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Witamy w ¢zwartym rozszerzeniu
Memoir'44 : The Pacific Theater

SLOWO WSTEPNE

Podaz $ladami mtodych Marines brodzacych w ptytkich wodach i poletkach ryzowych Pacyfiku, gdy odzyskuja malenkie wysepki, jed-
na po drugiej. Wykop rozlegte tunele w nieurodzajnej, wulkanicznej skale i walcz do ostatniego cztowieka bronigc honoru swojego Ce-
sarza w prawdziwym stylu japoniskich samurajéow.

The Pacific Theater jest niezaleznym od innych rozszerzen dodatkiem zaprojektowanym do uzywania w potaczeniu z podstawowa gra
Memoir'44.

Lawarte w dodatku scenariusze zostaty zaprojektowane tak, aby stopniowo zaznajamiac Cig z nowymi zasadami walki i jednostkami. Od
pierwszego ladowania na Wake Island w Wigilie Swiat Bozego Narodzenia w 1941 roku do dzikiej walki w Okinawie w maju 1945, be-
dziesz miat okazje odkry¢ cata nowa scene operacji wojskowych i szeroka palete nowych elementéw rozgrywki.

Dodatkowo poza 7 nowymi typowymi scenariuszami dla 2 oséb zataczylismy dodatkowy scenariusz "Overlord", ktéry umozliwia rozgryw-
ke nawet 8 graczom jednoczesnie w czasie ladowania w Peleliu. Jak zwykle zapraszamy réwniez do odwiedzenia witryny gry www.mo-

moir44.com, aby znalei¢ inne scenariusze i pozna¢ wielu fanéw Memoir'44 z catego Swiata.
DAYs OF
WONpER

Tlumaczenie dla sklepu REBEL.pl: R E B E I- PL REBEL Centrum gier, ul. Matejki 6, 80-232 Gdansk
||

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!
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i pluton Days of Wonders

Szymon 'neishin' Szweda tel. (058) 347 02 04
Sktad komputerowy: ) klema Centrum gier Sprzedaz hurtowa: tel. 0502 354 454

REBEL.pl - najwiekszy sklep z grami. Strona dla odbiorcéw hurtowych http://hurt.rebel.pl
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I. NOWE ZETONY TERENU Jaskinie na wzgérzach/w gérach
7 # Ruch: Tylko japonska Piechota moze bronic si =
I PUNKTOW ORIENTACYJNYCH Siioc e ki i moga premiesct o6
jednostki opancerzone oraz Artyleria. W przypadku Pie-
Lotnisko choty nie ma zadnych ograniczen w ruchu.
— @ Walka: Podczas walki z jednostka, ktdra znajduje sie

N ¥ Driata wedtug zasad Lotniska (TP s. 8) w Jaskinja;h, Piechp@ ijgdnostki opancerzone odgjmu-
o ’ ja 2 kosci ze swojej puli. Pula Artylerii pozostaje bez
Jaskinie na wzgérzach

zmian. Japonska jednostka znajdujaca sie w Jaskiniach
musi zignorowa¢ wszystkie wyrzucone przeciw niej flagi.
# Pole widzenia: pole Jaskini zapewnia takie samo
pole widzenia jak teren, na ktérym sie ono znajduje.

# Zasady specjalne: Tylko japoriska Piechota moze jako
# Tasady specjalne: Jezeli posiadasz O caly swdj ruch w danej turze uzy¢ pofaczef
dodatek Air Pack, ktéry znalez¢ moina miedzy Jaskiniami by ruszyC sie z dowolnej Ja-
w Oficjalnej Walizce Memoir '44, za§  Jaskinie w gérach skini do ja.ldejkolw.iek innej Jaskini. Czynnoéc’ tak zajml{je
scenariusz wykorzystuje opcjonalne zasady Lotniczych wypadéw na tery- ; caty ruch jednostki. Jednostka taka weiaz moze walczyc.
torium wroga, to mozesz wykonywa¢ wypady Lotnicze oraz ladowania na Piechota Aliantdw moze sprébowac zawali¢ Jaskinig, na pole ktdrej

polach Lotnisk, ktére znajduja sie pod Twoja kontrola. | wejdzie. Dopdki na sasiednich polach nie ma wrogich jednostek,
Piechota Aliantéw moze wykona¢ rzut walki w zwarciu. Jezeli w rzucie wy-

padnie gwiazda to Jaskinia zostata zawalona i nalezy odwrdci jej zeton na dru-
ga strong, gdzie przedstawiony jest teren, na ktérym znajdowata sie Jaskinia.

® Ruch: Nie ogranicza ruchu.
4 Walka: Nie ma wptywu na walke.

4 Pole widzenia: Nie blokuje pola wi-
dzenia.

Wiecej informacji znajduje sie w dodatku Air Pack, ktdry zostat dofgczony
do Oficjalnej Walizce Memoir '44.

Plaza

Pagorek:
Dziata wedtug zasad Plazy (M44 s. 15). J

Dziata wedtug zasad Pagorka (M44 s. 14).




Szpital, Namioty dowodzenia/zaopatrzenia

@ Ruch: Nie wptywa na ruch.

@ Walka: Nie wyptywa na walke.

# Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.
# Zasady specjalne:

Szpital: Jednostka Piechoty z rozkazem, ktéra znajdu-
je sie na polu Szpitala, moze odzyskac stracong figur-
ke, jezeli na sasiednich polach nie ma wrogich jedno-
stek. Szpital dziata w ten sam sposob, co karta Dowo-
dzenia 'Medics & Mechanics', ale w tym przypadku
rzuca sie 6 kos¢mi. Jednostka nie moze sie ruszac lub
walczy¢ w tej turze, nawet jezeli zostata wyleczona.
Baza & Zaopatrzenie: Jezeli
wroga jednostka zajmie pole z Twoimi Namiotami
dowodzenia/zaopatrzenia to przeciwnik losowo
odrzuca Ci z reki jedng karte. Do momentu odzy-
skania przez Ciebie pola z Namiotami masz 1 karte
mniej na rece. Mozesz uzupetnic ilos¢ kart w rece
do normalnej liczby w momencie odzyskania Na-
miotdw Dowodzenia/Zaopatrzenia.

Dzungla

® Ruch: Jednostka wchodzaca do Dzungli musi sie
zatrzymac. Jednostka wcigz moze Zaja¢ pole
po udanej walce w zwarciu.

@ Walka: Piechota i Jednostki Opancerzone moga
walczy¢ po wejsciu na pole Dzungli. Jednostka
Opancerzona, ktéra zwyciezy w walce w zwarciu,
moze Zajq¢ pole i dokonac¢ Ataku pancernego. Podczas walki z jednostka
znajdujaca sie w Dzungli Piechota odejmuje 1 kos¢ od swojej puli, a Jed-
nostki Opancerzone - 2 kosci. Pula Artylerii nie zostaje zmnigjszona.

# Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

Obéz pracy
Dziata wedtug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14).

jory

) ¢ Ruch: Tylko Piechota moze wejs¢ w Géry z sasiedniego pola
Wzgérz albo zejs¢ z Gory na sasiednie pole Wzgérz. Piechota mo-
7e te poruszac sie z jednej Gory na sasiednia Gore. Ruch Piecho-
ty na Gore z innych pdl nie jest mozliwy. Jednostki
opancerzone i Artyleria nie moga przejs¢ przez Gory.
@ Walka: Podczas walki z wrogiem znajdujacym sie
na Gorze jednostki opancerzone i Piechota redukuja
swoje pule o 2 kosci. Artyleria nie redukuje puli. G-
ry nie maja wptywu na walke jezeli obie strony znaj-
duja sie w Gérach, chyba ze s3 to inne fancuchy gor-
skie (pola Gor nie sa potaczone). Artyleria z rozkazem, ktdra znajduje sie
w Gorach, moze strzela¢ do wrogich jednostek oddalonych o 7 pél z si-
t3 odpowiednio 3, 3,2,2,1, 1, 1.
# Pole widzenia: Gora blokuje pole widzenia jednostek, ktére staraja
sie patrze¢ przez Gory. Pole widzenie nie jest zablokowane jezeli jed-
nostki znajdujg sie na tej samej wysokosci i na tej samej Gorze.

Wioski na Pacyfiku
Dziataja wedtug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14).



Molo

# Ruch: Jednostka moze wejs¢ na pole Mola tylko
7 s3siedniego pola ladu/Plazy. Jednostka nie moze
wejs¢ na Molo z pola Oceanu.

# Walka: Nie wptywa na walke.

# Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Dziata wedtug zasad Bagien (TP, s. 3).

# Ruch: Piechota i jednostki opancerzone musz3 za-
konczy¢ swdj ruch po wejsciu na Pole ryzowe. Jed-
nostka, ktéra wyjdzie z Pola ryzowego, moze ruszy¢
sie tylko na sasiednie pole. Artyleria nie moze wcho-
dzi¢ na Pole ryzowe.

@ Walka: Piechota walczy na Polu ryzowym na nor-
malnych zasadach. Jednostki opancerzone nie moga
walczy¢ po wejsciu na Pole ryzowe lub wyjsciu z nie-
go. Jednostka opancerzona, ktéra odniesie zwyciestwo w walce w zwar-
ciu, moze Zajac pole, ale nie moze juz wykonac Ataku pancernego.

# Pole widzenia: Pole ryzowe nie blokuje pola widzenia.

Stawy rybne

B Staw rybny uzywa tego samego pola i dziata na takich samych
zasadach jak Pole ryzowe.

B 7adna jednostka, nawet Piechota, nie moze walczy¢ po wej-
$ciu na pole Stawu rybnego.

B Zajmowanie pola oraz inne zasady dotyczace ruchu i walki po-
zostaj takie same jak w przypadku Pola ryzowego.
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Ujscie rzeki i Odnoga rzeki

Dziata wedtug zasad Rzeki (M44, s. 14).

Plytkie rzeki
Scenariusze okreslaja, ktdra rzeka jest ptytka i ktéra mozna przeby¢.

B Ruch: Jednostka moze wejs¢ do Plytkiej rzeki, ale musi zakonczy¢ swéj ruch po
wejsciu do niej. Jednostka wcigz moze Zaja¢ pole po udanej walce w zwarciu.

m  Walka: Nie wptywa na walke.
m  Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Okopy

—

Dziatajg wedtug zasad Okopow (EF, s. 1)

#® Ruch: Jednostki Opancerzone i Piechota, ktére wej-
da na to pole, musza natychmiast zakonczy¢ swdj
ruch. Artyleria nie moze przechodzi¢ przez okopy.

@ Walka: Jednostka Opancerzona nie moze walczyc¢
gdy znajduje sie w okopach. Podczas walki z wro-
giem, ktory jest w okopach, Piechota i jednostki opan-
cerzone odejmujg 1 kos¢ od swojej puli. Artyleria nie
odejmuje zadnych kosci.

Piechota znajdujaca sie w okopach ignoruje pierwsza wyrzucong przeciw
niej flage.

# Pole widzenia: Okopy nie blokuja pola widzenia.




II. NOWE ZASADY

Zasady dowodzenia
Cesarska Armia Japonii

Cesarska Armia Japonii wstawita sie podczas Il Wojny Swiatowej fanaty-
zmem oraz zaciektoscig, wynikajacymi zapewne z wielowiekowej tradycji
Bushido (Drogi Wojownika). Od zotnierzy w stuzbie Cesarza wymagano
stoickiego spokoju oraz tego, Ze wybiorg raczej smierc niz dyshonor.

W scenariuszach odbywajacych sie na Pacyfiku do japonskiej Piechoty
odnosz3 sie poniisze zasady:

# Koncept Yamato Damashi

Gteboki respekt dla ,,Ducha Starej Japonii” pomagat japoriskim piechurom
2y¢ wedtug Scistych zasad: nigdy nie daj sie ztapac, nigdy nie wycofuj sie
Z pola bitwy, nigdy sie nie poddawaj.

Japonska Piechota musi zawsze zignorowac pierwsza rzucong przeciw niej
flage. Jezeli Piechota ta znajduje sie na polu, ktére zapewnia juz taka ochro-
ne, to musi zignorowac 2 pierwsze rzucone przeciw niej flagi. Japoriska Pie-
chota znajdujaca sie w Jaskiniach musi zignorowac¢ wszystkie wyrzucone
przeciw niej flagi.

# Doktryna Seishin Kyoiku

Dokiryna ta, ogtoszona przez teoretyka wojskowosci Sadao Araki, byfa wspot-
czesnq adaptacjg kodeksu Bushido. Miata ona natchngc Cesarskg Piechote ,,Du-
chowym duchem”, potizebnym zofnierzom by stuzyc Cesarzowi w walce.

Japoniska Piechota o petnej sile otrzymuje dodatkowa koS¢ w walce
w zwarciu. Bonus ten otrzymuje tylko podczas walki w zwarciu oraz tylko
kiedy jednostka nie stracita jeszcze zadnych figurek (zazwyczaj jest ich 4).

# Okrzyk bojowy Banzai
Okrzyk bojowy Banzai byt wyrazem szacunku dla Cesarza i stanowit ulu-
biony okrzyk wojenny japoriskich zotnierzy podczas Il Wojny Swiatowey.

Japonska Piechota z rozkazem moze poruszy¢ sie o 2 pola i wciaz walczyc,
jezeli walka ta bedzie walka w zwarciu. Ograniczenia wynikajace z terenu
wcigz obowigzuja. Japonska Piechota z rozkazem wynikajacym z karty Do-
wodzenia 'Infantry Assault' moze podczas szarzy Banzai poruszyc sie o 2 po-
la i walczy¢, ale nie moze poruszyc sie o 3 pola i walczy¢.

@ | Zasady dowodzenia
oddziatami US Marines

Gung-Ho! to entuzjastyczny okrzyk uzywany w czasie Il Wojny Swiatowej po-
czatkowo przez 8 Armie Chifiskiej Republiki Ludowej. Okrzyk ten przejeli
amerykanscy Marines za sprawg protegowanego Franklina Delano Roosevel-
ta - majora Evansa F. Carlsona, dowddcy stawnego 2 Batalionu Piechoty
Morskiej. Niedtugo po tym Gung-Ho! zaadoptowano jako okrzyk bojowy
wszystkich oddziatéw Marines walczacych na Pacyfiku.

W scenariuszach rozgrywajacych sie na Pacyfiku amerykanscy Marines
s Gung-Ho! Dziataja wedtug nastepujacych zasad:

@ Po zagraniu karty Sekgji gracz kontrolujgcy US Marines moze aktywo-
wac o 1 jednostke wiecej niz wynika to z karty. Jezeli karta aktywuje
wiecej niz 1 sekcje to gracz moze wybrac, w ktdrej z sekji chce ak-
tywowac swojg dodatkowa jednostke.

@ Dodatkowo wszystkie karty Taktyczne, ktére normalnie aktywuja 4
jednostki, w tym przypadku aktywuja 5 jednostek, zas te, ktore akty-
wuja 1 jednostke, aktywuja 2 jednostki.

@ Inne karty Taktyczne - Air Power, Artillery Bombard, Barrage, Close
Assault, Infantry Assault i Their Finest Hour - dziafaja normalnie.

@ Kiedy gracz kontrolujacy US Marines kontruje odpowiednia karte Do-
wodzenia japonskiego, to aktywuje o 1 jednostke wiecej niz dowdd-
ca japonski. W odwrotnej sytuacji, czyli kiedy japonski dowddca
kontruje karte Dowodzenia US Marines, aktywuje tylko taka ilos¢ jed-
nostek, jaka zaznaczono na karcie, ktdra jest kontrowana.

~ |




Zasady Nocnego ataku

W niektorych przypadkach (wymienionych w scenariuszach)
walka toczy sie w nocy, w warunkach ograniczonej widocznosci.
i Pot6z Karte Widocznosci obok planszy. Potéz Gwiazde Bitewna
na 1 pozycji na Karcie. Widoczno$¢ na planszy ograniczona jest do 1 pola.
W tym momencie mozliwa jest tylko walka w zwarciu z przeciwnikami na s3-
siednich polach. _

Na poczatku kazdej swojej tury dowodca
US Marines rzuca 4 ko$¢mi. Za kazdg wy-
rzucong gwiazde nalezy przesungc
Gwiazde Bitewna o jedno pole w gére.
Widocznos¢ i odlegtos¢ strzatéw zwiek-
sza sie tak, jak oznaczono na karcie Wi-
docznosci. Ograniczenie odlegtosci strza-
tu dotyczy wszystkich jednostek, wiacz-
nie z Artyleria.

Kiedy Gwiazda Bitewna dotize do petnej
widocznosci (odlegtos¢ strzatu wynosi 6
pdl), to nalezy odfozy¢ Karte Widoczno-
$ci. Od tego momentu obowiazuja normalne zasady widocznosci i odlegtosci
strzatu. Do czasu osiggniecia petnej widocznosci karty Taktyczne Air Power
i Barrage moga by¢ zagrywane tylko po to, by wydac rozkaz 1 jednostce.

1. NOWE MEDALE I ZETONY
GWIAZD BITEWNYCH

Medal japonski

Medal japoniski: Odznaczenie Ztotego Latawca
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Odznaczenie Ztotego Latawca, stworzone przez Cesarza Meiji w 1889 roku,
miato siedem klas. Przyznano tylko 41 Odznaczen 1 klasy i 201 Odzna-
czen 2 klasy. Odznaczenie to zostato uniewaznione przez kierowany przez
Amerykandw rzad podczas okupacji Japonii w 1947 roku.

Zetony Gwiazd Bitewnych

Gwiazdy Bitewne to zetony, ktére uruchamiaja specjalne efekty £
czy unikalne zdarzenia. S3 one przypisane do konkretnego pola
lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Pamietaj, ze dziatanie Gwiazdy Bitewnej nie jest ustalone z gory w tych za-
sadach, lecz kazdorazowo w konkretnych scenariuszach.

I\amu flaz

= W niektorych scenariuszach Gwiazdy moga by¢ uiywane
Ny ) do oznaczenia jednostek z kamuflazem.

= [lakamuflowana jednostke mozna atakowa¢ tylko w walce
w zwarciu (na sasiednim polu).
Zakamuflowana jednostka traci Gwiazde gdy zostanie zaatakowana lub sie
poruszy. Traci ona wtedy swoj Kamuflaz.

Pola minowe
Scenariusz okresla, ktdra strona ktadzie pole
minowe.

Pole minowe rozktadane jest na planszy w tym sa-
mym czasie co inne Zetony. Przed utozeniem Pola
minowego potdéz wszystkie Zetony Pola obrazkiem
miny do gory i je pomieszaj. Nastepnie potdz jeden
7 7etondw (wybrany losowo) na kazdym z P4l mino- |
wych wskazanych przez scenariusz. Rozmie$¢ zetony
tak, by nie byto widac ich numeru. Niewykorzystane Pola minowe odt6z
do pudetka tak, aby nie mozna byto zobaczy¢ ich numerdw.

_
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Kiedy jednostka wejdzie na Pole minowe musi zakonczy¢ swoj ruch.
Jezeli na pole wejdzie wroga jednostka, nalezy odstonic zeton Pola mino-
wego i zobaczy¢, jaka ma ono site. Jezeli Pole minowe to atrapa (sita 0)
- usuwa sie je z planszy bez zadnych efektéw. W innym przypadku rzu¢
tyloma kos¢mi, ile wynosi sita Pola. Kazdy wyrzucony na kosci granat lub
symbol jednostki, ktdra weszta na Pole, oznacza 1 trafienie. Inne symbo-
le s3 ignorowane - tacznie z flagami. Po poczatkowych wybuchach Pole
minowe Wciaz pozostaje w grze, teraz juz odstoniete dla obu graczy.
Jezeli na Pole minowe wchodzi jednostka wiasna (3. jednostke kontroluje wia-
Sciciel Pola) to musi ona zakoriczy¢ swdj ruch na tym polu, ale ignoruje Pole mi-
nowe - nie odstania jego sity (jezeli wciaz jest zastonieta) i nie rzuca kos¢mi.
Uwaga: Zgodnie z ogoélnymi zasadami dotyczacymi odwrotu, przy wyco-
fywaniu sie Pole minowe nie ma wptywu na ruch. Dlatego wycofujaca
sie jednostka moze poruszac sie przez Pole minowe bez zatrzymywania.
Wycofujace sie jednostki, ktére wchodza na Pole minowe lub je przekra-
Cz3j3, nie rzucajg koscmi.

IV. NOWE PRZESZKODY
I OKRETY

Bunkier polowy

Dziata wedtug zasad Bunkra (M44, s. 15).
Dodatkowo kazda ze stron moze go zajac i przyjac
tam pozycje obronna.

Mosty linowe
Dziataja wedtug zasad Mostow (M44, s. 14).

(lkl gty — Niszczyciel

" g | Cate flotylle okretéw wojennych patrolowaty Pacyfik i zapew-
niaty cenne dalekosiezne wsparcie artyleryjskie dla konwojow
amfibii ladujacych na plazach.

Okret moze przesuwac sie 0 1 lub 2 pola po Oceanie, ale nie moze przesu-
== NJC sie na pole Oceanu sasiadujgce z Plaza.

Okret zapewnia dalekosiezne wsparcie artyleryjskie,
strzelajgc na 8 pol z sita odpowiednio 3, 3, 2,
2,1, 1, 1, 1.

*‘_,: S -"-.._.. ‘J"\._‘__ o
Kiedy zostanie to okreslone w scenariuszu, umies¢ Niszczyciel na planszy ra-
zem z trzema Celownikami.
Kiedy Niszczyciel trafi we wroga jednostke, ale jej nie zniszczy ani nie zmu-
si od odwrotu, to nalezy umiesci¢ na tej jednostce celownik. Kiedy Niszczy-
ciel strzela w jednostke z Celownikiem, otrzymuje dodatkowa kos¢ do puli
(co wynika z namierzenia jednostki i doktadnego obliczenia odlegtosci). Ce-
lowniki nie kumuluja sie.
Celownik zostaje na jednostce do momentu kiedy wykona ona ruch lub zostanie
zniszczona. Kiedy jednostka sie poruszy, celownik wraca na pole Niszczyciela.
L Niszczycielem mozna walczyc. Za kazdy wyrzucony przeciw niemu granat
otrzymuje on 1 trafienie. Umies¢ 1 Gwiazde Bitewna na okrecie za kazde
trafienie, by oznaczy¢, ile dotychczas otrzymat trafien. Kiedy na Niszczycie-
lu pojawi sie 3 Gwiazda, to nalezy usunac okret z planszy i dac¢ go przeciw-
nikowi, by ten mdgt go postawi¢ na swoim polu na Medale. Zniszczony okret
liczy sie jako 1 punkt Zwyciestwa.
Okret moze zignorowac pierwsza rzucona przeciw niemu flage. Jezeli musi sie on
wycofac to wycofuje sie 0 1 pole Oceanu za kazda wyrzucong przeciw niemu fla-
ge. Jezeli nie moze sie wycofac, to nalezy umiesci¢ na nim 1 Gwiazde Bitewna.
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Okrety — Lotniskowce

Dzieki uzyciu lotniskowcéw na Pacyfiku mozliwe byto objecie za-
siegiem sit lotniczych znaczacych przestrzeni oraz zapewnienie Si-
tom ladowym wsparcia lotniczego.

Lotniskowiec porusza sie tak samo jako Niszczyciel,
czylio 11ub 2 pola po Oceanie, ale nie moze wptyna¢
na pola sasiadujace z Plaza.

7 Lotniskowcem mozna walczy¢ tak samo jak z Nisz-
czycielem.

Lotniskowca mozna uzywac by zapewni¢ swoim sitom wsparcie powietrzne
oraz by wykonywac lotnicze wypady w teren wroga - w potaczeniu z Oficjal-
n3 Walizka Memoir'44.

V. NOWE ZETONY JEDNOSTEK
I NOWE JEDNOSTKI

>zinditowie

Jednostki te powstaty z inicjatywy generatéw A. Wavella i Orda Wingate's,
a sktadaty sie z mieszanki zotnierzy brytyjskich, gurkhdw, strzelcéw birmar-
skich, ochotnikéw z Hong Kongu oraz poborowych z Zachodniej Afryki. Ich przeznaczeniem
byta walka gteboko w terenie przeciwnika. Znane byty pod réznymi nazwami - 77 Bryga-
da Piechoty czy 3 Indyjska Dywizja Piechoty. Pierwsza akcja Czinditow to wejscie w dzun-
gle okupowanej przez Japoriczykéw Birmy podczas operacji Longcloth w lutym 1943. Na-
2wa oddziatow pochodzi od przekreconego birmanskiego stowa ,Chinthe”, ktdre ozna-
Cza mityczne stworzenie o ciele pot-lwa, pét-smoka, ktére strzeze birmanskich pagéd.

Japonskie oddzialy elitarne (Giretsu)
Elitarne oddziaty Giretsu ztozone ze spadochroniarzy powstaty jako odpo-

wied? Cesarskiej Armii Japonii na powietrzne rajdy samolotéw B-29 na japoriskie wyspy.

Jednostki te byty trenowane do przejmowania baz sit lotniczych USA w Guamie, Sa-
ipanie i Ryukyu. Sity te wstawity sie nocnym zrzutem na Okinawe i przejeciem na krot-
ko kontroli nad lotniskami Yontan i Kadena oraz podobnymi operacjami w Iwo Jimie,
(Guamie i Saipanie.

|

- Inzynierowie brytyjscy,
N japoniscy i US

Inzynierzy wykorzystywani byli w czasie Il Wojny Swiatowej by zwiek-

szy¢ motliwosci bojowe korpuséw. Zapewniali mobilnos¢, kontr-mobil-

nos¢ oraz wsparcie topograficzne i inzynieryjne.

Jednostka inzynieryjna porusza sie i walczy jak jednostka Standardowa.

Réinice:

m W walce w zwarciu jednostka inzynieryjna ignoruje wptyw terenu, czy-
li jednostki wrogie nie s3 chronione przez teren.

Inzynier znajdujacy sie na polu z drutem kolczastym zmniejsza swoja pule kosci o 1

i moze jednoczesnie atakowac i usuna¢ drut kolczasty w jednej turze. By usunac zasie-

ki jednostka musi by¢ zdolna do walki, wiec nie moze poruszyc sie o 2 pola i usunac

drutu kolczastego w tej samej turze.

Ldolny do walki inzynier, ktdry wejdzie na Pole minowe, musi rozbroi¢ Pole zamiast

walczy¢. Jezeli Inzynier wejdzie na Pole minowe i nie moze walczyc, to Pole minowe

dziata normalnie. Inzynier musi zdolny do walki by rozbroi¢ Pole minowe. Jednostka ta

nie moze wiec przejs¢ 2 pdl i rozbroic Pola minowego w tej samej turze.

Jezeli jednostka inzynieryjna dostata rozkaz z karty Infantry Assault, to moze poruszy¢

sie 0 2 pola, walczy¢ i usunac drut kolczasty lub rozbroi¢ Pole minowe w tej samej tu-

rze. Nie moze jednakie przesunac sie o 3 pola i walczy¢, a w zwigzku 7 tym takze usu-

nac zasiekéw czy Pola minowego.

US Marines ,
Ta pierwszorzedna piechota morska w czasie Il Wojny Swiatowej rozrosta sie

zdwach brygad do 6 dywizjii 5 skizydet. Byta to najwazniejsza sita Aliantow
na Pacyfiku, bioraca udziat w wielu zaciektych bitwach przeciw Cesarsiej Armii Japonii
Jednostka ta zawdziecza swoje dobre imie bitwom na Guadalcanal, Iwo Jimie czy Okinawie.




IVIuIJllna artyleria

Jezeli wymaga tego scenariusz, nalezy umiescic ze-
ton Mobilnej Artylerii na polu, na ktérym znajduje
sie figurka Artylerii.

Mobilna Artyleria ma dwie figurki Artylerii i walczy z taka sama sit3 i na ta-
ka samg odlegtosc jak zwykta Artyleria.

Mobilna Artyleria moze poruszy¢ sie o 1 pole i wcigz walczy¢ lub poruszyc¢
sie 0 2 pola i nie walczyc.

(.luhl miotaczami ognia

Jednostki opancerzone wyposazone w miotacz
ognia poruszajq sie i walczg jak zwykte jednostki
opancerzone.

Jednakze w czasie walki w zwarciu restrykcje dotyczace zmniejszenia licz-
by kosci wynikajace z trudnego terenu s3 ograniczone do 1 kosci.

Wielkie dziata
Wielkie dziata to strzelajace na duze odlegtosci baterie, ktdre s niszczyciel-
skie na dtugie dystanse - kiedy juz namierzg cel.

“ &\ Kiedy scenariusz wprowadza Wielkie dziato, we? znacznik

Wielkiego dziata i trzy celowniki i umies¢ je na odpowiednim
polu razem z figurka Artylerii.

- Zetony Celownikéw uzywane s3 razem z Wielkim

{ /ﬁh \ dziatem i stuzq do zaznaczania jednostek, ktére zo-
_ \@j ﬂ”\/ Jj staty namierzone.
Wielkie dziata strzelaja na zasieg 8 pdl, o sile odpo-
wiednio 3, 3,2,2,1,1,1, 1.

Kiedy Wielkie dziato trafi we wroga jednostke, ale jej nie zniszczy ani nie
zmusi od odwrotu, to nalezy umiesci¢ na tej jednostce celownik.

Kiedy Wielkie dziato strzela w jednostke z celownikiem, to otrzymuje do-
datkowa kos¢ do puli (co wynika z namierzenia jednostki i doktadnego ob-
liczenia odlegtosci). Celowniki nie kumuluja sie.

Celownik zostaje na jednostce do momentu kiedy wykona ona ruch lub zo-
stanie zniszczona. Kiedy jednostka sie poruszy, celownik wraca na pole
Wielkiego dziata.

VI. MATERIALY INTERNETOWE
Do Twojej kopii tego dodatku dotaczony zostat unikalny sieciowy kod do-
stepu. Znajduje sie on na wewnetrznej stronie pokrywy pudetka. Wejdz na

www.memoird4.com i postepuj zgodnie z instrukcjami - takimi samymi,
jak przy wprowadzaniu kodu dostepu z podstawowej wersji gry.

Numer ten automatycznie zapewni Ci dostep do najnowszej wersji edyto-
ra Scenariuszy, w ktérym dostepne s3 elementy ze wszystkich dotychcza-
sowych dodatkéw. Mamy nadzieje, ze spodoba Ci sie edytor i liczymy na
wiele dobrze przemyslanych i pomystow.
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Tio historyczne

Wyspa Wake, atol koralowy zagubiony posréd ogromnych przestrzeni Pétnocnego Pacyfiku, w latach 30. byfa baza dla ,PAAville”, ma-
tego punktu przystankowego na trasie linii lotniczych Pan American ze Stanéw Zjednoczonych do Chin. Podczas przygotowan do woj-
ny marynarka USA rozpoczeta tam budowe bazy morsko-lotniczej. W sierpniu 1941 roku stacjonowata tam juz czes¢ 1 Batalionu Obro-
ny Morskiej uzbrojona w przestarzate dziata i bron. 8 grudnia 1941 roku, w dzien po ataku na Pearl Harbor, grupa srednich japonskich
bombowcéw wystartowata z wysp Marshalla i zbombardowata znacza cze$¢ stacjonujacego na wyspie Wake szwadronu samolotow
korpusu Marines VMF-211. Trzy dni péZniej garnizon odpart pierwsze japonskie natarcie przeprowadzone przez oddziat nalezacy do sit
Moérz Potudniowych. 23 grudnia przed zmierzchem nastapita druga fala japonskiego ataku, tym razem wzmocniona o 1500 zotnierzy ze
specjalnego oddziatu piechoty morskiej. Po trwajacych cata noc i cze$¢ poranka walkach garnizon zmuszony zostat do poddania sie.
Za dwutygodniowa bohaterska obrone zotnierze z wyspy Wake otrzymali Medal Wyspy Wake, order Piechoty Morskiej oraz medale sit
morskich.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

w |]|‘(]\Ma[|zenie polowy, Bunkier, Miasto lub Lotnisko znajdujace sie na planszy otrzymuje
Medal Zwyciestwa. Medal pozostaje w japonskich rekach dopdki strona ta

R b LS kontroluje odpowiednie pole.

@ Wei 5 kart Dowodzenia.

Dowddca japonski
# Wez 5 kart Dowodzenia.
@ 7aczynasz gre. - 2
Zasady specjalne
) . Dziatajq zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).
Warunki zwycigstwa Driokaja zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).
¢ 6 Medali Dowddca Aliantéw kontroluje Bunkier i moze uznac go za pozycje obronna.

Pot6z japonski Medal za Osiagniecie Celu na polu Lotniska, jak poka- | Dziatanie lotniska wyjasnione jest na stronie 4.
zano na rysunku. Jednostka japonska, ktdra zajmie dowolny Bunkier | Dziatanie Bunkra polowego wyjasnione jest na stronie 9.
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T1o historyczne

22 paidziernika 1942 roku miat odby¢ sie atak wojsk japonskich z czterech pozycji na Pole Hendersona na Guadalcanal. Gtéwna si-
ta uderzeniowa pod dowo6dztwem generata Maruyamy miata podejs¢ pod lotnisko od potudnia, ale zostata spowolniona przez bagna
i gesta dzungle, co spowodowato opdznienie ataku tych oddziatéw o 2 dni. NieSwiadomy opdznienia gtéwnej sity dowodca czotgow
i piechoty Generat Sumiyoshi, znajdujacy sie u ujscia rzeki Matanikau, oraz putkownik Oka, znajdujacy sie w gtebi ladu, przekroczyli
rzeke zgodnie z planem i wkrétce utkneli z korycie rzeki pod ciezkim ostrzatem amerykanskiej artylerii i baterii przeciwczotgowych.
Na wschodniej flance generat ,Chesty” Puller wraz ze swoja 7 kompania Marines z 1 Batalionu oraz 7 kompania piechoty z 2 Bata-
lionu po raz kolejny utrzymat swoje pozycje. Atak ten kosztowat sity japonskie zycie ponad 1000 Zzotnierzy.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowédca japonski
@ Wez 6 kart Dowodzenia.
® Jaczynasz gre.

Dowddca US Marines
@ Wei 6 kart Dowodzenia.

Warunki zwyciestwa

@ 5 Medali
Pot6z po japonskim Medalu za Osiagniecie Celu na dwdch polach li-
nii Marines zaznaczonej w rysunku. Kazda jednostka japoniska, ktéra

wyjdzie z planszy pomiedzy tymi Medalami liczy sie jako japonski Medal Zwy-
ciestwa. Kazda wychodzaca z planszy jednostka japonska jest zdejmowa-
na z planszy i usuwana z gry, a jedna figurka z kazdej jednostki wedruje na ja-
ponskie miejsce na medale.

Zasady specjalne

Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dziataja zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Rzeka Matanikau jest Ptytka rzeka. Zasady dotyczace Ptytkich rzek
wyjasnione s3 na stronie 6.

Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.

Zasady dotyczace Ujscia rzeki wyjasnione s3 na stronie 6.




.)l [(xUAI)AL( A\‘AL] SLOPES OF MOUNT AU Q'I‘I 1T JANUARY 10-22, 1943




Tio historyczne

Pod koniec roku generat Millard Harmon, gtéwnodowodzacy sitami amerykanskimi na potudniowym Pacyfiku, zdecydowat, ze wzno-
szaca sie nad Henderson Field gora Austen musi zostac zajeta przez wojska Aliantéw, by zapewni¢ bezpieczenstwo lotnisku.

Byt to trudny teren, a sity japonskie zasadzity sie w kilku potgczonych ze soba umocnionych punktach z przygotowanym polem ognia.
W serii atakéw na wzgorza Galopujacego Konia, oddziat "WolfHounds' z 27 Piechoty poczynit ogromne postepy w osiagnieciu celu.
Inna grupa atakujaca, 'Cacti', dywizja 35 Piechoty, powoli przedzierata sie przez gtebokie kaniony i dzungle, by odciazy¢ 132 Piecho-
te w punkcie 'Gifu' oraz osiaggnac tancuch wzgérz znany pod nazwa 'Konik morski'. Ostatecznie udato im sie zniszczy¢ ostatni punkt
japonskiego oporu po wschodniej stronie rzeki Matanikau.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sg wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie Warunki zwyciestwa

Dowddca japonski 45 Medali
@ Wez 6 kart Dowodzenia.

Dowédca US Marines

#Wet 6 ket Dowodzenia. Zasady specjalne
@ Zaczynasz gre. Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umie$¢ na nich
zeton Inzynieréw, by odrézni¢ je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
opisane s3 na stronie 10.

Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.

Bunkry to Bunkry polowe (s. 9).







Tio historyczne

Pierwsza fala uderzeniowa, ktéra 21 czerwca pojawita sie na pétnocnych plazach wyspy Guam w archipelagu Marianéw, sktadata sie
z opancerzonych amfibii. Wiekszo$¢ sit japonskich wycofata sie wczesniej z plaz podczas silnego bombardowania, ktdre przygotowa-

fo teren do ladowania.

Czofgi zostaty jednak spowolnione przez trudny teren i rozlegte pola ryzowe. 21 Piechota morska oczyscita miasto Asan i zapuscita sie
na kontrolowane przez Japonczykéw granie i w dzungle nad polami ryzowymi. Trudnosci z wytadowaniem na brzeg artylerii i jedno-
stek opancerzonych sprawity, ze ciezar zabezpieczenia terenu spoczywat na barkach zotnierzy z 3 dywizjony piechoty morskiej.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie

Dowédca japonski
# Wei 5 kart Dowodzenia.

Dowddca US Marines
@ We7 6 kart Dowodzenia.
® 7aczynasz gre.

Warunki zwyciestwa
@ 6 Medali

Wzgobrze oznaczone medalem Aliantow liczy sie dla Marines jako Me-
dal Zwyciestwa. Pot6z na tym polu Medal za Osiagniecie Celu. Dopé-
ki jednostka Marines zajmuje to pole, liczy sie ono jako Medal Zwy-
ciestwa dla Aliantéw. Medal ten wraca do gry jezeli jednostka sie po-

ruszy lub zostanie wyeliminowana.

Zasady specjalne

Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dziatajq zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umies¢ na nich
zeton Inzynierdw, by odrézni¢ je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
opisane s3 na stronie 10.

Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.

Zasady Pét ryzowych wyjasnione sg na stronie 6.

Rzeka Asan jest Ptytka rzeka. Zasady dotyczace Plytkich rzek wyjasnione s3
na stronie 6?.
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Tio historyczne

Kontratak planowany przez generata Takeshi miat nastapi¢ miedzy 25 a 26 lipca. Jego celem byto rozbicie 3 kompanii Marines oraz
dotarcie do zrzuconej z amerykanskich samolotéw amunicji oraz zaopatrzenia. Linia frontu utworzona przez 3 kompanie Marines byta
rozciagnieta na duzym obszarze, a jedyne rezerwy stanowito kilka oddziatéw inzynierskich i czotgow.

Walki trwaty cata noc, podczas ktdrej jednostki japonskie prawie wdarty sie na plaze. Udato im sie zniszczy¢ zaopatrzenie i sprzet.
0 Swicie czotgi i artyleria Aliantow byty w stanie zobaczy¢ przeciwnika i rozpocza¢ ostrzat, ktory spowodowat wycofanie sie Japon-
czykéw. Wczesnie rano 26 lipca generat Obata zmuszony byt zdac raport z nieudanego ataku w kwaterze gtéwnej w Tokio.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca japonski
# Wez 5 kart Dowodzenia.

Dowédca US Marines
@ Wei 6 kart Dowodzenia.
@ 7aczynasz gre.

Warunki zwyciestwa

@ 6 Medali

Jednostka japonska, ktdra zajmie pole Namiotu zaopatrzenia/dowo-
dzenia lub Szpitala, liczy sie jako Medal Zwyciestwa. Umies¢ na obu
tych polach po japoriskim Medal za Osiagniecie Celu. Zdobyty w ten
sposéb medal liczy sie do warunkéw zwyciestwa nawet wtedy, gdy
jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesunieta.

Jednostka Aliantéw, ktéra zajmie pole Obozu pracy, liczy sie jako Me-
dal Zwyciestwa. Umies¢ na tym polu amerykanski Medal za Osiagnie-

cie Celu. Zdobyty w ten sposéb medal liczy sie do warunkéw zwyciestwa
nawet wtedy, gdy jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesunieta.

Zasady specjalne

Dziataja zasady Nocnego ataku (s. 8).

Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dziataja zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umies¢ na nich
zeton Inzynierow, by odréznic¢ je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
opisane s3 na stronie 10.

Zasady dotyczace Namiotow zaopatrzenia/dowodztwa oraz Szpitali wyja-
snione s na s. 5.

Dziataja specjalne zasady Namiotéw zaopatrzenia/dowddztwa oraz Szpitali.
Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.

Zasady Pot ryzowych wyjasnione sg na stronie 6.

Rzeka Asan jest Plytka rzeka. Zasady dotyczace Ptytkich rzek wyjasnione s3
na stronie 6.
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T1o historyczne

0 5: 30 rano 15 wrzesnia 1944 roku statki wsparcia morskiego zaczety bombardowa¢ Peleliu na wyspach Palau, przygotowujac te-
ren do lagdowania. Opancerzone amfibie wyjechaty na plaze ostaniajac ladowanie 1., 5. oraz 7. kompanii Marines. Bombardowanie
nie wyeliminowato jednak oporu zotnierzy i artylerii putkownika Kunio Nakagawy. Ich zaporowy ogien artyleryjski oraz przeciwokre-
towy zadat amerykanskim pojazdom wielkie straty. Na lewej flance Marines z 1. kompanii pod dowddztwem weterana Guadalcanal,
kapitana George'a P. Hunta, wyparli zotnierzy japonskich ukrytych w jaskiniach na terenie 'Point'. W srodku pola 5. kompania nie na-
potkata wiekszego oporu i ruszyta w gtab wyspy ku lotnisku. Ich marsz zostat jednak wstrzymany z powodu braku postepéw na lewej
flance. Na prawej flance 7. kompania Marines wpadta pod silny ostrzat z pobliskich wysp, po czym zmienita kierunek marszu odbija-

jac na lewo, co spowodowato dezorientacje w centrum pola walki.

Kontratak piechoty i czotgéw japonskich zostat odparty okoto 16: 30. Japonczycy sprébowali ponownie tego samego dnia, lecz znéw
zostali odparci. Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie

Dowddca japonski
@ Wei 8 kart Dowodzenia.

Dowédca US Marines
# Wei7 11 kart Dowodzenia.
® Zaczynasz gre.

Warunki zwyciestwa

@ 13 Medali

Jednostka Marines, ktéra wyjdzie z planszy po japonskiej stronie (tak
jak zaznaczono to na rysunku) liczy sie jako Medal Zwyciestwa. Jed-
nostka ta zostaje usunieta z gry. Umies¢ 1 figurke z tej jednostki jako
Medal na miejscu na medale Aliantéw.

Jezeli dowddca amerykanski zajmie i utrzyma 3 z 4 budynkdw znajdu-
jacych sie dookofa lotniska, to liczy sie to jako Medal Zwycigstwa. Zdo-
byty w ten sposdb medal liczy sie do warunkdw zwyciestwa nawet
wtedy, gdy jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesunieta.

" 2

Zasady specjalne

Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dziataja zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umies¢ na nich
zeton Inzynierdw, by odréznic je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
opisane s3 na stronie 10.

Dowddca japonski kontroluje Bunkier znajdujacy sie po prawej stronie
Japonczykow. Moze sie w nim broni¢. Inne bunkry to Bunkry polowe (s. 9).
Zasady dotyczace Lotnisk wyjasnione s na s. 4.

Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.

Zasady dotyczace Pl minowych wyjasnione s3 na stronie 8. Japonski
dowddca ukfada Pola minowe.

Zasady dotyczace Bagien wyjasnione s3 w dodatku Terrain pack na stronie 4.
Zasady dotyczace Gor wyjasnione s na stronie 5.

Zasady dotyczace Okretéw wojennych wyjasnione s3 na stronie 9.







T1o historyczne

26 lutego 1945 roku Marines z 4. Dywizji staneli przed poteznym kompleksem umocnionych pozycji na lwo Jimie. Wzgdrze 382, Am-
phitheater, Turkey Knob oraz wioska Minami przezwane zostaty wspdlna nazwa ,maszynka do miesa”. Miejsce obronne Japoriczykdw,
dobrze zaplanowane przez generata Kuribayashiego, stanowito niesamowita kombinacje broni, pél minowych, jaskin i bunkréw, co po-
zwalato raz po raz odpierac ataki Amerykanow.

Kilka razy wydawato sie, ze ataki Marines przedra sie przez obrone, ale gry tylko piechota morska byfa o krok od celu, musiata wyco-
fywac sie z powodu silnego ostrzatu. Sity japoniskie wykorzystywaty takze taktyke infiltracji oraz czotgowego kontrataku by jeszcze
bardziej spowolni¢ Marines.

Jednostki z 3. Dywizji réwniez rzucono przeciw japonskim pozycjom, gdzie przydomek ,maszynka do miesa” obrazowo oddawat licz-
be zabitych w trakcie krétkiego tygodnia walki.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Whprowadzenie Zasady specjalne
Dowddca japonski Dziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).
@ Wez 5 kart Dowodzenia. Dziataja zasady Dowodzenia US Marines (s. ??).
Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umies¢ na nich
Dowddca US Marines zeton Inzynieréw, by odrézni¢ je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
¢ Wez 5 kart Dowodzenia. opisane s na stronie 10.
® Jaczynasz gre. Elitarne jednostki opancerzone Marines to czofgi z miotaczami ognia.

Umies¢ na nich odpowiedni zeton, by odréznic je od innych jednostek. Za-
i e - sady dotyczace czotgdw z miotaczami ognia znajduja sie na stronie 11.
Warunki zw yeigestwa Zasady dotyczace Jaskin wyjasnione s3 na stronie 4.

¢ 7 Medali Dowddca japonski kontroluje Bunkry. Moze sie w nich bronic.
Zasady dotyczace Dzungli wyjasnione s3 na stronie 5.
Zasady dotyczace P6l minowych wyjasnione s3 na stronie 8. Japonski do-
wodca uktada Pola minowe.
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Tio historyczne

Jednostki japoniskie bronigce zachodniej flanki linii Shuri byty dobrze umocnione. Japonczycy zasadzeni w tunelach splatajacych pola
ostrzatu pomiedzy Sugar Loaf, Half Moon oraz pobliskimi wzgérzami byli w stanie odpierac ataki 6. Dywizji Marines.
Czasami Marines udawato sie zabezpieczy¢ ktdres ze wzgbrz, by zaraz zosta¢ stamtad wypartymi przez Japonczykéw wylewajacych

sie z jaskin i labiryntu tuneli.

19 maja, po siedmiu dniach walki, teren zostat ostatecznie zabezpieczony.
Pole walki jest ustawione, linie bitewne s3 wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historia.

Wprowadzenie

Dowddca japonski
@ Wez 4 karty Dowodzenia.

Dowddca US Marines
@ We7 6 kart Dowodzenia.
® 7aczynasz gre.

Warunki zwyciestwa

¢ 7 Medali
Kiedy wszystkie jednostki japoriskie w danej sekgji (prawa, $rodek,
lewa) zostana wyeliminowane, Marines otrzymuja jeden Medal Zwy-
ciestwa. Utrzymuja go dopdki zadna nowa Japonska jednostka nie po-
jawi sie w tej sekcji.

Zasady specjalne

Drziataja zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Drziataja zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne sity armii amerykanskiej to wojska inzynieryjne. Umies¢ na nich
zeton Inzynieréw, by odréznic je od innych jednostek. Wojska inzynieryjne
opisane s3 na stronie 10.

Elitarna amerykanska Artyleria to Mobilna artyleria. Umie$¢ na niej
odpowiedni zeton, aby odréznic jg od innych jednostek. Zasady dotyczace
Mobilnej artylerii wyjasnione s3 na stronie 11.

Zasady dotyczace Jaskin wyjasnione s3 na stronie 4.
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NOWE FIGURKI

Dodatek ten zawiera petna japoiska armi¢ wraz z nowymi figurkami

ZOLNIERZ JAPONSKIEJ ARMII CESARSKIEJ

Iotnierze ci, znani ze swojej zaciektosci i fanatyzmu, czerpali idee ze stoicyzmu kodeksu Bushido, ktory
opisywat doskonatego wojownika, samuraja. Najwazniejszy byt honor, dobre imie oraz zachowanie
twarzy. Gtéwna zasada typowego japonskiego piechura byto "predzej smier¢ niz dyshonor". Z wielkim
szacunkiem do tradycji zwiazany byt takie ogromny respekt dla Cesarza, ktérego gtosu nie styszat
prawie zaden Japonczyk, ale ktérego stowa i zycie uwazane byty za cos boskiego.

LEKKI CZOLG TYPU 95 HA-GO

Typ 95 zostat opracowany jako alternatywa dla Typu 89, ktéry nie nadazat za zmechanizowang piechota,
7 ktéra powinien by¢ skoordynowany. Dlatego tez typ 95 dostat przydomek Ha-Go, czyli "Drugi wéz".
Podobnie jak w przypadku brytyjskiego czotgu Cruiser, lekki pancerz tej jednostki nie spetniat wymogow
koniecznych dla pomocy piechocie, jednak jej szybkos¢ bojowa spowodowata, ze liczebnos¢ czotgow
typu 95 byta w japonskiej armii najwieksza.

PRZECIWLOTNICZE DZIALKO 75MM TYPU 38

To dziatko lotnicze wprowadzone w 1927 roku oparte zostato na projekcie Vickersa. Byto ono lepsze pod
wzgledem dokfadnosci i zasiegu od pierwszego japonskiego dziatka przeciwlotniczego - typu 11.
Jednakze zostato ono szybko zdeklasowane, poniewaz Alianci w bardzo szybkim tempie rozwineli swoje
sity powietrzne.
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