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Blitzkrieg

Regras Gerais

1.0 — INTRODUCAO:

"A Franca caiu em pouco menos de seis semanas de iniciada a ofensiva alema no ocidente, a 10 de maio de 1940.

Mas a questdo ja estava resolvida nos seis primeiros dias, e resultou numa guerra que durou seis anos, espalhou-se

pelo mundo inteiro e teve efeitos importantes sobre incontavel nimero de pessoas e consequéncias espantosas para
muitos milhdes."

Sir Basil Lidell Hart

Introducao ao livro "Franga 1940, a Catastrofe",

Editora Rennes Ltda.

Esta simulacdo pretende retratar esta fase inicial da Campanha da Franga, ou seja, a ruptura da linha do rio Mosa pe-
las pontas de lanca blindadas alemas. Aqui vocé podera tentar repetir a historia e avaliar o que poderia ter sido feito
pelos franceses para impedir o desastre que ocorreu. Boa sorte e divirta-se.

2.0 - MATERIAL:

2.1- Mapa — Representa toda a regido nordeste da Franca, na fronteira com a Bélgica, num total de 740 hexagonos.

2.2- Pecas em Cartdo — Num total de 204 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 106 alemés (representadas nas
cores cinza (Exército) e preto (Waffen-SS)) e 98 francesas (representadas na cor azul).

2.2.1 — Caracteristicas das Pecas:

Tamanho da Unidade Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral,
Tipo de Unidade devem ter uma equivaléncia entre as pecas de ambos 0s conten-
Identificagdo da Unidade dores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames pO-

dem ser de nivel Companhia (1), Batalh&o (Il), Regimento (l11)/
Silhueta Decorativa Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta

simulacdo é de nivel regimento/brigada.

Poder de Movir gao ,

Tipo da Unidade: E a “énfase” de elementos que compdem uma
Poder de Defesa unidade. Os tipos empregados nessa simulacdo séo os seguintes:
Poder de Ataque

E —Infantaria E —Infantaria Motorizada —Infantaria de Fortificacdo
@I—Eﬂlindadna E—Cavalaria II - Cavalaria Mecanizada
E—Anilharia —Muntanhistas - Engenharia

Identificacdo da Unidade: E a identificacdo da peca. Nesta simulacéo, esses nimeros representam o regimento (& es-
querda) e a divisdo a que ele pertence (a direita). Uma divisdo normalmente é composta por 3 (trés) regimentos, mas
ha exceg¢des. Nesta simulagdo, algumas unidades tém identificagGes particulares:

A = Argelina;

B = Tanques médios (Tipo "B");

C = Colonial,

DCL = Division Légére de Cavalerie (Divisdo Ligeira de Cavalaria);

DCR = Division Cuirassée de Reserve (Divisdo Blindada de Reserva);
DIM = Division d'Infanterie Motorisée (Divisdo de Infantaria Motorizada);
GD = Grossdeutschland — Regimento de Infantaria de elite alemé&o;



H = Tanques leves (Tipo "H");

M = Marroquing;

NA = Norte Africana;

R = Tanques leves (Tipo "R");

S = Senegalesa;

Spahi = Cavalaria Colonial;

Z = Zuavos (tropa de voluntarios da Argélia).

OBSERVACOES:

+ Unidades representativas de artilharia de Corpo de Exército tém marcadas no seu lado esquerdo o nimero do corpo
em algarismos romanos.

+ A unidade representativa de artilharia de Exército tem marcada no seu lado esquerdo o nimero do Exército em al-
garismos arabicos.

Poder de Movimentag&o: E o valor de deslocamento da unidade no decorrer da partida (V.4.0).

Poder de Defesa: E o valor de combate dessa unidade quando é atacada.

Poder de Ataque: E o valor de combate dessa unidade quando ataca. Nas unidades de artilharia, é também o poder
com que ela apoia combates a distancia.

A unidade do exemplo é o 2° Regimento Blindado da 12 Divisdo Panzer alema (cor cinza) — seu poder de ataque é 10,
seu poder de defesa é 8, seu poder de movimentacédo é 12.

2.3 — Tabelas (Vide Gltima pagina) — Esta simulagdo possui quatro tabelas: “Tabela de Efeitos do Combate”, “Tabe-
la de Efeitos do Terreno na Movimentagdo ¢ no Combate”, “Tabela de Bombardeio” e “Tabela de Vulnerabilidade”.
Seus empregos sdo explicados adiante.

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: S&o os hexagonos numerados de 1 a 16 na parte superior esquerda do tabuleiro, ca-
da turno representando 12 horas do periodo real (representando o periodo de 12/05/40 a 19/05/40).

2.4.2 — Marcador de Poder Aéreo: Sdo as casas numeradas de 1 a 10 na parte superior direita do tabuleiro. Nesta
simulacéo, ambos os contendores possuem poder aéreo. Seu emprego € explicado adiante.

2.4.3 — Dados: Esta simulacdo usa dois dados para a resolugdo dos combates. O dado NAO é usado na movimen-
tacdo das pecas.

3.0 — SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar é o jogador alemao, que move quantas de suas unidades quiser, na cha-
mada “Fase de Movimentagdo” alemd; em seguida, vem a “Fase de Combate” alemd, quando o jogador aleméo exe-
cuta os ataques contra as unidades francesas que ele engajou na sua “Fase de Movimentagdo”. Terminada esta “Fase
de Combate”, vem a “Fase de Movimentagdo” francesa, quando o jogador francés move quantas de suas unidades
quiser; em seguida, vem a “Fase de Combate” francesa, onde sdo solucionados os engajamentos da “Fase de Movi-
mentagao” francesa. Em seguida, muda-se o turno, reiniciando-se a sequéncia.

40 — MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentacdo. Este é dado na forma de pontos de movimenta-
¢do, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexagono para outro, de acordo com o tipo do terreno. Os
pontos gastos, pelo tipo de terreno, sdo dados na “Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacdo e no Combate”
(V.). Pela tabela, vé-se que certos terrenos (florestas, etc.) prejudicam a movimentagdo das unidades.

EXEMPLO: Uma unidade de infantaria motorizada alema (5-5-12) sai de Rocroi (hexagono 2309), move-se pela es-
trada na direcdo de Anor (hexagono 1509) por 4 hexagonos (4 x %2 = 2 pontos), atravessa 0s 2 hexagonos de floresta



para o Sul (2 x 3 = 6 pontos), segue para o Sul pelos trés hexagonos de terreno aberto seguintes (3 x 1 = 3 pontos) e
termina a sua movimenta¢do em Rozoi (1 ponto), totalizando 2 + 6 + 1 + 2 + 1 = 12 pontos, tendo entdo esgotado
seus Pontos de Movimentacdo e ndo podendo mais realizar nenhum outro movimento.

OBSERVACOES:

+ Uma unidade NUNCA pode exceder seu Poder de Movimentagdo na sua respectiva “Fase de Movimentacao”.

+ As unidades NAO séo obrigadas a usar todo o seu poder de movimentacao, podendo gastar menos pontos que o to-
tal permitido por “Fase de Movimentacao”.

+ Pontos de Movimentagdo n&o gastos por uma unidade NAO podem ser acumulados para outros turnos.
+ Pontos de Movimentag&o n&o gastos por uma unidade NAO podem ser transferidos para outras pecas.

+ Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o poder de movimentacao delas NAO é somado.

+ Unidades de artilharia que se movem em um turno ndo podem participar da Fase de Combate seguinte.
4.1 — Restri¢bes a Movimentacdo —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Os alemédes podem concentrar, no maximo, 4 (quatro) unidades num mesmo hexa-
gono qualquer, enquanto os franceses podem concentrar, no maximo, 3 (trés). Porém, mesmo que o hexagono atinja
0 numero 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 Engajamen-
to”, 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 ¢ o joga-
dor ndo quiser entrar em combate, este tera que retirar a sua pega da “Zona de Engajamento” inimiga, desde que gas-
tando 1 ponto de movimentagdo a mais para “romper contato”.

Se, por outro lado, a unidade estiver em “Terreno Dominante” em relag@o a(s) pega(s) inimiga(s) que a esta(do) enga-
jando, 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 aleméa ocupando um hexagono de floresta engajada com uma uni-
dade francesa em terreno aberto. A unidade alema ndo precisa recuar nem ¢é obrigada a atacar, pois esta em “terreno
dominante” (floresta) em relagdo ao francés (aberto). Contudo, se alguma outra unidade se mover para a zona de en-
gajamento inimiga, esta ter& que atacar.

Se uma unidade, por qualquer razdo, ndo puder desengajar nem estiver em terreno dominante, ela terd que atacar.
Duas unidades inimigas NUNCA podem ocupar 0 mesmo hexagono ao mesmo tempo.

OBSERVACOES:

+ Unidades blindadas s6 podem cruzar rios por pontes ou se as casas adjacentes a travessia ndo estiverem em Zona de
Engajamento inimiga (V.4.1.2).

+ Unidades francesas em hexagonos de fortificagdo ndo sofrem influéncia de zonas de engajamento inimigas, ou seja,
podem mover-se entre eles, entrar neles sem a obrigatoriedade de atacar unidades inimigas e sair deles sem precisar
pagar o ponto para desengajar.

4.2 — Entrada e Saida do Tabuleiro—

4.2.1 — Entrada: Tanto alemaes quanto franceses recebem reforcos durante o jogo (os turnos e direcBes de entra-
da estdo listados no item 9.1). Ao entrar no tabuleiro, as unidades devem pagar, pelo primeiro hexagono que ocupar,
0 custo da mesma em pontos de movimentacéo. Se, ao entrar, o primeiro hexagono for adjacente a uma unidade ini-
miga, a unidade podera engajar.



OBSERVACAO:

+ Se 0 hexagono de entrada de uma unidade estiver ocupado por unidades inimigas, a unidade podera entrar em qual-
quer turno posterior desde que pela mesma borda de sua entrada original.

4.2.2 — Saida: As unidades francesas podem sair pelas bordas Norte (a Oeste de Dinant), Sul, Oeste e Leste (a0
Sul da Linha Maginot), podendo retornar, no turno seguinte, em qualquer ponto a, no maximo, o ndmero de hexago-
nos que a unidade poderia andar em terreno aberto em um turno. Unidades alemas podem sair pelas bordas Leste e
Oeste, sem, contudo, retornar ao jogo. Nas demais bordas a retirada é permitida, desde que néo seja por efeito de re-
cuo apos combate, caso em que as unidades seriam consideradas destruidas.

OBSERVACAO:
+ Unidades francesas que saem do tabuleiro por efeito de recuo apds combate, s6 poderao retornar apés dois turnos.
5.0 - COMBATES:

Ao término da “Fase de Movimenta¢ao”, quando unidades inimigas estiverem ocupando hexagonos adjacentes, consi-
dera-se que “engajaram”, sendo o ltimo a se movimentar considerado o atacante.

5.1 - Solucdo 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 0s 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 resultado
(Exemplo: 11+ 4 = 2,75 — desprezando-se 0 0,75, a relacdo de for¢as serd 2-1 (dois para um)).

OBSERVACOES:

+ O atacante NAO pode verificar os pontos de defesa das unidades que ele ir4 atacar antes de declarar com quantos
pontos ira fazé-lo.

+ Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ira se defender, NAO podera mais haver alteracdes de nenhuma
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 relagdo de
forgas (V.5.1.1), verifica-se o terreno onde esta a unidade defensora e, se favorecer a defesa, em quantas colunas a es-

querda.

OBSERVACOES:

+ Quando, no hexagono do defensor, houver dois ou mais tipos de terrenos influenciando o combate, considera-se
sempre o terreno que proporcionar maior nimero de colunas a esquerda.

+ Unidades francesas perdem uma coluna em qualquer combate (atacando ou defendendo) se elas estiverem em qual-
guer hexagono da margem direita do rio Mosa, ao norte do rio Chaerssim.

+ Unidades de Engenharia alema que atacam um hexagono de fortificagdo ganham uma coluna a direita.

+ Hexégonos de fortificacdo capturados pelos alemées passam a ser considerados de terreno aberto (entende-se que as
fortificagbes foram destruidas).

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 dé ao atacante a vantagem
de uma coluna & direita na “Tabela de Efeitos de Combate”.



5.1.4 - Unidade de Comando: Toda vez que uma divisao participa de um combate (atacando ou defendendo) com
todos os seus regimentos, ela “ganha” uma coluna (a direita quando atacando e a esquerda quando defendendo) por
“unidade divisional”.

OBSERVACOES:

+ Cinco divisdes alemas tém apenas dois regimentos, listadas a seguir, mas elas também tém direito a “unidade divi-
sional”. Sdo elas: as divisdes Panzer 6* e 8* e as motorizadas 2%, 13* e 29*.

+ Trés divisdes alemas tém quatro regimentos (42, 52 e 10? Panzer), que tém necessariamente que contar com as quatro
pecas para ter direito a “unidade divisional”.

+ Quatro divisdes francesas tém apenas dois regimentos, listadas a seguir, mas elas também tém direito a “unidade di-
visional”. Sao elas: 12 DCR, 2* DCR, 3* DCR ¢ 101? DIF.

+ A guarnigdo de Montmédy conta com 4 regimentos, mas ela ndo constitui uma divisdo e, portanto, ndo conta com
esse bonus.

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 imponderaveis do combate. Langcam-se 0s 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 eliminadas.

DE - Defesa Eliminada. Uma unidade defensora € eliminada (a critério do jogador defensor) e as demais, se houver,
s&o obrigadas a recuar EM QUAISQUER CIRCUNSTANCIAS.

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

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

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

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

AVI - Ataque Vence Intacto. Todas as unidades defensoras recuam um hexagono (se o resultado ndo for DE) e o0 jo-

gador atacante podera ou ndo ocupar o hexagono abandonado pelos defensores.

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

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 crité-

rio do jogador atacante).

AE - Ataque Eliminado. Todas as unidades atacantes recuam um hexégono e uma delas € eliminada (a critério do jo-

gador atacante).

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

EMP - Empate. O jogador defensor elimina uma ou mais pecgas, a sua escolha; soma-se o poder de defesa das unida-

des eliminadas e o ataque perde, no minimo, igual nimero em pontos de poder de ataque em unidades eliminadas (a

critério do jogador atacante). As pecas defensoras que restarem sdo obrigadas a recuar.

5.2 - Avanco ap6s Combate — Quando o atacante vence um combate, ele podera ocupar o hexagono abandonado pelo
defensor ou avangar um hexagono a mais, dependendo do tipo da unidade atacante; as unidades blindadas, motoriza-
das e de cavalaria podem avancar dois hexagonos a partir do hexagono abandonado pelo defensor, desde que o pri-
meiro hexagono ndo seja de floresta ou cidade e desde que ndo exista um rio entre os hexagonos (a ndo ser que haja
uma ponte); as unidades de infantaria ndo motorizada podem avancar apenas um hexagono e as de artilharia, nenhum.
O atacante ndo precisa, necessariamente, avangar, nem avancar todos os hexagonos que poderia; fica a seu critério de-
cidir.

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



5.3.1 - Recuo em Cadeia: Quando uma unidade tiver que recuar para um hexagono ja ocupado por quatro unida-
des amigas, o jogador podera recuar uma das pegas excedentes para outro hexagono (respeitando a regra acima), fa-
zendo com que restem nesse hexagono 4 pegas quaisquer.

5.3.2 - Recuo Através de Rio: Nessa simulagédo, quando uma unidade blindada é obrigada a recuar através de rio,
é considerada destruida. Quando unidades nao blindadas (infantaria, artilharia, etc.) sdo obrigadas a recuar através de
rio, sofrem baixas. Se no combate que originou o recuo ela sofrer baixas, entdo ela sera destruida.

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(2o0) para um hexagono fatalmente dentro de uma “Zona de Engajamento” inimiga. Como nunca se pode encerrar
um recuo engajado, ela(s) sera (ao) forcada(s) a recuar para outro hexagono e, nesse 2° movimento devera(ao) receber
baixas (todas as pecas). Se esse novo hexagono for novamente de “Zona de Engajamento” inimiga, entdo todas as
unidades que recuam sao eliminadas.

OBSERVACOES:

+ Se uma unidade sob cerco que recua sofreu baixas como resultado do combate, ela € automaticamente eliminada, a
menos que ela possa recuar através de um hexagono ocupado por unidades amigas. Neste caso, ela ndo sofre baixas no
2° movimento.

6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forcas aéreas nos combates terrestres. Nes-
ta simulagdo, ambos os contendores contam com poder aéreo, sendo 70 pontos para o jogador alemédo e 10 para o
francés. Contudo, a partir do 2° turno, o jogador francés joga um dado: caindo um nimero impar, ele perde 1 ponto de
poder aéreo pelo resto da partida. Além disso, o jogador alemdo perde 5 pontos de poder aéreo por cada divisdo Pan-
zer (blindada) que sair do tabuleiro pela borda Oeste.

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — Ambos os jogadores tém um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e uma pecinha
marcada “X1” (para os alemaes, ha ainda uma pecinha “X10”). Ao comegar o turno, ambos colocam as pecinhas nos
nameros relativos ao seu poder aéreo como descrito acima. Quando o jogador quiser apoiar um combate, ele simples-
mente desconta os pontos que desejar no marcador. Assim, ele pode usar seus pontos de poder aéreo tanto atacando
(sua Fase de Combate) quanto defendendo (Fase de Combate inimiga). O marcador de poder aéreo é sempre manipu-
lado de forma a sempre mostrar quantos pontos ainda restam ao jogador.

6.2 — Ataque Aéreo — Nesta simulagdo, € permitido realizar ataques apenas com 0 poder aéreo, utilizando-se a “Ta-
bela de Bombardeio”. No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), multiplica-se o_poder
aéreo empenhado pelo somatorio dos indices de vulnerabilidade das unidades no alvo, conforme a “Tabela de Vulne-
rabilidade” (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na “Tabela de Bombardeio” a coluna correspondente
(considerando também os efeitos do terreno) e langam-se os dois dados. O significado dos resultados esta junto a tabe-
la.

EXEMPLO: Duas unidades francesas de infantaria e uma de blindados se concentram em um hexéagono. O jogador
alemao decide langar um ataque aéreo com 7 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 4 (2x1 + 2). Portanto, o
ataque tera valor 28 (7x4). Na tabela, isso corresponde a coluna 25-48. Se os defensores estiverem num hexagono de
floresta, eles “ganham” uma coluna a esquerda e, portanto, a coluna utilizada serd a 1-24.

OBSERVACOES:

+ Pontos de poder aéreo ndo utilizados em um turno NAO sdo acumulados para 0s turnos seguintes.

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

+ Nesta simulacdo, deve-se utilizar no minimo 3 pontos e no maximo 10 para realizar ataques aéreos.
7.0 - BAIXAS:

Estas “baixas” sao relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganizacdo (temporaria ou nio)
das unidades.



Quando uma unidade sofre baixas em combate, é virada, ficando com o verso para cima. Estando assim, ficara com
seus poderes de combate reduzidos assinalados em vermelho. Se sofrer novas baixas, é eliminada. Baixas ndo afetam
0 poder de movimentag&o.

Nesta simulagdo, ambos os contendores podem recuperar baixas, mas somente em turnos impares. Porém, os france-
ses sO podem recuperar duas baixas por turno (das quais, apenas uma pode ser numa unidade blindada, de cavalaria
mecanizada ou de infantaria motorizada) e somente a partir do 5° turno, inclusive.

Para recuperar baixas em uma unidade, basta manté-la desengajada por um turno.

OBSERVACAO:

+ As brigadas de cavalaria francesas sdo consideradas destruidas se sofrerem baixas (o verso da pe¢a ndo tem marca-
coes).

8.0- ARTILHARIA:

Essa unidade move-se como uma unidade de infantaria comum e tem a caracteristica especial de poder atacar unida-
des inimigas sem engaja-las. O nimero no canto superior direito indica o0 nimero de hexagonos limite em que a uni-
dade pode atacar a unidade inimiga (interpreta-se como o alcance dos seus canhdes). Caso engaje, sofre os efeitos de
terreno e combate normalmente. Para apoiar unidades sob ataque, 0 hexagono a ser considerado € o do defensor.

No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se 0 poder de atague das unidades de
artilharia empenhadas e multiplica-se pelo somatério dos indices de vulnerabilidade das unidades no alvo, conforme a
“Tabela de Vulnerabilidade” (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na “Tabela de Bombardeio” a coluna
correspondente (considerando também os efeitos do terreno) e langam-se os dois dados. O significado dos resultados
esta junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemas de artilharia 3-1-5 se concentram em bombardear um hexagono que contém duas
unidades francesas, sendo uma de blindados e uma de infantaria motorizada. O poder de ataque serd 6 (2x3) e o indice
de vulnerabilidade serd 3 (1 + 2). Portanto, o ataque teré valor 18 (6x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24.
Se os defensores estiverem num hexagono de floresta, eles “ganham” uma coluna a esquerda e, portanto, a coluna uti-
lizada serd a 1-13.

OBSERVACOES:

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

+ Ataques s6 com artilharia ndo podem receber apoio aéreo.
+ Nos bombardeios de artilharia, ndo se considera rio como modificador de terreno.

+ N&o é permitido atacar o mesmo hex&gono-alvo duas vezes no mesmo turno, mesmo que de dois tipos de ataques
diferentes.

9.0 - PREPARACAO:

A frente das Ardenas era guarnecida pelos 2° e 9° Exércitos franceses. O 9° Exército defendia a area de Namur-
Meziéres, sendo composto por nove divisdes: duas de infantaria de reserva Tipo “A” (18 e 227), duas de reserva Tipo
“B” (53* ¢ 61%), uma de fortificagdo (102*), uma da ativa (4* Norte Africana), uma motorizada (5*) e duas de cavalaria
(18 e 49), além de uma brigada de Spahis (3?%). O 2° Exército defendia a linha Meziéres-Sedan-Montmédy e era com-
posto por oito divisdes: uma divisdo de infantaria da ativa (3* Norte Africana), duas de reserva Tipo “B” (55* e 71%) e
duas divisdes de cavalaria (22 e 5%), além de trés divisdes de infantaria da ativa que ndo sairam da Linha Maginot e por
isso ndo aparecem nessa simula¢do. Com o desenvolvimento da campanha, foram enviados refor¢os para a area, cons-
tituindo-se principalmente de reservas situadas ao Sul da Linha Maginot, de parte do 1° Exército e do recém-criado 6°
Exército.

Na manha do dia 12 de maio, as primeiras unidades alemas chegavam ao Mosa. Na area de Dinant, chegaram as 5% e
72 DivisOes Panzer, do 4° Exército alemao. Na area de Meziéres-Sedan, estava o Panzer Gruppe Kleist, formado pelas
13, 28 68, 82 e 102 DivisGes Panzer, 22 de Infantaria Motorizada e pelo Regimento Grossdeutschland. Nos dias subse-
guentes, chegariam as unidades de infantaria dos 4° e 12° Exércitos alemdes, além do reforco proporcionado pelo
OKW para aproveitar o rompimento, constituido pelas 32 e 42 DivisGes Panzer.



Esta era a situacdo a 12/05/40.

9.1 — Colocacdo das Unidades — As abreviaturas utilizadas sdo as seguintes: DI = Diviséo de Infantaria; DIC = Divi-
sdo de Infantaria Colonial; DIF = Divisdo de Infantaria de Fortificacdo; DCL = Divisdo de Cavalaria Ligeira; DM =
Divisdo de Montanha; DIM = Divisdo de Infantaria Motorizada; DINA = Divisdo de Infantaria Norte Africana; DCR
= Divisdo Couragada (Blindada); DPz = Divisdo Panzer (Blindada); DMtz = Divisdo Motorizada; GBC = Grupo de
Batalhfes de Carros; Rl = Regimento de Infantaria; RIF = Regimento de Infantaria de Fortificacdo; Bg = Brigada;
RArt = Regimento de Artilharia e REng = Regimento de Engenharia. As letras que aparecem entre chaves referem-se
a letras marcadas no tabuleiro.

9.1.1 - Colocacéo Inicial Francesa:

9° Exército:
I1 Corpo de Exército — 5% DIM (Hexagono 3002) e RArt do Il Corpo de Exército (Hexagono 2801);
X1 Corpo de Exército — 182 DI (Hexagono 3004), 222 DI (Hexagono 2806) e RArt do XI Corpo de Exército (He-
xagono 2704);
XLI Corpo de Exército — 612 DI (Hexagono 2507), 1022 DIF (148° RIF (Hexagono 2710), 522 Bg (Hex&gono
2712) e 422 Bg (Hexagono 2708)) e RArt do XLI Corpo de Exército (Hexagono 2510);
| Corpo de Cavalaria — 12 DCL (Hexagono 2403) e 42 DCL (Hexagono 2309);
Reservas — 42 DINA (Hexéagono 2105), 518° GBC (Hexagono 2405), 532 DI (Hexagono 2215) e 3% Bg. Spahis
(Hexagono 1912).

2° Exército:
X Corpo de Exército — 32 DINA (Hexagono 3413), 552 DI (2 RI (Hexagono 3213) e 1 RI (Hexagono 3013)), 712
DI (2 RI (Hexagono 2915) e 1 RI (Hexagono 3115)) e RArt do X Corpo de Exército (Hexagono 3115);
I1 Corpo de Cavalaria — 22 DCL (Hex&gono 3317) e 5 DCL (Hexéagono 2617);
Montmédy e/ou hex&gonos de fortificacio adjacentes:132°, 136°, 147° e 155° RIF;
Reservas — 12 Bg. De Cavalaria (Hexagono 2517).

9.1.2 — Reforgos Franceses: As seguintes unidades francesas entram de reforco pelas localidades designadas con-

forme a seguinte escala:

1° Turno — 1012 DIF (borda Norte, a Oeste de Charleroi, inclusive); 32 DIC (borda Leste, pela estrada D);

4° Turno — 12 DCR (Charleroi — Hexagono 2101);

5° Turno — 32 DCR, 32 DIM e RArt do XXI Corpo de Exército (borda Sul, pela estrada E);

6° Turno — 142 DI (borda Sul, pela estrada E);

7° Turno — 362 DI (borda Sul, pela estrada E);

8° Turno — 22 DCR (borda Oeste pela estrada H); 12 DIC (borda leste, pela estrada D);

10° Turno — 12 DIM (borda Norte, a Oeste de Charleroi, inclusive); 282 e 872 DI e Regimentos “B” ¢ “R” da 4*
DCR (borda Sul, pela estrada G); 432 DI (borda Norte, a Oeste de Charleroi, inclusive);

11° Turno — 92 DIM (borda Oeste pela estrada H); 102 DI (borda Sul, pela estrada F);

13° Turno — 10° Regimento da 42 DCR (borda Sul, pela estrada G).

9.1.3 — Colocacdo Alemd: Nenhuma unidade alemd comeca o jogo no tabuleiro. Elas entram nos turnos abaixo

relacionados pelas seguintes posicoes:

1° Turno — 5% e 72 DPz e 622 DI (borda Leste, pela estrada A); 62 DPz, 122 e 322 DI (borda Leste, pela estrada B);
18 2% e 102 DPz, 232 DI e Regimento GD (borda Leste, pela estrada C);

2° Turno — RArt do XV Corpo Motorizado (borda Leste, pela estrada A); 228 DMtz, RArt do Il Corpo de Exército,
RArt do XLI Corpo Motorizado e RArt do 12° Exército (borda Leste, pela estrada B); 32 e 362 DI, 511° REng,
RArt do 111 Corpo de Exército e RArt do XIX Corpo Motorizado (borda Leste, pela estrada C);

3° Turno — RArt do 4° Exército (borda Leste, pela estrada A); 132 DMtz (borda Leste, pela estrada B); 242, 25% e
682 DI e RArt do VII Corpo de Exército (borda Leste, pela estrada C);

4° Turno — 162 e 2632 DI (borda Leste, pela estrada B); 58, 15% e 712 DI, RArt do VI e do XVIII Corpo de Exérci-
to (borda Leste, pela estrada C);

5° Turno — 12 DM, 628° REng e RArt do XIII Corpo de Exército (borda Leste, pela estrada C);

6° Turno — 212 DI (borda Leste, pela estrada C);

7° Turno — 292 DMtz e RArt do XIV Corpo Motorizado (borda Leste, pela estrada B);
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8° Turno — 3% e 4 2 DPz, 601° REng e RArt do IV Corpo de Exército (borda Norte, por qualquer hexadgono a Leste
de Charleroi (inclusive));

9° Turno — 82 DPz (borda Leste, pela estrada B); 352 DI e RArt do XVI Corpo Motorizado (borda Norte, por
qualquer hexagono a Leste de Charleroi (inclusive));

11° Turno — DMtz Totenkopf (borda Leste, pela estrada A).

9.2 — Objetivos —

9.2.1 — Objetivos Franceses: Ao fim do jogo, o jogador francés marca os seguintes pontos:

Unidade alemd destruida — 5 pontos;

Divisdo francesa (com todos os seus regimentos) que permanecer no tabuleiro ao fim do jogo — 5 pontos;
Hexagono da Linha Maginot na borda Leste — 5 pontos;
Cambrai — 10 pontos;

Carvin — 10 pontos;

Charleroi — 10 pontos;

Laon — 10 pontos;

Maubeuge — 10 pontos;

Montmédy — 10 pontos;

Mons — 10 pontos;

Soissons — 10 pontos;

St. Quentin — 10 pontos;

Valenciennes — 10 pontos.

9.2.2 — Objetivos Alemaes: Ao fim do jogo, o jogador alem&o marca 0s seguintes pontos:
Divisdo Panzer completa que sair pela borda Oeste ou pela borda Norte a Oeste de Carvin (inclusive) — 20 pon-
tos*;

Unidade francesa destruida — 3 pontos.

* - O jogador s6 recebera esses pontos se ao final do jogo existir pelo menos 3 (trés) hexagonos adjacentes entre
si, na borda Oeste ou na borda Norte a Oeste de Carvin, que ndo pertengcam a Zonas de Engajamento francesas.

Vence quem marcar mais pontos.



TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:

11

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
.12 DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE DA DA DA
ARI AVB AVB AVI AVI AVB AVI AVB AVI AVI

3-11 DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE DA DA
ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB AVI AVB AVI

4-10 DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE DA
ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB AVI AVB

5.9 DVI DVI DVvB DvB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE DE
ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB AVI

6-8 DvB DVI DVI DvB DvB IMP DRI DRB DRI DRB EMP DE
AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB
7 DVI DVvB DVI DVI DvB DvB IMP DRI DRB DRI DRB EMP

AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI

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

TERRENO NAO-MTZ MTZ COMBATE
Aberto 1 1
Cidade 1 1 2 Colunas
Povoado 1 1 1 Coluna
Floresta 2 3 1 Coluna
Fronteira
Rio 1 2 2 Colunas
Estrada 1 0,5
Fortificacdo 3 Colunas

DI - Defesa Intacta

TABELA DE BOMBARDEIO:

1-12 [ 13-24 1 25-36 | 37-48 | 49-w
2-12 DB DB DB DB DB
3-11 DI DB DB DB DB
4-10 DI DI DB DB DB
5-9 DI DI DI DB DB
6-8 DI DI DI DI DB
7 ]| ]| DI DI DI

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

Infantaria, Infantaria Motorizada, Infantaria de For-

TABELA DE VULNERABILIDADE

tificacdo, Montanhistas, Cavalaria e Engenharia
Blindados e Cavalaria Mecanizada
Artilharia




