o’

MO




AN T L

‘i A e -

t d pocatecnich minut dne D pres osvobozeni Pafize a dal... Memoir ‘44 vas zavede do klicovych bitev, které ménily chod déjin
v zapadni Evropé. Omaha Beach, Pegasus Bridge, Sainte Mere-Eglise a dalSi. Pfevezméte veleni nad vasi armadou a prepiste
déjiny rozhodujicich dnti roku 1944!

O HERNI SOUCASTI &
@ 22 piehledovych karet

SLOVO VYDAVATELE

“emoir ‘44 byla poprvé vydana v roce 2004 ve spolupraci s Misii pro Sedesaté vyro¢i dne D - vylodéni
‘ a osvobozeni Francie. Tato jedine¢né zabavna a pfitom strhujici hra pro celou rodinu byla vytvoiena jako : g TN
vzpominka, oslava snaZeni a obétavosti muzli a Zen za druhé svétové valky a od té doby pfinesla historii do mno- e TN N :‘ A3 £, :
ha rodin po celém svété. S doposud vice nez dvaceti rozSifenimi, ktera neustale pribyvaji, je Memoir ‘44 hrdym N FHF¥ > 150k
nositelem jedineéného odkazu generace druhé svétové valky. Jsme radi, Ze s touto aktualizovanou zakladni L ek . ¥ W 3-’!‘ "I o _
hrou mizeme novym hracim predstavit historicky svét Memoir '44.
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Piehledova karta

SLOVO AUTORA

‘\‘emoir '44je jedinecnou historickou hrou, ktera dovoluje hractim vtélit se do vybranych bitev druhé svétové
valky.

Prehledovs karta

@ 6 oboustrannych

® 8 kostek aktivaénich Zetonu

Vnitrozemi

Vybrané bitvy uvedené v seSitu scénarli se zaméfuji na dileZité prvky terénu a historické nasazeni vojenskych
sil v méfitku herniho systému. Memoir '44 je navrzena tak, aby nebyla komplexni. Jeji hlavni zaméfeni je na

pozemni sily vojsk Osy a Spojenc. ® 2sady fjgur (zelené spojenecké sily, modré sily Osy), kazda
Méfitko hry se méni od scénare ke scénafi. V nékterych jedna jednotka péchoty mize predstavovat cely prapor, | obsahuje:

v jiném treba jenom malou Cetu. Nicméné taktika a strategie, kterou bude nutno pouZit, odpovida vyhodam
a omezenim danym pro kazdy typ jednotky, jejich zbrané, a také pro kazdy typ terénu. -
Mechanismus hry, tfebaZe je jednoduchy, bude od hrace vyZadovat strategické premysleni a agresivni, ale || a2xpchoty

pruzny bojovy plan na dosazeni vitézstvi. s
Mnoho zabavy! 6 x kust artilerie J ® 44 oboustrannych
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~ - . Je-li to tieba, poloZte vedle hraciho planu potfebné prehledové karty (pro Pegasus Bridge jde o lesy, mésta a vesnice, reky,
O PRIPRAVA HRY & jezera, pytle s piskem, ostnaty drat a jednotky). Podle potfeby mizZete dalS$i podrobnosti o efektech

Pii piiipravé herniho scénafe v Memoir '44 diirazné doporuéujeme dodrZovat nize uvedeny postup, zvIasté pro vase prvni hry. 0dmé- jednotlivych teréni najit v pfiloze 2 (str. 14).
nou vam bude hladky priibéh a nekoneéné mnozstvi variaci bojisté, které vam umozni soustredit se na historické pozadi a taktické . Pokud je chcete pouZivat, sestavte ¢asti podstavct a umistéte je podél delSich okraji hraciho planu.

vyzvy kazdeho s.ce.nare. | ST : ) . o 3 N . Zvolte sistrany a usednéte za piislusnou stranu hraciho planu. S ohledem na relativné kratkou hraci 4.
1. Vyberte si bitvu ze seSitu scénaru. Je-li tohle vase prvni hra Memoir '44, doporucujeme zacit s prvni bit- e SO dobu scénart a kvli eliminaci pfipadné historické nevyvazenosti doporu¢ujeme zahrat si za obé
vou - Pegasus Bridge na strané 3. Tato bitva byla zahajovaci operaci dne D a je také vybornym tivodnim ; strany (viz,Zahrajte si dvakrat!", sesit scénafii strana 2).

scefwac €aipio I’Vler'nmr 44. ] ] : ) el : 10. Diikladn& zamichejte balicek karet rozkazll a rozdejte pislu$ny poget karet dle pokynii v brifinku u
- Umistéte hraci plan doprostred stolu spravnou stranou (vnitrozemi nebo pobfezi) vzhuru. Pro Pegasus Y scénare. Své karty rozkazii udrZujte pfed svym soupefem v tajnosti. Pro Pegasus Bridge dostane velitel Spojencti 6 karet roz-
Bridge vnitrozemim vzhiru. ; } kazil, zatimco némecky general zacind jen se 2. Rommel nemél byt v ten osudovy den na dovolené!

- Na hraci plan rozloZte potiebna pole terénu podle nakresu v hernim scénafi. Doporucujeme desticky = PR 11. Zbylé karty rozkaz(i polozte licem dolii vedle hraciho plénu tak, aby na né oba hraéi snadno doséhli.
terénu rozkladat dle poradi, v jakém jsou uvedeny v seznamu. Pro Pegasus Bridge je potieba rozloZit | & : 12. Kazdé strana si vezme 4 kostky

20 poli feky, 4 pole vesnic a nakonec 9 poli lesa. 34T s el = e . o s
o Y ' vy ’ AP 2 : . ) . 13. Zacinajici hrac dle pokynu brifinku u scénare (pro Pegasus Bridge Spojenci), zahaji hru tim, Ze vybere a vyloZi jednu kartu
. Pridejte vSechny prekazky (bunkry, mosty, pytle s piskem atd). Pegasus Bridge obsahuje 2 mosty, jeden rozkazu ze své ruky.

pres kazdou reku, 4 ostnaté draty a pytle s piskem jako opevnéni némeckych obranct.

5. Nyniumistéte na hraci plan figury

presné podle mapy bitevniho scé-
nare. Pro urychleni doporu¢ujeme
nejprve umistit na kazdé obsa-
zené pole jednu figuru a posléze
tyto figury doplnit dalSimi do
pIného poctu.
Jedna jednotka péchoty obvykle
sestava ze 4 figur, jedna jednotka
obrnéncti ze 3 figur a jednotka
artilerie ze 2 figur.

. Pokud je ve zvlastnich pravidlech
scénare uvedeno, prifad'te spe-
cialnim jednotkam pfrislusné
odznaky a pridejte na hraci plan
vitézné medaile. Pro Pegasus
Bridge poloZte po jedné spoje-
necké vitézné medaili na oba
mosty.
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O Cil. HRY &

Cilem hry je ziskat stanoveny pocet vitéznych medaili dfive nezli
souper (obvykle 4 az 6 v zavislosti na vitéznych podminkéch zvo-
leného scénare).

V Memoir ‘44 hrac ziska vitéznou medaili za kazdou tplné
zni¢enou nepratelskou jednotku. Kazda vitézna medaile je
reprezentovana umisténim posledni figury zni¢ené jednotky
na jedno z volnych mist pro vitézné medaile v levé dolni ¢asti
hraciho planu.

V nékterych scénarich je mozné ziskat vitézné medaile za spl-
néni tikolu daného scénarem, napfiklad obsazenim ur€itého
pole terénu na bojisti (viz Pfiloha 3, strana 19.)

O PRUBEH TAHU &

U kazdého scénare je uvedeno, ktera strana za€ina. Hraci se
pak stfidaji v tazich, dokud jedna strana neziska tolik vitéz-
nych medaili, kolik je uvedeno ve vitéznych podminkach daného
scénare.

BOJISTE

Bitvy se odehravaji na hracim planu o rozmérech 13x9 Ses-
tidhelnikovych poli. Bojisté je rozdéleno dvéma ¢ervenymi
preruSovanymi liniemi na tfi sektory - levé kfidlo, centrum
a pravé kridlo. Pokud pferuSovana linie vede skrze pole, je toto
pole povaZzovano za soucast kfidla i centra.

Césti poli na stranach hraciho planu jsou neprostupné a blokuji
linii vyhledu.

HRAC NA TAHU POSTUPNE
PROVEDE TYTO KROKY:

1. VYLOZENi KARTY ROZKAZU ze své ruky.

2. ROZKAZ jednotkdm dle omezeni pravé zahrané karty
rozkazu. Jednotky, kterym byl vydan rozkaz, jsou
jediné, které se mohou v tomto tahu pohybovat a (to-
¢it. Pro udrzeni prehledu, které jednotky, kterym byl
vydan rozkaz, se mohou v tomto tahu jesté pohybo-
vat nebo utocit, mizete pouZit aktivacni Zetony (viz
strana 11).

3. POHYB pfisluSnych jednotek. Jedné po druhé v pofadi
dle hracovy volby. Je tieba respektovat pohybova ome-
zeni jednotek, terénu a prekazek (viz Prilohy 1a 3).

4. UTOK prislusnych jednotek. Jedné po druhé v poradi
dle hracovy volby. Pro kazdou dtocici jednotku hraé
zvoli nepratelsky cil a:

o Zkontroluje dostfel (zjisti pocet kostek, viz strana 8)
a linii vyhledu (strany 8-9)

e Zkontroluje pfipadné terénni redukce a prekazky (viz
Prilohy 2)

e Vyhodnoti Gitok (strana 9)

5. Po dokonceni vSech titoku si dobere novou kartu
rozkazu.

1- VYLOZENI KARTY ROZKAZU

Na zacatku tahu si vyberte a vyloZte kartu rozkazu ze své ruky.
PoloZte ji licem vzhiiru vedle hraciho planu a prectéte ji.

Jednotky se mohou pohybovat a/nebo uto€it pouze tehdy,
kdyz dostanou rozkaz. Na zahrané karté je obvykle uvedeno,
kolika jednotkam a v jakém sektoru bojisté mizete vydat rozkaz.
Nékteré karty rozkazii vam vSak umozni vykonat zvlastni rozkaz.

Ve hie jsou dva typy karet rozkazli: sektorové karty a taktické
karty.

SEKTOROVE KARTY

Sektorové karty se pouzivaji pro udileni rozkazi
jedné nebo vice jednotkam v urcitém sektoru.
Zvyraznéna €ast obrazku udava, kolika jed-
notkam a v jakém sektoru bojisté muZete vydat
rozkaz.

TAKTICKE KARTY

Taktickeé karty vam umoziiuji provést zvlastni
pohyb, zaltocit mimoradnym zptisobem nebo
provést zvlastni akci, ktera je na karté popsana.
Nékteré taktické karty vdam umozni vydat roz-
kaz jednotkam pouze v jednom sektoru, jiné
pak ve vice sektorech.

A ———

2 - ROZKAZ JEDNOTKAM

Po vyloZeni karty rozkazu oznamte, kterym jednotkam chcete
vydat rozkazy.

Pouze jednotky, kterym byl vydan rozkaz, se mohou pozdéji
v tomto tahu pohybovat, (ito€it a vykonavat zvlastni akce.
Jednotkam na polich, kterymi prochazi Gervena preruSovana
linie, je moZné vydat rozkaz z obou pfislu$nych sektort.

Kazdé jednotce je mozné vydat pouze jeden rozkaz. Pokud vam
karta rozkazu umozZiiuje vydat rozkaz vice jednotkam, nez mate
v pfiisluSném sektoru bojisté, jsou pfebytecné rozkazy ztraceny.
Pokud hra¢ nema v prisluSném sektoru Zadné jednotky, jedno-
duse vylozi kartu, nevyda zadny rozkaz a dobere si novou kartu
rozkazu.

3 - POHYB JEDNOTEK

Pohyb jednotek provadéjte postupné, jedna jednotka po druhé
v poradi dle vasi volby. Jednotka se miize pohybovat pouze
jednou za tah. Pohyb jednotek, kterym byl vydan rozkaz, je
dobrovolny.

POHYB

@ Péchotnijednotka se miize bud'pohnout o 1 pole a zau-
tocit, nebo 0 2 pole a nedtodit.

@ Elitni péchotni jednotka se mize pohnout o 2 pole
a zaltoCit.
@ Obrnénajednotka se mize pohnout o 3 pole a zalitocit.

@ Jednotka artilerie se miiZe bud'pohnout o 1 pole, nebo
zaqtocit.

Takticka karta

OBECNA PRAVIDLA PRO POHYB

TRy @ Jednotka se miize pohnout z jednoho sektoru bojisté
T do jiného.

| e Nejprveje tieba dokongit pohyb jedné jednotky, ne?
RN zacnete dalsi.

e @ Na jednom poli se nesmi nachazet dvé jednotky. Pfi
. ';: M. pohybu jednotky neni mozné jednotku presunout na

nebo skrze pole obsazené vlastni ani nepratelskou jed-

= notkou (viz priklad 1).

Neni mozné rozdélit jednotlivé figury zjedné jednotky.

Musi ziistat spolu a vZdy se pohybuji jako skupina (viz

priklad 2).

@ Jednotky, které utrpély ztraty, neni mozné spojit s jinou
jednotkou (viz pfiklad 3).

@ Nékteré prvky terénu ovliviiuji pohyb a mohou jednotce
zabranit v provedeni jejiho celého pohybu nebo Gitoku
(viz Priloha 2 na stran€ 14).

@ Pravidla pohybu pfi ustupu se mirné lisi od fadného
pohybu (viz ¢ast tykajici se tistupu na strané 9).

@ Pfihrani Memoir '44 s rozsifenim mohou byt pravidla
pohybu ovlivnéna vySkou terénu (viz strana 18).

@ Pied zahajenim faze utoku (krok 4) je potieba nejprve
dokongit pohyb vSech jednotek.

Priklad 1.V této tvodni pozici (1) neni mozné ve snaze pohnout levou
péchotni jednotkou do lesa projit viastnimi jednotkami (2). Nejprve
je potfeba pohnout jednou z nich (napfiklad pravou péchotou)

stranou (3), a poté pohnout levou péchotni jednotkou do lesa (4).

Priklad 3. Seskupovani
figur neni povoleno.

Priklad 2. Déleni figur
neni povoleno.

%4 - UTOK

Jakmile dokoncite pohyb vSech jednotek, vyhodnotte postupné
vSechny utoky, pro kazdou jednotku, které byl vydan rozkaz,
v poradi dle vasi volby.

OBECNA PRAVIDLA PRO UTOK

Pfi utoku na nepfratelskou jednotku budete hazet urcitym
poctem kostek v zavislosti na typu tto€ici jednotky, vzdalenosti
k cilové nepratelské jednotce a terénnich redukcich. Terénni
redukce jsou podrobnéji popsany v ¢asti ,Priibéh Gtoku” nize.

Pri Gitoku vzdy plati nékolik obecnych pravidel:

® Pred oznamenim a vyhodnocenim Gtoku kazdé jed-
notky je potfeba nejprve zcela dokondit titok predchozi
jednotky.

@ Jednotka obvykle mizZe tito¢it pouze jednou za tah.
e Utok jednotek, kterym byl vydan rozkaz, je dobrovolny.

@ Jednotka nemuZe své kostky rozdélit mezi vice nepia-
telskych cild.

@ Pocet kostek, kterymi jednotka pfi itoku hazi, neni
ovlivnén ztratami, které dana jednotka doposud utr-
péla. Jednotka tvofena jedinou figurou disponuje
stejnou palebnou silou jako jednotka v pIné sile.

@ O jednotce, ktera sousedi s nepratelskou jednotkou,
fikame, Ze se (icastni boje na blizko. V takovém pfipadé
musi tato jednotka vzdy cilit na sousedni nepratelskou
jednotku, se kterou je v boji na blizko. Na vzdalené;si

nepratelské jednotky atogit nemize.

Tato spojenecka péchotni jednotka, které byl vydan rozkaz, nemize
zautocit na nepratelskou péchotni jednotku vzdalenou 2 pole, protoze
musi zadto€it na nepratelskou jednotku, se kterou je v boji na blizko.
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PRUBEH BOJE
Pfi utoku:
1, Oznamte jednotku, které byl vydan rozkaz a se kterou
chcete zadtodit, a oznacte jeji cil.
o Zkontrolujte dostrel: ovérte, Ze vas cil je v dostielu.
o Zkontrolujte linii vyhledu (neplati pro jednotky artile-
rie): ovérte, ze linie vyhledu na va3 cil neni blokovana.
. Urcete pocet kostek, kterymi budete hazet, v zavislosti
na typu utodici jednotky a vzdalenosti od cile.
. Zohlednéte terénni redukce, jsou-li néjaké. Podle toho
upravte pocet kostek, kterymi budete hazet.
. Vyhodnotte ttok: hod'te kostkami a vyhodnotte vysle-
dek hodu.

DOSTREL - PECHOTA

Péchotni jednotka, které byl vydan rozkaz, miize zautoGit na
libovolnou nepfatelskou jednotku vzdalenou 3 nebo méné poli.
Hazi 3 kostkami v boj na blizko (nepratelska jednotka na sou-
sednim poli), 2 kostkami proti cili vzdalenému 2 pole a 1 kostkou
proti cili vzdalenému 3 pole.

Dostiel a pocet kostek pro péchotni jednotku podle
vzdélenosti od cile. Péchota tedy ,itoise 3,2, 1"

Abyste urcili pocet kostek pro dtok, jednoduse ,odcitejte” pocet
kostek nasledovné: poloZte prst na pole sousedici s vasi jednot-
kou a postupné s nim pohybujte po jednom poli smérem k cili.
Pfi tom odpoditavejte (napfiklad 3, 2, 1 pro péchotu). Posledni
Cislo, které reknete, kdyz vas prst ukaze na cilovou jednotku, je
pocet kostek, kterymi budete hazet.

Nepfitel ve

vzdSlenosti 2 poli ) Nepfitel mimo dostrel.

DOSTREL - OBRNENCE

Obrnéna jednotka, které byl vydan rozkaz, mize zautoCit na
libovolnou nepratelskou jednotku vzdalenou 3 nebo méné poli.
Vzdy ttoci 3 kostkami pred zohlednénim terénnich redukci.

Dostiel a pocet kostek pro obrnénce.

wile” A

Lesy blokuji linii vyhledu. Zde spojenecké jednotka ma linii '
vyhledu na jednotku v lese, na jednotku za lesem vSak nikoliv.

o

DOSTREL - ARTILERIE

Jednotka artilerie, které byl vydan rozkaz, miiZe zadto¢it na
libovolnou nepratelskou jednotku vzdalenou 6 nebo méné poli.
Utocise 3,3, 2,2, 1, 1. Neni-li uvedeno jinak, atok artilerie igno-
ruje veSkeré terénni redukce.

Dostiel a pocet kostek pro artilerii.

LINIE VYHLEDU

Aby mohla jednotka (kromé artilerie) zautocit, nesmi mit blo-
kovanou linii vyhledu na nepfitele. Jinak fe¢eno musi na sviij
cil vidét. Jednotka artilerie pro ttok na nepratelskou jednotku
linii vyhledu nepotiebuje.

Pro ovéfeni linie vyhledu si pfedstavte pfimou linii ze stredu
pole ttocici jednotky do stiedu pole s nepratelskym cilem. Linie
vyhledu je povazovana za blokovanou, pokud se na kterémko-
liv poli, kterym vySe uvedena linie prochazi, nachazi néco, co
linii blokuje. MuZe se jednat o jednotky (vlastni ¢i nepatelské),
nékteré typy terénu, nékteré prekazky (viz Prilohy 2 na stra-
nach 14) a pulena policka podél kraje bojisté.

Terén a prekazky na polich dtocici jednotky a jejiho cile linii
vyhledu neblokuji.

Poznamka: Pravidla pro linii vyhledu mohou
byt ovlivnéna vyskou terénu (viz strana 18).

il A )

Linie vyhledu levé jednotky na jeji cil je blokovanéjednotkou ubrostfed.

Pokud pomysina linie vede podél okraje jednoho nebo vice poli
snécim, co linii blokuje, je linie vyhledu blokovana pouze v pri-
padé, Ze se takova pole nachazeji po obou stranach této linie.

Tyto jednotky Spojenct a Osy
mezi sebou maji linii vyhledu.

Linie vyhledu je pro oba
sméry blokovana.

Linie vyhledu je pro oba sméry blokovana.

N\

Poznamka: V nékterych pfikladech vyse je znazornéna
linie vyhledu na vzdalenost 4 poli, prestoZe dostrel
péchoty je pouze 3 pole. Jedna se o ilustracni
ucely. V nékterych rozsifenich Memoir '44 narazite
na jednotky, které potrebuiji linii vyhledu a jsou
schopny utocit i na takovou vzdalenost!

TERENNI REDUKCE
Pokud cilovy terén poskytuje néjakou terénni redukci, snizte
v pritbéhu daného tutoku pocet kostek, kterymi budete hazet.
Efekty terénu a prekazek jsou popsany v pfilohach 2 (na stra-
nach 14). Podivejte se prosim do uvedenych priloh nebo na
odpovidajici prehledové karty.

Nezapomerite, Ze na ttocici jednotku mize mit vliv i postih
terénu nebo prekazky na jejim poli. Veskeré postihy pro ttocici
jednotku a terénni redukce cile jsou kumulativni. Napfiklad
obrnéna jednotka Gtocici z pole mésta (ito€ny postih -2 pro
obrnénce ve mésté) nebude schopna zasahnout nepratelskou
jednotku na kopci (terénni redukce -1 pfi dtoku jednotky z nizsi
vySky), protoZe pocet kostek je celkové snizen o 3.

VYHODNOCENI UTOKU
Nejprve vyhodnotte zasahy, pak dstupy.

ZASAH

Kazdy symbol, ktery odpovida typu cilové jednotky, se pocita
jako 1 zasah. Granaty funguji jako Zoliky - kazdy se pocita jako
1zésah bez ohledu na typ napadené jednotky.

V Memoir '44 nejsou zadné obranné hody: cilova jednotka jed-
noduse ztrati 1 figuru za kazdy zasah. Je-li takto odstranéna
posledni figura jednotky, Gtoéici hrac ji umisti na misto pro
vitézné medaile na své strané bojisté.

Pokud atocicimu hraci padne vice zasahd, nez je pocet figur
cilové jednotky, nemaji prebytecné zasahy zadny efekt.

Péchoty. 1zasah ﬁ Obrnéncilim. 1zasah
proti péchoté. proti obrnéncim.

Q
l\ Granat. 1zasah proti komukoliv: péchoté,

\
A . 3 Sy
=l obrnéncum nebo artilerii.

\ 1 /4

VEDLE

Pokud dto¢nikovi nepadne zadny symbol potfebny pro zasah
nebo Gstup nepratelské jednotky, rikame, Ze stielil vedle.

Hvézdu. Symbol hvézdy se obvykle povaZuje za vedle. Pro nékteré

taktické karty rozkazli se vSak hvézda povaZuje za zasah.

Vlajky. Po vyhodnoceni viech zasahil

azaznamenani ztrat vyhodnotte dstupy.

Za kazdou vlajku, ktera padne, se musi cilova jednotka
pohnout o 1 pole zpét ke své strané bojisté. Dvé vlajky
znamenaji Ustup jednotky o dvé pole, atd.

Hré¢, kterému ustupujici jednotka patfi, rozhodne, na které pole
jednotka ustoupi. Ridi se pfitom nasledujicimi pravidly:

@ Neni-li uvedeno jinak specialnim pravidlem, musi jed-
notka vzdy ustupovat smérem k vlastni strané hraciho
planu.

@ Pfipohybuvramci dstupu neplati omezeniterénu a pre-
kazek. Ustupujici jednotka tedy mizZe projit skrze Zivy
plot, les, ostnaty drat atd. bez nutnosti zastavit. Jed-
notky vSak nikdy nemohou ustupovat pres neprostupny
terén.

3
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@ Jednotka nesmi ustoupit na nebo skrz pole obsazené
jinou jednotkou (vlastni ani nepratelskou).

@ MizZe se stat, Ze listup neni mozny: cesta mize byt
blokovana neprostupnym terénem nebo jinymi jednot-
kami, nebo se jednotka dostane na kraj bojiSté nebo
more. KdyZ jednotka musi ustoupit a nemiiZe, musite
zdané jednotky odstranit jednu figuru za kazdy pohyb
tstupu, ktery nebylo mozné vykonat.

Neni mozné dobrovolné utrpét ztraty v pripadé, kdy pro
danou jednotku existuje volna cesta, kterou je mozné

TANKOVA SMRST
Poté, co obrnénd jednotka obsadi pozici, miize zadto¢it podruhé.
Tento druhy Gtok je oznacovan jako tankova smrst. Utok v ramci
tankové smrsté muze cilit na libovolnou nepratelskou jednotku
(tj. nemusi byt veden proti stejnému cili). Musi viak respektovat 0 jednotkach, které se jesté mohou pohybovat a/
obvykla pravidla Gitoku. Pokud se napfiklad jednotka nachazi  nebo Uto€it, zejména v pfipadé, kdyz hrac udili
v boji na blizko, nemiiZe byt itok veden proti jiné vzdalenéjSi  rozkaz nékolika jednotkam v ramci jednoho tahu.
nepratelske jednotce. Tyto Zetony maji na jedné strané symbol ,pohyb”
@ Pokud obrnéna jednotka provede tispésny atok na blizko anadruhé ,atok."
v ramci tankové smrsté, mtize znovu obsadit pozici (viz Pfi pouziti aktivaénich Zetonu se fid'te témito

O AKTIVACNI ZETONY O

Pouziti aktivacnich Zeton( je dobrovolné, ale
mZe se velice osvédcit pro udrZeni piehledu

V tomto pfipadé jsou ob& moznosti Gistupu blokované - jedna
jednotkou Osy, druha polem feky. Jednotka nemuiZe ustoupit,

prislusny dstup vykonat.
Nékteré prekazky a pole terénu jednotkdm umozZiiuji

symbol vlajky ji tedy zptisobi jednu ztratu navic.

vyse).
Obrnéna jednotka miiZe provést pouze jednu tankovou
smrst za tah.

radami:

@ Poté, co vylozite svou kartu rozkazu, vez-
méte tolik aktivacnich Zetonu, kolika

ignorovat jednu proti nim hozenou vlajku. OBSAZENI POZICE
Jestlize jednotka, které byl vydan rozkaz, atoci v boji na blizko
(tj. atoci na jednotku na sousednim poli) a zni€i nepratelskou
jednotku nebo ji donuti k Gstupu, je to povaZovano za tispéSny
titok na blizko a atocici jednotka mtize obsadit pozici tim, Ze
postoupi na uvolnéné pole.

jednotkam mazete udélit rozkaz. Utok

® Vramcifaze ,Rozkaz" polozte po jednom
Zetonu se symbolem ,pohyb” ke kazdé jed-
notce, které vydavate rozkaz, jako pfipominku, Ze se
mizZe pohnout.

Jakmile se jednotka v ramci faze ,Pohyb” pohne,
otoCte jeji zeton na stranu se symbolem ,itok"” jako
pfipominku, Ze miiZe Gtocit. Pokud se rozhodnete s jed-
notkou nepohybovat, otocte jeji zeton jako pfipominku,
Ze miZe UtoCit.
Pokud se jednotka pohne tak, Ze ji to znemozni v tomto tahu
utodit (napriklad pohyb standardni péchotou o 2 pole, pohyb
do lesa nebo Zivého plotu atd.), odstrarite jeji aktivaéni Zeton
a poloZte ho vedle hraciho planu.
@ Jakmilejednotka v ramci faze ,Utok" zadtogi, odstrafite
jeji aktivacni Zeton a polozte ho vedle hraciho planu.
@ Nakonec odstraiite pfipadné zbylé zetony z jednotek,

které z jakéhokoliv diivodu nemohly zaiitoéit nebo jste
s nimi Gto€it nechtéli.

Oba titoky (prvni boj na blizko a tankovou smrst) je tfeba
zcela ukondit, nez zaCne (tocit jina jednotka.

Neni li uvedeno jinak, veskeré karty, které obrnénctim
zvysovaly pocet kostek, zlistavajiv platnosti i pro tanko-
vou smrt, pokud i nadale plati jejich podminky.
® Jednotka artilerie nemiZe obsadit pozici. Terénni omezeni ziistavaji v platnosti, takze terén, na
@ Pii obsazovani pozice zlistavaji v platnosti terénni . ktery obrnénci vstoupi, miize znemozZnit tankovou smrst.
omezeni pohybu a boje. Jednotka napfiklad nemize i g s - : -
obsadit pozici poté, co se pohne na pole terénu, kde . o) Sy
musi zastavit a ukondit sviij pohyb pro dany tah, jako
je pole s ostnatym dratem.

Jestlize obrnénd jednotka, které byl vydan rozkaz, ttoci
v boji na blizko a znici nepratelskou jednotku nebo ji
donuti k dstupu, mohou Gtocici obrnénce obsadit
pozici tim, Ze postoupi na uvolnéné pole a provést
tankovou smrst (viz niZe).

Spojeneckym obrnénctim
padla v boji na blizko vlajka
asymbol péchoty.

Poté, co jednotka Osy utrpi

. X - o, . jednu ztratu, ustoupi.
Spojenecka jednotka ato¢i a padla vlajka, péchota a hvézda

(1). Jednotka Osy utrpi 1 ztratu (2), poté musi ustoupit
0 1 pole. MiiZe tak ucinit dvéma zplsoby (3 nebo 4).

P L

Poté, co jednotka Osy utrpi
jednu ztrétu, ustoupi.

Spojenecké péchoté v boj na blizko
padla vlajka a symbol péchoty.

Poté, co obrnéna jednotka
obsadi pozici, miiZe zautogit
znovu v ramci tankoveé smrsteé!

Spojenecky hrac se rozhodne svou
- - 3 — obrnénou jednotkou obsadit pozici.

Zde stejny hod, avSak v cesté je jina jednotka Osy. Péchotni

jednotka Osy ma k dispozici pouze jednu stupovou cestu.

y

5 - DOBRANI KARTY ROZKAZU

Po vyhodnoceni viech zasah a stupti odhod'te pravé zahranou
kartu rozkazu a doberte si novou. Tim vas tah kon¢i.

Pokud dojdou karty v balicku karet rozkazii, zamichejte odha-
zovaci hromadku a vytvorte novy baliGek.

Spojenecky hraé se rozhodne
obsadit pozici, aby vyuZil ochrany,
kterou mu les poskytuje.
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0dznak specialnich jednotek US. Toto byla vylozka Rangers,
jednotek, které v den D zautogily na Pointe-du-Hoc.

0dznak némeckych specialnich jednotek. Vylozka | ;
némeckych elitnich jednotek Grossdeutschland.

O PRILOHA1 O
JEDNOTKY

Herni systém Memoir '44 nabizi Sirokou paletu pozemnich jednotek véetné péchoty, obrnénc, artilerie, dzipt, jezdectva, vlakiia mnoha
dalSich. Kazdy typ pozemni jednotky ma svou vlastni jedineénou sadu pravidel pro pohyb a (itok. V této zakladni hfe se soustiedime
pouze na tfi typy pozemnich jednotek: péchotu, obrnénce a artilerii. DalSi typy pozemnich jednotek, lodia letadel jsou pak predstaveny

v rliznych rozsitenich hry Memoir '44.

STANDARDNI JEDNOTKY 1 m

Standardni jednotky se fidi pravidly, které byly popsany na predchozich .
strankach. Standardni jednotky jsou tvofeny figurami dle prehledu vpravo: 3fll)9U[v pro
obrnenou

jednotku

4figury pro 2figury pro
péchotni jednotku

V.

SPECIALNI JEDNOTKY

V pripravé scénare maji specialni nebo elitni jednotky zaoblené horni rohy symbolu jednotky a obvykle je u nich
vyobrazen symbol odznaku.

Pokud se lisi pocet figur od standardu, je v levém dolnim rohu symbolu jednotky uvedeno €islo, které udava pocet
figur dané jednotky.

Specialni jednotky se chovaji stejné jako odpovidajici standardni jednotky (péchota nebo obrnénce), kromé rozdili
popsanych nize a na prehledovych kartach.

specialnich

POUZIVANI ODZNAKU SPECIALNICH JEDNOTEK
Nékteré scénare kombinuji standardni a specialni jednotky. Memoir '44 pouziva pro obé stejné figury, specialni jednotky jsou vSak

Odznak britskych specialnich jednotek. Vylozka britské 6.
vysadkové divize, kterd v den D obsadila Pegasus Bridge.

jednotku artilerie

jednotek

0dznak francouzské Resistance. Lotrinsky kfiz byl symbolem
jednotek Svobodné Francie a francouzské domobrany.

pro odliSeni od béznych oznaceny odznakem polozenym na jejich poli.

ELITNI PECHOTA
Jednotka elitni péchoty je obvykle oznacena odznakem specialnich sil. Tyto jednotky se zapsaly do déjin diky své pohyblivosti
a palebné sile v dsledku nemilosrdného vycviku a nadstandardni vyzbroje.

Specialni jednotky se na rozdil od bézné péchoty mohou pohnout o 2 pole a stale tito€it (namisto pohybu o 1 pole a Gtoceni nebo
0 2 pole a nedtoceni). | nadale vSak pro né plati obvyklé efekty terénu.

... nadéle vak pro ni plati terénni omezeni: zde musi

Jednotka elitni péchoty se miize pohnout 0 2 a (itogit, ... ! g it g
zastavit a nemuze dtocit kvli poli lesa.

"'1“‘!_“.-’.;;&@#.“1&»1‘ .

FRANCOUZSKA RESISTANCE

Francouzska Resistance téZila v priabéhu valky z vynikajici znalosti krajiny a vzristajici podpory obyvatel-

stva. Proto jednotky Francouzskeé Resistance:

® Mohou vzdy Gtocit i po vstupu na terén, ktery to za obvyklych okolnosti znemoziiuje (lesy, vesnice, |

Zivé ploty atd.).
@ Mohou zmizet v krajiné - za kazdou vlajku ustoupi o 1-3 pole misto obvyklého 1.

@ Jejich omezeny pocet znamena, Ze jejich jednotky vzdy za€inaji pouze se 3 figurami misto obvyklych 4.
@ Jednotky francouzské Resistance se na rozdil od elitni péchoty nemohou pohnout o 2 pole a zadtogit

ve stejném tahu.

.La Résistance"” je obecny pojem pouzivany pro rlizna hnuti (ozbrojena i neozbrojena), ktera bojovala proti
silam Osy v okupované Francii po kapitulaci v roce 1940. General De Gaulle povolal v celondrodnim rozhla-
sovém vysilani dne 18. Gervna 1940 patrioty bez rozdilu politického presvédéeni a zemépisného piivodu.

- Vpribéhu dalSich let se postupné se zvétsujici, dobfe organizované a Iépe vyzbrojené skupiny vrhaly do

riznych akci. Pfedstavovaly Géinnou ,stinovou” armadu béhem dnii vedoucich ke dni D. V tésném kon-

- taktu se Spojenci, ktefi jim ¢asto letecky shazovali zbrané a penize, Resistance sabotovala zasobovaci

stezky, ukryvala specialni jednotky operujici za nepratelskymi liniemi a pachala atentaty na prominentni
predstavitele Némeckem podporovaného rezimu. Od roku 1944 byly militantni skupiny v ramci Resistance
znamé jako FFI (,Forces Francaises de I'lntérieur” - francouzské vnitini ozbrojené sily). Informace, které
poskytly v pribéhu pfipravnych fazi operace Overlord, vydlazdily cestu pro tispésné spojeneckeé vylodéni.

ELITNI OBRNENCE

jednotek. To znaci mimoradné dovednosti jejich posadek a vyrazné lepsi design tank.

Jednotka Osy zadto€ila
najednotku francouzské
Resistance a hodila 2 viajky.
Resistance musi ustoupit
0 2-6 poli. Rozhodne
se ustoupit o 4 pole
a ukryt se ve vesnici.

Elitni obrnéné jednotky maji oproti béZznym obrnénym jednotkam 4 figury a jsou oznaceny odznakem specialnich
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~ - . @ Utok: v tahu, ve kterém jednotka vstoupi na pole s Zivym plotem, nemiiZe zalitogit.
O PRILOHA 2 © | o Redulor: i Ftelskou ] s iy 4 pichota podet sy :
- 15 ' : pfi Gtoku na nepréatelskou jednotku na poli s zivym plotem snizi péchota pocet svych kostek o 1, obrnénce o 2.
TEREN . i Artilerie pocet svych kostek nesnizuje.
' | @ Linievyhledu: Zivy plot blokuje linii vyhledu.

POUZIVANI PREHLEDOVYCH KARET TERENU
Na kartach terénu jsou shrnuty klicové efekty kazdého typu terénu. Kdyz pfipravujete scénar, doporucujeme vam vyloZit vedle hra-
ciho planu prehledové karty pro odpovidajici typy terénu, které jsou ve scénafi pouZzity.

JAK CiST PREHLEDOVOU KARTU TERENU
@ Referencni Gislo piehledové karty
@ Casta speciélni pravidla, uvedend nasledujicimi symboly:

. * Provstup na pole s Zivym plotem m'

Jednotka, ktel I'é vstou pi na jedI notka svij pohyb zaéit na sousednim
I poli.

pole s timto terénem, musi
zastavit a nemizZe se vtomto
tahu dale pohybovat.

Jednotka, ktera vstoupi na ; g . by ¥
le’s timto teré i B |« oo maisimi,
p(t)oemsto"t:\l? e;e’ntt:)rg,tnesml i obléadit ;Imz‘i)ci.l' i
v u zaiitodit.
Tah #1: pohyb a zastaveni Tah #2: nyni miZete vstoupit Tah #3: pohyb a zastaveni Tah #4: nyni se miZete
vedle pole s Zivym plotem napole s Zivym plotem vedle pole s Zivym plotem pohybovat jako obvykle

Jednotka na poli s timto = : - I . ' -
Pole s timto terénem F terénem muze pfi kazdém dtoku
blokuje linii vyhledu. @ ignorovat 1vlajku, dokonce

y i vickrat ve stejném tahu.

iy “'l_i. =
©® Dalsi pipadna specialni pravidla. X ___f_. | KOPCE
O Terénniredukce. Zde jsou uvedeny redukce kostek pri ttoku vyobrazenych typd jednotek na nepratelskou jednotku stojici . . ® Vyska: 1.

na tomto terénu. V tomto pfipadé péchota hazi pfi utoku na jednotku na poli s Zivym plotem o 1 kostku méné, obrnénce i @ Pohyb: zadna omezeni.
02 kostky méne. @ Utok: z4dna omezeni.

s

@ Redukce: pri Gtoku na nepratelskou jednotku na kopci snizi vSechny jednotky kromé artilerie pocet svych

[ Poznamka: vSechna travnatd pole ° terénu na hracim planu, pro ktera neplati Zadna specialni pravidla, nazyvame plané. ]

redukci nedochazi.

e @ Linie vyhledu: kopec blokuije linii vyhledu, kromé mezi jednotkami, které jsou ve vySce 1 nebo vyssi. Navic
LESY linie vyhledu mezi dvéma jednotkami, které jsou na vyvySeném terénu, neni nikdy blokovana terénem ani
@ Pohyb: jednotka, kterd vstoupi na pole s lesem, musi zastavit a nemuize se v tomto tahu dale pohybovat.

@ Utok: v tahu, ve kterém jednotka vstoupi do lesa, nemiize zatogit.

v

@ Redukce: pfi (itoku na nepratelskou jednotku na poli lesa snizi péchota poCet svych kostek o 1, obrnénce
0 2. Artilerie pocet svych kostek nesnizuje.

@ Linie vyhledu: les blokuije linii vyhledu.

Jednotky Spojencti i Osy mezi sebou maji
linii vyhledu, protoZe jsou ve stejné vySce.

Spojenci ttoci z nizsiho terénu,

hazi proto 2 kostkami misto 3 Av3ak kdyz jsou také na kopci, hazi 3 kostkami.

V.

Tth #;1:Spojéﬁéckéjedr;6fka se pohne do Iesa:jednotka : Tah #2 Jrednotkéb:sy se priblizia zaﬂtoéi. ' 7 Tah #3: Cas na odplatu a boj na 7 ; e e =
musi zastavit a nemdze v tomto tahu zato¢it. Hézi vSak 2 kostkami misto 3, protoZe blizko! Spojenecka jednotka nyni . MESTA A VESNICE
spojenecka péchota je chranéna lesem. miiZe zautoCit se 3 kostkami. \ @ Pohyh: jednotka, ktera vstoupi na pole s méstem nebo vesnici, musi zastavit a nemize se
v tomto tahu dale pohybovat.

ZIVE PLOTY " @ Utok: v tahu, ve kterém jednotka vstoupi na pole s méstem nebo vesnici, nemiize zaitogit.
Zivé ploty jsou pro Normandii typické: malé travnaté plochy oddélené vysokymi fadami kefil, stromy nebo : Obrnénce na poli s méstem nebo vesnici GtoCi s postihem 2 kostek.

ploty. Ukazaly se jako velice obtizny terén pro vojaky, protoze nikdy nevédéli, jaké nebezpeci se ukryva za Ml . @ Redukce: pri itoku na nepratelskou jednotku na poli s méstem nebo vesnici snizi péchota
dalsi fadou kefu. & - pocet svych kostek o 1, obrnénce o 2. Artilerie pocet svych kostek nesnizuje.

@ Pohyb: pro vstup (véetné obsazeni pozice) na pole Zivého plotu musi jednotka zacinat na poli, které sdanym 55, ) v @ Linie vyhledu: Mésta a vesnice blokuji linii vyhledu.
Zivym plotem sousedi. Jednotka, ktera vstoupi do Zivého plotu, musi zastavit a nemtize se v tomto tahu ;
dale pohybovat. Jednotka, ktera opousti pole s Zivym plotem, se miiZze pohnout pouze na sousedni pole.
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Pro pole kostela platistejnd pravidla  ©+ - * 348, @ Pohyb: neni-li ve specialnich pravi- MORE
jako pro pole mést a vesnic. Jednotka af dlech uvedeno jinak, feky a kanadly = = : il ' a

na polis kostelem navic miiZe pfikaz- - jsou neprostupny terén. | @ Pohyb:jednotka, ktera vstoupi na pole s mofem, musi zastavit a nemize se v tomto tahu déle pohybovat.
dém dtoku ignorovat jednu proti ni T ' @ Linie vjhledu: feky a kanaly neblokuji - i Jednotky, které dostanou rozkaz, se mohou v mofi pohybovat libovolnym smérem. Jednotky vSak nemohou
hozenou vlajku. =i linii vyhledu. . ustoupit na pole more, kdyz je proti nim hozena vlajka. Musi misto toho utrpét ztrétu.

@ Utok: jednotka na poli mofe nemiize iitogit.

® Redukce: zadné.

@ Linie vyhledu: More neblokuije linii vyhledu.

MOSTY

@ Pohyh: mosty jednotkdm umoziuji pohyb pres pod nimi lezici terén,
napriklad feky, jako kdyby se jednalo o otevieny terén. Jednotka se
muzZe pohnout na most pouze tak, Ze na néj vstoupi ze sousedniho
pole pevniny (tj. ne z feky a jiného pole vody), a to i v pfipadé, Ze
sousedni pole feky jsou specialnimi pravidly scénare oznacena jako
prostupna. Stejné tak jednotka na mosté mlize ustupovat pouze na
sousedni pole pevniny.

e Utok: 74dna omezeni.

® Redukce: Zadné. | . ) _ _ L 5 . .

@ Linie vyhledu: neni-li ve speciélnich pravidlech scénare uvedeno Obrnéna jednotka musi pro ' —_ =re P - P A .
jinak, mosty neblokuji linii vyhledu. prekonani feky pouzit most. -l 3 2 - : o g r::: e T e r::: e

e g E .-'r g ..'r
Spojenecka jednotka nemize

ustoupit na pole more,
takze utrpi 2 ztraty.

= Jednotka obojZivelnych tank Ve svém dalSim tahu spusti
BREHY = - ,DD" Sherman se ve vodé svou plovaci zasténu a po
@ Pohyb: jednotka, ktera se pohybuje na pole biehu, se mize pohnout maximalné o 2 pole. v pohybuje jen o jedno pole. pisku se pohne 02 pole.
e Utok: 74dna omezeni. ~
® Redukce: Zadné.
@ Linie vyhledu: biehy neblokuji linii vyhledu.

Péchoté Osy padl symbol
péchoty a vlajky.

MORSKE UTESY

Mof'ské ttesy jsou zvlastnim typem kopce, ktery sousedi s polem brehu.

T ® Vyska: 1.

@ Pohyh: pohyb z pole biehu vzhiiru na mofsky ttes a z Gtesu dolli na pole biehu je:
® nemozny pro obrnénce, vozidla a jednotky artilerie.

e pro péchotni jednotky povazovan za pohyb o 2 pole. Péchota mizZe obsadit pozici na lites i z néj |
jako obvykle.

@ Zvnitrozemi jsou pro potfeby pohybu povazovany za bézny kopec.
@ Pro potieby utoku a redukci jsou z obou stran povazovany za bézny kopec.

@ Pro potieby tstupu jsou z obou stran povazovany pro véechny typy jednotek za bézné kopce (tj. obrnéna jednotka muize
ustoupit z morského (itesu na pole biehu).

@ Linie vyhledu: pro potreby linie vyhledu jsou povazovany za bézny kopec.

r/ . 3 N —t
| | | SRAzY
i | | | | =

A -.__.t /“'\.___.7 //K'\. \‘ /_I"‘-._, /."‘-.. /-____-‘

Tato obrnénd jednotka Osy se hodla

Pro srazy plati stejna pravidla jako pro moiské titesy s jedinou vyjimkou - péchota nemdize pii Gtoku na

ttes z pole brehu obsadit pozici.
Prvni pohyb této obrnéné jednotky Tato jina obrnéna jednotka sice o SN
je na pole biehu. Jeji maximalni zacina na poli biehu, jeji prvni pohyb pqhgout g [ eSOz
pohyb tak nemiiZe piekrocit 2 pole, vSak je na pole plané, které nema Jeyi prvnt ?Va po’hyPy bylypg — 2 -p=
bez ohledu na to, jakym typem Zadny specialni efekt. MdzZe se tedy Bglen Iplzrjel,]mum pre:d "St”p‘f'“ STRME KOPCE
terénu se bude pohybovat ddle. pohybovat jako obvykle az o 3 pole. g‘; 22 jzd;;: ;?;tﬂ‘gt'i';fﬁ%e Pro strmé kopce plati stejna pravidla jako pro kopce s jedinou vyjimkou - pohyb vzhtiru z nizsiho terénu na strmy kopec je pro vsechny

. jednotky pohyb o 2 pole. Jednotky mohou obsadit pozici na strmy kopec i z néj jako obvykle.
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JEZERA
Jezero mize byt na hracim planu predstavovano nékolika destickami feky nebo primo destickami jezer,
které jsou k dispozici v rozSiteni Terrain Pack.

@ Pohyb: jezera jsou neprostupny terén.
@ Linie vyhledu: jednotky nemaji linii vyhledu pres dveé i vice sousedicich poli jezer.

VYSKA TERENU

VySka terénu a linie vyhledu

V Memoir '44 mize mit terén riznou vy$ku (0, 1 nebo 2) v zavislosti na svém typu. Neni-li uvedeno jinak, ma veskery terén vysku 0.
V tomto baleni jsou vyvy3ené pouze kopce a jejich varianty (vyska: 1).

Vyvyseny terén ovliviiuje pravidla pohybu a linie vyhledu.

POZNAMKA O TERENECH Z ROZSIRENI MEMOIR '44
Pravidla tykajici se vySky terénu se mirné lisi od prfedchozi edice Memoir '44. Pokud hrajete s rozSifenimi, vezméte v potaz nasledujici:

e prikré svahy, ergy a hiebeny a veskeré terény, které maji v nazvu ,kopec” (silnice pres kopec, zalesnény kopec atd.) maji vysku 1.
e hory a veSkeré terény, které maji v nazvu ,hora”, maji vysku 2.

VYSKA TERENU A POHYB
Jednotka mizZe vystoupit na vy$si terén nebo sestoupit na nizsi terén pouze tehdy, kdyz je rozdil vySek obou poli maximalné 1.
Jednotka se napfiklad miiZe pohnout z plané (0) na kopec (1) a zkopce (1) na horu (2), nemizZe se viak pohnout z plané (0) na horu (2).

VYSKA TERENU A LINIE VYHLEDU
Terén a jednotky blokuji linii vyhledu pouze tehdy, kdyz jsou ve stejné vySce jako jedna ze dvou jednotek zapojenych do utoku nebo
vyse.

Priklad 1: Obé obrnéné jednotky jsou na kopci, tedy ve vySce
1. Mésto za obvyklych podminek blokuje linii vyhledu, je
vsak ve vySce 0. Tyto dvé jednotky ignoruji ve, co je v nizsi
vySce nez 1, a tedy maji mezi sebou linii vyhledu.

Priklad 2: Stejné jako mésto v pfikladu 1 je i péchotni jednotka Osy ve
vysce 0 a neblokuje linii vyhledu mezi dvéma obrnénymi jednotkami,
které jsou na kopcich ve vySce 1. Diky tomu mohou v této situaci obé
jednotky Osy dto€it na spojenecké obrnénce. Spojenecka jednotka vSak
miiZe (tocit pouze na péchotu Osy kvdli pravidltim boje na blizko.

néco, co mezi nimi blokuje linii vyhledu. Les tedy blokuje jejich linii vyhledu.
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PREKAZKY
Prekazky jsou vojenské konstrukce, které ovliviiuji pohyb jednotek nebo poskytuji obranné redukce.

Redukce terénu a prekazek nejsou kumulativni.

Prvky, které jednotce umoziiuji ignorovat vlajky rovnéz nejsou kumulativni. Neni-li ve specialnich pravidlech uvedeno jinak,
jednotka nikdy nemiiZe ignorovat vice nez 1 viajku.

pocet svych kostek o 2, nikoliv 0 2+1 (redukce bunkru je 2, kopce 1). Jiny piiklad: redukce pytli s piskem je 1, nijak vSak nezvysuji
redukci poskytovanou méstem (2 proti obrnénclim / 1 proti péchoté). Poskytnou vsak dalsi dodatecny efekt: jednotka miize igno-
rovat jednu proti ni hozenou vlajku.

BUNKRY

@ Pohyb: péchotni jednotka, kterd vstoupi na pole s bunkrem, musi zastavit a nemiize se v tomto tahu dale
pohybovat. Pro obrnénce a artilerii jsou bunkry neprostupné. V pripravé nékterych scénati jsou vyob-
razené jednotky obrnéncti nebo artilerie jiz nasazené v bunkru. Pokud jednotka obrnéncii nebo artilerie
zacina v bunkru, nemiiZe se zdaného pole pohnout ani ustoupit.

e Utok: zadna omezeni.
® Redukce:

e pii titoku na nepiatelskou jednotku na poli s bunkrem snizi péchota pocet svych kostek o 1, obrnénce
0 2. Artilerie pocet svych kostek nesnizuje.

e pfi kazdém Gtoku mizZe jednotka v bunkru ignorovat jednu proti ni hozenou vlajku.

@ Ve scénafi miZe byt uvedeno, Ze bunkry mohou byt vyuZity jako obranné pozice pouze jednou stranou. Druha strana mize
pohnout svou péchotou do bunkru, nebude ji véak poskytovat Zzadné redukce ani obranné vyhody (miZe vSak vyuZzit redukce
poskytované terénem, na kterém se bunkr nachazi). Pokud v brifinku neni uvedena Zadna strana, mohou bunkr vyuZit jako
obrannou pozici péchoty obou stran.

@ Jednotka artilerie a obrnénc, ktera zacina v bunkru, nemize ustupovat. Za druhou a kazdou dalsi proti ni hozenou vlajku
ztrati jednu figuru.

@ Linie vyhledu: bunkr blokuije linii vyhledu.

ZATARASY
Zatarasy byly prekazky proti tankiim a vylod'ovacim plavidlim. Obvykle byly vyrobeny z ocelovych kolejnic,
mohly vSak byt i ze dreva. Pfi vylodéni v den D pro né vSak spojenecka péchota nasla jiné vyuZiti - ke kryti pfi
pohybu po plézi.

@ Pohyb: Zadna omezeni pro péchotni jednotky. Neprostupné pro ostatni jednotky.

@ Utok: 74dna omezeni.

@ Redukce: péchotni jednotka na poli se zatarasem muizZe pfi kazdém utoku ignorovat jednu proti ni hoze-

nou viajku.

@ Linie vyhledu: Zataras neblokuje linii vyhledu.

OSTNATY DRAT
@ Pohyb: jednotka, ktera vstoupi na pole s ostnatym dratem, musi zastavit a nemuzZe se v tomto tahu dale
pohybovat.

@ Utok: p&chota na poli s ostnatym dratem (toéi s postihem 1 kostky. Péchotni jednotka, ktera miize zalito-
¢it, miiZe misto Gtoku odstranit ze svého pole ostnaty drat. Vstoupi-li na pole s ostnatym dratem obrnénce,
musi ho odstranit a i nadale mohou zatito€it.

® Redukce: zadné.
@ Linie vyhledu: ostnaty drat neblokuije linii vyhledu.

Poznamka: kdyZ obrnénd jednotka ustoupi na (nebo skrze) pole
s ostnatym dratem, neni ostnaty drat odstranén.
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PYTLE S PISKEM

@ Pohyh: Zadna omezeni pohybu, pokud vSak jednotka opusti pole s pytli s piskem, jsou pytle s piskem
odstranény.

@ Utok: 74dna omezeni.

@ Redukce: pri Gtoku na jednotku na poli s pytli s piskem snizi péchota i obrnénce pocet svych kostek o 1. Artilerie pocet svych
kostek nesnizuje. Jednotka na poli s pytli s piskem navic miZe pfi kazdém (itoku ignorovat jednu proti ni hozenou vlajku.
Jednotka na poli s pytli s piskem je chranéna ze v3ech stran, nikoliv pouze z téch stran pole, kde jsou pytle s piskem poloZené.
Pfipominka: redukce pytll s piskem nejsou kumulativni s terénnimi redukcemi na stejném poli.

@ Linie vyhledu: pytle s piskem neblokuji linii vyhledu.

Poznamka: Karta rozkazu ,Zakopani se" hraci umoZriuje umistit pytle s piskem.
Mohou byt umistény na libovolny typ terénu, kromé more.

POBREZNI HRAZE

T N
Pobrezni hraze jsou obvykle predstavovany nékolika navazujicimi pytli s piskem. Plati pro né stejné pravidla m

jako pro pytle s piskem s jednou vyjimkou - pobiezni hraze jsou trvalé a po odchodu jednotky zdaného pole |
se neodstranuji. & A

o PRILOHA 3 &
CILE
Vitézné medaile hraci obvykle ziskavaji za nieni nepratelskych jednotek, nékteré bitvy vSak maji kliGové cile, které se mize jedna
nebo obé strany pokusit spinit a ziskat tak dodateéné medaile. Nize jsou uvedeny nejbéznéjsi typy cilti, které se v Memoir ‘44 objevuji.

DOCASNY MEDAILOVY Cil.

Hrac prislusné strany ziska vitéznou medaili poté, co néktera z jeho jednotek vstoupi na cilové pole. Ponecha siji tak dlouho, dokud
je dané pole obsazeno. Pokud jednotka dané pole z jakéhokoliv diivodu uvolni (pohyb, tistup, zniceni), medaili okamZité ztraci a vrati
ji na jeji plivodni misto.

TRVALY MEDAILOVY CilL

Hrac pfisluSné strany ziska vitéznou medaili poté, co néktera zjeho jednotek vstoupi na cilové pole. Od tohoto okamzZiku si ji pone-
cha az do konce hry. Nepfijde o ni ani ji nikam nevrati, a to ani v pripadé, Ze jednotka pozdéji pole uvolni.

DOCASNY VETSINOVY MEDAILOVY Cil

Vitézna medaile patfi té strané, ktera kontroluje vétSinu z oznaéenych cilovych poli (tj. strané, jejiz jednotky kontroluji alespon
0 1cilové pole vice nez souper). Jakmile hrac vétSinu ztrati, pfijde i o medaili. Jakmile strana nema vétSinu, jeji hra¢ okamzité vrati
medaili na hraci plan.

CIL. NAHLE SMRTI

Jakmile pfislu$na strana spini podminky nahlé smrti, okamzité tim ukon¢i hru a zvitézi.

"'1“‘!_“.-’.;;&@#.“1&»1‘ .

O PRILOHA 4 O
LETECKA PREVAHA

VSechny scénare v této zakladni hie se odehravaji na zapadni fronté v roce 1944. V té dobé byla spojenecka letecka
prevaha neochvéjna. Abychom to zohlednili, pfi zahrani taktické karty , Letecky ttok”v téchto scénafich hazi
spojenecky hrac pro kazdé pole 2 kostkami, zatimco hra¢ Osy pouze 1, tedy tak, jak je uvedeno na karté rozkazu
«Letecky ttok".

RozSireni Memoir ‘44 vSak hrace vezmou napfi¢ celym svétem, aby se utkali na dalSich bojistich 2. svétové valky.
Ovérte proto v nasledujici tabulce leteckeé prevahy, ktera z val€icich stran viadne obloze v pravé hraném scénafi.

Neni-li ve specialnich pravidlech scénare uvedeno jinak, fid'te se pfi uréovani poctu kostek nasledujici tabulkou.
.0sa" znamena, Ze hrac Osy hazi pro kazdé pole 2 kostkami a spojenecky hrac 1. ,-" znamena, Ze oba hraéi pro
kazdé pole hazi 1 kostkou a ,Spojenci” znamen4, Ze karta neni nijak zménéna a spojenecky hrac hazi pro kazdé
pole 2 kostkami a hrac Osy 1.

FRONTA 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945
ZAPADNI FRONTA Osa Osa Osa Osa Osa Spojenci | Spojenci
La

VYCHODNI FRONTA | Osa Osa Osa Osa - - -

TICHOMORI Osa Osa Osa Osa - Spojenci | Spojenci
o
STREDOMORI = Osa Osa - - Spojenci | Spojenci :_v
| | I I —| ] I V. 0

LA

1

O PRILOHA S ©
VARIANTY

OPERACE ALIANCE - TYMOVA VARIANTA PRO 3-4 HRACE

Nova tymova varianta Operace Aliance je zplisob, jak hrat Memoir '44, ktery vytvafi jedine¢ny hernizaZitek aZ pro 4 hrace. Zaroven
se jedna o idedlni zplsob, jak hru predstavit novack(m, ktefi mohou vytvorit tym se zku$enéjsim hracem.

AN A N Y

1- UTVORTE TYMY
Vytvorte dva tymy aZ po 2 hracich. Pokud jste 3, bude jeden tym 2 hracu celit jednomu soupefi.

V kazdém tymu 2 hracti vyberte jednoho, ktery bude 1. hraéem. Tento si sedne ve svém tymu vlevo. Kazdy hrac tymu si vezme 1 Gast
podstavce na karty.

2 - PRIPRAVA HRY
Pripravte scénar jako obvykle.
@ Pokud za stranu hraje tym 2 hrac(, podivejte se, kolik karet rozkazli ma jejich strana dle scénafe mit, a pouZijte pocty a roz-
déleni karet dle tabulky nize.

Kazdy hrac vtymu dostane urcity pocet karet do ruky. Mimo to doberte kartu rozkazu navic a polozte ji licem vzhiiru mezi oba hrace
v tymu.

Tato karta licem vzhiru je spolecna karta rozkazu a nepratelska strana ji po celou dobu hry vidi,

KARTY ROZKAZU DLE SCENARE

2 karty pro kaZdého hrace

TYMOVE ROZDELENI i
+1 spolecna karta licem vzhtiru

3 karty pro kazdého hrace
+1 spolecna karta licem vzhtru

4 karty pro kaZdého hrace
+1 spolecna karta licem vzhiru

E '
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@ Jediny hrac si vezme karty rozkazi jako obvykle.

Poznamka: v nékterych scénarich, napriklad Pegasus Bridge, miiZe strana zacinat s méné nezZ 4 kartami
a dalsi karty rozkazt si dobere aZ v priibéhu hry. V takovych pfipadech je potieba pocateéni karty rozdélit
tak, Ze vZdy bude jedna karta spole¢na a po dobrani novych karet bude stav odpovidat tymovému
rozdéleni. Pro Pegasus Bridge napfiklad kaZdy hrac tymu Osy zac¢ind s 1 kartou v ruce + 1 spolecnou.
Dalsi kartu si doberou po svém tahu, takZe po tahu 4 bude kazdy z nich mit 2 karty + 1 spole¢nou.

3 - PRUBEH TAHU

Strany se v pribéhu hry stfidaji v tazich pocinaje tou, ktera je uvedena v pripravé scénare, bez ohledu na poctu hracti v kazdém
tymu. V ramci tymu se vSak hragi stfidaji v tazich za jejich stranu.

[ Poznamka: Hrace, ktery pravé provadi tah, nazyvame aktivni hrac. ]

svo

Pi hite 4 hraéu za€ina 1. hrac zacinajiciho tymu, nasleduje 1. hra¢ druhého tymu. Poté je na tahu 2. hrac zacinajiciho tymu, nasle-
duje 2. hra¢ druhého tymu.

7w o

Pii hire 3 hracu je samotny hrac na tahu po tahu kazdého hrace z tymu 2 hracu.

Priklad: Ve scénari se samotnym hracem Osy proti spojeneckému tymu 2 hraci, kde spojenecky tym 2 hracii
zacind, bude hra probihat nasledovné: Spojenecky 1. hra¢ - hra¢ Osy - spojenecky 2. hra¢ - hrac Osy atd.

Plati obvykla pravidla tahu s nasledujicimi vyjimkami pro tymy 2 hrac:
@ Aktivni hra¢ muzZe hrat pouze karty rozkazi ze své ruky nebo spoleénou kartu rozkazu.

@ Na konci tahu aktivniho hrace nova karta rozkazu nahradi pravé zahranou kartu - bud'si ji vezme do ruky, nebo ji vylozi
licem vzhiru na sttl, pokud zahral spolecnou kartu.

@ Hracisi mohou v ramci tymu navzajem ukazovat své karty rozkazl. Rovnéz mohou diskutovat strategii a plany pro pristi
tahy, musi tak vSak Cinit oteviené, takze je druhy tym uslysi (zvédové jsou vSudel). Aktivni hra¢ ma rozhodujici slovo ohledné
toho, co ve svém tahu nakonec udéla.

4 - SPECIALNI PRAVIDLA
Vsechna ostatni pravidla jsou stejna jako u bézné hry. Pro nékteré karty rozkazt vak plati nasledujici Gprava, pokud je zahraje
nékdo v tymu:

e ,Jejich nejlepsi hodina”: aktivni hra¢ hodi 1 kostkou za kazdou kartu rozkazu, kterou ma v ruce (v€etné karty Jejich
nejlepsi hodina), a spole¢nou kartu rozkazu.

»Doktori a mechanici”: aktivni hra¢ hodi 1 kostkou za kazdou kartu rozkazu, kterou ma v ruce (véetné karty Doktofi
amechanici), a spolecnou kartu rozkazu.

»Priizkum”: pokud je zahran jako spolecna karta, aktivni hra¢ rozhodne, kterou kartu rozkazu si tym ponecha, a kterou
kartu rozkazu odhodi.

»Prepadeni”: kdyZ soupef 0znami boj na blizko, kterykoliv ¢len tymu mtZe zahrat , Prepadeni” ze své ruky nebo jako
spolecnou kartu pred tim, nez souper hodi svymi kostkami.

VARIANTA PRO MLADE GENERALY

Memoir ‘44 poskytuje mnoho pfilezitosti pro rodice €i uitele, jak détem nenasilnou formou predstavit globalni konflikt 2. svétové
valky. Tato hra dokaze pfilakat jejich pozornost k bojtim, které utvarely moderni déjiny.
Pokud je potfeba, men3i déti mohou hrat ziednoduSenou variantu Memoir ‘44. Pocetni dovednosti se rozvijeji dive nez samostatné
Cteni, takZe doporucujeme nasledujici Gpravy:
@ Odstrante z balicku vSechny taktické karty, ponechte v ném pouze sektorové karty.
@ Kazdy hrac si vezme 6 karet rozkazli namisto poctu, ktery je uveden ve scénafi. Sice to nebude odpovidat déjinam, hraci
vSak budou mit vice hernich moZznosti.

@ Je-li to pro dalSi zjednoduseni potieba, miiZzete hrat bez pravidel pro obsazeni pozice a tankovou smrst.

TYMOVA HRA PRO MLADE GENERALY
Nejlepsi zplsob, jak hru predstavit détem, je hrat v tymu s dospélym. MliZete pfi tom hrat nasledujici zjednodusenou tymovou
variantu:
1. Vytvorte dva tymy po az 3 hracich (pokud vas je lichy pocet, jeden tym bude mit jednoduse o jednoho hrace vice).
e Vtrojélennych tymech ma kazdy hrac pridélen sviij vlastni sektor. Hrac v centru je rovnéz vrchnim velitelem.
o V dvouc€lennych tymech ma jeden hra¢ na starosti centrum bojisté a zaroven je vrchnim velitelem, zatimco druhy hraé
ridi kridla.
2. Oba tymy umisti své karty rozkazl do podstavc.
Spolecné jako tym by hraci méli diskutovat a zvazovat mozné strategie a spolecné vybrat kartu, kterou vyloZzi. Pokud se hraci neshod-
nou, hrag, ktery je pro danou stranu stanoven vrchnim velitelem, mé rozhodujici slovo, jakou kartu vylozZi.
3. Ten hrad tymu, kterého se zahrana karta tyka nejvice, poté provede pfislusné akce, pohne jednotkami, vybere cile a podle
potieby hodi kostkami.
Jakmile se dité s hrou dostatecné seznami, zacnéte do svych bitev pomalu vracet taktickeé karty. Doporucujeme zacit s pfimocarej-

hodina”,

Vrchni velitel je rovnéZ zodpovédny za hrani taktickych karet, které se tykaji libovolného sektoru bojisté (nebo vsech) a miiZe hra-
¢tim vydavat pokyny.

MEMOIR '44 OVERLORD - g
BITVY VE VELKEM MERITKU AZ PRO 8 HRACU!

ZkuS$engjsi hraci maji moznost zkombinovat dvé kopie Memoir '44 a zahrat si scénare na velkych boijistich tvofenych vice hracimi
plany v populdrni varianté zvané Memoir ‘44 Overlord!

Scénare Overlord jsou jedineéné kombinaci dvou hracich pland, které utvofi jediny nadrozmérny hraci plan, na kterém mizZe hrat
az 8 hracu (4 na kazdé strané) a zaZit historickeé bitvy 2. svétové valky ve velkém méfitku. Pedtisténé scénare Overlord jsou rovnéz
k dispozici v rozSifenich Battle Map.

dinace a kooperace, ktera je nutna k dosazeni koneéného vitézstvi.

Bitevni scénaie Memoir '44 a mapy jsou stylizované, ale Overlord hra¢im umozZiuje diky vétsimu méfitku detailnéji se zaméfit na
prvky terénu, které byly na skute¢ném bojisti. Stejné tak je mozné jemnéji doladit po¢atecni rozestavéni obou znepiatelenych stran.

Na posledni strané sesitu scénart je specialni bonusovy scénar nazvany Omaha Beach - Overlord. Pro hrani tohoto bonusového
scénare je potfeba druha kopie zakladni hry Memoir '44. Déle budete potiebovat dodateéna pravidla ,Memoir ‘44 Overlord - rules
booklet", ktera si mlizete zdarma stahnout z internetovych stranek www.daysofwonder.com. Rozsiteni Operation Overlord dale
obsahuje specialni Overlord balicek karet rozkaz(i, Zetony a dalSi kostky.
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