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WPROWADZENIE

Dodatek, ktory trzymasz w rekach zostal zaprojektowany, aby poméc ci
odtworzyé bitwy drugiej wojny sSwiatowej w wielkiej skali. Juz za chwile
wraz z czterema graczami na jedng ze stron konfliktow hedziesz magl
doswiadczyé wzlotéw i upadkéw, na ktére narazone jest dowédztwo w
trakcie bitwy.

Jezeli juz posiadasz dwa egzemplarze Memoir’ 44 to twoim najwiekszym
zainteresowaniem cieszyé si¢ beda dwie nowe talie kart rozkazéw,
znajdujace si¢ w tym opakowaniu. Zostaly one specjalnie zaprojektowane
do gry w Overlorda. Uzywajac ich nie bedziesz wiecej potrzebowal
odwolywaé sie do oryginalnych zasad tego dodatku, aby prawidlowo
interpretowac¢ karty, poniewaz wszystko co musisz wiedzie¢ jest napisane
bezposrednio na nich. Tym samym nie musisz martwic si¢ o ponowne
rozdzielanie talii kiedy zakonczysz gre.

Osiem dodatkowych kosci réwniez moze okazaé sie bardzo przydatne.
Polaczone z dwoma zestawami, ktore juz posiadasz pozwola ci przypisaé 4
kosci, dla kazdej z szesciu sekcji.

Jesli posiadasz juz dwie plansze i dwa zestawy zetonéw terenu i figurek
mozesz rozegraé¢ kazdy ze scenariuszy Overlord umieszczonych na stronie
www.memoir44.com

Jesli posiadasz jeden egzemplarz memoir'44 to rozszerzenie rowniez oferuje
c¢i komplet znacznikow do uzupelnienia twojego istniejacego zestawu
pozwalajac wystawié kompletna armie na polu bitwy. Oczywiscie, jesli juz
posiadasz ktérys z zestawéw Armii (Front Wschodni, Pacyfik, Morze
Srédziemne) i nie przeszkadzaja Ci réznice kolorystyczne to mozesz
oczywiscie uzyé ich w zamian.

Wszystkie ze scenariuszy opublikowanych w naszej serii memoir'44 Mapy
Bitew zawieraja gotowe do rozegrania mapy bhitew, lacznie z Zetonami
terenu, specjalnymi zasadami i rozmieszeczeniem wojsk, tak, abys mogl
rozpoczaé gre niemal natychmiast.

Dobrej zabawy!
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- Dwie identyczne talie rozkazow, kazda zwiera 40 kart sekeji,
rozpoznawalnych po ciemnobrazowym tle, 20 kat taktycznych i 2 karty
atakow powietrznych, rozpoznawalnych po ich ciemnoniebieskim tle, a takze
dwie zaktualizowane karty pomocy dla obu stron.

Karm shell  Kare mktyki

- Osiem dodatkowych ko$ci memoir'44

- Dwie wypraski znacznikéw odpowiednio Amerykanie/Rosjanie i
Niemcy/Japonczycy. Wypraski zawieraja wystarczajaco duzo znacznikéw
aby uzupehié pojedynczy zestaw figurek Memoir 44 i rozegraé kazdy ze
scenariuszy Overlord opublikowanych do tej pory.
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ZASADY

Zasady Memoir44 Overlord sa podobne do tych
zoryginalnej gry memoir44 i jej dodatkow
z nastepujacymi wyjatkami...

Druzyny

Podziel twoja grupe graczy na dwa zespoly, po
jednym na kazda strone. Optymalna liczba graczy
to osiem osob (jeden glownodowodzacy oraz trzech
generalow dla kazdej z sekeji) aczkolwiek mniejsza
iloéé graczy takze jest dopuszczalna. Dla trzech
graczy na strone gracz glownodowodzacy ma pod
kontrola sSrodkowa sekcje mapy, dla dwéch lub
nawet jednego gracza na strone rozgrywka toczona
jest wspélnie.

Przygotowanie do gry

Jesli uzywasz gotowej do gry mapy hitwy Overlord,
poléz ja na stole i umiesé na niej swoje figurki (oraz
znaczniki, jesli beda potrzebne) uzywajac symboli
oddzialow do rozmieszezenia wojsk dla kazdej
ze stron; s3 one wydrukowane na réoznych polach
mapy. Mapy sa dwujezyczne wiec mozesz przykryé
karte pomocy w jezyku ktorego nie znasz swoim
wlasnym zestawem kart pomocy z dodatku Air
Pack, jesli posiadasz to rozszerzenie.

o e

Crrerlord logo

Kiedykolwiek nowe oddzialy figurek s
wprowadzane wraz z nowag mapa hitewna, karta
pomocy ich dotyczaca bedzie juz nadrukowana na
mapie. Dodatkowe zestawy samodzielnych kart
pomocy dla nowych figurek beda drukowane
i udostepniane odbiorcom regularnie jako polaczona
talia wszystkich kart pomocy z danego okresu.
Kompletna, aktualng baze wszystkich kart mozna
sprawdzié w dowolnym momencie online, na stronie
www.memoird4._com.

Jesli planujesz rozegraé inny scenariusz — oficjalny,
lub nawet swéj wlasny - z naszej strony
internetowej, hedziesz potrzebowal dwéch
egzemplarzy memoir'44. Podazajac za instrukcjami
na stronach 4 i 5 umieszczonymi w instrukcji
Memoir’ 44

poloz swoje plansze stronami do siebie tak,
by powstala plansza z szescioma sekcjami, szeroka
na 26 i wysoka na 9 pél. Sekcje na planszy polacza
si¢ parami, by stworzyé podwéjnie duze sekeje lewa,
centralng i prawa.
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Gracze siedzacy na przeciwko kazdej
z przygotowanych sekcji heda odpowiednio
dowédcami polowymi prawej, Srodkowej oraz lewej
sekcji danej strony konfliktu; tak wiec kazdy
dowoddca polowy ma przez cala gre pod swoja
kontrola obszar wielkosci dwéch sekeji z wersji

podstawowej Memoir 44. ____“
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HEDGEROW HELL

Teraz przetasuj dwa zestawy kart dowodzenia ze
soba iprzydziel obu glownodowodzacym tyle kart,
ile wskazuje odprawa przy scenariuszu, albo notka
na mapie pola bitwy.
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Gracze kazdej ze stron powinni przedyskutowaé
zasady specjalne, cele gry i warunki zwyciestwa,
a nastepnie najlepiej w tajemnicy przed
przeciwnikiem podjaé decyzje dotyczace
stosowanej w tej bitwie taktyki. Gdy gra juz sie
rozpocznie komunikacja w ramach jednego obozu
bedzie nieco utrudniona i moze ograniczyé sie do
wykonywania rozkazéw glownodowodzacego.

TURA GRY

Tura gry w Memoir
z nastepujacej sekwencji:

44 Overlord sklada sie

1. Glownodowodzacy wybiera 1, 2 lub 3
karty dowodzenia z aktualnie posiadanych.

Moze daé jedng karte kazdemu z jego dowédcow
polowych, albo dwie karty sekcji jednemu, a jednag
drugiemu, albo daé jedna karte jednemu dowaédcy
polowemu nie dajgc zadnej innym, albo zatrzymujac
karte dla siebie w celu zagrania jej bezposrednio,
ete.

Jesli kilka z wybranych kart jest kartami sekcji,
tomusza one zostaé ofiarowane odpowiednim
dowédcom polowym zgodnie ze znakami strzalek
w ich prawym gérnym rogu.

BJEE

Jesli strzalka na karcie wskazuje w lewa strone to
tylko dowédca polowy dowodzacy lewa flanka moze
ja otrzymaé i zagrag; jesli skierowana jest w gore
to moze ja wykorzystaé tylko dowodzacy srodkowa
sekeja, ajesli w prawo to zagraé ja moze tylko
dowédca prawej sekgji.

Natomiast jesli strzalka wskazuje w kilku
kierunkach, jak na przyklad karta Recon in Force
albo Pincer Move to moze ja otrzymaé dowolny
dowaédca, ktorego wskazuje strzalka.

Liczha wewnatrz strzalki wskazuje ile jednostek
mozna dzieki niej uaktywnié, a litera ,A” w tym
wypadku oznacza wszystkie jednostki.

T’ Karm Pincer Move moge byd preckazana
] doswodzgoenn by, albo prasea fhnks.
Moge on swtedy n2ws jei ﬁ_?aktg.mmc
 jednostki s jedne) g duwich sekgji
pod Jego kontrob,

Tekst znajdujgcy sie pod ilustracja opisuje to samo
co strzalka, ale juz z detalami; uzycie strzalek
pozwoli Gi szybko zorientowaé si¢ w posiadanych
na reku kartach.

Jesli niektore z kart dowodzenia wybrane przez
glownodowodzacego sa kartami taktyki to musi on:

- albo zagraé je osobiscie jesli ikona w prawym
géornym rogu wskazuje sylwetke glownego dowaédcy.

Ta larta nnisi zostac zasmna
przez slismnodorrodzgoeso,

- alho przekazaé ja jednemu z doweédcéw polowych
jesli ikona jest trzema strzalkami oraz posiada
znak zapytania ,,?” w $rodku,

Ta kara ns zosme preekazans
Fetorenm kobuiek = dervodos
pokraych

- albo wybraé ktores z powyzszych dzialan, jesli
obie te ikony sg obecne.

Ta karta moge zostac
uzyvia aby shontroesac
¢ rcrenia
2 poprzednk) sy,
2y to Erkona.ns‘
preez senemin polesegn,
czy lesenodessodzgoeso.

Dowédca polowy, ktory otrzyma karte taktyki, nie
moze otrzymaé ani zagraé innej karty dowodzenia
podczas tej tury.

Rowniez glownodowodzacy, ktory zagra karte
taktyki osobiscie nie moze zagra¢ innej karty
dowodzenia podczas tej samej tury (jednak moze
nadal daé dwie inne karty swoim dowédcom
polowym).



Karta taktyki wykorzystywana przez
glownodowodzacego musi zostaé rozpatrzona nim
dowadcy polowi beda mogli rozpoczaé swoje akcje.

2. Dowédca polowy musi zagraé karty
dowodzenia, ktore otrzymal, odslaniajac je
i kladac na sekcji, ktorej rozkaz bedzie
dotyczyl. Jesli otrzyma dwie karty sekgji,
musi zagraé po jednej z nich dla kazdej
z kontrolowanych przez niego sekgji.

Z grzeczno$ci, zagrywajac karte dowodzenia,
dowédca odkrywa ja i kladzie na sekgji, ktorej akcja
bedzie dotyczyé, tak, aby przeciwnik wiedzial
z czym przyjdzie mu si¢ zmierzyé.

Jesli ta karta moze na raz aktywowaé jednostki w
obu sekcjach pod kontrola dowédcy, kladzie jag na
linii, ktéra rozdziela te sekcje.

Tak jak w podstawowej wersiji gry, ruch wszystkich

jednostek musi zostaé zakonczony przed
ewentualnym rozstrzyganiem walki. Dowadcy
polowi powinni si¢ upewnié, ze ruch we wszystkich
sekcjach zostal juz zakonczony przed
przystapieniem do rozstrzygania staré.

Jednostce moze zostaé wydany tylko jeden rozkaz
na ture. Jednostka z danej sekcji moze przejsé do
drugiej pod kontrola innego dowaédey, jednak nie
mozna jej natychmiast wydaé kolejnego rozkazu
w tej nowej sekgji.

3. Jesli dowoddca polowy nie otrzyma od
gldownodowodzacego zadnego rozkazu w tej
turze, moze zdecydowaé sie dzialanie
z wlasnej inicjatywy.

Dowaddca wykonujaey dzialania samodzielnie rzuca
jedna kostka, z nastepujgcymi efektami:
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Jesli symbol na kostce nie pasuje do Zzadnej

z jednostek dowoddcey probujacego dzialaé na wlasng
reke to nic sie nie dzieje i zadna jednostka nie jest
aktywowana.

4. Gdy juz wszystkie akcje (ruch i walka)
wynikajagce 2z kart dowodzenia sa
rozstrzygniete, dowddcy polowi zwracaja
uzyte karty dowodzenia swoim
gldownodowodzacym. On je odrzuca i dobiera
dwie nowe karty niezaleznie od tego ile kart
rozdatl i zagral w trakcie tej tury.

Dociggajagc nowe karty glownodowodzacy nie moze
zatrzymaé na rece wiecej kart niz pozwala na to
scenariusz, badz wytyczne na mapie bitwy.
Glownodowodzacy nie moze nigdy rozdaé
wszystkich kart dowodzenia posiadanych na rece
w danej turze. Musi co najmniej jedna z nich
zachowaé, tak aby po dobraniu dwoch mieé w
nastepnej turze trzy.

_ancue zZenis
Lancuch dowodzenia

Rozdzielajac karty dowodzenia, glownodowodzacy
moze szczegolowo omawiaé sytuacje pola hitwy,
taktyke i przyszle strategie z jednym (i tylko z
jednym) ze swoich dowédcoéw polowych na ture, ale
nie moze mu pokazaé — ani nawet wspominaé, czy
naprowadzaé — jakie karty dowodzenia aktualnie
posiada.

Gdy dyskusja zostanie zakonczona, ten dowdédca
polowy moze wykonaé otrzymany na karcie
dowodzenia rozkaz. Jednakze, nie musi on podazaé
za wytycznymi swojego glownego doweédcy,
ani wypelniaé jego rozkazow.

Pozostali dowoddcy otrzymuja swoje rozkazy na
piSmie przez kuriera, albo za posrednictwem
telegraféw polowych. Glownodowodzacy nie moze
rozmawiaé, ani sugerowaé niczego tym dowaédcom.
Po prostu przekazuje im karty dowodzenia majac
nadzieje, ze wykorzystaja je jak najlepiej.

Aby gra przebiegala sprawnie, najpierw przekaz
karty doweodcom za posrednictwem kuriera, albo
telegrafu, a nastepnie dorecz ostatni rozkaz
osobiscie dowadcy, ktorego wybrales i przedyskutuj
z nim obrang strategie.
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Dowadecy polowi moga omawiaé ze soba strategie
w dowolnym momencie, ale glownodowodzacy musi
ograniczy¢ swoj udzial jedynie do rozmowy z jednym
z nich, gdy odwiedza jego odcinek frontu.

Karta zasadzki Ambush wymaga od
glownodowodzacego ciaglej analizy pola bitwy.
Przydziela sie ja dowoddcy polowemu gdy przeciwnik
zaatakuje go w walce w zwargiu. Glownodowodzacy
dobiera jedna karte, gdy zasadzka sie zakonczy.

GRANIE
W OVERLORD A
Z DODATKAMI

Overlord na froncie
- \I I - I \\"M‘I
wscecnoanim “ =g
- - .'.:_ I= -
[East Front]
Sowiecki gléownodowodzacy nie moze
kart, ani wydawaé dowédcom
polowym rozkazéw hezposrednio
z reki. Zamiast tego, musi uzyé
kart dowodzenia polozonych

w poprzedniej turze pod zetonem
komisarza.

zagrywac

Nim rozpocznie si¢ gra musi polozyé 3 karty pod
zetonem komisarza, tak aby byly gotowe do
zagrania podczas jego pierwszej tury.

Gdy ta nadejdzie musi je wziaé¢ i albo zagraé, albo
odrzucié. Po wzieciu tych kart musi takze wlozyé
3 kolejne pod zeton komisarza i powtarzaé ten
proces do konca gry. W zadnym momencie nie moze
on mieé¢ pod tym zetonem wiecej niz 3 karty.

W przeciwienstwie do podstawowych scenariuszy
zdodatku Eastern Front, w OQverlordzie karta
Recon 1 nie moze byé zagrana bezposrednio z reki
glownodowodzacego. W celu jej zagrania trzeba
hedzie polozyé ja pod zeton komisarza.

Karta Air Sortie (jesli wykorzystujemy zasady walki
powietrznej) i Counter-Attack to wyjatki; moga
zostaé zagrane jak zwyczajne, Air Sortie jako
odkryta na stole.

Counter-Attack bezposrednio z reki
glownodowodzacego Sowietow. Jednakze grajac te
karty wraz z kartami dowodzenia znajdujacymi sie
pod komisarzem nalezy pamietaé, ze nadal mozemy
zagra¢ maksymalnie trzy karty na ture!

Karta Ambush takze jest wyjatkiem: moze zostaé
przekazana dowédcy polowemu i zagrana
natychmiast, nawet jesli juz sa 3 karty pod
zetonem komisarza (poniewaz karta zasadzki nie
jest zarywana we wlasnej turze).

Jesli gramy z zasadami walk powietrznych to
odpowiedniki kart Air Sortie takie jak Air Power
rowniez moga zosta¢ podlozone pod znacznik
komisarza, jesli glownodowodzacy sobie tego zyczy,
jednak limit 3 kart dowodzenia pod znacznikiem
komisarza musi zostaé zachowany, podobnie jak
limit 3 kart zagranych w trakcie tury.

Wszystkie zasady ograniczajace zagrywanie kart
dowodzenia przez dowédcow polowych caly czas
obowiazuja (mozna przekazaé nie wigcej niz 2 karty
sekeji dla jednego dowadcy, a zagraé jedng karte
taktyki i zadnych wigcej na ture, etc.)

Overlord
i teatr Pacyfiku
[Pacyfic Teatre]

Glownodowodzacy US Marine Corps moze
wyznaczy¢ jednego i tylko jednego dowodce
polowego, ktory bedzie mogl w tej turze poruszyé 1
jednostke wiecej niz wynika to z jego karty sekgji,
ktéra otrzymal. On wtedy wybiera ta jednostke
i wskazuje ja na poczatku tury, gdy karty sa
dopiero rozdawane.

Wszystkie karty taktyki aktywujace od 1 do 4
jednostek zamiast tego aktywuja 2 do 5, nawet
jesli kilku doweédcow polowych otrzymalo karte
taktyki w tej turze.

Gdy dowddca polowy albo gléwnodowodzacy US
Marine Corps kontratakuje swojego przeciwnika,
wydaje rozkazy 1 jednostce wiecej, niz jest to
wskazane na karcie zagranej wczesniej przez
przeciwnika.

Ta zasada nie dziala w drugg strone, wiec jesli na
przyklad dowoddca Japonski kontratakujgc karte
Move Out moze wykonaé akcje tylko 4 jednostkami,
mimo, ze strona amerykanska atakowala piecioma.

Na karty Air Power, Air Sortie, Artillery Bombard,
Barrage, Close Assault, Infantry Assault oraz Their
Finest Hour nie ma wplywu umiejetno$é Gung-Ho!
Amerykanskich Marines ow.



Overlord
w powietrzu
[Air Pack]

Uzywajac dodatku lotniczego podczas
w Overlorda, stosuj wszystkie zasady z
dodatku z nastepujgcymi modyfikacjami:

wy

gry
tego

@ Jesli scenariusz Overlorda nic nie wspomina
o uzyciu dodatku lotniczego, a obie strony chca go
wykorzystaé w grze to kazdy glownodowodzacy
otrzymuje jedng karte Air Sortie na poczatku
rozgrywki. Pozostale karty Air Sortie sa
wtasowywane do talii kart dowodzenia.

€ Tak jak w scenariuszach podstawowych, karty
Air Sortie nie wliczajag sie do limitu kart na rece,

a glownodowodzacy dociggajac jedna z nich
odkrywa ja 1 kladzie na stole widoczng dla
wszystkich graczy, anastepnie dociaga kolejna

karte dowodzenia.

@ Podczas swojej tury, glownodowodzacy, moze
przekazaé karte Air Sortie (sama, badz wraz z karta
sekcji!) jednemu ze swoich dowadcow polowych.

€ Nalezy jednak pamigtaé, ze w zadnym momencie
nie moze ona bhyé zagrana bhezposrednio przez
glownodowodzacego.

@ Karte Air Sortie wlicza sie do limitu trzech kart,
ktore gléownodowodzacy moze przekazaé swoim
trzem dowaddcom polowym. Wlicza sie rowniez do
limitu dwéch kart, ktore dowédca polowy moze
oltrzymaé w trakcie jednej tury.

& Karta Air Sortie nie moze zostaé przekazana
wraz z inng karta taktyki w tej turze. Jednak moze
zostaé¢ przekazana i zagrana wraz z karta sekcji.

@ Zagrywajac karty doweédca polowy podlega tym
samym zasadom i ograniczeniom jakie stosuje si¢
grajgc  w standardowy scenariusz dodatku
lotniczego [Air Pack].

¢ Samolot, ktory jest juz w powietrzu,
w ktorejkolwiek z sekcji danego dowédcy to nie
moze on zagraé¢ karty Air Sortie by wprowadzi¢ do
gry kolejny samolot w ktorejs z sekeji znajdujgcych
si¢ pod jego kontrola. Moze jednak zagraé ta karte,
by aktywowaé jeden z samolotéw znajdujgcych sie
w jego przestrzeni powietrznej bez wykonywania
testu lotniczego!

¢ Doweédca polowy, ktéry nie otrzymal zadnej
karty dowodzenia w tej turze i zdecydowal sie
dzialaé na wlasng reke moze aktywowaé samolot
pozostajacy  w jego przestrzeni powietrznej
wzbijajac go do lotu, badz go kontynuujac jesli uda
mu sie wyrzucié gwiazde.

¢ Gdy dwa samoloty z poczatkiem tury znajdujg
sig w tej samej sekcji na planszy (podwajnej
kontrolowanej przez jednego dowédce polowego),
jako rezultat naruszenia przestrzeni powietrznej

jednego  doweédey przez drugiego podczas
poprzedniej tury, to jeden z tych samolotéow
zoslanie automatycznie usuniety podczas

aktywacji jednostek (chyba, ze pole na ktorym sie
znajduje jest polem wspoéldzielonym przez dwie
sekcje nalezace do roznych dowodcow, wtedy
traktuje sie go jakby byl w sekcji drugiego dowaédcy
i pozostaje na planszy)

REBEL.rL

Centrum gier

Instrukcj ¢ dla Rebel.pl
przettumaczyt

Hubert Bartos

-

g _='.l-r-—""

A

pe=t

——



