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REGLES APPLIQUEES




Vous trouverez dans ce document les regles qunseppliquées lors duiournoi Officiel de Mémoire 44 Nantes
2016

ATTENTION, toutes les regles présentées dans ce documerdrgae/pas étre jouées en fonction des aléas de
dernieres minutes (changement de scénario, roneisée, force majeure, etc...).
RAPPEL : Les joueurs ont obligation de connaitre les regles.
Ce document ne saurait se substituer a la connaissgenérale des régles de Mémoire 44.

Ce ne sont que des aides de jeu destinées a etdaiggarticipants sur les regles particuliéresigipourraient
rencontrer pendant les différentes rondes jouéésuanoi.

REGLES « ACTIONS »

Utilisez 1a carte de Visibilité

= A chacun de ses tours, le joueur Allié
lance 4 dés, chague étoile obtenue
augmentant 1a visibilité.

= Lorsque Te jour est compiétement levé, &
rangez la carte, les conditions normales [
de visihilité sont rétablies. -

= Lessymboles du dé correspondant i 1'unité ciblée ne
spnt pris en compte gu'en combat rapproché

= La grenade est prise en compte dans tous les cas

# Lorsque 1'étoile provogque une perte, elle compte aussi
dans tous les cas

o |a carte Tir de Barrage n'est pas affectée

= Lorsque la fléche pointe versle joueur, indigue un
hex spécifique par lequel une unité guittant le
plateau rapperte une médaille

= Lorsquils pointent I'un vers 1'autre, indiguent un
intervalle d'nex de bord de plateau par lequel une
unité guittant le plateau rapporte une médaille

+ Lorsqu‘une unité quitte le plateau entre les pions

Exit (ou en passant parun hex oi Se trouve un pion
Exit), elle remporte une médaille = E
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REGLES « NATIONS »

N e T N T
HATIDES AT h v T =
AR | & M

3 ATFON
1 Conceptdu Yamato Damashi
A i} g ° L'infanterie doit toujours ignorer 1 drapeau

'_.3..._.;,5*— " = Uinfanterie doit en ignorer 2lorsque e terrain =
ol S permet d'ignorer 1 drapeau

Commissaire Palitigue russe
= Une carte de commandement ne peut étre
jouée directement depuis fa main. Au lieu
de cela, elle doit étre placée sous le jeton

du commissaire en préparation d'un tour L g = Linfanterie dans une caverne deit ignaorer tous les
& venir a drapeaux
= Les cartes Reconnaissance 1, Contre-attaque et "‘.'_ Doctrine de Seshin Kyoiku

Embuscade sont des exceptions, elles peuvent

etre jouges normalement

= linfanterie ayant toutes ses figurines combat avee |
1dé supplémentaire en combat rappraché

= Sinon, 12 carte de commandement e trouvant f Cri de guerre Banzai ! ;
spus Je jeten du commissaire est 1a carte du ; = Linfanterie peutse déplacerde 2 hex et ombattre, = |
|uue1|r pourle tour 34 W si elle engage uncamb&lrappmzhé i A i

B ROVALE ITALIENNE |

y§ -  HautCommandement italien
. = Commencez avec 6 cartes de Commandement et
défaussez-en une & chague fois que vous perdez
une unité (jusqu'a un minimum de 3 cartes)

Divisions motorisées

= Toute unité au sol italienne peut battre en
retraite de 1.3 3 hex par drapeau

La Bravoure des artilleurs

= Toute unité d'artillerie italienne peut

ignorer 1 drapeau

< La Flegme britannigue
nl e o Siuneunité au sol du BCF est atta
- I guée en Combat
@f Rapproche et réduite 3 une figurine, etsiellen’a
pas battu en retraite, elle peut immédiatement
riposter avec un dé
= || est possible de riposter méme si l'attaque en
Combat Rapproché est réalisée dans le cadre d'une
Percée de Blindés
= [ n'est pas possible de riposter contre une Embascade

o e

i’;‘?;‘-: furia Francese

“ Toute unité d'infanterie standard qui élimine une unité

...:"J ennemie ou la force & battre en retraite suite 3 un combat
rapproche peut :

= faire une Prise de terrain sans combattre
ou
o pester sur place et attaguer en combat rapproché une
autre unité adjacente. :
(ette seconde attaque est résolue avec un seul dé et etles |
protections du terrain sont ignorées. Elle peut donner lieu |
 une Prise de terrain, mais pas i un nouveau combat. a
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REGLES « TERRAINS »

FORETS

e Une unité y entrant doit
stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

= Une unité y entrant
fe peut pas combattre
= Bloguent Ia ligne
| demire

= (ertains scénanos qualifient
des collines comme étant
escarpées
= Y monter coiite 2 hex de
mouvement
= Endescendre/s’y déplacer
| coiite 1 hexde mouvement
| = Bloguentlaligne de mire
| (excepté depuis des hex de
collines du méme groupe)

* appiigae unlqus
combattank

= Linfanterie peuty entrer ef combattre
» Infranchissables pour les blindés &
T'artillerie
= Protége toutoccupant
e U'ptcupant peut ignorer 1 drapeau
o Lesblindes aVartillerie en casemate QRS S

| subissent donc une perte b/
5[ | « Lacasemate a un angle de tirde 360°
g gﬁg # Blogue Ia ligne de mire

« Linfanterie peut uniguement y manter/ 1§
en descendre ou battre en retraite vers/depuis |
Tes collines/mentagnes adjacentes
» Infranchissables pour les blindes
b 1'artillerie

® L‘amllem: €0 montagne tire a ;

| « Bloquentlaligne de mire {excepté
depuis des hex de montagnes du
| méme massif)

* Clappliguend um queme nt aae smits
S mtattant depuis be bas/un autre massi

S i)

R A ket VG

S Bl Ve

"COLLINES

= Aucune restriction
de mouvement

e Bloguent la ligne de mire
{excepté depuis des r.o1|mes} 8
duméme groupe de collines m

VILLES & VILLAGES

o Une unité y entrant doit stopper
et ne peut plus bouger ce tour-la

= lne unité | entrant ne peot pus
combattre

= Lesblindés y combattenta -2 dés

o Bloguent la ligne de mire

29""

- Pinchés au hasard panmi tous es piansde

mines disponibbes puit mis en place par Ie jomeur les . :

contrdlant, avantla bataille

= Une unitd quiy entre dodf stopper ot ne peut plus e

bouger ce tour-ia
« Unité amie :1e pion de mines n'est pas révéls
= Unité ennemie;: le pion de nvines est révéld; lancez autant
de dis que Eival ear du pion ; en symbale d'anité ou une
grenade fait une perte, s autes sort ignorés
¢ = Unlewrre (Foros 0) estretird, 165 autres pions nestent
f en plate, valegr visible

4

‘ﬂ", | & Battre en retraite dans ou AU travers des champs dit

e |

mines ne 185 déclenche pas
L 5"‘: + Ne bleguent patla ligne de nire

l’AIMI“llAlI*

= Uneunité y entrant doit
stopper et ne peut plus
bouger ce tour-1a

= Une unité y entrant
ne peut pas combattre

= Blogue la ligne de mire
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| = Infanterie/blindés y entrant
doivent stopper et ne peuvent
plus bouger ce tour-1a

= Infranchissables pour I'artillerie

= Aucune restriction de combat
pour l'infanterie

| # Les blindés ne peuvent y combattre  CoaSes
= Linfanterie peut yignorer L drapeau 3

: ‘“ | = Me bloquent pas la ligne de mire.
Une unité y blogue 1a ligne de mire

s Une riviére gelée peut étre
b o B traversée, de maniére risquée
%;,;’:_. o = Y entrer/battre en retraite, lancez
2dés, et retirez 1 figurine par

etoile obtenue

| » Aucune restriction de combat
iL « Ne blogue pas 1a ligne de mire
T

—J lI N(:LL!;

' = Une unité y entrant
doit stopper

= Une unité y entrant ne
peut combattre que si elle
démarre d'un hex adjacent
o Les blindés peuvent y faire

| une Prise de terrain et une

Percée de blindés

fo Bloquent 1a ligne de mire

REGLES « TROUPES »

= 4 figurines
= Activée comme de I'infanterie

* Se déplace de 0-3 et combat = Se deplacent de 0-3 et combattent

= Tirea ma = Se déplacent sur n'importe quel terrain et peuvent ' '
combattre mais doivent respecter les restrictions 4

= Lors d'un combat rapproché réussi, peut faire 8 k. de mouvement dues au terrain
une Prise de terrain et combattre a nouveau ‘| 2] = Peuvent battre en retraite de 1 3 hex par
comme pour une Percée de blindés : .;; k drapeau

lll‘S’l‘[lﬂYFll

= Considérés comme de I'artillerie dans tousTes cas |

« Ne peut se déglacer dans un hexadjacentada plage | N | = 5e déplacent de 1
= Touché uniquement parle symbole grenade - Coule |1 T ou combattent
Ao e caup av but A 2

= Peut ignorer 1 drapeau, subit 1 coup au bat 55l ne
peut Battre en retraite
= Platez un pion cible sur celle-c quand un coup au but
est réussi, j0R D6 MoLvEmER, Pumité
repérée subit lesHsavec Laé sup pementaire

= Les pioas cible ne soat pas cusnubables

AT E Tt ol

« Le symbole étoile inflige une perte s'il est obtenu ¥
contre une unité de blindés ou de vehicules

= |gnorent Tes protections des terrains
= Doivent avoir une ligne de mire sur leur cible
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REGLES

« MATERIEL »

» Le matériel est placé avec I'unité qui en dispose et retiré lorsque ==

I'unité est éliminée

« Une unité avec du matériel est considérée comme de I'infanterie

dans tous les cas
* Une unité avec du matériel ne peut pas faire de Prise de Terrain

« Nile badge de matériel, ni la figurine de matériel (le cas
échéant) ne rapportent de médaille supplémentaire

= Considérée comme de l'infanterie dans tous les cas

= Lorsqu'elle se déplace, mw
combat comme l'infanterie
= De plus, lorsqu'elle ne se déplace pas, le symhole

etoile inflige une perte s'il est obtenu contre de
I'infanterie.

MO

= Considéré comme de l'infanterie dans tous les cas

= Lorsqu'il se déplace, I 2
combat comme l'infanterie %2

= De plus, lorsqu'il ne se
déplace pas, sa portée
augmente etil ignore les prutections des terrams
etlaligne de mire

» Tire comme |'unité d'infanterie qui I'accompagne .
= Sedéplace ou combat

= Le symbole étoile inflige une perte s'il est
obtenu contre une unité d'infanterie
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