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Witamy w pierwszym rozszerzeniu
do Memoir'44: The Terrain Pack

SLOWO WSTEPNE

0d piaszczystych wydm pétnocnej Afryki do gorskich przeteczy pétnocnych Wioch; Od bagien rzeki Prypec potudniowej Biatorusi
do wyiyn otaczajacych Operacje Market-Garden... Nigdy wczesniej, przez Druga Wojng Swiatowa, nie miat miejsca konflikt zbrojny,
ktérego bitwy toczone bytyby przez tak ogromna liczbe ludzi na tak rozlegtych i réznorodnych terenach.

Jak juz zapewne odkrytes, Memoir'44 to wiecej niz gra. To réwniei kompletny i elastyczny system rozgrywki rzadzacy sie wiasnymi prawami.
Majac wtasnie to na uwdze, z dumga prezentujemy Ci rozszerzenie Memoir'44 Terrain Pack Expansion. Dodatek ten, przepetniony nowymi
ietonami terenu, nowymi odznakami specjalnych jednostek i dodatkowymi medalami zwyciestwa, oferuje réwniei nowe aspekty
rozgrywki takie jak zasady dziatar wojennych w pétnocnej Afryce, pola minowe, stacje radarowe, sktady zapaséw, ladowiska i inne.
Dodatek zawiera nowe scenariusze wykorzystujace wszystkie te elementy. Po rozegraniu ich zapraszamy Cie do eksperymentowania
z nowymi elementami, zabawy i samodzielnego wykorzystania ich mozliwosci. Jesli przyjdzie Ci do gtowy jakis nowy, dobry pomyst,
podziel sie nim z nami na www.memoir44.com

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!
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I. NOWE ZETONY TERENU Las palmowy (Pustynia)

Pustynia
W tej kategorii miesci sie 10 zetondw Laséw palmowych, 3 Oazy, 3 Suche
koryta rzeki i 6 Pétnocnoafrykanskich Miast i Wsi.

Ma takie same zasady jak Las (M44, s. 13).

Zasady: pustynie pélnocnoafrykanskie

| W scenariuszach dziejacych sie w pétnocnej Afryce zostaty
zmienione zasady Ataku pancernego: Po udanej walce w zwar-
ciu jednostka opancerzona moze przesunac¢ sie na zwolnione
pole nastepnie ruszyc sie o jeszcze jedno pole i zaatakowac.

Wszystkie inne zasady dotyczace Zajmowania pola oraz Ataku pancernego
dziafaja normalnie.

Oaza (Pu.styma)
# Ruch: Jednostka wchodzaca na Oaze musi natych-
miast zakoniczy¢ swdj ruch. Suche koryto rzeki (Pustynia)
@ Walka: Jednostka moze walczy¢ w turze, w ktorej S
weszta do Oazy. Podczas walki z przeciwnikiem, ktéry
znajduje sie w Oazie Piechota i jednostki opancerzone
zmniejszaja swoje pule o 1 kos¢. Pula kosci Artylerii
nie zostaje zmniejszona.
Jednostka w Oazie moze zignorowac pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.
* Pole widzenia: Oaza blokuje pole widzenia.

#~=m, Scenariusz moze wskazywac, ze Piechota z rozkazem znajdu-
" ) jaca sie w Oazie moze odzyskac stracone figurki doktadnie tak

jak przy uzyciu karty Dowodzenia 'Medics and Mechanics'.

Maja takie same efekty
jak Miasta i Wioski (M44, s. 14)

# Ruch: Nie powoduje ograniczen ruchu jezeli jed-
nostka posuwa sie wzdtuz koryta. Sciany koryta sa
* | bardzo strome i przez to nie mozna przejs¢ z pola Su-
chego koryta rzeki na inne pole (i vice versa).

# Walka: Piechota i jednostki opancerzone walczace
z wrogiem z koryta lub w korycie musi sasiadowac
z wrogiem. Podczas walki z wrogiem, ktdry jest w Su-
chym korycie rzeki, Piechota,
jednostki opancerzone i Artyle-
ria zmniejszaja swoja pule o 1.

“| Ruch wzdiuz koryta jest dozwolony.

Ale przekraczanie $cian koryta
jest niemozliwe. [ - A




# Pole widzenia: Suche koryto rzeki nie bloku pola widzenia. Zauwaz, 4 Pole widzenia: Zalane pole nie blokuje pola widzenia.
ze jednostka znajdujaca sie w korycie rzeki wciaz blokuje pole widzenia.

Wysokie tereny i Zalane pola

Praktyka zalewania nisko lezacych pdl by stworzy¢ z nich zapory prze-
ciwczotgowe zostata pierwszy raz uzyta przez Niemcow 6 czerwca 1944
roku podczas Operacji Market Garden na obszarach znajdujacych sie
73 plazami. Takze w 1945 wody Rhinelandu miaty spowolni¢ szturm
Aliantéw. Taktyka ta sprawiata, ze i piechota i jednostki opancerzone mi polami a Zalanymi polami nie jest wystarczajaca
miaty problemy z szybkim przemieszczaniem sie, chyba ze uzywaty drég by mogta doprowadzi¢ do zmniejszenia puli.

na podwyzszonym terenie lub terendw dookota miast i wiosek. @ Pole widzenia: Wysoki teren nie blokuje pola widzenia.

Zalane pola

R . . Piechota
W scenariuszach z Zalanymi pola- i sie
mi kazde pole, ktére jest polem zatizymac

| . kied
otwartego terenu uwazane jest zamocz;

7a zalane. Wysoki teren, Wzgdrza, Drogj, Tory  sobie buty.
kolejowe i Miasta oraz Wioski uwazane s3

za wysoko potozone i jako takie suche. o
# Ruch: By wejs¢ na Zalane pole jednostka lg"kgse' iy
musi by¢ na polu z nim sasiadujgcym. Jed-  trzymac by
nostka wchodzaca na Zalane pole musi na- o7l
tychmiast zakoniczy¢ swdj ruch. Jednostka wychodziz rach na normalnych zasadach. Jednostki opancerzone nie
wychodzaca z Zalanego pola moze sie ruszy¢ Zalagﬁ,g; moga walczy¢ po wejsciu na Moczary lub wyjsciu z nich.
tylko na sasiednie pole. Jednostka opancerzona, ktdra odniesie zwyciestwo w wal-
& Walka: Piechota i Artyleria nie majg zad-  Jednostke [ENBESEMEREN  Ce W zwarciu moze Z3jac pole, ale nie moze juz wykonac
nych minuséw do walki kiedy znajduja sie “.'"20 Ataku pancernego.

na rusza
na Zalanym polu. Jednostka opancerzona nie sie tylko o # Pole widzenia: Moczary nie blokuja pola widzenia.

g 2 T oo 1 pole i
moze walczy¢ w turze, w ktorej wjechata e moze
na lub wyjechata z Zalanego pola. Jednostka ~ walczyc.
opancerzona, ktdrej uda sie walka w zwarciu
Z jednostka na Zalanym polu moze Z3jac to po-

le, ale nie moze wykona¢ Ataku pancernego.

Wysoki teren
e Wysoki teren uzywany jest by okresli¢ suchy teren

podczas scenariuszy wykorzystujacych Zalane pola.

@ Ruch: Nie redukuje ruchu.

# Walka: Nie wptywa na walke. Réznica wysokosci

miedzy Wysokim terenem, Drogami i innymi suchy-

Moczary

@ Ruch: Piechota i jednostki opance-
rzone muszg zakonczy¢ swoj ruch
po wejsciu na Moczary. Jednostka,
ktéra wyjdzie z Moczar, moze ruszyc¢
sie tylko na sasiednie pole. Artyleria
nie moze wchodzi¢ na Moczary.

# Walka: Piechota walczy na Mocza-




@ Ruch: Tylko Piechota moze wejs¢ w Gory z sasied-
niego pola Wzgodrz albo zejs¢ z Gory na sasiednie po-
le Wzgorz. Piechota moze tez poruszac sie z jednej
Gory na sasiednig Gore. Ruch Piechoty na Gére z in-
nych pdl nie jest mozliwy. Jednostki opancerzone
i Artyleria nie moga przejs¢ przez Gory.

@ Walka: Podczas walki z wrogiem znajdujacym sie
na Gorze jednostki opancerzone i Piechota redukuja swoje pule o 2 ko-
sci. Artyleria nie redukuje puli. Podczas walki nie ma zmian w walce je-
~ zeli obie strony s3 w Gérach, chyba ze s3 to inne tancuchy gorskie (po-
la Gor nie s3 pofaczone). Artyleria z rozkazem, ktora znajduje sie na Go-
rze moze strzela¢ do wrogich jednostek oddalonych o 7 pdl z si-
fa3,3,221,1,1.

# Pole widzenia: Gora blokuje pole widzenia jednostek, ktdre starajg sie
patrzy¢ przez gory. Pole widzenie nie jest zablokowane jezeli jednostki
znajduja sie na tej samej wysokosci i tej samej Gorze.

Drogi i trakcje kolejowe

Drogi i pofaczenia kolejowe graty bardzo wazna role podczas Il Wojny Swia-
towej. Kto je kontrolowat mégt szybko przemieszczac sity, sprzet i zapasy na
front. Drég uzywano takze do szybkiego wejscia w terytorium wroga.

Tory kolejowe

# Ruch: Piechota rusza sie normalnie. Artyleria i jed-
nostki opancerzone musza sie zatrzymac po wejsciu
na Tory kolejowe.

# Walka: Nie wptywa na walke. Jednostki opancerzone moga normalnie
korzystac z zasady Zajmowania pola po udanej walce w zwarciu.
# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Stacja kolejowa

Ma takie same zasady jak

Miasta i Wioski (M44, s. 14)

Zobacz takze zasady

Pociggdw zaopatrzeniowych na s. 13

Drogi

# Ruch: Jednostka z rozkazem, ktéry zaczyna swoj
ruch na drodze, porusza sie po drodze i kofczy swéj
ruch na drodze moze
poruszyc sie o dodat-
kowe pole.

& Walka: Nie wpty-
wa na walke.

# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Przyktady: Piechota moie poruszyc sie o 2 pola na drodze i wciai walczy¢
lub 0 3 pola na drodze i nie walczy¢. Z karta 'Infantry Assault' Piechota moze
poruszyc sie o 3 pola i walczy¢ lub o 4 pola i nie walczyc.

Jednostka opancerzona moze poruszy¢ sie o 4 pola na drodze i wcigi walczyc.
Artyleria moze poruszy¢ sie o 2 pola i nie walczy¢. Z karta 'Bombard' moie
poruszy¢ sie az o 4 pola drogi.




Skrzyzowanie drogi z torami kolejowymi

Dziata doktadnie tak samo jak zwykta Droga.

Droga przez wzgérze

z tym, ze blokuje pole widzenia.

Rzeki i arterie wodne

Jezioro

# Ruch: Na Jezioro nie mozna wchodzi¢ ani przez
nie przechodzic.

# Pole widzenia: Jedno pole Jezio-
ra nie blokuje pola widzenia. Pole
widzenia blokuje patrzenie przez
dwa lub wiekszg ilos¢ pdl Jeziora.

Dziata dokfadnie tak samo jak zwykta Droga,

Poczatek rzeki i Rozwidlenie rzeki

II. NOWE 7

Nowe medale

iTONY

Medal brytyjski: Krzyz Victorii

Krzyz Victorii jest najwyzszym odznaczeniem wojskowym

w Brytanii i Wspdlnocie Narodéw. Otrzymuje sie go za

mestwo w obliczu wroga. 0d momentu powstania w roku
1856 nadano go 1355 razy. Od kofica Il Wojny Swiatowej przyznano go
tylko 12 razy.

Wioski medal za mestwo w walce

'Al Valore Militare' powstat w 1833 roku i przyznaje sie go
za odwage. Oryginalny wyglad zawierat symbole Savoy
(krzyz i korone), ale zostat on zmieniony podczas Il Wojny
Swiatowej na rzymski miecz, gatazki laurowe i debowe oraz stowo 'ITA-
LIA" wypisane na rekojesci miecza. Po wojnie znéw zmieniono wyglad
medalu. Teraz widnieje na nim piecioramienna gwiazda.




Pola minowe

m Scenariusz okresla, ktdra strona kfadzie pole minowe.

80 (123 4
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Pole minowe rozktadane jest na planszy w tym samym czasie co inne ze-
tony. Przed utozeniem Pola minowego potéz wszystkie zetony Pola ob-
razkiem miny do gory i je pomieszaj. Nastepnie potoz jeden z zetondw
(wybrany losowo) na kazdym z Pol minowych wskazanych przez scena-
riusz. Potdz je tak, by nie byto wida¢ numeru. Niewykorzystane Pola mi-
nowe odt6z do pudetka tak, aby nie mozna byto zobaczy¢ ich numerdw.

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

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

Jezeli na Pole minowe wchodzi jednostka wiasna (tj. jednostke kontrolu-
je wiasciciel Pola) to musi ona zakoniczy¢ swdj ruch, ale ignoruje Pole mi-
nowe - nie odstania jego sity (jezeli ta wciaz jest zastonieta) i nie rzuca
kos¢mi.
Uwaga: Przy wycofywaniu sie Pole minowe nie ma wptywu na ruch.
Dlatego wycofujaca sie jednostka moie poruszac sie przez Pole mi-
nowe bez zatrzymywania. Wycofujace sie jednostki, ktére wchodza
na Pole minowe lub je przekraczajq nie rzucajg kos¢mi.

Celownik /
Znacznik celowania

¥ o

Zetony Gwiazd Bitewnych

Gwiazdy Bitewne to zetony, ktére uruchamiaja specjalne
efekty czy unikalne zdarzenia. S one przypisane do kon-
kretnego pola lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Standardowe efekty Gwiazdy bitewnej
Gwiazda bitewna otwiera wiele nowych mozliwosci dotyczacych tworzenia
scenariuszy, ale istnieje krotka lista do czego zazwyczaj moze ona stuzyc.
Nalezy pamietac, ze zasady wprowadzane przez te zetony nie sg state
i ostateczne, lecz zmieniaja sie w zaleznosci od scenariusza, co jest opi-
sane w akapicie Zasady Specjalne. Niektdre dodatkowe efekty Gwiazd,
ktdre sg czesto uzywane, zwigzane s z konkretnymi terenami, co zo-
stato opisane w sekcji Punkty orientacyjne.

Sabotaz
Zasady tej mozna uzy¢ by wysadzi¢ magazyn paliwa, kompleks
fabryczny czy stacje radarowa albo jakikolwiek inny obiekt o
znaczeniu strategicznym. By zniszczy¢ cel jednostka musi
znajdowac sie na polu z tym zetonem i wykonac rzut ataku w
zwarciu. Jezeli wypadnie Gwiazda to cel zostat trafiony i zniszczony. Cel
takiego ataku naley zdja¢ z mapy, a Gwiazde Bojowa traktuje sie jak Medal
zwyciestwa. Wiecej przyktadow dotyczacych Sabotazu znajduje sie w
akapicie Wysadzanie tamy w rozdziale Punkty orientacyjne.

Inacznik celowania symbolizowany przez iko-
ne celownika uzywany jest w potgczeniu z Du-
zymi dziatami by oznaczy¢, ktére jednostki zo-
staty namierzone przez baterie (zobacz nowe
zasady Wielkich dziat na stronie 13).




Wysadzanie mostu

Ponizsze dwie mozliwosci pokazuja dwa sposoby na podje-

cie tematu wysadzania mostow w scenariuszach.

Opcja 1 - By wysadzi¢ droge lub most kolejowy gracz musi
w swojej turze zagrac karte Sekcji zgodna z flanka, na ktérej znajduje
sie most (jezeli most znajduje sie pomiedzy dwoma sekcjami to gracz
moze zagra¢ karte dotyczaca ktéregokolwiej z nich). Po zagraniu karty
most uwaza sie za zniszczony i odktada sie go z powrotem do pudetka.
Akgja ta zajmuje graczowi catg ture, a co wiecej - nie docigga on no-
wej karty Dowodzenia pod koniec swojej tury. Jego reka zostaje zmniej-
szona o jedna karte na pozostata czesc gry.
Opcja 2 - Jest taka jak Opcja 1, z tym ze zamiast automatycznej de-
strukcji mostu zagranie karty Sekgji pozwala graczowi na rzut dwoma
kos¢mi. Jezeli zostanie wyrzucona gwiazda to most zostaje zniszczony
i usuniety z gry. W innym przypadku wysadzenie jest nieudane. W tej
opgji gracz otrzymuje karte Dowodzenia pod koniec swojej tury, bez
wzgledu na to czy wysadzanie sie powiodto czy nie.

Sktadane tratwy i Lodzie

W dotaczonym do tego dodatku scenariuszu Mosty Nijme-

gen Gwiazdy Bojowe stuzg za todzie.

Trzy jednostki Piechoty Aliantéw znajdujace sie na lewej
flance maja sktadane ptaskodenne todzie. Pod jednostkami tymi
umieszcza sie zetony Gwiazd by wyrdznic je od innych jednostek.
Jednostki z todziami moga wejs¢ na pole Rzeki. Jednostka wptywajaca
na Rzeke musi natychmiast zakonczy¢ ruch. Kiedy jednostka znajduje
sie na Rzece jej pula kosci zmniejszona jest o 1. Kazda flaga wyrzuco-
na przeciw tej jednostce nie powoduje jej wycofania sie, lecz strate jed-
nej jednostki. Kiedy jednostka przekroczy rzeke nalezy usunac zeton
Gwiazdy; jednostka zostawita t0dz za soba i nie moze juz poruszac sie
po Rzece.

fezwanie nalotu (zasada wzgérza 317)

Jest to kolejna zasada zalezna od scenariusza, wprowadzona
najpierw w Operacji Luttich: Atak na Wzgdrze 317. Dopoki jed-
nostka znajduje sie na tym polu gracz nig dowodzacy moze za-
grywac z reki karte 'Recon’ jakby to byfa karta 'Air Power'.
Gwiazde nalezy potozy¢ w odpowiednim miejscu zapewniajgcym dosko-
nate miejsce obserwacyjne, np. na Wzgdrzu, w Kosciele, Latarni morskiej.

Wezwanie artylerii
Ta wariacja dziafa tak samo jak zasada Wezwanie nalotu, ale
stosuje sie to Artylerii: tak dtugo jak jednostka zajmuje pole
z Gwiazda wszystkie Artylerie dziatajg zgodnie z zasada Wiel-
kich Dziat.

Przejecie sprzetu

Gwiazda Bitewna moze wskazywac nowy sprzet stacji radaro-

wej lub jakikolwiek inne cenne wyposazenie wroga, ktdra war-

to przejac. Pot6z zeton Gwiazdy na tym tadunku. Jednostka Pie-

choty musi zatrzymac sie na tym polu, by podnies¢ sprzet.
0d tego momentu Gwiazda przemieszcza sie razem z t3 jednostka. Jezeli
jednostka ta zostanie zniszczona to Gwiazda pozostaje na ziemi do momen-
tu az podniesie j3 kolejna jednostka.

Wyzwalanie jencow
Uzywajac zasad przedstawionych w Przejeciu sprzetu Gwiazda
moze oznaczac jenca, ktory czeka na odbicie. Jedyna réznica
jest to, 7e wiezien zostaje zabity kiedy eskortujaca go jednostka

zostanie zniszczona.
Jeniec powinien sie znajdowac¢ w Fortecy albo w Obozie jenieckim.




Bohaterski przywédca

= Gwiazda bitewna moze reprezentowac bohaterskiego dowddce.
Kiedy dowodzi on oddziatem Piechoty daje on mozliwos¢ zigno-
rowania jednej wyrzuconej przeciw tej jednostce flagi oraz inspi-
ruje swoich podwitadnych dajac im dodatkowa kos¢ do puli. Je-
zeli jednostka zostanie zniszczona rzu¢ dwoma kos¢mi. Jezeli rzucisz Gwiazde
to przywodca zostanie zabity, a wrog otrzymuje jeden Medal zwyciestwa. Jeze-
li przywodca przezyje nalezy go przydzieli¢ do najblizszej przyjaznej jednostk.

III. PUNKTY ORIENTACYJNE

Dodatek Terrain Pack zawiera nowg kategorie Zetonéw terenu nazywanych
Punktami orientacyjnymi, ktére symbolizuja rézne budynki i konstrukcje. Czasa-
mi punkty te bedg czysto symboliczne i stuzy¢ beda tylko dodaniu smaczku roz-
grywanemu scenariuszowi. Czesto bedg one miat jednak kluczowe znaczenie
dla scenariusza: beda to cele, ktdre trzeba zniszczy¢; miejsca, do ktdrych trzeba
dotrzec lub rzeczy, kidre trzeba uruchomi itd. Efekty Punktéw orientacyjnych
10znig sie w zaleznosci od scenariusza, a ich dziatanie wyjasnione jest zawsze
w Zasadach Specjalnych lub Warunkach Zwyciestwa danego scenariusza.

Tamy

@ Ruch: Jednostki opancerzone i Artyleria nie moga
przejs¢ przez Tame. Piechota rusza sie normalnie.
@ Walka: Nie ma wptywu na walke. Jednostka na
Tamie moze zignorowac pierwszg rzucong przeciw
niej flage. Konkretne scenariusze opisuja zasady sa-
botazu Tamy.

# Pole widzenia: Tama blokuje pole widzenia.

Sabotaz tamy
m W scenariuszu Tama Schwammenauel dofaczonego do tego do-
,‘) datku Gwiazda postepy Niemcéw w wysadzaniu tamy.
= 1y Dowodca Osi moze sprébowac wysadzi¢ tamy Schwammenau-
el i Urft kiedy ma co najmniej jedna jednostke na jednej z nich
lub obu. Po zagraniu karty Dowodzenia i przed rozkazami dla jednostek do-
wddca Osi rzuca dwoma kos¢mi. Za kazda wyrzucong Gwiazde ktadzie sie 1
Gwiazde Bitewna na tamie. Jezeli Niemcy zajmuja tylko jedna tame, a zosta-
n3 wyrzucone dwie gwiazdy to wciaz na tamie umieszcza sie tylko 1 Gwiaz-
de. Kiedy na tamie pofozy sie czwarta Gwiazde to sabotaz uznaje sie za uda-
ny: usun Gwiazdy z tamy i potdz 4 Medale Osi na migjscu na medale. Jezeli
jednak sity Aliantéw przechwyca tame zanim pojawi sie na niej 4 Gwiazda to
wszystkie Gwiazdy zostaja zdjete i sabotaz trzeba zaczynac od poczatku.

Lotnisko

]

# Ruch: Nie ogranicza ruchu.
¢ Walka: Nie ma wptywu na walke.
4 Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

W niektorych scenariuszach w Zasadach Specjalnych po-
wiedziane jest, 7e gracz moze sprowadzi¢ poprzez Lotnisko
positki. Moze to zrobic tylko jezeli na polach Lotniska nie ma
z7adnych wrogich jednostek. Za kazdg zagrana karte Dowo-
dzenia ‘Direct from HQ' na polu Lotniska pojawia sie jedna jednostka Piecho-
ty. Jednostka nie moze sie poruszac ani walczy¢ w turze, w ktdrej pojawia sie
na placu boju.

Przeczytaj zasady dotyczace Sabotazu w rozdziale poswieconemu Gwiazdom
Bitewnym.




Baraki

Dziataja wedtug zasad
Miast i Wiosek (M44, s. 14)

® Ruch: Nie ogranicza ruchu.

# Walka: Nie ma wptywu na walke. Jednostka na
Cmentarzu moze zignorowac pierwsza Wyrzucona
przeciw niej flage.

4 Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Dziata wedtug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14)
Dodatkowo jednostka w Kosciele moze zignorowac
pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.

Przeczytaj takze zasade Celowania znajdujaca sie
w rozdziale dotyczacym Gwiazd bitewnych.
Zalecamy, aby zmieni¢ scenariusz Sainte-Mere-Eglise
tak, Ze w Kosciele znajdujagcym sie w miescie stacjo-
nowata 1 jednostka Piechoty Osi. W ten sposéb woj-
ska Osi maja znacznie silniejsza pozycje w miescie.

Kompleks fabryczny

Forteca

Zasady dotyczace Kompleksu fabrycznego opisane s3
w odpowiednich scenariuszach. Standardowo stosuje
sie zasady Miast i Wiosek (M44, s. 14). Przeczytaj za-
sady dotyczace Sabotazu w rozdziale poswieconemu
Gwiazdom Bitewnym.

Ma takie same zasady jak Bunkier (M44, s. 15)
Dodatkowo kazda ze stron moze zaja¢ Fortece jako
pozycje obronna. Jednostki w Fortecy ignoruja
wszystkie rzucone przeciw nim flagi. Przeczytaj zasa-
dy dotyczace Uwalniania jeficéw w rozdziale poswie-
conemu Gwiazdom Bitewnym.

Ma takie same zasady jak Miasta i Wioski (M44,

. 5. 14) Przeczytaj zasady dotyczace Wzywania nalotu

i Wzywania artylerii w rozdziale po$wieconemu
Gwiazdom Bitewnym.




Elektrownia

Zasady Elektrowni opisane s3 w odpowiednich sce-
nariuszach. Przeczytaj zasady dotyczace Sabotazu
w rozdziale poswieconemu Gwiazdom Bitewnym.

Oboz jeniecki

Zasady Obozu jenieckiego opisane s3 w odpowied-
nich scenariuszach. Przeczytaj zasady dotyczace
Uwalniania jencow w rozdziale poswieconemu
Gwiazdom Bitewnym.

S'ta( a radarowa

@ Ruch: Jednostka wchodzaca na pole Stacji radaro-
wej musi natychmiast przerwa¢ swj ruch.
@ Walka: Jednostka moze walczy¢ w turze, w ktdrej
weszfa na pole Stacji radarowe;j.
Podczas walki z jednostka, ktéra znajduje sie w Stacji rada-
rowej, jednostki opancerzone i Piechota odejmujg 1 kos¢
od swojej Puli. Pula Artylerii nie zostaje zmniejszona. Jed-
nostka w Stacji radarowej moze zignorowac pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.
# Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.
= Jezeli na Bunkrze znajduje sie¢ Gwiazda bitewna to kontrolujgca
: ) go jednostka moze skorzystac z ponizszej zasady: jezeli prze-
ciwnik gracza, ktory kontroluje Stacje radarowa, chce zagrac
karte ‘Air Power” to musi to zadeklarowac to ture wczesniej
i wytozy¢ odkryta karte na stot. W nastepnej turze musi zagra¢ wytozong
karte ‘Air Power”.

Sktad zaopatrzeniowy

# Ruch: Nie wptywa na ruch.
# Walka: Nie wptywa na walke.
# Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

W scenariuszach wskazuje sie, ze po zniszczeniu Sktadu
zaopatrzeniowego ruch wszystkich wrogich jednostek
opancerzonych zmniejszony zostaje o jedno pole.

IV. NOWE PRZESZKODY
I ZETONY

Bunkier polowy

Ma takie same zasady jak bunkier (M44, s. 15).
Dodatkowo kazda ze stron moze go uzy¢ do obrony.

| @ Rud: Jednostka moze wejs¢ na pole Rzeki jezeli
| znajduje sie na nim zeton Brodu. Jednostka wchodzaca
na Brod musi natychmiast zakonczy¢ swoj ruch.
; # Walka: Jednostka znajdujaca sie na polu Brodu
odeJmUJe 1 kos¢ od swojej puli.
# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.




Most pontonowy

-

Most pontonowy moze zostac tylko uzyty w scenariuszach, kto-
re 0 nim méwig, na zasadach opisanych przez te scenariusze.

By stworzy¢ Most pontonowy na rzece gracz musi
zagrac karte Dowodzenia ‘Attack’. Zamiast wyda-
nia rozkazu 3 jednostkom w tej sekcji umieszcza
Most pontonowy na rzece.

@ Ruch: Jednostka moze wejs¢ na pole Rzeki jezeli znajduje sie na nim
zeton Mostu pontonowego bez zadnych ograniczen ruchu.

@ Walka: Nie wptywa na walke.

@ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Most kolejowy

# Ruch: Jednostka moze wejs¢ na pole Rzeki, na
ktérym znajduje sie Most kolejowy. Jednostki Pie-
choty nie podlegaja zadnym ograniczeniom. Jed-
nostki opancerzone musza zakonczy¢ swdj ruch,
gdy wchodza na Most kolejowy.

@ Walka: Nie wptywa na walke.

# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Blokada tIl ogowa

® Ruch: Tylko Piechota moze wejs¢ na pole Blo-
kady drogowej. Jednostka wchodzaca na to pole
musi natychmiast zakonczy¢ swoj ruch.

# Walka: Jednostka na Blokadzie drogowej jest
chronlona ze wszystkich stron. Zmniejsza ona o 1 kos¢ Pule Piechoty i jed-
nostek opancerzonych atakujacych jednostke na Blokadzie drogowe;j. Pu-
la Artylerii nie zostaje zmniejszona. Jednostka na Blokadzie drogowej mo-
7e zignorowac pierwsza wyrzucong przeciw niej flage.

# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Pociagi — Lokomotywa i Wagon

Pociagoéw uzywa sie w konkretnych scenariuszach,
ktére o tym mdwia. Pociggi moga transportowac
positki (Pociagi zaopatrzeniowe) albo artylerie (Po-
ciagi opancerzone). Pociagi moga byc takze celem
misji.

Pociag porusza sie w przdd lub w tyt 0 1, 2 lub 3
pola. Nie moze sie poruszac, jezeli tory sg zabloko-
wane. Rozkazy wydawane sa w ten sam sposob co
zwyktej jednostce. Jezeli pociag znajduje sie jednoczesnie
w dwdch sekcjach to moze wydawa¢ mu rozkazy ktdrejkol-
wiek z nich.

Wroga jednostka moze zaatakowac pociag. Kazdy granat to tra-
fienie. Za kazde trafienie umies¢ na Lokomotywie 1 Gwiazde bitewna.
Po trzecim trafieniu zdejmij z planszy wagon. Po czwartym trafieniu zdejmij
z planszy lokomotywe. Kiedy obie czesci pociggu zostang usuniete, strona,
ktéra go zniszczyta, kfadzie lokomotywe na jednym ze swoich wolnych
miejsc jako Medal zwycigstwa.

Pociag ignoruje pierwsza wyrzucong przeciw mu flage. Kiedy Pociag sie
wycofuje to rusza sie w tyt (w kierunku przeciwnym do tego, w ktry skie-
rowana jest Lokomotywa) o 1 pole za kazda wyrzucona przeciw niemu fla-
ge. Jezeli nie moze sie wycofac to za kazda wyrzucong flage otrzymuje 1
Gwiazde bitewna.

Pociaggi zaopatrzeniowe - positki

2

Lokomotywa i wagon moga przewozi¢ Piechote Iub jed-
nostki opancerzone. Przewozone jednostki wyszczegdlnio-
ne s3 w scenariuszach. Przewozone jednostki nie moga
walczy¢. Kiedy lokomotywa wijedzie na stacje jednostki
znajdujace sie w pociagu ustawia sie na polach sasiednich
do lokomotywy i wagonéw. Jednostki nie moga sie poru-
sza¢ ani walczy¢ w turze, w ktdrej wysiadty z pociagu.




Pocigg opancerzony

Pociag opancerzony ma na swoim wagonie figurke Artylerii. Moze porusza¢
sie o trzy pola i walczy¢. Obowigzujg zwykte zasady zasiegu i sity artylerii.
Obowiazuja zwykte zasady ruchu pociagu i niszczenia go (wymagane s3 4
granaty aby zniszczy¢ pociag).

V. NOWE JEDNOSTKI SPECJALNE

Wielkie dziata

Wielkie dziata to strzelajace na duze odlegtosci baterie, ktdra sa
niszczycielskie na dtugie dystanse kiedy juz namierzg cel.

Kiedy scenariusz wprowadza Wielkie dziato wez
znacznik Wielkiego dziata i trzy celowniki i umies¢
je na odpowiednim polu razem z figurka Artylerii.

Wielkie dziata strzelaja na 8 pdl osile 3,3,2,2,1,1,1, 1.

(3WN3Y f2F 25164

Kiedy Wielkie dziato trafi we wrogg jednostke, ale jej nie zniszczy ani nie
zmusi od odwrotu to nalezy umiescic na tej jednostce celownik.

Kiedy Wielkie dziato strzela w jednostke z celownikiem to otrzymuje dodat-
kowa ko$¢ do puli (wynika to z namierzenia jednostki i doktadnego oblicze-
nia odlegtosci). Celowniki nie kumuluja sie.

Celownik zostaje na jednostce do momentu kiedy wykona ona ruch lub zo-
stanie zniszczona. Kiedy jednostka sie poruszy celownik wraca na pole Wiel-
kiego dziata.

Wojska inzynieryjne

Inzynierzy wykorzystywani byli w czasie Il Wojny Swiatowej by zwiek-
szy¢ mozliwosci bojowe korpuséw. Zapewniali mobilnos¢, kontr-mobil-
nos¢ oraz wsparcie topograficzne i inzynieryjne.
Jednostka inzynieryjna porusza sie i walczy jak jednostka Standardowa.
Roznice:
@ W walce w zwarciu jednostka inzynieryjna ignoruje wptyw
terenu, czyli jednostki wrogie nie s3 chronione przez teren.
# [nzynier znajdujacy sie na polu z drutem kolczastym zmniej-
sza swoja ilos¢ kosci 0 1 by jednoczesnie atakowac i usungc
drut kolczasty w jednej turze.
# Inzynier zdolny do walki, ktory wejdzie na Pole minowe, mu-
si rozbroi¢ Pole zamiast walczy¢. Jezeli Inzynier nie moze oczy-
sci¢ Pola minowego, to dziata ono normalnie.

p
Oznaczenia narodowe
SAS: SPECJALNE BRYTYJSKIE SILY LOTNICZE

Iatozone zostaty przez brytyjskiego oficera Davida Stirlinga podczas brytyjskiej kampanii w pétnoc-
nej Afryce. SAS to mate grupy Swietnie wyszkolonych i odpowiednio wyekwipowanych komando-
sow, ktorzy wchodza gteboko we wrogie terytorium, zazwyczaj uzywajac dzipéw, ktore daja duza
mobilnos¢. SAS przeprowadzit wiele niszczacych rajdéw na niemieckie lotniska i inne cele strategiczne. Jed-
nostki te uczestniczyty w wielu z najbardziej $miatych i bohaterskich operacjach Il Wojny Swiatowe].
@ loque, lepiej znanego jako Generat Leclerc. Po upadku Francji jego oddziaty wycofaty sie do Afryki Pot-
nocnej, gdzie potaczyly sie z innymi oddziatami Aliantéw. Tak powstat zaczatek nowej francuskiej armii,
ktora przyjmie w 1943 nazwe 2 Dywizjonu Opancerzonego. Po wielu zwycieskich starciach w Afryce '2 DB' wyla-
dowat w Normandii i uczestniczyt w walkach o oswobodzenie Francji. W sierpniu 1944 roku ‘2 DB' wyzwolit Pa-

1yz, po czym ruszyt na wschod do Strasburga, a nastepnie na teren Niemiec, gdzie skierowat sie do Berchtesgaden,
L prywatnej rezydencji Hitlera.

2 DIWIZJON BLIDEE
Historia '2 DB' jest $ciéle powiazana z osobg jej zatozyciela, francuskiego generata Philippe'a de Hautec-
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SPECJALNE SILY BRYTYJSKIE
Oprdcz ostawionego SASu w brytyjskiej armii stuzyto wiele innych
specjalnych jednostek. W czasie trwania wojny Brytania wy-

szkolita te Swietnie przygotowane jednostki tak, by mogty
sie sprawdzi¢ na kazdym froncie i uczestniczy¢ w najwiek-

szych wydarzeniach Il Wojny Swiatowej.

ZOLNIERZE POLSCY
Po porazce w roku 1939 polski rzad na uchodistwie chciat zorgani-

zowac nowg armie we Francji. Armia ta wazieta udziat w

3 | obronie Frangji, walczac zar6wno na ladzie, jak i w powie-
* trzu. Po upadku Francji wielu polskich zotnierzy przerzucono
do Brytanii. Podczas Bitwy o Brytanie polska Eskadra 303

miata najwyiszy wskaznik zestrzelonych samolotow po stro-
nie Aliantow. Polscy zotnierze uczestniczyli takie w wielu innych
stawnych bitwach, takich jak bitwa pod Arnhem podczas operacji
Market Garden czy czwarta bitwa pod Monte Cassino.

PARTYZANCI JUGOSEOWIANSCY
Partyzanci jugostowianscy walczyli z okupujacymi ich kraj sitami Osi.

AUSTRALIA
Druga Imperialna Armia Australijska zostata utworzona z
ochotnikéw z Armii Australijskiej w 1939 roku. Dywizje

Dwajki zaangazowane byty w walke na wielu frontach,
m.in. w Afryce Pétnocnej przeciw Niemcom czy w Nowej Gwinei i Bor-
neo przeciwko Cesarstwu Japonii. 9. Dywizja wstawita sie walkami pod
Tobrukiem (1941) oraz El Alamein (1942).

NOWA ZELANDIA )
Gtowng formacja nowozelandzka podczas Il Wojny Swiato-
wej byta 2. Dywizja. Po utracie Grecji i Krety dofaczyta ona

@

do 8. Brytyjskiej Armii w Afryce Pétnocnej. Odegrata klu-
czowq role w zwyciestwie nad zotnierzami Rommela w drugiej bitwie
pod El Alamien w listopadzie 1942. Péiniej uczestniczyta w bitwie pod
Monte Cassino we Whoszech.

GURKHOWIE
Iotnierze 7 terenow Imperium Brytyjskiego walczyli na
wszystkich frontach Il Wojny Swiatowej. Gurkhowie z Indii

Gtowna organizacja byta Armia Wyzwolenia N g
| oraz Partyzancki Ruch Jugostowianiski pod przewodnictwem
lidera partii komunistycznej, Josipa Broza, znanego szerzej

jako Tito. Partyzanci tworzyli struktury socjalistyczne na te-

renach, ktdre udato im sie odzyskac.

HISZPANSCY REPUBLIKANIE
W latach 1936-1939 Hiszpania ogarnieta byta krwawa wojna domo-
wa pomiedzy hiszpanskimi Republikanami a przedstawicie-

sie 7 czasem obali¢ rz3d republikariski i ogtosi¢ dyktature.

T lami rewolucji spotecznej generata Franco, ktéremu udato
-

Pomigdzy Rep i byto wielu istow i anarchi-

stow, np. CNT (Anarchosyndykalistyczny Zwiazek Zawodo-
wy). Wielu zotnierzy z innych krajow brafo udziat w tej wojnie, tak-
e Amerykanie i Brytyjczycy po stronie Republiki oraz pronazistow-
skie sity zbrojne po stronie Franco.

ELITARNA WLOSKA DYWIZJA UDERZENIOWA
'DIVISIONE LITTORIO D'ASSALTO'
Utworzona zostata w listopadzie 1939 roku z 33 regimentu

walczyli w pétnocnej Afryce, na Bliskim Wschodzie, w Gre-
Gji, Birmie i na Jawie. Czterech Zotnierzy z 4. Dywizji odznaczono Krzy-
1em Zwyciestwa za zastugi w Grecji, zas czterech kolejnych z 5. Dywizji
otrzymato to odznaczenie za walki na Jawie przeciw Japonczykom.

CHINSKA ARMIA I,IIMIW(FWYLWOLEN()ZA
W chwili wybuchu Il Wojny Swiatowej Chiny byly juz w
trakcie wojny domowej pomiedzy nacjonalistami Czang

a

Kaj Szeka a komunistycznymi sitami Mao Zedonga. Japon-
czycy wykorzystali okazje i najechali na Chiny, zajmujac duig czesc te-
rendw tego kraju. Czang Kaj Szek oraz Mao Zedong zawarli rozejm by
2walczy¢ wspolnego wroga z pomoca sit Aliantéw. Po Il Wojnie Swiato-
wej komunistyczne sity Mao ostatecznie zwyciezyty w 1949 roku i
utworzona zostata Chifiska Republika Ludowa. Czang Kaj Szek wraz z 2
milionami dysydentow uciekt na Tajwan, gdzie zatozyt Republike Chin.

NIEMIECKA ROZETA
Inak niemieckiej rozety znajdowat sie na skrzydtach nie-
mieckich samolotéw oraz bokach czotgéw.

czotowego, 12 regimentu Bersaglieri oraz 133 regi ar-
tylerii "Littorio". Najpierw walczyta w Alpach, nastepnie na

Batkanach, a w 1941 r przerzucona zostata do pétnocnej

Afryki. Jednostka ta walczyta pod El Alamein, gdzie zostata
praktycznie catkowicie rozbita, w zwigzku z czym w listopadzie 1942
roku zostata rozwigzana

AFRIKA KORPS
Afrika Korps zostaty stworzone przez Najwyisze dowddz-
two w lutym1941 r w Libii po przegranej Wtochow w Ope-

qd

racji Compass. Pod dowddztwem Erwina Rommela armia
ta zepchneta Aliantow z powrotem na ich pozycje poza Tobrukiem. Od
1941 do 1943 r Afrika Korps walczyty w wielu stawnych bitwach, facz-

nie z bitw na przeteczy Kasserine podczas kampanii w Tunezji w lutym
1943 roku. Afrika Korps i wojska wioskie poddaty sie sitom Aliantow 13
maja 1943 roku.

POWIETRZNA 'SCREAMING EAGLES'
Stawna 101. Dywizja Powietrzna zostata utworzona w sierp-

B 101. AMERYKANSKA DYWIZJA

niu 1942 roku. Spadochroniarze z tej dywizji skakali nad Nor-
mandia podczas D-Day wraz z 82. dywizja powietrzng. Brali rowniei
udziat w operacji Market Garden we wrzesniu 1944 r oraz w Bitwie o
Bulge w grudniu 1944 r, gdzie bronili wainego skrzyzowania w Basto-
gne. Stawna 'Easy Company' z 506. Regimentu Spadochronowego byta
czescia 101. Dywizji.

INZYNIEROWIE WEOSCY
Historia wioskiej inzynierii rozpoczyna sie na poczatku XVI
wieku. Wraz z wynalezieniem prochu i armat trzeba byto wy-

INZYNIEROWIE NIEMIECCY
Przedstawiona tu opaska na ramie z literami Fp przeznaczona
byta dla inzynieréw zajmujacych sie fortyfikacjami.

myslic nowe fortyfikacje, ktore opartyby sie tym wynalazkom.
Rezultatem byty "trace italienne": ufortyfikowanie w ksztatcie gwiazdy
otaczajace miasta. W latach 1530-1540 ten nowy schemat zyskat popu-
larnos¢ w catej Europie, a zapotrzebowanie na inzynierdw z Wtoch byto
ogromne. Ich pomyst byt przez lata doskonalony i wciaz wykorzystywa-
ny podczas | Wojny Swiatowej.

INZYNIEROWIE KROLEWSCY
Inzynierowie krélewscy odegrali duza role we wszystkich
konfliktach, gdzie byta obecna Wielka Brytania. W dowod

uznania Krol William IV nagrodzit ich wtasnym mottem w

1832 1 by podkreslic, ze brali oni udziat w kazdej bitwie, w
ktdrej walczyty wojska brytyjskie.
Podczas Il Wojny Swiatowej umiejetnosci inzynieréw ki ich byty
uwykorzystywane do rozbrajania bomb, wykrywania min, budowania
mostow itp.

H INZYNIEROWIE AMERYKANSCY
Symbolem Amerykariskiego Korpusu Inzynieryjnego jest za-
mek z wiezami. W heraldyce symbol ten oznacza ludzi, ktérzy

przetamywali fortyfikacje. Armia amerykaniska zaczeta uzy-
wac tego symbolu w 1840 roku. Wtedy byt on wykorzystywany na roz-
nych elementach munduru: epoletach, paskach, guzikach itp. Mimo ze
ksztatt samego przedstawienia zmieniat sie z biegiem lat, zostat on roz-
poznawalnym symbolem Korpusu Inzynieryjnego.
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T1o historyczne

Bitwa pod Gazalg, lezaca blisko libijskiego wybrzeia, byta serig potyczek w lecie 1942 pomiedzy Rommelem i Brytyjczykami. Ruchy
taktyczne 'Lisa pustyni', ktére podjat w maju i czerwcu, byty jednoczesnie genialne i niebezpieczne, ale co wazniejsze - byty udane,
cho¢ pozostawity jego jednostki opancerzone w rozbiciu i prawie bez paliwa. Gdyby wtedy Brytyjczycy przypuscili wieksza ofensywe
to z pewnoscia by zwyciezyli i zniszczyli wiekszos¢ jednostek opancerzonych Rommela, lecz ci nie wykorzystali okazji i pozwolili Rom-

melowi odnowic sity.

12 czerwca dowddca sit brytyjskich otrzymat wiadomos¢ o wyrwie w formacji niemieckich czotgdw i rozkazat atak 2 i 4 brygadzie czot-
gow. Pomimo przewagi liczebnej Rommel wcigz zostawat gora dzieki lepszemu dowodzeniu i sprzetowi, ktéry pozwalat na szybki kontr-
atak. Rozkazat on 15 Panzer atak, za$ 21 Panzer ruch flankujacy. Sity brytyjskie, po zaciektej walce pod Knightsbridge, zostaty zniszczone.
Pole walki jest ustawione, linie bitewne sg wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie

Dowddca Osi
@ Wei 6 kart Dowodzenia.
@ 7aczynasz gre.

Dowddca Aliantéw
® Wez 4 karty Dowodzenia.

Uwaga: Dla lepszego wygladu mapy zalecane jest
uzywanie planszy pustynnej z dodatku Winter/De-
sert Board Map. Jeieli jej nie posiadasz to wystar-
czy podstawowa mapa z Memoir 44.

Warunki zwyciestwa
@ 5 Medali

Zasady specjalne

Sity Specjalne Osi maja po 4 figurki. Utéz na tym samym polu zeton Sit Spe-
cjalnych by odrézni¢ je od innych jednostek.
Zmienione s zasady ruchu:
Jednostka opancerzona Osi z rozkazem moze poruszy¢ sie o 3 pola
i walczy¢.
Jednostka opancerzona Aliantow z rozkazem moze poruszyc sie o 2
pola i walczyc.
Dziatajq zasady pustynie pétnocnoafrykariskiej (s. 3)
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T1o historyczne

Liczono na to, ze spadachroniarze z 82 Dywizji Powietrznodesantowej beda w stanie zajac silnie obsadzone mosty Nijmegen we wcze-
snej fazie operacji Market Garden, ale z powodu innych priorytetéw i niecelnego zrzutu wojsk okazato sie to niemozliwe. Trzeba byto
poczekac na przybycie XXX Korpusu.

20 wrzesnia XXX Korpus przypuscit atak na most Nijmegen. Jednocze$nie 504 Samodzielna Brygada Spadochronowa zaatakowata w to-
dziach bojowych Fort chronigcy most kolejowy, a nastepnie uderzyta na wschéd. Most drogowy zostat zajety z obu stron. Gdy brytyj-
skie czotgi zaczety przeprawiac sie przez rzeke wycofujacy sie niemiecki generat rozkazat wysadzenie mostu. Na szczescie dla Aliantow
tadunki wybuchowe nie zadziataty i most zajeto.

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

Whprowadzenie Warunki zwyciestwa
Dowédca Osi @ 6 Medali
@ We7 5 kart Dowodzenia. Jednostka Aliantdw, ktdra przejmie pole mostu liczy sie jako jeden Medal
zwyciestwa. Umies¢ jeden Medal celu na kazdym polu mostu. Tak dtugo
Dowddca Aliantéw jak aliancka jednostka bedzie znajdowac sie na polu z Medalem tak dtu-
@ Wez 6 kart Dowodzenia. go Medal ten liczy¢ sie bedzie do zwyciestwa Aliantow. Jezeli jednostka
@ Zaczynasz gre. sie przesunie lub zostanie zniszczona to Medal ten przestaje sie liczy¢ do
zwyciestwa.

Zasady specjalne

Trzy jednostki Piechoty na lewej flance posiadaja sktadane todzie. Umies¢
Gwiazde bitewng na tych jednostkach by odrézni¢ je od innych. Wiecej
na temat sktadanych todzi znajdzie na s. 8.

Wiecej na temat Wielkich dziat znajdziesz na s. 13.
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T1o historyczne

Zanim mogty sie zacza¢ operacja Veritable i Granat trzeba byta zrobi¢ co$ z tamami na rzece Roer. Tamy te znajdowaty sie na terenie
urwistych wawozow, niskich gor i waskich drog. Wczesniejsze proby zajecia tam zawiodty, zas zajecie tam Schwammenauel i Urft wy-
dawato sie niemozliwe dla 78 Dywizjonu Piechoty, ktéry miat bardzo mate doswiadczenie w walce. W t3 czes¢ Westwali zostat skiero-
wany 272 Dywizjon Volksgrenadierow.

9 Piechocie udato sie zaja¢ nienaruszong tame Erft, ale zdobycie Schwammenauel byto utrudnione przez ciezki teren i brak wsparcia
jednostek opancerzonych. W koncu padto miasto Schmidt, a zaraz po nim 309 Piechota zajeta tame. Niemcy zdazyli jednak wysadzic
zawory, co spowodowato, ze przez tygodnie woda w rzece Roer byta mocno podniesiona.

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

Whprowadzenie Warunki zwyciestwa
Dowddca Osi @ 6 Medali
@ Wez 5 kart Dowodzenia. Jednostka Aliantdw, ktdra przejmie tame liczy sie jako jeden Medal
zwyciestwa. Umies¢ jeden Medal celu na kazdym polu tamy. Tak dtugo jak
Dowédca Aliantéw aliancka jednostka bedzie znajdowac sie na polu z Medalem tak dtugo
@ We7 5 kart Dowodzenia. Medal ten liczy¢ sie bedzie do zwyciestwa Aliantow. Jezeli jednostka sie
@ 7aczynasz gre. przesunie lub zostanie zniszczona to Medal ten przestaje sie liczy¢ do
Zwyciestwa.

Dowddca Osi moze probowac sabotowa¢ tamy Scgwammenauel i Urft.
Wiecej na temat sabotazu tam na stronie 9.

Zasady specjalne

Spadachroniarze s3 Sitami Specjalnymi Aliantéw. Umie$¢ na nich odpo-
wiedni zeton by wyrdzni¢ ich od innych jednostek. Jednostka ta moze po-
ruszyc¢ sie o 1 lub 2 pola i walczyc.
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T1o historyczne

23 wrze$nia 9 Armia byta skupiona wzdtuz rzeki Roer, przygotowana do operacji Granat. Wody opadty na tyle, ze mozliwe byto prze-
kroczenie rzeki. Operacja zaczeta sie od poteznego ataku artylerii.

Najbardziej na pétnoc znajdowat sie 84 Dywizjon. Pierwsza fala zotnierzy przebyta rzeke w miejscowosci Linnich, gdzie byta ona sto-
sunkowo waska. Kiedy juz 1 Batalion przekroczyt rzeke to udat sie w lewo, ale nie zajat sie niemieckimi obroncami. Nastepnie rzeke
przekroczyt 3 Batalion i to on podjat walke z czescig 59 Dywizji Piechoty oraz 183 Dywizji Volksgrenadieréw, podczas gdy 1 Batalion
wciaz uderzat na pétnoc.

Pod koniec drugiego dnia oba regimenty byty juz za Roer i zajmowaty juz przyczétek 3 mile dalej.

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

Whprowadzenie Warunki zwyciestwa
Dowddca Osi ® 6 Medali
@ Wez 4 kart Dowodzenia. Jednostka Aliantéw, ktora przejmie miasto lub medal na wyjéciu drogi po
stronie Osi liczy sie jako jeden Medal zwyciestwa. Umies¢ po jednym Me-
Dowddca Aliantéw dalu celu na tych polach. Tak dtugo jak aliancka jednostka bedzie znajdo-
@ We7 6 kart Dowodzenia. wac sie na polu z Medalem tak dtugo Medal ten liczy¢ sie bedzie do zwy-
® Zaczynasz gre. ciestwa Aliantow. Jezeli jednostka sie przesunie lub zostanie zniszczona to

Medal ten przestaje sie liczy¢ do zwycigstwa.

Zasady specjalne

Graj tak, jakby cata rzeka byta Brodem (s. 11).
Wiecej na temat P6l minowych znajdziesz na s. 7.
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