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LAST OF THEIR STRENGTH / A BOUT DE FORCE

VICTORY CONDITIONS : Japanese player wins if he controls more
houses than the US player at the end of the scenario. Equality is a draw.
CONDITIONS  DE  VICTOIRE :.Le joueur japonais gagne s’ il
contrôle plus de maisons que l’américain à la fin du scénario. En cas
d’égalité c’est un match nul.

TURNS : 10. Random clock passing one turn on every 11 or plus on dice.
Number of dice to roll increase by 1 each initiative of the 1st player . Reset the
number of dice to roll when turn passes. Begin each new turn with 1 die.

TOURS : 10. On passe de tour sur un jet de dés de 11 ou plus. Le nombre de
dés à lancer augmente de 1 à chaque initiative du même joueur . Commencer
chaque nouveau tour avec 1 dé.
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Japanese Sets up first
US Moves first /
Le Japonais se place en
premier
L ’américain a l’ initiative

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 END
/

FIN

SPECIAL RULES / REGLES SPECIALES :

1. The marshes are passable in 3 actions :  one to go to the bank, one to cross,
and one to continue the movement on the other bank. They do not block LOS.
/ Les marais sont passables en 3 actions : 1 pour atteindre la rive, 1 pour
traverser, 1 pour continuer son chemin sur l’autre rive. Ils ne bloquent pas les
LOS.

2. Palm trees blocks are to be treated as woods features / Les blocs de palmiers
sont à traiter comme des éléments de bois.

3. Houses have a capacity of 2 squads / Les maisons ont une capacité de 2
squads

4. Ponds are impassable. They do not block LOS. / Les étangs sont impassables.
Ils ne bloquent pas les LOS.

5. It is raining : smokes are placed on 4+ (instead of 3+) / Il pleut : les fumées
sont placées sur un 4 ou+ (au lieu de 3 ou+).

AFTERMATH : The objective of the 3rd Battalion was to reach a
second airstrip, north of the town. They first tried to seize Charpate, a
small group of huts held by the Japanese. As soon as combat began, it
was obvious the Marauders were too weak to accomplish their
mission. Sick with fever and malnutrition, several men simply fell
asleep in the middle of the battle. Colonel McGee, leading his
battalion into combat, was also near the end of his strength. He fainted
3 times before being evacuated to a first aid post, where he continued
to direct the attack, lying on a stretcher. Taking advantage of their
numerical superiority, the Marauders succeeded in dislodging the
Japanese from the village but were counter-attacked that same
evening, and had to withdraw to their start line. A long agony of three
months was just beginning for the Marauders.

EPILOGUE :.L’objectif du 3ème Bataillon était une piste
d’atterrissage située au nord de la ville. Ils essayèrent d’abord de
prendre Charpate, un groupe de huttes tenu par les japonais. Dès le
début du combat il devint évident que les Marauders étaient trop
faibles pour accomplir leur mission. Fiévreux et mal nourris, plusieurs
d’entre eux s’endormirent tout simplement au milieu de la bataille. Le
Colonel McGee, menant son bataillon au combat était aussi à bout de
force. Il s’évanouit 3 fois avant d’être évacué vers un poste de
premiers secours, où il continua de diriger l’attaque couché sur une
civière. Utilisant leur supériorité numérique les Marauders réussirent à
déloger les japonais du village mais subirent une contre-attaque le soir
même et durent se retirer sur leur ligne de départ. Une longue agonie
de 3 mois commençait.

This scenario for CrossFire WW2-miniatures game is freely adapted from an ASL scenario from Tactiques Magazine. Only the
adaptation to Crossfire is copyrighted to french_wargamer@yahoo.fr. Any use of this material for commercial goals is not allowed
without permission.

MYITKYINA, NORTH BURMA, May 21 1944: Myitkyina, the main objective
in the campaign for the Ledo road, was reached on the 17th of May. After an
exhausting two week march through the jungle, the Marauders and attached chinese
units had captured the airstrip to the west of the town by surprise. Despite this first
success, subsequent attempts to take the town failed as Myitkyina’s garrison was
much larger than foreseen. 3000 Japanese under the command of Colonel
Mizukami had dug in in the town. The siege soon transformed into trench warfare
in deplorable conditions : monsoon rains, malaria, dysentery. The Marauders, sick
and exhausted by a campaign of almost six months, had received no
reinforcements. Nevertheless, General Stilwell demanded the impossible again
from his only American unit. On the 21st of May, the remnants of the 3rd Battalion
of Galahad attempted to tighten the encirclement by attacking the village of
Charpate to the north.

MYITKYINA, NORD DE LA BIRMANIE, 21 Mai 1944 :. Myitkyina, l’objectif
principal de la campagne pour la route Ledo, fut atteint le 17 Mai . Après une dure
marche de 10 jours à travers la jungle, les Marauders et des unités chinoises
attachées capturèrent l’aérodrome situé à l’ouest de la ville par surprise. Malgré ce
premier succès, les tentatives suivantes pour prendre la ville échouèrent. La
garnison de Myitkyina était plus importante que prévue. 3000 japonais sous le
commandement du Colonel Mizukami s’étaient retranchés dans la ville. Le siège se
transforma bientôt en une guerre de tranchées dans des conditions misérables :
pluies de mousson, malaria, dysenterie. Les Marauders, malades et éreintés par une
campagne de presque 6 mois n’ont encore reçu aucun renfort. Néanmoins, le
général Stilwell demanda l’ impossible, encore, de sa seule unité américaine. Le 21
Mai, les restes du 3ème Bataillon de la Force Galahad tentèrent de ressérer l’étau en
attaquant le village de Charpate au nord.
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Eléments du 1er Bataill on/ 148ème Régiment d’ Infanterie. Garnison de Myitkyina
A placer dans les 4 carrés centraux exceptés les snipers. Tous cachés.
Elements of the Myitkyina  Garr ison 1st Batalli on/148th Infantry Regiment
To be placed in the 4 central squares except snipers. All hidden.

All are regular / Tous réguliers
1 platoon with /avec 1 PC(+0) + 4 rifle squads
1 on-board 50mm mortar with 1 FO and 12FM See Jap. Spec Rule 1 / 1 mortier de 50mm sur table
avec 1FO et 12FM. Voir Règle Spéciale Jap 1
3 snipers to place anywhere / � placer n'importe où.

Reinforcements to enter on south edge road on turn 4 / Renforts entrent sur la route sud au tour 4
All are regular / Tous réguliers

1 CC(+1)
1 50mm mortar FO with 12FM / 1 FO de mortier de 50mm avec 12FM
1 HMG
1 platoon with / avec 1 PC(+0) + 3 rifle squads
1 platoon with / avec 1 PC(+1) + 3 rifle squads

JAPANESE PLAYER ONLY / JOUEUR JAPONAIS UNIQUEMENT

JAPANESE SPECIAL RULES / REGLES SPECIALES JAPONAISES:

1 –The on board 50mm mortar can fire by FO or by direct fire. It can move or fire during an initiative, but not both. They have a Heavy Weapon arc of fire.
When firing in direct role they may not fire at targets closer to themselves than 2 stands width. There is no mortar reactive fire. They use target proximity/priorty
rules. / Le mortier de 50mm peut tirer soit indirectement avec son FO soit directement. Il peut bouger ou tirer dans une initiative mais pas les 2. Dans les 2 cas il
a un arc de tir comme les Heavy Weapons. En tir direct ils ne peuvent tirer sur une cible qui est � moins de 2 socles de distance. Il n'y a pas de tir de mortier en
r� action. Il doit respecter les r� gles de proximit� /priorit� des cibles.
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El� ments du 3� me Bataill on, Force Galahad « Merr ill ’ s Marauders »
Elements of 3rd Battalion, Galahas Force  « Merr ill ’ s Marauders »

Enter on north (left) of the dashed line – Entrent au nord (gauche) de la ligne pointill �e.

All are regular at rallying / veteran in close combat. Command and Control as per US..
/ Tous r� guliers au ralli ement – v� t� rans au close combat. Commandement comme US.

1 CC(+2) – bonus for both rallying and close-combat . See US Spec Rule 1
  / bonus pour ralli ement et close-combat. Voir R� gle Sp�c iale US 1

1 HMG
2 platoons with each/avec chacune : 1 PC(+1) + 3 rifle squads
1 platoon with /avec: 1 PC(+0) + 3 rifle squads
1 60mm mortar FO with/avec 12 FM

2 Snipers to place hidden anywhere at the beginning of  game / plac� cach� n'importe au d� but du jeu.

US PLAYER ONLY / JOUEUR US UNIQUEMENT

US SPECIAL RULES / REGLES SPECIALES US:
1 –Once at the beginning of each turn the CC commander must pass a ‘ faint' test, if he is not suppressed. This ‘ faint' test is performed as a  ‘Pin' rallying
with no CC bonus. If he fails he becomes immediately suppressed with all its consequences. Moreover, as long as he is not rall ied, he cannot assume
Command LOS for moving stands directly attached to it. The CC can normally attempt to rally in following initiatives of the turn. / Une fois au d� but de
chaque tour, le CC doit passer un test d'� vanouissement, s'il n'est pas ‘ Suppressed'. Ce test est conduit comme un rall iement d'un ‘Pin' mais sans utiliser le
bonus du CC. Si le test �choue, le CC devient imm� diatement ‘Suppressed' avec toutes ses cons� quences. De plus, tant qu'il n'est pas rall i� , il ne peut pas
assumer les LOS de commandement pour bouger des socles subordonn� s directement � lui. Le CC peut normalement tenter de rall ier dans les initiatives
suivantes dans le tour.
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1 square = 1 foot / 1 carré a un côté de 30 cm

MAP FOR 2 PLAYERS / CARTE POUR LES 2 JOUEURS


