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PRZEDStOWIE

Tak jak wypadatoby zaopatrzy¢ twoje racje jesli miatby$ wyruszyc¢
na jedng z zimniejszych i najbardziej zajadtych bitew wojny, po
diugich 5 latach meczacych walk, napchalismy to rozszerzenie
wszystkim co kiedykolwiek bytoby potrzebne do walki w pokrytym
$niegiem otoczeniu.

Ocen samemu zotnierzu! Wewnatrz pudetka znajdziesz:

+ 4 wypraski zawierajace roznego rodzaju tereny pokryte Sniegiem
420 zimowych kart walki, podobnych w zamysle do kart walki
miejskiej wprowadzonych w Battle Map 3 - Miecz Stalingradu

+ 80 nowych kart rozkazu, wymyslonych do walk wytomowych

¢ nowe zasady walki w zimie

+ nowe oddziaty, zawierajgce catkowicie nowe jednostki: niszczy-
ciela czotgdw i ciezki dziato przeciwpancerne oraz wersje modeli
z péznej wojny mozdzierza, karabinu maszynowego i broni prze-
ciwpancernej

Wszystko to bedzie istotne dla walki (i wygranej!) w dziesieciu scen-
ariuszach zawartych w ksigzeczce, skupionych na kluczowych 2
tygodniach $wiat bozego narodzenia 1944 w Ardenach. Pierwsze
sze$¢ zawartych scenariuszy sg standardowymi scenariuszami,
grywanymi przy uzyciu podstawki gry i tego rozszerzenia (jednakze
plansza zimowa/pustynna doda mitego dla oka odczucia na polu
walki). Kolejne cztery scenariusze sg interpretacjg ogromnego
przetamania frontu w walce o Bulge. Beda one wymagaty egzem-
plarza wydanego juz rozszerzenia Wschodniego Frontu oraz map
z zestawu Przetamania frontu, w dodatku do wymienionego wyzej
rozszerzenia. Mamy nadzieje, ze spodoba wam sie to rozszerzenie
tak bardzo jak nam oraz zyczymy wszystkiego dobrego w Swieta
19441

Mitej zabawy! (@f}w%d%ﬁg/ﬂj
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I. NOWE PLYTKI
TERENU

Zamek

@ Ruch: jednostka ktéra wejdzie na
pole z zamkiem musi sie zatrzymac i
nie moze sieg juz poruszaé dalej w tej
turze.

& Walka: jednostka nie moze walczy¢ w turze,
w ktdrej weszta na pole z zamkiem.

Walczac z wroga jednostka, ktéra znajduje sie na
polu zamku, piechota obniza ilo$¢ rzucanych kosci
walki o 1, wojska pancerne obnizajg ilo$é rzucanych
kosci walki o 2, a artyleria nie redukuje ilosci kosci
walki. Jednostka opancerzona na polu zamku obniza
ilos¢ rzucanych kosci walki o 2.

@ Pole widzenia: zamek blokuje pole widzenia.
#Sprawdzenie facznosci: 2

Zamarznieta rzeka

Pola te podobne sg do pél zamarznietej
rzeki wprowadzonych w rozszerzeniu
Wschodni Front. Rzeka jest zamarznieta
i moze by¢ przekroczona. Léd jed-
nakze w niektérych czesciach nie jest

jednostka poruszy sie lub wycofa na
pole zamarznigtej rzeki, rzu¢ dwoma
kosémi walki. Za kazdg wyrzucong gwiazde, 1 figurka
ginie. Nie ma innych ograniczen do ruchu badz walki.

W momencie uzycia, ikony te odnosza sig do
wczeséniejszych rozszerzen MEMOIR '44.

zbyt gruby ani bezpieczny. Kiedykolwiek ‘

Zimowy kosciot @
Zimowy kosciét dziata podobnie jak
pole kosciota wprowadzone po raz
pierwszy w rozszerzeniu Terrain Pack.
Jego pokrycie $niegiem jest czysto
kosmetyczne. Zimowy kosciét ma ten sam efekt jak
pole miasta czy miasteczka. Dodatkowo, jednostka
znajdujaca si¢ w kosciele moze zignorowac pierwszg

flage wyrzucong przeciwko niej. -
PES

Zimowy las - Wzgoérze
- Miasteczko

Tereny te majq takie same efekty jak las, wzgorze oraz
miasto i miasteczko w podstawowej grze. Ich pokrycie
Zimowe tory

$niegiem ma tylko kosmetyczne znaczenie.
kolejowe @

Zimowe tory kolejowe majg ten sam
efekt jak pola toréw wprowadzone w
rozszerzeniu Terrain Pack. Ich pokrycie
$niegiem ma tylko charakter kos-
metyczny.

fastern @2 Paci
Front i Theater

Terrain
sk

4 Ruch: nie ma ograniczenia ruchu dla piechoty. Pan-
cerni oraz artyleria musza si¢ zatrzymaé kiedy wchodza,
na pole z torem kolejowym.

4 Walka: nie ma ograniczen. Pancerni moga przeja¢
teren po udanym bliskim ataku i ponownie walczyé¢,
tak jak zwykle.

@ Pole widzenia: nie jest blokowane.
4 Sprawdzenie tacznosci: 1

"

Zimowe drogi

Zimowe drogi majg ten sam efekt jak pola drog
wprowadzone w rozszerzeniu Terrain Pack. Ich pokrycie
$niegiem ma czysto kosmetyczny charakter.

@ Ruch: jednostka ktéra zaczyna ruch na polu drogi,
porusza sie wzdtuz niej i konczy ruch na polu drogi
moze poruszy¢ sie dodatkowo o 1 pole w tej turze na
drodze.

4 Walka: brak ograniczen.

@ Pole widzenia: nie jest blokowane.
#Sprawdzenie facznosci: 0

Ikona ta oznacza, ze wprowadzamy

nowg zasade do MEMOIR '44.

Desert /
Winter




1 II. NOWE ZASADY

Warunki zwyciestwa
Nastepujace zwroty uzywane sg do opisania nowych i
niektérych znanych juz warunkéw zwycigstwa w

Memoir'44:

=
Tymczasowy medal celu L 714
Medal zwyciestwa na tym polu celu jest przechwycony i
trzymany tylko tak dtugo, jak jednostka odpowiedniej
strony utrzymuje to pole. Jesli jednostka opusci to pole z
dowolnej przyczyny (ruch, wycofanie lub eliminacja) medal
jest natychmiastowo tracony i umieszczany z powrotem
W grze na jego pierwotnym miejscu na polu celu.

Tymczasowy wiekszosciowy
medal celu

Medal zwyciestwa za ta grupe pol celéw idzie w rece
strony, ktorej jednostki okupujg bezwzgledna wigkszos¢
tych pol. Medal trzymany jest tak dtugo, jak strona
posiada bezwzgledng wigkszo$¢. Medal jest natych-
miastowo tracony i umieszczany w grze kiedy strona
nie posiada juz bezwzglednej wiekszosci.

E Tymczasowy wiekszosciowy
medal celu (Poczatek tury)

Medal zwyciestwa za tg grupe pol celéw idzie w rece
strony, ktéra posiada jednostki w absolutnej wiekszo$ci
na tych polach, na poczatku swojej tury. Medal jest
trzymany przez catg ture tak dtugo, jak strona posiada
absolutng wiekszo$¢ na poczatku tury. Medal jest
tracony i umieszczany w grze, kiedy strona nie posiada
absolutnej wiekszosci na poczatku tury.

Staty medal celu =

Medal zwyciestwa na tym polu celu jest przechwyty-
wany i na state uzyskany w momencie kiedy jednostka
odpowiedniej strony wejdzie na to pole. Medal nie jest
zwracany ani nie wraca do gry nawet jesli jednostka
opusci to pole.

waa Staly medal celu

(Poczatek tury)

Medal zwyciestwa na tym polu celu jest przechwytywany
i na state uzyskany kiedy odpowiednia strona okupuje
pole na poczatku swojej tury. Medal nie jest zwracany
ani nie wraca do gry nawet jesli jednostka opusci to
pole.

2| Ostatni zajmujacy
- medal celu
Medal zwyciestwa na tym polu celu jest przechwyty-
wany i uzyskany w momencie kiedy jednostka, ktorej$
ze stron zajmie to pole. Jednostka moze opusci¢ pole

ale medal jest wcigz w jej posiadaniu tak dtugo, jak
wroga jednostka nie zajmie pola celu.

2| Jedyny kontrolujacy
- medal celu

Medal zwyciestwa dla tej grupy pdl celu idzie w rece
odpowiedniej strony kiedy posiada ona przynajmniej
jedng jednostke, ktora okupuje dowolne z pdl celu a
wrég nie okupuje zadnego z tych pdl. Medal jest
trzymany tak dtugo jak jednostka odpowiedniej strony
zajmuje jedno z tych pdl a wroga jednostka nie zajmuje
zadnego z tych pdl.

Cel nagtej Smierci
Tak szybko jak okreslona strona wypetni warunek
nagtej $mierci natychmiastowo konczy i wygrywa gre.

Zasady zimowe

Scenariusze toczace sie w miesigcach zimowych czesto
posiadajg nastepujace zasady:

= Zimowa pogoda

@ Ruch pancernych i pojazdéw jest zredukowany do
maksymalnie 2 pdl chyba, ze caty ruch jednostki odbywa
sie na drodze (tzn. jednostka zaczyna swéj ruch na drodze,
porusza sig tylko po drodze i koriczy swéj ruch na drodze),
woéwczas moze poruszy¢ si¢ dodatkowo o 1 pole, w sumie
maksymalnie o 3.

4 Jesli tylko mozliwe, zdobywanie terenu oraz najazd

pancernych sg wcigz dozwolone.

# Zaréwno sojusznicze jak i wrogie sity rzucaja tylko 1

koscig walki kiedy zagrywana jest karta rozkazu Air Power.
Vg | Ograniczona widocznos¢

Scenariusze toczace si¢ w $niegu, mgle, stabym
Swietle, ciemnosciach i ulewie czesto uzywajg zasad
ograniczonej widocznosci.

4 Wyrzucone symbole na kosciach, ktére odpowiadajg
atakowanej jednostce dajg trafienia tylko w bliskiej
walce z tg jednostka, z przylegtego pola.

4 Wyrzucone granaty wciaz daja trafienia jak zwykle.

@ Wyrzucone flagi wcigz powodujg odwrét jak zwykle.

@ Specjalne jednostki, karty walki lub rozkazu, ktére dajg
trafienia kiedy zostanie wyrzucona gwiazda, wcigz dajg
trafienia na gwizdach.

# Karta rozkazu Barrage (ogien zaporowy) jest zagrywana

jak zawsze, z odpowiednimi symbolami celu jako trafieniami



Zimowe karty walki

_—Zimowe karty walki zostaty wymyslone by
urozmaici¢ scenariusze Memoir'44 przez
wprowadzenie surowych warunkéw zimowych
dziatan wojennych gdzie to byto mozliwe.

Karty walki nie sg jak standardowe karty rozkazu;
zagrywane sg przewaznie karta za karte lub w dodatku
do dowolnej karty rozkazu zagrywanej w trakcie twojej
badz przeciwnika tury; ich zagranie pomaga odzwiercie-
dli¢ mrozaca intensywnos$¢ zimowych potyczek!
Kiedy zachodzg zasady zimowych kart walki, potasuj
talie zimowej walki i rozdaj po 2 karty kazdemu graczowi
przed rozpoczeciem pojedynku lub rozdaj po 1 karcie
kazdemu generatowi pola, jesli jest to rozgrywka w
trybie Overlord. Umie$¢ pozostate karty walki w talii
obok talii kart rozkazu, tak aby kazdy gracz miat do
nich tatwy dostep.

g | Zasady zimowej

walki i talia kart

Karty walki moga by¢ zagrywane w trakcie dowolnej
tury, w dodatku do zagrywanej karty rozkazu ale
musza przestrzegac nastgpujacych zasad:

@ Karty walki sg przewaznie zagrywane w powigzaniu
z jednostka(ami) wyznaczonymi kartg rozkazu aby
wzmocni¢ akcje tych jednostek. Kiedy nie jest to

przyczyna ich zagrania zdanie na dole karty okresla
kiedy moze by¢ zagrana.

< Zagraj ta karte przed
wydaniem rozkazu
jednostce.

Zagraj ta karte w
odpowiedzi na akcje
przeciwnika. >

@ Karty walki, ktére zwiekszajg ilo$¢ rzucanych kosci
walki kumulujg swoj efekt kiedy sg zagrywane na
ta sama jednostke(ki).

4 Nie ma limitu ilosci kart walki jaka gracz moze
posiada¢ badz zagra¢ w trakcie swojej lub
przeciwnika tury.

# Gracz moze dobra¢ nowa karte walki z talii tylko na
koncu tury, w ktérej zagrat karte rozkazu Recon
(rozpoznanie) - ale nie Recon in Force czy innej
karty rozkazu!

@ Po zagraniu karta walki jest odrzucana obok talii
walki.

& Jedli talia walki sie skonczy, potasuj odrzucone
karty walki by utworzy¢ nowa talie.

@ Kiedy zagrywana jest karta rozkazu Their Finest
Hour, przetasuj stos odrzuconych kart walki i talie
razem by utworzy¢ nowa talig.

Kiedy zimowa karta walki odnosi sie do budynkdw,
oznacza to wszystkie miasta, miasteczka oraz inne
stworzone krajobrazy lub miejskie budowle (stacja
kolejowa, ruiny miasta itd.).

Kiedy zimowa karta walki odnosi sie¢ do wolnych
figurek, musza one pochodzi¢ ze stosu figurek, ktére
nie braty udziat w rozgrywce badz z tych usunigtych w
wyniku walki.

Jesli karta odnosi sie do jednostki o petnej sile, wéwczas
nie moze by¢ zagrana jesli nie ma wystarczajacej
ilosci wolnych figurek by stworzy¢ jednostke o petnej
sile (tzn. z ta sama ilo$cig figurek jaka jednostka by
miata na poczatku rozgrywki).

W trybie Overlord, generat pola moze zagra¢ karte walki
tylko na jednostke, ktérej wydat rozkaz. Karty walki,
ktdre zagrywane sq przeciwko wrogim jednostkom moga
by¢ zagrywane na wrogie jednostki, ktére wykonuja ak-
cje przeciwko jednej z twoich jednostek lub przeciwko
wrogiej jednostce, ktéra zaczyna badz konczy ruch w
sekcji pola walki pod twoim dowodzeniem. L

Ostry opor
Kiedy zimowa karta walki posiada symbol ostrego
oporu mozna zagrac jq tak jak napisano LUB jako ak-
cje ostrego oporu.

Akcja ostrego oporu: jednostka na ktorg zagrasz
ostry opdér moze zignorowa¢ flage wyrzucong
przeciwko niej.

Najlepszg opcjg, jesli to mozliwe, zazwyczaj bedzie to
co jest napisane na karcie. Jednak nie musisz zagrywac
tej opcji jesli nie chcesz, nawet jesli posiadasz
odpowiednie jednostki. Zawsze zamiast tego mozesz
wybra¢ zagranie karty jako ostry opor.




Karty rozkazu
przetamania frontu

——— Twoja nowa talia kart rozkazu przetamania
m frontu zawiera 80 kart. Talia ta jest zaprojek-
towana by uzupetni¢ i spotegowac rozgrywke
wszystkich walk przetamania frontu, wiaczajac te
zawarte w tym rozszerzeniu oraz poprzednio wydanych
scenariuszach przetamania frontu.
Karty te byly ostroznie zaprojektowane by mieé
rewers, ktory bedzie pasowat do twojej regularne;j talii
kart rozkazu tak, aby méc wprowadzi¢ niektére z nich
w standardowych scenariuszach wedle potrzeby. Miej
na uwadze, ze wprowadzenie ich zwigkszy mobilno$¢
i Smierciono$no$¢ twoich i przeciwnika oddziatow!

Karty taktyki
Liczba kart taktyki zwiekszyta sie do 28 w nowej talii
przetamania frontu. Wiele kart taktyki bedzie znanych
i jest zagrywana jak zwykle, wtaczajac:

 Armor Assault (3 karty) Najazd pancernych

« Counter-Attack (3 karty) Kontr-ataka

# Direct From HQ (3 karty) Polecenie z bazy

4 Infantry Assault (2 karty) Najazd piechoty

+ Move Out (3 karty) Wymarsz

# Ambush (2 karty) Zasadzka

# Artillery Bombard (2 karty) Bombardowanie
artylerii

# Close Assault (1 karta) Bliski najazd
+ Firefight (2 karty) Wymiana ognia

# Their Finest Hour (2 karty) Ich najdonio$lejsza
chwila

Nastepujace karty taktyki zostaty zmodyfikowane:

# Air Power (1 karta) Powietrzna sita
Zaréwno sojuszniczy jak i wrogi gracz
rzuca 2 kos¢mi kiedy zagrywana jest ta
karta.

« Barrage (1 karta) Ogien zaporowy
Symbol gwiazdy jest dodany do listy
symboli, ktére oznaczajg trafienie.

BEN EEMY %5

+ Behind Enemy Lines (1 karta)

Mimo tego, ze ograniczenia ruchu terenu
nie obowigzuja, ograniczenia walki z
terenu obowigzuja, tak jak w wers;ji tej
karty przedstawionej w Battle Map -
Miecz Stalingradu.

# Dig-In (1 karta) Okopanie sie
Jednostki artyleryjskie moga sie
okopac¢ tak samo jak piechota.

+ Medics & Mechanics (1karta)

Karta pozwala teraz wielu jednostkom
na polu bitwy odzyska¢ figurki
jednoczesnie.

Karty sekcji

Liczba kart sekcji wzrosta do 52 w nowej talii
przetamania frontu. Wiele kart sekcji bedzie podobnych
i sg zagrywane jak zwykle, wigczajac:

# (General Advance (2 karty) Powszechny marsz

# Pincer Move (2 karty) Manewr okrazajacy

« Recon In Force (4 karty) Rozpoznanie w ostrzale
# Assault on the Left Flank (3 karty)

# Assault in the Center (3 karty)

# Assault on the Right Flank (3 karty)

Nastepujace karty sekcji zostaty zmodyfikowane. W dodatku
do liczby jednostek, ktérym wydaje sig rozkaz ruchu i/lub
walki co jest pokazane na karcie sekcji, karty te réwniez
daja rozkaz liczbie jednostek w ruchu. Jednostkom ktére
sg w ruchu moga by¢ wydane rozkazy w DOWOLNEJ
sekcji pola walki. Mogg poruszac¢ sie jak zwykle ale nie
moga walczy¢ w tej turze.

4 Rozpoznanie +2

-Rozpoznanie na lewej flance +2 w ruchu - (2 karty)
- Rozpoznanie na $rodku +2 w ruchu - (2 karty)
- Rozpoznanie na prawej flance +0 w ruchu - (2 karty)

4 Sonda+2




- Sonda z lewej flanki +2 w ruchu - (5 kart)
- Sonda na $rodku +0 w ruchu - (6 kart))
- Sonda z prawej flanki +2 w ruchu - (5 kart)

& Atak+1

- Atak z lewej flanki +2 w ruchu - (5 kart)
- Atak na $rodku +0 w ruchu - (6 kart)
-Atak z prawej flanki +2 w ruchu - (5 kart)

III. NOWE MEDALE
| ZNACZNIKI

Znaczniki wyjscia
Kiedy sa umieszczane na mapie ze strz- =
atkami skierowanymi na strony graczy, @ wr
znaczniki wyj$cia wyznaczajg specyficzne bazowe

pola, przez ktdre jednostki schodzace z mapy moga
by¢ ocalone i zbierajg medal zwyciestwa.

Kiedy sg obrécone bokiem, para znacznikéw wyjscia
okresla zbiér bazowych pol; zbiér ten zawiera réwniez
dwa pola, na ktérych sg umieszczone znaczniki.

Jednostka, ktéra zejdzie z planszy przez pole wyjscia jest
usuwana z planszy a jedna z jej figurek umieszczana
na torze zwyciestwa gracza.

wyjscia; Wszystkie pola pomiedzy (i wiacznie)
znacznikami 2 i 3 formuja linie pél wyjscia, przez
ktére wrogie jednostki moga wyjs¢ i zebrac¢
medale zwyciestwa.

Kamuflaz

Kiedy jest to zaznaczone w notce infor- _~
macyjnej scenariusza lub na skutek zagra- \/ - \%
nia zimowej karty walki, znacznik kamuflazu moze
by¢ uzyty do oznaczenia zakamuflowanej jednostki.
Znaczniki walki gwiazdy moga by¢ uzywane do ozna-
czania zakamuflowanych jednostek kiedy znaczniki
kamuflazu sie skoncza. Mozna celowa¢ do zakamu-
flowanej wrogiej jednostki tylko w walce z bliska, tzn.
atakujac z przylegtego pola.

Jesli zakamuflowana jednostka sie poruszy, wycofa
lub walczy, traci kamuflaz; usun z niej znacznik kamu-

flazu. @ @ %

Pola minowe

\ A | ‘:‘f‘ |
Notka informacyjna scenariusza okresli, ktéra strona
bedzie rozstawia¢ pola minowe. W zwigzku z porg
roku wiekszo$¢ zimowych pél minowych byta tworzona
napredce, co jest cze$cig przyczyny nizszych liczb na
znacznikach pél minowych.

Pola minowe sg rozstawiane w tym samym czasie co
plytki terenu. Przed umieszczeniem jakiegokolwiek pola

minowego, umie$¢ wszystkie znaczniki strong obrazka
miny ku gérze. Zamieszaj je. Nastepnie umies¢ jeden
element pola minowego, wybrany losowo, obrazkiem
ku goérze (liczba zakryta) na kazdym polu minowym
okreslonym w scenariuszu. Zwro¢ wszelkie niewykorzys-
tane elementy do pudetka nie odkrywajac ich wartosci
liczbowych.

Wchodzac na pole minowe jednostka musi sie
zatrzymac i nie moze poruszyc¢ w tej turze.

Jesli jednostka wchodzaca na pole minowe nalezy do
wroga, odwré¢ znacznik miny odkrywajac wartosé jej
sity. Jesli mina to wabik (sita 0) usun jg z planszy. W
innym wypadku rzu¢ liczba kosci walki réwna sile miny.
Otrzymujesz 1 trafienie za kazda ko$¢ odpowiadajaca
symbolowi oddziatu lub granat. Zignoruj wszystkie
pozostate symbole, wiacznie z flagami odwrotu. Po
eksplozji, pole minowe pozostaje i wcigz dziata, z sitg
odstonieta i widzialng dla obu graczy.

Jesdli jednostka wchodzaca na pole minowe jest
sprzymierzona (tzn. nalezy do gracza, ktéry rozstawiat
pole minowe), musi sie zatrzymac¢ ale ignoruje mine,
nie odstaniajac jej, jesli jest zastonigta ani nie rzucajac
koscia.

Uwaga: Zgodnie z ogdélnymi zasadami odwrotu,
pole minowe nie dziata na ruch odwrotu. Tak wiec
wycofujgca sig jednostka moze przejs¢ przez pole
minowe bez zatrzymywania. Wycofujaca sie jed-
nostka, ktéra wchodzi lub przechodzi przez pole
minowe nie rzuca kosci na trafienia.




IV. NOWE PRZESZKODY
| ZETONY

Zimowa blokada drogowa

Zimowe blokady drogowe sa
podobne do tych po raz pierwszy
wprowadzonych w rozszerzeniu
Terrain Pack.

@ Ruch: tylko jednostka piechoty moze wej$é na@
blokady drogowe;j. Jednostka taka musi sig zatrzymaé

i nie moze juz poruszy¢ w tej turze.

€ Walka: jednostka na blokadzie drogowej jest
chroniona ze wszystkich stron. Blokada drogowa
ogranicza ilo$¢ rzucanych kosci walki o 1 kiedy jest
atakowana przez piechote lub pancernych. Kosci
artylerii nie sg redukowane. Jednostka na blokadzie
drogowej moze zignorowacé pierwsza flage wyrzucong
przeciwko niej.

@ Pole widzenia: nie jest blokowane.

Zimowy most kolejowy

Podobny do tego po raz pierwszy
wprowadzonego w rozszerzeniu
Terrain Pack.

@ Ruch: jednostka moze wej$¢ na pole z rzeka jesli
posiada ono most kolejowy. Nie ma ograniczen do
ruchu piechoty. Pancemi i artyleria musza sie zatrzymac¢
kiedy wchodza na pole z mostem kolejowym.

4 Walka: brak ograniczen.

@ Pole widzenia: nie jest blokowane.

Zimowy most pontonowy il
Podobny do mostu pontonowego po - e

raz pierwszy wprowadzonego w roz-
szerzeniu Terrain Pack.

Mosty pontonowe moga by¢ uzywane tylko w scenari-
uszach, ktére o nich wspominaja w warunkach opisanych
w sekcji specjalnych zasad scenariusza. By zbudowa¢
most pontonowy na rzece zagraj karte rozkazu ataku i
zamiast wyda¢ rozkaz 3 oddziatom w sekcji, umies¢
most pontonowy na dowolnym polu rzeki w tej sekciji.

@ Ruch: kazda jednostka moze wej$¢ na pole z rzekg
jesli posiada ono most pontonowy bez zadnych ogran-
iczen ruchu.

@ Walka: brak ograniczen.

@ Pole widzenia: nie jest blokowane.

Zimowy most i Z|mowy =
bunkier

Zetony te sg podobne do mostu i bunkra
po raz pierwszy wprowadzonych w roz-

L

szerzeniu Wschodni front i zostaty tu dodane do uzytku
w samodzielnie wymyslonych scenariuszach.

V. NOWE ODDZIALY
| SYMBOLE

Niszczyciele czolgow

Kiedy jest to okreslone w notce infor-
macyjnej scenariusza, umies¢ zna-
| cznik niszczyciela czotgu na polu z
jednostka pancema. Jednostka niszczyciela czolgu
jest traktowana jako pancerna dla wszystkich
celéw, chyba ze podano inaczej.

—

Niemieckie i rosyjskie jednostki niszczycieli czotgow
zaczynajg z 4 figurkami czotgow jak oznaczono przez
4 na zottym okregu obok symbolu jednostki. Wszystkie
pozostate jednostki niszczycieli czotgéw rozpoczynajg
z 3 figurkami czolgéw.

Niszczyciel, ktéremu wydano rozkaz moze poruszy¢ sie
do 2 pdl i walczy¢. Moze walczy¢ z wrogq jednostka
oddalong o 4 lub mniej pél przy pomocy 2 kosci.

Kiedy niszczyciel mierzy do wrogiej jednostki pancernej
badz pojazdu, wszystkie wyrzucone gwiazdki liczg
sie jako trafienia. Niestety sa rowniez bardziej podat-
ne na ogien przeciwnika w zwiazki z ich lekkim opan-
cerzeniem: dowolna jednostka nie-piechota mierzaca
do niszczyciela trafia wyrzucajac gwiazdke.

Niszczyciel czotgdw, ktéry nie porusza sie w turze w
ktérej walczy ignoruje ochrone wynikajaca z terenu, na
ktérym znajduje sie jego cel (i wszelkie ograniczenia
walki terenu na ktérym on sam sie znajduje jesli wal-
czy z pola miasta lub miasteczka).

Niszczyciel w wyniku udanego bliskiego ataku moze
zajgc teren ale nie moze zrobi¢ pancernego najazdu.
Niszczyciel musi mie¢ pole widzenia swojego celu.
Niszczyciel moze wycofa¢ sig do 2 pdl na dowolnej
fladze wyrzuconej przeciwko niemu.

Ciezka bron przeciwpancerna

way Kiedy jest to okreslone w nocie &
m informacyjnej scenariusza, umies$¢
zeton broni przeciwpancernej na polu z jednostkg
artylerii. W niektérych scenariuszach, niemiecka bron
przeciwpancerna jest okreslana jako dziato Flak 88,
stad wyglad Zetonu. Cigzkie dziato przeciwpancerne
jest traktowane jak artyleria dla wszystkich celéw, chyba
ze powiedziano inaczej. Wydaje sie mu rozkaz tymi
samymi kartami taktyki, trafia na tych samych rzutach
i nigdy nie moze ono zajaé terenu. Dziato ktéremu
zostat wydany rozkaz moze poruszy¢ sie o 1 pole lub
walczy¢.

Wszystkie dziata przeciwpancerne, ktérym wydano
rozkazy moga walczy¢ z dowolng jednostka wroga w
odlegtosci 4 lub mniej pdl przy pomocy 2 kosci.



Jesli ciezkie dziato przeciwpancerne celuje do wrogiej
opancerzonej jednostki lub pojazdu, wszystkie wyrzu-
cone gwiazdy dajq trafienie.

Dziata ignorujg ograniczenia terenu dotyczace walki.
W przeciwienstwie do standardowych jednostek artylerii,
dziata musza mie¢ cel w polu widzenia.

@ Pole widzenia: piechota z bronig przeciwpancerng
musi posiada¢ cel w polu widzenia, tak jak zwykta

piechota.

4 Walka: kiedy sig porusza moze walczy¢ z dowolng,
naziemng wrogg jednostka oddalong do trzech pol,
rzucajac ta sama iloscig kosci co zwykta piechota.
Jesli sie nie poruszyta w tej turze, piechota z kara-
binem maszynowym bedzie réwniez trafia¢ na kazdej
wyrzuconej gwiezdzie przeciwko wrogiej piechocie.

Jednostka piechoty z
mozdzierzem

Za kazdym razem kiedy natrafisz na sym-
bol mozdzierza przygotowujac scenariusz,
umies¢ jego zeton na jednostce piechoty.

@ Pole widzenia: piechota z karabinem maszyno-
wym musi posiada¢ cel w polu widzenia, tak jak
zwykta piechota.

Bronie specjalnie -
modele z péznej wojny

. Do potowy 1942 wiele broni specjalnych
m‘ wprowadzonych wczesniej we wojnie, takie jak

mozdzierze, bazooki i karabiny maszynowe

@ Ruch: piechota z mozdzierzem moze poruszyé

sie 0 1 pole i walczy¢ lub o 2 pola bez walki. Iniynierowie

wyewoluowaly i staty sie bardziej przenosne, nieza-
wodne i zabojcze. Nowe wersje tego ekwipunku
zaprezentowane tutaj odzwierciedlajg te ulepszenia i
generalnie powinny by¢ uzywane w trakcie rozgry-

4 Walka: kiedy si¢ porusza, piechota z bronig prze-
ciwpancerng moze walczyé z dowolng naziemng
wrogaq jednostkag oddalong o 3 lub mniej pdl rzucajac
tg sama iloscig kosci co standardowa piechota.

Jednostki walczacych inzynieréw byty
uzywane w trakcie Il wojny $wiatowej by
zwigkszaé efektywnos¢ walki oddziatéw.

Zapewniaty mobilno$¢, przetrwanie, to-
pograficzne i techniczne wsparcie. Jed-
nostka inzynierska porusza sig i walczy
jak zwykta jednostka. Jednakze:

wania scenariuszy od péznego 1942 i dalei.

Jednostka piechoty z _;n:i_
bronia przeciwpancerng

Za kazdym razem kiedy natrafisz na symbol broni przy-
gotowujac scenariusz, umiesc jej zeton na jednostce
piechoty..

Jesli sie nie poruszyta w tej turze, piechota z
mozdzierzem moze réwniez wystrzeli¢ do celu
odlegtego o 4 pola, rzucajac 1 koscig. W tym wypadku
ignoruje ochrone swojego celu ptynaca z terenu.

# W bliskiej walce, jednostka inzynier-
ska ignoruje wszelkie ograniczenia e
terenu redukujace ilos¢ kosci walki, tzn.
ich wrogowie nie sg chronieni przez swoj teren.

& Pole widzenia: tak jak standardowa jednostka
artylerii, piechota z mozdzierzem nie musi posiada¢
celu w polu widzenia.

@ Jednostka inzynierska, ktéra znajduje sie na polu z
drutem kolczastym redukuje ilo$¢ rzucanych przez
siebie kosci walki o 1 oraz moze usungg¢ drut z pola
w tej samej turze.

4 Ruch: piechota z bronig przeciwpancerna, ktorej
wydano rozkaz moze poruszy¢ si¢ o 1 pole i walczy¢
lub poruszy¢ sie o 2 pola bez walki.

Jednostka piechoty z
karabinami
maszynowymi

Za kazdym razem kiedy natrafisz na symbol karabinu
maszynowego przygotowujac scenariusz, umies¢ jego
zeton na jednostce piechoty.

4 Walka: kiedy sie porusza, piechota z bronig prze-
ciwpancerng moze walczy¢ z dowolng naziemng
wrogg jednostkg oddalong o 3 lub mniej pél rzucajac
tq sama iloscig kosci co standardowa piechota.

4 Jednostka inzynierska, ktéra wchodzi na pole
minowe i moze walczy¢ musi oczysci¢ pole z miny
zamiast walczy¢. Jesli nie jest w stanie tego zrobi¢
mina wybucha.

# Ruch: piechota z karabinem maszynowym moze @ Jednostka inzynierska, ktéra wejdzie na blokade
poruszyé sie o 1 pole i walczy¢ lub o 2 pola bez walki. drogowa moze jg usuna¢ zamiast walczy¢.

Jesli sie nie poruszyta w tej turze bedzie trafiata
réwniez na wyrzuconych gwiazdach przeciwko wro-
gim jednostkom pancernym i pojazdom.
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Pojazdy
potgasienicowe W mﬁ'
Jednostka

llos¢ figurek w jednostce pé{gqsienicowej.d UTOKOWa
nia jest pokazana w matym z6ttym okrggu w prawym
dolnym rogu ikony pojazdu pétgasienicowego. Liczba ta
moze miesci¢ si¢ w przedziale od 1 do 3 figurek. Jesli
nie posiadasz dostepu do figurek pojazdéw poétgasie-
nicowych z rozszerzenia Battle Map 4 uzyj zwyklych
jednostek pancernych razem z Zetonem pojazdu
podigasienicowego na kazdej jednostce ustawionej na
polu walki.

Celowanie

Pojazd poétgasienicowy jest traktowany jak pancerny
kiedy jest namierzany w walce. Atakujacy trafia za
kazdy wyrzucony symbol granatu lub pancernej jed-
nostki przeciw pétgasienicowemu pojazdowi.

Medale

Jednostka potgasienicowa trafiona przez wrogi ostrzat i
zniszczona nie koniecznie daje przeciwnikowi medal,
w przeciwienstwie do pozostatych jednostek w grze.
By tego pilnowac¢ radzimy umieszczac¢ kazdy wyelimi-
nowany zeton jednostki pdtgasienicowej na pozycji
medalowej, do momentu uzbierania trzech, w ktérym
to momencie mozna zamieni¢ je na medal. Zetony po-
jazdow potgasienicowych usuniete z planszy w wyniku
nowego zaopatrywania swoich oddziatéw (patrz nizej)
nie licza si¢ do medalu; zamiast tego zetony te sg
usuwane z planszy po uzyciu.

Ruch i walka

Jednostka potgasienicowa moze ruszyc¢ sie do 2 pdl i
walczy¢ z dowolng wroga jednostka oddalong o 2 pola
W === == ===k = = =
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DODATKOWE UWAGI DO TERENU

Teren, ktory jest okreslony w zasadach jako nieprzebywalny albo nieprzebywalny dla artylerii i
pancernych jest réwniez nieprzebywalny dla jednostek pétggsienicowych.
Dodatkowo:
# Ocean i linia brzegowa - jednostki pétgasienicowe nie moga wycofac sie na pole oceanu z
wyjatkiem kiedy sg na barce desantowe;j.
< Kiify i nadmorskie klify - jednostki potgasienicowe nie moga wejsé/zejs¢ z plazy, oceanu
czy linii brzegowe;j.
@ Drut kolczasty - jednostki potgasienicowe mogg usungg¢ drut.
@ Mosty kolejowe i tory - jednostki potgasienicowe wchodzace na most kolejowy badz
tory musza sie zatrzymac.

UWAGI DO KART ROZKAZU

@ Najazd pancernych - jednostkom potggsienicowym mozna wydac rozkaz przy pomocy
tej karty. W bliskiej walce rzucajg 1 dodatkowa koscia.

& Zasadzka, bliska walka, wymiana ognia - jednostkom potgasienicowym mozna
wydawac rozkazy przy uzyciu tych kart rozkazu.

@ Za linig wroga, okopanie sig, medycy i mechanicy - nie mozna wydawac rozkazéw jed-
nostkom potgasienicowym przy uzyciu tych kart rozkazu.

@ Ich najdonioslejsza chwila - jednostkom pétgasienicowym mozna wyda¢ rozkaz przy
uzyciu tej karty rozkazu kiedy zostanie wyrzucony symbol gwiazdy lub pancernych. Jed-
nostki walczg z 1 dodatkowa koscia.

Uwaga: Karty taktyki ktére wydajg rozkaz piechocie (napas¢ piechoty, wymarsz) nie wydajq rozkazu
Jednostkom potgasienicowym.

UWAGI DO AKCJI

Sktadane tratwy i todzie - jednostki pétgasienicowe nie moga by¢ na nich transportowane.
Heroiczny lider - nie moze by¢ dodany do jednostki potgasienicowe;.
Uleczenie w szpitalu, uleczenie w oazie - jednostki potgasienicowe nie mogg by¢ tam
uleczone.
Positki - jednostki pétgasienicowe nie moga by¢ uzyte jako positki.




lub mniej. Walczy przy uzyciu 2 kosci. Przy udanej bliskiej
napasci moze zajac teren ale nie moze zrobi¢ najazdu
pancernego. Zamiast walczy¢ moze zaopatrzy¢ inng
jednostke (patrz ponizej).

Zaopatrzenie

Kiedy zasady zaopatrzenia dziatajg a jednostka
potgasienicowa jest przylegta do sprzymierzonej jed-
nostki naziemnej, ktdra jest ostabiona, tzn. nie posia-
da petnej liczby figurek jakie miata na poczatku
scenariusza, pojazd potgasienicowy moze ponownie
zaopatrzy¢ tq jednostke naziemng zamiast walczy¢.

Jednostki, ktére moga by¢ ponownie zaopatrzone
obejmuja piechote, pancernych, artylerie i kawalerig,
posrod innych.

Jednostki ktorg sa utworzone z jednej figurki (np.
snajperzy, samoloty na ziemi itd.), pociagi oraz barki
desantowe nie moga by¢ zaopatrywane.

Jednostka potgasienicowa moze sig poruszy¢ przed
zaopatrzenie ostabionej jednostki a ostabiona jednostka
moze sig poruszy¢ przed byciem ponownie zaopatrzona.
Akcja zaopatrywania ma miejsce w trakcie fazy walki
w turze gry (Krok 4 w sekwenciji tury gry na stronie 6
zasad Memoir'44).

Za kazda figurke usunietq z jednostki pdtgasienicowej
przez gracza, jedna figurka (odpowiedniego rodzaju)
jest zwracana do ostabionej, przylegtej sprzymierzonej
jednostki naziemnej. Zaopatrywana jednostka nie moze
zyskac wigcej figurek niz miata na poczatku gry.
Wiecej niz jedna przylegta ostabiona jednostka moze by¢
zaopatrzona z tego samego pojazdu pdtgasienicowego
w trakcie tej fazy, ale zadna z zaopatrywanych jednostek
ani ta potgasienicowa nie moze walczy¢ w tej turze.

Figurki jednostki poétgasienicowej uzywane do
zaopatrywania przylegtych sprzymierzonych jednostek
sg usuwane z gry i nie licza sig do medalu przeciwnika.

Mobilna artyleria

Kiedy jest to zaznaczone w nocie
informacyjnej scenariusza, umies¢ zeton
mobilnej artylerii na polu z jednostkg
artylerii.

Jednostki mobilnej artylerii posiadaja dwie figurki artylerii
i walczg z tym samym zasiggiem i sitg co zwykta
artyleria. Jednakze mogq poruszy¢ sie o 1 pole i wal-
czy¢ lub o 2 pola bez walki.

504 putk piechoty
spadochronowej

Czasami znani jako “biate diabty”,
zotnierze ci tworza jedne z najbardziej znanych
putkéw 82 dywizji powietrznej. 504 putk piechoty
spadochronowej brat udziat w wielu znanych bitwach
Il wojny $wiatowej, zaczynajac w pdtnocnej Afryce
dalej w Sycylii, Wtoszech, Holandii i w trakcie bitwy o
Bulge, niedaleko Bastogne. Dziatajg jak komandosi
amerykanscy oraz inne specjalne jednostki piechoty,
mogac ruszy¢ sig o 2 pola i walczy¢.

Dalekosiezne samochody
patrolujace

Dodajemy karte podsumowujacg dalekosiezne
samochody patrolujace po raz pierwszy wprowadzone
w Battle Map 4, tylko jako odsytacz. Jednostka ta nie
jest uzywana w zadnym ze scenariuszy zwartych w tym
rozszerzeniu. Po peilne zasady jak rozgrywa¢ swoje
wiasne scenariusze odwiedz strong gry Memoir44
www.memoird4.com.

Tlumaczenie i sktad na zlecenie
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