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JAK ODCZYTYWAC SCENARIUSZ?

Aby przyspieszy¢ przygotowanie do
rozgrywki wszystkie scenariusze gry

Memoir'44 w standardowym ( ]
jedno-stronicowym uktadzie n
zawierajgcym: t > t_ >

Jednostki piechoty Jednostki piechoty

€ Tytut scenariusza (zwykle nazwe

toczonej bitwy) i historyczng date. il +‘ Aillis '}

Jednostki pancerne Jednostki pancerne

@ llustracje planszy gry zawierajaca

wszystkie wymagane kafle terenu | t:-"—jf £+’—M

i przeszkdd oraz potrzebne jednostki
na pozycjach poczatkowych

& Liste uzytych zetonéw terenu +m k l-}

(ich rodzaj oraz ilosc).

Jednostki artylerii Jednostki artylerii

# Tio historyczne odwotujace sie do Jednostki specjalne Jednostki specjalne

wydarzen historycznych i przywotujgce +m @)-}'

anegdotki przypisane potyczce.

. o Francuski Ruch Oporu Kawaleria Pancerna
€ Odprawe wyszczegodlniajaca ilos¢ | )
kart dowodzenia uzywanych przez kazda ze stron oraz wskazujgcg gracza rozpoczynajacego.

€ Warunki zwyciestwa: Specjalne warunki zwyciestwa, wiaczajac w to, w ktérym miejscu potozy¢ medale, jesli
takowe beda uzywane.

€ Zasady specjalne: sekcja opcjonalna wprowadzajaca dodatkowe zasady dziatajagce podczas
danego scenariusza.

JAK PRZYGOTOWAC SCAENARIUSZ?

1 - Pot6z plansze na $rodku stotu na odpowiedniej stronie (ladowanie na plazy, albo prowincja). Zt6z podstawki pod
karty i potoz je przed graczami po obu stronach planszy.

2 - Potoz zetony terenu, tak jak wskazano na ilustracji w danym scenariuszu. Aby zminimalizowac konflikty
(szukajac wtasciwego zetonu, poniewaz sg dwustronne) i zmniejszy¢ czas ich wyszukiwania, zalecamy uktadanie
zetondw terenu w kolejnosci w jakiej sa wskazane na liscie obok.

3 - Dodaj ustalone punkty terenowe (Mosty i Bunkry) oraz usuwalne przeszkody, jesli scenariusz je
posiada.

4 - Teraz roztoz figurki na planszy dopasowujac ich rozmieszczenie do mapy bitewnej zawartej w scenariuszu. Zalecamy
najpierw roztozenie po jednej jednostce na kazde zajmowane miejsce uzywajac krawedzi planszy i czerwonych linii jako
punktéw orientacyjnych przy lokalizacji wfasciwych heksoéw. Nastepnie wystarczy dokompletowac oddziaty do
odpowiedniej ilosci figurek (artyleria -2, j. pancerne -3, piechota -4, w rzadkimi jedynie wyjatkami).

5 — Jesli wymagane, nalezy doda¢ odznaki oddziatow specjalnych,

6 - Jesli wymagane, nalezy doda¢ Medale Zwyciestwa na cele misji znajdujace sie na mapie.

7 - Jesli sa potrzebne nalezy roztozy¢ karty pomocy obok planszy.

8 - Potasuj talie kart Dowodzenia i rozdaj kazdemu z graczy ilos¢ kart wyszczegdlniona w odprawie danej misji.

9 - Pozostate karty odtoz zakryte obok pola bitwy, tak aby pozostaty w zasiegu wszystkich graczy.

10 - Kazda ze stron dobiera 4 kosci.

11 - I najwazniejsze — Baw sie dobrze!
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Tto Historyczne

Pézne godziny 5 czerwca 1944 roku.. Dowodzeni przez Majora Johna Howarda zotnierze Lekkiej Piechoty Oxfordzkiej
i Buckinghamshire na tajnym lotnisku w Dorset wchodza na poktad szesciu szybowcow ,Horsa". Ich misja: rozpoczac
pierwszy desant operacji D-Day i zdoby¢ dwa mosty, jeden przerzucony przez kanat Caen, drugi nad rzeka Orne, oba

w Normandii.

Kilka minut po pdtnocy, juz 6 czerwca, skrzydfa szybowcdw zaszuraty o korony drzew i wylagdowaty na matym ptacie
ptaskiej ziemi, pomiedzy stawem, a kanatem Caen, tylko kilka jardow od ich gtéwnego celu! Major Howard i jego Zotnierze
wyskoczyli z szybowcéw kompletnie zaskakujac rozespanych Niemcow. Pomimo desperackiego stawiania oporu przez
gniazdo ciezkiego karabinu maszynowego na koncu teraz juz stawnego mostu Pegaza, zdobyli swoje cele w przeciggu
kilku chwil. Na wschod, most nad Ornag zabezpieczono réwnie szybko. Byto to pierwsze brytyjskie zwyciestwo operagji

D-Day!

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa

Gracz Osi:
4 Dobierz 2 Karty Dowodzenia (Niemcy byli
zaskoczeni).
@ Dobierz dwie karty po pierwszej i kolejne dwie po
drugiej turze.
0d tego momentu powiniene$ miec 4 karty Dowodzenia
przez reszte bitwy.

Gracz Aliancki:
@ Brytyjczycy: Major John Howard.
@ Dobierz 6 kart Dowodzenia.
@ Ty ruszasz jako pierwszy.

Warunki Zwyciestwa

€ 4 Medale.

Jednostka Aliancka zajmujaca heks z mostem, liczy sie
jako dodatkowy punkt zwyciestwa. Potéz znacznik
Medalu na kazdym z mostéw. Jednostka liczy sie jako
dodatkowy punkt, tak dtugo jak diugo znajduje sie na
moscie, jesli zostanie wyeliminowana lub go opusci
medal wraca z powrotem na most i nie liczy sie do
punktéw zwyciestwa.

* Pomimo, ze wszystkie Brytyjskie jednostki biorgce udziat w ataku na
most Pegaza byly jednostkami elitarnymi, to aby uproscic pierwszy
scenariusz uzyliSmy zwyktych jednostek zamiast nich.
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Tto Historyczne

Utworzenie punktu obronnego w miasteczku Ste. Mére-Eglise byto jednym z kluczowych zadah Amerykanskiej 82 Dywizji
Powietrznej. W odréznieniu od innych regimentow, piechota spadochronowa z 505 miata jeden z najbardziej precyzyjnych
zrzutow. Btyskawicznie sie przegrupowujac i otrzymujac wskazéwki od francuskiego ruchu oporu o obecnosci niemieckich
jednostek w miescie, spadochroniarze zdecydowali sie na okrazenie Ste. Mére-Eglise i przejecie go za pomoca nozy, bagnetéw
i granatéw.

W miedzyczasie, na pdtnocy, porucznik Turner Turnbull rozmiescit swoje jednostki na wzgérzach niedaleko Neuville-au-Plain,
zajmujac wroga i walczac z nim bezustannie. To kupito troche kluczowego czasu batalionom wokét Ste. Mére-Eglise, dajac im szanse
na przygotowanie sie do odparcia niemieckiego kontrataku i zniszczenia kilku wrazych jednostek. Doprowadzito to do przecenienia
przez niemieckie dowddztwo sit aliantdw w tym sektorze i w rezultacie Niemcy sie wycofali.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Zasady Specjalne

Zanim strona Aliancka wykona swojg pierwszg ture, gracz ja

G racz OS|: prowadzacy ma dodatkowy zrzut positkow.
@ Dobierz 4 karty Dowodzenia. Wez w gars¢ 4 figurki piechoty i z wysokosci 12 cali (wysokosé
pudetka potozonego na bocznej stronie) zrzu¢ je na plansze.
Jesli figurka wypadnie za plansze, albo spadnie na pole
3 25 zajmowane przez wrogi lub sojuszniczy oddziat, wypada z gry
GraCZ AIIaanI' iwraca do pudetka. Gracz Osi nie dostaje Medalu za utracony
@ Dobierz 5 kart Dowodzenia. w ten spos6b oddziat.
¢ Ty ruszasz jako pierwszy. Jesli figurka spadnie na niezajete pole dotéz do niej 3 dodatkowe

formujac nowy oddziat.

Warunki Zwyciestwa

@ 4 Medale.
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Nalezy uzy¢ wszystkich
zap6r i drutow
kolczastych niezaleznie |
od koloru.

Tto Historyczne

8ma Brygada Brytyjskiej 3ciej Dywizji, wspierana przez komandoséw z 1wszej Brygady Special Service oraz czotgi-amfibie
Sherman z 13go i 18go putku Husaréw stworzyty pierwsza fale sit Alianckich ladujacych na plazy “Sword", w poblizu delty
rzeki Orne, rankiem 6go czerwca, 1944 roku.
Czotgi miaty wyladowac najpierw i zwigza¢ walkg wroga nim przybedzie piechota. Trudne warunku na morzu spowolnity
jednak ich podejscie i czolgi oraz piechota przybyty razem. Zta pogoda wraz z zaciektym oporem stawianym przez Niemcow
opdznity postepy na ladzie. Podczas gdy komandosom — w ktérych szeregach znajdowaty sie pierwsze francuskie jednostki,
ktore postawity stope na ich ziemi ojczystej tego dnia — udato sie zdoby¢ kasyno w Riva Bella to wiekszosci sit Alianckich nie
udato sie wedrze¢ na lad i zdoby¢ Caen, ich cel tego dnia. W konsekwencji byta to najwieksza z wpadek podczas operacji
D-Day w czerwcu, za co zaptaci¢ mieli mieszkancy miasta Caen.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

45 Medali.
Gracz Osi: Jednostka Aliancka, ktéra zdobedzie heks miasta liczy sie jako
® Dobierz 4 karty Dowodzenia. dodatkowy punkt zwyciestwa.

Potéz znacznik Medalu na kazdym z miast. Jednostka liczy sie jako
dodatkowy punkt, tak dtugo jak dtugo znajduje sie w miescie, jesli
GraCZ Allaanl zostanie wyeliminowana lub je opus$ci medal wraca z powrotem

. . do miasta i nie liczy sie do punktéw zwyciestwa.
® Dobierz 5 kart Dowodzenia.

@ Ty ruszasz jako pierwszy. Zasady SpeCJa | ne

Gracz Osi kontroluje bunkry i moze ich uzywac¢
podczas obrony.

Alianckie jednostki specjalne to komandosi. Pot6z

przy nich znacznik, aby odrdéznic ich od innych

jednostek.

Komandosi moga poruszac sie 1 albo 2 heksy
i nadal walczy¢.

Komandosi
Brytyjscy
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Tto Historyczne

Gtownodowodzacy przeczuwali, ze niemieckie baterie w Pointe-du-Hoc beda jednym z najwiekszych zagrozen podczas —-
ladowania Aliantéw na plazy w Omaha, rankiem podczas D-Day. Potozone na wysokich na sto stop klifach przy plazy miaty taki
zasieg, Ze bez przeszkdd trafiatyby celnie w dowolne jednostki ladujace na plazy. 2ga Desantowa pod dowddztwem
podputkownika Jamesa E. Ruddera, miata za zadanie je uciszy¢. Po bardzo trudnym podejsciu i pomimo zmasowanego ognia
z niemieckich garnizonéw, pierwsi z okoto 200 komandoséw ladujacych na plazy byli na szczycie klifu juz po paru minutach. Byli
catkowicie zaskoczeni, gdy okazato sie, ze dziata zostaty wycofane z punktu trzy dni wczesniej. W bunkrach dla dziat znalezli
tylko kukty Zotnierzy zrobione z drewna, patrole zostaty wystane w poszukiwaniu zaginionych armat.

W miedzy czasie dwie znaczace grupy Niemcow pozostawaty na posterunkach od samego rana. Pozycja obrony przeciwlotniczej
w potudniowo zachodnim bunkrze oraz bunkier obserwacyjny na szczycie wzgdrza stawiaty zaciekty opor i odpieraty ataki
komandoséw. Patrol w koncu odnalazt niebronione, jednak gotowe do prowadzenia ognia dziata w sadzie jabtkowym
nieopodal. Rozmiescit zapalajace granaty termiczne i wysadzajac je w powietrze wypetnit swoja misje.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Zasady Specjalne

Gracz Osi: Wzgdrze biegnace wzdtuz plazy jest klifem. Ruch na pole klifu od
@ Dobierasz 4 karty Dowodzenia. strony plazy rozpatrywany jest jak ruch o dwa pola. Ze strony ladu na

poczet zasad ruchu i walki traktuje sie go jak zwyczajne wzgodrze.
Gracz Aliancki: Grzcz Osibkontroluje bunkry i moze ich uzywaé
odczas obrony.
@ Dobierasz 6 kart Dowodzenia. ; ;
. . . Wszystkie jednostki Alianckie to komandosi Sit
Ty ruszasz jako pierwszy. Specjalnych. W zwigzku z tym, nie ma potrzeby

ktas¢ przy nich znacznikéw. Komandosi mog3 | komandosi

Wa ru n ki ZWyC i eStwa poruszy¢ sie 1 lub 2 pola i nadal walczy¢.

@ 4 Medale.

Jednostka Aliancka, ktéra zdobedzie heks lasu liczy sie jako
dodatkowy punkt zwyciestwa.

Potdz znacznik Medalu na kazdym z laséw. Jednostka liczy sie
jako dodatkowy punkt, tak dtugo znajduje sie w lesie, jesli
zostanie wyeliminowana lub go opusci medal wraca
z powrotem do lasu i nie liczy sie do punktow zwyciestWa.e—ms
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Nalezy uzy¢ wszystkich
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kolczastych niezaleznie
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Tto Historyczne

= “Nigdy wczesniej Swiat nie widziat takiego zachodu storica.” — Cornelius Ryan, “Najdtuzszy dzien”
Fale Amerykanskich atakéw na plazy Omaha byty prowadzone przez 116 Putk, przypisany do sektora “Dog” po
lewej stronie; oraz 16 Putk nacierajacy w sektorach “Easy” i “Fox". Pierwsza fala zawierata takze dwa bataliony
czotgow z 741wszej i 743ciej. Nieustanny wiatr i cofajaca sie fala morska spychaty nadptywajace jednostki w zte
sekcje plazy. Mocno ufortyfikowani Niemcy obsypywali bezustannym ogniem kazdy przybijajacy do plazy
transporter. Ci, ktérzy go przetrwali, wyczerpani i z objawami choroby morskiej docierajac do brzegu widzieli
przed soba 200 jardowa przestrzen bez mozliwosci ukrycia. Wielu po prostu rzucito sie na ziemie prébujac
znalez¢ ostone za licznymi zaporami przeciwczotgowymi na plazy. W koncu w obliczu nieustajacego zagrozenia
ogniem, grupa mtodych Zzotnierzy otrzasneta sie i zaczeta dziatal. Pierwsze przetamania zostaty poczynione
pomiedzy wyjsciami E-1 oraz E-3. Ofensywa przeciwko innym punktom oporu takze sie powiodta, a niemiecka
obrona zaczeta kruszed.
Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz, dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Zasady Specjalne

Axis PIayer: Wzgérze biegngce wzdtuz plazy jest urwiskiem. Ruch na pole
urwiska od strony plazy rozpatrywany jest jak ruch o dwa pola.
Czotgi nie mogg wjezdza¢ na pole urwiska od strony plazy. Od
‘TV ruszasz jako pierwszy. strony lgdu traktuj urwisko jak normalne wzgdrze na poczet

@ Dobierasz 5 kart Dowodzenia.

. ruchu i walki.
Allled Player' Gracz Osi kontroluje bunkry i moze ich uzywac

@ Dobierasz 4 karty Dowodzenia. podczas obrony.

f f Alianckie jednostki specjalne to Komandosi. | komandosi

Wa ru n kl ZWyCIQStwa Potéz przy nich znaczniki, aby odrézni¢ je od

@ 6 Medali. innych. Komandosi mogg poruszy¢ sie 1 lub 2
Jednostka Aliancka, ktéra zdobedzie heks miasta liczy sie jako pola i nadal walczyc.
dodatkowy punkt zwycigstwa. Falochron jest statg umocniong pozycja dla gracza Alianckiego.
Pot6z znacznik Medalu na kazdym z miast. Jednostka liczy sie Potéz worki z piaskiem na tych dwéch heksach. Jednostki moga
jako dodatkowy punkt, tak dtugo jak dfugo znajduje sig przechodzié przez to pole jak przez normalne.

w miescie, jesli zostanie wyeliminowana lub je opusci medal
wraca z powrotem do miasta i nie liczy sie do punktow




Tto Historyczne &

10go czerwca, trzy grupy taktyczne z Wermahtu liczace okoto 2000 ludzi wraz ze wsparciem pancernym zaczety gromadzic sie
w Mont Mouchet. Poruszajac sie jednoczesnie z zachodu (Saint Flour), pétnocy (Langeac i Pinols) oraz wschodu (Le Puy-en-Velay
et Saugues) miaty na celu ztapac¢ w putapke wszystkie jednostki Francuskiego Ruchu oporu w tej strefie. Krwawe walki rozegraty
sie tego dnia w wielu miejscach. Francuskie oddziaty zrobity dobry uzytek z posiadanej wiedzy o okolicznych lasach i wzgdrzach,
powstrzymujac ofensywe i w koficu zmuszajac przeciwnika do wycofania sie na swoje poczatkowe pozycje.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Zasady Specjalne
Axis Player:

® Dobierz 4 karty Dowodzenia. Kawaleria Pancerna Osi ma po 4 czotgi

'€

w oddziale. Kawaleria

- o Pancerna

Allied Player: e
@ Dobierz 5 kart Dowodzenia. Wszystkie jednostki Alianckie to Francuski Ruch

Oporu. W zwigzku z tym nie ma potrzeby kfas¢
przy nich znacznikéw. Jednostki te majg tylko
. . 3 figurki w oddziale. Oddziat ruchu oporu moze
Wa run k| ZwyC|eStwa wej$¢ na teren i nadal walczyé. Wycofujac sie R o

jednostka moze poruszy¢ sie 1,2 lub 3 pola Suponu
@ 4 Medale. i dopiero wtedy sie zatrzymac.
Kazda wyeliminowana jednostka czotgdw Osi daje grajacemu

Aliantami dwa medale zamiast zwykle przydzielanego jednego.

@ Ty ruszasz jako pierwszy.

;
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Gniazdo Francuskiego Ruchu Oporu “lasy Maquis” przy Vercors byto jednym z najwiekszych we wczesnych miesigcach
1944 roku, regularnie zasilane niezliczonymi zastepami mtodych rekrutéw chcacych walczy¢ o lepsze jutro swojego kraju.
Obozy Ruchu Oporu zostaty zatozone w rozlicznych wioskach, takich jak na przyktad Vassieux, z powodu ich
topograficznej przydatnosci i znaczenia strategicznego.
Z dniem 14 lipca, 1944 roku, Ruch Oporu ukonczyt przygotowanie lotniska — kryptonim ,Temperéwka" — i otrzymat zrzut
z amerykanskiej latajacej fortecy, ale zaraz po nim pojawity sie niemieckie bombowce i zbombardowaty wioske.
Dnia 21 lipca, o godzinie 9tej, Ruch Oporu, ktéry pracowat nad naprawg lotniska, zostat zaskoczony przez 20 niemieckich
samolotow, a z porannej mgty wytonity sie szybowce. Wylagdowaty nieopodal wioski, a z nich wysypaty sie niemieckie
oddziaty szturmujace wioske. Ruch Oporu zgromadzony wokoét Vassieux ruszyt z pomocg swoim kamratom i usunat
Niemcéw z budynkoéw, ale dalsze ataki tego dnia odniosty niepowodzenie.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Axis Player: ¢ 4 Medale.

Kiedy zostanie zagrana karta ‘Their Finest Hour', nie
przetasowuj talii kart dowodzenia. Kiedy talia kart
@ Ty ruszasz jako pierwszy. Dowodzenia sie skonczy, a gracz Aliantdw nie wygra, bitwa
sie konczy i wygrywa grajacy Niemcami.

Allied Player: | Zasady Specjalne

@ Dobierz 4 karty Dowodzenia. Wszystkie jednostki Alianckie to Francuski
Ruch Oporu. W zwigzku z tym nie ma|g Oporu
potrzeby ktas¢ przy nich  znacznikéw.
Jednostki te maja tylko 3 figurki w oddziale.
Oddziat ruchu oporu moze wejs$¢ na teren i nadal walczy¢.
Wycofujac sie jednostka moze poruszyc¢ sie 1,2 lub 3 pola
i dopiero wtedy sie zatrzymac.

@ Dobierz 4 karty Dowodzenia.
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= Operacja "Kobra" bedzie poprzedzona zmasowanymi bombardowaniami niemieckich linii obronnych na waskim odcinku frontu. Po :
] zbombardowaniu atak prowadzi¢ beda trzy dywizje piechoty, z dwoma dywizjami pancernymi i jedna piechoty trzymanymi w rezerwie.
.| Intencja generata Bradley podczas operacji Kobra byto zabranie oddziatow amerykanskich z dala od Zywoptotowego Piekta"

= i przemieszczenie na wyzyny na potudniu, gdzie bedzie miata wieksza mozliwos¢ manewrowania.

Atak rozpoczat sie o godzinie 11 z prostym celem - zdobycia miejscowosci Marigny oraz St. Gilles. W centrum pola akcji bombardowania
wytaczyty z akcji dywizje pancerng ,Lehr". Jednak natarcie na zachodzi szybko zwolnito w obliczu niemieckich ufortyfikowanych pozycji
13go regimentu spadochroniarzy, ktdrym udato sie uciec przed gtdwnym bombardowaniem. Wokét miasta Hebecrevon, czotgi Panther
i niemiecka piechota rowniez stawiaty silny opor, czego rezultatem byty rozczarowujace osiggniecia dnia pierwszego.

Dowodzacy sitami amerykanskimi Joe “Btyskawica” Collins ma dwie opcje. Kontynuowac natarcie piechoty liczac na zabezpieczenie
czystego przejscia, albo dziata¢ z duzo mniejsza finezjg i wprowadzi¢ do walki sity zmechanizowane trzymane do tej pory w rezerwie. Nie
widzac zadnych obaw, zdecydowat sie na druga opcje. Poznym popotudniem, 3cia Dywizja Pancerna byta na przedmiesciach Marigny, a 2go
Dywizja Pancerna poruszata sie w kierunku St. Gilles. Kontratak resztek Dywizji Pancernej Lehr oraz Kamfgruppy Heinza nie mogt
powstrzymac rajdu pancernego. Amerykanie przebili sie przez lini¢ wroga.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Gracz Osi: 4 5 Medali.
. J . Jednostka Aliancka, ktéra zdobedzie miasto St.Gilles lub Marigny liczy
# Dobierz 4 karty Dowodzenia. sie jako dodatkowy punkt zwyciestwa. Potdz znacznik Medalu na

kazdym z miast. Jednostka liczy sie jako dodatkowy punkt, tak dtugo jak
znajduje  sie  w  miescie, jesli zostanie

Gracz Aliantow: wyeliminowana lub je opuici medal wraca ———,
@ Dobierz 5 kart Dowodzenia. z powrotem do miasta i nie liczy sie do punktéw
. . zwyciestwa.
@ Ty ruszasz jako pierwszy. .
Zasady Specjalne s
Kawaleria Pancerna Osi ma 4 figurki. Potéz na niej | Kawaleria
znacznik, aby odrdéznic jg od innych jednostek. Pancerna
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Tto Historyczne

“Musimy uderzy¢ jak btyskawica!” -Adolf Hitler do Marszatka Polowego Von Kluge
Operacja Luttich' rozpoczeta sie krotko przed pétnoca w wieczér 3go sierpnia. Pod bezposrednimi
rozkazami od Hitlera, cztery dywizje pancerne wyprowadzity kontratak na zachéd wzdtuz Contentin Penisula
w kierunku Avranches. Ich cel: przeciaé sity Pattona na potowe niweczac ich plany na przetamanie.
2ga Dywizja Pancerna SS wyruszyta w kierunku Mortain przed zmierzchem i stworzyta kolumne w kierunku St. Hilaire. Wartos¢
utrzymywania Mortain zostata jednak podwazona przez 120sta Piechoty umocniong na wzgérzu 317. 2ga Dywizja Pancerna
kierowata sie na wschéd wzdtuz rzeki See do momentu az nie zostata zatrzymana nieopodal Le Mesnil-Adelee. W centrum,
lwsza Pancerna i Zmotoryzowana Dywizja SS zostaty zatrzymane po zajeciu St. Barthelemy. Najbardziej oddalona na
poétnoc 116sta Dywizja Pancerna zawiodta i nie wykonata swojego natarcia. Dowodzacy sitami amerykanskimi, Joe
,Btyskawica” Collins wezwat dodatkowe wsparcie piechoty i czotgdéw z rezerw. Do pdznego poranka samoloty Aliantéw
zalaty nieboskton; posiadajac doktadne informacje o nacierajacych Niemcach dostarczane ze wzgodrza 317, 120sta byta w
stanie wzywac precyzyjny ostrzat z ziemi i powietrza przez caty dzien.
Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Zasady Specjalne

. Ruch na pole wzgérz jest ruchem za 2 heksy.
GraCZ OS': Ruch z pola wzgdrz na sasiedni heks to ruch
@ Dobierz 5 kart Dowodzenia. 01 pole.
¢ Ty ruszasz jako pierwszy. Specjalna  jednostka  Piechoty Osi to
Grenadierzy Pancerni, a Specjalna jednostka |dierzy SS
Gracz Aliantow: pancerna posiada 4 figurki. Potéz przy nich
. . znacznik, aby odrdznic je od innych jednostek.
# Dobierz 6 kart Dowodzenia. Grenadierzy mogga poruszy¢ sie 1 lub 2 pola
Warunki Zwyciestwa e wil
Tak dtugo jak wzgdrze 317 posiada Aliancka
€ 4 Medale. jednostke na nim, grajacy aliantami moze ﬁ
Jednostka Osi, ktéra zdobedzie St.Hilaire liczy sie jako uzywaé kart ,Recon” jak kart ,Air Strike” dla Pancerna
dodatkowy punkt zwyciestwa. Potéz znacznik Medalu na tym odpowiadajacej sekgji i ataki lotnicze wykonuje SS

miescie. Jednostka liczy sie jako dodatkowy punkt, tak dtugo jak
sie na nim znajduje, jesli zostanie wyeliminowana lub je opusci

e

z sitg dwdch kostek na kazde atakowane pole.
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Kolejnos¢

Tto Historyczne

Plany ladowania oraz kampanii w potudniowej Francji wyznaczaty oddziatom Francuskiego II Korpusu zaja¢ miasta portowe Toulon
i Marsylie. Znajac Niemieckie stabosci w tym regionie, Generat de Lattre de Tassigny zaplanowat ladowanie francuskich jednostek. Gdy
znalazty sie na brzegu, podzielit swoje sity na dwa dowddztwa: jedno pod Mtodszym Generatem Edgarem de Larminat sktadajace sie
zdwdch dywizji piechoty, grupy czotgéw i Komanda Afrykanskiego, druga sktadajaca sie z jednej dywizji piechoty, grupy czotgow
i jednostki komandosdw.

Gdyby Niemcy mieli wiecej czasu i srodkéw, mogliby zamieni¢ Toulon w niezdobyta twierdze, ale ich obecne umocnienia nie byty za
dobre, zwtaszcza od strony ladu. Francuski atak rozpoczat sie rankiem 20go sierpnia. Sity Laminata wygryzty sobie przejscie wzdtuz
przybrzeznej drogi niszczac niemieckie punkty oporu jeden, za drugim, jednak ich natarcie na poétnocnym wschodzie utkneto
w martwym punkcie. Jednostki Monsaberta z drugiej strony miaty wiecej szczescia, przeslizgujac sie przez trudny teren, aby
oflankowaé miasto z zachodu blokujac autostrade Toulon-Marsylia.

Podczas paru nastepnych dni Niemcy zostali zmuszeni do wycofania sie w obreby miasta. Walki byty kontynuowane, przez co
Niemcom zaczeto brakowac zaopatrzenia i w koncu 26go otoczeni — poddali sie.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Gracz Osi: ¢ 6 Medali
Jesli jednostki Alianckie zajmujg przynajmniej 3 heksy miasta
Toulon, grajacy Aliantami natychmiast wygrywa.

Gracz Aliantow: Zasady Specjalne '

@ Dobierz 6 kart Dowodzenia. Alianckie jednostki specjalne to Komandosi.

‘ Ty ruszaszjako pierwszy. Potéz przy nich znaczniki, aby odrdznic je od Komandosi
innych. Komandosi mogg poruszy¢ sie 1 lub 2

pola i nadal walczy¢.

# Dobierz 4 karty Dowodzenia.
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Tto Historyczne

Swiadomi znaczenia symbolicznego i politycznego Paryza, sity Alianckie poczatkowo planowaly, aby otoczy¢ miasto
i poczekac na jego kapitulacje chcac uniknac ryzyka zwigzanego z jego przejmowaniem, kosztéw walk ulicznych i niemal
pewnych strat w populacji miasta. Legenda méwi, ze komendant garnizonu w Paryzu, Generat von Cholitz, byt tak
zauroczony jego pieknem, ze zdecydowat sie nie wypetniaC rozkazu Hitlera, aby zniszczy¢ miasto. Zaaranzowat takze
miejski rozejm z Ruchem Oporu.
Zapewne ta informacja skfonita Alianckich dowodcow, aby przeja¢é miasto, niz raczej je oming¢. Rowniez Generatowie
Leclerc i deGaulle naciskali, aby wyzwoli¢ miasto — dume narodowa Francji. To zadanie zostato przydzielone Leclercowi
i V Korpusowi — to oni mieli poprowadzi¢ atak. Jednak podejscie do Paryza w zadnym wzgledzie nie byto tak proste jak
poczatkowo oczekiwano. Choltitz uzyt rozejmu w miescie, po to, aby przygotowac obrone na jego obrzezach. Byt daleki od
tego, aby oddac stolice w rece Aliantow bez walki.
Francuzi Leclerca zaatakowali w kierunku Paryza o swicie 24go Sierpnia w dwoch kolumnach. Lewa, pod dowodztwem
Putkownika de Langladea natychmiast wbita sie w niemiecka obrone i wdata sie w kilkugodzinng wymiane ognia niszczac
duza liczbe czotgdw nieprzyjaciela. Prawa, pod Putkownikiem Billotem, spotkata sie z powazniejszym oporem i szybko
utkneta z dala od stolicy rozbijajac sie o silnie umocnione wioski po drodze.
Tej samej nocy, obrona szybko wyparowata, gdy Cholitz rozkazat swoim jednostkom wycofac sie za Sine. Nastepnego dnia,
25go Sierpnia, Cholitz poddat sie Leclercowi na Gare Montparnasse.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz |[dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Gracz Osi: 4 5 Medali.
Jednostka Francuska, ktéra zdobedzie pole na przedmiesciach
Paryza liczy sie jako dodatkowy punkt zwyciestwa. Potéz znacznik
GraCZ AllantéW Medalu na kazdym z przedmies¢. Jednostka liczy sie jako

: dodatkowy punkt, tak dtugo jak
@ Dobierz 5 kart Dowodzenia. sie na nim znajduje, jesli zostanie wyeliminowana lub je opusci

'S Ty ruszaszjako pierwszy. medallwraca z powrotem na pole przedmiescia i nie liczy sie do
punktéw zwyciestwa.

® Dobierz 4 karty Dowodzenia.
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Tto historyczne

Strefa Montelimar, otoczona z trzech stron przez rzeki, zawierajaca tereny od otwartych pdl uprawnych, po niedostepne zbocza gor.
Droga N-7, gtéwna arteria faczaca potudnie z pdtnoca, biegnaca wzdtuz rzeki Rhone byta kluczowa dla sit niemieckich.

22go sierpnia, wojska Alianckie ruszyty szybko na potnoc z plaz desantowych “Kowadto” i “Husarz" zagrazajac niemieckim dostawom
zaopatrzenia wzdtuz drogi N-7. Zwiadowcy pojawili sie w tej strefie, a obie strony staraty sie oszacowac liczebno$¢ przeciwnika. 24go,
mgta wojny rozwiata sie dla strony niemieckiej, gdy w ich rece wpadly plany operacyjne na kolejny dzien. Niemiecki plan, aby
zaatakowac 25go byt ambitny, ale przy skoordynowanych wysitkach maégt odcigé amerykanskie sity na wzgdrzu numer 300 i w przetaczy
Condillac. Grupa Thiem na pdtnocy zajeta Grane, ale nie udato jej sie przemiesci¢ bardziej na potudnie. Ataki przeciwko sitom na
wzgdrzu 430 nigdy sie nie rozpoczety i pomimo, Ze 326sta Granadierska zajeta Bonlieu, zostata z niej wyparta przez ogien amerykanskiej
artylerii. Wysitki Amerykandw, aby odcia¢ droge N-7 spetzty na niczym, gdy srogi niemiecki kontratak zmusit ich do wycofania sie
z powrotem na linie wzgorz. Bitwy tego dnia skonczyly sie patem.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Od p ra Wa Jednostka Aliantéw, ktdra zdobedzie dowolny heks stykajacy sie z rzeka
. Rhone liczy sie jako dodatkowy punkt zwyciestwa. Potéz znacznik
GraCZ OSI: Medalu na rzece. Jednostka liczy sie jako dodatkowy punkt, tak diugo

W 0 ebierz 5 kart Dowodzenia jak znajduje sie na sasiadujgcym z rzekg polu, jesdli zostanie
’ wyeliminowana lub je opusci medal wraca z powrotem na rzeke i nie
2 Ty ruszasz jako pierwszy. liczy sie do punktéw zwyciestwa.

Gracz Aliancki: Zasady Specjalne

@ Dobierz 5 kart Dowodzenia.

Warunki Zwyciestwa

Heksy na pdétnoc od przeteczy Condillac
(Aliancka prawa strona) sg nieprzekraczalne.

Specjalna  jednostka  Piechoty Osi to

@ 6 Medali. Granadierzy Pancerni, a Specjalna jednostka dGi:f:a;S
Jednostka Osi, ktéra zdobedzie miasto Bonlieu lub Grane pancerna posiada 4 figurki. Potéz przy nich &
liczy sie jako dodatkowy punkt zwyciestwa. Potdz znacznik znacznik, aby odrézni¢ je od innych
Medalu na kazdym zmiast. Jednostka liczy sie jako jednostek. Granadierzy moga poruszy¢ sie
dodatkowy punkt, tak dtugo jak znajduje sie w miescie, 1 lub 2 pola i nadal walczy¢.
jesli zostanie wyeliminowana lub je opusci medal wraca

: el IS ; . Pozostate niemieckie oddziaty majg po
zpowrotem do miasta i nie liczy sie do punktow 3 figurki

zwyciestwa.
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Tto historyczne SN

Najwiekszy desant powietrzny, jaki kiedykolwiek zaplanowano, Operacja Market Garden, byt planem marszatka polowego
Bernarda Montgomery'ego, aby szybko zakonczy¢ wojne na zachodnim froncie. Jesli by sie powiodt, zagrozitby
niemieckim flankom wzdtuz linii Zygfryda i za rzeka Ren pomagajac Aliantom wejs¢ do Berlina i swietowad upadek Trzeciej
Rzeszy. Operacja skonczyta sie jako porazka Montgomery'ego zostajac okrzyknieta operacja ,0 jeden most za daleko”.
Plan desantowy zakfadat, ze 17go wrzesnia, 1wsza brytyjska dywizja desantowa zabezpieczy most w Arnhem i wzgdrza na
potnocy. Przy moscie 2gi batalion podputkownika Frosta w sile 500 zotnierzy obsadzi umocnione pozycje na potnocnym
koncu mostu. Niemcy bardzo szybko odkryli, ze jednostki desantowe s bardzo groznym przeciwnikiem i potrzeba wiecej
niz ataki piechoty, aby wykurzy¢ ludzi Frosta z zajmowanych domostw. Szarza przez most 9tego batalionu rozpoznania SS
zostata zniszczona; podobnie jak ataki z pétnocy. Pomimo braku amunicji, wody i wyzywienia, sity desantowe utrzymywaty
potnocny koniec mostu, bronigc przejscia do nocy z 20go na 21go Wrzesnia. Ostatnie brytyjski opdr w okolicy mostu
zostat sttumiony 23go Wrzesnia.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

d

Odprawa Zasady Speqjalne e
.. Wszystkie jednostki Alianckie to komandosi Sit S—
GraCZ OS'- Specjalnych. W zwigzku ztym, nie ma potrzeby
@ Dobierz 6 kart Dowodzenia. ktas¢ przy nich znacznikéw. Komandosi mogg poruszy¢

. . sie 1 lub 2 pola i nadal walczy¢.
@ Ty ruszasz jako pierwszy. € P y
Specjalna jednostka Piechoty Osi to Granadierzy

Pancerni, a Specjalna jednostka pancerna posiada

Gracz Aliantéw: 4figurki. Ffofc’)i przy nich zn_acznik, aby odréinilé J:e 'l(,:""":;i:‘i:
. . od innych jednostek. Granadierzy mogg poruszy¢ sie *~—
#® Dobierz 6 kart Dowodzenia. 11ub 2 pola i nadal walczyé. e
Jednostki mogg wchodzic albo schodzi¢ z mostu tylko
Wa run ki ZW Ciestwa z pdl zaznaczonych na mapie. Ruch wzdtuz mostu
y odbywa sie juz normalnie.

Granad.
Jednostki piechoty nie mogg atakowac jednostek po | Pancerni
drugiej stronie rzeki — jest zbyt szeroka w tym miejscu.

@ 5 Medali.

'
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Tto historyczne

Jednym z gtdwnych probleméw niemieckich jednostek bioracych udziat w kontrofensywie Lorraine byto ich “wschodnie” P
zorientowanie. Nie byly zaznajomione z armig Amerykanska i stosowana przez nig taktyka. Na froncie wschodnim, formacje czotgow
byty uzywane jako sity przebicia podczas walki z piechota, gdyz Armia Czerwona nie posiadata zadnej broni przeciwczotgowej
i ograniczone wsparcie artyleryjskie. Takie podejscie nie sprawdzato sie w wypadku armii amerykanskiej i byto bardzo bolesne przez
kilka pierwszych tygodni dziatan.

Atak wczesnym rankiem 19go wrzesnia byt zaplanowany przy uzyciu dwoch brygad: 113 Pancernej atakujacej Lezey, oraz 111tej
Pancernej nacierajacej w kierunku Arracourt. Jednak 11sta zgubita sie w nocy, po otrzymaniu btednych instrukgji od francuskiego
farmera. Niemiecka kolumna wynurzyta sie z porannej mgty przy miejscowosci Lezey i od razu zostata zwigzana ogniem. Staby zwiad
terenu w wyniku natychmiastowego rozpoczecia walki sprawit, ze Niemcy byli na gorszej pozycji, podczas gdy czotgisci amerykancy
uzywali grzbietow gorskich do ostaniania swoich manewréw. Bitwa czotgowa zintensyfikowata sie w regionie Rachicourt
z jednostkami amerykanskimi zajmujacymi wyzszy teren. Péznego popotudnia Patton odwiedzit Arracourt. Widzac, ze Niemiecka
potega w tym regionie zostata sttumiona, rozkazat generatowi Woodowi kontynuowac natarcie.

Szansa Niemcow, aby uderzy¢ 4ta Dywizja Pancerng w skoncentrowanym ataku zostata zaprzepaszczona przez stabe czytanie map
i francuskiego farmera.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Gracz Osi: @ 6 Medali.

® Dobierz 4 karty Dowodzenia.
@ Ty ruszasz jako pierwszy.

Gracz Aliantow:
@ Dobierz 6 kart Dowodzenia.
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Tto historyczne

Na poczatku sierpnia 1944 roku, Adolf Hitler rozpoczat obmyslanie plandw ofensywy w Ardenach. Pomimo, ze ten byt zbyt
ambitny jak na posiadane zasoby i teren, to zostat zaakceptowany przez Niemieckie dowddztwo jako majacy wiecej szans
na wptyniecie na wynik wojny niz oddelegowanie tych samych stworzonych szybko dywizji, na desperacko ich
potrzebujacy front wschodni. W Ardenach byto tylko kilka drég biegnacych przez region, wobec czego jednostki miatyby
tendencje gromadzenia sie na skrzyzowaniach tychze. St. Vith byto miastem na jednym z takich skrzyzowan szlakow.
Niemiecka fala podczas pierwszych dni ofensywy omineta miasto z pétnocy i potudnia zostawiajac je do zdobycia dwém
dywizjom Volksgranadieréw wspieranych przez artylerie i kilka Tygrysow. W obronie miasta alianci zostawili mieszane sity,
zawierajace piechote i czotgi, okopane i umocnione na przeteczy znanej jako Prumberg, na wschéd od St. Vith.

Niemiecki atak byt poprzedzony ciezkim ostrzatem artyleryjskim. Nastepnie ruszyta piechota nacierajac przez wytomy
powstate w amerykanskich szeregach. Do nigj przytaczyty sie Tygrysy podjezdzajac pod zbocza Prumbergu. Amerykanskie
czotgi czekaty na przeteczy, jednak Tygrysy uzywajac taktyki stosowanej na froncie wschodnim wystrzelity flary docierajac do
grzbietu przeteczy oSlepiajac zatogi amerykanskich czotgéw i niszczac Shermany jeden po drugim. Szyk amerykanéw
zatamat sie pod naporem wroga i wycofat jeszcze przed tym nim wezwano dodatkowe positki z miasta.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa
Gracz Osi: 4 6 Medali. e
4 Dobierz 5 kart Dowodzenia. Zasady SpeCJalne w
T e LD oy Specjalne Jednostki Pancerne Osi maja
Gracz Aliantow: po 4 figurki czotgéw. Ktawaleria

@ Dobierz 4 karty Dowodzenia. Gory przy St. Vith sa nieprzekraczalne. L,
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Tto historyczne

Przewezenie pod Saverne, przecinajace gory Vosges, byto kluczem do Sztrasburga, stolicy Alzacji. 21go wrzesnia, Amerykanski 15
korpus 17tej armii pod komendg Generata Wadea Hamptona Halsipa dotart do linii Phalsbourga.

Generat Leclerc puszczajac piechote srodkiem w kierunku przewezenia podzielit swojg 2ga francuska dywizje pancerna na dwie
grupy zadaniowe. Pierwsza udata sie na pdtnoc droga La Petite-Pierre, druga drogami drugorzednymi na potudniu przez gesto
porosniete lasami gory przez migjscowos¢ Dabo. Jesli plan by zadziatat, Savarne byta by wzieta w dwa ognie od pétnocy i potudnia
unikajac silnej obrony jakiej spodziewano sie na przewezeniu.

Plan zadziatat perfekcyjnie. Jedna z grup pancernych operujaca na potudniowej czesci operacji byta w stanie zaszarzowa¢ przez
zachodnig czes¢ Saverne atakujac niemieckie linie obrony od tytu. Nieliczne niemieckie sity bronity sie zaciekle, jednak bez wsparcia
w rezerwach nie byly w stanie powstrzymac ataku z trzech kierunkdw; obrona sie rozpadta, pozostawiajac drzwi do Sztrashurga
szeroko otwarte.

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Odprawa Warunki Zwyciestwa

Gracz Osi: 4 5 Medali.
Jesli Alianckie jednostki zajmuja 2 heksy miasta Saverne

na koniec swojej tury, Alianci natychmiast wygrywaja.

Gracz Aliantow: Zasady Specjalne

#® Dobierz 6 kart Dowodzenia. ) ,
. . Wzgorza sa nieprzekraczalne.
@ Ty ruszasz jako pierwszy.

# Dobierz 4 karty Dowodzenia.

Artyleria nie moze strzela¢ przez wzgorza.




Tto historyczne

Fale Amerykanskich atakéow na plazy Omaha byty prowadzone przez 116 Putk, przypisany do
sektora "Dog" po lewej stronie; oraz 16 Putk nacierajacy w sektorach “Easy” i “Fox". Pierwsza fala
zawierata takze dwa bataliony czotgow z 741wszej i 743ciej. Nieustanny wiatr i cofajaca sie fala
morska spychaty nadptywajgce jednostki w zte sekcje plazy. Mocno ufortyfikowani Niemcy

obsypywali bezustannym ogniem kazdy przybijajacy do

wyczerpani i z objawami choroby morskiej docierajac do brzegu widzieli przed soba 200 jardowa
przestrzen bez mozliwosci ukrycia. Wielu po prostu rzucito sie na ziemie proébujac znalez¢ ostone
za licznymi zaporami przeciwczotgowymi na plazy. W koncu w obliczu nieustajacego zagrozenia
ogniem, grupa mtodych zotnierzy otrzasneta sie i zaczeta dziatal. Pierwsze przetamania zostaty

poczynione pomiedzy wyjsciami E-1 oraz E-3. Ofensywa
powiodta, a niemiecka obrona zaczeta kruszeé.
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plazy transporter. Ci, ktérzy go przetrwali,

przeciwko innym punktom oporu takze sie

Scena ustawiona, pole bitwy zaznaczone, przejmujesz dowodzenie. Reszta jest historia.

Grajac w Memoir '44 scenariusze Overlord

Mozesz dowiedziec sie wiecej o rozgrywaniu scenariuszy Memoir'44 w formacie Overlord ze strony 17 instrukgji. Ten

dodatkowy scenariusz wymaga instrukgji rozszerzonej, ktora moze zo
www.memoir44.com

Odprawa

Gracz Osi:
@ Dobierz 8 kart Dowodzenia.
@ Ty zaczynasz jako pierwszy

Gracz Aliantow:
@ Dobierz 8 kart Dowodzenia.

Warunki Zwyciestwa

€ 8 Medali.

Jednostka Aliancka, ktéra zdobedzie heks miasta liczy sie jako
dodatkowy punkt zwyciestwa.

Potéz znacznik Medalu na kazdym z miast. Jednostka liczy sie jako
dodatkowy punkt, tak dtugo jak dtugo znajduje sie w miescie, jesli
zostanie wyeliminowana lub je opusci medal wraca z powrotem do
miasta i nie liczy sie do punktéw zwyciestwa.

Jednostka Aliancka, ktéra upusci plansze przez krawedz po stronie Osi

liczy sie jako jeden dodatkowy medal. Usuwa sie jg z gry. Potéz jedng
figurke wchodzgca w sktad oddziatu na torze punktéw Aliantow.

ta¢ pobrana za darmo z naszej strony pod adresem:

Nalezy uzy¢ wszystkich
zap6r i drutow
kolczastych niezaleznie

Zasady Specjalne

od koloru.
Wzgdrze biegngce wzdtuz plazy jest urwiskiem &\ °
Ruch na pole urwiska od strony plazy

rozpatrywany jest jak ruch o dwa pola. [
Czofgi nie moga wjezdza¢ na pole urwiska od strony plazy. Od |"*
strony ladu traktuj urwisko jak normalne wzgdérze na poczet ruchu |
i walki.

Gracz Osi kontroluje bunkry i moze ich uzywac podczas obrony.

Alianckie jednostki specjalne to Komandosi.
Potéz przy nich znaczniki, aby odrézni¢ je od
innych. Komandosi mogg poruszy¢ sie 1 lub 2
pola i nadal walczy¢.

Falochron jest stala umocniong pozycjg dla | Komandosi
gracza Alianckiego. Potéz worki z piaskiem na
tych  dwéch  heksach. Jednostki moga

przechodzi¢ przez to pole jak przez normalne.

Kazda ze stron moze zagrywac swoje karty ,Recon” jako karty !
,Barrage: ,Wybierz wroga jednostke i rzu¢ 4 ko$émi” (zobacz opis |
karty ,Barrage”) b

R E BEI. PL Instrukcje dla Rebel.pl przettumaczyt
o Hubert Bartos
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