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Uwagi tłumacza:

1. Z myślą o graczach używających oryginalnej wersji gry, kolorem niebieskim i nawiasami [kwadratowymi] oznaczono tymczasowo te angielskie terminy, które występują na planszy, żetonach, kartach strategicznych i w zestawieniach umieszczonych w oryginalnej instrukcji.

2. Przekreśleniem oznaczono tymczasowo fragmenty, których umieszczenie w polskiej wersji instrukcji mijałoby się z celem.
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1.0 Wstęp

Imperium Słońca jest grą odtwarzającą działania na Pacyfiku w czasie II wojny światowej. Jeden z graczy dowodzi siłami japońskimi, a drugi siłami zachodnich Aliantów. Gracz japoński stara się osiągnąć więcej niż jego historyczni poprzednicy i zmusić Aliantów do negocjacji kończących wojnę. Gracz aliancki dąży do zniszczenia japońskiej potęgi militarnej i zaatakowania przemysłu Japonii siłami bombowców B-29 i floty. Jeśli postępy gracza alianckiego będą wolniejsze niż historyczne, jedynym wyjściem okaże się inwazja na macierzyste wyspy Japonii.

1.1 Przyczyny wojny

Wojna na Pacyfiku została spowodowana przez wiele czynników, z których najistotniejszym było przekonanie przywódców japońskich, że ich państwo ma oczywiste prawo stania się dominującą siłą w Azji. Psychicznie Japończycy czuli się równi każdemu narodowi świata zachodniego. W Tokio panowało przekonanie, że jedyną przeszkodą na drodze do osiągnięcia przez Japonię statusu światowego mocarstwa jest brak źródeł surowców, poskąpionych jej przez naturę. Korzystając z wzorów zachodnich, Japończycy stworzyli kolonialny model swego imperium, w którym szczególną rolę miały odgrywać Chiny i Holenderskie Indie Wschodnie. Tym kierowały się „zbuntowane” oddziały Armii Cesarskiej, atakując i zajmując w 1931 roku Mandżurię i stawiając władze w Tokio przed faktem dokonanym. Ta zagraniczna awantura i starania kolejnych japońskich rządów o międzynarodowe uznanie szczególnego statusu Japonii na kontynencie azjatyckim, prowadziły do ciągłych tarć w stosunkach z mocarstwami zachodnimi.

Co więcej, ten sposób postępowania zderzył się z realizowaną od dawna, choć nieskutecznie, amerykańską polityką „otwartych drzwi” w Chinach. USA były przywiązane do romantycznego wyobrażenia o ożywionych stosunkach handlowych z Chinami, lecz nie znajdowało to potwierdzenia w rzeczywistości ekonomicznej. Niemniej wiele ważnych rodów, takich jak Rooseveltowie, zbudowało fortuny na handlu z Chinami, i wspierały one walkę dyplomatyczną USA o utrzymanie nieograniczonego dostępu do chińskiego rynku.

Powtarzające się ograniczone ataki i postępujące osłabienie chińskiego rządu centralnego, doprowadziły w 1937 roku do wielkiej japońskiej ofensywy na północne Chiny. Inwazji tej towarzyszyły akty okrucieństwa wobec chińskiej ludności cywilnej, z których najgłośniejszym echem odbiła się masakra w Nankinie. Chiny okazały się jednak zbyt wielkim państwem, by mogły być w całości zajęte przez Japonię, więc centralny chiński rząd narodowy pod kierunkiem Sun Jat-sena, a potem Czang Kaj-szeka, mógł kontynuować wojnę. Wzbudzało to skrajne niezadowolenie rządu japońskiego.

Niemiecka wojna błyskawiczna w Europie w latach 1939-1941 rozbiła bądź osłabiła wiele zachodnich mocarstw kolonialnych, a ich odległe kolonie stały się podatne na podbój militarny. Operacja Barbarossa i przewidywany szybki upadek Związku Sowieckiego, a także sankcje ekonomiczne nałożone przez Stany Zjednoczone, przekonały rząd japoński o nadejściu momentu uderzenia. Uważano, że trzeba działać natychmiast, albo szansa na zbudowanie światowego mocarstwa zostanie utracona raz na zawsze. Chociaż amerykańscy kryptoanalitycy złamali japoński kod dyplomatyczny i wiele kodów wojskowych niższej rangi, japoński atak na amerykańską Flotę Pacyfiku w bazie Pearl Harbor zastał ją całkowicie nieprzygotowaną. To uderzenie upokorzyło Amerykanów i w efekcie ściągnęło na Imperium Japońskie okrutny i niszczycielski odwet USA.

1.2 Elementy gry

1.21 Kostka

W grze Imperium Słońca używa się kostki dziesięciościennej dla określania wpływu czynników losowych. Numer „0” oznacza wyniki równe zeru i niższe niż jeden, a nie wynik „10”, jak w innych grach.

1.22 Mapa

Mapa przedstawia Ocean Spokojny wraz z fragmentami Azji, na których toczyły się działania wojenne. Każdy heks odpowiada około 240 kilometrom. Zobrazowano różne typy terenu, od Gór Owena Stanleya na Nowej Gwinei, do atoli Centralnego Pacyfiku. Zaznaczono wszystkie ważne lotniska [Airfield] i porty [Port], jako elementy logistyczne niezbędne dla prowadzenia działań ofensywnych. Nazwy geograficzne zaczerpnięto z jednego źródła: mapy National Geographic Society z września 1943 roku (zob. Bibliografia). 
1.23 Żetony

Żetony przedstawiają jednostki i zespoły, którymi gracz manewruje i które uczestniczą w walkach, mających doprowadzić do spełnienia warunków zwycięstwa. Jednostki lądowe reprezentują wielkości od pułku aż do armii. Żetony jednostek lotniczych oddają duże zgrupowania sił powietrznych na danym obszarze. Żetony zespołów morskich odpowiadają dużym zespołom floty, składającym się zarówno z wielkich okrętów (których imiona zostały wykorzystane jako nazwy tych zespołów), jak i z występujących w znacznych ilościach krążowników, lekkich krążowników i niszczycieli. Wszystkie żetony na planszy są przez cały czas gry są jawne dla obu graczy.

Przykłady żetonów: Zespoły floty (poza zespołami lotniskowców) oraz jednostki lądowe mają określone dwie wartości, siłę (liczba po lewej stronie) i odporność (liczba po prawej stronie). Jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców mają trzy współczynniki: siłę (po lewej), odporność (w środku) i zasięg w heksach (po prawej). Ten ostatni występuje często w postaci dwóch wartości: zasięgu zwykłego oraz zasięgu maksymalnego (podanego niekiedy w nawiasach). Wszystkie sztaby mają podane dwa wskaźniki: zasięg dowodzenia w heksach (po lewej) oraz efektywność (po prawej). Pozostałe oznaczenia na żetonach podają numer heksu, na którym jednostka rozpoczyna grę (liczba czterocyfrowa), bądź etap, w którym jednostka pojawia się w grze (liczba jedno- lub dwucyfrowa). Jednostki, które mają biały trójkąt w prawym górnym rogu awersu żetonu, rozpoczynają grę ze zredukowaną siłą. Ich żeton jest odwracany rewersem do góry i ustawiany na heksie podanym na rewersie, albo pojawia się w podanym tamże etapie gry. Pozostałe numery, to historyczna numeracja jednostek, która nie ma w zasadzie wpływu na przebieg gry.

[Opisy do rysunku na s. 2 (od opisu prawego górnego, zgodnie z ruchem wskazówek zegara):]

Jednostka lądowa
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Biały trójkąt, oznaczający jednostkę, która rozpoczyna Pełną Kampanię w zredukowanej sile
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Jednostka lotnicza
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Kropka oznaczająca jednostkę, która nie może otrzymywać uzupełnień
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Numer heksu, na którym jednostka rozpoczyna Pełną Kampanię

Sztab
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Gwiazdka oznaczająca jednostkę wchodzącą do gry po zagraniu Karty Wydarzeń

Zespół lotniskowców
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Zespół floty
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Numer etapu, w którym zespół wchodzi do gry

Oznaczniki kotroli terenu
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1.24 Karty strategiczne

Są dwie talie kart strategicznych, po jednej dla każdego z graczy. Karta zawiera pięć rodzajów informacji: numer karty, typ karty czyli rodzaj wydarzenia (militarne, polityczne, związane z zasobami lub defensywne), punkty operacyjne, wartości rozpoznawcze oraz opis wydarzenia. Numery kart służą wyłącznie do ich identyfikacji i nie mają wpływu na przebieg rozgrywki. Gdy karta strategiczna jest zagrywana z wykorzystaniem jej punktów operacyjnych, nazywamy ją Kartą Operacyjną (KO). Jeśli wykorzystywane jest wydarzenie opisane na karcie, kartę taką określamy jako Kartę Wydarzeń (KW). Warto zwrócić uwagę, że wiele wydarzeń pozwala graczowi przeprowadzić ofensywę, lecz zagranie takiego wydarzenia jest traktowane jako zagranie Karty Wydarzeń, a nie Karty Operacyjnej. Efekt działania niektórych kart trwa przez następne etapy po ich zagraniu; dla zapamiętania tego faktu używa się specjalnych oznaczników, odpowiadających tym kartom. Nazwa wydarzenia ma wyłącznie znaczenie historyczne.

[Opisy do rysunku na s. 3]
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[Opisy u góry karty strategicznej (od lewej):]

Wartości rozpoznawcze

Typ karty (rodzaj wydarzenia)

Numer karty

[Opisy obok karty strategicznej (od góry):]

Wartość operacyjna

Czarne tło: karta militarna

Żółte tło: karta polityczna

Zielone tło: karta zasobów

Niebieskie tło: Karta Defensywna
Nazwa wydarzenia

Jeżeli nazwa wydarzenia jest wydrukowana w kolorze czerwonym, karta musi być usunięta z gry po zagraniu jej jako Karty Wydarzeń
Symbole na kartach

Symbole mają pomóc graczowi rozpoznać ważne karty nawet wtedy, gdy są one częściowo zasłonięte.

[image: image1.emf]Atak zaskakujący
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1.3 Słownik

Alianci: Termin ten odnosi się do wszystkich jednostek kontrolowanych przez gracza alianckiego, a więc brytyjskich, australijskich, nowozelandzkich, hinduskich, holenderskich, chińskich i amerykańskich.

Armia amerykańska: Składa się ona ze wszystkich korpusów (oznaczenie na żetonie XXX) amerykańskich wojsk lądowych, Brygady Piechoty „P” [P Brigade], 11 Dywizji Powietrznodesantowej [11 Division] oraz wszystkich amerykańskich jednostek lotniczych. Żetony reprezentujące armię amerykańską mają niebieskie tło.

Armia japońska: Armię japońską tworzą wszystkie japońskie jednostki lądowe wielkości armii (oznaczenie XXXX), wszystkie japońskie dywizje lotnicze (DL), oznaczone numerami niższymi niż 20 i sylwetką jednosilnikowego samolotu oraz jednostka „Tainan” [T]. Brygady (X) BPF (brygady piechoty floty) [SN i SS] są jednostkami lądowymi Floty Cesarskiej, a więc nie należą do Armii.

Bombowce Dalekiego Zasięgu (BDZ) [LRB]: Tylko gracz aliancki dysponuje jednostkami bombowców dalekiego zasięgu. Jednostki BDZ [LRB] mają zasięg 6 lub więcej i znajdują w grze specjalne zastosowanie, opisane w odpowiednich przepisach. Należy zwrócić uwagę, że choć jednostki BDZ [LRB] mają oznaczenie numeryczne takie samo jak związki, w których skład wchodziły, są jednak traktowane jako jednostki samodzielne we wszystkich przypadkach, chyba że reguła stanowi inaczej.

Commonwealth: Ta nazwa odnosi się do wszystkich jednostek alianckich z wyjątkiem amerykańskich, holenderskich i chińskich. Żetony jednostek Commonwealthu mają takie samo, jasnobrązowe tło, a różnią się pozostałymi barwami. Wojska brytyjskie mają czerwone symbole jednostek lub czerwone paski w przypadku jednostek lotniczych i zespołów floty. Australijskie oznaczono żółtymi symbolami jednostek, lub – odpowiednio – żółtymi paskami. Jednostka nowozelandzka ma symbol w kolorze fioletowym, a hinduskie w brązowym. Gdy reguła gry mówi o jednostkach Comonwealthu, odnosi się do każdej takiej jednostki. Gdy mowa jest o konkretnej narodowości, np. hinduskiej, przepis dotyczy wyłącznie jednostek o tle jasnobrązowym i symbolach jednostek w kolorze brązowym.

Flota amerykańska: Obejmuje ona wszystkie zespoły floty USA, jednostki lotnicze Piechoty Morskiej [Marine] (np. 211 PM [Marine 211]), Brygadę Piechoty Morskiej (BPM) SF [Marine SF Bde], dywizje i brygady Piechoty Morskiej (DPM i BPM) [Marine Div i Marine Bde]. Żetony zespołów floty USA mają również niebieskie tło, ale są większe niż żetony jednostek armii USA i mają wydrukowane sylwetki okrętów. Jednostki Piechoty Morskiej [Marine] są oliwkowozielone.

Flota japońska: Flota składa się ze wszystkich zespołów okrętów, wszystkich flotylli lotniczych (FL) o numeracji od 21 wzwyż i z symbolem dwusilnikowego samolotu oraz brygad piechoty floty (BPF) [SN i SS]. Brygady te, w liczbie pięciu, są traktowane jako jednostki Floty.

Granica Imperium Japońskiego: Granica jest oznaczona na mapie. Wszystkie heksy w obrębie tej granicy (z wyjątkiem Hong Kongu) są kontrolowane przez gracza japońskiego, chyba że w opisie scenariusza heks jest zdefiniowany jako kontrolowany przez Aliantów na początku gry. Dodatkowe informacje są zawarte w haśle „kontrola terenu” tego słownika.

Heksy z nazwami: Są to heksy zawierające miasta [City] (z jednostkami obrony terytorialnej, jednostkami okupacyjnymi lub bez nich), porty [Port] i lotniska [Airfield].

Japoński stan posiadania w Chinach [China]: Wszystkie przylegające do morza heksy na obszarze Chin są początkowo kontrolowane przez Japonię, z wyjątkiem Hong Kongu, który rozpoczyna Pełną Kampanię będąc pod kontrolą Aliantów, co należy oznaczyć alianckim oznacznikiem kotroli terenu.

Jednostki „przedwojenne”: Większość jednostek, które rozpoczynają Pełną Kampanię na mapie (a więc te z numerami heksów na żetonie) oraz niektóre spośród pozostałych, są oznaczone kropką i traktowane jako „przedwojenne”. Jednostki te nie mogą otrzymywać uzupełnień (a więc nie mogą także być odtwarzane). 

WYJAŚNIENIE: Jednostki tworzone przed wybuchem wojny występowały w dwóch kategoriach. Pierwsza obejmowała żołnierzy zawodowych, nieuzupełnianych poborowymi. Takie jednostki przewyższały stopniem wyszkolenia oddziały tworzone w czasie działań wojennych. Drugą kategorię stanowiły jednostki kolonialne o charakterze policyjnym, szkolone do zadań utrzymania bezpieczeństwa wewnętrznego i nieprzystosowane do warunków nowoczesnej wojny. Dobrym przykładem są japońskie siły powietrzne, tworzone z zawodowych w znacznym stopniu jednostek „przedwojennych”. W większości przypadków takie jednostki weteranów nie mogły być odtworzone po ich wyeliminowaniu.

Jednostki chińskie: Trzy chińskie jednostki lądowe.

Jednostki zdolne do wykonywania desantów morskich: Tylko niektóre jednostki lądowe mają możliwość wykonywania desantów morskich. Są to wszystkie jednostki japońskie, Armii USA, Piechoty Morskiej USA [Marine] i jednostki Commonwealthu: brytyjskie (z wyjątkiem 7 BPanc [7 Armor Brigade]), australijskie i nowozelandzkie. Żadne jednostki holenderskie, hinduskie i chińskie nie mogą wykonywać desantów morskich.

Karty strategiczne: „Silnikiem” napędzającym rozgrywkę jest zagrywanie kart strategicznych. Karta strategiczna może być zagrana jako Karta Operacyjna (KO), w celu wykorzystania jej punktów operacyjnych (duże cyfry 1, 2 lub 3 u góry karty), albo jako Karta Wydarzeń (KW) – wtedy zastosowanie znajduje wydarzenie opisane na karcie. Jeśli tekst na karcie stoi w sprzeczności z regułami gry, tekst opisujący wydarzenie jest traktowany jako obowiązujący w danym przypadku. Każdy z graczy otrzymuje swoją talię kart (japońską lub aliancką) i może zagrywać wyłącznie karty ze swojej talii.

Kontrola Aliantów: Na początku Pełnej Kampanii 1941-1945 wszystkie heksy leżące poza granicami Cesarstwa Japonii oraz heks 2709 (Hong Kong), znajdują się pod kontrolą Aliantów. W poszczególnych scenariuszach określona jest kontrola heksów przez obie strony, w zależności od momentu historycznego, w którym rozpoczyna się scenariusz.

Kontrola terenu: Wszystkie heksy na początku gry są pod kontrolą gracza alianckiego bądź japońskiego. Na początku Pełnej Kampanii Japonia kontroluje wszystkie heksy w obrębie granic Imperium Japońskiego, w tym heksy Korei i przybrzeżne heksy Chin (z wyjątkiem Hong Kongu). Wszystkie pozostałe heksy są pod kontrolą Aliantów. Heks może zmienić przynależność tylko wskutek akcji przeprowadzonej przez jednostkę lądową. Działające samodzielnie jednostki lotnicze i/albo zespoły floty nie mogą w żadnym wypadku zmienić przynależności heksu. Heks kontroluje strona, której jednostka lądowa jako ostatnia przechodziła przez heks lub go okupowała. W momencie przejścia heksu pod kontrolę strony przeciwnej należy położyć na nim oznacznik kontroli terenu z odpowiednią flagą: japońską w przypadku kontroli japońskiej, a amerykańską LUB brytyjską, gdy heks przejmują Alianci. W grze występują ponadto dwa oznaczniki z sowiecką flagą, których używa się po zagraniu specjalnego wydarzenia „Sowiecka inwazja na Mandżurię” [„Soviets invade Manchuria”]. Oznaczniki z flagami służą wyłącznie ułatwieniu zapamiętania przynależności poszczególnych heksów i mogą być używane przez graczy w dowolny sposób. Nie ma różnicy między oznacznikami z flagą amerykańską i brytyjską; ich zróżnicowanie zostało wprowadzone wyłącznie ze względów estetycznych.

Lotniskowce: Wszystkie zespoły lotniskowców ciężkich (LC) [CV], lekkich (LL) [CVL] i eskortowych (LE) [CVE] nazywane są w skrócie zespołami lotniskowców. Kiedy przepis mówi o lotniskowcach, znaczy to, że dotyczy on wszystkich tych trzech rodzajów zespołów. Jeśli wymienia któryś z typów – dotyczy tylko jego.

Niedostępne heksy oceaniczne: Przez taki heksy nie może być wykonywany ruch morski, ani prowadzone zaopatrzenie, nie można również dokonywać z nich desantów morskich.

Stos kart niewracających do gry: Są to karty, które zostały zagrane i nie wracają już do gry aż do jej zakończenia.

Stos kart zagranych: Są to karty, które zostały już zagrane, ale mogą być użyte ponownie po przetasowaniu talii.

Strefa Przewagi Powietrznej (SPP): zob. 7.35. Wszystkie zaopatrzone jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców dysponują Strefą Przewagi Powietrznej, rozciągającą się na odległość 2 heksów od jednostki/zespołu. SPP na danym heksie może być zneutralizowana wyłącznie przez jednoczesną obecność na tym samym heksie SPP zaopatrzonej jednostki lotniczej (z wyjątkiem jednostki Bombowców Dalekiego Zasięgu) lub zespołu lotniskowców przeciwnika. Niezneutralizowana Strefa Przewagi Powietrznej spełnia różne funkcje w grze, takie jak blokowanie zasięgu dowodzenia sztabu w przypadku aktywacji przez nią jednostek, a także przerywanie linii komunikacyjnych w czasie określania zaopatrzenia jednostek. SPP nie może być neutralizowana w przypadku specjalnego ruchu defensywnego (6.27) i Rozpoznawczego Rzutu Kostką. Pewne wydarzenia opisane na kartach strategicznych czasowo znoszą Strefę Przewagi Powietrznej. 

UWAGA: Jest bardzo ważne, by gracz regularnie sprawdzał pozycję swoich sił w aspekcie lokalizacji Stref Przewagi Powietrznej.

USA: Określenie odnoszące się do amerykańskich jednostek Aliantów.

Wyspy: Każdy heks na mapie, zawierający ląd, który nie jest częścią kontynentu azjatyckiego ani częścią Australii, uważany jest za heks z wyspą. Dotyczy to także heksów z atolami. Jeśli heks zawiera wyspę, która w całości mieści się na heksie, tzn. sześć sąsiednich heksów zawiera ocean, wyspę taką traktuje się jako „jednoheksową”. Do wysp „jednoheksowych” zalicza się też atole. Wyspy „jednoheksowe” są uwzględniane przy stosowaniu reguły 16.47 tylko wtedy, gdy spełniają jedno z innych kryteriów wymienionych w tej regule.

Zaokrąglanie: Ilekroć gracz musi zaokrąglić wartość liczbową wyrażoną ułamkiem, zaokrągla ją wyłącznie w górę.

Zasięg lotnictwa pokładowego: Zespoły lotniskowców mają również określony zasięg swoich samolotów, który funkcjonuje podobnie jak zasięg jednostek lotnictwa lądowego. W odniesieniu do udziału w bitwie, zasięg ten oznacza największą odległość w heksach między zespołem a heksem bitewnym, przy której lotnictwo tego zespołu może uczestniczyć w walce. 

WYJAŚNIENIE: Japończycy mają niewielką przewagę w zadawaniu trafień podczas bitew powietrzno-morskich. Oddany został w ten sposób większy zasięg ich lotnictwa pokładowego.
Zasięg samolotów: Jednostki lotnictwa lądowego mają podane na żetonach dwa rodzaje zasięgu – zasięg zwykły i zasięg maksymalny. Jeśli zasięg maksymalny jest podany w nawiasach, jednostka nie może brać udziału w walce, o ile w czasie ofensywy używa tego zasięgu do ruchu. Ponieważ warunkiem wykonania ruchu przez jednostkę Gracza Defensywnego jest wzięcie przez nią udziału w bitwie, nie może ona wykorzystywać w czasie ruchu zasięgu maksymalnego podanego w nawiasach. Zasięg jednostki lotniczej to dystans wyrażony w heksach, który jednostka może pokonać między dwoma lotniskami [Airfield], a także największa odległość w heksach między jednostką a heksem bitewnym, przy której jednostka ta może brać udział w bitwie. Jeśli jednostka lotnicza wykorzystuje w bitwie swój zasięg maksymalny, jej siła jest dla potrzeb tej walki obniżana o połowę.

WYJAŚNIENIE: Zasięg normalny to zasięg operacyjny samolotów myśliwskich danej jednostki lotniczej, podczas gdy zasięg maksymalny dotyczy bombowców dwusilnikowych, pozbawionych eskorty myśliwskiej. Tylko gracz aliancki dysponuje czterosilnikowymi bombowcami, zgrupowanymi w oddzielnych jednostkach bombowców dalekiego zasięgu. Jednostki te mają tylko jedną wartość zasięgu.
Zasięg: Oznacza odległość między dwoma heksami. Obliczając zasięg, nie należy uwzględniać heksu, na którym stoi jednostka lub sztab, należy natomiast liczyć heks docelowy.

2.0 Rozstawienia początkowe
Gra Imperium Słońca zawiera szereg scenariuszy, oferujących graczom możliwość rozegrania partii o różnym czasie trwania. Rozstawienia początkowe poszczególnych scenariuszy różnią się i zależą od momentu historycznego, w którym rozpoczyna się dany scenariusz. Oznaczenia wydrukowane na żetonach odnoszą się do Pełnej Kampanii, wszystkie inne scenariusze dysponują własnymi rozstawieniami wyjściowymi. W każdym z nich, po wykonaniu przez graczy rozstawienia początkowego, kolejne jednostki wprowadzane są do gry według schematu odpowiedniego fragmentu Pełnej Kampanii.

UWAGA: Sugerujemy posegregowanie żetonów według etapów, w których pojawiają się one w grze. Gry testowe wykazały, że zapewnia to sprawny przebieg rozgrywki.

2.1 Scenariusze
Pełna Kampania składa się z 12 etapów. Etap 1 (grudzień 1941) jest krótkim etapem o specjalnym charakterze (zob. 17.11). Grę można również rozpocząć od etapu 2 (scenariusz Skrócona Kampania), stosując alternatywne rozstawienie, oddające pozycję sił japońskich ze stycznia 1942 roku. Ponadto istnieją trzy scenariusze roczne (1942, 1943, 1944) z własnymi rozstawieniami początkowymi oraz scenariusze wieloletnie, które wykorzystują rozstawienia jednych scenariuszy rocznych, a warunki zwycięstwa innych. Zalecamy rozgrywanie scenariuszy rocznych jako gier turniejowych oraz w każdym przypadku, gdy gracze chcą rozegrać partię w czasie jednej sesji.

2.2 Rozstawienia początkowe w Pełnej Kampanii
Każda jednostka, która w Pełnej Kampanii (rozpoczynającej się w grudniu 1941 roku) zaczyna grę na planszy, ma na swym żetonie wydrukowany numer heksu, na którym należy go umieścić. Jeśli na awersie żetonu znajduje się biały trójkąt, umieszczony w prawym górnym rogu, jednostka rozpoczyna grę w sile zredukowanej, żeton należy odwrócić rewersem do góry i odczytać wydrukowany tam numer heksu początkowego. Jednostki pojawiające się w grze jako posiłki, mają zamiast numeru heksu wydrukowany numer etapu, w którym przybywają, choć może się zdarzyć, że jednostka taka nie pojawi się wcale w grze, albo przybędzie z opóźnieniem. Żetony z gwiazdką zamiast numeru heksu bądź etapu reprezentują jednostki, których pojawienie się w grze uwarunkowane jest zagraniem odpowiedniej karty strategicznej jako Karty Wydarzenia. Obaj gracze dysponują szeregiem oznaczników, które rozpoczynają grę na torach umieszczonych na mapie, albo pojawiają się w czasie rozgrywki. Oznaczniki te służą do odnotowywania w czasie gry zmian w kontroli terenu, bądź przypominają o obowiązywaniu skutków zagrania niektórych wydarzeń. Opisy poszczególnych scenariuszy podają wstępną lokalizację oznaczników, żetonów jednostek i ich siłę.

2.3 Rozgrywanie scenariuszy cząstkowych
Każdy scenariusz, poza Pełną Kampanią, dysponuje spisem rozstawień początkowych wszystkich wymienionych jednostek. Jeśli nie jest wyraźnie powiedziane, że jednostka rozpoczyna grę w zredukowanej sile, należy umieścić jej żeton stroną o pełnej sile do góry. Moment wejścia do gry jednostek, które przybywają później niż w pierwszym etapie danego scenariusza, jest wspólny dla wszystkich scenariuszy. Na przykład scenariusz 1943 rozpoczyna się od etapu 5. Posiłki dla obu stron, przybywające w etapach 6 i 7, mają odpowiednie oznaczenia etapów na swoich żetonach i są to te same jednostki, które w tym czasie wchodzą do gry w Pełnej Kampanii.

UWAGA: Oznaczenia na żetonach odnoszą się do Pełnej Kampanii. W czasie rozgrywania scenariuszy partia rozpoczyna się w konkretnym momencie historycznym, a początkowe rozstawienie oddaje sytuację, do której doprowadził historyczny przebieg wcześniejszych wydarzeń.

3.0 Ogólny przebieg gry
Na początku każdego etapu obaj gracze wprowadzają posiłki oraz wykorzystują uzupełnienia do wzmocnienia osłabionych jednostek i odtworzenia wyeliminowanych. Następnie gracz kierujący Aliantami przeprowadza Działania Strategiczne, obejmujące wojnę podwodną i bombardowania strategiczne. Powodzenie w tych działaniach redukuje ilość kart strategicznych, które otrzyma gracz japoński. Gracz aliancki może również mieć zredukowaną liczbę otrzymywanych kart strategicznych, jeśli wcześniej skapitulowały któreś z ważnych państw sojuszniczych Stanów Zjednoczonych. W zależności od tych czynników, gracze ciągną różną ilość kart.

Sercem gry jest Faza Ofensyw, w czasie której przeciwnicy zagrywają na zmianę karty strategiczne i przeprowadzają ofensywy, albo wprowadzają w życie ważne wydarzenia. Gdy obaj gracze zagrają już wszystkie karty z ręki, następuje Faza Polityczna, w czasie której określany jest status poszczególnych państw, w celu ustalenia, czy któreś z nich nie kapituluje. Etap kończy się sprawdzeniem stanu zaopatrzenia jednostek znajdujących się na planszy i ewentualnym wprowadzeniem skutków braku zaopatrzenia. Jeśli nie jest to ostatni etap danego scenariusza, rozpoczyna się etap kolejny. W przeciwnym wypadku gra się kończy i ustalany jest zwycięzca.

UWAGA: Jeśli w tym momencie czytasz tę instrukcję po raz pierwszy, zalecamy Ci posegregowanie żetonów na rozpoczynające grę na mapie i na posiłki, wchodzące w trakcie rozgrywki. Rozłóż żetony z podanymi numerami heksów na odpowiednich polach. Następnie przejdź do zamieszczonej na końcu instrukcji przykładowej rozgrywki i przesuwaj jednostki zgodnie z zamieszczonym tam opisem. To praktyczne ćwiczenie ułatwi Ci zrozumienie funkcjonowania systemu gry.

4.0 Kolejność faz
Podana niżej kolejność czynności podejmowanych przez graczy obejmuje pełny etap gry. Powtarza się je w przestawionym porządku w każdym etapie, aż do zakończenia scenariusza.

4.1 Faza Strategiczna

4.11 Segment Posiłków

Każdy z graczy otrzymuje posiłki przewidziane dla danego etapu gry. Na początku gracz aliancki otrzymuje posiłki z poprzedniego etapu, opóźnione z powodu efektów Wojny w Europie (WWE [WiE], zob. 9.21), następnie posiłki przewidziane dla bieżącego etapu (nieopóźnione). Gracz umieszcza jednostki na mapie, albo umieszcza je na Polu Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcement], jeżeli taki jest efekt Wojny w Europie bądź zagrania Karty Wydarzeń. Jeśli poziom stanu WWE (a nie jego wartość!) wynosi 1 lub więcej, gracz aliancki rzuca kostką dla tych jednostek spośród opóźnionych, które mogą być utracone na stałe na skutek skierowania ich do Europy. Japońskie posiłki nigdy nie są opóźnione ani kierowane na inne fronty. Miejsca umieszczenia posiłków są podane w rozdziale 9.0 Posiłki.

4.12 Segment Uzupełnień

Obaj gracze otrzymują uzupełnienia [replacements], które mogą być wykorzystane do odwrócenia żetonów jednostek na stronę o pełnej sile, albo do odtworzenia jednostek wyeliminowanych w walce. Warunki wykorzystania uzupełnień są opisane w rozdziale 10.0 Uzupełnienia.

4.13 Segment Działań Strategicznych
Gracz aliancki przeprowadza procedurę wojny podwodnej oraz bombardowania strategiczne, których opis znajduje się w rozdziale 11.0 Działania Strategiczne. Efektem działań strategicznych może być zredukowanie liczby kart strategicznych, ciągniętych przez gracza japońskiego w tym etapie gry.

4.14 Segment Ciągnięcia Kart Strategicznych
Gracz japoński otrzymuje od 4 do 7 kart, w zależności od wyniku Działań Strategicznych. Karty ciągnięte są z wierzchu talii kart japońskich. Gracz aliancki ciągnie z wierzchu swojej talii od 4 do 7 kart, w zależności od etapu gry i od tego, czy jakieś państwo Aliantów nie skapitulowało. Jedynym wyjątkiem od powyższych zasad jest pierwszy etap Pełnej Kampanii. W tym etapie gracz aliancki nie dostaje żadnych kart, a japoński tylko dwie: nr 1 i 2 (zob. 17.11). Informacje o liczbie kart w ręce gracza (ale nie o tym, które to karty!), o tym, które karty znajdują się w stosie kart zagranych (wracających do gry po przetasowaniu talii), a także o tym, które karty znajdują się w stosie kart niewracających do gry, nie mogą być trzymane w tajemnicy. Przeciwnie, są one dostępne dla graczy przez cały czas rozgrywki.

4.2 Faza Ofensyw

4.21 Segment Inicjatywy
Pierwszy zagrywa kartę ten z graczy, który ma na ręku więcej kart strategicznych, chyba że gracz z mniejszą liczbą kart zagrywa Kartę Przyszłej Ofensywy [Future Offensives Card] jako Kartę Wydarzeń. We wszystkich pozostałych wypadkach gracz z większą ilością kart na ręku musi rozpoczynać jako pierwszy. Jeśli obaj gracze mają równą liczbę kart, w etapach 1-4 rozpoczyna gracz japoński, a w etapach 5-12 gracz aliancki.

4.22 Segment Ofensyw
Gracze na zmianę stają się Graczem Ofensywnym, zagrywającym karty strategiczne jako Karty Operacyjne albo Karty Wydarzeń, i przeprowadzającym ofensywy (tzn. przemieszczającym jednostki na mapie i rozstrzygającym bitwy), albo wprowadzającym efekty wydarzeń opisane na kartach. Gracz Ofensywny aktywuje jednostki zagrywając albo Kartę Operacyjną, albo Kartę Wydarzeń, przesuwając aktywowane jednostki według uznania i deklarując bitwy. Jego przeciwnik jest w tym czasie Graczem Defensywnym, reagującym na zagrywanie kart i aktywację sił Gracza Ofensywnego.

Dla rozstrzygnięcia zadeklarowanych bitew określane są warunki rozpoznawcze, które wpływają na wynik walk. W ramach ofensywy następują Ataki Zaskakujące, chyba że Gracz Defensywny zagra Kartę Defensywną albo wykona udany Rozpoznawczy Rzut Kostką (RRzK – wynik rzutu porównywany jest z jedną z wartości rozpoznawczych karty zagranej przez Gracza Ofensywnego). Jeśli Gracz Defensywny zagra Kartę Defensywną, która określa efekt rozpoznania, efekt ten (Przechwycenie lub Zasadzka) znajduje zastosowanie w bieżącej ofensywie. Jeśli Gracz Defensywny wykona udany Rozpoznawczy Rzut Kostką, efektem rozpoznania zawsze jest Przechwycenie.

Jeśli efektem rozpoznania dla ofensywy jest Przechwycenie lub Zasadzka (nigdy w przypadku Ataku Zaskakującego), Gracz Defensywny może przesuwać swoje jednostki, ale wyłącznie tak, by wzięły one udział w bitwach zadeklarowanych przez przeciwnika. Jeśli Gracz Defensywny sobie tego życzy, może zagrać jedną lub więcej dodatkowych kart. Następnie wszystkie bitwy danej ofensywy są rozstrzygane w kolejności określanej przez Gracza Ofensywnego. Po zakończeniu wszystkich bitew i wykonaniu ruchów po bitwie gracze zamieniają się rolami, a nowa ofensywa zaczyna się od zagrania karty strategicznej jako Karty Operacyjnej albo Karty Wydarzeń, chyba że gracz spasuje. Segment kończy się, gdy obaj gracze pozbędą się z ręki wszystkich kart.

4.3 Faza Polityczna

4.31 Segment Statusu Państw

Heks jest kontrolowany przez tego gracza, którego jednostki (zaopatrzone lub nie) okupują lub okupowały jako ostatnie dany heks. Jeśli gracz japoński przejmuje kontrolę nad heksem, należy umieścić na nim oznacznik z japońską flagą. W przypadku przejęcia kontroli przez gracza alianckiego, na heksie należy umieścić oznacznik z flagą aliancką. Nie ma znaczenia, czy zostanie użyty żeton z flagą amerykańską, czy brytyjską, są one zróżnicowane wyłącznie ze względów estetycznych. Gracze mogą się też umówić, że każdy heks bez flagi japońskiej jest traktowany jako kontrolowany przez Aliantów, co zmniejsza ilość oznaczników na planszy i przyspiesza rozstawienie jednostek. Jeśli na skutek sprawdzenia kontroli heksów okaże się, że spełnione zostały warunki kapitulacji jednego lub więcej państw, kapitulują one w tym momencie gry.

4.32 Segment Amerykańskiej Woli Politycznej
Należy odnotować na torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] wszelkie zmiany, wywołane zmianą kontroli nad heksami i innymi przyczynami, opisanymi w punkcie 16.4.

4.4 Faza Wyczerpania
Sprawdzany jest stan zaopatrzenia każdej jednostki lądowej i lotniczej. Jeśli jednostka nie jest zaopatrzona, należy jej żeton odwrócić na stronę o zredukowanej sile, a jednostki wcześniej zredukowane mogą zostać wyeliminowane. Powyższe zasady nie dotyczą zespołów floty.

4.5 Faza Końcowa Etapu
Jeśli oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] znajduje się na polu „zero” (Negocjacje [Treaty Negotiations]) toru Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] na mapie, gracz japoński zostaje zwycięzcą. Gracz aliancki zwycięża, jeśli są spełnione warunki automatycznego zwycięstwa Aliantów. W przypadku ostatniego etapu gry następuje określenie zwycięzcy na podstawie warunków zwycięstwa, przewidzianych dla Pełnej Kampanii lub odpowiedniego scenariusza. Jeśli żaden z powyższych warunków nie jest spełniony, należy przesunąć oznacznik „Etap gry” [Game Turn] na Torze Etapów [Game Turn Record Track] i rozpocząć nowy etap gry. Trzeba także, zgodnie z przepisami, odwrócić bądź usunąć z gry różne oznaczniki (np. oznacznik „Chiny” [China] jest odwracany na swą zwykłą stronę, a oznacznik „Tokio Express” [Tokyo Express] usuwany).

5.0 Karty strategiczne

Każdy z graczy dysponuje własną talią kart strategicznych. Gracz może ciągnąć i zagrywać karty wyłącznie ze swojej talii, choć niektóre karty zmuszają jego przeciwnika do odrzucenia karty z ręki. W każdym etapie gracz ciągnie 4 do 7 kart strategicznych. Gracze zagrywają karty na zmianę, podczas Segmentu Ofensyw w Fazie Ofensyw. Gracz może wykonać jedną z następujących czynności: zagrać kartę strategiczną, spasować (ale tylko ograniczoną liczbę razy w etapie), albo odrzucić kartę strategiczną. Faza Ofensyw kończy się, gdy obaj przeciwnicy zagrają wszystkie karty z ręki.

WYJAŚNIENIE: Karty strategiczne są sercem systemu, zastosowanego przeze mnie w dwóch wcześniejszych grach – We The People i For The People. Wszystkie ruchy jednostek, bitwy i wydarzenia są inicjowane zagraniem kart. 
Karta strategiczna może być zagrana jako Karta Operacyjna (KO), jako Karta Wydarzeń (KW), albo może być odrzucona. Po zagraniu Karty Operacyjnej gracz może podjąć następujące akcje:

A. Przeprowadzić ofensywę przy użyciu punktów operacyjnych (6.0).

B. Przeprowadzić ofensywę w Chinach przy użyciu punktów operacyjnych (12.72).

C. Wycofać jednostkę lotniczą (7.33).

D. Wycofać sztab (7.54).

E. Wprowadzić do gry sztab, znajdujący się na Torze Etapów [Game Turn Record Track] (7.56).

Należy zwrócić uwagę, że ofensywy mogą być inicjowane zarówno przez zagranie Kart Wydarzeń, jak i przez zagranie Kart Operacyjnych. Między jednymi a drugimi ofensywami występują różnice, co zostanie wyjaśnione w dalszych przepisach.

Karty zagrane oraz karty odrzucone są umieszczane na stosie kart zagranych i mogą być ponownie użyte, chyba że tekst na karcie mówi inaczej. Obaj gracze w każdym momencie mogą sprawdzić skład tego stosu. Na niektórych kartach znajduje się informacja, że w przypadku zagrania ich jako Kart Wydarzeń są one całkowicie usuwane z gry. Warto zwrócić uwagę, że karta, która nie została zagrana lecz odrzucona, jest umieszczana na stosie kart zagranych i może być ponownie wykorzystana. Dzieje się tak nawet wtedy, gdy karta taka byłaby w przypadku zagrania usunięta z gry na stałe, gdyż odrzucenie karty nie jest w tej sytuacji traktowane jako jej zagranie.
5.1 Punkty Operacyjne (PO)
Każda karta strategiczna ma 1, 2 lub 3 Punkty Operacyjne. Wartość operacyjna karty jest wykorzystywana w grze do różnych celów, najczęściej jako mnożnik możliwości ruchu jednostek, albo przy ich aktywacji. W odróżnieniu od innych gier wykorzystujących system kart, Punkty Operacyjne są wykorzystywane w różnych celach, nawet gdy karta została zagrana jako Karta Wydarzeń.

5.11 Punkty Operacyjne a ruch
Możliwości ruchu jednostki w danej ofensywie określa się, mnożąc jej podstawową ilość punktów ruchu (zespoły floty = 5, jednostki naziemne = 1, jednostki lotnicze = zasięg zwykły lub maksymalny) przez wartość operacyjną karty, wyrażoną w Punktach Operacyjnych. Na przykład po zagraniu karty z 2 Punktami Operacyjnymi jednostki lądowe mają 2 punkty ruchu, jednostki lotnicze mogą pokonać dystans równy dwukrotności swego zasięgu, a zespoły floty mogą pokonać 10 heksów.

Tabela ruchu

	Liczba PO
	Lądowe***

PR
	Lotnicze

Z=2
	Lotnicze ZM=4**
	Lotnicze ZM=5
	BDZ

Z=6
	BDZ

Z=8
	Morskie

PR

	1 PO
	1
	2*
	4*
	5*
	6*
	8*
	5

	2 PO
	2
	4*
	8*
	10*
	12*
	16*
	10

	3. PO
	3
	6*
	12*
	15*
	18*
	24*
	15


Skróty: PR = punkty ruchu, Z = zasięg zwykły, ZM = zasięg maksymalny, BDZ [LRB] = bombowce dalekiego zasięgu.

* = Podany na żetonie zasięg jednostki lotniczej oznacza największy dystans, który jednostka może pokonać w jednej turze lotu. Każdy z zagranych Punktów Operacyjnych daje jednostce jedną turę lotu do wykorzystania. Należy jednak pamiętać, że pojedyncza tura (po zagraniu 1 PO), albo każda tura z serii tur (po zagraniu 2 lub 3 PO) musi rozpoczynać się i kończyć na własnym lotnisku [Airfield] (nawet, jeśli na tym samym heksie znajduje się zespół floty przeciwnika), z wyjątkiem lotnisk znajdujących się na heksie bitewnym. Jeśli zagrano 2 PO, to własne lotnisko musi być miejscem zakończenia pierwszej tury lotu i jednocześnie miejscem początku drugiej tury, a jeśli zagrano 3 PO, to ponadto własne lotnisko musi być jednocześnie miejscem zakończenia drugiej tury i początku trzeciej tury lotu. Na przykład bombowce dalekiego zasięgu o zasięgu 6 są w stanie wykonać tylko jedną turę lotu, jeśli zagrano 1 PO, tzn. pokonać 6 heksów dzielące lotnisko, na którym się znajdują (albo heks bitewny) od następnego własnego lotniska. Jeśli wykorzystano 2 PO, jednostka może wykonać dwie tury lotu, każdą do 6 heksów, startując z własnego lotniska albo heksu bitewnego, ale druga tura musi się zaczynać i kończyć na lotniskach będących pod własną kontrolą.
** = Jednostki lotnicze, które mają zasięg maksymalny podany w nawiasach, nie mogą uczestniczyć w bitwie, jeśli musiałyby w tym celu korzystać z zasięgu maksymalnego.

*** = Wszystkie jednostki lądowe japońskie, amerykańskie, brytyjskie (z wyjątkiem 7 Brygady Pancernej [7 Armor Brigade]), australijskie i nowozelandzkie mogą wykonywać desanty morskie i korzystać z transportu strategicznego (morskiego). Jednostki holenderskie, hinduskie i chińskie nie mogą wykonywać desantów morskich i ruchu strategicznego.

5.12 Punkty Operacyjne a aktywacja jednostek Gracza Ofensywnego
Po zagraniu karty strategicznej jako Karty Operacyjnej, wartość operacyjną tej karty sumuje się ze wskaźnikiem efektywności sztabu inicjującego ofensywę, a uzyskany wynik oznacza ilość jednostek, które mogą być aktywowane. Gdy karta strategiczna zostanie zagrana jako Karta Wydarzeń, ilość atakujących jednostek, które mogą być aktywowane, jest określana w przez zsumowanie Wartości Logistycznej [Logistic Value] podanej w opisie wydarzenia ze wskaźnikiem efektywności użytego sztabu, chyba że tekst na karcie stanowi inaczej. Jednostki aktywowane przez zagranie KO lub KW muszą być zaopatrzone.

5.13 Punkty Operacyjne a aktywacja jednostek Gracza Defensywnego
Gracz Defensywny aktywuje własne jednostki w ilości równej wartości operacyjnej karty strategicznej zagranej (zarówno jako KO, jak i KW) przez Gracza Ofensywnego, chyba że Gracz Defensywny zagrał wydarzenie defensywne z określoną Wartością Logistyczną [Logistic Value]. Trzeba zwrócić uwagę, że wartość operacyjna karty zagranej przez Gracza Ofensywnego określa możliwości aktywacyjne Gracza Defensywnego. Jeśli wydarzenie defensywne podaje Wartość Logistyczną, Gracz Defensywny nie korzysta z wartości operacyjnej karty zagranej przez Gracza Ofensywnego, lecz używa Wartości Logistycznej własnej karty, zsumowanej ze wskaźnikiem efektywności sztabu, by wyznaczyć liczbę jednostek możliwych do aktywowania.

5.2 Wartości Rozpoznawcze
Wszystkie karty strategiczne mają podaną wartość rozpoznawczą Karty Operacyjnej (WRKO), a zwykle również wartość rozpoznawczą Karty Wydarzeń (WRKW). Wszystkie ofensywy są domyślnie traktowane jako Ataki Zaskakujące [Surprise Attack], chyba że Gracz Defensywny dzięki rozpoznaniu doprowadzi do Przechwycenia [Intercept] lub Zasadzki [Ambush]. Gracz Defensywny może zagrać kartę strategiczną jako Kartę Defensywną wywiadu lub kontrofensywy, a tekst na niej umieszczony określa, czy nastąpiło Przechwycenie, czy Zasadzka. Zamiast zagrywać własną kartę strategiczną jako Kartę Defensywną wywiadu lub kontrofensywy, Gracz Defensywny może wykonać Rozpoznawczy Rzut Kostką (RRzK), chyba że tekst na zagranej przez Gracza Ofensywnego Karcie Wydarzeń określa wykonywany atak jako Zaskakujący. Udany RRzK powoduje Przechwycenie. Jeśli opis na Karcie Wydarzeń zagranej przez Gracza Ofensywnego stanowi, że atak jest Zaskakujący, Gracz Defensywny może to zmienić wyłącznie przez zagranie Rozpoznawczej Karty Defensywnej, a nigdy przez Rozpoznawczy Rzut Kostką.
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Jeśli Gracz Defensywny ma na ręku Kartę Defensywną wywiadu [Intelligence] albo kontrofensywy [Counteroffensive], może ją zagrać, aby doprowadzić do Przechwycenia [Intercept] albo Zasadzki [Ambush]. Gracz Defensywny w żadnym wypadku nie jest zmuszony do zagrania takiej karty, ma tylko do tego prawo. Karta Defensywna wywiadu albo kontrofensywy określa, czy wynikiem jej zagrania jest Przechwycenie czy Zasadzka i jeden z tych efektów ma zastosowanie we WSZYSTKICH bitwach, toczonych w ramach tej ofensywy. Warunki rozpoznawcze określone przez zagraną Kartę Defensywną są ostateczne i obowiązują przez cały czas trwania ofensywy.

PRZYKŁAD: Gracz japoński zagrał kartę nr 3 („Płk. Tsugi, Jednostka 82” [Col. Tsugi, Unit 82]), która powoduje Atak Zaskakujący. Gracz aliancki nie może wykonać Rozpoznawczego Rzutu Kostką, gdyż karta nie ma podanej wartości rozpoznawczej karty wydarzeń (WRKW). Musi zatem zagrać kartę defensywną, jeśli chce uniknąć Ataku Zaskakującego. Decyduje się na zagranie karty nr 26 („Amerykanie łamią kody armii japońskiej” [US Army Breaks Japanese Army Codes]) i zastawia na przeciwnika Zasadzkę.
5.22 Rozpoznanie za pomocą Rozpoznawczego Rzutu Kostką
Gracz Defensywny może wykonać Rozpoznawczy Rzut Kostką (RRzK), jeśli nie zagrywa Karty Defensywnej i gdy wydarzenie opisane na karcie zagranej przez Gracza Ofensywnego nie określa ataku jako Zaskakujący [Surprise Attack]. Karta użyta do zainicjowania ofensywy ma podane dwie wartości: wartość rozpoznawczą karty operacyjnej (WRKO [na karcie po literach OC:]) i wartość rozpoznawczą karty wydarzeń (WRKW [na karcie po literach EC:]). Jeśli ofensywa została zainicjowana przy użyciu wartości operacyjnej karty, należy użyć WRKO. Jeśli ofensywa została zainicjowana przez wydarzenie opisane na karcie, korzysta się z WRKW. Wynik RRzK równy lub niższy niż odpowiednia wartość rozpoznawcza karty powoduje, że ma miejsce Przechwycenie [Intercept]. Wyniki wyższe niż odpowiednia wartość rozpoznawcza powodują, że atak pozostaje Atakiem Zaskakującym. Raz jeszcze zwracamy uwagę, że w przypadku udanego RRzK Przechwycenie obowiązuje w ciągu trwania całej ofensywy i odnosi się do WSZYSTKICH bitew, rozegranych w jej ramach.

PRZYKŁAD: Gracz japoński zagrał kartę nr 10 („Druga Faza Operacyjna” [2nd Operational Phase]) jako Kartę Wydarzeń. WRKW tej karty wynosi 7. Jeśli gracz aliancki, wykonując RRzK, uzyska wynik 7 lub niższy, nastąpi Przechwycenie. Przy wynikach powyżej 7 będzie to domyślnie Atak Zaskakujący.
Rozpoznanie lotnicze: Wynik Rozpoznawczego Rzutu Kostką może być zmodyfikowany tylko w jednym przypadku. Jeśli w którymkolwiek momencie ruchu któraś z jednostek biorących udział w danej ofensywie, opuści heks w Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika (także zneutralizowanej, zob. 6.25 E), wejdzie na taki heks lub przez niego przejdzie, Gracz Defensywny odejmuje 2 od wyniku RRzK. Modyfikacji tej nie stosuje się, jeśli wynikiem RRzK przed modyfikacją jest 9; w takim wypadku rzut jest zawsze nieudany, a atak traktowany jako Atak Zaskakujący.

5.3 Wydarzenia
Na każdej karcie strategicznej opisane jest wydarzenie. Jeśli gracz zagrywa kartę strategiczną jako Kartę Wydarzeń, należy stosować się do opisu wydarzenia. Jeśli opis ten stoi w sprzeczności z przepisami gry, stosowane są rozstrzygnięcia zawarte na karcie, gdyż zawieszają one działanie przepisu. W grze występują cztery rodzaje wydarzeń: militarne [Military], defensywne [Reaction], związane z zasobami [Resourse] i polityczne [Political].

5.31 Wydarzenia militarne [Military]
Wydarzenia militarne pozwalają graczowi przeprowadzić większe ofensywy niż te, podejmowane przy zastosowaniu wartości operacyjnej karty. Większość wydarzeń militarnych ma podaną wartość logistyczną [Logistic value]. Suma wartości logistycznej (a nie wartości operacyjnej!) karty i wskaźnika efektywności sztabu użytego do ofensywy określa liczbę jednostek, które mogą być aktywowane przez zagranie wydarzenia militarnego. Opis wydarzenia na karcie militarnej zawiera informacje dotyczące aktywacji jednostek, rozpoznania i warunków, w których ofensywa może się odbyć. Jeżeli gracz nie może spełnić wszystkich warunków określonych w opisie wydarzenia, karta może być zagrana wyłącznie jako Karta Operacyjna (a nie jako Karta Wydarzeń) albo odrzucona.

A. Instrukcje dotyczące aktywacji
Wiele wydarzeń militarnych ma ograniczenia, które konkretnym sztabom Gracza Ofensywnego pozwalają bądź zabraniają uczestniczyć w opisywanym wydarzeniu.

B. Warunki rozpoznawcze
Wydarzenia militarne na ogół mają określone warunki rozpoznawcze, do których należy się stosować, jeśli wydarzenie jest zagrywane. Jeżeli podane jest, że atak jest Zaskakujący [Surprise Attack], Gracz Defensywny nie może wykonać Rozpoznawczego Rzutu Kostką, choć może zagrać Kartę Defensywną, aby uniknąć Ataku Zaskakującego. Używa wtedy Wartości Operacyjnej karty zagranej przez Gracza Ofensywnego dla wykonania ruchu defensywnego (6.26) lub specjalnego ruchu defensywnego (6.27).

C. Posiłki specjalne

Niektóre wydarzenia militarne skutkują przybyciem specjalnych oddziałów (np. wydarzenie „Ofensywa Slima w Birmie” [Slim’s Burma Offensive] powoduje wprowadzenie do gry brytyjskiej 7 Brygady Pancernej [7 Armor Brigade]). Nową jednostkę należy umieścić w miejscu wskazanym w opisie wydarzenia.

D. Warunki specjalne
Wiele wydarzeń militarnych zawiera specjalne warunki dla Gracza Ofensywnego, które odnoszą się tylko do bieżącej ofensywy, chyba że opis stanowi inaczej. Jeżeli jakiś warunek jest obowiązkowy dla zaistnienia wydarzenia, jest to wyraźnie napisane, np. z użyciem słowa „tylko” (np. „dotyczy tylko Dowództwa Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku”). W przeciwnym wypadku należy rozumieć opis wydarzenia najbardziej dosłownie jak to możliwe, by wykorzystać wszystkie możliwości, jakie daje to wydarzenie. Należy zwrócić uwagę, że gdy do konkretnej sytuacji odnosi się stwierdzenie na karcie „nie ma dodatkowych efektów, jeżeli…”, karta może być zagrana, jeśli któryś z dwóch warunków jest spełniony.

PRZYKŁAD: Aliancka karta nr 33 głosi: „Koniec rywalizacji między armią a flotą USA. Należy odwrócić amerykański oznacznik na stronę »Porozumienie strategiczne« [Strategic Agreement]. Nie ma dodatkowego efektu, jeśli oznacznik jest już odwrócony na tę stronę.” W tym przykładzie należy stosować zalecenia tekstu opisującego zdarzenie bez względu na to, jaki jest stan stosunków między armią a flotą (Rywalizacja czy Porozumienie strategiczne). Podobnie może być zagrane wydarzenie z japońskiej Karty Defensywnej nr 34, która stanowi: „…Nie ma dodatkowego efektu, jeżeli obowiązuje już stan rywalizacji między armią i flotą USA. Dobierz jedną kartę strategiczną”. Gracz japoński może zagrać tę kartę, by móc dobrać kolejną, bez względu na to, jaki jest aktualny stan rywalizacji między amerykańską armią a flotą.
5.32 Wydarzenia defensywne [Reaction]
Gracz Defensywny może zagrywać wyłącznie te karty strategiczne, które w tytule są określone jako defensywne [Reaction]. Tylko Gracz Defensywny może zagrywać karty defensywne jako wydarzenia (Gracz Ofensywny może zagrywać karty defensywne jako Karty Operacyjne). Wydarzenia defensywne mogą być inicjowane w odpowiedzi na ofensywę podjętą przez Gracza Ofensywnego, po zakończeniu przez niego ruchu wszystkich jednostek biorących udział w ofensywie i zadeklarowaniu jednego lub więcej heksów bitewnych – chyba, że tekst na karcie wskazuje inny sposób zagrania karty. Gracz Defensywny może zagrać maksymalnie trzy karty defensywne (zagrywane są one równocześnie) w odpowiedzi na całą ofensywę, a nie na poszczególne bitwy w ramach tej ofensywy. Jest pięć kategorii wydarzeń defensywnych: wywiad [Intelligence], atak [Attack] (atak podwodny [Submarine Attack], kamikadze [Kamikaze Attack], użycie bomb „skaczących” [Skip Bombing Attack]), kontrofensywa [Counteroffensive], pogoda [Weather] i osobistość [Personage].

A. Wywiad [Intelligence]
Gracz może wykonać Rozpoznawczy Rzut Kostką (RRzK), by próbować doprowadzić do reakcji na ofensywę przeciwnika. Jeśli RRzK okaże się nieudany, Gracz Defensywny nie może już zagrać Kart Defensywnych w ramach bieżącej ofensywy, chyba że zezwala na to opis wydarzenia. Niezależnie od warunków rozpoznawczych i tego, czy RRzK został wykonany czy nie, Gracz Defensywny zawsze może zagrać Kartę Defensywną, która nie jest Kartą Defensywną wywiadu [intelligence]. Można zagrać więcej niż jedną Kartę Defensywną w ramach jednej ofensywy, a jeśli zaistnieją warunki zarówno do Przechwycenia [Intercept], jak i do Zasadzki [Ambush], obowiązują reguły dotyczące Zasadzki.

B. Atak [Attack]
Karta Defensywna ataku [Attack] umożliwia zadanie dodatkowych strat atakującemu, dzięki atakom podwodnym [Submarine Attack], kamikadze [Kamikaze Attack] albo użycia bomb „skaczących” [Skip Bombing Attack]. Należy postępować zgodnie z opisem na karcie. Wydarzenia defensywne związane z atakiem na ogół osłabiają oddziały aktywowane przez Gracza Ofensywnego, chyba że opis wydarzenia stanowi inaczej. W ramach jednej ofensywy mogą być zagrywane razem z innymi Kartami Defensywnymi bądź samodzielnie.

C. Kontrofensywa [Counteroffensive]
Niektóre wydarzenia defensywne pozwalają Graczowi Defensywnemu zmienić warunki rozpoznawcze dla całej ofensywy na Przechwycenie [Intercept], przez umożliwienie aktywacji jego jednostek, identycznej jak przy zwykłej ofensywie. Karty Defensywne kontrofensyw mają podaną Wartość Logistyczną [Logistic Value], której Gracz Defensywny używa dla określenia liczby jednostek, które mogą być aktywowane. Do określenia liczby punktów ruchu, których mogą użyć jednostki Gracza Defensywnego, stosuje się Wartość Operacyjną karty strategicznej zagranej przez Gracza Ofensywnego.

D. Pogoda [Weather]
Istnieje kilka Kart Defensywnych, które unieważniają ofensywę, aktywującą jednostki (niezależnie, czy zostały zadeklarowane heksy bitewne, czy też nie). Karty te zagrywane są po zakończeniu ruchu jednostek Gracza Ofensywnego. Zagranie Karty Defensywnej pogody zmusza Gracza Ofensywnego do cofnięcia przemieszczonych jednostek na heksy wyjściowe i kończy tę ofensywę. Anulowanie ofensywy dodatkowo uniemożliwia wprowadzenie jednostek wymienionych na karcie zagranej przez Gracza Ofensywnego. Jako, że wydarzenie z tej karty nie miało miejsca, jeśli jego nazwa jest wydrukowana na czerwono, kartę taką przenosi się ze stosu kart niewracających do gry na stos kart zagranych (i może ona wrócić do gry). Gracz Defensywny nie może zagrać żadnej innej Karty Defensywnej jednocześnie z kartą pogody. Jeśli Gracz Ofensywny zamierzał użyć Punktów Desantowych w odwołanej ofensywie, punktów tych nie uważa się za użyte, i są one możliwe do zastosowania w tym etapie gry.

E. Osobistość [Personage]
Dwa wydarzenia odnoszą się do wpływu słynnych postaci historycznych na przebieg wydarzeń (Ghandi, Wingate). Należy postępować zgodnie z opisem na karcie.

5.33 Wydarzenia związane z zasobami [Resource]
Tylko Gracz Ofensywny może zagrać wydarzenie związane z zasobami; pozwala mu ono wprowadzić nowe jednostki, albo otrzymać uzupełnienia. Jednostkę umieszcza się na mapie zgodnie z zasadami dotyczącymi jednostek przybywających w Segmencie Posiłków Fazy Strategicznej. Jeżeli w opisie wydarzenia podano, że otrzymane uzupełnienia muszą być wykorzystane natychmiast, gracz postępuje tak, jak w trakcie Segmentu Uzupełnień Fazy Strategicznej i według tych samych zasad. Czasem z opisu wydarzenia wynika, że gracz ma wybór między natychmiastowym użyciem otrzymanych uzupełnień a zachowaniem ich na przyszłość. Jeśli wybierze tę drugą opcję, zaznacza na torze strategicznym za pomocą odpowiedniego oznacznika („Uzupełnienia floty” [Naval Repl], „Uzupełnienia lotnicze” [Air Repl]) liczbę otrzymanych uzupełnień. Gdy z jakiegokolwiek powodu Gracz Ofensywny nie zdoła spełnić warunków, zapewniających zaopatrzenie wprowadzanej jednostce, traci ją. Podobnie Gracz Ofensywny traci całość lub część otrzymanych uzupełnień, jeśli nie może ich użyć albo zachować na przyszłość.

5.34 Wydarzenia polityczne [Political]
Wydarzenia polityczne powodują przesunięcia oznaczników na jednym z torów [Track]. Jest pięć rodzajów wydarzeń politycznych: ofensywy w Chinach [China offensives], stabilność Indii [India Stability], Wojna w Europie [War in Europe], zmiany Amerykańskiej Woli Politycznej [US Political Will] i rywalizacja między armią i flotą [Inter-Service Rivalry]. W przypadku każdego z tych wydarzeń określony jest tor oraz kierunek i dystans przesunięcia oznacznika na tym torze.

5.35 Ciągnięcie dodatkowej karty strategicznej 
Opisy wielu wydarzeń stanowią, że po ich zagraniu gracz ciągnie kolejną kartę strategiczną [Draw One Strategy Card]. Jeśli jednak gracz zagrał kartę strategiczną jako Kartę Operacyjną, nigdy nie ciągnie dodatkowej karty strategicznej. Jest to możliwe tylko w przypadku zagrania karty strategicznej jako Karty Wydarzeń. W czasie bieżącej ofensywy gracz nie może użyć właśnie wyciągniętej dodatkowej karty strategicznej. W czasie jednej Fazy Ofensyw gracz może ciągnąć do trzech dodatkowych kart strategicznych. Po wyciągnięciu trzech dodatkowych kart strategicznych należy ignorować polecenia ciągnięcia kolejnych, zawarte w opisach Kart Wydarzeń zagrywanych do końca danej Fazy Ofensyw.

UWAGA: Sugerujemy graczom używanie oznaczników z godłem japońskim (hinomaru) i brytyjską kokardą dla zaznaczenia na torze strategicznym [Strategic Record Track] ilości wyciągniętych w bieżącym etapie gry dodatkowych kart strategicznych.

5.36 Usuwanie karty strategicznej
Wiele opisów na Kartach Wydarzeń podaje, że należy usunąć je z gry [Remove from play if used as an event]. Tak opisana karta strategiczna, zagrana jako Karta Wydarzeń, jest usuwana po pierwszym jej zagraniu i nie może być zastosowana w jakikolwiek sposób aż do końca gry. Ta sana karta, zagrana jako Karta Operacyjna, nie jest usuwana z gry.
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Dwie specjalne Karty Wydarzeń („Ustąpienie Tojo” [Tojo Resigns] i „Sowiecka inwazja na Mandżurię” [Soviets Invade Manchuria]) muszą być zagrane w trakcie Fazy Ofensyw, w etapie, w którym zostały wyciągnięte, jeśli spełnione są opisane na nich warunki. Karty te nie mogą być zachowane jako Karta Przyszłej Ofensywy. Gracz ma natomiast wybór, w którym momencie Fazy Ofensyw zagrać specjalną kartę, wyciągniętą w tym etapie. Jeżeli specjalna Karta Wydarzeń zostanie wyciągnięta wcześniej niż może być zagrana, może zostać ona zagrana jako Karta Operacyjna, a na końcu danego etapu talia kart musi zostać przetasowana wraz z tą kartą i stosem kart zagranych (ale bez stosu kart niewracających do gry). Jeżeli specjalna Karta Wydarzeń jest odrzucana z powodu zagrania innego wydarzenia albo działania gracza, specjalne wydarzenie ma miejsce natychmiast, w momencie odrzucania karty.
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6.0 Ofensywy
Ofensywy to istota tej gry. Gracz zagrywa kartę strategiczną albo jako Kartę Operacyjną, albo jako Kartę Wydarzeń z opisem ofensywy. Karta strategiczna może zostać zagrana na jeden z tych sposobów, nigdy na oba. Gracz inicjujący ofensywę jest określany jako Gracz Ofensywny, jego przeciwnik jako Gracz Defensywny – ten podział obowiązuje do zakończenia danej ofensywy. Ofensywy pozwalają graczowi na poruszenie pewnej liczby jednostek znajdujących się w zasięgu sztabu i zadeklarowanie bitew na wybranych heksach.

WYJAŚNIENIE: Istnieją różnice między ofensywą inicjowaną zagraniem Karty Operacyjnej a ofensywą rozpoczętą użyciem Karty Wydarzeń. Różnice te zostaną opisane w poszczególnych regułach, ale może być pożyteczne zrozumienie, czego są one symulacją. W przypadku użycia Karty Operacyjnej mamy do czynienia z mniejszą, lokalną akcją, podejmowaną siłami aktualnie znajdującymi się pod ręką. Dlatego w ramach takiej ofensywy można zadeklarować tylko jeden heks bitewny. Jako, że w ofensywę taką angażowane są mniejsze siły i środki, mniejsze jest ryzyko skutecznego przeciwdziałania przeciwnika. Ofensywa inicjowana zagraniem Karty Wydarzeń ma większy zasięg, większa jest też skala przygotowań logistycznych. W odróżnieniu od ofensywy wykorzystującej Kartę Operacyjną, ofensywa inicjowana zagraniem Karty Wydarzeń nie ma limitowanej liczby możliwych do zadeklarowania heksów bitewnych. Z drugiej strony duża skala koordynacji działań zwiększa ryzyko wykrycia przygotowań przez przeciwnika. Poza tymi różnicami, procedury przeprowadzania ofensyw obu typów są te same.
6.1 Ofensywa – zasady ogólne
Gracz Ofensywny aktywuje i przemieszcza jednostki według wskazań karty. Zasięg ruchu jednostek zależy od Wartości Operacyjnej zagranej karty strategicznej, niezależnie od tego, czy została ona zagrana jako Karta Operacyjna, czy jako Karta Wydarzeń. Każdy typ jednostek ma określony podstawowy zasięg ruchu, który jest mnożony przez Wartość Operacyjną zagranej karty (zob. 5.11). Po zakończeniu ruchu wszystkich jednostek Gracz Ofensywny deklaruje heksy bitewne (zob. 6.24). W ramach ofensywy inicjowanej przez zagranie KW można zadeklarować dowolną liczbę heksów bitewnych, w przypadku ofensywy rozpoczętej zagraniem KO można zadeklarować tylko jeden heks bitewny.
Jeśli nie została zadeklarowana żadna bitwa, nie jest możliwe wykonanie Ruchu Defensywnego (wyjątek: zob. 6.27), chociaż czasami jest możliwe zagranie Karty Defensywnej [Reaction]. Jeśli bitwy zostały zadeklarowane, Gracz Defensywny może podjąć próbę zmiany warunków rozpoznawczych. Gdy okaże się ona skuteczna i jeśli jednocześnie któryś z heksów bitewnych znajduje się w zasięgu dowodzenia sztabu Gracza Defensywnego, gracz ten może podjąć próbę wykonania Ruchu Defensywnego. Gracz Defensywny może zmienić warunki rozpoznawcze przez zagranie Karty Defensywnej (wywiad [Intelligence] lub kontrofensywa [Counteroffensive]) albo przez wykonanie udanego Rozpoznawczego Rzutu Kostką. Jeśli warunki rozpoznawcze zostaną zmienione na Przechwycenie lub Zasadzkę, Gracz Defensywny może aktywować i przemieścić własne jednostki. Jednostki te mogą być przemieszczone wyłącznie NA heks bitewny lub Z niego, a jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców tak, by heks bitewny był w ich zasięgu. Jednostki wykonujące Ruch Defensywny mogą uczestniczyć w bitwach toczących się poza zasięgiem dowodzenia sztabu, który je aktywował, ale warunkiem jakichkolwiek działań Gracza Defensywnego jest, by przynajmniej jeden heks bitewny był w zasięgu tego sztabu.

Po zakończeniu ruchu Gracza Defensywnego rozstrzygane są bitwy na wszystkich zadeklarowanych heksach. Po zakończeniu wszystkich bitew wszystkie uczestniczące w nich jednostki wykonują ruch po walce. Na tym kończy się ofensywa.

Następnie dotychczasowy Gracz Defensywny staje się Graczem Ofensywnym i zagrywa kartę, by zainicjować ofensywę bądź spowodować wydarzenie. Gra toczy się w ten sposób aż do momentu, gdy obaj gracze zagrają wszystkie swoje karty. Jeśli jeden z graczy pozbędzie się swoich kart wcześniej niż drugi, drugi gracz zagrywa swoje karty kolejno, aż do ich wyczerpania, pozostając do końca Graczem Ofensywnym.

6.2 Procedura ofensyw
Po zainicjowaniu ofensywy czynności są wykonywane w następującej kolejności:

A. Gracz Ofensywny aktywuje jednostki znajdujące się w zasięgu sztabu i spełniające warunki określone w punkcie 6.21.

B. Aktywowane jednostki są przemieszczane (6.22), po czym deklarowane są bitwy (6.24). Jeśli żadna bitwa nie została zadeklarowana, należy przejść do ruchu po walce, który kończy ofensywę. Wyjątek: specjalny ruch defensywny (6.27).

C. Jeśli bitwy zostały zadeklarowane, warunki rozpoznawcze dla ofensywy są określane na podstawie opisu na zagranej karcie strategicznej, albo domyślnie ma miejsce Atak Zaskakujący.

D. Gracz Defensywny może podjąć próbę zmiany warunków rozpoznawczych ofensywy przez zagranie Karty Defensywnej ALBO przez wykonanie Rozpoznawczego Rzutu Kostką (6.25).

E. Jeżeli warunki rozpoznawcze ofensywy nie zostaną zmienione, tzn. atak pozostanie Atakiem Zaskakującym [Surprise Attack], wszystkie bitwy rozstrzyga się bez żadnego przeciwdziałania ze strony Gracza Defensywnego. Jeżeli natomiast warunkami rozpoznawczymi ofensywy są Przechwycenie [Intercept] albo Zasadzka [Ambush], Gracz Defensywny aktywuje jednostki i przemieszcza je w celu włączenia do zadeklarowanych bitew (6.26).

F. Rozstrzyganie bitew (8.0).

G. Wykonywany jest ruch po walce, co kończy ofensywę.

6.21 Aktywacja jednostek przez Gracza Ofensywnego
Gracz może aktywować tyle jednostek, ile wynosi SUMA wskaźnika efektywności sztabu inicjującego ofensywę i Wartości Operacyjnej Karty Operacyjnej lub wartości logistycznej [Logistic value] Karty Wydarzeń. Aby jednostki mogły być aktywowane, muszą być zaopatrzone oraz muszą się znajdować w zasięgu dowodzenia sztabu (7.52) inicjującego ofensywę. W celu aktywacji należy wyznaczyć ciąg heksów, łączący sztab z jednostką, która ma być aktywowana. Wroga Strefa Przewagi Powietrznej może oddziaływać na tak wyznaczony ciąg heksów. Ciąg może być poprowadzony do heksu okupowanego przez lądowe jednostki przeciwnika, jeśli heks ten został zadeklarowany jako bitewny. Każdy sztab może aktywować jednostki określonej narodowości, poza wyjątkami opisanymi na Kartach Wydarzeń. Alianckie sztaby reprezentują trzy „narodowości”: 

1. USA – Dowództwo Centralnego Pacyfiku [C Pac], Dowództwo Strefy Południowego Pacyfiku (Ghormley lub Halsey) [S Pac Gho lub S Pac Hal] i Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku [SW Pac]. 

2. Commonwealth – Dowództwo Malajskie [Malaya], Dowództwo Południowo-Wschodniej Azji [SEAC]. 

3. Połączone Sztaby – ANZAC [ANZAC], ABDA [ABDA]. 

4. Wszystkie sztaby japońskie są tego samego typu.

A. Sztaby USA mogą aktywować jednostki amerykańskie (żetony niebieskie i zielone) oraz chińskie.

B. Sztaby Commonwealthu mogą aktywować jednostki Commonwealthu, chińskie i jednostki lotnictwa armii USA (niebieskie żetony lotnictwa).

C. Połączone Sztaby mogą aktywować wszystkie jednostki alianckie. Uwaga: tylko Połączone Sztaby mogą aktywować jednostki holenderskie.

D. Sztaby japońskie mogą aktywować wszystkie jednostki japońskie.

Jednostki Gracza Ofensywnego, aby mogły być aktywowane, muszą ponadto być zaopatrzone, chyba że opis na Karcie Wydarzeń stanowi inaczej.

6.22 Zasięg ruchu jednostek
Dystans, jaki mogą pokonać jednostki aktywowane przez Gracza Ofensywnego albo Gracza Defensywnego, jest równy wartości operacyjnej zagranej Karty Operacyjnej, pomnożonej przez podstawowy zasięg jednostki danego typu. Podstawowy zasięg ruchu zespołów flot wynosi 5, jednostek lądowych 1, a jednostki lotnicze mają podany na swoich żetonach swój podstawowy zasięg normalny i maksymalny (tabela zamieszczona w punkcie 5.11 podaje szczegóły i dodatkowe ograniczenia). Wyjątek: jeśli karta strategiczna została zagrana jako Karta Wydarzeń, opis tego wydarzenia może zezwalać na ruch o większym zasięgu niż wynikający z wartości operacyjnej karty.

6.23 Kolejność ruchów w czasie ofensywy
W czasie ofensywy każdy stos jednostek musi zakończyć swój ruch, zanim rozpocznie ruch następny stos. Największą przeszkodą dla ruchu w czasie ofensywy są niezneutralizowane nieprzyjacielskie Strefy Przewagi Powietrznej (SPP). Każda zaopatrzona jednostka lotnicza i zespół lotniskowców ma taką strefę, rozciągającą się na odległość dwóch heksów od jednostki/zespołu. Strefa ta uniemożliwia ruch strategiczny wszystkich jednostek oraz jednostek lądowych wykonujących desanty morskie. SPP oddziałuje w każdym momencie gry. Gracz Ofensywny lub Defensywny wykonujący ruch jednostek, może zneutralizować nieprzyjacielską SPP, planując wcześniejszy ruch własnych jednostek lotniczych (z wyjątkiem bombowców dalekiego zasięgu) i zespołów lotniskowców. Tak więc rezultat ruchu w czasie ofensywy może być różny, w zależności od przyjętej kolejności wykonywania ruchów.

UWAGA: Aby ułatwić przemieszczanie jednostek lądowych, należy wcześniej wysłać jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców w rejon planowanej trasy przemarszu na pozycje, w których będą one neutralizowały nieprzyjacielskie Strefy Przewagi Powietrznej. Można również wysłać jednostki lądowe razem z zespołem lotniskowców, który będzie w czasie ruchu neutralizował nieprzyjacielskie SPP, torując tym samym drogę do celu. Taka organizacja ruchu chroni znajdujące się w drodze jednostki desantowe lub wykonujące ruch strategiczny, które w przeciwnym wypadku nie mogłyby wejść do niezneutralizowanej nieprzyjacielskiej SPP.

WYJAŚNIENIE: W czasie prowadzenia ofensywy należy dobrze planować ruchy jednostek. Przerzucanie nieeskortowanych sił desantowych zdarza się rzadko i tylko wtedy, gdy jest pewność, że przeciwnik nie będzie reagował.
6.24 Deklarowanie heksów bitewnych
Po zakończeniu ruchu wszystkich swoich jednostek, Gracz Ofensywny deklaruje, który heks lub które heksy będą heksami bitewnymi. Każdy heks, na którym znajdują się jednostki obu graczy (w tym także sztaby), musi być zadeklarowany jako bitewny. Heksy, na których znajdują się wyłącznie jednostki Gracza Defensywnego, ale które znajdują się w zasięgu aktywowanych jednostek lotniczych i/lub zespołów lotniskowców Gracza Ofensywnego, mogą być zadeklarowane jako heksy bitewne. Jeśli została zagrana Karta Operacyjna, Gracz Ofensywny może zadeklarować jeden heks bitewny. W takim wypadku jednostki mogą przejść przez zadeklarowany heks bitewny i zakończyć ruch na dowolnych nieokupowanych heksach, znajdujących się pod kontrolą przeciwnika. Należy zwrócić uwagę, że po zagraniu Karty Operacyjnej, poza heksem bitewnym zadeklarowanym przez Gracza Ofensywnego, mogą być – w wyniku specjalnego ruchu defensywnego jednostek Gracza Defensywnego – zadeklarowane inne heksy bitewne. W przypadku zagrania Karty Wydarzeń, Gracz Ofensywny może zadeklarować tyle heksów bitewnych, ile sobie życzy, z uwzględnieniem ograniczeń wynikających z innych przepisów. W odniesieniu do każdego zadeklarowanego heksu bitewnego Gracz Ofensywny musi określić, które z jego jednostek będą uczestniczyć w walce na tym heksie. Jednostka może uczestniczyć tylko w jednej bitwie w trakcie ofensywy, choć może brać udział w kilku bitwach w kolejnych ofensywach, prowadzonych w jednym etapie gry. Jeśli po zakończeniu ruchu jednostek Gracza Ofensywnego nie został zadeklarowany żaden heks bitewny, ofensywa kończy się, a kartę strategiczną zagrywa drugi gracz. Wyjątek: specjalny ruch defensywny (6.27).

6.25 Określanie warunków rozpoznawczych ofensywy
Dla wszystkich heksów bitewnych w danej ofensywie, warunki rozpoznawcze są takie same. Opisana poniżej procedura nie jest stosowana oddzielnie dla każdego heksu bitewnego. Zatem jeśli Graczowi Defensywnemu uda się zmienić warunki rozpoznawcze, obowiązują one na wszystkich heksach bitewnych, zadeklarowanych w ramach tej ofensywy. 

A. Na początku ofensywy warunki rozpoznawcze określane są przez kartę strategiczną, która została zagrana dla jej zainicjowania. Jeśli karta została zagrana jako Karta Operacyjna, albo jeśli opis wydarzenia (w przypadku zagrania Karty Wydarzeń) nie określa warunków rozpoznawczych [intelligence condition], ataki w czasie tej ofensywy są domyślnie Atakami Zaskakującymi.

B. Gracz Defensywny może próbować zmienić warunki rozpoznawcze ofensywy na dwa sposoby. Po pierwsze, może zagrać Kartę Defensywną, która zmienia warunki rozpoznawcze [intelligence condition] na Przechwycenie [Intercept] lub Pułapkę [Ambush]. Warunki rozpoznania określone przez zagraną Kartę Defensywną anulują warunki określone na karcie strategicznej inicjującej ofensywę. Jeśli zostanie zagranych kilka Kart Defensywnych, zmieniających warunki rozpoznawcze zarówno na Przechwycenie, jak i Zasadzkę, obowiązują zasady dotyczące Zasadzki.

C. Drugą metodą, którą można zastosować tylko wtedy, gdy Gracz Defensywny nie zagrał karty, a w opisie kary zagranej przez Gracza Ofensywnego nie ma mowy o tym, że jest to Atak Zaskakujący [Surprise Attack], jest wykonanie Rozpoznawczego Rzutu Kostką (RRzK). RRzK może zmienić warunki rozpoznawcze z Ataku Zaskakującego na Przechwycenie [Intercept] (nigdy zaś na Zasadzkę [Ambush], która może zaistnieć wyłącznie po zagraniu Karty Defensywnej). Wykonanie RRzK uniemożliwia Graczowi Defensywnemu zagranie karty w celu zmiany warunków rozpoznawczych, chyba że pozwala na to tekst na Kracie Defensywnej. Gracz Defensywny może w czasie ofensywy wykonać tylko jeden RRzK.

D. Procedura Rozpoznawczego Rzutu Kostką jest następująca. Karta strategiczna użyta do zainicjowania ofensywy ma podaną wartość rozpoznawczą Karty Operacyjnej (WRKO) [na karcie po literach OC:] i wartość rozpoznawczą Karty Wydarzeń (WRKW) [na karcie po literach EC:]. Jeśli ofensywa została zainicjowana przy użyciu Wartości Operacyjnej karty (czyli zagrano Kartę Operacyjną), należy użyć WRKO. Jeżeli zagrano Kartę Wydarzeń, należy użyć WRKW. Wynik rzutu równy lub mniejszy od odpowiedniej wartości rozpoznawczej karty oznacza rzut udany, a wartością rozpoznawczą bieżącej ofensywy staje się Przechwycenie [Intercept]. Jeśli wynik rzutu jest większy od odpowiedniej wartości, czyli RRzK jest nieudany, ofensywa odbywa się w warunkach Ataku Zaskakującego [Surprise Attack].

E. Istnieje tylko jeden modyfikator Rozpoznawczego Rzutu Kotką. Jeśli w jakimkolwiek momencie ruchu któraś z jednostek Gracza Ofensywnego opuści heks w Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika (także zneutralizowanej!), wejdzie na taki heks lub przez niego przejdzie, Gracz Defensywny odejmuje 2 od wyniku RRzK. Modyfikacji tej nie stosuje się, jeśli wynikiem RRzK przed modyfikacją jest 9; w takim wypadku rzut jest zawsze nieudany, a atak traktowany jako Atak Zaskakujący.

6.26 Ruch defensywny
Jeżeli w danej ofensywie obowiązują warunki rozpoznawcze Ataku Zaskakującego [Surprise Attack], ruch defensywny nie jest wykonywany, a Gracz Ofensywny natychmiast rozstrzyga wszystkie bitwy zainicjowane w wyniku tej ofensywy. W przypadku, gdy obowiązują warunki rozpoznawcze Przechwycenia [Intercept] bądź Zasadzki [Ambush], Gracz Defensywny może zadeklarować, że jeden (i tylko jeden) jego zaopatrzony sztab będzie aktywował własne jednostki. Sztab taki musi mieć w swoim zasięgu dowodzenia (który w tym przypadku nie jest blokowany w żaden sposób) przynajmniej jeden heks bitewny, zadeklarowany wcześniej przez Gracza Ofensywnego. Chociaż nie wszystkie heksy bitewne muszą być w zasięgu dowodzenia sztabu Gracza Defensywnego, jednostki aktywowane przez ten sztab mogą wziąć udział w bitwie na dowolnym z zadeklarowanych heksów bitewnych, ale tylko wtedy, gdy zasięg ruchu tych jednostek pozwala im dotrzeć do tego heksu. Sztab Gracza Defensywnego może aktywować wyłącznie zaopatrzone jednostki, znajdujące się w jego zasięgu dowodzenia. Gracz Defensywny może aktywować liczbę jednostek równą sumie wskaźnika efektywności sztabu i Wartości Operacyjnej karty strategicznej zagranej przez GRACZA OFENSYWNEGO (niezależnie, czy karta ta została zagrana jako Karta Operacyjna, czy jako Karta Wydarzeń), albo wartości logistycznej [Logistic value] Karty Defensywnej [Reaction] kontrofensywy [Counteroffensive], jeśli taka została zagrana.
Gracz Defensywny może aktywować wyłącznie te jednostki, które będą uczestniczyć w zadeklarowanych bitwach. Żadna jednostka, która nie mogłaby dotrzeć do heksu bitewnego, nie może być aktywowana. Aktywacji dokonywanej przez Gracza Defensywnego dotyczą wszystkie ograniczenia związane z aktywacją Gracza Ofensywnego, z wyjątkiem tego, że Gracz Defensywny nie może skorzystać z ruchu strategicznego. Jednostki Gracza Defensywnego mogą uczestniczyć w bitwach tylko na zadeklarowanych wcześniej heksach bitewnych albo na tych, które pojawiły się w wyniku specjalnego ruchu defensywnego (6.27). Jednostki Gracza Defensywnego znajdujące się na heksie bitewnym mogą być aktywowane i mogą opuścić ten heks pod warunkiem, że wezmą udział w bitwie na heksie, który opuszczają; jeśli ten warunek nie może być spełniony, jednostki te nie mogą być aktywowane (wyjątek: oderwanie się jednostek lądowych 7.43). Gracz Defensywny nie jest zmuszony do poruszania żadnych jednostek, gdy warunkami rozpoznawczymi ofensywy są Przechwycenie lub Zasadzka, ale każda jednostka aktywowana i poruszona przez niego musi uczestniczyć w bitwie.

6.27 Specjalny ruch defensywny
Jeżeli jednostka lądowa Gracza Ofensywnego zakończy swój ruch na nieokupowanym, ale kontrolowanym przez Gracza Defensywnego heksie z miastem [City], portem [Port] albo lotniskiem [Airfield], który to heks jest w zasięgu dowodzenia sztabu Gracza Defensywnego ORAZ w jego Strefie Przewagi Powietrznej (nawet jeśli jest ona zneutralizowana przez SPP zespołu lotniskowców Gracza Ofensywnego lub jego jednostki lotniczej, niebędącej jednostką bombowców dalekiego zasięgu), Gracz Defensywny może zareagować w specjalny sposób. Musi on wykonać udany Rozpoznawczy Rzut Kostką – nie może w tym celu wykorzystać Karty Defensywnej. Jeśli RRzK jest udany, heks jest deklarowany jako bitewny i Gracz Defensywny wykonuje zwykły ruch defensywny. Może on być wykonany niezależnie od tego, czy Gracz Ofensywny zadeklarował jeden lub więcej innych heksów bitewnych, czy też nie. Jeżeli Gracz Defensywny wysłał już wcześniej swoje jednostki na inny zadeklarowany heks lub heksy bitewne, ten dodatkowy heks bitewny jest włączany do zwykłego ruchu defensywnego i liczy się do limitu aktywacji Gracza Defensywnego. Ruch jednostek aktywowanych w trybie specjalnym nie jest automatyczny i musi się odbywać na zwykłych zasadach, tzn. po kolejnych heksach. Nie można wykonywać specjalnego ruchu defensywnego na heks, na który weszły wyłącznie jednostki lądowe. Jeżeli specjalny ruch defensywny jest wykonywany w czasie ofensywy zainicjowanej zagraniem Karty Wydarzeń określającej warunki rozpoznawcze jako Atak Zaskakujący [Surprise Attack], Gracz Defensywny powinien użyć wartości rozpoznawczej Karty Operacyjnej [na karcie po literach OC:] w czasie RRzK. Jednostki Gracza Ofensywnego, które nie były przeznaczone do udziału w walce, ale znajdują się w jednym stosie z jednostkami na heksie będącym obiektem specjalnego ruchu defensywnego, albo (w przypadku jednostek lotniczych i zespołów lotniskowców) mają w swoim zasięgu taki heks, mogą być teraz włączone do bitwy. Specjalny ruch defensywny nie zmienia warunków rozpoznawczych ofensywy, w ramach której się odbywa.
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PRZYKŁAD: Gracz japoński przemieścił jednostkę lądową i zespół lotniskowców na kontrolowany przez przeciwnika heks z wyspą Kauai, na której znajduje się lotnisko, ale nie ma jednostek alianckich. Heks znajduje się w zasięgu dowodzenia Dowództwa Centralnego Pacyfiku [C Pac] i w Strefie Przewagi Powietrznej i 7 Armii Lotniczej USA [7AF], znajdujących się na wyspie Oahu. W innej sytuacji gracz aliancki nie mógłby wykonywać ruchu defensywnego, gdyż Japończycy nie zadeklarowali heksu bitewnego. Ponieważ jednak na heks z wyspą Kauai rozciąga się Strefa Przewagi Powietrznej 7 Armii Powietrznej USA (nie jest brane pod uwagę, że jest ona zneutralizowana przez SPP japońskich lotniskowców), gracz aliancki może wykonać Rozpoznawczy Rzut Kostką, a jeśli będzie on udany, może zadeklarować, że Kauai jest heksem bitewnym i wykonać zwykły ruch defensywny. Należy zwrócić uwagę, że nawet gdyby gracz japoński zadeklarował jeden lub więcej heksów bitewnych, gracz aliancki mógłby zadeklarować Kauai jako heks bitewny i włączyć go do swego ruchu defensywnego, o ile wykona udany RRzK. Przepis ten pozwala Graczowi Defensywnemu, posiadającemu przewagę w powietrzu, odpowiadać na zajęcie przez przeciwnika własnego miasta, portu bądź lotniska, znajdujących się na heksach, które nie zostały w zwykły sposób zadeklarowane jako bitewne.
6.28 Bitwa i zakończenie ofensywy
Wszystkie bitwy są rozstrzygane zgodnie z zasadami określonymi w regule 8.0, po czym wszystkie jednostki (w pierwszej kolejności jednostki Gracza Defensywnego) wykonują ruch po walce (zob. 8.6). Na tym ofensywa się kończy i drugi gracz zagrywa kartę strategiczną, by rozpocząć swoją ofensywę bądź spowodować wydarzenie, chyba że obaj gracze nie mają już na ręce kart strategicznych, co oznacza koniec Fazy Ofensyw.

6.29 Przyszłe ofensywy
[image: image24.emf]Jeden raz na etap każdy z graczy może wybrać jedną kartę strategiczną, aby wykorzystać ją w przyszłości do zainicjowania ofensywy, albo jako Kartę Defensywną. W żadnym momencie gry gracz nie może mieć więcej niż jednej zadeklarowanej karty przyszłej ofensywy, czyli nie może wyznaczyć kolejnej takiej karty, dopóki dysponuje poprzednią. Kartę strategiczną deklaruje się jako kartę przyszłej ofensywy przez położenie jej obok mapy opisem do spodu i umieszczenie na niej znacznika przyszłej ofensywy [Future Offensives Card]. Takie zagranie kończy akcję gracza, i rozpoczyna się akcja jego przeciwnika. Karta przyszłej ofensywy nie liczy się do limitu kart na ręce ani przy określaniu inicjatywy.

A. Zagrywanie karty przyszłej ofensywy w celu przejęcia inicjatywy
Jeśli gracz ma na ręku mniej kart niż jego przeciwnik, może zagrać na początek kartę przyszłej ofensywy, aby przejąć inicjatywę i rozgrywać akcje jako pierwszy. Aby przejąć inicjatywę w ten sposób, karta przyszłej ofensywy może być zagrana wyłącznie jako Karta Wydarzeń. W pozostałych przypadkach inicjatywa jest określana w sposób określony w przepisie 4.21.

B. Zagrywanie karty przyszłej ofensywy w czasie Fazy Ofensyw
Karta strategiczna nie może być zagrana jako karta przyszłej ofensywy w tym samym etapie gry, w którym została zadeklarowana jako taka karta, także jako ostatnia karta zagrywana w Fazie Ofensyw (ani Ofensywna, ani Defensywna). Poza tym ograniczeniem, karta przyszłej ofensywy może być zagrana w dowolnym momencie Fazy Ofensyw, w którym gracz może zagrać zwykłą kartę strategiczną. Gracz może odrzucić kartę przyszłej ofensywy na stos kart zagranych zamiast zagrywać kartę strategiczną z ręki, może też zagrać kartę przyszłej ofensywy jako Kartę Ofensywną (Operacyjną lub Wydarzeń), Defensywną lub Wydarzeń. Karta przyszłej ofensywy może być przetrzymywana jako taka przez wiele etapów. Jedyną wadą takiego postępowania jest fakt, że nie można zadeklarować nowej karty przyszłej ofensywy, dopóki poprzednia nie zostanie zagrana. 

Uwaga: Jako karta przyszłej ofensywy może zostać zadeklarowana każda karta strategiczna, z wyjątkiem kart „Ustąpienie Tojo” [Tojo Resigns] i „Sowiecka inwazja na Mandżurię” [„Soviets invade Manchuria”].
7.0 Ruch i stosy

7.1 Podstawowy zasięg ruchu
Dystans, jaki może pokonać jednostka w czasie ruchu ofensywnego albo defensywnego jest określany przez przemnożenie podstawowego zasięgu jednostek danego typu przez Wartość Operacyjną Karty Ofensywnej, albo podawany w tekście z Karty Wydarzeń. Szczegóły podaje tabela w punkcie 5.11.

Każda jednostka ma podstawowy zasięg ruchu, który wynosi:

JEDNOSTKI LĄDOWE: 1 punkt ruchu

ZESPOŁY FLOTY: 5 punktów ruchu

JEDNOSTKI LOTNICZE: tyle punktów ruchu, ile wynosi zasięg jednostki. Jeśli podane są dwie wartości zasięgu, należy użyć jednej z nich.

UWAGA: Niektóre jednostki lotnicze mają zasięg maksymalny podany w nawiasach. Jeżeli gracz korzysta z tak podanej wartości zasięgu maksymalnego, jednostka nie może uczestniczyć w bitwie. Taka jednostka może uczestniczyć w bitwie tylko przy zastosowaniu jej zasięgu normalnego.

7.2 Ruch zespołów floty. Stosy

7.21 Ruch zespołów floty
Zespoły floty wydatkują jeden punkt ruchu za każdy heks, na który wchodzą. Gracz wykonuje ruch jednego zespołu floty lub jednego stosu zespołów i dopiero po jego zakończeniu może rozpocząć ruch następnego zespołu lub stosu. Zespoły floty mogą wejść na każdy heks, ale tylko przez jego krawędź biegnącą po morzu, z wyjątkiem krawędzi położonych na „niedostępnym oceanie”. Zespół floty nie może nigdy przejść przez krawędź heksu biegnącą w całości po lądzie. Niektóre heksy lądowe mają dwie krawędzie z wybrzeżem, oddzielone lądem. W takim przypadku jedno z wybrzeży jest przedstawione graficznie jako „niedostępny ocean”. Zespoły floty nie mogą wejść na heks przez krawędź położoną na „niedostępnym oceanie”.

PRZYKŁAD: Na heks 2220 (Surabaja [Soerabaja]) zespół floty nie może wejść z heksów 2119, 2120 ani 2221, ale może z heksów 2219, 2319 i 2320.
Zespoły floty mogą na zwykłych zasadach wejść i przechodzić przez heksy z niezneutralizowaną Strefą Przewagi Powietrznej przeciwnika, chyba że poruszają się wraz z jednostkami lądowymi przeprowadzającymi desant morski lub jeśli wykonują morski ruch strategiczny. Zespoły lotniskowców znajdujące się na morzu i wykonujące morski ruch strategiczny, nie neutralizują wrogiej Strefy Przewagi Powietrznej. Zespoły floty muszą zakończyć ruch: albo na heksie bitewnym; albo (w przypadku zespołów lotniskowców lub stosów zawierających również zespoły lotniskowców) na heksie, z którego będą mogły użyć w bitwie lotnictwa pokładowego; albo na heksie z własnym portem [Port]; albo na nieokupowanym heksie kontrolowanym przez przeciwnika, na którym znajduje się własna jednostka lądowa (a w przypadku zespołów lotniskowców na heksie, z którego będą miały one w swoim zasięgu taki heks). Zespół floty, który po ruchu po walce (zob. 8.6), z jakiegokolwiek powodu nie może zakończyć ofensywy w będącym pod własną kontrolą porcie, jest eliminowany z gry.

7.22 Morski ruch alarmowy
Jeżeli w wyniku ofensywy albo na skutek kapitulacji państwa w Fazie Politycznej gracz uzyska kontrolę nad heksem, na którym znajdują się zespoły floty przeciwnika, które nie były aktywowane, zespoły te mogą wykonać morski ruch alarmowy. Jeśli w promieniu 10 heksów znajduje się własny port [Port], zespoły floty są w nim umieszczane (a nie przemieszczane do niego!). Jeśli w zasięgu jest więcej niż jeden port, gracz wybiera, w którym z nich chce umieścić swoje zespoły. Wrogie Strefy Przewagi Powietrznej nie mają wpływu na morski ruch alarmowy. Gdy w zasięgu 10 heksów nie ma własnego portu, zespoły floty są eliminowane.

PRZYKŁAD: W momencie kapitulacji Filipin amerykański Azjatycki Zespół Krążowników [CA US Asia] znajduje się na heksie Samar/Leyte. Zespół zostaje umieszczony w którymś z własnych portów w promieniu 10 heksów, np. na heksie 2220 (Surabaja) [Soerabaja].

7.23 Morski ruch strategiczny
Zespoły floty (wyłącznie wykonujące ofensywę) mogą przebyć dystans odpowiadający dwukrotności posiadanych w tej ofensywie punktów ruchu, jeżeli poruszają się z własnego portu [Port] do innego własnego portu. Zespoły, które wykonują morski ruch strategiczny, nie mogą brać udziału w bitwie ani wejść do niezneutralizowanej Strefy Przewagi Powietrznej przeciwnika.

7.24 Stosy zespołów floty
W trakcie ofensywy albo bitwy na heksie może się znajdować dowolna ilość zespołów floty. Jeśli nie jest prowadzona ofensywa albo toczona bitwa, na heksie może się znajdować do 6 zespołów floty jednego gracza, należących do jednego typu, np. lotniskowców ciężkich (LC) [CV], pancerników (P) [BB], krążowników ciężkich (KC) [CA]. Jeżeli na heksie znajduje się więcej jednostek niż pozwala na to limit, właściciel usuwa z gry zespoły tak długo, aż na heksie pozostanie dozwolona ich liczba. Usunięte zespoły, o ile były zaopatrzone, umieszczane są na Torze Etapów [Game Turn Record Track] i wracają do gry w najbliższym etapie jako posiłki (nie mogą być one opóźnione). Usuwane zespoły, które nie miały zaopatrzenia, są eliminowane z gry na stałe.

7.3 Ruch jednostek lotniczych. Stosy

7.31 Ruch jednostek lotniczych
Jednostka lotnicza porusza się w turach, w każdej z nich na odległość mniejszą lub równą jej zasięgowi maksymalnemu (większa z dwóch wartości zasięgu), albo zasięgowi normalnemu, jeśli jednostka nie ma określonego zasięgu maksymalnego. Na końcu każdej tury lotu (zob. przypisy do tabeli w punkcie 5.11) jednostka lotnicza musi lądować na zawierającym lotnisko [Airfield] własnym heksie (nawet jeśli są na nim zespoły floty przeciwnika). Gracz wykonuje ruch jednej jednostki lub jednego stosu jednostek i musi go zakończyć, zanim poruszy inną jednostkę lub stos. Jednostki lotnicze nie mogą wchodzić na heks bitewny, chyba że rozpoczynają ofensywę na takim heksie. Aby wziąć udział w bitwie, jednostka lotnicza musi znajdować się na własnym heksie z lotniskiem i mieć heks bitewny w swoim zasięgu, albo musi znajdować się na heksie bitewnym. Jednostka lotnicza z zasięgiem maksymalnym podanym w nawiasach, która używa zasięgu maksymalnego w którymkolwiek momencie swojego ruchu, nie może uczestniczyć w bitwie. Tak więc Gracz Defensywny może użyć jednostek lotniczych, które mają podany w nawiasach zasięg maksymalny, ale tylko przy zastosowaniu ich zasięgu normalnego. Jednostki lotnicze Gracza Defensywnego, które opuszczają heks bitewny, muszą mimo to wziąć udział w bitwie na tym heksie.

7.32 Lotniczy ruch alarmowy
Jeżeli w wyniku ofensywy albo kapitulacji państwa Gracz Ofensywny przejmuje kontrolę nad heksem, na którym znajdują się jednostki lotnicze przeciwnika (aktywowane lub nie), jednostki te mogą wykonać lotniczy ruch alarmowy. Jeśli w ich zasięgu zwykłym bądź maksymalnym znajduje się własne lotnisko [Airfield], są one tam umieszczane (a nie przemieszczane do niego!). Jeśli jest kilka lotnisk spełniających ten warunek, gracz wybiera, na którym umieszcza swoje jednostki. W przypadku, gdy żadne lotnisko nie znajduje się w zasięgu, jednostki lotnicze są eliminowane. Jednostki lotnicze mogą użyć w czasie lotniczego ruchu alarmowego maksymalnego zasięgu, podanego w nawiasach, nawet jeśli uczestniczyły w bitwie.

PRZYKŁAD: Japończycy atakują, zajmują i przejmują kontrolę nad wyspą Wake, ale jednostka lotnicza amerykańskiej piechoty morskiej nie zostaje wyeliminowana w walce. Jest jednak eliminowana, ponieważ w jej zasięgu (4 heksy) nie ma własnego lotniska. Gdyby jednostką tą była amerykańska jednostka dalekiego zasięgu, a Midway znajdowałoby się pod kontrolą aliantów, jednostka mogłaby być tam umieszczona, gdyż Midway jest w jej zasięgu (6 heksów).
7.33 Lotniczy ruch strategiczny
Jednostka lotnicza Gracza Ofensywnego w czasie przeprowadzanej ofensywy może wykonać lotniczy ruch strategiczny, tzn. przemieścić się między własnymi lotniskami [Airfield] na odległość równą dwukrotności jej możliwości ruchu. Jednostka taka musi wykonać ruch strategiczny w turach, przy czym każda z tur musi się rozpoczynać i kończyć na własnych lotniskach, które znajdują się w odległości mniejszej lub równej zasięgowi jednostki. Na przykład, amerykańska jednostka lotnicza o zasięgu maksymalnym równym 4, aktywowana do ofensywy kartą o Wartości Operacyjnej 2, może się poruszyć w ramach lotniczego ruchu strategicznego na odległość do 16 heksów (w czterech turach), ale by to wykonać, musi lądować na własnych lotniskach co cztery heksy lub wcześniej. W żadnym momencie jednostka wykonująca lotniczy ruch strategiczny nie może wejść do niezneutralizowanej Strefy Przewagi Powietrznej przeciwnika (7.35), nie może też być użyta w bitwie w czasie tej ofensywy. Istnieje również drugi sposób wykonania lotniczego ruchu strategicznego: jednostka lotnicza może być dobrowolnie zdjęta z mapy po zagraniu karty o dowolnej Wartości Operacyjnej (stanowi to jedyny efekt zagrania tej karty). Jednostka taka wraca do gry w następnym etapie (nie może zostać opóźniona) jako posiłki i zgodnie z regułami dotyczącymi umieszczania posiłków.

7.34 Stosy jednostek lotniczych
Stosy są sprawdzane po każdym zagraniu karty strategicznej (jako karty inicjującej ofensywę bądź jako Karty Wydarzeń). Na heksie mogą znajdować się nie więcej niż trzy własne jednostki lotnicze i/albo lądowe, bez względu na wielkość. Jeśli jest ich więcej, gracz do którego należą, usuwa jednostki z gry, rozpoczynając od lotniczych, aż do osiągnięcia dozwolonego limitu. Jeśli tak usuwana jednostka jest zaopatrzona, należy ją umieścić na Torze Etapów [Game Turn Record Track]. Wraca ona do gry dwa etapy później jako posiłki i nie może być opóźniona. Jednostki niezaopatrzone, usuwane z powodu nadmiernego zagęszczenia na heksie, są trwale eliminowane. 
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[image: image26.emf]Należy zwrócić uwagę, że niektóre pary amerykańskich jednostek lotniczych mają to samo oznaczenie, a jedna z nich jest wtedy jednostką bombowców dalekiego zasięgu. Takie dwie jednostki liczą się jako jedna przy sprawdzaniu przepełnienia heksu, ale jako dwie w momencie aktywacji (np. dwie jednostki amerykańskiej 7 Armii Lotniczej [7AF i 7AF LRB]).

7.35 Strefa Przewagi Powietrznej
Wszystkie zaopatrzone jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców posiadają wokół siebie Strefę Przewagi Powietrznej (SPP) o zasięgu 2 heksów. SPP może zostać zneutralizowana na danym heksie wyłącznie przez SPP, którą na tym heksie posiada również zaopatrzona jednostka lotnicza (z wyjątkiem jednostek bombowców dalekiego zasięgu [LRB]) lub zespół lotniskowców przeciwnika. Niezaopatrzone jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców nie posiadają SPP.

SPP oddziałuje w każdym momencie gry. Wpływ niezneutralizowanej SPP jest następujący:

A. Żadna jednostka nie może wejść do nieprzyjacielskiej SPP ani jej opuścić w czasie ruchu strategicznego.

B. Jednostki lądowe wykonujące desant morski nie mogą wejść do nieprzyjacielskiej SPP ani jej opuścić.

C. Wroga SPP blokuje linię aktywacji sztabu, jeśli linia ta miałaby wchodzić do wrogiej SPP lub ją opuszczać przez biegnącą całkowicie po morzu krawędź heksu.

D. Wroga SPP blokuje linię zaopatrzenia, jeśli linia ta miałaby wchodzić do wrogiej SPP lub ją opuszczać przez biegnącą całkowicie po morzu krawędź heksu.

SPP nie ma wpływu na:
A. Ruch lądowy z heksu lądowego na sąsiedni heks lądowy przez krawędź heksu biegnącą po lądzie.

B. Ruch zespołów floty i jednostek lotniczych, z wyjątkiem ruchu strategicznego.

C. Linię aktywacji sztabu, jeśli linia ta wchodzi na heks z wrogą SPP lub go opuszcza przez krawędź heksu biegnącą po lądzie.

D. Linię zaopatrzenia, jeśli linia ta wchodzi na heks z wrogą SPP lub go opuszcza przez krawędź heksu biegnącą po lądzie.

E. Zasięg dowodzenia sztabu w czasie określania wyczerpania niezaopatrzonych jednostek osłabionych (13.4).

[image: image27.emf]PRZYKŁAD: W Manili (heks 2813) na Filipinach znajduje się Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku [SW Pac], Dalekowschodnia jednostka lotnicza USA [FEAF] oraz Rezerwowy Korpus Piechoty [R Corps]. Na sąsiednim heksie 2913 jest osłabiony Korpus Piechoty Południowego Luzonu [SL Corps], a na heksie Samar/Leyte Brygada Piechoty „P” [P Brigade]. Jeśli Japończycy mają jednostkę lotniczą na heksie 2911, jej SPP obejmuje cały Luzon. Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku jest zaopatrzone, ponieważ Dalekowschodnia jednostka lotnicza neutralizuje nieprzyjacielską SPP tak, że możliwe jest poprowadzenie linii zaopatrzenia przez Morze Południowochińskie do południowej krawędzi mapy. Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku może poprowadzić linię do wszystkich jednostek lądowych, występujących w tym przykładzie. Gdyby usunąć Dalekowschodnią jednostkę lotniczą, sztab byłby pozbawiony zaopatrzenia, ponieważ nie mógłby poprowadzić linii zaopatrzenia, która byłaby blokowana przez niezneutralizowaną SPP przeciwnika. Gdyby z kolei japońska jednostka lotnicza nie znajdowała się na heksie 2911 tylko w Davao (2915), i nie było amerykańskiej Dalekowschodniej jednostki lotniczej, Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku byłoby zaopatrzone, ponieważ Manila nie znajdowałaby się we wrogiej SPP. Sztab ten mógłby prowadzić linię aktywacji do KP Południowego Luzonu, ponieważ mimo, że jednostka ta jest w japońskiej SPP, sztab może w jej obrębie prowadzić linię aktywacji przez krawędź heksu biegnącą po lądzie. BP „P” nie mogłaby być aktywowana, ponieważ znajduje się we wrogiej SPP, a linia aktywacji musiałaby przecinać krawędź heksu biegnącą przez morze i blokowaną przez SPP
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PRZYKŁAD STREFY PRZEWAGI POWIETRZNEJ: pokazane są SPP obu stron. Na heksach oznaczonych „N” żadna strona nie ma SPP z powodu neutralizacji przez SPP przeciwnika.

7.36 Tranzyt lotniczy przez heks 5408

Lotnisko [Airfield] na tym heksie jest dostępne tylko dla jednostek lotniczych Aliantów i tylko jako lądowisko etapowe (w celu zakończenia tury lotu i rozpoczęcia następnej), w czasie przelotu na inne lotnisko docelowe. W żadnym momencie na tym heksie nie mogą kończyć ruchu jednostki lotnicze i lądowe obu stron. Czasowo uniemożliwić graczowi alianckiemu wykorzystanie heksu w sposób opisany powyżej, może wyłącznie obecność na nim japońskiego zespołu floty wykonującego ofensywę.

7.4 Ruch jednostek lądowych. Stosy

Jednostki lądowe dysponują trzema sposobami wykonywania ruchu, jednym po lądzie i dwoma po morzu. Poruszając się między dwoma heksami lądowymi i przekraczając krawędź heksu biegnącą po lądzie, jednostki lądowe wydają różną ilość punktów ruchu za wkroczenie na kolejne heksy. Jednostka nie może wejść na heks, jeśli nie ma wystarczającej liczby punktów ruchu. Oznacza to, że w przypadku ofensywy zainicjowanej zagraniem Karty Operacyjnej o niskiej Wartości Operacyjnej, jednostka lądowa może nie być w stanie wykonać ruchu lądowego z powodu zbyt małej ilości punktów ruchu. Gracz przemieszcza jednostkę lądową lub ich stos i nie może rozpocząć ruchu innej jednostki lub stosu przed zakończeniem poprzedniego ruchu. Jednostka lądowa musi przerwać ruch, jeżeli wkroczy na heks, na którym znajdują się nieprzyjacielskie jednostki lądowe lub lotnicze. Ruchu jednostek lądowych nie przerywa obecność na heksie wrogich zespołów floty.

Jednostki lądowe mogą na dwa sposoby przekroczyć krawędź heksu w całości biegnącego po morzu. Pierwszy sposób to ruch strategiczny, który pozwala jednostkom lądowym, zdolnym do wykonywania desantów morskich, wykonać ruch z własnego heksu z wybrzeżem morskim (z portem [Port] lub bez) do własnego, zaopatrzonego heksu z portem, wzdłuż linii heksów, która nie może wchodzić do niezneutralizowanej wrogiej Strefy Przewagi Powietrznej (7.35). Drugim sposobem jest desant morski, który pozwala jednostkom lądowym, zdolnym do wykonywania desantów morskich, wykonać ruch z własnego heksu z wybrzeżem morskim (z portem lub bez) do innego heksu z wybrzeżem morskim, na którym mogą się znajdować nieprzyjacielskie jednostki lądowe. Jednostka lądowa wykonuje ruch związany z desantem morskim jak zespół floty, korzystając z możliwości ruchu określonych dla danej ofensywy. Jeżeli na heksie, na który ma być wykonany desant morski, znajduje się nieprzyjacielska jednostka lądowa, heks ten musi być zadeklarowany jako bitewny (6.24).

7.41 Ruch lądowy
Jednostki wojsk lądowych wydają różną liczbę punktów ruchu za wejście na heks lądowy. Wejście na heks z terenem czystym [Open] wymaga wydania 1 punktu ruchu, na heks z górami [Mountain] – 3 punktów ruchu, za wejście na heksy z pozostałymi rodzajami terenu – 2 punktów ruchu. Za wejście wzdłuż szlaku strategicznego [Rail Trans Route lub Road Trans Route] na heks bez wrogich jednostek trzeba zapłacić pół punktu ruchu, także w przypadku ruchu defensywnego na heks bitewny. Jednostka lądowa nie może wejść na heks, jeśli nie dysponuje odpowiednią ilością punktów ruchu. Nie może także przekroczyć zwykłym ruchem lądowym krawędzi heksu biegnącej w całości po morzu (wyjątek: japońskie barki – 7.47). Jednostka lądowa musi przerwać ruch, jeżeli wkroczy na heks, na którym znajdują się nieprzyjacielskie jednostki lądowe lub lotnicze. Ruchu jednostek lądowych nie przerywa obecność na heksie wrogich zespołów floty.

7.42 Ograniczenia ruchu
A. Japońskie jednostki lądowe nie mogą wejść na heksy w Chinach [China], które nie zawierają wybrzeża. Np. jednostki wojsk lądowych Japonii na heksie 2508 (Yungning) nie mogą wejść ruchem lądowym na heksy 2408 albo 2507. Również japońskie jednostki lotnicze nie mogą atakować jednostek chińskich na terytorium Chin.

WYJAŚNIENIE: Front chiński został w grze przedstawiony w sposób abstrakcyjny, dlatego siły przebywające na linii frontu nie są widoczne na mapie. Jedynym przedstawionym w grze aspektem działań wojsk chińskich jest ich udział w walkach na teatrze ChBI (Chiny-Birma-Indie).
B. Japońskie jednostki lądowe mogą wkroczyć do północnych Indii [Northern India], ale nie mogą się posunąć w głąb terytorium Indii. Zob. definicje państw (12). Japońskie jednostki lotnicze i zespoły floty mogą atakować jednostki alianckie w każdej części Indii, z wyjątkiem heksów niedostępnych. 

C. Żadna jednostka lądowa ani lotnicza nie może nigdy wejść na terytorium Związku Sowieckiego [U.S.R.R.]. Jednostkę zmuszoną do tego należy na stałe usunąć z gry.

D. Żadna aliancka jednostka lądowa, z wyjątkiem jednostek chińskich sił lądowych, nie może wejść na terytorium Chin, poza heksami zawierającymi wybrzeże.

E. Chińskie jednostki lądowe mogą operować wyłącznie w Birmie [Burma], Północnych Indiach [Northern India], a także na heksie z Kunmingiem i wszystkich heksach przyległych do niego. Chińskie jednostki, zmuszone do przejścia na inne heksy lądowe, są trwale eliminowane z gry.

7.43 Oderwanie się jednostek lądowych 
Jednostka lądowa może natychmiast (tzn. bez aktywacji, w trakcie ruchu wykonywanego przez przeciwnika) opuścić heks, na który właśnie weszła jednostka lądowa przeciwnika biorąca udział w ofensywie, pod warunkiem, że istnieje lądowy heks, na który może ona wykonać taki ruch. Nie może to być heks, z którego przybyła wroga jednostka i JEDNOCZEŚNIE siła wycofującej się jednostki (lub łączna siła kilku jednostek) musi być większa (a nie równa!) niż siła jednostki (lub łączna siła kilku jednostek) przeciwnika. W innych przypadkach jednostka lądowa nie może opuścić takiego heksu. W przypadku skutecznego oderwania się jednostki (jednostek) Gracza Defensywnego jednostka Gracza Ofensywnego, która spowodowała oderwanie się przeciwnika, może kontynuować ruch, jeśli pozostała jej wystarczająca liczba punktów ruchu.

7.44 Ruch strategiczny jednostek lądowych (transport morski)
Zdolna do wykonywania desantów morskich jednostka lądowa może wykonać ruch z heksu zawierającego wybrzeże (z portem [Port] lub bez niego) do własnego portu, na odległość równą dystansowi, jaki w danej ofensywie mogą pokonać własne zespoły floty. Jednostki lądowe wykonujące ruch strategiczny mogą podwoić pokonywany dystans, jeśli są transportowane z własnego portu do innego własnego portu – analogicznie jak zespoły floty, wykonujące ruch strategiczny. Trasa ruchu strategicznego nie może nigdy prowadzić przez niezneutralizowaną Strefę Przewagi Powietrznej przeciwnika (7.35) ani przez heks bitewny. Jeśli jednostka lądowa nie jest w stanie zakończyć ruchu we własnym porcie, nie może wykonać ruchu strategicznego. Jednostka lądowa nie może w czasie jednej ofensywy łączyć ruchu strategicznego z innymi rodzajami ruchu. Należy zwrócić uwagę, że ruch strategiczny jednostek lądowych nie wymaga użycia Punktów Desantowych (PD). Port zdobyty w trakcie ofensywy jest traktowany jako własny i może być wykorzystany w trakcie tej ofensywy do ruchu strategicznego jednostek lądowych.

WYJAŚNIENIE: Użycie Punktów Desantowych nie jest konieczne, gdyż jednostki lądowe są przewożone morzem na pokładach wolnych transportowców.
7.45 Desanty morskie jednostek Gracza Ofensywnego i Gracza Defensywnego
Desanty morskie mogą wykonywać wszystkie jednostki lądowe Japonii, USA, a z państw  Commonwealthu: brytyjskie (z wyjątkiem 77 Brygady Pancernej [77 Brigade]), australijskie i nowozelandzka. Jednostki lądowe Indii, Chin i holenderskie nie mogą wykonywać desantów morskich. Aby wykonać desant, jednostka może wyruszyć z dowolnego heksu, zawierającego wybrzeże (z portem [Port] lub bez niego) i przybyć do dowolnego takiego heksu (z portem lub bez niego), będącego w odległości równej lub mniejszej niż dystans, jaki mogą w czasie tej ofensywy pokonać własne zespoły floty. Odległość na jaką jest wykonywany ruch w czasie desantu morskiego nie może być podwojona, nawet jeśli celem jest własny port. Desant morski może być wykonany na heks z wybrzeżem, niezawierający gór (wyjątek: desant może być wykonany w Port Moresby, heks 3823), niezależnie od tego, czy znajdują się na nim jednostki lądowe przeciwnika czy nie. Należy zwrócić uwagę, że ograniczenia w aktywacji zespołów floty, zawarte na Karcie Wydarzeń, nie dotyczą jednostek lądowych wykonujących desanty morskie. Także fakt zaistnienia rywalizacji między armią a flotą nie przeszkadza jednostkom armii japońskiej lub amerykańskiej w wykonywaniu desantów morskich. 

A. Koszt wykonywania desantów morskich (Gracza Ofensywnego i Defensywnego) w Punktach Desantowych (PD)
Każda jednostka wielkości dywizji (oznaczenie na żetonie XX) lub mniejsza, wykonująca desant morski, wymaga dysponowania jednym Punktem Desantowym. Każdy korpus (XXX) i armia (XXXX) wymaga jednego PD za każdy poziom siły, tzn. zredukowany korpus lub armia wymagają jednego PD, a korpus lub armia w pełnej sile wymagają dwóch PD. Każdy Punkt Desantowy może być użyty tylko raz na etap. Użycie PD jest zaznaczane na torze strategicznym za pomocą oznacznika „Użyte Punkty Desantowe” [Amphib. Shipping Used]. Jeśli dla którejś jednostki zabraknie PD, nie może ona wykonać desantu morskiego.

B. Ograniczenia w wykonywaniu desantów morskich przez Gracza Ofensywnego i Defensywnego
Jednostka lądowa wykonująca desant morski nie może wejść na heks, ani opuścić heksu, na którym znajduje się aktywowany lub nieaktywowany zespół floty przeciwnika, chyba że desantująca jednostka pokonuje całą drogę w towarzystwie własnego zespołu floty. Jednostka wykonująca desant morski nie może nigdy wejść na heks z niezneutralizowaną Strefą Przewagi Powietrznej wroga, ani opuścić takiego heksu, nawet jeśli podróżuje w towarzystwie własnego zespołu floty (niebędącego zespołem lotniskowców). Jeśli z jakichkolwiek powodów jednostka lądowa, wykonująca desant morski, znajdzie się w którymś momencie ruchu w niezneutralizowanej SPP wroga, musi przerwać ruch i zostać wycofana na heks, z którego wyruszyła.

Uwaga: Jeżeli jednostka lądowa wykonuje desant morski bez eskorty własnego zespołu floty, a wrogi zespół dowolnego typu zakończy swój ruch na heksie bitewnym w ramach Ruchu Defensywnego, desant zostaje przerwany, a bitwa traktowana jako przegrana przez Gracza Ofensywnego. Każda z desantujących jednostek ponosi jeden poziom strat, a te, które przetrwały, wykonują ruch po walce z tego heksu.

UWAGA: Zespoły lotniskowców, eskortujące siły desantowe, zawsze neutralizują nieprzyjacielską SPP w czasie ruchu. Można też przed rozpoczęciem ruchu jednostek wykonujących desant umieścić zespoły lotniskowców na pozycjach, z których neutralizują wrogie SPP.

WYJAŚNIENIE: Znakiem rozpoznawczym działań na Pacyfiku były desanty morskie, przeprowadzane przy użyciu wyspecjalizowanych zespołów floty. Możliwości wykonywania takich operacji były ograniczone aktywnością przeciwnika, ponieważ siły inwazyjne nie mogły ominąć obszarów, na których operowała wroga flota lub lotnictwo. Siły przeciwnika musiały być zneutralizowane przed wysłaniem w drogę bezcennych jednostek desantowych, tak by nie poniosły one strat. Dla uproszczenia i przyspieszenia gry siły desantowe wkraczają na heks, na który ma być dokonana inwazja. W rzeczywistości jednak, jeśli walka o panowanie na morzu i w powietrzu nad obszarem zamierzonego desantu zakończyłaby się niepowodzeniem, siły desantowe zostałyby zawrócone zanim wejdą na obszar walk. Tak właśnie uczynili Japończycy w efekcie niepowodzenia w bitwie na Morzu Koralowym. Operacje desantowe pod słabą eskortą zdarzały się bardzo rzadko, gdy po stronie przeciwnej występowały głównie jednostki lądowe i w warunkach całkowitego zaskoczenia (np. zajęcie Wysp Admiralicji).
C. Przeprowadzanie desantów przez Gracza Ofensywnego
Jeżeli Gracz Ofensywny przegra bitwę powietrzno-morską lub lądową, w której brały udział także jednostki wykonujące desant morski (heks bitewny pozostanie pod kontrolą Gracza Defensywnego), jednostki te mogą wykonać jedynie ruch po walce (jak zespoły floty), ale muszą go zakończyć we własnym porcie, albo na własnym heksie z wybrzeżem. W przeciwnym wypadku siły desantowe są eliminowane.

D. Specjalne ograniczenia dotyczące wykonywania desantów morskich przez siły USA
Jednostki lądowe armii USA (niebieskie żetony) mogą przeprowadzać desanty morskie na kontrolowaną i okupowaną przez Japończyków wyspę jednoheksową, jeśli na heksie tym właśnie zakończyła ruch w celu wykonania desantu jednostka piechoty morskiej USA [Marine]. W pozostałych przypadkach obecność jednostki piechoty morskiej nie jest wymagana dla wykonania desantu morskiego przez jednostkę armii USA. Nie ma również żadnych innych ograniczeń dla jednostek armii USA przy wykonywaniu desantów morskich na wyspy inne niż jednoheksowe oraz gdy gracz aliancki jest Graczem Defensywnym.

WYJAŚNIENIE: Poza jednostkami piechoty morskiej USA, których specjalnością były operacje desantowe, wiele armii alianckich zostało przeszkolonych w czasie wojny w zakresie wykonywania desantów morskich. Opisane wyżej ograniczenie ma oddać szczególną rolę, jaką odgrywały jednostki piechoty morskiej w czasie inwazji wykonywanych pod koniec wojny, choć należy pamiętać, że jednostki armii przeprowadzały samodzielne operacje desantowe w czasie kampanii na Nowej Gwinei i na Filipinach.
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7.46 Specjalne możliwości transportu morskiego jednostek lądowych Floty Japońskiej
Gracz japoński dysponuje pięcioma jednostkami lądowymi Floty Cesarskiej w sile brygady (1 BPF [1 SN], 2 BPF [2 SN], 3 BPF [3 SN], 4 BPF [4 SN] i BPF Mórz Pd. [SS]) Mogą one wykonywać desanty morskie albo używając jednego Punktu Desantowego na jednostkę, albo – bez wykorzystania PD – wykonując cały ruch w jednym stosie z zespołem ciężkich krążowników KC [CA], lekkich krążowników KL [CL] lub zespołem szybkich transportowców ST Kamikaze [APD Kamikaze]. Każdy z zespołów floty powyższych typów (w sile pełnej albo zredukowanej) może transportować jedną z pięciu wymienionych brygad. Jeżeli zespół taki zostanie wyeliminowany w czasie ofensywy, eliminowana jest również transportowana brygada. Utrata przez zespół floty poziomu siły nie wpływa na transportowaną jednostkę.

PRZYKŁAD: W czasie etapu grudzień’41 japoński zespół KC Aoba [CA Aoba] może przewieźć BPF Mórz Pd. [SS Brigade], poruszając się z nią w jednym stosie na trasie Truk-Rabaul (na Nowej Brytanii [New Britain]), aby dokonać tam desantu morskiego. Zespół floty i jednostka lądowa muszą rozpocząć ruch na tym samym heksie.
UWAGA: Istnieje bardzo ograniczona liczba kombinacji zespołów i jednostek, które mogą przeprowadzić takie operacje, ale jest to wygodna metoda na zajęcie niewielkim kosztem nieokupowanych baz przeciwnika, szczególnie na początku wojny.

7.47 Japońskie barki
Jeżeli gracz japoński zagra Kartę Wydarzeń „Japońskie barki” [Japanese Barge], odwraca swój oznacznik Punktów Desantowych na stronę z nadrukiem „PD Barki” [ASP Barges], a oznacznik „Barki” [Barges] jest kładziony obok gracza. W czasie dowolnej ofensywy gracza japońskiego (ale nie w czasie ofensywy gracza alianckiego), zainicjowanej zagraniem karty strategicznej o Wartości Operacyjnej 3 (nawet, jeśli karta ta została zagrana jako Karta Wydarzeń), gracz japoński może dokonać desantu morskiego jedną jednostką lądową dowolnej wielkości, nie wydając Punktów Desantowych. W czasie ruchu jednostka ta może przekroczyć tylko jedną krawędź heksu biegnącą w całości po morzu, co stanowi cały jej ruch. Taki ruch może zainicjować bitwę i jest traktowany jak każdy inny desant morski. Jeżeli jednostka wykonująca desant morski przy użyciu barek zostanie zmuszona do odwrotu, wraca na heks wyjściowy, również korzystając z barek. Po zagraniu przez gracza alianckiego Karty Wydarzeń „Kutry torpedowe” [PT Boats], gracz japoński traci możliwość korzystania z barek do końca gry. 

7.48 Stosy jednostek lądowych
Stosy są sprawdzane po każdym zagraniu karty strategicznej (jako karty inicjującej ofensywę bądź jako Karty Wydarzeń). Na heksie mogą znajdować się nie więcej niż trzy własne jednostki lotnicze i/albo lądowe, bez względu na ich wielkość. Jeśli jest ich więcej, gracz do którego należą, usuwa jednostki z gry, rozpoczynając od lotniczych, aż do osiągnięcia dozwolonego limitu. Jeżeli tak usuwana jednostka jest zaopatrzona, należy ją umieścić na Torze Etapów [Game Turn Record Track]. Wraca ona do gry dwa etapy później jako posiłki i nie może być opóźniona. Jednostki niezaopatrzone, usuwane z powodu nadmiernego zagęszczenia na heksie, są trwale eliminowane.

7.49 Brytyjska Brygada Pancerna
[image: image28.emf]Gracz aliancki może otrzymać 7 Brygadę Pancerną [7 Armor Brigade] wskutek zagrania odpowiedniej Karty Wydarzeń. 7BPanc. porusza się jak inne jednostki lądowe, jeśli wkracza na heks z terenem czystym, albo gdy wykonuje ruch na heks z terenem innym niż czysty wzdłuż szlaku strategicznego (drogowego lub kolejowego). 7BPanc. musi natychmiast przerwać ruch, nawet jeśli posiada jeszcze punkty ruchu, jeśli wejdzie na heks z terenem innym niż czysty, nie korzystając ze szlaku strategicznego. Tak więc 7 BPanc., posiadająca wystarczającą ilość punktów ruchu, może w czasie jednej ofensywy wejść tylko na jeden heks z terenem innym niż czysty, jeżeli nie korzysta ze szlaku strategicznego. 7 BPanc. nie może uczestniczyć w desantach morskich, ale może wykonywać ruch strategiczny, tzn. być transportowana morzem.

7.5 Sztaby
[image: image29.emf]Sztaby reprezentują infrastrukturę dowodzenia. Każda ze stron rozpoczyna grę z pewną liczbą sztabów i może otrzymać nowe sztaby jako posiłki, albo w wyniku zagrania Kart Wydarzeń. Sztab jako taki nie może zostać wyeliminowany, bowiem reprezentuje rozciągającą się na wielkim obszarze strukturę dowódczą. Sztaby jako takie nie wykonują ruchów, ale ich dyslokacja może być zmieniona dobrowolnie przez zagranie Karty Operacyjnej (jako jedyny efekt jej zagrania), albo przymusowo, na skutek akcji przeciwnika. Oznaczone kropką sztaby alianckie (ABDA [ABDA] oraz Dowództwo Malajskie [Malaya]) nie mogą wrócić do gry, jeśli zostały dobrowolnie lub przymusowo usunięte z gry.

7.51 Możliwości sztabów
Sztaby mają podane dwa wskaźniki: zasięg dowodzenia i efektywność. Zasięg dowodzenia sztabu określa odległość, na jaką sztab może prowadzić linię aktywacji jednostek do ruchu ofensywnego i defensywnego. Zasięg dowodzenia decyduje także, gdzie mogą być umieszczone przybywające posiłki i uzupełnienia oraz określa, czy jednostki są zaopatrzone, a jeśli są niezaopatrzone – czy mogą uniknąć eliminacji. Wskaźnik efektywności sztabu jest używany w połączeniu z Wartością Operacyjną Karty Operacyjnej lub wartością logistyczną [Logistic value] Karty Wydarzeń dla określenia liczby jednostek, które dany sztab może aktywować w ofensywie lub defensywie. Sztab nie liczy się do limitu jednostek, które mogą znajdować się jednocześnie na heksie, ale na jednym heksie może się znajdować w danym momencie tylko jeden sztab jednej lub drugiej strony. Jeżeli ten warunek nie może być spełniony, wszystkie sztaby, z wyjątkiem pierwszego, który został umieszczony na tym heksie, są przymusowo wycofywane.

7.52 Wytyczanie przez sztab linii aktywacji (wyznaczanie zasięgu dowodzenia)
Aby jednostka mogła się poruszyć, musi się znajdować w zasięgu dowodzenia zaopatrzonego sztabu. Linia aktywacji jest wytyczana od sztabu (nie licząc heksu, na którym się on znajduje) do aktywowanej jednostki (licząc heks przez nią zajmowany). Linia aktywacji może przechodzić przez heksy kontrolowane przez przeciwnika, ale na heksie okupowanym przez jednostkę wroga linia może się tylko zaczynać ALBO kończyć. Linia aktywacji może być prowadzona przez krawędź heksu biegnącą po lądzie, nawet jeśli heksy, między którymi znajduje się ta krawędź, są w obrębie niezneutralizowanej wrogiej Strefy Przewagi Powietrznej. Linia nie może być prowadzona przez krawędź heksu biegnącą po morzu, jeśli choć jeden z heksów, między którymi znajduje się ta krawędź, jest w obrębie niezneutralizowanej wrogiej Strefy Przewagi Powietrznej. Uwaga: zasięg dowodzenia sztabu wyznaczany w celach rozpoznawczych (czyli określenia możliwości wykonania ruchu defensywnego – 6.21) oraz czasie Fazy Wyczerpania w celu określenia, czy osłabione jednostki mają być wyeliminowane, nie podlega blokowaniu przez wrogie jednostki ani Strefy Przewagi Powietrznej. Linia zaopatrzenia (13.1) jest wytyczana w odmienny sposób.

7.53 Ograniczenia w dowodzeniu przez sztaby ze względu na narodowość jednostek
Każdy sztab ma określone, jakiej narodowości jednostki może aktywować w czasie ofensywy. Japońskie sztaby mogą aktywować wszystkie jednostki japońskie. Są trzy rodzaje sztabów alianckich: amerykańskie, Commonwealthu i Połączone. Poniższa tabela określa, które jednostki mogą być aktywowane i zaopatrywane przez poszczególne rodzaje sztabów alianckich.

Tabela dowodzenia sztabów alianckich
	Narodowość sztabu
	Jednostki amerykańskie
	Jednostki Commonwealthu
	Jednostki chińskie
	Jednostki holenderskie

	USA
	Tak
	Nie
	Tak
	Nie

	Commonwealth
	Tylko lotnicze
	Tak
	Tak
	Nie

	Połączony
	Tak
	Tak
	Tak
	Tak


7.54 Dobrowolne wycofanie sztabu
Sztaby jako takie nie wykonują ruchów i nie liczą się do limitu jednostek mogących przebywać jednocześnie na heksie, ale mogą być dobrowolnie zdjęte z mapy przez zagranie dowolnej Karty Operacyjnej (jako jedyny efekt jej zagrania). Żaden czynnik nie blokuje dobrowolnego wycofania sztabu. Wycofany sztab umieszcza się na Torze Etapów [Game Turn Record Truck], i w następnym etapie wraca on do gry. Sztab umieszczony na Torze Etapów wchodzi w Segmencie Posiłków Fazy Strategicznej następnego etapu gry jak zwykłe posiłki i nie może być opóźniony.

7.55 Przymusowe wycofanie sztabu
Jeżeli samotny sztab znajduje się na heksie, na który weszła jednostka lądowa przeciwnika, albo jeśli sztab znajduje się na heksie, który w wyniku bitwy albo kapitulacji państwa przeszedł pod kontrolę przeciwnika, sztab ten jest przymusowo usuwany z gry. Sztab bez kropki na żetonie jest umieszczany na Torze Etapów [Game Turn Record Truck] i wchodzi w Segmencie Posiłków Fazy Strategicznej następnego etapu gry jak zwykłe posiłki i nie może być opóźniony. Sztaby z kropkami na żetonie (ABDA [ABDA] oraz Dowództwo Malajskie [Malaya]) są w takim przypadku usuwane z gry na stałe.

7.56 Powrót sztabu
Sztab wycofany dobrowolnie bądź przymusowo jest umieszczany na Torze Etapów [Game Turn Record Truck]. Sztab znajdujący się na Torze Etapów wraca w Segmencie Posiłków Fazy Strategicznej następnego etapu gry i nie może być opóźniony. Gracz może wcześniej przenieść sztab z Toru Etapów na mapę, zagrywając Kartę Operacyjną o dowolnej Wartości Operacyjnej i umieszczając sztab w dowolnym własnym porcie, co stanowi jedyną możliwą akcję wynikającą z zagrania tej karty. W przypadku sztabu japońskiego należy go umieścić w porcie na Wyspach Japońskich, a w przypadku sztabu alianckiego – na Oahu, albo w porcie w Indiach lub Australii. Powracający sztab musi być zaopatrzony w momencie umieszczenia w porcie. 

8.0 Rozstrzyganie bitew
Każda z bitew rozstrzygana jest w dwóch rundach: najpierw ustala się wynik bitwy powietrzno-morskiej, a następnie wynik bitwy lądowej. Dla obu tych rund istnieją oddzielne tabele wyników. W obu rodzajach bitew stosowane są podobne procedury, ale różne modyfikatory rezultatów rzutu kostką. Ogólny przebieg bitwy jest następujący: jednostki aktywowane przez Gracza Ofensywnego wykonują ruch i deklarowane są heksy bitewne. Następnie Gracz Defensywny aktywuje swoje jednostki, które znajdują się na jednym lub kilku heksach bitewnych, albo wykonują ruch na taki heks/heksy. Na koniec rozstrzygane są bitwy między aktywowanymi jednostkami obu graczy oraz tymi nieaktywowanymi Gracza Defensywnego, które rozpoczęły ofensywę na heksach, później zadeklarowanych jako bitewne.

8.1 Kto uczestniczy w bitwie?
Wszystkie jednostki znajdujące się na jednym heksie muszą uczestniczyć w tej samej bitwie. Żadna jednostka obu graczy nie może uczestniczyć w więcej niż jednej bitwie w czasie ofensywy.

8.11 Udział jednostek lotniczych i zespołów lotniskowców w bitwie
Aktywowane jednostki lotnicze i zespoły lotniskowców mogą uczestniczyć w bitwie, jeżeli heks bitewny znajduje się w ich zasięgu. Jednostka lotnicza lub zespół lotniskowców znajdujący się na heksie bitewnym musi uczestniczyć w bitwie na tym heksie; nie może brać udziału w innej bitwie, nawet jeśli ma ją w swoim zasięgu. Jednostka lotnicza lub zespół lotniskowców Gracza Defensywnego, który rozpoczyna swoją akcję na heksie bitewnym, musi wziąć udział w bitwie na tym heksie, nawet jeśli go opuścił.

8.12 Udział zespołów floty w bitwie
Aktywowane zespoły floty (niebędące zespołami lotniskowców), które wchodzą na heks bitewny, dodają swoją siłę do łącznej siły użytej w bitwie powietrzno-morskiej. Gdy jednak znajdują się wraz z zespołem lotniskowców na heksie innym niż bitewny, nie mogą dodawać swej siły do łącznej siły dla rozstrzygania bitwy powietrzno-morskiej. Liczą się jednak przy ponoszeniu strat. Zespoły lotniskowców, które mają w swoim zasięgu heks bitewny, w tym także te, które znajdują się na heksie bitewnym, zawsze dodają swoją siłę do łącznej siły dla rozstrzygnięcia bitwy powietrzno-morskiej.

8.13 Udział jednostek lądowych w bitwie
Wszystkie jednostki lądowe na heksie bitewnym muszą uczestniczyć w lądowej rundzie bitwy. Jednostki lądowe Gracza Ofensywnego, które dokonują desantu morskiego, mogą wziąć udział w rundzie lądowej tylko wtedy, gdy Gracz Ofensywny zwyciężył w rundzie powietrzno-morskiej. Jeśli Gracz Ofensywny przegrał bitwę powietrzno-morską, a na heks bitewny jednostki weszły zarówno ruchem lądowym, jak i desantując się z morza, w bitwie uczestniczą tylko te jednostki lądowe, które użyły ruchu lądowego. To ograniczenie nie dotyczy jednostek lądowych Gracza Defensywnego.

8.14 Zaopatrzenie w bitwie
Zaopatrzenie nie ma wpływu na rozstrzyganie bitew. Efekty jego braku są określane w Fazie Wyczerpania.

WYJAŚNIENIE: W zamierzeniu twórców gry, bitwy w Imperium Słońca nie mają oddawać operacyjnych ani taktycznych aspektów starć powietrznych, morskich i lądowych na Pacyfiku. Celem jest nagrodzenie gracza, który potrafi przygotować zrównoważony pod względem składu zespół jednostek, mogący – w warunkach skutecznego rozpoznania – zapewnić mu wystarczającą przewagę przy zachowaniu historycznego poziomu strat. Zespoły floty, towarzyszące zespołom lotniskowców przebywającym poza heksem bitewnym, służą oddaniu roli eskorty, której odporność zapewnia osłonę lotniskowcom. Zespoły eskortujące nie mogą zatem wykorzystać swej siły ofensywnie, dla potrzeb rozstrzygania walk między zespołami flot. Możliwość zadawania strat przez okręty (niebędące lotniskowcami), które znajdują się na heksie bitewnym, zespołom które mają w swoim zasięgu heks bitewny, choć są poza nim, jest uproszczonym sposobem na przedstawienie starć, do których dochodzi w sąsiedztwie heksu bitewnego. Jednak lotniskowce przebywające poza heksem bitewnym mogą ponieść straty tylko w przypadku obecności na nim  wrogich jednostek lotniczych bądź lotniskowców i przy zachowaniu odpowiednich proporcji zaangażowanych przez obie strony sił lotniczych.

Ten system ma za zadanie odtwarzać rezultaty starć, jakie miały miejsce w czasie kampanii na Pacyfiku, ale ponieważ gra ma charakter strategiczny, w niewielkim stopniu ukazuje czynniki, które doprowadzały do tych rezultatów, z wyjątkiem przyczyn natury strategicznej. Bitwy mogą przeważnie wydawać się krwawe i wyczerpujące, ale należy pamiętać o istnieniu szeregu ich aspektów, które ze względu na skalę gry nie są oddane przez jej mechanizm. Należy też zwrócić uwagę, że niektóre bitwy w grze w rzeczywistości odpowiadają całym ich seriom. Np. wielka bitwa morska rozegrana na heksie Guadalcanal może przynieść straty, które w rzeczywistości zostały poniesione w bitwie koło Wschodnich Wysp Salomona [Solomon Is.], bitwie koło Santa Cruz i bitwach na wodach Guadalcanalu. Szczegóły przyczyn i rozstrzygnięć poszczególnych starć wojny na Pacyfiku są oddane w grach o większym stopniu szczegółowości niż Imperium Słońca.

8.2 Procedura bitwy powietrzno-morskiej
A. Każda ze stron sumuje siłę aktywowanych jednostek lotniczych i zespołów floty, znajdujących się na heksie bitewnym i dodaje siłę aktywowanych zespołów lotniskowców ciężkich (LC) [CV], lekkich (LL) [CVL] i eskortowych (LE) [CVE], które mają ten heks bitewny we własnym zasięgu. Dodatkowo Gracz Defensywny dodaje siłę jednostek lotniczych i zespołów floty, które nie zostały aktywowane, ale rozpoczynają ofensywę na heksie bitewnym, nawet jeśli pozostaną one nieaktywowane po zakończeniu procesu aktywacji przez Gracza Defensywnego. W czasie bitwy powietrzno-morskiej jednostki lotnicze, które używają do walki (nie do ruchu!) zasięgu maksymalnego podanego bez nawiasów, mają w czasie walki siłę obniżoną o połowę (zaokrąglając w górę). Jeśli korzystają z zasięgu zwykłego, dysponują pełną siłą. Podana tutaj ogólna procedura jest modyfikowana, jeśli występują wymienione niżej okoliczności.

WYJAŚNIENIE: Jednostki lotnictwa lądowego, korzystając ze swego zasięgu maksymalnego, używają tylko swoich samolotów dwusilnikowych. To obniża ich możliwości w walce, ponieważ mogą zabrać wówczas mniejszy ładunek bomb i są pozbawione eskorty myśliwców o krótszym zasięgu. Wartość bojowa jednostek bombowców dalekiego zasięgu uwzględnia ich praktyczną nieefektywność w działaniach przeciwko zespołom floty oraz fakt, że rozproszona infrastruktura, jaka dominowała na obszarze Pacyfiku, stanowiła trudny cel dla samolotów bombardujących z dużego pułapu. Zagadnienie kampanii bombowej przeciwko japońskim wyspom macierzystym zostało rozwiązane w grze za pomocą odrębnej procedury.

Uwaga dotycząca obliczania siły: Aby nie obciążać graczy koniecznością stosowania specjalnych współczynników, system zastosowany w grze zrównuje wszystkie wartości siły różnych jednostek uczestniczących w bitwie i pozwala na ich sumowanie. Ujemną stroną takiego rozwiązania jest pojawiająca się czasem konieczność dodawania całych ciągów niewielkich liczb, dających ostatecznie duże sumy, przekraczające niejednokrotnie sto. Żeby nie zmuszać [image: image30.emf]graczy do korzystania z kalkulatora, przygotowaliśmy graficzny licznik. Dwa żetony z amerykańskimi gwiazdami na ciemno- i jasnoniebieskim tle należy umieścić na torze strategicznym [Strategic Record Track], przy czym żeton ciemnoniebieski oznacza pełne [image: image31.emf]dziesiątki, a jasnoniebieski wartości poniżej dziesięciu. Żeton jasnoniebieski należy przesuwać o jedno pole za każdy zaangażowany w bitwie punkt siły. Gdy zsumowana wartość osiągnie pełną dziesiątkę, należy przesunąć o jedno pole żeton ciemnoniebieski. Po zakończeniu sumowania można odczytać ostateczną wartość siły jednostek zaangażowanych w walkę. Dołączyliśmy też tablicę, z której łatwo można odczytać liczbę trafień, gdy znane są łączna siła i współczynnik efektywności. Poza tymi dwiema metodami zawsze można, według własnego uznania, korzystać z kalkulatora albo liczyć w pamięci.
B. Każdy z graczy rzuca kostką, by określić wartość współczynnika efektywności. Łączna liczba trafień zadawanych siłom wroga jest wyznaczana przez przemnożenie całkowitej siły jednostek przez współczynnik ich efektywności. Gracz zadający trafienia rozdziela je, to znaczy wybiera, które jednostki przeciwnika mają je otrzymać. Trafienia mogą być zadane jeden raz w czasie bitwy, po czym uważa się je za użyte. Trafień, których jednostki przeciwnika nie mogą wchłonąć, nie wolno zachowywać na przyszłość – są one bezpowrotnie stracone. Trafione mogą być także nieaktywowane jednostki na heksie bitewnym.

Modyfikatory rzutu kostką
1. Zasadzka: Alianci +4

2. Atak Zaskakujący: +3

3. Każdy etap gry w roku 1943: +1 dla gracza alianckiego, jeśli w bitwie bierze udział amerykańska jednostka lotnicza albo zespół lotniskowców

4. Każdy etap gry w latach 1944-1945: +3 dla gracza alianckiego, jeśli w bitwie bierze udział amerykańska jednostka lotnicza albo zespół lotniskowców

5. Modyfikator Wydarzenia: należy dodać modyfikator opisany na Karcie Wydarzeń. Uwaga: niektóre Karty Wydarzeń mają specjalne modyfikatory bitewne. 

WYJAŚNIENIE: Modyfikatory nr 3 i 4 oddają rosnącą przewagę technologiczną samolotów amerykańskich i rozwój doktryny wojennej USA.
Tabela wyników bitwy powietrzno-morskiej
	Zmodyfikowany wynik rzutu kostką 10-ścienną 
	=
	Współczynnik efektywności

	0, 1, 2 
	=
	0,25 (zaokrąglając w górę)

	3, 4, 5 
	=
	0,5 (zaokrąglając w górę)

	6, 7, 8 
	=
	1

	9 
	=
	1*

	Ponad 9 
	=
	1


* = Jeśli wynik rzutu kostką (przed jakimikolwiek modyfikacjami) wynosił 9, oprócz wyniku 1 dla współczynnika efektywności, zadane zostaje trafienie krytyczne (zob. F 6).

C. Jeżeli ofensywa odbywa się w warunkach Przechwycenia, obaj gracze zadają sobie trafienia równocześnie. Liczba trafień równa się iloczynowi współczynnika efektywności każdego z graczy i całkowitej siły jego jednostek lotniczych i zespołów floty.

PRZYKŁAD: Gracz aliancki zgromadził na heksie bitewnym 12 punktów siły zespołu ciężkich lotniskowców LC [CV], 4 punkty siły jednostki bombowców dalekiego zasięgu, 10 punktów siły jednostki lotniczej wykorzystującej zasięg zwykły, 10 punktów siły jednostki lotniczej wykorzystującej zasięg maksymalny i 16 punktów siły zespołu pancerników P [BB]. Całkowita siła jednostek gracza alianckiego wynosi 47 (12+4+10+5+16). Ofensywa odbywa się w warunkach Przechwycenia, zatem nie stosuje się modyfikatora rzutu kostką. Przy wyniku rzutu kostką 2 lub mniejszym japońskim jednostkom może zostać zadanych 12 trafień, przy wynikach 3-5 mogą one otrzymać 24 trafienia, a przy wyniku 6 lub większym – 47 trafień.
D. Jeśli ofensywa odbywa się w warunkach Ataku Zaskakującego, pierwszy zadaje trafienia Gracz Ofensywny. Następnie Gracz Defensywny oblicza siłę swoich jednostek, które ocalały na heksie bitewnym, wykonuje rzut kostką, sprawdza wynik w tabeli wyników bitwy i rozdziela trafienia według własnego uznania między jednostki Gracza Ofensywnego.

E. Jeśli ofensywa odbywa się w warunkach Zasadzki (do czego może dojść tylko po zagraniu Karty Defensywnej przez gracza alianckiego), Gracz Defensywny zadaje trafienia przeciwnikowi jako pierwszy. Dopiero potem Gracz Ofensywny może dla swoich ocalałych jednostek przeprowadzić obliczenia zadanych przez nie trafień i rozdzielić je między jednostki Gracza Defensywnego.

F. Rozdzielanie trafień. Gracz, który wykonał rzut kostką, rozdziela trafienia między jednostki przeciwnika. Przeciwnik nie może uniknąć trafień, jeśli dysponuje jednostkami, które mogą zostać w zgodzie z przepisami uszkodzone bądź wyeliminowane. Gracz zadający trafienia może je rozdzielić według własnego uznania, ale z uwzględnieniem pewnych ograniczeń, obowiązujących w każdym momencie gry. Jeżeli zdarzy się sytuacja, w której występuje sprzeczność między tymi ograniczeniami, głos rozstrzygający należy do gracza wykonującego rzut kostką.

WYJAŚNIENIE: Bez względu na to, jak starannie zostanie opisany zestaw możliwych sytuacji, może się zdarzyć nietypowa kombinacja czynników. W takim przypadku gracze mogą na gorąco tworzyć interesujące interpretacje przepisów. Aby to uporządkować, w sytuacjach, gdy gracze nie mogą wspólnie znaleźć rozwiązania, głos decydujący przyznano graczowi zadającemu trafienia.

UWAGA: Bitwa może się zakończyć tylko jednym z ograniczonej liczby możliwych rezultatów. Sztuką jest nauczyć się, jak rozdzielać trafienia w najlepszy sposób, a samemu – przez odpowiedni skład własnych sił – w miarę możliwości unikać ciężkich strat. Trzeba również pamiętać o zapewnieniu wystarczającej osłony lotniskowcom, aby uniknąć utraty tych bezcennych okrętów.

UWAGA HISTORYCZNA: Powszechne jest przekonanie, że wojna na Pacyfiku była zdominowana przez starcia lotniskowców. Jest to prawda, jeśli patrzymy na tę wojnę jako na całość. W rzeczywistości przed końcem 1942 roku siły lotniskowców, z którymi państwa wkroczyły do wojny, wzajemnie się wyeliminowały. To właśnie jest przyczyną faktu zdominowania działań morskich w czasie kampanii na Salomonach przez bitwy sił nawodnych. Trwało to do czasu, gdy ze stoczni amerykańskich nie zaczął schodzić niekończący się potok lotniskowców klasy Essex. Również gracze często spotkają się z podobnym zjawiskiem wzrostu i spadku ilości możliwych do wystawienia lotniskowców.
1. Jeżeli liczba trafień zadanych jednostce lub zespołowi równa się jego odporności, żeton jednostki (zespołu) jest odwracany na stronę ze zredukowaną siłą, a jeśli już jest odwrócony, jednostka (zespół) jest eliminowana.

2. Jednostki (zespoły) w pełnej sile muszą być zredukowane, zanim można będzie wyeliminować którąkolwiek z jednostek (zespołów) osłabionych. Także zespoły floty, niebędące zespołami lotniskowców, ale przebywające na heksie niebitewnym wraz z zespołem lotniskowców, który bierze udział w bitwie, muszą zostać zredukowane, zanim będzie możliwe wyeliminowanie któregokolwiek zredukowanego zespołu. Wyjątkiem jest trafienie krytyczne.

3. Żadna jednostka (zespół) nie może być powtórnie osłabiona (czyli jednostka/zespół o pełnej sile nie może zostać wyeliminowana), dopóki nie zostaną zredukowane wszystkie jednostki/zespoły możliwe do zredukowania. Jeśli warunek ten nie może być spełniony, niewykorzystane trafienia są tracone. Kontynuując przykład z punktu C: Jednostki i zespoły alianckie o sile 47, po wyrzuceniu przez gracza 6 lub więcej oczek, zadają japońskim jednostkom lotniczym i zespołom floty 47 trafień. Gracz aliancki rozdziela trafienia, redukując wszystkie japońskie jednostki i zespoły z wyjątkiem jednej o odporności 18. Graczowi alianckiemu pozostało 10 niewykorzystanych trafień, nie może zatem wyeliminować żadnej ze zredukowanych japońskich jednostek czy zespołów, ponieważ przeciwnikowi pozostała jednostka w pełnej sile. 10 trafień przepada bezpowrotnie.
4. Jednostki lotnicze oraz zespoły lotniskowców ciężkich LC [CV], lekkich LL [CVL] i eskortowych LE [CVE], które nie znajdują się na heksie bitewnym, tylko na takim, na którym nie ma nieprzyjacielskich zespołów floty i z którego mają w swoim zasięgu heks bitewny, nie mogą otrzymywać trafień, chyba że przeciwnik posiada co najmniej jedną jednostkę lotniczą lub jeden zespół lotniskowców (LC [CV], LL [CVL] lub LE [CVE]). Za każdą taką posiadaną jednostkę/zespół mogą być zadane trafienia jednej jednostce/zespołowi przeciwnika. Na przykład, jeśli jeden z graczy ma jednostkę lotniczą i zespół lotniskowców, a drugi trzy zespoły lotniskowców, trafienia mogą być zadane tylko dwóm z trzech zespołów. W każdym przypadku strona zadająca straty określa, które zespoły lotniskowców bądź jednostki lotnicze otrzymują trafienia. Ograniczenie to nie dotyczy zespołów floty, niebędących zespołami lotniskowców, które zawsze mogą otrzymać trafienia w czasie bitwy powietrzno-morskiej.

PRZYKŁAD: Jeżeli jeden zespół lotniskowców gracza japońskiego zada 45 trafień alianckim siłom liczącym dwa zespoły lotniskowców w pełnej sile, jest prawdopodobne, że wielu trafień nie da się wykorzystać. Stanie się tak dlatego, że niemożność zadania strat jednemu z alianckich zespołów lotniskowców, chroni przed wyeliminowanie drugi zespół, będący w zredukowanej sile, jako że wciąż jest obecny zespół niezredukowany. 
W konsekwencji tej zasady, jeśli jedna ze stron nie ma jednostki lotniczej ani zespołu lotniskowców, a przeciwnik takowe posiada, żadna z tych jednostek ani zespołów nie może ponieść strat, jeśli nie znajdują się one na heksie bitewnym wraz z zespołami floty przeciwnika.

5. Jeżeli gracz był jedyną stroną, która użyła w bitwie powietrzno-morskiej jednostek lotniczych i/lub zespołów lotniskowców, trafienia mogą być zadane każdej jednostce lądowej przeciwnika znajdującej się na heksie. Jeśli jednostka lotnicza lub zespół floty przeciwnika brały udział w bitwie, trafienia mogą być zadawane tylko jednostkom lotniczym i/lub zespołom floty. Ostatnia jednostka lądowa na heksie nie może być wyeliminowana na skutek trafień zadanych przez jednostki lotnicze i zespoły floty. Gracz Defensywny określa, która z jego jednostek lądowych ma być traktowana jako ostania. Niewykorzystane z tego powodu trafienia są tracone.

6. Trafienie krytyczne ma miejsce, jeśli niezmodyfikowany wynik rzutu kostką wynosi 9, lub po zagraniu odpowiedniej Karty Wydarzeń. W takim wypadku gracz może zignorować ograniczenia, opisane w punktach 2 i 3 i rozdzielić trafienia w dowolny sposób, nawet eliminując jednostkę mimo obecności innych jednostek, pozostających w pełnej sile. Kontynuując wcześniejszy przykład: Gracz aliancki zagrał kartę „Komandor Rochefort”, która powoduje, że ofensywa odbywa się w warunkach Zasadzki. Ponadto każdy wynik rzutu kostką wynoszący po modyfikacjach 9 lub więcej powoduje zadanie trafienia krytycznego. 10 trafień, których gracz aliancki nie mógłby w normalnych warunkach zadać, w tym przypadku może zużytkować na wyeliminowanie jednego z osłabionych zespołów japońskich, nawet jeśli graczowi japońskiemu pozostał na heksie inny zespół floty w pełnej sile. 
Ponadto w każdym przypadku, gdy gracz zadaje trafienie krytyczne, ale matematycznie niemożliwe jest zadanie przeciwnikowi choćby jednego poziomu strat, można taką stratę jednego poziomu zadać jednostce (zespołowi) przeciwnika o najniższej odporności, która jest w stanie otrzymać trafienia. Jeśli jednostek (zespołów) spełniających te warunki jest więcej, wyboru otrzymującego trafienie dokonuje Gracz Defensywny.

WYJAŚNIENIE: Powyższa procedura oddaje szansę zadania dużych strat przeciwnikowi, wynikającą z zastawienia Zasadzki, bądź szczęśliwego zbiegu okoliczności. W ten sposób można osiągnąć w grze wynik starcia odpowiadający rezultatowi bitwy o Midway. Gracz aliancki dysponuje tylko dwiema Kartami Wydarzeń, dającymi mu możliwość zastosowania Zasadzki, tak więc taki rezultat  zdarza się rzadko, chyba że gracz często wyrzuca kostką 9.
7. Przewaga zasięgu japońskich samolotów pokładowych. Jeśli w bitwie powietrzno-morskiej gracz aliancki nie zadał trafienia krytycznego, a gracz japoński ma więcej niż jeden zespół lotniskowców, może być zastosowana następująca procedura. Po rozdzieleniu wszystkich trafień gracz japoński może zredukować albo wyeliminować jeden własny zespół lotniskowców i odzyskać jeden poziom strat innego zespołu lotniskowców, tzn. przywrócić go do pełnej siły, jeśli został zredukowany w tej bitwie, albo odbudować w sile zredukowanej zespół wyeliminowany w tej bitwie. W tym przypadku nie oblicza się liczby trafień: następuje po prostu przeniesienie jednego poziomu strat między zespołami lotniskowców.

PRZYKŁAD: Załóżmy, że gracz aliancki nie zadał trafienia krytycznego, a gracz japoński ma zespół lotniskowców ciężkich LC [CV] i zespół lotniskowców lekkich LL [CVL] wśród tych, które na skutek trafień zostały przez gracza alianckiego odwrócone na stronę o zredukowanej sile. Gracz japoński może w tej sytuacji przenieść jeden poziom strat z zespołu LC na zespół LL, eliminując ten ostatni i przywracając do pełnej siły zespół LC.

WYJAŚNIENIE: Ten przepis ma oddać dwa zjawiska. Po pierwsze, przez większość wojny japońskie samoloty pokładowe przewyższały zasięgiem lepiej uzbrojone samoloty lotnictwa pokładowego USA. Po drugie, japońska doktryna wojenna zakładała wysuwanie przed główne siły lotniskowców zespołu lekkich lotniskowców. Opisana procedura symuluje częste przypadki, gdy lotnicy amerykańscy atakowali lekkie lotniskowce japońskie, zużywając bomby przed nawiązaniem kontaktu z lotniskowcami uderzeniowymi przeciwnika. Zdarzyło się tak kilkakrotnie w czasie kampanii wokół Guadalcanalu.
8.3 Określanie zwycięzcy w bitwie powietrzno-morskiej
Obie strony sumują siłę aktywowanych i nieaktywowanych jednostek lotniczych i zespołów floty, które brały udział w bitwie i ocalały. Jednostki lotnicze, których siła dla potrzeb bitwy była zredukowana o połowę, także w tym momencie używają siły zredukowanej. Siła zespołów floty, które nie są zespołami lotniskowców, brana jest pod uwagę siła tylko wtedy, gdy znajdują się one na heksie bitewnym. Przykładowo, zespół pancerników (P) [BB] na heksie bitewnym jest brany pod uwagę, ale siła innego zespołu pancerników, eskortującego zespół lotniskowców, który spoza heksu bitewnego brał udział w walce – nie jest doliczana, bo nie była użyta do rozstrzygania bitwy. Bitwę powietrzno-morską wygrywa ta strona, której tak obliczona siła jest większa. W przypadku równej liczby punktów siły zwycięzcą jest Gracz Defensywny. Wyjątek specjalny: Gracz Defensywny wygrywa bitwę automatycznie, bez względu na liczbę punktów siły, jeżeli po jej zakończeniu ma co najmniej jedną jednostkę lotniczą lub zespół lotniskowców, a Gracz Ofensywny nie dysponuje już żadną taką jednostką (zespołem). 

WYJAŚNIENIE: Siły lotnicze były czynnikiem decydującym w czasie bitew morskich II wojny światowej. Opisany powyżej wyjątek specjalny oddaje sytuację podobną do tej, jaka miała miejsce w czasie walk o Guadalcanal. Nawet niewielkie siły lotnictwa były w stanie uniemożliwić silnym zespołom nawodnym floty przeciwnika przeprowadzenie operacji wsparcia oddziałów lądowych.
8.31 Bitwa, w której nie ocalały żadne jednostki lotnicze i zespoły floty
Jeżeli bitwy powietrzno-morskiej nie przetrwały żadne jednostki lotnicze ani zespoły floty, za zwycięzcę uważa się Gracza Ofensywnego.

8.32 Zwycięstwo Gracza Defensywnego
Jeżeli zwycięzcą jest Gracz Defensywny, cała bitwa się kończy i należy przejść do rozstrzygania pozostałych bitew. Jeśli była to ostania bitwa tej ofensywy, rozpoczyna się ruch po walce. Wyjątek: W przypadku, gdy jednostki lądowe Gracza Ofensywnego weszły na heks bitewny ruchem lądowym (a nie wskutek przeprowadzenia desantu morskiego), należy natychmiast rozstrzygnąć bitwę lądową, przed przejściem do bitew na innych heksach (zob. 8.13).

8.33 Zwycięstwo Gracza Ofensywnego
Jeżeli zwycięstwo odniósł Gracz Ofensywny, a na heksie pozostały jakiekolwiek własne jednostki lądowe, które dostały się tam ruchem lądowym bądź wskutek desantu morskiego, oraz aktywowane lub nieaktywowane jednostki lądowe Gracza Defensywnego, przeprowadzana jest procedura bitwy lądowej. Gdy Gracz Ofensywny przegra bitwę lądową, jest ona zakończona i wszystkie jego jednostki lądowe muszą albo zawrócić (siły desantowe), albo wykonać odwrót (pozostałe lądowe) z heksu bitewnego. Jeżeli Gracz Ofensywny wygra bitwę lądową, przejmuje kontrolę nad heksem. WYJAŚNIENIE: Jeśli któraś ze stron uzyska powietrzno-morską dominację nad heksem bitewnym, mogą wejść do akcji jednostki lądowe wykonujące desant morski. W przeciwnym wypadku uważa się, że siły inwazyjne zostały zmuszone do zawrócenia, jak to miało miejsce w czasie bitwy na Morzu Koralowym.

8.34 Jeśli nie miała miejsca żadna bitwa powietrzno-morska
Gdy z jakiegokolwiek powodu obaj gracze nie zaangażowali żadnej jednostki lotniczej ani zespołu floty, rozstrzygana jest od razu bitwa lądowa, dokładnie tak jak to się dzieje po zwycięstwie Gracza Ofensywnego w bitwie powietrzno-morskiej.

8.4 Procedura bitwy lądowej
Bitwa lądowa w każdym przypadku rozgrywana jest jednocześnie przez obu graczy, bez względu na warunki rozpoznawcze obowiązujące dla tej ofensywy. Obie strony sumują siłę swoich aktywowanych jednostek lądowych i dodają siłę każdej nieaktywowanej jednostki, która rozpoczynała ofensywę na heksie bitewnym, nawet jeśli pozostała ona nieaktywowana po zakończeniu aktywacji przez Gracza Defensywnego. Następnie gracze wykonują rzuty kostką w celu określenia współczynnika efektywności. Ta procedura jest ogólnie zbliżona do stosowanej w bitwie powietrzno-morskiej, lecz jednostki lądowe używają innej tabeli wyników bitwy i innych modyfikatorów wyników rzutu kostką. Podana tutaj ogólna procedura jest modyfikowana, jeśli występują wymienione niżej okoliczności. Gracz, który wykonał rzut kostką, rozdziela trafienia między jednostki przeciwnika według własnego uznania, ale z uwzględnieniem pewnych ograniczeń, obowiązujących w każdym momencie gry. Jeżeli zdarzy się sytuacja, w której występuje sprzeczność między tymi ograniczeniami, głos rozstrzygający należy do gracza wykonującego rzut kostką.

Modyfikatory rzutu kostką w czasie walki lądowej

Modyfikatory rzutu kostką Gracza Ofensywnego
1. Jeżeli po zakończeniu bitwy powietrzno-morskiej tylko Gracz Ofensywny dysponuje zespołami floty na heksie bitewnym, dodaje on +2 do wyniku rzutu kostką, co oddaje wsparcie sił lądowych przez okręty wykonujące artyleryjski ostrzał wybrzeża.

2. Jeżeli po zakończeniu bitwy powietrzno-morskiej tylko Gracz Ofensywny dysponuje aktywowanymi jednostkami lotniczymi lub zespołami lotniskowców uczestniczącymi w bitwie lądowej (tzn. jeśli nie ocalały żadne aktywowane i nieaktywowane jednostki lotnicze  lub zespoły lotniskowców Gracza Defensywnego), Gracz Ofensywny dodaje +2 do wyniku rzutu kostką, co oddaje wagę panowania w powietrzu.

3. Pewne rodzaje terenu modyfikują wynik rzutu kostką Gracza Ofensywnego:

DŻUNGLA [Jungle]: odejmij jeden od wyniku rzutu kostką (-1).

TEREN MIESZANY [Mixed]: odejmij dwa od wyniku rzutu kostką (-2)

GÓRY [Mountain]: odejmij trzy od wyniku rzutu kostką (-3).

Uwaga: nie ma modyfikacji w przypadku heksu z miastem [City].

Modyfikator wyniku rzutu kostką Gracza Defensywnego
Jeśli Gracz Defensywny miał jednostkę lądową na heksie, zanim Gracz Ofensywny przeprowadził desant morski na ten heks, Gracz Defensywny dodaje +3 do wyniku rzutu kostką.

Modyfikatory rzutu kostką obu graczy
Do wymienionych powyżej modyfikatorów Gracz Ofensywny i Gracz Defensywny dodają modyfikatory opisane na Kartach Wydarzeń, zagranych przez nich w czasie tej ofensywy, jak również modyfikatory, wynikające z zagranych wcześniej Kart Wydarzeń (np. karta „Nowy Plan Operacyjny” [New Operation Plan]). Należy zwrócić uwagę, że niektóre Karty Wydarzeń opisują specjalne modyfikatory bitewne, np. karta „Płk. Tsugi. Jednostka 82” [Col. Tsugi, Unit 82] podaje ostateczny modyfikator (+4), którego nie sumuje się z innymi.

Modyfikator przewagi  pancernej
Jeżeli w bitwie bierze udział brytyjska 7 Brygada Pancerna [7 Armor Brigade], gracz aliancki dodaje +1 do rezultatu rzutu kostką, co oddaje jego przewagę pancerną.

WYJAŚNIENIE: Modyfikatory dotyczące efektów ostrzału i obrony wybrzeża powodują, że operacje desantowe wiążą się z dużymi stratami obu stron.
Tabela wyników bitwy lądowej
	Zmodyfikowany wynik rzutu kostką 10-ścienną 
	=
	Współczynnik efektywności

	Poniżej zera, 0, 1, 2 
	=
	0,5 (zaokrąglając w górę)

	3, 4, 5, 6 
	=
	1

	7, 8 
	=
	1,5 (zaokrąglając w górę)

	9 i więcej 
	=
	2


B. Rozdzielanie trafień. Każdy z graczy rozdziela między jednostki przeciwnika liczbę trafień równą iloczynowi siły własnych jednostek lądowych i współczynnika efektywności.

1. Trafienia mogą otrzymać wyłącznie jednostki lądowe, w tym także znajdujące się na heksie bitewnym jednostki nieaktywowane. 

2. Jeżeli liczba trafień zadanych jednostce równa się jej odporności, żeton jednostki jest odwracany na stronę ze zredukowaną siłą, a jeśli już jest odwrócony, jednostka jest eliminowana.

3. Jednostki w pełnej sile muszą być zredukowane, zanim można będzie wyeliminować którąkolwiek z jednostek osłabionych, albo reprezentowanych przez żetony jednostronne.

4. Żadna jednostka nie może być zredukowana o dwa poziomy (czyli jednostka o pełnej sile nie może zostać wyeliminowana), dopóki nie zostaną zredukowane wszystkie jednostki. Jeśli warunek ten nie może być spełniony, niewykorzystane trafienia są tracone.

5. Jednostki lądowe Gracza Ofensywnego, które weszły na heks bitewny dokonując desantu morskiego, dla potrzeb obliczania trafień mają odporność zmniejszoną o połowę (zaokrąglając w górę).

C. Zakończenie bitwy lądowej
1. Strona, która po rozdzieleniu wszystkich trafień jako jedyna ma na heksie jednostki lądowe, zwycięża w bitwie. W innych przypadkach jednostki gracza, który w czasie bitwy lądowej poniósł większe straty (liczone w poziomach strat), wykonuje odwrót w czasie ruchu po walce. Za jeden poziom poniesionych strat uważa się odwrócenie żetonu jednostki lądowej ze strony o pełnej sile na stronę o sile zredukowanej, albo eliminację jednostki osłabionej lub jednostronnej. Jeśli liczba poziomów strat jest po obu stronach jednakowa, za zwycięzcę uważa się Gracza Defensywnego, a odwrót wykonuje Gracz Ofensywny.

2. Może się zdarzyć, że w bitwie lądowej obie strony wyeliminują się wzajemnie. W takim przypadku Gracz Defensywny zachowuje kontrolę nad heksem, mimo że nie ma na nim żadnych jednostek.

WYJAŚNIENIE: Oddaje to sytuację, w której jednostki obu stron tracą zdolności bojowe, ale niedobitki pozostają na bronionym heksie.
3. Jeśli na heksie bitewnym pozostały wyłącznie jednostki lądowe Gracza Ofensywnego, przejmuje on kontrolę nad tym heksem, a jego jednostki lotnicze i zespoły floty mogą wykonać ruch po walce na ten heks. Jeżeli na heksie bitewnym pozostały wyłącznie jednostki lądowe Gracza Defensywnego, zachowuje on kontrolę nad tym heksem.

WYJAŚNIENIE: Biorąc pod uwagę skalę gry, walki lądowe wiążą się z dużymi stratami. Wyeliminowanie jednostek obu stron nie oznacza, że wszyscy biorący udział w bitwie polegli, lecz że siły przeciwników utraciły zdolności bojowe. W przypadku Aliantów znaczy to, że jednostki trzeba odbudować. Oddziały japońskie na ogół są w takich przypadkach stracone, gdyż walczyły do ostatniego człowieka. Zdarzało się również, zwłaszcza w czasie kampanii na Salomonach, że na jednej wyspie znajdowały się siły obu stron. Dla uproszczenia, ta sytuacja została oddana w grze w sposób nieco umowny, lecz uwzględniający czas upływający w czasie etapu gry.
8.5 Odwrót
Jednostka lądowa Gracza Ofensywnego, która na heks bitewny weszła ruchem lądowym, musi wykonać odwrót na heks, z którego wkroczyła do bitwy. Jednostka lądowa Gracza Ofensywnego, która na heks bitewny weszła wykonując desant morski, wykonuje ruch po walce jak zespół floty. Wykonująca odwrót jednostka lądowa Gracza Defensywnego jest  przesuwana przez Gracza Ofensywnego na wybrany sąsiedni, znajdujący się pod kontrolą Gracza Defensywnego heks z nazwą, jeśli jest to możliwe. W przeciwnym wypadku jest przesuwana na sąsiedni heks, na którym nie ma jednostek Gracza Ofensywnego ale nie na ten, z którego jednostki lądowe Gracza Ofensywnego weszły do bitwy. Należy przy tym uwzględnić limit jednostek, które mogą znajdować się na heksie. Jeśli warunki te nie mogą zostać spełnione, albo jeśli bitwa była stoczona na wyspie jednoheksowej, jednostka lądowa Gracza Defensywnego zostaje wyeliminowana.

Z wyjątkiem jednostek Gracza Ofensywnego wykonujących desant morski, jednostki wykonują odwrót zawsze na heks sąsiedni do bitewnego i nie mogą przekraczać brzegu heksu biegnącego w całości po morzu.

8.6 Ruch po walce
Ruch po walce jest wykonywany po zakończeniu wszystkich bitew. Mogą go wykonać tylko aktywowane jednostki, które nie poruszały się ruchem strategicznym w żadnej formie. Zasięg ruchu po walce dla jednostek lotniczych i zespołów floty jest równy zasięgowi obowiązującemu w trakcie tej ofensywy. Jednostki lądowe nie wykonują ruchu po walce, z wyjątkiem odwrotu oraz z wyjątkiem jednostek biorących udział w desancie morskim, należących do strony, która przegrała bitwę powietrzno-morską. Pierwszy wykonuje ruch po walce Gracz Defensywny, po nim Gracz Ofensywny. W czasie ruchu po walce niedopuszczalne jest wykonywanie ruchu strategicznego w żadnej formie.

8.61 Ruch po walce Gracza Defensywnego
Jeżeli heks bitewny został opanowany przez Gracza Ofensywnego, wszystkie jednostki lądowe Gracza Defensywnego wykonują odwrót, a jeśli nie jest to możliwe, zostają wyeliminowane (np. w przypadku wyspy jednoheksowej). Jeśli jednostki lądowe Gracza Defensywnego wygrają bitwę, pozostają na heksie bitewnym. Aktywowane jednostki Gracza Defensywnego muszą zakończyć ruch na heksie pod własną kontrolą (np. jednostki lotnicze na lotniskach [Airfield], zespoły floty w portach [Port]). Heks docelowy musi być zaopatrzony i znajdować się w zasięgu dowodzenia własnego sztabu, a jeśli to nie jest możliwe, dozwolony jest każdy heks pod własną kontrolą. Jeśli nie ma heksu spełniającego te wymagania, jednostki są eliminowane. Jednostki lotnicze i zespoły floty Gracza Defensywnego mogą przeprowadzić ruch alarmowy (zob. 7.22, 7.32).

8.62 Ruch po walce Gracza Ofensywnego
Po rozstrzygnięciu wszystkich bitew wszystkie ocalałe jednostki Gracza Ofensywnego mogą albo pozostać na zajmowanym heksie (jeśli jest to dozwolone lub wymagane), albo wykonać ruch na heks z własnym lotniskiem [Airfield] (jednostki lotnicze) lub portem [Port] (zespoły floty). Jednostki lądowe mogą opuścić zajmowany heks tylko jeśli w wyniku bitwy zostały zmuszone do odwrotu. Po przegranej bitwie jednostki lądowe Gracza Ofensywnego, które przeprowadzały desant morski, wykonują ruch po walce jak zespoły floty, ale nie mogą wchodzić na heksy okupowane przez przeciwnika lub znajdujące się w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika, ani przez takie heksy przechodzić. Zespoły floty mogą pozostać na heksie, albo udać się do heksu z własnym portem. Jednostki lotnicze mogą wykonać ruch na heks z własnym lotniskiem. Każda jednostka, która musi wykonać ruch na własny heks, ale nie może tego zrobić, jest eliminowana.

9.0 Posiłki i Punkty Desantowe
9.1 Otrzymywanie posiłków

9.11 Rozmieszczanie posiłków
Jednostki przybywają jako posiłki w momencie dla nich wyznaczonym, albo wskutek zagrania Karty Wydarzeń. Posiłki w postaci jednostek lądowych i zespołów floty są rozmieszczane we własnych, zaopatrzonych portach [Port], znajdujących się w zasięgu dowodzenia sztabu, który może aktywować przybywające jednostki i zespoły. Jednostki lotnicze przybywające jako posiłki są rozmieszczane na własnych, zaopatrzonych lotniskach [Airfield], w zasięgu sztabu, który może je aktywować. Posiłki nigdy nie mogą być rozmieszczane w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika. Sztab, który umożliwia przybycie posiłków dzięki swojemu zasięgowi dowodzenia, musi znajdować się na mapie od początku bieżącego etapu gry (nie może nim być sztab, który właśnie przybył w ramach posiłków). Sztaby, które przybywają jako posiłki, umożliwiają rozmieszczanie następnych posiłków wyłącznie na heksie, na którym same zostały umieszczone. Swoje posiłki jako pierwszy rozmieszcza gracz aliancki, po nim gracz japoński. Wszystkie posiłki jednej strony przybywają równocześnie, a więc pojawienie się posiłków nie może zneutralizować wrogiej Strefy Przewagi Powietrznej, by umożliwić rozmieszczenie następnych posiłków. W czasie rozmieszczania posiłków nie wolno naruszać przepisów dotyczących maksymalnej liczby jednostek na heksie. Sztaby przybywające jako posiłki muszą być umieszczone we własnym porcie i od razu muszą tam być zaopatrzone.

Posiłki (w tym także sztaby), otrzymywane na skutek zagrania Karty Wydarzeń, muszą być rozmieszczone zgodnie z tymi samymi ograniczeniami, które obowiązują w czasie Segmentu Posiłków Fazy Strategicznej, a więc poza niezneutralizowaną Strefą Przewagi Powietrznej przeciwnika, w zaopatrzonym porcie, albo na zaopatrzonym lotnisku (odpowiednio). Ponadto obowiązują ograniczenia opisane na karcie. Jednostki te nie mogą być nigdy skierowane do Europy ani opóźnione, chyba że opis na karcie stanowi inaczej.

9.12 Specjalne ograniczenia, dotyczące posiłków alianckich
Alianckie sztaby reprezentują trzy „narodowości”: USA – Dowództwo Centralnego Pacyfiku [C Pac], Dowództwo Strefy Południowego Pacyfiku (Ghormley lub Halsey) [S Pac Gho lub S Pac Hal] i Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku [SW Pac]; Commonwealth – Dowództwo Malajskie [Malaya], Dowództwo Południowo-Wschodniej Azji [SEAC]; Połączone Sztaby – ANZAC [ANZAC], ABDA [ABDA]. Dla potrzeb rozmieszczania posiłków nie obowiązują ograniczenia dla sztabów amerykańskich, wynikające z obowiązywania rywalizacji między armią i flotą (dotyczące możliwości aktywacji tylko jednostek armii lub tylko zespołów floty przez poszczególne sztaby). Posiłki alianckie mają ograniczenia dotyczące narodowości sztabu, który umożliwia ich przybycie.

A. Amerykańskie jednostki lądowe i zespoły floty mogą być rozmieszczane w zasięgu dowodzenia sztabów USA i Połączonych, podczas gdy amerykańskie jednostki lotnicze mogą być rozmieszczane w zasięgu każdego sztabu alianckiego.

B. Jednostki Commonwealthu mogą być rozmieszczane wyłącznie w zasięgu sztabów Commonwealthu lub Połączonych.

C. W grze nie występują posiłki inne niż amerykańskie lub Commonwealthu, ale ilekroć trzeba rozmieścić jednostkę chińską jako posiłki, może to się odbyć wyłącznie w Kunmingu (heks 2407).

9.13 Posiłki japońskie
Wszystkie sztaby japońskie mogą być używane do rozmieszczania dowolnych jednostek japońskich przybywających jako posiłki, także w czasie obowiązywania rywalizacji między armią i flotą.

9.14 Problemy z rozmieszczeniem posiłków
Gracz może dobrowolnie opóźnić przybycie posiłków, jeżeli nie istnieje heks, na którym jednostka mogłaby zostać rozmieszczona (z powodu braku odpowiedniego sztabu lub z jakiejkolwiek innej przyczyny). Jednostka zostaje umieszczona na Polu Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements] do czasu, kiedy będzie mogła wejść zgodnie z obowiązującymi przepisami, w jednym z kolejnych Segmentów Uzupełnień. Opóźnione posiłki Aliantów, dopóki pozostają na Polu Opóźnionych Posiłków, mogą być w każdym etapie skierowane do Europy. Należy dla nich wykonać odpowiedni rzut kostką, aby sprawdzić, czy tak się nie stało.

9.2 Opóźnione posiłki

9.21 Wojna w Europie (WWE)
Posiłki alianckie mogą przybyć z opóźnieniem na skutek Wojny w Europie (WWE), albo wskutek zagrania Karty Wydarzeń. Na początku Segmentu Posiłków Fazy Strategicznej gracz aliancki wprowadza do gry wszystkie jednostki z Pola Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements]. Potem, jeżeli poziomem WWE jest „Brak wpływu” [No Effect], gracz aliancki otrzymuje wszystkie posiłki przewidziane dla tego etapu gry. Jeśli poziom WWE wynosi 1 lub więcej, albo w wyniku rywalizacji między armią i flotą, bądź w wyniku zagrania Karty Wydarzeń, wszystkie posiłki alianckie przewidziane dla tego etapu są umieszczane w Polu Opóźnionych Posiłków. Niektóre jednostki, umieszczone w Polu Opóźnionych Posiłków, mogą być wysłane do Europy (zob. 9.22).

9.22 Jednostki, które mogą być skierowane do Europy
Do Europy mogą być skierowane amerykańskie (niebieskie) jednostki armii i lotnictwa (ale nie piechoty morskiej) oraz zespoły lotniskowców eskortowych LE [CVE]. Wszystkie pozostałe jednostki, w tym także zespoły lotniskowców ciężkich LC [CV] i lekkich LL [CVL] nie mogą być wysłane do Europy. 

9.23 Jednostki, które nie mogą być opóźnione
Opóźnione nie mogą być sztaby oraz jednostki lotnictwa USA wyposażone w B-29.

9.24 Rzut kostką w celu sprawdzenia, czy jednostka nie została skierowana do Europy
Rzut kostką jest wykonywany indywidualnie dla każdej jednostki, która może być skierowana do Europy, w momencie jej umieszczania w Polu Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements], co następuje, gdy poziom Wojny w Europie wynosi od 1 do 4, lub w wyniku zagrania Karty Wydarzeń. Jeśli wynik rzutu kostką mieści się w zakresie określonym przez aktualny poziom Wojny w Europie (oznaczony na Torze Wojny w Europie [War in Europe Track]), jednostka zostaje umieszczona na Torze Etapów [Game Turn Record Track] trzy etapy później i zostaje wprowadzona jak posiłki. Tak wprowadzana jednostka jest traktowana, jakby pojawiała się w grze po raz pierwszy. Jednostka może być w ciągu gry wysłana do Europy wielokrotnie.
Poziom WWE:

Zakres rezultatów rzutu kostką:

Brak wpływu [No Effect]
Rzut niewykonywany

Poziom 1 [Level 1]

0-1

Poziom 2 [Level 2]

0-3

Poziom 3 [Level 3]

0-5

Poziom 4 [Level 4]

0-7

9.3 Punkty Desantowe (PD)
Każdy scenariusz określa, z jaką ilością Punktów Desantowych obaj gracze rozpoczynają rozgrywkę. Każdy PD może być użyty tylko raz w ciągu etapu. Za każdym razem, gdy PD jest używany, należy przesunąć oznacznik „Użyte Punkty Desantowe” [Amphib Shipping Used] na Torze Strategicznym [Strategic Record Track], by wiedzieć ile z dostępnych PD zostało już użytych w tym etapie gry. Na początku nowego etapu należy oznacznik przesunąć z powrotem na pole „zero”. Aktualny poziom dostępnych PD oznaczany jest oznacznikiem PD [ASP] 

9.31 Alianckie Punkty Desantowe
Począwszy od 2 etapu, gracz aliancki dostaje 1 PD dodatkowo na etap, chyba że poziom [Level] Wojny w Europie wynosi 3 lub 4. Te dodatkowe PD trwale podnoszą poziom PD, dostępnych w następnych etapach. Nic nie może obniżyć poziomu alianckich PD, także podniesionego dzięki dodatkowym PD, jeśli gracz je otrzymał. Gracz aliancki może otrzymać dalsze trwałe lub czasowe dodatkowe PD przez zagranie pewnych Kart Wydarzeń (np. „Edwin Booz” [Edwin Booz] i „Olympic i Coronet” [Olympic and Coronet]).

9.32 Japońskie Punkty Desantowe
Gracz japoński rozpoczyna każdy scenariusz z określoną liczbą dostępnych PD. Na początku Pełnej Kampanii gracz japoński dysponuje 7 PD i nie otrzymuje w ciągu gry żadnych dodatkowych trwałych PD. Gracz japoński może dostać dodatkowe czasowe PD przez zagranie pewnych Kart Wydarzeń. Za każdym razem, gdy gracz aliancki odniesie sukces w wojnie podwodnej w czasie Segmentu Działań Strategicznych Fazy Strategicznej, Japończycy nieodwracalnie tracą 1 poziom dostępnych PD, niezależnie od innych efektów tego ataku. Jednakże gracz japoński nie może stracić swojego ostatniego PD z żadnego powodu, a więc najniższy możliwy poziom PD Japończyków wynosi 1.

9.33 Japońskie barki i alianckie kutry torpedowe
Gracz japoński dysponuje Kartą Wydarzeń „Mrówki. Japońskie barki” [Ants. Japanese Barge]. Po jej zagraniu Japończycy otrzymują ograniczoną możliwość transportowania jednostek lądowych na sąsiednią wyspę, przez jedną krawędź heksu biegnącą całkowicie po morzu. Zagrywając Kartę Wydarzeń „Kutry torpedowe” [PT Boats], gracz aliancki pozbawia przeciwnika możliwości wynikającej ze stosowania barek, a jeśli „Japońskie barki” nie były dotąd użyte, zapobiega zagraniu tej karty jako Karty Wydarzeń do końca gry (zob. 7.47).

10.0 Uzupełnienia
Każda ze stron otrzymuje uzupełnienia na jeden z kilku sposobów. Uzupełnienia są wykorzystywane do przywracania osłabionych jednostek do ich pełnej siły oraz do odbudowywania wyeliminowanych wcześniej jednostek i ponownego wprowadzania ich do gry w pełnej sile lub zredukowanych. Aby otrzymać uzupełnienia, zredukowane jednostki na mapie muszą być zaopatrzone i nie mogą przebywać w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika. Wyeliminowane jednostki, które wracają na mapę dzięki uzupełnieniom, są traktowane identycznie jak posiłki, ale nie podlegają opóźnieniu ani skierowaniu do Europy. Gracz aliancki rozdziela uzupełnienia jako pierwszy, dopiero po nim robi to gracz japoński. Uzupełnienia nie mogą być zachowywane na przyszłość, tzn. niewykorzystane w etapie, w którym je otrzymano, przepadają – z wyjątkiem przypadków opisanych poniżej, albo na Kartach Wydarzeń. Uzupełnienia otrzymywane dzięki zagraniu Karty Wydarzeń są przydzielane zgodnie z ograniczeniami obowiązującymi w Segmencie Uzupełnień: jednostki otrzymujące je muszą być zaopatrzone, nie mogą się znajdować w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika, jednostki wracające na planszę są umieszczane tak jak posiłki itp. Ponadto obowiązują wszelkie ograniczenia opisane na karcie.
10.1 Ograniczenia dla jednostek „przedwojennych”
Niektóre sformowane przed wojną jednostki alianckie i japońskie nie mogą otrzymywać uzupełnień i w przypadku wyeliminowania są na trwałe usuwane z gry. Jednostki te oznaczone są kropkami na awersie ich żetonów. 

10.2 Uzupełnienia japońskie

10.21 Planowe uzupełnienia dla zespołów floty japońskiej
Gracz japoński otrzymuje w trakcie gry ograniczoną ilość uzupełnień dla swojej floty, zgodnie z opisem w Tabeli Uzupełnień [Replacements Chart] na mapie. Mogą być one użyte do przywrócenia do pełnej siły osłabionych zespołów floty, bądź do odbudowy tych spośród wyeliminowanych zespołów, które mogą być uzupełniane, i wprowadzenia ich do gry jak posiłków (w pełnej sile lub osłabionych). Japońskie uzupełnienia dla zespołów floty nie muszą być wykorzystane natychmiast i mogą być przenoszone z jednego etapu gry na kolejne. Należy je w takim przypadku oznaczać na Torze Strategicznym [Strategic Record Track] oznacznikiem „Uzupełnienia floty” [Naval Repl].

10.22 Uzupełnienia dla japońskich jednostek lotniczych
Nie istnieją planowe uzupełnienia dla japońskich jednostek lotniczych. Niewielką liczbę takich uzupełnień gracz japoński może uzyskać przez zagranie niektórych Kart Wydarzeń.

10.23 Uzupełnienia dla japońskich jednostek lądowych
Nie istnieją planowe uzupełnienia dla japońskich jednostek lądowych. W czasie Segmentu Uzupełnień Fazy Strategicznej gracz japoński może otrzymać do dwóch poziomów uzupełnień z frontu w Chinach. W tym celu należy zredukować o jedną lub dwie liczbę japońskich dywizji dostępnych w Chinach. W zamian można przywrócić do pełnej siły jedną zredukowaną zaopatrzoną jednostkę lądową za każdą dywizję wycofaną z frontu chińskiego, albo przywrócić jedną wyeliminowaną jednostkę w zredukowanej sile kosztem jednej dywizji, bądź w pełnej sile kosztem dwóch dywizji wycofanych z Chin. Jeżeli w Chinach nie są dostępne żadne dywizje, gracz japoński nie może uzupełniać swoich jednostek lądowych. Liczba możliwych do wykorzystania japońskich dywizji w Chinach jest oznaczana na Torze Dostępnych Japońskich Dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China] na mapie za pomocą przesuwającego się oznacznika „Japońskie dywizje w Chinach” [Japanese Divisions in China]. Zagranie niektórych Kart Wydarzeń daje graczowi japońskiemu uzupełnienia dla jednostek lądowych, których należy użyć zgodnie z opisem na tych kartach.

10.3 Uzupełnienia alianckie

10.31 Uzupełnienia dla alianckich jednostek lądowych

Gracz aliancki otrzymuje określoną w Tabeli Uzupełnień [Replacements Chart] liczbę uzupełnień dla jednostek lądowych. Uzupełnienia, których nie da się wykorzystać, są tracone (traktuje się je jako wysłane do Europy). Od 2 etapu gry gracz aliancki dostaje 2 uzupełnienia dla jednostek lądowych na etap. Muszą być one wykorzystane lub utracone. Jedno uzupełnienie wystarcza na odbudowę w zredukowanej sile każdej (nieoznaczonej kropką na żetonie) wyeliminowanej wcześniej alianckiej jednostki lądowej, w tym także jednostek Piechoty Morskiej [Marine], Sił Specjalnych (77 Bryt. BP [77 Brigade]), 7 Brygady Pancernej [7 Armor Brigade] i dywizji Commonwealthu. Dowolna osłabiona jednostka może być kosztem jednego uzupełnienia przywrócona do pełnej siły, jeśli może otrzymywać uzupełnienia. Wyeliminowana wcześniej jednostka lądowa może być odbudowana od razu w pełnej sile kosztem dwóch uzupełnień. Każdy odzyskiwany poziom siły wymaga jednego uzupełnienia, bez względu na typ jednostki i jej wielkość.

10.32 Uzupełnienia dla alianckich jednostek lotniczych
W każdym etapie gry gracz aliancki otrzymuje 5 uzupełnień lotniczych. Każde z tych uzupełnień może być wykorzystane dla odbudowy możliwej do uzupełniania, wyeliminowanej wcześniej jednostki lotniczej w sile zredukowanej, bądź do przywrócenia do pełnej siły jednostki osłabionej. Dwóch uzupełnień można użyć do odbudowy wyeliminowanej jednostki w pełnej sile. Uzupełnienia lotnicze, niewykorzystane w etapie, są wysyłane do Europy i tym samym stracone.

10.33 Uzupełnienia dla alianckich zespołów floty
Tabela Uzupełnień [Replacements Chart] określa otrzymywaną przez gracza liczbę uzupełnień dla zespołów floty. Niewykorzystane uzupełnienia przepadają. Z wyjątkiem 1 etapu gracz aliancki otrzymuje dodatkowo jedno uzupełnienie dla zespołów floty na etap, pod warunkiem, że kontroluje Oahu (heks 5808). Każde z uzupełnień może być wykorzystane do przywrócenia wyeliminowanego wcześniej zespołu floty w sile zredukowanej, bądź do przywrócenia do pełnej siły osłabionego zespołu floty. Kosztem dwóch uzupełnień można wyeliminowany zespół odbudować w pełnej sile. W etapach oznaczonych liczbami podzielnymi przez 3 (3, 6, 9, 12) gracz aliancki otrzymuje jedno uzupełnienie dla zespołów floty Commonwealthu, pod warunkiem, że kontroluje jeden z następujących heksów: Colombo (heks 1307), Trincomalee (1308), Singapur (2114), Hong Kong (2709) albo Townsville (3727).

10.34 Chińskie uzupełnienia dla gracza alianckiego
Jeśli Chiny nie skapitulowały, gracz aliancki otrzymuje jedno chińskie uzupełnienie w etapach oznaczonych liczbami nieparzystymi. Uzupełnienie chińskie może być wykorzystane do odbudowy w Kunmingu (heks 2407) w sile zredukowanej wcześniej wyeliminowanej chińskiej armii, bądź do przywrócenia do pełnej siły zredukowanej chińskiej armii. Należy zwrócić uwagę, że Kunming, o ile jest zaopatrzony, może zawsze być miejscem odbudowy wyeliminowanych armii chińskich, ponieważ jednostkom japońskim nie wolno opuścić przybrzeżnych heksów w Chinach i zaatakować Kunmingu. Uzupełnienia chińskie przepadają, jeśli nie zostaną wykorzystane w etapie, w którym je otrzymano. Chińskie jednostki nie mogą być uzupełniane innymi uzupełnieniami niż chińskie.

10.35 Jednostki holenderskie
Jednostki holenderskie nie otrzymują uzupełnień. Wyeliminowana jednostka holenderska nie wraca do gry.

11.0 Działania strategiczne
Działania strategiczne decydują, ile kart strategicznych mają gracze na ręce w danym etapie. Liczba posiadanych kart strategicznych oddaje w tej grze stan zasobów, którymi dysponują strony, i zależy od sytuacji na mapie oraz wyniku działań strategicznych Aliantów.

11.1 Japońskie karty strategiczne

11.11 Źródła surowców [Resource Hex]
[image: image32.emf]Na początku Segmentu Działań Strategicznych Fazy Strategicznej wyznaczana jest podstawowa ilość kart strategicznych, które są do dyspozycji gracza japońskiego. Może on otrzymać jedną kartę strategiczną za każde dwa heksy ze źródłami surowców, znajdujące się pod jego kontrolą (zaokrąglając w górę). Jest 14 heksów ze źródłami surowców [Resource Hex]: Sumatra (1813, 1916, 2016), Birma [Burma] (2008), Malaje [Malaya] (2014), Jawa [Java] (2119), Borneo (2415, 2517, 2616), Filipiny [Philippines] (2813), Nowa Gwinea [New Guinea] (3219), Mandżuria (3302, 3303) i Korea (3305).

Gracz japoński kontroluje heks ze źródłem surowców, jeśli znajduje się na nim oznacznik z flagą japońską, zgodnie z zasadami opisanymi w 12.1.

11.12 Japońskie rezerwy strategiczne
W etapach od 2 do 4 gracz japoński ciągnie 7 kart na etap, bez względu na liczbę kontrolowanych źródeł surowców, co reprezentuje istnienie zgromadzonych wcześniej przez Japonię rezerw strategicznych. Ilość ciągniętych kart może zostać zmniejszona na skutek wojny podwodnej, jednakże minimalna ilość kart strategicznych, którą może ciągnąć gracz japoński, wynosi 4.

11.2 Wojna podwodna
11.21 Procedura wojny podwodnej
Gracz aliancki przeprowadza wojnę podwodną zanim gracz japoński wyciągnie swoje karty strategiczne. Gracz aliancki rzuca kostką, a od wyniku odejmuje numer etapu. Uzyskany rezultat jest modyfikowany zgodnie z opisem w reg. 11.22. Jeżeli zmodyfikowany rezultat wynosi 0 lub mniej, od podstawowej liczby kart gracza japońskiego odejmowana jest jedna. Dodatkowo gracz japoński traci na stałe jeden dostępny Punkt Desantowy, a jego aktualny Modyfikator Eskortowy [Escorts] spada z +4 do +2 lub z +2 do 0. Gracz japoński nie może jednak w ten sposób stracić ostatniego Punktu Desantowego, a jego Modyfikator Eskortowy nie może spaść poniżej zera.

11.22 Modyfikatory wojny podwodnej
Istnieją dwa możliwe modyfikatory wyniku rzutu kostką, sprawdzającego rezultaty alianckiej wojny podwodnej:

A. Wynikający z zagrania jednej z dwóch japońskich Kart Wydarzeń (nr 37 i 38), związanych z organizacją sił eskortowych; każda z nich zwiększa o 2 modyfikator wyniku rzutu kostką (wynosi on +2 lub +4).

B. Gracz aliancki dodaje 1 do wyniku rzutu kostką we wszystkich etapach w roku 1942; oddaje to wadliwe działanie amerykańskich torped w początkowym okresie wojny.

11.3 Bombardowania strategiczne

11.31 Możliwości Superfortec B-29
Tylko amerykańskie jednostki bombowców dalekiego zasięgu, wyposażone w Boeingi B-29 mogą przeprowadzać bombardowania strategiczne. Są to: 20 Dowództwo Bombowe [20 BC], przybywające w 9 etapie oraz 21 Dowództwo Bombowe [21 BC], przybywające w 10 etapie. Aby prowadzić bombardowania strategiczne, jednostki B-29 muszą się znajdować na własnym zaopatrzonym lotnisku, w odległości nie większej niż 8 heksów od Tokio, albo znajdować się na Polu Jednostek Lotniczych w Chinach [Air Units in China Box]. Jednostki B-29 przybywające jako posiłki nie podlegają opóźnieniom i mogą rozpocząć bombardowania strategiczne w tym etapie, w którym przybyły, jeśli spełniają wszystkie warunki. Jednostki B-29, które po wyeliminowaniu wracają dzięki uzupełnieniom, nie mogą prowadzić bombardowań strategicznych w etapie, w którym powróciły do gry. Jednostki B-29, prowadzące bombardowania strategiczne, nie mogą brać udziału w bitwach w czasie ofensyw, ale można próbować je aktywować w obronie, jeśli jednostki przeciwnika wejdą na zajmowany przez nie heks.

UWAGA: Jeżeli w wyniku zagrania Kart Wydarzeń, albo sukcesów militarnych, gracz japoński zdoła wyeliminować jednostkę B-29, nie będzie ona mogła prowadzić bombardowań strategicznych w następnym etapie, nawet jeśli gracz aliancki odbuduje ją dzięki uzupełnieniom lotniczym. 

11.32 Procedura bombardowań strategicznych
Gracz aliancki wykonuje rzut kostką dla każdej jednostki B-29, biorącej udział w bombardowaniach strategicznych Japonii. Jednostka w pełnej sile przeprowadza skuteczne bombardowanie przy wynikach 0-8, w przypadku wyrzucenia 9 naloty są nieskuteczne. Jednostka B-29 o zredukowanej sile odnosi sukces przy wynikach rzutu 0-4, wyniki 5-9 oznaczają nieudane bombardowania. Każde udane bombardowanie strategiczne redukuje o jeden liczbę kart strategicznych ciągniętych przez gracza japońskiego. Nieudane bombardowanie strategiczne nie przynosi żadnego efektu. W każdym przypadku bombardowania strategicznego przez jednostkę o sile pełnej lub zredukowanej, w przypadku wyrzucenia 9 jednostka ponosi jeden poziom strat, chyba że gracz aliancki kontroluje lotnisko, znajdujące się w odległości do 3 heksów od Tokio. Może to być także lotnisko, na którym stacjonuje ta jednostka B-29 (np. Iwo Jima, heks 3709). Zagranie Karty Wydarzeń „Wysokościowe myśliwce przechwytujące” [High Altitude Interceptors] zapobiega zmniejszeniu o jeden liczby kart strategicznych ciągniętych przez gracza japońskiego (zob. także 16.43), ale nie neguje udanego bombardowania strategicznego zgodnie z 16.2.

11.33 Karty Wydarzeń związane z B-29
Dwie Karty Wydarzeń odnoszą się do miejsca stacjonowania jednostek B-29 i dają możliwość zmniejszenia ilości kart strategicznych na ręce gracza japońskiego w czasie Fazy Ofensyw. Ten efekt jest osiągany niezależnie od innych, wywołanych przez bombardowania strategiczne. Uwaga: bombardowania strategiczne mogą zredukować liczbę ciągniętych przez gracza kart strategicznych maksymalnie o dwie, ale gracz japoński może w tym samym etapie stracić dodatkowe karty w wyniku zagrania Kart Wydarzeń związanych z B-29.

11.4 „Pas” gracza japońskiego 
Jeżeli gracz japoński ciągnie 6 kart strategicznych, otrzymuje dodatkowo prawo do 1 „pasu”, jeśli ciągnie 4 lub 5 kart – do 2 „pasów”. Ich liczba jest oznaczana na Torze Strategicznym [Strategic Record Track] za pomocą oznacznika „Japoński pas” [Japan Passes]. Gracz japoński nie może ciągnąć mniej niż czterech kart w Segmencie Ciągnięcia Kart Strategicznych Fazy Strategicznej. „Pas” może być w czasie Fazy Ofensyw użyty zamiast zagrania karty strategicznej. Niewykorzystane „pasy” przepadają na koniec Fazy Ofensyw.

11.5 Alianckie karty strategiczne

11.51 Ciągnięcie kart przez gracza alianckiego 
Z wyjątkiem pierwszych trzech etapów gracz aliancki ciągnie 7 kart strategicznych na etap. W pierwszym etapie gracz aliancki nie dostaje żadnych kart. W drugim etapie otrzymuje 5 kart i prawo do 2 „pasów”, a w trzecim etapie – 6 kart i prawo do 1 „pasu”. Ich liczba jest oznaczana na Torze Strategicznym [Strategic Record Track] za pomocą oznacznika „Aliancki pas” [U.S. Passes] . Od etapu czwartego gracz aliancki ciągnie 7 kart strategicznych na etap. Gracz aliancki nie może ciągnąć mniej niż 4 karty strategiczne na etap, nawet jeśli warunki dyktowałyby mniejszą ich liczbę. Gracz aliancki wykorzystuje prawo do „pasu” w ten sam sposób jak gracz japoński (11.4) i tak samo nie może go zachować na następne etapy.

11.52 Ograniczenia w liczbie kart ciągniętych przez gracza alianckiego
Ilość kart ciągniętych przez gracza alianckiego zmniejsza się o jedną na etap w opisanych poniżej przypadkach. Gracz otrzymuje prawo do jednego „pasu” za każdą utraconą kartę, jednakże nie więcej niż do dwóch.

A. Chiny wcześniej skapitulowały.

B. Indie wcześniej skapitulowały.

C. Australia wcześniej skapitulowała.

D. Na początku etapu Poziom Wojny w Europie wynosi 4.

12.0 Status państw
Państwo kapituluje, jeśli przeciwnik kontroluje pewne heksy na jego terytorium w trakcie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej. Kapitulacja Japonii powoduje zakończenie gry i zwycięstwo gracza alianckiego. Gdy kapituluje państwo alianckie, gracz japoński automatycznie przejmuje kontrolę nad wszystkimi należącymi do tego państwa lotniskami i portami, na których nie ma jednostek alianckich. Każde państwo alianckie może skapitulować tylko raz w ciągu gry. Jeżeli Alianci odzyskają heksy, które wcześniej zajął gracz japoński, powodując kapitulację państwa, odzyskują kontrolę nad lotniskami i portami tego państwa, z wyjątkiem tych, które są okupowane przez japońskie jednostki dowolnego typu. Okupowane heksy pozostają pod kontrolą japońską do momentu opuszczenia heksu przez jednostkę (np. wskutek ewakuacji). Jednakże gracz aliancki w przypadku odzyskania terytorium państwa, które wcześniej skapitulowało (spośród wymienionych w reg. 11.52), nie odzyskuje już prawa do zwiększenia liczby ciągniętych kart strategicznych. 

UWAGA: Aby pamiętać w ciągu całej gry, które państwa skapitulowały, należy korzystać z odpowiednich oznaczników kapitulacji, np. „Kapitulacja Chin” [China Surrender].

WYJAŚNIENIE: Postanowiliśmy nie przeładowywać mapy rozbudowanymi oznaczeniami granic, wskazującymi do którego państwa należy każda z wysp. W skali tej gry istotne jest, by wiedzieć, które porty, lotniska i heksy ze źródłami surowców [Resource Hex] są w posiadaniu danego państwa. Dlatego wyznaczyliśmy wiele granic opierając się na ich odległości od niektórych kluczowych heksów. W większości przypadków przebieg granic jest oczywisty, ale dodatkowo w tym rozdziale instrukcji granice zostały wyraźnie zdefiniowane, dla wszelkich potrzeb związanych z grą.
12.1 Kontrola heksów
Gracz kontroluje heks, jeśli jego jednostka lądowa jako ostatnia weszła na ten heks, lub przez niego przeszła, używając zwykłego ruchu lądowego. Jednostki lądowe, które weszły na heks wykonując desant morski (przy użyciu Punktów desantowych, specjalnych możliwości transportu morskiego – 7.46 lub barek – 7.47) i nie zostały w wyniku bitwy wyeliminowane ani zmuszone do zawrócenia, przejmują kontrolę nad tym heksem przed rozpoczęciem ruchu po walce. Z chwilą ustanowienia kontroli nad heksem umieszczany jest na nim oznacznik z odpowiednią flagą.

Przykład: W czasie ofensywy Aliantów, kontrolowany przez Japończyków heks 4423 (Guadalcanal) został zadeklarowany jako bitewny. Alianci wygrywają bitwę, eliminując wszystkie japońskie jednostki lądowe na Guadalcanalu. Na heksie znajdują się: zespół krążowników amerykańskich (KC) z krążownikiem „Northampton” [CA Northampton]  i 1 Dywizja Piechoty Morskiej [Marine 1 M Div], a na Espiritu Santo (heks 4825) 13 Armia Lotnicza [13AF] (niebędąca jednostką bombowców dalekiego zasięgu), która uczestniczyła w bitwie. Przed rozpoczęciem ruchu po walce 1 Dywizja Piechoty Morskiej przejmuje kontrolę nad Guadalcanalem, zespół „Northamptona” pozostaje na heksie (bo jest tam port), a 13 Armia Lotnicza przemieszcza się na lotnisko na Guadalcanalu.

12.2 Filipiny

[image: image33.emf]12.21 Definicja Filipin [Philippines]
Za Filipiny uważa się wszystkie lądowe heksy sąsiadujące z Manilą/Corregidorem (2813) i Davao (2915), heksy z wyspami leżące w promieniu dwóch heksów od Manili/Corregidoru oraz wyspę Jolo (2715). Kluczowe bazy na Filipinach leżą na heksach: 2715, 2812, 2813, 2911, 2915, 3014.

12.22 Kapitulacja Filipin
Filipiny kapitulują, gdy gracz japoński kontroluje Manilę/Corregidor (2813) i Davao (2915). W czasie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej należy usunąć z gry wszystkie alianckie jednostki lądowe. Jeżeli jednostka ma prawo wrócić do gry (np. amerykański sztab), może to zrobić dzięki przyznanym jej uzupełnieniom, albo na mocy przepisów dotyczących sztabów. Amerykańskie jednostki lotnicze i zespoły floty, które znajdują się na heksach filipińskich w momencie kapitulacji tego państwa, używają lotniczego lub morskiego ruchu alarmowego.

12.3 Malaje i Syjam [Malaya i Siam]
12.31 Definicja Malajów
Za Malaje uważa się wszystkie sąsiadujące ze sobą heksy lądowe w promieniu 3 heksów od Singapuru (2015). Kluczowe bazy na Malajach leżą na heksach: 1912, 1913, 2012, 2014, 2015, 2112.

12.32 Kapitulacja Malajów
Malaje kapitulują, gdy gracz japoński kontroluje Singapur (2015) i Kuantan (2014). Żadna aliancka jednostka nie jest usuwana z gry wskutek kapitulacji Malajów.

12.33 Definicja i kapitulacja Syjamu
Syjam nie dysponuje siłami zbrojnymi, nie kapituluje jako państwo, a każdy jego heks jest traktowany oddzielnie. Heks należący do Syjamu jest pod kontrolą tego gracza, którego jednostki lądowe przeszły przez ten heks jako ostatnie.

12.4 Holenderskie Indie Wschodnie [Netherlands East Indies]
12.41 Definicja Holenderskich Indii Wschodnich
Holenderskie Indie Wschodnie obejmują wyspy: Sumatra (1813, 1914, 1916, 1917, 2017), Jawa (2018, 2019, 2220), Borneo (2216, 2318, 2415, 2517, 2616), Celebes (2620, 2719, 2917), Bali (2320), Ambon (2919), Timor (2721) i Morotai (3017). Wymieniono heksy z bazami.

WYJAŚNIENIE: Holenderskie Indie Wschodnie obejmują większość wysp, otaczających wymienione powyżej, jednak z braku baz rzadko są one wykorzystywane w grze. Dlatego zawęziliśmy definicję do obszarów istotnych dla prowadzenia wojny, kosztem ścisłości geograficznej.
12.42 Kapitulacja Holenderskich Indii Wschodnich
Holenderskie Indie Wschodnie kapitulują, gdy gracz japoński kontroluje siedem heksów ze źródłami surowców [Resource Hex] na Sumatrze, Borneo i Jawie ORAZ Tjilatjap (2019). W momencie kapitulacji Holenderskich Indii Wschodnich wszystkie jednostki holenderskie należy usunąć z gry w czasie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej. Od tej chwili Japończycy kontrolują wszystkie holenderskie lotniska i porty, na których nie ma jednostek lądowych USA lub Commonwealthu.

12.5 Birma [Burma]
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Birma ma granice oznaczone na mapie i obejmuje następujące heksy z bazami: 2006, 2008, 2106, 2206, 2305 oraz sąsiednie heksy z dżunglą, bez baz.

12.52 Kapitulacja Birmy
Birma kapituluje, gdy gracz japoński kontroluje Rangun (2008), Mandalay (2106), Lashio (2206) ORAZ Mytkiyinę (2305). W czasie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej należy usunąć z gry jednostki Commonwealthu, które mają w nazwie oznaczenie „Birma” [B].

12.6 Indie [India]
WYJAŚNIENIE: Indie były zbyt wielkie, by Japonia mogła je podbić, natomiast możliwe było ich zdestabilizowanie i doprowadzenie do wyjścia z wojny. Ruch pokojowy Gandhiego mógł spowodować, że krajowcy powoływani do służby wojskowej stanowiliby element bardzo niepewny, szczególnie w czasie operacji ofensywnych.
12.61 Ruch w Indiach
India est omnis divisa in partes tres. Na północne Indie [Northern India] składają się heksy z miejscowościami: Jarhat (2104), Dimasur (2005), Ledo (2205), Dacca (1905) i Imphal/Kohima (2105). Na Półwyspie Indyjskim leżą wszystkie należące do Indii heksy z wybrzeżem morskim, które nie należą do północnych Indii i Cejlonu [Ceylon]. Cejlon obejmuje wszystkie heksy, leżące na tej wyspie. Jednostki japońskie nie mogą nigdy wkroczyć na Półwysep Indyjski, choć japońskie jednostki lotnicze i zespoły floty mogą atakować heksy na Półwyspie, które znajdują się w ich zasięgu. Jednostki alianckie mogą wchodzić na każdy heks w Indiach.

12.62 Kapitulacja Indii
Jeżeli gracz japoński kontroluje wszystkie heksy w północnych Indiach, należy w trakcie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej przesunąć oznacznik „Indie” [India] na torze Statusu Indii [India Status] na pole „Niepokoje” [India Unrest]. Doprowadzić do tego może także zagranie niektórych Kart Wydarzeń. Jeżeli niepokoje w Indiach trwają w ciągu dwóch następujących po sobie etapów gry, należy przesunąć oznacznik na pole „Destabilizacja” [India Unstable]. Jeśli destabilizacja w Indiach trwa przez dwa następujące po sobie etapy gry, Indie kapitulują. Oznacznik „Indie” ma dwie strony: rewers określa, że oznacznik jest w danym polu Toru Statusu Indii drugi etap. Jeżeli w którymkolwiek momencie gracz aliancki odzyska kontrolę nad dowolnym fragmentem północnych Indii (na skutek ataku z Kalkuty [Calcutta], operacji desantowej bądź zagrania Karty Wydarzeń), w trakcie najbliższego Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej należy przesunąć oznacznik na torze Statusu Indii na pole „Stabilność” [India Stable], a cały cykl rozpoczyna się od nowa. Po kapitulacji Indie nie mogą już wrócić do gry.

12.63 Skutki kapitulacji Indii
Wszystkie hinduskie jednostki Commonwealthu są usuwane z gry. Wszystkie pozostałe jednostki Commonwealthu przebywające w Indiach, są umieszczane na Cejlonie lub na Malediwach [Maledive Is.] (1005). Jeżeli cały Cejlon i Malediwy są kontrolowane przez Japończyków, jednostki te są trwale usuwane z gry. Heksy, na które przemieszczane są jednostki, muszą być zaopatrzone i nie mogą się znajdować w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika. Jednostki, które spowodowałyby przepełnienie heksu, są trwale eliminowane; wybór, które z nich mają być usunięte, należy do gracza alianckiego.

12.7 Chiny [China]
12.71 Ruch w Chinach
Wszystkie jednostki alianckie (poza chińskimi) i japońskie mogą atakować i wchodzić tylko na te chińskie heksy, które zawierają wybrzeże. Chińskie jednostki mają prawo wchodzić wyłącznie do północnych Indii, Birmy, Kunmingu (heks 2407) i na wszystkie heksy sąsiadujące z Kunmingiem. Jedynym wyjątkiem są alianckie jednostki lotnicze, które w liczbie do 3 mogą przelecieć z każdego lotniska w północnych Indiach na Pole Jednostek Lotniczych w Chinach [Air Units in China Box] i z powrotem. Dystans między wszystkimi lotniskami w północnych Indiach a Polem Jednostek Lotniczych w Chinach (w każdą ze stron) wynosi 4 heksy. Jeżeli Alianci nie kontrolują żadnego lotniska w północnych Indiach, jednostki lotnicze w Chinach nie mogą opuścić Chin do czasu spełnienia tego warunku. W przypadku kapitulacji Chin, jednostki te są usuwane z gry i powracają jako posiłki, chyba że Alianci nie kontrolują żadnego lotniska w północnych Indiach. W takim wypadku są one całkowicie usuwane z gry. Hong Kong (heks 2509) i wyspa Formoza [Formosa] (Tajwan) nie są traktowane jako części Chin.

12.72 Ofensywy w Chinach
Gracz japoński może podejmować ofensywy w Chinach, zagrywając Karty Operacyjne i Karty Wydarzeń. Ofensywy wynikające z zagrania Kart Wydarzeń przebiegają zgodnie z opisem na kartach. Pozostałe ofensywy w Chinach wymagają zagrania przez gracza japońskiego Karty Operacyjnej o wartości operacyjnej 3 i przeprowadzenia procedury ofensywy. W jednym etapie gry może mieć miejsce tylko jedna ofensywa w Chinach inicjowana zagraniem Karty Operacyjnej i dowolna liczba ofensyw wynikających z zagrania Kart Wydarzeń. Dodatkowym ograniczeniem dla gracza japońskiego jest to, że może prowadzić ofensywę w Chinach inicjowaną zagraniem Karty Operacyjnej, tylko w etapie oznaczonym liczbą parzystą (i flagą japońską na Torze Etapów [Game Turn Record Track]), czyli w sumie takich ofensyw może być do 6 w ciągu gry. W wyniku zakończonej powodzeniem japońskiej ofensywy w Chinach, oznacznik „Chiny” [China] jest przesuwany na Torze Frontu w Chinach [Chinese Government Front Status] o jedno lub dwa (na skutek pewnych wydarzeń) pola w kierunku pola „Upadek rządu” [Gov’t Collapsed]. Nieudana ofensywa japońska w Chinach, albo zagranie przez gracza alianckiego Karty Wydarzeń dotyczącej chińskiej ofensywy, powodują przesunięcie oznacznika „Chiny” o jedno lub dwa (na skutek pewnych wydarzeń) pola w kierunku pola „Stabilny front” [Stable Front]. Japońska ofensywa w Chinach, inicjowana przez zagranie Karty Operacyjnej, jest rozstrzygana w następujący sposób:

A. Na początek gracz japoński określa podstawową wartość ofensywy. W tym celu od liczby japońskich dywizji w Chinach (rozstawienia początkowe dla poszczególnych scenariuszy podają, w którym miejscu Toru Japońskich Dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China] ma być ułożony oznacznik „Japońskie dywizje w Chinach” [Japanese Divisions in China]) odejmuje wartość alianckiego wsparcia dla Chin, oznaczoną na Torze Statusu Drogi Birmańskiej [Burma Road Status]. Gracz japoński rzuca kostką, a do wyniku należy dodać jeden za każdą wspierającą aliancką jednostkę lotniczą (zob. C). Jeśli ostateczny rezultat jest równy lub mniejszy od zmodyfikowanej wartości ofensywy, należy przesunąć oznacznik na Torze Frontu w Chinach [Chinese Government Front Status] o jedno pole w kierunku pola „Upadek rządu”. W pozostałych przypadkach oznacznik nie zmienia pozycji, chyba że ofensywa była nieudana, a JEDNOCZEŚNIE Alianci dysponowali przynajmniej jedną jednostką lotnicza w Chinach: wówczas oznacznik należy przesunąć o jedno pole w prawo. Oznacznik nigdy nie może wyjść poza pola „Stabilny front” [Stable Front] i „Upadek rządu” [Gov’t Collapsed].

B. Gracz japoński, oprócz przeprowadzania okresowych ofensyw w Chinach, inicjowanych zagraniem Kart Operacyjnych, może dodatkowo zagrać dowolną liczbę Kart Wydarzeń, związanych z ofensywami w Chinach. 

C. Gracz aliancki dodaje do wyniku rzutu kostką 1 za każdą jednostkę lotniczą posiadaną w Chinach, z wyjątkiem jednostek bombowców dalekiego zasięgu. Aby taka jednostka znalazła się w Chinach, należy ją umieścić w Polu Jednostek Lotniczych w Chinach [Air Units in China Box] w trakcie Segmentu Posiłków Fazy Strategicznej, albo jednostka taka musi dokonać przelotu do Chin z jednego z lotnisk w północnych Indiach. Wyjątek: Obecność w Chinach 14 Armii Lotniczej BDZ [14AF LRB] zwiększa wynik rzutu kostką o jeden, mimo że jest to jednostka bombowców dalekiego zasięgu.

D. Poza powyższą metodą, gracz aliancki może przesunąć w prawo oznacznik na Torze Frontu w Chinach dzięki zagraniu Karty Wydarzeń, związanej z ofensywą w Chinach, albo na skutek wykorzystania pierwszej opcji wydarzenia „Sowiecka inwazja na Mandżurię” [„Soviets invade Manchuria”].

12.73 Kapitulacja Chin
Jeżeli w czasie Segmentu Ofensyw oznacznik Na Torze Frontu w Chinach [Chinese Government Front Status] znajdzie się na polu „Upadek rządu” [Gov’t Collapsed], Chiny kapitulują natychmiast (tj. bez czekania na Segment Statusu Państw Fazy Politycznej). W momencie kapitulacji Chin wszystkie alianckie jednostki lotnicze w Chinach należy umieścić na Torze Etapów [Game Turn Record Track]. Wracają one do gry w następnym etapie jako posiłki (jeśli jest dostępne lotnisko w północnych Indiach), ale mogą podlegać opóźnieniu. Wszystkie jednostki chińskie są usuwane z gry na stałe. Należy zwrócić uwagę, że nie można doprowadzić do kapitulacji Chin za pomocą zagrania Karty Wydarzeń, lecz tylko przez przeprowadzenie ofensywy w Chinach, inicjowanej przez zagranie karty Operacyjnej. Jeżeli zagranie Karty Wydarzeń doprowadziłoby do przesunięcia oznacznika „Chiny” na pole „Upadek rządu”, oznacznik w ogóle nie jest przesuwany.

WYJAŚNIENIE: Chiny w całej historii były dla Japonii zbyt dużym kęsem do połknięcia. Kapitulacja Chin w tym kontekście oznacza upadek centralnego rządu chińskiego i przejście terenów niekontrolowanych przez Japończyków pod władzę gubernatorów prowincji. Japońska potęga była wystarczająca, by zmusić lokalnych władców do zawarcia porozumień, ale kontynuowanie wojny z komunistami wymagało dalszej okupacji części obszaru Chin. W obu przypadkach Państwo Środka przestałoby być bazą dla operacji Aliantów.
12.74 B-29 w Chinach
Jeżeli Chiny biorą udział w wojnie, gracz aliancki może w czasie Segmentu Posiłków Fazy Strategicznej umieścić jedną (tylko) jednostkę B-29 w Chinach (gdy Droga Birmańska jest otwarta), bądź w Fazie Ofensyw dokonać przelotu taką jednostką z lotniska w północnych Indiach do Chin (bez względu na status Drogi Birmańskiej). Zakłada się, że B-29, przebywając w Polu Jednostek Lotniczych w Chinach [Air Units in China Box], mają w swoim zasięgu Tokio dla potrzeb prowadzenia bombardowań strategicznych. Jeżeli Droga Birmańska jest zamknięta i nie działa Most Powietrzny nad Himalajami [Burma Road Closed No Hump] korzystający z lotnisk w północnych Indiach, jednostka B-29 w Chinach jest pozbawiona zaopatrzenia.

12.75 Jednostki armii chińskiej
Jednostki armii chińskiej mogą być aktywowane przez dowolny sztab aliancki, jeśli znajdują się w jego zasięgu dowodzenia. Alianckie jednostki mogą prowadzić lądowe linie zaopatrzenia do Kunmingu, jeżeli czynny jest Most Powietrzny nad Himalajami (MPH) [Hump], a w północnych Indiach jest zaopatrzone alianckie lotnisko, albo gdy otwarta jest Droga Birmańska (12.76) [Burma Road Open], niezależnie od statusu MPH. Niezaopatrzone chińskie jednostki nie mogą być aktywowane i na zwykłych zasadach podlegają wyczerpaniu. Jednostki armii chińskiej mogą operować wyłącznie na obszarze północnych Indii, Birmy, Kunmingu (heks 2407) i wszystkich heksów sąsiadujących z Kunmingiem. Dla wszystkich potrzeb gry Kunming i sąsiednie heksy są traktowane jako kontrolowane i okupowane przez Aliantów. Jednostki chińskie, zmuszone do wejścia na teren innych państw, są eliminowane. Kapitulacja Chin nie ma wpływu na chińską kontrolę nad obszarem wokół Kunmingu.

12.76 Droga Birmańska [Burma Road]
Droga Birmańska to strategiczny szlak transportowy, przebiegający przez heksy 2206, 2306 i 2407. Jeżeli jest możliwe wyznaczenie wzdłuż kontrolowanych przez Aliantów heksów ciągłego szlaku komunikacyjnego z Kunmingu do Madrasu, Droga Birmańska jest otwarta. W innych przypadkach uważa się ją za zamkniętą. W rozstawieniach początkowych poszczególnych scenariuszy jest podana informacja o statusie Drogi Birmańskiej. Na tej podstawie należy umieścić oznacznik „Droga Birmańska” [Burma Road] na odpowiednim polu Toru Drogi Birmańskiej [Burma Road Status]. Zawsze, gdy Japończycy kontrolują choć jeden heks, przerywając ciągłość tej trasy, oznacznik jest umieszczany na polu „Droga Birmańska zamknięta/brak MPH” (Mostu Powietrznego nad Himalajami) [Burma Road Closed No Hump].

Niezależnie od statusu Drogi Birmańskiej, jeżeli gracz aliancki zagra kartę 17 („Most Powietrzny nad Himalajami” [China Airlift]) jako Kartę Wydarzeń, MPH jest aktywny i oznacznik na Torze Drogi Birmańskiej należy na resztę gry odwrócić na stronę MPH [Burma Road Hump]. Jeżeli Droga Birmańska jest zamknięta, a oznacznik jest na stronie MPH, oznacznik należy umieścić na polu „Droga Birmańska zamknięta/MPH” [Burma Road Closed Hump] na tak długo, jak długo Alianci kontrolują przynajmniej jedno lotnisko w północnych Indiach. Jeżeli Alianci nie kontrolują żadnego zaopatrzonego lotniska w północnych Indiach, oznacznik na Torze Drogi Birmańskiej jest umieszczany na polu „Droga Birmańska zamknięta/brak MPH” [Burma Road Closed No Hump], a wraca na pole „Droga Birmańska zamknięta/MPH” [Burma Road Closed Hump] gdy spełnione zostaną warunki. W czasie rozstrzygania japońskiej ofensywy w Chinach, inicjowanej zagraniem Karty Operacyjnej, gracz aliancki odejmuje od podstawowej wartości ofensywy modyfikator odczytany z tego pola Toru Drogi Birmańskiej, na którym znajduje się oznacznik.

12.77 Japońskie jednostki okupacyjne w Chinach
Zakłada się, że na każdym okupowanym heksie z miastem w Chinach znajduje się japońska lądowa jednostka okupacyjna o sile 9 i odporności 12, mająca jeden poziom siły, a każdej z tych jednostek muszą odpowiadać 4 pola pozostające na Torze Japońskich Dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China]. Przy określaniu liczby jednostek okupacyjnych stosuje się zaokrąglanie w górę, np. jeżeli na torze pozostaje 5 pól, na każdym heksie z miastem w Chinach są dwie jednostki okupacyjne. Informacje o tym można odczytać na torze. Jednostki okupacyjne nie są wliczane do limitu jednostek, które mogą przebywać na heksie. Poziomy strat jednostek okupacyjnych są ostatnimi eliminowanymi na heksie, jeżeli na heksie znajdują się inne jednostki niż okupacyjne. W momencie przejęcia kontroli nad heksem przez Aliantów, jednostki okupacyjne przestają być na nim obecne, ale nie są eliminowane ostatecznie i pojawiają się znowu, gdy heks wraca pod kontrolę gracza japońskiego. Jeżeli oznacznik na Torze Japońskich Dywizji w Chinach osiągnie zero, na każdym z dozwolonych heksów nadal będzie się znajdować jedna jednostka okupacyjna, tak jak jest to oznaczone na polu zero tego toru.

12.8 Australia
12.81 Terytorium Australii
Australia składa się z dwóch części: Australii właściwej i terytoriów mandatowych. Australia właściwa obejmuje wszystkie heksy na kontynencie australijskim. Na terytoria mandatowe składają się wymienione niżej heksy i sąsiadujące z nimi wszystkie wyspy „jednoheksowe” oraz zwarte obszary lądowe: Wyspy Admiralicji [Admiralty Island] (3820), Kavieng (4020), Rabaul (4021), Bougainville (4222) i Guadalcanal (4423).

12.82 Kapitulacja Australii
Jeżeli podczas Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej wszystkie lotniska i porty w Australii właściwej (nie na obszarach mandatowych) są pod japońską kontrolą, Australia kapituluje. Kapitulacja Australii nie wpływa na już wprowadzone do gry jednostki australijskie, którą mogą być nadal wykorzystywane w zwykły sposób przez gracza alianckiego.

12.83 Okoliczności związane z kapitulacją Australii
Australia może skapitulować tylko raz w ciągu gry. Oddziały alianckie mogą później odzyskać kontrolę na heksami Australii właściwej i korzystać z nich, ale nie oznacza to anulowania wcześniejszej kapitulacji. Wszelkie australijskie posiłki, przybywające po kapitulacji Australii, są bezpowrotnie tracone. Zredukowane jednostki australijskie, które pozostały w grze, mogą otrzymywać uzupełnienia, ale w przypadku eliminacji są na trwałe usuwane z gry.

12.84 Kontrola nad obszarami mandatowymi
Ten z graczy, który w czasie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej kontroluje Rabaul (4021) ORAZ Guadalcanal (4423), kontroluje także wszystkie heksy obszarów mandatowych, które nie są okupowane przez jednostki lądowe przeciwnika.

12.85 Nowa Gwinea
Ten z graczy, który w czasie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej kontroluje wszystkie porty oraz heks ze źródłami surowców [Resource Hex] na Nowej Gwinei, automatycznie przejmuje kontrolę nad wszystkimi heksami na Nowej Gwinei, które mają nazwy i nie są okupowane przez jednostki lądowe przeciwnika.
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12.9 Japonia
Japonia składa się z sześciu części: Honsiu [Honshu], Hokkaido, Kiusiu [Kyushu], Sikoku [Shikoku], Mandżurii (heksy 3302 i 3303 wraz z sąsiednimi heksami, z wyjątkiem 3304), Korei (3305 i sąsiednie heksy) oraz terytoriów mandatowych (Formoza [Formosa], południowa część Sachalinu [Sakhalin], Kuryle [Kuril Islands], Okinawa, Iwo Jima, Marcus, Mariany [Marianas] z wyjątkiem Guam, Karoliny [Caroline Islands] i Wyspy Marshalla [Marshall Islands]). Macierzyste wyspy Japonii to Honsiu, Hokkaido, Kiusiu i Sikoku.

12.91 Mandżuria
Oddziały japońskie i alianckie mogą wchodzić na wszystkie japońskie heksy z wyjątkiem Mandżurii, która może zostać zdobyta tylko przez zagranie w odpowiednim momencie Karty Wydarzeń „Sowiecka inwazja na Mandżurię” [„Soviets invade Manchuria”]. W żaden inny sposób nie można wchodzić na heksy Mandżurii.

12.92 Wyspy Marshalla [Marshall Islands]
Wyspy Marshala obejmują wszystkie wyspy, leżące w promieniu 2 heksów od Eniwetok (4415) i Kwajalein (4715). Jeżeli w trakcie Segmentu Statusu Państw Fazy Politycznej Alianci kontrolują te dwie wyspy, wszystkie wyspy należące do Wysp Marshalla, na których nie ma japońskich jednostek lądowych, przechodzą pod kontrolę Aliantów. Wszystkie przebywające tam japońskie jednostki lotnicze i zespoły floty mogą natychmiast wykonać lotniczy lub morski ruch alarmowy. 

12.93 Kapitulacja Japonii
Japonia kapituluje, gdy wszystkie heksy na Honsiu [Honshu] są kontrolowane przez Aliantów, albo gdy od żadnego japońskiego podstawowego źródła zaopatrzenia (13.2) nie można wyznaczyć linii heksów do heksu ze źródłami surowców [Resource Hex] w ciągu trzech kolejnych Segmentów Statusu Państw Fazy Politycznej. Tę linię heksów wytycza się tak samo jak linię zaopatrzenia. Jeżeli Alianci kontrolują wszystkie chińskie heksy zawierające wybrzeże oraz Koreę, Japonia nie może wycofywać swoich dywizji z Chin i przeprowadzać ofensyw w Chinach, inicjowanych zarówno przez zagranie Kart Operacyjnych, jak i Kart Wydarzeń.

12.94 Inwazja na Japonię
Zakłada się, że na każdym heksie z miastem na japońskich wyspach macierzystych (Honsiu [Honshu], Hokkaido, Kiusiu [Kyushu] i Sikoku [Shikoku]) znajduje się japońska lądowa jednostka obrony terytorialnej o sile 12 i odporności 12, mająca jeden poziom siły, której nie wlicza się do limitu jednostek mogących przebywać na heksie. Poziom strat jednostki obrony terytorialnej jest ostatnim eliminowanym na heksie. Po zdobyciu przez Aliantów heksu z japońską jednostką obrony terytorialnej, jednostka ta jest na trwałe eliminowana i nie może pojawić się, nawet jeśli Japonia odzyska kontrolę nad tym heksem.

13.0 Zaopatrzenie i wyczerpanie

13.1 Linie zaopatrzenia
Każda aktywowana jednostka (zespół) pozostaje zaopatrzona do końca ofensywy. Sztab jest zaopatrzony, jeśli można wyznaczyć nieblokowaną, dowolnej długości linię heksów od sztabu do odpowiedniego podstawowego źródła zaopatrzenia. Jednostka (zespół) jest zaopatrzona, jeśli od sztabu, który może ją aktywować (zob. 7.52, 7.53), można do niej wyznaczyć linię heksów o długości równej lub mniejszej niż zasięg dowodzenia tego sztabu. Linia ta może przekraczać heksy kontrolowane przez przeciwnika i wchodzić ALBO opuszczać heks okupowany przez nieprzyjaciela, ale nie może przechodzić przez taki okupowany heks. Linia może być prowadzona przez krawędź heksu biegnącą po lądzie, nawet jeśli oba heksy znajdują się w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika. Linia nie może być prowadzona przez krawędź heksu biegnącą w całości po morzu, jeśli oba heksy znajdują się w niezneutralizowanej Strefie Przewagi Powietrznej przeciwnika. Linia zaopatrzenia, która przekroczyła jedną lub więcej krawędzi heksów biegnących po morzu, i wraca na heks lądowy, jest blokowana na pierwszym heksie z wybrzeżem, niezawierającym portu, ale może być prowadzona z własnego portu przez krawędzie heksów biegnące w całości po lądzie. Linia zaopatrzenia może wielokrotnie opuszczać ląd we własnym porcie, biec po morzu, i wracać na heks lądowy z własnym portem lub bez niego. We wszystkich sytuacjach, gdy ma to zastosowanie, zaopatrzenie jest kontrolowane kolejno, a nie równocześnie: pierwszy czyni to gracz japoński, po nim aliancki. Dla sprawdzenia zaopatrzenia jednostek japońskich wszystkie jednostki lotnicze są traktowane jako posiadające Strefę Przewagi Powietrznej (SPP). Tak więc japońska jednostka lotnicza, która za sprawą wrogiej SPP jest pozbawiona zaopatrzenia, traci własną SPP, która nie może już blokować zaopatrzenia dla jednostek alianckich.

[image: image18.emf]
PRZYKŁAD: Stacjonujące w Townsville (3727) zaopatrzone Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku [SW Pac] może zaopatrywać jednostki w Port Moresby, jeśli heks ten nie znajduje się w niezneutralizowanej nieprzyjacielskiej SPP. Z Port Moresby linia zaopatrzenia może być prowadzona dalej do innych heksów na Nowej Gwinei. Jeżeli Port Moresby znajdowałby się w niezneutralizowanej SPP przeciwnika, Dowództwo Południowo-Zachodniego Pacyfiku nie mogłoby prowadzić linii zaopatrzenia do Port Moresby przez pozbawiony portu heks z wybrzeżem Nowej Gwinei. Linia zaopatrzenia nie może biec również  przez niedostępne heksy i krawędzie heksów.
13.2 Podstawowe źródła zaopatrzenia
Podstawowymi źródłami zaopatrzenia Aliantów są wszystkie heksy wzdłuż wschodniej, południowej i zachodniej krawędzi mapy. Podstawowymi źródłami zaopatrzenia dla gracza japońskiego są wszystkie heksy na japońskich wyspach macierzystych, które zawierają miasta pod własną kontrolą.

13.3 Zastępcze szlaki zaopatrzeniowe

13.31 Most Powietrzny nad Himalajami
Zagranie odpowiedniej Karty Wydarzeń ustanawia linię zaopatrzenia między dowolnym zaopatrzonym lotniskiem alianckim w północnych Indiach a Kunmingiem.

13.32 Tokio Express
Zagranie Kart Wydarzeń nr 28 lub 44 (z Tokio Expressem w tytule) pozwala graczowi japońskiemu wprowadzić do gry oznacznik „Tokio Express” [Tokyo Express]. Tworzy on dla potrzeb całej bieżącej ofensywy tymczasową linię zaopatrzenia między dowolnym sztabem japońskim a każdym heksem w jego zasięgu dowodzenia. Jednostki na heksie z oznacznikiem „Tokio Express” są automatycznie zaopatrzone. Nic nie może przerwać linii zaopatrzenia tworzonej dzięki Tokio Express, a umieszczenie oznacznika ma ułatwić pamiętanie o tym. Po zakończeniu ofensywy oznacznik „Tokio Express” pozostaje na heksie do momentu, gdy heks przejdzie pod kontrolę Aliantów, albo gdy gracz japoński zagra kolejną Kartę Wydarzeń, która spowoduje przeniesienie oznacznika w inne miejsce, bądź też gdy zakończy się etap gry. W żadnym momencie gry nie można używać więcej niż jednego oznacznika „Tokio Express”.

13.4 Wyczerpanie
W Fazie Wyczerpania każda będąca w pełnej sile niezaopatrzona jednostka lotnicza i lądowa jest odwracana na stronę z siłą zredukowaną. Wyczerpanie nie dotyczy zespołów floty. Zastępczy szlak zaopatrzeniowy, taki jak Tokio Express, zapobiega wyczerpaniu na heksie, na którym działa. Zredukowane jednostki lotnicze i lądowe są eliminowane w przypadku gdy są niezaopatrzone i nie znajdują się w zasięgu dowodzenia własnego sztabu. Osłabiona i niezaopatrzona jednostka lotnicza lub lądowa, znajdująca się w zasięgu dowodzenia własnego sztabu, pozostaje zredukowana dowolnie długo, niezależnie od tego, czy sztab jest zaopatrzony, czy nie oraz czy może on tę jednostkę aktywować, czy nie. Zasięg dowodzenia sztabu, określany dla tych celów, nie może być blokowany ani przez okupowane przez nieprzyjaciela heksy, ani przez niezneutralizowaną Strefę Przewagi Powietrznej Przeciwnika. Skutki wyczerpania są wprowadzane przez obu graczy jednocześnie, więc w pewnych sytuacjach może się zdarzyć, że jednostki obu stron wzajemnie doprowadzają się do wyczerpania. W kontekście wyczerpania pułki holenderskie są traktowane jako pozostające w zredukowanej sile.

WYJAŚNIENIE: Osłabione jednostki, które przebywają w zasięgu dowodzenia własnego sztabu, mogą pozostać w grze dowolnie długo. Oddaje to możliwości zaopatrywania takich jednostek przez okręty podwodne albo małe jednostki nawodne.
14.0 Rywalizacja między armią a flotą (RMAF)
Do rywalizacji między armią a flotą może dojść wyłącznie wskutek zagrania odpowiedniej Karty Wydarzeń. Także zakończenie RMAF następuje po zagraniu Karty Wydarzeń (wyjątek: specjalne przepisy dotyczące scenariuszy rocznych, 17.26, 17.37 i 17.47). Obie strony mogą doświadczyć RMAF, co przejawia się w fakcie osłabienia możliwości koordynacji działań bojowych i logistycznych różnych rodzajów wojsk. Zaistnienie RMAF jest oznaczane odwróceniem oznacznika „RMAF” [Inter-Service Rivalry] na mapie na stronę z nadrukiem „RMAF”. Kiedy zagranie Karty Wydarzeń kończy RMAF, oznacznik jest odwracany na stronę „Strategiczne porozumienie” [Strategic Agreement].

14.1 Rywalizacja między armią a flotą USA
W czasie RMAF USA mają miejsce następujące okoliczności:

A. Wszystkie posiłki dla amerykańskiej armii i lotnictwa są automatycznie opóźnione (nie dotyczy floty i piechoty morskiej USA oraz posiłków dla innych państw alianckich).

B. Należy odjąć 1 od wyniku każdego rzutu kostką, określającego czy jednostka zostaje skierowana do Europy.

C. Sztab aliancki nie może aktywować jednocześnie jednostek armii USA i zespołów floty USA w czasie żadnej własnej ofensywy ani podczas działań defensywnych w trakcie żadnej ofensywy przeciwnika. W czasie każdej ofensywy własnej albo przeciwnika mogą być aktywowane tylko jednostki armii USA ALBO zespoły floty USA. Ograniczenie to nie dotyczy jednostek i zespołów innych państw alianckich. Jednostki lądowe armii USA mogą w trakcie RMAF wykonywać desanty morskie i korzystać z Punktów Desantowych oraz wykonywać ruch strategiczny.

14.2 Rywalizacja między armią a flotą Japonii
W czasie RMAF Japonii mają miejsce następujące okoliczności:

A. Sztab japoński nie może aktywować jednocześnie jednostek armii japońskiej i zespołów floty japońskiej w czasie żadnej własnej ofensywy ani podczas działań defensywnych w trakcie żadnej ofensywy przeciwnika.

B. Gracz japoński może użyć połowy swoich Punktów Desantowych (zaokrąglając w górę). Np., jeśli gracz japoński dysponuje 6 dostępnymi PD, a zużył 2 z nich zanim nastąpiła rywalizacja między armią a flotą Japonii, może w trakcie bieżącego etapu użyć jeszcze jednego PD.

15.0 Wojna w Europie (WWE)

Poziom Wojny w Europie jest oznaczany na Torze Wojny w Europie [War in Europe Track] za pomocą oznacznika „Wojna w Europie” [War in Europe]. WWE może mieć status „Brak wpływu” [No Effect], albo jeden z 4 poziomów [Level]. Zagranie odpowiedniej Karty Wydarzeń przez gracza alianckiego podwyższa liczbę punktów, a zagranie odpowiedniej Karty Wydarzeń przez gracza japońskiego obniża liczbę punktów decydujących o poziomie WWE. Poszczególne poziomy WWE mają różny wpływ na przebieg gry:

15.1 Brak wpływu [No Effect]
Brak wpływu: liczba punktów od +1 do +3.

Nie ma wpływu na grę.

15.2 Poziom 1 [Level 1]
Poziom 1: liczba punktów od 0 do -2.

A. Posiłki alianckie są opóźnione.

B. Jednostka amerykańska jest kierowana do Europy przy rezultatach rzutu kostką 0-1.

15.3 Poziom 2 [Level 2]
Poziom 2: liczba punktów -3 lub -4.

A. Posiłki alianckie są opóźnione.

B. Jednostka amerykańska jest kierowana do Europy przy rezultatach rzutu kostką 0-3.

15.4 Poziom 3 [Level 3]
Poziom 3: liczba punktów -5 lub -6.

A. Posiłki alianckie są opóźnione.

B. Jednostka amerykańska jest kierowana do Europy przy rezultatach rzutu kostką 0-5.

C. Alianci nie otrzymują dodatkowego Punktu Desantowego. 

15.5 Poziom 4 [Level 4]
Poziom 4: liczba punktów -7.

A. Posiłki alianckie są opóźnione.

B. Jednostka amerykańska jest kierowana do Europy przy rezultatach rzutu kostką 0-7.

C. Alianci nie otrzymują dodatkowego Punktu Desantowego. 

D. Ilość kart ciągniętych przez gracza alianckiego jest redukowana o 1 (zob. 11.52 D).

E. W trakcie Segmentu Stanu Państw Fazy Politycznej należy oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] przesunąć na Torze Woli Politycznej [Political Will Track] o jedno pole w lewo.

15.6 Modyfikatory wyników rzutu kostką
Wyniki mniejsze niż zero są traktowane jako 0. Wyniki większe niż dziewięć są traktowane jako 9.

15.7 Skrajne wartości Wojny w Europie
Liczba punktów, określających poziom WWE, nie może wzrosnąć powyżej +3 ani spaść poniżej -7. Jeśli w wyniku jakiegoś działania miałyby być przekroczone te skrajne wartości, działanie to jest ignorowane.

16.0 Zwycięstwo w scenariuszach kampanijnych
Opisane poniżej warunki zwycięstwa odnoszą się do Pełnej Kampanii (17.1), Skróconej Kampanii (17.8) i Jeszcze Krótszej Kampanii (17.8). Pozostałe sześć scenariuszy, obejmujących krótsze okresy wojny (17.2-17.7), ma swoje własne warunki zwycięstwa, opisane indywidualnie.

16.1 Zwycięstwo automatyczne
W momencie kapitulacji Japonii gra zostaje natychmiast przerwana, a gracz aliancki zwycięża. Jeśli podczas którejkolwiek Fazy Końcowej Etapu oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] jest na polu „Negocjacje” (zero) [Treaty Negotiations], gra kończy się zwycięstwem gracza japońskiego. W pozostałych przypadkach automatyczne zwycięstwo nie występuje, a zwycięzca jest wyznaczany na zakończenie 12 etapu gry według poniższych warunków.

16.2 Zwycięstwo Aliantów
Gracz aliancki zwycięża, jeśli do Fazy Końcowej 12 etapu Japonia była poddawana skutecznym bombardowaniom strategicznym przez 4 kolejne etapy, jest w posiadaniu 1 lub żadnego heksu ze źródłami surowców [Resource Hex] ORAZ B-29 mają w swoim zasięgu Tokio, ALBO jeśli Japonia podda się w wyniku inwazji na jej wyspy macierzyste.

WYJAŚNIENIE: Najtrudnieszym zadaniem przy projektowaniu gry było ustalenie takich warunków zwycięstwa Aliantów, żeby gra była interesująca dla gracza japońskiego. W ciągu wojny na Pacyfiku Japonia ani przez moment nie miała szansy na zwycięstwo. Celem strategii Japonii i najlepszym, na co mogła liczyć, było doprowadzenie do wynegocjowania ze Stanami Zjednoczonymi porozumienia na warunkach innych niż bezwarunkowa kapitulacja. Chciałem też zmusić gracza Alianckiego do historycznego traktowania inwazji na Japonię jako niezbędnej, zamierzonej i planowanej. Większość amerykańskich przywódców czasu wojny nie wiedziało nic o Projekcie Manhattan aż do momentu, gdy bomba jądrowa była gotowa do użycia operacyjnego. Aby zmierzyć się z tym zagadnieniem, gracz aliancki musi osiągnąć nieco więcej niż się udało Aliantom w rzeczywistości wywalczyć do końca wojny. W przeciwnym wypadku gracz aliancki będzie zmuszony podjąć inwazję na japońskie wyspy macierzyste. Zamiar jest taki: jeśli szereg czynników, związanych z japońską decyzją o kapitulacji, pojawi się zbyt późno, może być konieczne znalezienie innych rozwiązań. Należy to rozumieć w ten sposób, że jeśli Alianci są zmuszeni do inwazji na Japonię, by wygrać grę, dzieje się tak z powodu opóźnień w realizacji Projektu Manhattan, rezygnacji Sowietów z ataku na Mandżurię, albo tak późnego rozpoczęcia konwencjonalnych bombardowań strategicznych, że niemożliwe stało się zniszczenie japońskiej gospodarki. Jeśli Aliantom nie udaje się doprowadzić do kapitulacji Japonii w drodze inwazji, oznacza to, że wysokie straty zmuszają ich do rozpoczęcia negocjacji w celu zakończenia działań wojennych. Taki wynik gry równa się pyrrusowemu zwycięstwu gracza japońskiego.
16.3 Zwycięstwo Japonii
Jeżeli gracz aliancki nie zwycięży na koniec 12 etapu gry, zwycięzcą zostaje gracz japoński.

16.4 Amerykańska Wola Polityczna (AWP)
Oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] przesuwa się po Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] na skutek zagrywania Kart Wydarzeń, a w Segmencie Statusu Państw Fazy Politycznej, jeśli zajdą następujące okoliczności.

16.41 Kapitulacja państw alianckich
Australia: spadek AWP o 2.*

Birma: spadek AWP o 1.*

Chiny: spadek AWP o 2.

Holenderskie Indie Wschodnie: spadek AWP o 1.*

Indie: spadek AWP o 2.

Malaje: spadek AWP o 1.*

Filipiny: spadek AWP o 1.*

Jeśli skapitulują wszystkie państwa z tej listy: spadek AWP o 2.

* = Jeśli to państwo po kapitulacji zostanie wyzwolone przez Aliantów AWP wzrasta o wartość, jaka była utracona w momencie kapitulacji. Np. po odzyskaniu Malajów AWP rośnie o 1.

Żaden inny obszar, poza wymienionymi wyżej, nie ma wpływu na AWP w przypadku kapitulacji albo przejścia pod kontrolę przeciwnika.

16.42 Okupacja Alaski albo Hawajów [Hawaiian Islands]
Alaskę uważa się za okupowaną, jeśli  japońska jednostka lądowa przebywa nieprzerwanie na jednym z heksów należących do Alaski (4600-5100), na koniec dowolnych kolejnych czterech Segmentów Amerykańskiej Woli Politycznej Fazy Politycznej. W takim wypadku należy AWP zmniejszyć o 1, ale może tak się stać tylko raz w czasie gry. Hawaje uważa się za okupowane, jeżeli japońska jednostka lądowa przebywa nieprzerwanie na jednym z heksów z dużymi wyspami hawajskimi (5708, 5808, 5908) albo na Midway (5108) na koniec dwóch kolejnych Segmentów Amerykańskiej Woli Politycznej. W takim wypadku należy AWP obniżyć o 1. Także to może zdarzyć się tylko raz w czasie gry.

Dzień hańby: Jeżeli Alaska jest okupowana przez Japończyków w 1 etapie gry, przepis dotyczący utraty AWP na skutek okupacji Alaski przestaje działać do końca gry. Jeżeli Hawaje są okupowane przez Japończyków w 1 etapie gry, przepis dotyczący utraty AWP na skutek okupacji Hawajów przestaje działać do końca gry. Opisany wcześniej efekt utraty AWP z powodu okupacji Alaski lub Hawajów obowiązuje w etapach 2-12.

WYJAŚNIENIE: Straty terytorialne, poniesione krótko po ataku na Pearl Harbor (np. utrata Wake), nie przyniosły długotrwałych efektów.

16.43 Działania strategiczne
A. Jeśli w dowolnym etapie między 5 a 12 Japonia kontroluje 3 albo mniej heksów ze źródłami surowców [Resource Hex], należy podnieść AWP o 1. Można to zrobić tylko raz w czasie gry.

B. Jeżeli bombardowania strategiczne powodują zredukowanie liczby kart strategicznych ciągniętych przez gracza japońskiego o jeden lub więcej, oznacznik AWP należy przesunąć o jeden w prawo, nawet jeśli liczba kart nie może być już poddana redukcji, bo osiągnęła 4. Zdarzyć się to może nie więcej niż raz na etap gry.

16.44 Wydarzenia

A. „Operacja Z: Atak na Pearl Harbor” [Operation Z: Attack on Pearl Harbor]: zagranie tej karty zwiększa AWP o 8.

B. Inne Karty Wydarzeń podnoszą lub obniżają AWP zgodnie z opisem wydarzenia.

16.45 Straty USA
Jeżeli podczas alianckiej ofensywy zostaną w czasie bitwy lądowej wyeliminowane wszystkie atakujące jednostki, a przynajmniej jedna z nich była jednostką lądową USA wielkości dywizji (XX) lub korpusu (XXX) mogącą otrzymywać uzupełnienia, gracz aliancki automatycznie traci 1 punkt AWP, a oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] jest przesuwany o jedno pole w lewo. Strata ta nie dotyczy eliminacji nieamerykańskich jednostek Aliantów. Alianci mogą stracić w ten sposób tylko 1 punkt AWP w czasie jednego etapu gry. Uwaga: lądowych jednostek USA, które nie mogą otrzymywać uzupełnień, ta reguła nie dotyczy.

16.46 Sytuacja strategiczna na morzu
Jeśli na końcu któregoś etapu gry na mapie nie ma ani jednego amerykańskiego zespołu lotniskowców, gracz aliancki traci 1 punkt AWP, a oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] jest przesuwany o jedno pole w lewo. Gracz aliancki traci 1 dodatkowy punkt, jeżeli na mapie nie ma żadnego zespołu floty USA dowolnego typu.

16.47 Postęp w działaniach wojennych
Od etapu 4 aż do końca gry AWP spada o 1, jeśli do zakończenia Segmentu Amerykańskiej Woli Politycznej każdego etapu Aliantom nie uda się zdobyć i utrzymać 5 lub więcej heksów kontrolowanych przez Japonię, albo takiej ich liczby, która równa się liczbie alianckich Punktów Desantowych dostępnych na zakończenie Segmentu Posiłków (należy stosować mniejszą spośród tych dwóch wartości). Jako zdobyte przez aliantów liczą się wyłącznie heksy z miastem [City], źródłem surowców [Resource Hex], portem [Port] albo lotniskiem [Airfield]. Heksy utracone przez Aliantów (także wskutek kapitulacji państw) nie obniżają liczby zdobytych przez nich heksów, z wyjątkiem tych, które rozpoczynały etap pod kontolą Japonii, zostały zdobyte przez Aliantów, a następnie odzyskane przez gracza japońskiego.

PRZYKŁAD: Na koniec Segmentu Posiłków 5 etapu gry Alianci dysponują 4 Punktami Desantowymi. Są zatem zobowiązani do zdobycia 4 (a nie 5) kontrolowanych przez Japończyków heksów. W ciągu etapu zdobywają 5 takich heksów, ale gracz japoński odzyskuje 2 z nich. Gracz aliancki zdołał zdobyć i utrzymać tylko 3 heksy, o 1 za mało w stosunku do oczekiwań, zatem Amerykańska Wola Polityczna spada o 1. Zmiany w statusie państw, pociągające za sobą zmiany w kontroli nad grupami heksów, wpływają na ocenę oczekiwanych postępów aliantów.

16.48 Poziom 4 Wojny w Europie
Zobacz 15.5, D.

16.49 Gra turniejowa
Chociaż to Pełna Kampania daje szansę wykorzystania wszystkich możliwości tkwiących w grze Imperium Słońca, może się ona okazać zbyt długa jak na potrzeby rozgrywek turniejowych. Z myślą o turniejach stworzone zostały scenariusze roczne (1942, 1943 i 1944). Taki scenariusz może być rozegrany przez graczy dobrze znających zasady gry w ciągu około 2 godzin, choć zajmie więcej czasu graczom początkującym.

Scenariusze roczne zostały zbalansowane tak, jak tylko to było możliwe, ale styl gry jest trudny do zdefiniowania, a gracz zwykle preferuje grę jedną lub drugą stroną. Dlatego sugerujemy stosowanie w czasie turnieju systemu licytacji dla określenia stron, kierowanych przez graczy.

Licytacja turniejowa
A. Licytacja przed rozgraniem scenariusza niekampanijnego
Gracz deklaruje liczbę punktów zwycięstwa (PZ), którą chce poświęcić, aby kierować wybraną stroną. Po rozłożeniu żetonów obaj gracze zapisują na kartkach papieru liczbę deklarowanych PZ. Gracz musi wybrać jedną ze stron i może zadeklarować dowolną liczbę PZ, także zero. Mogą być dwa rezultaty: dwaj gracze wybrali tę samą stronę, albo każdy wybrał inną.

1. Jeśli obaj gracze wybrali tę samą stronę, gracz który zadeklarował większą liczbę PZ, gra tą stroną. Jeżeli jest to strona japońska, zadeklarowana liczba PZ jest odejmowana na zakończenie scenariusza od ogólnej liczby. Gdy zwycięzca licytacji gra Aliantami, zadeklarowana przez niego liczba PZ jest na zakończenie scenariusza doliczana graczowi japońskiemu.

PRZYKŁAD: Marek zadeklarował 1 PZ, by grać Japończykami, a Grzegorz zadeklarował 0 punktów, by również grać strona japońską. Marek zostaje graczem japońskim i po zakończeniu scenariusza odejmuje 1 punkt od zdobytych przez siebie PZ. Gdyby obaj starali się zostać graczem alianckim, a zwycięzca licytacji deklarowałby 2 punkty zwycięstwa, te 2 punkty zostałyby doliczone na koniec scenariusza graczowi japońskiemu. 

2. Jeżeli obaj gracze chcieli kierować różnymi stronami konfliktu, różnica w wylicytowanych punktach zwycięstwa jest dodawana lub odejmowana od dorobku gracza japońskiego.

PRZYKŁAD: Jeśli Marek zadeklarował 2 punkty zwycięstwa, by grać stroną japońską, a Grzegorz 3 punkty, by grać Aliantami, każdy z graczy kieruje tą stroną, którą wybrał. Marek (gracz japoński) dodaje na koniec gry 1 punkt do swoich PZ. Gdyby Marek zadeklarował 3 punkty, by grać Japończykami, a Grzegorz 2, by grać Aliantami, wówczas Marek (gracz japoński) musi na koniec odjąć 1 PZ od swojego dorobku.

3. W przypadku równej liczby zadeklarowanych PZ, o wygranej w licytacji decydują rzuty kostką.

UWAGA: Testy wskazują, że nie należy deklarować na żadną ze stron więcej niż 3 PZ.

B. Licytacja przed rozegraniem Pełnej Kampanii
Gracz deklaruje liczbę punktów Amerykańskiej Woli Politycznej, którą chce poświęcić, aby kierować wybraną stroną. Po rozłożeniu żetonów obaj gracze zapisują na kartkach papieru liczbę deklarowanych punktów AWP. Gracz musi wybrać jedną ze stron i może zadeklarować dowolną liczbę AWP, także zero. Mogą być dwa rezultaty: dwaj gracze wybrali tę samą stronę, albo każdy wybrał inną.

1. Jeśli obaj gracze wybrali tę samą stronę, gracz który zadeklarował większą liczbę punktów AWP, gra tą stroną. Jeżeli jest to strona japońska, zadeklarowana liczba punktów AWP jest po zakończeniu Operacji Z [Operation Z] dodawana do podstawowej wartości AWP (normalnie wynosi ona wówczas +8). Gdy zwycięzca licytacji gra Aliantami, zadeklarowana przez niego liczba AWP jest po zakończeniu Operacji Z odejmowana od wartości AWP w tym momencie (+8).

2. Jeżeli obaj gracze chcieli kierować różnymi stronami konfliktu, różnica w wylicytowanych punktach AWP jest po zakończeniu Operacji Z dodawana lub odejmowana od zwykłej w tym momencie wartości +8.

WYJAŚNIENIE: Scenariusze roczne zostały zbalansowane z myślą o rozgrywkach turniejowych. Jako, że japoński upadek w wojnie był nieunikniony, Pełna Kampania została zbalansowana przy pomocy mechanizmu Amerykańskiej Woli Politycznej. Imperium Słońca jest jednak symulacją historyczną i dążenie do jej zbalansowania nie mogło doprowadzić do wypaczenia historii. W rzeczywistości Alianci dysponowali pod koniec wojny olbrzymimi zasobami, a Japonia goniła resztkami sił. W grze wykorzystującej karty strategiczne może się jednak zdarzyć, że sytuacja jednej ze stron stanie się bardzo trudna na skutek zaskakującego układu kart, ciągniętych przez obu graczy.

17.0 Scenariusze
Na żetonach znajdują się oznaczenia dotyczące początku Pełnej Kampanii. Żetony należy umieścić na heksach, których numery zostały wydrukowane na żetonach, a żetony z numerami etapów pojawiają się w grze w tych etapach.

17.1 Pełna Kampania, grudzień 1941–sierpnień 1945

17.11 Specjalny etap: grudzień 1941
Na ten krótki etap składa się wyłącznie zagranie przez gracza japońskiego dwóch konkretnych kart strategicznych jako Kart Wydarzeń w następującej kolejności:

Karta 1: „Operacja Z: Atak na Pearl Harbor” [Operation Z: Attack on Pearl Harbor]
Wszystkie japońskie zespoły floty muszą pozostać razem. Nie wolno atakować alianckich zespołów floty na morzu (np. zespołów amerykańskich lotniskowców). Należy postępować zgodnie z opisem wydarzenia na karcie.

Karta 2: „IAI – Operacja No. 1: Podbój Południowo-Wschodniej Azji” [IAI – Operation No. 1: Conquest of SE Asia]
Gracz aliancki nie może reagować na żadne ruchy Japończyków, chyba że opis wydarzenia mówi inaczej. W czasie IAI żadne alianckie jednostki lotnicze nie mają Strefy Przewagi Powietrznej. Jeśli jednak aliancka jednostka lotnicza (zaopatrzona lub nie), nieznajdująca się na heksie bitewnym, przebywa w sąsiedztwie jednostki przeciwnika (będącej na heksie bitewnym lub nie), jednostka aliancka może utworzyć heks bitewny, albo uczestniczyć w walce na sąsiednim heksie bitewnym. Ponadto zakłada się, że na wszystkich heksach z portami [Port] i źródłami surowców [Resource Hex] w czasie IAI znajdują się okręty podwodne, których nie można wyeliminować w żaden sposób. Nie mają one wpływu na bitwy powietrzno-morskie, jednakże japońskie jednostki, które wykonują desant morski na jeden z tych heksów, muszą dysponować eskortą zespołów floty. Na zakończenie IAI gracz aliancki uzyskuje jednorazowo prawo wykonania morskiego ruchu alarmowego wszystkimi swoimi zespołami floty. Po tej akcji Aliantów należy wykonać pozostałe fazy tego etapu, z wyjątkiem Fazy Wyczerpania, po czym rozpoczyna się normalna gra.

17.12 W etapach od 2 do 12 stosuje się zwykłe zasady.

17.13 Warunki zwycięstwa opisane są w punkcie 16.0.
17.14 Początkowe rozstawienia oznaczników na torach
Oznaczniki należy rozmieścić następująco:

· Oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] na polu „zero” Toru Woli Politycznej USA [Political Will Track].

· Oznacznik „Chiny” [China] na polu „Stabilny front” [Stable Front] na Torze Frontu w Chinach [Chinese Government Front Status].

· Oznacznik „Japońskie dywizje w Chinach” [Japanese Divisions in China]  na polu „12” Toru Japońskich Dywizji w Chinach” [Japanese Divisions Available in China].

· Oznacznik „Droga birmańska” [Burma Road] (napisem „Brak MPH” [No Hump] do góry) na polu „Droga Birmańska Otwarta” [Burma Road Open] Toru Drogi Birmańskiej [Burma Road Status].

· Oznacznik „Indie” [India] (normalną stroną do góry) na polu „Stabilność” [India Stable] Toru Statusu Indii [India Status].

· Oznacznik „Wojna w Europie” [War in Europe] na polu „zero” Toru Wojny w Europie [War in Europe Track].

· Oznacznik japoński „Punkty Desantowe” [ASP] (stroną „Brak barek” [No Barges] do góry) na polu „7” Toru Strategicznego [Strategic Record Track].

· Oznacznik amerykański „Punkty Desantowe” [ASP] na polu „0” Toru Strategicznego [Strategic Record Track].

· Oznacznik japoński „Źródła surowców” [Japanese Resources] na polu „3” Toru Strategicznego [Strategic Record Track].

· Oznacznik „Etap gry” [Game Turn] (stroną „Premier Tojo” [PM Tojo] do góry) na polu 1 (grudzień 1941) Toru Etapów [Game Turn Record Track].

· Oznacznik amerykański „Rywalizacja między armią a flotą” [Inter-Service Rivalry] (stroną „Porozumienie Strategiczne” [Strategic Agreement] do góry) w Polu Rywalizacji Między Armią a Flotą [Inter-Service Rivalry].

· Oznacznik japoński „Rywalizacja między armią a flotą” [Inter-Service Rivalry] (stroną „Porozumienie Strategiczne” [Strategic Agreement] do góry) w Polu Rywalizacji Między Armią a Flotą [Inter-Service Rivalry].

· Nie ma żadnych jednostek w Polu Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements].

· Aliancki i japoński oznaczniki „Pas” [U.S. Passes i Japan Passes] na polu „0” Toru Strategicznego [Strategic Record Track].

OZNACZNIKI KONTROLI TERENU: alianckie oznaczniki znajdują się na Guam (heks 3814) i Hong Kong (2709).

17.2 Rok 1942
Ten scenariusz trwa trzy etapy, a zaczyna się od Fazy Ofensyw 2 etapu. Pomijane są Segmenty Posiłków, Uzupełnień i Działań Strategicznych Fazy Strategicznej 2 etapu, jako że ich historyczne rezultaty zostały uwzględnione we wstępnym rozstawieniu tego scenariusza. Japońskie karty strategiczne nr 1 i 2 nie są używane i należy je usunąć z talii. Rozstawienie początkowe jednostek i oznaczników jest podane poniżej. Gra toczy się według zwykłych zasad i kończy się wraz z 4 etapem.

17.21 Rozstawienie jednostek i zespołów alianckich
Obowiązuje rozstawienie z 1 etapu Pełnej Kampanii, z wyjątkiem wymienionych niżej jednostek wyeliminowanych na stałe (zniszczonych w 1 etapie) i tych, które przebywają na heksach innych niż na początku kampanii (mogą też one mieć siłę obniżoną lub podwyższoną). Jednostki/zespoły niewymienione niżej rozpoczynają grę na heksach, których numery są wydrukowane na ich żetonach i w wyjściowej sile. Uwaga: obie jednostki 7 Armii Lotniczej USA (7AL [7AF] i 7AL BDZ [7AF LRB]) zostały wyeliminowane w czasie 1 etapu, ale wróciły do gry, gdyż odbudowano je dzięki uzupełnieniom.

Jednostki/zespoły alianckie wyeliminowane na początku scenariusza:
P Maryl./Cal [BB MD/CA] 

KP Mindanao [M Corps]
Bryt.DP(H.Kong) [HK Division]
P Zespół Z [BB Force Z]
KP Pn. Luzon [NL Corp]
Jednostki/zespoły alianckie o zmienionej lokalizacji lub sile: 

1805: Dow.Pd-W Azji [SEAC]
2813: Dalekowsch. USA [FEAF] (zredukowana)

2912: KP Pd. Luzon [SL Corps] (zredukowana)

2917: 19 Dyw. BDZ [19 LRB] (zredukowana)

3014: KC USA Azja [CA US Asia] (zredukowana)

5108: 7 AL. [7 AF]
5808: 7 AL. BDZ [7 AF LRB]
5808: LC Lexington [CV Lexington] (w pełnej sile)

5808: LC Enterprise [CV Enterprise] (w pełnej sile)

5808: KC N. Orleans [CA N Orleans] (zredukowany)

17.22 Rozstawienie jednostek i zespołów japońskich
Należy umieścić japońskie jednostki/zespoły na wymienionych poniżej heksach. Wszystkie jednostki są w pełnej sile, chyba że oznaczono inaczej. Żadne japońskie jednostki nie są wyeliminowane na początku tego scenariusza.

1912: Japoński oznacznik kontroli terenu

1913: 15 Armia [15 Army]
2012: Japoński oznacznik kontroli terenu

2109: 38 Armia [38 Army]
2110: 28 Armia [28 Army] (zredukowana)

2112: 25 Armia [25 Army] (zredukowana)

2212: Dow. Połud. [South], 22 FL [22]
2311: P Kongo 2 [BB Kongo 2], KC Mogami [CA Mogami]
2415: 2 BPF [2 SN Brigade]
2709: 17 Armia [17 Army] (zredukowana)

2812: 5 DL [5], 15 Armia [15 Army]
2909: 21 FL [21], KC Takao [CA Takao]
2911: 1 BPF [1 SN Brigade]
2913: 19 Armia [19 Army] (zredukowana)

2915: 16 Armia [16 Army] (zredukowana), LL Ryuho [CVL Ryuho], LL Zuiho [CVL Zuiho], KC Nahi [CA Nahi]
3004: 2 DL [2]
3007: 35 Armia [35 Army] (zredukowana)

3009: 23 FL [23 Air Flotilla]
3305: Armia Korei [Korean Army]
3407: Poł.Flota Yamam. [Comb Fleet Yam], P Nagato [BB Nagato], P Yamato [BB Yamato] (zredukowany), 25 FL [25]
3607: 3 DL [3], 4 DL [4]
3704: 27 Armia [27 Army] (zredukowana)

3706: 1 DL [1], Armia W.Dystr. [ED Army], 18 Armia [18 Army] (zredukowana), LC Akagi [CV Akagi], LC Soryu [CV Soryu], LC Shokaku [CV Shokaku], P Kongo 1 [BB Kongo 1]
3814: 3 BPF [3 SN Brigade]
4017: Dow. Mórz Pd. [South Seas], ST Kamikaze [APD Kamikaze]
4021: BPF Mórz Pd. [SS Brigade], KC Aoba [CA Aoba]
4715: 4 BPF [4 SN Brigade] (zredukowana), 24 FL [24], KL Tenryu [CL Tenryu]
17.23 Oznaczniki
Wszystkie oznaczniki rozpoczynają grę na miejscach początkowych takich, jak w Pełnej Kampanii (17.14) z wyjątkiem:

Japończycy kontrolują 4 (a nie 3) heksy ze źródłami surowców [Resource Hex].

Japończycy mają w Chinach 11 dywizji.

Alianci mają 1 Punkt Desantowy [ASP] (a nie zero).

Amerykańska Wola Polityczna [U.S. Political Will] jest na poziomie +8 (a nie zero).

17.24 Pole Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements]
W Polu Opóźnionych Posiłków znajdują się wszystkie alianckie posiłki, przewidziane dla 2 etapu, z wyjątkiem brytyjskiego Dowództwa Południowo-Wschodniej Azji [SEAC], które znajduje się w Kalkucie [Calcutta] (heks 1805).

17.25 Zasady specjalne
Japońskie karty strategiczne nr 1 i 2 są uważane za zagrane i należy usunąć je z gry. Wszystkie pozostałe karty są używane w scenariuszu. W 2 etapie gracz japoński otrzymuje 7 kart, a gracz aliancki 5 kart i 2 pasy. Gracz aliancki ma prawo jako jedną ze swoich 5 kart wybrać kartę strategiczną nr 4 „Konferencja Arkadia” [Arcadia Conference] (w scenariuszach: Rok 1942, Lata 1942-1943, Lata 1942-1944 i w Skróconej Kampanii 1942-1945). Żadne państwo nie skapitulowało. Japonia kontroluje wszystkie heksy, składające się początkowo na Cesarstwo Japońskie. Gracz aliancki uzyskuje prawo wykonania morskiego ruchu alarmowego wszystkimi swoimi zespołami floty przed zagraniem przez gracza japońskiego pierwszej karty strategicznej.

17.26 Rywalizacja między armią a flotą w krótkich scenariuszach
W scenariuszach trzyetapowych rywalizacja między armią a flotą mogłaby zburzyć zbalansowanie gry. Aby temu zapobiec, gracz dla którego obowiązują reguły rywalizacji, może zlikwidować ich działanie przez zagranie karty strategicznej o wartości operacyjnej 3. Zakończenie rywalizacji i odwrócenie oznacznika „Rywalizacja między armią a flotą” [Inter-Service Rivalry] stroną „Strategiczne porozumienie” [Strategic Agreement] do góry jest jedynym efektem zagrania takiej karty i jest uważane za wykonanie przez gracza pełnej akcji.

17.27 Warunki zwycięstwa
Zwycięstwo automatyczne: jeżeli na zakończenie 4 etapu gry gracz japoński nie kontroluje co najmniej 11 z 14 heksów ze źródłami surowców [Resource Hex], ponosi porażkę, a zwycięzcą zostaje automatycznie gracz aliancki. Jeśli nie dojdzie do zwycięstwa automatycznego, na zakończenie 4 etapu gracz japoński otrzymuje punkty zwycięstwa (PZ) za spełnienie wymienionych niżej warunków. Jeżeli nie jest podane inaczej, PZ są przyznawane na zakończenie gry.

A. 5 PZ za kapitulację Chin.

B. 1 PZ za doprowadzenie do zamknięcia Drogi Birmańskiej.

C. 5 PZ za odizolowanie Townsville od Oahu (tzn., gdy nie można poprowadzić linii zaopatrzenia między tymi dwoma heksami).

D. 1 PZ za każdy kontrolowany heks w północnych Indiach [Northern India]. Dodatkowe 2 PZ gracz otrzymuje za kontrolowanie wszystkich heksów w północnych Indiach.

E. 1 PZ za „Niepokoje” w Indiach [India Unrest]  na koniec gry.

F. 2 PZ za „Destabilizację” Indii [India Unstable] na koniec gry (nie można łączyć z premią za „Niepokoje” w Indiach).

G. 1 PZ za kontrolę nad australijskimi terytoriami mandatowymi.

H. 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 5 w dół (np. 1 PZ jeśli poziom AWP wynosi 5).

I. Minus 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 6 w górę (np. minus 2 PZ jeśli poziom AWP wynosi 7).

J. Po 1 PZ za zdobycie Kauai albo Hawajów [Hawaii]. Heks/heksy musi być kontrolowany i okupowany na koniec dowolnego etapu. Premię za każdy z tych dwóch heksów można uzyskać tylko raz w ciągu gry.

K. 3 PZ za zdobycie Oahu. Heks musi być kontrolowany i okupowany na koniec dowolnego etapu gry. Premię można uzyskać tylko raz w ciągu gry.

Poziomy zwycięstwa:
Decydujące zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył 2 PZ lub mniej.

Taktyczne zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył od 3 do 5 PZ.

Taktyczne zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył od 6 do 9 PZ.

Decydujące zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył 10 PZ lub więcej.

17.3 Rok 1943
Ten scenariusz trwa trzy etapy, a zaczyna się od Fazy Ofensyw 5 etapu. Pomijane są Segmenty Posiłków, Uzupełnień i Działań Strategicznych Fazy Strategicznej 5 etapu, jako że ich historyczne rezultaty zostały uwzględnione we wstępnym rozstawieniu tego scenariusza. Rozstawienie początkowe jednostek i oznaczników jest podane poniżej. Gra toczy się według zwykłych zasad i kończy się wraz z 7 etapem.

17.31 Rozstawienie jednostek i zespołów alianckich
Należy umieścić jednostki/zespoły na podanych heksach. Wszystkie jednostki są w pełnej sile, chyba że podano inaczej.

Jednostki/zespoły alianckie wyeliminowane na początku scenariusza:
USA

AGO [AVG]
LC Wasp [CV Wasp]
P Maryl./Cal. [BB MD/CA]
KC N. Orleans [CA N Orleans]
KC Northampton [CA Northampton]
KC USA Azja [CA US Asia]
N USA Azja [DD US Asia]
BPM Wake [Marine W Bde]
1 SLPM [Marine 211]
KP Pn. Luzon [NL Corps]
KP Pd. Luzon [SL Corps]
Rez. KP [R Corps]
KP Mindanao [M Corps]
BP „P” [P Brigade]
Dalekowsch. USA [FEAF]
19 Dyw. BDZ [19 LRB]
ABDA [ABDA]
Pd. Pac. Ghorm. [S Pac Gho]
P Zespół Z [BB Force Z]
Bryt.DP(H.Kong) [HK Division]
Commonwealth
Wszystkie jednostki rozpoczynające na mapie Pełna Kampanię (z numerami heksów na żetonach), z wyjątkiem stacjonujących w Australii i na Nowej Gwinei [New Guinea].

LL Hermes [CVL Hermes]
Holandia
Wszystkie jednostki holenderskie.
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1005: LC Indomitable [CV Indomitable], P Warspite [BB Warspite], KC London [CA London]
1805: Dow.Pd-W Azji [SEAC],  Pd.-Wsch. Azji [SEAC], 10 AL. BDZ [10 AF LRB]
Pole Jednostek Lotniczych w Chinach: 14 AL. BDZ [14 AF LRB]
2006: 4 Hind. KP [4 Ind Corps]
2104: 14 AL. [14 AF]
2105: 33 Bryt. KP [33 British Corps]
2205: 15 Bryt KP [15 British Corps], 5 Ch. Armia [5 Army]
2407: 6 Ch. Armia [6 Army] (zredukowana), 66 Ch. Armia [66 Army] (zredukowana)

3023: 1 Austral. KP [1 Australian Corps]
3626: 5 AL. [5 AF], 5 AL. BDZ [5 AF LRB], 1 DPM [Marine 1M Div]
3727: Pd.-Z. Pac. [SW Pac], 2 Austral. KP [2 Australian Corps], KC Kent [CA Kent]
3823: ANZAC [ANZAC], Austr. BP (P.Mor.) [PM Brigade] (zredukowana), 3 Austral. KP [3 Australian Corps], Austral [Aus]
3922: XI KP [XI Corps]
4024: I KP [I Corps]
4423: XIV KP [XIV Corps], 2 DPM [Marine 2M Div], 1 SLPM [Marine 1 MAW]
4825: 2 SLPM [Marine 2 MAW], 13 AL. [13 AF], 13 AL. BDZ [13 AF LRB], BPM „SF” [Marine SF Bde]
4828: Pd. Pac. Halsey [S Pac Hal], 3 NZel DP [3NZ Division], LC Lexington [CV Lexington] (zredukowany), LC Enterprise [CV Enterprise] (zredukowany), P Washington [BB Washington], P North Carolina [BB North Carolina]
5100: 11 AL. [11 AF], 11 AL. BDZ [11 AF LRB]
5108: 7 AL. BDZ [7 AF LRB]
5808: Centr. Pac. [C Pac], 7 AL. [7 AF], X KP [X Corps], BPM „M” [Marine M Bde], P Mississipi [BB Miss]
17.32 Rozstawienie jednostek i zespołów japońskich
Należy umieścić jednostki/zespoły na podanych heksach. Japonia kontroluje wszystkie heksy, składające się początkowo na Cesarstwo Japońskie. Wszystkie 14 heksów ze źródłami surowców [Resource Hex] jest pod kontrolą Japonii. Jeśli na takim polu nie ma jednostki japońskiej, należy tam umieścić oznacznik kontroli terenu. Malaje [Malaya], Filipiny [Philippines], Holenderskie Indie Wschodnie [Netherlands East Indies] i Birma [Burma] skapitulowały, a australijskie terytoria mandatowe znajdują się pod kontrolą Japonii. Wszystkie heksy w tych państwach i terytoriach są kontrolowane przez Japonię, z wyjątkiem okupowanych przez alianckie jednostki lądowe. Podane są kluczowe heksy, na których należy umieścić oznaczniki kotroli terenu, ale nie jest to kompletna lista i w niczym nie ogranicza pełnej kontroli gracza japońskiego nad krajami, które skapitulowały.

Jednostki/zespoły japońskie wyeliminowane na początku scenariusza:
P Kongo 2 [BB Kongo 2]
LC Akagi [CV Akagi]
LC [CV Soryu]
LL Ryujo [CVL Ryujo]
KL Tenryu [CL Tenryu]
Tainan [T]
Rozstawienie japońskich jednostek, zespołów i oznaczników kontroli terenu
Wszystkie jednostki i zespoły są w pełnej sile, chyba że podano inaczej.

1813: Japoński oznacznik kontroli terenu

1916: 25 Armia [25 Army] (zredukowana), 3 DL [3] (zredukowana)

2008: 28 Armia [28 Army], 5 DL [5]
2014: Japoński oznacznik kontroli terenu

2015: Japoński oznacznik kontroli terenu

2017: Japoński oznacznik kontroli terenu

2018: Japoński oznacznik kontroli terenu

2019: Japoński oznacznik kontroli terenu

2106: 33 Armia [33 Army]
2110: Japoński oznacznik kontroli terenu

2206: 15 Armia [15 Army]
2212: Dow. Połud. [South], 38 Armia [38 Army], 27 FL [27]
2220: 16 Armia [16 Army] (zredukowana), 23 FL [23]
2305: Japoński oznacznik kontroli terenu

2415: Japoński oznacznik kontroli terenu

2517: Japoński oznacznik kontroli terenu

2616: 37 Armia [37 Army] (zredukowana)

2709: Japoński oznacznik kontroli terenu

2813: 14 Armia [14 Army], 8 DL [8]
2909: 22 FL [22] (zredukowana)

2915: 35 Armia [35 Army], 28 FL [28]
3004: 2 DL [2], 4 DL [4]
3119: Japoński oznacznik kontroli terenu

3219: Japoński oznacznik kontroli terenu

3305: Armia Korei [Korean Army]
3319: Japoński oznacznik kontroli terenu

3407: Poł.Flota Yamam. [Comb Fleet Yam], LL Junyo [CVL Junyo], P Nagato [BB Nagato], KC Mogami [CA Mogami] (zredukowany)

3520: Japoński oznacznik kontroli terenu

3620: Japoński oznacznik kontroli terenu

3704: 27 Armia [27 Army] (zredukowana)

3706: Armia W.Dystr. [ED Army]
3720: 19 Armia [19 Army], 6 DL [6], 7 DL [7]
3721: Japoński oznacznik kontroli terenu

3813: 31 Armia [31 Army] (zredukowana)

3814: Japoński oznacznik kontroli terenu

3822: 18 Armia [18 Army]
4017: Dow. Mórz Pd. [South Seas], 26 FL [26], P Yamato [BB Yamato], LC Shokaku [CV Shokaku], LL Zuiho [CVL Zuiho], P Kongo 1 [BB Kongo 1], KC Nachi [CA Nachi]
4021: 17 Armia [17 Army], 21 FL [21] (zredukowana), 25 FL [25] (zredukowana), KC Aoba [CA Aoba] (zredukowany), KC Takao [CA Takao], ST Kamikaze [APD Kamikaze]
4222: Japoński oznacznik kontroli terenu

4322: BPF Mórz Pd. [SS Brigade]
4600: 2 BPF [2 SN Brigade] (zredukowana)

4612: 4 BPF [4 SN Brigade] (zredukowana)

4715: 3 BPF [3 SN Brigade], 24 FL [24] (zredukowana)

4719: Japoński oznacznik kontroli terenu

5018: 1 BPF [1 SN Brigade]
17.33 Oznaczniki
Oznaczniki należy umieścić następująco:

· Etap gry 5 („Premier Tojo” [PM Tojo]).

· Japonia kontroluje 14 heksów ze źródłami surowców [Japanese Resources].

· Japonia dysponuje 7 Punktami Desantowymi [ASP].

· Liczba dostępnych japońskich dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China] wynosi 8.

· Alianci dysponują 4 Punktami Desantowymi [ASP].

· Sytuacja w Chinach: „Przełamanie frontu” [Major Breakthrough].

· Amerykańska Wola Polityczna [U.S. Political Will] wynosi +6.

· Obowiązuje rywalizacja między armią a flotą Japonii [Inter-Service Rivalry].

· Obowiązuje rywalizacja między armią i flotą USA [Inter-Service Rivalry].

· Japonia dysponuje 2 punktami uzupełnień lotniczych [Air Repl].

· Japonia dysponuje 1 punktem uzupełnień floty [Naval Repl].

· Liczba punktów Wojny w Europie [War in Europe]: -1 (Poziom 1: opóźnione posiłki amerykańskie [Level 1: U.S. Reinforcement Delayed]).

· Japońskie barki [Barges].

· Droga Birmańska jest zamknięta, a Most Powietrzny nad Himalajami jest czynny [Burma Road Closed/Hump].

· Sytuacja w Indiach jest stabilna [India Stable].

17.34 Pole Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements]
Należy w nim umieścić wszystkie posiłki alianckie, przewidziane dla 5 etapu.

17.35 Karty strategiczne
Zagrane i usunięte z gry japońskie karty strategiczne: 1, 2, 5, 6, 13, 15, 18, 39, 55, 73 i 78. Zagrane i usunięte z gry alianckie karty strategiczne: 1, 3, 4, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 14, 16, 17, 20 i 51. Na stosie kart zagranych znajdują się alianckie karty: 13 i 15 oraz japońskie karty: 8, 12, 14, 20, 25, 29 i 35. Alianci mają kartę 29, a Japończycy kartę 26, wybrane jako karty przyszłej ofensywy. Szlak transportowy z Rangunu [Rangoon] do Bangkoku jest otwarty, gdyż została zagrana Karta Wydarzeń „Most na rzece Kwai” [Bridge on River Kwai]. Wszystkie pozostałe karty mogą być używane w tym scenariuszu. W 5 etapie obaj gracze otrzymują po 7 kart.

17.36 Sytuacja polityczna
Zob. 17.32

17.37 Rywalizacja między armią a flotą [Inter-Service Rivalry] w krótkich scenariuszach
W scenariuszach trzyetapowych rywalizacja między armią a flotą mogłaby zniszczyć zbalansowanie gry. Aby temu zapobiec, gracz dla którego obowiązują reguły rywalizacji, może zlikwidować ich działanie przez zagranie karty strategicznej o Wartości Operacyjnej 3. Zakończenie rywalizacji i odwrócenie oznacznika stroną „Strategiczne porozumienie” [Strategic Agreement] do góry jest jedynym efektem zagrania takiej karty i jest uważane za wykonanie przez gracza pełnej akcji.

17.38 Warunki zwycięstwa
Na zakończenie 7 etapu gracz japoński otrzymuje punkty zwycięstwa (PZ) za spełnienie wymienionych niżej warunków. Jeśli nie jest podane inaczej, PZ są przyznawane na zakończenie gry.

A. 5 PZ za kapitulację Chin.

B. 1 PZ za doprowadzenie do zamknięcia Drogi Birmańskiej.

C. 5 PZ za odizolowanie Townsville od Oahu (tzn., gdy nie można poprowadzić linii zaopatrzenia między tymi dwoma heksami).

D. 1 PZ za każdy kontrolowany heks w północnych Indiach [Northern India]. Dodatkowe 2 PZ gracz otrzymuje za kontrolowanie wszystkich heksów w północnych Indiach.

E. 1 PZ za „Niepokoje” w Indiach [India Unrest] na koniec gry.

F. 2 PZ za „Destabilizację” Indii [India Unstable] na koniec gry (nie można łączyć z premią za „Niepokoje” w Indiach).

G. 1 PZ za kontrolę nad australijskimi terytoriami mandatowymi.

H. 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 5 w dół (np. 1 PZ jeśli poziom AWP wynosi 5).

I. Minus 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 6 w górę (np. minus 2 PZ jeśli poziom AWP wynosi 7).

J. Po 1 PZ za zdobycie Kauai albo Hawajów [Hawaii]. Heks/heksy musi być kontrolowany i okupowany na koniec dowolnego etapu. Premię za każdy z heksów można uzyskać tylko raz w ciągu gry.

K. 3 PZ za zdobycie Oahu. Heks musi być kontrolowany i okupowany na koniec dowolnego etapu gry. Premię można uzyskać tylko raz w ciągu gry.

L. Minus 3 PZ, jeśli gracz aliancki kotroluje australijskie terytoria mandatowe.

M. Minus 1 PZ, jeśli gracz aliancki nie kontroluje australijskich terytoriów mandatowych, ale kontroluje 4 lub więcej heksów na tych terytoriach.

N. Minus 3 PZ, jeśli gracz aliancki kontroluje Wyspy Marshalla [Marshall Islands].

O. Minus 3 PZ, jeśli gracz aliancki kontroluje Nową Gwineę [New Guinea].

P. Minus 1 PZ, jeśli gracz aliancki nie kontroluje Nowej Gwinei, ale kontroluje 4 lub więcej portów na tej wyspie.

R. Minus 1 PZ za każdy kontrolowany przez gracza alianckiego heks ze źródłem surowców [Resource Hex]. 

Poziomy zwycięstwa:
Decydujące zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył 2 PZ lub mniej.

Taktyczne zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył od 3 do 5 PZ.

Taktyczne zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył od 6 do 9 PZ.

Decydujące zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył 10 PZ lub więcej.

17.4 Rok 1944
Ten scenariusz trwa trzy etapy, a zaczyna się od Fazy Ofensyw 8 etapu. Pomijane są Segmenty Posiłków, Uzupełnień i Działań Strategicznych Fazy Strategicznej 8 etapu, jako że ich historyczne rezultaty zostały uwzględnione we wstępnym rozstawieniu tego scenariusza. Rozstawienie początkowe jednostek i oznaczników jest podane poniżej. Gra toczy się według zwykłych zasad i kończy się wraz z 10 etapem.

17.41 Rozstawienie jednostek i zespołów alianckich
Należy umieścić jednostki/zespoły na podanych heksach. Wszystkie jednostki są w pełnej sile, chyba że podano inaczej.

Jednostki/zespoły alianckie wyeliminowane na początku scenariusza:
USA
AGO [AVG]
LC Wasp [CV Wasp]
P Maryl./Cal. [BB MD/CA]
KC N. Orleans [CA N. Orleans]
KC Northampton [CA Northampton]
KC USA Azja [CA US Asia]
N USA Azja [DD US Asia]
BPM Wake [Marine W Bde]
211 PM [Marine 211]
KP Pn. Luzon [NL Corps]
KP Pd. Luzon [SL Corps]
Rez. KP [R Corps]
KP Mindanao [M Corps]
BP „P” [P Brigade]
Dalekowsch. USA [FEAF]
19 Dyw. BDZ [19 LRB]
ABDA [ABDA]
Pd. Pac. Ghorm. [S Pac Gho]
P Zespół Z [Force Z]
Bryt.DP(H.Kong) [HK Division]
Commonwealth
Wszystkie jednostki rozpoczynające na mapie Pełną Kampanię (z numerami heksów na żetonach), z wyjątkiem australijskich.

LL Hermes [CVL Hermes]
Holandia
Wszystkie jednostki holenderskie.  

Rozstawienie jednostek i zespołów alianckich

1005: LC Indomitable [CV Indomitable], P Warspite [BB Warspite], KC London [CA London]
1805: Dow.Pd-W Azji [SEAC], Pd.-Wsch. Azji [SEAC], P-W Azji BDZ [SEAC LRB], 10 AL BDZ [10 AF LRB]
Pole Jednostek Lotniczych w Chinach: 14 AL. BDZ [14 AF LRB]
2006: 4 Hind. KP [4 Ind Corps]
2104: 14 AL. [14 AF]
2105: 33 Bryt. KP [33 British Corps]
2205: 15 Bryt. KP [15 British Corps], 77 Bryt. BP [77 Brigade], 5 Ch. Armia [5 Army] (zredukowana)

2407: 6 Ch. Armia [6 Army] (zredukowana), 66 Ch. Armia [66 Army] (zredukowana)

3023: 1 Austral. KP [1 Australian Corps]
3626: 11 DP-Des [11 Division]
3727: Pd.-Z. Pac. [SW Pac], 2 Austral. KP [2 Australian Corps], KC Kent [CA Kent]
3822: XI KP [XI Corps], 3 Austral. KP [3 Australian Corps]
3823: ANZAC [ANZAC],  4 Austral. KP [4 Australian Corps], 5 AL. [5 AF], 5 AL. BDZ [5 AF LRB], Austral. [Aus]
3921: 1 DPM [Marine 1 M Div]
3922: I KP [I Corps]
4024: Austr. BP (P.Mor.) [PM Brigade] (zredukowana)

4122: Aliancki oznacznik kontroli terenu

4222: 3 DPM [Marine 3M Div], 2 SLPM [Marine 2 MAW], XIV KP [XIV Corps]
4322: 3 NZel DP [3NZ Division], 13 AL. [13 AF], 13 AL. BDZ [13 AF LRB]
4423: BPM „SF” [Marine SF Brigade]
4826: 6 DPM [Marine 6M Div], LL Cowpens [CVL Cowpens], LL Belleau Wood [CVL Belleau Wood], LE Sangamon [CVE Sangamon], LL Bataan [CVL Bataan], LE Casablanca [CVE Casablanca], P New Jersey [BB New Jersey]
4828: Pd. Pac. Halsey [S Pac Hal], LC Lexington [CV Lexington], LC Enterprise [CV Enterprise], LC Essex [CV Essex], LC Bunker Hill [CV Bunker Hill], P Washington [BB Washington], P North Carolina [BB N Carolina], IX KP [IX Corps]
5018: 7 AL. [7 AF], 7 AL. BDZ [7 AF LRB], 2 DPM [Marine 2M Div]
5100: 11 AL. [11 AF], 11 AL. BDZ [11 AF LRB]
5108: 1 SLPM [Marine 1 MAW]
5808: Centr. Pac. [C Pac], X KP [X Corps], XXIV KP [XXIV Corps], BPM „M” [Marine M Bde], P Mississipi [BB Miss], LL San Jacinto [CVL San Jacinto], P Massachu [BB Mass], LC Franklin [CV Franklin], LC Interpid [CV Interpid], LC Hancock [CV Hancock]
17.42 Rozstawienie jednostek i zespołów japońskich
Należy umieścić jednostki/zespoły na podanych heksach. Japonia kontroluje wszystkie heksy, składające się początkowo na Cesarstwo Japońskie. Wszystkie 14 heksów ze źródłami surowców [Resource Hex] jest pod kontrolą Japonii. Jeśli na takim polu nie ma jednostki japońskiej, należy tam umieścić oznacznik kontroli terenu. Malaje [Malaya], Filipiny [Philippines], Holenderskie Indie Wschodnie [Netherlands East Indies] i Birma [Burma] skapitulowały, a australijskie terytoria mandatowe znajdują się pod kontrolą Japonii. Wszystkie heksy w tych państwach i terytoriach są kontrolowane przez Japonię, z wyjątkiem okupowanych przez alianckie jednostki lądowe. Podane są kluczowe heksy, na których należy umieścić oznaczniki kotroli terenu, ale nie jest to kompletna lista i w niczym nie ogranicza pełnej kontroli gracza japońskiego nad krajami, które skapitulowały.

Jednostki/zespoły japońskie wyeliminowane na początku scenariusza:
P Kongo 2 [BB Kongo 2]
LC Akagi [CV Akagi]
LC Soryu [CV Soryu]
LL Ryujo [CVL Ryujo]
KL Tenryu [CL Tenryu]
KC [CA Aoba]
21 FL [21 Air Flotilla]
50 FL [50 Air Flotilla]
1 BPF [1 SN Brigade]
2 BPF [2 SN Brigade]
BPF Mórz Pd. [SS Brigade]
Tainan [T]
Poł.Flota Yamam. [Comb Fleet Yam]
Rozstawienie japońskich jednostek, zespołów i oznaczników kontroli terenu
Wszystkie jednostki i zespoły są w pełnej sile, chyba że podano inaczej.

1813: Japoński oznacznik kontroli terenu

1916: 25 Armia [25 Army] (zredukowana), 9 DL [9]
2008: 28 Armia [28 Army], 5 DL [5] (zredukowana)

2014: Japoński oznacznik kontroli terenu

2015: 29 Armia [29 Army] (zredukowana), 28 FL [28] (zredukowana)

2017: Japoński oznacznik kontroli terenu

2018: Japoński oznacznik kontroli terenu

2019: Japoński oznacznik kontroli terenu

2106: 33 Armia [33 Army]
2110: Japoński oznacznik kontroli terenu

2206: 15 Armia [15 Army]
2212: Dow. Połud [South], 38 Armia [38 Army]
2220: 16 Armia [16 Army] (zredukowana)

2305: Japoński oznacznik kontroli terenu

2409: 8 DL [8]
2415: Japoński oznacznik kontroli terenu

2517: Japoński oznacznik kontroli terenu

2616: 37 Armia [37 Army] (zredukowana)

2813: 14 Armia [14 Army], 23 FL [23]
2909: 3 Air Division (zredukowana)

2915: 35 Armia [35 Army]
3004: 2 DL [2], 4 DL [4]
3119: Japoński oznacznik kontroli terenu

3219: Japoński oznacznik kontroli terenu

3305: Armia Korei [Korean Army]
3319: Japoński oznacznik kontroli terenu

3407: Poł.Flota Ozawa [Comb Fleet Oza], LL Junyo [CVL Junyo], P Nagato [BB Nagato], KC Mogami [CA Mogami] (zredukowany), LL Kaijo [CVL Kaijo], LC Shokaku [CV Shokaku], LC Taiho [CV Taiho], 11 DL [11]
3416: 26 FL [26] (zredukowana)

3520: 2 Armia [2 Army] (zredukowana)

3620: Japoński oznacznik kontroli terenu

3704: 27 FL [27] (zredukowana), 51 FL [51], 27 Armia [27 Army] (zredukowana)

3706: Armia W.Dystr. [ED Army], 1 DL [1], 10 DL [10]
3720: 19 Armia [19 Army] (zredukowana), 6 DL [6] (zredukowana), 7 DL [7] (zredukowana)

3721: 18 Armia [18 Army] (zredukowana)

3813: 31 Armia [31 Army] (zredukowana), 61 FL [61], 62 FL [62]
3814: Japoński oznacznik kontroli terenu

4017: Dow. Mórz Pd. [South Seas], 22 FL [22] (zredukowana), P Yamato [BB Yamato], LL Zuiho [CVL Zuiho], P Kongo 1 [BB Kongo 1], KC Nachi [CA Nachi]
4021: 17 Armia [17 Army], 25 FL [25] (zredukowana), KC Takao [CA Takao] (zredukowany), ST Kamikaze [APD Kamikaze] (zredukowany)

4612: 4 BPF [4 SN Brigade] (zredukowana)

4715: 3 BPF [3 SN Brigade], 24 FL [24] (zredukowana)

17.43 Oznaczniki
Oznaczniki należy umieścić następująco:

· Etap gry 8 („Premier Tojo” [PM Tojo]).

· Japonia kontroluje 14 heksów ze źródłami surowców [Japanese Resources].

· Japonia dysponuje 5 Punktami Desantowymi [ASP].

· Liczba dostępnych japońskich dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China] wynosi 8.

· Alianci dysponują 9 Punktami Desantowymi [ASP].

· Sytuacja w Chinach: „Przełamanie frontu” [Major Breakthrough].

· Została zagrana japońska karta strategiczna nr 31: obowiązuje modyfikator rzutu kostką +1 w czasie walki lądowej.

· Amerykańska Wola Polityczna [U.S. Political Will] wynosi +5.

· Obowiązuje rywalizacja między armią a flotą Japonii [Inter-Service Rivalry].

· Obowiązuje rywalizacja między armią i flotą USA [Inter-Service Rivalry].

· Japońskie punkty uzupełnień lotniczych [Air Repl]: 0.

· Japońskie punkty uzupełnień floty [Naval Repl]: 0.

· Liczba punktów Wojny w Europie [War in Europe]: +2.

· Zagrano „Kutry torpedowe”: Japonia nie może używać barek [PT Boats/No Barges].

· Droga Birmańska jest zamknięta, a Most Powietrzny nad Himalajami jest czynny [Burma Road Closed/Hump].

· Sytuacja w Indiach jest stabilna [India Stable].

17.44 Pole Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements]
W Polu Opóźnionych Posiłków nie ma żadnych jednostek alianckich.

17.45 Karty strategiczne
Zagrane i usunięte z gry japońskie karty strategiczne: 1, 2, 5, 6, 13, 15, 18, 26, 31, 39, 51, 53, 54, 55, 73 i 78. Zagrane i usunięte z gry alianckie karty strategiczne: 1, 3, 4, 6, 7, 8, 10, 11, 12, 14, 16, 17, 18, 20, 22, 23, 24, 27, 30, 39, 41, 42, 47, 51 i 73. Na stosie kart zagranych znajduje się aliancka karta 2 oraz japońska karta 7 . Alianci mają kartę 45, a Japończycy kartę 4, wybrane jako karty przyszłej ofensywy. Wszystkie pozostałe karty mogą być używane w tym scenariuszu. W 8 etapie gracz japoński otrzymuje 6 kart i 1 pas, a gracz aliancki otrzymuje 7 kart.

17.46 Sytuacja polityczna
Zob. 17.42

17.47 Rywalizacja między armią a flotą [Inter-Service Rivalry] w krótkich scenariuszach
W scenariuszach trzyetapowych rywalizacja między armią a flotą mogłaby zniszczyć zbalansowanie gry. Aby temu zapobiec, gracz dla którego obowiązują reguły rywalizacji, może zlikwidować ich działanie przez zagranie karty strategicznej o Wartości Operacyjnej 3. Zakończenie rywalizacji i odwrócenie oznacznika stroną „Strategiczne porozumienie” [Strategic Agreement] do góry jest jedynym efektem zagrania takiej karty i jest uważane za wykonanie przez gracza pełnej akcji.

17.48 Warunki zwycięstwa
Na zakończenie 10 etapu gracz japoński otrzymuje punkty zwycięstwa (PZ) za spełnienie wymienionych niżej warunków. Jeśli nie jest podane inaczej, PZ są przyznawane na zakończenie gry.

A. 5 PZ za kapitulację Chin.

B. 1 PZ za doprowadzenie do zamknięcia Drogi Birmańskiej.

C. 5 PZ za odizolowanie Townsville od Oahu (tzn., gdy nie można poprowadzić linii zaopatrzenia między tymi dwoma heksami).

D. 1 PZ za każdy kontrolowany heks w północnych Indiach [Northern India]. Dodatkowe 2 PZ gracz otrzymuje za kontrolowanie wszystkich heksów w północnych Indiach.

E. 1 PZ za „Niepokoje” w Indiach [India Unrest] na koniec gry.

F. 2 PZ za „Destabilizację” Indii [India Unstable] na koniec gry (nie można łączyć z premią za „Niepokoje” w Indiach).

G. 1 PZ za kontrolę nad australijskimi terytoriami mandatowymi.

H. 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 5 w dół (np. 1 PZ jeśli poziom AWP wynosi 5).

I. Minus 1 PZ za każde pole na Torze Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track] od 6 w górę (np. minus 2 PZ jeśli poziom AWP wynosi 7).

J. 3 PZ za zdobycie Oahu. Heks musi być kontrolowany i okupowany na koniec dowolnego etapu gry. Premię można uzyskać tylko raz w ciągu gry.

K. 5 PZ za kontrolę nad Nową Gwineą [New Guinea].

L. 3 PZ, jeśli Alianci nie kontrolują Nowej Gwinei.

M. 3 PZ, jeśli Alianci nie zdobyli Rabaulu (4021), albo nie odcięli go od zaopatrzenia w ostatnim etapie gry.

N. 5 PZ, jeśli Alianci nie kontrolują żadnych heksów na Filipinach [Philipinnes].

O. 3 PZ, jeśli Alianci kontrolują 1 zaopatrzony port na Filipinach (a więc 0 PZ, jeśli Alianci kontrolują 2 zaopatrzone porty na Filipinach).

P. 5 PZ, jeśli Alianci nie kontrolują heksu z portem/lotniskiem w odległości do 8 heksów od Tokio [Tokyo] (3706).

Poziomy zwycięstwa:
Decydujące zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył 2 PZ lub mniej.

Taktyczne zwycięstwo Aliantów: gracz japoński zdobył od 3 do 5 PZ.

Taktyczne zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył od 6 do 9 PZ.

Decydujące zwycięstwo Japonii: gracz japoński zdobył 10 PZ lub więcej.

17.5 Lata 1942-1943
W tym scenariuszu należy wykorzystać warunki i rozstawienie początkowe ze scenariusza Rok 1942 (17.2). Gra trwa od etapu 2 do 7, z wykorzystaniem warunków zwycięstwa ze scenariusza Rok 1943 (17.3).

17.6 Lata 1943-1944
W tym scenariuszu należy wykorzystać warunki i rozstawienie początkowe ze scenariusza Rok 1943 (17.3). Gra trwa od etapu 5 do 10, z wykorzystaniem warunków zwycięstwa ze scenariusza Rok 1944 (17.4). Właśnie rozpoczęła się okupacja Aleutów i zgodnie z 16.42 musi ona trwać nieprzerwanie przez dwa etapy gry.

17.7 Lata 1942-1944
W tym scenariuszu należy wykorzystać warunki i rozstawienie początkowe ze scenariusza Rok 1942 (17.2). Gra trwa od etapu 2 do 10, z wykorzystaniem warunków zwycięstwa ze scenariusza Rok 1944 (17.4).

17.8 Skrócona Kampania (1942-1945)
Ten scenariusz rozpoczyna się jak scenariusz Rok 1942 (17.2), przy wykorzystaniu rozstawienia początkowego z tego scenariusza. Trwa do końca wojny i jest rozgrywany z uwzględnieniem warunków Pełnej Kampanii (17.1), w tym także warunków zwycięstwa.

17.9 Jeszcze Krótsza Kampania (1943-1945)
Ten scenariusz rozpoczyna się jak scenariusz Rok 1943 (17.3), przy wykorzystaniu rozstawienia początkowego z tego scenariusza. Trwa do końca wojny i jest rozgrywany z uwzględnieniem warunków Pełnej Kampanii (17.1), w tym także warunków zwycięstwa.

18.0 Rozstawienia początkowe – zestawienie uniwersalne
Poniższa tabela przedstawia rozstawienia początkowe wszystkich żetonów na początku Pełnej Kampanii i każdego z rocznych scenariuszy. Numery heksów w nawiasach [ ] oznaczają, że jednostka rozpoczyna grę w sile zredukowanej.

WYJAŚNIENIE: Obaj twórcy gry mają łącznie ponad pięćdziesiąt lat doświadczeń w projektowaniu i wydawniu gier. Przekonaliśmy się, że bez względu na to ile razy sprawdzi się wartość podanych liczb, istnieje niebezpieczeństwo popełnienia mimowolnej pomyłki. W każdym przypadku rozbieżności, hierarchia poprawności jest następująca: liczby wydrukowane na żetonach (te są zawsze prawidłowe), poniższe zestawienie, a na końcu opisy scenariuszy.

Stany Zjednoczone
	Typ jednostki
	Nazwa angielska jednostki
	Nazwa polska jednostki
	1941
	1942
	1943
	1944

	Lotnicza
	5AF
	5AL
	2
	Opóźn.
	3626
	3823

	Lotnicza
	5AF LRB
	5AL BDZ
	2
	Opóźn.
	3626
	3823

	Lotnicza
	7AF
	7AL
	5808
	5108
	5808
	5018

	Lotnicza
	7AF LRB
	7AL BDZ
	5808
	5808
	5108
	5018

	Lotnicza
	10AF LRB
	10AL BDZ
	2
	Opóźn.
	1805
	1805

	Lotnicza
	11AF
	11AL
	3
	3
	5100
	5100

	Lotnicza
	11AF LRB
	11AL BDZ
	3
	3
	5100
	5100

	Lotnicza
	13AF
	13AL
	3
	3
	4825
	4322

	Lotnicza
	13AF LRB
	13AL BDZ
	3
	3
	4825
	4322

	Lotnicza
	14AF
	14AL
	Wydarz.
	Wydarz.
	2104
	2104

	Lotnicza
	14AF LRB
	14AL BDZ
	4
	4
	PJLCH
	PJLCH

	Lotnicza
	19 LRB
	19 Dyw. BDZ
	2812
	[2917]
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	20BC
	20DB 
	9
	9
	9
	9

	Lotnicza
	21BC
	21DB
	10
	10
	10
	10

	Lotnicza
	AVG
	AGO
	2008
	2008
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	FEAF
	Dalekowsch. USA
	2812
	[2813]
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	Marine 211
	211 PM
	4612
	4612
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	Marine 1 MAW
	1 SLPM
	2
	Opóźn.
	4423
	5108

	Lotnicza
	Marine 2 MAW
	2 SLPM
	4
	4
	4825
	4222

	Lotnicza
	Marine 3 MAW
	3 SLPM
	9
	9
	9
	9

	Lądowa
	Marine 1M Div
	1 DPM
	3
	3
	3626
	3921

	Lądowa
	Marine 2M Div 
	2 DPM
	4
	4
	4423
	5018

	Lądowa
	Marine 3M Div
	3 DPM
	6
	6
	6
	4222

	Lądowa
	Marine 5M Div
	5 DPM
	10
	10
	10
	10

	Lądowa
	Marine 6M Div
	6 DPM
	8
	8
	8
	4826

	Lądowa
	Marine M Bde
	BPM „M”
	2
	Opóźn.
	5808
	5808

	Lądowa
	Marine SF Bde
	BPM „SF”
	2
	Opóźn.
	4825
	4423

	Lądowa
	Marine W Bde
	BPM Wake
	4612
	4612
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	M Corps
	 KP Mindanao
	2915
	Wyelim.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	NL Corps
	KP Pn. Luzon
	2812
	Wyelim.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	P Brigade
	BP „P”
	3014
	3014
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	R Corps
	Rez. KP 
	2813
	2813
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	SL Corps
	KP Pd. Luzon
	2913
	[2912]
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	11 Division
	11 DP-Des
	8
	8
	8
	3626

	Lądowa
	I Corps
	I KP
	[3]
	[3]
	4024
	3922

	Lądowa
	IX Corps
	IX KP
	8
	8
	8
	4828

	Lądowa
	X Corps
	X KP
	5808
	5808
	5808
	5808

	Lądowa
	XI Corps
	XI KP
	2
	Opóźn.
	3922
	3822

	Lądowa
	XIV Corps
	XIV KP
	[3]
	[3]
	4423
	4222

	Lądowa
	XXIV Corps
	XXIV KP
	5
	5
	Opóźn.
	5808

	Sztab
	C Pac
	Centr. Pac.
	5808
	5808
	5808
	5808

	Sztab
	S Pac Gho
	Pd. Pac. Ghorm.
	3
	3
	Wyelim.
	Wyelim.

	Sztab
	S Pac Hal
	Pd. Pac. Halsey
	Wydarz.
	Wydarz.
	4828
	4828

	Sztab
	SW Pac
	Pd.-Z. Pac.
	2813
	2813
	3727
	3727

	Zesp. floty
	BB Mass
	P Massachu
	5
	5
	Opóźn.
	5808

	Zesp. floty
	BB MD/CA
	P Maryl./Cal.
	5808
	Wyelim.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	BB Miss
	P Mississipi
	2
	Opóźn.
	5808
	5808

	Zesp. floty
	BB Missouri
	P Missouri
	9
	9
	9
	9

	Zesp. floty
	BB N Carolina
	P North Carolina
	3
	3
	4828
	4828

	Zesp. floty
	BB New Jersey
	P New Jersey
	7
	7
	7
	4826

	Zesp. floty
	BB New York
	P New York
	9
	9
	9
	9

	Zesp. floty
	BB Washington
	P Washington
	4
	4
	4828
	4828

	Zesp. floty
	BC Alaska
	KN Alaska
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	CA Baltimore
	KC Baltimore
	11
	11
	11
	11

	Zesp. floty
	CA N. Orleans
	KC N. Orleans
	5808
	[5808]
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CA Northampton
	KC Northampton
	2
	Opóźn.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CA US Asia
	KC USA Azja
	3014
	[3014]
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CV B.H. Richard
	LC B.H. Richard
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	CV Bunker Hill
	LC Bunker Hill
	6
	6
	6
	4828

	Zesp. floty
	CV Enterprise
	LC Enterprise
	[5609]
	5808
	[4828]
	4828

	Zesp. floty
	CV Essex
	LC Essex
	6
	6
	6
	4828

	Zesp. floty
	CV Franklin
	LC Franklin
	7
	7
	7
	5808

	Zesp. floty
	CV Hancock
	LC Hancock
	8
	8
	8
	5808

	Zesp. floty
	CV Interpid
	LC Interpid
	7
	7
	7
	5808

	Zesp. floty
	CV Lexington
	LC Lexington
	[5410]
	5808
	[4828]
	4828

	Zesp. floty
	CV Shangri La
	LC Shangri La
	9
	9
	9
	9

	Zesp. floty
	CV Wasp
	LC Wasp
	3
	3
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CVE C. Bay
	LE Commen Bay
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	CVE Casablanca
	LE Casablanca
	8
	8
	8
	4826

	Zesp. floty
	CVE Casablnc 2
	LE Casablanca 2
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	CVE Sangamon
	LE Sangamon
	6
	6
	6
	4826

	Zesp. floty
	CVL Bataan
	LL Bataan
	7
	7
	7
	4826

	Zesp. floty
	CVL Belleau Wood
	LL Belleau Wood
	6
	6
	6
	4826

	Zesp. floty
	CVL Cowpens
	LL Cowpens
	6
	6
	6
	4826

	Zesp. floty
	CVL San Jacinto
	LL San Jacinto
	5
	5
	Opóźn.
	5808

	Zesp. floty
	DD US Asia
	N USA Azja
	2616
	2616
	Wyelim.
	Wyelim.


Commonwealth i Połączone Sztaby

	Typ jednostki
	Nazwa angielska jednostki
	Nazwa polska jednostki
	1941
	1942
	1943
	1944

	Lotnicza
	Aus
	Austral.
	3727
	3727
	3823
	3823

	Lotnicza
	FE
	Dalekowsch. Br.
	1905
	1905
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	MA
	Malajska
	2915
	2915
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lotnicza
	SEAC
	Pd.-Wsch. Azji
	2
	Opóźn.
	1805
	1805

	Lotnicza
	SEAC LRB
	P-W Azji BDZ
	5
	5
	Opóźn.
	1805

	Lądowa
	7 Armor Brigade
	7 BPanc.
	Wydarz.
	Wydarz.
	Wydarz.
	Wydarz.

	Lądowa
	77 Brigade
	77 Bryt. BP
	Wydarz.
	Wydarz.
	Wydarz.
	2205

	Lądowa
	1 Australian Corps
	1 Austral. KP 
	3023
	3023
	3023
	3023

	Lądowa
	2 Australian Corps
	2 Austral. KP
	3727
	3727
	3727
	3727

	Lądowa
	3 Australian Corps
	3 Austral. KP
	3
	3
	3823
	3822

	Lądowa
	4 Australian Corps
	4 Austral. KP
	8
	8
	8
	3823

	Lądowa
	8 A Division
	8 Austral. DP
	2015
	2015
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	1 B Division
	1 Hind. DP (Birma)
	2108
	2108
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	B Ind Division
	Hind. DP (Birma)
	2008
	2008
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	15 British Corps
	15 Bryt. KP
	3
	3
	2205
	2205

	Lądowa
	33 British Corps
	33 Bryt. KP
	3
	3
	2105
	2105

	Lądowa
	HK Division
	Bryt.DP(H.Kong)
	2709
	Wyelim.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	1 Ind Corps
	1 Hind. KP
	2105
	2105
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	2 Ind Corps
	2 Hind. KP
	1805
	1805
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	3 Ind Corps
	3 Hind. KP
	2014
	2014
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	4 Ind Corps
	4 Hind. KP
	4
	4
	2006
	2006

	Lądowa
	3NZ Division
	3 NZel. DP
	3
	3
	4828
	4322

	Lądowa
	PM Brigade
	Austr. BP (P.Mor.)
	3823
	3823
	[3823]
	[4024]

	Sztab
	ABDA
	ABDA
	Wydarz.
	Wydarz.
	P.Mor.
	P.Mor.

	Sztab
	ANZAC
	ANZAC
	3
	3
	3823
	3823

	Sztab
	Malaya
	Dow. Malajskie
	2015
	2015
	Wyelim.
	Wyelim.

	Sztab
	SEAC
	Dow.Pd-W Azji
	2
	1805
	1805
	1805

	Zesp. floty
	BB Duke of York
	P Duke of York
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	BB Force Z
	P Zespół Z
	2015
	Wyelim.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	BB Warspite
	P Warspite
	2
	Opóźn.
	1005
	1005

	Zesp. floty
	CA Exeter
	KC Exeter
	1307
	1307
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CA Kent
	KC Kent
	3727
	3727
	3727
	3727

	Zesp. floty
	CA London
	KC London
	4
	4
	1005
	1005

	Zesp. floty
	CV Indomitable
	LC Indomitable
	2
	Opóźn.
	1005
	1005

	Zesp. floty
	CV Victorious
	LC Victorious
	10
	10
	10
	10

	Zesp. floty
	CVL Hermes
	LL Hermes
	2
	Opóźn.
	Wyelim.
	Wyelim.


Chiny

	Typ jednostki
	Nazwa angielska jednostki
	Nazwa polska jednostki
	1941
	1942
	1943
	1944

	Lądowa
	5 Army
	5 Ch. Armia
	[2407]
	[2407]
	[2205]
	[2205]

	Lądowa
	6 Army
	6 Ch. Armia
	[2407]
	[2407]
	[2407]
	[2407]

	Lądowa
	66 Army
	66 Ch. Armia
	[2407]
	[2407]
	[2407]
	[2407]


Holandia

	Typ jednostki
	Nazwa angielska jednostki
	Nazwa polska jednostki
	1941
	1942
	1943
	1944

	Lotnicza
	Dut
	Holend.
	2019
	2019
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	1 Regiment
	1 PP
	1916
	1916
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	2 Regiment
	 2 PP
	1813
	1813
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	3 Regiment
	3 PP
	2616
	2616
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	4 Regiment
	4 PP
	2919
	2919
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	5 Regiment
	5 PP
	2517
	2517
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	6 Regiment
	6 PP
	2917
	2917
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	7 Regiment
	7 PP
	2719
	2719
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	8 Regiment
	8 PP
	2721
	2721
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	J Division
	Jawajska DP
	2019
	2019
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CA Dutch
	KC Holend.
	2019
	2019
	Wyelim.
	Wyelim.


Japonia

	Typ jednostki
	Nazwa angielska jednostki
	Nazwa polska jednostki
	1941
	1942
	1943
	1944

	Lotnicza
	1
	1 DL
	3706
	3706
	3706
	3706

	Lotnicza
	2
	2 DL
	3004
	3004
	3004
	3004

	Lotnicza
	3
	3 DL
	3607
	3607
	[1916]
	[2909]

	Lotnicza
	4
	4 DL
	3607
	3607
	3004
	3004

	Lotnicza
	5
	5 DL
	2909
	2812
	2008
	[2008]

	Lotnicza
	6
	6 DL
	3
	3
	3720
	[3720]

	Lotnicza
	7
	7 DL
	4
	4
	3720
	[3720]

	Lotnicza
	8
	8 DL
	5
	5
	2813
	2409

	Lotnicza
	9
	9 DL
	6
	6
	6
	1916

	Lotnicza
	10
	10 DL
	7
	7
	7
	3706

	Lotnicza
	11
	11 DL
	8
	8
	8
	3407

	Lotnicza
	12
	12 DL
	9
	9
	9
	9

	Lotnicza
	21
	21 FL
	3009
	2909
	[4021]
	Wyelim.

	Lotnicza
	22
	22 FL
	2212
	2212
	[2909]
	[4017]

	Lotnicza
	23
	23 FL
	3009
	3009
	2220
	2813

	Lotnicza
	24
	24 FL
	4715
	4715
	[4715]
	[4715]

	Lotnicza
	25
	25 FL
	2
	3407
	[4021]
	[4021]

	Lotnicza
	26
	26 FL
	3
	3
	4017
	[3416]

	Lotnicza
	27
	27 FL
	4
	4
	2212
	[3704]

	Lotnicza
	28
	28 FL
	5
	5
	2915
	[2015]

	Lotnicza
	50
	50 FL
	6
	6
	6
	Wyelim.

	Lotnicza
	51
	51 FL
	6
	6
	6
	3704

	Lotnicza
	61
	61 FL
	8
	8
	8
	3813

	Lotnicza
	62
	62 FL
	8
	8
	8
	3813

	Lotnicza
	T
	Tainan
	Wydarz.
	Wydarz.
	Wyelim.
	Wyelim.

	Lądowa
	1 SN Brigade
	1 BPF
	2909
	2911
	5018
	Wyelim.

	Lądowa
	2 SN Brigade
	2 BPF
	2311
	2415
	[4600]
	Wyelim.

	Lądowa
	3 SN Brigade
	3 BPF
	4017
	3814
	4715
	4715

	Lądowa
	4 SN Brigade
	4 BPF
	4715
	4021
	4322
	Wyelim.

	Lądowa
	SS Brigade
	BPF Mórz Pd.
	4017
	4021
	4322
	Wyelim.

	Lądowa
	2 Army
	2 Armia
	[7]
	[7]
	[7]
	[3520]

	Lądowa
	14 Army
	14 Armia
	2909
	2812
	2813
	2813

	Lądowa
	15 Army
	15 Armia
	2211
	1913
	2206
	2206

	Lądowa
	16 Army
	16 Armia
	[3416]
	[2915]
	[2220]
	[2220]

	Lądowa
	17 Army
	17 Armia
	[2708]
	[2709]
	4021
	4021

	Lądowa
	18 Army
	18 Armia
	[3706]
	[3706]
	3822
	[3721]

	Lądowa
	25 Army
	25 Armia
	[2509]
	[2112]
	[1916]
	[1916]

	Lądowa
	27 Army
	27 Armia
	[3704]
	[3704]
	[3704]
	[3704]

	Lądowa
	28 Army
	28 Armia
	[2]
	[2110]
	2008
	2008

	Lądowa
	29 Army
	29 Armia
	[8]
	[8]
	[8]
	[2015]

	Lądowa
	31 Army
	31 Armia
	[3]
	[3]
	[3813]
	[3813]

	Lądowa
	32 Army
	32 Armia
	[9]
	[9]
	[9]
	[9]

	Lądowa
	33 Army
	33 Armia
	[5]
	[5]
	2106
	2106

	Lądowa
	35 Army
	35 Armia
	[3007]
	[3007]
	2915
	2915

	Lądowa
	36 Army
	36 Armia
	10
	10
	10
	10

	Lądowa
	37 Army
	37 Armia
	[4]
	[4]
	[2616]
	[2616]

	Lądowa
	38 Army
	38 Armia
	2211
	2109
	2212
	2212

	Lądowa
	39 Army
	39 Armia
	[10]
	[10]
	[10]
	[10]

	Lądowa
	ED Army
	Armia W.Dystr.
	3706
	3706
	3706
	3706

	Lądowa
	Korean Army
	Armia Korei
	3305
	3305
	3305
	3305

	Sztab
	Comb Fleet Oza
	Poł.Flota Ozawa
	Wydarz.
	Wydarz.
	Wydarz.
	3407

	Sztab
	Comb Fleet Yam
	Poł.Flota Yamam.
	3407
	3407
	3407
	Wyelim.

	Sztab
	South
	Dow. Połud.
	2212
	2212
	2212
	2212

	Sztab
	South Seas
	Dow. Mórz Pd.
	4017
	4017
	4017
	4017

	Zesp. floty
	APD Kamikaze
	ST Kamikaze
	4017
	4017
	4021
	[4021]

	Zesp. floty
	BB Kongo 1
	P Kongo 1
	3705
	3706
	4017
	4017

	Zesp. floty
	BB Kongo 2
	P Kongo 2
	2909
	2311
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	BB Nagato
	P Nagato
	3407
	3407
	3407
	3407

	Zesp. floty
	BB Yamato
	P Yamato
	[2]
	[3407]
	4017
	4017

	Zesp. floty
	CA Aoba
	KC Aoba
	4017
	4021
	[4021]
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CA Mogami
	KC Mogami
	2311
	2311
	[3407]
	[3407]

	Zesp. floty
	CA Nachi
	KC Nachi
	3416
	2915
	4017
	4017

	Zesp. floty
	CA Takao
	KC Takao
	2909
	2909
	4021
	[4021]

	Zesp. floty
	CL Tenryu
	KL Tenryu
	4715
	4715
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CV Akagi
	LC Akagi
	3705
	3706
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CV Shokaku
	LC Shokaku
	3705
	3706
	4017
	3407

	Zesp. floty
	CV Soryu
	LC Soryu
	3705
	3706
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CV Taiho
	LC Taiho
	8
	8
	8
	3407

	Zesp. floty
	CVL Amagi
	LL Amagi
	9
	9
	9
	9

	Zesp. floty
	CVL Junyo
	LL Junyo
	3
	3
	3407
	3407

	Zesp. floty
	CVL Kaiyo
	LL Kaiyo
	[7]
	[7]
	[7]
	3407

	Zesp. floty
	CVL Ryuho
	LL Ryuho
	3416
	2915
	Wyelim.
	Wyelim.

	Zesp. floty
	CVL Zuiho
	LL Zuiho
	3407
	2915
	4017
	4017


Skróty polskie:
ABDA – Połączone Dowództwo (American, British, Dutch, Australian)

AGO – Amerykańska Grupa Ochotnicza 

AL – Armia Lotnicza

ANZAC – Połączone Dowództwo (Australian and New Zealand Army Corps)

Austr., Austral. – australijska(i)

B.H. Richard – Bon Homme Richard

BDZ – bombowce dalekiego zasięgu

BP – brygada piechoty

BPanc – brygada pancerna

BPF – brygada piechoty floty

BPM – brygada piechoty morskiej

Bryt. – brytyjska

Centr. Pac. – Dowództwo Centralnego Pacyfiku

Ch. – chińska

Commen Bay – Commencement Bay

Dalekowsch. – dalekowschodnia(e)

DB – Dowództwo Bombowe

DL – dywizja lotnicza

Dow. Malajskie – Dowództwo Malajskie

Dow. Mórz Połud. – Dowództwo Mórz Południowych

Dow. Połud. – Dowództwo Południowe

Dow.Pd-W Azji – Dowództwo Południowo-Wschodniej Azji

DP – dywizja piechoty

DP-Des – dywizja powietrzno-desantowa

DPM – dywizja piechoty morskiej

Dyw. – dywizjon

FL – flotylla lotnicza

H. Kong – Hong Kong

Hind. – hinduski(a)

Holend. – holenderska

KC – zespół krążowników ciężkich

KN – zespół krążowników najcięższych

KP – korpus piechoty

LC – zespół lotniskowców ciężkich

LE – zespół lotniskowców eskortowych

LL – zespół lotniskowców lekkich

Maryl./Cal. – Maryland/California

Massachu – Massachusetts

Mórz Pd. – Mórz Południowych

N. Orleans – N. Orleans

NZel. –  nowozelandzka

Opóźn. – opóźniona

P – zespół pancerników

P.Mor. – Port Moresby

Pd. Luzon – Południowy Luzon

Pd. Pac. Ghorm. – Dowództwo Strefy Południowego Pacyfiku (Ghormley)

Pd. Pac. Halsey – Dowództwo Strefy Południowego Pacyfiku (Halsey)

Pd.-Wsch. Azji, P-W Azji – Południowo-Wschodniej Azji

Pd.-Z. Pac. – Dowództwo Rejonu Południowo-Zachodniego Pacyfiku

PJLCH – Pole Jednostek Lotniczych w Chinach

PM – Piechota Morska

Pn. Luzon – Północny Luzon

Poł.Flota Ozawa – Połączona Flota (Ozawa)

Poł.Flota Yamam. – Połączona Flota (Yamamoto)

PP – pułk piechoty

Rez. – rezerwowy

SEAC – Dowództwo Południowo-Wschodniej Azji (Southeast Asia Command)

SLPM – skrzydło lotnicze piechoty morskiej

ST – szybkie transportowce (przebudowane niszczyciele)

W.Dystr. – Wschodniego Dystryktu

Wydarz. – wydarzenie

Wyelim. – wyeliminowana

19.0 Przykładowa rozgrywka (początek gry)
Etap 1: Grudzień 1941

[image: image19.emf]
Karta nr 1: „Operacja Z” [Operation Z]
Zespoły floty japońskiej: LC [CV] Akagi, LC [CV] Soryu, LC [CV] Shokaku, P [BB] Kongo 1, wykonują ruch z Ominato (heks 3705) na heks 5506, z którego atakują Oahu (5808). Gracz aliancki nie może zareagować na ten atak. Gracz japoński wyrzuca kostką 8, a więc zadaje Amerykanom 36 trafień, a ich odporność jest zredukowana o połowę. Jest to rezultat historyczny: zespół  P Maryl./Cal. [BB MD/CA] jest wyeliminowany (10 trafień), dwie jednostki 7 Armii Lotniczej (7AL [7AF] i 7AL BDZ [7AF LRB] są wyeliminowane (20 trafień), zespół KC N. Orleans [CA N. Orleans] zostaje zredukowany (4 trafienia), co daje łącznie 34 trafienia. Dwa trafienia pozostają niewykorzystane. Japońskie zespoły wracają do Tokio [Tokyo] (3706). Zespoły lotniskowców amerykańskich przemieszczają się do Oahu, a oznacznik „Amerykańska Wola Polityczna” [U.S. Political Will] jest przesuwany na pole +8 Toru Amerykańskiej Woli Politycznej [Political Will Track].

Karta nr 2: „IAI – Operacja No. 1. Podbój Południowo-Wschodniej Azji” [IAI – Operation No. 1. Conquest of SE Asia]
WYJAŚNIENIE: IAI jest jedną z operacji, która może służyć za wzór prawidłowego wdrażania zasady ekonomii sił. Japończycy osiągnęli większość założonych celów w ciągu jednego miesiąca od ataku na Pearl Harbor. Imperium Słońca tworzy szeroką panoramę tego podboju, a początkowe rozstawienia umożliwiają wgląd w złożoność wielowymiarowego planu. Wiele drobnych operacji nie mogło być uwzględnionych w grze o tej skali, choć wszystkie kluczowe momenty zostały oddane, a mniejsze akcje w fazie projektowania gry zostały wplecione w jej wielowątkowy obraz. Należy pamiętać, że opis na karcie pozbawia alianckie jednostki Strefy Przewagi Powietrznej na przeciąg tej operacji. W przeciwnym wypadku japońskie jednostki nie mogłyby poruszać się zgodnie z historycznym rozwojem wydarzeń.

W czasie tej ofensywy gracz japoński dysponuje 26 aktywacjami. Wszystkie grupy skoordynowanych aktywacji zostaną ogólnie omówione, w kolejności z zachodu na wschód. Rozstrzygnięcie bitew następuje po zakończeniu wszystkich ruchów jednostek obu graczy. Jednakże, ze względu na fakt, że w pierwszym etapie Alianci są pozbawieni możliwości wykonania ruchu defensywnego – z wyjątkiem dozwolonego ruchu Zespołu Z (P Zespół Z [BB Force Z]) – opis rozstrzygnięcia poszczególnych bitew jest podany dla każdego z kierunków ataku.

Malaje [Malaya]
1. 22 Flotylla Lotnicza (22 FL [22]) jest aktywowana na heksie 2212 i ma w swoim zasięgu Półwysep Malajski.

[image: image35.emf]2. Zespół P Kongo 2 [BB Kongo 2] wykonuje ruch z heksu 2909 na 2112, dla wsparcia 25 Armii [25 Army].

3. 2509: Zredukowana 25 Armia (reprezentująca elementy 5 i 18 DP) wykonuje desant morski, zużywając 1 Punkt Desantowy (PD [ASP]) na Kota Bharu (2112). Pozwala to na przemieszczenie w ramach Ruchu Defensywnego zespołu P Zespół Z [BB Force Z] z heksu 2015 na 2112.

[image: image36.emf]4. 2211: 15 Armia [15 Army] (a w jej składzie  dywizja Gwardii Cesarskiej) przemieszcza się do Kuala Lumpur (1913) przez heksy 2110, 2011, 2012, 1912, które przechodzą pod kontrolę japońską.

5. 2211: 38 Armia [38 Army] przechodzi na heks 2109 przez 2110. Szlak strategiczny nie został jeszcze wybudowany, ponieważ nie zagrano Karty Wydarzeń “Most na rzece Kwai” [Bridge on River Kwai].

6. Heks 2112 zostaje zadeklarowany jako heks bitewny i w czasie bitwy powietrzno-morskiej Japończycy eliminują P Zespół Z [BB Force Z], nie ponosząc żadnych strat.

7. Ruch po walce: Zespół P Kongo 2 wykonuje ruch do Cam Ranh (2311).

Borneo

1. 2311: Aktywacja KC Mogami [CA Mogami] i 2 BPF [2 SN Brigade], które wykonują ruch do Miri (heks 2415) i desant morski. Nie ma konieczności użycia Punktu Desantowego ze względu na wykorzystanie zespołu Mogami do transportu desantowanych jednostek (7.46).

2. Ponieważ heks docelowy nie jest okupowany, bitwa się nie odbywa i należy umieścić japoński oznacznik kontroli terenu. Oznacza to zajęcie heksu ze źródłami surowców [Resource Hex], których Japonia kontroluje od tego momentu 4, co należy oznaczyć na Torze Strategicznym [Strategic Record Track], przesuwając oznacznik „Źródła surowców” [Japanese Resources] z pola 3 na pole 4.

3. Ruch po walce: Zespół Mogami wraca do Cam Ranh (2311).

Hong Kong

1. 2708: Aktywacja zredukowanej 17 Armii [17 Army], jej ruch do Hong Kongu (2709) i deklaracja heksu bitewnego.

2. Rozstrzygnięcie bitwy: 17 Armia ma modyfikator -2 do wyniku rzutu kostką. Przy efektywności 1 zadaje 9 trafień, co wystarcza, by wyeliminować Bryt.DP(H.Kong) [HK Division], której siła jest zbyt mała, by zadać straty 17 Armii. Hong Kong zostaje zdobyty.

[image: image37.emf]
Filipiny

1. 2909 i 3009: Aktywacja 5 DL [5], 21 FL [21] i 23 FL [23].

2. 2909: Aktywacja 1 BPF [1 SN Brigade] i jej ruch na heks 2911 z wykorzystaniem 1 Punktu Desantowego [ASP].

3. 2909: Aktywacja 14 Armii [14 Army] i jej ruch na heks 2912 z wykorzystaniem 2 Punktów Desantowych [ASP]. Deklaracja heksu bitewnego.

4. 2909: Aktywacja zespołu KC Takao [CA Takao] i ruch na heks 2812.

5. 3407: Aktywacja zespołu LL Zuiho [CVL Zuiho] ruch na heks 2913.

6. 3209: Aktywacja zredukowanej 19 Armii [19 Army] i desant morski na heks 2913 (1 PD [ASP]). Deklaracja heksu bitewnego.

7. 3416: Aktywacja zredukowanej 16 Armii [16 Army] i desant morski w Davao (2915), kosztem 1 PD [ASP]. Deklaracja heksu bitewnego.

8. 3416: Aktywacja zespołu KC Nachi [CA Nachi] i ruch na heks Davao (2915). 

9. 3416: Aktywacja zespołu LL Ryuho [CVL Ryuho] i ruch na pozycję, z której zespół ma w zasięgu 3 heksów Samar/Leyte (3014). Deklaracja heksu bitewnego.

10. Rozstrzygnięcie bitwy na heksie 2812: Japońskie jednostki lotnicze z Formozy (heksy 2909 i 3009) we współpracy z zespołem KC Takao [CA Takao] atakują amerykańskie jednostki lotnicze Dalekowsch. USA [FEAF] i 19 Dyw. BDZ [19 LRB] (słynny 19 dywizjon bombowy na B-17). Ponieważ jest to atak zaskakujący, najpierw zadają straty Japończycy, a dopiero potem ocalałe jednostki amerykańskie zadają straty Japończykom. Strona japońska dysponuje 54 punktami siły jednostek lotniczych, zredukowanymi do 27 z powodu wykorzystania w ataku zasięgu maksymalnego. Ponadto Japończycy mają do dyspozycji 12 punktów siły zespołu KC Takao. Zmodyfikowany +3 (atak zaskakujący) wynik rzutu kostką daje współczynnik efektywności 0,5, a więc Japończycy zadają 20 trafień. Zredukowane zostają obie amerykańskie jednostki lotnicze: Dalekowch. USA [FEAF] otrzymuje 10 trafień, a 19 Dyw. BDZ 9 trafień, co daje w sumie 19 trafień. Japończycy wygrali bitwę powietrzno-morską, co umożliwia im przeprowadzenie bitwy lądowej z użyciem desantującej się 14 Armii [14 Army]. Atakuje ona KP Pn. Luzon [NL Corps]. Japończycy mają modyfikator wyniku rzutu kostką +2 za wsparcie floty na heksie bitewnym, ale nieaktywowane amerykańskie jednostki lotnicze na tym heksie uniemożliwiają zastosowanie przez stronę japońską kolejnego modyfikatora +2 za panowanie w powietrzu. KP Pn. Luzon dysponuje modyfikatorem +3 za swoją obecność na heksie będącym obiektem desantu morskiego. Japońska 14 Armia zadaje 27 trafień i niszczy KP Pn. Luzonu, a sama otrzymuje 6 trafień, co powoduje jej zredukowanie. 

11. Rozstrzygnięcie bitwy na heksie 2913: Zespół Zuiho przeprowadza atak powietrzno-morski na KP Pd. Luzon [SL Corps], ale uzyskuje zbyt mało trafień, by zredukować jednostkę lądową. 19 Armia [19 Army] dodaje 4 do wyniku rzutu kostką (modyfikatory lotniczy i morski) i uzyskuje rezultat pozwalający zredukować KP Pd. Luzon, który wycofuje się na heks 2912.

12. Rozstrzygnięcie bitwy na heksie 3014: Japoński zespół LL Ryuho [CVL Ryuho] atakuje z odległości 3 heksów amerykański zespół KC USA Azja [CA US Asia], który nie może zadać strat napastnikowi, bo nie dysponuje samolotami. Gracz japoński dodaje 3 do wyniku rzutu kostką za atak zaskakujący i osiąga współczynnik efektywności 1, co oznacza, że zadał 6 trafień, co redukuje amerykański zespół KC USA Azja.

13. Rozstrzygnięcie bitwy na heksie 2915: Japończycy przeprowadzają bitwę powietrzno-morską, używając zespołu Nachi przeciw KP Mindanao [M Corps]. Może do tego dojść, gdyż w bitwie nie bierze udziału żadna amerykańska jednostka  lotnicza ani zespół floty. Zespół Nachi uzyskuje współczynnik efektywności 1 i zadaje 10 trafień, co wystarcza do zredukowania KP Mindanao. W następującej po tym bitwie lądowej 16 Armia [16 Army] zadaje 14 trafień, co wystarcza do eliminacji KP Mindanao i zwycięstwa w bitwie.

[image: image38.emf]14. Ruch po walce: Dwie amerykańskie jednostki lotnicze z heksu 2812 wykorzystują lotniczy ruch alarmowy. Jednostka Dalekowsch. USA [FEAF] zostaje umieszczona w Manili (2813), a 19 Dyw. BDZ [19 LRB] w Menando (2917). Zespoły LL [CVL] Ryuho, LL [CVL] Zuiho i KC [CA] Nachi kończą ruch na heksie w Davao (2915). Zespół KC [CA] Takao wraca do Tainanu (2909). 5 DL [5] wykonuje ruch na heks 2812. 21 FL [21] przelatuje na heks 2909.

Sytuacja po zakończeniu ruchu po walce (japońska 14 Armia w sile 




           zredukowanej)
Południowy Pacyfik

[image: image39.emf]1. 4017: Aktywacja jednostki 3 BPF [3 SN Brigade] i zespołu ST Kamikaze [APD Kamikaze] w celu wykonania desantu morskiego na Guam (3814), przy użyciu specjalnych możliwości transportu morskiego (7.46). Guam nie jest bronione i przechodzi pod kontrolę Japonii. Zespół ST Kamikaze wraca do Truk (4017).

2. 4017: Aktywacja BPF Mórz Pd. [SS Brigade] oraz zespołu KC [CA] Aoba, które przeprowadzają desant morski na Rabaul (4021) bez wykorzystania Punktu Desantowego [ASP] (7.46). Niebroniony Rabaul dostaje się pod kontrolę Japonii. Zespół KC Aoba pozostaje w Rabaulu.

Wake

1. 4715: Aktywacja jednostki 4 BPF [4 SN Brigade], zespołu KL [CL] Tenryu (specjalne możliwości transportu morskiego – 7.46) oraz 24 FL [24]. 4 BPF wykonuje desant morski na heks 4612 (Wake), który zostaje zadeklarowany jako bitewny.

2. Rozstrzygnięcie bitwy na heksie 4612: Ponieważ na heksie obecna jest jednostka lotnicza 211 PM [Marine 211], ma miejsce bitwa powietrzno-morska. Japończycy atakują z siłą 9: zespół KL [CL] Tenryu daje 4 punkty, a jednostka lotnicza ma siłę 10 zredukowaną o połowę ze względu na wykorzystanie zasięgu maksymalnego. Gracz japoński dodaje 3 do wyniku rzutu kostką (atak zaskakujący), ale osiąga niski wynik i współczynnik efektywności 0,5. Oznacza to zadanie 5 trafień (po zaokrągleniu w górę) – zbyt mało, by wyeliminować jednostkę 211 PM. Japończycy zwyciężyli w bitwie powietrzno-morskiej, gdyż mają przewagę w sile jednostek powietrznych i zespołów floty (siła 9 wobec siły 1 Amerykanów), mogą zatem przeprowadzić bitwę lądową. Gracz japoński dodaje 2 do wyniku rzutu kostką, gdyż jest jedyną stroną, która dysponuje zespołem floty na heksie bitewnym, ale nie może skorzystać dodatkowego modyfikatora za panowanie w powietrzu z powodu obecności amerykańskiej jednostki lotniczej. Przy uzyskanym współczynniku efektywności 1 i sile jednostki 4 BPF [4 SN Brigade] 4, zadaje ona 4 trafienia, co nie wystarcza do zredukowania BPM Wake [Marine W Bde]. Gracz amerykański wyrzuca kostką 9 (“Niech żywi nie tracą nadziei…”) i zadaje 4 trafienia. Jako że japońska jednostka 4 BPF dotarła do Wake w drodze desantu morskiego, jej odporność jest zredukowana z 6 do 3 i zostaje ona odwrócona na stronę o zredukowanej sile. Japończycy ponieśli zatem większe straty poziomów niż Marines (1:0), więc Amerykanie wygrali bitwę i zachowują kontrolę nad Wake. Jednostka 4 BPF wykonuje ruch po bitwie wraz z zespołem KL Tenryu, wracając do Kwajalein (4715).

Warto zauważyć, że Japończycy mogli przeprowadzić atak na Wake tylko dlatego, że zagranie Karty Wydarzeń „IAI” powoduje, że w czasie całej ofensywy alianckie jednostki lotnicze nie dysponują Strefą Przewagi Powietrznej (SPP). Gdyby gracz japoński zdecydował o uderzeniu na Wake w późniejszym okresie gry, musiałby przydzielić do ataku zespół lotniskowców, aby zneutralizować SPP amerykańskiej jednostki 211 PM [Marine 211], czego nie może zrobić 24 FL [24] z powodu zbyt dużego dystansu, dzielącego Kwajalein od Wake. To właśnie miało miejsce: po nieudanej próbie zdobycia wyspy, Japończycy musieli detaszować lotniskowiec Soryu dla wsparcia ostatecznego desantu na Wake.

Na tym kończy się aktywacja 26 japońskich jednostek w pierwszym etapie gry.

Faza Polityczna
W Fazie Politycznej należy określić, czy któreś z państw nie skapitulowało, co powodowałoby zmianę w wartości Amerykańskiej Woli Politycznej [U.S. Political Will]. Ponieważ żadne z państw nie spełniło kryteriów kapitulacji, Amerykańska Wola Polityczna pozostaje na poziomie +8.

Faza Wyczerpania
W pierwszym etapie gry nie ma Fazy Wyczerpania (zob. 17.11)

Etap 2

Segment Posiłków
W Segmencie Posiłków gracz aliancki otrzymuje posiłki przewidziane dla etapu 2. Oznacznik wartości Wojny w Europie („Wojna w Europie”) [War in Europe] jest na polu „0”, zatem jest to poziom 1 WWE, co oznacza, że wszystkie posiłki alianckie są opóźnione. Ich żetony należy umieścić w Polu Opóźnionych Posiłków [Delayed Reinforcements]. Ponadto poziom 1 WWE oznacza, że dla jednej jednostki armii amerykańskiej i dla trzech jednostek amerykańskiego lotnictwa należy wykonać rzuty kostką, aby sprawdzić, czy nie zostały one skierowane do Europy. W tym wypadku ma to miejsce, gdy wynik rzutu kostką wynosi 0 lub 1: jednostka, dla której osiągnięto taki rezultat, jest na trwałe usuwana z gry. W naszym przykładzie Alianci tracą w ten sposób jednostkę lotniczą. Przy rozgrywaniu scenariusza Rok 1942 zakłada się, że gracz aliancki miał więcej szczęścia i nie stracił żadnej jednostki. 

Segment Uzupełnień
W etapie 2 gracz japoński nie ma przewidzianych żadnych uzupełnień, ale decyduje się on na wycofanie z Chin jednej dywizji. Należy przesunąć oznacznik „Japońskie dywizje w Chinach” [Japanese Divisions in China] na Torze Japońskich Dywizji w Chinach [Japanese Divisions Available in China] z pola „12” na „11”, co pozwala graczowi na odwrócenie na stronę o pełnej sile żetonu jednej zaopatrzonej, zredukowanej jednostki lądowej. Do naszego przykładu wprowadziliśmy ten przypadek, żeby pokazać, jak się to odbywa: w scenariuszu Rok 1942 zakłada się, że Japończycy nie dostali takiego uzupełnienia. Alianci otrzymują 2 uzupełnienia lądowe, 5 lotniczych i dwa dla floty amerykańskiej (jedno standardowe i jedno za kontrolowanie Oahu). Gracz aliancki wprowadza z powrotem do gry dwie jednostki lotnicze 7 AL. (7AL. [7AF] i 7AL BDZ [7AF LRB]) w pełnej sile, wydając na to 4 uzupełnienia lotnicze i tracąc 1 niewykorzystane uzupełnienie. Jednostka 7AL BDZ jest umieszczana na Oahu (5808), a druga jednostka 7 AL na Midway (5108). Oba zespoły amerykańskich lotniskowców są doprowadzane do pełnej siły. Żadna amerykańska jednostka lądowa nie może wykorzystać uzupełnień lądowych. 

Segment Działań Strategicznych
W czasie Segmentu Działań Strategicznych gracz aliancki przeprowadza procedurę wojny podwodnej. Wyrzuca kostką 2 i dodaje 1 za wadliwie działające torpedy. Od łącznego wyniku 3 należy odjąć numer aktualnego etapu gry (2), co daje ostatecznie 1. Ponieważ 1 to więcej niż wymagane 0, wojna podwodna nie przynosi rezultatu. Gdyby nie obowiązywał modyfiktor wynikający z awaryjności amerykańskich torped w początkowym okresie wojny, w opisywanym przypadku gracz japoński musiałby ciągnąć o jedną kartę strategiczną mniej. Teraz jednak otrzymuje 7 kart, podczas gdy gracz aliancki ciągnie ich 5 oraz dostaje dwa pasy.

Na początku Fazy Ofensyw gracz japoński dysponuje większą liczbą kart strategicznych niż przeciwnik, ma więc inicjatywę i wykonuje ofensywę jako pierwszy.

W momencie rozpoczęcia scenariusza Rok 1942 na Półwyspie Malajskim znajdują się japońskie: 15 Armia [15 Army] w Kuala Lumpur (heks 1913) i zredukowana 25 Armia [25 Army] w Kota Bharu (2112). Są one wspierane przez siły powietrzne i morskie we Francuskich Indochinach: 22 FL [22] w Sajgonie (2212) oraz zespoły P Kongo 2 [BB Kongo 2] i KC Mogami [CA Mogami] w Cam Ranh (2412). Gracz aliancki dysponuje 3 Hind. KP [3 Ind Corps] w Kuantanie (2014) oraz 8 Austral. DP [8 A Division], Malajską jednostką lotniczą [Ma] i Dowództwem Malajskim [Malaya] w Singapurze [Singapore] (2015).
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Gracz japoński rozpoczyna, zagrywając jako Kartę Wydarzeń kartę strategiczną nr 23 „Operacja RE” [Operation RE]. Można dzięki niej użyć dowolnego sztabu do aktywacji jednostek, a jej wartość logistyczna wynosi 3. Gracz japoński decyduje, że ofensywę będzie inicjowało Dowództwo Południowe [South] w Sajgonie (2212), a więc mogą być aktywowane 4 jednostki (wartość logistyczna karty 3 + wskaźnik efektywności sztabu 1). Aktywowane zostają: 15 Armia [Army], 22 FL [22], zespół P Kongo 2 [BB Kongo 2], zespół KC Mogami [CA Mogami]. 15 Armia przemieszcza się do Kuantanu, który zostaje zadeklarowany jako heks bitewny. 22 FL przelatuje z Sajgonu do Kota Bharu, aby mieć Singapur w swoim zasięgu (3 heksy). Zespoły P Kongo 2 i KC Mogami wykonują ruch do Singapuru i zostaje zadeklarowany kolejny heks bitewny. Zadeklarowanie dwóch heksów bitewnych było możliwe, ponieważ karta strategiczna została zagrana jako Karta Wydarzeń. Gdyby została wykorzystana jako Karta Operacyjna, możliwe byłoby zadeklarowanie tylko jednego heksu bitewnego.
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Gracz aliancki określa, czy będzie reagował na tę ofensywę. Ponieważ opis na zagranej przez przeciwnika karcie strategicznej nie podaje, że atak jest zaskakujący, możliwe jest wykonanie Rozpoznawczego Rzutu Kostką, by próbować zmienić warunki rozpoznawcze ofensywy, albo zagranie Karty Defensywnej. Szczęśliwie gracz aliancki dysponuje kartą nr 5 „Operacja Matador” [Operation Matador], która jest Kartą Defensywną kontrofensywy. Zagrywa ją, zmieniając warunki rozpoznawcze japońskiej ofensywy na Przechwycenie. Ponieważ jest to karta kontrofensywy, gracz aliancki może wykorzystać jej wartość logistyczną (3) zamiast Wartości Operacyjnej karty zagranej przez przeciwnika (2). Karta zezwala na aktywowanie przez Dowództwo Malajskie jednostek lądowych i lotniczych oraz P Zespołu Z [BB Force Z].

Aktywowane zostają: 3 Hind. KP [3 Ind Corps], 8 Austral. DP [8 A Division] i Malajska jednostka lotnicza [MA]. Alianci nie mogą aktywować P Zespołu Z [BB Force Z], ponieważ został on już wyeliminowany. Czwarta możliwa aktywacja (wartość logistyczna Karty Defensywnej 3 + wskaźnik efektywności sztabu 1) zostaje utracona, gdyż w zasięgu dowodzenia Dowództwa Malajskiego nie ma innych jednostek lądowych lub lotniczych Commonwealthu. 8 DP nie może przejść do Kuantanu, ponieważ Singapur został już zadeklarowany jako heks bitewny. Malajska jednostka lotnicza, w przypadku zaatakowania jej wyłącznie przez zespół pancerników, mogłaby odlecieć i z innego heksu wziąć udział w walce. Jednakże obecność w bitwie japońskiego lotnictwa powoduje, że ruch taki nie może przynieść żadnych korzyści, pozostaje więc na miejscu. Warunek otrzymania modyfikatora opisany na japońskiej karcie nr 23 nie może być spełniony, jest więc ignorowany. Gracz japoński musi jednakże odjąć 2 od wyniku rzutu kostką przy rozstrzyganiu bitwy lądowej, ze względu na teren. Aliancka karta nr 5 powoduje z kolei, że gracz aliancki otrzymuje modyfikator +2 do wyniku rzutu kostką podczas rozstrzygania bitwy powietrzno-morskiej na heksie z Singapurem (umocnienia twierdzy).

[image: image42.emf]Bitwa o Singapur: Japończycy mają siłę 45 (P Kongo 13 + KC Mogami 12 + 22 FL 20), zaś Alianci 6 (jednostka lotnicza). W warunkach Przechwycenia obaj gracze zadają sobie straty jednocześnie. Gracz japoński wyrzuca 6, a aliancki 7 i dodaje modyfikator +2, co daje wynik ostateczny 9. Obaj gracze uzyskują zatem współczynnik efektywności 1. Japończycy zadają 45 trafień, co eliminuje Malajską jednostkę lotniczą [MA] kosztem 18 trafień. 6 trafień Aliantów nie wystarcza, by zadać straty zespołowi japońskiemu. Tylko niezmodyfikowany wynik 9 (a nie 9 po modyfikacjach, jak w przykładzie) mógł pozwolić Aliantom na zadanie trafienia krytycznego i zredukowanie 22 FL, albo zespołu KC, jako posiadającego mniejszą odporność niż zespół pancerników. Na heksie nie ma jednostek lądowych, zatem bitwa się kończy.

Bitwa o Kuantan: Nie odbywa się bitwa powietrzno-morska, bo na heksie nie ma jednostek lotniczych ani zespołów floty. Japończycy dysponują siłą 18 (15 Armia), a siła Aliantów wynosi 9 (3 Hind. KP 9). Straty w tej bitwie (jak w każdej bitwie lądowej) zadawane są jednocześnie przez obie strony. Gracz japoński wyrzuca 1 (-2 za teren). Gracz aliancki ma wynik rzutu 7. Przy współczynniku efektywności 0.5 Japończycy zadają 9 trafień, a Brytyjczycy (efektywność 1,5) – 13 trafień. Jednostka brytyjska zostaje zredukowana kosztem 9 trafień, pozostałe 6 trafień przepada. 15 Armia japońska zostaje zredukowana, pozostałe trafienie nie może być wykorzystane. Alianci zwyciężają w tej bitwie, ponieważ zarówno ich straty, jak i Japończyków wyniosły jeden poziom. Kuantan pozostaje pod kontrolą Aliantów. Japończycy muszą wycofać się na heks, z którego weszli do bitwy.

W czasie ruchu po walce zespoły P Kongo 2 i KC Mogami wracają do Cam Ranh, a 22 FL pozostaje w Kota Bharu. Gracz japoński nie wykonuje ruchu po walce z heksu bitewnego (Kuantan). Na tym ruch po walce się kończy, a gracz aliancki może teraz zagrać kartę ofensywną lub spasować.

20.0 Uwagi Autora

Moje przygody z grami dotyczącymi wojny na Pacyfiku
Wojna na Pacyfiku zawsze mnie fascynowała. Gdy dwadzieścia lat temu współpracowałem z firmą Victory Games, przygotowałem projekt gry Pacific War, która odtwarzała tę wojnę na poziomie operacyjnym. W zamierzeniu miała ona umożliwić rozegranie słynnych kampanii, a także całej wojny w skali strategicznej, co jednak byłoby praktycznie niemożliwe ze względu na długość rozgrywki. Od tego czasu zapragnąłem napisać grę, która oddawałaby całą wojnę na Pacyfiku i była możliwa do rozegrania w czasie jednej sesji, oczywiście dość długiej.

Projektując grę We The People opracowałem i zastosowałem system kart, który pozwolił mi oddać polityczny charakter amerykańskiej wojny o niepodległość, a także związane z nią napięcie i niepewność. W grze For The People rozszerzyłem system kart, zwiększając w stosunku do moich wcześniejszych projektów ilość czynników, związanych z militarnym wymiarem Wojny Secesyjnej. W tym samym okresie postanowiłem stworzyć bardziej tradycyjną grę wojenną, wprowadzającą zjawisko militarnej niepewności, zapewnianej przez karty strategiczne, do tradycyjnego systemu heksowego. Pozwoliło mi to na włączenie w strukturę gry interesujących wydarzeń politycznych i militarnych. Ta kombinacja marzenia o tradycyjnej grze z wcześniejszym zamiarem odtworzenia w grze strategicznego aspektu działań na Pacyfiku, zaowocowała tym, co właśnie oddaję w Twoje ręce.

Największe wyzwania
Najtrudniejszym zadaniem było określenie warunków zwycięstwa. W historycznej rzeczywistości Japonia ani przez moment nie miała szansy na wygranie wojny. Stany Zjednoczone nigdy nie przeznaczały więcej niż 20% swoich zasobów na wojnę na Pacyfiku, więc od momentu kapitulacji Niemiec pokonanie Japonii było tylko kwestią czasu. Problem brzmiał: jak zdefiniować japońskie zwycięstwo. Rozum (wbrew emocjom) podpowiadał Japończykom, że nie są w stanie pokonać USA w długotrwałej wojnie. Czuli natomiast, że zadając Amerykanom w czasie ich nieuniknionej kontrofensywy straty nie do zaakceptowania przez społeczeństwo USA, zdołają zmusić Aliantów do podjęcia negocjacji, które pozwoliłyby Japonii zalegalizować niektóre z ich najważniejszych podbojów.

Podstawowym problemem w opracowaniu tej gry było usunięcie zupełnie nierealistycznego uświadamiania sobie przez obu graczy historycznego rozwoju wypadków. Studiując historię amerykańskich badań nad bombą nuklearną, doszedłem do przekonania, że choć pewne było opracowanie przez Amerykanów tej broni, nie było jasne, w którym momencie to nastąpi. Na dodatek ściśle tajny charakter Projektu Manhattan powodował, że wojskowi planiści nie mieli pojęcia o jego istnieniu. Należało zatem zmusić gracza alianckiego, by prowadził rozgrywkę, mając historyczne przekonanie, że nie uniknie pod koniec wojny konieczności inwazji na Japonię.

Mimo to gracz aliancki może uniknąć inwazji na Japonię, ale w tym celu jego działania militarne muszą być równie skuteczne, jak jego historycznych poprzedników. Jeśli to mu się nie uda, zakłada się, że prace nad bombą opóźniły się o pół roku, co zmusza do lądowania na macierzystych wyspach Japonii. Istnieje wtedy możliwość, że Stany Zjednoczone, w obliczu wyjątkowo skutecznej obrony przeciwnika, będą musiały zrezygnować z żądania bezwarunkowej kapitulacji Japonii, co oznacza „ratujące twarz” zwycięstwo w grze gracza japońskiego. Choć jest możliwe, że gracz japoński grając lepiej od przeciwnika, już we wcześniejszych etapach osiągnie zwycięstwo, zmuszając Aliantów do negocjacji, takie przypadki nie będą częste.

Kiedy rozwiązałem problem „w jaki sposób Japończycy mogą wygrać”, skupiłem się na rodzajach strategii i decyzji, jakie gracze muszą podejmować w celu osiągnięcia zwycięstwa. Istotą militarnego aspektu gry są główne osie natarcia. Imperium Słońca jest grą strategiczną, zatem gracz nie musi skupiać się na poszczególnych bitwach, lecz na obmyślaniu najdogodniejszych kierunków ataku przez Pacyfik i wykonywaniu ofensyw wzdłuż tych osi. Myślenie Japończyków dominuje kierunek południowy, na którym można zdobyć i utrzymać źródła surowców w rejonie Holenderskich Indii Wschodnich, wraz z jednoczesnym tworzeniem bariery obronnej na zachodzie przeciwko Brytyjczykom i na wschodzie przeciwko Amerykanom i Australijczykom. Alianci mogą nacierać przez środkowy Pacyfik (Nimitz), południowo-zachodni Pacyfik (MacArthur) i teatr działań Chiny-Birma-Indie (Mountbatten). We wczesnej fazie pracy nad grą planowałem oddanie całego frontu w Chinach, ale liczba specjalnych reguł i rozwiązań koniecznych do przygotowania dla tego frontu zaczęła dominować nad głównymi zagadnieniami. Dlatego wybrałem obecny, umowny system, pozostawiający w rękach graczy kluczowe decyzje dotyczące frontu chińskiego, ale nieabsorbujący ich zanadto.

Podjęcie decyzji w tych kwestiach prowadziło do postawienia pytania, które wydarzenia powinny być reprezentowane w grze. Pod pewnymi względami było to węzłowe zagadnienie, jako że w moich wcześniejszych grach wykorzystujących system kart większość wydarzeń miała charakter polityczny lub reprezentowała pomocnicze działania militarne. Było jasne, że wydarzenia w Imperium Słońca będą reprezentować kilka kategorii. Dla gracza japońskiego wydarzenia te powinny stwarzać możliwość manipulowania zarówno Amerykańską Wolą Polityczną, w celu osłabienia determinacji Aliantów w doprowadzeniu do bezwarunkowej kapitulacji Japonii, jak i sytuacją militarną w Europie, dla opóźnienia koncentracji alianckiej potęgi na Pacyfiku. Graczowi alianckiemu wydarzenia miałyby zapewnić możliwość wykonywania wielkich ofensyw przez Pacyfik, przy takim zaangażowaniu w wojnę w Europie, które nie będzie powodowało kierowania tam sił i środków z obszaru Pacyfiku.

Gdy podstawowe zagadnienia projektu zostały rozwiązane, skupiłem się na wymiarze militarnym gry. Szczególną cechą walk na Oceanie Spokojnym była decydująca w nich rola sił lotnictwa lądowego. Tempo natarcia i wybór obiektów na jego historycznych osiach zależały od możliwości przesuwania do przodu jednostek lotniczych, w celu zapewnienia osłony następnego ataku. Jednym z głównych zadań gracza jest wybór tych baz lotniczych, które zamierza atakować, lub których zamierza bronić ze szczególnym zaangażowaniem. Posuwanie się naprzód wymaga zapewnienia parasola powietrznego, dlatego gracz szybko zrozumie, dlaczego bitwy na Pacyfiku rozegrały się w tych, a nie innych miejscach. W czasie jednej z gier testowych odkryłem błąd graficzny na mapie: nie mogłem pojąć, dlaczego nie jestem w stanie wesprzeć działań na Leyte siłami swojego lotnictwa bazowego, dopóki nie stwierdziłem braku na mapie wyspy Ulithi!

Innym istotnym zagadnieniem była „kruchość” sił japońskich, szczególnie lotnictwa. Do roku 1943 Stany Zjednoczone wystawiają nową flotę, która zastępuje tę, z którą USA idą na wojnę, podczas gdy Japonia większość sił swojej floty otrzymuje w pierwszym etapie. Japończycy mogą liczyć co najwyżej na niewielkie uzupełnienia, stosowanie zasady ekonomii sił jest więc dla nich zagadnieniem kluczowym.

Lotnictwo obu stron bardzo się różni. Japończycy otrzymują nowe jednostki lotnicze w ciągu całej gry, a ich lotnictwo dysponuje większą sumaryczną siłą niż alianckie, ale nie da się go uzupełniać. Alianckie jednostki lotnicze stanowią podstawowy czynnik wparcia na głównych kierunkach ataku. Jest ich mniej niż japońskich, ale w sposób świadomy uczyniłem je „nieśmiertelnymi”. Siła powietrzna Aliantów pozostaje przez całą grę na stałym poziomie, natomiast modyfikatory wyników rzutu kostką oddają rozwój ich techniki lotniczej. Alianci muszą regularnie przeprowadzać ofensywy powietrzne, aby redukować japońskie jednostki lotnicze, tak jak to historycznie miało miejsce nad Wyspami Salomona. Alianckie jednostki lotnicze szybko odzyskują pełną siłę, podczas gdy japońskie słabną wraz z upływem czasu. Jeżeli Alianci nie będą dość agresywni i zużyją swoje uzupełnienia, przy końcu gry staną wobec japońskiego lotnictwa silniejszego niż było ono w rzeczywistości historycznej. Oddaje to militarną filozofię obu stron i zmusza graczy do prowadzenia wojny powietrznej o historycznym charakterze. Jeśli gracz japoński będzie trzymał na zapleczu zbyt dużą część swoich sił lotniczych, aby uchronić je przez zniszczeniem, pozwoli Aliantom na szybsze odbicie Azji i uniknięcie inwazji na Japonię jako warunku odniesienia zwycięstwa. Rezultat poszczególnych etapów gry zależy od tego, na ile skutecznie obie strony zwalczają lotnictwo przeciwnika.

Skoro mówię o walce, chciałbym wyjaśnić, jak jest skonstruowany system prowadzenia walk powietrznych, morskich i lądowych. To jest gra strategiczna i walka jest jedynym sposobem wykazania, która ze stron lepiej przygotowała swoje ofensywy. Imperium Słońca tylko ogólnie oddaje operacyjny i taktyczny wymiar działań. Bitwy w większości przypadków odpowiadają całym seriom starć, które miały miejsce na danym obszarze w ciągu kilku miesięcy. Moim zamiarem było umożliwienie zwycięstwa temu graczowi, który potrafi zgromadzić połączoną potęgę różnych rodzajów wojsk, w sile zapewniającej mu przewagę nad przeciwnikiem. Sposób rozwiązania zagadnień związanych z rozpoznaniem zaczerpnąłem z mojej wcześniejszej gry Pacific War, wydanej przez Victory Games. Wydaje się, że ten dwutorowy system rozpoznawczy zapewnia ogromną liczbę różnych możliwych rezultatów poszczególnych starć, choć jest na tyle prosty, na ile to było możliwe. Pozwala to graczowi skupić się na najważniejszych decyzjach strategicznych, dotyczących przeprowadzanych ofensyw, bez konieczności rozpraszania uwagi zbędnymi zagadnieniami taktycznymi. 

Jeszcze tylko drobna uwaga na temat wprowadzonego do gry mechanizmu rywalizacji między armią i flotą. W podobny sposób dotyczy on obu stron i mam nadzieję, że umożliwia zrozumienie, dlaczego w czasie wojny wielokrotnie podejmowano decyzje gorsze zamiast lepszych.

Na koniec chcę podziękować Stephenowi Newbergowi za to, że zgodził się współpracować ze mną w przygotowaniu tej gry. Obaj ze Stephenem byliśmy niegdyś w SPI, ale nie mieliśmy okazji pracować razem. Wszystko zaczęło się od żartów starych przyjaciół na forum Consimworld, a doprowadziło do współpracy przynoszącej dużą satysfakcję. Jak zawsze pragnę podziękować mojej pięknej 25-letniej żonie, Carole i dzieciom, Larze i Grantowi, którzy wspierali się wzajemnie, gdy tata spędzał czas w Grocie Nietoperzy (moim biurze na parterze), będąc tym, kim najbardziej lubi być: autorem gier.

Mam nadzieję, że mój najnowszy produkt sprawi radość graczom.

Mark Herman

Potomac, Maryland, USA

Sierpień 2004
Krótka uwaga współpracownika: Dziękuję Markowi za dostarczenie mi prawdziwej radości, która nie zawsze jest udziałem współpracownika. Chcę też wyrazić szczególną wdzięczność testerom gry, którzy na długo ugrzęźli w tym projekcie. Wymienieni niżej szefowie zespołów testujących byli jak pracownicy, przebywający w nieustającej delegacji, ale spełniali także wiele, wiele innych funkcji. Wykonaliście, chłopaki, wspaniałą robotę.

Stephen Newberg

North Oyster, British Columbia, Canada

Styczeń 2005
Bibliografia
Przeczytałem dosłownie setki książek o wojnie na Pacyfiku i podanie tutaj pełnej bibliografii mojej kolekcji zajęłoby zbyt dużo miejsca. Przedstawiam zatem kilka prac, z których skorzystałem w pracy nad tą grą w większym stopniu niż z innych. Warto do nich sięgnąć, jeśli chcielibyście dowiedzieć się więcej na ten temat.

Allen Louis, Burma: The Longest War 1941-45
Należałoby tę książkę zatytułować raczej: Najdłuższa lektura. Praca szczegółowo przedstawia działania wojenne na teatrze działań Chiny-Birma-Indie. Jest stawiana wyżej niż inne opracowania na ten temat, które cytują książkę Allena jako podstawowe opracowanie.

Bergerud Eric, Touched With Fire oraz Fire in the Sky
Dwie świetnie napisane i udokumentowane książki, dotyczące – odpowiednio – lądowych i lotniczych działań w czasie kampanii na Salomonach. Dają doskonały obraz operacyjnych aspektów wydarzeń, dominujących w wojnie na Pacyfiku.

Comptroller of Her Majesty’s Stationary Office, The Japanese Air Forces in World War II
Nie mam pojęcia, jak brytyjska instytucja finansowa dotarła do materiałów tego rodzaju. W każdym razie jest to wspaniała encyklopedia dotycząca organizacji i struktury dowodzenia japońskiego lotnictwa czasu wojny.

Costello John, The Pacific War 1941-1945
Przygotowując poprzednią i obecną grę dotyczącą wojny na Pacyfiku, korzystałem wielokrotnie z licznych jednotomowych ogólnych opracowań tego zagadnienia. Jeżeli nie czytałeś wcześniej wiele na ten temat, książka Costello jest dobra na początek.

Dorn Frank, The Sino-Japanese War 1937-41
Praca Dorna jest dobrą lekturą uzupełniającą, omawiającą genezę konfliktu chińsko-japońskiego w latach poprzedzających przystąpienie Stanów Zjednoczonych do wojny.

Dull Paul S., A Battle History of the Imperial Japanese Navy (1941-1945)
Dzieło Dulla to źródłowe angielskie opracowanie, przedstawiające morskie działania wojenne na Pacyfiku z japońskiego punktu widzenia. W książce wykorzystano oryginalne japońskie dokumenty, co w ciekawy sposób ukazuje szczegóły japońskich operacji na morzu.

Grosvenor, Gilbert (editor), Pacific Ocean and the Bay of Bengal map, compiled and drawn in the cartographic section of the National Geographic Society, September 1943
Plansza powstała na podstawie mapy armii amerykańskiej z 1942 roku. Oczywiście nazwy na mapie do Imperium Słońca można było podać w różnych wersjach angielskich. Zdecydowałem się wykorzystać źródło pochodzące z okresu, kiedy wydarzenia miały miejsce, choć wiele z tych nazw wyszło już dziś z użycia.
Madej W. Victor, The Japanese Armed Forces Order of Battle, 1937-1945 (volumes I and II) and U.S. Army and Marine Corps Order of Battle: Pacific Theater of Operations 1941-1945 (volumes I and II)
Seria reprintów historycznych opracowań, szczegółowo przedstawiająca O.d.B. japońskich i alianckich sił zbrojnych.

Morrison Samuel Eliot, History of the U.S. Naval Operations in world War II
Wielotomowa seria książek, stanowiąca oficjalne sprawozdanie Floty USA z działań w czasie drugiej wojny światowej. Seria jest nieocenionym źródłem informacji na temat O.d.B., zawierającym także opisy największych operacji.

Okumiya Masatake i Horikoshi Jiro, Zero: The Story of Japan’s Air War in the Pacific 1941-1945
Doskonałe japońskie opracowanie na temat operacji lotniczych w czasie wojny, oparte na osobistych doświadczeniach autorów. Choć nie stanowiło źródła przy projektowaniu  gry, warto przeczytać fragment, będący osobistym raportem największego asa japońskiego lotnictwa spośród tych, którzy przeżyli wojnę.

Prados John, Combined Fleet Decoded
Według mnie jest to najlepsza praca Johna w jego długiej i wspaniałej karierze. Rzetelnie udokumentowana historia sukcesów i porażek amerykańskiego wywiadu oraz ich wpływu na przebieg działań na Pacyfiku.

Pu-Yu Hu, A Brief History of Sino-Japanese War (1937-1945)
Mało znana książka, napisana na Tajwanie i przetłumaczona z chińskiego. Trudna w lekturze z powodu cech stylu i swoistej gramatyki. Jej główną zaletą są dokładne opisy wielu operacji w Chinach, prawie niespotykane w pracach wydanych na Zachodzie.

Tuchman Barbara, Stilwell and the American Experience in China
Doskonała w lekturze i o nastawieniu bardzo anty-Czang Kai-szekowskim. Dużo szczegółów dotyczących postaci, które doprowadziły do małej intensywności działań na froncie chińskim.

Williams Mary H. (compiled for the Center of Military History U.S. Army), U.S. Army In World War II: Chronology 1941-1945
Seria Green Book stanowi w całości dobry przewodnik po drugiej wojnie światowej, widzianej z amerykańskiej perspektywy. Ten tom omawia kluczowe wydarzenia każdego dnia wojny od roku 1941 do jej zakończenia. Także w innych tomach tej pracy wielokrotnie sprawdzałem różne informacje.

Willmot H. P., Empires in the Balance oraz The Barrier and the Javelin
Dwie wspaniałe książki o strategicznym aspekcie działań na Pacyfiku aż do walk na Guadalcanalu. Niestety, seria jest jeszcze niezakończona przez autora, prawdopodobnie najlepszego spośród żyjących historyków II wojny światowej.
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Errata:

1. Japońska karta strategiczna nr 27: wynik rzutu kostką 5 należy traktować jako brak efektu.

2. Opis pod Torem Japońskich Dywizji w Chinach powinien brzmieć: Japońska ofensywa w Chinach jest udana, jeśli wynik rzutu kostką jest <= liczbie japońskich dywizji, dostępnych w Chinach (zob. 12.72).

3. Oahu (heks 5808) to wyspa jednoheksowa, nie ma więc lądowego połączenia z Hawajami (5908). Mała wyspa Maui, przecinająca krawędź między tymi dwoma heksami, powinna być traktowana jako teren niedostępny.

4. Bangka (2017) ma połączenie lądowe z Palembang (1916) i Teloekbetoeng (1917).

5. Dozwolony jest ruch morski między Rangunem (2008) a wszystkimi sąsiednimi heksami z wyjątkiem 2107, który jest heksem w całości lądowym.

6. Dozwolony jest ruch morski między Kure (3407) a wszystkimi sąsiednimi heksami z wyjątkiem 3406 i 3506.

7. Dozwolony jest ruch lądowy między dwoma heksami Formozy (2909 i 3009), mimo że łącząca je krawędź została oznaczona na biało, jakby biegła po morzu.

Uwaga: Trójkąty w prawych górnych rogach są mało widoczne na następujących żetonach jednostek japońskich: 2, 28, 29, 31, 32, 33, 37 i 39 Armie. Te jednostki rozpoczynają Pełną Kampanię w zredukowanej sile.

Od tłumacza

Bardzo dziękuję wszystkim, którzy pomogli mi w przetłumaczeniu instrukcji, dyskutując ze mną na temat rozumienia poszczególnych przepisów, zwracając uwagę na błędy przekładu, rozgrywając ze mną partie Imperium Słońca lub kibicując im i komentując przebieg wydarzeń. Są wśród nich zdeklarowani zwolennicy gry, sceptycy i ci, których gra (jak dotąd) nie przekonała. Pomoc wszystkich była nieoceniona.

Niech zatem przyjmą słowa wdzięczości: Strategos, Nico, Darth Stalin, Leo, Spooky, Raubritter, Gość, Polo i Raj.

Wszystkich graczy proszę o zgłaszanie pomyłek w tłumaczeniu i wszelkich innych uwag. 
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