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Witamy w drugim dodatku
do Memoir'44: Front Wschodni

S∏owo wst¢pne
Prze˝yj jedne z najwi´kszych bitew II Wojny Âwiatowej, od zamarzni´tych brzegów jeziora ¸adoga po p∏onàce ruiny Stalingradu, gdzie
ca∏e grupy armii znika∏y szybciej ni˝ jeden batalion na pla˝ach Normandii.
Eastern Front jest drugim po Terrain Pack dodatkiem do Memoir'44. Podczas gdy Terrain Pack zajmowa∏ si´ g∏ównie nowymi terenami
i zasadami, Eastern Front poÊwi´cony jest walkom mi´dzy Osià a Zwiàzkiem Radzieckim. Jest tu tak˝e scenariusz opisujàcy wojn´ rosyj-
sko-fiƒskà oraz scenariusz wykorzystujàcy zasady Overlord, który przedstawia najwi´kszà bitw´ czo∏gów w historii: Kursk.
Dodatek ten jest niezale˝ny od Terrain Pack, a tak˝e od dodatku trzeciego – planszy zimowo-pustynnej. Nie sà one konieczne do rozegra-
nia bitwy z Eastern Front. Na ilustracjach u˝yliÊmy odpowiednich plansz (zimowej dla scenariuszy zimowych) tylko z powodów wizual-
nych. Je˝eli chcesz jak najbardziej urealniç swoje rozgrywki, to zalecamy, abyÊ kupi∏ dodatek z mapà zimowo-pustynnà, ale mo˝esz te˝
rozegraç wszystkie scenariusze na mapie z gry podstawowej.
Dla tych entuzjastów Memoir'44, który majà oba dodatki, zapewniliÊmy ma∏y „bonus” i w scenariuszu 8 wykorzystaliÊmy je wszystkie.
Znajdziecie go na koƒcu niniejszych zasad.
Zapraszamy na naszà stron´ www.memoir44.com. Podobnie jak w przypadku wszystkich innych gier Days of Wonder znajdziecie tam
dodatkowe zasady, nowe scenariusze, fora oraz inne atrakcje. Spo∏ecznoÊç Memoir'44 jest niezwykle aktywna i bardzo pomocna.

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!

i pluton Days of Wonders



I. Nowe ˝etony terenU
Okopy
◆ Ruch: Jednostki, które wejdà na to pole, muszà natychmiast zakoƒczyç swój

ruch. Artyleria nie mo˝e przechodziç przez okopy.

◆ Walka: Wóz opancerzony nie mo˝e walczyç, gdy jest w okopach. Podczas

walki z wrogiem, który jest w okopach, Piechota i jednostki opancerzone

odejmujà 1 koÊç od swojej puli. Artyleria nie odejmuje ˝adnych koÊci.

Piechota znajdujàca si´ w okopach ignoruje pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag´.

◆ Pole widzenia: Okopy nie zas∏aniajà pola widzenia.

Spis treÊci
I. NOWE ˚ETONY TERENU
Okopy, Ruiny miasta,
Rosyjska wioska, Zimowy las s.2

Bagna, Moczary, Wzgórze z lasem,
Wzgórze z wioskà, Zamarzni´ta rzeka,
Kompleks fabryczny s.3

II. NOWE ZASADY
Zasady rosyjskiego dowodzenia s.3
Zasady Blitzu s.4

III. NOWE MEDALE
Bohater Zwiàzku Radzieckiego s.4
Pole minowe s.4
˚etony Gwiazd Bitewnych s.5

IV. NOWE PRZESZKODY
Zimowe bunkry polowe s.5
Z´by smoka s.5

V. NOWE JEDNOSTKI SPECJALNE
Snajper s.5
Elitarne si∏y rosyjskie s.6
Wojska in˝ynieryjne s.6
Kawaleria s.6
Fiƒskie oddzia∏y narciarskie s.6

ODNIESIENIA DO STRON:
Zapis wyglàdajàcy nast´pujàco: M44 s. 7 odnosi
si´ do strony 7 w instrukcji podstawowej.
Zapis wyglàdajàcy nast´pujàco: s.9 odnosi si´ do
9 strony tej instrukcji

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

Ruiny miasta
Ruiny miasta majà taki sam efekt jak Miasta i Wioski (M44, s. 14). Dodatkowo

jednostka walczàca w Ruinach Miasta mo˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà

przeciw niej flag´. Tylko Piechota mo˝e wejÊç do Ruin Miasta.

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

Zimowy Las
Zimowy las ma ten sam efekt co Las (M44, s. 13), a tutaj zastosowany zosta∏

dla lepszego efektu wizualnego.
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Wa,wóz

Bagna

Wzgórze z lasem, Wzgórze z wioska,

◆ Ruch: Jednostki Opancerzone i Artyleria nie mogà

przechodziç przez wàwóz. Ruch Piechoty nie jest

ograniczony.

◆ Walka: Bez zmian. Piechota w Wàwozie mo˝e zi-

gnorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag´.

◆ Pole widzenia: Wàwóz nie blokuje pola widzenia.

Rzeka zamarz∏a i mo˝na przejÊç na drugi brzeg po lo-

dzie, który jednak miejscami nie jest wystarczajàco

mocny. Kiedy jednostka przechodzi lub

wycofuje sí  przez Zamarzní tà Rzek ,́

nale˝y rzuciç dwoma koÊçmi. Za ka˝dà

wyrzuconà Gwiazd  ́ jednostka ta traci 1

figurk .́ Pole Zamarzní tej rzeki nie ma in-

nych zasad dotyczàcych ruchu czy walki.

Specjalne zasady dotyczàce Kompleksu fabrycznego

zawarte sà w scenariuszach. Bazowo dzia∏a on tak

samo jak Miasta i Wioski (M44, s. 14).

Paranoja Stalina na tle tego, ̋ e ktoÊ przejmie w∏adz´, doprowadzi∏a do czy-

stek wÊród oficerów armii w latach 1937-38. W ten sposób stracono naj-

lepszych i najzdolniejszych dowódców rosyjskich. Ci,

którzy pozostali w wojsku, byli s∏abymi dowódcami albo

p∏aszczàcymi sí  przed komisarzami lizusami. W ogniu

najbardziej zaciek∏ych bitew ˝o∏nierze rosyjscy cz´sto

byli zmuszani do walki przez swoich w∏asnych komisa-

rzy politycznych, którzy trzymali ich na muszce.

Ka˝da strona otrzymuje tyle kart Dowodzenia ile zapisano

w scenariuszu. Nast´pnie dowódca rosyjski musi wybraç jednà

kart´ ze swojej r´ki i umieÊciç jà pod ˚etonem Komisarza. Kar-

◆ Ruch: Piechota i jednostki opancerzone muszà za-

koƒczyç swój ruch po wejÊciu na Bagna. Jednostka,

która wyjdzie z Bagien, mo˝e ruszyç si´ tylko na sà-

siednie pole. Artyleria nie mo˝e wcho-

dziç na Bagna.

◆ Walka: Piechota walczy na Bagnach normalnie. Jednost-

ki Opancerzone nie mogà walczyç po ruszeniu si´ na Bagna

lub wyjÊciu z nich. Jednostka Opancerzona, która odniesie

zwyci´stwo w walce w zwarciu, mo˝e Zajàç pole, ale nie

mo˝e ju˝ wykonaç Ataku Pancernego.

◆ Pole widzenia: Bagna nie blokujà pola widzenia.

Uwaga: pomimo tego, ˝e pojawiajàce si´ tutaj Bagna sà zaÊnie-

˝one, dzia∏ajà tak samo, jak te z dodatku Terrain Pack.

Te ̋ etony u˝ywane sà tylko ze wzgl´du na ich war-

toÊç wizualnà. Wzgórze z lasem na ten sam efekt

co Las (M44, s. 13), a Wzgórze

z wioskà ma ten sam efekt co Wio-

ska (M44, s. 14).

Zamarznie,ta rzeka

KOMISARZ POLITYCZNY

Kompleks fabryczny

Zasady rosyjskiego dowodzenia

II. Nowe zasady
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ta ta zostanie zagrana w nast´pnej turze. Kiedy nast´puje tura dowód-

cy rosyjskiego, wybiera on jednà kart´ ze swojej r´ki, k∏adzie jà pod ˝e-

tonem Komisarza, a kart´, która si´ tam znajdowa∏a, bierze do r´ki i za-

grywa jako swoja kart´ Dowodzenia w tej turze. Pod koniec swojej tu-

ry dowódca rosyjski normalnie ciàgnie nowà kart´ Dowodzenia.

W czasie swojej tury dowódca rosyjski mo˝e zagraç ze swojej r´ki kar´

'Recon 1' albo 'Counter-attack' zamiast karty, która znajduje sí  pod ˝eto-

nem Komisarza. Karta ta zostaje pod ˝etonem i zostanie u˝yta w nast´p-

nej turze. Dowódca rosyjski mo˝e tak˝e normalnie zagraç kart´ Ambush.

Scenariusze rozgrywajàce si´ w czasie pierwszych lat II Woj-

ny Âwiatowej wykorzystujà zasady Blitzu.

◆ Dowódca Osi mo˝e w odpowiedniej sekcji zagraç kart́  'Re-

con 1' jako kart́  Taktycznà 'Air Power' (przynajmniej jedno wyzna-

czone pole musi znajdowaç sí  w tej sekcji): wskazuje on grup´ 4

jednostek (lub mniejszà), które znajdujà sí  na sàsiednich polach.

Rzuca 1 koÊcià za ka˝de wyznaczone pole (atak powietrzny Osi).

◆ Zmieniony jest ruch jednostek opancerzonych: Jednostka opan-

cerzona Osi mo˝e poruszaç sí  do 3 pól i walczyç, zaÊ jednostka

opancerzona Aliantów mo˝e poruszyç sí  tylko o 2 pola i walczyç.

Medal ten by∏ najwi´kszym wyró˝nieniem w czasach

ZSRR. Stworzony zosta∏ w 1934 roku, nagrodzono nim

ponad 12 500 osób, wi´kszoÊç z nich za walk´ z Niem-

cami w latach 1941-45 (okres ten nazywany jest przez

Rosjan „Wielkà Patriotycznà Wojnà”).

Scenariusz okreÊla, która strona k∏adzie pole minowe.

Pole minowe rozk∏adane jest na planszy w tym samym czasie co inne ̋ e-

tony. Przed u∏o˝eniem Pola minowego po∏ó˝ wszystkie ˝etony Pola ob-

razkiem miny do góry i je pomieszaj. Nast´pnie po∏ó˝ jeden z ˝etonów

(wybrany losowo) na ka˝dym z Pól minowych wskazanych przez scena-

riusz. Po∏ó˝ je tak, by nie by∏o widaç numeru. Niewykorzystane Pola mi-

nowe od∏ó˝ do pude∏ka tak, aby nie mo˝na by∏o zobaczyç ich numerów.

Kiedy jednostka wejdzie na Pole minowe musi zakoƒczyç swój ruch.

Je˝eli na pole wejdzie wroga jednostka, nale˝y ods∏oniç ̋ eton Pola mino-

wego i zobaczyç, jakà ma ono si∏´. Je˝eli Pole minowe to atrapa (si∏a 0)

– usuwa si´ je z planszy bez ˝adnych efektów. W innym przypadku rzuç

tyloma koÊçmi, ile wynosi si∏a Pola. Ka˝dy wyrzucony na koÊci granat lub

symbol jednostki, która wesz∏a na Pole, oznacza 1 trafienie. Inne symbo-

le sà ignorowane, tak˝e flagi. Po poczàtkowych wybuchach Pole mino-

we wcià˝ pozostaje w grze, teraz ju˝ ods∏oni´te dla obu graczy.

Je˝eli na Pole minowe wchodzi jednostka w∏asna (tj. jednostk´ kontrolu-

je w∏aÊciciel Pola) to musi ona zakoƒczyç tu swój ruch, ale ignoruje Po-

le minowe – nie ods∏ania jego si∏y (je˝eli wcià˝ jest zas∏oni´ta) i nie rzu-

ca koÊçmi.

Uwaga: Zgodnie z ogólnymi zasadami dotyczàcymi odwrotu,

przy wycofywaniu si´ Pole minowe nie ma wp∏ywu na ruch.

Dlatego wycofujàca si´ jednostka mo˝e poruszaç si´ przez

Pole minowe bez zatrzymywania. Wycofujàce si´ jednostki,

które wchodzà na Pole minowe lub je przekraczajà, nie rzu-

cajà koÊçmi.

ZASADY BLITZU

POLA MINOWE

Bohater Zwia,zku Radzieckiego
III. Nowe medale
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ZETONY GWIAZD BITEWNYCH

KAMUFLAZ

Zimowe Bunkry Polowe

Ze,by smoka

.

.

Gwiazdy Bitewne to ˝etony, które uruchamiajà specjalne

efekty czy unikalne zdarzenia. Sà one przypisane do kon-

kretnego pola lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Wiele efektów Gwiazd Bitewnych zosta∏o opisanych

w dodatku Terrain Pack, poniewa˝ w∏aÊnie w nim mo˝na znaleêç wie-

le specjalnych terenów czy punktów orientacyjnych.

Gwiazd Bitewnych nale˝y u˝ywaç tak, jak wskazano to w Zasadach

Specjalnych scenariusza.

W niektórych scenariuszach Gwiazdy mogà byç u˝ywane

do oznaczenie jednostek z kamufla˝em.

Zakamuflowanà jednostk´ mo˝na atakowaç tylko w wal-

ce w zwarciu (na sàsiednim polu).

Zakamuflowana jednostka traci Gwiazd´ gdy zostanie zaatakowana lub

si´ poruszy. Traci ona wtedy swój Kamufla˝.

Majà taki sam efekt jak Bunkry (M44, s. 15).

Dodatkowo ka˝da z walczàcych stron mo˝e

u˝ywaç ich do obrony.

◆ Ruch: Tylko Piechota mo˝e wejÊç na pole

z Z´bami Smoka. Piechota, która to zrobi, na-

tychmiast koƒczy swój ruch.

◆ Walka: Z´by nie majà wp∏ywu na walk´.

◆ Pole widzenia: Z´by Smoka nie blokujà pola widzenia.

Pojedynczà figurk  ́ Piechoty i ˝eton Snajpera

umieszcza sí  wed∏ug wskazaƒ scenariusza.

Snajper przyjmuje rozkazy jak zwyk∏a Piechota.

Snajper z rozkazem:

◆Mo˝e poruszaç sí  jak Si∏y Specjalne – 1 lub 2 pola i walczyç

◆Mo˝e podjàç walk  ́po wejÊciu na pola, które uniemo l̋iwia-

jà walk  ́Piechoty (Lasy, Miasta itd.). Wcià  ̋jednak musi za-

koƒczyç ruch po wejÊciu na pola, które redukujà ruch.

◆ Mo˝e wycofaç sí  o 3 pola, a nie standardowe 1, za ka˝dà wyrzuconà

przeciw niemu flag .́

Snajper z rozkazem mo˝e zaatakowaç wrogà Piechot  ́lub Artylerí  odleg∏à

o 5 lub mniej pól. Snajper musi widzieç cel. IloÊç koÊci Snajpera nie zmniej-

sza sí  z powodu terenu. Snajper rzuca 1 koÊcià. Aby trafiç musi wyrzuciç

symbol celu, granat lub gwiazd .́ Flaga dzia∏a normalnie – powoduje wy-

cofanie sí  celu. Snajper nie mo˝e atakowaç jednostki opancerzonej.

Snajpera mo˝na atakowaç normalnie, ale tylko granat oznacza trafienie.

Trafiony Snajper usuwany jest z gry i nie liczy sí  jako medal.

\

Uwaga: Je˝eli Snajper sàsiaduje z wrogà jednostkà, to musi wejÊç

z nià w walk .́ Je˝eli sàsiednià wrogà jednostkà jest czo∏g, którego

Snajper nie mo˝e atakowaç, to musi on poruszyç sí  przed walkà.

IV. Nowe przeszkody
i ˝etony

V. Nowe jednostki
specjalneSnajper
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Wojska inzynieryjne Elitarne sily rosyjskie

Fin�skie oddzialy narciarskie

Kawaleria

In˝ynierzy wykorzystywani byli w czasie II Wojny Âwiatowej by

zwí kszyç mo l̋iwoÊci bojowe korpusów. Zapewniali mobilnoÊç,

kontr-mobilnoÊç oraz wsparcie topograficzne i in˝ynieryjne.

Jednostka in˝ynieryjna porusza si´ i walczy jak jednostka Standardowa.

Ró˝nice:

◆ W walce w zwarciu jednostka in˝ynieryjna ignoruje wp∏yw te-

renu, czyli jednostki wrogie nie sà chronione przez teren.

◆ In˝ynier znajdujàcy si´ na polu z drutem kolczastym zmniej-

sza swojà iloÊç koÊci o 1 by jednoczeÊnie atakowaç i usunàç drut

kolczasty w jednej turze.

◆ In˝ynier zdolny do walki, który wejdzie na Pole minowe, mu-

si rozbroiç Pole zamiast walczyç. Je˝eli In˝ynier nie mo˝e oczy-

Êciç Pola minowego, to dzia∏a ono normalnie.

Fiƒskie oddzia∏y narciarskie sà Si∏ami Specjalnymi Finów. Po∏ó˝

odpowiedni ˝eton przy figurkach dla odró˝nienia tej jednostki

od zwyk∏ej Piechoty. Jednostka ta ma tylko 3 figurki. Jednostka

narciarska z rozkazem:

◆ Mo˝e poruszyç sí  o 3 pola i walczyç. Rzuca 3 koÊçmi przy wal-

ce w zwarciu i 2 koÊçmi przy strzale

na 2 pola.

◆ Mo˝e podjàç walk  ́ po wejÊciu

na pola, które uniemo l̋iwiajà walk´

Piechoty (Lasy, Miasta itd.). Wcià  ̋jed-

nak musi zakoƒczyç ruch po wejÊciu na pola, które redukujà ruch.

◆ Mo˝e wycofaç sí  o 3 pola (a nie standardowe 1) za ka˝dà wy-

rzuconà flag .́

Elitarne si∏y rosyjskie oznaczane sà tym ˝etonem.

Piechota z ˝etonem Kawalerii jest Kawalerià.

U∏ó˝ 4 figurki Piechoty oraz ˝eton Kawalerii na polach tak, jak

wskazano to w scenariuszu.

Kawaleria przyjmuje rozkazy jak zwyk∏a jednostka Piechoty.

Kawaleria z rozkazem mo˝e:

◆ Poruszyç sí  o 3 pola i walczyç.

◆ Mo˝e walczyç z wrogiem odle-

g∏ym o 2 lub mniej pól. Rzuca 2 ko-

Êçmi przy walce w zwarciu i 1

przy strzale na 2 pola.

◆ Mo˝e po zwycí skiej walce w zwarciu zajàç pole i walczyç po-

nownie u˝ywajàc do tego zasad Ataku pancernego (wí cej o Ata-

ku pancernym M44, s. 11).

. -

-
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Tlo historyczne

Wprowadzenie Zasady specjalne

Warunki zwycie,stwa

Armia rosyjska przekroczy∏a granic´ fiƒskà w ostatnich dniach listopada 1939 roku. 8 grudnia wojska te dotar∏y do s∏abo bronionej

wioski Suomussalmi. Nast´pnego dnia pu∏kownik Hjalman Siilasvuo, weteran I Wojny Âwiatowej, pojawi∏ si´ tam z posi∏kami i prze-

jà∏ dowodzenia nad fiƒskà obronà. Jego misjà by∏o zniszczenie si∏ rosyjskich i zmuszenie ich do wycofania si´ z wioski, co ∏atwe nie

by∏o, gdy˝ Rosjanie mieli liczebnà przewag´ oraz byli dobrze zaopatrzeni. Jednym z pierwszych rozkazów Siilasvuoniego by∏a blokada

drogi, która mia∏a spowolniç pochód rosyjskiej 44 Dywizji. Zadanie to powierzy∏ kapitanowi J. A. Makinenowi. Kiedy przeprowadzano

operacj´ blokady drogi, Sillasvuo przypuÊci∏ atak na pozycje rosyjskie w wiosce i dooko∏a niej. Sowieci jednak˝e byli dobrze okopani

i w pierwszych dniach bitwy Finowie nie posuwali si´ do przodu.

Wraz z up∏ywem czasu fiƒskie wojska narciarskie, walczàce na w∏asnym terenie, by∏y w stanie zacisnàç okrà˝enie wokó∏ wioski

i w pierwszych tygodniach stycznia pokonaç rosyjskie si∏y, choç te mia∏y przewag´ liczebnà.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Dowódca fiƒski:

◆ Weê 6 kart Dowodzenia

◆ Poruszasz si´ pierwszy.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

◆ 6 medali

Je˝eli Finowie pod koniec swojej tury b´dà zajmowaç 3 z 4 pól

miasta, to natychmiast wygrywa strona fiƒska.

Karta 'Air Power' zagrywana jest jako karta Taktyczna 'Artillery Bom-

bard': 'Artyleria walczy dwa razy lub porusza si´ o 3 pola'.

Bunkry to Zimowe Bunkry Polowe (s. 5)

Rzeka reprezentuje znajdujàce si´ w okolicy Zamarzni´te Jeziora. Wi´-

cej o Zamarzni´tych rzekach dowiesz si´ na s. 3

Fiƒskie Si∏y Specjalne Piechoty to Fiƒskie Oddzia∏y Narciarskie. UmieÊç

odpowiedni ̋ eton na ich polu, by odró˝niç je od innych jednostek. Jed-

nostki te majà tylko 3 figurki. Wi´cej na temat tej jednostki na s. 6

Wchodzà w ˝ycie zasady Rosyjskiego Dowództwa (s. 3)
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Tlo historyczne

Wprowadzenie Warunki zwycie,stwa

Zasady specjalne

W paêdzierniku generalicja niemiecka rozpocz´∏a ostatecznà ofensyw´ roku 1941 – operacj´ Tajfun. Poczàtkowe sukcesy na froncie

wschodnim wciàgn´∏y niemieckie wojska w g∏àb Zwiàzku Radzieckiego, ale ofensywa zwolni∏a zanim Niemcy zaj´li kluczowe mia-

sta Mateczki Rosji. Sowieci wykorzystali zasoby swojej du˝ej populacji by powo∏ywaç coraz wi´ksze iloÊci si∏ wojskowych. Mimo ˝e

by∏y one niedoÊwiadczone i êle uzbrojone, rzucono je do walki w desperacji jako ostatnià lini´ obrony Moskwy przed Niemcami.

Mo˝ajsk, ostatnie wielkie miasto na drodze do Moskwy, zosta∏o zdobyte przez Niemców, ale ofensywa stan´∏a. Wycieƒczona armia nie

mia∏a rezerw by wykonaç ostatni atak na Moskw´.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ 7 medali

Jednostka Osi, która zdob´dzie most Wschodni lub miasto Mo˝ajsk, liczy sí

jako 1 Medal zwycí stwa. UmieÊç po 1 Medalu za osiàgní cie celu na ka˝-

dym z tych pól. Dopóki jednostka Osi pozostaje na MoÊcie lub MieÊcie, li-

czy sí  na poczet zwycí stwa Osi. Je˝eli jednostka ta sí  wycofa lub zosta-

nie zniszczona, to przestaje sí  liczyç na poczet zwycí stwa Osi.

Wchodzà w ˝ycie zasady Blitzu (s. 4)

Wchodzà w ˝ycie zasady Rosyjskiego Dowództwa (s. 3)
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Tlo historyczne
Po zatrzymaniu niemieckiej ofensywy na Moskw´ 6 grudnia 1941 roku, 1 Dywizja Pancerna zosta∏a skierowana do Klinu, przez który

niemieckie formacje mia∏y si´ wycofywaç. Pomimo ciàg∏ych ataków Rosjan Dywizji uda∏o si´ utrzymaç skrzy˝owanie do momentu

ca∏kowitego wycofania si´ niemieckich wojsk. Kiedy 1 Dywizja mia∏a sama wycofaç si´ do Nekrasino, okaza∏o si´, ˝e Rosjanie oto-

czyli miasto. Posta∏ Êmia∏y plan polegajàcy na udawanej ucieczce do pobliskiego Golyadi, w czym pomóc mia∏a artyleria. Je˝eli Ro-

sjanie zareagowaliby tak, jak chcieli Niemcy, mo˝liwa by∏aby ucieczka do Nekrasino.

Plan powiód∏ si´ na ca∏ej linii. Rosjanie dooko∏a Gulyadi zostali zaskoczeni, rezerwy wypchni´te do miasta. G∏ówne uderzenie prowa-

dzone by∏o przez niemieckie wojska in˝ynieryjne. Z pomocà artylerii niemieckie si∏y przebi∏y si´ do Nekrasino.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 medali

Miasta Golyadi i Nekrosino liczà si´ jako Medale zwyci´stwa. Po∏ó˝ na

nich Medal za spe∏nienie celu. Dopóki niemieckie jednostki pozostanà

na tych polach, b´dà si´ one liczyç do zwyci´stwa Niemców. Je˝eli

jednostka ta si´ wycofa lub zostanie zniszczona, to przestaje si´ liczyç

na poczet zwyci´stwa Niemców.

Jednostka Osi, która przekroczy zamarzni´tà rzek´ i wyjdzie z pola bitwy

po stronie rosyjskiej, liczy si´ jako 1 Medal zwyci´stwa. Jednostka ta

zostaje usuni´ta z gry. UmieÊç jednà figurk´ z tej jednostki na miejscu

na medale Osi.

Zasady specjalne
Niemiecki czo∏g Si∏ Specjalnych ma 4 figurki. UmieÊç odpowiedni ̋ eton na

tym polu, by jednostka ta odró˝nia∏a sí  od innych.

Niemieckie Si∏y Specjalne Piechoty to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç

odpowiedni ˝eton na tych polach, by jednostki te odró˝nia∏y sí  od innych.

Wí cej o wojskach in˝ynieryjnych dowiesz sí  ze s. 6.

Rzeka jest Zamarzní ta (s. 3). Okopy opisane sà na stronie 2.

Wchodzà w ˝ycie zasady Blitzu (s. 4) oraz Rosyjskiego Dowództwa (s. 3).
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Tlo historyczne
W po∏owie paêdziernika walki w ruinach kompleksu fabrycznego Czerwonych Barykad w pó∏nocnej cz´Êci Stalingradu zacz´∏y przy-

ciàgaç coraz to wi´cej si∏ niemieckich z 6 Armii. 22 paêdziernika 79 Dywizja Piechoty przy pomocy in˝ynierów, czo∏gów i artylerii

przypuÊci∏a silny atak na skarp´ kolejowà, która prowadzi∏a do fabryki.

Pod ci´˝kim ostrza∏em zakopanych czo∏gów i ukrytych snajperów si∏y niemieckie powoli przedziera∏y si´ do fabryki. Sowiecka linia

w koƒcu si´ za∏ama∏a, ale pod koniec dnia tylko jeden róg fabryki by∏ pod kontrolà Niemców.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwycie,stwa
◆ 10 medali

Dwa pola Miasta liczà si´ jako Medale zwyci´stwa dla tej strony, która

je zajmuje. Po∏ó˝ Medale na tych polach. Kontrolowanie kompleksu fa-

brycznego Czerwonych Barykad (4 pola) liczy si´ jako 2 Medale. By zy-

skaç kontrol´ trzeba zajmowaç wi´cej pól ni˝ przeciwnik.

Zasady specjalne
Wchodzà w ˝ycie zasady Blitzu (s. 4).

Wchodzà w ˝ycie zasady Rosyjskiego Dowództwa (s. 3).

Niemiecki czo∏g Si∏ Specjalnych ma 4 figurki. UmieÊç odpowiedni ̋ eton na

tym polu, by jednostka ta odró˝nia∏a sí  od innych.

Niemieckie Si∏y Specjalne Piechoty to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç

odpowiedni ˝eton na tych polach, by jednostki te odró˝nia∏y sí  od innych.

Wí cej o wojskach in˝ynieryjnych dowiesz sí  ze s. 6.

Pole skarpy dzia∏a na tych samych zasadach co Wzgórze.

Pola, na których sà symbole Je˝y, to gruz i Êmieci. Dzia∏ajà one na tych

samych zasadach co Je˝e.

Zasady dzia∏ania Pól minowych wyjaÊnione sà na s. 4

Zasady dzia∏ania Snajperów wyjaÊnione sà na s. 5
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Tlo historyczne
Wioska Poniry by∏a zapalnym punktem w planowanej przez genera∏a Walthera Modela operacji prze∏amania frontu na obszarze na pó∏-

noc od Kurska. Trzem dywizjom piechoty rozkazano atak na wiosk´, przy cz´Êciowym wsparciu ze strony dwóch dywizji pancernych.

Rosyjskie pola minowe oraz intensywny ostrza∏ ze strony zakopanych czo∏gów i artylerii stawia∏y opór jednostkom pancernym. Wio-

ska by∏a miejscem najbardziej zaciek∏ych walk w bezpoÊrednim zwarciu podczas tej wojny.

Wzgórze 253,3 w koƒcu zosta∏o zdobyte, lecz choç niemiecka ofensywa zaj´∏a wi´kszà cz´Êç wioski, rosyjska obrona wcià˝ pozosta-

wa∏a mocna. Niemieckie si∏y powoli si´ wykrwawia∏y, a planowany prze∏om nigdy nie zosta∏ osiàgni´ty.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwycie,stwa
◆ 7 medali

Kontrolowanie Ponyri liczy si´ jako dwa Medale zwyci´stwa. By kon-

trolowaç Poniry musisz zajmowaç wi´cej pól Miasta ni˝ przeciwnik. Na

poczàtku rozgrywki Poniry kontrolowane jest przez Rosjan, wi´c umieÊç

2 Medale na Polu medali Aliantów.

Niemiecki czo∏g Si∏ Specjalnych ma 4 figurki. UmieÊç odpowiedni ̋ eton

na tym polu, by jednostka ta odró˝nia∏a si´ od innych.

Zasady dzia∏ania Pól minowych wyjaÊnione sà na s. 4

Zasady specjalne
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Tlo historyczne
W styczniu 1944 roku du˝a grupa 6 niemieckich dywizji liczàca ponad 56 tysi´cy ˝o∏nierzy zosta∏a odci´ta przez 1 Armi´ Sowieckà

oraz 2 Front Ukraiƒski. Rosjanie atakowali przez wiele dni starajàc si´ rozbiç grup´ i zniszczyç niemieckie si∏y. Tu˝ przed pó∏nocà 16 lu-

tego 72 Dywizja i 5 Dywizja Pancerna spróbowa∏y dramatycznej ucieczki z pu∏apki, którà Niemcy nazwali 'kessel' (kocio∏). Niemcy

zaatakowali z Khilki-Komarovka. Regimenty piechoty na∏o˝y∏y bagnety na broƒ i ruszy∏y do przodu. Sowieccy obroƒcy zostali zasko-

czeni, pierwsza linia zosta∏a z∏amana, a Niemcy parli dalej w kierunku wzgórz. Rosjanie podj´li kontratak z Dzhurzhentsy za pomocà

czo∏gów i artylerii. Wielu Niemców spanikowa∏o i szaleƒczo rzuci∏o si´ do ucieczki ku wolnoÊci. Sowieckie karabiny spowodowa∏y

ogromne straty, ale nied∏ugo potem nadesz∏a niemiecka odsiecz – czo∏gi z III Panzerkorps. Uciekajàcy Niemcy stracili wi´kszoÊç arty-

lerii, czo∏gów i zapasów, ale wielu niemieckim jednostkom uda∏o si´ dotrzeç do rzeki Gnilnoj Tikicz i bezpiecznie jà przekroczyç.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Warunki zwycie,stwa
◆ 7 medali

Jednostka Osi, która przekroczy zamarzní tà rzek´ i wyjdzie z pola bitwy

po stronie rosyjskiej, liczy sí  jako 1 Medal zwycí stwa. Piechota liczy sí

za 2 Medale, a jednostki opancerzone za 1. Jednostki takie usuwane sà z

gry. Z ka˝dej jednostki weê jednà figurk´ i umieÊç jà na Polu medali Osi.

Niemiecki czo∏g Si∏ Specjalnych ma 4 figurki. UmieÊç odpowiedni ˝e-

ton na tym polu, by jednostka ta odró˝nia∏a si´ od innych.

Niemieckie Si∏y Specjalne Piechoty to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç od-

powiedni ˝eton na tych polach, by jednostki te odró˝nia∏y si´ od in-

nych. Wi´cej o wojskach in˝ynieryjnych dowiesz si´ ze s. 6.

Rosyjski czo∏g Si∏ Specjalnych ma 4 figurki. UmieÊç odpowiedni ˝eton

na tym polu, by jednostka ta odró˝nia∏a si´ od innych.

Wàwozy i Zamarzni´te rzeki opisane sà na s. 3

Zasady specjalne
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Tlo historyczne
Bitwa czo∏gów pod Prochorowkà stanowi∏a starcie dwóch gigantycznych opancerzonych si∏. Kiedy SS Panzer Corps ruszy∏ do ataku, so-

wiecka artyleria rozpocz´∏a ostrza∏, a 5. Armia Pancerna pod dowództwem genera∏a Paw∏a Rotmistrowa ruszy∏a prosto na Niemców.

Zamiarem Rotmistrowa by∏o szybkie zatrzymanie Niemców, zanim wykorzystajà oni fakt, ˝e niemieckie czo∏gi majà wi´kszy zasi´g.

Walka zamieni∏a si´ w toczone z bliska pojedynki i wkrótce plac boju usiany by∏ dymiàcymi skorupami czo∏gów. Straty po obu stronach

by∏y ogromne. W sumie zniszczono ponad 700 czo∏gów, a poniewa˝ pole bitwy kontrolowane by∏o przez Sowietów, Niemcy nie byli

w stanie odzyskaç ani naprawiç zdatnego jeszcze do dzia∏ania sprz´tu.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 10 kart Dowodzenia

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 10 kart Dowodzenia.

Uwaga: zasady Overlord mo˝na Êciàgnàç za darmo ze strony

Memoir '44 www.memoir44.com

Warunki zwycie,stwa
◆ 12 medali

Niemieckie i rosyjskie czo∏gi Si∏ Specjalnych majà 4 figurki. UmieÊç

odpowiednie ˝etony na tych polach, by jednostki te odró˝nia∏y si´ od

innych.

Przez rzek´ Psio∏ mo˝na si´ Przeprawiç.

Ruch: jednostka wchodzàca do rzeki, przez którà mo˝na si´ przeprawiç,

musi zakoƒczyç ruch na tym polu.

Walka: jednostka znajdujàca si´ na polu rzeki, przez którà mo˝na si´

przeprawiç, ma zmniejszonà liczb´ koÊci o 1.

Pole widzenia: Rzeka nie blokuje pola widzenia.

Zasady specjalne
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Tlo historyczne
22 czerwca 1941 roku 18 Dywizja Pancerna wykona∏a niezwyk∏y atak przez rzek´ Bug. Pierwsza fala piechoty w jednostkach typu

Strumboot pociàgn´∏a za sobà si∏y antyczo∏gowie i artyleri´, która przeprawiana by∏a na tratwach. Co bardziej niezwyk∏e, przeprawy

przez Bug dokona∏o tak˝e 80 czo∏gów, uszczelnionych wczeÊniej w ramach przygotowaƒ do operacji Lew Morski. Si∏y rosyjskie bro-

niàce tego obszaru stanowi∏y 62 Fortified District. Mia∏ on ograniczone wsparcie, ale ju˝ wczeÊniej przygotowa∏ si´ do obrony instalu-

jàc m.in. wkopane wie˝yczki czo∏gowe.

Po poczàtkowym niemieckim Blitzu piechota i czo∏gi szybko rozprawi∏y si´ z rosyjskimi obroƒcami.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 6 kart Dowodzenia

◆ Rozpoczynasz gr´.

Dowódca rosyjski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Uwaga: ten scenariusz wymaga posiadania tak˝e dodatku Terrain Pack

Warunki zwycie,stwa
◆ 5 medali

Wchodzà w ˝ycie zasady Blitzu (s. 4).

Wchodzà w ˝ycie zasady Rosyjskiego Dowództwa (s. 3).

Bunkry sà Bunkrami Polowymi (s. 5)

Pociàg jest Pociàgiem Zaopatrzeniowym, o którym wi´cej dowiesz si´

z Terrain Pack. Pociàg Zaopatrzeniowy, lokomotywa i wagony, wy∏ado-

wane sà wojskami. W ka˝dym znajduje si´ jedna Piechota.

Jednostka Aliantów, która zdob´dzie most, liczy si´ jako jeden Medal

Zwyci´stwa. UmieÊç na MoÊcie Medal za spe∏nienie celu. Dopóki jed-

nostka Aliantów przebywa na tym polu, liczy si´ jako medal do wygra-

nej Aliantów. Je˝eli zostanie zniszczona lub si´ ruszy, to nie b´dzie ju˝ li-

czyç si´ do zwyci´stwa Aliantów.

Zasady specjalne

22



Dodatek ten zawiera pelna, rosyjska, armie, wraz z nowymi figurkami
- Nowe figurki -

Rosyjski z.olnierz
Rosjanie nazywajà wojn´ z Niemcami w latach 1941-1945 Wielkà Wojnà Patriotycznà. Na poczàtku wojny

ZSRR liczy∏o130 milionów ludzi (porównywalnie z USA). W czasie wojny Zwiàzek Radziecki straci∏ 11 mi-

lionów ˝o∏nierzy. Porównujàc, na jednego amerykaƒskiego ˝o∏nierza, który ginà∏ w starciach z Niemcami

na froncie zachodnim, przypada∏o 80 ˝o∏nierzy sowieckich na froncie wschodnim. Krwio˝erczoÊç walk

na wschodzie spowodowa∏a, ˝e stosowano inne taktyki ni˝ na froncie zachodnim. Gdy tam dominowa∏a strategia i bra-

nie jeƒców wojennych, tutaj taktyka nastawiona by∏a na wyniszczenie przeciwnika.

Czolg T-34
Wielu specjalistów twierdzi, ̋ e podczas II Wojny Âwiatowej rosyjski czo∏g T-34 by∏ „najlepszy na Êwiecie”. Mimo

˝e by∏ mniej wymyÊlny ni̋  niemiecki „Tiger”, posiada∏ wiele funkcji przydatnych podczas prowadzenia walk:

szybkostrzelne dzia∏ko, które Êwietnie radzi∏o sobie z innymi czo∏gami, mo l̋iwoÊç je˝d˝enia po ka˝dej nawierzch-

ni bez utraty pŕ dkoÊci oraz bardzo wielki zasí g. Te w∏aÊnie cechy okaza∏y sí  kluczowe podczas wyÊcigu doBer-

lina, gdy wojna mia∏a sí  ju  ̋ku koƒcowi. Z tych powodów T-34 nazywany by∏ „czo∏giem, który wygra∏ Wielkà Wojn  ́Patriotycz-

nà”. Ostatni raz u˝yto T-34 w pí çdziesiàt lat po II Wojnie Âwiatowej – w latach 90 podczas wojny domowej w BoÊni.

Dzialko antyczolgowe ZIS-3
Ulepszona wersja dzia∏ka ZIS-2, czyli 76,2 mm ZIS-3 wesz∏a do produkcji w 1942 roku jako dzia∏ko antyczo∏gowe.

Broƒ ta by∏a najbardziej znanà cz Ếcià rosyjskiej artylerii. Nawet Niemcy, którzy prawie zawsze dysponowali naj-

lepszym sprź tem, uznawali, ˝e ZIS-3 jest lepsze od ich dzia∏ek. ZIS-3 wesz∏o do produkcji masowej, poniewa  ̋je-

go koszt by∏ niewielki. Wyprodukowano ich ponad 10 tysí cy, a cź Êci z nich u˝ywano jeszcze do niedawna.


