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Vorwort 
Wie es sich nach 5 langen Jahren voller ermüdender Schlachten bei Ihrer 
Einschiffung zu einem der kältesten und erbittersten Kämpfe des Krieges 
für Ihre Einmannpackung gehört, finden Sie alles, was Sie jemals zum Kampf 
in schneebedeckter Umgebung brauchen könnten in dieser Erweiterung.
Aber urteilen Sie selbst, Soldat! In dieser Box finden Sie:
 4 Stanzbögen mit schneebedeckten Geländefeldern aller Art
 20 Winter-Gefechtskarten, ähnlich den Straßenkampf-Gefechtskarten 
aus Battle Map Vol. 3 – Schwert von Stalingrad
 80 neue Kommandokarten, die speziell für Breakthrough-Szenarien ent-
wickelt wurden
 Neue Wintergefechtsregeln

 Neue Truppen, einschließlich dem neuen Panzerzerstörer 
und der schweren Panzerabwehrkanone sowie dem Maschinen-
gewehr und neue Versionen der Panzerabwehrkanone und des 
Mörsers aus der späten Kriegszeit.

All dies ist entscheidend, um die Schlachten der beigefügten 10 Szenarien 
zu schlagen (und zu gewinnen!), die sich alle auf die zwei entscheidenden 
Wochen um Weihnachten 1944 in den Ardennen konzentrieren. Die ers-
ten sechs Szenarien sind Standardszenarien, die ausschließlich mit dem 
Grundspiel und dieser Erweiterung zu spielen sind (obwohl das Winter-/
Wüstenspielfeld einen optisch stimmigeren Gesamteindruck erzeugt). Die 
folgenden vier Szenarien sind riesige Breakthrough-Ausgaben der Arden-
nenoffensive. Diese benötigen zusätzlich eine Ausgabe der Ostfront- und 
der Breakthrough-Erweiterung.
Wir hoffen, dass Sie soviel Freude daran haben wie wir und wünschen Ihnen 
ein wundervolles, wenn auch hart umkämpftes Weihnachten 1944! 
Viel Spaß und genießen Sie das Spiel!
                                                                                           Richard Borg 

                                           und das Oberkommando  
bei Days of Wonder Übersetzung: Christian „SirWillibald“ Schepers 

Szenarien aus der Frühzeit des zweiten Weltkriegs verwenden oft die Blitzregeln.

XX Der Achsenspieler kann eine ‚Aufklärung 1‘-Karte als ,Luftangriff‘-Karte im entsprechenden Bereich ausspielen (mindestens ein anvisier-
tes Feld muss in diesem Bereich liegen): Wählen Sie eine Gruppe von maximal 4 zueinander benachbarten feindlichen Einheiten. Werfen 
Sie pro Feld 1 Würfel (Achse).

Vereinfachte  
Kampagnenregeln

Das Spielen mehrerer Szenarien in Folge in Form einer 
Kampagne ist eine aufregende neue Möglichkeit, Ihr 
Memoir ‘44 Erlebnis zu erweitern. Die folgenden einfa-
chen Kampagnenregeln ermöglichen es Ihnen auf ein-

fache Art und Weise die Ergebnisse einer Schlacht mit der nächsten 
zu verbinden. Ein weiterer Vorteil dieses einfachen Systems ist, dass 
es die Zusammenführung beliebiger Szenarien zu einer Kampagne 
erlaubt.
Bauen Sie das Szenario auf. Vor dem Verteilen der Kommandokarten 
würfelt jeder Spieler mit einer Anzahl an Kampfwürfeln, die der An-
zahl seiner Siegpunkte aus dem vorherigen Szenario der Kampagne 
entspricht. Als Bonus erhält ein Spieler für jeden im Laufe der Kam-
pagne erstrittenen Sieg 1 zusätzlichen Würfel. Hat er also beispiels-
weise zwei Spiele gewonnen, so wirft er 2 zusätzliche Würfel. Bei 
einem Stand von 2:1 erhält der eine Spieler 2, der andere 1 zusätzli-
chen Würfel. Jedes Würfelergebnis im Vorfeld einer Schlacht hat die 
im folgenden beschriebenen Auswirkungen auf die Startaufstellung.
Sollten alle Figuren einer gegnerischen Einheit im Vorfeld der 
Schlacht entfernt werden, erhält der Gegner seinen ersten Sieg-
punkt.

Würfelergebnisse

Ihr Gegner muss eine Figur aus einer Infanterieeinheit  
seiner Wahl entfernen.

Ihr Gegner muss eine Figur aus einer Panzereinheit  
seiner Wahl entfernen.

Sie entfernen eine Figur aus einer gegnerischen Einheit  
Ihrer Wahl.

Reduzieren Sie die Anzahl an Kommandokarten ihres Gegners um 
1, wobei er mindestens 1 Karte in der Hand behalten muss. Nach 
jedem Zug zieht er zwei neue Karten, bis die Anzahl seiner Kom-
mandokarten wieder der Vorgabe des Szenarios entspricht.

Ihr Gegner muss eine Einheit seiner Wahl um ein Feld zurück-
ziehen. Wird eine Einheit zum Rückzug über den Spielfeldrand 
gezwungen verliert sie stattdessen 1 Figur.

Blitzregeln 

XX Die Regeln zur Bewegung von Panzereinheiten werden wie folgt abgeändert: Eine aktivierte Panzereinheit  der Achsenmächte kann bis zu 3 Felder weit 
ziehen und kämpfen während eine aktivierte alliierte Panzereinheit nur bis zu 2 Felder weit ziehen und kämpfen kann.


