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Gratulujemy zakupu €Equipment Pack, najwickszego zestawvu
figurck do gry Memoir '44.

Mapa pola bitwy Wojna Zimowa
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Equipment Pack zawiera setki nowych figurek do rozgrywania nowych scenariuszy:

€ 4 zestawy dla sojusznikéw: Francja (francuska piechota 1940); € bron specjalna: moZdzierz M2 oraz karabin maszynowy M2
Wiochy (wtoska haubica gdrska Obice da 75/18); Polska (polska kawaleria); _ _ .
oraz Finlandia (oddziatynarciarskie) @ niszczyciele czotgéw: Elefant Panzerjéger

@ dziata artyleryjskie: dziato samobiezne M7 Priest, ciezkie dziato @ samochéd dowddztwa: Kibelwagen
przeciwpancerne Flak 88, haubica polowa Long Tom oraz mozdzierz ¢ _ _ . . L AT
Nebelwerfer (przydomek: Screaming Meemies) snajperzy: idealni do walki w zabudowie miejskie]

@ ladowanie na plazy: barka desantowa LCT 202 oraz Dziwadta Hobarta 4 oraz dodatkowe figurki czotgow i pojazdéw z wczes$niejszych czesci gry: czotg
(czolg Churchill z 5 rodzajami osprzetu!) typu Tygrys, transporter potgasienicowy Sd.Kfz 250, lekki samochdd ciezarowy
' Dodge-WC63 oraz lekki samochod patrolowy Jeep Willys.

° - 0 . Ta ikona oznacza nowa zasade
Kilka stow o flg“fkﬂ(h ‘Y wregutach gry MEMOIR’44
Kolory i farba - wszystkie zataczone figurki zostaty wykonane z szarego plastiku, co pozwala na . @ Taikona oznacza mate modyfikacje
wykorzystanie ich jako oddziatow po dowolnej stronie frontu. Jesli chcecie je pomalowag, zalecamy wpierw | doznanychijuz Kart Dowodzenia.

umyc je ciepta woda z mydtem i zagruntowac.

-
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]-|'|-'| 44 Rézne ikony oznaczaja zasady wprowadzone

-

Sojusznicy - jesli reprezentujesz jedna z nacji sojuszniczych, uzyj figurek odpowiednich dla danego
panstwa razem ze standardowymi figurkami dla swojej strony konfliktu (panstwa Osi lub Alianci),
aby skompletowac armie na potrzeby danego scenariusza.

w poprzednich rozszerzeniach.
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Wiele z oddziatéw, ktdre w niniejszym rozszerzeniu
przyjety postac figurek zostaty w poprzednich

T
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Dziwadta Hobarta - figurka czotgu typu Churchill jest najbardziej wypasiona, figurka, jaka wydalismy

o ) ” \ %) % ] _ _ rozszerzeniach wydane w formie odznak. Jesli je
m w serii Memoir '44. Dotaczono do niej 5 rodzajow osprzetu, kazdy o unikalnych funkcjach. W pudetku posiadasz, mozesz zamienié odznaki na nowe figurki.
it znajdziesz wiecej figurek niz faktycznie bedzie Ci potrzebnych, ale zalecamy przyklejenie najmniejszych Zachowaj jednak odznaki, gdyz przydadza, sie w sytuacji,
czesci. gdy po obu stronach frontu beda, wystepowac te same

oddziaty (np. Snajperzy).

l. Dziala artyleryjskic

Long Tom %

(Oddziaty 3 - Big Guns (Haubica polowa))

(Oddziaty 23 — Heavy Anti-Tank Gun (Ciezkie dziato przeciwpancerne))

'Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, umies¢ jednostke dziat : Ciezkie haubice sa niezwykle skuteczne w walce na duze
przeciwpancernych (dwie figurki Flak 88) na wskazanym hexie. 5 odlegtosci i po namierzeniu celu zadaja, dotkliwe straty. Zgodnie
ze wskazaniami scenariusza, umiesc jednostke (dwie figurki Long Tom)

1 - oraz 3 znaczniki celu na wskazanym hexie. ‘
Znaczniki celu, wyrdznione symbolem celownika (lub ich zamienniki, jesli nie posiadasz znacznikdw

celu) sa uzywane w potaczeniu z haubicami do oznaczenia namierzonej przez baterie ogniowa,
jednostkiwroga.

Haubice atakuja na odlegtosc do 8 hexdw, liczba kosci odpowiednio 3, 3,2,2,1,1,1, 1.
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Kiedy haubica zalicza trafienie, ale pocelowana jednostka wroga nie zostaje wyeliminowana ani
zmuszona do odwrotu, potdz jeden znacznik celu na hexie zajmowanym przez te jednostke.
Kiedy haubica atakuje jednostke oznaczona znacznikiem celu, rzuca 1 dodatkowa koscia, (cel
zostat doktadnie namierzony). Znaczniki celu nie kumulujg, sie, wiec nie ma powodu, aby ktas¢
wiecej niz jeden znacznik na jednym hexie. Niemniej, od momentu potozenia znacznika celu na
hexie, wszystkie Haubice oraz Niszczyciele celujace w ten hex rzucaja 1 dodatkowa koscia,

Znaczniki celu sa usuwane z hexa dopiero po tym, gdy namierzona jednostka zostanie
wyeliminowana lub zmieni potozenie. Gdy to nastapi, znacznik celu nalezy z powrotem
umiesci¢ na hexie zajmowanym przez Haubice. Wszystkie znaczniki celu wracaja takze wtedy,
gdy sama Haubica zmieni swoje potozenie.

M7 Priest %

(Oddziaty 14 — Mobile Artillery (Dziato samobiezne))

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, umiesc jednostke (dwie figurki M7 Priest) na wskazanym
hexie. Jednostki dziat samobieznych walcza na ten sam dystans i z taka sama sita jak
standardowa Artyleria. Jednakze, jednostka dziat samobieznych moze poruszyc sie 0 1 hex i

, : i ; Nebelwerfer ignoruje ograniczenia pola widzenia i wkasciwosci ochronne terenu tak jak
zaatakowac lub poruszyc o 2 hexy i nie zaatakowac.

standardowa Artyleria. Lecz w przeciwienstwie do niej, sama nie jest chroniona przez
uksztattowanie terenu.

Zaleznie od decyzji gracza, mozdzierz moze atakowac pociskami zapalajacymi lub
dymnymi. Wybdr pociskdw obowiazuje przez cata ture; tak wiec, jednostka, ktdrej wydano
rozkaz Artillery Bombard (Ostrzat artyleryjski) moze dwukrotnie uzy¢ pocisku zapalajacego
lub dwukrotnie dymnego, ale nie potaczenia tych dwdch.

Necbelwerfer

(Oddziaty 25 — Screaming Meemies)

s Pociski zapalajace: Pociski podobne do standardowych pociskow artyleryjskich, z ta
roznica, ze atakowana jednostka nie moze ignorowac wyrzuconych przeciw niej Flag.

@m» Pociski dymne: nie zadaja bezposrednich strat. W zamian, na maksymalnie trzech
kolejnych sasiadujacych ze soba hexach w zasiegu ognia mozdzierza potdz znaczniki
Zastony Dymne;j.

Zgodnfe ze wskazaniami scenariusza, umies$¢ jednostke (dwie figurki Nebelwerfer) na
wskazanym hexie. MoZdzierz Nebelwerfer walczy na ten sam dystans i z taka sama, sita jak
standardowaArtyleria.

o [
Pociski dvmne (Akcje 31 - Smoke Shells (Pociski dymne))

Pociski dymne sa aktywne przez 2 petne tury od momentu odpalenia. Uzyj znacznikow
Zastony Dymnej z Ksiegi Scenariuszy vol.1 albo vol.2 do oznaczenia hexdw, na ktorych
wyladowaty pociski dymne. Jesli nie posiadasz tych znacznikow, uzyj dowolnych
zamiennikow. Upewnij sie tylko, Ze obie strony zamiennika sa rozne, aby kontrolowac liczbe
tur. Po pierwszej turze swojego przeciwnika, odwroc znacznik na strone ukazujaca dym |
storice. Po drugiej turze przeciwnika, usur znaczniki z planszy.

Zasieg oraz liczba kosci walki dla Artylerii

ﬁ] Wptyw pociskéw dymnych na gre:

€ Ruch: Jednostka musi sie zatrzymac po wejsciu na pole z Zastona Dymna i w tej turze nie
moze juz sie poruszyc.

€ Walka: Podczas atakowania jednostki znajdujacej sie na hexie z Zastona Dymna,rzué o 1
koscia mniej. Podobnie, jednostka atakujaca z hexa z Zastona Dymna rzuca o 1 koscia,
mniej.

@ Pole widzenia: Hex z Zastona Dymna, blokuje pole widzenia, aczkolwiek jednostki
znajdujace sie na hexie z Zastona Dymna, sa widziane i same maja pole widzenia. Innymi
stowy, Zastona Dymna blokuje pole widzenia tylko wtedy, gdy wirtualna linia widzenia
przebiega przez caty hex z Zastong Dymna.

Zastona Dymna blokuije takze pole widzenia dla Artylerii.



LCT 202

(Oddziaty 15 - Landing Craft (Barka desantowa))

Barki desantowe traktowane sg, jak jednostki Opancerzone.

Dziatanie barek desantowych:

Mozesz umiescic figurke Barki pod jakakolwiek jednostka w wodzie znajdujaca, sie
w ostatniej linii hexdw Oceanu (przy krawedzi planszy). Figurki symbolizuja wszystkie
typy barek desantowych i moga przewozi¢ nie tylko jednostki Piechoty, ale takze
jednostki Opancerzone oraz Artyleryjskie. Barki nie sa samodzielnymi jednostkami, nie
zapewniaja, przeciwnikowi Medali Zwyciestwa i nie moga by¢ bezposrednio atakowane.
Dzialaja jak Pojazdy, ktore ulepszaja mozliwosci ruchu jednostek, ktore

przewoza,

Ruch: Barka (wraz z jednostka, ktora przewozi) moze sie poruszy¢ do 2 hexdw na
Oceanie oraz Wybrzezu (Wybrzeze to hexy Oceanu najblizsze plazy, zilustrowane
zar6wno woda jak i ladem). Barki moga sie wycofywac, nawet na Oceanie. Gdy Barka
koriczy ruch na hexie Wybr zeza lub Plazy, zostaje automatycznie usunieta z planszy
(przeciwnik nie zdobywa Medalu), a przewozona przez Barke jednostka zostaje na tym
hexie.

Walka: Barki nie maja mozliwosci atakowania jednostek wroga. Poza tym, jednostki
przewozone Barkami takze nie maja mozliwosci ataku dopdki znajduja sie na Barce, ani
w turze, w ktdrej wyladowaty na brzegu. Jesli jednostka znajdujaca sie na Barce zostata
zniszczona, Barka takze zostaje usu nieta z gry, ale nie zapewnia przeciwnikowi
dodatkowego Medalu Zwyciestwa.

Pole widzenia: Barka blokuje pole widzenia.

Dziwadla Hobarta

Czolg typu Churchill z 5 rodzajami osprzetu

(Oddziaty 26 — Hobart's Funnies (Dziwadta Hobarta))

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, zamien pojedyncza, figurke Czotgu w kazdej
jednostce oznaczonej symbolem Dziwadet Hobarta na figurke czotgu Churchill
z dotaczonym osprzetem wybranego przez Ciebie rodzaju. Osprzet nalezy wybra¢
przed gra i nie moze on by¢ zmieniony podczas rozgrywki. Gdy jednostka otrzyma
trafienie usuwaj wpierw figurki pozostatych Czotgéw pozostawiajac czotg Churchill jako
ostatni do usuniecia.

Dziwadta Hobarta poruszaja sie i walcza jak inne Czotgi. Jesli nie wskazano inaczej,
dotaczony do nich osprzet moze byé uzywany przez caly przebieg scenariusza wiele
razy. Zaleznie od wybranego osprzetu czotg Churchill posiada nastepujace funkcje:

Most Towarzyszqcy

Most Towarzyszacy

Zamiast przeprowadzenia ataku jednostka
Dziwadet Hobarta wyposazona w Most
Towarzyszacy moze umiesci¢ most na
sasiadujacym ze swoim potozeniem hexie Rzeki
| jeszcze w tej samej turze na niego wejsc. Po
umieszczeniu most funkcjonuje jak kazdy inny
most (Teren 9 — Bridges (Mosty)). Most moze
by¢ uzyty tylko raz w grze i ten sam czolg
Churchill nie moze wznies¢ drugiego mostu.
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~ Trat przeciwminowy

Il. Ladowanic na plazy

Szpula

Jednostka Dziwadet Hobarta wyposazona w Szpule moze ignorowac
ograniczenia terenu podczas ruchu po Plazy, Bagnach (Marsh)ihexach
z Drutem Kolczastym. Podczas ruchu i walki traktuje te tereny jako
,polne”. Po wejsciu lub przejechaniu przez hex z Drutem Kolczastym,
Drut nalezy usunac z gry.

Jednostka Dziwadet Hobarta wyposazona w Faszyne moze ignorowac
ograniczenia terenu podczas ruchu i walki na hexach Brodu (Fords) i
Rowow (Trenches). Traktuje je jak tereny ,polne”.

Tral przeciwminowy

Jednostka Dziwadet Hobarta wyposazona w Trat Przeciwminowy musi
sie zatrzymac po wejsciu na pole minowe, ktdre jest nastepnie usuwane
z gry (bez detonacji). Jednostka moze jeszcze w tej samej turze
przeprowadzic atak.

Mozdzierz Petard

Jednostka Dziwadet Hobarta wyposazona w MoZdzierz Petard
otrzymuje 1 dodatkowa, kos¢ do walki w Zwarciu przeciwko jednostce
w Bunkrze. Jesli ktoras kos¢ wskaze symbol Gwiazdy, to oprdcz
standardowych obrazen jednostki, Bunkier zostaje usuniety z planszy.
Po zniszczeniu jednostki oraz Bunkra, jednostka Dziwadet Hobarta
moze zaja¢ pole i przeprowadzi¢ atak pancerny. Bunkier moze
rowniez zostac zaatakowany w Zwarciu (zazwyczaj przy uzyciu 2 kosci)
nawet jesli nie maw nim zadnej jednostki wroga! W takim przypadku, po
wyrzuceniu Gwiazdy i usunieciu Bunkra pozostate wskazania na
kosciach nie maja zadnego efektu.

Uwaga: powyzsze reguly odnoszg sie takze do Bunkrow Polowych
(Field Bunkers).




€lcfant Panzerjager

(Oddziaty 24 — Niszczyciel czotgow)

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, zamien pojedyncza figurke Czolgu w kazdej
jednostce oznaczonej symbolem Niszczycieli czotgéw na figurke Elefant Panzerjager.
Gdy jednostka otrzyma trafienie, usuwaj wpierw figurki pozostatych Czotgow
pozostawiajac Niszczyciela jako ostatniego do usuniecia.
Niszczyciel jest traktowany jak jednostka Opancerzona.

Ruch: Jednostka Niszczycieli czotgow objeta rozkazem moze sie poruszy¢ do 2 hexow i
zaatakowac. Niszczyciel moze zaatakowac dowolng jednostke wroga w odlegtosci do 4
hexow, rzucajac 2 koscmi.

Walka: Gdy Niszczyciel czotgow atakuje jednostke Opancerzona, lub Pojazd, wszystkie
wyrzucone symbole Gwiazdy na kosciach licza sie jako trafienia. Jesli Niszczyciel przed
wykonaniem ataku nie poruszyt sie, ignoruje ochronne wtasciwosci terenu, na ktérym
znajduije sie przeciwnik (oraz terenu zabudowan miejskich i wiejskich, na ktérych sam
sie znajduje). Po udanym ataku w Zwarciu moze zaja¢ pole oraz przeprowadzi¢ atak
pancerny.

Niszczyciel czolgéw moze sie wycofa¢ na odlegtos¢ do 2 hexow za kazda Flage
wyrzucona, przeciwko niemu. Niszczyciele sa bardziej narazone na ogien wroga ze
wzgledu na Izejsze opancerzenie, dlatego jednostki wroga inne niz Piechota atakujace
jednostke Niszczycieli zadaja trafienia takze za wyrzucone na kosciach symbole
Gwiazdy.

Pole widzenia: Niszczyciel czotgdw musi posiadaé cel w polu widzenia.

Sd.Kfz 250

(Oddziaty 18 — Half-Track (Transporter potggsienicowy))

Jednostki

Liczba figurek Transporterdw, ktdra nalezy umiescic w ramach jednostki jest wskazana
w Zottym kotku w prawym dolnym rogu ikonki transportera. Liczba ta waha sie od 1 do 3
figurek. Jednostke Transporterow traktuje sie jak jednostke Opancerzona.

Trafienie

Atakujacy zadaje trafienie jednostce Transporterow za kazdy wyrzucony na kosciach
symbol jednostki Opancerzonej albo Granatu.

Medale Zwyciestwa

Zniszczenie jednostki Transporterow nie zawsze przynosi atakujacemu Medal
Zwyciestwa. Zalecamy umieszczanie figurki z kazdej zniszczonej jednostki obok Pola
Medali. Gdy gracz zbierze w ten sposob trzy figurki, zdobywa Medal Zwyciestwa.
Nalezy wtedy przenies¢ jedna z nich na Pole Medali, a pozostate dwie usunac z gry.
Transportery usuwane w ramach akcji Zaopatrzenia (zobacz: Zaopatrzenie) nigdy nie
licza sie do owych trzech figurek. Nalezy je po prostu usunag¢ z gry po wykorzystaniu.

Jednostka Transporteréw objeta rozkazem moze sie poruszyc¢ do 2 hexdw i zaatakowac
dowolna jednostka wroga w oddaleniu do 2 hexdw. Jednostka Transporteréw walczy 2
kosémi. Po udanym ataku w Zwarciu moze zajac pole, ale nie moze przeprowadzic
ataku pancernego. Zamiast ataku, Transporter moze przeprowadzi¢ akcje
Zaopatrzenia (patrz nizej).

lll. Jednostki
opancerzone

®

oP

DODATHOWE OGRANICZENIA TERENOWE

Teren okreslony w instrukcji jako Nie do przejscia albo Nie do przejscia dla jednostek
opancerzonychiartylerii jest takze niedostepny dla Transporteréw pétgasienicowych.

Ponadto:

¢ Oceany i Wybrzeze — Transportery potgasienicowe nie moga, sie wycofa¢ na hexy
Oceanu, chyba ze znajduja sie na Barkach.

# Klify i nadmorskie skarpy — Transportery potgasienicowe nie moga wjezdzac ani
zjezdzac po klifach i skarpach na Plazy ani Wybrzezu.

4 Drut kolczasty — Podobnie jak jednostki Artylerii Transportery moga, usuwac Drut
Kolczasty.

¢ Mosty kolejowe i tory — Po wjechaniu na most kolejowy lub tory Transporter musi
sie zatrzymac.

KOMENTARZE DO KART DOWODZENIA

¢ Armor Assault — Transportery moga, by¢ objete rozkazem tej karty. Jednostki
walczace w Zwarciu rzucaja 1 dodatkowa koscia.

¢ Ambush, Close Assault, Firefight - Transportery moga by¢ objete rozkazami tych
kart.

¢ Infantry Assault, Move Out, Behind Enemy Lines, Dig-in, Medics & Mechanics -
Transportery nie moga byc objete rozkazamitych kart.

4 Their Finest Hour - Transportery moga, by¢ objete rozkazem tej karty, jesli kosci

wskaza, symbol jednostek Opancerzonych albo Gwiazdy. Jednostki objete
rozkazemrzucaja 1 dodatkowa koscia,

KOMENTARZE DO AKCJI

4 Collapsible Rafts and Boats - Transportery nie moga byC przewozone przez
Sktadane Tratwy i todzie.

4 Heroic Leader - Bohaterski Dowodca nie moze dotaczy¢ do jednostki
Transporterdw potgasienicowych.

¢ Hospital Recovery, Oasis Recovery — Transporter nie moze by¢ poddany
rekonwalescencjiw Szpitalu aniw Oazie.

¢ Reinforcements - Transportery nie moga zostac wezwane jako Positki.

Zaopatrzenie

Kiedy obowiazuja zasady Zaopatrzenia, a Transporter potgasienicowy znajduije sie na hexie

sasiadujacym z ostabiona naziemna jednostka, sojusznicza, (ostabiona = nie posiadajaca petne;

liczby figurek), Transporter moze zaopatrzyc te jednostke zamiast zaatakowac wroga.

Transporter moze zaopatrzy¢ Piechote, jednostki Opancerzone, Artylerie, Kawalerie iinne.

Jednostki ztozone z pojedynczej figurki (np. Snajperzy, Samoloty na ziemi itp.), a takze Pociagi

oraz Barki desantowe nie moga zostac zaopatrzone.

Przed akcja Zaopatrzenia zarowno Transporter, jak i ostabiona jednostka moga, sie poruszyc.

Akcja Zaopatrzenia odbywa sie w fazie Walki (punkt 4 przebiegu tury na str. 6 instrukcji do gry

Memoir’44).

Zakazda usunieta figurke Transportera z jednostki gracz uzupetnia ostabiona jednostke figurka,
odpowiedniego typu. Jednostka nie moze otrzymac wiecej figurek w ramach Zaopatrzenia niz

posiadata na poczatku rozgrywki.



Jedna jednostka Transporterdw moze zaopatrzyC wiecej sasiadujacych z nig
ostabionych jednostek, jednakze ani ona, ani zadna z zaopatrywanych jednostek nie
moga w tej turze przeprowadzi¢ ataku. Usuwane w ramach akcji Zaopatrzenia figurki
Transporterow sa usuwane z gry i nie zapewniaja, przeciwnikowi Medali Zwyciestwa.

Tygrys (Czolg ciezki)

(Oddziaty 16 - Tigers (Tygrysy))

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, umies¢ pojedyncza, figurke Tygrysa na kazdym
hexie z symbolem jednostki Opancerzonej oznaczonej cyfra,1”.

Tygrys jest traktowany jak jednostka Opancerzona. Porusza sie i walczy jak jednostka
Czotgéw i musi posiadac cel w polu widzenia.

Tygrysy sa bardziej wytrzymate od zwyktych Czotgow. Ignoruja wszystkie wskazania na
kosciach rzuconych przez przeciwnika. W zamian, wszystkie kosci, ktore normalnie
zaliczylyby trafienie, gdyby Tygrys byt standardowa jednostka Czotgow, zostaja
przerzucone. Jesli przynajmniej jedna z nich wskaze symbol Granatu, atak koriczy sie
powodzeniem i Tygrys zostaje zniszczony. Pozostate wskazania na przerzuconych
kosciach sa ignorowane (tacznie z ewentualnymi Flagami).

IV. Pojazdy

Jednostka Dodge’'ow objeta rozkazem moze sie poruszy¢ do 2 hexdw. Jesli jednak
jednostka rozpoczeta i zakonczyta ruch na hexie Drogi, moze przejecha¢ dodatkowe 2
hexy, czyliw sumie moze sie po Drodze poruszyc az 0 4 hexy.

Dodge WC-63

(Oddziaty 17 - Supply Truck (Lekki samochdd ciezarowy))

0oP#1

Jednostki

Liczba figurek Dodge’ow, kitdra nalezy umiescic w ramach jednostki jest wskazana
w zottym kdteczku w prawym dolnym rogu ikonki Samochodu. Liczba ta waha sie od 1
do 3figurek. Jednostke Dodge’dw nalezy traktowac jak jednostke Piechoty.

DODATHOWE OGRANICZENINA TERENOWE

Teren zindetyfikowany jako Nie do przejscia albo Nie do przejscia dla jednostek
opancerzonych i artylerii jest takze niedostepny dla Lekkich samochoddw ciezarowych.

o (]
Trafienie
Atakujacy zadaje trafienie jednostce Dodge'éw za kazdy wyrzucony na kosSciach Ponadto: ' _ _
symbol Piechoty albo Granatu. ¢ Oceany — Samochody Dodge nie moga, sie wycofac na hexy Oceanu, chyba ze
znajduja sie na Barkach.

4 Klify i nadmorskie skarpy — Samochody Dodge nie moga wjezdzac ani zjezdzac
po klifach i skarpach na Plazy ani Wybrzezu.

Medale 2wyciestwa

Zniszczenie Dodge’a nie zawsze zapewnia atakujacemu Medal Zwyciestwa. Zdobycie
Medalu zalezy od liczby zniszczonych oddziatow (figurek), bez wzgledu na to, z jakich
jednostek pochodzity. Dopiero trzy zniszczone figurki zapewniaja Medal.

Zalecamy umieszczanie kazdej zniszczonej figurki Dodge'a obok Pola Medali. Trzy
zebrane w ten sposab figurki zapewniaja jeden Medal, tzn. nalezy przenies¢ jedna
znich na Pole Medali, areszte usunac z gry.

Samochody Dodge usuwane w ramach akcji Zaopatrzenia (zobacz dalej w instrukcji:
Zaopatrzenie) nigdy nie licza sie do owych trzech figurek. Nalezy je po prostu usuna¢
Z gry po wykorzystaniu.

Gracz Osi wezesniej zniszczyt

dwa Samochody Dodge.
Teraz, po zniszczeniu

trzeciego, zdobywa Medal.

4 Drut kolczasty — Samochody Dodge nie moga usuwac Drutu Kolczastego.

¢ Mosty kolejowe i tory — Po wjechaniu na most kolejowy lub tory Dodge musi sie

zatrzymac.

Jednostka Dodge’éw nigdy nie atakuje. W zamian, moze zaopatrzy¢ inna jednostke
(patrz nize)).

Zaopatrzenie

Kiedy Dodge znajduje sie na hexie sasiadujacym z ostabiona naziemna jednostka
sojusznica, (ostabiona = nie posiadajaca petnej liczby figurek), moze zaopatrzy¢ te
jednostke.

Dodge moze zaopatrzy¢ Piechote, jednostki Opancerzone, Artylerie, Kawalerig i inne.

Jednostki ztozone z pojedynczej figurki (np. Snajperzy, Samoloty na ziemi itp.), a takze
Pociagi oraz Barki desantowe nie moga zostac zaopatrzone.

Przed akcja Zaopatrzenia zarowno Dodge, jak i ostabiona jednostka moga, sie poruszyc.

Akcja Zaopatrzenia odbywa sie w fazie Walki (punkt 4 przebiegu tury na str. 6 instrukcji
do gry Memoir '44).
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Za kazda, usunieta figurke Dodge’'a z jednostki gracz uzupetnia ostabiona jednostke figurka nuch i wn““\
odpowiedniego typu. Jednostka nie moze otrzymac wiecej figurek w ramach Zaopatrzenia niz

posiadata na poczatkurozgrywki Jednostka Jeepow objeta rozkazem moze sie poruszy¢ do 4 hexow i zaatakowac

dowolng jednostke wroga w oddaleniu do 3 hexow. Jednostka walczy 3 koscmi
w Zwarciu (wrdg na sasiednim hexie), 2 koscmi z wrogiem oddalonym o 2 hexy i 1 koscia,
z wrogiem oddalonym o 3 hexy. Po udanym ataku w Zwarciu moze zaja¢ pole, ale nie

Jedna jednostka Dodge’dw moze zaopatrzy¢ wiecej sasiadujacych z nia ostabionych jednostek, moze przeprowadzié ataku pancernego.

jednakze zadnaz nich nie moze w tej turze zatakowac wroga.

Usuwane w ramach akcji Zaopatrzenia figurki Samochodow Dodge sa usuwane z gry
I nie zapewniaja Medali Zwyciestwa przeciwnikowi.

DODATHOWE OGRANICZENIA TERENOWE

Teren zindetyfikowany jako Nie do przejscia albo Nie do przejscia dla jednostek
opancerzonych i artylerii takze jest niedostepny dla Samochodow patrolowych.

Ponadto:

HOMG"T“ ﬂZG DO I“““l DOlUODZGNIﬂ 4 Oceany — Jeepy nie moga, sie wycofac na hexy Oceanu, chyba ze znajduja sie na

: A : : . Barkach.
¢ Infantry Assault — Jednostki Dodge moga byc objete rozkazem tej karty i poruszyc arkac

sie do 3 hexow. Jednakze nie moga atakowac, nawet jesli poruszyly sie tylko o 2

B ¢ Klify i nadmorskie skarpy — Jeepy nie moga wjezdzac ani zjezdzac po klifach i

skarpach na Plazy ani Wybrzezu
¢ Move Out - Jednostki Dodge moga byc objgte rozkazem tej karty. ¢ Drut kolczasty — Jeepy nie moga usuwac Drutu Kolczastego.

¢ Ambush, Close Assault, Firefight — Jednostki Dodge nie moga atakowac, wiec nie

. : . ~ : : : -
e S P Mosty kolejowe i tory — Po wjechaniu na most kolejowy lub tory Jeep musi sie

zatrzymac.

4 Behind Enemy Lines, Dig-in, Medics & Mechanics — Jednostki Dodge nie moga,
byc objete rozkazamitych kart.

# Their Finest Hour — Jednostki Dodge moga by¢ objete rozkazem tej karty, jesli kosci KOMENTNARZE DO KART DOWODZENIN

wskaza symbol Piechoty albo Gwiazdy. Nie moga jednak atakowac (ale moga
zaopatrzyC ostabiona jednostke na sasiednim hexie). ¢ Infantry Assault - Jednostki Jeepow moga by¢ objete rozkazem tej karty i poruszy¢
sie do 4 hexdw, a nastepnie zaatakowac.
¢ Move Out - Jednostki Jeepow moga byc objete rozkazem tej karty.

¢ Ambush, Close Assault, Firefight — Jednostki Jeepow moga byc objete rozkazami

: tych kart.
HOMGN“‘ nze Do IIHCJI ¢ Behind Enemy Lines, Dig-in, Medics & Mechanics — Jednostki Jeepow nie moga
¢ Collapsible Rafts and Boats - Jednostki Dodge nie moga by¢ przewozone przez by objete rozkazamitych kart.

Sktadane Tratwy i todzie.
¢ Their Finest Hour — Jednostki Jeepdw moga, by¢ objete rozkazem tej karty, jesli
¢ Heroic Leader - Bohaterski Dowodca nie moze dotaczy¢ do jednostki Samochodow kosci wskaza symbol Piechoty albo Gwiazdy. Jednostki objete rozkazem walcza,
Dodge. przy uzyciu 1 dodatkowej kosci.

4 Hospital Recovery, Oasis Recovery — Jednostka Dodge nie moze by¢ poddana
rekonwalescencjiw Szpitalu aniw Oazie.

# Reinforcements - Jednostki Dodge nie moga zostac wezwane jako Positki. KOMENTARZE DO AKCJI

¢ Collapsible Rafts and Boats - Jednostki Jeepow nie moga by¢ przewozone przez
Sktadane Tratwy itodzie.

4 Heroic Leader - Bohaterski Dowodca moze byc dotaczony do jednostki Jeepow.

o
Jeep wlllvs ¢ Hospital Recovery, Oasis Recovery - Jednostka Jeepow nie moze by¢ poddana

rekonwalescencjiw Szpitalu aniw Oazie.
(Oddziaty 19 - Long-Range Patrol Cars (Lekki samochadd patrolowy))  (P#4 ) P

¢ Reinforcements - Jednostka Jeepow nie moze zosta¢ wezwana jako Positki.

Jednostki

Liczba figurek Jeepdw Willys, ktdra nalezy umiesci¢ w ramach jednostki jest wskazana
w zottym koteczku w prawym dolnym rogu ikonki Samochodu patrolowego. Liczba ta
wahasie od 1 do 3 figurek. Jednostke Jeepow nalezy traktowac jak jednostke Piechoty.

Trafienie

Samochody patrolowe sa trudniejsze do trafienia niz zwykle jednostki Piechoty.
Jednostka ignoruje wszystkie wskazania na kosciach rzuconych przez przeciwnika.
W zamian, wszystkie kosci, ktdre normalnie zaliczylyby trafienie gdyby jednostka
Jeepow byta zwykta jednostka, Piechoty zostajg przerzucone. Za kazdy wskazany
symbol Granatu jeden oddziat (figurka) zostaje zniszczony. Pozostate wskazania na
przerzuconych kosciach sa ignorowane (facznie z ewentualnymi Flagami).

Mecdale

Zniszczona jednostka Jeepow (czyli taka, ktorej wszystkie figurki zostaty
wyeliminowane) zapewnia przeciwnikowi Medal na standardowych zasadach.



Kubelwagen

(Oddziaty 20 - Command Cars (Samochody dowddztwa))

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, umiesc pojedyncza figurke Kiibelwagena na
kazdym hexie z wizerunkiem Pojazdu oznaczonym symbolem Samochodu dowodztwa.
Kiibelwagen jest traktowany jak jednostka Piechoty.

Ruch: Samochdd dowddztwa objety rozkazem moze sie poruszy¢ do 3 hexow.

Walka: Samochod dowddztwa nie walczy bezposrednio na polu bitwy. W zamian, gdy
gracz zagrywa Karte Sekcji dotyczaca sekcji, w ktorej znajduje sie Samochdd dowodztwa,
gracz moze aktywowac 1 jednostke wiecej niz wskazuje karta. Samochdd dowddztwa nie
wptywa na liczbe jednostek objetych rozkazami Kart Taktyki.

Druga Wojna Swiatowa uprzemystowita i rozwinefa produkcje broni na
szeroka skale, zapisujac sie w historii jako najbardziej szalony okres
rozwoju zbrojer. Nowe projekty i pomysty masowo wprowadzano
w zycie w atmosferze sukcesu, nie rzadko kosztem testujacych ja
zZotnierzy.

W grze Memoir '44 niektore z owych nowoczesnych rodzajow broni
zostaty zaimplementowane do jednostek w celu ich ulepszenia oraz
uczynienia bardziej Smiercionosnymi. Wtasnie te rodzaje broni nosza,
nazwe Special Weapon Assets.

Special Weapon Assets (SWAs) sa w grze reprezentowane przez osobne figurki.
Umieszcza sie je razem z figurkami w jednostce, kidra maja za zadanie ulepszy¢. Bron
zostaje usunieta z gry, gdy ostatnia figurka tworzaca dana jednostke zostanie zniszczona.
Bron sama w sobie nie zapewnia przeciwnikowi dodatkowego Medalu Zwyciestwa, wiec po
wyeliminowaniu jednostki SWA gracz zdobywa tylko 1 Medal.

Jednostka Piechoty wyposazona w Brori Specjalng SWA jest traktowana jak zwyczajna
jednostka Piechoty, tzn. objeta rozkazami tych samych Kart Taktyki, trafiona tymi samymi
wskazaniami kosci itp. Jednakze, jednostka Piechoty wyposazona w SWA nie moze nigdy
zajac pola.

Modecle pé2nego okresu wojny

Przed koncem roku 1942 wiele rodzajow broni SWA zostalo unowoczesnionych
(mozdzierze, bazuki, karabiny maszynowe), dzieki czemu staly sie jeszcze bardziej
mobilne, niezawodne i Smierciono$ne. Ich wersje z okresu pdZnej wojny obecne w grze
odzwierciedlaja owe ulepszenia i generalnie powinny by¢ stosowane przy rozgrywaniu
scenariuszy datujacych sie od korica 1942 roku.

Mozdzierz M2

(SWAs 3 - Mortar)
oraz (SWAs 6 - Mortar Late War)

Jeslipodczas przygotowari do scenariusza nastrafisz na symbol Mozdzierza, dodaj figurke
MoZdzierza do wskazanej jednostki Piechoty.

Wczesna wojna (od 1939 do polowy 1942)

4 Ruch: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w MoZdzierz moze sie
poruszyc¢ o 1-2 hexy
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Ponadto, jesli Samochod dowddztwa jest objety rozkazem karty Recon 1, gracz moze
wybrac 1 Karte Dowodzenia ze stosu kart odrzuconych zamiast dobierac 2 karty ze stosu
dobierania. Gracz nie ujawnia przeciwnikowi wybranej karty.

Samochody dowddztwa sa trudniejsze do trafienia niz zwykte jednostki Piechoty.
Jednostka ignoruje wszystkie wskazania na kosciach rzuconych przez przeciwnika. W
zamian, wszystkie kosci, ktdre normalnie zaliczytyby trafienie, gdyby jednostka byta zwykta,
jednostka Piechoty zostaja przerzucone. Jesli przynajmniej jedna z nich wskaze symbol
Granatu, atak sie powiddti Kiibelwagen zostaje zniszczony.

Pozostate wskazania na przerzuconych kosciach sa ignorowane (facznie z ewentualnymi
Flagami).

V. Bron specjalna

(SWAs 1 - Special Weapon Assets) oraz (SWAs 4 - Special Weapon Assets Late War)

¢ Walka: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w MoZdzierz moze
zaatakowa¢ dowolna naziemna, jednostke wroga oddalona o nie wiecej niz 3 hexy,
rzucajac liczba kosci jak standardowa jednostka Piechoty. Jednostka ignoruje ochronne
wiasciwosci terenu swojego celu.

4 Pole widzenia: Jednostka Piechoty wyposazona w MoZzdzierz nie musi posiadac celuw
polu widzenia.

Pézna wojna (od drugicj polowy 1942)

¢ Ruch: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w MoZdzierz moze sie
poruszyc o 1 hex i zaatakowac lub 0 2 hexy i nie atakowac.

¢ Walka: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w Mozdzierz moze
zaatakowaC dowolnag naziemna, jednostke wroga oddalona o nie wiecej niz 3 hexy,
rzucajac liczba kosci jak standardowa jednostka Piechoty. Jesli w danej turze jednostka
sie nie poruszyta, moze zaatakowac wroga oddalonego o 4 hexy, rzucajacc 1 koscia.
Jednostka ignoruje ochronne wiasciwosci terenu swojego celu.

4 Pole widzenia: Jednostka Piechoty wyposazona w MoZdzierz nie musi posiadac celuw
poluwidzenia, jesli sie nie poruszyta.

(SWAs 8 - Machine Gun)
.oraz (SWAs 7 - Machine Gun Late War)

Jesli podczas przygotowarn do scenariusza nastrafisz na symbol Karabinu Maszynowego,
dodaj figurke Karabinu do wskazanej jednostki Piechoty.

Wczesna wojna (od 1939 do polowy 1942)

¢ Ruch: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy moze
sie poruszy¢ o 1-2 hexy lub zaatakowac.

4 Walka: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy moze
zaatakowac dowolna naziemna, jednostke wroga oddalona o nie wiecej niz 3 hexy,
rzucajac liczba kosci jak standardowa jednostka Piechoty. W przypadku ataku na
Piechote wroga, takze kazdy wyrzucony symbol Gwiazdy oznacza trafienie.

¢ Pole widzenia: Jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy musi posiadac
celw poluwidzenia, tak jak standardowa jednostka Piechoty.



Pézna wojna (od drugiej polowy 1942)

4 Ruch: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy moze
sie poruszyc o 1 hexizaatakowac lub 0 2 hexy i nie atakowac.

¢ Walka: Objeta rozkazem jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy moze
zaatakowaC dowolna naziemna, jednostke wroga oddalona o nie wiecej niz 3 hexy,
rzucajac liczha kosci jak standardowa jednostka Piechoty. Jesli w danej turze jednostka
atakujaca sie nie poruszyta, to w przypadku ataku na Piechote wroga, takze kazdy
wyrzucony symbol Gwiazdy oznacza trafienie.

¢ Pole widzenia: Jednostka Piechoty wyposazona w Karabin Maszynowy musi posiadac
celuw polu widzenia, tak jak standardowa jednostka Piechoty.

Snajper

(Oddziaty 10 - Snipers (Snajperzy))

Zgodnie ze wskazaniami scenariusza, umiesc pojedyncza, figurke Snajpera na kazdym 4 Objeta rozkazem jednostka Snajperéw moze zaatakowac wroga jednostke Piechoty
hexie z oznaczeniem jednostki Snajperow. Snajper podlega tym samym rozkazom co (whaczajac Pojazdy traktowane jak Piechota) albo Artylerii znajdujaca, sie w odlegtosci
jednostka Piechoty. nie wiekszej niz 5 hexow. Jednostka musi mieC cel w polu widzenia. Snajper nie stosuje

sie do ograniczeri liczby koSci wynikajacych z terenu, na ktérym znajduje sie jego cel.
Snajper rzuca 1 koscia, i uzyskuije trafienie za symbol atakowanej jednostki, Granatu
albo Gwiazdy. Flaga standardowo zmusza wroga do odwrotu.

Snajper nie moze zaatakowac jednostki Opancerzonej ani Pojazddw traktowanych jak
jednostki Opancerzone. Karty Dowodzenia pozwalajace jednostkom Piechoty na walke
przy uzyciu 1 dodatkowej kosci odnosza sie takze do Snajperow.

Snajper moze zostac zaatakowany na standardowych zasadach, jednakze tylko symbol
Granatu oznacza trafienie Snajpera. Wyjatki od tej reguty: symbol Gwiazdy takze oznacza
trafienie Snajpera, jesli atakuje go inny Snajper, SWA Karabin Maszynowy, gdy jest objety
dziataniem karty Air Power, albo wystepuje jakakolwiek inna sytuacja, w ktorej Gwiazda
oznacza trafienie jednostki Piechoty. W wyniku trafienia Snajper zostaje wyeliminowany,
ale przeciwnik nie zdobywa Medalu Zwyciestwa.

S PESObl ety [GEEFse Uwaga: Jesli Snajper znajduje sie na hexie sgsiadujgcym z wrogg jednostka, musi jg
zaatakowac. Jesli jedyna sgsiadujgca jednostka jest Opancerzona (a takich Snajper nie

¢ Moze sie porusza¢ zgodnie z zasadami Specjalnego Oddziatu Piechoty, 0 1-2 hexy, : ; . 5 ; a3 - AT e
28 PO 1 Ui £ . y % moZe atakowac), Snajper musi sie wpierw poruszyc zanim zaatakuje inng jednostke.

po czym atakowac.

Snajper stanowi specjalna jednofigurkowa, jednostke, ktdra rzadzi sie wkasnymi prawami.

¢ Moze atakowaC po wejsciu na typ terenu (lasek, miasto itp.), gdzie standardowa i . ¥ »: L ,
i P ( P), 0 Snajper nigdy nie podlega zasadom wynikajacym z narodowosciowych zroznicowan.

jednostka Piechoty nie mogtaby zaatakowa¢. Nadal musi jednak zatrzymac sie
w terenie, ktdry ogranicza ruch.

4 Moze sie wycofac na odlegtosc do 3 hexdw zamiast standardowego 1 hexa za kazda
wyrzucona,przeciwko niemu Flage.

VIl. Sojusznicy (Nacje)

([ ] [ ]
Finlandia TR
Zaciekle walczaca o utrzymanie swej niepodlegtosci Finlandia stoczyta nie jedna, nie dwie, Jednostka Narciarzy objeta rozkazem: ‘ﬂ "5
ale trzy wojny. Pierwsza z nich, Wojne Zimowa przeciwko Zwiazkowi Radzieckiemu Jozefa l # ) . . 9 ‘ 9
Stalina; nastepnie Wojne Kontynuacyjna ramie w ramie z Niemcami ponownie przeciwko ¢ Moze sie poruszyc do 3 hexow i zaatakowac. ﬂ il -
Zwiazkowi Radzieckiemu; i wreszcie Wojne Laporiska przeciwko dotychczasowym - . . f/ o
sojusznikom, Niemcom. W czasie owych konfliktéw, nieustepliwosé oraz wyszkolenie Jednostka rzuca 3 koscmi podczas walki w Zwarciu i 2
elitarnych Oddziatéw Narciarskich zyskaly uznanie w oczach catego $wiata. koscmi, gdy cel oddalony jest o 2 hexy.

¢ Moze atakowac po wejsciu na typ terenu (lasek, miasto itp.), gdzie standardowa
jednostka Piechoty nie mogtaby zaatakowa¢. Nadal musi jednak zatrzymac sie w
terenie, ktdry ogranicza ruch. Zasady regulujace ruch jednostki Narciarzy sa wazniejsze

$ od zasad poruszania sie i walki na okreslonym typie terenu.

¢ Moze sie wycofa¢ na odlegtos¢ do 3 hexéw zamiast standardowego 1 hexa za kazda,
wyrzucona przeciwko niej Flage.

Oddzialy Narciarskie

(Oddziaty 9 - Ski Troops)

Francja

Fakt kapitulacji Francji w 1940 roku nie powinien przestoni¢ brawury i odwagi, jaka
wykazaly sie oddziaty francuskiej piechoty przez caly okres trwania wojny.

Fiiskie Oddzialy Narciarskie sa, jednostkami Specjalnymi Piechoty. Umies¢ 3 figurki
Oddziatéw Narciarskich na kazdym hexie z symbolem Piechoty i oznaczeniem Oddziatow
Narciarskich.



Desperacki opdr, jaki stawiata piechota pod Gembloux i Saumur oraz zwyciestwa Legii
Cudzoziemskiej i Sit Wolnych Francuzdw pod Narwikiem i Bir-Hakeim ukazaty Swiatu
prawdziwe znaczenie okreslenia “Furia Francese” (francuska furia), czesto widoczne
w walce na bagnety.

Airmia Francuska

(Nacje 7 - French Army)

Figurki francuskiej Piechoty (1940) reprezentuja oddziaty piechoty przepetnione duchem
“Furia Francese”. Jednostki francuskiej Piechoty sktadaja sie z 4 oddziatow (figurek). Jak
wskazano w scenariuszu, umies¢ 4 figurki francuskiej Piechoty na kazdym hexie
zajmowanym przez jednostke.

Furia Francese

Kiedy obowiazuja zasady ,francuskiej furii”, jednostka francuskiej Piechoty, ktora
z powodzeniem wyeliminowata jednostke wroga lub zmusita ja do odwrotu w wyniku walki
w Zwarciu moze albo zaja¢ pole i nie atakowac lub pozostac w miejscu i przeprowadzi¢
kolejny atak w Zwarciu przeciwko innej jednostce znjadujacej sie na sasiadnim hexie. Ten
ponowiony atak odbywa sie z uzyciem tylko 1 kosci, ignorujac redukcje liczby kosci
wynikajace z terenu, na ktorym odbywa sie walka. Francuska Piechota moze zajac pole po
owym drugim ataku, jesli sa ku temu warunki, lecz w jednej turze nie moze kolejny raz
ponowic ataku w Zwarciu w ramach ,francuskiej furii”.

Zasada ,francuskiej furii” odnosi sie tylko do standardowych jednostek Piechoty, nigdy do
jednostek Specjalnych (Special Forces (Sity Specjalne), Combat Engineers (Wojska
Inzynieryjne), jednostek wyposazonychw SWAitp.).

Chronicznie niedoposazona Krolewska Armia, walczaca bronig o stabym standarcie,
dowodzona przez amatoréw i wySmiewana za brak walecznosci, w oczach swoich
najblizszych sojusznikow, w tym oficeréw Afrika Korps, wygladata zgota odmiennie.

Wioska Armia Krélewska
Zasady dowodzenia

(Nacje 6 - Italian Royal Army)

Naczelne dowédztwo

Kiedy obowiazuja zasady Naczelnego Dowddztwa, armia rozpoczyna bitwe z 6 Kartami
Dowodzenia na rece. Za kazdym razem, gdy zostaje wyeliminowana wioska jednostka,
przeciwnik odrzuca losowo jedna, z Kart Dowodzenia z reki gracza wioskiego, jednakze
liczba ta nie moze zostac zredukowana do mniejszej niz 3.

Dywizje zmotoryzowane

Braki w ilosci nadrabiano w tym wypadku jakoscia - wioskie motory byly catkiem nieziej
klasy. Sam brytyjski marszatek Bernard Montgomery uzyt ich w swoich kampaniach
w PdétnocnejAfryce!

W grze Memoir ‘44, wszystkie wioskie jednostki naziemne moga, sie wycofac o 1, 2 lub 3
hexy za kazda wyrzucona przeciwko nim Flage.

Odwaga wojsk artyleryjskich

Wioskie jednostki artyleryjskie wykazaty sie, w przebiegu catej wojny, niebywata odwaga,
Podczas kampanii potnocno-afrykanskiej, niektdre jednostki ostrzeliwaty wroga tak dtugo
az zotnierze wraz ze swoim przestarzatym sprzetem zostawali dostownie rozjezdzani!
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W grze Memoir ‘44, jednostki wioskiej Artylerii moga, zignorowac¢ 1 wyrzucona przeciwko
nim Flage.

Figurki wioskiej Artylerii (haubica gdrska Obice da 75/18) reprezentuja jednostki

0 niespotykanej wrecz odwadze. Jak wskazano w scenariuszu, umiesé 2 figurki wioskie]
Artylerii na kazdym hexie z symbolem Artyleriii 0znaczeniem wtoskiej armii.

Polska

Polska byta pierwszym panstwem zaatakowanym przez Niemcy w czasie I Wojny
Swiatowej. Polska armia stawiata dzielny opdr przeprowadzajac jedne z ostatnich w historii
szarzy kawaleryjskich, kiedy to 1 wrzesnia 1939 roku polscy kawalerzysci atakowali
opancerzone niemieckie wozy bojowe wyposazone w karabiny maszynowe. Szesnascie
dni pdzZniej Sowieci ztamali pakt o nieagresji zmuszajac, 28 wrzesnia, 0samotniong, polska,

stolice do kapitulaciji.
2

Jak wskazano w scenariuszu, umiesc 4 figurki Kawalerii na kazdym hexie z symbolem
Piechoty i oznaczeniem Kawaleri.

Poiska Kawaleria

R (Oddziaty 8 - Cavalry)

Podczas wydawania rozkazow jednostka Kawalerii jest traktowana jak jednostka Piechoty,
natomiast podczas ruchu i walki jak jednostka Opancerzona.

Jednostka Kawalerii objeta rozkazem:

.J i,l

¢ Moze poruszyc sie do 3 hexdw i zaatakowac.

¢ Moze zaatakowa¢ dowolna jednostke wroga

w odlegtosci nie wiekszej niz 2 hexy. Kawaleria
rzuca 2 kosémi w Zwarciu i 1 koscia, gdy wroga
jednostka znajduje sie 2 hexy dale;.

¢ Po udanym ataku w Zwarciu, moze zajac pole i zaatakowa¢ ponownie kierujac sie zasadami

ataku pancernego.
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Cele przynoszace
Medale Zwyciestwa

Cel: utrzymanie pozycji

Medal Zwyciestwa, ktérego symbol znajduje sie na hexie pozostaje w posiadaniu
wskazanego gracza jak dtugo kontroluje on ten hex, tj. posiada na nim swoja jednostke.
Jesli jednostka z jakiegokolwiek powodu opusci hex (ruch, odwrdt, zniszczenie), gracz
natychmiast traci Medal, ktdry nalezy potozy¢ z powrotem na hexie.

Cel: kontrola terytorium

Medal Zwyciestwa wedruje do tego gracza, ktdry kontroluje wiekszos¢ absolutna
wskazanych hexdéw i pozostaje u niego dopoki spetnia on ten warunek. Gdy gracz traci
wiekszosc, traci natychmiast Medal, ktdry nalezy odtozy¢ z powrotem na plansze.

Cel: kontrola terytorium (na poczatku tury)

Medal Zwyciestwa wedruje do tego gracza, ktory kontroluje wiekszos¢ absolutna
wskazanych hexdw na poczatku swojej tury. Medal pozostaje u gracza dopoki spetnia on
ten warunek. Gdy gracz, na poczatku swojej tury, nie posiada wiekszosci, traci natychmiast
Medal, ktory nalezy odtozy¢ z powrotem na plansze.

Cel: zdobycie pozycji

Medal Zwyciestwa wedruje do wskazanego gracza w momencie, gdy na poczatku swojej
tury zajmuje on wskazany hex. Medal pozostaje u gracza na state i nie zostaje utracony
nawet wtedy, gdy jednostka opusci hex.

Cel: 2dobycie pozycji (na poczatku tury)

Medal Zwyciestwa wedruje do wskazanego gracza w momencie, gdy na poczatku swojej
tury zajmuje on wskazany hex. Medal pozostaje u gracza na state i nie zostaje utracony
nawet wtedy, gdy jednostka opusci hex.

Cel: ostatni na polu chwaly

Medal Zwyciestwa zdobywa gracz, ktory jako pierwszy zajmie wskazany hex. Jego
jednostka moze opusci¢ hex i gracz nie straci Medalu, jednakze, jesli przeciwnik zajmie
hex, to natychmiast przejmuje Medal.

Cel: samodziclna kontrola

Medal Zwyciestwa zostaje zdobyty przez wskazanego graczaw momencie, gdy posiada on
na danych hexach co najmniej jedna swoja jednostke, podczas gdy przeciwnik nie posiada
tam zadnej. Gracz zachowuje Medal dopdki zostaje spetniony ten warunek.

Cel: Nagla Smieré¢

Jak tylko wskazany gracz wypetni warunki Nagtej Smierci, gra natychmiast sie koriczy jego
zZwyciestwem.

Vill. Warunki zwyciestwa

Znaczniki wyjscia

_Jesli na planszy .znajduja sie znaczniki wyjscia, gracz moze zdoby¢ Medal Zwyciestwa
opuszczajac swoja jednostka pole bitwy.

Jesli znacznik wyjscia jest skierowany strzatkami w strony konfliktu, to wskazuje hex (na
ktdrym sie znajduje) stanowiacy pojedyncze wyjscie z pola bitwy.

Jesli dwa znaczniki sa skierowane strzatkami ku sobie, to wskazuja kilka hexow (tacznie z
tymi, na ktorych sie znajduja) tworzacych linie hexow, przez ktore jednostki moga opuscic
pole bitwy.

Jednostka, ktdra opusci plansze zostaje usunieta z gry, a jedna z tworzacych ja figurek .
umieszczona na Polu Medali gracza.
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Znacznik wyjscia # 1 wskazuje hex (na ktérym sie znajduje) stanowiacy pojedyncze wyjscie
z pola bitwy. Natomiast hexy brzegowe planszy znajdujace sie pomiedzy znacznikami #2i # 3
(tacznie z hexami, na ktérych sie znajduja) tworza linie hexdw, przez ktére jednostka wroga
moze opuscic pole bitwy i zdobyé Medal Zwyciestwa.

Uwaga: Jesli nie napisano inaczej, zasady walki powietrznej nie
obowiazuja. Jesli w talii znajduja sie karty Air Sortie, nalezy
odtozyd je nabok. Nie beda wykorzystywane w grze.

Ponadto, jesli nie napisano inaczej, zagrywajac karte Air Power
podczas rozgrywania ktéregos z dotaczonych scenariuszy, gracz
rzuca tylko 1 koscia przeciwko kazdej jednostce, bez wzgledu na
to, ktéra strone konfliktu reprezentuje (nawet Aliantow).
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