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

S∏owo wst¢pne
Od piaszczystych wydm pó∏nocnej Afryki do górskich prze∏´czy pó∏nocnych W∏och; Od bagien rzeki Prypeç po∏udniowej Bia∏orusi
do wy˝yn otaczajàcych Operacj´ Market-Garden... Nigdy wczeÊniej, przez Drugà Wojnà Âwiatowà, nie mia∏ miejsca konflikt zbrojny,
którego bitwy toczone by∏yby przez tak ogromnà liczb´ ludzi na tak rozleg∏ych i ró˝norodnych terenach.
Jak ju  ̋zapewne odkry∏eÊ, Memoir'44 to wí cej ni̋  gra. To równie  ̋kompletny i elastyczny system rozgrywki rzàdzàcy sí  w∏asnymi prawami.
Majàc w∏aÊnie to na uwdze, z dumà prezentujemy Ci rozszerzenie Memoir'44 Terrain Pack Expansion. Dodatek ten, przepe∏niony nowymi
˝etonami terenu, nowymi odznakami specjalnych jednostek i dodatkowymi medalami zwyci´stwa, oferuje równie˝ nowe aspekty
rozgrywki takie jak zasady dzia∏aƒ wojennych w pó∏nocnej Afryce, pola minowe, stacje radarowe, sk∏ady zapasów, làdowiska i inne.
Dodatek zawiera nowe scenariusze wykorzystujàce wszystkie te elementy. Po rozegraniu ich zapraszamy Ci´ do eksperymentowania
z nowymi elementami, zabawy i samodzielnego wykorzystania ich mo˝liwoÊci. JeÊli przyjdzie Ci do g∏owy jakiÊ nowy, dobry pomys∏,
podziel si´ nim z nami na www.memoir44.com 

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!

i pluton Days of Wonders

REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami. Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Szymon 'neishin' Szweda 

Sk∏ad komputerowy:        klema

REBEL Centrum gier, ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk
tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454
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I. Nowe ˝etony terenu
Pustynia
W tej kategorii mieÊci si´ 10 ˝etonów Lasów palmowych, 3 Oazy, 3 Suche

koryta rzeki i 6 Pó∏nocnoafrykaƒskich Miast i Wsi.

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

Majà takie same efekty

jak Miasta i Wioski (M44, s. 14)

W scenariuszach dziejàcych si´ w pó∏nocnej Afryce zosta∏y

zmienione zasady Ataku pancernego: Po udanej walce w zwar-

ciu jednostka opancerzona mo˝e przesunàç si´ na zwolnione

pole, nast´pnie ruszyç si´ o jeszcze jedno pole i zaatakowaç.

Wszystkie inne zasady dotyczàce Zajmowania pola oraz Ataku pancernego

dzia∏ajà normalnie.

Zasady: pustynie pólnocnoafrykańskie

Las palmowy (Pustynia)

Miasta i Wioski (Pustynia)

Suche koryto rzeki (Pustynia)

Oaza (Pustynia)
◆ Ruch: Jednostka wchodzàca na Oaz´ musi natych-

miast zakoƒczyç swój ruch.

◆ Walka: Jednostka mo˝e walczyç w turze, w której

wesz∏a do Oazy. Podczas walki z przeciwnikiem, który

znajduje si´ w Oazie Piechota i jednostki opancerzone

zmniejszajà swoje pule o 1 koÊç. Pula koÊci Artylerii

nie zostaje zmniejszona.

Jednostka w Oazie mo˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag .́

◆ Pole widzenia: Oaza blokuje pole widzenia.

Scenariusz mo˝e wskazywaç, ˝e Piechota z rozkazem znajdu-

jàca si´ w Oazie mo˝e odzyskaç stracone figurki dok∏adnie tak

jak przy u˝yciu karty Dowodzenia 'Medics and Mechanics'.

◆ Ruch: Nie powoduje ograniczeƒ ruchu je˝eli jed-

nostka posuwa si´ wzd∏u˝ koryta. Âciany koryta sà

bardzo strome i przez to nie mo˝na przejÊç z pola Su-

chego koryta rzeki na inne pole (i vice versa).

◆ Walka: Piechota i jednostki opancerzone walczàce

z wrogiem z koryta lub w korycie musi sàsiadowaç

z wrogiem. Podczas walki z wrogiem, który jest w Su-

chym korycie rzeki, Piechota,

jednostki opancerzone i Artyle-

ria zmniejszajà swojà pul´ o 1.

Ruch wzd∏u˝ koryta jest dozwolony.

Ale przekraczanie Êcian koryta
jest niemo˝liwe.
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Wysokie tereny i Zalane pola

Zalane pola

Wysoki teren

Moczary

Wysoki teren u˝ywany jest by okreÊliç suchy teren

podczas scenariuszy wykorzystujàcych Zalane pola.

◆ Ruch: Nie redukuje ruchu.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk´. Ró˝nica wysokoÊci

mi´dzy Wysokim terenem, Drogami i innymi suchy-

mi polami a Zalanymi polami nie jest wystarczajàca

by mog∏a doprowadziç do zmniejszenia puli.

◆ Pole widzenia: Wysoki teren nie blokuje pola widzenia.

◆ Ruch: Piechota i jednostki opance-

rzone muszà zakoƒczyç swój ruch

po wejÊciu na Moczary. Jednostka,

która wyjdzie z Moczar, mo˝e ruszyç

si´ tylko na sàsiednie pole. Artyleria

nie mo˝e wchodziç na Moczary.

◆ Walka: Piechota walczy na Mocza-

rach na normalnych zasadach. Jednostki opancerzone nie

mogà walczyç po wejÊciu na Moczary lub wyjÊciu z nich.

Jednostka opancerzona, która odniesie zwyci´stwo w wal-

ce w zwarciu mo˝e Zajàç pole, ale nie mo˝e ju˝ wykonaç

Ataku pancernego.

◆ Pole widzenia: Moczary nie blokujà pola widzenia.

◆ Pole widzenia: Suche koryto rzeki nie bloku pola widzenia. Zauwa˝,

˝e jednostka znajdujàca si´ w korycie rzeki wcià˝ blokuje pole widzenia.

◆ Pole widzenia: Zalane pole nie blokuje pola widzenia.

Praktyka zalewania nisko le˝àcych pól by stworzyç z nich zapory prze-

ciwczo∏gowe zosta∏a pierwszy raz u˝yta przez Niemców 6 czerwca 1944

roku podczas Operacji Market Garden na obszarach znajdujàcych si´

za pla˝ami. Tak˝e w 1945 wody Rhinelandu mia∏y spowolniç szturm

Aliantów. Taktyka ta sprawia∏a, ˝e i piechota i jednostki opancerzone

mia∏y problemy z szybkim przemieszczaniem si´, chyba ̋ e u˝ywa∏y dróg

na podwy˝szonym terenie lub terenów dooko∏a miast i wiosek.

W scenariuszach z Zalanymi pola-

mi ka˝de pole, które jest polem

otwartego terenu uwa˝ane jest

za zalane. Wysoki teren, Wzgórza, Drogi, Tory

kolejowe i Miasta oraz Wioski uwa˝ane sà

za wysoko po∏o˝one i jako takie suche.

◆ Ruch: By wejÊç na Zalane pole jednostka

musi byç na polu z nim sàsiadujàcym. Jed-

nostka wchodzàca na Zalane pole musi na-

tychmiast zakoƒczyç swój ruch. Jednostka

wychodzàca z Zalanego pola mo˝e sí  ruszyç

tylko na sàsiednie pole.

◆ Walka: Piechota i Artyleria nie majà ˝ad-

nych minusów do walki kiedy znajdujà sí

na Zalanym polu. Jednostka opancerzona nie

mo˝e walczyç w turze, w której wjecha∏a

na lub wyjecha∏a z Zalanego pola. Jednostka

opancerzona, której uda sí  walka w zwarciu

z jednostkà na Zalanym polu mo˝e Zajàç to po-

le, ale nie mo˝e wykonaç Ataku pancernego.

Piechota
musi si´

zatrzymaç
kiedy

zamoczy
sobie buty.

Musi si´
tak˝e za-

trzymaç by
wysuszyç

broƒ kiedy
wychodzi z

zalanego
pola.

Jednostka
opancerzo

na rusza
si´ tylko o

1 pole i
nie mo˝e
walczyç.
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Góry

Tory kolejowe

Stacja kolejowa

Drogi

◆ Ruch: Tylko Piechota mo˝e wejÊç w Góry z sàsied-

niego pola Wzgórz albo zejÊç z Góry na sàsiednie po-

le Wzgórz. Piechota mo˝e te˝ poruszaç si´ z jednej

Góry na sàsiednià Gór´. Ruch Piechoty na Gór´ z in-

nych pól nie jest mo˝liwy. Jednostki opancerzone

i Artyleria nie mogà przejÊç przez Góry.

◆ Walka: Podczas walki z wrogiem znajdujàcym si´

na Górze jednostki opancerzone i Piechota redukujà swoje pule o 2 ko-

Êci. Artyleria nie redukuje puli. Podczas walki nie ma zmian w walce je-

˝eli obie strony sà w Górach, chyba ˝e sà to inne ∏aƒcuchy górskie (po-

la Gór nie sà po∏àczone). Artyleria z rozkazem, która znajduje si´ na Gó-

rze mo˝e strzelaç do wrogich jednostek oddalonych o 7 pól z si-

∏a 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1.

◆ Pole widzenia: Góra blokuje pole widzenia jednostek, które starajà si´

patrzyç przez góry. Pole widzenie nie jest zablokowane je˝eli jednostki

znajdujà si´ na tej samej wysokoÊci i tej samej Górze.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk´. Jednostki opancerzone mogà normalnie

korzystaç z zasady Zajmowania pola po udanej walce w zwarciu.

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Przyk∏ady: Piechota mo˝e poruszyç si´ o 2 pola na drodze i wcià˝ walczyç
lub o 3 pola na drodze i nie walczyç. Z kartà 'Infantry Assault' Piechota mo˝e
poruszyç si´ o 3 pola i walczyç lub o 4 pola i nie walczyç.

Jednostka opancerzona mo˝e poruszyç si´ o 4 pola na drodze i wcià˝ walczyç.

Artyleria mo˝e poruszyç si´ o 2 pola i nie walczyç. Z kartà 'Bombard' mo˝e
poruszyç si´ a˝ o 4 pola drogi.

Ma takie same zasady jak

Miasta i Wioski (M44, s. 14)

Zobacz tak˝e zasady

Pociàgów zaopatrzeniowych na s. 13

◆ Ruch: Piechota rusza si´ normalnie. Artyleria i jed-

nostki opancerzone muszà si´ zatrzymaç po wejÊciu

na Tory kolejowe.

◆ Ruch: Jednostka z rozkazem, który zaczyna swój

ruch na drodze, porusza si´ po drodze i koƒczy swój

ruch na drodze mo˝e

poruszyç si´ o dodat-

kowe pole.

◆ Walka: Nie wp∏y-

wa na walk´.

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Drogi i po∏àczenia kolejowe gra∏y bardzo wa˝nà roĺ  podczas II Wojny Âwia-

towej. Kto je kontrolowa∏ móg∏ szybko przemieszczaç si∏y, sprz´t i zapasy na

front. Dróg u˝ywano tak˝e do szybkiego wejÊcia w terytorium wroga.

Drogi i trakcje kolejowe
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Skrzyz.owanie drogi z torami kolejowymi Pocza,tek rzeki i Rozwidlenie rzeki

Droga przez wzgórze

Medal brytyjski: Krzyz. Victorii

Wloski medal za me,stwo w walce

Jezioro
◆ Ruch: Na Jezioro nie mo˝na wchodziç ani przez

nie przechodziç.

◆ Pole widzenia: Jedno pole Jezio-

ra nie blokuje pola widzenia. Pole

widzenia blokuje patrzenie przez

dwa lub wi´kszà iloÊç pól Jeziora.

Dzia∏a dok∏adnie tak samo jak zwyk∏a Droga.

Dzia∏ajà tak samo jak Rzeka (M44, s. 14).

Krzy˝ Victorii jest najwy˝szym odznaczeniem wojskowym

w Brytanii i Wspólnocie Narodów. Otrzymuje si´ go za

m´stwo w obliczu wroga. Od momentu powstania w roku

1856 nadano go 1355 razy. Od koƒca II Wojny Âwiatowej przyznano go

tylko 12 razy.

Dzia∏a dok∏adnie tak samo jak zwyk∏a Droga,

z tym, ˝e blokuje pole widzenia.

Rzeki i arterie wodne

Nowe medale

II. Nowe ˝etony

'Al Valore Militare' powsta∏ w 1833 roku i przyznaje si´ go

za odwag´. Oryginalny wyglàd zawiera∏ symbole Savoy

(krzy˝ i koron´), ale zosta∏ on zmieniony podczas II Wojny

Âwiatowej na rzymski miecz, ga∏àzki laurowe i d´bowe oraz s∏owo 'ITA-

LIA' wypisane na r´kojeÊci miecza. Po wojnie znów zmieniono wyglàd

medalu. Teraz widnieje na nim pi´cioramienna gwiazda.
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Pola minowe

Z
.
etony Gwiazd Bitewnych

Celownik /
Znacznik celowania

Scenariusz okreÊla, która strona k∏adzie pole minowe.

Znacznik celowania symbolizowany przez iko-

n´ celownika u˝ywany jest w po∏àczeniu z Du-

˝ymi dzia∏ami by oznaczyç, które jednostki zo-

sta∏y namierzone przez baterie (zobacz nowe

zasady Wielkich dzia∏ na stronie 13).

Gwiazdy Bitewne to ˝etony, które uruchamiajà specjalne

efekty czy unikalne zdarzenia. Sà one przypisane do kon-

kretnego pola lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Gwiazda bitewna otwiera wiele nowych mo l̋iwoÊci dotyczàcych tworzenia

scenariuszy, ale istnieje krótka lista do czego zazwyczaj mo˝e ona s∏u˝yç.

Nale˝y pami´taç, ˝e zasady wprowadzane przez te ˝etony nie sà sta∏e

i ostateczne, lecz zmieniajà si´ w zale˝noÊci od scenariusza, co jest opi-

sane w akapicie Zasady Specjalne. Niektóre dodatkowe efekty Gwiazd,

które sà cz´sto u˝ywane, zwiàzane sà z konkretnymi terenami, co zo-

sta∏o opisane w sekcji Punkty orientacyjne.

Zasady tej mo˝na u˝yç by wysadziç magazyn paliwa, kompleks

fabryczny czy stacj́  radarowà albo jakikolwiek inny obiekt o

znaczeniu strategicznym. By zniszczyç cel jednostka musi

znajdowaç sí  na polu z tym ˝etonem i wykonaç rzut ataku w

zwarciu. Je˝eli wypadnie Gwiazda to cel zosta∏ trafiony i zniszczony. Cel

takiego ataku nale˝y zdjàç z mapy, a Gwiazd  ́Bojowà traktuje sí  jak Medal

zwycí stwa. Wí cej przyk∏adów dotyczàcych Sabota˝u znajduje sí  w

akapicie Wysadzanie tamy w rozdziale Punkty orientacyjne.

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 to nale˝y ods∏oniç ˝eton Pola mi-

nowego i zobaczyç jaka ma on si∏´. Je˝eli Pole minowe to atrapa (si∏a 0)

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

tyloma koÊçmi ile wynosi si∏a Pola. Ka˝dy symbol jednostki, która na Po-

le wesz∏a, albo granat to 1 trafienie. Inne symbole sà ignorowane, tak˝e

flagi. Po poczàtkowych wybuchach Pole minowe wcià˝ pozostaje w grze,

tylko 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 swój ruch, ale ignoruje Pole mi-

nowe – nie ods∏ania jego si∏y (je˝eli ta wcià˝ jest zas∏oni´ta) i nie rzuca

koÊçmi.

Uwaga: Przy wycofywaniu si´ Pole minowe nie ma wp∏ywu na ruch.
Dlatego wycofujàca si´ jednostka mo˝e poruszaç si´ przez Pole mi-
nowe bez zatrzymywania. Wycofujàce si´ jednostki, które wchodzà
na Pole minowe lub je przekraczajà nie rzucajà koÊçmi.

Standardowe efekty Gwiazdy bitewnej

Sabotaz.
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Wysadzanie mostu Wezwanie nalotu (zasada wzgórza 317)

Wezwanie artylerii

Przeje,cie sprze,tu

Wyzwalanie jeńców

Poni˝sze dwie mo˝liwoÊci pokazujà dwa sposoby na podj´-

cie tematu wysadzania mostów w scenariuszach.

Opcja 1 – By wysadziç drog´ lub most kolejowy gracz musi

w swojej turze zagraç kart´ Sekcji zgodnà z flankà, na której znajduje

si´ most (je˝eli most znajduje si´ pomi´dzy dwoma sekcjami to gracz

mo˝e zagraç kart´ dotyczàcà któregokolwiej z nich). Po zagraniu karty

most uwa˝a si´ za zniszczony i odk∏ada si´ go z powrotem do pude∏ka.

Akcja ta zajmuje graczowi ca∏à tur´, a co wi´cej – nie dociàga on no-

wej karty Dowodzenia pod koniec swojej tury. Jego r´ka zostaje zmniej-

szona o jednà kart´ na pozosta∏à cz´Êç gry.

Opcja 2 – Jest taka jak Opcja 1, z tym ˝e zamiast automatycznej de-

strukcji mostu zagranie karty Sekcji pozwala graczowi na rzut dwoma

koÊçmi. Je˝eli zostanie wyrzucona gwiazda to most zostaje zniszczony

i usuni´ty z gry. W innym przypadku wysadzenie jest nieudane. W tej

opcji gracz otrzymuje kart´ Dowodzenia pod koniec swojej tury, bez

wzgl´du na to czy wysadzanie si´ powiod∏o czy nie.

Jest to kolejna zasada zale˝na od scenariusza, wprowadzona

najpierw w Operacji Luttich: Atak na Wzgórze 317. Dopóki jed-

nostka znajduje sí  na tym polu gracz nià dowodzàcy mo˝e za-

grywaç z r´ki kart´ 'Recon' jakby to by∏a karta 'Air Power'.

Gwiazd´ nale˝y po∏o˝yç w odpowiednim miejscu zapewniajàcym dosko-

na∏e miejsce obserwacyjne, np. na Wzgórzu, w KoÊciele, Latarni morskiej.

W do∏àczonym do tego dodatku scenariuszu Mosty Nijme-

gen Gwiazdy Bojowe s∏u˝à za ∏odzie.

Trzy jednostki Piechoty Aliantów znajdujàce si´ na lewej

flance majà sk∏adane p∏askodenne ∏odzie. Pod jednostkami tymi

umieszcza si´ ˝etony Gwiazd by wyró˝niç je od innych jednostek.

Jednostki z ¸odziami mogà wejÊç na pole Rzeki. Jednostka wp∏ywajàca

na Rzek´ musi natychmiast zakoƒczyç ruch. Kiedy jednostka znajduje

si´ na Rzece jej pula koÊci zmniejszona jest o 1. Ka˝da flaga wyrzuco-

na przeciw tej jednostce nie powoduje jej wycofania si´, lecz strat´ jed-

nej jednostki. Kiedy jednostka przekroczy rzek´ nale˝y usunàç ˝eton

Gwiazdy; jednostka zostawi∏a ∏ódê za sobà i nie mo˝e ju˝ poruszaç si´

po Rzece.

Ta wariacja dzia∏a tak samo jak zasada Wezwanie nalotu, ale

stosuje sí  to Artylerii: tak d∏ugo jak jednostka zajmuje pole

z Gwiazdà wszystkie Artylerie dzia∏ajà zgodnie z zasadà Wiel-

kich Dzia∏. 

Gwiazda Bitewna mo˝e wskazywaç nowy sprz´t stacji radaro-

wej lub jakikolwiek inne cenne wyposa˝enie wroga, która war-

to przejàç. Po∏ó˝ ̋ eton Gwiazdy na tym ∏adunku. Jednostka Pie-

choty musi zatrzymaç sí  na tym polu, by podnieÊç sprz´t.

Od tego momentu Gwiazda przemieszcza sí  razem z tà jednostkà. Je˝eli

jednostka ta zostanie zniszczona to Gwiazda pozostaje na ziemi do momen-

tu a˝ podniesie jà kolejna jednostka.

U˝ywajàc zasad przedstawionych w Przej́ ciu sprz´tu Gwiazda

mo˝e oznaczaç jeƒca, który czeka na odbicie. Jedynà ró˝nicà

jest to, ̋ e wí zieƒ zostaje zabity kiedy eskortujàca go jednostka

zostanie zniszczona.

Jeniec powinien sí  znajdowaç w Fortecy albo w Obozie jenieckim.

Skladane tratwy i Lodzie
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Bohaterski przywódca Sabotaz. tamy

Lotnisko

Tamy

Gwiazda bitewna mo˝e reprezentowaç bohaterskiego dowódc .́

Kiedy dowodzi on oddzia∏em Piechoty daje on mo l̋iwoÊç zigno-

rowania jednej wyrzuconej przeciw tej jednostce flagi oraz inspi-

ruje swoich podw∏adnych dajàc im dodatkowà koÊç do puli. Je-

˝eli jednostka zostanie zniszczona rzuç dwoma koÊçmi. Je˝eli rzucisz Gwiazd´

to przywódca zostanie zabity, a wróg otrzymuje jeden Medal zwycí stwa. Je˝e-

li przywódca prze˝yje nale˝y go przydzieliç do najbli̋ szej przyjaznej jednostki.

Dodatek Terrain Pack zawiera nowà kategorí  ˝etonów terenu nazywanych

Punktami orientacyjnymi, które symbolizujà ró˝ne budynki i konstrukcje. Czasa-

mi punkty te b´dà czysto symboliczne i s∏u˝yç b´dà tylko dodaniu smaczku roz-

grywanemu scenariuszowi. Cź sto b´dà one mia∏ jednak kluczowe znaczenie

dla scenariusza: b´dà to cele, które trzeba zniszczyç; miejsca, do których trzeba

dotrzeç lub rzeczy, które trzeba uruchomiç itd. Efekty Punktów orientacyjnych

ró˝nià sí  w zale˝noÊci od scenariusza, a ich dzia∏anie wyjaÊnione jest zawsze

w Zasadach Specjalnych lub Warunkach Zwycí stwa danego scenariusza.

W scenariuszu Tama Schwammenauel do∏àczonego do tego do-

datku Gwiazda post́ py Niemców w wysadzaniu tamy.

Dowódca Osi mo˝e spróbowaç wysadziç tamy Schwammenau-

el i Urft kiedy ma co najmniej jednà jednostk  ́na jednej z nich

lub obu. Po zagraniu karty Dowodzenia i przed rozkazami dla jednostek do-

wódca Osi rzuca dwoma koÊçmi. Za ka˝dà wyrzuconà Gwiazd  ́k∏adzie sí 1

Gwiazd  ́Bitewnà na tamie. Je˝eli Niemcy zajmujà tylko jednà tam ,́ a zosta-

nà wyrzucone dwie gwiazdy to wcià  ̋na tamie umieszcza sí  tylko 1 Gwiaz-

d .́ Kiedy na tamie po∏o˝y sí  czwartà Gwiazd  ́to sabota  ̋uznaje sí  za uda-

ny: usuƒ Gwiazdy z tamy i po∏ó˝ 4 Medale Osi na miejscu na medale. Je˝eli

jednak si∏y Aliantów przechwycà tam  ́zanim pojawi sí  na niej 4 Gwiazda to

wszystkie Gwiazdy zostajà zdj́ te i sabota  ̋trzeba zaczynaç od poczàtku.

W niektórych scenariuszach w Zasadach Specjalnych po-

wiedziane jest, ˝e gracz mo˝e sprowadziç poprzez Lotnisko

posi∏ki. Mo˝e to zrobiç tylko je˝eli na polach Lotniska nie ma

˝adnych wrogich jednostek. Za ka˝dà zagranà kart́  Dowo-

dzenia ‘Direct from HQ’ na polu Lotniska pojawia sí  jedna jednostka Piecho-

ty. Jednostka nie mo˝e sí  poruszaç ani walczyç w turze, w której pojawia sí

na placu boju.

Przeczytaj zasady dotyczàce Sabota˝u w rozdziale poÊwí conemu Gwiazdom

Bitewnym.

III. Punkty orientacyjne

◆ Ruch: Jednostki opancerzone i Artyleria nie mogà

przejÊç przez Tam .́ Piechota rusza sí  normalnie.

◆ Walka: Nie ma wp∏ywu na walk .́ Jednostka na

Tamie mo˝e zignorowaç pierwszà rzuconà przeciw

niej flag .́ Konkretne scenariusze opisujà zasady sa-

bota˝u Tamy.

◆ Pole widzenia: Tama blokuje pole widzenia.

◆ Ruch: Nie ogranicza ruchu.

◆ Walka: Nie ma wp∏ywu na walk .́

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.
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Baraki Kompleks fabryczny

Forteca

Latarnia morska

Cmentarz

Kościól

Dzia∏ajà wed∏ug zasad

Miast i Wiosek (M44, s. 14)

Zasady dotyczàce Kompleksu fabrycznego opisane sà

w odpowiednich scenariuszach. Standardowo stosuje

sí  zasady Miast i Wiosek (M44, s. 14). Przeczytaj za-

sady dotyczàce Sabota˝u w rozdziale poÊwí conemu

Gwiazdom Bitewnym.

Ma takie same zasady jak Bunkier (M44, s. 15)

Dodatkowo ka˝da ze stron mo˝e zajàç Fortec´ jako

pozycj´ obronnà. Jednostki w Fortecy ignorujà

wszystkie rzucone przeciw nim flagi. Przeczytaj zasa-

dy dotyczàce Uwalniania jeƒców w rozdziale poÊwí -

conemu Gwiazdom Bitewnym.

Ma takie same zasady jak Miasta i Wioski (M44,

s. 14) Przeczytaj zasady dotyczàce Wzywania nalotu

i Wzywania artylerii w rozdziale poÊwí conemu

Gwiazdom Bitewnym.

◆ Ruch: Nie ogranicza ruchu.

◆ Walka: Nie ma wp∏ywu na walk .́ Jednostka na

Cmentarzu mo˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà

przeciw niej flag .́

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Dzia∏a wed∏ug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14)

Dodatkowo jednostka w KoÊciele mo˝e zignorowaç

pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag .́

Przeczytaj tak˝e zasad´ Celowania znajdujàcà sí

w rozdziale dotyczàcym Gwiazd bitewnych.

Zalecamy, aby zmieniç scenariusz Sainte-Mere-Eglise

tak, ˝e w KoÊciele znajdujàcym sí  w mieÊcie stacjo-

nowa∏a 1 jednostka Piechoty Osi. W ten sposób woj-

ska Osi majà znacznie silniejszà pozycj́  w mieÊcie.
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Elektrownia Sklad zaopatrzeniowy

Bunkier polowy

Bród na rzece

Obóz jeniecki

Stacja radarowa

Zasady Elektrowni opisane sà w odpowiednich sce-

nariuszach. Przeczytaj zasady dotyczàce Sabota˝u

w rozdziale poÊwí conemu Gwiazdom Bitewnym.

Zasady Obozu jenieckiego opisane sà w odpowied-

nich scenariuszach. Przeczytaj zasady dotyczàce

Uwalniania jeƒców w rozdziale poÊwi´conemu

Gwiazdom Bitewnym.

◆ Ruch: Jednostka wchodzàca na pole Stacji radaro-

wej musi natychmiast przerwaç swój ruch.

◆ Walka: Jednostka mo˝e walczyç w turze, w której

wesz∏a na pole Stacji radarowej.

Podczas walki z jednostkà, która znajduje sí  wStacji rada-

rowej, jednostki opancerzone i Piechota odejmujà 1 koÊç

od swojej Puli. Pula Artylerii nie zostaje zmniejszona. Jed-

nostka wStacji radarowej mő e zignorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flaǵ .

◆ Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

Je˝eli na Bunkrze znajduje sí  Gwiazda bitewna to kontrolujàca

go jednostka mo˝e skorzystaç z poni̋ szej zasady: je˝eli prze-

ciwnik gracza, który kontroluje Stacj́  radarowà, chce zagraç

kart´ ‘Air Power” to musi to zadeklarowaç to tur´ wczeÊniej

i wy∏o˝yç odkrytà kart´ na stó∏. W nast´pnej turze musi zagraç wy∏o˝onà

kart´ ‘Air Power”.

◆ Ruch: Nie wp∏ywa na ruch.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk .́

◆ Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

W scenariuszach wskazuje sí , ˝e po zniszczeniu Sk∏adu

zaopatrzeniowego ruch wszystkich wrogich jednostek

opancerzonych zmniejszony zostaje o jedno pole.

◆ Ruch: Jednostka mő e wejÊç na pole Rzeki je̋ eli

znajduje sí  na nim ̋ eton Brodu. Jednostka wchodzàca

na Bród musi natychmiast zakoƒczyç swój ruch.

◆ Walka: Jednostka znajdujàca sí  na polu Brodu

odejmuje 1 koÊç od swojej puli.

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Ma takie same zasady jak bunkier (M44, s. 15).

Dodatkowo ka˝da ze stron mo˝e go u˝yç do obrony.

IV. Nowe przeszkody
i ˝etony
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Most pontonowy Pocia,gi – Lokomotywa i Wagon

Pocia,gi zaopatrzeniowe – posi∏ki

Blokada drogowa

Most kolejowy

Most pontonowy mo˝e zostaç tylko u˝yty w scenariuszach, któ-

re o nim mówià, na zasadach opisanych przez te scenariusze.

Lokomotywa i wagon mogà przewoziç Piechot́  lub jed-

nostki opancerzone. Przewo˝one jednostki wyszczególnio-

ne sà w scenariuszach. Przewo˝one jednostki nie mogà

walczyç. Kiedy lokomotywa wjedzie na stacj́  jednostki

znajdujàce sí  w pociàgu ustawia sí  na polach sàsiednich

do lokomotywy i wagonów. Jednostki nie mogà sí  poru-

szaç ani walczyç w turze, w której wysiad∏y z pociàgu.

By stworzyç Most pontonowy na rzece gracz musi

zagraç kart´ Dowodzenia ‘Attack’. Zamiast wyda-

nia rozkazu 3 jednostkom w tej sekcji umieszcza

Most pontonowy na rzece.

◆ Ruch: Jednostka mo˝e wejÊç na pole Rzeki je˝eli znajduje sí  na nim

˝eton Mostu pontonowego bez ˝adnych ograniczeƒ ruchu.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk .́

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

◆ Ruch: Jednostka mo˝e wejÊç na pole Rzeki, na

którym znajduje sí  Most kolejowy. Jednostki Pie-

choty nie podlegajà ˝adnym ograniczeniom. Jed-

nostki opancerzone muszà zakoƒczyç swój ruch,

gdy wchodzà na Most kolejowy.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk .́

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

◆ Ruch: Tylko Piechota mo˝e wejÊç na pole Blo-

kady drogowej. Jednostka wchodzàca na to pole

musi natychmiast zakoƒczyç swój ruch.

◆ Walka: Jednostka na Blokadzie drogowej jest

chroniona ze wszystkich stron. Zmniejsza ona o 1 koÊç Puĺ  Piechoty i jed-

nostek opancerzonych atakujàcych jednostk´ na Blokadzie drogowej. Pu-

la Artylerii nie zostaje zmniejszona. Jednostka na Blokadzie drogowej mo-

˝e zignorowaç pierwszà wyrzuconà przeciw niej flag .́

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Pociàgów u˝ywa sí  w konkretnych scenariuszach,

które o tym mówià. Pociàgi mogà transportowaç

posi∏ki (Pociàgi zaopatrzeniowe) albo artylerí  (Po-

ciàgi opancerzone). Pociàgi mogà byç tak˝e celem

misji.

Pociàg porusza sí  w przód lub w ty∏ o 1, 2 lub 3

pola. Nie mo˝e sí  poruszaç, je˝eli tory sà zabloko-

wane. Rozkazy wydawane sà w ten sam sposób co

zwyk∏ej jednostce. Je˝eli pociàg znajduje sí  jednoczeÊnie

w dwóch sekcjach to mo˝e wydawaç mu rozkazy którejkol-

wiek z nich.

Wroga jednostka mo˝e zaatakowaç pociàg. Ka˝dy granat to tra-

fienie. Za ka˝de trafienie umieÊç na Lokomotywie 1 Gwiazd´ bitewnà.

Po trzecim trafieniu zdejmij z planszy wagon. Po czwartym trafieniu zdejmij

z planszy lokomotyw .́ Kiedy obie cz´Êci pociàgu zostanà usuní te, strona,

która go zniszczy∏a, k∏adzie lokomotyw´ na jednym ze swoich wolnych

miejsc jako Medal zwycí stwa.

Pociàg ignoruje pierwszà wyrzuconà przeciw mu flag .́ Kiedy Pociàg sí

wycofuje to rusza sí  w ty∏ (w kierunku przeciwnym do tego, w który skie-

rowana jest Lokomotywa) o 1 pole za ka˝dà wyrzuconà przeciw niemu fla-

g .́ Je˝eli nie mo˝e sí  wycofaç to za ka˝dà wyrzuconà flag´ otrzymuje 1

Gwiazd´ bitewnà.
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Pocia,g opancerzony

Pociàg opancerzony ma na swoim wagonie figurk´ Artylerii. Mo˝e poruszaç

sí  o trzy pola i walczyç. Obowiàzujà zwyk∏e zasady zasí gu i si∏y artylerii.

Obowiàzujà zwyk∏e zasady ruchu pociàgu i niszczenia go (wymagane sà 4

granaty aby zniszczyç pociàg).
In˝ynierzy wykorzystywani byli w czasie II Wojny Âwiatowej by zwi´k-

szyç mo˝liwoÊci bojowe korpusów. Zapewniali mobilnoÊç, kontr-mobil-

noÊç 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

terenu, 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.

Wielkie dzia∏a to strzelajàce na du˝e odleg∏oÊci baterie, która sà

niszczycielskie na d∏ugie dystanse kiedy ju˝ namierzà cel.

Kiedy scenariusz wprowadza Wielkie dzia∏o weê

znacznik Wielkiego dzia∏a  i trzy celowniki i umieÊç

je na odpowiednim polu razem z figurkà Artylerii.

Wielkie dzia∏a strzelajà na 8 pól o sile 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1, 1.

Kiedy Wielkie dzia∏o trafi we wrogà jednostk´, ale jej nie zniszczy ani nie

zmusi od odwrotu to nale˝y umieÊciç na tej jednostce celownik.

Kiedy Wielkie dzia∏o strzela w jednostk´ z celownikiem to otrzymuje dodat-

kowà koÊç do puli (wynika to z namierzenia jednostki i dok∏adnego oblicze-

nia odleg∏oÊci). Celowniki nie kumulujà sí .

Celownik zostaje na jednostce do momentu kiedy wykona ona ruch lub zo-

stanie zniszczona. Kiedy jednostka sí  poruszy celownik wraca na pole Wiel-

kiego dzia∏a.

V. Nowe jednostki specjalne
Wielkie dziala

Wojska inz.ynieryjne

Oznaczenia narodowe
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SAS: Specjalne Brytyjskie Si∏y Lotnicze
Za∏o˝one zosta∏y przez brytyjskiego oficera Davida Stirlinga podczas brytyjskiej kampanii w pó∏noc-
nej Afryce. SAS to ma∏e grupy Êwietnie wyszkolonych i odpowiednio wyekwipowanych komando-
sów, którzy wchodzà g∏´boko we wrogie terytorium, zazwyczaj u˝ywajàc d˝ipów, które dajà du˝a

mobilnoÊç. SAS przeprowadzi∏ wiele niszczàcych rajdów na niemieckie lotniska i inne cele strategiczne. Jed-
nostki te uczestniczy∏y w wielu z najbardziej Êmia∏ych i bohaterskich operacjach II Wojny Âwiatowej.

2 Diwizjon Blidee
Historia '2 DB' jest ÊciÊle powiàzana z osobà jej za∏o˝yciela, francuskiego genera∏a Philippe'a de Hautec-
loque, lepiej znanego jako Genera∏ Leclerc. Po upadku Francji jego oddzia∏y wycofa∏y si´ do Afryki Pó∏-
nocnej, gdzie po∏àczy∏y si´ z innymi oddzia∏ami Aliantów. Tak powsta∏ zaczàtek nowej francuskiej armii,

która przyjmie w 1943 nazw´ 2 Dywizjonu Opancerzonego. Po wielu zwyci´skich starciach w Afryce '2 DB' wylà-
dowa∏ w Normandii i uczestniczy∏ w walkach o oswobodzenie Francji. W sierpniu 1944 roku '2 DB' wyzwoli∏ Pa-
ry˝, po czym ruszy∏ na wschód do Strasburga, a nast´pnie na teren Niemiec, gdzie skierowa∏ si´ do Berchtesgaden,
prywatnej rezydencji Hitlera.
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Specjalne si∏y brytyjskie
Oprócz os∏awionego SASu w brytyjskiej armii s∏u˝y∏o wiele innych

specjalnych jednostek. W czasie trwania wojny Brytania wy-
szkoli∏a te Êwietnie przygotowane jednostki tak, by mog∏y
si´ sprawdziç na ka˝dym froncie i uczestniczyç w najwi´k-
szych wydarzeniach II Wojny Âwiatowej.

˚o∏nierze polscy
Po pora˝ce w roku 1939 polski rzàd na uchodêstwie chcia∏ zorgani-

zowaç nowà armi´ we Francji. Armia ta wzi´∏a udzia∏ w
obronie Francji, walczàc zarówno na làdzie, jak i w powie-
trzu. Po upadku Francji wielu polskich ˝o∏nierzy przerzucono
do Brytanii. Podczas Bitwy o Brytani´ polska Eskadra 303
mia∏a najwy˝szy wskaênik zestrzelonych samolotów po stro-

nie Aliantów. Polscy ˝o∏nierze uczestniczyli tak˝e w wielu innych
s∏awnych bitwach, takich jak bitwa pod Arnhem podczas operacji
Market Garden czy czwarta bitwa pod Monte Cassino.

Partyzanci jugos∏owiaƒscy
Partyzanci jugos∏owiaƒscy walczyli z okupujàcymi ich kraj si∏ami Osi.

G∏ównà organizacjà by∏a Armia Wyzwolenia Narodowego
oraz Partyzancki Ruch Jugos∏owiaƒski pod przewodnictwem
lidera partii komunistycznej, Josipa Broza, znanego szerzej
jako Tito. Partyzanci tworzyli struktury socjalistyczne na te-
renach, które uda∏o im si´ odzyskaç.

Hiszpaƒscy Republikanie
W latach 1936-1939 Hiszpania ogarni´ta by∏a krwawà wojnà domo-

wa pomi´dzy hiszpaƒskimi Republikanami a przedstawicie-
lami rewolucji spo∏ecznej genera∏a Franco, któremu uda∏o
si´ z czasem obaliç rzàd republikaƒski i og∏osiç dyktatur´.
Pomi´dzy Republikanami by∏o wielu komunistów i anarchi-
stów, np. CNT (Anarchosyndykalistyczny Zwiàzek Zawodo-

wy). Wielu ˝o∏nierzy z innych krajów bra∏o udzia∏ w tej wojnie, tak-
˝e Amerykanie i Brytyjczycy po stronie Republiki oraz pronazistow-
skie si∏y zbrojne po stronie Franco.

Elitarna w∏oska Dywizja Uderzeniowa
'Divisione Littorio d'assalto'

Utworzona zosta∏a w listopadzie 1939 roku z 33 regimentu
czo∏owego, 12 regimentu Bersaglieri oraz 133 regimentu ar-
tylerii "Littorio". Najpierw walczy∏a w Alpach, nast´pnie na
Ba∏kanach, a w 1941 r przerzucona zosta∏a do pó∏nocnej
Afryki. Jednostka ta walczy∏a pod El Alamein, gdzie zosta∏a

praktycznie ca∏kowicie rozbita, w zwiàzku z czym w listopadzie 1942
roku zosta∏a rozwiàzana

Australia
Druga Imperialna Armia Australijska zosta∏a utworzona z
ochotników z Armii Australijskiej w 1939 roku. Dywizje
Dwójki zaanga˝owane by∏y w walk´ na wielu frontach,

m.in. w Afryce Pó∏nocnej przeciw Niemcom czy w Nowej Gwinei i Bor-
neo przeciwko Cesarstwu Japonii. 9. Dywizja ws∏awi∏a si´ walkami pod
Tobrukiem (1941) oraz El Alamein (1942).

Nowa Zelandia
G∏ównà formacjà nowozelandzkà podczas II Wojny Âwiato-
wej by∏a 2. Dywizja. Po utracie Grecji i Krety do∏àczy∏a ona
do 8. Brytyjskiej Armii w Afryce Pó∏nocnej. Odegra∏a klu-

czowà rol´ w zwyci´stwie nad ˝o∏nierzami Rommela w drugiej bitwie
pod El Alamien w listopadzie 1942. Póêniej uczestniczy∏a w bitwie pod
Monte Cassino we W∏oszech.

Gurkhowie
˚o∏nierze z terenów Imperium Brytyjskiego walczyli na
wszystkich frontach II Wojny Âwiatowej. Gurkhowie z Indii
walczyli w pó∏nocnej Afryce, na Bliskim Wschodzie, w Gre-

cji, Birmie i na Jawie. Czterech ˝o∏nierzy z 4. Dywizji odznaczono Krzy-
˝em Zwyci´stwa za zas∏ugi w Grecji, zaÊ czterech kolejnych z 5. Dywizji
otrzyma∏o to odznaczenie za walki na Jawie przeciw Japoƒczykom.

Chiƒska Armia Ludowo-Wyzwoleƒcza
W chwili wybuchu II Wojny Âwiatowej Chiny by∏y ju˝ w
trakcie wojny domowej pomi´dzy nacjonalistami Czang
Kaj Szeka a komunistycznymi si∏ami Mao Zedonga. Japoƒ-

czycy wykorzystali okazj´ i najechali na Chiny, zajmujàc du˝à cz´Êç te-
renów tego kraju. Czang Kaj Szek oraz Mao Zedong zawarli rozejm by
zwalczyç wspólnego wroga z pomocà si∏ Aliantów. Po II Wojnie Âwiato-
wej komunistyczne si∏y Mao ostatecznie zwyci´˝y∏y w 1949 roku i
utworzona zosta∏a Chiƒska Republika Ludowa. Czang Kaj Szek wraz z 2
milionami dysydentów uciek∏ na Tajwan, gdzie za∏o˝y∏ Republik´ Chin.

Niemiecka Rozeta
Znak niemieckiej rozety znajdowa∏ si´ na skrzyd∏ach nie-
mieckich samolotów oraz bokach czo∏gów.

Afrika Korps
Afrika Korps zosta∏y stworzone przez Najwy˝sze dowódz-
two w lutym1941 r w Libii po przegranej W∏ochów w Ope-
racji Compass. Pod dowództwem Erwina Rommela armia

ta zepchn´∏a Aliantów z powrotem na ich pozycje poza Tobrukiem. Od
1941 do 1943 r Afrika Korps walczy∏y w wielu s∏awnych bitwach, ∏àcz-

nie z bitwà na prze∏´czy Kasserine podczas kampanii w Tunezji w lutym
1943 roku. Afrika Korps i wojska w∏oskie podda∏y si´ si∏om Aliantów 13
maja 1943 roku.

101. amerykaƒska Dywizja
Powietrzna 'Screaming Eagles'
S∏awna 101. Dywizja Powietrzna zosta∏a utworzona w sierp-
niu 1942 roku. Spadochroniarze z tej dywizji skakali nad Nor-

mandià podczas D-Day wraz z 82. dywizjà powietrznà. Brali równie˝
udzia∏ w operacji Market Garden we wrzeÊniu 1944 r oraz w Bitwie o
Bulge w grudniu 1944 r, gdzie bronili wa˝nego skrzy˝owania w Basto-
gne. S∏awna 'Easy Company' z 506. Regimentu Spadochronowego by∏a
cz´Êcià 101. Dywizji.

In˝ynierowie niemieccy
Przedstawiona tu opaska na rami´ z literami Fp przeznaczona
by∏a dla in˝ynierów zajmujàcych si´ fortyfikacjami.

In˝ynierowie w∏oscy
Historia w∏oskiej in˝ynierii rozpoczyna si´ na poczàtku XVI
wieku. Wraz z wynalezieniem prochu i armat trzeba by∏o wy-
myÊliç nowe fortyfikacje, które opar∏yby si´ tym wynalazkom.

Rezultatem by∏y "trace italienne": ufortyfikowanie w kszta∏cie gwiazdy
otaczajàce miasta. W latach 1530-1540 ten nowy schemat zyska∏ popu-
larnoÊç w ca∏ej Europie, a zapotrzebowanie na in˝ynierów z W∏och by∏o
ogromne. Ich pomys∏ by∏ przez lata doskonalony i wcià˝ wykorzystywa-
ny podczas I Wojny Âwiatowej.

In˝ynierowie królewscy
In˝ynierowie królewscy odegrali du˝a rol´ we wszystkich
konfliktach, gdzie by∏a obecna Wielka Brytania. W dowód
uznania Król William IV nagrodzi∏ ich w∏asnym mottem w
1832 r by podkreÊliç, ˝e brali oni udzia∏ w ka˝dej bitwie, w

której walczy∏y wojska brytyjskie.
Podczas II Wojny Âwiatowej umiej´tnoÊci in˝ynierów królewskich by∏y
uwykorzystywane do rozbrajania bomb, wykrywania min, budowania
mostów itp.

In˝ynierowie amerykaƒscy
Symbolem Amerykaƒskiego Korpusu In˝ynieryjnego jest za-
mek z wie˝ami. W heraldyce symbol ten oznacza ludzi, którzy
prze∏amywali fortyfikacje. Armia amerykaƒska zacz´∏a u˝y-

waç tego symbolu w 1840 roku. Wtedy by∏ on wykorzystywany na ró˝-
nych elementach munduru: epoletach, paskach, guzikach itp. Mimo ˝e
kszta∏t samego przedstawienia zmienia∏ si´ z biegiem lat, zosta∏ on roz-
poznawalnym symbolem Korpusu In˝ynieryjnego.





Tlo historyczne

Wprowadzenie

Zasady specjalne

Warunki zwycie,stwa

Bitwa pod Gazalà, le˝àcà blisko libijskiego wybrze˝a, by∏a serià potyczek w lecie 1942 pomi´dzy Rommelem i Brytyjczykami. Ruchy

taktyczne 'Lisa pustyni', które podjà∏ w maju i czerwcu, by∏y jednoczeÊnie genialne i niebezpieczne, ale co wa˝niejsze – by∏y udane,

choç pozostawi∏y jego jednostki opancerzone w rozbiciu i prawie bez paliwa. Gdyby wtedy Brytyjczycy przypuÊcili wi´kszà ofensyw´

to z pewnoÊcià by zwyci´˝yli i zniszczyli wi´kszoÊç jednostek opancerzonych Rommela, lecz ci nie wykorzystali okazji i pozwolili Rom-

melowi odnowiç si∏y.

12 czerwca dowódca si∏ brytyjskich otrzyma∏ wiadomoÊç o wyrwie w formacji niemieckich czo∏gów i rozkaza∏ atak 2 i 4 brygadzie czo∏-

gów. Pomimo przewagi liczebnej Rommel wcià˝ zostawa∏ górà dzí ki lepszemu dowodzeniu i sprz´towi, który pozwala∏ na szybki kontr-

atak. Rozkaza∏ on 15 Panzer atak, zaÊ 21 Panzer ruch flankujàcy. Si∏y brytyjskie, po zaciek∏ej walce pod Knightsbridge, zosta∏y zniszczone.

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

Dowódca Osi

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Dowódca Aliantów

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

◆ 5 Medali

Si∏y Specjalne Osi majà po 4 figurki. U∏ó˝ na tym samym polu ̋ eton Si∏ Spe-

cjalnych by odró˝niç je od innych jednostek.

Zmienione sà zasady ruchu:

Jednostka opancerzona Osi z rozkazem mo˝e poruszyç si´ o 3 pola

i walczyç.

Jednostka opancerzona Aliantów z rozkazem mo˝e poruszyç si´ o 2

pola i walczyç.

Dzia∏ajà zasady pustynie pó∏nocnoafrykaƒskiej (s. 3)

Uwaga: Dla lepszego wyglàdu mapy zalecane jest
u˝ywanie planszy pustynnej z dodatku Winter/De-
sert Board Map. Je˝eli jej nie posiadasz to wystar-
czy podstawowa mapa z Memoir 44.
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Tlo historyczne
Liczono na to, ˝e spadachroniarze z 82 Dywizji Powietrznodesantowej b´dà w stanie zajàç silnie obsadzone mosty Nijmegen we wcze-

snej fazie operacji Market Garden, ale z powodu innych priorytetów i niecelnego zrzutu wojsk okaza∏o si´ to niemo˝liwe. Trzeba by∏o

poczekaç na przybycie XXX Korpusu.

20 wrzeÊnia XXX Korpus przypuÊci∏ atak na most Nijmegen. JednoczeÊnie 504 Samodzielna Brygada Spadochronowa zaatakowa∏a w ∏o-

dziach bojowych Fort chroniàcy most kolejowy, a nast´pnie uderzy∏a na wschód. Most drogowy zosta∏ zaj´ty z obu stron. Gdy brytyj-

skie czo∏gi zacz´∏y przeprawiaç si´ przez rzek´ wycofujàcy si´ niemiecki genera∏ rozkaza∏ wysadzenie mostu. Na szcz´Êcie dla Aliantów

∏adunki wybuchowe nie zadzia∏a∏y i most zaj´to.

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

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca Aliantów

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Zasady specjalne

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 Medali

Jednostka Aliantów, która przejmie pole mostu liczy si´ jako jeden Medal

zwyci´stwa. UmieÊç jeden Medal celu na ka˝dym polu mostu. Tak d∏ugo

jak aliancka jednostka b´dzie znajdowaç si´ na polu z Medalem tak d∏u-

go Medal ten liczyç si´ b´dzie do zwyci´stwa Aliantów. Je˝eli jednostka

si´ przesunie lub zostanie zniszczona to Medal ten przestaje si´ liczyç do

zwyci´stwa.

Trzy jednostki Piechoty na lewej flance posiadajà sk∏adane ∏odzie. UmieÊç

Gwiazd´ bitewnà na tych jednostkach by odró˝niç je od innych. Wi´cej

na temat sk∏adanych ∏odzi znajdzie na s. 8.

Wi´cej na temat Wielkich dzia∏ znajdziesz na s. 13.
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Tlo historyczne
Zanim mog∏y si´ zaczàç operacja Veritable i Granat trzeba by∏a zrobiç coÊ z tamami na rzece Roer. Tamy te znajdowa∏y si´ na terenie

urwistych wàwozów, niskich gór i wàskich dróg. WczeÊniejsze próby zaj´cia tam zawiod∏y, zaÊ zaj´cie tam Schwammenauel i Urft wy-

dawa∏o si´ niemo˝liwe dla 78 Dywizjonu Piechoty, który mia∏ bardzo ma∏e doÊwiadczenie w walce. W tà czeÊç Westwali zosta∏ skiero-

wany 272 Dywizjon Volksgrenadierów.

9 Piechocie uda∏o si´ zajàç nienaruszonà tam´ Erft, ale zdobycie Schwammenauel by∏o utrudnione przez ci´˝ki teren i brak wsparcia

jednostek opancerzonych. W koƒcu pad∏o miasto Schmidt, a zaraz po nim 309 Piechota zaj´∏a tam´. Niemcy zdà˝yli jednak wysadziç

zawory, co spowodowa∏o, ˝e przez tygodnie woda w rzece Roer by∏a mocno podniesiona.

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

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca Aliantów

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 Medali

Jednostka Aliantów, która przejmie tam´ liczy si´ jako jeden Medal

zwyci´stwa. UmieÊç jeden Medal celu na ka˝dym polu tamy. Tak d∏ugo jak

aliancka jednostka b´dzie znajdowaç si´ na polu z Medalem tak d∏ugo

Medal ten liczyç si´ b´dzie do zwyci´stwa Aliantów. Je˝eli jednostka si´

przesunie lub zostanie zniszczona to Medal ten przestaje si´ liczyç do

zwyci´stwa.

Dowódca Osi mo˝e próbowaç sabotowaç tamy Scgwammenauel i Urft.

Wi´cej na temat sabota˝u tam na stronie 9.

Zasady specjalne
Spadachroniarze sà Si∏ami Specjalnymi Aliantów. UmieÊç na nich odpo-

wiedni ˝eton by wyró˝niç ich od innych jednostek. Jednostka ta mo˝e po-

ruszyç si´ o 1 lub 2 pola i walczyç.
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Tlo historyczne
23 wrzeÊnia 9 Armia by∏a skupiona wzd∏u˝ rzeki Roer, przygotowana do operacji Granat. Wody opad∏y na tyle, ˝e mo˝liwe by∏o prze-

kroczenie rzeki. Operacja zacz´∏a si´ od pot´˝nego ataku artylerii.

Najbardziej na pó∏noc znajdowa∏ si´ 84 Dywizjon. Pierwsza fala ˝o∏nierzy przeby∏a rzek´ w miejscowoÊci Linnich, gdzie by∏a ona sto-

sunkowo wàska. Kiedy ju˝ 1 Batalion przekroczy∏ rzek´ to uda∏ si´ w lewo, ale nie zajà∏ si´ niemieckimi obroƒcami. Nastepnie rzek´

przekroczy∏ 3 Batalion i to on podjà∏ walk´ z cz´Êcià 59 Dywizji Piechoty oraz 183 Dywizji Volksgrenadierów, podczas gdy 1 Batalion

wcià˝ uderza∏ na pó∏noc.

Pod koniec drugiego dnia oba regimenty by∏y ju˝ za Roer i zajmowa∏y ju˝ przyczó∏ek 3 mile dalej.

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

Wprowadzenie
Dowódca Osi

◆ Weê 4 kart Dowodzenia.

Dowódca Aliantów

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 Medali

Jednostka Aliantów, która przejmie miasto lub medal na wyjÊciu drogi po

stronie Osi liczy si´ jako jeden Medal zwyci´stwa. UmieÊç po jednym Me-

dalu celu na tych polach. Tak d∏ugo jak aliancka jednostka b´dzie znajdo-

waç si´ na polu z Medalem tak d∏ugo Medal ten liczyç si´ b´dzie do zwy-

ci´stwa Aliantów. Je˝eli jednostka si´ przesunie lub zostanie zniszczona to

Medal ten przestaje si´ liczyç do zwyci´stwa.

Zasady specjalne
Po rzece Roer mogà p∏ywaç ̋ o∏nierze piechoty alianckiej, je˝eli majà ∏odzie.

Graj tak, jakby ca∏a rzeka by∏a Brodem (s. 11).

Wi´cej na temat Pól minowych znajdziesz na s. 7.
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