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EINLEITUNG

Die Erweiterung, die Sie soeben in den Hénden halten, erlaubt es lhnen die Schlachten
des Zweiten Weltkriegs im groBen MaBstah neu zu erleben. Mit bis zu 4 Spielern pro La-
gerwerden Sie die Hohen und Tiefen nachempfinden, die man als Teil einer militarischen
Befehlskette mitunter erfahren muss.

Sollten Sie bereits zwei Ausgaben des Memoir '44 Grundspiels besitzen, wird Ihr Haupt-
interesse den beiden neuen Kommandokartendecks dieser Erweiterung gelten, die spe-
ziell fiir die Overlord-Variante iiberarheitet wurden: Sie brauchen damit zur Deutung der
Karten nicht mehr in den Overlord-Regeln nachschlagen, da sich alle wesentlichen In-
formationen nun direkt auf der Karte befinden, und die Sortierung der Kommandokarten
nach dem Spiel eriibrigt sich.

Dank der acht zusatzlichen Wiirfel kann nun in Kombination mit zwei Grundspielen bei
sechs Spielern jeder vier eigene Wiirfel erhalten.

Da Sie bereits zwei Spielfelder und zwei Sétze Gelandefelder und Figuren besitzen, kon-
nen Sie jedes der auf www.memoir44.com erhaltlichen Overlord-Szenarien spielen.

Besitzen Sie nur eine Ausgabe des Memoir '44 Grundspiels, beinhaltet diese Erweiterung
ersatzweise einen Satz Figurenmarker aus Pappe zur Erganzung Ihrer vorhandenen Trup-
pen, so dass Sie auch in diesem Fall eine komplette Armee auf ein Overlord-Schlachtfeld
filhren konnen. Wenn Sie im Besitz einer Armeebox sein sollten (Ostfront, Schauplatz
Pazifik) und sich nicht an dem Farbunterschied storen, hindert Sie natiirlich niemand
daran, die Figuren dieser Erweiterungen einzusetzen.

Alle im Rahmen unser Memoir '44 Battle Map Reihe verdffentlichten Szenarien beinhal-
ten spielbereite Schlachtfelder mit aufgedruckten Gelandefeldern, Sonderregeln und
Truppenpositionen, so dass Sie unmittelbar loslegen kdnnen.

GenieBen Sie das Spiel!
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SPIELMATERIAL

- Iwei identische Overlord Kommandokartendecks, jedes bestehend aus 40 Be-
reichskarten, erkennbar an ihrem dunkelbraunen Hintergrund, 20 Taktikkarten
und 2 ,Flugeinsatz'-Karten, erkennbar an ihrem dunkelblauen Hintergrund sowie
wei aktualisierten Nationen-Ubersichtskarten.

- Acht zusatzliche Memoir '44 Wiirfel.

- Lwei Stanzhdgen mit Figurenmarkern, einmal Amerikaner/Russen und einmal _(
Deutsche/Japaner. Diese Stanzhdgen beinhalten ausreichend Marker um in Ver-

bindung mit den Figuren eines einzelnen Memoir '44 Grundspiels alle bisher ver-

offentlichten Overlord-Szenarien zu spielen.

® g *
f Eine amerikanische / russische Infanteriefigur g
—
u Eine deutsche / japanische Panzerfigur
——
t
L% N

Eine amerikanische / russische Artilleriefigur




DIE REGELN

Die Regeln zu Memoir ‘44 Overlord sind bis auf die fol-
genden Ausnahmen mit den normalen Memoir ‘44 Re-
geln identisch.

Teams

Die Spieler werden zu Beginn in zwei Teams, eines fiir
jedes Lager, aufgeteilt. Die optimale Spielerzahl liegt
bei 8 (je ein Oberhefehlshaber und drei Feldgenerale),
wenngleich auch eine geringere Spielerzahl kein Pro-
blem darstellt. Bei 3 Spielern pro Lager sitzt der Ober-
hefehlshaber in der Mitte und fungiert gleichzeitig als
Feldgeneral des mittleren Bereichs. Mit nur 2 oder gar 1
Spieler pro Lager iibernehmen diese mehrere Rollen.

Der Spielaufbau

0 Sollten Sie eine spielbereite Overlord Battle Map
nutzen, legen Sie diese auf den Tisch und platzie-
ren Sie die Einheiten (und ggf. Figurenmarker) beider
Lager entsprechend der auf der Karte aufgedruckten
Einheitensymbole auf den angegehenen Feldern.

Die Battle Maps sind zweisprachig, weshalb Sie iiber die
Ubersichtskarten in der nicht verwendeten Sprache die
entsprechenden Karten aus der Flughox legen konnen,
sollte Sie diese Erweiterung besitzen.
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Immer, wenn eine Battle Map neue Einheiten oder Figu-
ren einfiihrt, sind ihre Ubersichtskarten bereits auf der
Karte aufgedruckt. Die separaten Ubersichtskarten fiir
diese neuen Spielelemente werden in regelmaBigen Ab-
standen im Rahmen einer neuen Ausgabe des komplet-
ten Obersichtskartendecks gedruckt und veroffentlicht.
Eine vollstandige und aktuelle Datenbank aller Uber-
sichtskarten kann jederzeit unter www.memoir44.com
eingesehen werden.

‘B Beahsichtigen Sie ein anderes Szenario - offiziell
oder nicht - von unserer Website zu spielen, beno-
tigen Sie zwei Ausgaben des Memoir ‘44 Grundspiels.
Folgen Sie der Aufbauanleitung auf den Seiten 4 und 5
des Memoir ‘44 Regelhefts, wobei Sie die heiden Spiel-

pléne Seite an Seite auslegen und so ein zﬁxg Felder
groBes Schlachtfeld mit 6 Bereichen erhalten.

Diese Bereiche werden paarweise kombiniert und bilden

so den linken Fliigel, die Mitte und den rechten Fliigel in
jeweils doppelter GrdBe.
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I; Bereiche linker Fliigel ' Bermche Mitte
Die vor den jeweiligen Doppelbereichen sitzenden
Spieler iibernehmen entsprechend die Rolle des linken,
mittleren und rechten Feldgenerals. Jeder Feldgeneral
hat also wahrend des Spiels zwei Bereiche des Schlacht-
felds unter seiner direkten Kontrolle.
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Mischen Sie nun die beiden Kommandokartendecks
miteinander und teilen Sie jedem Oberbefehlshaber die
entsprechende Anzahl an Kommandokarten laut Szenari-
obeschreibung bzw. Aufdruck auf der Battle Map aus.

Der amerikanische OBH erhalt 8 Kommandokarten und sein Lager beginnt das Spiel.
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Die Spieler jeden Lagers kdnnen nun vollig frei gemein-
sam Kriegsrat halten und die Sonderregeln, Missionszie-
le und Sieghedingungen sowie ihre bevorzugten Taktiken
und Strategien diskutieren. Sobald das Spiel hegonnen
hat, wird die Kommunikation untereinander beschrankt
und muss der militarischen Befehlskette folgen.

DER SPIELZUG

Ein Spielzug in Memoir ‘44 Overlord 1auft folgenderma-
Ben ah:

1 Der Oberhefehlshaber wahlt 1, 2 oder 3 Komman-
o dokarten aus seiner Hand.

Er kann jedem seiner Feldgenerdle eine Karte geben
oder einem Feldgeneral zwei Bereichskarten und einem
anderen nur eine Karte geben oder er gibt nur eine ein-
zige Karte weiter und behdlt die andere fiir sich um sie
selbst auszuspielen usw.

Befinden sich unter den vom Oberbefehlshaber ausge-
wahlten Kommandokarten Bereichskarten, so muss er
diese unter Beachtung der in den Kartenecken abgebil-
deten Pfeile den entsprechenden Feldgeneralen aushan-
digen.

Leigt der Pfeil auf der Karte nach links, kann nur der
linke Feldgeneral diese erhalten und ausspielen, Pfeile
nach oben bzw. nach rechts beziehen sich entsprechend
auf den mittleren bzw. den rechten Feldgeneral.

Leigt der Pfeil in unterschiedliche Richtungen wie bei
Aufklidrung an allen Fronten oder Zangenbewegung
kann einer der entsprechenden Feldgeneréle gewahlt
werden.

Die Zangenbewegung-Karte kann
entweder dem linken oder dem
rechten Feldgeneral gegehen werden,
der damit 2 Einheiten in einem seiner
beiden Bereiche aktivieren kann.

DerText unter dem Kartentitel und der [llustration erldu-
tern dies jeweils etwas detaillierter. Die oberen Pfeile
helfen lhnen dabei Ihre Kartenhand schnell zu organi-
sieren und auf einen Blick zu erkennen, wem welche
Karten zugeteilt werden kann.

Wahit der Oberbefehlshaber eine oder mehrere Taktik-
karten, so muss er:

- diese selbst ausspielen, falls das Symbolin den oberen
Ecken die 0BH-Silhouette zeigt,

Diese Karte muss vom
Oberbefehlshaber
selbst ausgespielt

werden

- diese einem Feldgeneral seiner Wahl aushandigen,
falls das Symbol ein Pfeil mit einem ,,?" ist,

| ARTILLERY F\l'\hlllu,lm'i

Diese Karte muss einem heliebigem
Feldgeneral ausgehandigt werden

- sich fiir eine der beiden oberen Moglichkeiten ent-
scheiden, falls die Karte beide Symbole zeigt.

Mit dieser Karte kann die Aktion eines
gegnerischen Feldgenerals oder
des gegnerischen Oberhefehlshabers
selbst gekontert werden.

Ein Feldgeneral, der eine Taktikkarte erhdlt, kann im
selben Zug keine andere Kommandokarte erhalten oder
ausspielen.

Entsprechend kann auch ein Oberhefehlshaber, der eine
Taktikkarte direkt ausspielt, im selben Zug keine weitere
Kommandokarte ausspielen (er kann jedoch nach wie
vor zwei Kommandokarten seinen Feldgenerale aushdn-



digen). Die Aktion der Taktikkarte des Oberhefehlshahers

muss als erstes ausgefiihrt werden, bevor die Feldgenera-

le ihre Karten ausspielen.

2 Ein Feldgeneral muss die ihm zugeteilte Komman-
o dokarte offen in einem seiner beiden Bereiche aus-

spielen. Erhdlt er zwei Kommandokarten, so muss er jedem

Bereich eine davon zuordnen.

Beim Ausspielen einer Kommandokarte legt der Feldgene-
ral diese offen zu dem Bereich unter seinem Kommando,
in dem er Einheiten zu aktivieren gedenkt, so dass der
gegeniiber sitzende gegnerische Feldgeneral eine Vor-
stellung davon hat, was auf ihn zukommt.

Erhdlt er eine Taktikkarte oder eine Bereichskarte, die Ein-
heiten in beiden ihm zur Verfiigung stehenden Bereichen
aktiviert, so legt er diese mittig unter beide Bereiche.

Wie in einem regularen Memoir ‘44 Spiel muss die Be-
wegungsphase vor dem Beginn von Kampfhandlungen
vollstandig ahgeschlossen sein. Die Feldgenerdle miissen
daher darauf achten, dass die Bewegungen in allen Berei-
chen abgeschlossen sind, bevor der erste Kampf beginnt.

Eine Einheit kann in jedem Zug nur einmal aktiviert wer-
den. Eine Einheit kann in den Bereich eines anderen Feld-
generals ziehen, jedoch nicht im selben Zug von diesem
Feldgeneral erneut aktiviert werden.

Erhdlt ein Feldgeneral wahrend eines Zugs keine
3. Karte von seinem Oberhefehlshaber, kann er selhst
die Initiative ergreifen.

Ein Feldgeneral, der selbst die Initiative ergreift, wirft
einen Wiirfel:

INITIATIVWURF (@)

Aktivieren Sie 1 Infanterieeinheit lhrer Wahl.
IHFANTERIE
WS Aktivieren Sie 1 Panzereinheit threr Wahl.
Aktivieren Sie 1 beliebige Einheit Ihrer Wahl.
STEHM
Eine Einheit Ihrer Wahl muss sich 1 Feld zuriick-
tiehen. Die Einheit kann nicht kampfen. Ist keine
Ihrer Einheiten zum Riickzug in der Lage, verliert
RATGE statt dessen eine Einheit ihrer Wahl 1 Figur.
i Eine Einheit [hrer Wah verliert eine Figur.
Moy Die Einheit kann nicht kimpfen.

Passt das gewiirfelte Symbol zu keiner Einheit unter dem
Kommando des Feldgenerals, der die Initiative ergriffen
hat, so wird keine Einheit aktiviert und der Initiativwurf
hat keinerlei Effekt.

Nachdem alle Aktionen (Bewegungen und Kimpfe)
4. der Kommandokarten abgeschlossen sind, geben die
Feldgenerale ihre Karten an den Oberbefehlshaber zuriick.
Dieser wirft sie ab und zieht zwei neue Kommandokarten,
unabhéngig von der Anzahl an zuvor ausgespielten oder
ausgeteilten Karten.

Der Oberbefehlshaber kann niemals mehr Karten auf der
Hand halten, als von der Szenariobeschreibung oder der
Angabe auf der Battle Map vorgesehen.

Der Oberbefehlshaber kann niemals alle Karten aus seiner
Hand wahrend eines Zuges verteilen, er muss mindestens
eine Karte zuriickbehalten, so dass er am Ende des Zuges
nach dem Ziehen der zwei neuen Karten mindestens drei
Karten auf der Hand halt.

Die militéarische
Befehlskette

Bei der Ubergabe von Kommandokarten kann der Oberbe-
fehlshaber im Detail iiber die aktuelle Schlachtsituation,
Taktiken und zukiinftige Strategien mit einem (und nur
mit einem) seiner Feldgenerdle diskutieren, er darf ihm
jedoch zu keiner Zeit zeigen oder mitteilen, welche Kom-
mandokarten er noch auf der Hand halt.

Nach Abschluss der Diskussion fiihrt der Feldgeneral die
Kommandokarte aus, muss sich dabei aber nicht zwangs-
ldufig an die Anweisungen oder Wiinsche seines Oberhe-
fehlshabers halten.

Die anderen Feldgenerdle erhalten ihre Befehle per Funk
oder Kurier, weshalb der Oberbefehlshaber nicht mit ihnen
sprechen darf. Er handigt ihnen einfach die Karten seiner
Wahl aus und hofft das Beste.

Lur Gewahrleistung eines ziigigen Spielablaufs teilen Sie
zuerst den Feldgenerdlen ihre Karten aus, die ihre Befehle
per Funk oder Kurier erhalten, bevor sie dem letzten Feld-
general seine Befehle personlich aushandigen und mitihm
die Strategie diskutieren.




Die Feldgenerdle kdnnen jederzeit untereinander kom-
munizieren, der Oberhefehlshaber jedoch muss seine
Beteiligung auf den Zeitpunkt seiner Frontbesuche be-
schranken.

Die Hinterhalt-Karte macht es erforderlich, dass der
Oberbefehlshaber das Schlachtfeld genau im Blick be-
hélt. Diese Karte wird an einen Feldgeneral gegeben,
sobald dessen Gegner einen Nahkampfangriff ankiin-
digt. Ist der Hinterhalt beendet, zieht der Oberbefehls-
haber eine neue Karte.
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IN VERBINDUNG
Overlord & Ostfront
Der sowjetische Oberbefehishaber kann
seinen Feldgeneralen aushandigen. Er muss statt dessen
auf die Kommandokarten zuriickgreifen, die er im vori-
haber daher bis zu 3 Karten seiner
Wahl unter den Kommissarchip legen.

MIT ERWEITERUN-
direkt aus der Hand heraus weder selbst

gen Zug unter dem Kommissarchip platziert hat.
Diese Karten muss erim nachsten Zug

Al p
GEN
Kommandokarten ausspielen noch diese
Lu Beginn des Spiels muss der sowjetische Oberbefehls-
spielen oder verteilen.

Lu Beginn eines jeden Zuges muss der sowjetische Ober-
hefehlshaber diesen Vorgang wiederholen, nachdem er
die in der vorherigen Runde unter den Kommissarchip
gelegten Kommandokarten aufgenommen hat. Zu kei-
nem Zeitpunkt diirfen sich mehr als drei Karten unter
dem Chip befinden.

Im Gegensatz zu normalen Ostfront-Szenarien kann
der sowjetische Oberhefehlshaber Aufkldrung 1-Karten
nicht direkt aus der Hand spielen, sondern muss sie
ebenfalls zuvor unter den Kommissarchip legen.

Die Flugeinsatz- (bei Verwendung der Flugregeln) und
Gegenangriff-Karten sind Ausnahmen und werden nor-
mal gehandhabt: Die Flugeinsatz-Karte wird offen aus-
gelegt und die Gegenangriff-Karte wird direkt aus der
Hand gespielt, allerdings nur, wenn die Gesamtzahl an
Kommandokarten (Flugeinsatz hzw. Gegenangriff plus
den Karten unter dem Kommissarchip) nicht mehr als 3
betrdgt.

Auch die Hinterhalt-Karte ist eine Ausnahme: Sie kann
einem Feldgeneral iibergeben und sofort ausgespielt
werden, selbst wenn bereits 3 Karten unter dem Kom-
missarchip liegen (da die Hinterhalt-Karte nicht wah-
rend des eigenen Zugs gespielt wird).

Flugeinsatz-Alternativkarten wie Luftangriff (bei Ver-
wendung der Flugregeln) und Gegenangriff-Karten
kénnen auch unter den Kommissarchip gelegt werden,
falls der sowjetische Oberbefehlshaber dies wiinscht,
wobei aber weiterhin die Beschrankung auf 3 Karten
unter dem Chip und auf das Ausspielen von maximal 3
Kommandokarten gilt.

Alle anderen Beschrankungen beim Ausspielen von
Kommandokarten durch einen Feldgeneral (nie mehr als
2 Bereichskarten pro Feldgeneral, eine Taktikkarte und
keine weitere Karte pro Feldgeneral) bleiben in Kraft.

Overlord & Pazifik

Der Oherbefehlshaber des US Marine Corps "m"

kann einen und nur einen seiner Feldgene- \F\/
rdle 1 zusatzliche Einheit mehr aktivieren

lassen, als auf seiner Bereichskarte angegeben. Er ent-
scheidet sich fiir einen Feldgeneral und teilt ihm diese
Entscheidung bei der Ubergabe der Kommandokarte
mit.

Alle Taktikkarten, die normalerweise nur 1 bis 4 Einhei-
ten aktivieren, aktivieren statt dessen 2 his 5 Einheiten,
selbst wenn mehrere Feldgenerdle in einem Zug eine
Taktikkarte erhalten.

Beim Ausspielen einer Gegenangriff-Karte durch den
Oberbefehlshaber oder einen Feldgeneral gegen einen
japanischen Spieler kann dieser 1 Einheit mehr aktivie-
ren, als sein Gegner im Zug davor.

Im umgekehrten Fall, wenn ein japanischer Feldgeneral
mittels Gegenangriff eine durch einen Feldgeneral der
Marines aufgewertete Kommandokarte kontert, kann er
nur die urspriinglich vorgesehene Anzahl an Einheiten
aktivieren.

Die Karten Luftangriff, Flugeinsatz, Artilleriebombarde-
ment, Sperrfeuer, Nahkampfangriff, Infanteriesturm-
angriff und lhre grdBte Stunde bleiben unberiihrt von
der Gung-Ho! Fahigkeit des US Marine Corps.



Overlord & Flughox

Die Verwendung der Flugregeln in Over-
lord-Szenarien ist prinzipiell mit der Ver-
wendung in Standardszenarien identisch,

mit folgenden Veranderungen:

& Werden die Flugregeln an keiner Stelle eines
Overlord-Szenarios erwdhnt, beide Lager diese jedoch
einsetzen mochten, so erhdlt jeder Oberbefehlshaber
zu Beginn eine Flugeinsatz-Karte. Die iibrigen Flugein-
satz-Karten werden in den Nachziehstapel eingemischt.

& Wie in den Standardszenarien zahlen zu Beginn ge-
zogene Flugeinsatz-Karten nicht zum Handkartenlimit
des Oberhefehlshabers dazu. Zieht ein Oberhefehlsha-
ber eine Flugeinsatz-Karte, so legt er diese offen und
fiir alle sichthar aus und zieht eine neue Karte fiir seine
Kartenhand.

& Wahrend seines Zuges kann der Oberbefehlshaber
die Flugeinsatz-Karte (allein oder in Verbindung mit
einer Bereichskarte!) einem beliebigen Feldgeneral
iibergeben. Die Flugeinsatz-Karte wird niemals direkt
vom Oberbefehlshaber ausgespielt.

@ Die Flugeinsatz-Karte zahlt als eine der drei Karten,
die der Oberbefehlshaber wahrend eines Zuges maximal
einsetzen darf. Sie zahlt ebenfalls als eine der beiden
Karten, die ein Feldgeneral wahrend eines Zuges maxi-
mal erhalten und ausspielen kann.

@ Die flugeinsatz-Karte kann keinem Feldgeneral
gegeben werden, der im selben Zug bereits eine Taktik-
karte erhalten hat. Sie kann jedoch gemeinsam mit einer
Bereichskarte iibergeben und ausgespielt werden.

@ Beim Ausspielen der Flugeinsatz-Karte gelten fiir
jeden Feldgeneral die selben Regeln und Beschran-
kungen wie hei Verwendungen der Flugregeln in einem
Standardszenario.

@ Unter anderem bedeutet dies, dass ein Feldgeneral
mit Hilfe der Flugeinsatz-Karte kein zweites Flugzeug
auf das Spielfeld bringen kann, falls sich in einem sei-
ner Bereiche hereits ein Flugzeug hefindet - er kann sie
jedoch nach wie vor dazu einsetzen, dass Flugzeug ohne
Luftkontrollwurf zu aktivieren!

@ Ein Feldgeneral, der keine Kommandokarte erhalten
hat und selbst die Initiative ergreift, kann ein Flugzeug
(am Boden oder in der Luft) in einem seiner Bereiche ak-
tivieren, falls er beim Initiativwurf einen Stern erzielt.

@ Befindet sich zum Anfang eines Zuges zwei Flugzeuge
im selben Bereich, weil ein Feldgeneral sein Flugzeug
wahrend seines vorausgegangenen Zuges in einen Nach-
barhereich geflogen hat, wird eines dieser Flugzeuge
automatisch entfernt (es sei denn, es handelt sich um
ein geteiltes Feld, das zu zwei Bereichen gehrt).



INITIATIVWURF (@)

Aktivieren Sie 1 Infanterieeinheit |hrer Wahl.
INFANTERIE

PANZER

(* Aktivieren Sie 1 beliebige Einheit Ihrer Wahl.

STERN

Aktivieren Sie 1 Panzereinheit lhrer Wahl.

Eine Einheit |hrer Wahl muss sich 1 Feld zuriick-
\ ziehen. Die Einheit kann nicht kaimpfen. Ist keine

lhrer Einheiten zum Riickzug in der Lage, verliert
FLAGGE

statt dessen eine Einheit ihrer Wahl 1 Figur.

Eine Einheit lhrer Wahl verliert
eine Figur.
GRANATE Die Einheit kann nicht kampfen.

MEMOIR

1 Der Oberbefehlshaber wahlt 1, 2 oder 3 Kommandokarten
e aus seiner Hand.

Ein Feldgeneral muss die ihm zugeteilte Kommandokarte
2. offen in einem seiner beiden Bereiche ausspielen. Erhalt
er zwei Kommandokarten, so muss er jedem Bereich eine davon
zuordnen.

Erhdlt ein Feldgeneral keine Karte von seinem Oberbe-
3. fehlshaber, kann er selbst die Initiative ergreifen.

Nachdem alle Aktionen (Bewegungen und Kimpfe) der
4. Kommandokarten abgeschlossen sind, geben die Feldge-
nerale ihre Karten an den Oberbefehlshaber zuriick. Er wirft sie
ab und zieht zwei neue Kommandokarten, unabhdngig von der
Anzahl an zuvor ausgespielten oder ausgeteilten Karten.
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