e, oue

- o
v)f,:/w/fff?f

sELN
e &
- SZENARIEN

¥

] " ot
" 1 : il _‘"\'__"-‘."
- 3 Tag s ” ~T} \:-.’ b,
e . T of ’
o = o A
el ; e N 3 .
- ’ ¥ I8 ¢
" Ly - - _ £
B, - 5 hy
ey A
i / _““ oy
“B <,
’ i IS i
Lo L
L L\

SPIELER




VORWORT DES HERAUSGEBERS

Memoir '44 wird in Zusammenarbeit mit der ,,Mission for the 60th Anniversary of the D-Day Landings & Liberation of
France" herausgegehen und ist ein gleichermaBen unterhaltsames, leicht zugangliches und fesselndes Brettspiel fiir die
ganze Familie. Memoir '44 wurde im Gedenken an die Miihsal und Opfer der Manner und Frauen des Zweiten Weltkriegs
entwickelt und wir sind uns sicher, dass es [hnen ein Gespiir fiir Geschichte vermittelt und in Ihnen das Verlangen wecken
wird, mehr iiber diese bedeutende Epoche zu erfahren. Vor allem aber hoffen wir, dass Sie dieses einzigartige historische
Erbe auf diesem Wege auch jiingeren Generationen naher bringen kénnen.

Days of Wonder, Inc. - Mai 2004

VORWORT DES AUTORS

Memoir '44 ist ein einzigartiges historisches Spiel, das den Spielern die stilisierte Darstellung von Schlachten des
Iweiten Weltkriegs erlaubt. Das Hauptaugenmerk dieser im Szenarioteil vorgestellten Schlachten liegt im Rahmen des
Spielsystems auf wichtigen Gelandemerkmalen und der historischen Truppenverteilung, wobei Memoir '44 bewusst nicht
iibermaBig komplex gestaltet ist und sich auf die Bodenstreitkrafte der Alliierten und der Achsenmachte beschrankt.

Der MaBstah des Spiels verdndert sich von Schlacht zu Schlacht. In einigen Szenarien kann eine Infanterieeinheit ein
ganzes Bataillon reprasentieren, wahrend sie in anderen Szenarien nur eine einzelne Kompanie oder sogar nur einen Zug
darstellt. Die bendtigten taktischen MaBnahmen harmonieren jedoch stets ausgesprochen gut mit den Vorteilen und
Einschrankungen, die verschiedene Einheitentypen, Waffen- und Geldndearten mit sich bringen.

Die Spielmechanik ist zwar einfach, zum Sieg sind aber dennoch das strategische Ausspielen von Karten, passende
Wiirfelergebnisse zum richtigen Zeitpunkt und ein zugleich aggressiver wie flexiblen Schlachtplan erforderlich.

Willkommen und viel SpaB!
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dariiber hinaus - Memoir '44 lisst Sie die wichtigsten Schlachten,

die das Blatt in Westeuropa wendeten, hautnah miterleben. Omaha
Beach ... Pegasusbriicke ... Sainte Mére-fglise ... und mehr ... Ubernehmen
Sie das Kommando iiber Ihre Truppen und schreiben Sie die Geschichte
dieser entscheidenden Tage des Jahres 1944 neu!

\ ,an den ersten Minuten des D-Days bis zur Befreiung von Paris und

SPIELMATERIAL

Vor kurzem wurde bei einem Aufklarungseinsatz hinter den feindlichen
Linien eine ungewdhnliche Pappschachtel entdeckt. Entsprechend dem
Standardprotokoll wurde der Inhalt untersucht und katalogisiert und
ein Bericht verfasst:

& Ein doppelseitiger Spielplan (Strand und Graslandschaft)

& 2 Stanzhidgen mit:
— 44 doppelseitigen sechseckigen Gelandeplattchen
—10 doppelseitigen Orden
— 14 Spezialeinheitenabzeichen
— 4 doppelseitigen Bunker- und Briickenplattchen

& 2 Armee-Boxen mit Miniaturen (Griin: Alliierte Streitkrafte;
Blau-Grau: Achsen-/Deutsche Streitkrafte), jeweils mit:
— 42 Infanteriefiguren
— 24 Panzerfiguren
— b Artilleriefiguren
— 18 kiinstlichen Hindernissen
—3 Kartenhaltern

& 1 Deck mit 70 Karten, bestehend aus:

— 60 Kommandokarten
« 40 Bereichskarten
» 20 Taktikkarten

— 9 Ubersichtskarten
- 7 Gelandekarten
- 1 doppelseitigen Einheiten-Ubersichtskarte
- 1 doppelseitigen Hindernis-Ubersichtskarte

& 8 Kampfwiirfel

Stern Panzer [Infanterie (x2) Flagge

& 1 Regel- und Szenarienheft

& 1 Days of Wonder Wehcode auf der Riickseite des Regel- und
Szenarienhefts

Doppelseitige
— Hexfelder

Eisernes Kreuz

Ehrenmedaille

Deutsche US Ranger Britische Franzosische FFI
Luftlandetruppen

% — Panzersperren — %
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SPIELAUFBAU

Ein wenig Disziplin (Stillgestanden, Soldat!) beim Aufbau eines Memoir '44 Szenarios zahlt sich aus. Gerade fiir die ersten
Spiele empfehlen wir [hnen sich an die folgende Schritt-fiir-Schritt Anleitung zu halten. Der Lohn ist eine endlose Vielfalt
von Schlachtfeldern und die Mdglichkeit, historische Informationen und Anekdoten aus jedem gespielten
Szenario mitzunehmen.

1 - Wahlen Sie eine Schlacht aus dem Szenarienteil dieses Heftes. Handelt es sich um Ihre erste Runde
Memoir '44, sollten Sie mit der ersten Schlacht beginnen -, Peqasushriicke”, 5. 19. Diese Schlacht war
das erste Gefecht im Rahmen des D-Days und ist ein gutes Einfiihrungsszenario in Memoir '44.

2 -Legen Sie den Spielplan mit der passenden Seite
(Graslandschaft/Strand) nach oben in die Mitte. /m Falle
von ,, Pegasusbriicke” die Seite mit der Graslandschaft.

3 - Platzieren Sie nach Vorgabe des Szenarios die
bendtigten Gelandeplattchen. /m Falle von ,Pegasusbriicke”
bendtigen Sie 20 Fluss-, 4 Stadt- und 9 Waldpléttchen.

4 - Fiigen Sie ggf. feste (Bunker und Briicken) und entfern-
bhare Hindernisse hinzu. /Im Falle von , Pegasushriicke” je
eine Briicke iiber jeden Fluss, viermal Stacheldraht und ein-
mal Sandsicke zum Schutz des Umfelds der Briicke.

S - Setzen Sie gemaB den Positionen auf der Karte die
Figuren auf das Spielfeld. ErfahrungsgemaB geht dies am
schnellsten, wenn zunachst nur jeweils eine Figur pro Feld
platziert und dann alle Einheiten regelkonform aufgefiillt
werden. In Normalfall besteht jede Artillerie- aus 2, jede
Panzer- aus 3 und jede Infanterieinheit aus 4 Figuren.

6 - Falls vorgesehen, legen Sie Spezialeinheitabzeichen zu
den als Missionsziel markierten Einheiten und Orden. /m
Falle von ,,Pegasusbriicke” platzieren Sie einen Orden der
Alliierten auf jede Briicke.

7 - Legen Sie die fiir das Szenario relevanten Gelande-
iibersichtskarten (Ubersichtskarten , Wald", , Stiidte &
Darfer" und , Fliisse” fiir ,, Pegasusbriicke) sowie die
Hindernis- und Einheiten-Ubersichtskarten zu Referenzzwecken neben das Spielfeld. Weitere Details zu den einzelnen
Gelandetypen entnehmen Sie bitte dem Abschnitt , Gelande" in Anhang 2.

8 - Setzen Sie die einzelnen Kartenhalter am Spielfeldrand zusammen. Die Karten-
halter sind nicht zwingend erforderlich, allerdings gerade im Teamspiel oder bei
Demonstrationsspielen mit mehreren Spielern an einer Seite sehr hilfreich, da sich
die einzelnen Spieler so leicht iiber verschiedene Optionen austauschen konnen.

9 - Nun wahlt jeder Spieler ein Lager aus und setzt sich an der entsprechenden Seite vor das Spielfeld. In Anbetracht der
iiblicherweise recht kurzen Spieldauer eines Szenarios empfehlen wir, jede Partie mit vertauschten Seiten zu wiederholen,
zumal in den Szenarien aufgrund der historischen Vorlage eine Seite im Vorteil sein kann. Es gewinnt dann der Spieler mit den
meisten Siegpunkten aus beiden Spielen.



11 -Legen Sie die iibrigen Kommandokarten fiir beide Spieler gut erreichbar als verdeckten Stapel an den Spielfeldrand.
12 -Jeder Spieler erhdlt 4 Kampfwiirfel.

13 - Der in der Szenariobeschreibung angegebene Startspieler (im Falle von , Pegasusbriicke” der britische Major John

Howard) beginnt das Spiel.

10 - Mischen Sie die Kommandokarten griindlich und teilen Sie jedem Lager die in der Szenariobeschreibung angegebene
Anzahl aus. Stellen Sie die Karten so in Ihren Kartenhalter, dass der Gegner sie nicht einsehen kann. Im Falle von
Peqasushriicke” erhilt der Oberbefehlshaber der Alliierten 6 Kommandokarten wihrend der deutsche General mit gerade
mal 2 Kommandokarten startet! Rommel hiitte an diesem schicksalhaften Tag besser keinen Urlaub gemacht!

g x4 =ssam== x1

Bereichskarten

Bereichskarten aktivieren und/oder bewegen Einheiten in einem oder auch mehreren Bereichen. Die Dar-
stellung auf der Karte zeigt explizit, wo genau wie viele Einheiten maximal aktiviert werden diirfen.

Taktikkarten

Taktikkarten ermdglichen besondere Bewegungen, abweichende Kampfdurchfiihrungen oder
Spezialaktionen, jeweils entsprechend des Kartentextes.
Einige Karten erlauben die Aktivierung Ihrer Truppen in nur einem Bereich, andere hingegen in allen.

GRASLANDSCHAFT

SCHLACHTFELD

Die Kimpfe werden auf einem
Spielfeld mit 13x9 sechseckigen
Feldern ausgetragen. Das
Schlachtfeld ist durch zwei ge-
strichelte rote Linien in drei Be- i
reiche unterteilt, wodurch jeder
Spieler einen linken Fliigel, einen
mittleren Bereich und einen rech-
ten Fliigel erhalt. Felder, die von
solch einer Linie durchlaufen wer-
den, gehoren jeweils zur Mitte und
dem entsprechenden Fliigel.

KOMMANDOKARTEN

Mittels der Kommandokarten werden Einheiten aktiviert,
und nur aktivierte Einheiten konnen ziehen, kampfen
und/oder Spezialaktionen ausfiihren. Es gibt zwei Arten
von Kommandokarten: Bereichskarten und
Taktikkarten.




ZIEL DES SPIELS
Z

Liel des Spiels ist es, als Erster eine vorgegebene Anzahl an Siegpunkten in
Form von Orden zu gewinnen (in der Regel zwischen 4 und 6, abhangig von den
im jeweiligen Szenario erlauterten Sieghedingungen).

Einen Orden bzw. Siegpunkt in Memoir '44 erhalt man fiir jede komplett eliminierte gegnerische Einheit, indem man die letzte
Figur dieser Einheit auf ein freies Feld der Siegpunktleiste am unteren linken Spielfeldrand stellt.

Dariiber hinaus kénnen in einigen Szenarien Siegpunkte direkt vom Spielfeld gewonnen werden, etwa fiir die Eroberung und
Besetzung bestimmter Gelandefelder oder die Erreichung zusatzlicher Missionsziele.

SPIELZUG

Es beginnt der in der Szenariobeschreibung angegebene Spieler. Im Anschluss fiihren die Spieler abwechselnd jeweils einen
Lug aus, bis einer der beiden die vom Szenario geforderte Anzahl an Siegpunkten erreicht hat.

~N
Jeder Spielzug lauft wie folgt ah:
1 - Spielen Sie eine Kommandokarte aus.

2 - AKTIVIERUNG. Benennen Sie unter Beachtung der Beschrankungen durch die soeben gewahlte
Kommandokarte die Einheiten, die Sie aktivieren mdchten.

3 - BEWEGUNG. Bewegen Sie nacheinander die gewiinschten aktivierten Einheiten unter Beachtung der auf
den Gelandeiibersichtskarten genannten Bewegungseinschrankungen.

4 - KAMPF. Fiihren Sie die Kimpfe der aktivierten Einheiten nacheinander aus. Wahlen Sie einen Gegner und
a. Uberpriifen Sie Kampfreichweite (indem Sie die Wiirfel herunterzihlen, s. 5.9) und Sichtlinie (S.9)
h. Beachten Sie eventuelle Gelandeauswirkungen (5.13)
c. Werten Sie den Kampf aus (Seite 10).

9 -Ziehen Sie eine neue Kommandokarte.
\_ W,

~N
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1 - Kommandokarte ausspielen

Lu Beginn lhres Zuges spielen Sie eine Kommandokarte aus lhrer Hand. Legen Sie diese
Karte fiir Ihren Gegner sichthar ab und lesen Sie sie laut vor.

SONDIERUNG
e

In der Regel dienen Kommandokarten zur Aktivierung von Einheiten, die im weiteren
Verlauf ziehen und/oder kampfen sollen. Die von [hnen ausgespielte Karte gibt an, in
welchem Bereich des Schlachtfelds Sie wie viele Einheiten aktivieren diirfen. \ J

2 - Einheiten aktivieren
Nach dem Ausspielen der Kommandokarte henennen Sie die entsprechenden von
Ihnen gewahlten Einheiten.

Nur aktivierte Einheiten konnen ziehen, kimpfen oder im weiteren Verlauf des
Luges Spezialaktionen ausfiihren.

Einheiten auf Feldern, durch die eine rote Linie lauft, kdnnen von beiden zuge-
horigen Bereichen aus aktiviert werden.




Sie diirfen jede Einheit nur einmal aktivieren. Sollte die Kommandokarte lhnen mehr Aktivierungen zur Verfiigung stellen als
Sie im angegehenen Bereich Einheiten hesitzen, verfallen die iiberzahligen Aktivierungen.

[ :- it
3 - Einheiten bewegen
Bewegungen werden fiir jede aktivierte Einheit einzeln in der von [hnen gewiinschten Reihenfolge durchgefiihrt.

Die Bewegung einer Einheit muss vollstandig beendet sein, bevor die nachste Einheit zieht. AuBerdem muss vor dem Beginn
jedweder Kampfhandlungen (Schritt 4) die komplette Bewegungsphase abgeschlossen sein.

Beispiel: Um die Infanterieeinheit auf das Feld rechts neben der Stadt zu hewegen muss zunachst die davor liegende Einheit wegziehen.

. Nicht zulassig ) Ert die rechte Einheit L ...dann die andere Einheit.

1 Feld nach rechts ...

Startposition

Die Panzereinheit muss sich zum
Erreichen ihres Ziels 3 Felder um die
Infanterieeinheit herum bewegen.
Aktivierte Einheiten konnen wahrend ihrer Bewegung in einen anderen Bereich " r

ziehen.

Es kénnen niemals zwei Einheiten das gleiche Feld besetzen und bei der
Bewegung konnen keine Felder passiert werden, die durch eigene oder
feindliche Einheiten besetzt sind.

Die Aufteilung Die Neugruppierung
= = e . . S ist verbot i
Die Figuren einer Einheit diirfen nicht aufgeteilt werden, sie bleiben zusammen AL I - ote

und bewegen sich stets als Gruppe.

Durch Verluste geschwachte Einheiten kdnnen nicht mit anderen Einheiten kom-
biniert werden.

Einige Gelandeeigenschaften beeinflussen die Bewegung und konnen die Bewegungsreichweite einer Einheit oder ihre
Kampffahigkeit einschrénken (s. Abschnitt ,,Gelande" auf 5.13).

Die Regeln fiir Riickzugshewegungen weichen etwas von den normalen Bewegungsregeln ab (s. Abschnitt ,Riickzug”, 5.10)

Bewegung um 1 und Angriff Bewegung um 2 und kein Angriff

* Infanterichewegung [
Ein aktivierte Infanterieeinheit kann entweder 1 Feld |
ziehen und kampfen oder 2 Felder weit ziehen und
nicht kampfen.




¢ Panzerbewegung

Spezialeinheit bewegt sich
um 2 und kampft!

Eine aktivierte Panzereinheit kann bis zu 3 Felder weit ziehen
und kampfen.

Entweder bewegt sich die Artillerie ... ...oder sie kampft.
¢ Artilleriebewegung = R = R
Eine aktivierte Artillerieeinheit kann entweder 1
Feld ziehen oder kampfen.

4 - Kampf NAHKAMPF: Angriff auf
benachhartes Feld
Kampfe werden fiir jede aktivierte Einheit einzeln in der von [hnen gewiinschten Reihenfolge s Yo

durchgefiihrt. Die Kampfhandlungen einer Einheit miissen vollstandig abgeschlossen sein, hevor
die nachste Einheit kampft.

Jede aktivierte Einheit kann einmal pro Spielzug kampfen, muss dies aber nicht zwingend tun.

Die Kampfwiirfel einer Einheit konnen nicht auf mehrere Angriffe aufgeteilt werden.

BESCHUSS: Angriff aus
der Entfernung

Die Anzahl verlorener Figuren hat keinen Einfluss auf die Kampfwiirfelanzahl, die dieser Einheit
zur Verfiigung stehen. Eine Einheit mit nur einer Figur hat die gleiche Feuerkraft wie eine
unversehrte Einheit.

Eine Einheit, die einen unmittelbar benachbarten Gegner angreift, befindet sich im ,Nahkampf".
Eine Einheit, die einen weiter entfernten Gegner angreift, nimmt diesen ,,unter Beschuss".

Eine Einheit, die benachbart zu einer gegnerischen Einheit steht, muss diese im Nahkampf
angreifen, sie kann nicht eine andere, weiter entfernte gegnerische Einheit unter Beschuss nehmen.

é )
Ablauf eines Kampfes
1 - Benennen Sie die Einheiten, mit denen Sie angreifen mochten, und ihre jeweiligen Ziele.
a. Priifung der Kampfreichweite: Ziel muss sich in Reichweite oder unmittelbarem Kontakt hefinden.
b. Priifung der Sichtlinie (nur Infanterie und Panzer): Einheit muss Sichtlinie zum Ziel haben.
2 - Zahlen Sie auf Grundlage des angreifenden Einheitentyps und seiner Entfernung zum Ziel die Anzahl an
Kampfwiirfeln herunter.

3 - Ermitteln Sie die Kampfwiirfelreduzierung durch evtl. vorhandene Gelandeeinschrankungen und verringern
Sie die Kampfwiirfelanzahl entsprechend.

4 - Fiihren Sie den Angriff durch, indem Sie die iibrigen Kampfwiirfel werfen und das Ergebnis auswerten.




"¢ IEov N H £ Fe Reichweite und Kampfwiirfelanzahl einer
® I\a“l I] [' (H[H h\Mﬂl '.e ., |I'I [ﬂ“ lﬂ' e Infanterieeinheit in Abhangigkeit von der
! d 5y 1 : 7 L ) Entfernung zum Ziel. Man sagt, die
Eine aktivierte Infanterieeinheit kann jede gegnerische Einheit in maximal 3 Infanterie , kampft mit 3, 2, 1",
Feldern Entfernung angreifen. Gegen ein Ziel im Nahkampf (Gegner auf einem i [T
henachbarten Feld) wirft sie 3 Wiirfel, gegen einen 2 Felder entfernten Feind 2

Wiirfel und gegen einen 3 Felder entfernten Feind 1 Wiirfel.

Feind 2 Felder
entfernt

Lur Ermittlung der Kampfwiirfelanzahl zahlen Sie diese einfach
,herunter": Ausgehend von einem benachharten Feld bewegen
Sie Ihren Finger schrittweise in Richtung Ziel und zahlen bei
jedem Feld riickwirts (,3", ,,2", ,1"). Die letzte von Ihnen genan-
nte Zahl beim Erreichen des Zieles entspricht der Ihnen zur
Verfiigung stehenden Kampfwiirfelanzahl.

Reichweite und Kampfwiirfelanzahl
' einer Panzereinheit

' gga H -I d — L
e Kampfreichweite — Panzel
Eine aktivierte Panzereinheit kann jede gegnerische Einheit in maximal 3 Feldern
Entfernung angreifen und hat dabei stets 3 Kampfwiirfel zur Verfiigung.

e Kampfreichweite — Artillerie

Eine aktivierte Artillerieeinheit kann jede gegnerische Reichweite und Kampfwiirfelanzahl einer Artillerieeinheit
Einheit in maximal 6 Feldern Entfernung angreifen. Sie . i LAY a
kampft dabei entsprechend der Abhildung rechts mit
3,3,2,2,1,1.

.~ . Die Sicht]inig der Einhe_it links is; durch die
() ‘Slch-“"“e . Einheit in der Mitte blocklert
Lur Durchfiihrung eines Kampfes muss eine Infanterie- oder Panzereinheit den -
Feind ,,sehen” kénnen, man sagt, die Einheit muss ,,Sichtlinie” haben. Eine
Artillerieeinheit bendtigt keine Sichtlinie zu ihrem gewahlten Ziel.

Ziehen Sie eine gedachte Linie vom Mittelpunkt des Feldes der angreifenden _
thelt zurr.I MlttelPunkt des Feldes des G.egners.,. .D1e‘S|d!tllme 91It als"block.- Die alliierte Einheit hat Sichtlinie zur

iert, wenn irgendein Feld auf dem Weg dieser Linie ein Hindernis enthalt. Dies Einheit am Waldrand, nicht jedoch zu der
kann eine Einheit (eigene wie gegnerische) oder ein hestimmtes Gelinde sein. U LA LR A B L

Das Gelande des Zielfeldes blockiert die Sichtlinie nie.

Alliierte Einheit Sichtlinie auf bei-
hat Sichtlinie den eiten blockiert

4

Lauft die gedachte Linie entlang der Kante
eines oder mehrerer Felder mit
Hindernissen, so ist die Sichtlinie nur
dann blockiert, wenn sich auf jeder Seite
der Linie solch ein Hindernis befindet.




¢ Gelandeeinschrankungen

Alle Gelandearten und Hindernisse sind im entsprechenden Abschnitt (Anhang 2, 5.13) beschrieben. Halten Sie sich bei der
Ermittlung der Kampfwiirfelreduzierung durch etwaige Geldndeeinschrankungen an diese Informationen oder an die
entsprechenden Ubersichtskarten.

e Kampfauswertung

Lundchst werden die Treffer ausgewertet, dann die Riickzugsflaggen.

Treffer “ 1Treffer gegen Infanterie

In der Schlacht erzielt der Angreifer fiir jedes gewiirfelte Symbol, das
dem Einheitentyp des Gegners entspricht, 1 Treffer, auBerdem zahlt

jede Granate als 1 Treffer.
; TREFFER || Wy | 1Treffer gegen Panzer
Fiir jeden Treffer wird eine Figur aus der Einheit entfernt. Wird die let-

zte Figur einer gegnerischen Einheit eliminiert, stellen Sie diese auf

ein freies Feld der Siegpunktleiste auf Ihrer Seite des Schlachtfelds. T e T

terie, Panzer oder Artillerie

PrrTe)
s

Erzielt der Angreifer mehr Treffer als Figuren vorhanden sind, so haben
diese keine weitere Auswirkung und verfallen.

(

Erzielt der Angreifer keines der fiir einen Treffer oder einen Riickzug bendtigten Sym-

Fehlschlag FEHL- . bole, so handelt es sich um einen Fehlschlag.
SCHIAG Das Sternsymbol der Kampfwiirfel wird bei einigen Taktikkarten fiir spezielle Effekte

verwendet, ansonsten entspricht es einem Fehlschlag.

Nach Auswertung aller Treffer und Entfernung der Verluste werden die Riickziige aus-

Riickzug RUCK- . gewertet. Fiir jedes gewiirfelte Flaggensymbol muss sich der Gegner ein Feld in Rich-
IUG tung seiner Seite des Schlachtfeldes zuriickziehen. Zwei Flaggensymbole hewirken

also zwei Felder Riickzug usw.

Der kommandierende Spieler entscheidet unter Beachtung der folgenden Regeln, in welche Richtung der Riickzug erfolgt:
@ Eine Einheit muss sich immer zur Spielfeldseite des kommandierenden Spielers zuriickziehen.

@ Wahrend eines Riickzugs gelten keine Geldndeeinschrankungen, eine Einheit auf dem Riickzug kann daher ohne anzu-
halten durch Wald- oder Stadtfelder ziehen. Unpassierbares Geldnde bleibt jedoch auch beim Riickzug unpassierhar.

@ Eine Einheit auf dem Riickzug darf nicht auf oder durch ein Feld ziehen,

auf dem bereits eine andere Einheit steht (egal ob Freund oder Feind). Allertebinh ethwirfeleineange, SRS

terie und einen Stern. Die Achseneinheit erlei-
@ Wenn eine Einheit sich nicht zuriickziehen kann, zum Riickzug iiber die et i htz mtigl e Riickzugsweg:
Spielfeldgrenzen hinaus gezwungen wird oder ein Meeresfeld betreten o
miisste, wird fiir jedes nicht ausfiihrbare Riickzugsfeld eine Figur aus

der Einheit entfernt.

@ Einige Hindernisse erlauben es hestimmten Einheiten, die erste gegen
sie gewiirfelte Riickzugsflagge zu ignorieren.



Hier blockiert eine andere Achseneinheit den Eine Achseneinheit sowie ein Fluss blockieren
ersten moglichen Riickzugsweg, weshalb den Riickzug - die Achseneinheit kann sich nicht
nur der zweite zur Verfiigung steht. bewegen und erleidet 1 zusétzlichen Verlust.

¢ Boden gewinnen Der aliierte Spieler _

. iy T Alliierte Infanterie entscheidet sich, ——
Wenn eine aktivierte Infanterieeinheit eine gegner- wiirfelt eine Flagge Die Achseneinheit Boden zu gewinnen =
ische Einheit im Nahkampf vernichtet oder zum und ein Infanterie- erleidet1Verlustund ~ und die Deckung des

Symbol im Nahkampf zieht sich zuriick Waldchens zu nutzen

Riickzug zwingt, kann sie Boden gewinnen, indem sie
auf das frei gewordene Feld vorriickt.

Eine Artillerieeinheit kann keinen Boden gewinnen.

Gelandeeinschrankungen gelten auch, wenn eine
Einheit Boden gewinnt.

Wenn eine aktivierte Panzereinheit eine gegnerische
Einheit im Nahkampf vernichtet oder zum Riickzug
zwingt, kann sie ebenfalls Boden gewinnen und zu-

satzlich einen PanzervorstoB durchfiihren. Alliierter Panzer wiir-
felt eine Flagge und Die Achseneinheit
ein Infanteriesymbol  erleidet 1 Verlust und

im Nahkampf zieht sich zuriick

e Panzervorstol3

Nach einem erfolgreichen Nahkampf kann eine Panzereinheit auf das frei
gewordene Feld ziehen und einen zusatzlichen Angriff ausfiihren. Wenn die
Einheit nach dem Bodengewinn in unmittelbarer Nachbarschaft zu einer gegner-
ischen Einheit steht, muss sie den zweiten Angriff gegen diese Einheit fiihren,
andernfalls kann sie einen weiter entfernten Gegner unter Beschuss nehmen.

@ Wenn moglich, kann eine Panzereinheit nach einem erfolgreichen Nachdem sie aufge-

VorstoB erneut Boden gewinnen. Der alliierte Spieler schlossen hat, kann
entscheidet sich die Panzereinheit

@ Die Panzereinheit kann jedoch pro Spielzug nur einen VorstoBangriff Boden zu gewinnen erneut angreifen!

durchfiihren.

@ Alle Kampfhandlungen inkl. Boden gewinnen und VorstoBangriff miissen
abgeschlossen sein, bevor die nachste Einheit am Zug ist.

5 - Kommandokarte nachziehen

Nachdem alle Treffer und Riickziige ausgewertet sind, werfen Sie die ausgespielte
Kommandokarte ab und ziehen eine neue Kommandokarte vom Stapel. [hr Zug ist damit beendet.

Sind alle Karten des Nachziehstapels aufgebraucht, werden die abgeworfenen Karten zu einem neuen Nachziehstapel gemischt.




ANHANG 1 - SPEZIALEINHEITEN L e o
e Spezialeinheiten
Ubersichtskarte ,Spezialeinheiten” [

FRENCH o May mave onto any terrain and stil battle
RESISTANCE , \yyy mave 13 hexes hack when rlroating

Auf der Riickseite der Ubersichtskarte fiir die Standardeinheiten finden Sie eine [HY - storte it e g it
Auflistung der unterschiedlichen in Memoir '44 anzutreffenden Spezialeinheiten. Nt s o

EUTE ARMOR

Runde Ecken im oberen Bereich eines Einheitensymbols kennzeichnen solche ] - S i vska et
Spezialeinheiten auf der Karte.

Die Zahl in der unteren rechten Ecke des Einheitensymbols zeigt eine vom Normalfall abweichende Anzahl an Figuren pro
Einheit an.

Von den auf der Ubersichtskarte genannten und im weiteren Verlauf genauer erliuterten Besonderheiten abgesehen, verhal-
ten sich Spezialeinheiten grundsatzlich genauso wie die entsprechenden regularen Einheiten (Infanterie oder Panzer).

Verwendung der Spezialeinheitenabzeichen
In Szenarien, die mit den gleichen Figuren sowohl reg- Ranger- Britische Achsen Kom-
ulire Truppen als auch Spezialeinheiten darstellen (z.B, ~ __Finneit ~ Spezilkedfte —_mandotrupp
der Mix aus hritischen Kommandotrupps und regularer
Infanterie in ,,Sword Beach"), werden passende Abzeichen
zu den entsprechenden Spezialeinheiten gelegt, um sie so
von den reguldren Truppen zu unterscheiden.

z )
( "LA RESISTANCE" ist die Bezeichnung zur Beschreibung der unterschiedlichen Bewegungen (hewaff-
ﬁ net wie unhewaffnet), die nach der Kapitulation von 1940 im besetzten Frankreich gegen die Achsen-

machte kampften. General De Gaulles viel gehorte BBC-Rundfunksendung vom 18. Juni 1940 riittelte
quer durch die politischen Lager Patrioten aus dem ganzen Land auf, so dass sich in den folgenden
Jahren immer groBere, gut organisierte und besser ausgeriistete Gruppierungen bildeten, die im Vor-
feld des D-Days gewissermaBen zu einer ,Schattenarmee" angewachsen waren. Im engen Kontakt mit den Alli-
ierten, die aus der Luft fiir unterstiitzenden Waffen- und Geldnachschub sorgten, sabotierten die Widerstands-
kampfer Versorgungslinien, boten Sondereinsatzkraften hinter den feindlichen Linien Schutz und veriibten
Attentate auf prominente Mitglieder des von den Deutschen unterstiitzten Regimes. Von 1944 an wurden die
militarischen Gruppierungen innerhalb der Résistance als FFI (,Forces Francaises de I'Intérieur”) bekannt. Die Nach einem
von ihnen gelieferten Geheimdienstinformationen wahrend der Vorbereitungsphase von Operation Overlord Angriff durch

hereiteten den Weg fiir die erfolgreiche Landung der Alliierten. Achsenstreitkrafte
/  und2 gewurfeltgn

Im Kriegsverlauf profitierte die Résistance von ihrer iiberlegenen Kenntnis der Landschaft und der wach- \Ff'vfﬂgfs';f.fgfk'iﬂ.'ﬁ
senden Unterstiitzung durch die Bevdlkerung, weshalb diese Truppen hesondere Eigenschaften haben: E‘::;g‘s‘l’!:'gé‘:z‘::
@ Sie konnen auch dann noch kimpfen, wenn sie ein Gelandefeld betreten, dass normalerweise die Fgldsr entfell;nten
Bewegung beendet und einen Kampf verhindert (Wald, Dérfer, Hecken). Sctlfuézzl:nrgﬁcl:lemn.

@ Sie kinnen im Umland untertauchen, indem sie sich statt 1 Feld bis zu 3 Felder weit pro gegen sie
gewiirfelter Riickzugsflagge zuriickziehen.

@ Aufgrund lhrer zahlenmaBigen Unterlegenheit bestehen ihre Einheiten nur aus 3 statt 4 Figuren.
@ Im Gegensatz zu anderen Spezialeinheiten konnen sie nicht im selben Zug 2 Felder weit ziehen und noch kimpfen.
Sondereinsatzkrafte (einschlieBlich US Rangers, britische Kommandotrupps und andere Eliteeinheiten):

V- L V-
Das ,Pegasus"-Armelabze-

ichen der 6. britischen Luft- Das Abzeichen der Division
landedivision, die die Pega- ,,GroBdeutschland"

sushriicke einnahmen

Das Armelabzeichen der
Rangers, die Pointe-du-
Hoc angriffen




Sondereinsatzkrafte zeichneten sich historisch

1 f ... aber auch fiir sie gelten
gesehen aufgrund ihrer unbarmherzigen Aus- Gelandeeinschrankungen: sie miissen
bildung und ihrer nicht standardisierten Aus- Sondereinsatzkrafte ziehen 2 Felder ihren Zug auf dem Waldfeld beenden

) » und greifen an! und konnen nicht mehr angreifen.
riistung durch eine iiberlegene Mobilitat und : :

Feuerkraft aus:

- Im Gegensatz zu reguldrer Infanterie kinnen
Sondereinsatzkrifte 2 Felder weit ziehen und
trotzdem kimpfen (sie sind also nicht gezwungen
entweder nur 1 Feld zu ziehen um kiimpfen zu kén-
nen oder 2 Felder weit zu ziehen und nicht mehr kimpfen zu diirfen).
Sie unterliegen aber dennoch den iiblichen Gelindeeinschriinkungen.

EI ite- Pa“Zﬂ I Elite-Panzer

bhestehen aus
Elite-Panzereinheiten, wie etwa die mit Tiger-Kampfpanzern ausgestatteten deutschen Divisionen, warenver- 4 Figuren

heerende Gegner auf dem Schlachtfeld.

- Im Gegensatz zu requliiren Panzereinheiten beginnen Elite-Panzereinheiten das Spiel mit 4 Figuren. Dies
verdeutlicht ihre auBergewdhnliche Widerstandskraft, die nur durch einen gut gezielten Schuss von hinten zu
umgehen war.

ANHANG 2 - GELANDE —

STADTE
== . . “ | & DORFER -2 9
Ubersichtskarten ,Geléande

Die Gelande-Ubersichtskarten geben eine kurze Zusammenfassung der wesentlichen _ i ———

Dérfern mit -2W an

Eigenschaften jeden Geldndetyps. Legen Sie die zu den vorkommenden Geldndearten ' 1 -
passenden Ubersichtskarten beim Spielaufhau an den Spielfeldrand.

Verteidigungswert des Gelandes
— Die Effektspalte beschreibt die verschiedenen Gelandeeigenschaften.

—Das Soldaten- und das Panzersymhol zeigen die Verteidigungswerte des Gelandes an. Im Beispiel bedeutet dies, dass eine
angreifende Infanterieeinheit 1 Wiirfel weniger und eine angreifende Panzereinheit 2 Wiirfel weniger wirft.

Walder

@ Bewegung: Eine Einheit, die auf ein Waldfeld zieht, muss anhalten und kann in diesem Zug nicht
mehr bewegt werden.
@ Kampf: Eine Einheit kann in dem Zug, in dem sie auf das Waldfeld zieht, nicht mehr kampfen.
4 Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Waldfeld wird die Kampfwiirfelanzahl einer Infante-
rieeinheit um 1, die einer Panzereinheit um 2 und die einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert.
& Sichtlinie: Ein Wald blockiert die Sichtlinie.

Lug *#1: Der alliierte Spieler zieht in Lug #2: Der Achsenspieler riickt vor -
das Waldchen: die Einheit muss und greift mit nur 2 Wiirfeln die Lug #3: Zeit fiir eine Revanche!
anhalten und kann in diesem Zug durch das Waldchen geschiitzte Der alliierte Spieler kann nun

alliierte Infanterie an. angreifen, und zwar mit 3 Wiirfeln.

Y

nicht mehr kampfen.




Lug #1: Bewe- Lug #2: nun kann
gung endet neben das Heckenfeld
dem Heckenfeld betreten wrden

Hecken sind ein typisches Landschaftsmerkmal der Normandie:
kleine Grasfelder die von hohen Reihen aus Biischen, Baumlinien
oder Zaunen durchzogen sind. Dieses Gelande erwies sich fiir die
Alliierten als schwierig, da sie nie wissen konnten, welche
Gefahren hinter der nachsten Hecke auf sie lauerten.

@ Bewegung: Eine Einheit, die auf ein Heckenfeld ziehen

machte, muss zu Beginn ihres Zuges unmittelbar zu diesem Lug #1: Bewe- Lug #2: Einheit

benachbart sein. Eine Einheit, die auf ein Heckenfeld zieht, muss anhalten und kann 95'"9 endetnehen  kann normal
em Heckenfeld weltemehen

in diesem Zug nicht mehr bewegt werden. Eine Einheit, die ein Heckenfeld verlasst, i - S

muss ihren Zug auf einem angrenzenden Feld beenden.

@ Kampf: Eine Einheit kann in dem Zug, in dem sie auf das Heckenfeld zieht, nicht

mehr kampfen.

@ Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Heckenfeld wird die Kampfwiirfelanzahl

einer Infanterieeinheit um 1, die einer Panzereinheit um 2 und die einer

Artillerieeinheit gar nicht reduziert.

@ Sichtlinie: Ein Hecke blockiert die Sichtlinie.

I'I lig(}l Die Alliierten Befinden sie
) greifen aus nie- sich auch auf Die Alliierten kdnnen
@ Bewegung: Keine driger Hohe mit einem Hiigel, angreifen, da sie sich auf

Bewegungseinschrankungen.

@ Kampf: Beim Kampf gegen eine
Einheit auf einem Hiigelfeld wird
die Kampfwiirfelanzahl von Infan-
terie- und Panzereinheiten um 1
und die einer Artillerieeinheit gar ; : :
nicht reduziert. Beim Kampf gegen einen Feind auf gleicher Hohe glbt es keine Kampfemschrankungen

@ Sichtlinie: Ein Hiigel blockiert die Sichtlinie fiir Einheiten, die iiber den Hiigel hinweg sehen mdchten. Befinden sich die
Einheiten auf gleicher Hohe und auf derselben Hiigelkette ist die Sichtlinie nicht blockiert (Plateau-Effekt).

2W statt3W an werfen sie 3W gleicher Hohe befinden

7 i Andere Stadt- und Dorffelder:
Stadte & Dorfer T

4 Bewegung: A unit that enters a Town hex must stop and may
move no further on that turn.

@ Kampf: Eine Einheit kann in dem Zug, in dem sie auf das
Stadtfeld zieht, nicht mehr kimpfen.

@ Beim Kampf gegen eine Einheit auf einem Stadt wird die
Kampfwiirfelanzahl einer Infanterieeinheit um 1, die einer
Panzereinheit um 2 und die einer Artillerieeinheit gar nicht
reduziert. Panzereinheiten auf einem Stadtfeld reduzieren ihre
Kampfwiirfelanzahl um 2.

@ Sichtlinie: Eine Stadt blockiert die Sichtlinie.

«




= ’ Die Panzereinheit e -
=liicen csenrlanle kann den Fluss nur ie Infanterieeinheit
Flisse & Wasserlaufe nden Puss . TIEESEEEY
hinweg schieBen

@ Bewegung: Ein Flussfeld ist unpassierbar und kann ~_Briicke iiberqueren
nur iiber eine Briicke betreten werden. T
@ Kampf: Eine Einheit auf einem Flussfeld mit Briicke
hat keinerlei Kampfeinschrankungen.

@ Sichtlinie: Ein Fluss blockiert die Sichtlinie nicht.

Im Folgezug wird der

Amphibische ,,DD" Schwimmkdrper
Sherman Panzer ahgeworfen und sie
bewegen sich im bewegen sich bis zu 2

Wasser nur um 1 Feld Felder im Sand.

Ozean

@ Bewegung: Eine Einheit auf einem Ozeanfeld kann
maximal 1 Feld ziehen. In diesem Fall wird davon aus-
gegangen, dass sich die Einheit in einem Landungs-
boot oder im flachen Wasser befindet. Bei einem
Riickzug gelten Ozeanfelder als unpassierbar.

@ Kampf: Eine Einheit auf einem Ozeanfeld kann nicht
kampfen.

@ Sichtlinie: Ein Ozean blockiert die Sichtlinie nicht.

Achseninfanterie Alliierte Einheit kann
D oo wiirfelt ein sich nicht zuriickziehen
.S'tl'a |'|(I e Infanterie- und ein und erleidet daher 2

Verluste statt nur 1
@ Bewegung: Eine Einheit auf einem Strandfeld kann |
maximal 2 Felder weit ziehen.

@ Kampf:Keine Kampfeinschrankungen. Eine Einheit
kann nach einem erfolgreichen Nahkampfangriff
Boden gewinnen.

@ Sichtlinie: Ein Strand blockiert die Sichtlinie nicht.




FESTE HINDERNISSE

Bei einem Hindernis auf einem Gelandefeld addieren sich die jeweiligen Kampfeinschrankungen nicht, es gilt lediglich der bes-
sere Wert. Ein Bunker auf einem Hiigel z.B. reduziert die Kampfwiirfelanzahl einer von unten angreifenden Panzereinheit um 2,
nicht um 2+1 (Schutz durch Bunker: 2, Schutz durch Hiigel: 1). Ein anderes Beispiel: Ein Sandsack auf einem Stadtfeld erhoht
zwar nicht den Verteidigungswert der Stadt (Verteidigungswert Stadt: 2/1, Sandsack: 1), bietet aber den zusatzlichen Vorteil,
dass je-de Einheit auf dem Stadtfeld aufgrund der Sandsécke die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren darf.

Bunker

@ Bewegung: Eine Infanterieeinheit, die in einen Bunker zieht, kann im selben Zug noch kimpfen.
Unpassierbar filr Panzer- und Artillerieeinheiten. Eine Artillerieeinheit, die das Spiel auf einem Feld mit
Bunker beginnt, kann dieses Feld nicht verlassen.

@ Kampf: Nur die im Szenario genannte Seite kann den Bunker als Verteidigungsstellung nutzen.

@ Beim Kampf gegen eine Einheit in einem Bunker wird die Kampfwiirfelanzahl einer Infanterieeinheit um
1, die einer Panzereinheit um 2 und die einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert.

@ lede gegen eine Artillerieeinheit in einem Bunker erzielte Flagge fiihrt automatisch zum Verlust 1 Figur.
@ Eine Einheitin einem Bunker kann die erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren.

@ Sichtlinie: Ein Bunker blockiert die Sichtlinie.

Panzersperren
Panzersperren waren Hindernisse fiir Panzer und Landungshoote, die in der Regel aus Stahl- / b
schienen bestanden, wobei auch Konstruktionen aus Holz in Verbindung mit einer Anti-Pan- ( SL ’
zer-Miene auf der Spitze moglich waren. Unerwarteterweise nutzte die alliierte Infanterie sie >
wahrend ihres Vormarsches auf Stranden als Deckung. '
@ Bewegung: Nur Infanterieeinheiten konnen Panzersperren betreten. Keine
Bewegungseinschrankungen.
@ Kampf: Keine Kampfeinschrankungen. Eine Einheit in einer Panzersperre kann die erste gegen sie gewiirfelte

Riickzugsflagge ignorieren.
& Sichtlinie: Eine Panzersperre blockiert die Sichtlinie nicht.

ENTFERNBARE HINDERNISSE
Sandsacke

@ Bewegung: Keine Bewegungseinschrankungen. Sandsacke werden entfernt, wenn Elnheit diese
verldsst.
@ Kampf: Eine Einheit auf einem Feld mit Sandsacken ist von allen Seiten geschiitzt, die Ausrichtung
der Sandsdcke auf dem Spielfeld ist irrelevant. Wenn das unterhalb der Sandsacke liegende Gelande
N “ keinen Verteidigungswert aufweist, verringern die Sandsacke die Kampfwiirfelanzahl einer gegneri-
schen Infanterie- oder Panzereinheit um 1. Wie iiblich wird die Kampfwiirfelanzahl einer Artillerieeinheit gar nicht reduziert.
@ Eine Einheit hinter Sandsdcken kann erste gegen sie gewiirfelte Riickzugsflagge ignorieren.
@ Sichtlinie: Sandsacke blockieren die Sichtlinie nicht.

~~] Stacheldraht

‘ @ Bewegung: Eine Einheit, die in Stacheldraht zieht, muss anhalten und kann in diesem Zug nicht mehr
hewegt werden.

@ Kampf: Die Kampfwiirfelanzahl einer Infanterieeinheit mit Stacheldraht ist um 1 reduziert. Eine
aktivierte Infanterieeinheit kann anstelle eines Angriffs den Stacheldraht entfernen. Panzereinheiten
miissen den Draht entfernen und kénnen trotzdem noch kampfen.

@ Sichtlinie: Stacheldraht blockiert die Sichtlinie nicht.

@ /e e P



ANHANG 3 - SPIELE MIT MEHREREN SPIELERN,
VARIANTEN & ZUSATZLICHE SZENARIEN

Teamspiel
Der einfachste Weg Memoir '44 mit bis zu sechs Spielern zu spielen ist das Teamspiel!
Bilden Sie zwei Teams aus his zu 3 Spielern (bei einer ungeraden Spielerzahl erhélt einfach eine Seite einen Spieler mehr).

Jedes Team stellt seine Kommandokarten auf die Kartenhalter, so dass sich die Spieler intern durch Zeigen auf verschiedene
Karten zunachst iiber mogliche Strategien austauschen kénnen, bevor sie sich auf eine auszuspielende Karte einigen. Ein bes-
timmter Spieler ist verantwortlich fiir die Ausfithrung der Kommandokarte im Hinblick auf Einheitenbewegungen, Zielauswahl
und Kampfdurchfiithrung:

@ In 2-Spieler-Teams ist ein Spieler fiir den mittleren Bereich zustandig und fungiert als Oberbefehlshaber, wahrend der
zweite Spieler die Fliigel befehligt.

@ In 3-Spieler-Teams wird jedem Spieler ein Bereich zugewiesen, der mittlere Spieler wird auch hier zum Oberhefehishaber.

Der Oberbefehlshaber ist verantwortlich fiir die Ausfiihrung von Taktikkarten, die sich auf keinen speziellen Bereich des
Schlachtfelds beziehen.

Memoir ‘44 QOverlord

Erfahrene Spieler haben die Moglichkeit mehrere Ausgaben von Memoir '44 zum Spielen von groBen, aus mehreren Spielplanen
bestehenden Szenarien in der Spielvariante Memoir '44 Overlord zu kombinieren! Overlord-Szenarien verbinden in einzigartiger
Weise zwei (und in einigen Félle sogar drei!) Spielplane zu einem einzigen, iibergroBen Schlachtfeld, was es bis zu 8 Spielern

(4 pro Lager) erlaubt, historische Schlachten des Zweiten Weltkriegs im groBen MaBstah nachzuspielen.

In Memoir '44 Overlord kénnen die Spieler einerseits die Enttauschung nachempfinden, die man als Teil einer militarischen Be-
fehlskette im zweiten Weltkrieg mitunter erfahren musste, und gleichzeitig die Herausforderungen genieBen, die die zum Errei-
chen eines Siegs notwendige Kooperation und Koordination mit sich bringt. Die Szenarien sind zwar genau wie im Originalspiel
stilisiert, aber dank des groBeren MaBstabs kdnnen groBe wie kleine Gelandeeigenarten des Originalschauplatzes sowie die his-
torische Verteilung der alliierten und Achsenstreitkréfte genauer und detaillierter dargestellt werden.

Ein spezielles Bonusszenario mit dem Namen ,,0maha Beach - Overlord Version" finden Sie auf der letzten Seite des Szenarien-
teils dieses Heftes. Dieses Szenario erfordert zusatzlich das Memoir '44 Overlord Regelheft, das kostenlos von unserer Website
heruntergeladen werden kann: www.memoir44.com

Variante fiir junge Generale
Falls gewiinscht, konnen jiingere Spieler eine vereinfachte Version des Spiels spielen, die immer noch eine Menge SpaB mit
sich bringt. Da jiingere Kinder oftmals besser zahlen als lesen konnen, empfehlen wir die folgenden Anderungen:

@ Entfernen Sie alle Taktikkarten aus dem Kommandokartendeck - behalten Sie nur die Bereichskarten

@ Falls notig, konnen Sie ohne die Regeln zu Bodengewinn und PanzervorstoB spielen

@ Denken Sie daran die Bereichskarten zu mischen, wenn der Stapel aufgebraucht ist

Es empfiehlt sich, Kindern zur Einfiihrung in das Spiel einen Erwachsenen zur Seite zu stellen, der einige Spiele mit ihnen be-
streitet. Hier bietet sich auch eine gute Gelegenheit fiir Lehrer oder Eltern Kindern mit Hilfe des Spiels die Thematik des Zweiten
Weltkriegs naherzubringen und ihr Interesse auf die Auseinandersetzungen zu lenken, die unsere Geschichte gepragt haben.

Zusatzliche Szenarie

Lusatziicne szenarien

Memoir '44 ist ein Spiel endloser Mdglichkeiten. Die verschiedenen Offensiven, Gegenangriffe, kritischen Schlachten und we-
niger bekannten Scharmiitzel in Verbindung mit all den Schauplatzen, an denen der Krieg ausgefochten wurden, bieten viel Stoff.

In Zusammenarbeit mit dem Autor, Richard Borg, wird Days of Wonder das Spiel regelmaBig durch die Verdffentlichung neuer
Kampagnen und Szenarien, zusatzlicher Regeln, neuen Spielmaterials und zusatzlicher Miniaturen und mehr erweitern.

Fiir einen ersten Blick in die Zukunft und zusatzliche Stunden SpaB hesuchen Sie uns unter: www.memoir44.com




