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Bienvenidos a la cuarta expansion para
Memoir '44: El Teatro del Pacifico.

Prefacio
Seguid los pasos de los jovenes marines que vadean las aguas y arrozales del Pacifico con el fin de conquistar

diversos islotes playa a playa. 0 excavad laberinticas galerias y cuevas en las yerma roca volcanica y luchad hasta
el ultimo hombre para defender el honor de vuestro Emperador al mas puro estilo del Bushido.

Teatro del Pacifico es un producto independiente a las anteriores expansiones. Aunque en ella se utilizan
conceptos que ya fueron introducidos previamente (como la Artilleria pesada y los Campos de minas del Pack
de Terreno), estd ideado para jugar en combinacion con la caja basica original de Memoir "44.

Los escenarios que aqui se incluyen han sido disefiados para introducir Ias nuevas reglas de enfrentamiento de
manera progresiva para familiarizarte con tus tropas, ya sean marines combatiendo al grito de guerra Gung-Ho
o soldados japoneses emprendiendo una carga banzai. Desde el desembarco inicial en la playa de la isla Wake
en la vispera de Navidad de 1941 hasta la cruenta batalla de Okinawa en mayo de 1945, estdis a punto de
descubrir un escenario de guerra completamente distinto y un nuevo conjunto de herramientas con las que jugar.

Ademas de 7 nuevos escenarios para dos jugadores, también hemos incluido un escenario adicional para la
modalidad Overlord en el que hasta ocho amantes de Memoir ‘44 tendran ocasion de recrear el desembarco en
Peleliu. Y como siempre, no olvidéis visitar la pagina oficial del juego en www.memoir44.com, donde podréis
descargar escenarios adicionales y daros a conocer en la comunidad de jugadores de Memoir ‘44 de todo el

mundo.
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I. NUEVOS TIPOS DE TERRENO

Aerodromos

/ Posee los mismos efectos que un hexagono de Aerédromo (ver
p. 9 del PACK DE TERRENO).

4 Movimiento: No hay restricciones al movimiento.
# Combate: No hay restricciones al combate.

@ Linea de vision: Un hexagono de
Aerddromo no bloguea lalinea de vision.

Playas

Posee los mismos efectos que los hexagonos de Playa
de 1a caja hasica (M44 p. 15).

Cuevas en Golinas y

Montanas

4 Movimiento: Las unidades de Infanteria Japonesas
son las (inicas que pueden ocupar Cuevas como posiciones
defensivas. Las Cuevas son terreno intransitable para
Artilleria y Blindados. No imponen ninguna restriccion
al movimiento de unidades de Infanteria.

Cuevas en Montafia

@ Combate: Al combatir contra una unidad enemiga situada en un hexagono
de Cuevas, l1a Infanteria y los Blindados tiran 2 dados de batalla menos.

TRO DELL PACIFICO ¢

La Artilleria tira la cantidad normal de dados. Una
unidad Japonesa situada en un hexagono de Cuevas debe
ignorar todas las Banderas que se obtengan contra ella.
@ Llinea de vision: Las Cuevas imponen las mismas
restricciones a la linea de vision que el terreno en el
que se encuentran.

@ Reglas especiales:

Cuevas en Colina Solo la Infanteria Japonesa puede utilizar una red
de Cuevas para desplazarse desde cualquier hexagono de Cuevas
. en el que se encuentre hasta cualquier otro hexagono de Cuevas
desocupado, empleando para ello toda su capacidad de movimiento
para el turno actual. La unidad también puede combatir ademas de realizar
este movimiento.
Las unidades de Infanteria Aliadas pueden intentar cegar unas
| Cuevas situandose en su hexdgono. Mientras no haya ninguna
unidad enemiga adyacente a ese hexagono de Cuevas, la Infanteria
Aliada puede tirar sus dados de combate cercano en vez de combatir. Si
obtienen una Estrella en esta tirada, las Cuevas quedan cegadas con éxito: se
le da 1a vuelta al hexagono de Cuevas para poner boca arriba su cara opuesta
(el terreno que queda debajo).

Colinas

Posee 1os mismos efectos que los hexagonos de
Colina de la caja hésica (M4 p. 14).

Hospitales y Tiendas

de CG/suministro

4 Movimiento: No hay restricciones al movimiento.
@ Combate: No hay restricciones al combate.

@ Llinea de vision: Los hexagonos de Hospitales y
Tiendas de CG/suministro bloquean 1a linea de visidn.

@ Reglas especiales:

Hospital: Una unidad de Infanteria que ha recibido una orden y se encuentra en
un hexagono de Hospital puede recuperar figuras perdidas, siempre y cuando no
haya ninguna unidad enemiga en los hexagonos adyacentes; para ello se aplica
el mismo procedimiento descrito enla carta de Mando “Sanitarios y mecanicos”,
pero lanzando 6 dados de batalla. La unidad no puede moverse ni combatlr en
este turno, ni siquiera aunque haya sido restaurada.

CG y suministro: Si una unidad enemiga captura el
hexagono de tu Tienda de CG y suministro, tu adversario
descarta al azar una de tus cartas de Mando. Hasta que
recuperes el hexagono de la Tienda de CG y suministro,
deberas jugar con 1 carta de Mando menos en tu mano.
Cuando recuperes ese hexagono, roba inmediatamente 1
carta de Mando extra para reponer toda tu mano de cartas.

Junglas

4 Movimiento: Si una unidad entra en un hexagono
de Jungla, debe detenerse. Adn puede ganar terreno
tras haber efectuado con éxito un ataque de combate
cercano.

4 Combate: Una unidad de Infanteria o Blindados que
entra en un hexagono de Jungla desde un hexagono
adyacente puede combatir. Una unidad de Blindados
que efectiia un ataque de combate cercano con éxito puede ganar terreno y
realizar un arrollamiento. Al combatir contra una unidad enemiga situada en un
hexagono de Jungla, 1a Infanteria tira 1 dado de hatalla menos y los Blindados
tiran 2 dados de hatalla menos. La Artilleria tira 1a cantidad normal de dados.

# Linea de vision: Un hexagono de Jungla bloquea la linea de vision.

Campos de trabajo

Los hexagonos de Campo de trabajo poseen los
mismos efectos que los hexagonos de Pueblos y
Aldeas (M44 p. 14).

Montanas
A Posee los mismos efectos que un hexagono de Montaia (ver
p.5del PACK DE TERRENO).

4 Movimiento: Las unidades de Infanteria son las
(inicas que pueden subir a un hexagono de Montafa
desde un hexagono de Colina adyacente, o hien
descender de una Montafia hasta un hexagono de
Colina adyacente. La Infanteria también puede
moverse desde un hexdgono de Montaiia hasta otro
hexagono de Montafia adyacente. El movimiento de
Infanteria desde cualquier otro tipo de hexagono de
terreno o del propio tablero no esta permitido. Las
Montafias son terreno intransitable para unidades de
Artilleria y Blindados.

@ Combate: Al combatir contra una unidad enemiga situada en una Montafia,
la Infanteria y los Blindados tiran 2 dados de batalla menos, pero la Artilleria
tira 1a cantidad normal de dados. Al combatir contra una unidad enemiga
situada a la misma altitud, no se reducen los dados de batalla a menos que la
unidad objetivo se encuentre en una cordillera montafiosa distinta (es decir,
si ambos hexagonos de Montafia no estén conectados entre si). Una unidad
de Artilleria que haya recibido una orden y se encuentre en un hexagono
de Montafia puede seleccionar como objetivo a cualquier unidad enemiga
situada como maximo a 7 hexagonos de distancia. Sus puntuaciones de
combateson3, 3,2,2,1,1y1.

@ Linea de vision: Una Montafia bloquea la linea de vision de las unidades
que intentan ver mas alla. Sin embargo, no hloquea la linea de vision entre
unidades situadas a la misma altitud y en la misma Montafia.

Aldeas del Pacifico
Los hexagonos de Aldea del Pacifico poseen los

mismos efectos que los hexagonos de Pueblos y
Aldeas (M44 p. 14).
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Embarcaderos

4 Movimiento: Una unidad solamente puede entrar en
un hexagono de Embarcadero desde un hexagono de
tierra o de Playa, nunca desde un hexagono de Océano.

@ Combate: No hay restricciones al combate.

@ Linea de vision: Un hexagono de Embarcadero no
bloquea la linea de vision.

Arrozales
Posee los mismos efectos que un hexagono de Pantano (ver p. 4
del PACK DE TERRENO).
4 Movimiento: Si una unidad de Infanteria o de
Blindados entra en un hexagono de Arrozal, debera
detenerse y no podra avanzar mas en lo que queda
de turno. Una unidad que abandona un hexagono de

Arrozal sélo puede moverse a un hexagono adyacente.
Un Arrozal es terreno intransitable para la Artilleria.

@ Combate: Una unidad de Infanteria situada en un

hexagono de Arrozal no sufre ninguna restriccion al

combate. Una unidad de Blindados no puede combatir
el mismo turno en que entra o sale de un hexagono de Arrozal. Una unidad
de Blindados que realice con éxito un ataque de combate cercano contra una
unidad situada en un hexagono de Arrozal puede ganar terreno, pero no puede
efectuar un arrollamiento.

@ Linea de vision: Un hexagono de Arrozal no bloquea la linea de vision.

Estanques
Para los Estanques se usan los mismos hexagonos y
se aplican los mismos efectos de terreno que con los
Arrozales.
La tinica excepcion radica en que ninguna unidad, ni
siquiera de Infanteria, puede combatir el mismo turno
en que entra en un hexagono de Estanque.
El procedimiento de ganar terreno y todas las demas
reglas de movimiento y combate se resuelven como si

fuera un hexagono de Arrozal.

Desembocaduras y Bifurcaciones de rios

Estos tipos de terreno poseen los mismos efectos que
un hexagono de Rio (M44 p. 15).

Rios vadeables

En las reglas especiales del escenario se indicara si un hexagono de Rio es vadeable.

B Movimiento: Una unidad puede entrar en un hexagono de Rio vadeable,
pero debera detenerse. Si podra ganar terreno si efectiia con éxito un
ataque de combate cercano.

®  Combate: No hay restricciones al combate.

B Linea de vision: Un Rio vadeable no bloquea la linea de vision.

Trincheras

Posee los mismos efectos que un hexagono de Trinchera (ver p. 2
del FRENTE ORIENTAL).

4 Movimiento: Si una unidad de Infanteria o de
Blindados entra en un hexagono de Trinchera, debera
detenerse y no podra avanzar mas en lo que queda de
turno. Una Trinchera es terreno intransitable para la
Artilleria.

4 Combate: Una unidad de Blindados situada en un
hexagono de Trinchera no puede combatir. Si atacan
a una unidad enemiga situada en un hexagono de
Trinchera, 1a Infanteria y los Blindados tiran 1 dado de batalla menos, y la
Artilleria tira 1a cantidad normal de dados. Una unidad de Infanteria situada
en una Trinchera puede ignorar la primera Bandera que se obtenga contra ella.

# Linea de vision: Una Trinchera no bloquea 1a linea de vision.

II. NUEVAS REGLAS

Reglas de Mando del

Ejército Imperial Japonés
Inspirado por la centenaria tradicidn del Bushido (“la senda del guerrero”), el
Ejército Imperial japonés no tardd en ser conocido por su fanatismo y su ferocidad

durante la Sequnda Guerra Mundial. Los soldados nipones actuaban estoicamente
y preferian la muerte antes que el deshonor al servicio de su Emperador.

En los escenarios del Teatro del Pacifico para Memoir ‘44, las unidades de
Infanteria del bando Japonés se benefician de los siguientes efectos:

# El espiritu del Yamato Damashi

El gran respeto que profesaban los soldados japoneses por “el espiritu
ancestral del Japdn" les conminaba a adherirse a un estricto cédigo de
conducta: no dejarse capturar, nunca desmoronarse y no rendirse jamds.

Una unidad de Infanteria Japonesa siempre debe ignorar 1a primera Bandera que
se obtenga contra ella. Si se encuentra en un hexagono de terreno u obstaculo
que ya le permita ignorar una Bandera, 1a Infanteria Japonesa debe ignorar las
dos primeras Banderas que se obtengan contra ella en toda tirada. Por tiltimo,
la Infanteria Japonesa situada en Cuevas debe ignorar todas las Banderas que
se ohtengan contra ella.

# La doctrina del Seishin Kyoiku

Creada por el ideélogo militar Sadao Araki como adaptacion moderna del cddigo
del Bushido, la doctrina del Seishin Kyoiku infundia a las tropas imperiales el
“temple espiritual” necesario para servir al Emperador en combate.

Las unidades de Infanteria del bando Japonés que no han perdido ninguna figura
resuelven sus ataques de combate cercano lanzando 1 dado de batalla adicional.
Esta bonificacidn solamente se aplica cuando una unidad se halla en combate
cercano y con todas las figuras que la conformaban en principio (normalmente 4).

# El grito de guerra Banzai

Como muestra de respeto hacia su Emperador, los soldados japoneses
adoptaron la expresion Banzai como grito de guerra predilecto durante la
Segunda Guerra Mundial.

Una unidad de Infanteria Japonesa que recibe una orden puede moverse 2 hexagonos
y combatir al efectuar un ataque de combate cercano contra una unidad enemiga.
Las restricciones del terreno al movimiento y el combate se aplican con normalidad.
Una unidad de Infanteria Japonesa a la que se imparte una orden mediante la carta
de Mando “Asalto de infanteria” puede moverse 2 hexagonos y combatir al realizar
una carga Banzai, pero no puede moverse 3 hexagonos y combatir.

Reglas de Mando del Guerpo
de Marines de los EE. UU.

jGung-Ho! - Exclamacidn de fervor, empleada originalmente por el VIl Ejército de
Ruta de la China comunista durante la Sequnda Guerra Mundial. Fue introducida
por primera vez en el Cuerpo de Marines de los EE. UU. por el comandante Evans
F. Carlson, protegido de Franklin Delano Roosevelt y jefe del célebre 2° Batallon
de Marines. La expresidn no tardd en difundirse hasta convertirse en el grito de
guerra de todos los marines que luchaban en el teatro de guerra del Pacifico.

En todos los escenarios del Teatro del Pacifico para Memoir ‘44, los Marines de los
EE. UU. se henefician del efecto jGung-Ho!, que les proporcionalas siguientes ventajas:

@ Cada vez que se utilice una carta de Seccidn, el jugador que controlaalos
Marines de los EE. UU. puede activar 1 unidad mas de las que se indiquen
en su carta. Si en la carta figura mas de una seccion, el jugador puede
elegir en cual de ellas activar esta unidad adicional.

@ Ademas, todas las cartas Tacticas que normalmente activen 4 unidades
activaran en su lugar 5 unidades, y las que activen 1 unidad activaran en
su lugar 2 unidades.

@ Las demas cartas Tacticas (“Apoyo aéreo”, “Bombardeo de artilleria",
"Cortina de fuego”, “Combate cercano”, “Asalto de infanteria” y “La hora
de 1a verdad") no sufren ningiin cambio.

@ Cuando el jugador que controla alos Marines de los EE. UU. contrarreste
una carta de Mando Japonesa valida, activara 1 unidad mas de las que haya
activado su contrapartida Japonesa. En el caso opuesto, cuando el jugador
Japonés contrarreste una carta de Mando de los Marines de los EE. UU.,
solamente activara la cantidad de unidades que figuren en 1a carta que
esta siendo contrarrestada.
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Ataques nocturnos

En algunos escenarios (siempre indicado en las instrucciones), el
combate tiene lugar de noche, en condiciones de baja visihilidad.

Coloca Ia tabla de Visibilidad nocturna junto al tablero y sitda una

ficha de Estrella de batalla en 1a casilla inicial de la tabla (marcada
con un 1). La visibilidad en el tablero estd limitada a 1 hexagono. De momento
s6lo podran librarse combates cercanos contra unidades enemigas situadas en
hexagonos adyacentes.

Al comienzo de cada uno de sus turnos, el
jugador Aliado tira 4 dados. Por cada Estrella
ohtenida, 1a ficha de Estrella de batalla
asciende 1 casilla por la tabla de Visibilidad
nocturna. El alcance visual y de combate
aumenta en la cantidad correspondiente
de hexagonos que figure a 1a derecha de su
nueva posicion en la tabla. Esta limitacion
al alcance se aplica a todas las unidades,
incluidas las de Artilleria.

Cuando la ficha de Estrella de batalla alcance
1a casilla de Ta luz del dia (en1a que el alcance
de combate es de 6 hexdgonos), tantola | (@& Combate Star token @
ficha como la tabla pueden apartarse aun === ST
lado. A partir de este momento se aplican [

las condiciones normales de visihilidad, y

con ellas los alcances de combate habituales. Hasta entonces, las cartas Tacticas
“Apoyo aéreo” y “Cortina de fuego"” sélo pueden utilizarse para activar 1 unidad
elegida por el jugador.

III. NUEVAS MEDALLAS Y
FICHAS DE ESTRELLA DE
BATALLA

Medalla Japonesa

Medalla Japonesa: La Orden del Milano Dorado

A
-

7% TEATRO DEL PACIFICO ¢

Creada por el emperador Meiji en 1889, 1a Orden del Milano Dorado constaha
de siete clases. Unicamente llegaron a otorgarse 41 medallas de primera clase
("Gran Corddn") y 201 de segunda clase. La Orden del Milano Dorado fue aholida
en 1947 por el gohierno que instauraron los estadounidenses en el Japdn ocupado.

Fichas de Estrella de batalla

Las fichas de Estrella de batalla son fichas genéricas que se

utilizan para sefialar efectos especiales, acontecimientos iinicos,

acciones o condiciones asociadas a un hexagono o unidad en

concreto durante un escenario.

Estas fichas no poseen efectos universales y permanentes, sino

que sus funciones concretas se explican con detalle en la seccion de reglas
especiales del escenario en el que se utilicen.

Camuflaje

Cuando el escenario lo requiera, puede utilizarse una ficha de Estrella
de batalla para identificar a las unidades que estan camufladas.
Solamente se puede atacar a una unidad enemiga camuflada en
combate cercano (es decir, desde un hexagono adyacente).
Una unidad camuflada debe retirarse la ficha de Estrella de batalla si entra en
combate o se mueve.

GCampos de minas
EnTas instrucciones del escenario se indicara qué < s
bando puede desplegar Campos de minas. %

Los Campos de minas se sitlian sobre el tablero al mismo tiempo

que los hexagonos de terreno. Antes de colocar ningiin Campo

de minas, todas las fichas deben apartarse a un lado conla °

cara del cartel hacia arriba y mezclarse bien. Acto seguido se

van cogiendo al azar y se colocan en los hexagonos de Campo .

de minas indicados por el escenario, siempre con la cara del |

niimero hacia abajo para que no se sepa cual es. Las fichas de

Campo de minas que sobren se devuelven ala caja del juego sin
que nadie vea tampoco cuales son.

Cuando una unidad entre en un Campo de minas, debera detenerse y no podra avanzar
mas en lo que queda de turno.

Sila unidad que ha entrado en el Campo de minas es una unidad enemiga, se pone la
ficha boca arriba para mostrar su potencia (el niimero impreso en ella). 5i el Campo de
minas era un sefiuelo (potencia "0"), se retira del tablero sin mas. En caso contrario, se
tiran tantos dados de batalla como la potencia del Campo de minas. Por cada simbolo
obtenido que sea una Granada o que se corresponda con el tipo de unidad en cuestion,
ésta sufre 1 impacto. Todos los demas simholos se ignoran, incluidas las Banderas. Tras
esto, el Campo de minas permanece activo y sobre el tablero, esta vez con la cara del
niimero hacia arriba para que ambos jugadores sepan cual es su potencia.

Si Ta unidad que ha entrado en el Campo de minas es una unidad amiga (es decir, que
pertenece al jugador que ha colocado el Campo de minas), la unidad deberé detenerse,
pero el Campo de minas se ignora y no se pone hoca arriba (si esta boca ahajo) ni se
tiran dados de hatalla.

Nota: Segiin las reglas generales de las retiradas, un Campo de minas no tiene ningiin
efecto enlos movimientos de retirada. Por tanto, una unidad que se retira puede pasara
través de un Campo de minas sin detenerse en €l. Las unidades que entran o pasan por un
Campo de minas al retirarse tampoco tiran dados para determinar los impactos sufridos.

IV. NUEVOS OBSTACULOS Y
BUQUES DE GUERRA

Bankeres de trinchera
. ’ Poseg los mismos efectos que un Binker (M44
p. 16).
Ademas, cualquier bando puede utilizarlo como
posicion defensiva.

Puentes de cuerdas

Pose;e los mismos efectos que un Puente (M44
p. 15).

Buques de guerra — Destructores

Flotillas enteras de buques de guerra merodeaban por el Pacifico
ofreciendo apoyo artillero de larga distancia, crucial para el
desplazamiento y desembarco de vehiculos anfibios.

Un Buque de guerra puede moverse 1 6 2 hexagonos por Océano,
pero nunca puede entrar en hexagonos de Océano que estén adyacentes a un
X3 hexagono de Playa.

Un Buque de guerra proporciona fuego de artilleria
desde una distancia de 8 hexagonos. Sus puntuaciones
de combate son 3,3, 2, 2,1,1,1y1, respectivamente.

Cuando asi lo indiquen las instrucciones y 1a preparacion del escenario, sitiia un
Buque de guerra sobre el tablero y coloca 3 fichas de Blanco fijado junto a él.

Cuando un Buque de guerra consiga impactar a una unidad enemiga seleccionada
como blanco de su ataque, si dicha unidad no es eliminada ni se ve obligada aretirase,
coge una de las fichas de Blanco fijado y coldcala en el hexagono de esa unidad. Los
cariones del Buque de guerra han determinado con exactitud 1a posicion del objetivo,
y a partir de este momento le atacaran lanzando 1 dado de batalla adicional. Cabe
sefialar que los efectos de las fichas de Blanco fijado no son acumulativos.

Si 1a unidad objetivo se mueve o es eliminada, se pierde el efecto de la ficha de
Blanco fijado y ésta vuelve a colocarse junto al Bugue de guerra.

Un Buque de guerra puede ser seleccionado como objetivo de un ataque en combate.
Recibe 1impacto por cada Granada que se obtenga contra él. Parallevarla cuenta del
dario sufrido por el Buque de guerra, se colocan fichas de Estrella de batalla sobre él.
Cuando el Buque de guerra reciba su tercera Estrella de hatalla, se retira del tablero
y se entrega al adversario para que éste lo coloque en su casillero para Medallas,
donde cuenta como 1 punto de Victoria.

Un Buque de guerra puede ignorar la primera Bandera que se obtenga contra él. Si
un Buque de guerra se ve obligado a retirarse, retrocedera 1 hexagono de Océano
por cada Bandera obtenida contra él. Sile es imposible retirarse, en vez de eso se le
afiade 1 ficha de Estrella de hatalla como dafio acumulado.
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Buques de guerra — Portaaviones

Los Portaaviones se usaron en todo el teatro de guerra del Pacifico
como hases méviles para reforzar la superioridad aérea de largo
alcance y para proporcionar apoyo aéreo desde el mar.

Un Portaaviones se mueve igual que un Destructor,
es decir, 1 6 2 hexagonos por el Océano, y tampoco
puede entrar en hexagonos de Océano que estén
adyacentes a un hexagono de Playa.

También puede atacarse a un Portaaviones siguiendo
el mismo procedimiento que contra un Destructor.

V. NUEVAS INSIGNIAS DE
FUERZAS ESPECIALES Y
UNIDADES

Los Chindits

Fruto del ingenio del general A. Wavell y el general de brigada Orde
Wingate, los Chindits fueron un grupo internacional de voluntarios
hritanicos, gurjas, hirmanos y de Hong Kong, asi como de militares de
Africa Occidental, creado para adentrarse y combatir en profundidad tras
las lineas enemigas. Conocidos por diversos nombres como la 77 Brigada de Infanteria o la
32 Division de Infanteria India, los Chindits realizaron su primera expedicion a las junglas de
1a Birmania ocupada por los japoneses durante 1a operacion Longcloth en febrero de 1943.

Su nombre proviene de una corrupcion del término birmano chinthe, que designa a una
criatura mitoldgica mitad ledn, mitad dragdn, cuyas estatuas protegen la entrada de las
pagodas birmanas.

La Giretsu japonesa

Grupo de €lite formado por paracaidistas de las fuerzas terrestres
y navales de Japon. La Giretsu supuso un dltimo y desesperado
intento del Ejército Imperial Japonés por responder a las
incursiones aéreas de B-29 sobre sus islas natales.

7% TEATRO DEL PACIFICO ¢

Adiestrados para un viaje sélo de ida hasta las bases de 1a USAAF en Guam,
Saipan y las islas Ryukyu, 1os miembros de la Giretsu se labraron su reputacion
en un despliegue aéreo nocturno a la desesperada sobre Okinawa, donde
tomaron brevemente el control de los aerddromos de Yontan y Kadena, asi
como en otras operaciones similares sobre lwo Jima, Guam y Saipan.

Ingenieros japoneses, britanicos
y estadounidenses

Las unidades de ingenieros fueron utilizadas

—— lo largo de la Segunda Guerra Mundial para

,_'IQL incrementar la eficacia en combate de la tropa.

Proporcionaban movilidad, negaban la del enemigo,

w aumentaban las probabilidades de supervivencia y
prestaban apoyo topografico y estructural.

Una unidad de Ingenieros de combate se mueve y combate igual
que una unidad normal. No obstante:

En combate cercano, una unidad de Ingenieros de combate
ignora todas las reducciones de dados de batalla causadas por
el terreno (es decir, que sus enemigos pierden 1a proteccion que
les otorga el terreno).

Una unidad de Ingenieros de combate situada en un hexagono

con una Alambrada tira 1 dado de batalla menos y ademas puede

retirar esa Alambrada del tablero en el mismo turno. La unidad
debe ser capaz de combatir para poder retirar Ia Alambrada; por tanto, no puede
realizar un movimiento de 2 hexagonos y retirar 1a Alambrada en el mismo
turno.

Una unidad de Ingenieros de combate que entra en un Campo de minas y
ademas pueda combatir debera renunciar a su oportunidad de combatir y
despejar el Campo de minas en su lugar. Sila unidad de Ingenieros de combate
no puede despejar el Campo de minas, éste explota y le inflige impactos. La
unidad debe ser capaz de combatir para poder retirar el Campo de minas; por
tanto, no puede realizar un movimiento de 2 hexagonos y retirar el Campo de
minas en el mismo turno.

Si se imparte una orden a una unidad de Ingenieros de combate mediante
una carta de “Asalto de infanteria”, 1a unidad podra moverse 2 hexagonos,

combatir y retirar una Alambrada o Campo de minas durante el mismo turno;
sin embargo, no podra moverse 3 hexagonos y combatir o retirar una Alambrada
ni un Campo de minas.

Marines de los EE. UU.

El Cuerpo de Marines de los EE. UU., una fuerza de asalto anfibia

de primera categoria, empezd con dos hrigadas y durante la

Segunda Guerra Mundial crecié hasta abarcar seis divisiones y

cinco alas de vuelo. Los marines constituyeron uno de los pilares
basicos de 1a infanteria en el teatro de guerra del Pacifico y participaron en la
mayoria de las batallas mas encarnizadas contra el Ejército Imperial Japonés,
razon por la que “el Cuerpo” siempre se identificara con los campos de hatalla
de Guadalcanal, lwo Jima y Okinawa.

Artilleria autopropulsacda

Cuando asi lo indiquen las instrucciones del
escenario, coloca una insignia de Artilleria
autopropulsada en el hexdgono ocupado por la
unidad de Artilleria.

Las unidades de Artilleria autopropulsada constan de 2 figuras y combaten al
mismo alcance y con la misma potencia de fuego que la Artilleria convencional.

No obstante, una unidad de Artilleria autopropulsada puede moverse 1
hexagono y combatir, o bien moverse 2 hexagonos sin combatir.

Carros lanzallamas

Las unidades de Blindados provistas de armas
lanzallamas se mueven y combaten como
unidades de Blindados normales.

Sin embargo, en combate cercano, 1a unidad sélo puede sufrir una
penalizacion maxima de 1 dado de batalla a causa del terreno.

Artilleria pesada

La artilleria pesada esta compuesta por baterias de largo alcance dotadas de
una eficacia devastadora a distancias enormes una vez que sus dotaciones
logran determinar la posicidn exacta de sus blancos.

= Cuando un escenario sefiale 1a presencia de una bateria de
Artilleria pesada, se colocan 1 insignia de Artilleria pesada y 3
fichas de Blanco fijado en el correspondiente hexagono, junto a

la unidad de Artilleria indicada.

{ K 1~ La Artilleria pesada dispara a un alcance de
{ 8 hexagonos y combate a3, 3,2,2,1,1,1,1,
@/ respectivamente.

Cuando una bateria de Artilleria pesada obtiene un impacto contra una unidad
enemiga y ésta no es eliminada ni se retira, se coloca 1 ficha de Blanco fijado
en el hexagono que ocupa esa unidad.

Cuando una bateria de Artilleria pesada abre fuego contra una unidad situada
en un hexagono que contiene una ficha de Blanco fijado, 1a Artilleria pesada tira
1 dado de batalla adicional (se considera que ha calculado la distancia exacta
hasta el blanco y puede disparar de manera precisa). El efecto de las fichas de
Blanco fijado no es acumulativo.

Una ficha de Blanco fijado permanece en el mismo hexagono hasta que la
unidad se mueve o es eliminada. Si la unidad abandona el hexagono, Ia ficha
de Blanco fijado vuelve a ponerse en el hexagono ocupado por la bateria de
Artilleria pesada.

XPANMSIOM
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Trasfondo historico

Laisla de Wake, un atoldn de coral perdido en medio del Pacifico norte, albergaba la “PAAville", una pequefia parada de la ruta
de Pan American Airways entre lTos EE.UU. y China durante los afios 30. Como parte de la preparacion militar para 1a guerra, 1a
Marina estadounidense empez6 a construir una base aeronaval aqui, y en agosto de 1941 ya se habia desplegado en la isla una
pequefia guarnicion formada por parte del Ler Batallon de Defensa de los Marines, aunque sus armas, viejos cafiones de 5" y
antiaéreos de 3", estaban anticuadas. El 8 de diciembre de 1941, un dia después del ataque a Pearl Harbor, una escuadrilla de
hombarderos japoneses despeq6 de Tas islas Pantanoall y destruyd la mayor parte del escuadrén de cazas VMF-211 del Cuerpo
de Marines de Wake antes de que despegasen. Tres dias después la guarnicion rechazd un primer intento de desembarco llevado
a cabo por las fuerzas japonesas de los Mares del Sur. El 23 de diciembre una segunda oleada japonesa, reforzada con 1.500
marines japoneses de las Fuerzas Especiales de Desembarco, atacd antes del amanecer, y los intensos combates de la madrugada
y la mafiana acabaron con 1a rendicion de la guarnicion estadounidense.

Porsu heroica defensa, Tos hombres que protegieron Wake durante esas dos semanas fatidicas recibieron el Wake Island Device,
una barra de campania para las Medallas Expedicionarias del Cuerpo de Marines y de la Marina.

Instrucciones
Jugador Marine
# Coge 5 cartas de Mando.

Jugador Japonés
+ Coge 5 cartas de Mando.
« Tl mueves primero.

Condiciones de victoria
& 6 Medallas.

Coloca una Medalla de objetivo Japonesa en el hexagono de
Aerddromo indicado. Si una unidad Japonesa captura cualquier
hexagono de Biinker de trinchera, Biinker o Pueblo, o bien el

&

El escenario esta dispuesto, las lineas de 1a batalla trazadas, y tl estas al mando. E resto es historia.

e 13

hexagono de Aerddromo sefialado en el mapa, gana 1 Medalla
de Victoria. El jugador conservara esta Medalla mientras esté
ocupando el hexagono correspondiente.

Reglas especiales
Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y
del Cuerpo de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

El jugador Marine controla el Binker y puede ocuparlo como
posicion defensiva.

Las reglas de los Aerddromos se explican en 1a p. 4, y las reglas
de los Biinkeres de trinchera se explican enla p. 9.

i
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Trasfondo histérico
Los japoneses hahian programado un atague desde cuatro flancos para recapturar Henderson Field, en Guadalcanal, el 22 de
octubre de 1942.

La fuerza principal, 7.000 hombres bajo el mando del general Maruyama, tenia que acercarse al aerdromo desde el sur, pero su
avance fue muy lento por la dificultad de atravesar el terreno selvatico, 1o que obligd a retrasar el ataque dos dias.

Sin saber nada de este retraso, 10s hlindados y la infanterfa del general de brigada Sumiyoshi, en la desembocadura del rio
Matanikau, y las fuerzas del coronel Oka, rio arriba, cruzaron el Matanikau en el dia programado y pronto se encontraron
atascados en el lecho del rio, recibiendo descargas de fuego de artillerfa y disparos de los cafiones anticarro estadounidenses
que sembraron el caos.

En el flanco occidental el teniente general “Chesty" Puller y su 1er Batalldn del 7° Regimiento de Marines volvieron a resistir con
el apoyo del 2° Batallén del 7° Regimiento de Infanteria. Al final de 1a bhatalla mas de mil soldados japoneses yacian muertos.

El escenario esta dispuesto, 1as lineas de la batalla trazadas, y t0 estas al mando. El resto es historia.

Instrucciones Si una unidad Japonesa abandona el tablero por cualquiera de
; los hexagonos comprendidos entre ambas Medallas, cuenta
Jugador Japones como 1 Medalla de Victoria (la unidad se retira del juego y una

# Coge 6 cartas de Mando. de sus figuras se coloca en el casillero para Medallas del jugador

# Til mueves primero. Japonés).

Jugador Marine Reglas especiales

# Coge 6 cartas de Mando. Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y

del Cuerpo de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Condiciones de victoria El rio Matanikau es un Rio vadeable (ver p. 6).
& 5 Medallas Las reglas de 1as Junglas se explican enla p. 5, y 1as reglas de las

e Desembocaduras de rio se explican enla p. 6.
Coloca sendas Medallas de objetivo Japonesas en los dos

hexagonos sefialados del borde del tablero del jugador Marine.




Trasfondo histérico
" - —_— / Afinales de 1942 el general de brigada Millard Harmon, lider de las fuerzas del Ejército estadounidense en el Pacifico sur, decidid

L - que habfa que tomar el monte Austen, el terreno elevado que dominaba las posiciones estadounidenses de 1a zona de Henderson
RESpSTaC A Field, para asegurar el aerddromo.

|
»
!

El terreno era escabroso y los japoneses estaban apostados en varios emplazamientos y fortines pensados para que sus disparos
batiesen toda la zona. En una serie de ataques sobre las colinas descubiertas de Galloping Horse, 1os WolfHounds del 27° Regimiento
de Infanteria lograron unos progresos espectaculares.

Por su parte el 35° Regimiento de Infanteria de la division, llamado Cacti, avanzd trabajosamente por profundos cafiones y densas
junglas en un intento de apoyar al 132° Regimiento de Infanterfa en Gifu y capturarla formacion de colinas denominada Sea Horse.
Con el tiempo lograron acabar con los (1timos restos de la resistencia japonesa al este del rio Matanikau.

El escenario esta dispuesto, 1as lineas de 1a batalla trazadas, y tii estas al mando. El resto es historia.

Instrucciones Reglas especiales

Jugador Japonés Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés

(verp.7).

. Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines

Jugador Marine son unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de
# Coge 6 cartas de Mando. Fuerzas Especiales en el mismo hexagono que estas unidades
« Til mueves primero. para diferenciarlas de las demas. Las reglas de los Ingenieros

. . . . . de combate se explican en la p. 10.
Condiciones de victoria :
Las reglas de las Junglas se explican enla p. 5.
< 5 Medallas.

Los Blinkeres son Blinkeres de trinchera (ver p. 9).

# Coge 5 cartas de Mando.
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Trasfondo historico

La primera oleada que desembarcd en las playas del norte de laisla de Guam, en las Marianas, el 21 de julio estaba formada por
unidades de carros anfibios. La mayor parte de la infanteria japonesa se habia retirado de las defensas de las playas durante el

feroz bombardeo naval que precedid al asalto.

Pero el terreno desigual y 10s extensos arrozales ralentizaron el avance de los blindados. El 21er Regimiento de Marines despejo
la ciudad de Asan y realiz6 algunos progresos en 1as lomas selvaticas repletas de japoneses que dominaban los arrozales. La
dificultad para desembarcar su artilleria y la escasez de apoyo blindado hizo que 1a carga de establecer una cabeza de puente
cayese sobre los hombros de los soldados de 1a 32 Division de Marines.

El escenario esta dispuesto, 1as lineas de la batalla trazadas, y t0 estas al mando. El resto es historia.

Instrucciones
Jugador Japonés
# Coge 5 cartas de Mando.

Jugador Marine
# Coge 6 cartas de Mando.
# Til mueves primero.

Condiciones de victoria
& 6 Medallas.

EThexagono de Colina sefialado con una Medalla Aliada cuenta como una
Medalla de Victoria para los Marines. Coloca una Medalla de objetivo
en este hexagono. Mientras haya una unidad de Marines ocupandolo,
cuenta como una Medalla de Victoria para el bando Aliado. Sila unidad
se mueve 0 es eliminada, esta Medalla vuelve a quedar en juego.

Reglas especiales
Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y
del Cuerpo de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines
son unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de
Fuerzas Especiales en el mismo hexagono que estas unidades
para diferenciarlas de las demas. Las reglas de los Ingenieros
de combate se explican en la p. 10.

Las reglas de 1as Junglas se explican enla p. 5, y 1as reglas de los
Arrozales se explican en 1a p. 6.

El rio Asan es un Rio vadeable (ver p. 6).
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Trasfondo histérico

x8 1 53 = [GUAM] CONTRAATAQUE JAPONES - 2veovuoveisss
El plan de contraatagque del teniente general Takeshi implicaba un ataque durante 1a noche del 25 al 26 de julio. El objetivo era

X2 | o _ Sl i . _ — — — — — — | partir en dos a 1a 32 Division de Marines y atacar los depésitos de suministros y municién. El frente de 1a 32 de Marines se hahia
: ; | extendido demasiado en esta zona, y las reservas se limitaban a unas pocas unidades de ingenieros y de blindados.

x1 | | P @ S : Y | Los combates duraron toda la noche; las unidades japonesas penetraron hasta casi la playa y lograron destruir suministros y
5 | i equipo. Al amanecerlos blindados y la artilleria de Tos Aliados pudieran ver por fin al enemigo y no tardaron en hacer retroceder
x12 P i : 1 8 alos japoneses. Por la mafiana del dia 26 el general Obata tuvo que informar del fracaso de su ataque al Alto Mando en Tokio.
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El escenario esta dispuesto, 1as lineas de la batalla trazadas, y tl estas al mando. El resto es historia.

Instrucciones
Jugador Japonés
# Coge 5 cartas de Mando.

Jugador Marine
# Coge b cartas de Mando.
# Tii mueves primero.

Condiciones de victoria
& 6 Medallas.

Una unidad Japonesa que capture una Tienda de CG/suministro o un
Hospital cuenta como una Medalla de Victoria. Coloca una Medalla de
objetivo Japonesa en cada uno de estos hexagonos. Una vez obtenida
una de estas Medallas, sequira contandose de cara ala victoriaJaponesa
incluso aunque la unidad abandone el hexagono o sea eliminada.

Una unidad Aliada que capture el Campo de trabajo cuenta como una
Medalla de Victoria. Coloca una Medalla de objetivo Aliada en este

hexagono. Una vez obtenida esta Medalla, seguira contandose de cara
ala victoria Aliada incluso aunque 1a unidad abandone el hexagono o
sea eliminada.

Reglas especiales
Se aplican Tas reglas de Ataques nocturnos (ver p. 8).

También se aplicanlas reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y del
Cuerpo de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines son
unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de Fuerzas
Especiales en el mismo hexagono que estas unidades para diferenciarlas de
las demas. Las reglas de los Ingenieros de combate se explican enla p. 10.

Las reglas de las Tiendas de CG/suministros y los Hospitales se explican
enla p. 5. Se aplican todas ellas.

Las reglas de las Junglas se explican enla p. 5, y las reglas de los Arrozales
se explicanenlap. 6.

El rio Asan es un Rio vadeable (ver p. 6).
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Trasfondo historico

Alas 05:30 de la madrugada del 15 de septiembre de 1944, los buques de apoyo naval lanzaron un intenso bombardeo sobre Peleliu, enlasislas Palaos, a
fin de despejar el camino para el desembarco de tropas. Los transportes blindados anfibios tocaron tierra al frente de diversas oleadas de infanterfa del
ler, 5% 7° Regimientos de Marines. Pero el hombardeo previo no habfa logrado destruir 1a resistencia enemiga en la isla, compuesta por los soldados y
laartilleria del coronel Kunio Nakagawa, y 1as fuerzas aliadas pronta se vieron enfiladas por Tos obuses y 1as cafioneras japonesas que causaron terribles
hajas entre los vehiculos de transporte de tropas estadounidenses. En el flanco izquierdo, el 1er Regimiento de Marines, liderado por el capitan George
P. Hunt (un veterano de Guadalcanal), hizo batirse en deshandada a las tropas japonesas que se habfan atrincherado en las cuevas denominadas The
Point. En 1a seccion central, el 5° de Marines se encontrd una resistencia dispersa y avanz hacia el interior de la isla en direccién al aerédromo. No
obstante, pronto tuvieron que hacer un alto dehido a la falta de progresos en el flanco izquierdo. En el extremo derecho, el 7° de Marines se vio sometido
aunfuego intenso procedente de las islas cercanas antes de desviarse hacia la izquierda y sembrar la confusion en las zonas de desembarco del centro.

Alrededor de las 16:30 los japoneses contraatacaron con carros blindados e infanteria a través del aerédromo, pero fueron rechazados. Mas tarde en ese

mismo dfa lanzaron un sequndo ataque que se saldé con idéntico resultado.

El escenario esta dispuesto, 1as lineas de Ia batalla trazadas, y ti estds al mando. El resto es historia.

Instrucciones
Jugador Japonés
# Coge 8 cartas de Mando.

Jugador Marine
# Coge 11 cartas de Mando.
# Tii mueves primero.

Condiciones de victoria
# 13 Medallas.

Si una unidad Aliada abandona el tablero por el hexagono sefialado del
lado Japonés, cuenta como 1 Medalla de Victoria (1a unidad se retira
del juego y una de sus figuras se coloca en el casillero para Medallas
del jugador Aliado).

Si el jugador Marine captura y conserva 3 de los 4 edificios que rodean
el Aerddromo, cuenta como una Medalla de Victoria. Una vez obtenida
esta Medalla, seguira contandose de cara a la victoria Aliada incluso
aunque las unidades abandonen estos hexagonos o sean eliminadas.

Reglas especiales

Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y del Cuerpo
de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines son
unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de Fuerzas
Especiales en el mismo hexdgono que estas unidades para diferenciarlas de
las demas. Las reglas de los Ingenieros de combate se explican en la p. 10.
El jugador Japonés controla el Bunker del lado derecho y puede
ocuparlo como posicion defensiva. Los demds Biinkeres son Biinkeres
de trinchera (ver p. 9).

Las reglas de los Aerddromos se explican en la p. 4.

Las reglas de 1as Junglas se explican enla p. 5.

Las reglas de los Campos de minas se explican en la p. 8. El jugador
Japonés se encarga de colocarlos.

Las reglas de los Pantanos se explican en la p. 4 del Pack de Terreno.
Las reglas de las Montafias se explican en 1a p. 5.

Las reglas de los Buques de guerra se explican enla p. 9.
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Trasfondo historico

E126 de febrero de 1945, 1os Marines de 1a 42 Division se encontraron frente a un impresionante complejo de posiciones defensivas
en lwo Jima. La colina 382, el Anfiteatro, Turkey Knob y 1a aldea de Minami acabarian siendo conocidos como “la Picadora". La
notable combinacidn de armas, minas, cuevas y hiinkeres ideada por el general japonés Kuribayashi resistio miltiples ataques.

En varias ocasiones el avance de 1os Marines parecié prometedor, pero se frend bhajo un denso fuego que les hizo retroceder.
Las fuerzas japonesas tamhién usaron tacticas de infiltracion y contraatacaron con unos cuantos blindados para frenar atin mas

a los Marines.

También se lanzaron unidades de la 32 Division contra las defensas, y en menos de una semana de combates las enormes hajas

hicieron al lugar realmente merecedor del apodo de “Picadora”.

El escenario esta dispuesto, 1as lineas de 1a batalla trazadas, y tl estas al mando. El resto es historia.

Instrucciones
Jugador Japonés

# Coge 5 cartas de Mando.
Jugador Marine

# Coge 5 cartas de Mando.
« Til mueves primero.

Condiciones de victoria
+ 7 Medallas.

Reglas especiales
Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y del Cuerpo
de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines
son unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de
Fuerzas Especiales en el mismo hexagono que estas unidades para
diferenciarlas de las demas. Las reglas de los Ingenieros de combate
se explican enla p. 10.

Las unidades de Blindados de Fuerzas Especiales de los Marines son
unidades de Carroslanzallamas. Coloca unainsignia de Carros lanzallamas
en el mismo hexagono que estas unidades para diferenciarlas de las
demas. Las reglas de los Carros lanzallamas se explican enla p. 11.

Las reglas de 1as Cuevas se explican enla p. 4.

El jugador Japonés controla los Biinkeres y puede ocuparlos como
posiciones defensivas.

Las reglas de las Junglas se explican enla p. 5.

Las reglas de los Campos de minas se explican en la p. 8. El jugador
Japonés se encarga de colocarlos.
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Trasfondo historico

Las unidades japonesas que protegian el flanco oeste de la linea Shuri estaban en una gran posicion defensiva. Atrincherados
en tineles en Sugar Loaf, la Media Luna y 1as colinas de los alrededores desde los que dominaban toda 1a zona, fueron capaces

de resistir los ataques de la 62 Divisién de Marines.

A veces parecfa que Tos Marines iban a lograr asegurar una posicién en la cima de una colina, pero las fuerzas japonesas los
expulsaban atacando desde otras cuevas y desde un laberinto de tineles.

E119 de mayo, tras siete dias de combates, se logrd por fin asegurar la zona.

El escenario esta dispuesto, las lineas de 1a hatalla trazadas, y tl estas al mando. E resto es historia.

Instrucciones
Jugador Japonés
# Coge 4 cartas de Mando.

Jugador Marine
# Coge 6 cartas de Mando.
# Tl mueves primero.

Condiciones de victoria
¢ 6 Medallas.

Cuando todas las unidades Japonesas de una seccidn del campo
de batalla (derecha, centro o izquierda) sean eliminadas, el
jugador Marine gana 1 Medalla de Victoria. Mientras no entre
ninguna unidad Japonesa en esa seccion, esta Medalla se sequira
contando de cara a 1a victoria del jugador Marine.

Reglas especiales
Se aplican las reglas de Mando del Ejército Imperial Japonés y
del Cuerpo de Marines de los EE. UU. (ver p. 7).

Las unidades de Infanteria de Fuerzas Especiales de los Marines
son unidades de Ingenieros de combate. Coloca una insignia de
Fuerzas Especiales en el mismo hexagono que estas unidades
para diferenciarlas de las demas. Las reglas de los Ingenieros
de combate se explican en la p. 10.

La unidad de Artilleria de Fuerzas Especiales de los Marines es
una unidad de Artilleria autopropulsada. Coloca una insignia
de Carros lanzallamas en el mismo hexagono que esta unidad
para diferenciarla de las demas. Las reglas de la Artilleria
autopropulsada se explican enla p. 11.

Las reglas de las Cuevas se explican enla p. 4.




NUEVAS FIGURAS

L.a expansion Teatro del Pacifico contiene un ejército Japonés al
completo formado por nuevas figuras.

SOLDADO DEL EJERCITO IMPERIAL
Conacido por su ferocidad y su fanatismo, el soldado japonés actuaba guiado por el estoicismo y Ia
adherencia al cddigo del Bushido de su modelo ancestral, 1os samurais. El honor era primordial para
ellos, como también la reputacion y guardar las apariencias. Incluso un soldado raso japonés preferia
: la muerte antes que sufrir una deshonra. Este intenso respeto por las tradiciones iba vinculado a una
veneracidn firme e incuestionable por el Emperador; aunque casi ninglin japonés habia llegado siquiera a oir su voz,
se atribuia una condicidn divina tanto a sus palabras como a su propia existencia.

"ARRO LIGERO TIPO 95 HA-GO
/ wmaiii El Tipo 95 fue desarrollado como alternativa al Tipo 89, que era incapaz de sequir el paso de las unidades
‘ U de infanteria mecanizada con 1as que supuestamente habia de coordinarse. Por este motivo recibid el
- sobrenombre Ha-Go, 0 “segundo coche". Similar al tanque crucero britdnico, su blindaje ligero estaba
~ ampliamente considerado como inadecuado para prestar apoyo a la infanteria; con todo, su velocidad
y suarmamento le permitieron encumbrarse como el mas numeroso de todos Tos modelos de blindados japoneses.

ANON ANTIAEREO TIPO 88 DE 75MM

Esta pieza de artilleria antiaérea, introducida por vez primera en 1927, se hasaba en un disefio de
Vickers, y erainmensamente superior tanto en precision como en alcance al primer antiaéreo japonés,
el Tipo 11. Sin embargo, no tardd en verse aventajado por el rapido progreso de la potencia de fuego
de los Aliados.




