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Memoir ‘44 : New Flight Plan Expansion

,Wenn wir den Krieg in der Luft verlieren,
verlieren wir den gesamten Krieg,

und wir verlieren ihn schnell.*

- Bernard L.Montgomery -
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FOREWORD

lations on your purchase of this New Flight Plan - Air Rules for Memoir '44. This expansion features new
figures, new air rules and the required set of counters and markers. Although achieving air superiority was
a key factor in WWII, to keep this aspect from overshadowing other game elements, we took a hard Took at
expansion of 2007. Its goes without saying, that these New Flight Plan rules are more streamlined and most
al Air Pack fiddly details are gone.

al with the New Flight Plan rules is to provide Memoir ‘44 players the opportunity to use air rules with any
ial scenarios if they so choose. We truly believe that the New Flight Plan rules fit seamlessly into any official
hout undue complication. Just like other game elements and rules that have been introduced in past expan-

flay concepts featured in this expansion will not break or dominate your games; we believe they will expand
r game play experiences.

2 @Al

Have fun and enjoy!

—Richard Borg and the Command Staff at Days of Wonder
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Vorwort

Herzlichen Glickwunsch zum Kauf von New Flight Plan — Flugzeugregeln fir Memoir “44.
Diese Erweiterung enthalt neue Flugzeug — Figuren, neue Spielregeln fir Flugzeuge und
die erforderlichen Spielsteine und Marker. Obwohl im Zweiten Weltkrieg das Erringen der
Luftiiberlegenheit ein historischer Schlisselfaktor war, wollten wir nicht, dass dieser
Aspekt die anderen Spielelemente Uberschattet. Daher haben wir uns die Erweiterung ,Air
Pack" von 2007 noch einmal vorgenommen. Wir haben die Regeln fir New Flight Plan

komplett Gberarbeitet, gestrafft und die schwierigen Details der Regeln des urspringlichen
Air Pack weggelassen.

Das grundsétzliche Ziel der New Flight Plan — Regeln ist es, den Spielern von Memoir “44



die Mdglichkeit zu geben, Flugzeugregeln fir alle offiziellen Szenarien zu verwenden,
wenn

sie es winschen. Wir sind fest davon Uberzeugt, dass die New Flight Plan-Regeln
problemlos in allen offiziellen Szenarien angewendet werden kénnen. Wie andere
Spielelemente und Regeln, die mit anderen Erweiterungen in das Spielsystem eingefuhrt
wurden, wird das Spiel durch die New Flight Plan-Regeln nicht gestort oder dominiert, statt
dessen geben sie dem Spieler neue Mdglichkeiten im Spiel.

Viel Spal3 !
- Richard Borg und der Fuhrungsstab von Days of Wonder

sions, the play concepts featured in this expansion will not break or dominate
your Memoir game play experiences.
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I. Wie und wann werden die Flugzeugregeln benutzt

Die New Flight Plan — Flugzeugregeln kdnnen mit jedem Szenario in dieser
Erweiterung und mit allen anderen offiziellen Szenarien von Memoir’44 benutzt
werden, wenn beide Spieler damit einverstanden sind.

Wenn mit den New Flight Plan- Flugzeugregeln gespielt wird, missen vor
Spielbeginn aus dem Befehlskarten-Deck die Befehlskarten Luftangriff

(und Lufteinsatz, wenn vorhanden) entfernt werden. Diese Karten kdnnen bei den
neuen Flugzeugregeln nicht benutzt werden.

Mit dieser Erweiterung wird ein neues Deck Kampfkarten eingefiihrt: die Luft-
Kampfkarten. Wird bereits mit anderen Kampfkarten (Stadt, Winter, Wiste, Dschungel)
gespielt, gibt es bereits eine Vorstellung, wie diese Kampfkarten funktionieren.

Die Luft- Kampfkarten erméglichen es, Luft-Einheiten einzusetzen und ihre Feuerkraft
effektiv auf dem Schlachtfeld zu nutzen.

v Die New Flight Plan — Flugzeugregeln ersetzt alle vorherigen Regeln des
Air Pack, die entsprechenden Regel-Karten und alle friheren
Szenario-spezifischen Regeln.

Tabelle der Luftiiberlegenheit

Wenn mit dieser Erweiterung gespielt wird, sind die Regeln fur Luftiberlegenheit
in Kraft.

Das bedeutet, wenn ein Spieler die Luftiberlegenheit hat, zieht er zu Spielbeginn
eine zusatzliche Luft-Kampfkarte (siehe nachste Seite).

Die folgende Tabelle der Luftiberlegenheit zeigt an, welche Seite auf welchem
Kriegsschauplatz und Jahr die Luftiiberlegenheit hat.

Uberprife einfach den Zeitpunkt des Szenarios und wende dann die Regeln fur
die Luftiiberlegenheit fir dieses Szenario an.

Manchmal gibt es keine Luftiberlegenheit. In diesem Fall erhalten beide

Spieler zu Spielbeginn die gleiche Anzahl von Luft-Kampfkarten.
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Front 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945
Westfront Achse Achse Achse Achse Achse Alliierte Alliierte
Ostfront Achse Achse Achse Achse - - -
pazifischer Schauplatz ~ Achse Achse Achse Achse - Alliierte Alliierte
Mittelmeerraum - Achse Achse - - Alliierte Alliierte

Spielaufbau mit Flugzeugregeln

Werden die New Flight Plan - Flugzeugregeln benutzt, wird zum Spielaufbau
wie folgt vorgegangen:

Die Luft-Kampfkarten mischen und neben das Spielbrett legen.

Die Munitions — Marker neben den Stapel der Kampfkarten legen.

Jeder Spieler erhalt drei Regel-Karten fiir Flugzeuge, drei Flugzeug-Figuren und
einen Stander.

Jeder Spieler zieht bei Spielbeginn zwei Luft-Kampfkarten.

Der Spieler mit der Luftiiberlegenheit (siehe Tabelle) zieht eine zuséatzliche
Luft-Kampfkarte.

Wichtig: beim Spielen eines Szenarios mit einer amphibischen Landung
(Karte mit Strand- und Ozean-Hexfeldern) ziehen beide Spieler eine
Luft-Kampfkarte weniger.

Der Rest der Regeln bleibt unberihrt.

. Luft — Kampfkarten

Die Luft-Kampfkarten erlauben es, mit den Luft-Einheiten Spezialaktionen

mit hoher Wirksamkeit durchzuftihren.

Sie werden aul3erdem benutzt, Luft-Einheiten auf das Spielbrett zu bringen

(siehe dazu: Einsetzen einer Luft-Einheit auf dem Schlachtfeld auf der nachsten Seite).

Air Combat cards allow you to grant your air units special actions.
They are also used to deploy an air unit (see Deploy an Air Unit
onto the Battlefield on next page).




Jede Luft-Kampfkarte enthélt die folgenden Informationen:
Kartentitel: der Name der Luft-Kampfkarte

Symbol der Luft-Einheit:

befindet sich auf der Karte das Symbol einer Luft-Einheit

(Jager, Jagdbomber, Bomber) darf die Spezialaktion dieser Karte nur fir diesen
Flugzeugtyp verwendet werden.

MR URIIIDY e

Every Air Combat card contains the following information:
+ (ard Title: the name of the Air Combat card.

+ Air Unit type restriction icon: if there isan Air Unit icon (fighter,
fighter-bomber, or bomber) only that unit can perform the
card special action.

- g ~,
’ ‘ Fighter ?& :;ESI‘;;" Wﬁ' Bomber

+ Phase of Play: when necessary on some cards, this text explains
when the Air Combat card must be played ina game turn.
+ (Card Action: details the special action of a card.

Notes ahout Air Gombat Gards

Spielphase:
Manche Karten werden nur in bestimmten Spielphasen gespielt.
Der Text gibt an, wann die Karte gespielt wird.

Kartenaktion: Details Uber die Spezialaktion der Karte
Bemerkungen lber die Luft - Kampfkarten

Die meisten Luft-Kampfkarten erlauben einer Luft-Einheit, etwas Besonderes
zu machen.

Manche Luft-Kampfkarten werden durch Boden-Einheiten des Spielers
genutzt, andere im Zug des Gegners.

Ein Spieler darf nur eine Luft-Kampfkarte in seinem Zug spielen.

Ein Spieler darf nur eine Luft-Kampfkarte im Zug des Gegners spielen.

Wird die Karte Aufklarung 1 gespielt, zieht der Spieler am Ende seines Zuges
eine Luft-Kampfkarte nach.

Wird die Karte lhre Grosste Stunde gespielt, ziehen beide Seiten am Ende
des Zuges eine Luft-Kampfkarte , nachdem die Karten durchgemischt wurden.
Im Gegensatz zu anderen Kampfkarten durfen die Spieler eine Luft-Kampfkarte
gegen eine Einheit spielen, die bereits durch eine andere Kampfkarte betroffen ist.
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[ll. Aktivierung einer Luft- Einheit
Einsetzen einer Luft-Einheit auf dem Schlachtfeld

Um eine Luft-Einheit auf das Schlachtfeld zu bringen, muss eine Luft-Kampfkarte
zusammen mit einer Sektionskarte am Beginn des Zuges des Spielers gespielt werden.
Ein Befehl der Sektionskarte muss zur Aktivierung einer Luft-Einheit genutzt werden.
Dieser Vorgang wird Einsetzen einer Luft-Einheit auf dem Schlachtfeld genannt.

Man darf keine weitere Luft-Einheit einsetzen, wenn sich bereits eine eigene Luft-Einheit
auf dem Spielbrett befindet.

Beim Spielen einer Taktikkarte darf keine Luft-Einheit auf das Schlachtfeld eingesetzt
werden.

Wird eine Luft-Einheit auf das Spielbrett gesetzt, darf der Spieler eine beliebige Luft-
Einheit

seiner Wahl einsetzen. Das ist davon unabhangig , welche Luft-Kampfkarte gespielt
wurde.

Der Spieler nimmt die passende Regel-Karte und die zugehdérige Munition aus dem
allgemeinen Munitionsvorrat. Die Luft-Einheit wird auf einen Stander gesetzt.

In den Stander wird der Nation-Marker der entsprechenden Nation gesteckt.

Der nachste Schritt hdangt davon ab, welche Luft-Kampfkarte gespielt wurde, um die
Luft-Einheit auf das Spielbrett zu setzen.

Wenn der Typ der eingesetzten Luft-Einheit nicht mit dem Symbol der Luft-Einheit auf der
Luft- Kampfkarte Ubereinstimmt (oder kein Symbol einer Luft-Einheit auf der Karte ist):
die Spezialaktion auf der Karte wird ignoriert, aber die Luft-Einheit kann

einen normalen Luftangriff (siehe unten) durchfuhren.

Wenn der Typ der eingesetzten Luft-Einheit mit dem Symbol der Luft-Einheit auf der
Luft- Kampfkarte Ubereinstimmt (wenn sich ein Symbol einer Luft-Einheit auf der Karte
befindet):

die Spezialaktion auf der Karte darf anstelle des normalen Luftangriffes genutzt werden.

Nun kann der normale Luftangriff oder die Spezialaktion durchgefiihrt werden.

Die Luft-Einheit darf auf ein beliebiges Hexfeld in der Sektion, die durch die Sektionskarte
bestimmt wurde, eingesetzt werden. Das Hexfeld, auf dem die Luft-Einheit eingesetzt
wurde, ist das erste Hexfeld der Bewegung der Luft-Einheit. Das Hexfeld kann von einer
eigenen oder gegnerischen Boden-Einheit besetzt sein.



. UHDEH AN Allf UNIT i l

Deploy an air unit onto the battlefield

nairunit onto the battlefield, you must play an Air Combat card alongside the Section card that you play at
ring of your turn. You must then use one order from this Section card for the air unit. This is called deploying
‘onto the battlefield.

ot deploy an air unit if you already have an air unit on the battlefield.

ot deploy an air unit with a Tactic

u deploy an air unit onto the
of any type, no matter what Air
he matching summary card and
ammo pool and place the

ker on your stand.

*Combat card you played to ‘

| does not match the air unit

is none) on the Air Combat

ird is ignored hut the air unit can
iee below).

»yed matches the air unit type
n the Air Combat card: the special [ 7] 1
tead of d stamcoe attsrk That plager plays the Saturation Bombing Air Combat card along with
‘tack run or the special action, a Probe Left Command card.

tfrom any hex in the section of This allows them to use one of their two orders to deploy any type of
ude hexes that are occupied by an

L z air unit on the left section of the battlefield. They choose to activate
any type of temain. The hexan air one infantry and to deploy a fighter. That fighter will fight as normal,
rst hex of the air unit movement. but it won't benefit from the Saturation Bombing effects.

Der Spieler spielt die Befehlskarte Sondierung Links zusammen mit der

Luft-Kampfkarte Flachenbombardierung.

Einer der beiden Befehle der Sektionskarte wird benutzt, um eine beliebige

Luft-Einheit in der linken Sektion des Spielbretts einzusetzen. Der Spieler entscheidet sich,
eine Infanterie-Einheit zu aktivieren und einen Jager einzusetzen.

Der Jager darf normal kdmpfen, aber nicht die Spezialaktion der Karte
Flachenbombardierung nutzen.

Wurde ein Luft-Einheit auf dem Spielbrett eingesetzt (siehe Abschnitt Einsetzen einer
Luft-Einheit auf dem Schlachtfeld), wird sie weitgehend nach den gleichen Regeln
wie Boden-Einheiten in Memoir 44 verwendet.

Jede eingesetzte Luft-Einheit, die sich bereits auf dem Spielbrett befindet, wird wie jede
andere Einheit aktiviert. Eine aktivierte Luft-Einheit darf ihre Gblichen Bewegungen

und Kampf ausfuhren (siehe unten).

Es ist auRerdem wichtig festzustellen, dass eine Luft-Einheit das Hexfeld, auf dem sie
steht, besetzt und damit auch die Sichtlinie blockiert.

siandard movement and batle (seebelon).

[t is important to note that an air unit occupies the hex it is on
and will therefore block line of sight.

That player now plays |8
an Attack Left card

to order three units:

fwo ground units and

the airunit thatwas |

previously deploged. |5

-

Der Spieler spielt jetzt die Befehlskarte Angriff Links und aktiviert drei Einheiten:
zwei Boden-Einheiten und die Luft-Einheit, die vorher eingesetzt wurde.

Wenn der Spieler die Einsatzmaoglichkeiten seiner Luft-Einheit erhhen mochte,



spielt er zusammen mit der Befehlskarte eine passende Luft-Kampfkarte, um die
Spezialaktion der Kampfkarte anstelle des normalen Luftangriffes zu nutzen.
Erhélt eine Luft-Einheit keinen Befehl, bleibt sie wie jede andere Einheit einfach
auf dem Spielbrett. Der Pilot kreist einfach tGiber dem Zielgebiet und wartet auf
neue Anweisungen.

uuuuu Ty AL L MY SIS UM I

iy sy M
apply the card's special effects instead of your standard attack run.

an he If an air unit does not receive an order, it remains on the bat-
seits tlefield as any other unit would. The pilot is simply patrolling the
area, waiting for new orders.

ison

The player could have played a Rake the Enemy Air Combat card
alongside the Command card to allow their fighter to use the
card’s special action instead of its normal battle action. "'%

Sl 7\

Der Spieler kbnnte zusammen mit der Befehlskarte Angriff Links die
Luft-Kampfkarte Den Feind Beharken spielen. Diese Karte erlaubt es,
die Spezialaktion des Jagers auszufihren.
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FIGHTER
When deployed, fighters have 9 machine gun ammo
markers. This air unit may move up to 4 hexesand has
adogfightvalue of 3.

FIGHTER-BOMBER

When deployed, fighter-hombers have both ammo
types: 3 machine gun ammo markers and 3 homh
markers. It can use either type or both when on an
attack run. This air unit may move up to 4 hexes and
has a dogfight value of 2.

BOMBER

A3 When deployed, hombers have 6 bomb markers. This
air unit may move up to 4 hexes and has a dogfight
value of 1.

Air Unit Movement

| e When ordered, an air unit may move up to 4 hexes. However, it
may not move onto the same hex twice, including the hex where
1 itstarted its turn.

S
An air unit moves during the move phase and battles during the i 43

Jager

Wenn er eingesetzt wird, erhalt der Jager 9 Marker MG-Munition.
Diese Luft-Einheit darf sich bis zu 4 Hexfelder bewegen und hat einen
Luftkampf-Wert von 3.

Jagdbomber

Wenn er eingesetzt wird, erhalt der Jagdbomber 3 Marker MG-Munition
und 3 Bomben-Marker. Wenn er einen Luftangriff durchfihrt, kann er
beide Munitionsarten einsetzen.

Diese Luft-Einheit darf sich bis zu 4 Hexfelder bewegen und hat einen
Luftkampf-Wert von 2.

Bomber

Wenn er eingesetzt wird, erhalt der Bomber 6 Bomben-Marker.

Diese Luft-Einheit darf sich bis zu 4 Hexfelder bewegen und hat einen
Luftkampf-Wert von 1.

Bewegung der Luft-Einheit

Eine aktivierte Luft-Einheit darf sich bis zu 4 Hexfelder weit bewegen.

Sie darf wahrend ihrer Bewegung nicht zweimal auf das gleiche Hexfeld

bewegt werden. Das schliefl3t auch das Hexfeld ein, auf dem die Bewegung begann.
Wie jeder andere Einheit wird die Luft-Einheit in der Zugphase Bewegung bewegt
und kampft in der Zugphase Kampf. Sie darf allerdings mehrere Ziele angreifen,

die sie in der Phase Bewegung Uberflogen hat. Dieses Vorgehen wird LUFTANGRIFF
genannt. Die Ziele des Luftangriffes werden in der Zugphase Bewegung festgelegt.
Der Luftangriff selbst wird in der Phase Kampf ausgefuhrt.

Auf der nachsten Seite gibt es unter Luftangriff der Luft-Einheit mehr Informationen.
Unabhangig von der Ergebnissen eines Luftangriffes, darf eine Luft-Einheit niemals
Vorriicken.

Beschrankungen durch Gelande

Eine Luft-Einheit ignoriert jede Beschrankung durch Gelande.
Sie darf sich auf jedes und durch jedes Hexfeld bewegen, unabhangig



von seinen Eigenschaften (unpassierbar, Hindernisse,
Minen usw.).

Andere Einheiten

Eine Luft-Einheit darf sich durch ein Hexfeld mit einer befreundeten oder
gegnerischen Boden — Einheit bewegen. Sie darf ihre Bewegung aber nicht
auf einem Hexfeld beenden, das bereits durch eine andere Einheit besetzt ist.

Eine Luft-Einheit darf sich nicht durch ein Hexfeld bewegen, auf dem sich eine
gegnerische Luft-Einheit befindet.

Eine Boden-Einheit darf sich durch ein Hexfeld bewegen, auf dem sich eine
befreundete Luft-Einheit befindet.

Sie darf sich aber nicht durch ein Hexfeld bewegen, auf dem sich eine
gegnerische Luft-Einheit befindet (das nennt man Abriegelung aus der Luft).

S SIULIEU Idnueu dnu t
U i tan also land on a he
An air unit may not move through a hex with an enemy air unit. two units can occupt

Atthe start of the p
A ground unit may move through a hex with a friendly air unit. plied and its ammo i¢

However, it may not move through a hex with an enemy air unit

(this i called ground interdiction). e e

it may not dogfight.
When on the grour
regular ground unit.
aplane (see Ground
Any grenade or fla
destroying it immed
attacker places the |
anew Air Combat cal
unused ammo to the
; thatkind of air unit {
The air unit can fly over this infan
but it may not end its move above it!

—

R S

Die Luft-Einheit kann tber diese Infanterie-Einheit fliegen...
aber sie darf ihre Bewegung nicht tber ihr beenden !

L

The enemy air unit blocks the wa




Die gegnerische Luft-Einheit blockiert den Weg !

o, it
here

jthe

eral = y
R This Infantry unit may move under ver of their aircraft...

e but they may not move through a hex occupied by an enemy air unit.

+for

Dbjeotives

An air unit may neither take an objective medal, nor score an Exit
medal. Abomber or a fighter-bomber unit may, however, attempt
to bomb the objective (see Strategic Bombing).

Anair unit may not move off the battlefield. If youwant to with-

Take

Die Infanterie-Einheit darf sich unter den Schutz des Flugzeuges bewegen...
aber sie darf sich nicht durch ein Hexfeld bewegen, das von einem gegnerischen
Flugzeug besetzt ist.

Zielsetzungen

Eine Luft-Einheit darf weder eine Zielsetzungs-Medaille erobern, noch

eine Medaille fur das Verlassen des Spielfeldes (Marker ,Ausgang®)

erhalten. Jagdbomber und Bomber kénnen allerdings versuchen, ein

Ziel (Hexfeld mit Zielsetzungs-Marker) zu bombardieren (siehe Strategische
Bombardierung).

Eine Luft-Einheit darf sich nicht vom Spielbrett bewegen. Soll sich die Luft-Einheit
zurlckziehen, muss das am Beginn des eigenen Zuges angekiindigt werden
(siehe Rickzug einer Luft-Einheit).

Landung einer Luft-Einheit

Beendet die Luft-Einheit inre Bewegung auf einem befreundeten Hexfeld Flugplatz
(d.h. der Flugplatz ist nicht unter gegnerischer Kontrolle), wird die Luft-Einheit als
gelandet betrachtet.

Jager und Jagdbomber durfen auch auf einem Hexfeld mit einem Flugzeugtrager
landen.

In diesem speziellen Fall durfen zwei Einheiten auf dem gleichen Hexfeld stehen.



Am Beginn des néachsten Zuges des Spielers gilt das gelandete Flugzeug als
betankt und aufmunitioniert. Es hat wieder den ursprtinglichen vollen Munitionsvorrat.
Eine Luft-Einheit darf einen Luftangriff machen, bevor sie landet.

Sie darf aber nicht einen Luftkampf machen, bevor sie landet.

Befindet sich die Luft-Einheit am Boden, wird sie als normale Boden-Einheit
behandelt.

Um eine gelandete Luft-Einheit anzugreifen, muss die angreifende Einheit nicht
angrenzend sein (siehe Luftabwehr), sondern muss wie Ublich Reichweite und
Sichtlinie beachten, um zu schiessen.

Wird eine Granate oder eine Flagge gegen die Luft-Einheit geworfen, gilt das
als Treffer und die Luft-Einheit ist sofort vernichtet. Ein Bestatigungswurf ist
nicht erforderlich. Der Angreifer legt den Nation-Marker der vernichteten
Luft-Einheit auf seinen Medaillenablage und zieht als Belohnung eine neue
Luft-Kampfkarte.

Der Verteidiger legt unbenutzte Munition der vernichteten Luft-Einheit in den
allgemeinen Munitionsvorrat zuriick. Er verliert in diesem Spiel die Moglichkeit,
eine weitere Luft-Einheit des gleichen Typs einzusetzen.
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Beachte:

Eine auf einem befreundeten Flugzeugtrager gelandete Luft-Einheit darf nicht
bekampft werden, der Kampf richtet sich immer gegen den Flugzeugtrager.

Wird der Flugzeugtréager versenkt, gilt auch die Luft-Einheit, die sich auf ihm befindet,
als vernichtet.

Der Gegner erhélt eine Siegmedaille fir den versenkten Flugzeugtrager, aber nicht
fur die mitvernichtete Luft-Einheit. Der Inhaber der vernichteten Luft-Einheit

verliert in diesem Spiel die Mdglichkeit, eine weitere Luft-Einheit des gleichen Typs
einzusetzen.

AMMO"TYPES

MACHINE GUN
Roll 1 die per marker (ignore all Terrain battle die
reductions), score a hit for each icon of the targeted

unit rolled.

Note: contrary to usual combat rules, grenades are NOT hits
when rolled for Machine Gun ammo.

4 BOMB
Roll 1 die per marker (ignore all Terrain battle die
't\> reductions), score a hit for each icon of the targeted
unit and grenade rolled.




Munitionsarten

Maschinengewehr (MG)

Wirf einen Wurfel pro Marker (ignoriere alle Beschrankungen der Wiurfelzahl
durch Geléande). Als Treffer gilt das Einheiten-Symbol der Einheit, die auf dem
Ziel-Hexfeld steht.

Beachte: Im Gegensatz zu den normalen Regeln gelten Granaten NICHT als
Treffer, wenn sie fur die Munitionsart Maschinengewehr (MG) geworfen werden.

Bombe

Wirf einen Wiirfel pro Marker (ignoriere alle Beschrankungen der Wurfelzahl
durch Geléande). Als Treffer gelten das Einheiten-Symbol der Einheit, die auf
dem Ziel-Hexfeld steht, und Granate.

Bekampfung von Bodenzielen durch Luft-Einheit
Luftangriff der Luft-Einheit

Der Luftangriff ist die Standard-Kampfaktion der Luft-Einheit.

Er richtet sich gegen maximal drei Hexfelder mit gegnerischen Boden-Einheiten.

Um eine gegnerische Boden-Einheit anzugreifen, muss eine aktivierte Luft-Einheit
das Ziel-Hexfeld mit der gegnerischen Einheit Uberfliegen und einen
Munitionsmarker an dem Hexfeld ablegen. Der Munitionsmarker stammt aus dem
Munitionsvorrat der aktiven Luft-Einheit.

Ein einzelner Munitions-Marker wird auf jedem Ziel-Hexfeld auf dem Weg des
Luftangriffes abgelegt. Die Marker missen in der Zugphase Bewegung gelegt werden.
Der Angriff erfolgt in der Zugphase Kampf.

Die Zielhexfelder, auf die ein Munitions-Marker gelegt wird, miissen angrenzend und
fortlaufend sein. Man darf kein Hexfeld auslassen, um den nachsten Marker zu legen.
Der normale Luftangriff erfolgt mit einem Wirfel pro gelegtem Munitions-Marker.
Durch den Einsatz geeigneter Luft-Kampfkarten kann die Zahl der Wurfel und der
moglichen

Treffer geandert werden. Ein Luft-Einheit, die eine Boden-Einheit angreift, ignoriert
immer alle Beschrankungen der Wirfelzahl durch das Gelande. Gelande und
Fahigkeiten, die das Ignorieren von geworfenen Flagge erlauben, werden wie Ublich
verwendet. Der Text der Luft-Kampfkarte kann das &ndern und ist gultig, wenn eine
Spezialaktion der passenden Luft-Kampfkarte gespielt wird.

Die meisten Luft-Kampfkarten erlauben einen besonderen Luftangriff, der starker
als der normale Luftangriff ist.

This fighter conducts |
an attack run against
three targets, placing
1 machine gun ammo




Dieser Jager macht einen normalen Luftangriff gegen drei Zielhexfelder mit
gegnerischen Einheiten. Auf jedes Zielhexfeld wird ein MG-Munitions-Marker gelegt.

Der Luftangriff darf zu einem beliebigen Zeitpunkt der Zugphase Kampf ausgefiihrt
werden.

Er darf vor oder nach den Kadmpfen von anderen aktivierten Einheiten erfolgen.
Erfolgt ein Luftangriff, werden die Kampfe gegen die Zielhexfelder in der Reihenfolge
des Uberfluges abgearbeitet. Dazu zahlt auch der Luftkampf.

Erst wenn alle Kampfe der Luft-Einheit abgearbeitet sind, darf eine andere aktivierte
Einheit kampfen.

Kindigt eine Luft-Einheit eine Strategische Bombardierung an, wird die Strategische
Bombardierung unmittelbar nach dem Luftangriff durchgefihrt.

Wird eine gegnerische Einheit , die mit einem Munitions-Marker flr den

Luftangriff gekennzeichnet wurde, durch eine andere befreundete Einheit vernichtet
oder zum Ruckzug gezwungen, wird der Munitions-Marker entfernt, weil diese
Einheit in diesem Zug nicht mehr durch einen Luftangriff angegriffen werden kann.
Alle andere Luftangriffe finden statt.

Alle verbrauchten Munitions-Marker kehren danach zum allgemeinen Munitionsvorrat
zurick.

Strategische Bombardierung

Eine Luft-Einheit kann im Gegensatz zu einer Boden-Einheit keinen Zielsetzungs-Marker
erobern, in dem sie auf das Hexfeld mit dem Zielsetzungs-Marker zieht.

Ein Jagdbomber oder Bomber kénnen aber versuchen, das Hexfeld mit Zielsetzungs-
Marker zu bombardieren, wenn sie ihre Bewegung auf diesem Hexfeld beenden und das
Hexfeld nicht durch andere Einheiten besetzt ist.

Um eine solche Strategische Bombardierung durchzufihren, muss der Spieler seine
Absicht erklaren, das Hexfeld mit Zielsetzungs-Marker zu bombardieren, wenn das
Flugzeug seine Bewegung dort beendet hat.

Dazu wird ein Marker Bombe auf das Hexfeld mit Zielsetzungs-Marker gelegt.

Es muss beachtet, dass dieser Marker Bombe nicht zum normalen Luftangriff gehért und
auch nicht durch eine Luft-Kampfkarte beeinflusst werden kann.

Die Strategische Bombardierung wird in der Zugphase Kampf nach Luftangriff und
Luftkampf durchgefiihrt. Es ist aber auch mdglich, ohne Luftangriff und Luftkampf

eine Strategische Bombardierung zu machen.

Ein Wirfel wird geworfen. Wird eine Granate geworfen, erobert der Spieler den
Zielsetzungs-Marker und erhélt eine Siegmedaille.

v Ol DR
Al il A SIS
After a successful bomhing run, the bomber ends its move
above the town and declares a strategic bombing.



Nach einem erfolgreichen Bombenangriff beendet der Bomber seine Bewegung
Uber einer Stadt und erklart eine Strategische Bombardierung.

Wird das Hexfeld mit Zielsetzungs-Marker durch eine gegnerische Boden-Einheit
besetzt, geht der Zielsetzungs-Marker von der Medaillenleiste wieder zuriick auf

das Hexfeld. Der Spieler verliert die entsprechende Siegmedaille. Je nach den

Regeln der Szenarios erobert nun der Spieler der Boden-Einheit den Zielsetzungs-
Marker und damit eine Siegmedaille.

Wurde ein Hexfeld mit Zielsetzungs-Marker strategisch bombardiert und der Marker
erobert, kann keine weitere Strategische Bombardierung des Hexfeldes durch den
Gegner in diesem Spiel erfolgen. Dennoch kann der Gegner versuchen, das Hexfeld mit
Bodentruppen zu erobern und damit den Zielsetzungs-Marker zu entreissen

oder zu erobern .

Die Strategische Bombardierung kann nicht zur Eroberung eines Zielsetzungs-Marker
durch Herstellen der Uberlegenheit einer Seite auf einer Gruppe von Hexfeldern
eingesetzt werden.
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Abschiessen einer Luft-Einheit

Treffer auf fliegende Luft-Einheiten ( normalerweise Granaten) missen
bestatigt werden. Die Zahl der Wirfel, die einen Treffer darstellen, wird

noch einmal geworfen. Wird dabei mindestens eine Granate geworfen,

ist der Treffer bestétigt und die feindliche Luft-Einheit gilt als abgeschossen.
Der Angreifer erhalt den Nation-Marker der vernichteten Luft-Einheit,

legt ihn als Siegmedaille auf seine Medaillenablage und erhalt auRerdem eine
weitere Luft-Kampfkarte als Belohnung.

Der Verteidiger muss die unbenutzte Munition des Flugzeuges in den
allgemeinen Munitionsvorrat zuriicklegen und verliert in diesem Spiel die
Maoglichkeit, eine weitere Luft-Einheit des gleichen Typs einzusetzen.

Wenn im Bestatigungswurf der Angreifer keine Granate, sondern eine

Flagge geworfen wird, muss die gegnerische Luft-Einheit das Spielbrett
verlassen, wird aber nicht zerstort.

Entferne das Flugzeug vom Spielbrett.

Der Angreifer bekommt weder eine Siegmedaille noch eine Luft-Kampfkarte
als Belohnung. Der Verteidiger muss die unbenutzte Munition des Flugzeuges
in den allgemeinen Munitionsvorrat zurticklegen, aber er verliert in diesem
Spiel noch nicht die Mdglichkeit, eine weitere Luft-Einheit des gleichen Typs



einzusetzen, weil er nicht abgeschossen wurde.

Der Spieler hat sich entschlossen, seinen Jager im Luftkampf gegen einen
gegnerischen Bomber einzusetzen.

Der Spieler wirft drei Wrfel. Zwei von drei Wirfeln zeigen Granaten und
sind damit Treffer. Mindestens einer der Treffer muss bestatigt werden, um
den Bomber zu vernichten. Der Spieler wirft nun fir den Bestatigungswurf
zwei Wirfel und erhélt erneut eine Granate und ein Infanterie-Symbol.
Durch den Wurf der Granate ist das Flugzeug abgeschossen.

Der Spieler legt den Nation-Marker des abgeschossenen Bombers auf
seine Medaillenablage und zieht eine neue Luft-Kampfkarte.

Der Gegner kann in diesem Spiel keinen weiteren Bomber einsetzen.

Luftkampf

Wenn eine aktivierte Luft-Einheit ihre Bewegung auf einem Hexfeld
angrenzend zu einer gegnerischen Luft-Einheit beendet, darf die aktivierte
Luft-Einheit einen Luftkampf erklaren.

Der Luftkampf findet zusatzlich zum Luftangriff in diesem Zug statt.

Um einen Luftkampf durchzufuhren, wirft der Angreifer die Anzahl von
Wirfeln, die seinem Luftkampf-Wert entspricht. Nur der Angreifer darf
waurfeln, der Verteidiger kann keinen Gegenangriff durchfiihren, es sei denn,
er hat eine Luft-Kampfkarte, die das erlaubt.

Beachte: Im Luftkampf werden keine Munitions-Marker verbraucht.

Jede geworfene Granate ist ein Treffer, der aber bestatigt werden muss
(siehe: Abschiessen einer Luft-Einheit ).
Alle anderen Ergebnisse werden ignoriert.

Riickzug einer Luft-Einheit

Ein Spieler darf zu Beginn seines Zuges, vor dem Spielen einer Befehlskarte,
entscheiden, eine Luft-Einheit vom Schlachtfeld zurtickzuziehen.

Wenn eine Luft-Einheit keine Munition mehr hat, muss sie vom Schlachtfeld
zurtckgezogen werden.

Wird eine Luft-Einheit zuriickgezogen, wird die Flugzeug-Figur vom Brett
genommen und an die Seite gelegt.

Es keine gibt keine Siegmedaille, wenn eine Luft-Einheit zuriickgezogen wurde.



Die unbenutzte Munition des Flugzeuges wird in den allgemeinen Munitionsvorrat
zurlckgelegt.

Die Luft-Einheit kann in einem spateren Spielzug auf das Schlachtfeld
zuriickgebracht werden, in dem eine Luft-Kampfkarte gespielt wird.

Beachte:

Es ist nicht méglich, in einem Zug am Beginn des Zuges eine Luft-Einheit
zurtckzuziehen und im gleichen Zug eine neue Luft-Einheit auf das
Spielbrett zu bringen.

Luftabwehr

Boden-Einheiten durfen Luft-Einheiten angreifen.

Eine Infanterie-Einheit oder eine Panzer-Einheit missen in einem
angrenzenden Hexfeld stehen, um eine gegnerische Luft-Einheit zu bekampfen.
Infanterie und Panzer werden die normale Anzahl von Kampfwiurfeln ( 3 Wurfel).

Befehlsregeln fiir Nationen
Luft-Einheiten kénnen nicht das Ziel von Befehlsregeln fur Nationen sein.
Beispiel: British Commonwealth Forces (BCF) durfen nicht die Eigenschaft

Durchhalten gegen Flugzeuge benutzen.
Japanische Infanterie darf nicht die Seishin Kyoiku Doktrin oder den
Banzai-Kriegsruf benutzen, um eine Lufteinheit anzugreifen.

Artillerie-Einheiten und Zerstorer (Troops 12) durfen eine Luft-Einheit
bekampfen, wenn sie angrenzend oder zwei Hexfelder entfernt ist. Eine
Sichtlinie zur Luft-Einheit ist nicht erforderlich. Artillerie oder Zerstérer
k&dmpfen gegen eine Luft-Einheit mit einem zusatzlichen Wiirfel ( 4 Warfel).
Beachte, dass eine Luft-Einheit niemals durch das Gelande geschutzt wird.
Beachte weiterhin, dass auch eine fliegende Luft-Einheit als angrenzend
betrachtet wird, wenn Deine Einheit auf dem angrenzenden Hexfeld steht.
Das bedeutet, dass auch die Standard-Regeln fur den Nahkampf gelten:

- Eine Einheit, die angrenzend zu einer Luft-Einheit steht, darf keine weiter
entfernte Einheit angreifen.

- Man darf mit Infanterie Vorriicken und mit Panzern Uberrollen,

wenn eine Luft-Einheit vernichtet oder zum Rlckzug gedrangt wurde.

- Einige Befehlskarten wie Sturmangriff der Panzer oder Nahkampf dirfen
genutzt werden, wahrend andere wie Feuergefecht gegen Flugzeuge nicht
angewendet werden kdnnen (Artillerie darf Feuergefecht benutzen, wenn sie
zwei Hexfelder vom Flugzeug entfernt ist).

Jede Granate, die geworfen wurde, ist ein potentieller Treffer (siehe:
Abschiessen einer Luft-Einheit ). Alle anderen Ergebnisse werden ignoriert.
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IV. Befehlskarten



Die folgenden Anderungen sind zu beachten, wenn das Befehlskartendeck
zusammen mit den neuen Spielregeln fur Flugzeuge benutzt wird.

Aufklarung 1

Die Karte Aufklarung 1 erlaubt es, am Zugende 2 Befehlskarten zu ziehen
und nur eine davon in der eigenen Kartenhand zu behalten. Wird das
Luft-Kampfkarten-Deck benutzt, darf zusatzlich am Zugende eine weitere
Luft-Kampfkarte gezogen werden.

Nahkampf

Die Karte Nahkampf kann benutzt werden, um mit einer Boden-Einheit eine
angrenzende Luft-Einheit anzugreifen. Der Angriff erfolgt mit einem
zusatzlichen Wirfel. Die Karte kann nicht zum Kampf einer Luft-Einheit gegen
eine Boden-Einheit benutzt werden.

Hinterhalt

Die Karte Hinterhalt kann benutzt werden, wenn eine Luft-Einheit eine
Boden-Einheit angreift. Der Hinterhalt muss in der Zugphase Bewegung
erklart werden, wenn die Luft-Einheit ihre Munitions-Marker auf Ziel-Hexfelder
mit einer Boden-Einheit legt. Der Hinterhalt wird sofort ausgefuhrt.

Wurde die Luft-Einheit nicht vernichtet oder zum Rickzug gezwungen, darf sie
ihren Luftangriff fortsetzen und abschliessen.

Die Karte Hinterhalt darf nicht von einer Luft-Einheit benutzt werden.

Ihre Grosste Stunde

Wird das Stern-Symbol geworfen, darf eine Luft-Einheit aktiviert werden, die
sich bereits auf dem Schlachtfeld befindet ( eine neue Luft-Einheit darf damit
nicht auf das Spielbrett gebracht werden).

Die aktivierte Luft-Einheit greift mit einem zuséatzlichen Wurfel pro Munitions-
Marker, der gelegt wurde, an. Beide Decks, das Deck der Befehlskarten und
das Deck der Luft-Kampfkarten werden zusammen mit ihren Ablagestapeln
durchgemischt, bevor Karten nachgezogen werden.

Beide Seiten diirfen je eine neue Luft-Kampfkarte ziehen.

Sperrfeuer

Nur Boden-Einheiten kénnen Ziel beim Spielen dieser Karte sein, auf
Flugzeuge hat sie keinen Effekt.

V. Kompatibilitat zu anderen Erweiterungen



Beim Spielen mit anderen Erweiterungen fir Memoir'44 sind die folgenden
Regeln zu beachten.

Pazifischer Schauplatz — Nachtkampfe

Luft-Einheiten kénnen erst ins Spiel gebracht werden, wenn volles Tageslicht
erreicht ist (Actions 19 — Night Attacks).

e falll

= B

Bef
remove the

Durchbruch

Um mit dem Breakthrough-Kartendeck und den Regeln fir New Flight Plan

zu spielen, mussen zunachst die Karten Luftmacht und Lufteinsatz aus dem
Befehlskartendeck entfernt werden. Beachte auf3erdem die modifizierten Regeln
fur die Befehlskarten (siehe: Befehlskarten).

Befehl In Bewegung

Eine Luft-Einheit, die sich bereits auf dem Spielbrett befindet, darf mit dem
Befehl In Bewegung aktiviert werden. Sie darf sich dann bewegen, aber
keine Marker fur einen Luftangriff legen und auch keinen Luftkampf machen.
Es ist nicht erlaubt, den Befehl In Bewegung zu benutzen, um eine
Luft-Einheit auf das Spielbrett zu bringen.

D-Day Landings — Sonderregel

Um D-Day Landings zu spielen, missen zunachst die Befehlskarten

Luftmacht und Lufteinsatz aus dem Breakthrough-Befehlskartendeck

entfernt werden.

Wenn mit mehreren Spielplanen gespielt wird, darf jeder Spieler seine
eigenen Luft-Einheiten einsetzen, wobei die normalen Regeln gelten.

Pro Spielpan wird eine Erweiterung New Flight Plan bendtigt,.

Pro Spielplan und Seite darf es nicht mehr als eine Luft-Einheit geben.

Das bedeutet, dass es nicht erlaubt ist, eine Luft-Einheit von einem

Spielplan auf den anderen zu bewegen, wenn sich dort schon eine befreundete
Luft-Einheit befindet.

Overlord — Sonderregel

Vor Spielbeginn mussen zunéchst die Befehlskarten Luftmacht und
Lufteinsatz aus dem Overlord -Befehlskartendeck entfernt werden.
Beachte aul3erdem die modifizierten Regeln fur die Befehlskarten

(siehe: Befehlskarten).

In einem Overlord-Szenario werden die Luft-Kampfkarten vom
Oberkommandierenden gespielt.

Der Oberkommandierende entscheidet, wann eine Luft-Einheit auf

das Spielbrett gebracht wird und gibt dazu einem seiner Feldkommandeure
zu Beginn seines Zuges eine Befehlskarte und eine Luft-Kampfkarte.



Befindet sich die Luft-Einheit auf dem Spielbrett, wird sie durch den
Feldkommandeur des jeweiligen Sektors kontrolliert.

In den weiteren Zigen kann der Oberkommandierende an den
Feldkommandeur, der die Luft-Einheit kontrolliert, eine Luft-Kampfkarte
abgeben. Der Oberkommandierende unterliegt den Regeln fur das
Nachziehen von Luft-Kampfkarten.

Verlasst die Luft-Einheit den Sektor eines Feldkommandeurs, darf sie vom
Feldkommandeur des neuen Sektors im nachsten Zug aktiviert werden.
Es ist allerdings nicht erlaubt, eine Einheit zweimal im gleichen Zug zu
aktivieren.

Andere Kampfkarten-Decks

Das Luft-Kampfkarten -Deck darf gemeinsam mit einem weiteren
Kampfkarten-Deck gespielt werden.

v 2 Q@

Urban Combat ~ Winter Combat Desert Combat  Jungle Combat

Wird die Karte Aufklarung 1 gespielt, wird eine neue Kampfkarte von jedem
Deck gezogen.

Eine Luft-Einheit wird durch andere Kampfkarten als Luft-Kampfkarten nicht
beeinflusst.

Panzer-Abwehrwaffen

Luft-Einheiten sind keine Fahrzeuge.

Werden Flugzeuge von Panzerabwehr-Einheiten wie z.B. Panzerabwehrkanonen
(Pak) oder Panzerjager angegriffen, gelten Sterne nicht als Treffer.

Andere Regeln bleiben unverandert.
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VI. Weiteres Spiel- Beispiel

1 LT ARV LY

On a turn, a player plays a Command
card Probe Center which orders 7]
two units. B 77
The player also plays an Air Combat
card Fighter-Bomber Boom & Zoom.

The first order in the center is used to
order an infantry unit and the second
order to deploy a fighter-bomber

air unit. The player takes the plane,

three ammo markers and three bomb

markers from the pool and puts them
on the aircraft card.




In seinem Zug spielt ein Spieler die Befehlskarte Sondierung Mitte 2, die es
erlaubt, zwei Einheiten im Zentrum zu aktivieren.

Zusatzlich spielt der Spieler die Luft-Kampfkarte Jagdbomber
Herabstiirzen&Abhauen.

Mit einem Befehl wird eine Infanterie-Einheit im Zentrum aktiviert.

Mit dem zweiten Befehl wird ein Jagdbomber auf das Spielbrett gebracht.
Der Spieler nimmt das Flugzeug-Modell, 3 MG-Munitions-Marker und

3 Bomben-Marker aus dem allgemeinen Munitionsvorrat und legt sie auf die
Regel-Karte Jagdbomber.

The fighter-bomber may up te
As it has just been deployed, it may appear on any center
section hex the player wants, counting the hex as its first
movement (here, the hex (1) with an infantry unit). The player
decides to start their attack run by placing a machine gun
marker from the aircraft's ammo on that infantry.

The fighter-bomber moves to the adjacent hex with an armor
unit (2) where the player places a bomb marker, then another
machine gun marker on the second infantry unit (3).

The fighter-homber moves its fourth and final hex onto a hex
that does not have any unit (4).

Der Jagdbomber bewegt sich bis zu 4 Hexfelder weit.

Beim Einsetzen dard das Flugzeug auf jedes beliebige Hexfeld im Zentrum
eingesetzt werden. Das ist das erste Hexfeld der Bewegung.

Hier ist es das Hexfeld (1), auf dem eine gegnerische Infanterie-Einheit steht.
Der Spieler entscheidet sich daftir, seinen Luftangriff mit dem Legen eines
Markers MG-Munition aus seinem Munitionsvorrat neben der Infanterie-Einheit
zu beginnen.

Der Jagdbomber bewegt sich auf das angrenzende Hexfeld mit einer



gegnerischen Panzer-Einheit (2). Dort platziert der Spieler einen Bomben-Marker.
Auf das angrenzende Hexfeld (3) mit einer weiteren gegnerischen Infanterie-Einheit
wird erneut ein Marker MG-Munition gelegt.

Der Jagdbomber bewegt sich auf das vierte und letzte Hexfeld seiner Bewegung,
das frei ist. Damit endet die Bewegung.

The player can now choose to battle first wi nfantry or
resolve the fighter-bomber attack run.
The player chooses to resolve the attack run. A normal attack,
‘without any Air Combat Card, would have allowed them to
roll 1 die for each marker, with the machine gun scoring a

hit on a symbol of the targeted unit and the bomb scoring a
hit on a symbol of the targeted unit or a grenade. Thanks to

the Fighter-Bomber Boom & Zoom card, they can roll 2 dice
for each machine gun marker and a hit is scored for each star
rolled too. The attack is resolved in the order of the run, then
the markers are sent back to the common ammo pool.

Der Spieler kann nun wéahlen, ob zuerst die aktivierte Infanterie k&mpft oder

der Jagdbomber seinen Luftangriff ausfuhrt.

Der Spieler entscheidet sich, zuerst den Luftangriff auszufiihren.

Bei einem normalen Luftangriff, ohne Einsatz einer passenden Luft-Kampfkarte,

wird ein Wurfel pro Marker geworfen. Beim Marker MG-Munition ist das Werfen

des Einheiten-Symbols der angegriffenen Einheit ein Treffer, beim Bomben-Marker
sind das Einheiten-Symbol der angegriffenen Einheit und die Granate Treffer.

Durch die gespielte Luft-Kampfkarte Jagdbomber Herabstiirzen&Abhauen , darf der
Spieler zwei Wrfel pro Marker werfen und trifft au3erdem mit dem Symbol Stern.



Der Luftangriff wird in der Abfolge der Bewegung abgearbeitet, die Marker werden
in den allgemeinen Munitionsvorrat zurtickgelegt.
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Luft-Einheiten

Jagdflugzeuge

North American P-51 Mustang (USA)

Sie galt als das beste amerikanische Jagdflugzeug des Zweiten Weltkrieges
und war sowohl bei den Piloten als auch Bomberbesatzungen beliebt.

Die Piloten schatzten ihre Robustheit und Geschwindigkeit, wahrend die
Bomberbesatzungen ihre groRe Reichweite bewunderten, die es erlaubte,
die Bomber bei ihren Lufteinsétzen tber dem Deutschen Reich zu begleiten.

Chance Vought F4U Corsair (USA)

Ihr Triebwerk war so machtig und ihr Propeller so grof3, das die Ingenieure
die Nase anheben mussten, was der Maschine ein unverwechselbares
Aussehen gab. Sie Ubertraf alle Gegner und beendete den Krieg mit einer
Abschussquote von 11:1.

Supermarine Spitfire (GroRRbritannien)

Sie wurde 1938 in Dienst gestellt und war der erste Ganzmetall-Eindecker
der RAF. Dieses sehr wendige Flugzeug, in das sich viele Piloten
buchstablich verliebten, wurde das Symbol der englischen Widerstandskraft
in den Luftschlachten um England und Malta.

Messerschmitt Bf 109 (Deutschland)

Die Bf 109 war das Ruckgrat der Luftwaffe. In der ersten Halfte des Zweiten
Weltkrieges war ihr lediglich die britische Spitfire ebenburtig. Die drei
grofdten deutschen Fliegerasse, Hartmann, Barkhorn und Rall mit zusammen
928 Luftsiegen, flogen sie.

Mitsubishi A6M ,Zero" (Japan)

Das japanische Tragerflugzeug war gefahrlich: die Gegner flrchteten ihre

exzellente Mandvrierfahigkeit und die beiden 20 mm- Kanonen, die sie bsi 1942 zu
einer todlichen Waffe machten. Allerdings mussten ihre Piloten ihre Zerbrechlichkeit,
fehlende Panzerung und Feuergefahrlichkeit akzeptieren. Dazu kam ein Triebwerk

mit schwacher Leistung, was ab 1943 dazu fuhrte, dass die Zero ihren amerikanischen
Gegnern unterlegen war.

Jakowlew Jak-9 (UdSSR)

Dieses Flugzeug wurde von der beriihmten franzdsischen Staffel
Normandie-Njemen geflogen. Sie war schnell und beweglich, aber es mangelte
ihr an Feuerkraft. Daraufhin wurden ,muskuldse” Versionen wie die Jak-9T mit



einer 37 mm-Kanone oder die Jak-9K mit einer schrecklichen 45 mm-Kanone
geschaffen...die allerdings einen so starken Ruckstoss beim Abfeuern der

Kanone hatten, das bei langsamer Geschwindigkeit das Flugzeuger aul3er Kontrolle
geraten konnte.
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Jagdbomber

Republic P-47 Thunderbolt (USA)

-Krug®, ,Wilde Sau*, ,Fliegender Panzer, die P-47 hatte zahllose Spitznamen.
Die in ihrer Klasse sehr gro3e und sehr schwere P-47 konnte eine erstaunliche
Menge Bomben und Raketen tragen und konnte ihre Piloten trotz schwerster
Schaden wieder nach Hause bringen.

Hawker Typhoon (GroR3britannien)

Urspunglich war sie ein Abfangjager, wurde aber schnell zum Jagdbomber
umgebaut. In dieser Rolle war sie ausgezeichnet, dank ihres Arsenals

aus vier 20 mm- Kanonen, Bomben und Raketen. Der unverwechselbare riesige
Kihler machte Landungen mit ihr geféahrlich, so dal® die Piloten die Anweisung
erhielten, bei technischen Schwierigkeiten das Flugzeug zu verlassen anstelle
eine Bauchlandung zu versuchen.

Junkers Ju 87 Stuka (Deutschland)

Der Stuka erwies sich in der ersten Hélfte des Krieges als ein extrem prazises
Sturzkampfflugzeug. Er konnte durch sein charakteristisches Aussehen

mit Knickfliigeln und Hosenbeinfahrwerk leicht von anderen Flugzeugen
unterschieden werden.

Die berihmten ,Jericho-Trompeten“ machten beim Sturzflug ein charakteristisches
Kreischen, dass haufig zu Panik im Zielgebiet flhrte.

Aichi D3A ,Val* (Japan)

Dieser tragergestutzte Sturzkampfbomber nahm an fast allen japanischen
Marine-Operationen bis 1943, einschlieRlich des Uberfalls auf Pearl Harbor, teil.
Von allen Flugzeuge der Achse versenkte die D3A die meisten Schiffe der
Alliierten.

lljuschin IL-2 Schturmowik (UdSSR)

Mit 36.000 produzierten Exemplaren war das kultige sowjetische

Erdkampfflugzeug das am meisten gebaute Militarflugzeug aller Zeiten.

Wegen seiner Robustheit hatte es wie die P-47 den Ruf eines ,fliegenden Panzers®.
Sein entscheidender Einsatz zur Luftunterstiitzung der Bodentruppen fihrte zu Stalins
Aussage, dass die ,IL-2 so notwendig fir die Rote Armee wie Luft und Brot* war.
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Bomber

Boeing B-17 Fliegende Festung (USA)

Der amerikanische viermotorige Bomber erhielt seinen Beinamen wegen der
Fahigkeit, selbst nach dem Zusammenstol3 mit einem deutschen Jagdflugzeug
nach Hause zuriickzukehren.

Aber nicht nur das: die hohe Zahl von Maschinengewehren (bis zu 13) an Bord

des Bombers lies ihn die deutschen Piloten das ,fliegende Stachelschwein® nennen.

Avro 683 Lancaster (Grof3britannien)

Die Lancaster fuhrte vorrangig Nachtangriffe Gber Europa durch. Inr Bombenschacht
war so grof3, das auch die schwersten und méachtigsten Bomben, einschlief3lich
Tallboy (5,4 Tonnen) und Grand Slam (10 Tonnen) mitgefiihrt werden konnte, die sogar
unterirdische Bunker zerstéren konnten.

Heinkel He 111 (Deutschland)

Um die Bestimmungen des Versailler Vertrages nicht zu verletzen, wurden die
ersten Varianten der He 111 offizielle zivile Transportflugzeuge genannt.

Sehr vielseitig einsetzbar konnte die He 111 als Nachtbomber eingesetzt werden,
Torpedos und Minen tragen und sogar als Abschussplattform fiir den
Marschflugkérper Fi-103 (V-1) eingesetzt werden.

Mitsubishi G4M ,Betty“ (Japan)

Die Amerikaner nannten sie das ,Fliegende Feuerzeug®, weil sie so leicht

Feuer fing. Aber sie vermieden es, sie von hinten anzugreifen, weil der Heckstand
der G4M mit einer 20 mm-Kanone, einer machtigen und ungewohnlichen Watffe

in einem Bomber, bestlckt war. Der beriihmte Admiral Yamamoto starb in

einer Transportversion der G4M, die 1943 von einer Gruppe P-38 Uberrascht wurde.

lljuschin IL-4 (UdSSR)

Die DB-3 wurde 1942 in IL-4 umbenannt und bildete das Ruckgrat der
sowjetische Flotte mittlerer Bomber. Obwohl strategische Bombenangriffe fur
die USSR keine Prioritat hatten, konnte die grol3e Reichweite der IL-4 genutzt
werden, um ab August 1941 Bombenangriffe auf Berlin zu beginnen, die vor
allem propagandistischen Zwecken dienten.
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Glossar der Begriffsibersetzungen Englisch-Deutsch

Air combat card Luft-Kampfkarte

air rules Spielregeln fur Flugzeuge
Air unit Luft- Einheit

air unit withdrawing Ruckzug einer Luft-Einheit
Armor Overrun Uberrollen

Attack Run Luftangriff

Battle phase Zugphase Kampf
Boom&Zoom Herabstlirzen&Abhauen
breakthrough Durchbruch

close assault Nahkampf

combat phase Zugphase Kampf
command cards Befehlskarten

commander in chief (CiC) Oberkommandierender
confirmation roll Bestatigungswurf

Exit Ausgang

field general Feldkommandeur

medal stand Medaillenablage

move phase Zugphase Bewegung

new flight plan neue Flugzeugregeln fur Memoir 44
objective Zielsetzung

on the move in Bewegung

stiff upper lipp Durchhalten

take ground Boden gewinnen, vorriicken

terrain restrictions Beschrankungen durch Gelande






