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Witamy w czwartym rozszerzeniu
Memoir'44 : The Pacific Theater

S∏owo wst¢pne
Podà˝ Êladami m∏odych Marines brodzàcych w p∏ytkich wodach i poletkach ry˝owych Pacyfiku, gdy odzyskujà maleƒkie wysepki, jed-
nà po drugiej. Wykop rozleg∏e tunele w nieurodzajnej, wulkanicznej skale i walcz do ostatniego cz∏owieka broniàc honoru swojego Ce-
sarza w prawdziwym stylu japoƒskich samurajów.
The Pacific Theater jest niezale˝nym od innych rozszerzeƒ dodatkiem zaprojektowanym do u˝ywania w po∏àczeniu z podstawowà grà
Memoir'44.
Zawarte w dodatku scenariusze zosta∏y zaprojektowane tak, aby stopniowo zaznajamiaç Ci´ z nowymi zasadami walki i jednostkami. Od
pierwszego làdowania na Wake Island w Wigili´ Âwiàt Bo˝ego Narodzenia w 1941 roku do dzikiej walki w Okinawie w maju 1945, b´-
dziesz mia∏ okazj´ odkryç ca∏à nowà scen´ operacji wojskowych i szerokà palet´ nowych elementów rozgrywki.
Dodatkowo poza 7 nowymi typowymi scenariuszami dla 2 osób za∏àczyliÊmy dodatkowy scenariusz "Overlord", który umo˝liwia rozgryw-
k´ nawet 8 graczom jednoczeÊnie w czasie làdowania w Peleliu. Jak zwykle zapraszamy  równie˝ do odwiedzenia witryny gry www.mo-
moir44.com, aby znaleêç inne scenariusze i poznaç wielu fanów Memoir'44 z ca∏ego Êwiata.

I, przede wszystkim, dobrej zabawy!

i pluton Days of Wonders



Symbol ten oznacza
nowe zasady.

Symbole te wskazujà, w którym
dodatku pojawi∏a si´ dana zasada.
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I. Nowe ˝etony terenu
i punktów orientacyjnych
Lotnisko

Jaskinie na wzgórzach/w górach

Plaza.

◆ Ruch: Nie ogranicza ruchu.

◆ Walka: Nie ma wp∏ywu na walk´.

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola wi-

dzenia.

◆ Zasady specjalne: Je˝eli posiadasz

dodatek Air Pack, który znaleêç mo˝na

w Oficjalnej Walizce Memoir '44,  zaÊ

scenariusz wykorzystuje opcjonalne zasady Lotniczych wypadów na tery-

torium wroga, to mo˝esz wykonywaç wypady Lotnicze oraz làdowania na

polach Lotnisk, które znajdujà si´ pod Twojà kontrolà.

Wi´cej informacji znajduje si´ w dodatku Air Pack, który zosta∏ do∏àczony

do Oficjalnej Walizce Memoir '44.

◆Ruch: Tylko japoƒska Piechota mo˝e broniç sí  w Ja-

skiniach. Przez Jaskinie nie mogà przemieszczaç sí

jednostki opancerzone oraz Artyleria. W przypadku Pie-

choty nie ma ˝adnych ograniczeƒ w ruchu.

◆ Walka: Podczas walki z jednostkà, która znajduje sí

w Jaskiniach, Piechota i jednostki opancerzone odejmu-

jà 2 koÊci ze swojej puli. Pula Artylerii pozostaje bez

zmian. Japoƒska jednostka znajdujàca sí  w Jaskiniach

musi zignorowaç wszystkie wyrzucone przeciw niej flagi.

◆ Pole widzenia: pole Jaskini zapewnia takie samo

pole widzenia jak teren, na którym sí  ono znajduje.

◆ Zasady specjalne: Tylko japoƒska Piechota mo˝e jako

ca∏y swój ruch w danej turze u˝yç po∏àczeƒ

mí dzy Jaskiniami by ruszyç sí  zdowolnej Ja-

skini do jakiejkolwiek innej Jaskini. CzynnoÊç tak zajmuje

ca∏y ruch jednostki. Jednostka taka wcià  ̋mo˝e walczyç.

Piechota Aliantów mo˝e spróbowaç zawaliç Jaskiní , na pole której

wejdzie. Dopóki na sàsiednich polach nie ma wrogich jednostek,

Piechota Aliantów mo˝e wykonaç rzut walki w zwarciu. Je˝eli w rzucie wy-

padnie gwiazda to Jaskinia zosta∏a zawalona i nale˝y odwróciç jej ̋ eton na dru-

gà stronà, gdzie przedstawiony jest teren, na którym znajdowa∏a sí  Jaskinia.

Dzia∏a wed∏ug zasad Pla˝y (M44 s. 15).
Pagórek:
Dzia∏a wed∏ug zasad Pagórka (M44 s. 14).

Dzia∏a wed∏ug zasad Lotniska (TP s. 8)

Jaskinie na wzgórzach

Jaskinie w górach
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Szpital, Namioty dowodzenia/zaopatrzenia
Obóz pracy

Góry

Dzungla.

◆ Ruch: Nie wp∏ywa na ruch.

◆ Walka: Nie wyp∏ywa na walk´.

◆ Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

◆ Zasady specjalne:

Szpital: Jednostka Piechoty z rozkazem, która znajdu-

je sí  na polu Szpitala, mo˝e odzyskaç straconà figur-

k´, je˝eli na sàsiednich polach nie ma wrogich jedno-

stek. Szpital dzia∏a w ten sam sposób, co karta Dowo-

dzenia 'Medics & Mechanics', ale w tym przypadku

rzuca sí  6 koÊçmi. Jednostka nie mo˝e sí  ruszaç lub

walczyç w tej turze, nawet je˝eli zosta∏a wyleczona.

Baza & Zaopatrzenie: Je˝eli

wroga jednostka zajmie pole z Twoimi Namiotami

dowodzenia/zaopatrzenia to przeciwnik losowo

odrzuca Ci z r´ki jednà kart´. Do momentu odzy-

skania przez Ciebie pola z Namiotami masz 1 kart´

mniej na r´ce. Mo˝esz uzupe∏niç iloÊç kart w r´ce

do normalnej liczby w momencie odzyskania Na-

miotów Dowodzenia/Zaopatrzenia.

◆ Ruch: Jednostka wchodzàca do D˝ungli musi si´

zatrzymaç. Jednostka wcià˝ mo˝e Zajàç pole

po udanej walce w zwarciu.

◆ Walka: Piechota i Jednostki Opancerzone mogà

walczyç po wejÊciu na pole D˝ungli. Jednostka

Opancerzona, która zwyci´˝y w walce w zwarciu,

mo˝e Zajàç pole i dokonaç Ataku pancernego. Podczas walki z jednostkà

znajdujàcà si´ w D˝ungli Piechota odejmuje 1 koÊç od swojej puli, a Jed-

nostki Opancerzone – 2 koÊci. Pula Artylerii nie zostaje zmniejszona.

◆ Pole widzenia: Blokuje pole widzenia.

◆Ruch: Tylko Piechota mo˝e wejÊç w Góry z sàsiedniego pola

Wzgórz albo zejÊç z Góry na sàsiednie pole Wzgórz. Piechota mo-

˝e te  ̋poruszaç sí  z jednej Góry na sàsiednià Gór .́ Ruch Piecho-

ty na Gór  ́ z innych pól nie jest mo l̋iwy. Jednostki

opancerzone i Artyleria nie mogà przejÊç przez Góry.

◆ Walka: Podczas walki z wrogiem znajdujàcym si´

na Górze jednostki opancerzone i Piechota redukujà

swoje pule o 2 koÊci. Artyleria nie redukuje puli. Gó-

ry nie majà wp∏ywu na walk´ je˝eli obie strony znaj-

dujà si´ w Górach, chyba ˝e sà to inne ∏aƒcuchy gór-

skie (pola Gór nie sà po∏àczone). Artyleria z rozkazem, która znajduje si´

w Górach, mo˝e strzelaç do wrogich jednostek oddalonych o 7 pól z si-

∏à odpowiednio 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1.

◆ Pole widzenia: Góra blokuje pole widzenia jednostek, które starajà

si´ patrzeç przez Góry. Pole widzenie nie jest zablokowane je˝eli jed-

nostki znajdujà si´ na tej samej wysokoÊci i na tej samej Górze.

Dzia∏a wed∏ug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14).

Wioski na Pacyfiku
Dzia∏ajà wed∏ug zasad Miast i Wiosek (M44, s. 14).
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Molo Ujście rzeki i Odnoga rzeki

Okopy

Pole ryzowe

Stawy rybne

Plytkie rzeki

◆ Ruch: Jednostka mo˝e wejÊç na pole Mola tylko

z sàsiedniego pola làdu/Pla˝y. Jednostka nie mo˝e

wejÊç na Molo z pola Oceanu.

◆ Walka: Nie wp∏ywa na walk´.

◆ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

◆ Ruch: Jednostki Opancerzone i Piechota, które wej-

dà na to pole, muszà natychmiast zakoƒczyç swój

ruch. Artyleria nie mo˝e przechodziç przez okopy.

◆ Walka: Jednostka Opancerzona nie mo˝e walczyç

gdy znajduje sí  w okopach. Podczas walki z wro-

giem, który jest w okopach, Piechota i jednostki opan-

cerzone odejmujà 1 koÊç od swojej puli. Artyleria nie

odejmuje ˝adnych koÊci.

Piechota znajdujàca sí  w okopach ignoruje pierwszà wyrzuconà przeciw

niej flag .́

◆ Pole widzenia: Okopy nie blokujà pola widzenia.

Dzia∏a wed∏ug zasad Rzeki (M44, s. 14).

Dzia∏ajà wed∏ug zasad Okopów (EF, s. 1)

◆ Ruch: Piechota i jednostki opancerzone muszà za-

koƒczyç swój ruch po wejÊciu na Pole ry˝owe. Jed-

nostka, która wyjdzie z Pola ry˝owego, mo˝e ruszyç

si´ tylko na sàsiednie pole. Artyleria nie mo˝e wcho-

dziç na Pole ry˝owe.

◆ Walka: Piechota walczy na Polu ry˝owym na nor-

malnych zasadach. Jednostki opancerzone nie mogà

walczyç po wejÊciu na Pole ry˝owe lub wyjÊciu z nie-

go. Jednostka opancerzona, która odniesie zwyci´stwo w walce w zwar-

ciu, mo˝e Zajàç pole, ale nie mo˝e ju˝ wykonaç Ataku pancernego.

◆ Pole widzenia: Pole ry˝owe nie blokuje pola widzenia.

■ Staw rybny u˝ywa tego samego pola i dzia∏a na takich samych
zasadach jak Pole ry˝owe.

■ ˚adna jednostka, nawet Piechota, nie mo˝e walczyç po wej-
Êciu na pole Stawu rybnego.

■ Zajmowanie pola oraz inne zasady dotyczàce ruchu i walki po-
zostajà takie same jak w przypadku Pola ry˝owego.

Scenariusze okreÊlajà, która rzeka jest p∏ytka i którà mo˝na przebyç.

■ Ruch: Jednostka mo˝e wejÊç do P∏ytkiej rzeki, ale musi zakoƒczyç swój ruch po
wejÊciu do niej. Jednostka wcià˝ mo˝e Zajàç pole po udanej walce w zwarciu.

■ Walka: Nie wp∏ywa na walk´.

■ Pole widzenia: Nie blokuje pola widzenia.

Dzia∏a wed∏ug zasad Bagien (TP, s. 3).

.
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Cesarska Armia Japonii ws∏awi∏a sí  podczas II Wojny Âwiatowej fanaty-

zmem oraz zaciek∏oÊcià, wynikajàcymi zapewne z wielowiekowej tradycji

Bushido (Drogi Wojownika). Od ˝o∏nierzy w s∏u˝bie Cesarza wymagano

stoickiego spokoju oraz tego, ˝e wybiorà raczej Êmierç ni̋  dyshonor.

W scenariuszach odbywajàcych sí  na Pacyfiku do japoƒskiej Piechoty

odnoszà sí  poni̋ sze zasady:

◆ Koncept Yamato Damashi
G∏´boki respekt dla „Ducha Starej Japonii” pomaga∏ japoƒskim piechurom

˝yç wed∏ug Êcis∏ych zasad: nigdy nie daj sí  z∏apaç, nigdy nie wycofuj sí

z pola bitwy, nigdy sí  nie poddawaj.

Japoƒska Piechota musi zawsze zignorowaç pierwszà rzuconà przeciw niej

flag .́ Je˝eli Piechota ta znajduje sí  na polu, które zapewnia ju  ̋takà ochro-

n ,́ to musi zignorowaç 2 pierwsze rzucone przeciw niej flagi. Japoƒska Pie-

chota znajdujàca sí  w Jaskiniach musi zignorowaç wszystkie wyrzucone

przeciw niej flagi.

◆ Doktryna Seishin Kyoiku
Doktryna ta, og∏oszona przez teoretyka wojskowoÊci Sadao Araki, by∏a wspó∏-

czesnà adaptacjà kodeksu Bushido. Mia∏a ona natchnàç Cesarskà Piechot́  „Du-

chowym duchem”, potrzebnym ˝o∏nierzom by s∏u˝yç Cesarzowi w walce.

Japoƒska Piechota o pe∏nej sile otrzymuje dodatkowà koÊç w walce

w zwarciu. Bonus ten otrzymuje tylko podczas walki w zwarciu oraz tylko

kiedy jednostka nie straci∏a jeszcze ˝adnych figurek (zazwyczaj jest ich 4).

◆ Okrzyk bojowy Banzai
Okrzyk bojowy Banzai by∏ wyrazem szacunku dla Cesarza i stanowi∏ ulu-

biony okrzyk wojenny japoƒskich ˝o∏nierzy podczas II Wojny Âwiatowej.

Japoƒska Piechota z rozkazem mo˝e poruszyç sí  o 2 pola i wcià  ̋walczyç,

je˝eli walka ta b´dzie walkà w zwarciu. Ograniczenia wynikajàce z terenu

wcià  ̋obowiàzujà. Japoƒska Piechota z rozkazem wynikajàcym z karty Do-

wodzenia 'Infantry Assault' mo˝e podczas szar˝y Banzai poruszyç sí  o 2 po-

la i walczyç, ale nie mo˝e poruszyç sí  o 3 pola i walczyç.

Gung-Ho! to entuzjastyczny okrzyk u˝ywany w czasie II Wojny Âwiatowej po-

czàtkowo przez 8 Armí  Chiƒskiej Republiki Ludowej. Okrzyk ten przej́ li

amerykaƒscy Marines za sprawà protegowanego Franklina Delano Roosevel-

ta – majora Evansa F. Carlsona, dowódcy s∏awnego 2 Batalionu Piechoty

Morskiej. Nied∏ugo po tym Gung-Ho! zaadoptowano jako okrzyk bojowy

wszystkich oddzia∏ów Marines walczàcych na Pacyfiku.

W scenariuszach rozgrywajàcych sí  na Pacyfiku amerykaƒscy Marines

sà Gung-Ho! Dzia∏ajà wed∏ug nast´pujàcych zasad:

● Po zagraniu karty Sekcji gracz kontrolujàcy US Marines mo˝e aktywo-

waç o 1 jednostk  ́wí cej ni̋  wynika to z karty. Je˝eli karta aktywuje

wí cej ni̋ 1 sekcj́  to gracz mo˝e wybraç, w której z sekcji chce ak-

tywowaç swojà dodatkowà jednostk .́

● Dodatkowo wszystkie karty Taktyczne, które normalnie aktywujà 4

jednostki, w tym przypadku aktywujà 5 jednostek, zaÊ te, które akty-

wujà 1 jednostk ,́ aktywujà 2 jednostki.

● Inne karty Taktyczne – Air Power, Artillery Bombard, Barrage, Close

Assault, Infantry Assault i Their Finest Hour – dzia∏ajà normalnie.

● Kiedy gracz kontrolujàcy US Marines kontruje odpowiednià kart  ́Do-

wodzenia japoƒskiego, to aktywuje o 1 jednostk  ́wí cej ni̋  dowód-

ca japoƒski. W odwrotnej sytuacji, czyli kiedy japoƒski dowódca

kontruje kart  ́Dowodzenia US Marines, aktywuje tylko takà iloÊç jed-

nostek, jakà zaznaczono na karcie, która jest kontrowana.

II. Nowe zasady
Zasady dowodzenia
Cesarska, Armia, Japonii

Zasady dowodzenia
oddzialami US Marines
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Zasady Nocnego ataku

Medal japoński

Zetony Gwiazd Bitewnych
.

W niektórych przypadkach (wymienionych w scenariuszach)

walka toczy sí  w nocy, w warunkach ograniczonej widocznoÊci.

Po∏ó  ̋Kart́  WidocznoÊci obok planszy. Po∏ó  ̋Gwiazd  ́Bitewnà

na 1 pozycji na Karcie. WidocznoÊç na planszy ograniczona jest do 1 pola.

W tym momencie mo l̋iwa jest tylko walka w zwarciu z przeciwnikami na sà-

siednich polach.

Na poczàtku ka˝dej swojej tury dowódca

US Marines rzuca 4 koÊçmi. Za ka˝dà wy-

rzuconà gwiazd´ nale˝y przesunàç

Gwiazd  ́Bitewnà o jedno pole w góŕ .

WidocznoÊç i odleg∏oÊç strza∏ów zwí k-

sza sí  tak, jak oznaczono na karcie Wi-

docznoÊci. Ograniczenie odleg∏oÊci strza-

∏u dotyczy wszystkich jednostek, w∏àcz-

nie z Artylerià.

Kiedy Gwiazda Bitewna dotrze do pe∏nej

widocznoÊci (odleg∏oÊç strza∏u wynosi 6

pól), to nale˝y od∏o˝yç Kart́  Widoczno-

Êci. Od tego momentu obowiàzujà normalne zasady widocznoÊci i odleg∏oÊci

strza∏u. Do czasu osiàgní cia pe∏nej widocznoÊci karty Taktyczne Air Power

i Barrage mogà byç zagrywane tylko po to, by wydaç rozkaz 1 jednostce.

Odznaczenie Z∏otego Latawca, stworzone przez Cesarza Meiji w 1889 roku,

mia∏o siedem klas. Przyznano tylko 41 Odznaczeƒ 1 klasy i 201 Odzna-

czeƒ 2 klasy. Odznaczenie to zosta∏o uniewa˝nione przez kierowany przez

Amerykanów rzàd podczas okupacji Japonii w 1947 roku.

W niektórych scenariuszach Gwiazdy mogà byç u˝ywane

do oznaczenia jednostek z kamufla˝em.

Zakamuflowanà jednostk  ́ mo˝na atakowaç tylko w walce

w zwarciu (na sàsiednim polu).

Zakamuflowana jednostka traci Gwiazd  ́gdy zostanie zaatakowana lub sí

poruszy. Traci ona wtedy swój Kamufla .̋ 

Scenariusz okreÊla, która strona k∏adzie pole

minowe.

Pole minowe rozk∏adane jest na planszy w tym sa-

mym czasie co inne ˝etony. Przed u∏o˝eniem Pola

minowego po∏ó˝ wszystkie ˝etony Pola obrazkiem

miny do góry i je pomieszaj. Nast´pnie po∏ó˝ jeden

z ˝etonów (wybrany losowo) na ka˝dym z Pól mino-

wych wskazanych przez scenariusz. RozmieÊç ̋ etony

tak, by nie by∏o widaç ich numeru. Niewykorzystane Pola minowe od∏ó˝

do pude∏ka tak, aby nie mo˝na by∏o zobaczyç ich numerów.

Gwiazdy Bitewne to ̋ etony, które uruchamiajà specjalne efekty

czy unikalne zdarzenia. Sà one przypisane do konkretnego pola

lub jednostki na czas trwania scenariusza.

Pamí taj, ̋ e dzia∏anie Gwiazdy Bitewnej nie jest ustalone z góry w tych za-

sadach, lecz ka˝dorazowo w konkretnych scenariuszach.

Gwiazda Bitewna

III. Nowe medale i ˝etony
Gwiazd Bitewnych

Medal japoƒski: Odznaczenie Z∏otego Latawca

Kamuflaz.

Pola minowe
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Kiedy jednostka wejdzie na Pole minowe musi zakoƒczyç swój ruch.

Je˝eli na pole wejdzie wroga jednostka, nale˝y ods∏oniç ˝eton Pola mino-

wego i zobaczyç, jakà ma ono si∏ .́ Je˝eli Pole minowe to atrapa (si∏a 0)

– usuwa sí  je z planszy bez ˝adnych efektów. W innym przypadku rzuç

tyloma koÊçmi, ile wynosi si∏a Pola. Ka˝dy wyrzucony na koÊci granat lub

symbol jednostki, która wesz∏a na Pole, oznacza 1 trafienie. Inne symbo-

le sà ignorowane – ∏àcznie z flagami. Po poczàtkowych wybuchach Pole

minowe wcià˝ pozostaje w grze, teraz ju˝ ods∏oní te dla obu graczy.

Je˝eli na Pole minowe wchodzi jednostka w∏asna (tj. jednostḱ  kontroluje w∏a-

Êciciel Pola) to musi ona zakoƒczyç swój ruch na tym polu, ale ignoruje Pole mi-

nowe – nie ods∏ania jego si∏y (je˝eli wcià  ̋jest zas∏oní ta) i nie rzuca koÊçmi.

Uwaga: Zgodnie z ogólnymi zasadami dotyczàcymi odwrotu, przy wyco-

fywaniu sí  Pole minowe nie ma wp∏ywu na ruch. Dlatego wycofujàca

sí  jednostka mo˝e poruszaç sí  przez Pole minowe bez zatrzymywania.

Wycofujàce sí  jednostki, które wchodzà na Pole minowe lub je przekra-

czajà, nie rzucajà koÊçmi.

Ca∏e flotylle okr´tów wojennych patrolowa∏y Pacyfik i zapew-

nia∏y cenne dalekosí ˝ne wsparcie artyleryjskie dla konwojów

amfibii làdujàcych na pla˝ach.

Okr´t mo˝e przesuwaç sí  o 1 lub 2 pola po Oceanie, ale nie mo˝e przesu-

nàç sí  na pole Oceanu sàsiadujàce z Pla˝à.

Okr´t zapewnia dalekosí ˝ne wsparcie artyleryjskie,

strzelajàc na 8 pól z si∏à odpowiednio 3, 3, 2,

2, 1, 1, 1, 1.

Kiedy zostanie to okreÊlone w scenariuszu, umieÊç Niszczyciel na planszy ra-

zem z trzema Celownikami.

Kiedy Niszczyciel trafi we wrogà jednostk ,́ ale jej nie zniszczy ani nie zmu-

si od odwrotu, to nale˝y umieÊciç na tej jednostce celownik. Kiedy Niszczy-

ciel strzela w jednostk  ́z Celownikiem, otrzymuje dodatkowà koÊç do puli

(co wynika z namierzenia jednostki i dok∏adnego obliczenia odleg∏oÊci). Ce-

lowniki nie kumulujà sí .

Celownik zostaje na jednostce domomentu kiedy wykonaona ruch lub zostanie

zniszczona. Kiedy jednostka sí  poruszy, celownik wraca na pole Niszczyciela.

Z Niszczycielem mo˝na walczyç. Za ka˝dy wyrzucony przeciw niemu granat

otrzymuje on 1 trafienie. UmieÊç 1 Gwiazd  ́Bitewnà na okr´cie za ka˝de

trafienie, by oznaczyç, ile dotychczas otrzyma∏ trafieƒ. Kiedy na Niszczycie-

lu pojawi sí 3 Gwiazda, to nale˝y usunàç okr´t z planszy i daç go przeciw-

nikowi, by ten móg∏ go postawiç na swoim polu na Medale. Zniszczony okr´t

liczy sí  jako 1 punkt Zwycí stwa.

Okŕ t mo˝e zignorowaç pierwszà rzuconà przeciw niemu flag .́ Je˝eli musi sí  on

wycofaç to wycofuje sí  o1 pole Oceanu zaka˝dà wyrzuconà przeciw niemu fla-

g .́ Je˝eli nie mo˝e sí  wycofaç, to nale˝y umieÊciç na nim 1 Gwiazd  ́Bitewnà.

Dzia∏a wed∏ug zasad Bunkra (M44, s. 15).

Dodatkowo ka˝da ze stron mo˝e go zajàç i przyjàç

tam pozycj́  obronnà.

IV. Nowe Przeszkody
i Okr´ty

Bunkier polowy

Okre,ty – Niszczyciel

Dzia∏ajà wed∏ug zasad Mostów (M44, s. 14).

Mosty linowe
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Okre,ty – Lotniskowce

Czinditowie

Japońskie oddzialy elitarne (Giretsu)

Inzynierowie brytyjscy,
japońscy i US

US Marines

.
Dzí ki u˝yciu lotniskowców na Pacyfiku mo l̋iwe by∏o obj́ cie za-

sí giem si∏ lotniczych znaczàcych przestrzeni oraz zapewnienie si-

∏om làdowym wsparcia lotniczego. 

Lotniskowiec porusza sí  tak samo jako Niszczyciel,

czyli o 1 lub 2 pola po Oceanie, ale nie mo˝e wp∏ynàç

na pola sàsiadujàce z Pla˝à.

Z Lotniskowcem mo˝na walczyç tak samo jak z Nisz-

czycielem.

Lotniskowca mo˝na u˝ywaç by zapewniç swoim si∏om wsparcie powietrzne

oraz by wykonywaç lotnicze wypady w teren wroga – w po∏àczeniu z Oficjal-

nà Walizkà Memoir'44. 

Jednostki te powsta∏y z inicjatywy genera∏ów A. Wavella i Orda Wingate'a,

a sk∏ada∏y sí  zmieszanki ̋ o∏nierzy brytyjskich, gurkhów, strzelców birmaƒ-

skich, ochotników zHong Kongu oraz poborowych zZachodniej Afryki. Ich przeznaczeniem

by∏a walka g∏́ boko w terenie przeciwnika. Znane by∏y pod ró˝nymi nazwami – 77 Bryga-

da Piechoty czy3 Indyjska Dywizja Piechoty. Pierwsza akcja Czinditów to wejÊcie wd˝un-

gĺ  okupowanej przez Japoƒczyków Birmy podczas operacji Longcloth w lutym 1943. Na-

zwa oddzia∏ów pochodzi od przekŕ conego birmaƒskiego s∏owa „Chinthe”, które ozna-

cza mityczne stworzenie o ciele pó∏-lwa, pó∏-smoka, które strze˝e birmaƒskich pagód. 

Elitarne oddzia∏y Giretsu z∏o˝one ze spadochroniarzy powsta∏y jako odpo-

wiedê Cesarskiej Armii Japonii na powietrzne rajdy samolotów B-29 na japoƒskie wyspy.

Jednostki te by∏y trenowane do przejmowania baz si∏ lotniczych USA w Guamie, Sa-

ipanie iRyukyu. Si∏y te ws∏awi∏y sí  nocnym zrzutem naOkinaw  ́iprzej́ ciem nakrót-

ko kontroli nad lotniskami Yontan i Kadena oraz podobnymi operacjami w Iwo Jimie,

Guamie i Saipanie.

In˝ynierzy wykorzystywani byli w czasie II Wojny Âwiatowej by zwí k-

szyç mo l̋iwoÊci bojowe korpusów. Zapewniali mobilnoÊç, kontr-mobil-

noÊç oraz wsparcie topograficzne i in˝ynieryjne.

Jednostka in˝ynieryjna porusza sí  i walczy jak jednostka Standardowa.

Ró˝nice:

W walce w zwarciu jednostka in˝ynieryjna ignoruje wp∏yw terenu, czy-

li jednostki wrogie nie sà chronione przez teren.

In˝ynier znajdujàcy sí  na polu z drutem kolczastym zmniejsza swojà puĺ  koÊci o 1

i mo˝e jednoczeÊnie atakowaç i usunàç drut kolczasty w jednej turze. By usunàç zasie-

ki jednostka musi byç zdolna do walki, wí c nie mo˝e poruszyç sí  o 2 pola i usunàç

drutu kolczastego w tej samej turze.

Zdolny do walki in˝ynier, który wejdzie na Pole minowe, musi rozbroiç Pole zamiast

walczyç. Je˝eli In˝ynier wejdzie na Pole minowe i nie mo˝e walczyç, to Pole minowe

dzia∏a normalnie. In˝ynier musi zdolny do walki by rozbroiç Pole minowe. Jednostka ta

nie mo˝e wí c przejÊç 2 pól i rozbroiç Pola minowego w tej samej turze.

Je˝eli jednostka in˝ynieryjna dosta∏a rozkaz z karty Infantry Assault, to mo˝e poruszyç

sí  o 2 pola, walczyç i usunàç drut kolczasty lub rozbroiç Pole minowe w tej samej tu-

rze. Nie mo˝e jednak˝e przesunàç sí  o 3 pola i walczyç, a w zwiàzku z tym tak˝e usu-

nàç zasieków czy Pola minowego.

Ta pierwszorź dna piechota morska w czasie II Wojny Âwiatowej rozros∏a sí

z dwóch brygad do 6 dywizji i 5 skrzyde∏. By∏a to najwa̋ niejsza si∏a Aliantów

na Pacyfiku, bioràca udzia∏ w wielu zaciek∏ych bitwach przeciw Cesarsiej Armii Japonii.

Jednostka ta zawdzí cza swoje dobre imí  bitwom na Guadalcanal, Iwo Jimie czy Okinawie.

V. Nowe ˝etony jednostek
i nowe jednostki
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Mobilna artyleria

Czolgi z miotaczami ognia

Wielkie dziala

Je˝eli wymaga tego scenariusz, nale˝y umieÊciç ̋ e-

ton Mobilnej Artylerii na polu, na którym znajduje

sí  figurka Artylerii.

Mobilna Artyleria ma dwie figurki Artylerii i walczy z takà samà si∏à i na ta-

kà samà odleg∏oÊç jak zwyk∏a Artyleria.

Mobilna Artyleria mo˝e poruszyç sí  o 1 pole i wcià  ̋walczyç lub poruszyç

sí  o 2 pola i nie walczyç.

Jednostki opancerzone wyposa˝one w miotacz

ognia poruszajà sí  i walczà jak zwyk∏e jednostki

opancerzone.

Jednak˝e w czasie walki w zwarciu restrykcje dotyczàce zmniejszenia licz-

by koÊci wynikajàce z trudnego terenu sà ograniczone do 1 koÊci.

Wielkie dzia∏a to strzelajàce na du˝e odleg∏oÊci baterie, które sà niszczyciel-

skie na d∏ugie dystanse – kiedy ju  ̋namierzà cel.

Kiedy scenariusz wprowadza Wielkie dzia∏o, weê znacznik

Wielkiego dzia∏a i trzy celowniki i umieÊç je na odpowiednim

polu razem z figurkà Artylerii.

˚etony Celowników u˝ywane sà razem z Wielkim

dzia∏em i s∏u˝à do zaznaczania jednostek, które zo-

sta∏y namierzone.

Wielkie dzia∏a strzelajà na zasí g 8 pól, o sile odpo-

wiednio 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1, 1.

Kiedy Wielkie dzia∏o trafi we wrogà jednostk ,́ ale jej nie zniszczy ani nie

zmusi od odwrotu, to nale˝y umieÊciç na tej jednostce celownik.

Kiedy Wielkie dzia∏o strzela w jednostk  ́z celownikiem, to otrzymuje do-

datkowà koÊç do puli (co wynika z namierzenia jednostki i dok∏adnego ob-

liczenia odleg∏oÊci). Celowniki nie kumulujà sí .

Celownik zostaje na jednostce do momentu kiedy wykona ona ruch lub zo-

stanie zniszczona. Kiedy jednostka sí  poruszy, celownik wraca na pole

Wielkiego dzia∏a.

Do Twojej kopii tego dodatku do∏àczony zosta∏ unikalny sieciowy kod do-

st´pu. Znajduje sí  on na wewn´trznej stronie pokrywy pude∏ka. Wejdê na

www.memoir44.com i post´puj zgodnie z instrukcjami – takimi samymi,

jak przy wprowadzaniu kodu dost´pu z podstawowej wersji gry.

Numer ten automatycznie zapewni Ci dost´p do najnowszej wersji edyto-

ra Scenariuszy, w którym dost´pne sà elementy ze wszystkich dotychcza-

sowych dodatków. Mamy nadziej́ , ˝e spodoba Ci sí  edytor i liczymy na

wiele dobrze przemyÊlanych i  pomys∏ów.

VI. Materia∏y internetowe
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Tlo historyczne

Wprowadzenie

Zasady specjalne

Warunki zwycie,stwa

Wyspa Wake, atol koralowy zagubiony poÊród ogromnych przestrzeni Pó∏nocnego Pacyfiku, w latach 30. by∏a bazà dla „PAAville”, ma-

∏ego punktu przystankowego na trasie linii lotniczych Pan American ze Stanów Zjednoczonych do Chin. Podczas przygotowaƒ do woj-

ny marynarka USA rozpocz´∏a tam budow´ bazy morsko-lotniczej. W sierpniu 1941 roku stacjonowa∏a tam ju˝ cz´Êç 1 Batalionu Obro-

ny Morskiej uzbrojona w przestarza∏e dzia∏a i broƒ. 8 grudnia 1941 roku, w dzieƒ po ataku na Pearl Harbor, grupa Êrednich japoƒskich

bombowców wystartowa∏a z wysp Marshalla i zbombardowa∏a znaczà cz´Êç stacjonujàcego na wyspie Wake szwadronu samolotów

korpusu Marines VMF-211. Trzy dni póêniej garnizon odpar∏ pierwsze japoƒskie natarcie przeprowadzone przez oddzia∏ nale˝àcy do si∏

Mórz Po∏udniowych. 23 grudnia przed zmierzchem nastàpi∏a druga fala japoƒskiego ataku, tym razem wzmocniona o 1500 ˝o∏nierzy ze

specjalnego oddzia∏u piechoty morskiej. Po trwajàcych ca∏à noc i cz´Êç poranka walkach garnizon zmuszony zosta∏ do poddania si´. 

Za dwutygodniowà bohaterskà obron´ ˝o∏nierze z wyspy Wake otrzymali Medal Wyspy Wake, order Piechoty Morskiej oraz medale si∏

morskich.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Dowódca US Marines

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca japoƒski

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

◆ 6 Medali

Po∏ó˝ japoƒski Medal za Osiàgni´cie Celu na polu Lotniska, jak poka-

zano na rysunku. Jednostka japoƒska, która zajmie dowolny Bunkier

polowy, Bunkier, Miasto lub Lotnisko znajdujàce si´ na planszy otrzymuje

Medal Zwyci´stwa. Medal pozostaje w japoƒskich r´kach dopóki strona ta

kontroluje odpowiednie pole.

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Dowódca Aliantów kontroluje Bunkier i mo˝e uznaç go za pozycj´ obronnà.

Dzia∏anie lotniska wyjaÊnione jest na stronie 4.

Dzia∏anie Bunkra polowego wyjaÊnione jest na stronie 9.
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Tlo historyczne
22 paêdziernika 1942 roku mia∏ odbyç si´ atak wojsk japoƒskich z czterech pozycji na Pole Hendersona na Guadalcanal. G∏ówna si-

∏a uderzeniowa pod dowództwem genera∏a Maruyamy mia∏a podejÊç pod lotnisko od po∏udnia, ale zosta∏a spowolniona przez bagna

i g´stà d˝ungl´, co spowodowa∏o opóênienie ataku tych oddzia∏ów o 2 dni. NieÊwiadomy opóênienia g∏ównej si∏y dowódca czo∏gów

i piechoty Genera∏ Sumiyoshi, znajdujàcy si´ u ujÊcia rzeki Matanikau, oraz pu∏kownik Oka, znajdujàcy si´ w g∏´bi làdu, przekroczyli

rzek´ zgodnie z planem i wkrótce utkn´li z korycie rzeki pod ci´˝kim ostrza∏em amerykaƒskiej artylerii i baterii przeciwczo∏gowych.

Na wschodniej flance genera∏ „Chesty” Puller wraz ze swojà 7 kompanià Marines z 1 Batalionu oraz 7 kompanià piechoty z 2 Bata-

lionu po raz kolejny utrzyma∏ swoje pozycje. Atak ten kosztowa∏ si∏y japoƒskie ˝ycie ponad 1000 ˝o∏nierzy.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie

Warunki zwycie,stwa

Dowódca japoƒski

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Dowódca US Marines

◆ Weê 6 kart Dowodzenia. 

◆ 5 Medali

Po∏ó˝ po japoƒskim Medalu za Osiàgni´cie Celu na dwóch polach li-

nii Marines zaznaczonej w rysunku. Ka˝da jednostka japoƒska, która

wyjdzie z planszy pomi´dzy tymi Medalami liczy si´ jako japoƒski Medal Zwy-

ci´stwa. Ka˝da wychodzàca z planszy jednostka japoƒska jest zdejmowa-

na z planszy i usuwana z gry, a jedna figurka z ka˝dej jednostki w´druje na ja-

poƒskie miejsce na medale.

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Rzeka Matanikau jest P∏ytkà rzekà. Zasady dotyczàce P∏ytkich rzek

wyjaÊnione sà na stronie 6.

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady dotyczàce UjÊcia rzeki wyjaÊnione sà na stronie 6.
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Tlo historyczne
Pod koniec roku genera∏ Millard Harmon, g∏ównodowodzàcy si∏ami amerykaƒskimi na po∏udniowym Pacyfiku, zdecydowa∏, ˝e wzno-

szàca si´ nad Henderson Field góra Austen musi zostaç zaj´ta przez wojska Aliantów, by zapewniç bezpieczeƒstwo lotnisku.

By∏ to trudny teren, a si∏y japoƒskie zasadzi∏y si´ w kilku po∏àczonych ze sobà umocnionych punktach z przygotowanym polem ognia.

W serii ataków na wzgórza Galopujàcego Konia, oddzia∏ 'WolfHounds' z 27 Piechoty poczyni∏ ogromne post´py w osiàgni´ciu celu.

Inna grupa atakujàca, 'Cacti', dywizja 35 Piechoty, powoli przedziera∏a si´ przez g∏´bokie kaniony i d˝ungle, by odcià˝yç 132 Piecho-

t´ w punkcie 'Gifu' oraz osiàgnàç ∏aƒcuch wzgórz znany pod nazwà 'Konik morski'. Ostatecznie uda∏o im si´ zniszczyç ostatni punkt

japoƒskiego oporu po wschodniej stronie rzeki Matanikau.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 5 Medali

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Bunkry to Bunkry polowe (s. 9).
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Tlo historyczne
Pierwsza fala uderzeniowa, która 21 czerwca pojawi∏a si´ na pó∏nocnych pla˝ach wyspy Guam w archipelagu Marianów, sk∏ada∏a si´

z opancerzonych amfibii. Wi´kszoÊç si∏ japoƒskich wycofa∏a si´ wczeÊniej z pla˝ podczas silnego bombardowania, które przygotowa-

∏o teren do làdowania.

Czo∏gi zosta∏y jednak spowolnione przez trudny teren i rozleg∏e pola ry˝owe. 21 Piechota morska oczyÊci∏a miasto Asan i zapuÊci∏a si´

na kontrolowane przez Japoƒczyków granie i w d˝ungl´ nad polami ry˝owymi. TrudnoÊci z wy∏adowaniem na brzeg artylerii i jedno-

stek opancerzonych sprawi∏y, ˝e ci´˝ar zabezpieczenia terenu spoczywa∏ na barkach ˝o∏nierzy z 3 dywizjony piechoty morskiej.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 Medali

Wzgórze oznaczone medalem Aliantów liczy si´ dla Marines jako Me-

dal Zwyci´stwa. Po∏ó˝ na tym polu Medal za Osiàgni´cie Celu. Dopó-

ki jednostka Marines zajmuje to pole, liczy si´ ono jako Medal Zwy-

ci´stwa dla Aliantów. Medal ten wraca do gry je˝eli jednostka si´ po-

ruszy lub zostanie wyeliminowana.

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady Pó∏ ry˝owych wyjaÊnione sà na stronie 6.

Rzeka Asan jest P∏ytkà rzekà. Zasady dotyczàce P∏ytkich rzek wyjaÊnione sà

na stronie 6?.
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Tlo historyczne
Kontratak planowany przez genera∏a Takeshi mia∏ nastàpiç mi´dzy 25 a 26 lipca. Jego celem by∏o rozbicie 3 kompanii Marines oraz

dotarcie do zrzuconej z amerykaƒskich samolotów amunicji oraz zaopatrzenia. Linia frontu utworzona przez 3 kompani´ Marines by∏a

rozciàgni´ta na du˝ym obszarze, a jedyne rezerwy stanowi∏o kilka oddzia∏ów in˝ynierskich i czo∏gów.

Walki trwa∏y ca∏à noc, podczas której jednostki japoƒskie prawie wdar∏y si´ na pla˝´. Uda∏o im si´ zniszczyç zaopatrzenie i sprz´t.

O Êwicie czo∏gi i artyleria Aliantów by∏y w stanie zobaczyç przeciwnika i rozpoczàç ostrza∏, który spowodowa∏ wycofanie si´ Japoƒ-

czyków. WczeÊnie rano 26 lipca genera∏ Obata zmuszony by∏ zdaç raport z nieudanego ataku w kwaterze g∏ównej w Tokio.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 6 Medali

Jednostka japoƒska, która zajmie pole Namiotu zaopatrzenia/dowo-

dzenia lub Szpitala, liczy si´ jako Medal Zwyci´stwa. UmieÊç na obu

tych polach po japoƒskim Medal za Osiàgni´cie Celu. Zdobyty w ten

sposób medal liczy si´ do warunków zwyci´stwa nawet wtedy, gdy

jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesuni´ta.

Jednostka Aliantów, która zajmie pole Obozu pracy, liczy si´ jako Me-

dal Zwyci´stwa. UmieÊç na tym polu amerykaƒski Medal za Osiàgni´-

cie Celu. Zdobyty w ten sposób medal liczy si´ do warunków zwyci´stwa

nawet wtedy, gdy jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesuni´ta.

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Nocnego ataku (s. 8).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Zasady dotyczàce Namiotów zaopatrzenia/dowództwa oraz Szpitali wyja-

Ênione sà na s. 5.

Dzia∏ajà specjalne zasady Namiotów zaopatrzenia/dowództwa oraz Szpitali. 

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady Pó∏ ry˝owych wyjaÊnione sà na stronie 6.

Rzeka Asan jest P∏ytkà rzekà. Zasady dotyczàce P∏ytkich rzek wyjaÊnione sà

na stronie 6.
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Tlo historyczne
O 5: 30 rano 15 wrzeÊnia 1944 roku statki wsparcia morskiego zacz´∏y bombardowaç Peleliu na wyspach Palau, przygotowujàc te-

ren do làdowania. Opancerzone amfibie wyjecha∏y na pla˝e os∏aniajàc làdowanie 1., 5. oraz 7. kompanii Marines. Bombardowanie

nie wyeliminowa∏o jednak oporu ˝o∏nierzy i artylerii pu∏kownika Kunio Nakagawy. Ich zaporowy ogieƒ artyleryjski oraz przeciwokr´-

towy zada∏ amerykaƒskim pojazdom wielkie straty. Na lewej flance Marines z 1. kompanii pod dowództwem weterana Guadalcanal,

kapitana George'a P. Hunta, wyparli ˝o∏nierzy japoƒskich ukrytych w jaskiniach na terenie 'Point'. W Êrodku pola 5. kompania nie na-

potka∏a wi´kszego oporu i ruszy∏a w g∏àb wyspy ku lotnisku. Ich marsz zosta∏ jednak wstrzymany z powodu braku post´pów na lewej

flance. Na prawej flance 7. kompania Marines wpad∏a pod silny ostrza∏ z pobliskich wysp, po czym zmieni∏a kierunek marszu odbija-

jàc na lewo, co spowodowa∏o dezorientacje w centrum pola walki.

Kontratak piechoty i czo∏gów japoƒskich zosta∏ odparty oko∏o 16: 30. Japoƒczycy spróbowali ponownie tego samego dnia, lecz znów

zostali odparci. Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 8 kart Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 11 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 13 Medali

Jednostka Marines, która wyjdzie z planszy po japoƒskiej stronie (tak

jak zaznaczono to na rysunku) liczy si´ jako Medal Zwyci´stwa. Jed-

nostka ta zostaje usuni´ta z gry. UmieÊç 1 figurk´ z tej jednostki jako

Medal na miejscu na medale Aliantów.

Je˝eli dowódca amerykaƒski zajmie i utrzyma 3 z 4 budynków znajdu-

jàcych si´ dooko∏a lotniska, to liczy si´ to jako Medal Zwyci´stwa. Zdo-

byty w ten sposób medal liczy si´ do warunków zwyci´stwa nawet

wtedy, gdy jednostka ta zostanie wyeliminowana lub przesuni´ta.

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Dowódca japoƒski kontroluje Bunkier znajdujàcy sí  po prawej stronie

Japoƒczyków. Mo˝e sí  w nim broniç. Inne bunkry to Bunkry polowe (s. 9).

Zasady dotyczàce Lotnisk wyjaÊnione sà na s. 4.

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady dotyczàce Pól minowych wyjaÊnione sà na stronie 8. Japoƒski

dowódca uk∏ada Pola minowe.

Zasady dotyczàce Bagien wyjaÊnione sà w dodatku Terrain pack na stronie 4.

Zasady dotyczàce Gór wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady dotyczàce Okr´tów wojennych wyjaÊnione sà na stronie 9.
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Tlo historyczne
26 lutego 1945 roku Marines z 4. Dywizji stan´li przed pot´˝nym kompleksem umocnionych pozycji na Iwo Jimie. Wzgórze 382, Am-

phitheater, Turkey Knob oraz wioska Minami przezwane zosta∏y wspólnà nazwà „maszynkà do mi´sa”. Miejsce obronne Japoƒczyków,

dobrze zaplanowane przez genera∏a Kuribayashiego, stanowi∏o niesamowità kombinacj´ broni, pól minowych, jaskiƒ i bunkrów, co po-

zwala∏o raz po raz odpieraç ataki Amerykanów.

Kilka razy wydawa∏o si´, ˝e ataki Marines przedrà si´ przez obron´, ale gry tylko piechota morska by∏a o krok od celu, musia∏a wyco-

fywaç si´ z powodu silnego ostrza∏u. Si∏y japoƒskie wykorzystywa∏y tak˝e taktyk´ infiltracji oraz czo∏gowego kontrataku by jeszcze

bardziej spowolniç Marines.

Jednostki z 3. Dywizji równie˝ rzucono przeciw japoƒskim pozycjom, gdzie przydomek „maszynka do mi´sa” obrazowo oddawa∏ licz-

b´ zabitych w trakcie krótkiego tygodnia walki.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 5 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa

Zasady specjalne

◆ 7 Medali

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. ??).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Elitarne jednostki opancerzone Marines to czo∏gi z miotaczami ognia.

UmieÊç na nich odpowiedni ˝eton, by odró˝niç je od innych jednostek. Za-

sady dotyczàce czo∏gów z miotaczami ognia znajdujà si´ na stronie 11.

Zasady dotyczàce Jaskiƒ wyjaÊnione sà na stronie 4.

Dowódca japoƒski kontroluje Bunkry. Mo˝e si´ w nich broniç.

Zasady dotyczàce D˝ungli wyjaÊnione sà na stronie 5.

Zasady dotyczàce Pól minowych wyjaÊnione sà na stronie 8. Japoƒski do-

wódca uk∏ada Pola minowe.
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Tlo historyczne
Jednostki japoƒskie broniàce zachodniej flanki linii Shuri by∏y dobrze umocnione. Japoƒczycy zasadzeni w tunelach splatajàcych pola

ostrza∏u pomi´dzy Sugar Loaf, Half Moon oraz pobliskimi wzgórzami byli w stanie odpieraç ataki 6. Dywizji Marines.

Czasami Marines udawa∏o si´ zabezpieczyç któreÊ ze wzgórz, by zaraz zostaç stamtàd wypartymi przez Japoƒczyków wylewajàcych

si´ z jaskiƒ i labiryntu tuneli.

19 maja, po siedmiu dniach walki, teren zosta∏ ostatecznie zabezpieczony.

Pole walki jest ustawione, linie bitewne sà wyrysowane, Ty dowodzisz. Reszta jest historià.

Wprowadzenie
Dowódca japoƒski

◆ Weê 4 karty Dowodzenia.

Dowódca US Marines

◆ Weê 6 kart Dowodzenia.

◆ Zaczynasz gr´.

Warunki zwycie,stwa
◆ 7 Medali

Kiedy wszystkie jednostki japoƒskie w danej sekcji (prawa, Êrodek,

lewa) zostanà wyeliminowane, Marines otrzymujà jeden Medal Zwy-

ci´stwa. Utrzymujà go dopóki ̋ adna nowa Japoƒska jednostka nie po-

jawi si´ w tej sekcji.

Zasady specjalne
Dzia∏ajà zasady Dowodzenia Cesarskiej Armii Japonii (s. 7).

Dzia∏ajà zasady Dowodzenia US Marines (s. 7).

Specjalne si∏y armii amerykaƒskiej to wojska in˝ynieryjne. UmieÊç na nich

˝eton In˝ynierów, by odró˝niç je od innych jednostek. Wojska in˝ynieryjne

opisane sà na stronie 10.

Elitarna amerykaƒska Artyleria to Mobilna artyleria. UmieÊç na niej

odpowiedni ˝eton, aby odró˝niç jà od innych jednostek. Zasady dotyczàce

Mobilnej artylerii wyjaÊnione sà na stronie 11.

Zasady dotyczàce Jaskiƒ wyjaÊnione sà na stronie 4.
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Dodatek ten zawiera pelna, japońska, armie, wraz z nowymi figurkami
Nowe figurki

˚o∏nierz japoƒskiej armii cesarskiej
˚o∏nierze ci, znani ze swojej zaciek∏oÊci i fanatyzmu, czerpali idee ze stoicyzmu kodeksu Bushido, który

opisywa∏ doskona∏ego wojownika, samuraja. Najwa˝niejszy by∏ honor, dobre imi´ oraz zachowanie

twarzy. G∏ównà zasadà typowego japoƒskiego piechura by∏o "pr´dzej Êmierç ni˝ dyshonor". Z wielkim

szacunkiem do tradycji zwiàzany by∏ tak˝e ogromny respekt dla Cesarza, którego g∏osu nie s∏ysza∏

prawie ˝aden Japoƒczyk, ale którego s∏owa i ˝ycie uwa˝ane by∏y za coÊ boskiego.

Lekki czo∏g typu 95 Ha-Go
Typ 95 zosta∏ opracowany jako alternatywa dla Typu 89, który nie nadà˝a∏ za zmechanizowanà piechotà,

z którà powinien byç skoordynowany. Dlatego te˝ typ 95 dosta∏ przydomek Ha-Go, czyli "Drugi wóz".

Podobnie jak w przypadku brytyjskiego czo∏gu Cruiser, lekki pancerz tej jednostki nie spe∏nia∏ wymogów

koniecznych dla pomocy piechocie, jednak jej szybkoÊç bojowa spowodowa∏a, ˝e liczebnoÊç czo∏gów

typu 95 by∏a w japoƒskiej armii najwi´ksza.

Przeciwlotnicze dzia∏ko 75mm typu 88
To dzia∏ko lotnicze wprowadzone w 1927 roku oparte zosta∏o na projekcie Vickersa. By∏o ono lepsze pod

wzgl´dem dok∏adnoÊci i zasi´gu od pierwszego japoƒskiego dzia∏ka przeciwlotniczego - typu 11.

Jednak˝e zosta∏o ono szybko zdeklasowane, poniewa˝ Alianci w bardzo szybkim tempie rozwin´li swoje

si∏y powietrzne.


