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I)ierwszewydanie Memoir ‘44 ukazato sie w 2004 roku z okazji 60. rocznicy lgdowania w Normandii i wyzwolenia

Francji. Od tamtej pory ta wyjatkowa i angazujgca gra upamietnia wysitki i poswiecenie kobiet i mezczyzn,
ktdrzy walczyli podczas Il wojny Swiatowej. Gracze z catego Swiata poznaja historie tamtego okresu, siegajac
po gre podstawowg i ponad 20 rozszerzen, ktore dotychczas si¢ ukazaty (kolejne w drodze!). Teraz, wraz z wy-
daniem od$wiezonej wersji gry podstawowej, zapraszamy nowych graczy do zgtebiania historii przedstawionej
w Memoir ‘44.

Days of Wonder

0D AUTORA

’V’emoir '44 to wyjatkowa gra historyczna, ktéra pozwala graczom odtwarzaé bitwy Il wojny $wiatowej
na planszy. Przygotowane scenariusze odzwierciedlajg wazne elementy terenu i rozstawienie sit zbrojnych
w przetozeniu na skale gry. Memoir ‘44 z zatozenia nie jest gra bardzo skomplikowana. Koncentruje sie przede
wszystkim na sitach lagdowych paristw Osi i aliantow.

Scenariusze réznig sie pod wzgledem skali. W niektdrych jednostka piechoty reprezentuje caty batalion,
aw innych - pojedyncza kompanie albo pluton. Efekty wprowadzone do gry dobrze jednak oddajg utatwienia
i ograniczenia charakterystyczne dla réznych jednostek, uzywanej broni i rodzajéw terenu.

Cho¢ mechanika gry jest prosta, wymaga strategicznego zagrywania kart, dobrego przygotowania do ataku
i obrony oraz odwaznego, a jednoczesnie elastycznego planu walki, ktéry pozwoli odnie$é zwyciestwo.

Zapraszam do gry!
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Wra Memoir ‘44 przenosi Was w okres kluczowych walk, ktore odmienity historig Europy Zachodniej - od pierwszych chwil ladowania
w Normandii az po wyzwolenie Paryza i pdzniejszy czas. Plaza Omaha, Most Pegaza, Sainte-Mére-Eglise to tylko niektdre z miejsc,
w ktorych przyjdzie Wam walczy¢. Stancie na czele swoich oddziatéw i napiszcie na nowo historie tych decydujacych dni 1944 roku!

strona zplaza

strona bez plazy
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® 2 zestawy figurek (zielone figurki aliantéw / Stanow
Zjednoczonych oraz niebieskie figurki panstw Osi /
Niemiec), kazdy zawierajacy:

24 x pojazdy
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@ 2 stojaki na karty (kazdy sktadany z 2 czesci)
@ 60 kart dowodzenia

karty taktyki

Wydajrozkaz2jednostkom
wrodkowejstrefie.

® 22 karty opisow

« Jednostka pancerna atakuj
e 3 bosem b

opis terenu =
opis tury

@ 6 dwustronnych
znacznikéw aktywacji

@ 8 kosci ataku

@ 44 dwustronne
kafelki terenu

Medal Honoru  Krzyz Zelazny
(alianci) (panstwa Osi)

@ 10 dwustronnych
zetonow medali

@ 14 zetondw oznaczen sit specjalnych
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Niemcy Wielka Brytania Francja

bunkier

@ 4 dwustronne kafelki
bunkréw i mostow

@ ksiega scenariuszy
@ instrukcja




O PRZYGOTOWANIE DO GRY &

Podczas przygotowywania scenariusza, zwtaszcza w kilku pierwszych rozgrywkach, zalecamy wykonywac po kolei opisane nizej kroki.
Utatwi to przygotowanie wielu réznorodnych pél bitwy, a jednocze$nie pozwoli skoncentrowac sie na tle historycznym i wyzwaniach
taktycznych poszczegolnych scenariuszy.

1. Nalezy wybra¢ bitwe z ksiegi scenariuszy. W pierwszej rozgrywce zalecamy Most Pegaza (ksiega scena-
riuszy, str. 3). Nie tylko nawigzuje do poczatkowych wydarzen, ktére miaty miejsce podczas lagdowania
w Normandii, ale tez stanowi dobry scenariusz wprowadzajgcy w zasady gry.

2. Plansze nalezy umiesci¢ na Srodku stotu z widoczna strong przypisang danemu scenariuszowi (z plazg
albo bez plazy). W scenariuszu Most Pegaza jest to strona bez plazy.

3. Kafelki terenu nalezy umiescic¢ zgodnie ze schematem przedstawionym w scenariuszu. Zalecamy umiesz-
czac je w kolejnosci podanej w scenariuszu. W scenariuszu Most Pegaza nalezy umiescic¢ 20 kafelkow
rzek, nastepnie 4 kafelki wsi i na koniec 9 kafelkéw laséw.

4. Nalezy umiesci¢ wskazane przeszkody (bunkry, mosty, workiz piaskiem itp.). W scenariuszu Most Pegaza
nalezy umiesci¢ 2 mosty (po 1 na kazdej rzece), 4 zasieki oraz 1 worki z piaskiem, za ktdrymi schroniag
sie niemieckie jednostki.

5. Figurki nalezy umiescié na plan-
szy na pozycjach wskazanych na
mapie scenariusza. Aby usprawnic¢
wykonanie tego kroku, najpierw
mozna rozmies$ci¢ na wskazanych
polach po 1figurce, a potem doto-
zy¢ tyle figurek, ile wymagaja
poszczegdlne jednostki. Jed-
nostka piechoty zwykle sktada
sie z 4 figurek, jednostka pan-

cerna -z 3 figurek, a jednostka
artylerii -z 2 figurek. @
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6. Czasem zasady specjalne sce-

nariusza wymagaja, by potozy¢
zetony oznaczen sit specjalnych
przy odpowiednich jednostkach
lub Zetony medali na wskazanych
celach na mapie. W scenariuszu
Most Pegaza na kazdym moscie
nalezy potozy¢ medal aliantow.
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7. W razie potrzeby obok planszy nalezy poiozyc karty opisow, ktore bedg przypominaé graczom najwazniejsze zasady (w sce-
nariuszu Most Pegaza sq to karty opisow lasow, miast i wsi, rzek, jezior, workow z piaskiem, zasieKOW e
oraz jednostek). Zatacznik 2 (str. 14) zawiera szczeg6towe opisy efektow poszczegdlnych rodzajow

terenu i przeszkod.

. Stojaki na karty nalezy postawi¢ przy dtuzszych brzegach planszy. Nie sg one niezbedne do gry, ale
moga by¢ przydatne.

. Kazdy gracz wybiera strone konfliktu i siada po odpowiedniej stronie planszy. Rozegranie typowego \
scenariusza zwykle nie trwa dtugo, dlatego zachecamy, aby w kazdy zagra¢ dwukrotnie, zmieniajac

strony. Pozwoli to zrdwnowazy¢ ewentualng przewage wynikajaca z kontekstu historycznego (zob. Dwie rozgrywki, ksiega
scenariuszy, str. 2).

. Nalezy potasowac talie kart dowodzenia i rozdaé po tyle kart, ile wskazano w scenariuszu. Nie nalezy pokazywaé swoich kart
dowodzenia przeciwnikowi. W scenariuszu Most Pegaza gracz wcielajacy sie w naczelnego dowddce sit alianckich otrzymuje
6 kart dowodzenia, a gracz weielajacy sie w niemieckiego generata - zaledwie 2. Rommel niezbyt fortunnie wybrat czas na urlop!
11. Talie kart dowodzenia nalezy potozyé zakryta obok planszy w zasiegu obu graczy.
12. Kazda ze stron konfliktu bierze 4 kosci ataku.
13. Wskazany w scenariuszu gracz

rozpoczynajacy (alianci w scena-
riuszu Most Pegaza) rozpoczyna

i = g T rozgrywke, zagrywajac 1 karte
L W’d s ol dowodzenia z reki.
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Celem gry jest zdobycie okreslonej liczby medali (zazwyczaj

od 4 do 6 w zalezno$ci od warunkdw zwyciestwa wybranego
scenariusza).

W grze Memoir ‘44 medal zdobywa sie za kazda wroga jed-
nostke, ktora zostata catkowicie wyeliminowana z pola bitwy.
Gracz oznacza kazdy zdobyty medal, umieszczajac na dowolnym
pustym polu medalu po swojej stronie planszy ostatnig figurke
zwyeliminowanej jednostki.

W niektorych scenariuszach mozna zdoby¢ dodatkowe medale

w inny sposdb, na przyktad za przejecie wskazanych celéw na
mapie (zob. Zatgcznik 3, str. 20).

@ TURA &

Strona konfliktu wskazana w scenariuszu rozpoczyna roz-
grywke. Dalej gracze rozgrywaja swoje tury naprzemiennie, az
ktdrys$ z nich zdobedzie tyle medali, ile wskazano w warunkach
zwyciestwa scenariusza.

POLE BITWY

Bitwy sa rozgrywane na podzielonej na szeSciokatne pola planszy
o wymiarach 13 pdl na 9 pdl. Pole bitwy jest podzielone na 3 strefy
przez 2 czerwone przerywane linie. Tym samym obszar dziatar kazdego
gracza sktada si¢ z lewej flanki, rodka i prawej flanki. Pole, przez ktdre
przechodzi czerwona linia, nalezy zaréwno do flanki, jak i do $rodko-
wej strefy.

Gdy zasady odnoszg sie do pdl na ,linii bazowej", chodzi o rzad pél
znajdujacych sie przy krawedzi planszy najblizej gracza, o ktérym jest
mowa.

TURA GRAGZA SKEADA SIE
Z 5 ROZPATRYWANYCH
W PODANEJ KOLEJNOSCI FAZ:

1. ZAGRANIE KARTY. Zagraj karte dowodzenia z reki.

2. WYDANIE ROZKAZOW. Wskaz jednostki, ktére zostang
objete rozkazem, zgodnie z kryteriami wyznaczonymi przez
zagrana karte dowodzenia. Tylko te jednostki, ktore otrzy-
maty rozkaz, moga wykonac ruch lub zaatakowac w danej
turze. Mozesz oznaczy¢ kazda jednostke, ktéra otrzymata roz-
kaz, znacznikiem aktywacji (zob. str. 11). Utatwi to $ledzenie
ruchow i atakéw, ktdre mozesz wcigz wykonac.

3. RUCH. Wykonaj ruch jednostkami, ktdre zostaty objete roz-
kazem, pojedynczo i w wybranej przez siebie kolejnosci.
Przestrzegaj zasad dotyczacych jednostek, terenu i prze-
szkdd ograniczajacych ruch (zob. Zatgcznik 1i Zatgcznik 2).

4. ATAK. Zaatakuj jednostkami, ktére zostaty objete rozkazem,
pojedynczo i w wybranej przez siebie kolejnosci. Dla kazdej
atakujacej jednostki wybierz wrogg jednostke, ktdra jest
celem ataku, i wykonaj nastepujace kroki:
® Sprawdz pole widzenia i zasieg ataku, by ustali¢ bazowa

liczbe kosci ataku (zob. str. 8-9).

o Sprawdzwptyw terenu na liczbe kosci (zob. Zatgcznik 2, str. 14).
® Rozpatrz atak (zob. str. 9).
. DOBRANIE KARTY. Dobierz karte dowodzenia z talii.

T T e e o

1 - ZAGRANIE KARTY

Na poczatku swojej tury gracz zagrywa 1 karte dowodzenia z reki.
Ktadzie jg odkryta przed sobg i odczytuje na gtos jej tres¢.
Jednostki moga wykonywa¢ ruch lub atakowaé tylko wtedy, gdy
otrzymaja rozkaz. Tre$¢ karty dowodzenia zwykle okresla co naj-
mniej 1 strefe, w ktdrej mozna wydaé rozkaz, i liczbe jednostek,
ktérym mozna wydac rozkaz. Niektdre karty dowodzenia pozwalaja
tez aktywowac dodatkowe efekty.

W grze wystepuja 2 rodzaje kart dowodzenia: karty stref i karty
taktyki.

KARTY STREF

Kart stref uzywa sie, aby wydac rozkazy jednost-
kom we wskazanych strefach pola bitwy. Na karcie
wyrdznione sg nazwy stref, w ktérych mozna
wydac rozkaz, i wskazana jest liczba jednostek,
ktére moze objaé rozkaz.

KARTY TAKTYKI

Dzigki kartom taktyki mozna wykona¢ ruchy
specjalne, zaatakowaé w okreslony sposéb albo
wykonaé nietypowe dziatania zgodnie z trescig
tych kart.

Niektore karty taktyki pozwalajg na wydanie
rozkazow jednostkom spetniajacym okreslone
wymagania albo znajdujgcym sie we wskaza-
nych strefach.

Uwaga! Na niektdrych kartach dowodzenia jest
tekst: ,Jesli nie masz jednostek piechoty/pan-
cernych, wydaj rozkaz 1 wybranej jednostce”. W takiej sytuacji
gracz wybiera jednostke w dowolnej strefie i wydaje jej stan-
dardowy rozkaz bez uwzgledniania premii opisanych na karcie.

2 - WYDANIE ROZKAZOW

Po zagraniu karty dowodzenia nalezy okresli¢ jednostki, ktére
otrzymuja rozkaz.

Tylko te jednostki, ktdre otrzymaty rozkaz, moga wykonaé ruch, zaata-
kowac¢ albo wykonaé akcje specjalng pdzniej podczas tury gracza.
Jednostka znajdujaca sie na polu na granicy stref (przedzielonym
czerwong linig) moze otrzymac rozkaz z dowolnej z tych stref.
Jednostce nie mozna wydac wiecej niz 1 rozkazu. Jesli karta dowodze-
nia umozliwia wydanie wigkszej liczby rozkazéw niz liczba jednostek
w odpowiedniej strefie, wszystkie nadmiarowe rozkazy przepadaja.
Jesli gracz nie ma zadnych jednostek w strefach wskazanych na
zagranej karcie dowodzenia, nie wydaje zadnych rozkazéw i prze-
chodzi od razu do fazy dobrania karty (faza 5).

3 - RUCH

Gracz wykonuje ruch jednostkami pojedynczo w dowolnej kolejno-
$ci. Dana jednostka musi catkowicie zakoriczy¢ swdj ruch, zanim
ruszy sie kolejna jednostka. Jednostka moze sig ruszyé tylko raz
na ture. Jednostka objeta rozkazem nie musi sie ruszaé.

ODLEGLOSC RUCHU

@ Jednostka piechoty moze albo ruszy¢ sie o 1 pole i pdzniej
zaatakowad, albo ruszyc sie 0 2 pola bez mozliwosci ataku.

@ Elitarnajednostka piechoty moze sie ruszy¢ maksymalnie
02 polai pdzniej zaatakowac.

& | ROZPOZNANIE o &

karta taktyki




@ Jednostka pancerna moze sie ruszy¢ maksymalnie
0 3 polai pézniej zaatakowac.

@ Jednostka artylerii moze sie ruszy¢ o 1 pole bez mozliwo-
Sci ataku albo sie nie ruszaé i pozniej zaatakowac.

| 0GOLNE ZASADY RUGHU

> -
el ® Jednostka moze sie ruszy¢ z jednej strefy pola bitwy do
innej.
® Gracz musi catkowicie zakoficzyé ruch jednostki, zanim
ruszy kolejna jednostka.

@ Dwie jednostki nie moga zajmowaé tego samego pola. —\
Podczas ruchu jednostka nie moze wej$¢ na pole, na kté- 4 - ATAK
rym jest inna jednostka (przyjazna albo wroga), ani przez
nie przej$¢ (zob. przyktad 1).

Gracz nie moze wydzieli¢ z jednostki pojedynczych figu-
rek. Jednostka musi pozosta¢ razem i zawsze porusza sie
jako grupa (zob. przyktad 2).

Jednostki nie moga sie ze soba taczy¢, nawet jesli poniost ~ R -
Niektore efekty terenu maja wptyw na ruch i moga prze- Aby zaatakowac wroga jednostke, gracz rzuca odpowiednia liczba
szkodzié jednostce w wykonaniu ruchu na maksymalng kosci ataku, ktora zalezy od rodzaju jednostki atakujacej, odlegto-
odlegtos¢ lub w ataku (zob. Zatacznik 2, str. 14). $ci od celu ataku i efektow terenu. Wptyw terenu jest oméwiony

w sekeji Ochrona i utrudnienia wynikajace z terenu (zob. str. 9),

a szczeg6towe opisy efektéw poszczegdlnych rodzajéw terenu

Przyktad 2. Jednostka nie Przyktad 3. Jednostki
moze sie podzielic. ) nie moga sie faczy¢.

Gdy gracz zakonczy ruch ostatniej jednostki, przechodzi do
rozpatrywania atakéw. Wykonuje ataki pojedynczo dla kazdej
jednostki objetej rozkazem, ktdra ma mozliwos$¢ ataku, w wybra-
nej przez siebie kolejnosci.

Zasady ruchu, gdy jednostka wykonuje odwrét, réznia sie

gtl:zzsr);aczme od standardowych zasad ruchu (zob. Odwrét, i przeszkéd zawiera Zafgeznik 2 (zob. str. 14)

W rozgrywkach z rozszerzeniami do gry Memoir ‘44 wyso- sedcaiig za_wsze ObOW'aZ,qu r)as_tepumce zasady: ’
kos¢ terenu moze wptywac na zasady ruchu (zob. str. 18). ® Graczmusizadeklarowac, ktdra jednostka wykonuje atak,
Gracz przechodzi do fazy ataku dopiero po zakonczeniu 'w peh;(l CHE ol e atal:(, zanim przejdzie do wykona-
ruchu ostatniej jednostki. e i)
Standardowo jednostka moze zaatakowa¢ tylko raz na
ture.

Jednostka objeta rozkazem nie musi atakowac.

Jednostka nie moze rozdzieli¢ wyniku rzutu ko$¢mi ataku
miedzy kilka celow.

Straty poniesione przez jednostke nie wptywaja na liczbe
kosci ataku, ktorymi gracz rzuca podczas przeprowadza-
nia ataku tg jednostka. Oznacza to, ze jednostka, w ktdrej
zostata tylko 1 figurka, dysponuje takg sama sitg ognia co
jednostka tego samego rodzaju, ktéra nie stracita figurek.
Jesli wroga jednostka znajduje sie na sasiednim polu,
jednostka atakujaca nie moze wykona¢ ataku na bar-
dziej oddalong wroga jednostke. W takiej sytuacji celem
ataku musi by¢ sasiadujaca wroga jednostka. Jest to atak
z bliska.

Przyktad 1. Gracz chce poruszy¢ jednostke piechoty z lewej na pole
lasu (1). Jednostka nie moze przej$¢ przez pola zajmowane przez
inne jednostki (2). Gracz musi zatem najpierw poruszy¢ 1z jednostek :
blokujacych przejécie, np. jednostke piechoty z prawej (3). Potem Aliancka jednostka piechoty nie moze zaatakowac wrogiej jednostki oddalonej

moze wykona¢ ruch jednostka piechoty z lewej na pole lasu (4). 4 02 pola, poniewaz musi wykona¢ atak z bliska na sasiadujaca jednostke.
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PROCEDURA ATAKU

Aby wykonac atak, gracz wykonuje ponizsze kroki:

1. Deklaruje, ktorg jednostka objeta rozkazem chce
wykonac atak, i wybiera cel tego ataku.

e Sprawdza zasieg ataku. Upewnia sig, ze wybrany cel
znajduje sie w zasiegu jednostki.

e Sprawdza pole widzenia (nie dotyczy ataku jednos-
tka artylerii). Upewnia sig, ze wybrany cel znajduje
sie w polu widzenia jednostki.

2. Ustala, iloma kosémi ataku powinien rzucic¢, uwzgled-
niajac rodzaj jednostki atakujacej i jej odlegtos¢ od
celu ataku.

3. Sprawdza wptyw terenu na liczbe kosci. W razie potr-
zeby odpowiednio zmniejsza liczbe kosci ataku.

4. Rozpatruje atak. Rzuca kosémi ataku i rozpatruje
wynik rzutu.
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ZASIEG ATAKU - JEDNOSTKI PIECHOTY

Objeta rozkazem jednostka piechoty moze zaatakowac wroga
jednostke znajdujaca sie w odlegtosci maksymalnie 3 pol. Jesli
wroga jednostka znajduije sie na sgsiednim polu, jednostka ata-
kujaca ma 3 kosci ataku (atak z bliska), jesli odlegtos¢ wynosi
2 pola, ma 2 kosci, a jesli odlegto$¢ to 3 pola, ma 1 kos¢.

-l a
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Zasieg ataku jednostki piechoty i liczba ko$ci ataku w zaleznosci
od odlegtodci od celu. W skrdcie, atrybuty ataku piechoty to: 3/2/1.

OO Rk

Aby ustali¢ liczbe kosci ataku, mozna przesuwac¢ palcem
po planszy od pola sasiadujgcego z atakujaca jednostka
- wkierunku celu i obniza¢ odpowiednio liczbe kosci na kolejnych
polach (np. w przypadku piechoty: 3/2/1). Liczba wskazana dla
pola, na ktérym znajduje sie cel, to liczba koSci ataku.

wrdg poza zasiggiem

wrdg w odlegtosci
2pol
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ZASIEG ATAKU — JEDNOSTKI PANCERNE
Objeta rozkazem jednostka pancerna moze zaatakowac wroga
jednostke znajdujaca sie w odlegtosci maksymalnie 3 pol. o

Liczba koSci ataku wynosi 3 niezaleznie od odlegtosci (przed ::' __ 1
uwzglednlenlem efektow terenu). =
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zasieg ataku jednostki pancerneji liczba ko$ci ataku

III
ZASIEG ATAKU — JEDNOSTKI ARTYLERII |
Objeta rozkazem jednostka artylerii moze zaatakowaé wroga oy
jednostke znajdujaca sie w odlegtosci maksymalnie 6 pol. Atry-
buty ataku artylerii to: 3/3/2/2/1/1. Jesli nie wskazano inacze;j,
atak artylerii ignoruje ochrone zapewniang przez teren.

zasigg ataku jednostki artylerii i liczba kosci ataku

POLE WIDZENIA

Aby zaatakowac¢ wroga, jednostka (z wyjatkiem artylerii) musi
widzie¢ cel, czyli mie¢ go w polu widzenia. Jednostka arty-
lerii nie musi mie¢ wrogiej jednostki w polu widzenia, aby ja
zaatakowac. -
Pole widzenia mozna przedstawi¢ za pomoca linii wychodza-
cej ze srodka pola, na ktérym znajduje sie jednostka atakujaca,
i konczacej sie na Srodku pola, na ktérym znajduije sie cel ataku.
Pole widzenia uznaje sie za zablokowane, jesli na dowolnym
polu, przez ktére przebiega ta linia, wystepuje zastona. Zasto-
nami sg jednostki (zaréwno przyjazne, jak i wrogie), niektdre
rodzaje terenu i niektore przeszkody (zob. Zafgcznik 2, str. 14),
a takze potowki pdl na brzegach pola bitwy.

Teren i przeszkody na polach, na ktérych znajduja sie jednostka
atakujaca i cel ataku, nie blokuja pola widzenia.

=—

Uwaga! Wysokosc¢ terenu moze wptywaé
na pole widzenie (zob. str. 18).

Wroga jednostka po prawej nie jest w polu widzenia jednostki
po lewej. Jednostka migdzy nimi blokuje pole widzenia.
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Pola lasu blokuja pole widzenia. Jednostka aliantéw maw polu
widzenia jednostke, ktora znajduije sie na polu lasu, ale jednostka

znajdujaca sie za lasem jest poza jej polem widzenia. y

Jedli podczas sprawdzania pola widzenia linia przebiega wzdtuz kra-
wedzi 1 albo kilku pdl zawierajacych zastony, pole widzenia nie jest
zablokowane, chyba Ze zastony znajduja sie po obu stronach linii.

Pole widzenia migdzy jednostka
aliantéw i jednostka panistw
Osi nie jest zablokowane.

Pole widzenia jest zablokowane,
bo zastony sg po obu stronach linii.

o

Pole widzenia jest zablokowane, bo zastony sa po obu stronach linii.
o

Uwaga! Ostatni przyktad ilustruje sprawdzanie pola
widzenia na odlegtosc 4 pél, mimo Ze zasieg ataku piechoty
wynosi 3 pola. Stuzy to wytacznie przedstawieniu zasad
sprawdzania pola widzenia, nie faktycznego ataku.
Niektdre rozszerzenia do gry Memoir '44 zawierajg
jednak jednostki wymagajgce sprawdzania pola widzenia
i atakujgce z takiej, a nawet wiekszej odlegtosci!

/

OCHRONA | UTRUDNIENIA WYNIKAJACE
Z TERENU

Podczas ataku, jesli dany teren zapewnia celowi ataku ochrone,
nalezy odpowiednio zmniejszy¢ liczbe kosci ataku. Ochrong moga
takze zapewnia¢ przeszkody. Gdy zasada odnosi sie do efektow
terenu (np. ochrony zapewnianej przez teren), obejmuje to rowniez
przeszkody. Efekty poszczegdlnych rodzajow terenu i przeszkdd sg
szczegtowo opisane w Zafgczniku 2 (zob. str. 14), a takze sa przed-
stawione na odpowiednich kartach opiséw.

Okreslony rodzaj terenu albo przeszkody moga tez wprowadzac
utrudnienie dla jednostki, ktéra z atakuje z pola z danym rodzajem
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terenu albo przeszkoda. Nalezy wtedy odpowiednio zmniejszy¢
liczbe kosci ataku. Utrudnienia, ktére wptywaja na jednostke
atakujaca, i ochrona zapewniana celowi kumuluja si¢. Na przy-
ktad jednostka pancerna atakujgca z miasta rzuca 2 ko$¢mi ataku
mniej. Z kolei gdy cel znajduje sig na wzgorzu, jednostka atakujaca
znizszej wysokosci rzuca 1 koscig mniej. Oznacza to, ze jednostka
pancerna znajdujaca sie w miescie nie jest w stanie zaatakowaé
wrogiej jednostki na wzgorzu, poniewaz liczba kosci ataku bytaby
zmniejszona w sumie o 3.

ROZPATRZENIE ATAKU

Najpierw nalezy rozpatrzy¢ trafienia, pézniej rozpatruje sie odwroty.

TRAFIENIE

Kazdy wyrzucony symbol na ko$ci ataku, ktéry pasuje do rodzaju
atakowanej jednostki, to 1 trafienie. Symbol granatu jest uniwer-
salny i zapewnia 1 trafienie bez wzgledu na rodzaj atakowanej
jednostki.

W grze Memoir ‘44 nie ma rzutéw na obrone - za kazde trafienie
atakowana jednostka traci 1 figurke. Gdy jednostka straci ostatnig
figurke, atakujacy umieszcza te figurke na 1 z pustych pél medali
po swojej stronie planszy.

Jesli atakujacy uzyska wiecej trafien, niz wynosiliczba figurek w ata-
kowanej jednostce, dodatkowe trafienia nie majg zadnego efektu.

ﬁ Symbol jednostki
pancernej.

1 trafienie w jednostke pancerna.

Symbol piechoty.
1trafienie
w jednostke piechoty.

Symbol granatu. 1 trafienie w dowolng jednostke
(piechoty, pancerna albo artylerii).

CHYBIENIE

Jesli zaden z wyrzuconych symboli nie zapewnia trafienia ani nie
zmusza atakowanej jednostki do odwrotu, oznacza to, ze jednostka
atakujaca chybita.

®

ODWROT

Symbol gwiazdy. Zwykle oznacza chybienie. Niektdre karty
taktyki traktuja jednak ten symbol jako trafienie.

odwrotu, czyli wycofania sig. Po rozpatrzeniu wszystkich

Symbol flagi. Ten symbol zmusza jednostke do wykonania
\ trafien i uwzglednieniu strat nalezy rozpatrzy¢ symbole flag.

Za kazdy wyrzucony symbol flagi atakowana jednostka musi si¢ wycofa¢
0 1 pole w kierunku swojej linii bazowej, czyli krawedzi planszy, przy ktérej siedzi
kontrolujacy ja gracz. Dwa takie symbole spowodujg wycofanie sig 0 2 pola itd.

Gracz kontrolujacy jednostke decyduje, na ktére pole ja wycofa,
stosujac sie do nastepujacych zasad:

@ Jesli zasady specjalne nie wskazuja inaczej, jednostka
musi sie wycofa¢ w kierunku linii bazowej gracza kontro-
lujgcego te jednostke.

@ Teren i przeszkody nie wptywaja na ruch wycofujacej sie
jednostki - dana jednostka moze przej$¢ przez zywoptot,
las czy zasieki bez zatrzymywania si¢. Jednostka nie moze
sie jednak wycofac przez nieprzekraczalny teren.

@ Jednostka nie moze sie wycofaé na pole, na ktérym znajduje
siginna jednostka (przyjazna albo wroga), ani przez nie przejsc.




Czasem odwrot jest niemozliwy, poniewaz droge blokuje
nieprzekraczalny teren albo inne jednostki albo jednostka
bytaby zmuszona wycofac¢ sie poza pole bitwy albo na pole
oceanu. Jesli jednostka musi wykonac odwrét, ale nie
moze tego zrobic, traci 1 figurke za kazdy nierozpatrzony
symbol flagi.

Jedli jest taka mozliwo$¢, gracz musi wycofaé jednostke
o tyle pdl, ile symboli flag wyrzucit przeciwnik. Nie moze
wybrag, ze woli stracic figurke, zamiast sie wycofac.
Niektdre przeszkody i rodzaje terenu pozwalaja jednost-
kom zignorowa¢ 1 wyrzucony przeciw nim symbol flagi.
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Podczas ataku jednostka aliantow wyrzuca symbol flagi, symbol piechoty
i symbol gwiazdy (1). Jednostka paristw Osi traci 1 figurke (2), a nastepnie
musi sie wycofac o 1 pole. Ma 2 mozliwe drogi odwrotu (3 albo 4).

OO Rk

Taki sam wynik rzutu zmusza jednostke panstw Osi do odwrotu, ale tym
razem jest tylko 1 dostepna droga (druga blokuje inna jednostka panistw Osi).

= == -

W tej sytuacji obie drogi odwrotu s zablokowane - jedna przez o
jednostke panstw Osi, a druga przez rzeke. Jednostka nie moze
wykona¢ odwrotu, wiec traci dodatkowo 1 figurke za symbol flagi.

PRZEJEGIE POLA a3
Gdy objeta rozkazem jednostka wykonuje atak z bliska (tj. ata- |
kuje jednostke na sasiednim polu) i wyeliminuje wroga jednostke |
albo zmusi jg do odwrotu, oznacza to, ze miat miejsce udany |
atak z bliska. Atakujaca jednostka moze wtedy przejaé pole, |
czyli poruszy¢ sie na pole, na ktérym znajdowat sie cel.

® Jednostka artylerii nie moze wykonywacé przejecia pola.

@ Podczas przejecia pola obowiazuja ograniczenia ruchu _
i ataku wynikajace z efektow terenu. Na przyktad jed- ; 1
nostka nie moze przeja¢ pola po wejsciu na teren, na
ktérym musi sie zatrzymac i nie moze ruszy¢ dalej w tej
turze (np. pole z zasiekami). -
Gdy objeta rozkazem jednostka pancerna wykona
udany atak z bliska, moze przejaé pole, czyli poruszyé
sie na pole, na ktérym znajdowat sie cel, i wykonaé
najazd pancerny (zob. nastepna strona).

Jednostka panstw Osi traci
1figurke, a nastepnie sie wycofuje.

Podczas ataku z bliska aliancka
jednostka piechoty wyrzuca
symbol flagi i symbol piechoty.

Gracz kontrolujacy sity alianckie
postanawia przejac pole, aby korzysta¢
zochrony zapewnianej przez las.




"Mil:i...iﬂm:sﬁ'.:uldﬂ'_

i Tt i b e o s el il i S g T R —

NAJAZD PANCERNY

Po przejeciu pola jednostka pancerna moze ponownie wykona¢
atak. Ten drugi atak to najazd pancerny. Jego celem moze by¢
dowolnawroga jednostka, obowigzuja jednak standardowe zasady
ataku. Na przyktad, jesli na sasiednim polu znajduje sie wroga jed-
nostka, jednostka atakujaca musi wykonaé atak z bliska, a jeslina
sasiednich polach nie ma wrogich jednostek, moze zaatakowaé
oddalona jednostke.

@® Jesli najazd pancerny byt udanym atakiem z bliska
(zob. poprzednia strona), jednostka pancerna moze

& ponownie przejaé pole.

- @ Jednostka pancerna moze wykonac tylko 1 najazd pan-

A cerny na ture.

o 5.0 ® Obydwa ataki (pierwszy atak z bliska i najazd pancerny)

e musza zostac zakoriczone, zanim gracz przejdzie do roz-

g patrywania ataku kolejnej jednostki.

£ ok ® Jesli nie wskazano inaczej, efekty kart zwiekszajace

liczbe kosci ataku jednostki pancernej wptywaja réwniez

- na liczbe kosci podczas najazdu pancernego (jesli wciaz

- spetnione sa warunki).

F =
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j ! @ Najazdu pancernego dotycza ograniczenia ataku wyni-

" kajace z efektow terenu, wiec teren pola przejetego

. przez jednostke pancerng moze uniemozliwi¢ wykonanie
najazdu pancernego.

Podczas ataku z bliska aliancka Jednostka panstw Osi traci
jednostka pancerna wyrzucita 1figurke, a nastepnie sig wycofuje.
symbol flagi i symbol piechoty.

Gracz kontrolujacy sity Po przejeciu pola jednostka
alianckie postanawia przejac¢ pancerna moze wykonaé najazd
pole jednostka pancerna. i ponownie zaatakowac!

b - DOBRANIE KARTY

Po rozpatrzeniu wszystkich trafien i odwrotéw gracz odktada
zagrang karte dowodzenia na stos kart odrzuconych i dobiera nowa
karte. Nastepnie jego tura sie konczy.

Jesli talia kart dowodzenia sig wyczerpie, nalezy potasowa¢ stos
kart odrzuconych i stworzy¢ z nich nowa talie.
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O ZNAGZNIKI AKTYWAC &

Korzystanie ze znacznikoéw aktywacji nie jest obo-
wiazkowe, ale dzigki nim fatwiej pilnowag, ile ruchéw
i atakéw gracz ma jeszcze wykonaé. Bedzie to szcze-
gdlnie pomocne wtedy, gdy gracz moze w swojej
turze objaé rozkazem wiele jednostek. Znacznik
aktywacji ma na jednej stronie symbol ruchu, a na
drugiej - symbol ataku.

Zasady korzystania ze znacznikéw aktywacii:

@® Po zagraniu karty dowodzenia gracz bierze
tyle znacznikow aktywacji, ile jednostek moze
objac rozkazem.

® W fazie wydawania rozkazow obok kazdej
jednostki objetej rozkazem ktadzie znacznik
aktywacji symbolem ruchu do géry. Pomoze atak
to zapamietaé, ktdre jednostki moga wyko-
naé ruch.

@ W fazie ruchu po wykonaniu ruchu jednostka gracz
odwraca jej znacznik aktywacji na strone z symbolem
ataku, aby pamietac, ze ta jednostka moze jeszcze ata-
kowaé. Jesli gracz nie chce porusza¢ danej jednostki,
odwraca jej znacznik aktywacji na strong z symbo-
lem ataku, aby pamietad, ze ta jednostka moze jeszcze
atakowac.

Jesli gracz poruszy jednostke w taki sposéb, ze w danej
turze ta jednostka nie bedzie w stanie wykonaé ataku
(np. standardowa jednostka piechoty poruszyta sie
0 2 pola albo jednostka weszta na pole lasu albo zywo-
ptotu itp.), usuwa jej znacznik aktywacji i odktada go obok
planszy.

® W fazie ataku po wykonaniu ataku jednostka gracz usuwa
jej znacznik aktywacji i odktada go obok planszy.

@ Na koniec gracz usuwa znaczniki aktywacji wciagz znaj-
dujace sie obok jednostek, ktore z jakiego$ powodu nie
mogty zaatakowa¢ albo ktérymi gracz jednak zdecydowat
sie nie atakowac.
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O ZAEACZNIK 1 O
JEDNOSTKI

W grze Memoir ‘44 wystepuja réznorodne jednostki ladowe, w tym piechota, jednostki pancerne, artyleria, samochody terenowe,
kawaleria, kolej i wiele innych. Kazdy rodzaj jednostki lgdowej ma wtasne zasady ruchu i walki. Podstawowa wersja gry zawiera tylko
3 rodzaje jednostek ladowych: jednostki piechoty, jednostki pancerne i jednostki artylerii. Inne jednostki lgdowe, a takze okrety i samo-

loty, sg wprowadzane w rozszerzeniach.
JEDNOSTKI STANDARDOWE r =

Te jednostki funkcjonujg zgodnie z zasadami opisanymi na poprzednich stro- - : -
nach. Standardowe jednostki sktadaja sie z okreslonej liczby figurek: et St Jodnggtig
piechoty: pancerna: artylerii:

4figurki 4 3figurki 4 2 figurki

JEDNOSTKI SIkE SPEGCJALNYCH |
W przygotowaniu scenariuszy symbole tych jednostek maja tukowate oznaczenia przy gérnej krawedzi i zwykle towa-
rzyszy im symbol Zetonu oznaczenia sit specjalnych.

Jesli liczba figurek wechodzacych w sktad jednostki jest inna niz standardowa, jest ona wskazana w prawym dolnym ﬁ
rogu symbolu jednostki. symbole S

Jednostki sit specjalnych zachowuja sig tak samo jak odpowiadajace im standardowe jednostki (piechoty albo pan- ~ jednosteksit
cerne) z uwzglednieniem zmian opisanych nizej i na kartach opisow. specjalnych

ZETONY OZNACZEN SIk: SPECJALNYCH
W niektorych scenariuszach wystepuja zaréwno jednostki standardowe, jak i jednostki sit specjalnych. Reprezentuja je takie same figurki,
ale jednostki sit specjalnych maja zeton oznaczenia umieszczany na ich polu, dzieki czemu odrézniajq sie od jednostek standardowych.

Amerykariskie sity specjalne. Naramienna naszywka Brytyjskie sity specjalne. Naszywka 6. Dywizji
amerykanskich Rangersow, ktorzy zaatakowali Pointe Powietrznodesantowej, ktéra zdobyta Most

du Hoc, gdy rozpoczeta sig aliancka inwazja na Normandie. Pegaza podczas ladowania w Normandii.

Niemieckie sity specjalne. Naszywka Francuski ruch oporu. Krzyz lotarynski byt symbolem zaréwno
elitarnej Dywizji Grossdeutschland. sit Wolnej Francji, jak i Francuskich Sit Wewnetrznych.

=y, T
? ELITARNA PIECHOTA

Jedliw scenariuszu wystepuija elitarne jednostki piechoty, zwykle ktadzie sie przy nich wskazane zetony oznaczenia sit specjalnych.
Dzieki bardzo wymagajacemu treningowi i ponadprzecietnemu uzbrojeniu te jednostki prezentowaty niezwykta mobilnosé i site ognia.
Elitarna jednostka piechoty moze sie ruszy¢ o 2 pola i zaatakowa¢ (standardowa jednostka piechoty moze albo ruszyé sie o 1 pole
i zaatakowac, albo ruszyé sie o 2 pola bez mozliwosci ataku). Wciaz jednak uwzglednia standardowe efekty terenu.

Whptywaja na nig jednak ograniczenia terenu. W tym przyktadzie wykonuje
ruch, ale nie moze zaatakowaé, poniewaz weszta na pole lasu.

Elitarna jednostka piechoty moze sie ruszy¢ o 2 pola i zaatakowac.
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FRANGUSKI RUCH OPORU

Mocnymi stronami francuskiego ruchu oporu byty $wietna znajomos$¢ okolicy i rosngce wsparcie ludnosci.
Cechy oddziatéw francuskiego ruchu oporu:
@ Jednostka moze wykonac atak po wejsciu na taki rodzaj terenu, ktéry normalnie uniemozliwityby
atak standardowej jednostce (lasy, wsie, zywoptoty itp.).
@ Podczas odwrotu za kazdy wyrzucony symbol flagi jednostka moze sie wycofaé o0 od 1 do 3 pdl (zamiast
o0 1 pole), co odzwierciedla umiejetno$é ,znikania” cztonkdw ruchu oporu na znajomym terytorium.

® Sposob prowadzenia przez nich walki wymagat dziatania w mniejszych grupach, dlatego ich jednostki
rozpoczynaja z 3 figurkami (zamiast z 4 figurkami).

® W przeciwienstwie do elitarnej piechoty jednostki francuskiego ruchu oporu, ktdre poruszg sie
0 2 pola, nie moga juz w tej samej turze zaatakowac.

.LaRésistance” to ogéiny termin obejmujacy rézne grupy (nie tylko zbrojne), ktore walczyty z sitami paristw
- Osiw okupowanej Francji po upadku w 1940 roku. Apel generata de Gaulle'a, wygtoszony 18 czerwca
1940 roku za poSrednictwem radia BBC zmobilizowat do oporu francuskich patriotow wywodzacych sie
| zroznych Srodowisk politycznych i spotecznych. W kolejnych latach coraz wigksze i coraz lepiej zorga-
nizowane i wyposazone grupy podejmowaty dziatania skierowane przeciw okupantowi, a tzw. armia cieni
. odegrata wazna role podczas przygotowar do ladowania w Normandii. Ruch oporu pozostawat w bliskim Paristwa Osi zaatakowaty
~ kontakcie z aliantami, ktdrzy czesto zrzucali brofi i pieniadze. Sabotowat linie dostawcze, organizowat jednostke francuskiego
-~ schronienie dla sit specjalnych dziatajacych za liniami wroga i zamachy na wazne postacie nowego rezimu. Tuchu opogEERNIEEY
W 1944 roku organizacje dziatajace w ramach ruchu oporu potaczyty sie we Francuskie Sity Wewnetrzne gfrlzgzxvvi)ggtznggézzwgﬁ;e
\ (Forces Francaises de I'ntérieur - FFI). Wywiad zapewniony przez ruch oporu na etapie przygotowania jednostka musi wycofaé
Operacji Overlord umozliwit skuteczne lagdowanie aliantow. sig00d 2 do 6 pol.

— — T —— Wycofuje si¢ 0 4 pola,
aby schronié sie we wsi.

ELITARNA JEDNOSTKA PANGERNA

Jesli w scenariuszu wystepuja elitarne jednostki pancerne, zwykle ktadzie sie przy nich wskazane zetony ozna- * ;
czenia sit specjalnych. W przeciwienstwie do standardowych jednostek pancernych kazda elitarna jednostka
pancerna rozpoczyna z 4 figurkami czotgéw. Odzwierciedla to wyjatkowe umiejetnosci cztonkéw jednostek albo
lepsze modele czotgow.
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KARTY OPISU TERENU

Na kartach opisu terenu znajduje sie krotkie podsumowanie efektéw dotyczacych poszczegdlnych rodzajow terenu. Podczas przygo-
towania scenariusza warto roztozy¢ obok planszy karty opisu odpowiadajace rodzajom terenu wystepujacym w danym scenariuszu.

INFORMACJE NA KARCIE OPISU TERENU
© Numer karty opisu. —
@ Zasady specjalne przedstawione za pomoca symboli: e
« Tylko jednostka rozpoczynajaca ture

na polu sasiadujacym z polem zywor»%

Jednostka, ktéra wejdzie na to J @ Jednostka, ktéra wejdzie moze na nie wejs albo Je przejac.

S VR

pole, musi sie zatrzymaé i nie nato pole, nie moze i ie 23t ymat na oGy pOl
moze ruszy¢ dalej w tej turze.

Nadal moze jednak wykona¢ przejecie

,‘t atakowac w tej turze. I tereny.

Jednostka na tym polu moze
To pole blokuje pole widzenia. J 'rh zignorowac 1 symbol flagi
za kazdym razem, gdy
jest celem ataku.

© Dodatkowe zasady specjalne.

© Ochrona zapewniana przez teren. Te symbole wskazuja, o ile jednostka wskazanego rodzaju musi zmniejszy¢ liczbe kosci
ataku, gdy atakowana jednostka znajduje sie na polu terenu danego rodzaju. W przyktadzie wyzej, jesli jednostka pancerna
atakuje cel znajdujacy sie na polu zywoptotu, rzuca 2 ko$¢mi ataku mniej, a jesli taki atak wykonuje jednostka piechoty,
rzuca 1 koscig mniej.

Uwaga! Wszystkie pola a na planszy, ktérych nie dotycza
Zadne specjalne zasady, s nazywane tgkami.

LASY

@ Ruch. Jednostka, ktdra wejdzie na pole lasu, musi sie zatrzymacé i nie moze ruszy¢ dalej w tej turze.
@ Atak. Jednostka nie moze atakowac¢ w turze, w ktdrej weszta na pole lasu.

@ Ochrona. Gdy jednostka na polu lasu jest celem, atakujaca jednostka piechoty rzuca 1 koscig ataku mniej,
a jednostka pancerna - 2 kosémi mniej. Liczba kosci ataku jednostki artylerii sig nie zmienia.

® Pole widzenia. Las blokuje pole widzenia.

Tura 1. Jednostka aliantdw rusza sie na pole lasu. Tura 2. Jednostka piechoty paristw Osi rusza si¢ na pole Tura 3. Czas na odwet!
Musi si¢ tam zatrzymac i nie moze obok i atakuje, gracz rzuca jednak 2 ko$émi ataku, a nie Aliancka jednostka piechoty
zaatakowac w tej turze. 3 ko$émi, poniewaz jednostke aliantéw chroni las. atakuje, rzucajac 3 kosémi.

ZYWOPLOTY
Zywoptoty (fr. bocage) to typowe elementy normandzkiego krajobrazu - pasy wysokich i gestych krzewéw,

szpalery drzew i ptoty oddzielajace niewielkie obszary tak. Taki teren stwarzat wiele trudnosci, poniewaz nie
dato sie przewidzie¢, jakie niebezpieczenstwo czai sie za kolejnym zywoptotem.

@ Ruch. Aby wejs¢ na pole zywoptotu (albo przejac je), jednostka musi rozpocza¢ ture na sasiednim polu.
Jednostka, ktdra wejdzie na pole zywoptotu, musi si¢ zatrzymac i nie moze ruszy¢ dalej w tej turze. Jed-
nostka, ktéra opuszcza pole zywoptotu, moze poruszy¢ sie tylko na sasiednie pole.




@ Atak. Jednostka nie moze atakowac w turze, w ktorej weszta na pole zywoptotu.

@ Ochrona. Gdy jednostka na polu zywoptotu jest celem, atakujaca jednostka piechoty rzuca 1 koscig ataku mniej, a jednostka
pancerna - 2 kos¢mi mniej. Liczba koSci ataku jednostki artylerii si¢ nie zmienia.

@ Pole widzenia. Zywoptot blokuje pole widzenia.

Tura 1. Jednostka rusza sie Tura 2. Teraz moze wej$¢ Tura 3. Jednostka opuszcza Tura 4. Teraz jednostka
i zatrzymuje obok pola zywoptotu, na pole zywoptotu, bo pole zywoptotu i musi sig moze poruszy¢ sig zgodnie
bo nie moze na niego wejs¢. zaczeta obok niego ture. zatrzymac na sasiednim polu. ze standardowymi zasadami.

WZGORZA
® Wysokos¢. 1.
® Ruch. Brak ograniczen.
@ Atak. Brak ograniczen.
@ Ochrona. Gdy jednostka na polu wzgorza jest celem, wszystkie atakujace jednostki z wyjatkiem artylerii
rzucaja 1 koscig mniej, jesli znajduja sie nizej. Jesli atakujaca jednostka jest na tej samej wysokosci albo
wyzej, liczba kosci ataku sie nie zmienia.
® Pole widzenia. Wzgdrze blokuje pole widzenia z nastepujacym wyjatkiem: nie blokuje pola widzenia miedzy
jednostkami znajdujgcymi sie na wysokosci co najmniej 1. Ponadto pole widzenia miedzy 2 jednostkami na wzniesieniach
nigdy nie jest blokowane przez teren czy jednostki znajdujace sie nizej (zob. Wysoko$¢ terenu a pole widzenia, str. 18).

. 8 . Pole widzenia migdzy jednostka aliantd
Jednostka aliantéw atakuje wroga Jesli jednak tez znajdowataby sie ajednovgtkzq palxr'lst\lz Ozs)?niejest nglt;kow::le

jednostke z nii_szego ltgre_nu, rzuca nawzgorzu, rzucataby 3 koémi. przez wzg6rze migdzy nimi, poniewaz obie
zatem 2, a nie 3 kos¢mi ataku. jednostki znajduja si¢ na wysokosci 1.

MIASTA 1 WSIE

® Ruch. Jednostka, ktdra wejdzie na pole miasta/wsi, musi sie zatrzymac i nie moze ruszy¢ dalej
w tej turze.

@ Atak. Jednostka nie moze atakowac w turze, w ktdrej weszta na pole miasta/wsi. Jednostka
pancerna znajdujaca sie na polu miasta/wsi rzuca 2 kosémi ataku mnie;j.

@ Ochrona. Gdy jednostka na polu miasta/wsi jest celem, atakujgca jednostka piechoty rzuca
1 koScig ataku mniej, a jednostka pancerna - 2 kosémi mniej. Liczba kosci ataku jednostki
artylerii sie nie zmienia.

@ Pole widzenia. Miasto/wies blokuje pole widzenia.
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KOSCIOLY

Pola kosciota dotycza takie same
zasady jak pola miasta/wsi z naste-
pujacym uzupetnieniem: jednostka

RZEKI 1 KANALY

® Ruch. Rzeka jest terenem nieprze-
kraczalnym, chyba Zze w zasadach
specjalnych scenariusza wskazano

na polu koSciota moze zignorowaé inaczej.
j symbol flagi za kazdym razem, gdy ® Pole widzenia. Rzeka nie blokuje pola
jest celem ataku. widzenia.

MOSTY

@ Ruch. Most umozliwia jednostce przekraczanie znajdujacego sie pod
nim terenu, np. rzeki, tak jakby byt to teren, na ktéry mozna swobod-
nie wejs¢. Jednostka moze wej$¢ na most tylko z sasiedniego pola
ladu (tj. nie moze wejs¢ z pola rzeki ani innego pola z wodg), nawet
jesli z zasad specjalnych scenariusza wynika, ze sasiadujace pola
rzeki nie sg nieprzekraczalne. Na tej samej zasadzie jednostka znaj-
dujgca sie na moscie moze sie wycofac tylko na sasiednie pole ladu.

@ Atak. Brak ograniczen.
o Ochrona. Brak.

® Pole widzenia. Most nie blokuje pola widzenia, chyba ze w zasadach
specjalnych scenariusza wskazano inacze;.

PLAZE
@ Ruch. Catkowity ruch jednostki, ktéra wejdzie na pole plazy, moze wynie$¢ maksymalnie 2 pola.
@ Atak. Brak ograniczen.

@ Ochrona. Brak.
@ Pole widzenia. Plaza nie blokuje pola widzenia.

-

Jednostka pancerna musi wej$¢
na most, aby przekroczy¢ rzeke.

-l a
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o Jednostka pancerna wykonuje ruch. Ta jednostka pancerna rozpoczyna Jednostka pancerna paristw
Pierwsze pole, na ktore wchodzi, ruch na polu plazy, ale kazde pole, Osi chce wejsé na plaze. Choé
to pole plazy. Catkowity ruch nie na ktdre wehodzi, to pole faki 2 pierwsze pola, przez ktére sie
moze zatem przekroczy¢ 2 pol, bez zadnego specjalnego efektu. poruszyta, byty polami faki, nie moze
" niezaleznie od tego, na jaki rodzaj Jednostka moze sig zatem poruszy¢ wej$é na plaze, poniewaz bytoby
terenu jednostka potem wejdzie. 0 maksymalnie 3 pola, czyli zgodnie to 3. pole w ramach tego ruchu.

ze standardowymi zasadami.
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OCEAN
@ Ruch. Jednostka, ktdra wejdzie na pole oceanu, musi sig zatrzymac i nie moze ruszy¢ dalej w tej turze. Gdy
jednostka na oceanie otrzyma rozkaz, moze sie ruszy¢ w dowolnym kierunku, nawet oddali¢ od wybrzeza.

Y Jednostki nie mogq jednak wykonaé¢ odwrotu na pole oceanu, gdyby musiaty sie wycofaé na takie pole,
:' I-.- zamiast tego ponosza strate.
i : @ Atak. Jednostka znajdujaca sie na polu oceanu nie moze atakowac. P
i @ Ochrona. Brak.

- | @ Polewidzenia. Ocean nie blokuje pola widzenia.

Czotg ptywajacy Sherman porusza W nastepnej turze porusza Piechota paristw Osi Jednostka aliantow nie moze

sie tylko o 1 pole -wszedt na pole sie 0 2 pola po plazy. wyrzucita na kosciach symbol wykona¢ odwrotu na pole oceanu,
oceanu, wigc nie moze ruszy¢ dalej. piechoty i symbol flagi. wigc traci w sumie 2 figurki.

URWISKA

Urwisko to pole wzgorza sasiadujace z polem plazy.
® Wysokosé. 1.
® Ruch. Wejscie z pola plazy na urwisko albo zejScie z urwiska na pole plazy:
e dlajednostek piechoty taki ruch liczy si¢ jako ruch o 2 pola; piechota moze przeja¢ pole poprzez
zejscie zurwiska albo wejscie na nie zgodnie ze standardowymi zasadami;
e zadne inne jednostki nie mogg wykonac takiego ruchu.
® W przypadku ruchu z urwiska na inny teren niz plaza i odwrotnie, urwisko nalezy traktowac jak stan-
dardowe wzgdrze.
@ Na potrzeby rozpatrywania ataku, ochrony, pola widzenia i odwrotu urwisko nalezy traktowac jak
standardowe wzgorze w odniesieniu do wszystkich jednostek (np. jednostka pancerna moze wyko-
na¢ odwrdt z urwiska na pole plazy).

KLIFY
Kliféw dotycza takie same zasady jak urwisk z nastepujaca zmiana: piechota nie moze przejaé pola klifu,

atakujac z plazy, a wejscie z pola oceanu na klif albo zej$cie z klifu na pole oceanu liczy si¢ jako ruch
02 pola.

STROME WZGORZA

Stromych wzgdrz dotycza takie same zasady jak wzgdrz z nastepujaca zmiana: wejscie na strome wzgorze z nizszego terenu liczy
sie jako ruch 0 2 pola dla wszystkich jednostek. Jednostki moga przejmowac pole nizszego terenu ze stromego wzgdrza albo przej-
mowac pole stromego wzg6rza z nizszego terenu zgodnie ze standardowymi zasadami.
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JEZIORA
Na planszy jezioro moze by¢ oznaczone przez grupe kafelkéw rzek albo kafelki jezior dostepne w roz-
szerzeniu Terrain Pack.

® Ruch. Jezioro jest terenem nieprzekraczalnym.

@ Pole widzenia. Jezioro blokuje pole widzenia wtedy, gdy linia pola widzenia przecina co najmniej
2 sgsiadujace ze sobg pola jeziora.

WYSOKOSC TERENU
W zaleznos$ci od rodzaju teren moze mieé r6zng wysokosé (0, 1 albo 2). Jesli nie wskazano inaczej, pole terenu ma wysokosé 0.
W tym pudetku jedynym terenem wzniesien s wzgdrza i rodzaje terenu na nich oparte (wysokos¢: 1).

Tereny wzniesien wptywajg na zasady wykonywania ruchu i okreslania pola widzenia.

o

B -

ROZSZERZENIA DO GRY MEMOIR ‘44 _4.4".

Zasady dotyczace wysokosci terenu réznig sie nieco od tych obowiazujacych w poprzednim wydaniu gry Memoir ‘44. W rozgrywkach §
zrozszerzeniami rozne rodzaje terenu nalezy traktowaé w nastepujacy sposob:

e skarpy, ergi i granie (ang. escarpments, ergs i ridges) oraz kazdy teren ze stowem hill w nazwie (np. road over hill, hill with forest,
czyli odpowiednio droga przez wzgorze, wzgorze z lasem) majg wysoko$¢ 1;

e gory (ang. mountains) i kazdy teren ze stowem mountain w nazwie majg wysokos¢ 2.

WYSOKOSC TERENU A RUCH

Jednostka moze wej$¢ na wyzszy teren albo zej$é na nizszy teren, tylko jesli réznica wysokosci miedzy polami wynosi 1.
Na przyktad jednostka moze poruszy¢ sie ztaki (0) na wzgdrze (1) i ze wzgdrza (1) na gére (2), ale nie moze wejs¢ ztaki (0) na gore (2).

WYSOKOSC TERENU A POLE WIDZENIA .

Teren i jednostki blokuja pole widzenia tylko wtedy, gdy s3 na tej samej wysokosci albo wyzej od ktorejkolwiek z jednostek, pomig- |
dzy ktorymi jest sprawdzane pole widzenia. F

T

Przyktad 1. Obie jednostki pancerne znajduja sie na polach wzgérz, czyli
na wysokosci 1. Zgodnie z zasadami miasto blokuje pole widzenia, ale jego >
wysoko$¢ wynosi 0. Te 2 jednostki ignorujg wszystkie zastony, ktdre znajduja
si¢ nizej niz one, wigc pole widzenia migdzy nimi nie jest zablokowane.

Przyktad 2. Jednostka piechoty panstw Osi jest na wysokosci 0 Przyktad 3. Jednostka aliantow jest na wzgdrzu (wysokosé 1),
(jak miasto w przyktadzie 1), wiec nie blokuje pola widzenia miedzy a jednostka panistw Osi na tace (wysoko$c 0). Las jest na tej
2 jednostkami pancernymi na wzgdrzach, czyli na wysokosci 1. samej wysokosci (0) co jedna z jednostek, pomiedzy kt6rymi
W tej sytuacii kazda z jednostek parstw Osi moze zaatakowacé aliancka sprawdzane jest pole widzenia, wiec blokuje pole widzenia.
jednostke pancerna. Jednak jednostka aliantéw zgodnie zzasadami
ataku z bliska moze zaatakowac tylko jednostke piechoty panstw Osi.
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PRZESZKODY
Przeszkody to konstrukcje wojskowe, ktdre moga wptywaé na ruch jednostek i zapewniaé ochrone.
Redukcja liczby kosci wynikajaca z ochrony zapewnianej przez teren i ochrony zapawnianej przez przeszkody nie kumuluja sie.

Efekty pozwalajace jednostce zignorowaé symbol flagi réwniez si¢ nie kumuluja. Jesli zasady specjalne nie wskazuja inaczej,
jednostka nigdy nie moze zignorowa¢ wigcej niz 1 symbolu flagi.

Jesli przeszkoda znajduje sie na polu terenu, nalezy uwzglednic tylko te redukcje liczby kosci, ktora jest wieksza. Na przyktad, jesli
,'_-,-_.,' bunkier (ochrona 2) znajduje sie na wzgorzu (ochrona 1), czotg atakujacy z nizszego terenu rzuca 2 ko$émi ataku mniej, a nie 2+1.
. Podobnie worki z piaskiem, cho¢ zapewniaja ochrone 1, w miescie nie zredukuja bardziej liczby kosci (ochrona zapewniana przez
: miasto to 2, gdy atakuje jednostka pancerna, a 1, gdy atakuje jednostka piechoty). Mimo to worki z piaskiem zapewniaja dodatkowa
" ceche - atakowana jednostka moze zignorowac 1 symbol flagi.

BUNKRY

® Ruch. Pole z bunkrem jest terenem nieprzekraczalnym dla jednostek pancernych i jednostek artylerii.
Podczas przygotowania niektore scenariusze wskazujg jednostki pancerne albo jednostki artylerii juz

wystawione w bunkrze. Jedli jednostka pancerna albo jednostka artylerii rozpoczyna gre w bunkrze, nie T
moze sie poruszac. ¥ !!—l

@ Atak. Brak ograniczen. Jednostki w bunkrze moga strzela¢ w dowolnym kierunku.
@ Ochrona.

o Gdy jednostka w bunkrze jest celem, atakujaca jednostka piechoty rzuca 1 koscig ataku mniej, ajed- m
nostka pancerna 2 kosémi mniej. Liczba kosci ataku jednostki artylerii si¢ nie zmienia.

e Jednostka w bunkrze moze zignorowa¢ 1 symbol flagi za kazdym razem, gdy jest celem ataku.

@ Zasady scenariusza moga wskazaé, ze tylko jednostki jednej strony konfliktu moga uzywaé bunkra jako ochrony. Jednostki
piechoty drugiej strony moga wej$¢ na pole bunkra, ale nie moga korzystacé z jego ochrony (moga jednak korzystaé z ochrony
zapewnianej przez teren, na ktorym bunkier sie znajduije). Jesli zadna ze stron nie jest wskazana w zasadach scenariusza,
zochrony zapewnianej przez bunkier moga korzysta¢ dowolne jednostki piechoty, ktdre znajduja sie na jego polu.

@ Jednostki pancerne i jednostki artylerii rozpoczynajace gre w bunkrze nie moga wykonaé odwrotu. Gdy sg celem, musza

usuna¢ 1figurke za kazdy symbol flagi oprdcz pierwszego. X
- Dk; A

@ Pole widzenia. Bunkier blokuje pole widzenia.

JEZE
Jeze stanowity przeszkody dla czotgow i okretéw desantowych. Zwykle budowano je z szyn kolejowych,

a czasem réwniez z drewna. Podczas ladowania w Normandii aliancka piechota znalazta dla nich jeszcze inne
zastosowanie - mogta sie za nimi kryé, przemieszczajac sie po plazy.

@ Ruch. Brak ograniczen dla jednostek piechoty. Dla wszystkich pozostatych jednostek s nieprzekraczalne.
@ Atak. Brak ograniczen.

@ Ochrona. Jednostka piechoty na polu zjezem moze zignorowac¢ 1 symbol flagi za kazdym razem, gdy jest
celem ataku.

@ Pole widzenia. Jez nie blokuje pola widzenia.

ZASIEKI
@ Ruch. Jednostka, ktora wejdzie na pole z zasiekami, musi sie zatrzymac i nie moze ruszy¢ dalej w tej turze.

@ Atak. Gdy jednostka piechoty atakuje z pola z zasiekami, rzuca 1 koscig ataku mniej. Jednostka piechoty,
ktéra ma wykonac atak, zamiast tego moze usuna¢ zasieki ze swojego pola. Gdy jednostka pancerna wcho-
dzi na pole z zasiekami, koriczy ruch i usuwa zasieki. Wcigz moze zaatakowac.

@ Ochrona. Brak.
@ Pole widzenia. Zasieki nie blokujg pola widzenia.

Bl
<

[ Uwaga! Gady jednostka pancerna wykonuje odwrdt na (albo przez) pole z zasiekami, nie usuwa zasiekow. ]




WORKI Z PIASKIEM

@ Ruch. Worki z piaskiem nie ograniczaja ruchu, ale gdy jednostka opuszcza pole zworkami z piaskiem albo
zostaje na nim wyeliminowana, worki sg usuwane. I.._H“- o

@ Atak. Brak ograniczen.

@ Ochrona. Gdy jednostka na polu zworkami z piaskiem jest celem, atakujaca jednostka piechoty i atakujaca
jednostka pancerna rzucajg 1 koscig ataku mniej. Liczba kosci ataku jednostki artylerii sig nie zmienia.

Ponadto jednostka na polu zworkami z piaskiem moze zignorowa¢ 1 symbol flagi za kazdym razem, gdy jest celem ataku. - ::%
Jednostka na polu z workami z piaskiem jest chroniona z kazdej strony, nie tylko od strony krawedzi, przy ktérych jest figurka e
workow.

Przypomnienie. Ochrona zapewniana przez worki z piaskiem nie kumuluje sie z ochrong zapewniang przez teren, na ktérym

sie znajduja.

@ Pole widzenia. Worki z piaskiem nie blokuja pola widzenia.

Uwaga! Aarta dowodzenia Okopanie sie pozwala graczowi umiescic worki z piaskiem.
Mozna je umiescic na dowolnym rodzaju terenu oprocz oceant.

WALY BRZEGOWE NN
Na planszy waty brzegowe sg zwykle oznaczone przez grupe sasiadujacych workow z piaskiem. Dotycza ich
takie same zasady jak workdw z piaskiem z nastepujaca zmiana: wat brzegowy jest staty i nie usuwa sie go, gdy

jednostka opuszcza jego pole albo zostanie na nim wyeliminowana.

O ZAEAGZNIK 3 ©
CELE
Medale zwykle zdobywa sig za eliminowanie wrogich jednostek, jednak niektdre scenariusze wprowadzaja cele, ktérych realizacja

pozwala jednej albo obydwu stronom zdoby¢ dodatkowe medale. Ponizej opisano, w jaki sposéb najczesciej mozna zdoby¢ takie
medale.

MEDAL CZASOWY

Wskazana strona konfliktu zdobywa medal po wejsciu na pole oznaczone jako cel i jest w posiadaniu tego medalu, dop6ki jej jednostka
znajduje sie na tym polu. Jesli jednostka z jakiegokolwiek powodu opusci to pole (w wyniku ruchu, odwrotu albo wyeliminowania
przezwroga), gracz natychmiast traci ten medal i umieszcza go na jego pierwotnym miejscu.

MEDAL STALY

i > Wskazana strona konfliktu zdobywa medal po wejsciu na pole oznaczone jako cel i zachowuje ten medal na state. Tego medalu nie
o i zwraca sie, nawet jesli jednostka gracza opusci to pole w dalszej czesci rozgrywki.

B MEDAL WIEKSZOSCIOWY

Medal zdobywa strona, ktéra kontroluje wigcej pol oznaczonych jako cel (tj. o co najmniej 1 wiecej niz przeciwnik), i jest w posiada-
niu tego medalu, dopoki utrzymuje wigkszos$¢. Gdy utraci wigkszos¢, gracz natychmiast traci ten medal i umieszcza go z powrotem
na planszy.

NAGLY KONIEC

Gdy zostang spetnione warunki nagtego korica, wskazana strona konfliktu natychmiast zwycieza.

|
:
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O ZALAGZNIK 4 &
PRZEWAGA POWIETRZNA

Wszystkie scenariusze z ksiegi scenariuszy rozgrywaja sie na froncie zachodnim w 1944 roku. W tamtym czasie
alianci mieli niezaprzeczalng przewage powietrzng. Roznice te odzwierciedla inny sposdb rozpatrywania karty

| taktyki Wsparcie z powietrza w tych scenariuszach w zaleznosci od tego, ktora strona konfliktu ja zagrywa: gracz
":f" kontrolujacy sity alianckie rzuca 2 ko$émi ataku dla kazdej atakowanej jednostki, a gracz kontrolujacy sity panstw
F:#" | Ositylko 1 koscig dla kazdej atakowanej jednostki (jest to opisane na tej karcie dowodzenia).

Dodatki do gry Memoir ‘44 przenosza graczy rdwniez w inne rejony $wiata, w ktérych toczyty sie walki w czasie
: Il wojny $wiatowej. Ponizsza tabela wskazuje, ktdra strona miata przewage powietrzng w zalezno$ci od czasu i miej-
- | scawydarzen opisanych w rozgrywanym scenariuszu.

| Jesli zasady specjalne scenariusza nie wskazujg inaczej, nalezy skorzystac z tej tabeli, aby okresli¢, iloma ko$¢mi rzuca dana strona,
| gdyzagrywa karte Wsparcie z powietrza. Jeli tabela wskazuje pafistwa Osi, 0znacza to, ze gracz kontrolujacy sity panstw Osi rzuca
J 2 kosémi ataku dla kazdej atakowanej jednostki, a gracz kontrolujacy sity alianckie 1 koscig dla kazdej atakowanej jednostki.
Symbol ,-" 0znacza, ze kazdy gracz rzuca 1 kosScig dla kazdej atakowanej jednostki. Jesli wskazani sg alianci, karte zagrywa sig bez zmian.

FRONT 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945
T SR pafstwa | panstwa | panstwa | panstwa | panstwa |
FRONT ZACHODNI Osi Osi Osi Osi Osi

T panstwa = parnstwa ' panstwa | panstwa
FRONT WSCHODNI Osi Osi Osi Osi
pafstwa | panstwa | panstwa | panstwa
Osi Osi Osi Osi
_ . OBSZAR ) panstwa | parstwa : : - A
SRODZIEMNOMORSKI Osi Osi alianci | alianci

alianci | alianci

0OBSZAR PAGYFIKU alianci | alianci

V.

O ZAEAGZNIK 5 &
WARIANTY

OPERACJA SOJUSZ — WARIANT DRUZYNOWY DLA 3-4 GRAGZY

Operacja Sojusz to wariant druzynowy, ktéry pozwala gra¢ w Memoir ‘44 nawet w 4 osoby. Wariant druzynowy utatwia tez zapozna-
nie si¢ z grg nowym graczom, ktérzy moga gra¢ w druzynie z bardziej doswiadczonym graczem.

1- UTWORZENIE DRUZYN

Gracze tworzg 2 druzyny, kazda sktadajaca sie zmaksymalnie 2 osdb. Jesli w rozgrywce uczestniczy 3 graczy, w 1z druzyn bedzie
tylko 1 osoba.

Kazda 2-osobowa druzyna wybiera pierwszego gracza, ktdry siada z lewej strony swojej druzyny. Kazdy gracz bierze po 1 czesci
stojaka na karty.

2- PRZYGOTOWANIE DO GRY
Scenariusz przygotowuije sie wedtug standardowych zasad.

@ Druzyna 2-osobowa sprawdza, ile kart dowodzenia powinna otrzymac jej strona konfliktu wedtug zasad scenariusza,
a nastepnie rozdaje karty zgodnie z tabelg ponizej.

Cztonkowie druzyny otrzymuja okreslong liczbe kart na reke. Dodatkowo nalezy dobra¢ 1 karte dowodzenia i potozy¢ ja odkryta
miedzy 2 graczami z danej druzyny.
Ta odkryta karta to wspdlna karta dowodzenia, ktéra powinna byé tez caty czas widoczna dla druzyny przeciwnej.

LICZBA KART DOWODZENIA | .
WEDLUG SCENARIUSZA KARTY DRUZYNY |‘
4 po 2 karty dla kazdego gracza ‘;

+1 odkryta wspdlna karta

po 3 karty dla kazdego gracza
+1 odkryta wspdlna karta ‘
po 4 karty dla kazdego gracza
+1 odkryta wspdlna karta
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® Graczz 1-osobowej druzyny dobiera karty dowodzenia zgodnie ze standardowymi zasadami.

Uwaga! W niektdrych scenariuszach (np. Most Pegaza) jedna ze stron konfliktu zaczyna z mniejsza liczbg kart
niz 4 i dobiera dodatkowe karty w trakcie rozgrywki. W takie sytuacji poczatkowe karty nalezy rozdac¢ w taki
sposob, aby byta odkryta 1 wspdlna karta dowodzenia i aby po dobraniu nowych kart cztonkowie druzyny
mieli po tyle kart, ile wynika z tabeli. Na przyktad w MoScie Pegaza druzyna kontrolujgca sity panstw Osi
rozpoczyna z nastepujaca liczba kart: po 1 karcie na rece i 1 wspélna karta. Na koniec swojej tury gracz dobiera
dodatkowg karte, wiec po 4. turze gry gracze z tej druzyny bedg miec po 2 karty na rece i 1 wspdlng karte.

\

3- TURY
Podczas rozgrywki druzyny rozgrywaja swoje tury naprzemiennie. Rozpoczyna strona wskazana w przygotowaniu scenariusza bez
wzgledu na liczbe graczy w druzynach. Gracze z tej samej druzyny rozgrywaja swoje tury na zmiane.

[ Uwaga! W druzynie gracz rozgrywajacy swojg ture jest aktywnym graczem. ]

W rozgrywce 4-osobowej gre rozpoczyna pierwszy gracz z druzyny rozpoczynajacej, a po nim swoja ture rozgrywa pierwszy gracz
zdruzyny przeciwnej. Nastepnie swoja ture rozgrywa drugi gracz z druzyny rozpoczynajacej, a po nim przychodzi kolej na drugiego
gracza z druzyny przeciwne;.

W rozgrywce 3-osobowej gracz z druzyny 1-osobowej rozgrywa swoja ture po kazdym graczu z druzyny 2-osobowe;.

Przyktad. W rozgrywce 3-osobowej gracz z druzyny 1-osobowej kontroluje paristwa Osi, a druZyna 2-osobowa - aliantéw. Gre roz-
poczyna strona aliantow i kolejnoSc rozgrywania tur bedzie nastepujgca: pierwszy gracz aliantow, gracz paristw Osi, drugi gracz E
aliantow, gracz paristw Osi itd. w

Obowiazuja standardowe zasady rozgrywania tur z nastepujacymi zmianami dotyczacymi druzyn 2-osobowych:
® Aktywny gracz moze zagrac¢ tylko karte dowodzenia ze swojej reki albo wspéing karte dowodzenia.

o Na koniec tury aktywnego gracza dobrana przez niego nowa karta dowodzenia musi uzupetni¢ to miejsce, z ktérego
zostata zagrana karta - gracz dobiera jg na reke, jesli zagrat karte z reki, albo ktadzie jg odkryta, jesli zagratwsp6lna karte
dowodzenia.

® Gracze z tej samej druzyny mogq pokazywacé sobie swoje karty dowodzenia. Moga réwniez omawiac ze sobg strategie
i plany na kolejne tury, ale musza to robi¢ w sposdb jawny, tak aby druzyna przeciwna ich styszata (szpiedzy sg wszedzie!).
Do aktywnego gracza nalezy ostateczna decyzja, co zrobi w swojej turze. L

4- ZASADY SPECJALNE
Wszystkie pozostate zasady sq takie same jak w standardowej rozgrywce z nastepujacymi uzupetnieniamiw odniesieniu do niekto-
rych kart dowodzenia, gdy s zagrywane przez gracza z druzyny 2-osobowej:

® Godzina proby. Aktywny gracz rzuca 1 koscig ataku za kazda karte dowodzenia na swojej rece (tacznie z kartg Godzina
proby) oraz wspdlng karte dowodzenia.

® Medycy i mechanicy. Aktywny graczrzuca 1 koscig ataku za kazda karte dowodzenia na swojej rece (tacznie z kartag Medycy
i mechanicy) oraz wspdlng karte dowodzenia.

® Rozpoznanie. Gdy zostata zagrana jako wspélna karta dowodzenia, aktywny gracz decyduje, ktérg z 2 dobranych kart
- * . zachowag, a ktorg odrzucic.

® Zasadzka. Gdy przeciwnik deklaruje atak z bliska, dowolny z cztonkéw atakowanej druzyny moze zagra¢ wspdlng karte
dowodzenia Zasadzka albo zagrac taka karte z reki (zanim przeciwnik wykona rzut ko§¢mi ataku).

WARIANT DLA MEODYCH GENERALOW

Rodzice i nauczyciele moga wykorzysta¢ gre Memoir ‘44, aby zapoznaé dzieci z wydarzeniami okresu Il wojny Swiatowej i bitwami,
ktdre uksztattowaty wspotczesng historie.

W rozgrywkach z mtodszymi dzie¢mi mozna uzywac uproszczonego wariantu gry. Jako ze zdoIno$¢ liczenia rozwija si¢ przed umie-
jetnoScig sprawnego czytania, zalecamy wprowadzenie nastepujacych zmian:

@ Ztalii kart dowodzenia nalezy usuna¢ wszystkie karty taktykii zachowac tylko karty stref.

® Kazdemu z graczy nalezy rozdaé po 6 kart dowodzenia (a nie po tyle, ile wskazano w scenariuszu). Moze to nie oddawaé
realiow historycznych, ale gracze majg w efekcie wiekszy wybor.

@ W razie potrzeby wigkszego uproszczenia mozna nie stosowaé zasad przejmowania pola i najazdu pancernego.
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WARIANT DRUZYNOWY Z MEODYMI GENERALAMI

Najlepszy sposob na zapoznanie z grg dzieci to rozgrywka w druzynach z graczami dorostymi. Mozna skorzystac z uproszczonego
wariantu druzynowego:
1. Gracze tworza 2 druzyny, kazda sktadajaca sie zmaksymalnie 3 0s6b (jesli jest nieparzysta liczba graczy, 1 ze stron bedzie
miata o 1 gracza wiecej).

75 3 e Jesli druzyna sktada sie z 3 graczy, kazdemu z nich zostaje przypisana strefa. Gracz kontrolujacy srodkowa strefe jest

L dowddca.

"’ ’ e Jesli druzyna sktada sie z 2 graczy, 1z graczy kontroluje srodkowg strefe i petni role dowddcy, a drugi gracz kontroluje
i obydwie flanki.

il 2. Kazda druzyna umieszcza swoje karty dowodzenia na stojaku.
- | Cztonkowie druzyny powinni omawiac strategie i wspolnie wybiera¢ zagrywane karty. Jesli nie beda w stanie podja¢ jednogto$nej
decyzji, ostatecznie decyduje dowddca druzyny.
3. Cztonek druzyny, ktdrego w najwigkszym stopniu dotyczy zagrana karta, wykonuje odpowiednie dziatania, czyli porusza
jednostkami, wybiera cele, rzuca kosémi ataku.

Dowddca odpowiada za zagrywanie kart taktyki, ktére odnoszg sie do dowolnej strefy (albo do wszystkich stref), i moze przydzielaé
rozkazy graczom.

Gdy dziecko pozna gre, mozna stopniowo wprowadzac do rozgrywki karty taktyki. Zalecamy zacza¢ od kart o najprostszych zasa-
dach, takich jak Rozkaz dowddztwa i Okopanie sie, a dopiero na koniec wprowadzic te o najbardziej ztoZzonych zasadach, jak
Za liniami wroga i Godzina proby.

MEMOIR '44 OVERLORD -
SPEKTAKULARNE BITWY DLA NAWET 8 GRAGZY!

Doswiadczeni gracze moga potaczy¢ kilka egzemplarzy gry Memoir ‘44, aby rozgrywac¢ scenariusze na wiekszym polu bitwy. Pozwala
na to wariant Overlord.

Scenariusze do wariantu Overlord wymagaja potaczenia 2 planszw 1 duze pole bitwy, na ktdrym walke moze toczy¢ nawet 8 graczy
(po 4 na strone), rozgrywajac wydarzenia drugiej wojny Swiatowej na wielka skale. Gotowe scenariusze Overlord s réwniez dostepne
w ramach serii rozszerzen Battle Map.

Wariant Overlord pozwala graczom do$wiadczy¢ trudnosci i frustracji zwigzanych z hierarchia dowodzenia w okresie drugiej wojny
Swiatowej, a jednoczesnie - wyzwan w postaci koordynacji dziatan i wspdtpracy niezbednych do zwycigstwa.

Scenariusze i mapy do gry Memoir ‘44 ukazujg wojenne realia w uproszczony sposob, jednak dzieki wigkszej skali Overlord pozwala
graczom bardziej skoncentrowac sie na cechach terenu, z ktérymi mieli do czynienia uczestnicy prawdziwych wydarzen, i zwieksza
precyzjq kierowag sitami panstw Osi i aliantow.

Na ostatniej stronie ksiegi scenariuszy mozna znalezé specjalny scenariusz Plaza Omaha - Overlord. Wymaga on drugiego egzem-
plarza podstawowej wersji gry Memoir ‘44. Potrzebna jest tez dodatkowa instrukcja Memoir ‘44: Overlord. A game supplement,
dostepna bezptatnie na stronie www.daysofwonder.com. Rozszerzenie Operation Overlord zawiera tez specjalng talie kart dowo-
dzenia, zetony i dodatkowe kosci.
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