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Wargame - Monte Castelo: “Operacao Encore”

Versao 3 — Fevereiro 2024

Este wargame tem como objetivo simular os acontecimentos ocorridos entre 19 de fevereiro de 1945 e
24 de fevereiro de 1945, nos montes Apeninos ltalianos, durante a segunda grande guerra mundial na primeira
fase da Operagao Encore, que consistiu na tomada dos Montes Belvedere e de La Torracia pela 102 Divisdo de
Montanha Americana e na tomada do Monte Castello pela 12 Divisdo de Infantaria Expedicionaria Brasileira.

Este wargame € uma homenagem aos bravos brasileiros que combateram na frente italiana, dando sua
contribuicdo em sangue para a solugao do maior conflito armado ja visto pela humanidade.

Pretende-se através desta simulagcado criar condicbes de eventualmente obter os acontecimentos da
historia, porém nao obrigatoriamente repeti-la, dando margem ao jogador experimentar novas solucoes, avaliar
novas situacoes e o mais importante: ter um lazer inteligente.

Mesmo tendo optado por ndo obter quaisquer vantagens comerciais advindas diretamente da
comercializagao deste produto, o autor ndo abre mao da autoria do produto e, portanto, permanece possuindo
os direitos de comercializagdo presentes ou futuros deste wargame. O autor também tera direito de reclamar
qualquer vantagem comercial obtida por terceiros através da comercializagdo indireta ou direta deste wargame.
E livre a divulgacdo deste produto, desde que sem fins comerciais ou vantagens financeiras de qualquer
ordem. Caso haja interesse comercial, o autor requer o direito de ser comunicado e consultado sobre a sua
participagdo nestes empreendimentos. Aqueles que de alguma forma desejem contribuir para o
aperfeicoamento deste wargame, podem fazé-lo entrando em contato pelo e-mail lapis.pessoal@gmail.com,
sempre levando em conta o carater de gratuidade desta iniciativa. O autor agradece a todos que colaboraram
direta ou indiretamente na confec¢ao deste wargame.

Alteragbes da versado 1.1 para a versédo 2:

e Eliminagcdo do campo minado;
Eliminacao das unidades de engenharia aliadas;
Eliminacao da linha de visada;
Mudanga nas regras e tabela de bombardeio;
Mudanga nas regras de unidades com alcance.
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1. Material
O Material necessario para jogar este wargame constitui-se de:

Um tabuleiro de tamanho A3;

101 pegas representando as unidades combatentes e 32 marcadores;
Dois dados de seis faces;

Um livro de regras (este);

4 Tabelas;

Uma calculadora (opcional).

2. Regras Basicas
2.1. Sequéncia do Jogo

A jogo estd dividido em turnos, cada turno corresponde a meio dia de tempo real. A totalidade dos
eventos que este wargame pretende representar esta contida entre a noite de 19 de fevereiro de 1945 até a
noite de 24 de fevereiro de 1945, portanto, 11 turnos de jogo.

Cada turno sera dividido em quatro etapas, uma para preparagdo, uma para bombardeio, uma para o
jogador “Aliado” e uma para o jogador “Alemao”.

A primeira etapa é de administracdo do jogo e contagem de pontos; a segunda, de bombardeio, é
sempre jogada em comum, sendo do Aliado a iniciativa; a terceira, de movimentagédo e combate, é do jogador
gue controla os norte americanos e brasileiros (Aliados), e a quarta etapa é a do jogador das for¢as alemas.

As duas ultimas etapas estao divididas em 2 fases sequenciais, representando o agrupamento de agdes
similares. As Fases de Movimentacao e Fase de Combate.

Assim temos para cada turno:

1. Etapa de Preparacao;

2. Etapa de Bombardeio;

3. Etapa do jogador Aliado;
3.1. Fase de Movimentacao;
3.2. Fase de Combate;

4. Etapa do jogador Alemao;
4.1. Fase de Movimentacao;
4.2. Fase de Combate.

2.2. Organizacio de Unidades

Devido ao nivel tatico deste wargame e pelos contingentes conhecidos, a unidade organizacional basica
€ a companhia. Simplificadamente, uma companhia (mais unidades organicas*) possui 300 homens
aproximadamente e trés companhias formam um batalhdo; um batalhdo (mais unidades organicas®) possui
aproximadamente 1.000 homens e trés batalhées formam um regimento; um regimento (mais unidades
organicas®) possui aproximadamente 4.000 homens e trés regimentos formam uma divisdo, que mais as suas
unidades organicas” juntam de 12.000 a 15.000 homens aproximadamente. Este sistema se chama “sistema
triangular”, base do exército americano na 22 Guerra Mundial.

* Unidades orgéanicas sao fragcdes de tropas especializadas que sao diretamente subordinadas a um QG, como
engenharia, artilharia, comunicagdes, artilharia antiaérea, servigos de saude, logistica etc.

As demais unidades de apoio e outras unidades militares de carater nao combatente ndo serdo representadas.
Outros contingentes civis ou ndo combatentes serdo igualmente desconsiderados.
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2.3. Unidades Militares
2.3.1. ldentificacao da Unidade

As unidades sao representadas por pecas (que vocé devera imprimir e recortar) e possuem
identificac6es na forma de nimeros que quantificam o valor daquela unidade em relagdo aos mecanismos do
jogo. O esquema abaixo identifica cada um destes nimeros:

Eﬁ

Ainda temos o alcance (AL) para unidades de blindados e petrechos pesados.

Tamanho Tipo Identificagcao

Poder de
Defesa (PD)

Nacionalidade (cor) —)

Pode de Ataque (PA) o
Poder de Bombardeio (P B)

Pode de Movimentagao (PM)

¥ 1

:qu

2.3.2. Classificacao da Unidade
2.3.2.1. Quanto ao Tamanho:

Batalhdo: simbolo = “II” — 1.000 combatentes aproximadamente
Companhia: Simbolo = “I” — 300 combatentes aproximadamente

2.3.2.2. Quanto ao Tipo:

X Infantaria: Unidades que tem deslocamento a pé em regime de marcha estao agrupados neste tipo.

N
@ Blindados e “Destruidores de Tanques”: Unidades compostas principalmente por carros de
combate blindados e antitanques, incluindo também fracées de infantaria transportada em veiculos
mecanizados e motorizados.

EArtilharia: Unidades de artilharia organizadas de forma independente, podendo ser artilharia de
saturagdo de &rea, convencional, autopropulsada etc., incluindo também fragées de suprimento e unidades
organicas préprias.

@Artilharia Antitanques: Unidades de infantaria especialmente armadas com peg¢as de artilharia
antitanque ou anticarro.

@Petrechos Pesados: Unidades de infantaria equipadas com metralhadoras pesadas e morteiros
para apoio de fogo aproximado.

mMontanha: Qualquer das unidades acima especializada e equipada para combate em terrenos
montanhosos.

! Aviacédo: Unidades das forgas aéreas.

Marcadores: Unidades que representam um estado temporario ou ordem aplicada a uma unidade
combatente, edificagbes temporarias ou qualquer outra peca que nao participe ativamente do jogo e sirva
apenas como auxilio aos jogadores.

L ]
“ :‘ ®
i
s ? . ~

Fortificacao

Supresséao
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2.3.2.3. Quanto a nacionalidade:

102 Divisdo de Montanha — General de Brigada George P. Hays
EUA 85° Regimento - Coronel Raymond C. Barlow
86° Regimento - Coronel Clarence M. Tomlinson
87° Regimento - Coronel David M. Fowler
12 Divisao de Infantaria - General Mascarenhas de Morais

S 12 Regimento — Coronel Aguinaldo Caiado de Castro

112 Regimento — Coronel Delmiro Pereira de Andrade
2322 Divisao - Generalleutnant Eccard Freiherr von Gablenz
Alemanha 1043° Regimento — Coronel Grosser
10442 Regimento — Tenente Coronel Winkelmann
10452 Regimento — Coronel Stéckel
232° Batalhdo de Fuzileiros — Capitdo Mass

Brasil

2.4. Mapa

O mapa esta dividido em hexagonos (26 colunas e 13 linhas), contendo a regido dos montes Apeninos
em Gaggio Montano, no macigco que contém o Monte Belvedere (1.140m), o Monte Gorgolesco (1.125m), o
Monte de La Torracia (1.083m) e o Monte Castello (977m).

No mapa deste wargame estdo representados os diversos tipos de terrenos daquela regido, assim como
as vilas e estradas e outros pontos especiais do terreno. Sobre este mapa foi colocada uma grelha hexagonal
de forma a simplificarmos o célculo das distancias envolvidas. A unidade de medida no jogo é o hexagono (ou
hex) e um hexagono no mapa representa 388m entre suas duas faces opostas e, portanto, contém uma area
de 0,127Km2. Ao invés de quildbmetros, temos como unidade o hexagono (ou hex, no plural: hexes).

Para se adequar a um hexagono, algumas distancias reais foram aproximadas. O poder de
movimentacdo em combate e o alcance de fogo efetivo de algumas unidades, também foram aproximados
visando uma adequacao a grelha hexagonal.

Os tipos de terreno e outros simbolos contidos no mapa estéo identificados no proprio mapa na tabela de
influéncia do terreno na movimentagéao e no combate.

3. Etapa de Preparacéao

Na etapa de preparagédo os jogadores executam alguns procedimentos prévios ao bombardeio, a
movimentacao e ao combate. E uma etapa puramente administrativa do jogo. Os procedimentos séo:

e Mudanca do marcador de turno: No tabuleiro existe um marcador que identifica o turno que esté sendo
jogado. O turno identifica o tempo em dias no jogo e ird acionar certos eventos como a entrada de
reforgos, por exemplo. Neste momento, o jogador avanga o marcador de turnos em uma casa,
indicando qual turno esta sendo jogado. O marcador do turno é uma peca de cor laranja escrita
“Turno”.

e Entrada de Reforcos: A cada turno os jogadores devem verificar na tabela 4 se algum reforgo vai ser
liberado na sua fase de movimentacgao.

e Retirada dos marcadores de Supressao: Todos os marcadores de supressao sao retirados de cima das
unidades e estas voltam a operar normalmente.

e Contar os pontos de vitéria: Existem condig¢des de vitéria que sédo contadas a cada turno. Os jogadores
devem verificar e anotar quantos pontos fizeram no turno anterior.
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4.  Etapa de Bombardeio

Nesta etapa os jogadores usam suas unidades de artilharia e aviagdo para fazer os bombardeios preparatorios
aos ataques que irdo realizar nas etapas seguintes. Os resultados sdo explicados adiante e resolvidos pela
tabela 3 — Tabela de Artilharia.

4.1. Poder de Bombardeio

As unidades de artilharia e de aviagdo possuem como Unico valor o Poder de Bombardeio (PB). Na verdade,
elas apenas representam a marcagéo da 4rea de alvo de bombardeio e ndo sdo pegas como as
demais.

O bombardeio visa causar baixas no inimigo ou inibir seu poder de defesa e de movimentagao
pela supresséo.

Na Fase de Bombardeio, o jogador Aliado é sempre o primeiro a anunciar seus ataques. Ele coloca as pecas
de artilharia e aviagdo sobre os hexes a serem bombardeados, limitado a 10 PB por hex. O jogador alemao
pode entdo anunciar como pretende fazer seus ataques, também limitado a 10 PB por hex, colocando suas
unidades de artilharia sobre os seus hexes-alvo.

Um hex-alvo deve estar a, no maximo, trés hexes de distdncia de uma unidade do seu préprio exército.
Somente um hex contendo unidades inimigas é atacado por vez, sendo que todas as unidades naquele hex
devem ser atacadas pelo mesmo bombardeio.

e O Jogador aliado resolve seus bombardeios primeiro, depois os bombardeios do jogador alemao sao
resolvidos;

e A artilharia e a aviagao aliadas sé podem ser usadas de acordo com o pais da unidade. Exemplo:
unidades de artilharia brasileiras sé podem ser feitas por unidades brasileiras (incluindo o grupo). Cabe
observar que o 2482 batalhao de artilharia americano estava a servigo do exército brasileiro;

e Nos turnos noturnos nao ha ataques de bombardeio e aviago;

Ao final da etapa, todas as unidades de artilharia e aviacao sao retiradas do tabuleiro.

4.2. Vulnerabilidade

Vulnerabilidade é uma caracteristica do tipo de tropa que a unidade representa. Cada tipo de tropa é mais ou
menos vulneravel ao bombardeio. Em cada hex-alvo deve-se somar a vulnerabilidade de cada unidade sendo
bombardeada.

Assim temos:

e Infantarias = 2 pontos

e Antitanque, blindados, tank-destroyers e petrechos pesados = 1 ponto
A soma dos pontos de vulnerabilidade sera usada para multiplicar o poder de bombardeio sendo feito para
encontrarmos o resultado.

4.3. Resolugédo dos Bombardeios
4.3.1. Calculo Inicial

O alvo do bombardeio é sempre o hex. O atacante deve anunciar quais as unidades de artilharia e/ou de
aviagao que ele pretende usar no ataque.

O valor do bombardeio é encontrado pela multiplicagdo do total do poder de bombardeio do ataque (> PBA)
pela soma da vulnerabilidade (V) das unidades que estejam no hex-alvo.

Bombardeio = YPBA x >V *+ Tab.2

Este é o valor que identifica a coluna a ser utilizada na Tabela de Bombardeio.
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4.3.2. Influéncia do terreno

No hex-alvo do bombardeio, o tipo de terreno influéncia no resultado. Uma vez encontrada a coluna da tabela
de bombardeio como acima explicado, deve-se verificar a influéncia do terreno na tabela 2 e contar quantas
colunas para a esquerda deve-se “recuar”’ na tabela de bombardeio.

e Todos os terrenos favorecem a defesa, inclusive as Fortificacées.

4.3.3. Modificadores
Existem outros modificadores que influenciam na determinacao da coluna da tabela de bombardeio:

a. Regulacdo de fogo por contato: Se adjacente ao hex-alvo houver alguma unidade amiga, deve-se
avancar 1 coluna a direita (favorecendo o ataque) na tabela de bombardeio. Este modificador s6 é
valido caso a unidade de contato e a artilharia estejam sob um mesmo comando (102 Divisdo de
Montanha Norte americana, FEB ou 2322 Divisao de Infantaria Alema);

b. Regulacao de fogo por Posto de Observacao: Considera-se que em todos os hexagonos do tipo
“Pico” existam postos de observagéo de artilharia alema. Assim, se houver uma unidade alema em um
hexégono de “Pico”, um bombardeio alem&o a uma distancia de até 3 hexes dela deve ganhar 1 coluna
a direita (favorecendo o ataque alemao) na tabela de bombardeio.

4.3.4. Resultados

A coluna assim obtida serd a coluna final do resultado do bombardeio. Para saber a linha, basta rolar um
dado de seis faces. O nimero resultado do dado e a coluna determinada anteriormente definirdo o resultado do
bombardeio.

Os resultados dos bombardeios podem ser de trés tipos:

e Supressao (S): Um hex que tenha um resultado “S” de supressao indica que todas as unidades
naquele hex receberado penalidades. Todas terdo seu poder de movimentacao (PM), poder de ataque
(PA) e poder de defesa (PD) reduzidos a metade (arredondados para cima). Ver item 7.2.

e Baixa (B): Uma unidade no hexagono sofrer4d uma baixa em funcao do bombardeio. As baixas seréo
explicadas em detalhe no item 7.1, adiante.

e Baixas + Supressao (B+S): Combinacao dos resultados anteriores.

5.  Fase de Movimentacao

Nesta fase o jogador da etapa escolhe quantas e quais unidades deseja movimentar no tabuleiro
segundo o Poder de Movimentagdo (PM) de cada unidade e do tipo de terreno através do qual se desloca,
observando as restricbes de movimentacao.

5.1. Poder de Movimentagéo

Cada unidade pode deslocar-se sobre o mapa para simular os movimentos de marcha entre um local e
outro. A capacidade de uma unidade se deslocar é representada pelo PM, o seu Poder de Movimentacao ou
Pontos de Movimentagao.

Cada hex de terreno possui uma capacidade de “resistir” a passagem das unidades chamada “custo de
movimentacgao do terreno”, identificado na tabela 2. A cada fase de movimentagdo uma unidade pode deslocar-
se do hex onde se localiza para um dos seis hexes adjacentes a escolha do jogador que a comanda. Para
tanto, desconta-se de seu PM inicial o custo correspondente ao tipo terreno do hex onde ela entrou. Caso
ainda sobre PM, a unidade pode ir para um novo hex até que o jogador escolha nao mais deslocar esta
unidade ou que seu PM restante ndo seja suficiente para se mover para um novo hex.

e O PM de uma unidade é temporario e intransferivel, assim, o PM néo utilizado de uma unidade néao
pode ser acumulado para o turno seguinte nem pode ser transferido para outra unidade. Unidades se
movimentando juntas ou que estejam em um mesmo hex ndo somam seu PM;
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e (Caso nao esteja cercada, uma unidade pode andar no minimo um Unico hex, ndo importando os
custos de movimentacao, exceto em terrenos proibidos (ver tabela 2) ou se este movimento viola as
regras de restricao de movimentagao a seguir.

5.2. Restricdes de Movimentagao
5.2.1. Unidades Inimigas

Toda unidade exerce controle absoluto sobre o hex que ocupa. Neste hex nenhuma unidade
inimiga pode entrar. Nos hexes adjacentes ao hex ocupado, esta mesma unidade exerce um
controle de forma limitada. Assim, cada unidade possui uma Zona de Controle (ZOC)
composta pelos seis hexes que lhe sdo adjacentes.

Esta ZOC restringe 0 movimento de unidades adversarias da seguinte forma:

e Uma unidade pode entrar numa ZOC de uma unidade inimiga engajando-a e pagando apenas o custo
normal do terreno. Uma vez dentro de uma ZOC inimiga ela pode deslocar-se para outro hex
“pagando” 1 PM extra para desengajar e os custos normais do terreno do hex para o qual esta se
movimentando e depois prosseguir seu movimento normalmente. Para desengajar, o hex nao pode
estar na ZOC da mesma ou de outra unidade inimiga. Assim, uma unidade ndo pode passar de um
hex que esteja numa ZOC inimiga para outro hex também numa ZOC inimiga.

e Uma unidade que inicie uma fase de movimentagdo numa situacdo em que ndo possa se movimentar
para nenhum hex que ndo esteja numa ZOC inimiga € considerada sob cerco, ndo podendo se
movimentar;

e Uma unidade que possua todos os hexes adjacentes ocupados por unidades inimigas é considerada
totalmente cercada e, portanto, impossibilitada de se movimentar.

5.2.2. Unidades Amigas (Estocagem ou Concentracao)

Durante a fase de movimentacdo as unidades amigas devem procurar o melhor desdobramento
(posicionamento) no campo de batalha. Unidades amigas ndo impdem restrigbes em razao de suas zonas de
controle. Unidades amigas podem livremente passar por hexes ocupados por unidades amigas e por hexes
adjacentes a elas.

A quantidade de unidades que podem ficar em um hexagono é chamada estocagem ou concentracao.
Ao final de uma fase de movimentagao nao pode haver mais do que trés unidades amigas quaisquer em um
mesmo hexagono. Se houver, a Ultima unidade que entrou no hex deve refazer seu movimento de outra forma,
evitando o excesso de unidades naquele hex.

5.3. Terrenos Especiais

5.3.1. Estradas e Trilhas
Para uma unidade percorrer uma estrada ou trilha, ela deve primeiro entrar em um hex em cujo terreno
haja uma estrada, pagando o custo do terreno normalmente. No proximo movimento, a unidade passa a pagar

apenas o custo de movimentagéo da estrada ou trilha, ignorando o custo do terreno (inclusive o ponto adicional
pago por subir hex de cotas diferentes).

Para sair da estrada ou trilha a unidade simplesmente se desloca para um hex que nao contenha a
estrada ou trilha, pagando o custo normal do terreno.

5.3.2. Cotas

Para subir para uma Cota mais alta paga-se 1 PM adicional. Movimentos na mesma Cota ou descendo
para uma Cota mais baixa ndo custam pontos extras.
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5.3.3. Rios

As unidades que estejam em um hex em cuja borda haja um rio pagam o custo do terreno para o qual
desejam avangar normalmente acrescido de 1 PM para cruzar o rio. Caso esteja se movimentando por uma
estrada ou trilha, a unidade atravessa o rio pela ponte sem pagar nenhum ponto extra.

5.3.4. Unidades Motorizadas nas Montanhas

As unidades motorizadas (blindadas) ndo podem entrar em hexes de Cota 1.000m nem em hexes de “Pico”.
Em hexes de Cota 800m sé podem se movimentar por ou estradas (as trilhas ndo contam como estrada).

5.3.5. Fortificacoes

As fortificagdes nao influenciam na movimentagao. O custo é o do terreno do hex onde esta a fortificacao.

5.4. Saida do Mapa

Uma unidade pode, caso o jogador que a controla assim o desejar, deixar a area de combate saindo do
mapa. Para sair do mapa basta o jogador levar sua unidade até um dos hexes na borda do mapa e ‘gastar
PMs como se 0 hex seguinte possuisse 0 mesmo terreno do hex atual (incluindo estrada ou trilha).

Uma vez que tenha saido do mapa a unidade em hipdtese alguma pode retornar ao jogo. Entretanto
ela ndo é considerada como destruida quando se contarem os pontos de vitéria. Uma unidade que saia do
mapa por recuo em combate (ver item 6.6.1) ndo é considerada destruida, mas ndo pode mais voltar ao jogo.

5.5. Entrada no Mapa (Reforgos)

Os reforgos sdo as unidades que nao estao posicionadas no mapa no inicio do jogo. Estas devem entao
se movimentar para entrar no mapa.

As unidades de reforco do exército alemao entram por qualquer hex de estrada ou trilha em turnos
determinados na tabela 4.

O jogador pode escolher se uma unidade entra no mapa no turno determinado na tabela 4 ou se a atrasa
para entrar em um dos turnos seguintes. Eventualmente, ele pode escolher ndo entrar com reforgos no mapa.

5.6. Posicao Inicial

A posicao inicial de cada unidade no mapa esta na tabela 4 e é associada ao turno em que a unidade
poderd se deslocar (turno liberado). Uma unidade que inicia 0 jogo no mapa pode se defender e atacar desde
o primeiro turno, mas somente podera se movimentar a partir do turno “liberado” ou se for forgada por resultado
de combate a se movimentar (Regra 6.6.1), quando entédo estara automaticamente liberada.

6. Fase de Combate

Na fase de combate o jogador da etapa assume o papel de atacante e o jogador adversario o de
defensor, independente do quadro geral do jogo. O atacante deve identificar e anunciar as situacdes de
combate existentes entre as unidades no mapa e entdo realizar os calculos necessérios para a resolucao de
cada combate e jogar os dados de forma a obter os resultados. O defensor deve efetuar as baixas e recuos
resultantes dos combates e o0 atacante deve, por fim, efetuar as baixas e executar os avancos ap6s os
combates. Todos estes procedimentos estdo descritos em detalhes, a seguir.
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6.1. Célculo Inicial

Toda unidade tem como caracteristica 0 Poder de Combate. Este poder de combate ¢ dividido em duas
categorias: Poder de Ataque (PA) e Poder de Defesa (PD). As unidades possuem diferentes pontos de PA e
PD e sua relacdo define se uma unidade é melhor na defesa ou no ataque.

Para haver um combate é necesséario que pelo menos uma unidade amiga esteja numa ZOC inimiga.
Estando em hexes adjacentes, as unidades ja caracterizam uma situacdo de combate.

e Somente unidades em hexes de “Pico”, de vilas ou com fortificacoes nao sdo obrigadas a
atacar caso estejam adjacentes as unidades inimigas por estarem em terreno abrigado;

e Somente um hex contendo unidades inimigas é atacado por vez, sendo que todas as unidades naquele
hex devem ser atacadas no mesmo combate. Um hex sé pode ser atacado uma Unica vez por fase de
combate;

e Nenhuma unidade atacante pode atacar mais de uma vez por fase de combate.

Identificadas as unidades atacantes e as defensoras, soma-se o PA das unidades atacantes e o PD das
unidades defensoras e calcula-se uma relagédo de forgas inicial, dividindo-se o PA pelo PD, ignorando a parte
fracionaria. Busca-se entdo esta relagdo na tabela de efeitos de combate (tabela 1) onde uma relagéo 2:1
indica, por exemplo, que o atacante possui pelo menos o dobro da forga do defensor.

Combate = YPA = YPD

6.2. Unidades com Alcance
As unidades de petrechos pesados (metralhadoras médias e pesadas, bazucas e morteiros) e de blindados

que possuam um alcance (AL) e podem projetar o seu Poder de Ataque (PA) dentro do alcance, somando-o
tanto na defesa como no ataque, conforme o caso.

6.3. Influéncia do Terreno
O terreno é sempre a favor das forcas defensoras e sempre contra as forgas atacantes. Aquele que
ataca deve vencer o terreno além do inimigo. Assim, uma vez que tenhamos estabelecido a relagéo de forcas
inicial e identificado a coluna na tabela 1, aplicamos a influéncia do terreno sob a forma de colunas a esquerda
gue esta relagao deve recuar na tabela, procurando sempre a redugao da relacao de forgas.

Para sabermos quantas colunas devemos recuar, basta identificarmos o tipo de terreno em que a
unidade defensora se encontra e consultarmos a tabela de terreno existente no mapa ou na tabela 2.

Existem ainda situa¢des especiais de configuragdo do terreno que devem ser consideradas:

6.3.1. Estradas e Trilhas

Nao ha influéncia alguma destes tipos de terreno nas relagdes de combate. Considera-se apenas o
terreno onde a estrada ou trilha estao situadas.

6.3.2. Rios

Por serem rapidos, pouco profundos e estreitos os rios ndo interferem no combate.

6.3.3. Diferenca de Cotas (600m, 800m, e 1.000m)

A unidade defensora s6 se beneficia da vantagem de 1 coluna adicional da diferenca de cotas se fodas
as unidades atacantes estiverem em uma cota mais baixa. Esta vantagem é cumulativa com o tipo do terreno
do hex.

e Atacar o hex 1004 a partir do hex 1005 e vice-versa implica em diferenga de cota, pois ha um
vale entre os dois picos.
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6.3.4. Vilas e Bosques

Uma vila ou um bosque possuem uma vantagem de 1 coluna a favor da defesa e € cumulativa com o
tipo de terreno do hex.

6.3.5. Picos

Picos de montanhas possuem uma vantagem de 1 coluna a favor da defesa e € cumulativa com o tipo de
terreno do hex.

6.3.6. Fortificacoes

Fortificagdes (trincheiras, bunkers, casamatas etc.) possuem uma vantagem de 1 coluna a favor da
defesa e é cumulativa com o tipo de terreno do hex.

Uma vez que o hex onde exista a fortificagcdo seja conquistado (com ou sem combate), considera-se que
a fortificagéo foi destruida e o marcador deve ser removido.

6.3.7. Cercos

Uma unidade estd cercada caso ndo exista um Unico hex adjacente a ela, que esteja fora da ZOC
inimiga. Se em todos os hexes adjacentes existe uma unidade inimiga, a unidade estara completamente
cercada.

Uma unidade cercada ou completamente cercada, quando atacada, é penalizada em uma coluna a
direita (a favor do atacante) na tabela de resolucao de combates.

6.3.8. Terreno Abrigado

Unidades em hexes de terreno abrigado (“Pico”, vila ou fortificac6es) ndo sdo obrigadas a atacar caso
estejam adjacentes a unidades inimigas e se atacarem nao precisam recuar.

6.4. Outras influéncias
Além do terreno outros fatores também influenciam os combates:

e Um combate em que participem todas as trés unidades de infantaria de um batalhdo (a unidade de
petrechos pesados ndo conta para este proposito) recebe um bénus de 1 coluna em favor do jogador
que possui o batalhdo. Este bbnus vale no caso de ataque e no caso de defesa e premia a
coordenacgao pelo comando unificado do batalhdo. Exemplos:

o Companhias 1, 2 e 3 do | Batalhdo do 87° Regimento da 102 Divisdo de Montanha dos EUA;
o Companhias 4, 5 e 6 do |l Batalhdao do 112 Regimento da 1° Divisao Expedicionaria da FEB;
o Companhias 4, 5 e 6 do |l Batalhdo do 1.045° Regimento da 2322 Divisao Alem3;

e Ataques em turnos noturnos:
o Feitos pelos alemaes recebem um bdnus de 1 coluna a direita;
o Feitos pelos Aliados recebem uma penalidade de 1 coluna a esquerda.

e Um ataque realizado pelos aliados que contenha pelo menos uma unidade blindada (usando o alcance
ou ndo) e que seja defendido por pelo menos uma unidade antitanque alema, recebe 1 coluna de
bénus para a defesa, além de a unidade blindada ter preferéncia se o ataque sofrer baixas. Caso uma
unidade antitanque alema seja uma das atacantes e uma blindada estiver entre as defensoras, ndao ha
bénus de ataque, mas a unidade blindada ainda tem a preferéncia se a defesa sofrer baixas.
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6.5. Resolugao dos Combates
Consultando a tabela 1 — Tabela de Efeitos de Combate, verificamos que:

e Nas colunas estdo as rela¢des de forcas entre atacantes e defensores de forma que na relagéo 2:1
temos uma forga de ataque com pelo menos o dobro da for¢a de defesa.

e Nas linhas temos os resultados da soma do rolamento de dois dados de seis faces, variando do
minimo de 02 até o méximo de 12.

Na intersecdo das linhas e colunas temos os resultados de combate da seguinte forma:

e AE - Ataque eliminado — Uma unidade atacante é eliminada (a escolha do atacante), as
remanescentes recuam.

e ARB - Atague Rechagado com Baixas — Uma unidade atacante recebe uma baixa (a escolha do
atacante). Todas as atacantes recuam.

e ARl - Ataque Rechacado com Baixas Insignificantes — Nenhuma unidade atacante recebe baixa.
Todas as atacantes recuam.

e AVB - Ataque Vence com Baixas - Uma unidade atacante recebe uma baixa (a escolha do atacante).
Todas podem avancar caso haja recuo da defesa.

e AVI - Ataque Vence com Baixas Insignificantes - Nenhuma unidade atacante recebe baixa. Todas
podem avangar caso haja recuo da defesa.

e DE - Defesa Eliminada - Uma unidade defensora é eliminada (a escolha do defensor). As
remanescentes recuam.

e DRB - Defesa Recua com Baixas - Uma unidade defensora recebe uma baixa (a escolha do defensor).
Todas as defensoras recuam.

e DRI - Defesa Recua com Baixas Insignificantes - Nenhuma unidade defensora recebe baixa. Todas as
defensoras recuam.

e DVI - Defesa Vence com Baixas Insignificantes — Nenhuma unidade defensora recebe baixa.
Nenhuma defensora recua.

e DVB - Defesa Vence com Baixas - Uma unidade defensora recebe uma baixa (a escolha do defensor).
Nenhuma defensora recua.

e EMP - Empate. Uma unidade defensora ¢ eliminada, as demais recuam. O poder de defesa da unidade
eliminada e determina o poder de ataque minimo que o atacante deve eliminar em suas unidades (a
critério do jogador atacante).

e IMP - Impasse — Nenhuma unidade atacante ou defensora recebe baixas. Nenhuma recua.

Considerada a coluna inicial, aplicam-se todas as colunas que dao vantagem ao atacante primeiro, até o
limite da coluna “9+:1”, depois aplicam-se todas as colunas que favorecem a defesa, até o limite “1:3+”.

Para determinar o resultado, o jogador atacante soma o resultado de dois dados de seis faces. O
resultado corresponde a linha na tabela. Cruzando-se na tabela a linha assim obtida com a coluna previamente
calculada, chegamos ao resultado do combate.

Identificado o resultado do combate, ambos os jogadores procedem as baixas, recuos e avangos
resultantes. A movimentagdo apos o combate e as baixas serdo explicados nos itens a seguir.

6.6. Movimentacdo Apds o Combate
6.6.1. Recuo apds o Combate

Diversos resultados de combate tém como consequéncia o recuo de unidades. O jogador que recua
deve escolher para qual hex suas unidades devem recuar. Este hex deverd ser adjacente ao hex atacado,
porém fora da ZOC inimiga.

Caso a unidade que recuou tenha como Unica possibilidade de recuo um hex que unidades amigas ja
ocupam e que acarrete com 0 seu recuo uma violagdo das regras de estocagem, causarda um “recuo em
cadeia” onde outra unidade devera também recuar para “abrir espaco” para a unidade que esta recuando. Este
segundo recuo (e eventualmente um terceiro, um quarto etc.) também esta sujeito a estas mesmas regras de
estocagem.
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Uma unidade cercada que receba uma ordem de recuo, recuara preferencialmente para um hex onde
haja unidades amigas ou de terreno abrigado (picos, vilas e fortificacées) e depois recuara um segundo hex
para fora da ZOC inimiga (recuo abrigado). Caso nao seja possivel, ela recuara para um hex desocupado e
recebera uma baixa, depois recuard novamente para um segundo hex. Caso este segundo hex esteja também
numa ZOC inimiga, a unidade sera eliminada.

Uma unidade completamente cercada que receba um resultado de recuo, converte este recuo em uma
baixa. Se a ordem for de recuo e baixa, a unidade serad eliminada. Se varias unidades estiverem
completamente cercadas, todas convertem o recuo em baixa.

¢ Unidades em terreno abrigado (fortificacoes, vilas e picos) ndao precisam recuar por forca de
resultados de combate quando estiverem atacando.
e Um recuo ndo pode ser usado para avangar contra as linhas inimigas.

6.6.2. Avanco apés o Combate

Quando recuam ou sao eliminadas, as unidades defensoras abrem um hex livre pelo qual as unidades
atacantes podem avangar imediatamente. Todas as unidades participantes do ataque podem avancgar apés o
combate, obedecendo as regras de estocagem.

Enquanto qualquer unidade avanca apenas para o hex abandonado pelas unidades defensoras, uma
unidade de blindados avanga um hex extra. Este hex extra fica a critério do atacante, desde que nenhum dos
hexes avancados esteja ocupado ou seja proibido para motorizados (ver tabela 2). Avancar ap6s um combate
ndo gasta PM da unidade e, portanto, os custos de movimentagdo dos terrenos sdo ignorados. Um avancgo
apds o combate ndo esta restrito pelas regras de ZOC inimigas.

Unidades defensoras nao podem avancar apoés um combate, mesmo que as unidades atacantes recuem ou
sejam eliminadas.

7.  Supressado e Baixas
7.1. As Baixas

Entendemos como baixas a morte de contingente e destruicido de material. As baixas nao sao
recuperadas neste jogo.

Uma unidade que recebe uma baixa é virada com a face para baixo de forma a podermos identifica-la
facilmente pelos seus numeros em vermelho. Se uma unidade com uma baixa recebe uma segunda baixa,
entende-se que esta unidade foi destruida ou se rendeu ou debandou e € eliminada.

Uma unidade com uma baixa possui metade do seu PA e PD para efeitos de combate (todos
arredondados para cima, até o minimo de 1), porém permanece com suas demais caracteristicas inalteradas,
como o seu PM para fins de movimentacao.

7.2. A Supresséo

Entendemos a supressao como a desorganizagdo temporaria de uma unidade pela imobilizagéo, pela
dispersdo de seus elementos e pela incapacidade dos comandantes imediatos darem ordens a tropa. A
supressao é recuperavel.

G Uma unidade com supressao recebe o marcador de “Supressao” colocado sobre ela. Uma unidade com

supressao tem o seu PA, PD e PM reduzidos & metade temporariamente (arredondados para cima, até
o minimo de 1). Ao iniciar o turno seguinte os jogadores recuperam a supressdo sofrida no turno
anterior. Todos os marcadores de “Supressao” sao retirados na fase de preparagao.

Uma unidade com baixas, quando recebe uma supressdo, tem seu PA e PD originais reduzidos a
metade da metade (até o minimo de 1) e tem o seu PM reduzido a metade temporariamente.
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8.

Regras Especiais

Devido a surpresa do ataque, apenas no primeiro turno ndo ha fase de bombardeio e as unidades do
exército americano ganham uma coluna extra a direita em todos os combates (anulando a
penalidade por combate noturno);

A captura pelos americanos de Mazzancana nos turnos 1 ou 2, libera todo o 1°RI brasileiro para
movimentac¢ao no turno seguinte;

A captura de Monte Castello nos turnos 1 ao 4 libera todo o 11°RI brasileiro para movimentagéo no
turno seguinte;

Se qualquer unidade aliada entrar em um hex da estrada que vai de 01-04 até 08-01. A 42 DI de
Montanha alema é liberada no mesmo turno na sua fase de movimentacao, sem pagar os pontos de
vitéria por terem entrado;

O 248° Grupo de Artilharia e o os Blindados “Tank Destroyers” do 751 americano atuam sob comando
brasileiro.

Condigcdes de Vitéria

E considerado o fim do turno 10 como o final do jogo. Vence quem obtiver mais pontos de vitéria.

A vitéria neste jogo é contabilizada através de pontos de vitéria obtidos durante os turnos. Para soma-los

0 jogador deve verificar os objetivos que ele conseguiu alcancar no final de cada turno. Cada objetivo
corresponde um valor em pontos de vitoria.

E importante notar que a vitdria ndo sé se obtém por alcancar os seus objetivos, como por negar ao

adversario a obtengao dos objetivos dele.

Para ambos:
e 5 pontos por Monte Belvedere no final do turno 2;
e 10 pontos por Monte Gorgolesco no final do turno 2;
e 5 pontos pela Capela di Ronchidos no final do turno 3;
e 10 pontos pela Cota 1.053 no final do turno 5;
e 10 pontos por Monte Castello no final do turno 4;
e 5 pontos por Abetaia no final do turno 7;
e 15 pontos pelo Monte Della Torraccia no final do turno 10;
e 5 pontos pela cota 958 no final do turno 11.

Para as forcas Aliadas:

1 ponto para cada unidade alema com baixa no tabuleiro ao final do jogo;
3 pontos por cada unidade alema eliminada ao final do jogo;
Vitdria automatica: Todas as unidades alemas fora do mapa até o turno 8.

Para as forcas de Alemaes:

3 pontos por cada unidade brasileira eliminada ao final do jogo;

4 pontos por cada unidade americana eliminada ao final do jogo;

1 ponto por cada unidade aliada com baixa ao final do jogo;

2 pontos por cada unidade alema no ainda no tabuleiro ao final do jogo;

- 12 pontos se a 42 DI de Montanha entrar no jogo;

Vitoria automatica: posse do Belvedere no final do turno 5 ou do Monte Castello até o final do turno 8.
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1 - TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:

Dadol [1:3+| 1:2 | 1:1 | 2:1 | 3:1 | 4:1 | 5:1 | 6:1 | 7:1 | 8:1 |9+:1
DVB DRI DRI DRI DRB DRB DE DE DE
20u 12 ARI IMP AVB AVB AVI AVB AVI EMP AVB y\"/| y\"/|
DVB DVB DRI DRI DRI DRB DRB DE DE
3ou ARB ARI IMP AVB AVB AVI AVB AVI EMP AVB AVI
DVI DVB DVB DRI DRI DRI DRB DRB DE
4out0  sp1 are ARl MP AvB AvB AW AVB A  EMP  avg
DVI DVI DVB DVB DRI DRI DRI DRB DRB
Sou9 ARB ARI ARB ARI IMpP AVB AVB AVI AVB AVI EMP
6 0ou 8 DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRI DRI DRB DRB
AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVB y\"/|
7 DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRI DRI DRB
AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVB

Modificadores: Terrenos (ver tabela 2), cerco (+1 col.), bénus por batalhdo (+1 col.), ataque noturno aleméao
(+1 col.) e blindado contra antitanque (-1 col.), ataque noturno aliado (-1 col.).

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

MOVIMENTACAO COMBATE e

= . - BOMBARDEIO
Nao-Motorizados | Motorizados | oo 1unas o / esquerda

Aberto

Cota 600m 1 (+1 para subir) | 1 (+1 para subir) “

Cota 800m 1 (+1 para subir) 2 (+1 para subir) 1 ou 2(a)

Cota 1.000m

Pico Terreno PROIBIDO Terreno + 1

Vila Terreno Terreno Terreno + 1

Trilha Terreno Terreno

-m_-—
Bosque Terreno +1 Terreno +1 Terreno + 1
__-
Fortificacao Terreno Terreno

(a) 2 colunas caso todos os atacantes estejam na cota inferior. Ndo vale para bombardelos.
(b) Se cruzar o rio pela ponte.

3 - TABELA DE ARTILHARIA:

PB
Até 4 5a |13a|25a|37a|49a

oac 12 | 24 | 36 | 45 60 =0t
B+S B+S B+S

n_“n“nm

B+S

Modificadores: Terrenos (ver tabela 2), regulagdo por contato (+1 col.) e posto de
observagéo aleméo (+1 col.).

Vulnerabilidade: Infantarias = 2
Antitanque, tank-destroyers e petrechos pesados = 1

- - Sem efeito
S — Supresséo (todas as unidades no hex recebem o marcador de “Supressao”)

B + S - Defesa sofre 1 Baixa + Supressao (uma unidade sofre uma baixa, a escolha do jogador bombardeado e todas as unidades no
hex recebem o marcador de “Supressao”).
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4 — Tabela de Posicao Inicial e

Reforcos:
Hexagono ID Unidades Turno
Liberado
11-09 11/1 3-4-6 4~
11-09 21/1 3-4-6 4*
12-10 3171 3-4-6 4~
11-10 I/1 PP 4-2-5 (2) 4*
13-09 4 11/1 3-4-6 4*
13-09 51I/1 3-4-6 4*
14-10 61I/1 3-4-6 4~
13-10 1I/1 PP 4-2-5 (2) 4*
14-09 7111/1 3-4-6 4~
14-09 8 111/1 3-4-6 4*
15-09 9 111/1 3-4-6 4*
15-10 111/1 PP 4-2-5 (2) 4*
11-11 751 6-4-15 4*
17-09 711I/11 3-4-6 4
18-09 8 111/11 3-4-6 4
19-07 9 111/11 3-4-6 4
20-08 IH/11PP | 4-2-5 (2) 4
20-07 611/11 3-4-6 6*
21-06 511/11 3-4-6 6"
22-07 II/11PP 4-2-5 (2) 6*
23-05 411/11 3-4-6 6"
23-03 31/11 3-4-6 8
24-03 21/11 3-4-6 8
24-04 I/11PP 4-2-5 (2) 8
26-03 11/11 3-4-6 8
01-11 11/87 4-4-8 1
01-11 2 1/87 4-4-8 1
01-11 3 1/87 4-4-8 1
01-12 /87 PP 5-2-6 (2) 1
02-11 4 11/87 4-4-8 1
02-11 5 11/87 4-4-8 1
02-11 6 11/87 4-4-8 1
02-12 11/87 PP 5-2-6 (2) 1
03-12 /85 PP 3-2-6 (2) 1
03-11 11/85 4-4-8 1
03-11 21/85 4-4-8 1
03-11 3 1/85 4-4-8 1
04-12 4 11/85 4-4-8 1
04-12 5 11/85 4-4-8 1
05-12 6 11/85 4-4-8 1
06-12 7 111/85 4-4-8 1
06-12 8 111/85 4-4-8 1
07-11 9 111/85 4-4-8 1
04-13 11/85 PP 3-2-6 (2) 1
06-13 I1/85PP 5-2-6 (2) 1
08-11 7 111/86 4-4-8 1
08-11 3 111/86 4-4-8 1
09-10 9 111/86 4-4-8 1
09-11 111/86PP 5-2-6 (2) 1
09-10 AT 3-3-4 1
10-12 701 6-4-15 2

Hexagono ID Unidades Turno
Liberado
01-08 11/1044 3-3-6 1
03-08 21/1044 3-3-6 1
05-09 5 11/1044 3-3-6 1
05-08 2PP 1044 | 4-2-4 (2) 1
07-09 4 11/1044 3-3-6 1
09-08 2 AT/1044 2-2-4 1
02-07 31/1044 3-3-6 2
08-06 6 11/1044 3-3-6 3
08-02 F/232 5-4-6 3
17-05 3 AT/1043 2-2-4 4
11-07 11/1043 3-3-6 4
13-06 21/1043 3-3-6 4
16-05 5 11/1043 3-3-6 4
14-05 4 11/1043 3-3-6 4
11-06 3PP/1043 | 4-2-4 (2) 4
13-02 6 11/1043 3-3-6 4
10-04 31/1043 3-3-6 4
1I/4 M 4-4-8

ng‘g:ee 2V N 4-4-8 5

10-01 31/4 M 4-4-8
PP 1/4 3-2-6 (2)
18-04 1 PP/1045 | 4-2-4 (2) 5
19-05 1 AT/1045 2-2-4 5
19-05 1 1/1045 3-3-6 5
16-02 2 1/1045 3-3-6 5
21-04 3 1/1045 3-3-6 5
19-02 6 11/1045 3-3-6 7
21-02 4 11/1045 3-3-6 7
23-01 5 11/1045 3-3-6 7
14-05 4 FORTES +1 1
10-04
11-06
18-04
Observacoes:

A artilharia americana (exceto o 248°), a avia-
¢cdo americana e o 1%, 22 e 32 grupos da arti-
Iharia alema sao liberados no turno 2;

A artilharia brasileira (mais 0 248° americano),
a aviagao brasileira e 0 42 grupo da artilharia
alema séo liberados no turno 4;

Os tank destroyers americanos do 7512 ficam
sob comando brasileiro;

4* - turno 4 ou antes se 0s americanos ocupa-
rem Mazzancana;

6* - turno 6 ou antes se os brasileiros ocupa-
rem Monte Castello.
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ENwBE Aberto Cota600 Cota800 Cota1000 Pico  Vila Estrada Trilha Bosque Rio

Tipo de
Terreno
. Mov. a pé
@ Mov. Motor. 1 1 2 X X Te Yo Te Te+1 +1
7 3; () Mudar de Cota +1 Te = Terreno
' * *
02 | 2302 | 23702 24/02 Combate 0 0 1-2* 1-2 +1 +1 Te Te +1(-1) O

- oy
La Serra):= ‘>, ;.
e Lt

Belvedere

S
S .
graccio

Nib

26-08

B+§ B+S B+S 2B+S 2B+S

S Bes | B+s | Bs | 2843 |
S S B+S B+S

8:1 [94:1

DVEB | DVB DRI DRI DRI DRE | DRB DE DE DE

ARB | ARI | ™MP | Ave | AVE | AVI | AVB | AVI | AVB | AVE | AVI
) ) - ) = = DK DR DR DHEB DEB 1) 1)
DVI | DVI | DVB | DVB | .o | DRI | DRI | DRI | DRB | DRB | DE

ARB | ARI | ARB | ARI AVB | AVB | AVI | AVB | AVI | AVB
PDVEB ) ) 1) . 1) . — DR D DR DEB DEBE
DVI | DVB | DVI | DVI | DVB | DVB | oo | DRI | DRI | DRI | DRB
AE | AE | ARB | ARl | ARB | ARI AVE | AVB | AVI | AVB

4
3

'.‘ .
N .7,':,’5'_"—4 Modificadores: Terrenos (ver tabela), cerco (+1), bdnus por batalhdo (+1) e blindado contra antitanque (-1).
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MARCADOR DE TURNOS

MONTE CASTELO - OPERACAO ENCORE

e O e ?
11213 | 47 68 1819110
19/02 20/02 20/02 21/02 21/02 22/02 22/02 23/02 23/02 24/02

Aberto Cota600 Cota800 Cota1000 Pico Vila Estrada Trilha Bosque Rio

Tipo de

Terreno

Mov. a pé 1 1 1 1 Te Te 1 1 Te+1 +1

Mov. Motor. 1 1 2 X X Te Ya Te Te+t1 +1
Mudar de Cota +1 Te = Terreno

Combate 0 0 1-2¢  1-2* +1 +1 Te Te +1(-1) O

e, o D\S
LA
~ 3t
o
4

B+S B+S B+S 2B+S 2B+8S

i 1 -] S -] ]
2 | —| S | 5 | S | S | B5|B+s5 | Bis | 2845
3 = =S s s s

20u12  ap MP AVB AVB AVI AVE AVI AVE AVE AVI  AVI

DvB DRI DRI DRI DRE DRB DE DE DE DE
DVE | DVB DRI DRI DRI DRE | DRB DE DE DE
ARB ARI AVEB | AVB AVI] AVB AVI AVE | AVB AVI
Dvi Dve DvB IMP DRI DRI DRI DRE DRB DE DE

40u10 4RI ARB AR AVE AVE AVI AVE AVI AVB AVB

R ARB ARI ARB ARI AVE | AVB AVI AVB AVI AVB
& 6 ou8 DvB Dvi Dvi DVB DVB IMP DRI DRI DRI DRE DRB
" AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVB AVI

Modfficadares: Tetrenos (vertabela), cerco (+1). bénus por batalhdo (+1) e blindado contra antitanque (-1).



