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PRÉFACE DE L'ÉDITEUR
Développé sous le haut patronage de la Mission du 60ème Anniversaire des Débarquements et de la Libération de la

France, Mémoire 44 est un jeu de société simple et attrayant pour toute la famille. Destiné à honorer les efforts et
sacrifices des hommes et femmes pris dans la tourmente des évènements de l’été et automne 1944, nous espérons que
ce jeu vous donnera l'envie d'en apprendre plus sur cette période tumultueuse de notre Histoire. Notre souhait le plus
cher est que vous passiez à votre tour la mémoire de cet héritage culturel unique aux jeunes générations.

L'équipe de Days of Wonder

UN MOT DE L'AUTEUR
Mémoire 44 est un jeu de plateau avec figurines, à fort contenu historique. Il dépeint de façon simple mais

saisissante les batailles de la Deuxième Guerre mondiale. Mémoire 44 est un jeu un jeu simple, mais non simpliste,
dont l'objet est de décrire les combats des Alliés contre les forces de l’Axe durant l’été et l'automne 1944.
Chaque bataille, décrite en détails en deuxième partie de ce livret, retranscrit de manière fidèle non seulement la
configuration du terrain, mais également le déploiement historique des forces en présence, leurs enjeux et objectifs. 

L'échelle varie d'une bataille à une autre. Dans certains scénarios, une unité d'infanterie représente un bataillon
entier, alors que dans d’autres elle représentera une compagnie ou une brigade. Cependant, les tactiques que vous
aurez à mettre en œuvre se conformeront remarquablement bien aux avantages et limitations historiques des unités,
des armements et du terrain. Le mécanisme du jeu, tout en restant simple, demande une bonne part de stratégie dans
le jeu des cartes, des jets de dés bien sentis, et un plan audacieux mais flexible. Ce n'est qu'à ce prix que vous pourrez
emporter la victoire.

Bonnes parties ! 

Richard Borg
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Mémoire 44 vous invite à découvrir une quinzaine de batailles
célèbres telles que le parachutage du 101ème Aéroporté US
sur Sainte Mère-Eglise, les débarquements alliés sur les

plages de Normandie, les actions des résistants au Mont Mouchet et
dans le Vercors, le débarquement de Provence, la Libération de Paris,
l'opération "Market Garden", les combats autour de St-Vith dans les
Ardennes, etc. Prenez le commandement de vos troupes et réécrivez les
pages de l'Histoire de ces jours décisifs de 1944 !

materiel
Une mission secrète de reconnaissance derrière les lignes enne-
mies a ramené une boite au contenu inhabituel. Conformément
aux procédures, le matériel a été examiné, ordonné et inscrit au
rapport comme suit :

✪ 1 plateau de champ de bataille à deux faces (un côté 
"plage" et un côté "campagne")

✪ 2 planches d'attaches cartonnées contenant :
— 44 pièces hexagonales de terrain double face
— 10 médailles de Victoire double face
— 14 badges de Forces Spéciales
— 4 rectangles de "bunkers" et de ponts

✪ 2 sacs de figurines (les forces alliées en vert, les forces 
allemandes en bleu/gris), contenant chacun :

— 42 figurines d'infanterie
— 24 figurines de blindés
— 6 pièces d'artillerie
— 18 obstacles (barbelés, sacs de sable, 

et obstacles anti-chars)
— 3 éléments de porte-cartes

✪ 1 paquet de 70 cartes, comprenant :
— 60 cartes de Commandement

• 40 cartes Sections
• 20 cartes Tactiques

—  9 cartes de résumé
• 7 cartes de terrain
• 1 carte décrivant les unités
• 1 carte décrivant les obstacles

✪ 8 dés spéciaux

✪ 1 livret de règles et de scénarios

✪ 1 numéro d'accès en ligne, imprimé sur la dernière page 
de ce livret

Forces d’élite
Allemandes

Rangers
Américains

Parachutistes 
Anglais

Résistance FFI

Médaille 
d’Honneur

Hexagones
double face

Croix de Fer

PontBunker

Cartes de 
Commandement

Infanterie

Artillerie

Véhicules
blindés

FORCES DE L’AXE FORCES ALLIÉES

Barbelés

Obstacles
anti-char

Sacs de
sable

Carte 
Section

Carte 
Tactique

Carte de terrain 

Résumé des Unités Résumé des Obstacles

Résumé des Terrains

Grenade Etoile Blindé Infanterie (x2) Drapeau
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Mise en place du jeu
Comme tout bon soldat, vous bénéficierez grandement d'un petit peu de discipline pour mettre en place les scénarios de
Mémoire 44. Nous vous recommandons vivement de suivre pas à pas l'approche décrite ci-dessous, surtout lors de vos
premières parties. 

1 - Choisissez une bataille parmi la liste des scénarios en deuxième partie de ce livret. S'il s'agit de votre
première partie de Mémoire 44, nous vous recommandons de choisir le premier scénario, Pegasus Bridge,
en page 19. Cette bataille fut le premier engagement du Jour J, et constitue une excellente introduction à
Mémoire 44.

2 - Placez le plateau de jeu au milieu de la table, en pré-
sentant le bon côté face visible (côté "plage" ou "cam-
pagne"). Pour Pegasus Bridge, utilisez le côté "campagne".

3 - Placez les hexagones de terrain nécessaires, comme
indiqué dans le scénario. Pour Pegasus Bridge, placez 20
rivières, puis 4 villages, et enfin 9 forêts.

4 - Ajoutez les "bunkers" et les ponts, puis les obstacles
le cas échéant. Pour Pegasus Bridge, cela se traduit par la
pose de deux ponts, un sur chaque rivière, puis de quatre
barbelés et d’un empilement de sacs de sables protégeant
le périmètre du pont.

5 - Maintenant placez les figurines sur le plateau, en 
suivant les indications de la carte du scénario. La méthode
la plus simple et la plus rapide consiste à poser d'abord
une seule figurine par hexagone, afin de pré-positionner
les unités. Il vous suffit ensuite de compléter chaque unité
avec le bon nombre de figurines. Une unité d'artillerie
compte habituellement 2 canons, une unité blindée 
3 tanks, et une unité d'infanterie 4 soldats.

6 - Si besoin est, ajoutez les badges des unités spé-
ciales. Le scénario peut aussi nécessiter l'ajout de
médailles de Victoire sur les objectifs supplémentaires.
Pour Pegasus Bridge, placez une médaille de Victoire
alliée sur chaque pont.

7 - Posez sur le côté du plateau de jeu les cartes de résu-
mé correspondant aux terrains utilisés (pour Pegasus Bridge, il s'agit des cartes Forêts, Villes & Villages, et Rivières). 
Posez aussi les cartes résumé des obstacles et des unités. Vous trouverez en Annexe 2 (p. 13) tous les détails sur les effets
des terrains.

8 - Assemblez les deux porte-cartes et placez-en un devant chaque joueur.
L'utilisation de ces porte-cartes n'est pas obligatoire (certains joueurs préfèreront
tenir leurs cartes en main). Cependant, ils rendent le jeu plus confortable, et devien-
nent indispensables en équipe, car permettant aux membres d’un même camp de voir
les cartes facilement.

9 - Maintenant, choisissez votre camp : Alliés ou Allemands. Comme les parties sont courtes, nous vous conseillons de jouer
successivement les deux camps. En effet, la réalité historique avantage parfois un camp. Il vous suffira de jouer les deux
bords et d'additionner les médailles remportées pour déterminer le meilleur général.

1

6

+

3
4

Placement des 
Terrains

x20

x4

x9

12

10

8

7



55

10 - Battez soigneusement les cartes de Commandement, et distribuez-en à chaque joueur, en fonction du nombre indiqué
par le scénario. Placez vos cartes sur votre porte-cartes, de façon à les garder cachées à votre adversaire. Pour Pegasus
Bridge, le général allié reçoit 6 cartes, alors que le général allemand n'en reçoit que 2 ! Rommel n'aurait pas dû partir en
vacances ce jour-là !

11 - Placez le reste du paquet de cartes face cachée le long du plateau, à portée de main des deux joueurs.

12 - Prenez chacun quatre dés.

13 - Le joueur qui commence est celui indiqué dans le scénario, (pour Pegasus Bridge, il s'agit du major britannique John
Howard).

Le champ de bataille
Les batailles se déroulent sur un plateau de 13 hexagones
par 9. Le plateau est divisé en trois sections*, séparées par
un pointillé rouge. Chaque joueur a en face de lui un flanc
gauche, un centre, et un flanc droit. Quand le pointillé
partage en deux un hexagone, cet hexagone est considéré
comme appartenant à la fois aux deux sections.

Cartes de 
Commandement
Vos troupes ne peuvent se déplacer ou
combattre que si elles ont reçu un ordre

d’activation. Les cartes de Commandement sont utilisées pour activer vos troupes et leur ordonner de se
déplacer, de combattre, ou d'effectuer une action particulière. Il y a deux types de cartes de
Commandement : les cartes Sections et les cartes Tactiques.

Les cartes Sections sont utilisées pour donner un ordre de déplacement et/ou de combat dans une
section spécifique. Ces cartes indiquent combien d'unités peuvent être activées, et dans quelle section du
champ de bataille.

Les cartes Tactiques décrivent des déplacements particuliers ou des actions spéciales, comme
expliqué par le texte figurant sur la carte. Certaines de ces cartes ne permettent d'agir que dans une seule
section, tandis que d'autres s'appliquent à toutes les sections.

2

5

4
6

Placement
des unités

Pioche 
des cartes de 

Commandement

x4 x1

x24

x36

11

12

10

CAMPAGNE PLAGE

Cartes Tactiques

Cartes Sections

* Le terme "section", employé dans le jeu pour simplifier, désigne une
"tranche" ou "secteur" du plateau, termes que nous emploierons indiffé-
remment. Il ne s’agit en aucun cas d’une section au sens militaire du terme
(groupe de soldats).
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But du jeu 
Le but du jeu est d'être le premier général à remporter un certain nombre de
médailles de Victoire (généralement de 4 à 6, selon le scénario). 

Dans Mémoire 44, une médaille de Victoire est obtenue pour chaque unité ennemie entièrement éliminée. Placez la dernière
figurine de l'unité éliminée sur un emplacement libre de votre tableau de médailles, situé sur le flanc gauche de votre coté du
plateau. Dans certains scénarios, des médailles supplémentaires peuvent être gagnées en capturant des objectifs précis. Ces
objectifs sont indiqués par un pion médaille posé sur le plateau de jeu.

Tour de jeu
Le joueur indiqué par le scénario commence. Chaque joueur joue ensuite à tour de rôle, jusqu'à ce que l'un des deux remporte
le nombre de médailles de Victoire spécifié dans le scénario. 

1 - Jouez une carte de Commandement
Au début de votre tour, jouez une carte de Commandement. Posez la carte devant vous face
visible, et lisez-la à haute voix. 

Les cartes de Commandement permettent d'activer des unités pour leur communiquer
des ordres de mouvement et de combat. Chaque carte indique la ou les sections et
le nombre d'unités concernées.

2 - Activez vos unités
Après avoir joué votre carte de Commandement, annoncez et montrez du doigt les
unités que vous activez.

Seules ces unités pourront faire mouvement, combattre ou effectuer une action
spéciale au cours de ce tour.

Les unités situées sur un hexagone à cheval sur une ligne de section (pointillé
rouge) peuvent être activées à partir d'une section ou de l'autre.

Votre tour se décompose ainsi :
1 - Jouez une carte de Commandement (en la montrant à votre adversaire)

2 - ACTIVATION. Annoncez et montrez les unités que vous allez activer, en vous conformant aux instructions
de la carte que vous venez de jouer

3 - DÉPLACEMENT. Déplacement. Déplacez (éventuellement) les unités que vous venez d'activer. 
Les unités se déplacent chacune une seule fois, l'une après l'autre. Conformez-vous aux contraintes sur le
mouvement imposées par les terrains, comme indiqué sur les cartes de résumé correspondantes.

4 - COMBAT. Faites combattre vos unités l'une après l'autre. Sélectionnez une cible, et :

a. Vérifiez la portée de tir (en comptant à rebours, voir p. 9), puis contrôlez la ligne de mire (p. 9)
b. Appliquez les effets et contraintes des terrains (p. 13)
c. Résoudre le combat (p. 10)

5 - Piochez une nouvelle carte

ou
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Vous ne pouvez pas donner plus d'un ordre à chaque unité activée. Si la carte de Commandement vous permet d'activer plus
d'unités que vous n'en avez dans la section concernée, alors ces ordres supplémentaires sont perdus.

3 - Déplacez vos unités
Les déplacements doivent être annoncés et exécutés l'un après l'autre, une unité à la fois, dans l'ordre de votre choix. 
Une unité ne peut se déplacer qu'une seule fois par tour. Une unité activée n'est pas obligée de se déplacer.

Vous devez achever le mouvement d'une unité avant de passer à la suivante. De plus, vous êtes obligés de terminer tous les
déplacements de toutes les unités activées avant de passer à la phase de combat (étape 4).

Les unités peuvent parfaitement passer d'une section à une autre du champ de
bataille.

Deux unités ne peuvent pas occuper le même hexagone. Quand une unité se
déplace, elle ne peut pas traverser l'hexagone occupé par une autre unité, 
qu’elle soit amie ou ennemie.

Vous ne pouvez jamais diviser une unité en deux. Toutes les figurines d'une 
unité doivent rester groupées.

Les unités qui ont subi des pertes ne peuvent jamais se recombiner entre elles
pour se regrouper.

Certains terrains ont des effets sur les déplacements, et peuvent empêcher une unité de se déplacer au maximum de ses pos-
sibilités, ou affaiblir ses capacités de combat (voir l’annexe sur les terrains p. 13).

Les manœuvres de retraite lors d'un combat obéissent à des règles légèrement différentes (voir le paragraphe sur la retraite p. 10).

• Déplacement
de l'infanterie

Une unité d'infanterie activée peut se déplacer
jusqu'à 1 hexagone et combattre, ou se déplacer de 2
hexagones auquel cas elle ne peut alors combattre.

Position de départ

Exemple : pour déplacer l'unité d'infanterie jusqu'à la droite du village, vous devez d'abord pousser l'unité qui la bloque.

Ceci est interdit Déplacez l'autre unité d'un
hexagone à droite…

…puis faites mouvement.

L'unité blindée doit se déplacer 
de 3 hexagones et contourner l'infanterie 

pour arriver à destination

Interdit de se diviser… …et de se regrouper !

Déplacement de 2 sans combatDéplacement de 1 et combat

ou






















