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1.0 - INTRODUCAO HISTORICA:

A libertacdo das Filipinas foi o grande momento do General Douglas MacArthur, comandante das forcas americanas, expulso
das mesmas ilhas em 1942. Toda a campanha comegou a 20/10/1944, com a invasdo da ilha de Leyte, e ainda havia luta no
arquipélago quando a guerra terminou.

Aos japoneses restavam poucas esperancas de manter as ilhas, mas o General Tomoyuki Yamashita, comandante japonés,
deveria reter o maximo de tropas americanas pelo maximo de tempo para retardar a esperada invasdo do Japao. Assim, antes
de tudo, o jogador japonés deve atrasar os americanos.

O terreno € bastante propicio a defesa, mas os poderios aéreo, terrestre e naval americanos praticamente anulam essa vanta-
gem japonesa. O clima também interfere na batalha, podendo atrasar os desembarques americanos.

Por tudo isso, a habilidade dos contendores serd decisiva no resultado da campanha.

2.0 - MATERIAL:
2.1-Mapa — Representa as ilhas Filipinas, esquematizadas em 3.465 hexdgonos.
2.2-Pecas em Cartdo — Num total de 467, sendo 270 americanas (80 terrestres, 88 aéreas e 102 navais), 174 japonesas (69

terrestres, 57 aéreas e 48 navais), 21 filipinas (todas terrestres), 1 australiana (naval) e 1 mexicana (aérea). Para identificar
as nacionalidades, vide o esquema abaixo:

I:I - Americanos |:| = Japoneses I:I - Filipinos Z - Austrahanos - - Mexicanos

2.2.1-Caracteristicas das Pecas Terrestres:

|- Silhueta Ilustrativa
Poder de Movimentagdo
Poder de Defesa

Poder de Ataque

Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral, devem ter uma equivaléncia entre as pegas de ambos os con-
tendores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (I), Batalhdo (Il), Regimento
(IN)/Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta simulagdo € de nivel Regimento/Brigada.

Tipo de Unidade: S@o os seguintes os tipos de unidades terrestres utilizados nesse jogo:

[><] - Infantaria - Infantaria Motorizada [><] - Infantaria Naval [ |- Cavalaria

- Paraguedistas E - Planadonstas -Rangers -Trupa de Aerddromo
[C)] - Blindados [+ ]- Adilharia [£3] - Attilharia Antiaérea [ G |- Guerilheiros

- Engenharia - Engenhana de Construgéo

Identificacdo da Unidade: E a identificagdo da peca. Nesta simulac@o, o nimero a direita € o da divisdo a que o regimento/bri-
gada pertence e o nimero a esquerda é o da propria unidade. Uma divisdo normalmente é composta por 3 (trés) unidades,
mas ha excegdes. Quando ndo houver um nimero a direita, significa que o regimento/brigada é independente.

Poder de Ataque: E o valor combativo da unidade quando ela ataca.
Poder de Defesa: E o valor combativo da unidade quando ela € atacada.

Poder de Movimentagio: E a capacidade de deslocamento da unidade.

Portanto, a unidade do exemplo é o 19° Regimento (lll) da24® Divisdo de Infantaria americana (cor amarela). Seu poder de
ataque € 3, seu poder de defesa é 4 e seu poder de movimentagdo é 8 (com baixas serdo 2, 2 e 8, respectivamente, com
algarismos vermelhos).



2.2.2-Caracteristicas das Pecas Aéreas:

—— Classe

| — Silhu_eta llustrativa
Identificag&o

Alcance

Poder de Combate Aéreo

¥ -
~ Poder de Combate Terrestre
'k_ _1 2/ Tipo de Aparelho

I —Ki-61

Classe: Refere-se a func¢do dos aparelhos que compdem a unidade. As unidades aéreas podem ser definidas em onze classes:

e  C- Caca. E a unidade que realiza os ataques em combates aéreos e também pode realizar apoio ao solo.

CB- Caga-Bombardeiro. E a unidade que pode atuar como caga ou bombardeiro leve, conforme o desejo de seu

jogador.

e CN- Caga Naval. Funciona como o caga, mas pode operar de porta-avides.

BL e BM- Bombardeiro Leve e Bombardeiro Médio. Sao as unidades que realizam o apoio ao solo e o bombardeio

tatico.

BN- Bombardeiro Naval. Funciona como o Bombardeiro Leve, mas pode operar de porta-avioes.

BP- Bombardeiro Pesado. Esta unidade s6 pode realizar o bombardeio titico.

IN — Interceptador Noturno. Essa unidade de caca destina-se a combater unidades aéreas em missdes noturnas.

T- Transporte. E a unidade de transporte aéreo. Nao podem realizar ataques, mas podem ser atacadas.

R - Reconhecimento. Esta unidade destina-se a realizar reconhecimento aéreo (V.6.6). Nao podem realizar ataques,

mas podem ser atacadas.

e H - Hidroavido. Esta unidade pode operar tanto como transporte quanto para reconhecimento aéreo (V.6.6) e tem
ainda a caracteristica de nao operar de aerédromos, mas de hexdgonos de mar, desde que adjacente a um porto ou
aerédromo.

Identificacio da Unidade: E o nimero que identifica a unidade. Nesta simulacio, sdo “Grupos” para os americanos, “Sentai”
para o Exército japonés, “Kokutai” para a Marinha japonesa e “Esquadrido” para a unidade mexicana.

Alcance: E a distdncia mdxima que o hexdgono-alvo pode estar do hexdgono onde estd essa unidade para a sua atuacdo.

OBSERVACAO:

= O Kokutai Saiki japonés tem alcance suficiente para alcancar qualquer ponto do tabuleiro a partir de qualquer aer6dromo
e, portanto, seu alcance € representado simplesmente com um simbolo de infinito (00).

Poder de Combate Terrestre: E o valor combativo da unidade quando apoiando combates terrestres ou efetuando bombar-
deios.

Poder de Combate Aéreo: E o valor combativo da unidade em combates aéreos.

Tipo do Aparelho: E o tipo do aparelho que compde a unidade.

Portanto, a unidade do exemplo € o 17° Sentai' de caga (C) Ki-61 japonés (cor branca). Seu poder de combate terrestre € 1,
seu poder de combate aéreo € 6 e seu alcance € 12 (com baixas serdo 0, 3 e 12, respectivamente, com algarismos vermelhos).

2.2.3-Caracteristicas das Pecas Navais:

Tipo

Silhueta Iustrativa
Identificacdo

Capacidade de Transporte
Capacidade Aérea

Poder de Combate

! Todos os avides com a designagdo Ki sio do Exército japonés, entdo sdo “Sentais”.



Tipo de Unidade: S@o os seguintes os tipos de unidades navais utilizados nesse jogo:

I- Encouracado [ N- Porla-aviles F—t— - Dastrdier { - Submaring

l l Cruzador - Porta-avides de escolta - Comboio

Identificagdo da Unidade: E o niimero ou sigla que identifica a unidade. Sio eles:

TG- Task Group (Grupo-Tarefa).

DPA- Divisao de Porta-avides.

DEN- Divisao de Encouracados.

DCR- Divisdo de Cruzadores.

DDD- Divisdo de Destroiers.

DSB- Divisao de Submarinos.

COMB- Comboio — Navios de transporte.

Capacidade de Transporte: E a capacidade que a unidade naval tem de transportar unidades terrestres em fungo da distancia.
Este valor também € usado para abastecimento (V.4.2.4 e 7.3).

Capacidade Aérea: E o valor de estocagem total de unidades aéreas que a unidade naval pode transportar (aviagio embar-
cada). Somente unidades aéreas navais (CN e BN) podem ser utilizadas a partir de unidades navais, exceto em caso de
transporte naval de unidades aéreas (V.7.2.1).

OBSERVACAO:

= Unidades aéreas americanas identificadas como CVG e CVLG s6 podem operar de unidades navais tipo porta-avioes;
unidades aéreas americanas identificadas como CVEG, VC'e VOC s6 podem operar de unidades navais tipo porta-avides
de escolta.

Poder de Combate: E o valor combativo da unidade seja atacando alvos em terra ou unidades navais inimigas ou ainda se
defendendo de ataques aéreos.

OBSERVACAO:

= A maioria das unidades de porta-avides t€m o valor de Poder de Combate entre parénteses, indicando que ele se destina
exclusivamente ao combate a ataques aéreos (artilharia antiaérea).

Portanto, a unidade do exemplo é o Task Group 38.3 americano (cor amarela), formado por porta-avides. Seu poder de
combate € 3 (entre parénteses, indicando que se destina unicamente a defesa contra ataques aéreos), sua capacidade aérea é
4 e sua capacidade de transporte é zero (com baixas serdo 1, 2 e 0, respectivamente, com algarismos vermelhos).

2.3-Tabelas — (Vide Anexo). Este jogo possui nove tabelas: Tabela de Efeitos de Combate, Tabela de Efeitos do Terreno
na Movimentacao e no Combate, Tabela de Bombardeio, Tabela de Vulnerabilidade, Tabela de Recompletamentos, Tabela
de Resultados de Combate Aéreo, Tabela de Combate Naval, Tabela de Ataques de Submarinos e Tabela de Condicdes
Climaticas.

2.4-Pecas Auxiliares —
2.4.1-Marcador de Turnos: sdo as casas numeradas de 1 a 30 na margem inferior do tabuleiro. Cada turno equivale a 10 (dez)
dias do periodo real, representando o periodo de 20/10/44 (desembarque americano em Leyte) a 15/08/45 (fim da guerra).

Os turnos com uma marca¢ao R s3o os que unidades relacionadas no Anexo sdo retiradas do jogo (V.).

2.4.2-Dados: este jogo usa dois dados de seis faces para a resolucdo dos combates terrestres e navais e um para os combates
aéreos. O dado nao € usado na movimentacao de pecas.

2.4.3-Marcador de Recompletamentos: sao as casas numeradas e identificadas na margem inferior do tabuleiro. Seu funcio-
namento ¢é explicado no item 8.0.



3.0 - SEQUENCIA:

Antes do inicio de cada turno, cada jogador verifica na Tabela de Recompletamentos quantos pontos de recompletamento
tem direito e os distribui no seu marcador (V.8.0). Ambos os lados realizam esta etapa simultaneamente. Além disso, jogam-
se os dados para definir as condi¢des climdticas para o turno (V.12.0). Em cada turno, o primeiro a jogar € o americano.

1°) Fase de Refor¢cos e Recompletamentos Americana: o jogador americano recebe e dispde no tabuleiro as unidades de
refor¢o a que tiver direito no turno (V.4.2.1.), retira as unidades designadas para sair (V.4.2.2) e efetua o recompletamento
de unidades navais e aéreas fora do tabuleiro (embarcadas ou em aerédromos deslocados — V.8.0);

2°) Fase de Movimentacdo Naval Americana: o jogador americano move entdo quantas de Forcas-Tarefas (V.7.0) desejar.
Nessa fase ele também deve providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.10.0) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Japonés: o jogador japonés verifica se os movimentos navais americanos foram detectados, seja
por reconhecimento aéreo (V. 6.6.1), por submarinos (V. 7.5.1) ou por movimentagdo pela costa;

4°) Fase de Interceptagdo Aeronaval Japonesa: havendo a detec¢do do movimento naval americano, o jogador japonés pode
mover suas unidades aéreas ao alcance de interceptacdo (V.6.1) e o jogador americano pode lancar suas unidades aéreas para
interceptar as unidades japonesas sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptagdo (V.6.1). Em
seguida, os combates aeronavais (V.6.3.3) devem ser resolvidos;

5°) Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre Americana: o jogador americano pode agora recompletar suas unidades aéreas
e terrestres no tabuleiro (V.8.0) e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus
poderes de movimentacdo (V.4.0), levando em consideracdo o seu abastecimento (V.10.0) e as condigdes climéticas
(V.12.0), realizando, inclusive, missdes de reconhecimento de posi¢des inimigas em terra (V.6.6.2) e de abastecimento aéreo
(V.6.4); nessa fase sao verificadas as ativacdes de unidades de guerrilheiros (V.11.0) e a construgao e reparo de portos (6.3.4)
e de aerédromos (V.6.7); verifica-se também se ha necessidade de marcadores de desabastecimento (V.10.1); ao final dessa
fase, as unidades navais americanas que nao realizaram abastecimento nem desembarque podem entdo ser retiradas do ta-
buleiro se o jogador americano assim o desejar;

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Japonesa: o jogador japonés pode lancar suas unidades aéreas para interceptar os americanos
sobre o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptagao;

7°) Fase de Combate Americana: nessa fase sdo solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V. 5.0), nessa ordem.

Em seguida, passa-se a vez de jogar ao jogador japonés.

1°) Fase de Reforcos e Recompletamentos Japonesa: o jogador japonés recebe e dispde no tabuleiro as unidades de refor¢o
a que tiver direito no turno (V.4.2.1.), retira as unidades designadas para sair (V.4.2.2) e efetua o recompletamento de uni-
dades navais e aéreas fora do tabuleiro (embarcadas ou em aer6dromos deslocados — V.8.0);

2°) Fase de Movimentacdo Naval Japonesa: o jogador japonés move entdo quantas de suas Forcas-Tarefas desejar. Nessa
fase ele também pode providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.10.0) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Americano: o jogador americano verifica se 0s movimentos navais japoneses foram detectados,
seja por reconhecimento aéreo (V. 6.6.1), por submarinos (V. 7.5.1) ou por movimentagdo pela costa;

4°) Fase de Interceptacdo Aeronaval Americana: havendo a deteccdo do movimento naval japonés, o jogador americano
pode mover suas unidades aéreas ao alcance de interceptagdo (V.6.1) e o jogador japonés pode lancar suas unidades aéreas
para interceptar as unidades americanas sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptacao (V.6.1).
Em seguida, os combates aeronavais (V.6.3.3) e navais (V.7.1.2) devem ser resolvidos, nessa ordem;

5°) Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre Japonesa: o jogador japonés pode agora recompletar suas unidades aéreas e
terrestres no tabuleiro (V.8.0) e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus
poderes de movimentacdo (V.4.0), levando em considera¢ao o seu abastecimento (V.10.0) e as condigdes climiticas
(V.12.0), realizando, inclusive, missdes de reconhecimento de posi¢des inimigas em terra (V.6.6.2) e de abastecimento aéreo
(V.6.4); ao final dessa fase, sdo verificados os reparos € demoli¢des em portos (V.6.3.4) e aerédromos (V.6.7) e verifica-se
se ha necessidade de marcadores de desabastecimento; (V.10.2);

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Americana: o jogador americano pode lancar suas unidades aéreas para interceptar os japo-
neses sobre o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptagao;

7°) Fase de Combate Japonesa: nessa fase sdo solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V. 5.0), nessa ordem.

Ao fim dessa fase, sdo retiradas todas as unidades navais restantes do tabuleiro, exceto submarinos.
Muda-se entdo o turno, reiniciando-se a sequéncia.

OBSERVACAO:

= Se, ao fim da Fase de Interceptacdo Aérea adversaria, houver ocotrido a perda de pontos de abastecimento necessdrios
ao abastecimento de suas unidades, o jogador deve assinalar as unidades que ficaram sem abastecimento e aplicar as
penalidades cabiveis (V.10.0).




4.0 - MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades terrestres usam o seu Poder de Movimentagdo. Este ¢ dado na forma dos pontos de movi-
mentacdo, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexdgono para outro, de acordo com o tipo de terreno. Os
pontos gastos, pelo tipo de terreno, sdo dados na Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacdo e no Combate. Pela tabela,
vé-se que certos terrenos (florestas, montanhas, etc.) prejudicam a movimentag@o das unidades.

EXEMPLO: Uma unidade americana 3-4-8 sai de Bayombong (hexdgono 2312), ruma para o Nordeste por um hexdgono de
estrada (1 ponto), atravessa o rio Magat (1 ponto), entra no hexdgono de montanha 2511 (3 pontos), entra no hexdgono de
terreno aberto 2611 (1 ponto) e segue por dois hexdgonos de estrada para Ilagan (hexdgono 2709), esgotando o seu Poder de
Movimentagdo (1+1+3+1+2=8).

OBSERVACOES:

= Uma unidade ndo pode exceder seu Poder de Movimentagdo na sua respectiva Fase de Movimentacdo. No entanto, uma
unidade terrestre sempre poderd se mover um hexagono, desde que respeitando as regras referentes a Zona de Engaja-
mento (V.4.1.2).

= As unidades ndo sdo obrigadas a usar todo o seu poder de movimentacdo, podendo gastar menos pontos que o total
permitido ou mesmo nio se mover.

= Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade ndo podem ser acumulados para outros turnos.
= Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade nao podem ser transferidos para outras unidades.
= Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o Poder de Movimentag@o delas nao ¢ somado.

= Unidades blindadas nao podem transitar por hexdgonos de pantano, montanha e montanha com floresta, a nio ser por
estrada. Também nao podem atravessar bracos de mar.

= Uma unidade, desde que nao esteja cercada, sempre pode deslocar-se pelo menos um hexdgono por turno nao importando
o custo do terreno, respeitando as regras de estocagem e de Zona de Engajamento (V.4.1.2).

4.1-Restri¢des a Movimentacdo —

4.1.1-De Unidades Amigas: o mdximo de unidades terrestres que podem ocupar um mesmo hexdgono € seis para ambos os
contendores. Porém, mesmo que haja o limite maximo em um hexdgono, outras unidades podem passar por este sem, con-
tudo, parar no mesmo. As unidades aéreas s6 podem ocupar hexdgonos que possuam aerédromo (ou, no caso de unidades
navais, porta-avioes). Cada aer6édromo pode abrigar trés unidades aéreas quaisquer e cada base aérea pode abrigar seis uni-
dades aéreas quaisquer, independente do terreno e de unidades terrestres posicionadas ai. Nao hd limite de unidades navais
num mesmo hexdgono, mas ha restricdes em combate (V.7.1.2).

OBSERVACOES:

= Nao héd limite de estocagem de pec¢as nos Aerédromos Deslocados (V.14.1).

= Unidades aéreas do tipo CN e BN s6 podem ocupar aerédromos em terra em caso de Transferéncia de Emergéncia
(V.4.2.7) e devem ser retiradas do tabuleiro na respectiva Fase de Movimentacao seguinte.

4.1.2-De Unidades Inimigas: a toda unidade pertence uma Zona de Engajamento referente aos seis hexdgonos que a circun-
dam. Quando uma unidade terrestre ou naval inimiga move-se para um dos hexdgonos de sua Zona de Engajamento (res-
pectivamente de unidades terrestres e unidades navais), ela é obrigada a parar (diz-se que ela engajou).

Ao iniciar a sua Fase de Movimentag¢@o, se uma unidade terrestre sua estiver engajada com uma unidade inimiga e o jogador
ndo quiser entrar em combate, este terd que retirar a sua peca da Zona de Engajamento inimiga, desde que gastando 1 (um)
ponto de movimentac¢io a mais para romper contato. Se, por outro lado, a unidade estiver em Terreno Dominante em relacdo
a todas as pecgas inimigas que a estdo engajando, ela fica desobrigada de desengajar. Entende-se por Terreno Dominante o
terreno que tiver maior vantagem, em combate, em nimero de colunas.



OBSERVACOES:

= Duas unidades terrestres inimigas ndo podem ocupar o mesmo hexdgono ao mesmo tempo (salvo saltos aeroterrestres —
V.item 4.2.3).

= As unidades de guerrilheiros ndo t&ém Zona de Engajamento e ndo precisam gastar um ponto de movimentacdo para
romper contato quando engajadas com japoneses.

= Unidades terrestres ndo exercem Zona de Engajamento sobre unidades navais em hexdgonos de mar e vice-e-versa.

= Unidades em um hexdgono com brago de mar nio exercem Zona de Engajamento sobre unidades que estejam no hexa-
gono adjacente através do braco de mar.

4.2-Entrada e Saida do Mapa —

4.2.1-Entrada: unidades terrestres aliadas que entram no jogo devem ser colocadas num dos quadros de Exércitos no tabuleiro
(6° ou 8°), enquanto as japonesas sdo imediatamente colocadas no quadro do Japdo. Unidades aéreas de ambos os contendo-
res podem ser posicionadas nos respectivos quadros ou em um Aerédromo Deslocado (V.14.1), podendo ser utilizadas de
imediato. As unidades aéreas posicionadas em quadros (dos tipos C, CB e IN) podem ingressar no tabuleiro através de um
transporte naval de unidades aéreas (V.7.2.1).

4.2.2-Saida: unidades terrestres americanas e unidades aéreas e navais de ambos os contendores sdo retiradas do tabuleiro,
bastando para isso que sejam removidas no turno indicado na Fase de Movimentacdo do respectivo jogador. Se a unidade
terrestre americana estiver cercada em relacdo a um hexdgono de costa de tipo aberto, povoado, cidade, acidentado ou flo-
resta, ela s6 poderd ser removida quando puder tracar um caminho livre de Zonas de Engajamento inimigas até estes tipos
de hexdgonos. Unidades que saem do tabuleiro por determinacao das regras ndo sdo consideradas destruidas.

4.2.3-Paraquedistas: Ambos os contendores possuem tropas aerotransportadas. Para utilizd-las em saltos, o jogador deve
manter a unidade aeroterrestre num aerédromo onde exista uma unidade de transporte aéreo. Os paraquedistas s6 podem ser
langados em hexdgonos de terreno aberto, povoado, cidade e acidentado e dentro do alcance da unidade de transporte aéreo.
Elas ndo se movem enquanto ndo contatarem unidades terrestres amigas (salvo recuo ap6s combate). No turno do langamento
ela deve ser considerada abastecida. Nos turnos seguintes ela fica na dependéncia de reabastecimento por uma unidade de
transporte aéreo. Se saltar sobre unidades inimigas, o engajamento é automatico. Ignoram-se efeitos do terreno e ndo pode
haver apoio aéreo de nenhum dos lados.

Além disso, existem duas modalidades de salto: o noturno e o diurno. O salto noturno s6 pode ser interceptado pela unidade
de interceptacio noturna americana (obviamente isso s se aplica a paraquedistas japoneses) e o jogador que o utiliza lanca
um dado: caindo par, a unidade salta intacta; impar, a unidade sofre uma baixa. Se efetuar algum ataque, os paraquedistas
ganham, na resolucdo do combate, uma coluna a direita por efeito de surpresa. No salto diurno, as unidades de caca inimigas
podem interceptar os transportes, mas a unidade, salvo baixas causadas pelos cagas inimigos, salta intacta. Nessa modalidade,
os paraquedistas ndo ganham qualquer vantagem em combate.

OBSERVACOES:

= No caso de salto sobre unidades inimigas, a unidade que realizou o salto s6 permanece no hexdgono se o defensor for
obrigado a recuar. Caso contrério, a unidade sofre baixas, independente do resultado do combate, e € obrigada a recuar
por dois hexdgonos, desde que termine o recuo desengajada. Além disso, esse recuo deve ser na direcdo da unidade amiga
mais proxima. Se isso ndo for possivel, a unidade € considerada destruida.

= Se o salto noturno ocorrer sobre um aerédromo ocupado por unidades aéreas inimigas, elas serdo todas consideradas
destruidas.

= Se o salto ocorrer sobre um aerédromo em poder do inimigo, o jogador tem a opcdo de danificar o aer6dromo, colocando
o marcador apropriado.

» E proibido o salto aeroterrestre em Aerddromos Deslocados (V.14.1).

4.2.4-Transporte Naval: Cada contendor pode transportar, por turno, uma unidade terrestre ndo blindada de um hexdgono de
costa para outro qualquer, desde que ambos sejam de tipo aberto, povoado, cidade, acidentado ou floresta, hd ndo mais que
dois hexdgonos de mar entre eles e desde que ndo existam unidades navais inimigas em hexdgonos incluidos e/ou adjacentes
ao itinerdrio do transporte e nem que esse mesmo itinerdrio passe por Area de Patrulha de submarinos inimigos (V.7.5).
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Existem ainda as unidades navais de transporte, que permitem o transporte de unidades terrestres (inclusive blindadas) de
qualquer ponto de costa para outro, ocupado ou ndo pelo inimigo. As pecgas de unidades navais t€m um nimero que exprime
a sua capacidade de transporte em funcio do nimero de unidades transportadas e da distincia a ser percorrida (V.7.2). Além
disso, a unidade terrestre transportada gasta 1 ponto para embarcar e mais 1 ponto para desembarcar da unidade naval de
transporte. No turno em que a unidade terrestre € transportada por mar, por qualquer meio, seu Poder de Movimentagao é
reduzido a metade, arredondando para cima.

OBSERVACOES:

= Unidades japonesas de guarni¢do (identificadas pelo nome da ilha) ndo podem deixar suas ilhas de origem.
= Unidades de guerrilheiros filipinos ndo podem deixar suas ilhas de origem.

= Em transportes navais, o hexdgono de partida e o de chegada tem que estar em poder do jogador que vai efetuar o
transporte.

= No caso de transporte de unidades terrestres americanas que estdo no quadro de Exércitos, as unidades iniciam o turno
ja embarcadas (nfo gastam o ponto para embarcar) e podem entrar pelas bordas Leste ou Sul.

= No caso de transporte de unidades terrestres japonesas que estdo no quadro do Japdo, as unidades iniciam o turno ja
embarcadas (ndo gastam o ponto para embarcar) e podem entram pelas bordas Oeste ou Norte.

= A unidade que desembarca em um porto paga 1 ponto de movimentacdo, independente do terreno do hexdgono em que
estd o porto, e ndo paga o ponto para desembarcar.

4.2.5-Desembarque de Assalto: para efetuar um desembarque de assalto, o jogador executa um transporte naval de um ponto
de costa (ou do quadro de Exército no caso dos americanos ou do Japao para os japoneses) a outro (com ou sem unidades
navais envolvidas). As unidades empenhadas num desembarque de assalto podem se mover normalmente (lembrando que
no turno em que a unidade terrestre € transportada por mar, por qualquer meio, seu Poder de Movimentacdo ¢ reduzido a
metade — V.4.2.4), contando a sua movimentacdo ja no hexagono do desembarque (além do ponto normalmente gasto para
deixar o transporte). Havendo o engajamento, ocorre o combate normalmente.

Quando unidades inimigas ocupam um (ou mais) hexdgonos de costa destinado(s) a um desembarque de assalto, as unidades
atacantes devem, antes de entrar neste(s) hexdgono(s), entrar em combate com o(s) defensor(es); se o resultado do combate
significar que as unidades destinadas a um hexdgono nio conseguiram ocupd-lo, essas unidades sdo consideradas destruidas.

EXEMPLO: Na imagem ao lado, trés regimentos da 24* Divisdo de Infantaria (DI) americana
estdo tentando desembarcar em Leyte. O 34° Regimento de Infantaria (34° RI) vai desembar-
car no hexagono 4437, que é defendido pelo 9° RI da 16 DI japonesa. Isso significa que ele
deverd forgar a unidade japonesa a recuar para que ele possa ocupar o hexagono. Por sua vez,
0 19° RI vai desembarcar no hexagono 4439, que € defendido pelo 20° RI da 16® DI japonesa
e, da mesma forma, deverd forcar a unidade japonesa a recuar para que ele possa ocupar o
hexagono. O 21° RI, por sua vez, vai desembarcar no hexdgono 4438, que, embora ndo esteja
ocupado por uma unidade japonesa, estd na Zona de Engajamento do 20° RI e, portanto, ele
serd obrigado a engajar com ele para poder desembarcar. Observe que ndo € possivel desem-
barcar no hexagono 4440, que € de montanha com floresta.

OBSERVACOES:

= Unidades blindadas, de artilharia, infantaria motorizada, guerrilheiros, engenharia de construg@o e tropas de aerédromos
ndo podem participar de desembarques de assalto.

= E proibido o desembarque de assalto em qualquer hexdgono de Bornéu ou em Aerédromos Deslocados (V.14.1).

= Desembarques de Assalto, assim como os Transportes Navais, s6 podem ser realizados em hexagonos de tipo aberto,
povoado, cidade, acidentado e floresta.

4.2.6-Transporte Aéreo: As unidades aéreas de transporte t€m duas finalidades: transporte de unidades terrestres e abasteci-
mento. Cada unidade aérea de transporte pode transportar uma unidade terrestre (desde que ela ndo seja motorizada, blin-
dada, de artilharia e ou de engenharia de construcdo) de um aerédromo para outro. Ela sé pode ser utilizada na respectiva
Fase de Movimentacido Aérea e Terrestre. Para a funcio de abastecimento, V.6.4.



OBSERVACOES:

= Seuma unidade aérea de transporte for interceptada por cagas inimigos e sofrer baixas, a unidade embarcada nela também
sofre baixas.

= Para salto de paraquedistas, V.4.2.3.
4.2.7-Transferéncia de Unidades Aéreas: Para transferir uma unidade aérea qualquer de um aerédromo para outro, considera-
se o dobro do alcance marcado na peca. Nesse caso, a unidade ndo pode participar de combates nessa fase (a menos que seja

atacada) e ndo realiza nenhum outro movimento na sua Fase de Movimenta¢do. Isso também € vélido para unidades aéreas
em aerédromos deslocados.

OBSERVACOES:

= Unidades aéreas ndo podem se transferir de aerédromos ap6s uma missao.

= Unidades aéreas num hexdgono conquistado pelo inimigo podem se mover para outro aerédromo em seu poder, dentro
do alcance marcado na peca. Chama-se a isso de Transferéncia de Emergéncia. Se isso ndo for possivel, ela é considerada
destruida.

= Também € considerada uma Transferéncia de Emergéncia quando unidades aéreas embarcadas em porta-avides danifi-
cados ou afundados se movem para outro porta-avides ou um aerédromo em terra em seu poder, dentro do alcance
marcado na peca. Se isso ndo for possivel, ela € considerada destruida.

= Unidades aéreas podem sempre ser transferidas de um aerédromo deslocado para outro e ndo realizam nenhum outro
movimento na sua Fase de Movimentagao.

= Unidades aéreas japonesas podem usar o aerédromo de Sandakan (Bornéu) para uma transferéncia de emergéncia, mas
devem ser retiradas de 14 na sua fase seguinte. Em Bornéu, a unidade é considerada abastecida.

5.0 - COMBATES TERRESTRES:

Ao término da sua Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre, o jogador deve anunciar seus ataques, considerando que so-
mente unidades terrestres engajadas podem realizar ataques.

5.1-Solucao de Combates — Para solucionarem-se os combates, utiliza-se a Tabela de Efeitos de Combate, por meio do
poder de combate das unidades engajadas. A sequéncia € a seguinte:

5.1.1-Relagdo de Forgas:

1°) Soma-se o valor de combate de todas as unidades atacantes engajadas.

2°) Soma-se o valor de defesa de todas as unidades no hexdgono-alvo.

3°) Divide-se o valor obtido no item 1° pelo valor obtido no item 2°, desprezando-se a parte ndo inteira do resultado (Exem-
plo: 11+ 4 = 2,75 — desprezando-se o 0,75, a relagcdo de forcas serad 2-1 (dois para um) e esta serd, a principio, a coluna a
ser utilizada — mas existem outros fatores a serem considerados).

OBSERVACOES:

= Se o valor obtido no 2° passo for maior do que no 1°, inverte-se a divisdo, considerando-se a relacdo inversa (ou seja, se
o resultado for 2, considera-se 1-2).

= O atacante ndo pode verificar os pontos de defesa do defensor antes de declarar com quantos pontos ird atacar.

= Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ird se defender, nao poderd mais haver alteracdes de nenhuma das
partes.

= O jogador americano pode ter unidades terrestres em apenas trés ilhas a0 mesmo tempo em que existam nas mesmas
ilhas unidades japonesas, salvo se os japoneses realizarem um desembarque de assalto em alguma ilha anteriormente
conquistada por eles. Obviamente, essa regra ndo se aplica a ilhas de apenas um hexagono.
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5.1.2-Influéncia do Terreno: certos terrenos favorecem a defesa, mas nenhum favorece o ataque. Os beneficios do terreno
para a defesa sdo dados sob a forma de colunas na “Tabela de Efeitos de Combate”. Determinada a Relag¢do de Forcas
(V.5.1.1), verifica-se o terreno onde estd(ao) a(s) unidade(s) defensora(s) e, se favorecer a defesa, em quantas colunas a

esquerda.

OBSERVACAO:

= Unidades blindadas nao podem engajar unidades inimigas em hexdgonos de montanha nem de montanha com floresta.

5.1.3-Cerco: se as unidades defensoras forem engajadas de forma a ndo poderem recuar para um hexdgono livre de Zonas
de Engajamento de unidades inimigas, considera-se que estes defensores estio cercados. Nesta simulacio, isto sempre favo-
rece os japoneses, pois isto lhe d4 uma coluna a esquerda se estiver sendo atacado sob cerco ou uma a direita se ele estiver
atacando uma unidade americana ou filipina cercada.

5.1.4-Unidade de Comando: quando uma divisdo combate com todas as suas unidades constituintes, ela ganha uma coluna
a esquerda, se estiver se defendendo, ou a direita, se atacando.

OBSERVACAO:

= As seguintes divisdes contam com unidade de comando mesmo tendo apenas duas brigadas: 1* Divisdo de Cavalaria
americana; 100%, 102%, 103* e 105® Divisodes de Infantaria japonesas.

5.1.5-Determinagdo da Linha: uma vez determinada a coluna na Tabela de Efeitos do Combate, deve-se agora determinar a
linha. Para tanto, basta langar dois dados de seis faces e somar os resultados (por exemplo, 2 em um e 3 no outro dd 5 como
resultado).

5.1.6-Resultados dos Combates Terrestres:

D1 — Defesa sofre uma baixa ou todas as unidades defensoras recuam um hexdgono (a critério do jogador defensor).

D2, D3 e D4 — Todas as unidades defensoras recuam um hexagono e o valor excedente é convertido em baixas (Exemplo: D3
= todas as unidades defensoras recuam um hexdgono e sao aplicadas duas baixas nas unidades defensoras, a critério do jogador
defensor).

Al, A2 e A3 — O nimero indicado determina a quantidade de baixas entre as unidades atacantes, a critério do jogador atacante.

OBSERVACAO:

= Em caso de D2, D3 e D4, cabe ao jogador defensor optar em que ordem ele ird dar baixas e recuar.

5.2-Avanco apés Combate — Quando o atacante vence um combate, ele poderd ocupar o hexdgono abandonado pelo defen-
sor ou avangar um hexdgono a mais, dependendo do tipo da unidade atacante; as unidades blindadas e motorizadas podem
avangar dois hexdagonos (a partir do hexdgono abandonado pelo defensor) e as unidades nao motorizadas (infantaria, para-
quedistas, etc.) apenas um (artilharia nao avanca ap6s vitéria em combate). As unidades blindadas e motorizadas avangcam
dois hexdgonos somente se o primeiro hexdgono for de terreno aberto (com ou sem estrada) e se o segundo for de terreno
aberto, acidentado, povoado ou cidade, sem rio entre eles (a ndo ser que haja uma ponte). Além disso, podem ignorar as
Zonas de Engajamento inimigas nesse movimento. O atacante nio precisa, necessariamente, avancar, nem avancar todas as
unidades ou todos os hexdgonos que poderia; fica a seu critério decidir.

OBSERVACOES:

= Excepcionalmente nesta simulacdo, unidades de cavalaria ndo podem avancar dois hexdgonos apds vitéria em ataques.

= O avanco de dois hexdgonos apds vitéria em ataques s6 € possivel em condi¢des de Tempo Bom (V.12.1).

5.3-Regras de Recuo — Quando, apds um combate, uma ou mais unidades forem obrigadas a recuar, elas ndo poderdo parar
num hexdgono ocupado por unidades inimigas, mas, excepcionalmente nesta simulagdo, podem parar num hexdgono per-
tencente a Zona de Engajamento de uma unidade inimiga. Se isto ndo for possivel, ela(s) serd(ao) eliminada(s).

5.3.1-Recuo em Cadeia: Quando uma unidade recuar para um hexagono ocupado pelo maximo de unidades amigas (seis), o
jogador podera recuar as pecgas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que restem nesse
hexdgono o nimero maximo de unidades permitido.
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5.3.2-Recuo Através de Rio: Nessa simulacdo, quando uma unidade blindada recua através de rio, sofre baixas e, se no
combate que originou o recuo ela sofrer baixas, entdo ela serd eliminada. Outros tipos de unidades nio sofrem quaisquer
efeitos.

5.3.3-Recuo Através de Brago de Mar: Nessa simulacdo, quando uma unidade blindada recua através de braco de mar, é

considerada destruida. Outros tipos de unidades, porém, sofrem baixas e, se no combate que originou o recuo ela sofrer
baixas, entdo ela serd eliminada.

OBSERVACAO:
= Unidades que recuam para o mar sdo sempre consideradas destruidas.

6.0 - UNIDADES AEREAS:

6.1-Combates Aéreos — Quando unidades aéreas inimigas encontram-se num mesmo hexdgono e pelo menos uma delas for
de cacas, pode ocorrer um combate aéreo. O combate aéreo € resolvido através das seguintes etapas:

1°) O jogador que primeiro lanca as suas unidades aéreas na fase, seja na sua Fase de Interceptacdo Aeronaval, seja na sua
Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre, é considerado sempre o atacante. No primeiro caso, podem ser utilizados todos os
tipos de unidades, exceto R, T e H. No segundo caso, podem ser utilizados todos os tipos de unidades.

2°) O jogador adversdrio, que é considerado sempre o defensor, lanca entdo as suas unidades aéreas, seja na Fase de Inter-
ceptacdo Aeronaval inimiga, seja na sua Fase de Interceptacdo Aérea. No primeiro caso, apenas unidades tipo C, CB, CN e
IN podem participar. No segundo caso, podem ser utilizadas unidades aéreas tipo BL, BM, BN, BP, C, CB, CN e IN.

Sao os seguintes, os alcances de interceptagao:

¢ Apoio a suas unidades de terra sob ataque — Alcance da unidade;
¢ Interceptacdo de unidades aéreas inimigas — 10 hexdgonos de distancia;
¢ Interceptacao de unidades navais — Alcance da unidade.

3°) Para cada hexdgono onde houver a presenga de unidades aéreas inimigas, somam-se os poderes de combate aéreos de
todas as unidades atacantes e faz-se 0 mesmo com as unidades defensoras. Tendo esses valores, consulta-se a Tabela de
Resultados de Combate Aéreo. Na linha horizontal, vé-se o valor referente ao atacante, enquanto na coluna vertical vé-se o
do defensor. Lanca-se entdo 1 dado e vé-se o resultado, sendo que o nimero a esquerda informa as baixas nas unidades
aéreas defensoras e o nimero a direita, as baixas nas unidades aéreas atacantes.

As baixas sdo sempre dadas em ordem crescente dos valores de combate das unidades aéreas intactas presentes no combate.
Uma vez que ndo existam mais unidades aéreas intactas no local, pode se dar baixas em unidades ja com baixas, conforme
0 mesmo critério, sendo entdo eliminadas.

EXEMPLO: Os americanos lancam trés unidades de bombardeiros médios (2-6-45), duas de caca-bombardeiros (2-9-27) e
duas de cagas (1-10-57) para realizar uma missao de apoio ao solo. O jogador japonés entdio o intercepta com uma unidade
de bombardeiros leves (1-3-50) e trés de cagas (duas 1-6-12 e uma 1-7-45). O total de Pontos de Combate Aéreo do lado
americano € 56 (3x6+2x9+2x10) e do lado japonés € 22 (1x3+2x6+1x7). Na Tabela de Resultados de Combate Aéreo vé-se
que na horizontal (atacante) corresponderd a coluna 51-60 e na vertical (defensor), a linha 21-30. Joga-se entao um dado e,
por exemplo, o resultado € 4. Isso corresponderd a um resultado 3-1, ou seja, trés baixas para as unidades defensoras (japo-
nesas) € uma para as atacantes (americanas). Seguindo o critério de ordem crescente dos Poderes de Combate Aéreos para
dar as baixas, temos que do lado japonés, as baixas serdo dadas na unidade de bombardeiros leves (3) e nas duas de cacas
com Poder de Combate Aéreo 6. Do lado americano, a baixa serd dada numa das unidades de bombardeiros médios (6).

4°) Os bombardeiros sobreviventes de ambos os lados participam do combate terrestre no caso de Apoio ao Solo (6.2) ou
realizam o Bombardeio Tatico (6.3). No caso de transportes aéreos, eles também sao executados nesse momento.

OBSERVACOES:

= ' Nao hd limite de unidades aéreas em voo sobre 0 mesmo hexdgono.

= Se ndo houver nenhuma unidade dos tipos C, CB, CN ou IN em um dos lados envolvidos no combate, ignora-se o
resultado de baixas no lado oponente. No exemplo anterior, se ndo houvesse cacas americanos escoltando os bombardei-
ros, o lado japonés ndo sofreria baixas, mesmo que a tabela assim determinasse.
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= Se ndo houver nenhuma unidade dos tipos C, CB, CN ou IN em nenhum dos lados envolvidos no combate, ndo ha
combate aéreo.

= Unidades aéreas utilizadas numa interceptacdo também podem ser interceptadas, mas apenas por unidades de caca base-
adas em terra ou em porta-avides dentro do alcance de interceptacdo (10 hexagonos).

= Se a interceptagdo se d4 sobre aerédromos contendo unidades dos tipos C, CB, CN ou IN, estas unidades automatica-
mente deverdo participar deste combate. Em caso de bombardeio noturno, esta regra sé se aplica a unidade tipo IN.

= Em caso de combate noturno, utiliza-se para o defensor (a unidade IN) uma linha a mais abaixo.

= Se ainterceptacio se d4 sobre unidades navais que incluem porta-avides, as unidades aéreas tipo CN embarcadas nestes
porta-avides automaticamente deverdo participar deste combate. Por outro lado, se a unidade de porta-avides estd fazendo
o transporte de avides (V.7.2.1), estes avides ndo podem participar do combate.

6.2-Apoio ao Solo — Quando um jogador quer apoiar um combate ele simplesmente soma o poder de combate terrestre de
suas unidades aéreas de cacas e bombardeiros destacadas para essa missdo ao somatdrio do poder de combate de suas uni-
dades (V.5.1.1).

EXEMPLO: Na situacio do exemplo anterior, o atacante teria um Poder de Combate Terrestre igual a 12 (3x2+2x2+42x1),
porém, como um de seus bombardeiros médios sofreu baixas, passou a ter um Poder de Combate Terrestre igual a 1. O total
entdo passou a ser de 11. No lado japonés, os dois cacas passaram a ter um Poder de Combate Terrestre igual a 0 e, portanto,
seu total passou de 4 para 2. Estes valores serdo entdao somados ao Poder de Combate das unidades de cada lado engajadas
no combate terrestre (V.5.1.1).

OBSERVACOES:

= Ao anunciar um ataque, o jogador devera dizer o total de pontos empregados no mesmo, incluindo as unidades aéreas.
= O atacante s6 pode utilizar para apoio ao solo as unidades aéreas de tipo C, CB, CN, BL, BN e BM.
= O defensor s6 pode utilizar para apoio ao solo as unidades aéreas de tipo C, CB, CN, BL e BN.

6.3-Bombardeio Téatico - Ambos os jogadores podem utilizar seus bombardeiros e caca-bombardeiros para atacar alvos
taticos inimigos. Os poderes de ataque dos bombardeiros sdo somados e langca-se um dado para verificar o resultado na
Tabela de Bombardeio, conforme o alvo atacado.

OBSERVACAQ:

= O atacante pode utilizar para o bombardeio titico as unidades aéreas de tipo C, CB, CN, BL, BM, BN e BP.

6.3.1-Aerédromos: se o alvo for um aer6dromo, o nimero que sair na tabela indica a quantidade de baixas sofridas pelas
unidades baseadas no aerédromo e/ou os danos ao mesmo. Saindo 0, nada acontece; saindo 1, o aerddromo € danificado;
saindo 2 ou mais, o excedente € convertido em baixas nas unidades aéreas baseadas ali. Aerédromos deslocados podem ser
bombardeados, desde que as unidades aéreas atacantes tenham alcance para tal.

6.3.2-Unidades Terrestres: se o alvo for unidades terrestres, procede-se como um bombardeio de artilharia (V.9.0). Soma-se
o poder de ataque das unidades aéreas empenhadas e multiplica-se pelo somatério dos indices de vulnerabilidade das unida-
des no alvo, conforme a Tabela de Vulnerabilidade (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na Tabela de Bom-
bardeio a coluna correspondente (considerando também os efeitos do terreno — exceto rio e braco de mar) e lanca-se um
dado. O resultado obtido indica o niimero de baixas sofridas pelas unidades no hexagono-alvo.

EXEMPLO: Trés unidades americanas de bombardeiros médios 2-6-90 se concentram em bombardear um hexdgono que
contém duas unidades japonesas, sendo uma de blindados e uma de infantaria. O poder de ataque serd 6 (3x2) e o indice de
vulnerabilidade serd 3 (1+2). Portanto, o ataque tera valor 18 (6x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-18. Lan¢ando-
se um dado, o resultado seria, por exemplo, 5. Nesse caso, uma das unidades no hexdgono-alvo (a escolha do jogador japo-
nés) sofre baixas. O sinal * indica que uma unidade aérea americana também sofre baixas.
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OBSERVACAO:

= Excepcionalmente no caso de bombardeio tdtico a tropas terrestres, é proibido ao jogador americano se as tropas japo-
nesas estiverem num hexdgono de cidade.

6.3.3-Unidades Navais: se o alvo for unidades navais, antes do bombardeio tético € preciso levar em consideragdo as defesas
antiaéreas dos navios. Somam-se os Poderes de Combate das unidades navais no hexdgono (no maximo, 35) aos poderes de
combate aéreos das unidades aéreas destinadas a intercepta¢do dos atacantes; esse valor é levado a Tabela de Resultados de
Combate Aéreo, na vertical (Defesa), enquanto o somatdrio dos Poderes de Combate Aéreos dos Atacantes € verificado na
horizontal (Ataque). Procede-se entdo como um combate aéreo normal (V.6.1). O nimero referente ao defensor serd usado
para dar as baixas nas unidades aéreas defensoras e servird também como o Multiplicador (V.7.1.2) que serd usado para
definir o resultado do ataque aéreo. As unidades aéreas sobreviventes realizam o bombardeio tdtico e o nimero que sair na
Tabela de Bombardeio serd multiplicado pelo Multiplicador definido acima. O resultado final serd a quantidade de pontos
de Poder de Fogo que poderao ser aplicadas nas unidades navais atacadas, a escolha do jogador atacante. Existem ainda
alguns modificadores utilizados na Tabela de Bombardeio:

¢ Unidades aéreas embarcadas (BN e CN) — O atacante ganha uma coluna a direita;
¢ Unidades kamikazes — O atacante ganha duas colunas a direita.

OBSERVACOES:

=  (Os modificadores mencionados em 6.3.3 ndo sdo cumulativos.

= Se no hexdgono-alvo houver apenas unidades de comboios (sem poderes de combate), as unidades aéreas nao sofrem
baixas mesmo que a tabela assim o determine.

6.3.4-Portos: se o alvo for um porto, saindo 0 ou 1, nada acontece; saindo 2, o porto € danificado e é desconsiderado como
tal até a Fase de Movimentagdo seguinte do jogador que realizou o ataque; as unidades que desembarcam por ele passam a
pagar os Pontos de Movimentag@o referentes ao tipo de terreno em que o porto estd e deve ser aplicado o marcador apropri-
ado; saindo 3, o porto é considerado destruido, deve receber o marcador de porto destruido e ele deixa de ser considerado
inclusive para fins de abastecimento. Um porto destruido s6 pode ser reparado por uma unidade de Engenharia e o reparo se
concluira dois turnos ap6s a chegada dessa unidade no hexdgono do porto.

OBSERVACAO:

= Ambos os jogadores podem optar por destruir um porto que esteja ocupado por pelo menos uma de suas unidades terres-
tres para evitar a sua captura e uso pelo inimigo. Basta para isso, ao fim de sua Fase de Movimentagao, colocar o marcador
de porto destruido no local.

6.4-Abastecimento Aéreo — Uma unidade aérea de transporte pode realizar o abastecimento de trés unidades quaisquer
(terrestres ou aéreas) pelo turno corrente. E necessario para isso que a unidade a ser abastecida tenha uma linha terrestre
qualquer, excetuando hexdgonos de montanha com floresta (a menos que possam contar com estradas) ou lago, livre de
unidades inimigas, que atinja um aerédromo em seu poder (ou que a unidade aérea de transporte atinja o proprio hexagono
onde a unidade a ser abastecida estd). Se uma unidade aérea de transporte atingir esse aerédromo, a unidade terrestre é
abastecida. A unidade aérea de transporte, além disso, deve partir de um aerédromo abastecido e ndo pode executar nenhuma
outra missao nesse turno. Note que o abastecimento das-unidades deve se processar em todos os turnos.

OBSERVACOES:

= O mesmo critério se aplica ao recompletamento de unidades terrestres com baixas.

= Para o abastecimento aéreo, € necessdrio que o local de onde parte a unidade aérea de transporte receba no turno corrente
0s respectivos pontos de abastecimento que serdo transportados.

6.5-Missdes Noturnas — O jogador pode optar por uma missio noturna, ou seja, um bombardeio noturno ou um transporte
aéreo noturno. No primeiro caso, o poder de ataque total é dividido por dois (arredondando para cima). No caso de transporte,
a unidade NAO pode pousar (os suprimentos sdo lancados de paraquedas). Uma missdo noturna s6 pode ser interceptada
pela unidade tipo IN (obviamente, isso sé se aplica ao jogador japonés). Este recurso ndo pode ser usado para apoio ao solo
(V.6.2).
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OBSERVACOES:

= Unidades aéreas embarcadas ndo podem realizar missdes noturnas.
= Unidades navais que ndo estejam junto a um hexagono de costa ndo podem sofrer bombardeio noturno.

= No caso de abastecimento aéreo noturno, joga-se um dado para cada unidade de transporte: caindo 5 ou 6, o abasteci-
mento € efetuado.

= Nao sdo permitidos ataques kamikazes noturnos.

6.6-Reconhecimento Aéreo — E o processo em que 0s movimentos navais inimigos e suas unidades ocultas em terra sdo ou
ndo detectados. As unidades aéreas tipo R e H podem fazer o reconhecimento aéreo, que pode ser realizado em duas situacdes
distintas:

6.6.1-Reconhecimento de Movimentacio Naval Inimiga: Ao final da Fase de Movimentacdo Naval inimiga, o jogador veri-
fica se existe alguma unidade aérea sua do tipo R ou H ou ainda unidade embarcada em porta-avides que tenha alcance para
alcancar a unidade naval inimiga (se a unidade naval inimiga realiza duas ou mais paradas em seu trajeto, o reconhecimento
pode ser realizado em qualquer uma delas). Neste caso, o jogador deve optar por qual das unidades dentro do alcance fard o
reconhecimento e joga-se um dado: caindo um niimero maior que 1 (tempo bom) ou 3 (tempo ruim), a movimenta¢ao inimiga
¢ detectada.

6.6.2-Reconhecimento de Posi¢des Inimigas em Terra: Em sua Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre, o jogador pode
langar as suas unidades tipo R e H para verificar unidades inimigas em terra ocultas pelas Pecas de Incégnitas (?). Neste
caso, o jogador deve optar por qual das unidades dentro do alcance fard o reconhecimento e joga-se um dado: caindo um
nimero determinado na tabela abaixo, as Pecas de Incégnitas sao removidas, de forma que a unidade (terrestre ou aérea) que
estd no alto da pilha de pecas (e somente esta) possa ser observada pelo jogador que realizou o reconhecimento.

TERRENO TEMPO BOM | TEMPO RUIM MONCAO
Aberto e Povoado 2,3,4,5e6 3,4,5¢6
Acidentado e Pantano 3,4,5¢6 4,5e6
Cidade e Floresta 4,5¢e6 5e6 PROIBIDO
Montanha e Fortificacio Seb 6
Montanha com Floresta 6 6

OBSERVACOES:

= O reconhecimento aéreo € efetuado no hexdgono escolhido pelo jogador que esta realizando o reconhecimento aéreo e
nos seis hexagonos adjacentes a ele.

= No caso de transporte naval entre dois hexdgonos no tabuleiro, o jogador adversario pode optar por realizar o reconheci-
mento no inicio ou no final do movimento.

= S6 pode haver uma missao de reconhecimento por hexdgono por turno.
= Missoes de reconhecimento ndo podem ser interceptadas.

= Nos itens 4.2.3, 4.2.6, 6.1, 6.2, 6.3, 6.4, 6.5 ¢ 6.6, apés a realizacdo da missdo, a unidade aérea empenhada retorna
imediatamente ao seu aerédromo de origem. Contudo, se o aerédromo de onde ela partiu tiver sido danificado ou, no
caso de unidades embarcadas, sua unidade de porta-avides tiver sido afundada, ela pode retornar para o aerédromo mais
préximo de sua base original, desde que dentro de seu alcance. Se isso ndo for possivel, ela serd considerada destruida.

6.7-Aerédromos — Este jogo possui marcados no tabuleiro vérios aerédromos. Somente nestes hexdgonos podem ser colo-
cadas as unidades aéreas. No caso de transporte de paraquedistas (V.4.2.3) e transporte aéreo (V.4.2.6), o embarque e de-
sembarque das unidades transportadas também s6 podem ocorrer ai.

6.7.1-Construcdo de Aerédromos: os americanos possuem unidades de engenharia de construcdo e podem utiliz4-las na
construcdo e reparo de aerédromos. Para isso, basta que a unidade seja posicionada em um hexdgono de terreno aberto,
acidentado, povoado ou cidade e, no turno seguinte, posicionar no hexdgono um marcador de aerédromo, podendo receber
unidades aéreas ja nesse turno. Basta uma unidade de engenharia intacta para essa tarefa.
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OBSERVACOES:

= Uma vez construido, um aerédromo ndo pode ser retirado nem transferido.
=  Um aerédromo avariado ndo pode operar unidades aéreas (embora as unidades aéreas possam ser transferidas).

= Se for de interesse do jogador japonés, ele pode demolir um aerédromo (mas ndo uma base aérea), desde que a mesma
esteja ocupada por uma unidade terrestre qualquer. Nesse caso, deve-se colocar o marcador de aerédromo avariado (2).

= Nio € permitida a constru¢cdo de um aerédromo durante a mong¢do.

6.7.2-Reparo de Aeré6dromos: um aerédromo danificado pode ser considerado reparado dois turnos apds sofrer danos, desde
que seja do interesse do jogador que o possui. Para tanto, ao ser danificado o aerédromo recebe um marcador de aerédromo
avariado (2), que devera ser substituido por outro marcador (1) no final de sua Fase de Movimentagdo seguinte e, por fim,
removido dois turnos apés a avaria. O jogador americano pode ainda usar uma unidade de Engenharia de Construcio e
considera-lo reparado no turno seguinte a chegada da unidade nele.

OBSERVACAO:

= Nio € permitido o reparo de um aerédromo durante a mong¢ao.

6.8-Kamikazes — Durante a campanha das Filipinas, os japoneses estrearam a tdtica dos kamikazes. Quando o jogador
japonés quiser fazer uso desse recurso, ele simplesmente escolhe uma ou mais unidades aéreas quaisquer e as designa para
realizar uma missdo kamikaze. Ele entdao escolhe o hexdgono-alvo e realiza o ataque como um bombardeio tatico normal a
unidades navais (V.6.3.3) — a diferenca € que o atacante ganha duas colunas na Tabela de Bombardeio, o lance de dados é
para cada uma das unidades kamikazes e a unidade é automaticamente destruida ao fim da missdo. Ataques kamikazes
podem receber escolta e pode haver ainda um bombardeio convencional no mesmo ataque, mas devem ser previamente
informados. Nesse caso, hd lances distintos dos dados na Tabela de Bombardeio para o ataque convencional e para cada
ataque kamikaze.

OBSERVACOES:

= Somente o jogador japonés pode realizar ataques kamikazes.

= Ataques kamikazes podem ser realizados tanto na Fase de Interceptacdo Aeronaval Japonesa quanto na Fase de Combate
Japonesa.

= Unidades aéreas utilizadas em missdes kamikazes t€ém o dobro do alcance marcado na pega.
= Ataques kamikazes t€ém sempre um multiplicador (V.7.1.2) igual a 1 (um).

= Nio sdo permitidos ataques kamikazes noturnos.

7.0 - UNIDADES NAVAIS:

As unidades navais sdo pecas que representam grupos de navios € movem-se exclusivamente por hexdgonos de mar. Unida-
des navais tém uma capacidade ilimitada de movimentacdo, sendo que as unidades aliadas s6 podem entrar no tabuleiro
pelas bordas Leste e Sul e as japonesas pelas bordas Oeste e Norte. As tnicas restricdes a movimentacao de unidades navais
€ que elas ndo podem transitar por hexdgonos ocupados por unidades navais inimigas (exceto submarinos) e nem por hexa-
gonos adjacentes a portos em poder do inimigo (mas podem entrar no primeiro hexdgono e af parar). Nesta simulagao, elas
tém cinco funcdes: combate, transporte, abastecimento, interdi¢do e reconhecimento.

As unidades navais sdo agrupadas em Forgas-Tarefas, pecas identificadas por uma letra. A Forga-Tarefa é posicionada no
tabuleiro, com o verso para cima, exclusivamente em hexdgonos de mar, e as unidades navais sdo colocadas no painel de
Forgas-Tarefas, no quadrado de letra correspondente. A peca de Forga-Tarefa s6 tem que ser desvirada quando ¢ identificada
por reconhecimento aéreo (V.6.6.1) ou por submarino (V.7.5) ou por se movimentar por hexdgonos adjacentes a hexdgonos
de ilhas (costa) em poder do inimigo. Nestes casos, o jogador adversério pode entdo verificar as unidades navais que fazem
parte da Forca-Tarefa.

Além disso, unidades aéreas embarcadas em porta-avides sao colocadas no painel de Aviacdo Embarcada, referente ao Task
Group (TG) ou a Divisdo de Porta-Avides (DPA).
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OBSERVACAO:

= Naio € permitido o uso de unidades navais com baixas na formac¢ao de uma Forg¢a-Tarefa no inicio da Fase de Movimen-
tacdo Naval do jogador.

7.1-Combate — Todas as unidades navais t€m um Poder de Combate (exceto os comboios). Este Poder pode ser utilizado
para apoiar um combate terrestre, para participar de combates navais ou realizar bombardeios.

7.1.1-Apoio a Combate Terrestre: Para apoiar combates terrestres, basta a unidade naval encostar no hexdgono que estd
sendo atacado e somar o seu Poder de Combate ao das unidades amigas (atacando ou defendendo). Para ataques, a unidade
naval pode ser de encouragados, cruzadores ou destréiers. Para a defesa, porém, somente cruzadores e destroiers.

OBSERVACAO:

= O somatdrio dos Poderes de Combate das unidades navais que apoiam um combate terrestre ndo pode ser maior que o
somatdério dos Poderes de Combate das unidades terrestres amigas engajadas.

7.1.2-Combate Naval: Quando unidades navais inimigas se encontram em hexagonos adjacentes, ocorre o combate naval e
o jogador que estd em sua Fase de Movimentac@o € considerado o atacante independentemente da situacdo geral da partida.

1°) Somam-se os poderes de combate das unidades atacantes (o valor midximo € de 35 pontos — o excedente € ignorado);
2°) Somam-se os poderes de combate das unidades defensoras (o valor mdximo € de 35 pontos — o excedente € ignorado);
3°) Subtrai-se o valor do 2° Passo do valor do 1° Passo;

4°) Com o resultado, vai-se a tabela de resolugcdo de combates navais e identifica-se a coluna a ser utilizada;

5°) Jogam-se dois dados e identifica-se entao a linha a ser utilizada (por exemplo, caindo 4 e 5 nos dados, o total € 9 — a linha
a ser utilizada é a 5-9);

6°) Os valores encontrados sdo os multiplicadores dos poderes de combate de cada contendor, sendo o nimero a esquerda
da barra referente ao atacante € o namero a direita, o defensor;

7°) Cada contendor entdo efetua a seguinte equagao:

PF = Multiplicador x N° de Unidades Navais de combates engajadas (apenas encouracados, cruzadores e destréiers).
Sendo:

PFE = Poder de Fogo

Multiplicador = Resultado obtido na Tabela de Resolucdo de Combates Navais

Existem ainda alguns modificadores utilizados na Tabela de Combate Naval:

¢ Destréiers japoneses ganham uma coluna a direita devido ao torpedo Longa Lanca;

® Americanos sempre ganham uma coluna a direita devido a fogo controlado por radar;

¢ Frotas que contenham ao menos uma unidade de encouracados, uma de cruzadores e uma de destréiers e ndo tenham
unidades de comboios nem de porta-avides ganham uma coluna a direita devido ao equilibrio de frota.

8°) Com o valor de Poder de Fogo assim obtido (desprezando-se a parte ndo inteira do nimero), tem-se a quantidade de
pontos que serdo descontados nos Poderes de Combate das unidades navais adversarias, ou seja, o jogador poderd dar baixas
em pontos de Poderes de Combate das unidades navais adversdrias até totalizarem o valor de Poder de Fogo;

9°) Definidas as unidades que sofreram baixas no defensor, € a vez de este utilizar o seu Poder de Fogo para causar baixas
nas unidades atacantes, utilizando o mesmo critério do 8° Passo;

10°) Uma vez que o processo tenha sido efetuado e ainda restarem unidades navais da parte do atacante, o jogador pode optar
entre continuar o combate ou retirar-se. Feito isso, cabe agora ao defensor optar entre continuar o combate ou retirar-se.

OBSERVACOES:

= Entende-se por retirar-se mover as suas unidades para um hexdgono adjacente ao que ele estd atualmente ocupando que
esteja fora da Zona de Engajamento (V.4.1.2) de unidades navais inimigas. Se isso ndo for possivel por qualquer motivo,
ele ndo tem a opgdo de retirar-se.

= Enquanto houver unidades navais intactas no hexagono, novas baixas ndo podem ser aplicadas em unidades ja com
baixas, a menos que isso seja impraticavel.

12°) Se o jogador atacante optar em continuar o combate, o jogador defensor pode realizar um bombardeio aéreo com as
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unidades aéreas que estejam dentro do seu alcance de interceptacdo. Além disso, o jogador defensor pode mover forcas-
tarefas a até dois hexdgonos de distincia para engajar o atacante.

13°) Se o jogador atacante optar por retirar-se, o jogador defensor tem a opg¢do de retirar-se (nesse caso, ele ndo precisa se
mover, ja que o atacante ja teria desengajado) ou continuar o combate, movendo-se e engajando novamente a forca atacante.
Neste caso, ele pode realizar um bombardeio aéreo com as unidades aéreas que estejam dentro do seu alcance de intercep-
tacdo e mover forgas-tarefas a até dois hexdgonos de distdncia para engajar o atacante para, em seguida, efetuar o combate
naval como descrito em 7.1.2.

14°) Se o jogador atacante optar em continuar o combate e o defensor optar por retirar-se (independente de realizar ou ndo
o bombardeio aéreo) ou tiver todas as suas unidades destruidas, o jogador atacante pode mover-se a até dois hexdgonos de
distancia e engajar as unidades navais que se retiraram ou outras unidades navais a seu critério, reiniciando-se todo o pro-
cesso.

15°) Findo este segundo engajamento, encerra-se a a¢do naval e, ao fim do turno, todas as unidades navais (exceto submari-
nos) sao retiradas do tabuleiro.

OBSERVACOES:

= Porta-avides e comboios néo participam de combates navais como atacantes, mas podem ser escolhidos como alvos de
atacantes inimigos.

= Submarinos ndo participam como atacantes de combates navais nem podem ser escolhidos como alvos de atacantes
inimigos.

= Excepcionalmente para efeito de aplicac@o e recuperacao de baixas, unidades navais de comboio valem sempre 1 ponto,
intactas ou com baixas.

7.1.3-Bombardeio Naval: Unidades navais adjacentes a um hexagono de costa contendo unidades inimigas ou um aerédromo
ou um porto podem realizar bombardeios navais, cujo funcionamento ¢ da mesma forma que bombardeios aéreos contra
unidades terrestres (V.6.3.2), aerédromos (V.6.3.1) e portos (V.6.3.4), desde que atendam as seguintes limitagdes:

¢ A(s) unidade(s) naval(is) destinada(s) ao bombardeio deve(m) fazer parte de uma for¢a naval que nio terd nenhuma outra
utilizag@o no turno do bombardeio.

¢ O somatdrio das unidades envolvidas ndo pode ser superior a 12 (doze).

¢ O jogador americano € proibido de bombardear cidades.

7.2-Transporte — ' As unidades navais de transporte (comboios) tém uma Capacidade de Transporte definida como sendo o
nimero de unidades terrestres transportadas multiplicado pelo nimero de hexdgonos de mar percorridos.

EXEMPLO: Uma unidade naval de transporte tem capacidade de transporte 90. Ela poderia transportar trés unidades terres-
tres quaisquer por até 30 hexdgonos de mar (3 x 30) ou duas unidades por até 45 hexdgonos de mar (2 x 45).

OBSERVACOES:

= As unidades navais de transporte podem efetuar mais de um transporte naval por turno, desde que ndo exceda a sua
Capacidade de Transporte, sempre descontando 1 ponto por embarque e 1 por desembarque de unidades terrestres.

= Quando uma unidade naval de transporte sofre baixas, a unidade terrestre embarcada também sofre baixas.

= Se a unidade naval de transporte se movimenta antes do embarque da(s) unidade(s) ou apés o desembarque da(s)
mesmag(s), isso ndo é debitado de sua Capacidade de Transporte.

= Quando uma unidade naval de transporte € retirada do tabuleiro, ela pode neste momento transportar unidades terrestres
para fora do tabuleiro (no caso dos americanos, para o quadro de Exércitos e, dos japoneses, para o quadro do Japao).

= No caso de transporte de unidades terrestres americanas que estdo no quadro de Exércitos ou de unidades terrestres
japonesas que estdo no quadro do Japao, as unidades iniciam o turno ji4 embarcadas e, portanto, a unidade naval de
transporte nao gasta 1 ponto de sua Capacidade de Transporte.

= Quando unidades terrestres desembarcam em um porto, a unidade naval de transporte ndo gasta 1 ponto de sua Capaci-
dade de Transporte.
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= Embora destréiers possam realizar transporte naval, eles ndo podem transportar unidades blindadas.

= Nenhuma unidade terrestre pode terminar sua Fase de Movimentacdo embarcada.

7.2.1-Transporte Naval de Unidades Aéreas: Unidades de porta-avides podem ser usadas para transportar unidades aéreas
tipo C, CB e IN do quadro de Exércitos ou do Japao para um ponto de onde eles podem se transferir para um aer6dromo,

considerando o dobro do seu alcance.

OBSERVACOES:

= Em hipétese alguma, essas unidades aéreas podem retornar ao porta-avides, uma vez que eles ndo tinham o equipamento
necessdrio para realizar o pouso em porta-avioes.

= Se o porta-avides sofrer um ataque aéreo, esses aparelhos ndo podem ser usados na interceptacdo e se a unidade naval
sofrer baixas, a(s) unidade(s) embarcada(s) também sofre(m) baixas.

7.3-Abastecimento — Cada unidade naval de transporte encostada em um hexdgono de costa pode abastecer um niimero de
unidades terrestres e/ou aéreas igual ao valor de transporte da unidade dividido por 10.

EXEMPLO: Uma unidade naval de transporte tem capacidade de transporte 90. Ela pode abastecer até nove (90 + 10 = 9)
unidades (terrestres e/ou aéreas) que possam manter uma linha terrestre qualquer, excetuando hexdgonos de montanha com
floresta (a menos que possam contar com estradas) ou lago, livre de unidades inimigas, até um hexdgono de costa de terreno
aberto, acidentado, povoado ou cidade em que ela esteja encostada.

OBSERVACOES:

= Quando, num grupo de unidades de transporte naval, existem comboios transportando tropas e outros apenas destinados
a abastecimento, deve ser anotado a parte — em segredo — o(s) nimero(s) dos comboios que estdo transportando quais
unidades terrestres, para o caso de a unidade naval de transporte sofrer baixas. Nesse caso, a(s) unidade(s) embarcada(s)
também sofre(m) baixas.

= As baixas em comboios serdo sempre aplicadas por ordem crescente de seus valores de transporte, ou seja, se houver
unidades com poder de transporte 50 e 70, por exemplo, a primeira baixa serd aplicada no comboio de 50. Da mesma
forma, enquanto houver unidades navais intactas no hexdgono, novas baixas nao podem ser aplicadas em unidades ja
com baixas, a menos que isso seja impraticivel.

7.4-Interdicdo — Uma unidade naval (encouracado, cruzador ou destréier) adjacente a um hexdgono de costa em poder do
inimigo (de modo a que todos os hexdgonos de mar adjacentes a este hexdgono fiquem adjacentes a ela) automaticamente o
interdita, ou seja, impede a chegada por mar de reforcos do inimigo nele.

7.5-Submarinos — Uma unidade naval de submarinos funciona como um fator de interdi¢do num raio determinado na tabela
abaixo, contado a partir do hexdgono em que ela estiver. A regido do tabuleiro envolvendo esses hexagonos € chamada de
Area de Patrulha dos submarinos. A peca de submarinos deve permanecer com o verso para cima, sendo desvirada somente
quando unidades navais inimigas entram em sua Area de Patrulha.

CONDICOES CLIMATICAS RAIO
Tempo Bom 3 hexdgonos
Tempo Ruim 2 hexdgonos
Mongdo 1 hexdgono

7.5.1-Reconhecimento por Submarinos: Se a movimentagio naval inimiga passar por hexagonos dentro da Area de Patrulha
de submarinos, a detec¢ao € automadtica, independente das condi¢des climiticas. Sua movimentagdo € imediatamente inter-
rompida, o contetido da for¢a naval inimiga € revelado e verifica-se a escolta de destréiers (V.7.5.2). O jogador da unidade
de submarinos pode entdo optar por atacar a for¢a inimiga ou ndo. Com base na Tabela de Ataque de Submarinos, tem-se o
nimero de ataques que a unidade naval de submarinos pode realizar e lan¢a-se um dado para cada. O resultado € observado
na tabela ao seu lado, que indica o Poder de Fogo que ele pode aplicar em unidades a sua escolha, em fun¢ao dos Pontos de
Combate que podem ser retirados em caso de baixa na unidade naval.

7.5.2-Escolta de Destréiers: Toda forca naval deve ter uma escolta de destréiers. Deve-se subtrair do nimero de unidades
navais de destrdiers a quantidade de outros tipos de unidades navais no mesmo hexdgono. Este valor determinard a coluna
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na Tabela de Ataques de Submarinos.

EXEMPLO: Seis unidades navais japonesas (uma unidade de encouracados (9-0-0), uma de porta-avides (8-2-0), duas de
cruzadores (6-0-0 e 4-0-0) e duas de destréiers (2-0-0)) entram na drea de patrulha de uma unidade americana de submarinos.
Portanto, existem quatro unidades navais de outros tipos para apenas dois de destrdiers, ou seja, 2-4= -2. Na Tabela de
Ataques de Submarinos, isto corresponde a coluna -2. Joga-se entdo um dado e define-se a linha — por exemplo, o resultado
deu 4. Na tabela, isto significa que o jogador americano podera realizar entdo dois ataques, lancando o dado duas vezes. Ele
tira no primeiro 5. Com isso, consultando a Tabela anexa, ele pode aplicar 3 pontos de baixas nas unidades navais japonesas.
Ele pode dar baixas em uma unidade de cruzadores (a unidade 6-0-0 perderia 3 pontos e passaria a valer 3-0-0); ou poderia
também dar baixas na outra unidade de cruzadores (a unidade 4-0-0 perderia 2 pontos e passaria a valer 2-0-0) e em uma de
destréiers (a unidade 2-0-0 perderia 1 ponto e passaria a valer 1-0-0), totalizando 3 pontos. Ele ndo poderia dar baixas, por
exemplo, na unidade 9-0-0 (que, nesse caso, seria reduzida em 4 pontos, passando a valer 5-0-0). No segundo ataque, sai 3
no dado. Com isso, consultando a Tabela anexa, ele pode dar um total de 2 pontos de baixas nas unidades restantes, sendo
que s6 poderia destruir uma delas se nao for possivel dar dois pontos de baixas em outras unidades intactas.

OBSERVACOES:

= Unidades navais, inclusive submarinos, podem transitar por hexdgonos ocupados por submarinos inimigos.

= Este processo se repetird para cada hexdgono percorrido pelas unidades navais inimigas dentro da drea de patrulha e para
cada grupo de unidades navais que adentrar a drea de patrulha.

= Havendo mais de uma unidade de submarinos atuando na mesma area de patrulha adentrada por unidades navais inimi-
gas, o processo € repetido para cada uma dessas unidades.

= Ambos os contendores contam com uma peca de submarinos falsa (sem marcacdes em ambas as faces). Ela se destina
apenas a criar um fator de incerteza no jogo.

= Da mesma forma que para combates navais, enquanto houver unidades navais intactas no hexdgono, novas baixas ndo
podem ser aplicadas em unidades jd com baixas, a menos que isso seja impraticavel.

= Unidades navais que se movimentam por hexdgonos adjacentes a hexdgonos de ilhas (costa) em poder do inimigo sdao
imediatamente detectadas, independente das condi¢des climdticas.

8.0 - BAIXAS E RECOMPLETAMENTOS:

As baixas em unidades terrestres sdo relativas a perdas de material e homens, fadiga de combate e desorganizacio temporaria
das unidades. As baixas em unidades aéreas referem-se a avides abatidos €, nas unidades navais, navios afundados ou seri-
amente avariados. Quando uma unidade sofre baixas, ela é virada, mostrando novos poderes de combate reduzidos. Se sofrer
novas baixas, a unidade € eliminada.

Nesta simulag@o, as unidades com baixas podem ser recuperadas ou reconstituidas em funcdo dos pontos de recompleta-
mento que cada jogador possui. No Marcador de Pontos de Recompletamento (V.2.4.3), cada jogador tem assinalados os
seus pontos de recompletamento. Ao iniciar a sua vez de jogar, o jogador verifica na Tabela de Pontos de Recompletamento
quantos pontos ele tem direito no turno. Feito isso, cada jogador, na sua Fase de Reforcos e Recompletamentos e na Fase de
Movimentagao Aérea e Terrestre, verifica quais unidades suas estdo com baixas e gasta esses pontos na sua recuperagao.
Unidades terrestres eliminadas ndo podem retornar ao jogo, mas unidades aéreas e navais podem ser reconstituidas, bastando
gastar os pontos de recompletamento necessdrios para tal.

EXEMPLO: O jogador americano recebe em um turno 3 pontos de recompletamento terrestre, com os quais ele pode recom-
pletar baixas em trés unidades terrestres de qualquer tipo. Ele também recebe 6 pontos de aviagdo, com os quais ele pode
recompletar 6 grupos com baixas ou reconstituir inteiramente 1 grupo destruido (2 pontos) e recompletar 4 grupos ou ainda
reconstituir 3 grupos destruidos. Por fim, ele recebe 2 pontos de recompletamento naval, que podem ser usados para recons-
tituir uma unidade naval desse valor, como destroiers (ou reconstitui-la com baixas, gastando 1 ponto), recompletar unidades
navais que tenham sofrido baixas, ou seja, ele pode recuperar duas unidades de destréiers ou porta-avides ou uma de cruza-
dores leves (cujo poder de combate, com baixas, vai de 5 para 3 e, portanto, para recuperar precisa de 2 pontos de recom-
pletamento).

OBSERVACOES:

= Se uma unidade de porta-avides sofre baixas, todas as unidades aéreas embarcadas nela sofrem baixas.
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= O jogador tem a opg¢do de fundir duas unidades (aéreas ou navais) com baixas para formar uma nova. Para tal, as duas
devem estar no mesmo hexdgono (unidades aéreas) e devem ser de mesmo tipo. No caso de unidades aéreas, devem
ainda ser equipadas com o mesmo tipo de avido (recomenda-se que seja observado se as unidades t€ém turno de saida e
qual deve sair mais tarde).

= Unidades terrestres t€m que estar e permanecer desengajadas no turno em que forem recompletadas.

= Unidades aéreas e navais podem ser engajadas no mesmo turno de sua reconstituicio ou recompletamento.

= Pontos de recompletamento podem ser acumulados para turnos posteriores.

= Unidades terrestres que estejam dependendo do abastecimento aéreo s6 podem recompletar baixas se o(s) avido(des) de
transporte puder(em) pousar em um aerédromo que mantém linha de abastecimento com as unidades. Cada unidade de
avides de transporte pode transportar recompletamentos para uma unidade terrestre e a missdo tem que ser diurna.

= Unidades aéreas reconstituidas devem ser posicionadas preferencialmente no aerédromo que ela ocupava ao ser destruida

(isso ndo serd obrigatdrio se o aerédromo em questao estiver danificado, tiver sido capturado ou estiver com a capacidade
esgotada).

= A unidade naval australiana ndo recupera baixas.

= A unidade terrestre de infantaria filipina pode recuperar baixas simplesmente permanecendo desengajada por um turno.
= A unidade aérea mexicana usa pontos de recompletamento americanos para recuperar baixas.

9.0 - ARTILHARIA:

Essa unidade move-se como uma unidade de infantaria comum e tem a caracteristica especial de poder atacar unidades
inimigas sem engaja-las. O nimero no canto superior direito em unidades de artilharia indica o nimero de hexdgonos em
que a unidade pode atacar a unidade inimiga (interpreta-se como o alcance dos canhdes). Caso engaje, sofre os efeitos de
terreno e combate normalmente. Para apoiar unidades sob ataque, o hexdgono a ser considerado serd sempre o do defensor.
No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se o poder de ataque das unidades de arti-
lharia empenhadas e multiplica-se pelo somatério dos indices de vulnerabilidade das unidades no alvo, conforme a Tabela
de Vulnerabilidade (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na Tabela de Bombardeio a coluna correspondente
(considerando também os efeitos do terreno — exceto rio e braco de mar) e lanca-se o dado.

EXEMPLO: Duas unidades americanas de artilharia 3-1-6 se concentram em bombardear um hexdgono que contém duas
unidades japonesas, sendo uma de blindados e uma de infantaria. O poder de ataque sera 6 (2x3) e o indice de vulnerabilidade

serd 3 (1+2). Portanto, o ataque terd valor 18 (6x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-18.

OBSERVACOES:

= Pode-se concentrar mais de uma unidade de artilharia num mesmo combate ou bombardeio, mas uma unidade de artilha-
ria ndo pode ser utilizada em mais de um combate por fase.

= Um hexdgono-alvo ndo pode ser atacado mais do que uma vez por fase.

= Ataques s6 com artilharia ndo podem receber apoio aéreo nem naval.

9.1-Artilharia Antiaérea — Nesta simulacdo, o jogador americano conta com unidades de artilharia antiaérea. Quando o
hexdgono em que uma destas unidades estd postada é bombardeado por avides, o atacante automaticamente tem uma baixa
em uma de suas unidades aéreas, a sua escolha, além da que eventualmente seja determinado pela Tabela de Bombardeio.
Isto € valido tanto para bombardeios diurnos quanto noturnos.

10.0 - ABASTECIMENTO:

Para combater, as unidades terrestres e aéreas precisam ser continuamente abastecidas. Para simbolizar isso, sdo as seguintes
as condicdes para o abastecimento e as consequéncias da sua auséncia.
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10.1-Americanos— As unidades terrestres e aéreas devem ser capazes de estabelecer uma linha terrestre qualquer, excetu-
ando hexdgonos de montanha com floresta (a menos que possam contar com estradas) ou lago, livre de unidades inimigas,
até uma unidade naval de transporte ou um aerédromo servido de unidades aéreas de transporte que possam abastecé-las.
Unidades nos quadros de Exércitos e unidades aéreas embarcadas ou em aer6dromos deslocados sdo sempre consideradas
abastecidas.

10.2-Japoneses— As unidades terrestres e aéreas devem ser capazes de estabelecer uma linha terrestre qualquer, excetuando
hexdgonos de montanha com floresta (a menos que possam contar com estradas) ou lago, livre de unidades inimigas, até
uma cidade qualquer ou um porto ou uma unidade naval de transporte ou um aerédromo servido de unidades aéreas de
transporte que possa abastecé-las. Unidades no quadro do Japdo e unidades aéreas embarcadas ou no aerédromo deslocado
(Formosa) sao sempre consideradas abastecidas.

Em 10.1 e 10.2, a capacidade de abastecimento de cada meio de transporte é assim resumida:

¢ Cada unidade naval de transporte encostada em um hexdgono de costa pode abastecer um niimero de unidades terrestres
e/ou aéreas igual ao valor de transporte da unidade dividido por 10.

¢ Uma unidade aérea de transporte pode realizar o abastecimento de trés unidades quaisquer (terrestres ou aéreas) pelo
turno corrente.

10.3-Filipinos— A unidade de infantaria filipina deve ser considerada para abastecimento como uma unidade americana. As
unidades de guerrilheiros sdo sempre consideradas abastecidas.

OBSERVACOES:

= No inicio da partida, considera-se que todas as unidades estao abastecidas pelo turno corrente.

= Unidades terrestres sem abastecimento nao podem ser recompletadas e perdem uma coluna em qualquer combate (a
esquerda se atacando ou a direita se defendendo) mesmo que haja outras unidades abastecidas envolvidas no combate.

= Unidades aéreas sem abastecimento ficam sem poder operar (mas podem se transferir para outro aerédromo) e ndo podem
ser recompletadas.

= Se o abastecimento aéreo for noturno, joga-se um dado para cada unidade de transporte: caindo 5 ou 6, o abastecimento
¢ efetuado.

= Para o abastecimento aéreo, € necessdrio que o local de onde parte a unidade aérea de transporte receba no turno corrente
os respectivos pontos de abastecimento que serdo transportados.

11.0 - GUERRILHEIROS:

O movimento guerrilheiro filipino controlava diversas regides montanhosas nas Filipinas. Em fun¢@o disso, esta simulacdo
conta com pecas de guerrilheiros filipinos. Todas elas iniciam a partida com o verso para cima, onde aparece a palavra
GUERRILHA. Enquanto estiverem assim, elas ndo contam para a estocagem de pegas, ndo podem engajar nem ser engajadas
e, de fato, unidades japonesas podem permanecer e transitar em hexdgonos onde estejam essas pecas. Uma vez que uma
unidade terrestre americana qualquer desembarque numa ilha onde existam unidades de guerrilheiros, o jogador americano
pode, se desejar, ativar essa(s) unidade(s), desvirando a peca e passando entdo a considerd-la uma unidade normal, exceto
que ela ndo € limitada por nenhuma Zona de Engajamento (V.4.1.2), ou seja, ela pode transitar por hexdgonos adjacentes a
unidades japonesas e vice-e-versa e nao sao obrigadas a atacar caso encerrem a sua movimentacdo engajadas (da mesma
forma, o jogador japonés ndo é obrigado a atacar caso encerre sua movimentacio engajado com unidades guerrilheiras).
Contudo, elas ndo se movem no turno em que sao ativadas.

Unidades de guerrilheiros ndo precisam de abastecimento e ndo podem receber apoio aéreo nem de artilharia, a menos que
estejam ocupando o mesmo hexdgono que unidades americanas.

Se uma unidade de guerrilheiros sofre baixas, ela é automaticamente destruida.

Antes de se iniciar a partida, as unidades de guerrilheiros sao posicionadas livremente nas ilhas (apds o jogador japonés ter
posicionado as suas unidades), apenas uma peca por hexdgono, que tem de ser de montanha ou de montanha com floresta,
conforme a seguinte relacio:

e Luzon — 7 unidades e Leyte — 1 unidade;
e Mindanao — 7 unidades e Negros — 1 unidade;
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e Bohol — 1 unidade e Panay — 1 unidade;
e (Cebu — 1 unidade e Samar — 1 unidade;

OBSERVACAO:

= Uma unidade de guerrilheiros ndo pode ser ativada se houver uma unidade terrestre japonesa ocupando o mesmo hexa-
gono que ela.

11.1-Rangers — Os americanos contam com uma unidade de rangers (6° Batalhdo de Rangers), que funciona exatamente
como uma unidade de guerrilheiros. Como as pecas de guerrilheiros, ela ndo € limitada por nenhuma Zona de Engajamento
(V.4.1.2), ou seja, ela pode transitar por hexdgonos adjacentes a unidades japonesas e vice-e-versa e nio é obrigada a atacar
caso encerrem a sua movimentagdo engajada (da mesma forma, o jogador japonés ndo € obrigado a atacar caso encerre sua
movimenta¢do engajado com unidades guerrilheiras).

A unidade de rangers ndo precisa de pontos de abastecimento e é sempre considerada abastecida, desde que seja capaz de
estabelecer uma linha terrestre qualquer, excetuando hexdgonos de montanha com floresta (a menos que possam contar com
estradas) ou lago, livre de unidades inimigas, até uma unidade naval de transporte ou um aerédromo servido de unidades
aéreas de transporte que possam abastecé-las. Ao contrario dos guerrilheiros, ela pode receber apoio aéreo e de artilharia e
custa apenas %2 ponto para efeito de transporte por unidades aéreas e navais, podendo realizar desembarques de assalto
conforme explicado em 4.2.5.

12.0 - CONDICOES CLIMATICAS:

As condigdes climdticas tém um papel importante na defini¢do da estratégia de ambos os contendores. Elas sdo definidas
para trés regides delimitadas no mapa como Norte, Central e Sul. A partir do 2° turno, jogam-se dois dados antes de iniciar
a Fase de Refor¢os e Recompletamentos Americana e verifica-se na Tabela de Condicdes Climaticas quais sdo as condi¢des
de tempo em cada uma das regides no turno corrente. O tempo pode ser Bom, Ruim ou Moncdo. Definido o tempo para cada
regido, coloque o marcador apropriado em qualquer ponto da regido demarcada no tabuleiro.

12.1-Tempo Bom — Condi¢des normais de jogo.
12.2-Tempo Ruim — S#o os seguintes os efeitos do tempo ruim:

e Poderes de combate (terrestre e aéreo) de todas as unidades aéreas ficam reduzidos a metade (arredondando para
cima);

Todos os tipos de terrenos ficam %2 ponto mais caros para movimentacao terrestre (exceto cidade);

Sao proibidos os saltos de paraquedistas;

Sao proibidos os desembarques de assalto de mais do que uma unidade por hexagono;

O atacante perde uma coluna a esquerda em todos os combates;

Nenhum efeito nas movimentacdes de unidades navais;

Raio de patrulha de unidades de submarinos € reduzido para dois hexdgonos;

O reconhecimento aéreo detecta a movimentacio naval inimiga tirando um nimero maior que 3 em um dado.

12.3-Mong@o — Sdo os seguintes os efeitos da mongao:

e  Fica proibido empregar ou mover unidades aéreas, inclusive embarcadas e de aerédromos deslocados (embora elas
possam ser recriadas, recompletadas ou retiradas do tabuleiro — unidades que entram de reforco devem ser postadas
nos quadros respectivos);

e Todos os tipos de terrenos ficam %2 ponto mais caros para movimentacgao terrestre (inclusive cidade);

Sao proibidos os saltos de paraquedistas;

Sdo proibidos os desembarques de assalto e o transporte naval s6 pode ser feito através de comboios e através de

portos;

O atacante perde duas colunas a esquerda em todos 0s combates;

A movimentacdo de unidades navais passa a custar 1,5 ponto por hexdgono de mar percorrido;

Raio de patrulha de unidades de submarinos € reduzido para um hexagono;

Nao € permitido realizar reconhecimento aéreo.

Sao proibidos os combates navais.

Nao € permitido construir nem reparar aerédromos.
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OBSERVACOES:

= No 1° turno é considerado tempo bom nas trés regides.

= Em Formosa, consideram-se as condigdes climdticas da regido Norte e, nos aerédromos deslocados americanos, da regido
Sul.

= Nos hexdgonos por onde passa a linha tracejada limitrofe das regides, € sempre considerado o tempo no lado que estiver
melhor.

EXEMPLO: Se o tempo na regido Central for de monc¢ao e na regido Sul for de tempo bom, considera-se que nos hexdgonos
por onde passa a linha pontilhada entre elas estdo com tempo bom.

13.0 - FORTIFICACAO:

Existe um hexagono de fortificagdo no tabuleiro, representado a fortificacdo de Intramuros em Manila, na ilha de Luzon.
Além de ter um valor de 3 colunas a esquerda na Tabela de Efeitos de Combate, o jogador japonés pode converter todos 0s
valores resultantes da referida tabela em baixas, sem ter a obrigacdo de recuar se o resultado for D2, D3 ou D4. Além disso,
por ter um valor de 3 colunas, ele é considerado terreno dominante em relacao a todos os hexdgonos em seu redor.

14.0 - REGRAS ESPECIAIS:

14.1-Deslocamentos — Por questdes de espaco no tabuleiro, ndo foi possivel representar diversos locais que sdo importantes
para essa simulagdo. Eles entdo sdo simbolicamente representados por hexdgonos deslocados de suas posi¢des corretas. Cada
hexdgono de aerédromo deslocado tem uma cor que é usada em um niimero postado em um hexdgono no tabuleiro. Este
nimero € a quantidade de hexdgonos que devem ser contados a partir da posi¢do real do aerédromo. Sdo os seguintes:

e  Formosa (19) ° Angaur (40) ° Morotai (15) e  Sansapor/Middleburg (37)
e  Noemfoor (47) ° Biak/Owi (51) ° Hollandia (70)

EXEMPLO: Uma unidade americana de B-24 (4-7-71) baseada em Biak (hexdgono preto) para voar até algum objetivo
dentro do tabuleiro deve contar 51 no hexdgono 5463 (o 51 estd em preto, mesma cor do hexdgono fora do tabuleiro). Para
atingir Davao (hexdgono 4755), por exemplo, a unidade percorrerd 51+11=62 hexdgonos, o que € possivel, ja que seu alcance
¢ de 71 hexdgonos.

14.2-Corregidor — Corregidor € uma pequena ilha na entrada da Bafa de Manila. Embora seja muito pequena para ocupar
todo um hexdgono, ela € aqui representada em seu formato real como terreno acidentado. Ela s6 pode permitir a permanéncia
de, no miximo, duas unidades nela. Também nao pode ser construido um aerédromo nela. Além disso, € proibido o desem-
barque de assalto em qualquer hexdgono da Baia de Manila se Corregidor estiver em poder do inimigo.

14.3-Pecas de Incégnitas — Existem Pecas de Incégnitas (assinaladas com um “?”’) que servem somente para simbolizar o
desconhecimento da situacao das unidades inimigas. Elas podem ser posicionadas por ambos os contendores livremente, em
suas respectivas Fases de Movimentacdo Aérea e Terrestre, sendo que o jogador japonés ja pode utiliza-las na sua colocacio
inicial. Esta pe¢a devera ser removida quando ela for engajada por uma unidade terrestre inimiga (ao fim da Fase de Movi-
mentacdo inimiga) ou se for alvo de um reconhecimento aéreo (V.6.6.2).

OBSERVACAO:

= Se houver apenas Pecas de Incégnitas em um hexdgono, no caso de uma unidade terrestre inimiga engaja-la, apos a sua
remo¢ao, o jogador atacante pode proceder normalmente como um Avango apés Combate (V.5.2).

14.4-Marcadores de Acdo Aérea — Sdo fornecidas fichas coloridas com as letras A a I, as quais se destinam a facilitar o
manuseio das unidades aéreas. O jogador que faz um movimento de unidades aéreas coloca a ficha no formato de hexagono
sobre o alvo e as fichas em formato de quadrado sobre as unidades aéreas que participardo da a¢do. Da mesma forma, o
jogador adversdrio utiliza as fichas com a mesma letra, indicando que ird realizar a interceptagdo ou o apoio ao solo no
mesmo hexdgono. Dessa forma, evita-se 0 movimento desnecessario das pecgas no tabuleiro e eventuais confusdes sobre de
qual aer6dromo a unidade partiu.
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15.0 - PREPARACAO:

A campanha das Filipinas foi o momento marcante da inevitabilidade da derrota japonesa diante do imenso poderio ameri-
cano. Além disso, havia a urgéncia de libertar o povo filipino do terrivel dominio nipdnico.

O comando geral americano estava nas maos do General Douglas MacArthur, comandante do Teatro de Operacdes do Pa-
cifico Sudoeste, que tinha a sua disposi¢do o 6° Exército, do General Walter Krueger (ironicamente, alemao de nascenga), e
o 8° Exército, do General Robert L. Eichelberger. Na ocasido, o 6° Exército estava organizado em dois Corpos de Exército,
0 10° (General Franklin C. Sibert) e o 24° (General John R. Hodge), totalizando seis divisdes (1* de cavalaria, 7%, 24%, 322,
77" e 96 de infantaria). Na ocasido, o 8° Exército ainda estava empenhado na Nova Guiné e somente em dezembro de 1944
pdde ser levado para as Filipinas.

A aviacdo americana, sob o comando do General George C. Kenney, estava organizada em duas grandes formacdes, as 5% e
13 Forcas Aéreas, com unidades de caca, caca-bombardeiros, bombardeiros leves, médios e pesados. Além disso, a aviagdo
embarcada americana prestaria valioso apoio nos momentos inicias da campanha.

Duas grandes esquadras apoiaram a libertacdo das Filipinas: a 3% Frota (Almirante William F. Halsey) e a 7% Frota (Vice-
Almirante Thomas C. Kinkaid). Contando com a poderosa Forga-Tarefa 38, formada por grandes e velozes porta-avides,
além de vdrios encouragados, cruzadores, porta-avides de escolta e destréiers, ela era muito superior a esquadra japonesa.
Os japoneses, por outro lado, desejavam somente engajar e destruir o maximo de for¢as americanas, visando retardar e
enfraquecer a invasdo do préprio Japdo. A responsabilidade pela defesa das Filipinas era do 14° Exército de Area, do General
Tomoyuki Yamashita. Sob o comando direto do 14° Exército de Area estavam seis divisdes de infantaria (1%, 8%, 26% 103%e
105%), uma de tanques (2%) e trés brigadas independentes (39%, 58 € 65%). Subordinado a ele estava o 35° Exército, do General
Sosako Suzuki, responsavel pela defesa de Mindanao e das ilhas Visayas (centro e Sul do arquipélago das Filipinas — o 35°
Exército seria formalmente dissolvido a 19/04/45). Ele contava com quatro divisdes de infantaria (16%, 30%, 100* e 102%) e
trés brigadas independentes (54°, 55% e 57%). A 06/03/45, foi criado o 41° Exército, do General Shizuo Yokoyama, para
defender o sul de Luzon. Quando organizado, o 41° Exército contava com apenas uma divisdo de infantaria (8*) e duas
brigadas independentes (39% e 65%).

O 4° Exército Aéreo, do General Kyoji Tominaga, e a 2* Frota Aérea, do Vice-Almirante Shigeru Fukudome, eram os ele-
mentos aéreos japoneses nas Filipinas. Eles contavam com diversas unidades de todos os tipos, mas a superioridade quanti-
tativa e qualitativa dos americanos fez com que os japoneses acabassem empregando as desesperadas titicas kamikazes.

A Esquadra Combinada japonesa, sob o comando do Almirante Soemu Toyoda, havia sido privada da maior parte de sua
aviacdo embarcada, que havia sido destruida em confrontos anteriores, deixando os porta-avides japoneses praticamente
indteis. No entanto, em que pese 0s japoneses estarem conscientes de sua inferioridade diante dos americanos, eles tinham
ainda uma esquadra poderosa, que poderia causar sérios danos aos americanos, prejudicando seriamente a libertagdo das
Filipinas e até mesmo os planos de invasao do Japdo.

Esta era a situacdo a 20/10/1944.

15.1 — Colocacdo das Unidades — A colocacao inicial das unidades americanas e japonesas, a entrada de reforcos e a retirada
delas sdo conforme a relagdo em anexo. Para acompanhar as instru¢des contidas nela, observe essas abreviaturas: DAet =
Divisdao Aeroterrestre; DC = Divisdo de Cavalaria; DI = Divisao de Infantaria; DT = Divisdo de Tanques; RC = Regimento
de Cavalaria; RI = Regimento de Infantaria, RPlan = Regimento Planadorista; RPQD = Regimento Paraquedista; Bgda =
Brigada; Eng = Engenharia e Gpo = Grupo.

OBSERVACOES:

= O §° Exército americano s6 pode ser utilizado a partir do 7° turno.

= Ao fim do posicionamento inicial das unidades japonesas, o jogador japonés deve posicionar em cada ilha no tabuleiro
um marcador com a bandeira japonesa. Quando a ilha for conquistada pelos americanos, esse marcador deve ser substi-
tuido pelo marcador com bandeira americana.

= Uma ilha sé é considerada conquistada pelos americanos se pelo menos uma unidade terrestre americana realizar um
desembarque de assalto e ndo restar nenhuma unidade japonesa nela. Caso contrario, conta pontos para o japonés.

15.2-Objetivos — Ao longo da partida, ambos os contendores marcam 0s seguintes pontos por turno:

Luzon: 3 pontos
Leyte: 1 ponto
Panay: 1 ponto
Mindoro: 1 ponto
Samar: 1 ponto

Mindanao: 2 pontos
Negros: 1 ponto
Cebu: 1 ponto

[ ]
[ ]
[ ]
e Palawan: 1 ponto



Ao fim da partida, ambos os contendores marcam os seguintes pontos:

15.2.1-Objetivos Aliados: Os americanos marcam ainda os seguintes pontos:

15.2.2-Objetivos Japoneses: os japoneses marcam ainda os seguintes pontos:

Bohol: 10 pontos
Basilan: 5 pontos
Marinduque: 5 pontos
Biliran: 2 pontos
Busuanga: 2 pontos
Dinagat: 2 pontos
Linapagan: 2 pontos
Siargao: 2 pontos
Tablas: 2 pontos

Vence quem marcar mais pontos.

Corregidor: 10 pontos
Catanduanes: 5 pontos
Polillo: 5 pontos
Bugsuk: 2 pontos
Camotes: 2 pontos
Dumaran: 2 pontos
Lubang: 2 pontos
Sibuyan: 2 pontos
Tawitawi: 2 pontos

Unidade terrestre japonesa destruida:
Unidade naval japonesa de porta-avides ou encouracados destruida:
Unidade naval japonesa de cruzadores ou destréiers destruida:

Ponto de Recompletamento ndo utilizado:

Masbate: 10 pontos
Jolo: 5 pontos
Balabac: 2 pontos
Burias: 2 pontos
Culion: 2 pontos
Guimaras: 2 pontos
Panaon: 2 pontos
Siquijor: 2 pontos

Unidade terrestre americana ou filipina (ndo guerrilheira) destruida:
Unidade naval americana de porta-avides destruida:
Unidade naval americana de encouragados destruida:
Unidade naval americana ou australiana de cruzadores, destréiers ou comboios destruida:
Unidade guerrilheira filipina destruida:

Unidade terrestre japonesa a permanecer no tabuleiro:
Ponto de Recompletamento ndo utilizado:

2 pontos;
10 pontos;
3 pontos;
1 ponto;

10 pontos;
25 pontos;
10 pontos;
5 pontos;
1 ponto;

2 pontos;
1 ponto.
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ALIADOS

UNIDADE COMPOSICAO SITUACAO OBS:
AMERICANOS
12DC 12 Bgda Cavalaria 6° Exército
22 Bgda Cavalaria 6° Exército
12 RI 7° Turno
62 DI 20° Rl 7° Turno
632 Rl 7° Turno
17° RI 6° Exército Sai 162 Turno
78 DI 32° Rl 6° Exército Sai 162 Turno
184° RI 6° Exército Sai 162 Turno
187° RPlan 2° Turno Sai 26° Turno
112 DAet 1882 RPlan 2° Turno Sai 26° Turno
5112 RPlan 2° Turno Sai 26° Turno
192 RI 6° Exército
242 DI 212 Rl 6° Exército
342 Rl 6° Exército
27° Rl 7° Turno
252 DI 352 Rl 7° Turno
1612 RI 7° Turno
124° RI 172 Turno
312 DI 155° Rl 172 Turno
167° Rl 172 Turno
126° RI 2° Turno
322 DI 127° Rl 2° Turno
128° Rl 2° Turno
123° RI 102 Turno
332 DI 130° RI 102 Turno
136° Rl 102 Turno
1292 RI 7° Turno
372 DI 1452 R 7° Turno
148° RI 7° Turno
149° RI 6° Turno
382 DI 1512 Rl 62 Turno
152° RI 6° Turno
108° RI 7° Turno
402 DI 1602 Rl 7° Turno
185° Rl 7° Turno
162° Rl 8° Turno
412 DI 163° Rl 8¢ Turno
186° Rl 8° Turno
103° Rl 6° Turno
432 DI 169° RI 6° Turno
172° RI 6° Turno
305° Rl 2° Turno Sai 122 Turno
772 DI 3062 Rl 2° Turno Sai 122 Turno
3072 Rl 2° Turno Sai 122 Turno
3212 Rl 212 Turno
812 DI 322° Rl 212 Turno
323° Rl 212 Turno




3812RI 62 Exército Sai 16° Turno
962 DI 3822 R 62 Exército Sai 16° Turno

3832RI 62 Exército Sai 16° Turno

132° R 9° Turno
Americal 164° R 9° Turno

182° Rl 10° Turno

Artilharia | Corpo 9° Turno

Artilharia IX Corpo 27° Turno

Artilharia X Corpo 6° Exército

Artilharia XI Corpo 3¢ Turno

Artilharia XIV Corpo 9° Turno

Artilharia XXIV Corpo 6° Exército Sai 16° turno

Artilharia 6° Exército 6° Exército

Artilharia 8° Exército 7° Turno

132 Gpo Blindado 9¢ Turno

20° Gpo Blindado 6° Exército

1122 RC 6° Exército

158° Rl 82 Turno

5032 RPQD 2° Turno

322 Bgda Art.AA 6° Exército

402 Bgda Art.AA 6° Turno

682 Bgda Art.AA 9° Turno

1022 Bgda Art.AA 132 Turno

9312 Gpo Eng. Aviagao 6° Turno

932° Gpo Eng. Aviacao 6° Exército

934° Gpo Eng. Aviagao 3¢ Turno

11182 Gpo Eng. Combate 6° Exército Sai 17° Turno

1122° Gpo Eng. Combate 6° Exército Sai 15° Turno

1129° Gpo Eng. Combate 8° Turno

11382 Gpo Eng. Combate 20° Turno

1140° Gpo Eng. Combate 6° Exército

11642 Gpo Eng. Combate 192 Turno

Batalhdo de Rangers 6° Exército

32 Gpo Bombardeiros Hollandia A-20

5° Gpo Bombardeiros Morotai B-24

8° Gpo Caca Morotai P-38

18¢ Gpo Caca Sansapor P-38

22° Gpo Bombardeiros Owi B-24

352 Gpo Caga Morotai P-47 / Sai 13° Turno

352 Gpo Caga 152 Turno P-51

382 Gpo Bombardeiros Morotai B-25

42° Gpo Bombardeiros Sansapor B-25

43° Gpo Bombardeiros Owi B-24 / Sai 27° Turno

49° Gpo de Caca Biak P-38

58° Gpo Cacga Noemfoor P-47

71?2 Gpo Reconhecimento Biak B-25

902 Gpo Bombardeiros Biak B-24

3072 Gpo Bombardeiros Morotai B-24

3122 Gpo Bombardeiros Hollandia A-20 / Sai 24° Turno

317° Gpo Transporte Hollandia C-47

345° Gpo Bombardeiros Biak B-25

347° Gpo Caga Middleburg P-38




348° Gpo Caca Noemfoor P-47 / Sai 142 Turno
348° Gpo Caca 16° Turno P-51

3742 Gpo Transporte Biak C-47

3802 Gpo Bombardeiros 132 Turno B-24

403° Gpo Transporte Biak C-47

417° Gpo Bombardeiros Noemfoor A-20

433° Gpo Transporte Biak C-47

475° Gpo de Caca Biak P-38

4812 Gpo Caga Noturno Owi P-61

494° Gpo Bombardeiros Angaur B-24

CVvG 3 2° Turno Sai 102 Turno
CVvG 4 2° Turno Sai 102 Turno
CVvG7 TG.38.1 Sai 102 Turno
CVvG 8 TG.38.2 Sai 102 Turno
CVG 11 TG.38.1 Sai 102 Turno
CVG 13 TG.38.4 Sai 102 Turno
CVG 14 TG.38.1 Sai 102 Turno
CVG 15 TG.38.3 Sai 102 Turno
CVG 18 TG.38.2 Sai 102 Turno
CvG 19 TG.38.3 Sai 102 Turno
CVG 20 TG.38.4 Sai 102 Turno
CVvG 80 2° Turno Sai 102 Turno
CVG 81 3¢ Turno Sai 102 Turno
CVLG 21 TG.38.4 Sai 102 Turno
CVLG 22 TG.38.1 Sai 102 Turno
CVLG 27 TG.38.3 Sai 102 Turno
CVLG 28 TG.38.1 Sai 102 Turno
CVLG 29 TG.38.2 Sai 102 Turno
CVLG 44 TG.38.3 Sai 102 Turno
CVLG 51 TG.38.4 Sai 102 Turno
CVEG 26 232 DPA Sai 92 Turno
CVEG 35 232 DPA Sai 92 Turno
CVEG 37 222 DPA Sai 12° Turno
CVEG 60 222 DPA Sai 12° Turno
MAG-12 52 Turno

MAG-14 102 Turno

MAG-24 102 Turno

MAG-25 2° Turno

MAG-32 112 Turno

VC-3 262 DPA Sai 102 Turno
VC-4 262 DPA Sai 122 Turno
VC-5 282 DPA Sai 42 Turno
VC-8 302 DPA Sai 32 Turno
VC-10 242 DPA Sai 102 Turno
VC-11 302 DPA Sai 132 Turno
VC-14 292 DPA Sai 72 Turno
VC-20 272 DPA Sai 92 Turno
VC-21 282 DPA Sai 112 Turno
VC-27 332 DPA Sai 13?2 Turno
VC-65 242 DPA Sai 102 Turno
\VC-66 252 DPA Sai 102 Turno
VC-75 272 DPA Sai 92 Turno




VC-76 252 DPA Sai 10° Turno
VC-77 312 DPA Sai 152 Turno
VC-78 322 DPA Sai 15° Turno
VC-80 292 DPA Sai 122 Turno
VC-81 312 DPA Sai 152 Turno
VC-84 32 Turno Sai 122 Turno
VC-85 322 DPA Sai 152 Turno
VC-86 342 DPA Sai 132 Turno
VC-87 332 DPA Sai 122 Turno
VC-88 7° Turno Sai 122 Turno
VC-90 352 DPA Sai 15° Turno
VC-91 4° Turno Sai 122 Turno
VC-92 342 DPA Sai 112 Turno
VOC-1 352 DPA Sai 15° Turno
VPB-28 25° Turno PBM-3
VPB-111 9° Turno PB4Y-1/ Sai 22° Turno
VPB-111 22° Turno PB4Y-2
TG 38.1 xﬂvgﬁfe’rzirg%t\;\,g::g?ch 12 Turno Sai 102 Turno
TG 38.2 an:[,eﬂg’esg:ggrzgem, Ca- 12 Turno Sai 102 Turno
TG 38.3 Eis’egénL;)e(?gton, Prince- 12 Turno Sai 102 Turno
TG 38.4 Egi?nktl(;né Er;ﬁleerzﬂsve\l,o%?jn 12 Turno Sai 10° Turno
222 Divisao de Porta-avides | Sangamon e Suwannee 12 Turno Sai 122 Turno
232 Divisao de Porta-avides | Chenango e Santee 12 Turno Sai 9° Turno
242 Divisao de Porta-avides | Gambier Bay/Saint Lo 12 Turno Sai 10° Turno
252 Divisao de Porta-avides | Fanshaw Bay/Petrov Bay 12 Turno Sai 10° Turno
262 Divisao de Porta-avides | Kalinin Bay/White Plains 12 Turno Sai 10° Turno
272 Divisao de Porta-avides | Kadashan B./Ommaney B. 12 Turno Sai 9° Turno
282 Divisao de Porta-avides | Kitkun Bay / Marcus Isld 12 Turno Sai 112 Turno
292 Divisao de Porta-avides | Hoggatt Bay/Manila Bay 12 Turno Sai 12° Turno
302 Divisdo de Porta-avides | Makin Island/Nehenta Bay 12 Turno Sai 132 Turno
312 Divisao de Porta-avidbes | Natoma Bay/Rudyerd Bay 12 Turno Sai 152 Turno
322 Divisao de Porta-avides |Lunga Pt/ Saginaw Bay 12 Turno Sai 142 Turno
332 Divisdo de Porta-avides | Salamaua/Savo Island 12 Turno Sai 132 Turno
342 Divisao de Porta-avides |Bismarck Sea/Tulagi 3¢ Turno Sai 122 Turno
352 Divisao de Porta-avides | Steamer Bay/Wake Island 8¢ Turno Sai 112 Turno
12 Divisdo de Encouragados | Maryland e West Virginia 12 Turno Sai 10° Turno
22 Divisao de Encouragados | Tennessee e California 12 Turno Sai 5° Turno
32 Divisao de Encouragados | North Carolina e Colorado 2° Turno Sai 62 Turno
42 Divisao de Encouragcados | New Mexico e Wisconsin 6° Turno Sai 12° Turno
52 Divisao de Encouragados | South Dakota e Alabama 12 Turno Sai 92 Turno
62 Divisao de Encouracados | Mississippi € Pennsylvania 12 Turno Sai 122 Turno
72 Divisao de Encouracados |lowa e New Jersey 12 Turno Sai 10° Turno
82 Divisao de Encouracados \S/\é?tsshlngton e Massachu- 12 Turno Sai 13° Turno
22 Divisao de Cruzadores Baltimore e Pasadena 32 Turno Sai 10° Turno
32 Divisao de Cruzadores Louisville e Chester 12 Turno Sai 82 Turno
42 Divisao de Cruzadores Portland e Boston 12 Turno Sai 14° Turno
52 Divisdo de Cruzadores Pensacola e Salt Lake City 12 Turno Sai 4° Turno
62 Divisdo de Cruzadores Wichita e Minneapolis 12 Turno Sai 132 Turno
72 Divisao de Cruzadores N.Orleans e Honolulu/ 12 Turno Sai 10° Turno




S.Francisco

82 Divisao de Cruzadores Boise e Phoenix 12 Turno Sai 152 Turno
92 Divisdo de Cruzadores Biloxi e Birmingham 12 Turno Sai 10° Turno
102 Divisdo de Cruzadores San Diego e Oakland 12 Turno Sai 142 Turno
112 Divisado de Cruzadores San Juan e Flint 4° Turno Sai 122 Turno
122 Divisado de Cruzadores Denver e Columbia 12 Turno Sai 26° Turno
132 Divisdo de Cruzadores Santa Fe e Mobile 12 Turno Sai 102 Turno
142 Divisado de Cruzadores Vincennes e Miami 12 Turno Sai 112 Turno
152 Divisdo de Cruzadores Montpelier e Astoria 4° Turno Sai 19° Turno
162 Divisdo de Cruzadores Cleveland e Wilkes-Barre 8° Turno Sai 272 Turno
112 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 122 Turno
232 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 242 Turno
252 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 102 Turno
262 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 13?2 Turno
272 Divisao de Destroieres 7° Turno Sai 28° Turno
282 Divisao de Destroieres 32 Turno Sai 172 Turno
382 Divisao de Destroieres 6° Turno Sai 132 Turno
432 Divisao de Destroieres 4° Turno

442 Divisao de Destroieres 4° Turno

452 Divisao de Destroieres 2° Turno Sai 212 Turno
462 Divisao de Destroieres 32 Turno Sai 22° Turno
472 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 22 Turno
482 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 52 Turno
492 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 72 Turno
502 Divisao de Destréieres 12 Turno Sai 142 Turno
912 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 122 Turno
922 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 102 Turno
932 Divisao de Destréieres 12 Turno Sai 82 Turno
942 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 122 Turno
952 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 112 Turno
962 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 112 Turno
972 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 192 Turno
982 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 162 Turno
992 Divisao de Destrobieres 12 Turno Sai 122 Turno
1002 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 112 Turno
1012 Divisdo de Destrdieres 12 Turno Sai 102 Turno
1022 Divisdo de Destrdieres 12 Turno Sai 102 Turno
1032 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 122 Turno
1042 Divisao de Destroieres 12 Turno Sai 13?2 Turno
1052 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 102 Turno
1062 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 102 Turno
1072 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 92 Turno
1082 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 92 Turno
1092 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 112 Turno
1102 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 102 Turno
1112 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 122 Turno
1122 Divisdo de Destroieres 12 Turno Sai 152 Turno
12 Divisdo de Submarinos 12 Turno

22 Divisao de Submarinos 12 Turno

32 Divisdo de Submarinos 12 Turno

42 Divisao de Submarinos 12 Turno

52 Divisao de Submarinos 12 Turno




62 Divisdo de Submarinos 12 Turno
72 Divisao de Submarinos 12 Turno
82 Divisao de Submarinos 12 Turno
Comboio 6 12 Turno
Comboio 7 12 Turno
Comboio 8 12 Turno
Comboio 10 12 Turno
Comboio 12 12 Turno
Comboio 14 12 Turno
Comboio 16 12 Turno
Comboio 18 12 Turno
Comboio 20 12 Turno
Comboio 22 12 Turno
Comboio 24 12 Turno
Comboio 26 12 Turno
Comboio 28 12 Turno
Comboio 30 12 Turno
Comboio 32 12 Turno
Comboio 38 12 Turno
FILIPINOS

| 12 RI 122 Turno |
AUSTRALIANOS
Divisdo australiana | Australia e Shropshire 12 Turno | Sai 142 Turno
MEXICANOS

|2019 Esquadrao 212 Turno | P-47




JAPONESES

UNIDADE COMPOSICAO SITUACAO OBS:

JAPONESES
12 RI 12 Turno

12 DI 49° Rl 12 Turno
57° Rl 12 Turno
6° RT Cabanatuan (2217)

o2 pT 7° RT Cabanatuan (2217)
102 RT Cabanatuan (2217)
2° Reg. Movel Cabanatuan (2217)
5°RI Manila (2221)

82 DI 17° Rl Manila (2221)
312RlI Manila (2221)
10° Rl 2° Turno

102 DI 392 Rl 2° Turno
63° Rl 2° Turno
9° Rl Leyte (Livre)

162 DI 20° Rl Leyte (Livre)
332 Rl Leyte (Livre)
73° Rl 5° Turno

192 DI 75° Rl 5° Turno
76° Rl 5° Turno
64° Rl 6° Turno

232 DI 71° Rl 6° Turno
72° Rl 6° Turno
112 Rl Angeles (2018)

262 DI 12° Rl Angeles (2018)
132 Rl Angeles (2018)
41° Rl Mindanao (Livre)

302 DI 74° Rl Mindanao (Livre)
77° Rl Mindanao (Livre)

1002 DI 752 Bgda Mindanao (Livre)
762 Bgda Mindanao (Livre)

1022 DI 772 Bgda Bacolod (3339)
782 Bgda Cebu (3841)

1032 DI 792 Bgda Vigan (1907)
802 Bgda Laoag (2004)

a 812 Bgda 2320

105D 822 Bgda 2320
2° Regimento Planadorista 4° Turno

12 Grupo Aeroterrestre 3% Regimento PQD 2° Turno
4° Regimento PQD 32 Turno
542 Bgda Mista Zamboanga (2856)
552 Bgda Mista Jolo (2260)

572 Bgda Mista

Cebu (3841)

582 Bgda Mista

Baguio (2012)

612 Bgda Mista

Balanga (1920)

652 Bgda Mista

Batangas (2224)

682 Bgda Mista

12 Turno

26° Rl

Legaspi (3627)

312 Forca de Base Naval

Caloocan (2220)

322 Forca de Base Naval

Davao (4755)

332 Forca de Base Naval

Cebu (3841)

9° Bgda Art

Luzon (Livre)

102 Setor de Base Aérea

Cpo. Clark (1917)

Guarnicao Bohol

Tagbilaran (4044)

Guarnicao Cebu

Cebu (3841)

Guarnigao Corregidor

Corregidor (1922)

Guarnigao Leyte

Ormoc (4137)

Guarnicao Masbate

Masbate (3631)

Guarnicao Mindanao

Davao (4755)




Guarnicao Mindoro

San Jose (2231)

Guarnigao Negros

Bacolod (3339)

Guarnicao Palawan

P.Princesa (0943)

Guarnigédo Panay

lloilo (3138)

Guarnicao Samar

Catbalogan (4533)

12 Sentai Cpo. Clark (1917) |Ki-84

2° Sentai Luzon Ki-46

3? Sentai Bacolod (3339) |Ki-48

79 Sentai 32 Turno Ki-67

102 Sentai Formosa Ki-46

112 Sentai Formosa Ki-84

132 Sentai 52 Turno Ki-43 / Sai 92 Turno
14° Sentai Cpo.Nichols(2222) | Ki-21

162 Sentai Lipa (2323) Ki-48

17° Sentai Angeles (1918) | Ki-61

182 Sentai 32 Turno Ki-61

192 Sentai Lipa (2323) Ki-61

202 Sentai Formosa Ki-43

22° Sentai 12 Turno Ki-84

242 Sentai Fabrica (3538) |Ki-43

26° Sentai Zablan (2320) Ki-43

292 Sentai 22 Turno Ki-44 / Sai 5° Turno
292 Sentai 62 Turno Ki-84

309 Sentai Angeles (1918) | Ki-43

31¢ Sentai Angeles (1918) | Ki-43

33?2 Sentai Nielson (2221) | Ki-43

512 Sentai Del Carmen (2019) | Ki-84

52° Sentai Del Carmen (2019) | Ki-84

542 Sentai 22 Turno Ki-43

552 Sentai 42 Turno Ki-61

60? Sentai Formosa Ki-21

62° Sentai Cpo.Nichols(2222) | Ki-49

719 Sentai 42 Turno Ki-84

729 Sentai 52 Turno Ki-84

732 Sentai 7° Turno Ki-84

74° Sentai Cpo.Nichols(2222) | Ki-49

95° Sentai Cpo.Nichols(2222) | Ki-49

98¢ Sentai Formosa Ki-67

2002 Sentai 12 Turno Ki-84

204° Sentai Nielson (2221) | Ki-43

246° Sentai 22 Turno Ki-44 / Sai 82 Turno
246° Sentai 92 Turno Ki-84

1322 Kokutai 112 Turno C6N

1412 Kokutai Japao D4Y

1532 Kokutai Cpo.Nichols(2222) | D4Y

201° Kokutai Mabalacat (1916) | A6M

203° Kokutai Bamban (1916) | A6M

2212 Kokutai Formosa A6M

252° Kokutai Mabalacat (1916) | A6M

254° Kokutai 12 Turno A6M

2562 Kokutai Formosa A6M

3412 Kokutai 12 Turno N1K1-J

6019 Kokutai 52 DPA A6M / Sai 112 Turno
634° Kokutai Japao’ D4Y(c/baixas) / Sai 112 Turno
6532 Kokutai 32 DPA B6N / Sai 112 Turno
701 Kokutai Formosa G4aM

762° Kokutai Cavite (2122) P1Y

763° Kokutai Cpo. Clark (1917) | G4M

10019 Kokutai Caloocan (2220) |L3Y1

1022° Kokutai Caloocan (2220) | G4M

Kokutai Saiki Formosa H8K

Sentai Teisin (PQD) Cpo. Clark (1917) |Ki-57

' A unidade postada no Jap&o s6 pode entrar no tabuleiro embarcada em uma unidade de porta-avides.




12 Divisdo de Encouracados | Yamato e Musashi 12 Turno Sai 11?2 Turno

22 Divisao de Encouragados | Fuso e Yamashiro 12 Turno Sai 11?2 Turno

32 Divisdo de Encouragados | Kongo e Haruna 12 Turno Sai 112 Turno

42 Divisdo de Encouragcados | Nagato e Mogami 12 Turno Sai 112 Turno

12 Divisao de Porta-avides Unryu e Amagi 2° Turno Sai 112 Turno

22 Divisao de Porta-avides Shinano e Junyo 2° Turno Sai 112 Turno

32 Divisao de Porta-avides Zuikaku e Zuiho 12 Turno Sai 112 Turno

42 Divisao de Porta-avides Ise e Hyuga 12 Turno Sai 112 Turno

52 Divisao de Porta-avides Chiyoda e Chitose 12 Turno Sai 112 Turno

62 Divisao de Porta-avides Ryuho e Kaiyo 2° Turno Sai 112 Turno

42 Divisao de Cruzadores Chokai e Takao 12 Turno Sai 122 Turno

52 Divisao de Cruzadores Myoko e Haguro 12 Turno Sai 12° Turno

62 Divisao de Cruzadores Atago e Maya 12 Turno Sai 12° Turno

72 Divisao de Cruzadores Kumano e Suzuya 12 Turno Sai 12° Turno

82 Divisao de Cruzadores Chikuma e Tone 12 Turno Sai 122 Turno

212 Divisao de Cruzadores Nachi e Ashigara 12 Turno Sai 12° Turno

312 Divisao de Cruzadores Isuzu e Abukuma 12 Turno Sai 132 Turno

412 Divisao de Cruzadores Noshiro e Yahagi 12 Turno Sai 13° Turno

512 Divisao de Cruzadores Kinu e Yasoshima 12 Turno Sai 132 Turno

612 Divisao de Cruzadores Tama e Kiso 12 Turno Sai 132 Turno

712 Divisdo de Cruzadores Oyodo 12 Turno Sai 13° Turno

22 Divisdo de Destroieres Halyash|mo, A.k'Sh'mo’ 12 Turno Sai 4° Turno
Akikaze e Shimakaze

42 Divisao de Destroieres Michishio, Asagulmo, 12 Turno Sai 2° Turno
Yamagumo e Shigure

72 Divisao de Destroieres Qlfreati(c;no, Ushio, Asagao 12 Turno Sai 132 Turno

102 Divisdo de Destroieres Nowaki, Kiyoshimo, Momo 12 Turno Sai 72 Turno
e Kuretake

112 Divisdo de Destroieres Hanazuk!, Yoizuki, 72 Turno Sai 132 Turno
Harutsuki e Hatakaze

162 Divisdo de Destréieres Eaa;%,eSakura, Tsubaki e 7° Turno Sai 13° Turno

172 Divisdo de Destroieres Urakaze, Yukikaze, 12 Turno Sai 132 Turno
Hamakaze e Isokaze

182 Divisdo de Destrbieres ﬁg;zmu Shiranuhi, Kashi e 1¢ Turno Sai 13¢ Turno

212 Divisao de Destroieres Hatsuharu, Hatsush|mo, 12 Turno Sai 2° Turno
Wakaba e Uranami

312 Divisao de Destroieres K'Sh'”arT‘" Okinami, Uzuki 12 Turno Sai 72 Turno
e Yuzuki

322 Divisao de Destroieres Hamanami e Fujinami 12 Turno Sai 5° Turno

412 Divisao de Destroieres Shlmotsulk|, Suzutsuki, 12 Turno Sai 112 Turno
Fuyutsuki e Ume

432 Divisao de Destrobieres Maki, Kiri, Kuwa e Sugi 12 Turno Sai 132 Turno

512 Divisao de Destroieres Kam|k§ze, Tachlbana, 112 Turno Sai 132 Turno
Yanagi e Keyaki

522 Divisao de Destroieres Arr]atsukaze, Nokaze, 92 Turno Sai 132 Turno
Shiokaze e Yukaze

a i = y Hatsuzuki, Akitsuki, 0 " ho

612 Divisao de Destroieres Wakatsuki e Akikaze 12 Turno Sai 2° Turno

722 Divisao de Destrobieres Naga.nam], A;ashlmo, 12 Turno Sai 92 Turno
Momi e Hinoki

12 Divisdo de Submarinos 12 Turno Sai 132 Turno

22 Divisdo de Submarinos 12 Turno Sai 132 Turno

Comboio 1 12 Turno

Comboio 2 12 Turno

Comboio 3 12 Turno

Comboio 4 12 Turno

Comboio 5 12 Turno

Comboio 6 12 Turno

Comboio 7 12 Turno

Comboio 8 12 Turno




TABELAS
TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:
DADOS 1-3 1-2 1-1 3-2 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 81 9-1+
2-12 D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4 D4 D4
Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0
3-11 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4 D4
Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0
4-10 D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4
A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al

59 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3
A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0

6-8 D1 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3
A3 A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0

7 DO D1 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3

A3 A3 A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al

TABELA DE EFEITOS DO TERRENO NA MOVIMENTACAO, NA CONCENTRACAO E NO COMBATE:

MOVIMENTA(;AO
COMBATE
NAO BLDO BLDO

ABERTO
POVOADO

CIDADE 2 COLUNAS
ACIDENTADO 1 COLUNA
PROIBIDO 1 COLUNA

3 2 COLUNAS

PROIBIDO 3 COLUNAS

PROIBIDO 4 COLUNAS
3 COLUNAS**

+ 1 COLUNA

PROIBIDO PROIBIDO
v.424 V424
1 172

BRACO DE MAR 2 PROIBIDO + 2 COLUNAS

*- Depende do terreno onde estiver localizado.
*#* - Japonés ndo é obrigado a recuar em caso de D2, D3 ou D4.

TABELA DE BOMBARDEIO:

* - Uma unidade de bombardeiros sofre baixas. ** - Duas unidades de bombardeiros sofrem baixas.
(Desconsiderar em caso de ataque a unidades navais).

TABELA DE VULNERABILIDADE

Infantaria, Infantaria Motorizada, Infantaria Naval,
Paraquedistas, Planadoristas, Cavalaria, Rangers,
Engenharia, Engenharia de Construcio, Guerrilheiros
e Tropa de Aerédromos

Blindados 2 1
Artilharia e Artilharia Antiaérea 2 2



TABELA DE RECOMPLETAMENTOS:

AMERICANOS JAPONESES
TURNOS PONTOS TURNOS PONTOS
1 6 2 6 2
7 12 12
13 30 30

1 12 6
13 20 7 12
21 30 30

1 20 6
21 30 7 30

TABELA DE RESULTADOS DE COMBATE AEREO:

Horizontal — Ataque
Vertical — Defesa.

Resultado:
N° & esquerda — Baixas em unidades aéreas defensoras;
N° a direita — Baixas em unidades aéreas atacantes.



TABELA DE COMBATE NAVAL

DADO  -16/-0 -11/-15  -6/-10 -1/-5

3-11 0,8/1,6 0,4/12 0,4/08 0,8/0,8 1/1 1,6/0,8 1,6/0,4

5-9 0/16 0416 0816 04/12 04/0,8 08/04 1,2/04 1,6/0,8

02 0472

0,6 04/1,6 0808 0404 0808 0804 12/04

Resultado:
N° a esquerda — Multiplicador do Atacante;
N° a direita — Multiplicador do Defensor.

PF = Multiplicador x (N° de Encouracados + N° de Cruzadores + N° de Destréieres)

Sendo:

PF = Poder de Fogo

Multiplicador = Resultado obtido na Tabela de Resolucdo de Combates Navais

N° de Encouragados, N° de Cruzadores e N° de Destrdieres = A quantidade de unidades
navais de cada tipo presentes no combate.

MODIFICADORES:

e Destrdieres japoneses ganham uma coluna a direita devido ao torpedo “Longa Langa”;

®  Americanos sempre ganham uma coluna a direita devido a fogo controlado por radar;

e  Forgas-tarefas que contenham ao menos uma unidade de encouracados, uma de cruzadores e
uma de destroiers (sem porta-avides e/ou comboios) ganham uma coluna a direita devido ao
equilibrio de frota.

TABELA DE ATAQUES DE SUBMARINOS
DADO  -2>

* - Unidade de submarinos sofre baixas (apenas se a forga-tarefa atacada tiver submarinos).

TABELA DE RECONHECIMENTO DE POSICOES INIMIGAS EM TERRA

TERRENO TEMPO BOM | TEMPO RUIM MON CAO
Aberto e Povoado 2,3,4,5¢6 3,4,5¢e¢6
Acidentado e Pantano 3,4,5¢6 4,5e6
Cidade e Floresta 4,5e6 5e6 PROIBIDO
Montanha e Fortificacdo 5e6 6
Montanha com Floresta 6 6

AREA DE PATRULHA DOS SUBMARINOS

CONDICOES CLIMATICAS

RAIO

Tempo Bom
Tempo Ruim
Mongao

3 hexdgonos
2 hexdgonos
1 hexdgono




TABELA DE CONDIGOES CLIMATICAS

DADOS REGIAO 2-4 5-7 8-10 11-13 14-16 17-19 20-22 23-25 26-28 29-30
NORTE Ruim Ruim Bom Bom Bom Bom Ruim Mongéao Mongéao Mongéao
2-12 CENTRAL Moncéo Moncéo Moncéo Moncéo Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim
SUL Ruim Ruim Ruim Bom Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim
NORTE Ruim Ruim Bom Bom Bom Bom Ruim Mongéao Mongéao Mongéao
3-11 CENTRAL Moncéo Moncéo Moncéo Moncéo Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim
SUL Ruim Ruim Bom Bom Bom Ruim Ruim Ruim Ruim Ruim
NORTE Ruim Bom Bom Bom Bom Bom Ruim Mongao Mongéao Mongéao
4-10 CENTRAL Mongéao Mongéao Mongéao Mongéao Ruim Bom Ruim Ruim Ruim Ruim
SUL Ruim Bom Bom Bom Bom Ruim Ruim Ruim Bom Bom
NORTE Ruim Bom Bom Bom Bom Bom Bom Ruim Mongéao Mongéao
5-9 CENTRAL Mongéao Mongéao Mongéao Ruim Ruim Bom Ruim Ruim Ruim Ruim
SUL Bom Bom Bom Bom Bom Ruim Bom Bom Bom Bom
NORTE Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Ruim Ruim Mongéao
6-8 CENTRAL Ruim Ruim Ruim Ruim Bom Bom Bom Bom Bom Bom
SUL Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom
NORTE Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Ruim Ruim Ruim
7 CENTRAL Ruim Ruim Ruim Ruim Bom Bom Bom Bom Bom Bom
SUL Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom Bom
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