
44年回忆录游戏规则

年龄8岁以上 2人游戏

30至60分钟 或团队比赛

翻译：凪Nagi

编辑：凪Nagi
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双面地形

铁十字勋章

荣誉纪念章

拒马

刺网

沙袋

步兵

火炮

装甲车

德国 美国别动队 英国空降师 法国内地军

手雷 星徽 装甲 步兵（×2） 旗帜

配件
一张双面战场版图（抢滩登陆和乡郊野

战）

2块压模板载标志：

  44枚双面六边地形片

  10枚双面胜利奖章

  14枚特殊部队徽记

  4枚双面矩形碉堡/桥梁片

2只军袋装微缩模型（绿色：同盟国部队；

蓝灰色：轴心国/德国部队），每袋含：

  42个步兵兵人

  24辆装甲车

  6门火炮

  18个人造路障

  3个卡座部件

1堆70张卡，包括：

  60张指令卡

    40张战区卡

    20张战略卡

  9张概要卡

    7张地形卡

    1张双面单位概要卡

    1张双面路障概要卡

8颗战斗骰子

1本规则和剧本手册

碉堡 桥梁

德国部队 同盟部队

指令卡 战区卡 战略卡

地形卡 地形概要

单位概要 路障概要
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准备游戏

放置地形片

在你准备44年回忆录中的游戏剧本时，若施行轻度的纪律则将受益匪浅。强烈建

议你准备游戏时循序渐进地遵循以下提纲，特别是在你初尝的几次游戏中。其回

馈则是无穷无尽丰富多彩的战场以供游戏，以及从玩过的每篇剧本中获悉迷人的

历史花絮和信息的良机。

一场战役——佩加索斯桥战役开始。此场战役作为登陆日的揭幕战，是44年回忆

录中一篇优良的引导剧本。

    将版图放置在桌面中央，适用的一面（乡

郊野战或抢滩登陆）向上。

在佩加索斯桥战役，是乡郊野战向上。

    按照战役剧本指示，放置所需的地形片。

在佩加索斯桥战役，放置20枚河流片、4枚村

庄片和9枚森林片。

    如果必要，放置固定（碉堡和桥梁）以及

条越境河流、还有四个刺网和一个沙袋用来防

护桥梁周边阵地。

    接着比对各种单位在剧本战役地图上的位

置，将模型放置在版图上。经验表明先在每格

放置一个模型，作为安置途径，然后按照需求

通常由2个模型组成，装甲车单位3个，步兵单

位4个。

    如果一篇剧本有特殊规则需求，给特定单

位附上特殊单位徽记，图上特定目标附上胜利

枚同盟国胜利奖章。

加索斯桥战役为森林、市镇、村庄和河流概要

以便游戏中参考。如果需要，在附录2（第13

页）地形部分参考每种地形影响的附加详情。

    装配卡座部件并放置在版图的边沿。卡座

不是必需的，但是在每侧由多人组队游戏时，

或者在课堂、演示的情况下尤其实用。借此，

位于同侧的玩家即可指出并研究各种选项。

    接着每名玩家选择一侧后坐在版图相应的前边。即使是持续时间比较短暂的特定战役剧

本，仍推荐对抗赛，由任一侧玩家先手，之后直接由另一侧先手重赛。这有助于平衡一侧在

特定剧本中可能拥有的任何历史优势。两场战役之后得到最多胜利奖章的玩家则是比赛的赢

家。

    将与剧本中地形相应的地形概要卡（在佩

卡），及路障和单位概要卡放置在版图旁边，

奖章。在佩加索斯桥战役，每座桥梁上放置一

    从剧本手册中选择一场战役。如果这是你第一次玩44年回忆录，建议你从第

补满单位，是最快的准备方式。一个火炮单位

可动路障。在佩加索斯桥战役，两座桥梁、一



55

10 -

11 -

12 -

13 -

2

5

4
6

x4 x1

x24

x36

11

12

10
战场

指令卡

放置单位

指令卡堆

乡郊野战

抢滩登陆

战区卡

战略卡

     仔细洗好指令卡堆，并以所选剧本的摘要说明向每侧分配指令卡。将那些卡

获得6张指令卡，而德军上将可怜得只有2张！隆美尔真不该在决定命运的那天休

假！

     将剩余卡堆正面向下，放置在战场版图旁边，使双方玩家都容易触及。

     每侧拿取四颗战斗骰子。

已经指示，开始游戏。

战役在横阔13格，纵深

9格的六边形格密铺游

戏版图上进行。战场由

两条红色虚线分为三个

战区，即成为每名玩家

的左翼、中央和右翼战

区。被穿过的虚线切分

的格子，视为同时属于

侧翼和中央战区的一部

分。

军队单位只能在给予命令后移

动和/或战斗。指令卡用于命令

你的部队移动、战斗和/或实行

特殊指令。指令卡有两种类型：

战区卡用于命令特定战区内的一次移动和/或战斗。这些卡指示你可以在战场

的哪个/些战区命令单位以及你可以命令多少单位。

战略卡允许你根据卡上的说明，作出特殊移动，以特定方式战斗或采取特殊行

动。

有些卡只允许你命令一个战区中的部队，而另一些卡命令所有战区中的单位。

和 。战区卡 战略卡

     起始玩家（在佩加索斯桥战役为英军少校，约翰霍华德）在剧本摘要说明中

放进各自的卡座，保证对面玩家无从知晓其内容。在佩加索斯桥战役，盟军司令

战区卡

战略卡
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游戏目标是率先赢得规定数量的胜利奖章（通常为4到6枚，

取决于所选战役剧本的胜利条件）。

在44年回忆录中，每个敌方单位从战场上完全消灭时获得一枚胜利奖章。赢得的每

枚奖章通过将被消灭单位的最后一个模型放置在位于你版图底边左方的任意空余奖

章座上来表明。

有些剧本中通过占领并控制某些地形片或战场目标，可能从版图本身获得额外的奖

章。

摘要说明中指定的玩家先手。之后玩家轮流进行回合, 直到一名玩家达到剧本胜利

条件中指示的胜利奖章数量。

在你回合的开始，从手牌中使用一张指令卡。将其正面向上

放置在你面前，并且大声宣读。

指令卡通常用于命令单位移动和/或战斗。你使用的卡会指

示你可以在战场的哪个/些战区发布命令，以及你可以命令

多少单位。

在使用指令卡之后，声明你选择要命令哪个/些相应单

位。

稍后在本回合内，只有那些被发布了命令的单位可以移

动、战斗，或采取特殊行动。

在被红色虚线穿过的格子上的单位可以从两旁任一侧战

区被命令。

游戏目标

游戏回合

1 -

2 -

使用指令卡

命令单位

或

在你的回合，遵循以下顺序：
使用指令卡。

单位。

参见每种概要卡。

   检查战斗距离（通过倒计战斗骰子，参见第9页）和视线（第9页）。

   检查潜在的地形影响（第13页）。

   结算战斗（第10页）。

抽新指令卡。

命令。在刚才使用的战区或战术指令卡限制范围内，声明所有你打算命令的

移动。依次移动你希望移动的所有被命令单位。遵守单位和地形移动限制，

战斗。使被命令单位依次战斗。选择一个敌方目标之后：



77

你不能对任一单位给予超过一项命令。如果指令卡允许你在战场中给出的战区内发布的命令多于

你在该战区中拥有的单位，那些附加命令无效。

移动要在声明之后作出，被命令单位以你选择的顺序依次进行。每个单位每回合只能移动一次。

被命令的单位不一定要移动。

你必须完成一个单位的移动才能开始另一次。另外，在继续进行战斗（步骤4）前你必须完成所

有单位的移动。

被命令单位可以从战场的一个战区移动到另一个。

两个单位不能占据同一个六边形。移动单位时，你不能移

至或者穿过被友方或敌方单位占据的格子。

你不能从单位中分离个别模型，他们必须呆在一起而且总

是整体移动。

因伤亡而减员的单位不能与其他单位组并。

有些地形特征影响移动且可能妨碍单位以其最大距离移动或者战斗（参见第13页的

地形部分）。

撤退移动规则与一般移动稍有不同（参见第10页的撤退部分）。

被命令的步兵单位可以移动最多1格

并战斗或者移动2格而不战斗。

向右移动一格⋯⋯

装甲车单位必须绕步兵移动3格，
以到达其目的地

范例：要移动步兵至其目的地——村庄右侧，你必须事先将阻挡的单位移出路线

禁止分离 禁止重编

移动1格并战斗 移动2格不战斗

或

移动单位3 -

步兵移动•

起始位置 禁止这样 先是右边的单位， ⋯⋯然后移动另一个单位
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b.

2 -

3 -
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装甲车移动

火炮移动

特殊部队移动2格并战斗！

近距袭击：
攻击邻接格

装甲车单位移动最多3格并战斗

射击：远程攻击

•

•
或

火炮只能移动⋯⋯ ⋯⋯抑或战斗

被命令的特殊部队步兵单位可以移动最多2格并仍可战斗！

被命令的装甲车单位可以移动最多3格并战斗。

被命令的火炮单位可以移动1格或战斗。

战斗要在检查之后结算，被命令单位以你选择的顺序依次进行。你必须声

明并结算完一个单位的战斗才能开始下一次。

每个单位每回合只能战斗一次。被命令的单位不一定要战斗。

单位不能分出其战斗骰子用于数个敌方目标。

单位所受伤亡数量不影响战斗中应掷战斗骰子数量。只剩一个模型的单位

同满兵力单位保持同等的火力。

单位攻击邻接的敌方单位称为对该敌人“近距袭击”。

单位攻击1格以外的敌方单位称为对该敌人“射击”。

邻接于敌方单位的单位若选择战斗，则必须近距袭击该单位。不能转而对

其他更远的敌方单位射击。

4 -战斗

战斗流程
战斗时：

    声明你想要用于攻击的被命令单位，以及其目标。

       检查战斗距离：确认你的目标在战斗距离内或已接触。

       检查视线（仅限步兵和装甲车）：确认你的目标在视线内。

    倒计应掷战斗骰子数量，基于你用于攻击的单位类型及其与目标的距

离。

    如果有必要，确定战斗骰子地形衰减。相应减少应掷战斗骰子数量。

    结算战斗：掷战斗骰子并结算掷骰结果。
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2格处的敌人 距离外的敌人

装甲车的距离及应掷骰子数量

火炮的距离及应掷骰子数量

从左方单位到敌人的视线
被中央单位阻挡

步兵的距离及应掷骰子数量，
基于对目标的距离。
步兵可谓“3、2、1战斗”

同盟国单位保证对森林边缘
单位的视线，但是看不见另
一个隐藏在森林之后的单位。

视线两侧都被阻挡

被命令的步兵单位可以与3格或以内的目标敌方单位战斗。近

距袭击时掷3颗骰子（邻接格上的敌人），对2格处的目标2颗

骰子，而对3格处的目标1颗骰子。

确定应掷战斗骰子数量，只要“倒计”应掷骰子

数量：将你的手指放置在你的单位邻接的第一格

上，然后朝目标方向逐格移动，你每到达新的一

格倒计（“3”、“2”、“1”）一次。你的手

指到达目标时，你最后数的数字即为你应掷的骰

子数量。

被命令的装甲车单位可以与3格或以内的目标敌方单位战斗。

战斗总是用3颗骰子。

被命令的火炮单位可以与6格或以内的目标

敌方单位战斗。战斗用骰3、3、2、2、1、

1颗，如右图所示。

战斗时，步兵或装甲车单位必须能够“看见”想要瞄准

的敌方单位。这称为保证“视线”。火炮单位瞄准敌方

单位时无需保证视线。

想象从容纳战斗单位的格子中心到容纳敌方目标的格子

中心画一条直线。如果任何截取了这条假想直线线段的

格子（或格子的一部分）容纳了障碍，视线即视为被阻

挡。障碍包括单位（不分敌友）以及某些类型的地形特

征。

目标所在格的地形不阻挡视线。

假想直线沿着容纳障碍的一或多

格边沿时，视线不被阻挡，除非

障碍沿着线段两侧。

战斗距离——装甲车

战斗距离——步兵

战斗距离——火炮

视线

•

•

•

•

保证视线 都被阻挡
同盟国单位 视线两侧
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地形衰减

结算战斗

命中

失误

命中

撤退撤退

失误

或

同盟国单位掷出旗帜、步兵和星徽。
承受1个伤亡后，

轴心国单位可能有2条撤退路径

每种类型的地形和路障在地形和路障部分（附录2，第13页）有描述。请参考该部

分或相应的概要卡，并从攻击时应掷的骰子数量中扣除任何潜在的战斗骰子地形衰

减。

首先结算命中，然后是撤退。

战斗中，每掷出一个匹配目标单位类型的骰子标记，

攻方得到1个命中。每掷出一个手雷也算1个命中。

每得到一个命中，从目标单位中移走1个模型。对手

的单位中最后的棋子被移走时，将其放置在版图你

这一侧的一个空余奖章座上面。

如果攻方玩家掷出的命中多于守方单位的模型数量，

这些附加命中没有影响。

控制单位的玩家运用以下规则决定他的单位撤退至哪一格：

     单位必须总是向其控制玩家的版图侧撤退。

     地形不影响撤退移动，因此撤退单位可以穿越森林或村庄而免于停止。但是，

     撤退移动中不能穿越不通地形。

     单位不能撤退至，或穿过已经容纳了其他单位

     （无论敌友）的格子。

     如果单位不能撤退：或被迫撤出战场范围，或

     将被推回至海洋格，每有一个撤退移动无法完

     成，必须从单位中移走一个模型。

     有些路障允许某些单位忽略一个对其掷出的旗

     帜。

如果攻方未能掷出任何需用于命中敌方单位或迫使敌人撤
退的标记，此即为失误。

战斗骰子的星徽面用于有限的数张战略指令卡，否则即为
失误。

所有命中结算且伤亡移走后，结算撤退。每对目标单位掷
出一个旗帜，该单位必须向其战场己方侧移回一格。两个
旗帜将单位推回两格，以此类推。

得到1个步兵命中

得到1个装甲车命中

得到1个通用命中：
步兵、装甲车或火炮

•

•

•
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1 2

3 4

同盟国装甲车
在近距袭击

占领

装甲车突击

移入之后，
同盟国玩家选择 装甲车单位可以
立即“突击” 即时再次战斗！

一个轴心国单位和一条河流都

路中——只剩下一条撤退路径： 不能移动并承受一个附加伤亡：
此处，另一个轴心国单位挡在 阻挡路径——结果轴心国单位

被命令的步兵单位以近距袭击战斗消灭敌

方单位或迫使其撤退时，可以通过进入空

出格来占领。

火炮单位不能占领。

在单位占领时仍然施行地形移动和战斗限

制。

被命令的装甲车单位以近距袭击战斗消灭

敌方单位或迫使其撤退时，可以通过进入

空出格来占领并且进行一次装甲车突击战

斗。

在成功的近距袭击战斗中，被命令的装甲车单位可以移入

空出格并可以接着再次战斗。如果你在突击中的占领使你

邻接于敌方单位，该二次战斗必须仍为近距袭击战斗。否

则，你可以对远处的单位射击。

     成功的突击战斗之后单位可以再次占领。

     但是，每个装甲车单位在每回合中只能作出一次突

     击战斗。

     必须完成所有战斗、近距袭击和突击战斗下一个单

     位才能战斗。

结算所有命中和撤退后，弃掉使用的指令卡并从卡堆抽另一张卡。你的回合即时结束。

如果卡堆的卡耗尽，洗好弃牌形成新的卡堆。

•

•

抽指令卡5 -

中掷出旗帜 承受一个伤亡后，
和步兵标记 轴心国单位撤退

中掷出旗帜 承受一个伤亡后， 以利用森林的掩
和步兵标记 轴心国单位撤退 蔽。

同盟国步兵 同盟国玩家选择
在近距袭击 立即“占领”，
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Special Forces 

附录1——特殊单位

     进入新地形类型（森林、村庄、灌木）时总是可以战斗而标准步兵须

     停止且不能战斗。

     可以消失于郊野，对掷出的任意个撤退旗帜撤退最多3格而非标准的1

     格。

     有限的数量使其总是以每个单位3个模型开始，而非标准的4个。

     不像其他特殊部队，选择移动2格的法国抵抗组织单位在同一回合不能战斗。

   特殊部队（包括美国别动队、英国突击队和其他精英单位）：

在标准单位概要卡的背面是在44年回忆录中可能遇到各种

类型的特殊部队和其他精英单位的列表。

单位标记上面的圆角用于表示地图上的一种特殊部队或精

英单位。

在单位标记右下角的数字，用于指示每个不等于标准模型数量的单位的模型数

量。

特殊部队和精英单位在除以下及概要卡上的描述之外的所有方面以与相应（步

兵或装甲车）标准单位相同的方式运作。

在依靠相同模型组并标准及特殊单

位的剧本（例如，在剑滩边沿由步

兵组配的突击队）中，使用相应特

殊部队徽记，每个被特殊单位占据

的格子放入一个，以区别于一般部

队。

法国抵抗组织进行战争时得益于对郊野深厚的了解和增加的人数支援。就此而言，

法国抵抗组织部队：

轴心国攻击隐
藏在森林中的
抵抗组织，并
掷出2个旗帜。
抵抗组织选择
撤退并掩蔽在
远至4格的村
庄中

英国 轴心国

特殊部队和精英单位
标记及能力

使用特殊单位概要卡

使用特殊部队徽记

“抵抗组织”是用于描述在1940年投降以后沦陷的法国与轴心国

部队斗争的各种活动团体（武装或非武装）的泛用名称。戴高乐

上将于1940年6月18日在BBC广为流传的演讲激起了所有政党和地

域出身的爱国者。接着在登陆日到来之前的几年里，不断扩大，

组织有序且装备精良的团体突然开始活跃起来，提供了一支战力

卓越的“影子”军队。抵抗组织与经常向他们空投装备和钱款的

同盟国保持紧密联系，破坏补给线，掩护特殊部队的敌线后方行

动，并行刺德国支持政权的首脑人物。从1944年起，抵抗组织内

部的军事团体称为FFI（法国内地军）。他们在霸王行动的筹备

阶段提供的情报为同盟国的成功登陆铺垫了道路。

别动队单位 特殊部队 “突击队”

攻取“佩加索斯桥”
攻击奥克角的单位 的英国第6空降师的 德国“大德意志师”
的别动队肩章 “佩加索斯”肩章 精英部队的徽章
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附录2——地形

精英装甲
车拥有4个
坦克模型精英装甲车

使用地形帮助卡

森林

森林：该单位必须停止且 战斗，但掷2颗骰子而非3颗， 回合3：该反击了！同盟国玩
本回合不能战斗 因为同盟国步兵被森林防护。 家可以即时战斗，用3颗骰子。

回合1：同盟国玩家移入 回合2：轴心国玩家靠近并

特殊部队历史上获得获得卓越的

机动性和火力多亏他们残酷的训

练和非标准军备：

不像一般步兵，特殊部队可以移

动2格并仍可战斗（而非必须选择

移动1格并战斗，或者移动2格不

战斗）。但依然服从通常地形限

制。

精英装甲车单位，比如配备了虎式坦克的德国师团，是战场上毁灭性的敌

人。

不像一般装甲车单位，精英装甲车单位以每个单位4个坦克模型开始，表示

他们对从背后精准射击以外非凡的通用抗性。

地形帮助卡提供每种地形类型关键影响的简短概要。在你准备你

的剧本时，陈列与剧本中的一面版图使用的地形类型相应的帮助

卡。

影响部分描述各种地形特征。

士兵和坦克图标指示地形的防御性能。在此范例中，攻击步兵单位少掷1颗骰子，

且攻击装甲车单位少掷2颗骰子。

  移动：进入森林格的单位必须停止且在该回合不能再移动。

  战斗：单位移动至森林格的回合不能战斗。

  与森林格上的敌方单位战斗时，步兵减少应掷战斗骰子数

量1颗，装甲车减少应掷战斗骰子数量2颗而火炮战斗骰子不

减少。

  视线：森林阻挡视线。

影响部分

地形的防御性能

但仍服从地形约束：
此处，因为森林格

特殊部队移动2格并战斗！ 停止且不战斗。
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灌木

丘陵

市镇和村庄

同盟国从较

其他市镇和村庄格：

回合1：移动 回合2：你可
并紧靠灌 以即时进
木格停止 入灌木格

回合1：移动 回合2：你可
并紧靠灌 以即时正
木格停止 常移动

低高度进攻， 但如果也
掷2颗骰子  在丘陵上， 同盟国可以战斗
而非3颗  掷3颗骰子 因为高度相同

              灌木是诺曼底的典型景观：小片草地被高大

              的一排排灌木、林线或栅栏分隔。这对同盟

              国而言成为非常棘手的地形因为他们绝不知

              道下一排灌木之后隐藏着什么危险。

                移动：要移动至灌木格，单位必须邻接于

              灌木。进入灌木格的单位必须停止且在该回

              合不能再移动。离开灌木格的单位只能移动

至邻接格。

                移动：没有移动限

              制。

                战斗：与丘陵格上

              的敌方单位战斗时，

              步兵和装甲车减少应

              掷战斗骰子数量1颗而

              火炮战斗骰子不减少。

与和你的单位高度相同的敌方单位战斗时，没有战斗骰子衰减。

  视线：丘陵对尝试越过丘陵看的单位阻挡视线。单位高度相同且在同一丘陵上时视线不被

阻挡（高原效应）。

                移动：进入市镇格的单位必须停止且在

              该回合不能再移动。

                战斗：单位移动至市镇格的回合不能战

              斗。

                与市镇格上的敌方单位战斗时，步兵减

              少应掷战斗骰子数量1颗，装甲车减少应掷

              战斗骰子数量2颗而火炮战斗骰子不减少。

市镇格上的装甲车减少应掷战斗骰子数量2颗。

  视线：市镇阻挡视线。

  战斗：单位移动至灌木格的回合不能战斗。

  与灌木格上的敌方单位战斗时，步兵减少应掷战斗骰子数

量1颗，装甲车减少应掷战斗骰子数量2颗而火炮战斗骰子不

减少。

  视线：灌木阻挡视线。
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河流和水道

海洋

滩涂

装甲车单位

                         

               同盟国单位不能

  移动：河流是不通地形。单位只能进入

有桥梁的河流格。

  战斗：有桥梁的河流格上的单位如常战

斗。

  视线：河流不阻挡视线。

  移动：移动至海洋格的单位可以移动最

多1格。假定单位移动至滩涂格之前在登

陆艇上或浅水区中。海洋格在撤退移动中

是不通地形。

  战斗：海洋格上的单位不能战斗。

  视线：海洋不阻挡视线。

  移动：移动至滩涂格的单位只能移动2

格。

  战斗：没有战斗限制。成功的近距袭击

战斗之后单位仍可占领。

  视线：滩涂不阻挡视线。

必须通过桥梁 步兵单位可以
以穿越河流   越过河流射击

谢尔曼DD水陆   在下一回合，
坦克单位在水中 其降下漂浮装置，
时只移动一格   并移动2格至沙滩

轴心国步兵掷出 撤退，于是承受
步兵和旗帜标记 2个伤亡而非1个
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固定路障

可动路障

碉堡

拒马

沙袋

刺网

路障在地形格上时，两者的战斗骰子衰减不累计。只有最优的防护生效。例如，丘陵上

的碉堡减少坦克从较低高度攻击的应掷骰子数量2颗，而非2+1颗（碉堡防护为2，丘陵

为1）。再例如：村庄上的沙袋不增加任何村庄防护（村庄防御为2/1，沙袋防御为1），

尽管它确实提供了附加特征：因沙袋之故，村庄中的任何单位可以忽略一个对其掷出的

旗帜。

                移动：步兵单位移动至碉堡格的回合可以战斗。装甲车或火炮单位不

              能移动至碉堡格。在碉堡格上起始的火炮单位不能从该格移动。

                战斗：只有摘要说明中说明的一侧可以将碉堡作为防御位置。

                与碉堡格上的敌方单位战斗时，步兵减少应掷战斗骰子数量1颗，装甲

              车减少应掷战斗骰子数量2颗而火炮战斗骰子不减少。

                每对碉堡中的火炮单位掷出一个撤退旗帜，移走一个火炮模型。

                碉堡中的单位可以忽略对其掷出的一个旗帜。

                视线：碉堡阻挡视线。

              拒马是针对坦克和登陆艇的路障。通常由钢轨装配连接制成。也可以

              由木材制成，上面有反坦克雷。出乎意料的是，同盟国步兵部队在滩

              涂上移动时用其作为掩蔽。

                移动：只有步兵单位可以进入拒马格。无移动限制。

                战斗：无战斗限制。拒马格上的单位可以忽略对其掷出的一个旗帜。

     视线：拒马不阻挡视线。

                    移动：无移动限制。单位离开有沙袋的格时，移走沙

                  袋。

                    战斗：有沙袋的格中的单位在周边都被防护，不仅是

                  沿着放置沙袋的格边。单位不从其所处地形得益于任何

                  防护时，被步兵或装甲车攻击时沙袋减少应掷战斗骰子

   数量1颗。火炮战斗骰子如常不减少。

     隐藏在沙袋之后的单位可以忽略对其掷出的一个旗帜。

     视线：有沙袋的格不阻挡视线。

                  移动：进入有刺网的格的单位必须停止且在该回合不能再移动。

                  战斗：有刺网的格上的步兵单位，减少其应掷战斗骰子数量1颗。

                可以战斗的步兵单位可以移走刺网代替战斗。装甲车必须移走刺网

                并仍可战斗。

                  视线：刺网不阻挡视线。
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附录3——多人游戏及变体规则

团队游戏

44年回忆录霸王——超大规模战斗！

年轻上将变体

最多六名玩家游戏的最简单方式是尝试44年回忆录团队游戏！

     3名玩家的团队中，每名玩家接手自己的特定战区。在中央的玩家仍为司令。

司令负责使用施行于战场的非特定（或所有）战区的战略卡。

     从卡堆移走所有战略卡——仅保留战区卡

     如果需要，可以选择不使用占领和装甲车突击规则

     每次卡堆耗尽，记得洗好战区卡形成新的卡堆

分出一侧最多3名玩家的两个团队（如果玩家数量为奇数，只要使一侧比另一侧多

一名玩家）。

每个团队将其指令卡放置在卡座上，在内部指出并评定可能的策略然后共同决定要

使用的卡。然后与使用的指令卡关联最直接的团队成员执行相关行动，移动单位，

选择目标并适时掷战斗骰子。

     2名玩家的团队中，一名玩家负责战场中央并扮演司令，而第二名玩家控制两

   翼。

有经验的玩家可能想组并多份44年回忆录，在大型多版图战场上进行一种新的变体

游戏剧本，称为44年回忆录霸王！霸王剧本的独一无二之处在于两张（且在某些场

合三张！）版图组并成一张单独的特大型战场，允许最多八名玩家（每侧四名）重

现历史上超大规模的二战战役。

从44年回忆录霸王中，玩家可以在体验从属于军事型二战指令系统所带来挫折的同

时，享受需要配合协作以获得胜利的挑战。战役剧本和地图沿袭相同模式，但由于

规模更大，更关注存在于原始战场上主要和次要地形特征的附加详情，并仔细调节

历史上轴心国和同盟国部队的部署。

在手册战役部分的最后一页提供了一个特殊的额外剧本，名为奥马哈滩涂——霸王

版本。这个额外剧本所需追加的“44年回忆录霸王——规则手册”可以从网站上免

如果需要，小孩子可以进行游戏的简化版本而仍能从中感受许多乐趣。小孩子计数

经常强于阅读，故而建议修改如下：

费下载：www.memoir44.com


