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A fordité megjegyzése

A jaték az eredeti jatékszabaly alapjan késziilt. A forditasnal a lényeget leirtam, a sallangokat mell6ztem. Nagyon
k6szonom Jenoe-nek a lektoralast. Sok sikert a harcmez6n!

A jaték részei

1 db. Kétoldalas jatéktabla (egyik oldaléan vidéki harc, masik oldaléan a partraszallas lejatszasanak
lehetéségével)
2 db. Kinyomkodhato kartonlap, amelyek a kovetkezé jelzOket tartalmazzak:
44 kétoldalas terep hex (hatoldalu jelzd)
10 kétoldalas gy6zelmi pont
14 “kulonleges er6k” jelvény
4 kétoldalas, négyszdgletes bunker és hid
2 csomag hadsereg makett (z0ld hadsereg: szovetséges, kekes-szirke: tengely), melyekben jatékosonként
a kovetkezd talalhato:
o 42 gyalogsagi egység
o 24 pancélozott egység
o 6 tlzéregység
o 18 akadaly elem
o JKkartya tart6 sin
1 db., 70 kartyabdl all6 pakli, ami a kovetkezOket tartalmazza:
o 60 parancskartya
= 40 szegmens kartya
= 20 taktikai
o 9 osszefoglalo kartya
= 7 terep kértya
= 1 keétoldalas, az egységeket leiré dsszefoglalo kartya
= 1 kétoldalas, az akadalyokat leiré dsszefoglald kartya
8 db. harci kocka
1 db. Jatékszabaly
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A jaték felallitasa

Sokat segit a jaték felallitasanal némi mértéki dnfegyelem gyakorlésa. Erésen javasolt a jaték feléllitasat az
alébbiak szerint végrehajtani, féleg az elsd par jatéknal.

Vélassz ki egy forgatokonyvet ebbdl a kdnyvecskébdl.

Ha ez az els6 jatékod, akkor javasoljuk, hogy az elsével kezd, a Pegasus hid cimiivel, amit a 19-dik oldalon talalsz.
Ez a csata volt a Normandiai partraszallas nyito Utkozete, és remek bevezetd forgatokonyv a Memoir '44
elsajatitdsahoz.

Helyezd a jatéktablat az asztal kozepére ugy, hogy a megfeleld fele (vidék vagy tengerpart) legyen felfelé.

A Pegasus hidnal ez a vidék oldal.

Ha szlikséges, akkor helyezd fel a tablara a megfeleld terep hexeket, melyeket a leirasban talalsz.

A Pegasus hidnal ez 20 foly6, majd 4 falu, végul 9 erdd hex felhelyezését jelenti.

Helyezd fel a tablara mind a fix, mind az eltavolithaté akadalytargyakat, ha kell.

A Pegasus hidnal ez két hidat jelent (folyonként egy), négy szdgesdrotot és egy homokzsakot.

Most tedd fel a megfeleld figurakat az el6irt helyilkre a tablara. Tapasztalatunk szerint (igy a leggyorsabb, ha minden
hexaba csak egy babut tesziink, majd ennek végeztével toltjik fel a tobbi babuval.

Eqgy tlzérségi egység altalaban két figurabdl all, a pancélos egység harombdl, a gyalogsag pedig négybdl.

Tedd fel a “kUlonleges egységeket” jeldld jelzbket a megfeleld csapatokhoz, majd helyezd ra a gyézelmi érmeket a
leirasban ismertetett hexekre.

A Pegasus hidnal tegyél egy szovetséges gy6zelmi medalt mindkét hidra.

Tedd ki az 6sszes olyan 0sszegz0 kartyat a tbla mellé, amelyek részt vesznek a csatdban, azaz fent vannak a
tablan. Ezek a terep, az akadaly és egység dsszegzd kartyak.

A Pegasus hidnal a szlikséges terep kartyak a kovetkezék: Wood — Erdd, Towns & Villages — Varosok és
telepulések és Rivers — Folydk.

Allitsd 6ssze a kartyatartd sineket egy sinné, majd helyezd 6ket a tabla hosszanti éléhez (Ford. megj: bar én
szeretem harom darabban hasznélni, igy kevesebbet takar és oda mozgatom a darabokat ahova szeretném, igy
kényelmesebb is). Ezek a kartyatartok nem szilkségesek a jatékhoz, de hasznosak, ha a jatékot tobben is figyelik
hatulrdl.

Most pedig valasszatok ki, hogy ki, melyik oldallal szeretne lenni, majd iljetek le a tabla mellé ennek megfeleléen.
Mivel ez egy viszonylag gyors jaték, javasolt a meccs alapu jaték, tehat a jaték utan azonnali visszavago kovetkezik,
természetesen térfél cserével. Ez semlegesiti azt, ha — torténelmi okok miatt - elénydsebb helyzetbdl kezd. Az a
nyertes, aki a két csataban 0sszesitetten a legtobb kitlntetést nyeri el.

Keverjétek meg alaposan a parancs kartyakat, majd osszatok ki mindkét oldal parancskartyait a forgatokdnyv
leirasban foglaltak alapjan. Ezeket a kartyakat titokban kell tartani az ellenfél el6tt, érdemes a kartyatartd sinekbe
helyezni 6ket.

A Pegasus hidnal a szdvetséges parancsnok kap 6 kartyat, a német pedig 2-t6t. Rommelinek aznap igazan nem
kellett volna szabadsagra mennie.

Helyezzétek a maradek paklit a jatéktabla mellé ugy, hogy mindkét jatékos konnyedén elérhesse.

Mindkét oldal kap 4 csatakockat

A kezdd jatékos (a Pegasus hidnal az angol John Howard érnagy), ahogy a leirdsban foglaltatik, elkezdi a jatékot.



A csatatér

A csatékat egy 13x9 hex nagysagu tablan vivjuk. A csatatér piros szaggatott vonalakkal harom részre van osztva,
igy minden jatékosnak van egy bal-, k6zép- és egy jobbszarnya. Azok a hexek, amiket keresztlilvagja a szaggatott
vonal, azok mindkét szarnyba beletartoznak.

Parancs kartyak

A harci egységek csak akkor mozoghatnak és/vagy harcolhatnak, ha parancsot kapnak ra parancs kartyak
forméjaban. Ezeknek két fajtajuk van:

Szegmens kartyak

Ezekkel meghatarozott tertileten 1év0, meghatarozott mennyiségli egységet lehet parancsolni.

Taktika kartyak

A taktika kartyakkal tudsz kulonleges hadmiiveleteket végrehaijtani a kartyan leirtaknak megfeleléen.

A jaték célja

A jaték célja, hogy a forgatokonyv altal elirt szdmu kitlintetést megszerezzUk. llyet altalaban ugy lehet szerezni,
hogy teliesen megsemmisitlink egy ellenséges csapatot. llyenkor a tabla szélén jelzé kitlintetéseknek kialakitott
helyre tehetjlik a megsemmisitett egység utolsé figurajat. Vannak olyan forgatokdnyvek is, ahol elére meghatarozott
események bekdvetkeztekor is nyerhetlink kitiintetést (pl. egy bizonyos hex elfoglalasakor).

A jaték forduléi

A forgatokonyvben leirtak szerinti jatékos kezd. Ezutén felvaltva viszik végig a koreiket egészen addig, amig az
egyik jatékos el nem éri a forgatokonyvben leirtaknak megfelelé mennyiségu kitlintetést.

A fordulod keretében a kovetkez6 teendéid vannak:
o Jatssz ki egy parancs kartyat
e PARANCSOLJ. Jelentsd be, hogy mely egységekkel kivansz cselekedni a
parancskartya értelmében, a szabalyoknak megfeleléen.
e MOZGASS. Mozgasd a parancsodnak megfelelé egységeket egyesével. Ugyelj a
terep korlatozasokra, amelyeket a terep 6sszegz0 kartyan talalsz.
o TAMADJ. Tamadj egyenként a parancsodnak megfeleld egységekkel egyesével.
Vélassz ki egy ellenfelet, majd
o szamold ki a I6tavot (szdmold le a kockakat 9-dik oldal) és ellendrizd a
lathatosagot (9-dik oldal),
o nézd meg, hogy van —e terep modositd,
o majd dontsd el az 6sszecsapéas kimenetelét.
e HUzz egy Uj parancs kartyat




1. Parancskartya kijatszasa

A korod elején kijatszhatsz egy parancs kartyat. Fektesd magad elé a kivalasztott kartyat, majd hangosan olvasd fel
a leirasét.

2. Egységek iranyitasa

A parancskartya kijatszasa utan jelentsd be, hogy mely egységeket kivanod a parancs keretében iranyitani. Ebben a
korben csak ezek az egységek mozoghatnak, harcolhatnak, vagy vehetnek részt barmilyen akcidban. Azok az
egységek, amelyek olyan hexen fekszenek, amit kettészel a piros szaggatott vonal, azok mindkét szegmensre hato
parancs keretében iranyithatéak. Nem adhatsz koronként tobb parancsot egy egységnek, kivéve, ha ezt egy taktika
kartya kilon megengedi. Ha kevesebb egységed van a harcmezdn, mint amennyinek parancsot adhatnal, akkor a
kihasznalatlan parancsok elvesznek.

3. Egységek mozgatasa

A csapatmozgasok a parancsnok dontése szerinti sorrendben, egymas utan torténnek. Eqgy egység kordnként csak
egyszer mozoghat. A parancsolt egységekkel nem kotelez6 |épni. Az utasitott egység mozgatasat be kell fejezni,
mieldtt egy masikat elkezdenénk mozgatni.

Ezen kivil, minden mozgatést be kell fejezni, miel6tt a kovetkezd, a “Csata” fazishoz éménk (4-es fazis).

Példa: Ahhoz, hogy a gyalogsagi egységet a telepiilés jobb oldalara tudd vinni, el6szor el kell vinni a
masik egységet az utbol.

Kezd6 pozicio Ez igy tilos El6szor mozgasd el a majd csak ezutan a

jobb oldali egységet, masikat
A parancsot kapott egységek a tabla egyik harmadabdl atmehetnek a A pancélozott egységnek 3 hexet
masik harmadaba. kell mozognia, ha a nyillal

mutatott hexre akar lé ni.

Két egység nem foglalhatja el ugyanazt a hexet. Egy egység mozgatasakor
nem szabad sem sajat, sem ellenséges csapatok altal elfoglalt hexen
atugrani.

Ha egy egység tobb figurabdl all, akkor azokat egyben kell tartani, tilos 6ket

kettészakitani, kizarolag egyben mozgathatok. Egységet Egységeket
megbontani egyesiteni tilos!

Két, harcban legyengiilt, kevés figurat tartalmazo egységet tilos egyesiteni.

Lehetnek olyan terileti megkétések, amelyek megakadalyozhatjék az
egységeket abban, hogy annyi hexet mozoghassanak, amennyit amugy,
mas terepen tudnanak (lasd a terileti megkétéseket a 13-dik oldalon).

A visszavonulashoz kapcsolodo szabalyok ezt némileg modosithatjak
(ezeket hatrébb talalod).



Gyalogsagi mozgasok

Egy parancsot kapott gyalogsagi egység Egyet mozog és tamad Kettét mozog, viszont nem
mozoghat max. 1 mezét és harcolhat, vagy tamad

mozoghat 2 mez6t, de akkor mar nem harcolhat.

A specidlis alakulatok akar két mez6 mozgéas
utén is tamadhatnak.

A kiilonleges egységek
kett6t mozognak és ezen

kiviil még tamadhatnak is!

Pancélos mozgasok A pancélos egységek harom mozgés utan is
A pancélos egységek 3 mezGt mozoghatnak és ezutan tamadhatnak
még harcolhatnak is.

(izérséaqi 2 A tiizérségi egységek va .. vagy lének.
Tuzérségi mozgasok mgzogy g ay gy

Az &gyuk vagy I6nek, vagy mozognak egyet.




4. Csata

Az egyes egységek kozotti 6sszecsapasok eredményét egyenként, egymas utan kell KOZELI TAMADAS:
kiszamolni olyan sorrendben, ahogy azt a tamadé meghatarozza. Elészor az elkezdett Egy szomszédos
osszecsapasokat kell befejezni, mielétt Ujat kezdenénk.

Egy egység csak egyszer tdmadhat egy korben. A parancsot kapott egységekkel nem
kotelez6 tamadni.

Egy tamadd egység nem oszthatja meg a tamado kockait tobb ellenfél kdzott. Az egység 2
sérlilése (azaz, hogy hany figura hianyzik az egységbdl) nem befolyasolja, hogy hany TUZELES:
kockaval tamad. Egy tavoli hexre.

Az egy figuraval rendelkezd egység ugyan Ugy teljes erével tdmad, mint a teljes Iétszdmu.

Ha a tdmado egység alatt fekvé hex szomszédos a védekezd egység alatt 1év0 hex-szel,
akkor a tamadast “kozelharcnak” nevezzik. Egyébként “Iovésrél” beszélink.

Ha egy egység kozeli hadallasban van egy ellenséges egységgel, akkor az nem |6het egy masik egységre, hanem a
vele kozeli hadallasban 1év6 ellenséges egységre kell tdmadnia, ha akar, de nem valaszthat tavolabbi célpontot.

A harc

1. Jelentsd be, hogy melyik egységgel melyik egységet kivanod megtamadni.
a. Ellendrizd, hogy a célpont I6tavolban van —e.
b. Ellendrizd a lathatésagot; latja —e a tdmadd egységed a célpontot. (Csak a
gyalogsagi és pancélozott egységeknél.)
2. Széamold le, hogy hany csatakockaval kell dobnod.
Ebbdl vond le az 6sszes olyan mddositdt, ami a kockara hat.
4. Dobj a kockaval vagy kockakkal, és a jeleknek megfeleléen allapitsd meg a csata
kimenetelét.

w

Létav — Gyalogsag:
Egy gyalogsagi egység megtamadhat egy masik, ellenséges egységet, ami A tamadé kockak szama a
3 vagy ennél kevesebb hexre fekszik téle. 3 kockaval kell dobni (tamadni), I6tavtol, vagyis a célpont

- . s P . tavolsagatdl fiigg.
ha kozvetlen kozelrdl tamad, 2-vel, ha kozottlik egy hex van, 1 kockaval, ha A szamok mutﬁ’tjék, hfggy milyen

a 2 hex van kozottuk (tehat 3 hex tavolsagra van). messzire, hany kockaval kell
dobni.




A célpont 2 A célpont I6tavon kiviil van.
hexre van.

A leggyorsabb mddja a I6tav meghatarozasanak, ha
ramutatsz egy, az egységed melletti hexre, és ahogy Iépdelsz
az ellenség felé, visszafelé szamolva szdmolod meg a két
egyseég kozotti tavolsagot (‘3”,°2","17). Az utolsé szamot akkor
kell mondanod, amikor az ujjad az ellenséges célpont felett
van, ennyi kockaval kell dobnod (természetesen a modositok
levonasa vagy hozzéadasa utan - a ford.)

Létav — Pancélos egységek:

Egy parancsot kapott pancélozott egység 3 hexet mozoghat, emellett mindig 3
kockaval tdmad (tehat a lovés fuggetlen a mozgastdl. Mi ugy mondjuk, hogy a
gyalogsag egy hex megtétele utdn mar “faradt” ahhoz, hogy pontosan 16j6n, a
tank nem — ford.).

A pancélos mindharom tavra
harom kockaval tamad

A tiizérség a kovetkezé médon tiizel:

Létav — Tuzérség: 1.
Egy tlizérségi egység megtamadhat barmely * 3 32 2 1
ellenséges egységet, ami 6 vagy kevesebb hex - ' :
tavolsagban van. A tamadasanak leszamolésa:
3,3,2,2,1,1, ahogy a képen lathato.

Lathatosag A két szélsd egység lathatésagat
A gyalogsagi és panceélozott egységeknek latniuk kell az ellenfelet, ha blokkolja a kzépen levo
tamadni akarnak ra (ez a lathatdsag). Ez nem vonatkozik a tiizérségre. '

Képzelj el egy vonalat, ami a tamadé egység hexének kozepébdl indul és a
védekezb egység hexének kdzepében ér véget. Ha ez a vonal atmegy
olyan hexeken, ahol barmilyen egység allomasozik, vagy maga a hex
leirdsaban szerepel, hogy nem atlathato, akkor a lathatosag nem all fent, a

A X . . . X ) X , A szovetséges egység latja az
tamado gyalogsagi vagy pancélozott egység nem tudja megtamadni a erddben 16v6 egységet, de nem

valasztott célpontot. Ha a célpont hexe akadalyozza a lathatdsagot, az nem

latja az erd6 mé
szamit akadalynak. s

Bt levét




A szovetséges  Mivel mindkét A lathatésagot mindkét Ha az elképzelt vonal egy vagy tobb hex
egység latjaaz oldalon allnak, oldalon blokkolja valami oldalan hizodik. és a vonalat mindkét

ellenfelét _ nincs | oldalrdl érinti egy akadaly, akkor a
lathatosag , X .
célpont nem tdmadhato.

(ol !
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Terep korlatozasok

Minden terep- és akadalytipus leirdsat megtalélod a terep és akadéalyok leirasanal (2-dik melléklet, 13. old). Kérlek
olvasd &t azt a részt, vagy az ide vonatkoz6 6sszegz0 kartyakat, és vond le a megfelelé mennyiségi kockat (tehat
ha harom kockéaval tdmadnal egy erd6ben 1év6 egységre egy tankkal, akkor a -2-es modositd miatt csak 1 kockaval
dobhatsz).

A csata kimenetele
El6szor a veszteségeket konyveljuk el, majd csak ezutan jonnek a visszavonulasok.

-

1 barmilyen egységre
haté talalat

Talalat
1 gyalogos talalat

Megvizsgéljuk a dobott értékeket. Minden, a tamadott egység
szimbdlumaval ellatott kocka utan le kell venni egy figurat a
megtamadott egységbdl. Ugyan ez vonatkozik a granat jelre is.

"1 pancelos talalat
Amikor az utolsé darabot is levettétek, akkor azt az egységet bt

megsemmistilt. Az utols6 figurat helyezzétek fel a gybztes
kituntetéseinek helyére, az egyik korbe.

Ha a jatékos tobb olyan szimbolumot dob, mint amennyi figura van
a megtamadott egységben, akkor a felesleg elvész.

MELLE @

Ha a tamadd nem talédlja el a kockdkkal a célpont szimbolumat, vagy nem
sikeriil visszavonulasra késztetnie, akkor a 16vés mellé ment.

A kocka csillag oldalat csak néhany taktika kartya haszndlja. Ha a kartyan
nincs mas emlités a csillagrol, akkor a lovés mellé ment.

Miutan minden talalatot megszamoltatok és levettétek az aldozatokat, a
visszavonulast kell végrehajtani. Minden dobott zdszléért egy hexet vo-
nul vissza a védekezd eqység.




A visszavonulasra késztetett jatékos donti el, hogy melyik hexre

szeretne visszavonulni, az alabbi szabalyok szerint:

e Az egység mindig a parancsnoka feldli tablaoldal felé kell, hogy

visszavonuljon.

e Avisszavonulaskor a terep korlatozasok nincsenek érvényben, a
visszavonuld egység atvaghat ugy az erd6kon és telepuléseken,
hogy nem &ll meg. Viszont, ha atjarhatatlan mezéhoz érkezik,

akkor nem tud tovabb menni.

o Avisszavonulé egység nem vonulhat vissza olyan hexre, amin
mar van masik egység (akar barat, akar ellenség).

o Haegy egységnek vissza kellene vonulnia, de nem tud, mert
akkor lemenne a tablarol, vagy vissza kellene nyomulni a
tengerbe, akkor minden kivitelezhetetlen visszavonulasért egy figurat kell levenni az egységbél.

¢ Vannak olyan akadalyok, amelyek megengedik, hogy az elsd dobott zaszl6t figyelmen kiviil lehessen hagyni
(tehat csak akkor kell visszavonulni, ha minimum 2 zaszI6t dobott a tdmadd, ilyenkor egy dobott
visszavonulast figyelmen kivil kell hagyni - a ford).

Itt az egyik német egység utban van,
igy csak egy egérut maradt:

Teruletfoglalas

Ha egy gyalogsagi vagy pancélozott egység
megsemmisiti a vele szomszédos hexben 1évo
ellenséges alakulatot, akkor atmehet a célpont
hexére.

A tizérségi egységek nem foglalhatnak teriiletet.

A terep és csata korlatozasok igy is érvényben
vannak (pl. ha erdébe érkeztél, és onnan
megsemmisitesz egy masik egységet, akkor nem
mehetsz a helyére, mert eliras, hogy az erdébe

A szovetséges egység dob egy
zaszlot, egy katonat és egy
csillagot. 1 egység elvesztése utan
a német egységnek két

visszavonulasi lehetdség

Egy masik német egység foglalja el az
egyik hexet, és egy foly6 a masikat.

Igy a német egység nem tud

visszavonulni, igy még egy figuranyi

dget szenved

A szovetséges
gyalogsag egy
katonat és egy
zaszlét dob egy
kozeli harc
keretében.

Miutan egy
figura
veszteséget
szenved, a
védekezd német
egység
visszavonul.

A szovetséges
egység azonnal
atveszi a német
egység helyét,
igy az erdé
védelmét.

érkezés utdn meg kell &llni — a ford). A gydztes

pancélos egységek ezek utan még tovabb kergethetik az ellenfelet.




Pancélos roham A szovetséges Miutan levett

L . . , ancélozott egy figurat, a
H’a egy pancelos egyse’:g sikeresen foglalt te,rul’etet, akkor (lezert, ezység kozeli ng%etgegység
végrehajthat egy pancélos rohamot. Ez abbdl all, hogy amikor atment a tamadast indit a visszavonul
visszavonuld egység helyére, akkor még egyet tamadhat. Ha egy német

gyalogsag ellen

ellenséges egység van a szomszédsagaban, akkor arra kell tdmadnia,
amugy pedig barmelyik ellenséges egységre I6het.

e Ha a pancélos rohamban ismét megsemmisitett egy egységet,
akkor ismét foglalhat teriiletet

o Egy egység koronként csak egy pancélos rohamot hajthat végre.

e Minden, kovetkezményként kialakult csatat egymas utan kell
lejatszani, csak ezutan kovetkezhetnek a tovabbi egységek.

A szovetséges Miutan
jatékos ugy elfoglalta a
dont, hogy célpont eredeti
lerohanja az helyét, Gjra
ellenfelét tamadhat!

5. Huzz egy ujabb parancs kartyat

Miutan minden talalatot és visszavonulast lerendeztetek, helyezd a parancs kartyadat képpel felfelé a talon mellé
egy kuloén pakliba, majd hiizz egy Ujabb kartyat. A korod végetért. Ha nincs tobb lap a talonban, akkor az
elhasznaltakat keverjétek dssze, ebbél lesz az Uj talon.



1. Melléklet — Kulonleges egységek

Brit
A kiilénleges egységek 6sszefoglalo SPecié'(‘j( ko:(:nn;t "
kartyainak hasznalata - ]

Az altalanos egységek 6sszefoglalé kartya hatoldalan talalhatéak a gg.ﬁ
jatékban résztvevo, kilonleges egységek leirasai. o
Ha az egységet jelképezd téglalap felsé oldala alatt ivet talalsz, az azt :

jelenti, hogy az egy kuldnleges, vagy elit egység.

A jobb alsé sarokban talalsz egy szamot. Ez hatarozza meg, hogy hany figurabdl all az egység. Ez akkor jelenik
meg, ha az eltér a szokasostdl. A kulonleges és elit egységek ugyanugy viselkednek mint az altalanos egységek, a
kartyan 1évo kulonbségek kivételével. Ezeket a kilonbségeket az 6sszegz kartyakon, illetve ebben a fejezetben
talalod meg.

Fi)\ £
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A kiilénleges erok jelvényeinek hasznalata

Ha ugyanabban a csataban, ugyanazon az oldalon mind kilonleges, mind altalanos egységek is
harcolnak ugyanabbdl a figura tipusbdl (pl. a kommandosok és a gyalogsag a Sword Beach
hadmdveletben), akkor a kllonleges egységek hexeibe tegyetek a kllonleges erdk

jelvényeit is, ez fogja 6ket megkllonboztetni az altalanos egységektdl.

A francia ellenallas katonai elényt kovacsoltak a terileti ismereteikbdl, illetve a lakossagi
tamogatottsagukbdl. Ez a jaték nyelvén a kdvetkez6t jelenti:

Ha olyan Uj tereptipusra 1ép, ahol az altalanos egységeknek meg kellene allniuk és nem
szabadna tamadniuk, 6k tdmadhatnak.

Eltlinhetnek a vidéken. Ez azt jelenti, hogy hatraltaté zaszlénként nem feltétlen 1, de legalabb 1
és legfeljebb 3 hexet hatralhatnak vissza.

Korlatozott szamukat a 4 helyett csak 3 figurabdl allé egységek hivatottak jelképezni.

Habér a francia ellenallok kilonleges egységnek szdmitanak, nem birnak a tobbi hasonld

egységtipus azon képességével, hogy két hex mozgas utan még tdmadhatnak is. b

A németek
- L enen . . . I megtamadtak
A kulonleges erdk a torténelem folyaman kimagaslé mozgékonysagra és tiizerére tettek szert az erdében allé
konyortelen kiképzésiiknek és kilonleges fegyverzetliknek kdszonhetden. francia
ellenalldkat,
Az 4ltalanos gyalogsagi egységektdl eltéréen a killsnleges erdk 2 hex mozgas utan még akik ellen ket

tamadhatnak (és nem kell valasztaniuk az 1 hex és tamadas, és a 2 hex és nem tamadas zaszlot dobtak.
A védekez6k

kozott). A terileti korlatozasok viszont rajuk is vonatkoznak. ugy déntenek,
hogy a 3 hexre
fekvé varosban
keresnek
menedéket.



Elit pancélosok

Az elit pancélozott egységek, mint példaul a Tigris tankokkal ellatott német hadosztalyok, elsoprd erét jelentettek a
harcmezén.

A reguléris péncélos egysegektdl eltéréen az elit pancélosok 4 tank figuraval kezdik a jatékot a szokasos 3 helyett,

,,,,,,

2. Melléklet — Terepviszonyok

A terepviszonyokat leiré kartyak hasznalata

A terepviszonyokat leird kartyak egy rovid 6sszefoglalot nydjtanak az egyes Hatas leiras

terepek hatasair6l. Amikor feléllitod a csatamezét és ehhez rahelyezhetd hexeket

is hasznalsz, akkor tedd ki az sszes olyan kartyat a tbla mellé, ami a felhasznalt | & ViliArs

tereptipusokkal foglalkozik. :

Az “Effect” rész a teriilet kiilonleges hatasait irja le. :

A katona és tank ikonok mellett a terulet védelmi képességeit mutatja, ennyivel

kevesebb kockaval kell dobnia a tamadonak aki ilyen hexre tamad. A terep védekezé bonusza
Erdék (Forests)

Mozgas: Az az egység, ami ralép egy erdds hexre, az nem mozoghat tobbet abban a kdrben.
Csata: Az az egység, ami ralép egy erdds hexre, az ugyanabban a kdrben nem tdmadhat.
Ha egy gyalogsagi egység tamad egy olyan egységet, ami egy erd6 hexen all, akkor 1-el, a
panceélozott egységeknek pedig 2-vel kevesebb kockaval kell dobnia. A tiizérségi egységre
nem vonatkoznak ilyen fajta korlatozasok.

Lathatésag: Az erdén nem lehet atlatni.

1. kor: A szovetséges 2. kor: A német egység 3. kor: Itt az id6 a
egység behatol az erdébe, kozelebb jon és bosszura! A szovetséges
ahol meg kell allnia megtamadja a egység most harom

szovetségest, de a harom kockaval tamad.

kocka helyett csak 2-vel
dob, mert a gyalogsagot 1
kockaval védi az erdé.




Sovényes (Hedgerows)

A s6vényes egy tipikus normandiai téjtipus: kis, 1. kor: A 2. kor: Most mar
fiives mezok, amelyeket magas élsovények, mezcl,(\iliez?{i‘teZse s!g\‘j;';';estfez %
fasorok, illetve kerltesgk qsztanak sokfelé. Ez a A sévényesbe onnan nem
ter'(.ep nagyon sok nehezseget okozott a ’ 16pés el6tt mozdulhatsz
szovetségeseknek, hiszen sosem tudhattak, hogy kételezd ebben a kérben.

mit talalnak a kovetkez0 sévény mogott.

Mozgas: Ahhoz, hogy egy egység ralépjen egy
sovényesre, az egységnek a sovenyes mellél kell
indulnia. Ha rélépett a sovényesre, akkor meg kell &llnia. Ha elhagyja a
sovényeset, akkor szintén meg kell &llnia. (Magyarul egy teljes mozgéast
elvesz egy sovényesre Iépés, és egy masikat az onnan lejovetel. — a
ford.)

Harc: A sovényesre 1ép6 egység nem harcolhat ugyanabban a korben,

amiben rélépett a sovényesre. Ha egy gyalogsagi egység tamad egy 3. kor: Most 4. Most mar
olyan egységet, ami egy sdvényes hexen all, akkor 1-el, a pancélozott kimehetsz a rendesen
egységeknek pedig 2-vel kevesebb kockaval kell dobnia. A tiizérségi sovényesrdl, de  mozoghatsz.
egységre nem vonatkoznak ilyen fajta korlatozasok. a:;?gﬁ:::j_g

Lathatdsag: A sdvényesen nem lehet atlatni.

Hegyek (Hills)

Mozgas: Nincs korlatozas A De ha 6k is A
Csata: Az a gyalogsagi vagy szovetségesek hegyen szOvetségesek
pancélozott egység, ami hegynek alacsonyabbrél vannak, akkor azért tudnak
felfelé tamad (megtamadja azt, aki tamadnak, igy mar 3-al. tamadni, mert
a hegyen van), az 1-el kevesebb 3 helyett csak ugyanolyan
kockaval kell dobnia. A tlizérségi 2 kockaval magasan

egységre nem vonatkoznak ilyen dobnak. vannak.
fajta korlatozasok. Ha a tamadé is : - : :

hegyen all, akkor nincs
korlatozas, mivel mindketten ugyanolyan magasan
vannak.

Lathatosag: A hegy megsziinteti a lathatésagot azon
egységek szamara, amelyek at akarnak nézni a
hegyen. Ha egy egység szintén hegyen, tehat
ugyanolyan magasan van, akkor nincs korlatozas.




Varosok és faluk (Towns & Villages)

Ha egy pancélozott egységgel timadnak a varosbdl kifelé, akkor a tdmadé 2
kockaval kevesebbet dob. (Mi ugy jatsszuk, hogy ezek a korlatozdsok nem
adanddak 6ssze - a ford.)

Mozgas: Az az egység, ami ralép egy telepilés hexére, az
nem mozoghat tobbet abban a korben.

Csata: Az az egység, ami ralép egy teleplilés hexre, az
ugyanabban a kdrben nem tdmadhat.

Ha egy gyalogsagi egység tamad egy olyan egységet, ami
egy telepulés hexén all, akkor 1-el, a pancélozott
egységeknek pedig 2-vel kevesebb kockaval kell dobnia. A
tlzérségi egységre nem vonatkoznak ilyen fajta korlatozasok.

Lathatésag: A telepilésen nem lehet atlatni.

Folydk (Rivers & Waterways)

[atni.

Mozgas: A foly6 athatolhatatlan akadaly. Csak A pancélos A gyalogsagi
hidon lehet atkelni rajta. e?\Yjeg"‘(e'l‘l a egys:gl atlShet a
" . . , idon ke olyén.

Csata: A hidon allo egységet ugyanugy Atmennie.

tamadhatjék, mint altalaban.
Lathatésag: A folyon at lehet Iatni.

Mozgas: Az 6ceanon koronkent csak egy A kételtd, “DD” A kdvetkez6 korben
hexnyit lehet mozogni. Az 6ceanban bine ésig:;’t‘:a:;ység o ;;Z;':lif‘ aéz ;srf:xet
kozlekedd egységeket ugy kell tekinteni, csak 1 hexet mozoghat a

mintha egy partraszallo egység belsejében mozoghat a vizben. homokban.
utaznanak. [9 L\ 1

=" - ‘x.w_,a;kxj/
tamadhat. , J\ [

Csata: Egy, az 6ceanban allé egység nem
Lathatésag: Az 6ceanos hexeken at lehet




Tengerpart

Mozgas: A tengerpartra |ép6 egységek
maximum 2 hexet haladhatnak koronkent.
Csata: Nincsenek korlatozasok. A tamadd
egység a 2 hexes mozgas utani kozeli
tamadas utdn még foglalhat terlletet.
Lathatésag: A tengerparton at lehet latni.

Rogzitett akadalyok

A német
gyalogsag egy
katonat és egy
zaszlot dobott.

Mivel a
szovetséges
gyalogsag nem tud
visszavonulni az
oceanba, 2 katonat
veszle az1
helyett.

Amikor egy akadaly van egy terep hexen, akkor a terep és az akadaly korlatozasa nem adddik 6ssze. Az
érvényesul, ami jobban véd. PI. egy hegyen Iévé bunker 2-vel csokkenti az alulrdl tdmado tank kockainak szamat, és
nem 3-al (a bunker 2, a hegy 1-el csokkenti a kockak szamat). Egy méasik példa, ha homokzsakok vannak egy véros
tertletén, akkor az nem csokkenti a tamadd kockak szamat, viszont érvényesul a homokzsakok tulajdonsaga,
miszerint a homokzsakokkal vedekezd egység figyelmen kivll hagyhatja az els6, visszavonulasra késztetd zaszIot.

Bunkerek (Bunkers)

ilyen fajta korlatozasok.

' kell venni.

Lathatésag: A bunkeren nem lehet atlatni.

v Mozgas: Ha egy gyalogsagi egység érkezik egy bunkerbe, akkor az még tdmadhat onnan
. ugyanabban a kérben. Egy pancélozott, vagy tlizérségi egység nem léphet a bunkerba. A
. bunkerben kezdb tlizérségi egység nem mozdulhat ki a bunkerbél.
Csata: Csak a forgatokonyvben leirt oldal hasznélhatja a bunkert, mint védelmi allas. Ha egy

gyalogsagi egység tdmad egy olyan egységet, ami egy bunkerben van, akkor 1-el, a pancélozott
egységeknek pedig 2-vel kevesebb kockaval kell dobnia. A tlzérségi egységre nem vonatkoznak

Ha egy bunkerben 1évé tizérségi egységet visszavonulasra késztetnek, akkor abbdl egy figurat le

A bunkerben védekezé egység figyelmen kivil hagyhatja az els6, visszavonulasra készteté



Tankcsapdak (Hedgehogs)

(A

mas korlatozas.

A tankcsapdakat tankok megallitasara es repulogepek leszallasanak

megakadalyozasara hasznaltak. Altalaban vasuti sinekbdl hegesztették 6ket 6ssze, L
de készitettek ilyeneket fabdl is, de ekkor tank aknat erésitettek rajuk. A németek 1o
meglepetésére kiderult, hogy a partraszallo gyalogsagi csapatok remekdl

felhasznaltak 6ket fedezékul.

Mozgas: Csak a gyalogsagi egysegek léphetnek tankcsapdaval jelolt hexekre, egyébként nincs

Csata: Nincs korlatozas, a tankcsapdaban védekezd egység figyelmen kivil hagyhatja az elsé, visszavonulasra

késztetd zaszlot.

Lathatésag: A tankcsapdakon at lehet Iatni.

Eltavolithaté akadalyok

Homokzsakok (Sandbags)

Mozgas: Nincs korlatozas. Ha a védekez6 egység elhagyja a hexet, akkor a homokzsékokat
le kell venni a hexrél.
Csata: A homokzsakokkal védett egység minden oldalon védett, nem csak azokon,

amelyeken a figura mutatja. Ha a védekez6 egységet nem védi a terep, és egy gyalogsagi

egység tamad egy olyan egységet, amit homokzsakok védenek, akkor 1-el, a pancélozott

e o . , . . g y
L TUTLRRR egységeknek pedig 2-vel kevesebb kockaval kell dobnia. A tizérségi egységre nem

# vonatkoznak ilyen fajta korlatozasok.

A homokzsakokkal védett egység figyelmen kiviil hagyhatja az els6, visszavonulasra készteté zaszlot.
Lathatésag: A homokzsakok felett at lehet latni.

Szogesdrot

(Wire)

-1 i" ™

Mozgas: Ha egy egység egy szogesdrottal ellatott hexre 1ép, akkor meg kell &llnia, és abban a
kérben nem mozoghat tobbet.

Csata: Ha egy gyalogsagi egység egy szogesdrottal ellatott hexrdl tamad, a tamado6 kockainak
szamat 1-el kell csdkkenteni. A gyalogsagi egység donthet ugy, hogy nem tdmad, hanem

3

ehelyett eltavolitja a szogesdrétot. Ha egy pancélos egység Iép ilyen hexre, akkor a
szogesdrotot el kell tavolitania, ezutan ha tud, tdmadhat.
Lathatosag: A szogesdroton at lehet latni.



3. Melléklet — Tobbjatékos jatszmak, variansok és tovabbi
forgatéokonyvek

Csapatjatek

A legegyszer(ibb mddja annak, hogy hatan jatszatok a jatékkal, hogy kiprobaljatok a csapatjatékot! Csinaljatok két
csapatot, 3-3 jatékossal (vagy ahogy el tudjatok osztani magatokat).

Mindkét csapat a kartyatartd sinjeire helyezi a parancs kartyakat, és egyutt gondoljak ki a stratégiat, miel6tt
lépnének. El6re meghatarozhatjatok, hogy melyik csapattag melyik harmad figurait mozgatja, illetve dobja a tamadd
kockéakat.

Keét jatékosbol allé csapatokban egy jatékos felel a kozépsd harmad hadmiiveleteiért, mig a masik jatékos iranyitja a
két szarnyat.

Harom jatékosbadl &llé csapatokban mindharom jatékos kilon harmadot kap. A kdzéps6 harmad parancsnoka a
féparancsnok, 6 jatssza ki azokat a taktikai kartyakat, amely harmadfliggetienek.

Memoir ’44 Overlord — csatak nagyban!

Tapasztalt jatékosoknak ajanlatos tobb jatékot sszetéve, nagyobb hadszintéren jatszani. Ezt a jatékvarianst hivjak
Overlord-nak. Ennek keretében a jatékosok kettd, s6t, néha harom jatéktablat tolnak 6ssze, ami lehetdvé teszi, hogy
egyszerre akar kétszer négy jatékos is végigjatszhasson egy hires, Masodik Vilaghaborus Utkozetet egy igazan nagy
palyan.

A kiegeészit0 jatékszabaly letolthetd a gyartd cég honlapjardl.

Fiatal tabornokoknak

Ha szlkséges, fiatal gyermekek is jatszhatnak a jaték leegyszerisitett valtozatéval. Sok gyerek jobban szdmol mint
olvas, ezért a kovetkez6t javasoljuk:

A jatékot a taktika kartyak nélkul jatsszak, csak a szegmens kartyak legyenek a pakliban.

Ha kell, akkor donthettek ugy, hogy a terllet foglalasi és pancélos roham szabalyokat figyelmen kivil hagyjatok.

Ha a talon pakli elfogyott, keverjétek Ujra az elhasznalt lapokat.

Konnyebb a jaték, ha el6szor egy feln6tt bemutatja a jatékot, majd jatszik a gyerekekkel kulon-kulon, mielétt a

gyerekek egymassal harcolnanak. A jaték szintén j6 eszkdz arra, hogy a szl vagy tanar szemléltesse a Masodik
Vilaghaboru csatait és megszerettesse vellk a torténelmet.

Tovabbi forgatokényvek

A Memoir 44 a végtelen lehet0ségek jatéka. A gyartd mindent megtesz azért, hogy ujabb és Ujabb forgatokonyveket
jelentessen meg a cég honlapjan.



