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OD WYDAWCY

Memoir '44 to nieskomplikowana i wciggajaca gra planszowa dla catej rodziny.
Opracowana zostata by jak najlepiej oddac¢ atmosfere zmagan i poswiecenia w bitwach
Drugiej Wojny Swiatowej. Ufamy, iz dzieki Memoir ‘44 zechcecie dowiedziec¢ sie wiecej
o tych historycznych wydarzeniach. Mamy tez nadzieje, iz te unikalng historyczna spus-
cizne przekazecie mtodszemu pokoleniu.

Days of Wonder, Inc. - Maj 2004

ODh AUTORA

Memoir '44 pozwala graczom na efektywne odegranie bitew Drugiej Wojny Swiatowej.
Dotaczone do gry scenariusze odwzorowuja wazne elementy terenu i rozstawienie sit.

Skala gry zmienia sie z bitwy na bitwe. Dla niektorych scenariuszy, jednostka piechoty
moze reprezentowac caty batalion, w innych za$ - pojedynczy pluton. Taktyki, ktore
przyjdzie ci stosowac, wspotgraja doskonale z zaletami i ograniczeniami wtasciwymi
dla poszczegdlnych jednostek, rodzajow broni i terenu.

Mechanika gry, cho¢ prosta, wymagac bedzie strategicznego rozegrania kart, wypracow-
anych rzutéw kostka i agresywnej, acz przemyslanej rozgrywki, by siegna¢ po zwyciestwo.
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pierwszych minut D-Day, po wyzwolenie
() ]) Paryza i dalej - Memoir ‘44 przeniesie cie na

pola kluczowych bitew, ktdre przewazyty szale
zwyciestwa w zachodniej Europie. Przejmij dowodzenie
swymi Zotnierzami i sam zapisz karty historii z tych decydu-
jacych dni roku 1944!

ZAWARTOSC
Podczas niedawnej akcji wywiadu na terenie wroga,
odnaleziono niezwykte kartonowe pudetko. Zgodnie z pro-

tokotem, zawartos¢ doktadnie sprawdzono, posortowano
oraz sporzadzono stosowna liste:

@ dwustronna plansza - pole bitwy (ladowanie na
plazy i prowincja)
& 2x arkusz kartonowych zetondéw, zawierajace:

- 44 dwustronne hexy (szescienne pola) przed-
stawiajace teren

- 10 dwustronnych Medali Zwyciestwa
- 14 odznak Oddziatéw Specjalnych

- 4 dwustronne, prostokatne zetony Bunkrow
i Mostéw

& 2x wojskowe torby z miniaturkami (Zielona Armia -
Alianci; Niebiesko-szara - Panstwa Osi/Sity
niemieckie), z ktorych kazda zawiera:

- 42 figurki piechoty

- 24 opancerzone wozy
- 6 sztuk artylerii

- 18 przeszkod

- 3 czesci cardholdera (elementu pozwala-
jacego na wygodne trzymanie kart)

& 1x talia 70 kart, a w niej:
- 60 kart dowodzenia (Command Cards)
- 40 kart sekcji (Section Cards)
- 20 kart taktyki (Tactic Cards)
- 9 kart podsumowujacych
- 7 kart terenu
-1 dwustronna karta podsumowania jednostek
- 1 dwustronna karta podsumowania przeszkod

@ 8x kosci bitewne

O Qo= [

Granat Gwiazda pancerne Piechota Flaga

@ 1x ksiazeczka z zasadami i scenariuszami

& 1x numer dostepu do Days of Wonder Online, zlokali-
zowany z tytu niniejszej ksigzeczki

1elazny Krzyi
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PRZYGOTOWANIE GRY

Zadowalajace rezultaty osiagnaé¢ moina jedynie poprzez dyscypline (Bacznos¢, zotnierzu!), ktéra dotyczy takie
przygotowan do rozegrania scenariusza w Memoir '44. Podczas przygotowania gry zaleca sie postepowanie krok
po kroku, zgodnie z podanymi nizej wytycznymi, szczegélnie jesli jest to twoja pierwsza
rozgrywka. Otrzymasz niezwykle zréinicowane pole bitwy, oraz moiliwos¢ zapoznania sie

z fascynujacymi ciekawostkami historycznymi i informacjami, ktére obecne sa przy kaidym
e scenariuszy.

1 = Wybierz bitwe z rozdziatu o scenariuszach w niniejszej ksiazeczce. Jesli jest to twoja pier-
wsza gra w Memoir '44, zaleca sie, by wybdr padt na pierwszg bitwe - Pegasus Bridge, str. 19.
Bitwa ta otwierata kampanie D-Day i jest odpowiednim scenariuszem wprowadzajagcym do Memoir
'44.

2 = Rozmies¢ plansze na $rodku stotu, odpowiednia
strong do gory. Dla potrzeb scenariusza Pegasus Bridge,
na wierzchu znajdowac sie powinna prowincja.

3 = Umies¢ odpowiednie hexy terenu, zgodnie ze
wskazéwkami scenariusza. W Pegasus Bridge, ufozyc
nalezy 20 hexow rzeki, 4 hexy wioski i wreszcie 9 hexow
lasu.

4 = Umies¢ przeszkody nieruchome (bunkry i mosty)

i ruchome, jesli takowe sg potrzebne. Dia potrzeb Pegasus
Bridge, umiescic trzeba dwa mosty, po jednym na rzeke,
oraz 4x drut kolczasty i worki z piaskiem, ustanawiajac
punkty obrony mostu.

5 = Ustaw na planszy figurki, sprawdzajac ich
rozmieszczenie ze wskazoéwkami scenariusza.
Doswiadczenie mdwi, iz najszybciej jest ustawic po jed-
nej figurce na hex, by oznaczy¢ rozmieszczenie, a péiniej
zas uzupetnic¢ jednostke zgodnie z wymaganiami.
Jednostka Artylerii sktada sie zazwyczaj z 2 figurek,
jednostka wojsk opancerzonych - z 3, jednostka
piechoty zas - 4.

6 = Dodaj oznaczenia Jednostek Specjalnych odpowied-
nim jednostkom i Medale Zwyciestwa odpowiednim
celom na mapie, jesli tego wymaga scenariusz. Dla celow
Pegasus Bridge, utéi Medal Zwyciestwa na kazdym

Z mostow.

4 = Ut6z obok planszy karty podsumowania terenu, ktore

odpowiadaja danemu scenariuszowi (karty podsumowania Lasu, Miasteczek

i Wiosek, oraz Rzek potrzebne s przy scenariuszu Pegasus Bridge), razem 7 Kar-
tami podsumowania dla Przeszkdd i Jednostek. W razie potrzeby, zob. Teren

w Zataczniku 2 (str. 13); tam znajdziesz szczegdty dotyczace terendw.

& = 7t67 cardholdery i ustaw je na brzegu planszy. Nie sa one konieczne, ale
przydajq sie, gdy gra toczy sie w druzynach po kilku graczy, lub dla celéw
pokazowych. Dzieki nim, gracze znajdujacy sie w jednej druzynie moga
wskazywac i rozwazac rdzne opcje rozgrywki.

9 — Gracze wybieraja strone konfliktu i zasiadaja w odpowiednich miejscach przy planszy. Z uwagi na stosunkowo krot-
ki przebieg typowego scenariusza, zaleca sie rozgrywke meczowa, polegajaca na tym, iz gracze po zakonczonej rozgry-
wce od razu zamieniajg sie stronami i rozgrywaja rewanz. Zwyciezca jest gracz, ktéry zdobedzie najwiecej Medali
Lwyciestwa w obu bitwach.



10 = Przetasuj doktadnie talie kart dowodzenia i rozdaj kazdej ze stron odpowiednia ilos¢ kart, okreslona w danym
scenariuszu. Gracze umieszczaja karty w cardholderach, ukrywajac ich zawartos$¢ przed przeciwnikiem. W scenariuszu
Pegasus Bridge, Alianci otrzymujg 6 kart dowodzenia, natomiast niemiecki Generaf rozpoczyna gre z jedynie 2 kartami!
Rommel nie powinien byt wyjeidiac na wakacje tego pamietnego dnia.

11 = Umies¢ pozostatos¢ talii grzbietem do goéry, obok pola bitwy, tak by tatwo byto do niej siegnac.
12 = Kazda strona bierze cztery kosci.

13 = Rozpoczynajacy gracz (w Pegasus Bridge - Brytyjski Major, John Howard) okreSlony jest przez scenariusz;
nastepuje poczatek rozgrywki.

PROWINCJA
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POLE BITWY
Bitwy rozgrywane s3 na planszy,
podzielonej na szescienne pola
(13 x 9 hexow). Plansza ta
podzielona jest na trzy sekcje | e
przez dwie czerwone linie, nada-
jac kazdemu z graczy lewq
i prawa flanke oraz wyznaczajac  Fes
srodkowy obszar zmagan. Jesli
linia przerywana przechodzi
przez dany hex, pole to
uznawane jest zardwno jako
czesc flanki i czes¢ srodka.

......

KARTY DOWODZENIA

Jednostki moga ruszy¢ sie i/lub walczy¢ tylko jesli
otrzymaja stosowny rozkaz. Karty dowodzenia uzywa
sie do tego wtasnie celu; zotnierze otrzymuja wytyczne,

by wykona¢ ruch, walczy¢ i/lub wykona¢ specjalng
komende. Sa dwa rodzaje kart
rozkazow: karty Sekcji i karty Taktyki.

Karty sekcji

Karty te uzywa sie by nakazac jednostkom ruch i/lub walke w danej sekcji planszy. Karty te wskazuja
w ktdrej sekcji (sekcjach) pola bitwy mozna taki rozkaz wydac, oraz ile jednostek moze on objac.

Karty taktyki

Karty te pozwalaja na specjalny ruch, atak, lub na specjalne akcje, wyjasnione na karcie.
Niektdre karty pozwalaja na wydanie rozkazu jednostkom w obrebie tylko jednej sekcji, podczas, gdy
inne - we wszystkich.




CEL GRY

Celem gry jest zdobycie okreslonej liczby Medali Zwycigstwa (zwykle 4 §
do 6, zaleznie od warunkow zwyciestwa podanych przez dany scenar-
iusz).

W Memoir '44, medale te zdobywane sa za kazda jednostke przeciwnika zupetnie wyeliminowana z pola bitwy.
Kazdy zdobyty medal oznacza sie umieszczajac figurke ostatniej wyeliminowanej jednostki na ktérymkolwiek Polu
Medali (Medal Stand), ktére zlokalizowane s3 po twojej stronie planszy, w jej lewym dolnym rogu.

W niektdrych scenariuszach zdoby¢ mozna dodatkowe Medale na samej planszy, poprzez przejecie i utrzymanie
pewnych pdl terenu lub innych waznych punktow.

TURY ROZGRYWKI

Gracz wskazany w notatkach z odprawy zaczyna pierwszy. Dalej gracze kolejno rozgrywaja swoje tury, az do momen-
tu, gdy jeden z uczestnikéw zdobedzie odpowiednig ilos¢ Medali Zwyciestwa, wskazang przez scenariusz.

( )
Oto kolejnos$é czynnosci podczas tury:

1. Zagrac karte dowodzenia.

2. ROZIKAZ. Naleiy okresli¢ jednostki, ktére maja zosta¢ objete rozkazem, zgodnie z limitem
karty, ktéra zostata zagrana.

3. RUCH. Wykonaj ruch jednostkami, po jednej na raz. Uwaza¢ nalezy na ograniczenia danej
jednostki i terenu, zgodnie z kartg podsumowania.

4. WALIKA. Walke toczy¢ nalezy jedna jednostka na raz. Wybierz cel i
a) sprawdz Zasieg (zliczajac Kosci, zob. str. 9) i pole widzenia (str. 9)
b) sprawdz, czy wptyw maja jakiekolwiek wtasciwosci terenu (str. 13)
¢) oblicz wynik walki (str. 10)
9. Wyciagnij nowa karte dowodzenia.
\_ W,

1 - Zagrywanie karty dowodzenia

Na poczatku swojej tury, zagraj jedng karte dowodzenia ze swojej reki.
Umies¢ ja wierzchem do gory przed soba i odczytaj gtosno zawartosc.

Karty te zwykle uzywa sie by wydac jednostkom rozkaz ruchu i/lub ataku. Karta,
ktora zagrasz okresla sekcje (sekcje) planszy, w ktorej mozesz uzy¢ rozkazu, oraz
ile jednostek moze dany rozkaz wykonac. L y

2 - Wydawanie rozkazu jednostkom

Po zagraniu karty rozkazu, okresl jednostki,

ktore dany rozkaz maja wykonac.

Jedynie te jednostki, ktére otrzymaty rozkaz moga sie ruszy¢, zaatakowac,
lub wykona¢ specjalng akcje pézniej w trakcie rundy.

Jednostki znajdujace sie na hexie, przez ktory przebiega czerwona przery-
wana linia, moga przyjac rozkaz skierowany na ktdrakolwiek z dwu sekgji.




Dana jednostka nie moze przyjac¢ wiecej niz jednego rozkazu. Jesli karta pozwala na wydanie wiekszej ilosci
rozkazow, niz jest jednostek w odpowiedniej sekcji, 'nadwyzka' rozkazéw przepada.

3 - Ruch jednostkami

Ruch jednostkami, po jego zadeklarowaniu, nalezy wykona¢ po kolei, po jednej jednostce na raz, w okreslonej
przez gracza kolejnosci. Dana jednostka moze ruszy¢ sie tylko raz w ciggu tury. Jednostka objeta rozkazem nie
musi sie ruszac.

Musisz dokonczy¢ ruch jedna jednostka, by moc poruszy¢ sie nastepna. Dodatkowo, wykona¢ musisz wszystkie
zaplanowane ruchy, nim bedziesz mogt przejs¢ do Walki (krok 4).

Przyktad: by przesunac jednostke piechoty na prawo od wioski, nalezy najpierw ruszy¢ jednostke blokujaca ruch.

Tmevl T it

Pozycja wyjsciowa Ten ruch jest zabroniony Przesun te jednostke... ...by méc ruszyc te

Jednostki objete rozkazem moga sie przemiescic z jednej sekcji pola
bitwy na drugie.

Dwie jednostki nie moga zajmowac tego samego hexa. Podczas
ruchu, jednostka nie moze przejs¢ przez hex zajety przez inng jednos-
tke, tak przyjacielska, jak i wroga.

Nie mozna oddziela¢ pojedynczych figurek od jednostki; musza
pozostac razem i poruszac sie zawsze jako grupa.

Jednostki, ktorych stan zostat zredukowany z uwagi na straty, nie
moga taczyc¢ sie w nowe jednostki.

Niektore wtasciwosci terenu maja wptyw na ruch i moga

przeszkodzi¢ danej jednostce w wykonaniu petnego ruchu lub ataku Rozdzielanie taczenie
(zob. Teren, str. 10). jest zabronione jest zabronione

Ruch o 1 hex i atak Ruch o 2 hexy bez ataku

 Ruch piechotq

Objeta rozkazem jednostka piechoty moze
poruszyc sie o jeden hex i zaatakowac lub
0 dwa hexy, bez mozliwosci ataku.




Jednostki specjalne

Jednostki piechoty Sit Specjalnych moga poruszyc sie o 2 hexy i nadal
zaatakowac!

 Ruch jednostkami
opancerzonymi

Jednostki opancerzone ruszy¢ sie moga
do 3 hexdw i zaatakowac cel.

 Ruch artyleriq

Artyleria moze albo poruszyc sie o 1 hex,
albo zaatakowac

Artyleria: ruch... ...lub atak

4 - Walka

Wynik walk rozwigzuje sie w okreslonej przez atakujacego kolejnosci, po jednej jednostce
na raz. Musisz zadeklarowac i obliczy¢ wynik jednej walki, nim przejs¢ mozesz do kolejnej.

Dana jednostka moze walczy¢ jedynie raz na ture. Jednostka objeta rozkazem nie musi walczyc.
Jednostce nie wolno rozdzieli¢ wyniku rzutu kos¢mi pomiedzy kilkoma wrogimi celami.

llos¢ strat zadanych jednostce nie ma wptywu na ilos¢ kosci, ktore bedzie wykorzystywac

do rzutu w walce. Jednostka z jedna tylko figurka dysponuje taka sama sita ognia, co jednostka
w peftnym stanie.

Jednostka atakujaca znajdujacego sie tuz obok przeciwnika wykonuje ,atak w zwarciu”.
Jednostka atakujaca przeciwnika, ktéry oddalony jest o wiecej niz 1 hex, oddaje w jego
kierunku ,strzat”.

Jednostka znajdujaca sie tuz obok jednostki przeciwnika musi atakowa¢ w zwarciu, jesli w ogole
chce atakowac. Nie moze zamiast tego strzeli¢ do innego, bardziej oddalonego przeciwnika. Strzat: atak z dystansu

a4 N
Procedura Walki

1 = Okreél kt6ra objeta rozkazem jednostka chcesz zaatakowad, oraz cel ataku.
A) sprawdi zasieg: upewnij sie, iz twdj cel jest w zasiegu
B) sprawdi pole widzenia (dotyczy Piechoty i Jednostek opancerzonych): upewnij sie,
e twdj cel znajduje sie w polu widzenia.
2 = Oblicz ilos¢ kosci potrzebnych do rzutu, na podstawie rodzaju jednostki atakujacej
i odlegtosci do celu.
3 = Okresl wptyw terenu na liczbe kosci. Jesli jest to konieczne, zmniejsz odpowiednio liczbe
kosci.
4 = Przeprowad? atak: rzu¢ ko$¢émi i oblicz rezultat ataku.




° zuSIQQ - PleChOtu Lasieg i ilos¢ kosci potrzebnych do ataku

Objeta rozkazem jednostka piechoty moze zaatakowac jakiegokolwiek
przeciwnika znajdujacego sie w odlegtosci 3 lub mniej hexdw. Jesli przeci-
whnik znajduje sie na s3siadujgcym hexie, rzuci¢ nalezy 3-ma

kos¢mi, jesli odlegtos¢ wynosi 2 hexy - 2-ma ko$¢mi, oraz 1

koscig, jesli cel znajduje sie w odlegtosci 3 hexdw. Cel 0 2 pola

By okreslic ilos¢ kosci dla rzutu, umie$¢ palec na hexie
znajdujacym sie tuz obok atakujacej jednostki

i przesuwaj go, po jednym hexie na raz, w kierunku
celu, liczac w dét (3, 2, 1). Ostatnia cyfra
wypowiedziana w momencie, gdy dotrzesz palcem

do celu, okresla ilos¢ kosci dla rzutu.

° zuSng - iednostki opancerzone Lasieg i ilos¢ kosci potrzebnych do ataku

Objeta rozkazem jednostka opancerzona moze zaatakowac jakiegokolwiek
przeciwnika znajdujacego sie w odlegtosci 3 lub mniej hexéw. W przypadku
jednostek opancerzonych, walka toczy sie zawsze przy uzyciu 3 kosci.

o Zasieyg - artyleria

Objeta rozkazem jednostka artylerii moze zaatakowac
dowolny cel w odlegtosci 6 lub mniej hexdw. Schemat
obliczania ilosci kosci pokazuje rysunek obok.

Pole widzenia blokuje
jednostka w srodku

* Pole widzenia

By mdc zaatakowac, jednostka Piechoty badz jednostka opancerzona musi
LWidzie¢” cel. Innymi stowy, musi mie¢ cel w polu widzenia. Artyleria nie
potrzebuje pola widzenia.

Pole widzenia moze by¢ przedstawione w postaci linii, wyrysowanej ze srod-
ka hexa, na ktérym znajduje sie atakujaca jednostka, i konczacej sie na srod- Jednostka Aliantéw widzi wroga na
ku hexa zajmowanego przez cel. Pole widzenia uznaje sie za zablokowane, granicy lasu, ale nie ma widzenia
jesli jakikolwiek hex (lub jego czes¢) znajdujacy sie na drodze wspomnianej do jednostki za lasem

linii zawiera przeszkode. Przeszkadza¢ moga takze jednostki (tak wrogie, jak
i przyjacielskie) lub pewne rodzaje uksztattowania terenu.

Uksztattowanie terenu na hexie, na ktérym znajduje sie cel, nie blokuje pola
widzenia.

Alianci maja pole  Pole widzenia
widzenia jest zablokowane

Pole widzenia jest zablokowane

Jesli nasza linia graniczy z jednym,
badz kilkoma hexami zawierajacymi
przeszkody, pole widzenia nie jest
zablokowane, chyba, ze przeszkody
znajduja sie po obu stronach linii,

w dowolnym jej punkcie.




e Wpilyw terenu

Wszystkie rodzaje terenu i przeszkod opisane s3 w dziale Teren i Przeszkody (Zatacznik 2, str. 13). Nalezy kierowac sie
zawartymi tam informacjami, badZ odpowiednimi kartami podsumowania, aby odpowiednio obliczy¢ ilos¢ potrzebnych
kosci dla danego ataku.

e Przeprowadzanie ataku

Najpierw okresla sie trafienia, pézniej za$ przeprowadza ewentu-

alng ucieczke.

1 trafienie

Trafienie w jednostke piechoty

W,

Podczas walki, atakujacy zdobywa 1 trafienie za kazda kos¢, na
ktorej wyrzucony zostanie symbol pasujacy do typu atakowanej jed-

nostki. Jesli wyrzucony zostanie granat, atakujacy rdwniez zdobywa
1 trafienie.
Za kaide zaliczone trafienie z jednostki usuwana jest jedna figur-

1 trafienie
w jednostke pancerna

~N

J

ka. Gdy usuwana jest ostatnia figurka danej jednostki wroga,

umies¢ ja na jednym z pustych Miejsc na Medale po swojej
stronie pola bitwy.

Jesli atakujacy wyrzuci wiecej trafien niz liczba figurek we wrogiej
jednostce, dodatkowe trafienia nie maja zadnego efektu.

1 trafienie
w dowolng jednostke

~N

_/

Jesli nie wyrzucisz zadnego symbolu jednostki lub tez nie zmusisz przeci-
whnika do odwrotu - jest to pudto. Symbol ten uiywany jest przy kilku
Kartach Taktyki, ale standardowo oznacza pudto.

Pudio

N

. 0dwrét zarzadza sie po obliczeniu trafien i usunieciu polegtych. Za kaida
Odwrot wyrzucona przeciw niej flage, jednostka musi cofna¢ sie o jedno pole
w kierunku swojej strony pola bitwy.

Gracz kontrolujacy jednostke decyduje na ktéry hex wycofa sie jego
wojsko, stosujac sie do poniiszych regut:

@ dana jednostka musi zawsze wycofac sie w kierunku strony pola bitwy,
ktora obejmuje kontrolujacy jednostke gracz.
Alianci wyrzucili Flage, Piechote

 teren nie ma wptywu na ruch podczas odwrotu, dzieki czemu dana jed- i Gwiazde. Po usunigciu polegtych
nostka moze przejs¢ przez las lub wioske bez zatrzymywania sie; przez Niemcy maja dwie
teren niemozliwy do przejscia jednak, nie mozna sie wycofac. moiliwosci odwrotu.

# jednostka nie moze wycofac sie na lub przez hex zajety juz przez inna
jednostke (wroga, czy przyjacielska).

# jesli jednostka nie moze sie wycofac, jest zmuszona wycofac sie poza
plansze, lub zostataby zepchnieta z powrotem do morza, traci ona jedng
figurke za kazdy ruch odwrotu, ktéry nie moze zosta¢ wykonany.

@ niektdre przeszkody pozwola pewnym jednostkom zignorowac pierwsza
wyrzucong przeciw nim flage.

e A




Tylko jedna moiliwos$¢ ucieczki

Obie moiliwosci ucieczki sa blokowane.
Jednostka nie moie sie ruszy¢ i traci
kolejna figurke.

e Zajmowanie pola

Jesli objeta rozkazem jednostka piechoty, w trakcie
walki w zwarciu wyeliminuje, badz zmusi do wyco-
fania sie jednostke wroga, moze zdecydowac sie na
zajecie pola poprzez przemieszczenie sie N3 zwol-
niony wtasnie hex.

Jednostki artylerii nie mogg zajmowac pola.

Zasady walki i ograniczenia ze wzgledu na rodzaj
terenu obowigzuja takze podczas zajmowania pola.

Jesli wykonujgca rozkaz jednostka pancerna, w trak-
cie walki w zwarciu wyeliminuje, badz zmusi do
wycofania sie jednostke wroga, moze zdecydowac
sie na zajecie pola poprzez przemieszczenie sie N3
zwolniony wtasnie hex i wykonania Ataku
Pancernego.

 Atak pancerny

Aliancka Piechota
wyrzucita symbol
Piechoty i flage,
bedac w zwarciu.

Po pomysinym zakonczeniu walki w zwarciu, jednostka opancerzona moze
przemiescic sie na zwolniony hex i zaatakowa¢ ponownie. Jesli pole,

na ktérym sie znajdziesz sasiaduje z wroga jednostka, po raz kolejny nalezy
rozegra¢ walke w zwarciu. W przeciwnym wypadku odda¢ mozesz strzat

z odlegtosci.

@ dana jednostka moze ponownie zaja¢ pole po pomysinym ataku

pancernym

@ jednostka opancerzona moze wykonac atak pancerny jedynie raz

na ture

@ wszystkie walki, walki w zwarciu i ataki pancerne musza zostac¢

rozstrzygniete nim bedzie mozna wykonac atak kolejna jednostka

9 - Wyciqgnij karte dowodzenia

Po usunieciu
jednej figurki
Niemcy
wycofuja sie

Aliancka jednost-
ka pancerna
wyrzucita symbol
Piechoty i flage,
bedac w zwarciu.

Gracz wybiera
Atak pancerny”

Gracz wybiera
»Lajmowanie
pola”, wchodzac
na pole lasu

Po usunieciu
jednej figurki
Niemcy
wycofuja sie

Po wykonaniu
ruchu natychmiast
atakuje ponownie

Po rozstrzygnieciu wszystkich trafien i wycofan nalezy odtozy¢ zagrana karte dowodzenia i wyciagnac kolejna ze stosu.

Twoja tura dobiegta konca.

Jesli stos kart sie skonczy, przetasowac nalezy karty odtozone i uformowac nowy stos.
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ZALACZNIK 1 - JEDNOSTKI SPECJALNE

Uzywanie karty podsumowania ol .

RESISTANEE . iy meve 1.3 bums sk whem rytreating

! o Btarts with 3 fign. pev it

Jednostek Specjalnych B et e

[ =%
m * Moy meve 3 aned ui it

LTy AnsE

L tytu karty podsumowania Jednostek Standartowych znajduije sie lista réznych typéw [ S ¢k

|

Sit Specjalnych i innych jednostek Elitarnych, ktére napotka¢ mozna w Memoir '44.
Zaokraglone rogi u géry symbolu jednostki stuza do oznaczenia Sit Specjalnych
lub jednostek Elitarnych na mapie.

Wartos¢ w prawym dolnym rogu symbolu jednostki uzywana jest by wskaza¢ ilos¢ figurek na jednostke, jesli rozni sie
ona od standartowej liczby.

Sity Specjalne i jednostki Elitarne zachowuja sie w taki sam sposéb, jak ich standartowe odpowiedniki (piechota lub
wojska pancerne); wyjatki opisane s3 ponizej oraz na karcie podsumowania.

Uzywanie 0znaczen Sit Specjalnych

W scenariuszach taczacych jednostki Standartowe Brytyjscy  Niemieckie
i Specjalne, ktore korzystaja z tych samych figurek US Rangers Komandosi  Komando
(np. Komandosi przemieszani z Piechota na brzegach - - -

Sword Beach), uzy¢ nalezy odpowiednich Oznaczen M
Sit Specjalnych, ktadac odpowiedni zeton na kazdym = 4
hexie zajmowanym przez Jednostke Specjalna, by
odrdznic jg od regularnych zotnierzy.

LA RESISTANCE jest ogdlnym terminem okreslajacym réznorodne ruchy (uzbrojone lub nie),
E u ktére walczyty z sitami Osi w okupowanej Francji, poczynajac od poddania sie jej w 1940
T roku. Wezwanie generata De Gaulle'a rozgtoszne 18 czerwca 1940 roku w BBC poderwato
patriotéw wszelkich orientacji politycznych i réznego pochodzenia. Rosnace w liczbie, dobrze
zorganizowane i coraz lepiej wyposaione grupy ruszaty do akcji w kolejnych latach, stajac
sie ,niewidzialng” armiag w dniach prowadzacych do D-Day. Utrzymujac bliski kontakt
z sitami Sojuszu, ktére czesto zrzucaty im z samolotéw sprzet i pieniadze, Ruch Oporu sabotowat linie
zaopatrzenia, ochraniat dziatania sit specjalnych poza liniami wroga i dokonywat skrytobéjstw istot-
nych lideréw niemieckiego rezimu. Od 1944 roku uzbrojone grupy sit Ruchu Oporu znane byly jako
FFl (Forces Francaises de I'Interieur - Francuskie Sity Wewnetrzne). Informacje, ktére zaoferowaty
one w czasie okresu przygotowan do operacji Overlord zagwarantowaty skuteczne i zakonczone

sukcesem dziatania Sojuszu. ) Niemcy
zaatakowali
Francuski
Francuski Ruch Oporu posiadat ogromng wiedze na temat terenéw wiejskich i wspierany byt przez miesz- Ruch Oporu,
kancoéw przez caty czas trwania wojny. Sity Francuskiego Ruchu oporu charakteryzuja ponizsze punkty: ktéry ukrywat
® moga zawsze atakowac, gdy wchodza na nowy typ terenu, gdzie standartowa Piechota si¢ w lesie
musiataby sie zatrzyma¢ bez mozliwosci atakowania :jwyﬂffc"}
wie flagi.
€ moga znikna¢ w terenach wiejskich, wycofujac sie do 3 hexéw zamiast standartowego hexa przy Francuzgi
kazdej fladze wyrzuconej na kosciach wycofali sie
# 7 uwagi na ograniczone sity liczebne, ich jednostka liczy 3 figurki, zamiast standartowych 4 i ukryli
w wiosce
@ w przeciwienstwie do innych Sit Specjalnych, jednostka Francuskiego Ruch Oporu nie moze ktéra jest’
wykonac ruchu o 2 hexy i zaatakowa¢ w trakcie jednej tury. oddalona ai
0 4 heksy.
Sity Specjalne (US Rangers, Brytyjscy Komandosi i inne Elitarne jednostki): U
L L L
US Rangers, ktorzy 6ta Brytyjska Dywizja Elit
zaatakowali Destantowa, ktéra it ftarne ki
Pointe-du-Hoc zajeta most Pegasus sty hiemieckie
. .
l." - 1‘2 - W




Sity Specjalne, jak pokazata historia, charaktery- . . i .
zowaly sie ponadprzecietna mobilnoscia i sita SHY spezqalrlle moga [I)(orusz,yc ...ale nadgl musz3 przestrzhegac
ognia, dzieki rygorystycznemu treningowi i nie- R 1A Quac B

standardowemu uzbrojeniu:;

- W przeciwieristwie do regularnej Piechoty,
Sity Specjalne mogg ruszyc sie o 2 hexy i nadal
zaatakowac (zamiast ruchu o 1 hex i ataku, lub
ruchu o 2 hexy bez mozliwosci ataku,).
Jednostki te pozostajg pod wptywem
ograniczen z ragji rodzaju terenu.

Elitarne Jednostki Opancerzone

Jednostki te, np. niemieckie dywizje czotgdw Tygrys, siaty zniszczenie posrod sit wroga na polu bitwy.

- W przeciwieristwie do regularnych jednostek opancerzonych, Elitarne Jednostki licza po 4 figurki, z racji
ich wyjatkowej odpornosci na ogieri nieprzyjacielski.

ZALACZNIK 2 - TEREN

Uzywanie Kart Pomocy Terenu

Karty te zawieraja krotkie podsumowanie najwazniejszych wiasciwosci kazdego
rodzaju terenu. Gdy przygotowujesz scenariusz, utéz Karty Pomocy, ktére odpowiada-
ja uzytym

w scenariuszu rodzajom terenu obok planszy.

- karta opisuje rézne cechy terenu

- ikonki zotnierza i czotgu odnosza sie do wiasciwosci obronnych terenu; w tym przy-  obronne moiliwosci danego terenu
padku, jesli atakuje jednostka Piechoty nalezy odjac 1 kostke, jesli za$ jednostka

pancerna - 2 kosci.

Lasy

® Ruch: jednostka, ktora wejdzie na hex z lasem musi zatrzymac sie i nie moze ruszyc¢ dalej w
ciagu tej tury.

# Walka: jednostka nie moze atakowac¢ w tej samej turze, w ktérej weszta na pole lasu.

@ Podczas walki z nieprzyjacielska jednostka, ktdra znajduje sie na polu lasu, Piechota odejmu-
je 1 kostke przed rzutem, jednostki opancerzone za$ - 2 kostki. Artyleria nie odejmuje kostek.

# Pole widzenia: las blokuje pole widzenia.

Alianci wchodza do lasu, muszg Przeciwnik podchodzi i atakuje;
sie zatrzymac i nie moga w tej rzuca dwie kosci zamiast trzech, Zemsta! Alianci atakuja,

turze walczy¢ gdyz Aliantéw chroni las uzywajac trzech kosci

. 7| 7|




Tura 1: ruch Tura 2: moina
i zatrzymanie przy wejs¢ na pole
iywopotocie iywoptotu

Jest to rodzaj terenu typowy dla Normandii: niewielkie trawiaste
pola, przedzielone wysokimi rzedami krzakéw, drzew lub

" ogrodzen. Byt to trudny teren dla Aliantdw, jako ze nigdy nie
wiedzieli jakie niebezpieczenstwo czyha na nich za nastepnym
zywoptotem.

@ Ruch: by wejs¢ na pole zywoptotu, dana jednostka musi zna-

jdowac sie tuz obok tego pola. Jednostka, ktéra wejdzie na Tura 3: ruch Tura 4: teraz
takie pole musi sie zatrzymac i nie moze dalej sie ruszy¢ w i zatrzymanie mozna poruszaé
trakcie tej tury. Jednostka, ktdra opuszcza pole zywoptotu przy iywoptocie sie normalnie

moze poruszyc sie jedynie na przylegajace do niego pole.
@ Walka: jednostka nie moze walczy¢ w tej samej turze, w ktérej weszta na pole.
@ Podczas walki z nieprzyjacielska jednostka, ktéra znajduje sie na polu zywoptotu,
Piechota odejmuje 1 kostke przed rzutem, jednostki opancerzone za$ - 2 kostki.
Artyleria nie odejmuje kostek.
@ Pole widzenia: zywoptot blokuje pole widzenia.

P(lgo rek Alianci atakuja z
nizszego poziomu Gdyby bylina  Alianci mogg atakowac
2 kostkami pagoérku poniewai s na tej
® Ruch: brak ograniczen. zamiast 3 rzucaliby 3 samej wysokosci

@ Walka: podczas walki z nieprzy-
jacielska jednostka, ktdéra znajduje
sie na pagorku, Piechota i jednos-
tki opancerzone odejmuja 1
kostke przed rzutem. Artyleria nie
odejmuje kostek. Jesli walka
toczy sie pomiedzy jednostkami -
na tej samej wysokosci, nie odejmuje sie kostek.

@ Pole widzenia: pagorek blokuje pole widzenia, za wyjatkiem sytuacji, gdzie jednostki s3 na tej samej wysokosci i na
tym samym pagorku.

Inne hexy miast i wiosek:

Miasta i Wioski

® Ruch: jednostka, ktére wejdzie do miasta musi sie zatrzy-
mac i nie moze dalej sie ruszy¢ w trakcie tej tury.

@ Walka: jednostka nie moze walczy¢ w tej samej turze, w
ktorej weszta na pole.

# Podczas walki z nieprzyjacielska jednostka, ktéra znajduje
sie w miescie, Piechota odejmuje 1 kostke przed rzutem,
jednostki opancerzone zas - 2 kostki. Artyleria nie odejmu-
je kostek. Jednostka opancerzona znajdujaca sie w miescie
odejmuje 2 kostki od swojego rzutu.

@ Pole widzenia: miasto blokuje pole widzenia.




ShNS a Jednostka musi Jednostka moie
BZEkl 1 nrogl Wodne sforsowac most, atakowac przez
aby przeJs¢ rzeke rzeke

@ Ruch: rzeka jest terenem nie do przejscia.
Dana jednostka moze przekroczy¢ rzeke jedynie
w miejscu, gdzie znajduje sie most.

@ Walka: walka na moscie odbywa sie na nor-
malnych zasadach.

# Pole widzenia: rzeka nie blokuje pola

widzenia.
Jednostka moie W nastepnej turze
poruszyc sie moze jui poruszy¢
po wodzie tylko sie o dwa pola na
o jedno pole piasku
Ocean 2SI+ T
. . L lr./
@ Ruch: jednostka, ktéra znajdzie sie na tego typu )\l'k | )\ik &
polu moze poruszy¢ sie maksymalnie o 1 hex. 7 Sy T
Zaktada sie, ze taka jednostka jest na poktadzie J J
okretu desantowego lub w ptytkiej wodzie < < .
i zmierza do Plazy. Ocean jest terenem nie oo AR
do przejscia dla jednostek w trakcie odwrotu. " o

@ Walka: jednostki znajdujace sie na Oceanie nie
moga walczyc.
# Pole widzenia: Ocean nie blokuje pola

widzenia.
Aliancka jednostka
Niemiecka piecho-  nie moze uciekac,
° ta wyrzucita ikone  wiec traci 2 figurki
Plaza piechoty i flage zamiast 1

® Ruch: jednostka, ktéra znajdzie sie na Plazy
moze jedynie wykonywac ruch o 2 pola.
@ Walka: brak ograniczen. Jednostka nadal moze
v zajac pole po zwycieskiej walce w zwarciu.
e # Pole widzenia: Plaza nie blokuje pola
widzenia.




TRWALE PRZESZKODY

Jesli przeszkoda znajduje sie np. na pagdrku, odejmuje sie jedynie kosci za przeszkode. Dla przyktadu, z uwagi
bunkier znajdujacy sie na pagdrku, czotg atakujacy z nizszego terenu odejmuje dwie kostki od rzutu, nie za$ 2+1
(2 z uwagi na bunkier, 1 z uwagi na pagorek). Inny przyktad: worki z piaskiem na wiosce nie dodaja nic do
obrony (redukcja kostek dla wioski to 2/1, dla workéw - 1), dzieki nim jednak wioska zyskuje nowa wtasci-
wosc: jakakolwiek jednostka znajdujaca sie we wiosce moze zignorowac pierwsza wyrzucona przeciw niej flage.

Bunkry

@ Ruch: jednostka Piechoty moze walczy¢ w tej samej turze, w ktérej wejdzie na Bunkier.
Jednostki Opancerzone i Artyleria nie moga wchodzi¢ na pole z Bunkrem. Jednostki Artylerii,
ktdére zaczynaja gre na polu z Bunkrem nie moga z niego zejsc.

@ Walka: jedynie strona konfliktu wyznaczona przez scenariusz moze zaja¢ Bunkier i sie w nim bronic.

@ Podczas walki z nieprzyjacielska jednostka, ktora znajduje sie w Bunkrze, Piechota odejmuje 1
kostke przed rzutem, jednostki opancerzone zas$ - 2 kostki. Artyleria nie odejmuje kostek.

@ Nalezy usunac figurke Artylerii za kazda wyrzucona flage przeciw jednostce artylerii znajdu-
jacej sie w bunkrze.

# Jednostka znajdujaca sie w bunkrze moze zignorowac pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.

@ Pole widzenia: Bunkier blokuje pole widzenia.

° 14 °

,Jeze"” przeciwczolgowe
S3 to przeszkody dla czotgow i okretow desantowych. Zwykle wykonane byty [

z potaczonych razem stalowych szyn. Mogty tez by¢ zrobione z drewna, =
Z umieszczong na gorze ming przeciwczotgowa. Nieoczekiwanie, piechota

Aliantéw uzyta tych zapdr jako zastony podczas szturmowania plazy.

@ Ruch: jedynie jednostki piechoty moga wejs¢ na ,jeze”. Brak ograniczen ruchu.

@ Walka: brak ograniczen. Jednostka znajdujaca sie na ,jezach” moze zignorowac pierwsza
flage, ktora zostata przeciw niej wyrzucona.

# Pole widzenia: ,jeze” nie blokuja pola widzenia.

PRZESZIKODY PRZENOSNE

Worki z piaskiem

# Ruch: brak ograniczen. Gdy jednostka opuszcza pole z workami z piaskiem, worki te
nalezy usunac.

# Walka: jednostka na polu z workami z piaskiem chroniona jest ze wszystkich stron, nie
tylko wzdtuz linii workéw na planszy. Jesli dana jednostka nie jest chroniona przez typ
terenu, na ktérym sie znajduje, worki z piaskiem redukuja liczbe kosci w rzucie o 1,

\ / jesli atakuje Piechota lub Jednostki Opancerzone. Artyleria nie odejmuje kostek.

# Jednostka ukrywajaca sie za workami z piaskiem moze zignorowac pierwsza flage
WYyrzucong przeciw niej.

# Pole widzenia: worki z piaskiem nie blokuja pola widzenia.

Drut kolczasty

# Ruch: jednostka, ktéra wejdzie na pole z drutem kolczastym musi sie zatrzymac i nie
moze ruszyc sie dalej w tej samej turze.

# Walka: jednostka Piechoty, ktora znajduje sie na polu z drutem kolczastym musi usungc
1 kostke podczas ataku. Jednostka piechoty moze poswieci¢ atak by usung¢ drut kol-
czasty. Jednostki Opancerzone muszg usuna¢ drut i wcigz moga zaatakowac.

# Pole widzenia: Drut kolczasty nie blokuje pola widzenia.

T
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Ta jedna z najwyzej ocenianych gier planszowych
na Swiecle jest juz dostepna w Polsce! Zostala
sprzedana ona na calym swiecie w ponad 320,000
egzemplarzy | uznana najlepsza gra roku 2004
(otrzymala prestizowa nagrode Spiele des

Jahres). Gra gwarantuje wiele godzin Swietng]
rozrywki dia calej rodziny.

Reguly gry s3 wyjatkowo proste i mozna je
wytlumaczyé w ciagu kilku minut. Cala gra Jest
szalenie elegancka i bardzo grywalna. POLECAMY

Gra plaktycznie dia kazdeyo

® Fantastycznie proste zasady, ktore moina
wytlumaczyc w trakcle rozktadania gry sprawia,
28 zachecisz do gry kazdego. A do tego, dzieki
ogromnym mozliwosciom, jest to jedna z tych
nielicznych gier, przy ktdrej naprawde dobrze
bawi sie cata rodzinal

®Eleganckie, pyszne wydanie gry dostarcza
dodatkowe] przyjemnosci grania - barwne
elementy, duza plansza plastikowe wagoniki.

®Twoim zadaniem jest zbudowanie tras
kolejowych wedlug otrzymanych wskazowek,

dle nie jest to latwe! Miejsca gdzie moina

zbudowad trasy s3 ograniczone | trzeba
kombinowac jak “objechac” trase przeciwnika

Swietna'ura przygotdowa

*iu
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www.REBEL.pl/go/DOOM

Poznaj nowe oblicze tej doskonalej gry! DOOM
zostal przeniesiony na plansze i stal sie czyms
zupeinie nowym - tajemnicza, nie pozbawiona
strachu gra w ktore] Marines stawiaja czola
potwornym najezdzcom probujac przy tym ujéé z
zyciem! Gra pozwala ukfadat kolejne, nowe
scenariusze | zwiera ponad 60 plastikowych,
niezwykle szczegolowych figurek Najeidzcow.

Wejdz na strone internetowa, zobacz zdjecia gry |
poznaj opinie usﬁb,kiérejuiwllﬂmﬂa zagralyl

Zapraszamy do najwiekszego

polskiego sklepu z grami planszowymi

i nie tylko! Tutaj mozesz zapoznac sie
z bogatymi opisami gier, ale rowniez

wieloma komentarzami osob, ktore gry

juz nabyly. Obejrzyj bogate galerie
zdje¢ produktow!

Zajrzyj juz teraz!
Mamy juz ponad 20.000 zadowolnych

klientow. Zakupy u nas sa w 100%
bezpieczne.

“realiach Il Wojny

MBIIIIlir aa

S %m*;.gz

www.REBEL.pl/go/Memoir

Poznaj te wyjatkowa gre planszowa osadzona w
j. Dwie osoby, dwéch
przeciwnikow - jeden z nich przewodzi
panstwami Osi (Niemcy) a drugi Aliantami
(Anglia, Ameryka, Francja), Calos¢ rozgrywa sie
na froncie zachodnim, wroku 1944,

Gra zostala obsypana nagrodami na calym
swiecie. Wejdz na strong internetowa, zobacz
zdjgcia gry | opinie osob, kiore juz w nig zagraly!

lachwycisz sie ta gra!

® Przy kazdym scenariuszu mozna znale2é zarys
historyczny, informacje o wyniku starcia i jego
znaczeniuw czasie przeblegu wojny.

@ Podstawowym elementem, kidry daje tak duza
przyjemnosc grania, jest mechanika gry oparta
na kartach rozkazow. Calos¢ pozwala zardwno
na przeprowadzenie przemyslane] strategli jak i
pozostawiamargines losowosci,

®Znaczaca liczba scenariuszy oraz inne
elementy sprawlaja, Ze W gre moina grat

nieskofczona niemal liczbe razy | za kaidym

razem stawac przed nowymi wyzwaniami.

@ Staranne wykonanie gry, szczegolowe modele
artylerii znaczaco

czolgow, piechoty i




ZALACZNIK 3 - WARIANTY DLA WIELU GRACZY
I DODATKOWE SCENARIUSZE

Gra druzynowa

Memoir '44 pozwala na gre druzynowa, maksymalnie do 6 graczy.

Nalezy stworzy¢ dwie druzyny po 3 graczy. Kazda druzyna umieszcza karty dowodzenia w swoich cardholderach,
wspolnie decydujac jaka obrac strategie.

@ w druzynach po 2 graczy, jeden z uczestnikdw sprawuje piecze nad srodkowa czescia pola bitwy, drugi
z7as rozgrywa jednostki znajdujace sie na dwdch flankach

@ w druzynach po 3 graczy, kazdy z uczestnikdw dowodzi jedng sekcja planszy; gracz kontrolujacy srod-
kowag cze$¢ odpowiedzialny jest za rozgrywanie kart Taktyki, ktére nie odnosza sie do zadnej konkretnej
sekcji pola bitwy, badz do wszystkich

Memoir '44 Overlord - bitwy na ogromnq skale!

Doswiadczeni gracze moga potaczy¢ swoje kopie gry Memoir '44 i rozegra¢ scenariusze na ogromnych, wielo-
planszowych polach bitwy. Wariant ten znany jest jako Memoir '44 Overlord. Scenariusze do tego typu rozgrywki
tacza dwie (w niektérych przypadkach nawet trzy!) plansze, tworzac ogromne pole bitwy, ktére pozwala na gre
nawet osmiu graczom na raz (po cztery osoby w druzynie).

Memoir '44 Overlord stara sie odwzorowa¢ do$wiadczenia zwigzane z byciem czescig hierarchii dowodzenia
wzorowanej na czasach Drugiej Wojny Swiatowej, oraz zacheci¢ graczy do koordynacji i wspétpracy

w osiagnieciu zwyciestwa. Ogromne mapy pozwalaja na skupienie sie na detalach pola bitwy, ktdre istniaty
w rzeczywistosci i na dopracowanie rozstawienia jednostek obu stron.

Bonusowy scenariusz zawarty w tej ksiazeczce, zatytutowany Omaha Beach - Overlord Version, wymaga
dodatkowego zestawu zasad, ktére mozna bezptatnie $ciagnac ze strony www.memoird4.com

Wariant dla miodych generalow

W uproszczona wersje Memoir '44 gra¢ moga takze dzieci. W takim przypadku, sugerujemy ponizsze modyfikacje:
@ usungc¢ wszystkie karty Taktyki z talii, zatrzymac jedynie karty Sekgcji

@ mozna zrezygnowac z zasad Zajecia Pola i Ataku Pancernego
# 73 kazdym razem, gdy stos kart sie wyczerpie, nalezy je przetasowac przed utworzeniem nowego stosu

Dodatkowe scenariusze

Memoir '44 jest gra o nieskonczenie wielu mozliwosciach. Rézne ofensywy i kontrataki, wazne bitwy i mniej
znane potyczki tworza wiele okazji do przeprowadzenia ciekawej rozgrywki.

Wspétpracujac z autorem Memoir '44, Richardem Borgiem, Days of Wonder beda caty czas ulepszac gre poprzez
publikowanie nowych kampanii i scenariuszy, dodatkowych zasad, materiatéw i miniatur, itd.

Lapraszamy do odwiedzin i zarejestrowania sie na stronie www.memoir44.com
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