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OD WYDAWCY
Memoir '44 to nieskomplikowana i wciàgajàcà gra planszowa dla ca∏ej rodziny.
Opracowana zosta∏a by jak najlepiej oddaç atmosfer´ zmagaƒ i poÊwi´cenia w bitwach
Drugiej Wojny Âwiatowej. Ufamy, i˝ dzi´ki Memoir ‘44 zechcecie dowiedzieç si´ wi´cej
o tych historycznych wydarzeniach. Mamy te˝ nadziej´, i˝ t´ unikalnà historycznà spuÊ-
cizn´ przeka˝ecie m∏odszemu pokoleniu.

Days of Wonder, Inc. - Maj 2004

Od autora
Memoir '44 pozwala graczom na efektywne odegranie bitew Drugiej Wojny Âwiatowej.
Do∏àczone do gry scenariusze odwzorowujà wa˝ne elementy terenu i rozstawienie si∏. 

Skala gry zmienia si´ z bitwy na bitw´. Dla niektórych scenariuszy, jednostka piechoty
mo˝e reprezentowaç ca∏y batalion, w innych zaÊ - pojedynczy pluton. Taktyki, które
przyjdzie ci stosowaç, wspó∏grajà doskonale z zaletami i ograniczeniami w∏aÊciwymi
dla poszczególnych jednostek, rodzajów broni i terenu.

Mechanika gry, choç prosta, wymagaç b´dzie strategicznego rozegrania kart, wypracow-
anych rzutów kostkà i agresywnej, acz przemyÊlanej rozgrywki, by si´gnàç po zwyci´stwo.
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OD pierwszych minut D-Day, po wyzwolenie
Pary˝a i dalej - Memoir '44 przeniesie ci´ na
pola kluczowych bitew, które przewa˝y∏y szal´

zwyci´stwa w zachodniej Europie. Przejmij dowodzenie
swymi ˝o∏nierzami i sam zapisz karty historii z tych decydu-
jàcych dni roku 1944!

Podczas niedawnej akcji wywiadu na terenie wroga,
odnaleziono niezwyk∏e kartonowe pude∏ko. Zgodnie z pro-
toko∏em, zawartoÊç dok∏adnie sprawdzono, posortowano
oraz sporzàdzono stosownà list´:

✪ dwustronna plansza - pole bitwy (làdowanie na
pla˝y i prowincja)

✪ 2x arkusz kartonowych ˝etonów, zawierajàce:

– 44 dwustronne hexy (szeÊcienne pola) przed-
stawiajàce teren

– 10 dwustronnych Medali Zwyci´stwa

– 14 odznak Oddzia∏ów Specjalnych

– 4 dwustronne, prostokàtne ˝etony Bunkrów
i Mostów

✪ 2x wojskowe torby z miniaturkami (Zielona Armia -
Alianci; Niebiesko-szara – Paƒstwa Osi/Si∏y
niemieckie), z których ka˝da zawiera:

– 42 figurki piechoty

– 24 opancerzone wozy

– 6 sztuk artylerii

– 18 przeszkód

– 3 cz´Êci cardholdera (elementu pozwala-
jàcego 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 podsumowujàcych

– 7 kart terenu

– 1 dwustronna karta podsumowania jednostek

– 1 dwustronna karta podsumowania przeszkód 

✪ 8x koÊci bitewne

✪ 1x ksià˝eczka z zasadami i scenariuszami

✪ 1x numer dost´pu do Days of Wonder Online, zlokali-
zowany z ty∏u niniejszej ksià˝eczki

ZAWARTOÂå
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Zadowalajàce rezultaty osiàgnàç mo˝na jedynie poprzez dyscyplin´ (BacznoÊç, ˝o∏nierzu!), która dotyczy tak˝e

przygotowaƒ do rozegrania scenariusza w Memoir '44. Podczas przygotowania gry zaleca si´ post´powanie krok

po kroku, zgodnie z podanymi ni˝ej wytycznymi, szczególnie jeÊli jest to twoja pierwsza

rozgrywka. Otrzymasz niezwykle zró˝nicowane pole bitwy, oraz mo˝liwoÊç zapoznania si´

z fascynujàcymi ciekawostkami historycznymi i informacjami, które obecne sà przy ka˝dym

ze scenariuszy.

1 – Wybierz bitw´ z rozdzia∏u o scenariuszach w niniejszej ksià˝eczce. JeÊli jest to twoja pier-

wsza gra w Memoir '44, zaleca si´, by wybór pad∏ na pierwszà bitw´ – Pegasus Bridge, str. 19.

Bitwa ta otwiera∏a kampani´ D-Day i jest odpowiednim scenariuszem wprowadzajàcym do Memoir

'44.

2 – RozmieÊç plansz´ na Êrodku sto∏u, odpowiednià

stronà do góry. Dla potrzeb scenariusza Pegasus Bridge,

na wierzchu znajdowaç si´ powinna prowincja.

3 – UmieÊç odpowiednie hexy terenu, zgodnie ze

wskazówkami scenariusza. W Pegasus Bridge, u∏o˝yç

nale˝y 20 hexów rzeki, 4 hexy wioski i wreszcie 9 hexów

lasu.

4 – UmieÊç przeszkody nieruchome (bunkry i mosty)

i ruchome, jeÊli takowe sà potrzebne. Dla potrzeb Pegasus

Bridge, umieÊciç trzeba dwa mosty, po jednym na rzek´,

oraz 4x drut kolczasty i worki z piaskiem, ustanawiajàc

punkty obrony mostu.

5 – Ustaw na planszy figurki, sprawdzajàc ich

rozmieszczenie ze wskazówkami scenariusza.

DoÊwiadczenie mówi, i˝ najszybciej jest ustawiç po jed-

nej figurce na hex, by oznaczyç rozmieszczenie, a póêniej

zaÊ uzupe∏niç jednostk´ zgodnie z wymaganiami.

Jednostka Artylerii sk∏ada si´ zazwyczaj z 2 figurek,

jednostka wojsk opancerzonych – z 3, jednostka

piechoty zaÊ – 4.

6 – Dodaj oznaczenia Jednostek Specjalnych odpowied-

nim jednostkom i Medale Zwyci´stwa odpowiednim

celom na mapie, jeÊli tego wymaga scenariusz. Dla celów

Pegasus Bridge, u∏ó˝ Medal Zwyci´stwa na ka˝dym

z mostów. 

7 – U∏ó˝ obok planszy karty podsumowania terenu, które

odpowiadajà danemu scenariuszowi (karty podsumowania Lasu, Miasteczek

i Wiosek, oraz Rzek potrzebne sà przy scenariuszu Pegasus Bridge), razem z kar-

tami podsumowania dla Przeszkód i Jednostek. W razie potrzeby, zob. Teren

w Za∏àczniku 2 (str. 13); tam znajdziesz szczegó∏y dotyczàce terenów.

8 – Z∏ó˝ cardholdery i ustaw je na brzegu planszy. Nie sà one konieczne, ale

przydajà si´, gdy gra toczy si´ w dru˝ynach po kilku graczy, lub dla celów

pokazowych. Dzi´ki nim, gracze znajdujàcy si´ w jednej dru˝ynie mogà

wskazywaç i rozwa˝aç ró˝ne opcje rozgrywki. 

9 – Gracze wybierajà stron´ konfliktu i zasiadajà w odpowiednich miejscach przy planszy. Z uwagi na stosunkowo krót-

ki przebieg typowego scenariusza, zaleca si´ rozgrywk´ meczowà, polegajàcà na tym, i˝ gracze po zakoƒczonej rozgry-

wce od razu zamieniajà si´ stronami i rozgrywajà rewan˝. Zwyci´zcà jest gracz, który zdob´dzie najwi´cej Medali

Zwyci´stwa w obu bitwach.

PRZYGOTOWANIE GRY
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10 - Przetasuj dok∏adnie tali´ kart dowodzenia i rozdaj ka˝dej ze stron odpowiednià iloÊç kart, okreÊlonà w danym

scenariuszu. Gracze umieszczajà karty w cardholderach, ukrywajàc ich zawartoÊç przed przeciwnikiem. W scenariuszu

Pegasus Bridge, Alianci otrzymujà 6 kart dowodzenia, natomiast niemiecki Genera∏ rozpoczyna gr´ z jedynie 2 kartami!

Rommel nie powinien by∏ wyje˝d˝aç na wakacje tego pami´tnego dnia.

11 - UmieÊç pozosta∏oÊç talii grzbietem do góry, obok pola bitwy, tak by ∏atwo by∏o do niej si´gnàç.

12 - Ka˝da strona bierze cztery koÊci.

13 - Rozpoczynajàcy gracz (w Pegasus Bridge - Brytyjski Major, John Howard) okreÊlony jest przez scenariusz;

nast´puje poczàtek rozgrywki.

Bitwy rozgrywane sà na planszy,

podzielonej na szeÊcienne pola

(13 x 9 hexów). Plansza ta

podzielona jest na trzy sekcje

przez dwie czerwone linie, nada-

jàc ka˝demu z graczy lewà

i prawà flank´ oraz wyznaczajàc

Êrodkowy obszar zmagaƒ. JeÊli

linia przerywana przechodzi

przez dany hex, pole to

uznawane jest zarówno jako

cz´Êç flanki i cz´Êç Êrodka.

POLE BITWY

Jednostki mogà ruszyç si´ i/lub walczyç tylko jeÊli

otrzymajà stosowny rozkaz. Karty dowodzenia u˝ywa

si´ do tego w∏aÊnie celu; ˝o∏nierze otrzymujà wytyczne,

by wykonaç ruch, walczyç i/lub wykonaç specjalnà

komend´. Sà dwa rodzaje kart

rozkazów: karty Sekcji i karty Taktyki.

KARTY DOWODZENIA

Karty te u˝ywa si´ by nakazaç jednostkom ruch i/lub walk´ w danej sekcji planszy. Karty te wskazujà

w której sekcji (sekcjach) pola bitwy mo˝na taki rozkaz wydaç, oraz ile jednostek mo˝e on objàç.

Karty sekcji

Karty te pozwalajà na specjalny ruch, atak, lub na specjalne akcje, wyjaÊnione na karcie.

Niektóre karty pozwalajà na wydanie rozkazu jednostkom w obr´bie tylko jednej sekcji, podczas, gdy

inne - we wszystkich.

Karty taktyki

Karty sekcji

PROWINCJA

PLA˚A

Karty taktyki
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Celem gry jest zdobycie okreÊlonej liczby Medali Zwyci´stwa (zwykle 4

do 6, zale˝nie od warunków zwyci´stwa podanych przez dany scenar-

iusz).

W Memoir '44, medale te zdobywane sà za ka˝dà jednostk´ przeciwnika zupe∏nie wyeliminowanà z pola bitwy.

Ka˝dy zdobyty medal oznacza si´ umieszczajàc figurk´ ostatniej wyeliminowanej jednostki na którymkolwiek Polu

Medali (Medal Stand), które zlokalizowane sà po twojej stronie planszy, w jej lewym dolnym rogu. 

W niektórych scenariuszach zdobyç mo˝na dodatkowe Medale na samej planszy, poprzez przej´cie i utrzymanie

pewnych pól terenu lub innych wa˝nych punktów.

CEL GRY

Gracz wskazany w notatkach z odprawy zaczyna pierwszy. Dalej gracze kolejno rozgrywajà swoje tury, a˝ do momen-

tu, gdy jeden z uczestników zdob´dzie odpowiednià iloÊç Medali Zwyci´stwa, wskazanà przez scenariusz.

Na poczàtku swojej tury, zagraj jednà kart´ dowodzenia ze swojej r´ki.

UmieÊç jà wierzchem do góry przed sobà i odczytaj g∏oÊno zawartoÊç.

Karty te zwykle u˝ywa si´ by wydaç jednostkom rozkaz ruchu i/lub ataku. Karta,

którà zagrasz okreÊla sekcj´ (sekcje) planszy, w której mo˝esz u˝yç rozkazu, oraz

ile jednostek mo˝e dany rozkaz wykonaç.

1. Zagraç kart´ dowodzenia.

2. ROZKAZ. Nale˝y okreÊliç jednostki, które majà zostaç obj´te rozkazem, zgodnie z limitem

karty, która zosta∏a zagrana.

3. RUCH. Wykonaj ruch jednostkami, po jednej na raz. Uwa˝aç nale˝y na ograniczenia danej

jednostki i terenu, zgodnie z kartà podsumowania.

4. WALKA. Walk´ toczyç nale˝y jednà jednostkà na raz. Wybierz cel i

a) sprawdê Zasi´g (zliczajàc KoÊci, zob. str. 9) i pole widzenia (str. 9)

b) sprawdê, czy wp∏yw majà jakiekolwiek w∏aÊciwoÊci terenu (str. 13)

c) oblicz wynik walki (str. 10)

5. Wyciàgnij nowà kart´ dowodzenia.

TURY ROZGRYWKI

Oto kolejnoÊç czynnoÊci podczas tury:

1 - Zagrywanie karty dowodzenia

Po zagraniu karty rozkazu, okreÊl jednostki,

które dany rozkaz majà wykonaç.

Jedynie te jednostki, które otrzyma∏y rozkaz mogà si´ ruszyç, zaatakowaç,

lub wykonaç specjalnà akcj´ póêniej w trakcie rundy.

Jednostki znajdujàce si´ na hexie, przez który przebiega czerwona przery-

wana linia, mogà przyjàç rozkaz skierowany na któràkolwiek z dwu sekcji.

2 - Wydawanie rozkazu jednostkom

lub
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Ruch jednostkami, po jego zadeklarowaniu, nale˝y wykonaç po kolei, po jednej jednostce na raz, w okreÊlonej

przez gracza kolejnoÊci. Dana jednostka mo˝e ruszyç si´ tylko raz w ciàgu tury. Jednostka obj´ta rozkazem nie

musi si´ ruszaç. 

Musisz dokoƒczyç ruch jednà jednostkà, by móc poruszyç si´ nast´pnà. Dodatkowo, wykonaç musisz wszystkie

zaplanowane ruchy, nim b´dziesz móg∏ przejÊç do Walki (krok 4).

Jednostki obj´te rozkazem mogà si´ przemieÊciç z jednej sekcji pola

bitwy na drugie.

Dwie jednostki nie mogà zajmowaç tego samego hexa. Podczas

ruchu, jednostka nie mo˝e przejÊç przez hex zaj´ty przez innà jednos-

tk´, tak przyjacielskà, jak i wrogà.

Nie mo˝na oddzielaç pojedynczych figurek od jednostki; muszà

pozostaç razem i poruszaç si´ zawsze jako grupa.

Jednostki, których stan zosta∏ zredukowany z uwagi na straty, nie

mogà ∏àczyç si´ w nowe jednostki.

Niektóre w∏aÊciwoÊci terenu majà wp∏yw na ruch i mogà

przeszkodziç danej jednostce w wykonaniu pe∏nego ruchu lub ataku

(zob. Teren, str. 10).

Obj´ta rozkazem jednostka piechoty mo˝e

poruszyç si´ o jeden hex i zaatakowaç lub

o dwa hexy, bez mo˝liwoÊci ataku.

Przyk∏ad: by przesunàç jednostk´ piechoty na prawo od wioski, nale˝y najpierw ruszyç jednostk´ blokujàcà ruch.

Pozycja wyjÊciowa Ten ruch jest zabroniony Przesuƒ t´ jednostk´... ...by móc ruszyç t´

Rozdzielanie
jest zabronione

Ruch o 1 hex i atak

lub

Ruch o 2 hexy bez ataku

¸àczenie
jest zabronione

3 - Ruch jednostkami

• Ruch piechotà

Dana jednostka nie mo˝e przyjàç wi´cej ni˝ jednego rozkazu. JeÊli karta pozwala na wydanie wi´kszej iloÊci

rozkazów, ni˝ jest jednostek w odpowiedniej sekcji, 'nadwy˝ka' rozkazów przepada.
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Jednostki piechoty Si∏ Specjalnych mogà poruszyç si´ o 2 hexy i nadal

zaatakowaç!

Jednostki specjalne

Jednostki opancerzone

Artyleria: ruch... ...lub atak

Ruch o 2 hexy i atak

Ruch o 3 hexy i atak

Atak w zwarciu

na sàsiedni hex

Strza∏: atak z dystansu

Jednostki opancerzone ruszyç si´ mogà

do 3 hexów i zaatakowaç cel.

• Ruch jednostkami
opancerzonymi

Artyleria mo˝e albo poruszyç si´ o 1 hex,

albo zaatakowaç

• Ruch artylerià

lub

Wynik walk rozwiàzuje sí  w okreÊlonej przez atakujàcego kolejnoÊci, po jednej jednostce

na raz. Musisz zadeklarowaç i obliczyç wynik jednej walki, nim przejÊç mo˝esz do kolejnej.

Dana jednostka mo˝e walczyç jedynie raz na tur .́ Jednostka obj́ ta rozkazem nie musi walczyç.

Jednostce nie wolno rozdzieliç wyniku rzutu koÊçmi pomí dzy kilkoma wrogimi celami.

IloÊç strat zadanych jednostce nie ma wp∏ywu na iloÊç koÊci, które b´dzie wykorzystywaç

do rzutu w walce. Jednostka z jednà tylko figurkà dysponuje takà samà si∏à ognia, co jednostka

w pe∏nym stanie.

Jednostka atakujàca znajdujàcego sí  tu˝ obok przeciwnika wykonuje „atak w zwarciu”.

Jednostka atakujàca przeciwnika, który oddalony jest o wí cej ni̋ 1 hex, oddaje w jego

kierunku „strza∏”.

Jednostka znajdujàca sí  tu˝ obok jednostki przeciwnika musi atakowaç w zwarciu, jeÊli w ogóle

chce atakowaç. Nie mo˝e zamiast tego strzeliç do innego, bardziej oddalonego przeciwnika.

4 - Walka

1 - OkreÊl którà obj´tà rozkazem jednostkà chcesz zaatakowaç, oraz cel ataku.

a) sprawdê zasi´g: upewnij si´, i˝ twój cel jest w zasi´gu

b) sprawdê pole widzenia (dotyczy Piechoty i Jednostek opancerzonych): upewnij si´,

˝e twój cel znajduje si´ w polu widzenia.

2 - Oblicz iloÊç koÊci potrzebnych do rzutu, na podstawie rodzaju jednostki atakujàcej

i odleg∏oÊci do celu.

3 - OkreÊl wp∏yw terenu na liczb´ koÊci. JeÊli jest to konieczne, zmniejsz odpowiednio liczb´

koÊci.

4 - Przeprowadê atak: rzuç koÊçmi i oblicz rezultat ataku.

Procedura Walki
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Obj´ta rozkazem jednostka piechoty mo˝e zaatakowaç jakiegokolwiek

przeciwnika znajdujàcego si´ w odleg∏oÊci 3 lub mniej hexów. JeÊli przeci-

wnik znajduje si´ na sàsiadujàcym hexie, rzuciç nale˝y 3-ma

koÊçmi, jeÊli odleg∏oÊç wynosi 2 hexy - 2-ma koÊçmi, oraz 1

koÊcià, jeÊli cel znajduje si´ w odleg∏oÊci 3 hexów.

By okreÊliç iloÊç koÊci dla rzutu, umieÊç palec na hexie

znajdujàcym si´ tu˝ obok atakujàcej jednostki

i przesuwaj go, po jednym hexie na raz, w kierunku

celu, liczàc w dó∏ (3, 2, 1). Ostatnia cyfra

wypowiedziana w momencie, gdy dotrzesz palcem

do celu, okreÊla iloÊç koÊci dla rzutu.

• Zasi´g – Piechota

Obj´ta rozkazem jednostka opancerzona mo˝e zaatakowaç jakiegokolwiek

przeciwnika znajdujàcego si´ w odleg∏oÊci 3 lub mniej hexów. W przypadku

jednostek opancerzonych, walka toczy si´ zawsze przy u˝yciu 3 koÊci.

• Zasi´g - jednostki opancerzone

Obj´ta rozkazem jednostka artylerii mo˝e zaatakowaç

dowolny cel w odleg∏oÊci 6 lub mniej hexów. Schemat

obliczania iloÊci koÊci pokazuje rysunek obok.

• Zasi´g - artyleria

By móc zaatakowaç, jednostka Piechoty bàdê jednostka opancerzona musi

„widzieç” cel. Innymi s∏owy, musi mieç cel w polu widzenia. Artyleria nie

potrzebuje pola widzenia.

Pole widzenia mo˝e byç przedstawione w postaci linii, wyrysowanej ze Êrod-

ka hexa, na którym znajduje si´ atakujàca jednostka, i koƒczàcej si´ na Êrod-

ku hexa zajmowanego przez cel. Pole widzenia uznaje si´ za zablokowane,

jeÊli jakikolwiek hex (lub jego cz´Êç) znajdujàcy si´ na drodze wspomnianej

linii zawiera przeszkod´. Przeszkadzaç mogà tak˝e jednostki (tak wrogie, jak

i przyjacielskie) lub pewne rodzaje ukszta∏towania terenu.

Ukszta∏towanie terenu na hexie, na którym znajduje si´ cel, nie blokuje pola

widzenia.

JeÊli nasza linia graniczy z jednym,

bàdê kilkoma hexami zawierajàcymi

przeszkody, pole widzenia nie jest

zablokowane, chyba, ˝e przeszkody

znajdujà si´ po obu stronach linii,

w dowolnym jej punkcie.

• Pole widzenia

Cel poza zasi´giem

Zasi´g i iloÊç koÊci potrzebnych do ataku

Zasi´g i iloÊç koÊci potrzebnych do ataku

Zasi´g i iloÊç koÊci potrzebnych do ataku

Pole widzenia blokuje
jednostka w Êrodku

Alianci majà pole
widzenia

Pole widzenia
jest zablokowane

Pole widzenia jest zablokowane

Jednostka Aliantów widzi wroga na
granicy lasu, ale nie ma widzenia

do jednostki za lasem

Cel o 2 pola
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Wszystkie rodzaje terenu i przeszkód opisane sà w dziale Teren i Przeszkody (Za∏àcznik 2, str. 13). Nale˝y kierowaç si´

zawartymi tam informacjami, bàdê odpowiednimi kartami podsumowania, aby odpowiednio obliczyç iloÊç potrzebnych

koÊci dla danego ataku.

• Wp∏yw terenu

Najpierw okreÊla si´ trafienia, póêniej zaÊ przeprowadza ewentu-

alnà ucieczk´.

Trafienie
Podczas walki, atakujàcy zdobywa 1 trafienie za ka˝dà koÊç, na

której wyrzucony zostanie symbol pasujàcy do typu atakowanej jed-

nostki. JeÊli wyrzucony zostanie granat, atakujàcy równie˝ zdobywa

1 trafienie.

Za ka˝de zaliczone trafienie z jednostki usuwana jest jedna figur-

ka. Gdy usuwana jest ostatnia figurka danej jednostki wroga,

umieÊç jà na jednym z pustych Miejsc na Medale po swojej

stronie pola bitwy.

JeÊli atakujàcy wyrzuci wi´cej trafieƒ ni˝ liczba figurek we wrogiej

jednostce, dodatkowe trafienia nie majà ˝adnego efektu.

Gracz kontrolujàcy jednostk´ decyduje na który hex wycofa si´ jego

wojsko, stosujàc si´ do poni˝szych regu∏:

◆ dana jednostka musi zawsze wycofaç si´ w kierunku strony pola bitwy,
którà obejmuje kontrolujàcy jednostk´ gracz.

◆ teren nie ma wp∏ywu na ruch podczas odwrotu, dzi´ki czemu dana jed-
nostka mo˝e przejÊç przez las lub wiosk´ bez zatrzymywania si´; przez
teren niemo˝liwy do przejÊcia jednak, nie mo˝na si´ wycofaç.

◆ jednostka nie mo˝e wycofaç si´ na lub przez hex zaj´ty ju˝ przez innà
jednostk´ (wrogà, czy przyjacielskà).

◆ jeÊli jednostka nie mo˝e si´ wycofaç, jest zmuszona wycofaç si´ poza
plansz´, lub zosta∏aby zepchni´ta z powrotem do morza, traci ona jednà
figurk´ za ka˝dy ruch odwrotu, który nie mo˝e zostaç wykonany.

◆ niektóre przeszkody pozwolà pewnym jednostkom zignorowaç pierwszà
wyrzuconà przeciw nim flag´.

Pud∏o

Odwrót

• Przeprowadzanie ataku

1 trafienie
w jednostk´ piechoty

1 trafienie
w jednostk´ pancernà

1 trafienie
w  dowolnà jednostk´

Alianci wyrzucili Flag´, Piechot´
i Gwiazd´. Po usuni´ciu poleg∏ych

Niemcy majà dwie
mo˝liwoÊci odwrotu.

JeÊli nie wyrzucisz ˝adnego symbolu jednostki lub te˝ nie zmusisz przeci-
wnika do odwrotu - jest to pud∏o. Symbol ten u˝ywany jest przy kilku
Kartach Taktyki, ale standardowo oznacza pud∏o.

Odwrót zarzàdza si´ po obliczeniu trafieƒ i usuni´ciu poleg∏ych. Za ka˝dà
wyrzuconà przeciw niej flag´, jednostka musi cofnàç si´ o jedno pole
w kierunku swojej strony pola bitwy.

lub
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JeÊli obj´ta rozkazem jednostka piechoty, w trakcie

walki w zwarciu wyeliminuje, bàdê zmusi do wyco-

fania si´ jednostk´ wroga, mo˝e zdecydowaç si´ na

zaj´cie pola poprzez przemieszczenie si´ na zwol-

niony w∏aÊnie hex.

Jednostki artylerii nie mogà zajmowaç pola.

Zasady walki i ograniczenia ze wzgl´du na rodzaj

terenu obowiàzujà tak˝e podczas zajmowania pola.

JeÊli wykonujàca rozkaz jednostka pancerna, w trak-

cie walki w zwarciu wyeliminuje, bàdê zmusi do

wycofania si´ jednostk´ wroga, mo˝e zdecydowaç

si´ na zaj´cie pola poprzez przemieszczenie si´ na

zwolniony w∏aÊnie hex i wykonania Ataku

Pancernego.

• Zajmowanie pola

Po pomyÊlnym zakoƒczeniu walki w zwarciu, jednostka opancerzona mo˝e

przemieÊciç si´ na zwolniony hex i zaatakowaç ponownie. JeÊli pole,

na którym si´ znajdziesz sàsiaduje z wrogà jednostkà, po raz kolejny nale˝y

rozegraç walk´ w zwarciu. W przeciwnym wypadku oddaç mo˝esz strza∏

z odleg∏oÊci.

◆ dana jednostka mo˝e ponownie zajàç pole po pomyÊlnym ataku
pancernym

◆ jednostka opancerzona mo˝e wykonaç atak pancerny jedynie raz
na tur´

◆ wszystkie walki, walki w zwarciu i ataki pancerne muszà zostaç
rozstrzygni´te nim b´dzie mo˝na wykonaç atak kolejnà jednostkà

Po rozstrzygni´ciu wszystkich trafieƒ i wycofaƒ nale˝y od∏o˝yç zagranà kart´ dowodzenia i wyciàgnàç kolejnà ze stosu.

Twoja tura dobieg∏a koƒca.

JeÊli stos kart si´ skoƒczy, przetasowaç nale˝y karty od∏o˝one i uformowaç nowy stos.

• Atak pancerny

Tylko jedna mo˝liwoÊç ucieczki

Obie mo˝liwoÊci ucieczki sà blokowane.
Jednostka nie mo˝e si´ ruszyç i traci

kolejnà figurk´.

Aliancka Piechota
wyrzuci∏a symbol
Piechoty i flag´,
b´dàc w zwarciu.

Aliancka jednost-
ka pancerna

wyrzuci∏a symbol
Piechoty i flag´,
b´dàc w zwarciu.

Po usuni´ciu
jednej figurki

Niemcy
wycofujà si´

Po usuni´ciu
jednej figurki

Niemcy
wycofujà si´

Gracz wybiera
„Zajmowanie

pola“, wchodzàc
na pole lasu

Gracz wybiera
„Atak pancerny“

Po wykonaniu
ruchu natychmiast
atakuje ponownie

5 - Wyciàgnij kart´ dowodzenia
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Z ty∏u karty podsumowania Jednostek Standartowych znajduje si´ lista ró˝nych typów

Si∏ Specjalnych i innych jednostek Elitarnych, które napotkaç mo˝na w Memoir '44.

Zaokràglone rogi u góry symbolu jednostki s∏u˝à do oznaczenia Si∏ Specjalnych

lub jednostek Elitarnych na mapie.

WartoÊç w prawym dolnym rogu symbolu jednostki u˝ywana jest by wskazaç iloÊç figurek na jednostk´, jeÊli ró˝ni si´

ona od standartowej liczby.

Si∏y Specjalne i jednostki Elitarne zachowujà si´ w taki sam sposób, jak ich standartowe odpowiedniki (piechota lub

wojska pancerne); wyjàtki opisane sà poni˝ej oraz na karcie podsumowania.

W scenariuszach ∏àczàcych jednostki Standartowe

i Specjalne, które korzystajà z tych samych figurek

(np. Komandosi przemieszani z Piechotà na brzegach

Sword Beach), u˝yç nale˝y odpowiednich Oznaczeƒ

Si∏ Specjalnych, k∏adàc odpowiedni ˝eton na ka˝dym

hexie zajmowanym przez Jednostk´ Specjalnà, by

odró˝niç jà od regularnych ˝o∏nierzy.

LA RESISTANCE jest ogólnym terminem okreÊlajàcym ró˝norodne ruchy (uzbrojone lub nie),
które walczy∏y z si∏ami Osi w okupowanej Francji, poczynajàc od poddania si´ jej w 1940
roku. Wezwanie genera∏a De Gaulle'a rozg∏oszne 18 czerwca 1940 roku w BBC poderwa∏o
patriotów wszelkich orientacji politycznych i ró˝nego pochodzenia. Rosnàce w liczbie, dobrze
zorganizowane i coraz lepiej wyposa˝one grupy rusza∏y do akcji w kolejnych latach, stajàc
si´ „niewidzialnà” armià w dniach prowadzàcych do D-Day. Utrzymujàc bliski kontakt

z si∏ami Sojuszu, które cz´sto zrzuca∏y im z samolotów sprz´t i pieniàdze, Ruch Oporu sabotowa∏ linie
zaopatrzenia, ochrania∏ dzia∏ania si∏ specjalnych poza liniami wroga i dokonywa∏ skrytobójstw istot-
nych liderów niemieckiego re˝imu. Od 1944 roku uzbrojone grupy si∏ Ruchu Oporu znane by∏y jako
FFI (Forces Francaises de l'Interieur – Francuskie Si∏y Wewn´trzne). Informacje, które zaoferowa∏y
one w czasie okresu przygotowaƒ do operacji Overlord zagwarantowa∏y skuteczne i zakoƒczone
sukcesem dzia∏ania Sojuszu.

Francuski Ruch Oporu posiada∏ ogromnà wiedz  ́na temat terenów wiejskich i wspierany by∏ przez miesz-

kaƒców przez ca∏y czas trwania wojny. Si∏y Francuskiego Ruchu oporu charakteryzujà poni̋ sze punkty:

◆ mogà zawsze atakowaç, gdy wchodzà na nowy typ terenu, gdzie standartowa Piechota
musia∏aby si´ zatrzymaç bez mo˝liwoÊci atakowania

◆ mogà zniknàç w terenach wiejskich, wycofujàc si´ do 3 hexów zamiast standartowego hexa przy
ka˝dej fladze wyrzuconej na koÊciach

◆ z uwagi na ograniczone si∏y liczebne, ich jednostka liczy 3 figurki, zamiast standartowych 4

◆ w przeciwieƒstwie do innych Si∏ Specjalnych, jednostka Francuskiego Ruch Oporu nie mo˝e
wykonaç ruchu o 2 hexy i zaatakowaç w trakcie jednej tury.

Si∏y Specjalne (US Rangers, Brytyjscy Komandosi i inne Elitarne jednostki):

ZA¸ÑCZNIK 1 - JEDNOSTKI SPECJALNE

U˝ywanie karty podsumowania
Jednostek Specjalnych

U˝ywanie Oznaczeƒ Si∏ Specjalnych 

US Rangers
Brytyjscy

Komandosi 
Niemieckie
Komando 

Niemcy
zaatakowali

Francuski
Ruch Oporu,

który ukrywa∏
si´ w lesie
i wyrzucili
dwie flagi.

Francuzi
wycofali si´

i ukryli
w wiosce,
która jest

oddalona a˝
o 4 heksy.

US Rangers, którzy
zaatakowali

Pointe-du-Hoc

6ta Brytyjska Dywizja
Destantowa, która

zaj´∏a most Pegasus

Elitarne
si∏y niemieckie
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Si∏y Specjalne, jak pokaza∏a historia, charaktery-

zowa∏y si´ ponadprzeci´tnà mobilnoÊcià i si∏à

ognia, dzi´ki rygorystycznemu treningowi i nie-

standardowemu uzbrojeniu:;

- W przeciwieƒstwie do regularnej Piechoty,

Si∏y Specjalne mogà ruszyç si´ o 2 hexy i nadal

zaatakowaç (zamiast ruchu o 1 hex i ataku, lub

ruchu o 2 hexy bez mo˝liwoÊci ataku).

Jednostki te pozostajà pod wp∏ywem

ograniczeƒ z racji rodzaju terenu. 

Jednostki te, np. niemieckie dywizje czo∏gów Tygrys, sia∏y zniszczenie poÊród si∏ wroga na polu bitwy.

- W przeciwieƒstwie do regularnych jednostek opancerzonych, Elitarne Jednostki liczà po 4 figurki, z racji

ich wyjàtkowej odpornoÊci na ogieƒ nieprzyjacielski.

Karty te zawierajà krótkie podsumowanie najwa˝niejszych w∏aÊciwoÊci ka˝dego

rodzaju terenu. Gdy przygotowujesz scenariusz, u∏ó˝ Karty Pomocy, które odpowiada-

jà u˝ytym

w scenariuszu rodzajom terenu obok planszy.

- karta opisuje ró˝ne cechy terenu

- ikonki ˝o∏nierza i czo∏gu odnoszà si´ do w∏aÊciwoÊci obronnych terenu; w tym przy-

padku, jeÊli atakuje jednostka Piechoty nale˝y odjàç 1 kostk´, jeÊli zaÊ jednostka

pancerna - 2 koÊci.

◆ Ruch: jednostka, która wejdzie na hex z lasem musi zatrzymaç si´ i nie mo˝e ruszyç dalej w

ciàgu tej tury.

◆ Walka: jednostka nie mo˝e atakowaç w tej samej turze, w której wesz∏a na pole lasu.

◆ Podczas walki z nieprzyjacielskà jednostkà, która znajduje si´ na polu lasu, Piechota odejmu-

je 1 kostk´ przed rzutem, jednostki opancerzone zaÊ - 2 kostki. Artyleria nie odejmuje kostek.

◆ Pole widzenia: las blokuje pole widzenia.

ZA¸ÑCZNIK 2 - TEREN

Elitarne Jednostki Opancerzone

U˝ywanie Kart Pomocy Terenu

Lasy

Opis
efektów

obronne mo˝liwoÊci danego terenu

Alianci wchodzà do lasu, muszà
si´ zatrzymaç i nie mogà w tej

turze walczyç

Przeciwnik podchodzi i atakuje;
rzuca dwie koÊci zamiast trzech,

gdy˝ Aliantów chroni las
Zemsta! Alianci atakujà,
u˝ywajàc trzech koÊci

Si∏y specjalne mogà poruszyç
si´ o 2 pola i zaatakowaç

...ale nadal muszà przestrzegaç
ograniczeƒ terenowych
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Jest to rodzaj terenu typowy dla Normandii: niewielkie trawiaste

pola, przedzielone wysokimi rz´dami krzaków, drzew lub

ogrodzeƒ. By∏ to trudny teren dla Aliantów, jako ˝e nigdy nie

wiedzieli jakie niebezpieczeƒstwo czyha na nich za nast´pnym

˝ywop∏otem.

◆ Ruch: by wejÊç na pole ˝ywop∏otu, dana jednostka musi zna-

jdowaç si´ tu˝ obok tego pola. Jednostka, która wejdzie na

takie pole musi si´ zatrzymaç i nie mo˝e dalej si´ ruszyç w

trakcie tej tury. Jednostka, która opuszcza pole ˝ywop∏otu

mo˝e poruszyç si´ jedynie na przylegajàce do niego pole.

◆ Walka: jednostka nie mo˝e walczyç w tej samej turze, w której wesz∏a na pole.

◆ Podczas walki z nieprzyjacielskà jednostkà, która znajduje si´ na polu ˝ywop∏otu,

Piechota odejmuje 1 kostk´ przed rzutem, jednostki opancerzone zaÊ - 2 kostki.

Artyleria nie odejmuje kostek.

◆ Pole widzenia: ˝ywop∏ot blokuje pole widzenia.

˚ywop∏ot

◆ Ruch: brak ograniczeƒ.

◆ Walka: podczas walki z nieprzy-

jacielskà jednostkà, która znajduje

si´ na pagórku, Piechota i jednos-

tki opancerzone odejmujà 1

kostk´ przed rzutem. Artyleria nie

odejmuje kostek. JeÊli walka

toczy si´ pomi´dzy jednostkami

na tej samej wysokoÊci, nie odejmuje si´ kostek.

◆ Pole widzenia: pagórek blokuje pole widzenia, za wyjàtkiem sytuacji, gdzie jednostki sà na tej samej wysokoÊci i na

tym samym pagórku.

Pagórek

Miasta i Wioski

◆ Ruch: jednostka, które wejdzie do miasta musi si´ zatrzy-

maç i nie mo˝e dalej si´ ruszyç w trakcie tej tury.

◆ Walka: jednostka nie mo˝e walczyç w tej samej turze, w

której wesz∏a na pole.

◆ Podczas walki z nieprzyjacielskà jednostkà, która znajduje

si´ w mieÊcie, Piechota odejmuje 1 kostk´ przed rzutem,

jednostki opancerzone zaÊ - 2 kostki. Artyleria nie odejmu-

je kostek. Jednostka opancerzona znajdujàca si´ w mieÊcie

odejmuje 2 kostki od swojego rzutu. 

◆ Pole widzenia: miasto blokuje pole widzenia.

Tura 1: ruch
i zatrzymanie przy

˝ywopo∏ocie

Tura 2: mo˝na
wejÊç na pole

˝ywop∏otu

Tura 4: teraz
mo˝na poruszaç
si´ normalnie

Tura 3: ruch
i zatrzymanie

przy ˝ywop∏ocie

Alianci atakujà z
ni˝szego poziomu

2 kostkami
zamiast 3

Inne hexy miast i wiosek:

Gdyby byli na
pagórku

rzucaliby 3

Alianci mogà atakowaç
poniewa˝ sà na tej
samej wysokoÊci
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Rzeki i Drogi Wodne

◆ Ruch: rzeka jest terenem nie do przejÊcia.

Dana jednostka mo˝e przekroczyç rzek´ jedynie

w miejscu, gdzie znajduje si´ most.

◆ Walka: walka na moÊcie odbywa si´ na nor-

malnych zasadach.

◆ Pole widzenia: rzeka nie blokuje pola

widzenia.

Ocean

◆ Ruch: jednostka, która znajdzie si´ na tego typu

polu mo˝e poruszyç si´ maksymalnie o 1 hex.

Zak∏ada si´, ˝e taka jednostka jest na pok∏adzie

okr´tu desantowego lub w p∏ytkiej wodzie

i zmierza do Pla˝y. Ocean jest terenem nie

do przejÊcia dla jednostek w trakcie odwrotu.

◆ Walka: jednostki znajdujàce si´ na Oceanie nie

mogà walczyç.

◆ Pole widzenia: Ocean nie blokuje pola

widzenia.

Pla˝a

◆ Ruch: jednostka, która znajdzie si´ na Pla˝y

mo˝e jedynie wykonywaç ruch o 2 pola.

◆ Walka: brak ograniczeƒ. Jednostka nadal mo˝e

zajàç pole po zwyci´skiej walce w zwarciu.

◆ Pole widzenia: Pla˝a nie blokuje pola

widzenia.

Jednostka musi
sforsowaç most,
aby przeJÊç rzek´

Jednostka mo˝e
atakowaç przez

rzek´

Jednostka mo˝e
poruszyç si´

po wodzie tylko
o jedno pole

W nast´pnej turze
mo˝e ju˝ poruszyç
si´ o dwa pola na

piasku

Niemiecka piecho-
ta wyrzuci∏a ikon´

piechoty i flag´

Aliancka jednostka
nie mo˝e uciekaç,
wi´c traci 2 figurki

zamiast 1
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Trwa∏e przeszkody

Przeszkody przenoÊne

JeÊli przeszkoda znajduje si´ np. na pagórku, odejmuje si´ jedynie koÊci za przeszkod´. Dla przyk∏adu, z uwagi

bunkier znajdujàcy si´ na pagórku, czo∏g atakujàcy z ni˝szego terenu odejmuje dwie kostki od rzutu, nie zaÊ 2+1

(2 z uwagi na bunkier, 1 z uwagi na pagórek). Inny przyk∏ad: worki z piaskiem na wiosce nie dodajà nic do

obrony (redukcja kostek dla wioski to 2/1, dla worków - 1), dzi´ki nim jednak wioska zyskuje nowà w∏aÊci-

woÊç: jakakolwiek jednostka znajdujàca si´ we wiosce mo˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag´.

◆ Ruch: jednostka Piechoty mo˝e walczyç w tej samej turze, w której wejdzie na Bunkier.

Jednostki Opancerzone i Artyleria nie mogà wchodziç na pole z Bunkrem. Jednostki Artylerii,

które zaczynajà gr´ na polu z Bunkrem nie mogà z niego zejÊç.

◆Walka: jedynie strona konfliktu wyznaczona przez scenariusz mo˝e zajàç Bunkier i si´ w nim broniç.

◆ Podczas walki z nieprzyjacielskà jednostkà, która znajduje si´ w Bunkrze, Piechota odejmuje 1

kostk´ przed rzutem, jednostki opancerzone zaÊ - 2 kostki. Artyleria nie odejmuje kostek.

◆ Nale˝y usunàç figurk´ Artylerii za ka˝dà wyrzuconà flag´ przeciw jednostce artylerii znajdu-

jàcej si´ w bunkrze.

◆ Jednostka znajdujàca si´ w bunkrze mo˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag´.

◆ Pole widzenia: Bunkier blokuje pole widzenia.

Bunkry

Worki z piaskiem

Sà to przeszkody dla czo∏gów i okr´tów desantowych. Zwykle wykonane by∏y

z po∏àczonych razem stalowych szyn. Mog∏y te˝ byç zrobione z drewna,

z umieszczonà na górze minà przeciwczo∏gowà. Nieoczekiwanie, piechota

Aliantów u˝y∏a tych zapór jako zas∏ony podczas szturmowania pla˝y.

◆ Ruch: jedynie jednostki piechoty mogà wejÊç na „je˝e”. Brak ograniczeƒ ruchu.

◆Walka: brak ograniczeƒ. Jednostka znajdujàca si´ na „je˝ach” mo˝e zignorowaç pierwszà

flag´, która zosta∏a przeciw niej wyrzucona.

◆ Pole widzenia: „je˝e” nie blokujà pola widzenia.

◆ Ruch: brak ograniczeƒ. Gdy jednostka opuszcza pole z workami z piaskiem, worki te

nale˝y usunàç.

◆Walka: jednostka na polu z workami z piaskiem chroniona jest ze wszystkich stron, nie

tylko wzd∏u˝ linii worków na planszy. JeÊli dana jednostka nie jest chroniona przez typ

terenu, na którym si´ znajduje, worki z piaskiem redukujà liczb´ koÊci w rzucie o 1,

jeÊli atakuje Piechota lub Jednostki Opancerzone. Artyleria nie odejmuje kostek.

◆ Jednostka ukrywajàca si´ za workami z piaskiem mo˝e zignorowaç pierwszà flag´

wyrzuconà przeciw niej.

◆ Pole widzenia: worki z piaskiem nie blokujà pola widzenia.

Drut kolczasty
◆ Ruch: jednostka, która wejdzie na pole z drutem kolczastym musi si´ zatrzymaç i nie

mo˝e ruszyç si´ dalej w tej samej turze.

◆Walka: jednostka Piechoty, która znajduje si´ na polu z drutem kolczastym musi usunàç

1 kostk´ podczas ataku. Jednostka piechoty mo˝e poÊwi´ciç atak by usunàç drut kol-

czasty. Jednostki Opancerzone muszà usunàç drut i wcià˝ mogà zaatakowaç.

◆ Pole widzenia: Drut kolczasty nie blokuje pola widzenia.

„Je˝e” przeciwczo∏gowe
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Memoir '44 pozwala na gr´ dru˝ynowà, maksymalnie do 6 graczy.

Nale˝y stworzyç dwie dru˝yny po 3 graczy. Ka˝da dru˝yna umieszcza karty dowodzenia w swoich cardholderach,

wspólnie decydujàc jakà obraç strategi´.

◆ w dru˝ynach po 2 graczy, jeden z uczestników sprawuje piecz´ nad Êrodkowà cz´Êcià pola bitwy, drugi

zaÊ rozgrywa jednostki znajdujàce si´ na dwóch flankach

◆ w dru˝ynach po 3 graczy, ka˝dy z uczestników dowodzi jednà sekcjà planszy; gracz kontrolujàcy Êrod-

kowà cz´Êç odpowiedzialny jest za rozgrywanie kart Taktyki, które nie odnoszà si´ do ˝adnej konkretnej

sekcji pola bitwy, bàdê do wszystkich

Gra dru˝ynowa

DoÊwiadczeni gracze mogà po∏àczyç swoje kopie gry Memoir '44 i rozegraç scenariusze na ogromnych, wielo-

planszowych polach bitwy. Wariant ten znany jest jako Memoir '44 Overlord. Scenariusze do tego typu rozgrywki

∏àczà dwie (w niektórych przypadkach nawet trzy!) plansze, tworzàc ogromne pole bitwy, które pozwala na gr´

nawet oÊmiu graczom na raz (po cztery osoby w dru˝ynie).

Memoir '44 Overlord stara si´ odwzorowaç doÊwiadczenia zwiàzane z byciem cz´Êcià hierarchii dowodzenia

wzorowanej na czasach Drugiej Wojny Âwiatowej, oraz zach´ciç graczy do koordynacji i wspó∏pracy

w osiàgni´ciu zwyci´stwa. Ogromne mapy pozwalajà na skupienie si´ na detalach pola bitwy, które istnia∏y

w rzeczywistoÊci i na dopracowanie rozstawienia jednostek obu stron. 

Bonusowy scenariusz zawarty w tej ksià˝eczce, zatytu∏owany Omaha Beach – Overlord Version, wymaga

dodatkowego zestawu zasad, które mo˝na bezp∏atnie Êciàgnàç ze strony www.memoir44.com

Memoir '44 Overlord - bitwy na ogromnà skal´!

W uproszczonà wersj´ Memoir '44 graç mogà tak˝e dzieci. W takim przypadku, sugerujemy poni˝sze modyfikacje:

◆ usunàç wszystkie karty Taktyki z talii, zatrzymaç jedynie karty Sekcji

◆ mo˝na zrezygnowaç z zasad Zaj´cia Pola i Ataku Pancernego

◆ za ka˝dym razem, gdy stos kart si´ wyczerpie, nale˝y je przetasowaç przed utworzeniem nowego stosu

Wariant dla m∏odych genera∏ów

Memoir '44 jest grà o nieskoƒczenie wielu mo˝liwoÊciach. Ró˝ne ofensywy i kontrataki, wa˝ne bitwy i mniej

znane potyczki tworzà wiele okazji do przeprowadzenia ciekawej rozgrywki.

Wspó∏pracujàc z autorem Memoir '44, Richardem Borgiem, Days of Wonder b´dà ca∏y czas ulepszaç gr´ poprzez

publikowanie nowych kampanii i scenariuszy, dodatkowych zasad, materia∏ów i miniatur, itd.

Zapraszamy do odwiedzin i zarejestrowania si´ na stronie www.memoir44.com

Dodatkowe scenariusze

ZA¸ÑCZNIK 3 - WARIANTY DLA WIELU GRACZY
I DODATKOWE SCENARIUSZE
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REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl:
¸ukasz "Miagi" M∏otkowski 

Sk∏ad komputerowy:        klema

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk

tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454


