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1.0 — INTRODUCAO:

Depois do sucesso inicial do “Dia-D”, passaram-se semanas de duros combates na Normandia. A regido era ideal
para a defesa, com bocages, bosques, terreno acidentado e cristas. As grandes vantagens aliadas, ou seja, a sua
supremacia aérea e a grande mobilidade de suas unidades, haviam sido quase anuladas por aquele combate cerra-
do, a curta distancia e em terreno dificil. O tempo, por sua vez, também ndo ajudava, com a chuva sendo um as-
pecto constante da campanha.

Apesar disso, os aliados mantiveram a pressdo e, a duras penas, conseguiram expandir a cabeca de praia. O vital
porto de Cherburgo foi conquistado a 29/06/44, mas a importante cidade de Caen, porta de entrada para a planicie
francesa e cuja captura havia sido prevista para o “Dia-D”, um més depois ainda estava em maos inimigas. Os
alem@es, reconhecendo a sua importancia, haviam empenhado as suas melhores tropas ali.

Em fins de julho, o comandante do 1° Exército americano, General Omar N. Bradley, concebeu a “Operagdo Co-
bra”, visando a ruptura do front da Normandia. Contudo, para que ela tivesse éxito, os tanques alemaes teriam que
ser mantidos onde estavam — no setor britanico. Cabia aos britanicos manté-los I3, através de um forte ataque.

O General Montgomery, o comandante aliado, sabia que a infantaria britanica estava esgotada pelas semanas se-
guidas de constante combate. Ela havia sofrido a maioria das 40.000 baixas registradas no 2° Exército britanico até
meados de julho. Ele precisava atacar, mas teria que fazé-lo com suas divisfes blindadas. Porém, o terreno da
Normandia era totalmente inadequado para manobrar tal massa de blindados, a ndo ser no terreno mais aberto no
Leste da cabeca de praia, entre Caen e Vimont. Ali, tal acdo prometia melhores oportunidades. Em fungéo disso, a
maior operagdo de blindados da frente ocidental foi planejada: a “Operagdo Goodwood”.

2.0- MATERIAL:
2.1 - Mapa — Representa a regido da Franca onde se desenrolou a batalha, num total de 750 hexagonos.

2.2 - Pecas em Cartdo — Num total de 226 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 107 alemas (sendo 33 das
Waffen-SS), 82 britanicas, 36 canadenses e 1 soviético pré-alemédes. Para identificacdo das nacionalidades, siga o

esquema de cores abaixo.

Alemds  Waffen-55 Britanicos Canadenses Sovigticos
pra-alemaes

2.2.1 - Caracteristicas das Pegas:

- Tamanho

— Tipo

- Imagem llustrativa

h |dentificacdo

- Poder de Movimentacao
- Poder de Defesa

3\. ".{, Poder de Ataque

Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral, devem ter uma equivaléncia entre as pecas de ambos
0s contendores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (l), Batalhdo
(1), Regimento (l11)/ Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta simulacéo é de nivel batalhdo®.
Um regimento/brigada normalmente é composto por dois ou trés batalhBes e uma divisdo normalmente é composta
por 3 regimentos/brigadas, mas, nessa simulacdo, existem algumas excecgoes.

Identificagdo da Unidade: E a identificagio da peca. Nesta simulagdo, esses nlimeros representam o regimen-
to/brigada (a esquerda) e a divisdo a que ela pertence (a direita). A unidade alema identificada como “Sterz” ¢ um

L As unidades britanicas de blindados, artilharia e cavalaria mecanizada tém simbolos de regimento (1), mas, de fato, tém
efetivo de batalhdo.



grupo de batalha (kampfgruppe) da 22 Divisdo Panzer; as marcadas com “Luft” pertencem a Luftwaffe (Forca
Aérea Alemad); as unidades britdnicas marcadas com um “G” sio unidades de Guardas, enquanto as unidades su-
bordinadas diretamente aos Corpos de Exército tém a identificagdo em algarismos romanos.

Tipo da Unidade: E a “énfase” de elementos que compdem uma unidade. Os tipos empregados nessa simulagio
s80 0s seguintes:

[E] - Infantaria @l - Blindados El - Artilharia @] - Tank Destroyer
@ - Infantaria Mecanizada |~ - Cavalaria Mecanizada - Artilharia Mecanizada - Canhées de Assalto

E - Infantaria Maotorizada - Engenharia M - Artilharia Antitangue | % |- Langa-Foguetes
- Paraquedistas - Engenharia Blindada @ - Artilharia Antiaérea

Poder de Ataque: E o valor de combate dessa unidade quando ataca.
Poder de Defesa: E o valor de combate dessa unidade quando é atacada.
Poder de Movimentag&o: E o valor de deslocamento da unidade no decorrer da partida (V.4.0).

A unidade do exemplo é um batalhéo (Il) da 82 Brigada da 3? Divisdo de Infantaria britanica (cor rosa). Seu poder
de ataque é 3, seu poder de defesa é 4 e seu poder de movimentacéo € 8.

2.3 - Tabelas (Vide Gltima pagina) — Esta simulacdo possui cinco tabelas: “Tabela de Efeitos do Combate”, “Ta-
bela de Efeitos do Terreno na Movimentagdo € no Combate”, “Tabela de Bombardeio”, “Tabela de Vulnerabilida-
de” e “Tabela de Carpet Bombing”. Seus empregos sao explicados adiante.

2.4 - Marcadores Auxiliares —

2.4.1 - Marcador de Turnos: Séo as casas humeradas de 0 a 8 na parte superior esquerda do tabuleiro, cada turno
representando 8 horas do periodo real (representando o periodo de 18/07/44 a 20/07/44). Os turnos assinalados em
preto sdo 0s turnos noturnos (3 e 6 — V.9.0).

2.4.2 - Marcador de Poder Aéreo: Sdo as casas humeradas de 1 a 10 na parte superior direita do tabuleiro. Nesta
simulagéo, apenas o jogador aliado possui poder aéreo. Seu emprego é explicado adiante.

2.4.3 - Dados: Esta simulacio usa dois dados para a resolugio dos combates. O dado NAO é usado na movimenta-
¢do das pegas.

3.0— SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar é o jogador aliado, que move quantas de suas unidades quiser, na cha-
mada “Fase de Movimentacao” aliada; em seguida, vem a “Fase de Combate” aliada, quando o jogador aliado
executa os ataques contra as unidades alemas que ele engajou na sua “Fase de Movimentag¢do”. Terminada esta
“Fase de Combate”, vem a “Fase de Movimentagdo” alemd, quando o jogador alemdo move quantas de suas uni-
dades quiser; em seguida, vem a “Fase de Combate” alem3, onde sdo solucionados os engajamentos da “Fase de
Movimenta¢do” alemd. Em seguida, muda-se o turno, reiniciando-se a sequéncia.

Contudo, nesta simulag@o, ha um “turno zero” (0), que representa o pesado bombardeio preliminar aliado. Neste
turno, nenhum dos contendores move suas pecas e o jogador aliado verifica os resultados na “Tabela de Carpet
Bombing” (V.10.0).

4.0—- MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentacdo. Este é dado na forma de pontos de movi-
mentacdo, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexégono para outro, de acordo com o tipo do terre-
no. Os pontos gastos, pelo tipo de terreno, sdo dados na “Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacdo e no
Combate” (V.).

EXEMPLO: Uma unidade de infantaria blindada britanica (4-4-15) sai de Benouville (hexdgono 1701), andando
por 6 hexagonos de estrada (6 x 0,5 = 3 pontos), segue para 0 Sul por mais 6 hexagonos de terreno aberto (6 x 1 =



6 pontos), entra no hexagono de estrada e segue por ela para o Oeste por mais 7 hexagonos (7 x 0,5 = 3,5 pontos),
entrando entdo em Mondeville (hexagono 1211 — 1 ponto), parando ai, totalizando 3 + 6 + 3,5 + 1 = 13,5, restando
a unidade ainda 1,5 pontos (15 — 13,5).

OBSERVACOES:

e Uma unidade nunca pode exceder seu Poder de Movimentagdo na sua respectiva “Fase de Movimentagdo”.

e As unidades ndo sdo obrigadas a usar todo o seu poder de movimentacdo, podendo gastar menos pontos
que o total permitido por “Fase de Movimentagao”.

e Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade ndo podem ser acumulados para outros turnos.
e Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade ndo podem ser transferidos para outras pecas.
e Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o poder de movimentacéo delas néo é somado.
e As unidades de artilharia independentes britanicas ndo se movem nos turnos 1 e 2.

4.1 - Restricdes a Movimentagdo —

4.1.1 - De Unidades Amigas: Tanto aliados quanto alemdes podem concentrar, no maximo, 4 (quatro) unidades
num mesmo hexagono qualquer. Porém, mesmo que 0 hexagono atinja 0 ndmero maximo de unidades, outras
unidades ndo inimigas podem passar por ele sem, contudo, parar no mesmo.

4.1.2 - De Unidades Inimigas: A toda unidade pertence uma “Zona de Engajamento” referente aos 6 (seis) hexa-
gonos que a circundam. Quando uma unidade inimiga se move para um dos hexagonos de sua “Zona de Engaja-
mento”, ela é obrigada a parar (diz-se que ela “engajou”).

Ao iniciar a sua “Fase de Movimentagdo”, se uma unidade 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 ponto de movimentag@o a mais para “romper contato”.

Se, por outro lado, a unidade estiver em “Terreno Dominante” em relacdo a(s) peca(s) inimiga(s) que a esta(ao)
engajando, ela fica desobrigada de desengajar. Entende-se por “Terreno Dominante” o terreno que tiver maior
vantagem, em combate, em nimero de colunas.

EXEMPLO: Inicia-se um turno com uma unidade aliada ocupando um hexagono de cidade engajada com uma
unidade alema em terreno aberto. A unidade aliada ndo precisa recuar nem ¢é obrigada a atacar, pois esta em “ter-
reno dominante” (cidade) em relag@o ao alemao (aberto). Contudo, se alguma outra unidade se mover para a “Zona
de Engajamento” inimiga, esta tera que atacar.

Se uma unidade, por qualquer razdo, ndo puder desengajar nem estiver em terreno dominante, ela tera que atacar.
Duas unidades inimigas nunca podem ocupar o mesmo hexagono ao mesmo tempo.

4.2 - Entrada e Saida do Tabuleiro —»

4.2.1 - Entrada: Tanto aliados quanto alemaes recebem refor¢os durante a campanha. Os reforgos alemaes entram
pelas bordas Oeste e Leste e os reforcos aliados entram pela borda Norte. Ao entrar no tabuleiro, eles devem pa-
gar, pelo primeiro hexadgono que ocupar, o custo da mesma em pontos de movimentacdo. Se, ao entrar, 0 primeiro
hexagono for adjacente a uma unidade inimiga, a unidade poderé engajar.

4.2.2 - Saida: Tanto aliados quanto alemées podem retirar unidades do tabuleiro durante o desenrolar da partida.
Os aliados podem retirar suas unidades pelas bordas Norte e Oeste e 0s alemaes pelas bordas Leste, Oeste ou Sul.
Unidades alemés que recuam pela borda Norte a Oeste de Bréville sdo consideradas destruidas, bem como uni-
dades aliadas que recuam pela borda Oeste ao Sul de Louvigny e pela borda Leste. Unidades que saem do tabulei-
ro ndo podem retornar ao jogo.

5.0- COMBATES:

Ao término da “Fase de Movimentacao”, quando unidades inimigas estiverem ocupando hexagonos adjacentes,



considera-se que “engajaram”, sendo o ultimo a se movimentar considerado o atacante.

5.1 - Solucéo de Combates — Para se solucionar os combates, utiliza-se a “Tabela de Efeitos do Combate”, por
meio dos poderes de combate das unidades. A sequéncia é como descrita abaixo:

5.1.1- Relacéo de Forgas:

1° - Somam-se os poderes de ATAQUE das unidades atacantes;

2° - Somam-se os poderes de DEFESA das unidades que estdo sendo atacadas;

3° - Divide-se o valor obtido no 1° passo pelo valor obtido no 2° passo, desprezando a parte ndo inteira do resulta-
do (Exemplo: 11+ 4 = 2,75 — desprezando-se 0 0,75, a relacéo de forgas sera 2-1 (dois para um)).

OBSERVACOES:

e O atacante NAO pode verificar os pontos de defesa das unidades que ele ira atacar antes de declarar com
quantos pontos ira fazé-lo.

e Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ird se defender, ndo podera mais haver alterag@es de ne-
nhuma das partes.

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 na forma de “colunas” na “Tabela de Efeitos de Combate”. Determinada a rela-
cdo de forgas (V.5.1.1), verifica-se o terreno onde esta a unidade defensora e, se favorecer a defesa, em quantas
colunas a esquerda!

OBSERVACAO:
o Nesta simulacdo, unidades blindadas podem engajar unidades inimigas em hexagonos de crista.

5.1.3 - Cerco: Se uma unidade defensora for engajada de forma a ndo poder recuar para um hexagono livre de
“Zonas de Engajamento” inimigas, considera-se que estes defensores foram cercados. Isto da ao atacante a vanta-
gem de uma coluna a direita na “Tabela de Efeitos de Combate”.

5.1.4 - Unidade de Comando: Toda vez que uma brigada (ou regimento, no caso dos alemaes) participa de um
combate (atacando ou defendendo) com todos os seus elementos, ela “ganha” uma coluna (a direita quando ata-
cando e a esquerda quando defendendo), por unidade “regimental”. Quando uma divisdo ataca com todas as suas
brigadas (ou regimentos) completas, ela ganha duas colunas a direita por unidade “divisional”.

OBSERVACAO:

o Regimentos e brigadas de artilharia e lanca-foguetes ndo tém direito a esse bonus.

e 0 979° Regimento alemdo e a 52 Brigada paraquedista britanica ndo contam com esse bdnus, por nao se en-
contrarem completos nesta simulacéo.

5.1.5 - Determinacéo da Linha: Concluidos os passos anteriores, determinou-se a coluna; agora, determina-se a
linha através dos dados. Os dados tém por finalidade representar todos os imponderdveis do combate. Langam-se
os dois dados e o resultado é a soma deles (Exemplo: 2 em um e 3 no outro da 5 como resultado).

5.1.6 - Resultados dos Combates:

DA - Defesa Aniquilada. Todas as unidades defensoras sdo destruidas.

DE - Defesa Eliminada. Uma unidade defensora é destruida (a critério do jogador defensor) e as demais, se hou-
ver, sdo obrigadas a recuar em quaisquer circuntancias.

DRB - Defesa Recua com Baixas. Todas as unidades defensoras recuam um hexagono (salvo regras especiais) e
apenas uma delas sofre baixas (a critério do jogador defensor).

DRI - Defesa Recua Intacta. Todas as unidades defensoras recuam um hexagono (salvo regras especiais).

DVB - Defesa Vence com Baixas. Todas as unidades atacantes recuam um hexagono e uma das unidades defenso-
ras sofre uma baixa (a critério do jogador defensor).

DVI - Defesa Vence Intacta. Todas as atacantes recuam um hexagono.



AVI - Ataque Vence Intacto. Todas as unidades defensoras restantes recuam um hexagono e o jogador atacante
podera ou ndo ocupar o hexadgono abandonado pelos defensores.

AVB - Ataque Vence com Baixas. Como acima, mas uma das unidades atacantes sofre baixas (a critério do joga-
dor atacante).

ARI - Ataque Recua Intacto. Todas as unidades atacantes recuam um hexagono.

ARB - Ataque Recua com Baixas. Todas as unidades atacantes recuam um hexagono e uma delas sofre baixas (a
critério do jogador atacante).

AE - Ataque Eliminado. Todas as unidades atacantes recuam um hexagono e uma delas é eliminada (a critério do
jogador atacante).

EMP - Empate. O jogador defensor elimina uma ou mais pegas, & sua escolha; soma-se o poder de defesa das uni-
dades eliminadas e o ataque perde, no minimo, igual namero em pontos de poder de ataque em unidades elimina-
das (a critério do jogador atacante). As pecas defensoras que restarem sdo obrigadas a recuar.

IMP - Impasse. Todas as unidades, tanto defensoras quanto atacantes, permanecem onde estdo.

OBSERVACAO:

o Nesta simulagéo, nos casos de ARB, AVB ou EMP, se o atacante incluir unidades blindadas (blindados,
canhdes de assalto, tank destroyers ou cavalaria mecanizada) e o defensor incluir unidades blindadas, de
canhd@es de assalto, tank destroyers, artilharia antiaérea ou antitanque, as baixas entre as unidades atacantes
tém que ser aplicadas aqueles tipos de unidades.

5.2 - Avanco ap6s Combate — Quando o atacante vence um combate, ele podera ocupar o hexagono abandonado
pelo defensor ou avancar um hexagono a mais, dependendo do tipo da unidade atacante; as unidades blindadas, de
infantaria motorizada, tank destroyers, de canhdes de assalto e de cavalaria mecanizada podem avangar dois hexa-
gonos (a partir do hexagono abandonado pelo defensor) e as unidades ndo motorizadas (infantaria, paraquedista e
engenharia) apenas um (artilharia ndo avanga ap6s vitéria em combate). As unidades blindadas e motorizadas
citadas acima avangam dois hexagonos somente se o primeiro hexagono for de terreno aberto (com ou sem estra-
da) e se o segundo for de terreno aberto ou cidade, sem rio entre eles. O atacante ndo precisa, necessariamente,
avancar, nem avancar todos os hexagonos que poderia — fica a seu critério decidir.

5.3 - Regras de Recuo — Quando, ap6s um combate, uma ou mais unidades forem obrigadas a recuar, elas ndo
poderdo parar num hexagono ocupado por unidades inimigas nem num hexagono pertencente a “Zona de Engaja-
mento” de uma unidade inimiga. Se isto ndo for possivel, ela(s) sera(ao) destruida(s).

5.3.1 - Recuo em Cadeia: Quando uma unidade recuar para um hexagono j& ocupado por quatro unidades amigas,
0 jogador podera recuar uma das pecas excedentes para outro hexagono (respeitando a regra acima) e fazer com
que restem nesse hexagono quatro pegas quaisquer.

5.3.2 - Recuo Através de Rio: Nessa simulacdo, quando unidades blindadas, de canhBes de assalto, tank destroyers
e/ou de cavalaria ou artilharia mecanizada recuam através de rio, sofrem baixas e, se no combate que originou o
recuo ela sofrer baixas, entdo ela sera eliminada. Outros tipos de unidades (inclusive infantaria e engenharia blin-
dadas) ndo sofrem quaisquer efeitos.

5.3.3 - Recuo Sob Cerco: Quando uma unidade (ou mais) é(sdo) cercada(s) e for(em) obrigada(s) a recuar, ela(s)
ira(3o) para um hexagono fatalmente dentro de uma “Zona de Engajamento” inimiga. Como nunca se pode encer-
rar um recuo engajado, ela(s) seré (&o) forcada(s) a recuar para outro hexagono e, nesse segundo movimento, de-
vera(ao) receber baixas (todas as pegas). Se esse novo hexagono for novamente de “Zona de Engajamento” inimi-
ga, entdo todas as unidades que recuam sdo eliminadas.

OBSERVAGCAO:
e Se uma unidade sob cerco que recua sofreu baixas como resultado do combate, ela é automaticamente eli-
minada, a menos que ela possa recuar através de um hexagono ocupado por unidades amigas. Neste caso,
ela ndo sofre baixas no segundo movimento.

6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forgas aéreas nos combates terrestres.
Nesta simulacéo, apenas o jogador aliado possui poder aéreo, que varia conforme a tabela abaixo:



TURNO PONTOS TURNO PONTOS
1 60 5 60
2 80
7 40
4 80 8 20

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — O jogador aliado tem um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e duas pecinhas
marcadas “X10” e “X1”. Ao comegar o turno, ele coloca as pecinhas nos ndmeros relativos ao seu poder aéreo.
Quando o jogador quiser apoiar um combate, ele simplesmente desconta os pontos que desejar no marcador. As-
sim, ele pode usar seus pontos de poder tanto atacando (sua Fase de Combate) quanto defendendo (Fase de Com-
bate inimiga). O marcador de poder aéreo é sempre manipulado de forma a sempre mostrar quantos pontos ainda
restam ao jogador.

6.2 — Ataque Aéreo — Nesta simulacdo, é permitido realizar ataques apenas com o poder aéreo, utilizando-se a
“Tabela de Bombardeio”. No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), multiplica-se 0
poder aéreo empenhado 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 cor-
respondente (considerando também os efeitos do terreno) e lancam-se os dois dados. O significado dos resultados
esta junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemés de infantaria e uma de blindados se concentram em um hexagono. O jogador
aliado decide lancar um ataque aéreo com 10 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo sera 4 (2 x 1 + 2). Por-
tanto, o ataque tera valor 40 (10 x 4). Na tabela, isso corresponde a coluna 37-54. Se os defensores estiverem num
hexagono de cidade, eles “ganham” duas colunas a esquerda e, portanto, a coluna utilizada sera a 1-18.

OBSERVACOES:

e Pontos de poder aéreo ndo utilizados em um turno nao sdo acumulados para os turnos seguintes.

e Ao anunciar o valor de um ataque, ele deve incluir o poder aéreo.

e Nesta simula¢do, deve-se utilizar no minimo 5 pontos e no maximo 10 pontos para realizar ataques aéreos.
7.0 - BAIXAS:

Estas “baixas” sdo relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganizago (temporaria ou
ndo) das unidades. Quando uma unidade sofre baixas em combate, € virada, ficando com o verso para cima. Es-
tando assim, ficara com seus poderes de combate reduzidos. Se sofrer novas baixas, é eliminada. Baixas ndo afe-
tam o poder de movimentacéo. Nesta simulagéo, nenhum dos lados recupera baixas.

8.0 - ARTILHARIA:

Existem seis tipos diferentes de artilharia nessa simulacéo: artilharia de campanha (comum), mecanizada, canhdo
de assalto, antitanque, antiaérea (que nessa simulacéo funciona exatamente como a antitanque) e langa-foguetes.

A artilharia comum, a antitanque, a antiaérea e de lanca-foguetes movem-se como uma unidade de infantaria co-
mum. A mecanizada e a de assalto movem-se como unidades blindadas.

A artilharia comum, a mecanizada e os langa-foguetes tém a caracteristica especial de poder atacar unidades ini-
migas sem engaja-las. O nimero no canto superior direito da peca indica o nimero de hexagonos limite em que a
unidade pode atacar a unidade inimiga (interpreta-se como o alcance dos canhdes e foguetes). Caso engaje, sofre
os efeitos de terreno e combate normalmente. Para apoiar unidades sob ataque, o hexagono a ser considerado é
sempre o do defensor.

No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se 0 poder de ataque das unidades
de artilharia empenhadas e multiplica-se pelo somatorio dos indices de vulnerabilidade das unidades no alvo, con-
forme a “Tabela de Vulnerabilidade” (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na “Tabela de Bombar-
deio” a coluna correspondente (considerando também os efeitos do terreno — exceto rio) e langam-se os dois da-
dos. O significado dos resultados esta junto a tabela.

EXEMPLO: Trés unidades britanicas de artilharia 2-1-6 se concentram em bombardear um hexagono que contém



trés unidades alemas, sendo uma de blindados e duas de infantaria. O poder de ataque serd 6 (3 x 2) e o indice de
vulnerabilidade serd 5 (1 + 2 x 2). Portanto, o ataque tera valor 30 (6 x 5). Na tabela, isso corresponde a coluna 19-
36. Se os defensores estiverem num hexagono de cidade, eles “ganham” duas colunas a esquerda e, portanto, a
coluna utilizada ser4 a primeira (1-18).

OBSERVACOES:

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

o Excepcionalmente nessa simulacdo, somente unidades de artilharia e de foguetes que pertengam a mesma
unidade (divisdo, regimento e/ou brigada) podem ser somadas para participar de um ataque exclusivamente
de artilharia.

e Ataques s6 com artilharia ndo podem receber apoio aéreo.

e A artilharia comum, excepcionalmente nessa simulacdo, ndo pode ser utilizada para apoiar combates a dis-
tancia ou realizar bombardeios na mesma fase em que se move. O mesmo ndo se aplica a artilharia a meca-
nizada e aos langa-foguetes.

o Nao é permitido atacar o mesmo hexagono-alvo duas vezes no mesmo turno, mesmo que de dois tipos de
ataques diferentes.

e Na sua Fase de Combate, 0 jogador pode utilizar indistintamente as suas unidades de artilharia para apoiar
seus ataques. Todavia, na Fase de Combate adverséaria, ele sO pode apoiar suas unidades sendo atacadas
com a artilharia da mesma divisdo. Unidades de artilharia independentes ou que pertencam a outra divisao
ndo podem apoiar unidades sendo atacadas.

e Se houver unidades pertencentes a diferentes divisdes no mesmo hexagono sob ataque, apenas a artilharia
de uma dessas divisfes pode apoiar essas unidades na defesa (a escolha do jogador).

9.0 - TURNOS NOTURNOS:

Como esta simulagéo tem seus turnos representando fraces de um dia (8 horas), ela inclui dois turnos noturnos (3
e 6). Esses turnos, por motivos 6bvios, tém algumas restricdes para ambos o0s jogadores.

Unidades blindadas, de canhdes de assalto, artilharia mecanizada, tank destroyers e de cavalaria mecanizada néo
podem engajar e, se atacadas ou obrigadas a atacar, “perdem” uma coluna na “Tabela de Efeitos de Combate” em
qualquer combate.

Infantaria mecanizada e infantaria motorizada podem engajar normalmente, mas ndo avangam dois hexagonos
ap0s vitéria em combate (apenas um no maximo).

Né&o sdo permitidos ataques apenas com artilharia.

10.0 - “CARPET BOMBING”:

Antes do inicio da “Operacdo Goodwood”, houve um devastador bombardeio preliminar (“Carpet Bombing” =
“Tapete de Bombas”), incluindo bombardeiros quadrimotores pesados e cruzadores da Royal Navy. Para represen-
tar isso, estdo marcados no tabuleiro os hexagonos onde ocorreu esse bombardeio. No turno “zero”, para cada um
desses hexégonos, jogam-se dois dados e vé-se o resultado na “Tabela de Carpet Bombing”.

11.0 - PREPARACAO:

A “Operagdo Goodwood” seria executada pelo 2° Exército britdnico do Tenente-General Miles C. Dempsey, cujo
esforco principal caberia ao VIII Corpo de Exército, do Tenente-General Richard O'Connor, contando com as
divisbes blindadas britanicas 7%, 11% e de Guardas. A 112 Divisdo Blindada, do Major-General G.P.B. “Pip” Ro-
berts, atacaria na direcao de Bras, Hubert-Folie, Verriéres e Fontenay; a 72, do Major-General George W.E.J. Ers-
kine, teria como objetivo Four e Garcelles-Secqueville; e a Diviséo Blindada de Guardas, do Major-General Allan
H.S. Adair, rumaria para Cagny e Vimont. O objetivo do Corpo era expulsar os alemaes da crista de Bourguébus.
A Leste, o | Corpo, do Tenente-General J.T. Crocker, lancaria as 3? e 512 Divisdes de Infantaria para o Sul. A
Oeste, 0 Il Corpo canadense, do Tenente-General G.G. Simonds, com as 22 e 3% Divisdes de Infantaria canadenses,



limparia os suburbios de Caen e estabeleceria uma cabega de ponte ao Sul do rio Orne. Ao todo, seriam empenha-
dos 115.000 homens, 1.000 tanques e 750 canhdes.

Do lado alemé&o, a frente de Caen era responsabilidade do Grupo Panzer Oeste, do General der Panzertruppe
Heinrich Hans Eberbach. A direita, estava o 86° Corpo de Exército, que defendia a area boscosa do Bois de Bavent
com a 3462 Divisdo de Infantaria. Ao Sul de Caen, area de responsabilidade do 1° Corpo Panzer SS, estavam 0s
restos da dizimada 162 Divisdo da Luftwaffe (que havia sofrido 75% de baixas durante a luta por Caen, no inicio
de julho) e, a sua esquerda, estava a recém-chegada 2722 Divisao de Infantaria. Essa linha era reforgada com gru-
pos de batalha da 212 Divisdo Panzer, de um batalhdo de tanques “Tigre” e de canhdes antiaéreos de 88 mm do 3°
Corpo de Flak (Antiaéreo) (2°, 3° e 4° Regimentos Antiaéreos). Em reserva, proximo a frente, estava a 12 Diviséo
Panzer SS Leibstandarte, com a 122 Divisdo Panzer SS Hitlerjugend chegando.

Esta era a situacdo a 18/07/44.

11.1 — Colocagdo das Unidades — Ambos os contendores iniciam o jogo com a colocacéo inicial de suas unidades
marcadas no tabuleiro ou conforme as relagdes abaixo. O jogador alem&o arruma as suas pegas primeiro. As abre-
viaturas utilizadas sdo as seguintes: DAet — Divisdo Aeroterrestre; DB — Diviséo Blindada; DI — Divisdo de Infan-
taria; DPz — Divisdo Panzer; RArt — Regimento de Artilharia; RPz — Regimento Panzer (Blindado); RPzGr — Re-
gimento Panzergrenadier (infantaria mecanizada); BPzGr — Batalhdo Panzergrenadier; Bgda - Brigada; Blda —
Blindada; PQD — Paraquedista.

11.1.1 — Colocacdo Inicial Aliada: As posicdes iniciais das divisdes aliadas ja estdo marcadas no tabuleiro, com os
textos em italico na cor rosa. As unidades pertencentes as divisoes (e unidades anexas) devem ser posicionadas
livremente dentro das areas de bivaque assinaladas no tabuleiro, ndo necessariamente em contato com a linha de
frente. Além disso, algumas unidades comecam o jogo em cidades ou em posicdes a escolha do jogador aliado.
Séo elas:

292 Bgda Blda (112 DB) — Benouville (hexagono 1701);

Batalhdo da 52 Bgda PQD (6* DAet) — Bréville (hexagono 2302);

2% Bgda Blda canadense — Em qualquer hexagono dos bivaques das divisGes canadenses (ndo necessariamente,
as trés pecas no mesmo hexagono);

Unidades de artilharia independentes (sem marcac@es de identificacdo) — Em qualquer hexadgono ao Norte de
Caen e a Oeste do Canal de Caen;

Unidades dos I e Il Corpos (marcadas com algarismos romanos) — Em qualquer hexagono atrds de uma das
divisdes que compdem o Corpo de Exército.

YV V VVYVY

11.1.2 — Colocagéo Inicial Alema: As posic@es iniciais das divisdes alemas j& estdo marcadas no tabuleiro, com os
textos em italico na cor cinza. As unidades pertencentes as divisdes (e unidades anexas) devem ser posicionadas
livremente dentro das areas de bivaque assinaladas no tabuleiro, ndo necessariamente em contato com a linha de
frente. Além disso, algumas unidades come¢am o jogo em cidades ou em posic¢des & escolha do jogador alemao.
Séo elas:

Batalhdo de Sturmgeschutz (Canhdes de Assalto — 3-3-10) da 212 DPz — Cuverville (hexagono 1808);

Batalhdo (3-2-12) do 22° RPz (212 DPz) e Batalhdo Panzerjager (Tank Destroyer) da 212 DPz — Cagny (hexago-
no 1915);

Batalhdo de Artilharia Mecanizada do 155° RArt (212 DPz) — le Mesnil-Frementel (hexagono 1712);

Batalhdo de Artilharia (1-1-6) do 155° RArt (212 DPz) — no bivaque da 16? Divisao da Luftwaffe;

Batalhdo Blindado (9-9-10) — Manneville (hexagono 2213);

Demais unidades da 212 DPz — Entre Toufreville (hexagono 2309), Sannerville (hexagono 2310) e hexagonos
adjacentes;

Batalhdo do 979° RI (2718 DI) — Louvigny (hexagono 0212);

72 Brigada de Nebelwerfers (Langa-Foguetes — 83° e 84° Regimentos) — nos bivaques da 162 Divisdo da Luftwaf-
fe e da 2722 DI,

14° Regimento de Nebelwerfers (Langa-Foguetes) da 9% Brigada de Nebelwerfers — no bivaque da 346° Dl;

20, 3% e 4° Regimentos de Canhdes AA — Em qualquer hexagono de cidade.

Batalhdes antitanques independentes ((1-3-6) e (1-4-6)) — Livre, porém, no mesmo hexagono que outra(s)
unidade(s) alema(s);

Regimentos de artilharia independentes (2-1-5(8)) e (3-1-4(16)) — Livre, a Leste de Toufreville (hexdgono 2309).

V VVV VV VVVVY VY
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OBSERVACAO:

e Note que dois batalhdes da 12 Divisdo Panzer SS ndo comegam 0 jogo no bivaque da divisdo, mas entram
no tabuleiro no turno 2 (V.11.1.4).

11.1.3 — Reforcos Aliados: As seguintes unidades entram no tabuleiro nos seguintes turnos de jogo, sempre pela
borda Norte, por Benouville (hexagono 1701):

» Turno 1 — Demais unidades da 112 DB; Divisdo Blindada de Guardas; Regimento de Cavalaria Mecanizada do
V111 Corpo de Exército;
» Turno 2 — 72 Divisdo Blindada e Regimento Antitanque do VIII Corpo de Exército;

11.1.4 — Reforgos Alemaes: As seguintes unidades entram no tabuleiro nos seguintes turnos de jogo, da direcdo
indicada:

» Turno 2 — Batalhdo de Sturmgeschutz (Canhdes de Assalto — 4-3-10) e 1 BPzGr do 1° RPzGr (ambos da 12 DPz
SS) (Oeste, ao Sul de Louvigny);

» Turno 3 — 122 Divisdo Panzer SS e 54° Regimento de Nebelwerfers (Langa-Foguetes) da 92 Brigada de Ne-
belwerfers (Leste);

» Turno 4 — Regimento de artilharia independente (2-1-5(8)) (Leste).

11.2 — Objetivos — O objetivo dos aliados é romper a linha alema e avancar o mais rapido possivel para o Sul,
procurando ocupar 0 maximo de territorio, causando 0 maximo de baixas ao inimigo. O objetivo alemédo, obvia-
mente, é impedir isso e causar o maximo de baixas aos aliados. Portanto, ao fim do jogo, ambos os contendores
contam 0s seguintes pontos por cada um dos objetivos abaixo em seu poder:

Bourguébus — 20 pontos;

Verriéres — 10 pontos;

Vimont — 10 pontos;

Garcelles-Secqueville — 10 pontos;

Qualquer outra cidade, exceto Caen — 5 pontos.

VVVYVYY

11.2.1 — Objetivos Aliados: além dos pontos citados acima, os aliados marcam ainda os seguintes pontos:
» Unidade alema destruida — 5 pontos;
» Se ndo restar nenhuma unidade alema em Caen ao Sul do Orne (distritos de Vaucelles e Colombelles) — 10
pontos.

11.2.2 — Objetivos Alemaes: além dos pontos por cidades, os alemaes marcam ainda 0s seguintes pontos:
» Unidade aliada destruida — 10 pontos;
» Se ndo existir nenhuma unidade aliada ao Sul da ferrovia Caen-Vimont — 30 pontos;
» Se ndo existir nenhuma unidade aliada ao Sul da ferrovia Caen-Lisieux — 60 pontos.

Ao final da partida, ambos eliminam 1/3 de suas baixas, arredondando para baixo.
Vence quem marcar mais pontos.



TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:
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DADOS 1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1
2-12 DVB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE DA DA
ARB | ARI AVB | AVB | AvVI AVI AVB | AVl | AVB | AVI

3-11 DVI DVB | DVvB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE DA
ARl | ARB | ARI AVB | AVB | AvVI AVI AVB | AVI | AVB

4-10 DVI DVI DVvB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE
ARB | ARl | ARB | ARI AVB | AVB | AvVI AVI AVB | AVI

5.9 DVB | DVI DVI DVB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE
AE ARB | ARl | ARB | ARI AVB | AVB | AVI AVI AVB
6-8 DVI DVB | DVI DVI DVB | DVB IMP DRI DRB | DRI DRB EMP

AE AE ARB | ARl | ARB | ARI AVB | AVB | AvVI AVI

7 DVI DVI DVB | DVI DVI DVB | DVB IMP DRI DRB | DRI DRB
AE AE AE ARB | ARl | ARB | ARI AVB | AVB | AVI AVI

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

|
TERRENO | NAO-MTZ T COMBATE
Aberto 1 1
Cidade 1 1 2 Colunas
Crista 2 3 2 Colunas
Bosque 2 3 2 Colunas
Rio 1 2 2 Colunas
Estrada 1 0,5
Ferrovia*

*Nesta simulacao, a ferrovia é considerada apenas um ponto de referéncia.

TABELA DE BOMBARDEIO:

1-18 | 19-36 | 37-54 | 55-72 | 73-
2-12 DB DB DB DB DB
3-11 ]| DB DB DB DB
4-10 ]| ]| DB DB DB
5-9 ]| ]| ]| DB DB
6-8 ]| ]| ]| ]| DB
7 ]| ]| ]| DI DI

TABELA DE VULNERABILIDADE

Infantaria, Infantaria Mecanizada, Infantaria
Motorizada, Paraquedistas, Engenharia e En-
genharia Blindada.

Blindados, Cavalaria Mecanizada, Artilharia
Mecanizada, Tank Destroyer e Canhdes de
Assalto.

Acrtilharia, Artilharia Antitanque, Artilharia
Antiaérea e Lanca-Foguetes.

TABELA DE “CARPET BOMBING”

DADOS RESULTADO
2-12 DA
3-11 DE
4-10 DB
DI
DA
DE

1

DI - Defesa Intacta

DB - Defesa sofre Baixas
(Uma unidade defensora, a
escolha do seu jogador,
sofre uma baixa).

DI — Defesa Intacta (Nenhum efeito);
DB - Defesa sofre Baixas (UMA unidade
no hexagono-alvo sofre baixas);

DE — Defesa Eliminada (UMA unidade
no hexagono-alvo € eliminada);

DA — Defesa Aniquilada (TODAS as
unidades no hexagono-alvo séo elimina-
das).
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