один игрок 
остается с 4 или более Ударами Судьбы. 

 Описание Миссии g
 Миссия состоит из 4 частей.

 ВНИМАНИЕ
Для первой Миссии кадому игроку 
раздается минимум 3 карты.

Этап Подготовки
Сложность
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 Этап выполнения Миссия
Карты Испытаний делятся на Угрозы и Удары
Судьбы    .  У г р о з ы  размещаютя посередине стола,
на Поле Боя. Уд а р ы Судьбы размещаютя возле 
Персонажа  игрока .  [даже если  содержат  символ 

Угрозы] .
 Для  продолжения Миссии , на Поле Боя не должно 
быть 3 одинаковых активных Угрозы [ Угрозы на Ударах 
Судьбы тоже считаются,если только игрок не Отступил].

Ночь Снег

Дождь Проти-
вогаз

Пуля Свисток*

*Свисток означает начало штурма.

6 типов Угроз

Игрок сыграл  
Поддержку и

покинул поле боя

Удары Судьбы
размещаются 

рядом с 
Персонажем

Нет Удачи

A soldier from the 133rd (“La Gauloise”)

Поле боя

Есть Удача  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Отступить и разыграть Поддержку 
Отступив игрок больше не участвует в Миссии и не сможет выполнять действия.
После отступления , игрок выбирает игрока которому хочет оказать Поддержку. Для 
этого, игрок тайно выбирает один из своих жетонов Поддержки (если они есть) 
затем кладет выбранный жетон лицевой стороной вниз на карту своего Персонажа. 
Все разыгранные жетоны Поддержки переворачиваются в конце Миссии, когда все игроки 
покинут поле боя. Пока игрок считается отступившим, все  Удары Судьбы возле его 
Персонажа не действую на текущую миссию. Покинувший поле боя игрок оставлят у 
себя все свои карты.Игрок без жетонов Поддержки может покинуть поле боя, но не 
может никому оказать Поддержку. Оставшиеся на руках карты, можно положить лицевой 
стороной на своего  Персонажа, показав этим что вы отступили.

 Действия
 Начиная с Лидера Миссии игроки ,не отступившие игроки(стр 6), по часовой 
стрелке выбирают одно из действий, пока не завершится Миссия (стр. 7 ).

Сыграть карту Испытания  с руки.
Карты Угроз размещаются на Поле боя, в центре стола. Карты Ударов Судьбы,
размещаются рядом с Персонажем, их эффект немедленно активируется.

Использовать Удачу
Игрок убирает с Поля Боя 1 карту Угрозы соотвествующую Удаче его Персонажа.
Затем игрок переворачивает карту Персонажа. Что бы снова использовать Удачу, 
ее надо восстановить ( стр. 8  Поддержка ).

Разыграть Речь 
Игрок может разыграть Речь , для вдохновления товарищей и защиты.
Игрок объявлет одну Угрозу от которой он защищает других игроков. 
Все игроки, кроме использовавшего речь, могут скинуть по одной карте со своей руки 
совпадающуй с объявленной Угрозой.  Речь не действует на отступивших 
игроков. Использованный жетон Речь возвращается в коробку с игрой и не может 
больше использоваться.
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 Ловушки
Когда разыгрывается карта Угрозы с
символом Ловушки , игрок должен взять 
1 карту из стопки Испытаний и СРАЗУ  
ее рызыграть. Если взятая карта содержит 
символ Ловушки, он игнорируется. Если 
взятая карта Удар Судьбы, игрок 
размещает ее возле своего Персонажа.

 Конец Миссии 
Миссия завершается в двух случая:

• Если  все игроки покинул поле боя, 
в этом случае Миссия считается 
успешной. Карты на Поле боя
скидываются.
• Если 3 одиноковых  Угрозы

выложены на Поле Боя , включая
Фобии и Травмы у оставшихся на поле 
боя игроков ,  Миссия  провалена.
Карты на Поле Боя замещиваются в 
стопу Испытаний, игрокам придется 
вновь столкнуться с этими Угрозами.

В обоих случаях, оставшиеся на руках карты 
Испытаний остаются у игроков, Удары 
Судьбы  остаются возле Персонажей. 
Игра переходит к этапу Поддержки.

2 типа Угроз
Ночь и Пуля

Символ
Ловушки

Миссия
может 

продолжаться

Провал 
3 Пули

Провал 
3 Снега
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 Этап Поддержки
Когда Миссия завершена, игроки 
переворачивают жетоны  Поддержки
находящиеся на их Персонажах, и отдают
указанному на жетоне игроку. 

Если миссия успешна и один  игрок
получил  большее жетонов Поддержки, 
чем любой другой ,то этот игрок может :

- сбросить 2 Удара Судьбы действующих 
на его Персонажа.

или
- восстановить Удачу [перевернуть карту 

персонажа на удачную сторону]

Если нет одного игрока получившего
наибольшее кол-во жетонов Поддержки
то нечего не происходит. Игроки оставляют у 
себя полученные жетоны Поддержки .

Если миссия была провалена
 
Учитываются жетоны полученные только 
от игроков покинувших поле боя до 
провала миссии .  один  игрок
получил  большее жетонов
Поддержки, чем любой другой ,он может 
сбросить 1 Удар Судьбы.Поддержка  отдается

второму игроку слева

Поддержка
отдается первому 

игроку справа

Первое условие Поражения
 Игроки проигрывают если после этапа 

Поддержки, хотя бы один игрок 

остается с 4 или более Ударами

Судьбы.

Условие Победы
Мирный договор подписан если после 
этапа Поддержки в стопке Испытаний не 
остается карт, карта Мир открывается, и у
игроков не остается карт на руках, они 

прошли через Первую мировую войну
вместе и выиграли игру.  

Браво!
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 Этап Снижение Морали
До тех пор пока война не окончена, 
Мораль группы будет снижаться: 

Переместите из стопки Морали в стопку 
Испытаний столько карт, сколько всего 
карт на руках игроков, минимум 3 карты.

Затем жетон Лидера  Миссии
передается следующему игроку. Игрок 
отдавщий жетон Лидера Миссии
получает жетон Речь , если они еще 
остались.
Начинается новый раунд...

...и война продолжается!

Подробней о картах

•  39 Испытаний : по 6 типов Угроз
представленых на 14 картах;
 9 c Ловушкой 
[или 10,пока издатель молчит]

• 19 Ударов судьбы 

• 1 карта С Рождеством!

Второе условие поражения 
Как только стопка Морали опустеет,

и карта Монумент откроется, игроки 
проиграют!
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 Для Новобранцевg
Первые несколько игр рекомендуется 
игнорировать символы Ловушек на картах 
Угроз.

 Для Опытных g
Когда вы освоите правила игры,
используйте символы Ловушек  когда они
есть на картах Угроз.

 Для Ветерановg
Ветераны,
начинают игру с 
30-ю картами в 
стопке
Испытаний,
вместо 25 карт.

Крепитесь!

 2 Игрока g
Добавляется виртуальный игрок: Капелан, его 
представляет любая карта Персонажа.Он 
получает 3 жетона Поддержки как и 
2 других игрока, и использует только 
жетоны  Поддержки, у него не может быть 
карт  Испытаний, он не может быть Лидером
Миссии.
Стопка Испытаний начинается с 20 карт.
Использованные жетоны Речь возращаются 
в стопку жетонов Речь ,вместо сброса.
На этапе подговки Капелан использует 
случайный жетон Поддержки, который 
кладется на карту Капелана-Персонажа . 
Капелан считается покинувшим поле боя еще 
до начала Миссии. Разыгранные жетоны
Поддержки отдаются указаным на жетонах
Персонажам. Если Капелану отдано 
большинство жетонов Поддержки, он 
оставляет их себе, больше нечего не 
происходит. For more ambitious challenges, 
you can, after each victory, increase the initial 
size of the Trials pile by 2 cards. When 
you reach 30 cards, the victory will grant you 
the status of Veteran!

Выдержки из 
писем взяты из
“Paroles de Poilus”, 
опубликованных 
Radio France Editions

A great big thanks to all the players who had the patience to test 
the game again and again, specifically Catherine Riffaud, Corinne 
Blis, Muriel Lemay, Jérémy Jallet for his constant suggestions, 
Didier Jacobée for his confidence, Paul Guignard for his wise advice, 
Benoît Houivet for his minutiae, Patrick Bard for his support and his 
reactions, the members of the Touraine Maison des Jeux, François, 
Super Bony, the Poitiers Mipeul, Ludo Ergo Sum, Boris, Simon, Nicolas, 
Eva, Franck.

Thanks
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• В игре есть информация которую нельзя 
собщать другим игрокам. Нельзя сообщать о  
картах на руке. Нельзя сообщать какой 
жетон Поддержки использован.

•  Игроки могут посчитать оставшиеся карты 
в стопке Испытаний и стопке Морали. 

• Когда карта сбрасывается, [она
возвращается в коробку игры] и больше 
не используется во время игры. 

• Когда стопка Испытаний пуста(карта Мир
становится видна), любые требования 
взять карту из стопки Испытаний
игнорируются (Ловушки, некоторые карты
Ударов судьбы , и т.д.).

Удары судьбы 
•  Карты  Ранение (Trauma), Боязнь (Phobia), и

Слабый (Fragile) принадлежащие игроку 
покинувшему поле боя не действуют на 
Миссию.

•  Когда у игрока нет карт на руке, он может 
покинуть поле боя, игнорируя любые
Удары судьбы которые могли бы 
запретить покинуть поле боя .

•  In case of conflict between Hard Knocks: 
- on the same player, the priority goes to the 
oldest one. 
- on different players, those from the player 
currently playing are applied first.

•  Неуклюжий (Clumsy): символ Ловушки
не действует. [карты Испытаний не берутся]

• Немой ( Mute): игрок не может 
использовать жетон Речь но может 
использовать жетон Поддержки.

•Эффект Удара судьбы  может заставить 
игрока покинуть поле боя, не позволяя 
ему выбрать другое действие. 

Речь
•  Речь не действует на покинувших поле 

боя игроков.
•  Речь позволяет другим игрокам скидывать 

карты Ранение(Trauma) или Боязнь(Phobia)
с соответствующей  Угрозой.

•  Все жетоны Речь  действуют одинаково
независимо от текста на них.

 Разъяснения g

A game designed and developed in FRANCE, from the SWEET GAMES collection, 
by SWEET NOVEMBER, 4 rue des Comblais, 28200 - Châteaudun - France 

© Sweet November 2015 — Made in the European Community

CoolMiniOrNot, and the CoolMiniOrNot logo are trademarks of CMON Productions Limited.  
Actual components may vary from those shown.

THIS PRODUCT IS NOT A TOY. NOT INTENDED FOR USE OF PERSONS 13 YEARS OF AGE OR YOUNGER



Трудно представить себе игру 
о дружбе и братстве без 
настоящего друг. твоя радость 
и энтузиазм, Бернард, были 
столь же нужны, как и твой 
талант.
Hasta Siempre Tignous

www.lespoiluslejeu.fr
Game Design:  Fabien Riffaud and Juan Rodríguez - Illustrations: Tignous 

 Graphic Design: Juan Rodríguez - Layout: Louise Combal and Mathieu Harlaut - 
English translation: Eric Harlaux - English proofreading: Eric Franklin - 

Producer: Lucas Antonini - Publisher: David Preti
“Перевод” на русский :tesera.ru/user/ TON14/


