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Witamy w drugim dodatku
do Memoir44: Front Wschodni

~ SLOWO WSTEPNE
Przeiyj jedne z najwiekszych bitew Il Wojny Swiatowej, od zamarznietych brzegéw jeziora tadoga po ptonace ruiny Stalingradu, gdzie
cate grupy armii znikaty szybciej niz jeden batalion na plazach Normandii.
Eastern Front jest drugim po Terrain Pack dodatkiem do Memoir'44. Podczas gdy Terrain Pack zajmowat sie gtéwnie nowymi terenami
i zasadami, Eastern Front poswiecony jest walkom miedzy Osig a Zwiazkiem Radzieckim. Jest tu takie scenariusz opisujacy wojne rosyj-
sko-finska oraz scenariusz wykorzystujacy zasady Overlord, ktory przedstawia najwieksza bitwe czotgéw w historii: Kursk.
Dodatek ten jest niezalezny od Terrain Pack, a takze od dodatku trzeciego - planszy zimowo-pustynnej. Nie sg one konieczne do rozegra-
nia bitwy z Eastern Front. Na ilustracjach uzylismy odpowiednich plansz (zimowej dla scenariuszy zimowych) tylko z powodéw wizual-
nych. Jeieli chcesz jak najbardziej urealni¢ swoje rozgrywki, to zalecamy, aby$ kupit dodatek z mapa zimowo-pustynng, ale moiesz tei
rozegra¢ wszystkie scenariusze na mapie z gry podstawowej.
Dla tych entuzjastow Memoir'44, ktéry maja oba dodatki, zapewnilismy maty ,bonus” i w scenariuszu 8 wykorzystalismy je wszystkie.
Inajdziecie go na koncu niniejszych zasad.
Zapraszamy na nasza strone www.memoir44.com. Podobnie jak w przypadku wszystkich innych gier Days of Wonder znajdziecie tam
dodatkowe zasady, nowe scenariusze, fora oraz inne atrakcje. Spotecznos¢ Memoir'44 jest niezwykle aktywna i bardzo pomocna.

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!
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ODNIESIENIA DO STRON:

Zapis wygladajacy nastepujaco: M44 s. 7 odnosi
sie do strony 7 w instrukcji podstawowej.

Zapis wygladajacy nastepujaco: 5.9 odnosi sie do
9 strony tej instrukcji

Ta ikona wskazuje, ze opisywana
zasada jest wprowadzana po raz
pierwszy.

I. NOWE ZETONY TERENU
Okopy

@ Ruch: Jednostki, ktore wejda na to pole, musza natychmiast zakonczy¢ swoj
ruch. Artyleria nie moze przechodzi¢ przez okopy.
# Walka: W6z opancerzony nie moze walczy¢, gdy jest w okopach. Podczas
walki z wrogiem, ktéry jest w okopach, Piechota i jednostki opancerzone
odejmuja 1 kos¢ od swojej puli. Artyleria nie odejmuje zadnych kosci.
Plechota znadeJaca sie w okopach ignoruje pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.
# Pole widzenia: Okopy nie zastaniaja pola widzenia.

Ruiny miasta

- Ruiny miasta maja taki sam efekt jak Miasta i Wioski (M44, s. 14). Dodatkowo
jednostka walczaca w Ruinach Miasta moze zignorowac pierwsza wyrzucong
- przeciw niej flage. Tylko Piechota moze wejs¢ do Ruin Miasta.

Rosyjska Wioska
Rosyjska wioska ma ten sam efekt co Miasta i Wioski (M44, s. 14).

2 Zimowy lLas
*  Zimowy las ma ten sam efekt co Las (M44, s. 13), a tutaj zastosowany zostat
; _ dla lepszego efektu wizualnego.

EX P ARSIDRK P AIL: I




Waweéz

ograniczony.

. | @ Ruch: Jednostki Opancerzone i Artyleria nie moga
. przechodzi¢ przez wawdz. Ruch Piechoty nie jest

# Walka: Bez zmian. Piechota w Wawozie moze zi-
gnorowac pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.

# Pole widzenia: Wawoz nie blokuje pola widzenia.

Bagna

~ / siednie pole. Artyleria nie moze wcho-
b dzi¢ na Bagna.

@ Walka: Piechota walczy na Bagnach normalnie. Jednost-

ki Opancerzone nie mogq walczyc po ruszeniu sie na Bagna |

lub wyjsciu z nich. Jednostka Opancerzona, ktéra odniesie
zwyciestwo w walce w zwarciu, moze Zajac¢ pole, ale nie
moze juz wykona¢ Ataku Pancernego.

# Pole widzenia: Bagna nie blokuja pola widzenia.

Uwaga: pomimo tego, e pojawiajace sie tutaj Bagna sq zasnie- |

ione, dziataja tak samo, jak te z dodatku Terrain Pack.

# Ruch: Piechota i jednostki opancerzone musza za-
~ | konczy¢ swéj ruch po wejsciu na Bagna. Jednostka,
~ | ktéra wyjdzie z Bagien, moze ruszyc sie tylko na sa-

Wzgorze z lasem, Wzgorze z wioska

ska (M44, s. 14).

Te zetony uzywane s3 tylko ze wzgledu na ich war-
tos¢ wizualna. Wzgérze z lasem na ten sam efekt
co las (M44, s. 13), a Wzgorze
z wioska ma ten sam efekt co Wio-

LEII'I'IEII'ZIli(}'tEI rzeka
Rzeka zamarzta i mozna przejs¢ na drugi brzeg po lo-
dzie, ktory jednak miejscami nie jest wystarczajaco
mocny. Kiedy jednostka przechodzi lub
e 2 wycofuje sie przez Zamarznieta Rzeke,
S5 % nalezy rzucié dwoma kos¢mi. Za kaida
/ wyrzucong Gwiazde jednostka ta traci 1
figurke. Pole Zamarznietej rzeki nie ma in-
nych zasad dotyczacych ruchu czy walki.

Kompleks fabryczny

Specjalne zasady dotyczace Kompleksu fabrycznego
zawarte s3 w scenariuszach. Bazowo dziata on tak
samo jak Miasta i Wioski (M44, s. 14).

II. NOWE ZASADY
KOMISARZ POLITYCZNY

Paranoja Stalina na tle tego, ze ktos przejmie wtadze, doprowadzita do czy-
stek wsrdd oficeréw armii w latach 1937-38. W ten sposob stracono naj-
lepszych i najzdolniejszych dowddcéw rosyjskich. Ci,
ktdrzy pozostali w wojsku, byli stabymi dowddcami albo
y plaszczacymi sie przed komisarzami lizusami. W ogniu
/ najbardziej zaciektych bitew zotnierze rosyjscy czesto
byli zmuszani do walki przez swoich wtasnych komisa-
rzy politycznych, ktdrzy trzymali ich na muszce.

a.satly rosyjskiego dowodzenia

|
>

Kazda strona otrzymuje tyle kart Dowodzenia ile zapisano
w scenariuszu. Nastepnie dowodca rosyjski musi wybrac jedng
karte ze swojej reki i umiesci¢ ja pod Zetonem Komisarza. Kar-



ta ta zostanie zagrana w nastepnej turze. Kiedy nastepuje tura dowod-
cy rosyjskiego, wybiera on jedng karte ze swojej reki, ktadzie jg pod ze-
tonem Komisarza, a karte, ktdra sie tam znajdowata, bierze do reki i za-
grywa jako swoja karte Dowodzenia w tej turze. Pod koniec swojej tu-
ry dowddca rosyjski normalnie ciggnie nowa karte Dowodzenia.

W czasie swojej tury dowddca rosyjski moze zagrac ze swojej reki kare
'Recon 1" albo 'Counter-attack' zamiast karty, ktéra znajduje sie pod zeto-
nem Komisarza. Karta ta zostaje pod zetonem i zostanie uzyta w nastep-
nej turze. Dowddca rosyjski moze takze normalnie zagrac karte Ambush.

ZASADY BLITZU

e Scepariusze rozgrywajace sie w czasie pierwszych lat Il Woj-
ny Swiatowej wykorzystuja zasady Blitzu.

@ Dowodca Osi moze w odpowiedniej sekcji zagrac karte 'Re-

con 1' jako karte Taktyczng 'Air Power' (przynajmniej jedno wyzna-

czone pole musi znajdowac sie w tej sekgji): wskazuje on grupe 4

jednostek (lub mniejsza), ktére znajduja sie na sasiednich polach.
Rzuca 1 koscia za kazde wyznaczone pole (atak powietrzny Osi).

# Zmieniony jest ruch jednostek opancerzonych: Jednostka opan-
cerzona Osi moze poruszac sie do 3 pdl i walczy¢, zas jednostka
opancerzona Aliantéw moze poruszy¢ sie tylko o 2 pola i walczy¢.

III. NOWE MEDALE

Bohater Zwiagzku Radzieckiego

Medal ten byt najwiekszym wyrdznieniem w czasach
ISRR. Stworzony zostat w 1934 roku, nagrodzono nim
ponad 12 500 os6b, wiekszos¢ z nich za walke z Niem-
cami w latach 1941-45 (okres ten nazywany jest przez
Rosjan ,Wielka Patriotyczng Wojng”).

EXPARN=IORN

POLA MINOWE

m Scenariusz okresla, ktéra strona ktadzie pole minowe.
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Pole minowe rozktadane jest na planszy w tym samym czasie co inne ze-
tony. Przed utozeniem Pola minowego potdz wszystkie zetony Pola ob-
razkiem miny do gory i je pomieszaj. Nastepnie potéz jeden z zetonéw
(wybrany losowo) na kazdym z Pél minowych wskazanych przez scena-
riusz. Potdz je tak, by nie byto wida¢ numeru. Niewykorzystane Pola mi-
nowe odtdz do pudetka tak, aby nie mozna byto zobaczy¢ ich numeréw.

Kiedy jednostka wejdzie na Pole minowe musi zakonczy¢ swéj ruch.

Jezeli na pole wejdzie wroga jednostka, nalezy odstoni¢ zeton Pola mino-
wego i zobaczy¢, jaka ma ono site. Jezeli Pole minowe to atrapa (sita 0)
- usuwa sie je z planszy bez zadnych efektéw. W innym przypadku rzu¢
tyloma kos¢mi, ile wynosi sita Pola. Kazdy wyrzucony na kosci granat lub
symbol jednostki, ktéra weszta na Pole, oznacza 1 trafienie. Inne symbo-
le s3 ignorowane, takze flagi. Po poczatkowych wybuchach Pole mino-
we WCiaZ pozostaje w grze, teraz juz odstoniete dla obu graczy.

Jezeli na Pole minowe wchodzi jednostka wtasna (tj. jednostke kontrolu-
je wiasciciel Pola) to musi ona zakonczy¢ tu swéj ruch, ale ignoruje Po-
le minowe - nie odstania jego sity (jezeli wciaz jest zastonieta) i nie rzu-
ca kos¢mi.
Uwaga: Zgodnie z ogdlnymi zasadami dotyczacymi odwrotu,
przy wycofywaniu sie Pole minowe nie ma wptywu na ruch.
Dlatego wycofujaca sie jednostka moze poruszac sie przez
Pole minowe bez zatrzymywania. Wycofujace sie jednostki,
ktdre wchodza na Pole minowe lub je przekraczajg, nie rzu-
€3ja kos¢mi.
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Gwiazdy Bitewne to zetony, ktére uruchamiaja specjalne

efekty czy unikalne zdarzenia. S3 one przypisane do kon-

kretnego pola lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Wiele efektow Gwiazd Bitewnych zostato opisanych
w dodatku Terrain Pack, poniewaz wtasnie w nim mozna znalez¢ wie-
le specjalnych terenéw czy punktéw orientacyjnych.

Gwiazd Bitewnych nalezy uzywac tak, jak wskazano to w Zasadach
Specjalnych scenariusza.

KAMUFLAZ

W niektdrych scenariuszach Gwiazdy moga by¢ uzywane
do oznaczenie jednostek z kamuflazem.

Zakamuflowang jednostke mozna atakowac tylko w wal-
ce w zwarciu (na sasiednim polu).

Zakamuflowana jednostka traci Gwiazde gdy zostanie zaatakowana lub
sie poruszy. Traci ona wtedy swéj Kamuflaz.

IV. NOWE PRZESZKODY
I ZETONY

Zimowe Bunkry Polowe
Maja taki sam efekt jak Bunkry (M44, s. 15).
Dodatkowo kazda z walczacych stron moze
uzywac ich do obrony.

- Zghy smoka

® Ruch: Tylko Piechota moze wejs¢ na pole
7 Zebami Smoka. Piechota, ktéra to zrobi, na-
tychmiast konczy swdj ruch.

@ Walka: Zeby nie maja wptywu na walke.
# Pole widzenia: Zeby Smoka nie blokuja pola widzenia.

1 1 4\
V. NOWE JEDNOSTKI

X Y W al 1
Snajper SPECJALNE
Pojedyncza figurke Piechoty i zeton Snajpera
umieszcza sie wedtug wskazan scenariusza.
Snajper przyjmuje rozkazy jak zwykta Piechota.
Snajper z rozkazem:
# Moze poruszac sie jak Sity Specjalne - 1 lub 2 pola i walczy¢
# Moze podjac walke po wejsciu na pola, ktdre uniemozliwia-
ja walke Piechoty (Lasy, Miasta itd.). Wciaz jednak musi za-
konczy¢ ruch po wejsciu na pola, ktére redukuja ruch.
@ Moze wycofac sie 0 3 pola, a nie standardowe 1, za kazda wyrzucong
przeciw niemu flage.
Snajper z rozkazem moze zaatakowac wrogg Piechote lub Artylerie odlegla
0 5 lub mniej pdl. Snajper musi widzie¢ cel. llos¢ kosci Snajpera nie zmniej-
sza sie z powodu terenu. Snajper rzuca 1 koscia. Aby trafi¢ musi wyrzucic
symbol celu, granat lub gwiazde. Flaga dziata normalnie - powoduje wy-
cofanie sie celu. Snajper nie moze atakowac jednostki opancerzonej.
Snajpera mozna atakowa¢ normalnie, ale tylko granat oznacza trafienie.
Trafiony Snajper usuwany jest z gry i nie liczy sie jako medal.

0/0/0

000

Uwaga: Jezeli Snajper sasiaduje z wrogg jednostka, to musi wejs¢
z nig w walke. Jezeli sasiednia wrogg jednostka jest czotg, ktérego
Snajper nie moze atakowac, to musi on poruszyc sie przed walka.



Wojska inzynieryjne
§ ;E Inzynierzy wykorzystywani byli w czasie Il Wojny Swiatowej by

zwiekszy¢ mozliwosci bojowe korpuséw. Zapewniali mobilnosc,
kontr-mobilno$¢ oraz wsparcie topograficzne i inzynieryjne.
Jednostka inzynieryjna porusza sie i walczy jak jednostka Standardowa.
Roéznice:
@ W walce w zwarciu jednostka inzynieryjna ignoruje wptyw te-
renu, czyli jednostki wrogie nie sg chronione przez teren.
@ Inzynier znajdujacy sie na polu z drutem kolczastym zmniej-
sza swoja ilos¢ kosci o 1 by jednoczesnie atakowac i usunac¢ drut
kolczasty w jednej turze.
@ Inzynier zdolny do walki, ktéry wejdzie na Pole minowe, mu-
si rozbroi¢ Pole zamiast walczy¢. Jezeli Inzynier nie moze oczy-
$ci¢ Pola minowego, to dziata ono normalnie.

Kawaleria

Piechota z zetonem Kawalerii jest Kawaleria.
~ Utéz 4 figurki Piechoty oraz zeton Kawalerii na polach tak, jak
" wskazano to w scenariuszu.

Kawaleria przyjmuje rozkazy jak zwykta jednostka Piechoty.

Kawaleria z rozkazem moze:
@ Poruszyc¢ sie o 3 pola i walczyc.
@ Moze walczy¢ z wrogiem odle-
gtym o 2 lub mniej pol. Rzuca 2 ko-
$émi przy walce w zwarciu i 1 Eﬂ Ej a' 0
przy strzale na 2 pola.
® Moze po zwycieskiej walce w zwarciu zajac pole i walczyc po-
nownie uzywajac do tego zasad Ataku pancernego (wiecej o Ata-
ku pancernym M44, s. 11).

Elitarne sily rosyjskie

Elitarne sity rosyjskie oznaczane s3 tym zetonem.

Finskie oddzialy narciarskie

Finskie oddziaty narciarskie s Sitami Specjalnymi Finow. Potoz
odpowiedni zeton przy figurkach dla odréznienia tej jednostki
od zwyktej Piechoty. Jednostka ta ma tylko 3 figurki. Jednostka

ce w zwarciu i 2 kos¢mi przy strzale
na 2 pola. N i W
FAGIC)
Piechoty (Lasy, Miasta itd.). Wciat jed- ' )
nak musi zakonczy¢ ruch po wejsciu na pola, ktdre redukujg ruch.

narciarska z rozkazem:
® Moze poruszy¢ sie 0 3 pola i walczy¢. Rzuca 3 kos¢mi przy wal-
@ Moze podja¢ walke po wejsciu
na pola, ktére uniemozliwiaja walke
# Moze wycofac sie o 3 pola (a nie standardowe 1) za kazda wy-
rzucong flage.
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T1o historyczne

Armia rosyjska przekroczyta granice finska w ostatnich dniach listopada 1939 roku. 8 grudnia wojska te dotarty do stabo bronionej
wioski Suomussalmi. Nastepnego dnia putkownik Hjalman Siilasvuo, weteran | Wojny Swiatowej, pojawit sie tam z positkami i prze-
jat dowodzenia nad finska obrona. Jego misja byto zniszczenie sit rosyjskich i zmuszenie ich do wycofania sie z wioski, co tatwe nie
byto, gdyz Rosjanie mieli liczebna przewage oraz byli dobrze zaopatrzeni. Jednym z pierwszych rozkazéw Siilasvuoniego byta blokada
drogi, ktora miata spowolni¢ pochdd rosyjskiej 44 Dywizji. Zadanie to powierzyt kapitanowi J. A. Makinenowi. Kiedy przeprowadzano
operacje blokady drogi, Sillasvuo przypuscit atak na pozycje rosyjskie w wiosce i dookota niej. Sowieci jednakze byli dobrze okopani
i w pierwszych dniach bitwy Finowie nie posuwali sie do przodu.

Wraz z uptywem czasu finskie wojska narciarskie, walczace na wtasnym terenie, byty w stanie zacisna¢ okrazenie wokét wioski
i w pierwszych tygodniach stycznia pokonac rosyjskie sity, choc te miaty przewage liczebna.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie Zasady specjalne
Dowédca finski: Karta "Air Power' zagrywana jest jako karta Taktyczna 'Artillery Bom-
¢ Wez 6 kart Dowodzenia bard': 'Artyleria walczy dwa razy lub porusza sie o 3 pola'.
@ Poruszasz sie pierwszy. Bunkry to Zimowe Bunkry Polowe (s. 5)
Rzeka reprezentuje znajdujace sie w okolicy Zamarzniete Jeziora. Wie-
Dowédca rosyjski cej o Zamarznietych rzekach dowiesz sie na s. 3
@ Wez 4 karty Dowodzenia. Finskie Sity Specjalne Piechoty to Fifiskie Oddziaty Narciarskie. Umies¢

odpowiedni zeton na ich polu, by odrézni¢ je od innych jednostek. Jed-
nostki te maja tylko 3 figurki. Wiecej na temat tej jednostki na s. 6
Wchodza w Zycie zasady Rosyjskiego Dowddztwa (s. 3)

Warunki zwyciestwa

¢ 6 medali
Jezeli Finowie pod koniec swojej tury bedg zajmowac¢ 3 z 4 pdl
miasta, to natychmiast wygrywa strona fifiska.
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Tio historyczne

W paidzierniku generalicja niemiecka rozpoczefa ostateczng ofensywe roku 1941 - operacje Tajfun. Poczatkowe sukcesy na froncie
wschodnim wciggnety niemieckie wojska w gtab Zwiazku Radzieckiego, ale ofensywa zwolnita zanim Niemcy zajeli kluczowe mia-
sta Mateczki Rosji. Sowieci wykorzystali zasoby swojej duzej populacji by powotywac coraz wieksze ilosci sit wojskowych. Mimo ze
byty one niedoswiadczone i zle uzbrojone, rzucono je do walki w desperacji jako ostatnia linie obrony Moskwy przed Niemcami.
Mozajsk, ostatnie wielkie miasto na drodze do Moskwy, zostato zdobyte przez Niemcow, ale ofensywa stanefa. Wycienczona armia nie
miata rezerw by wykona¢ ostatni atak na Moskwe.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sg wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie Warunki zwyciestwa
Dowddca Osi ¢ 7 medali
@ We7 5 kart Dowodzenia. Jednostka Osi, ktéra zdobedzie most Wschodni lub miasto Mozajsk, liczy sie
® Jaczynasz gre. jako 1 Medal zwyciestwa. Umies¢ po 1 Medalu za osiagniecie celu na kaz-
dym z tych pél. Dopdki jednostka Osi pozostaje na Moscie lub Miescie, li-
Dowddca rosyjski czy sie na poczet zwyciestwa Osi. Jezeli jednostka ta sie wycofa lub zosta-
@ Wez 5 kart Dowodzenia. nie zniszczong, to przestaje sie liczy¢ na poczet zwyciestwa Osi.

Zasady specjalne
Wchodza w zycie zasady Blitzu (s. 4)
Wchodza w zycie zasady Rosyjskiego Dowadztwa (s. 3)
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T1o historyczne

Po zatrzymaniu niemieckiej ofensywy na Moskwe 6 grudnia 1941 roku, 1 Dywizja Pancerna zostata skierowana do Klinu, przez ktory
niemieckie formacje miaty sie wycofywac. Pomimo ciagtych atakdw Rosjan Dywizji udato sie utrzymac skrzyzowanie do momentu
catkowitego wycofania sie niemieckich wojsk. Kiedy 1 Dywizja miata sama wycofac sie do Nekrasino, okazato sie, ze Rosjanie oto-
czyli miasto. Postat $miaty plan polegajacy na udawanej ucieczce do pobliskiego Golyadi, w czym pomoc miata artyleria. Jezeli Ro-
sjanie zareagowaliby tak, jak chcieli Niemcy, mozliwa bytaby ucieczka do Nekrasino.

Plan powiddt sie na catej linii. Rosjanie dookota Gulyadi zostali zaskoczeni, rezerwy wypchniete do miasta. Gtowne uderzenie prowa-
dzone byto przez niemieckie wojska inzynieryjne. Z pomoca artylerii niemieckie sity przebity sie do Nekrasino.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sg wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca Osi
& Wez 6 kart Dowodzenia.
# Rozpoczynasz gre.

Dowddca rosyjski
@ Wez 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwyciestwa

@ 6 medali
Miasta Golyadi i Nekrosino licza sie jako Medale zwyciestwa. Pot6z na
nich Medal za spetnienie celu. Dopéki niemieckie jednostki pozostana
na tych polach, beda sie one liczy¢ do zwyciestwa Niemcow. Jezeli
jednostka ta sie wycofa lub zostanie zniszczona, to przestaje sie liczy¢
na poczet zwyciestwa Niemcow.

Jednostka Osi, ktora przekroczy zamarznietg rzeke i wyjdzie z pola bitwy
po stronie rosyjskiej, liczy sie jako 1 Medal zwyciestwa. Jednostka ta
zostaje usunieta z gry. Umies¢ jedna figurke z tej jednostki na miejscu
na medale Osi.

Zasady specjalne

Niemiecki czotg Sit Specjalnych ma 4 figurki. Umies¢ odpowiedni zeton na
tym polu, by jednostka ta odrdzniata sie od innych.

Niemieckie Sity Specjalne Piechoty to wojska inzynieryjne. Umies¢
odpowiedni Zeton na tych polach, by jednostki te odrozniaty sie od innych.
Wiecej o wojskach inzynieryjnych dowiesz sie ze s. 6.

Rzeka jest Zamarznieta (s. 3). Okopy opisane s3 na stronie 2.

Wchodza w zycie zasady Blitzu (s. 4) oraz Rosyjskiego Dowddztwa (s. 3).
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T1o historyczne

W potowie pazdziernika walki w ruinach kompleksu fabrycznego Czerwonych Barykad w pétnocnej czesci Stalingradu zaczety przy-
ciggac coraz to wiecej sit niemieckich z 6 Armii. 22 pazdziernika 79 Dywizja Piechoty przy pomocy inzynierdw, czotgéw i artylerii
przypuscita silny atak na skarpe kolejowa, ktéra prowadzita do fabryki.

Pod ciezkim ostrzatem zakopanych czotgéw i ukrytych snajperéw sity niemieckie powoli przedzieraty sie do fabryki. Sowiecka linia
w koncu sie zatamata, ale pod koniec dnia tylko jeden rog fabryki byt pod kontrola Niemcow.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca Osi
@ Wei 5 kart Dowodzenia.
# Rozpoczynasz gre.

Dowddca rosyjski
@ Wez 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwyciestwa

4 10 medali
Dwa pola Miasta licza sie jako Medale zwyciestwa dla tej strony, ktdra
je zajmuje. Pot6z Medale na tych polach. Kontrolowanie kompleksu fa-
brycznego Czerwonych Barykad (4 pola) liczy sie jako 2 Medale. By zy-
skac kontrole trzeba zajmowac wiecej pdl niz przeciwnik.

Zasady specjalne

Wchodza w zycie zasady Blitzu (s. 4).

Wchodza w zycie zasady Rosyjskiego Dowadztwa (s. 3).

Niemiecki czotg Sit Specjalnych ma 4 figurki. Umies¢ odpowiedni zeton na
tym polu, by jednostka ta odrézniata sie od innych.

Niemieckie Sity Specjalne Piechoty to wojska inzynieryjne. Umies¢
odpowiedni zeton na tych polach, by jednostki te odrézniaty sie od innych.
Wiecej o wojskach inzynieryjnych dowiesz sie ze s. 6.

Pole skarpy dziata na tych samych zasadach co Wzgérze.

Pola, na ktdrych s symbole Jezy, to gruz i smieci. Dziafajg one na tych
samych zasadach co Jeze.

Zasady dziatania Pl minowych wyjasnione s3 na s. 4

Zasady dziatania Snajperéw wyjasnione s3 na s. 5
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Tio historyczne

Wioska Poniry byta zapalnym punktem w planowanej przez generata Walthera Modela operacji przetamania frontu na obszarze na pot-
noc od Kurska. Trzem dywizjom piechoty rozkazano atak na wioske, przy czesciowym wsparciu ze strony dwoch dywizji pancernych.
Rosyjskie pola minowe oraz intensywny ostrzat ze strony zakopanych czotgéw i artylerii stawiaty opor jednostkom pancernym. Wio-
ska byta miejscem najbardziej zaciektych walk w bezposrednim zwarciu podczas tej wojny.

Wzgorze 253,3 w koncu zostato zdobyte, lecz cho¢ niemiecka ofensywa zajeta wieksza czes¢ wioski, rosyjska obrona wciaz pozosta-
wata mocna. Niemieckie sity powoli sie wykrwawiaty, a planowany przetom nigdy nie zostat osiagniety.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca Osi
# Wez 5 kart Dowodzenia.
# Rozpoczynasz gre.

Dowédca rosyjski

@ Wez 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwyciestwa

@ 7 medali
Kontrolowanie Ponyri liczy sie jako dwa Medale zwyciestwa. By kon-
trolowac Poniry musisz zajmowac wiecej pél Miasta niz przeciwnik. Na
poczatku rozgrywki Poniry kontrolowane jest przez Rosjan, wiec umies¢
2 Medale na Polu medali Aliantow.

Zasady specjalne

Niemiecki czotg Sit Specjalnych ma 4 figurki. Umies¢ odpowiedni zeton
na tym polu, by jednostka ta odrézniata sie od innych.
Zasady dziatania P6l minowych wyjasnione s3 na s. 4
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T1o historyczne

W styczniu 1944 roku duza grupa 6 niemieckich dywizji liczaca ponad 56 tysiecy zotnierzy zostata odcieta przez 1 Armie Sowiecka
oraz 2 Front Ukrainski. Rosjanie atakowali przez wiele dni starajac sie rozbi¢ grupe i zniszczy¢ niemieckie sity. Tuz przed pétnoca 16 lu-
tego 72 Dywizja i 5 Dywizja Pancerna sprébowaty dramatyczne;j ucieczki z putapki, ktéra Niemcy nazwali 'kessel' (kociot). Niemcy
zaatakowali z Khilki-Komarovka. Regimenty piechoty natozyty bagnety na bron i ruszyty do przodu. Sowieccy obroncy zostali zasko-
czeni, pierwsza linia zostata ztamana, a Niemcy parli dalej w kierunku wzgdrz. Rosjanie podjeli kontratak z Dzhurzhentsy za pomoca
czotgow i artylerii. Wielu Niemcéw spanikowato i szalenczo rzucito sie do ucieczki ku wolnosci. Sowieckie karabiny spowodowaty
ogromne straty, ale niedtugo potem nadeszta niemiecka odsiecz - czotgi z Il Panzerkorps. Uciekajacy Niemcy stracili wiekszos¢ arty-
lerii, czotgdw i zapasow, ale wielu niemieckim jednostkom udato sie dotrze¢ do rzeki Gnilnoj Tikicz i bezpiecznie ja przekroczyc.
Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca Osi
@ Wez 5 kart Dowodzenia.
# Rozpoczynasz gre.

Dowddca rosyjski
@ We7 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwyciestwa

¢ 7 medali
Jednostka Osi, ktéra przekroczy zamarznietg rzeke i wyjdzie z pola bitwy
po stronie rosyjskiej, liczy sie jako 1 Medal zwyciestwa. Piechota liczy sie
za 2 Medale, a jednostki opancerzone za 1. Jednostki takie usuwane s3 z
gry. Z kazdej jednostki wez jedna figurke i umies¢ ja na Polu medali Osi.

Zasady specjalne

Niemiecki czotg Sit Specjalnych ma 4 figurki. Umies¢ odpowiedni ze-
ton na tym polu, by jednostka ta odrézniata sie od innych.

Niemieckie Sity Specjalne Piechoty to wojska inzynieryjne. Umies¢ od-
powiedni zeton na tych polach, by jednostki te odrézniaty sie od in-
nych. Wiecej o wojskach inzynieryjnych dowiesz sie ze s. 6.

Rosyjski czotg Sit Specjalnych ma 4 figurki. Umies¢ odpowiedni zeton
na tym polu, by jednostka ta odrozniata sie od innych.

Wawozy i Zamarzniete rzeki opisane s3 na s. 3
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Tio historyczne

Bitwa czotgéw pod Prochorowka stanowita starcie dwach gigantycznych opancerzonych sit. Kiedy SS Panzer Corps ruszyt do ataku, so-
wiecka artyleria rozpoczefa ostrzat, a 5. Armia Pancerna pod dowodztwem generata Pawta Rotmistrowa ruszyfa prosto na Niemcow.
Zamiarem Rotmistrowa byto szybkie zatrzymanie Niemcdow, zanim wykorzystaja oni fakt, ze niemieckie czotgi maja wiekszy zasieg.
Walka zamienita sie w toczone z bliska pojedynki i wkrétce plac boju usiany byt dymiacymi skorupami czotgéw. Straty po obu stronach
byty ogromne. W sumie zniszczono ponad 700 czotgéw, a poniewaz pole bitwy kontrolowane byto przez Sowietéw, Niemcy nie byli
w stanie odzyskac ani naprawic zdatnego jeszcze do dziatania sprzetu.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie

Dowddca Osi
@ We7 10 kart Dowodzenia
# Rozpoczynasz gre.

Dowaddca rosyjski
@ Wez 10 kart Dowodzenia.

Uwaga: zasady Overlord mozna Sciggnac¢ za darmo ze strony
Memoir '44 www.memoir44.com

Warunki zwyciestwa
4 12 medali

Zasady specjalne

Niemieckie i rosyjskie czotgi Sit Specjalnych maja 4 figurki. Umies¢
odpowiednie zetony na tych polach, by jednostki te odrézniaty sie od
innych.

Przez rzeke Psiot mozna sie Przeprawic.

Ruch: jednostka wchodzaca do rzeki, przez ktorg mozna sie przeprawic,
musi zakonczy¢ ruch na tym polu.

Walka: jednostka znajdujaca sie na polu rzeki, przez ktérag mozna sie
przeprawi¢, ma zmniejszona liczbe kosci o 1.

Pole widzenia: Rzeka nie blokuje pola widzenia.
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Tio historyczne

22 czerwca 1941 roku 18 Dywizja Pancerna wykonata niezwykty atak przez rzeke Bug. Pierwsza fala piechoty w jednostkach typu
Strumboot pociagneta za soba sity antyczotgowie i artylerie, ktéra przeprawiana byfa na tratwach. Co bardziej niezwykte, przeprawy
przez Bug dokonato takze 80 czotgdw, uszczelnionych wczesniej w ramach przygotowan do operacji Lew Morski. Sity rosyjskie bro-
nigce tego obszaru stanowity 62 Fortified District. Miat on ograniczone wsparcie, ale juz wczesniej przygotowat sie do obrony instalu-

jac m.in. wkopane wiezyczki czotgowe.

Po poczatkowym niemieckim Blitzu piechota i czotgi szybko rozprawity sie z rosyjskimi obroficami.
Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca Osi
® We7 6 kart Dowodzenia
# Rozpoczynasz gre.

Dowédca rosyjski
@ Wez 4 karty Dowodzenia.

Uwaga: ten scenariusz wymaga posiadania takze dodatku Terrain Pack

Warunki zwyciestwa
@ 5 medali

Jednostka Aliantow, ktéra zdobedzie most, liczy sie jako jeden Medal
Iwyciestwa. Umies¢ na Moscie Medal za spetnienie celu. Dopoki jed-
nostka Aliantéw przebywa na tym poluy, liczy sie jako medal do wygra-
nej Aliantéw. Jezeli zostanie zniszczona lub sie ruszy, to nie bedzie juz li-
czyc¢ sie do zwyciestwa Aliantow.

Zasady specjalne

Wchodza w zycie zasady Blitzu (s. 4).

Wchodza w zycie zasady Rosyjskiego Dowddztwa (s. 3).

Bunkry sa Bunkrami Polowymi (s. 5)

Pociag jest Pociggiem Zaopatrzeniowym, o ktérym wiecej dowiesz sie
z Terrain Pack. Pocigg Zaopatrzeniowy, lokomotywa i wagony, wyfado-
wane s3 wojskami. W kazdym znajduje sie jedna Piechota.




= NOWE FIGURKI -

Dodatek ten zawiera pelna rosyjska armie wraz z nowymi figurkami

Rosyjski zotierz
Rosjanie nazywaja wojne z Niemcami w latach 1941-1945 Wielka Wojng Patriotyczna. Na poczatku wojny
SRR liczyto130 milionéw ludzi (poréwnywalnie z USA). W czasie wojny Zwigzek Radziecki stracit 11 mi-
liondw zotnierzy. Poréwnujac, na jednego amerykanskiego zotnierza, ktéry gingt w starciach z Niemcami
na froncie zachodnim, przypadato 80 zotnierzy sowieckich na froncie wschodnim. Krwiozerczos¢ walk
na wschodzie spowodowata, ze stosowano inne taktyki niz na froncie zachodnim. Gdy tam dominowata strategia i bra-

nie jencow wojennych, tutaj taktyka nastawiona byta na wyniszczenie przeciwnika.

>zolg T-34
Wielu specjalistéw twierdzi, ze podczas Il Wojny Swiatowej rosyjski czotg T-34 byt ,najlepszy na $wiecie”. Mimo
ze byt mniej wymyslny niz niemiecki ,Tiger”, posiadat wiele funkgji przydatnych podczas prowadzenia walk:
szybkostrzelne dziatko, ktore Swietnie radzito sobie z innymi czotgami, mozliwos¢ jezdzenia po kazdej nawierzch-
ni bez utraty predkosci oraz bardzo wielki zasieg. Te wiasnie cechy okazaty sie kluczowe podczas wyscigu do Ber-
lina, gdy wojna miafa sie juz ku koncowi. Z tych powoddw T-34 nazywany byt , czotgiem, ktory wygrat Wielka Wojne Patriotycz-
na”. Ostatni raz uzyto T34 w piecdziesiat lat po Il Wojnie Swiatowej - w latach 90 podczas wojny domowej w Bosni.

Dziatko antyczotgowe ZIS-3
Ulepszona wersja dziatka ZIS-2, czyli 76,2 mm ZIS-3 weszta do produkgji w 1942 roku jako dziatko antyczotgowe.

Bron ta byta najbardziej znang czescig rosyjskiej artylerii. Nawet Niemcy, ktdrzy prawie zawsze dysponowali naj-
; lepszym sprzetem, uznawali, ze ZIS-3 jest lepsze od ich dziatek. ZIS-3 weszto do produkgji masowej, poniewaz je-

go koszt byt niewielki. Wyprodukowano ich ponad 10 tysiecy, a czesci z nich uzywano jeszcze do niedawna.




