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BATALHA DE KONIGSBERG
Regras Gerais

- INTRODUCAO:

A 13/01/45, os soviéticos lancaram uma grande ofensiva na Prissia Oriental, despedagando o Grupo de Exércitos
Centro alemdo, que teve seus trés exércitos separados: o 2° foi jogado para tras do rio Vistula, no caminho para
Berlim; o 3° Panzer foi encurralado na regiio do Samland; o 4°, por sua vez, formou um bolsdo em torno da cidade
de Heiligenbeil, de costas para o mar no Frisches Haff.

Agora, no inicio de fevereiro, as forcas soviéticas tinham a tarefa de eliminar o chamado “Bolsdao de Heiligenbeil”,
capturar Konigsberg (o “ber¢o do militarismo prussiano”) e limpar o Samland. A tarefa coube a 3* Frente da Bie-
lorrissia, entdo sob o comando do General Ivan D. Chernyakhovsky (substituido por Aleksandr M. Vasilevsky
apds a sua morte, a 18/02/45). No entanto, suas forcas ainda estavam espalhadas e cansadas, seu Exército de Tan-
ques havia sido retirado para recuperagdo e o mau tempo prejudicou o inicio da ofensiva.

Do lado alem@o, o General Friedrich-Wilhelm Miiller, comandante do 4° Exército, era responsavel pela defesa do
“Bolsdo de Heiligenbeil”. No Samland, o comando do 3° Exército Panzer retornou a Alemanha, deixando o 28°
Corpo de Exército (entdo rebatizado “Destacamento de Exército Samland”) responsdvel pela regido. Konigsberg
havia sido declarada “fortaleza”, o que significava que sua guarnicdo deveria defendé-la até o fim. As forcas alemas
eram bastante heterogéneas, incluindo remanescentes organizados em grupos de batalha (“kampfgruppen”), divi-
soes desfalcadas e também de elite, todas cansadas da guerra. O comando de todas essas formagdes cabia ao Grupo
de Exércitos Norte, do General Lothar Rendulic (substituido a 12/03/45 pelo General Walter Weiss). Todos tinham
consciéncia de que a guerra estava perdida e que a tinica razdo para continuarem lutando era dar tempo para a eva-
cuagdo dos civis. Centenas de milhares deles, na maioria mulheres e criangas, seriam transportados para a Alema-
nha, escapando ao nefasto destino que os esperava nas maos dos soldados soviéticos, que tinham em mente um tni-
co objetivo: vingancga!

- MATERIAL:
2.1- Mapa — Representa parte da Prissia Oriental, representada num tabuleiro de 870 hexdgonos.

2.2- Pecas em Cartdo — Num total de 431 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 338 soviéticas (representadas
na cor verde) e 93 alemas (cinza).

2.2.1 — Caracteristicas das Pecas:

Tamanho da Unidade
Tipo da Unidade
Silhueta Ilustrativa
Identificacdio da Unidade
Cor

Poder de Movimentacio
Poder de Defesa

Poder de Ataque

Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral, devem ter uma equivaléncia entre as pecas de ambos
os contendores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (I), Batalhdo
(1), Regimento (1) / Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Nesta simulagdo, as pegas sdo de ni-
vel regimento/brigada.

Identificagdo da Unidade: E a identificacio da pega. Nesta simulagdo, o niimero 2 direita é o da divisdo a que a uni-
dade pertence. As unidades sem essa identifica¢do s@o consideradas independentes. Algumas unidades t€ém ainda
identificagdes com nomes, a saber: GD — Grossdeutschland; HG — Hermann Goring; Hauser e Mikosch — Grupos
de Batalha que tomaram os nomes de seus comandantes. As unidades soviéticas com um “G” sdo de Guardas.
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Tipo da Unidade: E a “énfase” de elementos que compdem uma unidade. Os tipos empregados nessa simulacio sdo
0s seguintes:



3.0

4.0

E =Infantaria @ ~Infantaria Mecanizada = Volksturm EI =Arilharia

@ —Blindados E - Infantaria Motorizada - Canhbes de Assalto |I| ~Morteiros
-Engenhana El- Sequranca -Metralhadnras @ = Artilharia de Costa
El -Langa-Foguetes

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

A unidade do exemplo um regimento (lll) da 26* Divisdo de Infantaria de Guardas (“G”) soviética (cor verde). Seu
poder de ataque € 2 seu poder de defesa € 3 e seu poder de movimentagdo é 5.

2.3 — Tabelas (Vide dltima pagina) — Esta simulagc@o possui quatro tabelas: “Tabela de Efeitos do Combate”, “Ta-
bela de Efeitos do Terreno na Movimentagdo e no Combate”, “Tabela de Bombardeio” e “Tabela de Vulnerabilida-
de”. Seus empregos sdo explicados adiante.

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: Sdo as casas numeradas de 1 a 16 na parte superior direita do tabuleiro, cada turno
representando cinco dias do periodo real (representando o periodo de 07/02/45 a 25/04/45 — fim da resisténcia or-
ganizada na regifo).

2.4.2 — Marcador de Poder Aéreo: S@o as casas numeradas de 1 a 10 na parte inferior direita do tabuleiro. Nesta
simulacdo, apenas o jogador soviético conta com poder aéreo. Seu emprego € explicado adiante.

2.4.3 — Dados: Esta simulagio usa dois dados para a resolu¢io dos combates. O dado NAO é usado na movi-
mentacdo das pegas.

- SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar € o jogador soviético, que move quantas de suas unidades quiser (salvo
regras especiais), na chamada “Fase de Movimentacdo” soviética; em seguida, vem a “Fase de Combate” soviética,
quando o jogador soviético executa os ataques contra as unidades alemas que ele engajou na sua “Fase de Movi-
mentacdo”. Terminada a “Fase de Combate” soviética, vem a “Fase de Movimentacdo” alema, quando o jogador
alemdo move suas unidades e engaja-as (ou ndo) com as unidades soviéticas; em seguida, vem a “Fase de Comba-
te” alema, onde sdo solucionados os engajamentos da “Fase de Movimentacdo” alema. Em seguida, muda-se o tur-

no, reiniciando-se a sequéncia.
- MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentacdo. Este ¢ dado na forma de pontos de movimen-
tacdo, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexdgono 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, rios, etc.) prejudicam a movimentacdo das unidades, enquanto
unidades blindadas sao proibidas de transitar em hexdgonos de montanha.

EXEMPLO: Uma unidade blindada soviética (8-6-12) sai de Allenstein e segue para Guttstadt por estrada por seis
hexdgonos (gasta 6 x %2, ou seja, 3 pontos), atravessa o rio para o Nordeste (mais 2 pontos), entra no hexdgono de
floresta (mais 3 pontos), segue para o Nordeste por dois hexdgonos de terreno aberto (mais 2 pontos) e entra em
Heilsberg pela estrada (mais %2 ponto), totalizando 10,5 pontos. Como ela tem 12 pontos de Poder de Movimenta-
¢do, podera avancar ainda para um dos hexdgonos de terreno aberto a sua volta (mais 1 ponto), ou seguir por estra-
da por mais trés hexdgonos (1,5 ponto) ou parar a movimentagdo ai.

OBSERVACOES:

+ Uma unidade NUNCA pode exceder seu poder de movimentac¢io na sua respectiva ‘“Fase de Movimentagdo”.



+ As unidades ndo s@o obrigadas a usar todo o seu poder de movimenta¢do, podendo gastar menos pontos que o to-
tal permitido por “Fase de Movimentac¢do”.

+ Pontos de Movimenta¢do ndo gastos por uma unidade ndo podem ser acumulados para outros turnos.
+ Pontos de Movimenta¢do ndo gastos por uma unidade ndo podem ser transferidos para outras pecas.
+ Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o poder de movimentacéo delas ndo é somado.

4.1 — Restricdes a Movimentagdao —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Ambos os contendores podem concentrar, no miximo, 4 (quatro) unidades num
mesmo hexdgono qualquer. Porém, mesmo que o hexdgono atinja o nimero méaximo 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) he-
xdgonos que a circundam. Quando uma unidade inimiga se move para um dos hexdgonos de sua “Zona de Engaja-
mento”, ela é obrigada a parar (diz-se que ela “engajou’). Ao iniciar a sua “Fase de Movimentacdo”, se uma unida-
de sua estiver engajada com uma unidade inimiga e o jogador ndo quiser entrar em combate, este podera retirar a
sua peca da “zona de engajamento” inimiga, desde que gastando 1 ponto de movimentacdio a mais para “romper
contato”. Se, por outro lado, sua unidade estiver em “Terreno Dominante” em relacdo a(s) peca(s) inimiga(s) que a
estd(do) 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 soviética ocupando um hexdgono de cidade engajada com uma
unidade alema em terreno aberto. A unidade soviética ndo precisa recuar nem € obrigada a atacar, pois estd em “ter-
reno dominante” (cidade) em relagdo ao alemao (aberto). Contudo, se alguma outra unidade se mover para a “Zona
de Engajamento” inimiga, esta terd 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 o mesmo hexdgono ao mesmo tempo.

4.2 — Entrada e Saida do Tabuleiro—

4.2.1 — Entrada: Ambos os contendores recebem reforcos durante a campanha. Os reforcos alemdes entram
somente pela borda Oeste através do Frische Nehrung, em movimentacdo normal, contando a partir do primeiro
hexdgono que ocupar. Os refor¢os soviéticos entram somente pela borda Leste, em movimentacdo normal, por fer-
rovia (V.12.1.4) ou por estrada, sempre contando a partir do primeiro hexdgono que ocupar.

4.2.2 — Saida: Unidades de ambos os contendores sdo retiradas ao longo da partida, seja por op¢do do jogador
ou por determinagdo histdrica. As unidades alemas s6 podem ser retiradas através da borda Oeste através do Fris-
che Nehrung. Além disso, as seguintes unidades sdo retiradas do tabuleiro nos respectivos turnos, a menos que este-
jam cercadas (devem ser retiradas assim que liberadas) *:

e  8°Turno — 18* Divisdo Panzergrenadier;
e 9°Turno — 1 Bgda de Canhdes de Assalto;
e 10° Turno — 2* Divisdo Panzergrenadier Hermann Goring.

Unidades soviéticas sdo retiradas do tabuleiro nos respectivos turnos, a menos que estejam cercadas (devem ser
retiradas assim que liberadas):

e 7°Turno - 2° CTG;

e 8° Turno - 20* DI, 48* DIG, 50* DIG, 54* DIG, 55* DIG, 61° DI, 96* DIG, 130* DI, 152° DI, 319* DI,
Brigada de Engenharia de Guardas, 1 Bgda de Artilharia (3-1-4(4)), 1 Bgda de Tanques (6-4-12).

e 12° Turno — 4* DArtG, 5° DI, 7° DLFG, 10° CT, 10* DArt, 54* DI, 62° DI, 88* DI, 120* DIG, 129° DI,
169* DI, 173 DI, 174* DI, 1767, 220* DI, 250° DI, 269* DI, 283* DI, 290* DI, 331* DI, 352° DI, 2
Bgdas de Artilharia (3-1-4(4)) e 2 Bgdas de Morteiros (3-1-8(2)).

e  13°Turno — 3* DArtG, 15° DArt, 17° DIG, 19° DIG, 26* DI, 63* DI, 70° DI, 91* DIG, 97* DI, 115° DI,
124* DI, 126* DI, 144* DI, 157* DI, 159* DI, 182* DI, 184* DI, 192* DI, 215* DI, 221* DI, 235® DI,
262* DI, 263% DI, 277 DI, 325 DI, 338* DI, 358" DI, 371% DI, 2 Brigadas de Engenharia, 1 Bgda de
Artilharia (3-1-4(4)), 2 Bgdas de Artilharia (4-1-4(4)).

* Ver o significado das abreviaturas na pagina 8.



e 15° Turno — 1 Bgda de Tanques de Guardas (6-4-12).

OBSERVACOES:

+ Unidades que saem do tabuleiro, por qualquer motivo, ndo podem retornar a partida.
+ Se unidades determinadas a serem retiradas tiverem sido destruidas, desconsidera-se a retirada.

4.3 — Movimentagdo por Hexdgonos de Mar — Nos turnos de 1 a 5, as dguas rasas do Frisches Haff estdo congela-
dos e, portanto, estes hexdgonos de mar sdo considerados como terreno aberto para fins de movimentagdo, embora
nenhuma unidade possa encerrar a sua movimentagdo sobre ele. Nos demais hexdgonos de mar e nos demais tur-
nos, o jogador alemio tem a possibilidade de transportar até 3 (trés) unidades de um hexdgono de costa em seu po-
der para outro, por turno, desde que as unidades sejam de infantaria, infantaria mecanizada ou seguranc¢a (unidades
blindadas e de artilharia ndo podem realizar esse movimento). Ao realizar esse movimento, elas s podem atraves-
sar um hexdgono de mar no trajeto, gastando 1 ponto de movimentacao no processo (lembrando que a unidade nao
pode encerrar a sua movimentagdo em hexagono de mar). A unidade pode estar engajada no momento em que entra
no hexdgono de mar, mas ndo pode engajar ao entrar no outro hexdgono de terra. Lembrando que unidades que re-
cuam para o mar por efeito de combate sdo sempre consideradas destruidas.

OBSERVACOES:

+ Unidades soviéticas NAO podem transitar por hexdgonos de mar, mesmo congelado.

+ Unidades de infantaria mecanizada que realizam a movimentagdo por mar deixam de ser consideradas mecaniza-
das, passando a se movimentar como uma unidade de infantaria comum, com poder de movimentagao 5.

4.4 — Movimentacdo por Ferrovia — Ambos os contendores podem utilizar as ferrovias no tabuleiro. Para usé-las,
uma unidade tem que comegar a sua Fase de Movimentacdo num hexdgono de ferrovia e ndo poderd sair da ferro-
via nesse turno, nem engajar. Ao usar a ferrovia, ignora-se o poder de movimentacdo da(s) unidade(s) e os tipos de
terreno, podendo se mover por até 20 hexdgonos. Unidades soviéticas que entram de refor¢o também podem usar
as ferrovias.

5.0 - COMBATES:

Ao término da “Fase de Movimentacdo”, quando unidades inimigas estiverem ocupando hexdgonos adjacentes,
considera-se que “engajaram”, sendo o Ultimo a se movimentar considerado o atacante.

5.1 - Solu¢do 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- Relagdo 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 resultado
(Exemplo: 11+ 4 =275 — desprezando-se o 0,75, a relacdo de forcas serd 2-1 (dois para um)).

OBSERVACOES:

+ Se o valor obtido no 2° passo for maior do que no 1°, inverte-se a divisdo, considerando-se a relacdo inversa (ou
seja, se o resultado for 2, considera-se 1-2).

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

+ Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ird se defender, NAO poderd mais haver alteragdes de ne-
nhuma das partes.

+ Se o somatério dos Poderes de Ataque for igual a zero, aplica-se automaticamente a coluna 1-4 independente de
quaisquer outras consideracgdes.



5.1.2 - Influéncia do Terreno: Certos terrenos favorecem a defesa, mas nenhum favorece o ataque. Os benefi-
cios do terreno para a defesa sdo dados na forma de “colunas” na “Tabela de Efeitos de Combate”. Determinada a
relacdo de forcas (V.5.1.1), verifica-se o terreno onde estd a unidade defensora e, se favorecer a defesa, em quantas
colunas a esquerda.

OBSERVACOES:

+ Quando, no hexdgono 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.

+ Nesta simulacdo, unidades blindadas podem engajar e transitar por hexdgonos de colina. Podem ainda engajar
unidades inimigas em hexdgonos de pantano, mas ndo podem transitar por eles.

+ Unidades alemds em hexdgonos de fortificagdo estdo sempre em condicdo de terreno dominante sobre as unida-
des soviéticas, mesmo que também ocupando hexdgonos de fortificacao.

5.1.3 - Cerco: Se uma unidade defensora for engajada de forma a ndo poder recuar para um hexdgono livre de
“Zonas de Engajamento” inimigas, considera-se que estes defensores foram cercados. Isto d4 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 divisdo participa de um combate (atacando ou defendendo)
com todos os seus elementos, ela “ganha” uma coluna (2 direita quando atacando e a esquerda quando defendendo),
por unidade “divisional”.

OBSERVACOES:

+ A 24° Divisdo Panzer ndo faz jus a esse bonus (ela estava reduzida a um grupo de batalha e um regimento de in-
fantaria destacado da 23® Divisdo de Infantaria).

+ O 2° Corpo de Tanques de Guardas soviético ndo faz jus a esse bonus (ele estava incompleto).
+ Divisdes de artilharia e de langa-foguetes ndo fazem jus a esse bonus.

5.1.5 - Unidades de Engenharia: O jogador soviético conta com trés pecas de Engenharia de Combate. Toda
vez que uma delas € usada no ataque a uma fortificagcdo, o jogador ganha uma coluna a direita na “Tabela de Efeitos
de Combate”.

5.1.6 - Determinacdo da Linha: Concluidos os passos anteriores, determinou-se a coluna; agora, determina-se a
linha através dos dados. Os dados t&ém por finalidade representar todos os imponderdveis do combate. Lancam-se os
dois dados e o resultado € a soma deles (Exemplo: 2 em um e 3 no outro dd 5 como resultado).

5.1.7 - Resultados dos Combates:

DA - Defesa Aniquilada. TODAS as unidades defensoras sdo eliminadas e retiradas do tabuleiro.

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

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

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

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

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

AVI - Ataque Vence Intacto. Todas as unidades defensoras recuam um hexdgono (se o resultado ndo for DA ou
DE) e o jogador atacante poderd ou ndo ocupar o hexdgono 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 hexdgono e uma delas sofre baixas (a
critério do jogador atacante).

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

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



dades eliminadas e o ataque perde, no minimo, igual niimero em pontos de poder de ataque em unidades eliminadas
(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.

5.2 - Avango apdés Combate — Quando o atacante vence um combate, ele poderd ocupar o hexdgono abandonado
pelo defensor ou avancar um hexagono a mais, dependendo do tipo da unidade atacante; as unidades motorizadas
(blindados, infantaria motorizada, canhdes de assalto, etc.) podem avangar dois hexdgonos (a partir do hexdgono
abandonado pelo defensor), as unidades ndo motorizadas (infantaria, etc.) apenas um (artilharia nio avanga apés vi-
téria em combate). O atacante ndo precisa, necessariamente, avangar, nem avangar todos os hexdgonos que poderia;
fica a seu critério decidir.

OBSERVACAO:

+ Nos turnos 1 e 2 (mau tempo), as unidades motorizadas s6 podem avangar, no maximo, um hexigono apds vitdria
em combate (V.10.0).

5.3 - Regras de Recuo — Quando, apés um combate, uma ou mais unidades forem obrigadas a recuar, elas nio po-

derdo parar num hexdgono ocupado por unidades inimigas nem num hexagono pertencente a “zona de engajamen-
to” de uma unidade inimiga. Se isto nao for possivel, ela(s) serd(ao) eliminada(s).

5.3.1 - Recuo em Cadeia: Quando uma unidade recuar para um hexagono ocupado por quatro unidades amigas,
o0 jogador poderd recuar uma das pegas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que
restem nesse hexagono 4 (quatro) pegas quaisquer.

5.3.2 - Recuo Através de Rio: Nessa simula¢io, quando uma unidade de infantaria, seguranca ou qualquer ou-
tra ndo blindada recua através de rio, nada ocorre. J4 as unidades blindadas, ao serem obrigadas a recuar através de
rio, sofrem baixas e, se no combate que originou o recuo ela sofreu baixas, entdo ela serd eliminada.

5.3.3 - Recuo Sob Cerco: Quando uma unidade (ou mais) é(sdo) cercada(s) e for(em) obrigada(s) a recuar,
ela(s) ird(ao) para um hexdgono fatalmente dentro de uma “Zona de Engajamento” inimiga. Como nunca se pode
encerrar um recuo engajado, ela(s) serd (o) for¢ada(s) a recuar para outro hexagono e, nesse 2° movimento deve-
rd(do) receber baixas (todas as pecas). Se esse novo hexdgono for novamente de “Zona de Engajamento” inimiga,
entdo todas as unidades que recuam sdo eliminadas.

OBSERVACOES:

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

+ Toda unidade que recue para o mar é considerada destruida (observe que a borda Norte do tabuleiro é o Mar Bal-
tico), mesmo que ele esteja congelado.

+ Unidades alemas obrigadas a recuar por qualquer borda sio consideradas destruidas.

+ Unidades soviéticas obrigadas a recuar pelas bordas Oeste, Sul e Leste ndo sdo consideradas destruidas, mas nao
podem retornar ao tabuleiro.

6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forcas aéreas nos combates terrestres.
Nesta simulagdo, apenas o jogador soviético possui poder aéreo, que varia conforme a tabela a seguir:

1-2 0
3-6 10
7-16 30

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — O jogador soviético tem um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e uma peci-
nha marcada “X10” e outra marcada “X1”. Ao comecar o turno, ele deve posicionar as pecinhas nos nimeros rela-
tivos a cada poder aéreo como descrito acima. Quando o jogador quiser apoiar um combate, ele simplesmente des-



conta os pontos que desejar no marcador. Assim, ele pode usar seus pontos de poder tanto atacando (sua Fase de

Combate) quanto defendendo (Fase de Combate 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 o
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 langam-se os dois dados. O significado dos resultados
estd junto a tabela.

EXEMPLO: Trés unidades alemis de infantaria e uma de blindados se concentram em um hexdgono. O jogador so-
viético decide lancar um ataque aéreo com 6 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 5 (3x1 + 2). Portanto,
o ataque terd valor 30 (6x5). Na tabela, isso corresponde a coluna 25-36. Se os defensores estiverem num hexagono
de floresta, eles “ganham” uma coluna & esquerda e, portanto, a coluna utilizada serd a 13-24.

OBSERVACOES:

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

+ Ao anunciar o valor de um ataque, ele deve incluir o poder aéreo. Da mesma forma para a defesa.

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

Estas “baixas” s@o relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganiza¢do (tempordria ou
ndo) das unidades. Quando uma unidade sofre baixas em combate, € virada, ficando com o verso para cima. Enquan-
to estiver assim, ficard com seus poderes de combate reduzidos. Baixas ndo afetam o poder de movimentagdo. Nesta
simulag@o, apenas o jogador soviético pode recuperar baixas, entre os turnos 3 e 12. Para isso, existem duas situa-
coes:

7.1 — Baixas em Divisdes — O jogador soviético pode recuperar baixas em divisdes de infantaria desde que todos
os regimentos da unidade iniciem o turno com baixas. Nesse caso, a divisdo deve permanecer um turno reunida no
mesmo hexdgono, desengajada e sem se mover, podendo entdo recuperar todas as baixas ao fim de sua fase de Mo-
vimentagao.

7.2 — Baixas em Unidades Independentes — O jogador soviético pode recuperar baixas em unidades independentes
de blindados, infantaria, engenharia, morteiros e artilharia desde que mantendo a unidade desengajada no turno cor-

rente. O mesmo vale para elementos com baixas de corpos de tanques e divisdes de artilharia e de langa-foguetes.

OBSERVACOES:

+ Algumas unidades alemas ndo tém marcacdes no verso, o que indica que, ao sofrerem baixas, sdo automaticamen-
te eliminadas.

+ Unidades de artilharia ndo podem realizar bombardeios no turno em que recuperam baixas.
+ O jogador soviético s6 pode recuperar baixas em uma unidade de blindados e uma de artilharia por turno.
+ Unidades soviéticas com Poder de Ataque O (zero) ndo podem recuperar baixas.

8.0 - ARTILHARIA:

Existem quatro tipos de artilharia nessa simulaciio: comum (de campanha), langa-foguetes, morteiros e de costa. As
unidades de artilharia comum, morteiros e langa-foguetes movem-se como unidades de infantaria comum (as de
costa ndo se movem). Além disso, todas elas t€m a caracteristica especial de poder atacar unidades inimigas sem
engaja-las. O nimero no canto superior direito indica o nimero de hexdgonos limite em que a unidade pode atacar
a unidade inimiga (interpreta-se como o alcance dos canhdes). Caso engaje, sofre os efeitos de terreno e combate
normalmente. Para apoiar unidades sob ataque, o hexdgono a ser considerado serd sempre o do defensor.

No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se o poder de ataque das unidades




de artilharia empenhadas e multiplica-se pelo somatério 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 lancam-se os dois dados.
O significado dos resultados estd junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemas de artilharia 2-1-4 se concentram em bombardear um hexdgono que contém trés
unidades soviéticas, sendo uma de blindados e duas de infantaria. O poder de ataque serd 4 (2x2) e o indice de vul-
nerabilidade serd 5 (1+2x2). Portanto, o ataque terd valor 20 (4x5). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24.

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

OBSERVACOES:

+ Unidades de artilharia de costa ndo se movem e, se obrigadas a recuar, por qualquer motivo, sdo consideradas
destruidas.

+ Ataques s6 com artilharia ndo podem receber apoio aéreo.

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

9.0 - APOIO NAVAL:

O jogador alemdo conta com uma peca de apoio naval (ilustrada ao lado) que funciona como uma peca de =
artilharia comum, exceto que ela s6 pode se mover por hexdgonos de mar (apenas no Mar Baltico) e ndo |7,
pode ser usada na Fase de Combate soviética. O nimero que seria seu Poder de Defesa (3), na verdade é 4 c@uﬂ@

seu indice de vulnerabilidade.

EXEMPLO: O jogador soviético decide realizar um ataque aéreo contra a unidade naval alema, utilizando 5 pontos.
Portanto, o ataque terd valor 15 (5x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24. Nao existem modificadores nes-
se caso.

10.0 - CONDICOES CLIMATICAS:

Nos turnos de 1 e 2, fortes nevascas, seguidas por um rdpido degelo, prejudicaram os movimentos de abastecimento
e interferiram com as operagdes aéreas soviéticas. Nesses turnos, todos os tipos de terreno (exceto estradas e ferro-
vias) ficam %2 ponto mais caros. Nos demais turnos, a movimenta¢ao € normal.

Além disso, o poder aéreo € reduzido a zero e as unidades motorizadas s6 podem avancar, no maximo, um hexagono
apos vitéria em combate.

11.0 - FORTIFICACAO:

A cidade de Konigsberg possuia um cinturdo de fortificacdes no seu entorno. As fortificagcdes nao afetam a movi-
menta¢do de nenhum dos contendores, mas dio ao jogador alemao trés colunas a esquerda na “Tabela de Efeitos do
Combate”.

12.0 - PREPARACAO:

A 3% Frente da Bielordssia englobava nada menos que seis exércitos de infantaria (3°, 5°, 28°, 31°, 48° e 50°), dois
de guardas (2° e 11°) e um de tanques (5° de Guardas). Além disso, ele recebeu o comando de dois exércitos da 1?
Frente do Béltico (39° e 43°). Os soviéticos detinham a superioridade aérea total. Vasilevsky tinha pressa em liqui-
dar os bolsdes de resisténcia, pois Stalin, o lider soviético, jd anunciara que ele iria assumir o comando no Extremo
Oriente, visando a invasdo do Jap3o.

As dispersas forcas do General Lothar Rendulic, comandante do Grupo de Exércitos Norte, estavam divididas em
trés grupos: dentro do “Bolsdo de Heiligenbeil” estava o 4° Exército, do General Friedrich-Wilhelm Miiller. Ele ti-
nha sob o seu comando cerca de vinte divisdes. No Samland, o “Destacamento de Exército Samland”, comandado
pelo General Hans Gollnick, reunia elementos de seis divisdes. Em Konigsberg, o comandante da praca-forte era o
General Otto Lasch, que reunia elementos de quatro divisdes, inclusive a ainda respeitdvel 5° Divisdo Panzer, que
havia absorvido os tanques Tigre do extinto 505° Batalhdo de Tanques Pesados. A Luftwaffe estava totalmente au-
sente dos ares, mas se podia ainda contar com os ultimos navios operacionais da Kriegsmarine, como o Prinz Eu-
gen, o Liitzow e o Admiral Scheer.



Esta era a situacdo a 07/02/45.

12.1 — Colocagao Inicial das Unidades — As abreviaturas utilizadas sdo as seguintes: CT — Corpo de Tanques; CTG
— Corpo de Tanques de Guardas; DArt — Divisdo de Artilharia; DArtG — Divisao de Artilharia de Guardas; DI — Di-
visdo de Infantaria; DIG — Divisdo de Infantaria de Guardas; DLFG — Divisao de Lanca-Foguetes de Guardas; DPz
— Divis@o Panzer; DPzGr — Divisdo Panzergrenadier; RArt — Regimento de Artilharia; RI — Regimento de Infantaria;
RIMtz — Regimento de Infantaria Motorizada; RS — Regimento de Seguranca; RV — Regimento de Volksturm;
Bgda — Brigada; Kpfg — Kampfgruppe (Grupo de Batalha).

12.1.1 - Colocagdo Inicial Alema: As seguintes unidades t€ém suas posi¢des iniciais marcadas no tabuleiro:
DPzGr GD, 2° DPzGr HG, 21? DI, 28* DI, 50* DI, 56 DI, 58° DI, 61° DI, 93% DI, 131° DI, Kpfg da 170 DI, Kpfg da
286° DI, Kpfg da 292* DI, 349" DI, 541° DI, 5487 DI, 551° DI e 562° DI.

As seguintes unidades devem ser posicionadas nas seguintes cidades:
1 RI da 28* DI — Frauenburg;

1 RI da 21% DI e Kpfg da 14* DI — Bartenstein;

1 RPzGr da 2* DPzGr HG — Domnau;

1 RPz da DPzGr GD e 1 RI da 367% DI — Kreuzburg;

952 DI — Fischhausen;

Artilharia de Costa — Pillau.

As seguintes unidades devem ser posicionadas em qualquer hexdgono dentro do bivaque de Heiligenbeil (iden-
tificado pela letra H), a Leste do rio Passarge: 18* DPzGr, 24* DPz, Kpfg da 102* DI, 299* DI, Kpfg da 558 DI,
Kpfg Hauser, 1 Bgda Ligeira (2-3-8), 2 Bgdas de Canhdes de Assalto, 1 RArt (3-1-3) e 5 RArt (2-1-4).

As seguintes unidades devem ser posicionadas em qualquer hexdgono dentro do bivaque de Konigsberg (iden-
tificado pela letra K): 1* DI, 5* DPz, 1 RI da 56° 1 RI da 61* DI, Kpfg da 69° DI, 2 RI da 367 DI, 561* DI, Kpfg
Mikosch, 1 RSe 1 RV.

As seguintes unidades devem ser posicionadas em qualquer hexdgono dentro do bivaque de Samland (identifi-
cado pela letra S): 1 Bgda de Canhdes de Assalto e 2 RArt (2-1-4).

A unidade naval pode ser postada em qualquer hexdgono do Mar Baltico.

12.1.2 - Colocacao Inicial Soviética: As unidades que iniciam a partida devem ser postadas dentro dos respec-
tivos bivaques dos Exércitos, assinalados no tabuleiro, e desencostadas da linha pontilhada verde. As unidades que
comecam a partida com duas baixas t€ém a marcac¢io (2B) e com uma baixa, (B).

e 2°Exército de Guardas: 2* DIG (2B), 3* DIG (2B), 32° DIG (2B), 154* DI (2B), 251? DI (2B), 334 DI (2B),
1 Bgda de Tanques (6-4-12) (B) e 1 Bgda de Artilharia (3-1-4(4));

e 3°Exército: 5* DI, 120* DIG, 129° DI, 169* DI, 250* DI, 269 DI, 283% DI, 290% DI, 348* DI (2B) e 1 Bgda
de Artilharia 3-1-4(4);

e 5% Exército: 63* DI, 97° DI, 144° DI, 157° DI, 159° DI, 184* DI, 215* DI, 277% DI, 371* DI, 1 Bgda de Enge-
nharia, 1 Bgda de Tanques de Guardas (6-4-12) (B) e 1 Bgda de Artilharia de Guardas (4-1-4(4));

e 11° Exército de Guardas: 1* DIG (2B), 5% DIG (2B), 11* DIG (2B), 16* DIG (2B), 18* DIG (2B), 26* DIG
(2B), 31* DIG (2B), 83* DIG (2B) e 84° DIG (2B), 1 Bgda de Artilharia (3-1-4(4)) e 1 Bgda de Tanques de
Guardas (7-5-10) (B);

e 28° Exército: 20° DI, 48° DIG, 50* DIG, 54* DIG, 55° DIG, 61* DI, 96* DIG, 130* DI, 152* DI, 1 Bgda de
Engenharia de Guardas, 1 Bgda de Artilharia (3-1-4(4)) e 1 Bgda de Tanques (6-4-12) (B);

e 31°Exército: 54° DI, 62° DI, 88® DI, 174% DI, 220° DI, 331* DI e 1 Bgda de Artilharia (3-1-4(4));

e 39° Exército: 17* DIG, 19°* DIG, 24 DIG (2B), 33* DIG (2B), 87* DIG (2B), 91* DIG, 124* DI, 192? DI,
2217 DI, 262 DI, 338* DI, 358" DI, 1 Bgda de Engenharia, 1 Bgda de Tanques de Guardas (6-4-12) (B) e 1
Bgda de Artilharia (3-1-4(4));

e 43° Exército: 26* DI, 115% DI, 126* DI, 182* DI, 235 DI, 263% DI, 319 DI, 325* DI e 1 Bgda de Artilharia
de Guardas (4-1-4(4));

e 48° Exército: 15* DArt, 17¢ DI (2B), 73* DI (2B), 96* DI (2B), 102* DI (2B), 137 DI (2B), 170* DI (2B),
194* DI (2B), 217% DI (2B), 399° DI (2B), 1 Bgda de Tanques de Guardas (6-4-12) (B) e 1 Bgda de Artilha-
ria (3-1-4(4));

e 50° Exército: 2* DI (2B), 110* DI (2B), 153% DI (2B), 307* DI (2B), 324* DI (2B), 343 DI (2B) e 1 Bgda de
Artilharia (3-1-4(4));

e  Wehlau - 2° CTG;

e Rossel — 173% DI, 176° DI (2B) e 352° DI.
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OBSERVACAO:

+ As divisdes 192 262% e 338" tem que ser posicionadas entre o Samland e Konigsberg.

12.1.3 - Reforgos Alemaes:
e 13°Turno — 83* DI

12.1.4 - Reforgos Soviéticos:
2° Turno — 14* DI, 2 Bgdas de Morteiros (3-1-8(2)) e 1 Bgda de Metralhadoras;
3° Turno — 70* DI,
4° Turno — RIMtz G e 1 Bgda de Tanques (6-4-12);
5° Turno — 2* DATrtG, 3* DArtG e 4° DArtG;
7° Turno — 7* DLFG e 10* DArt;
8° Turno — 10° CT;
11° Turno — 51* DI, 208® DI, 216 DI, 1 Bgda de Infantaria Motorizada, 1 Bgda de Artilharia 4-1-4(3) e 1
Bgda de Artilharia de Guardas 4-1-4(4).

12.2 — Objetivos — O jogador soviético deve conquistar toda a regido e destruir o mdximo de unidades alemas. O
jogador alemdo, obviamente, deve impedir isso e ainda causar o maximo de baixas aos soviéticos. Ao fim da partida,
cada contendor deve considerar como destruidas 1/3 de suas baixas (arredondando para baixo e incluindo as unida-
des que foram retiradas ao longo da partida) e ambos contam entdo os seguintes pontos:

12.2.1 — Objetivos Alemaes:
¢  Qualquer cidade em seu poder — 100 pontos;
¢  Qualquer povoado em seu poder — 50 pontos;
¢ Unidade alema a permanecer no tabuleiro — 5 pontos;
e Unidade soviética destruida — 5 pontos.

12.2.2 - Objetivos Soviéticos:
Konigsberg (os trés hexdgonos ocupados) — 30 pontos;
Pillau — 10 pontos;
Heiligenbeil — 10 pontos;
Unidade alema destruida — 2 pontos.

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
DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE DA
12 ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP EMP AVB AVI AVB
DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE
311 ARI ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP EMP AVB AVI
DVI DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE
4-10 ARB ARI ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP EMP AVB
DVB DVI DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB
59 AE ARB ARI ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP EMP
6-8 DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP
i AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI
7 DVI DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB
AE AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI

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

TERRENO NAO-MTZ COMBATE

Aberto 1 1 -

Povoado 1 1 1 coluna

Cidade 1 1 2 colunas

Pantano 2 2/PROIBIDO* 1 coluna

Floresta 2 3 1 coluna

Rio 1 2 2 colunas

Colina 3 3 2 colunas

Fortifica¢do --- - 3 colunas**

Estrada 1 1/2 -

Ferrovia Até 20 hexdgonos | Até 20 hexdgonos -

Bivaques --- - -

Mar V.43 V.43 -

Frisches Haff V.43 V.43 -

*- Blindados e canhdes de assalto.
** - Apenas para os alemaes.
TABELA DE BOMBARDEIO:
1-12 | 13-24 [ 25-36 | 37-48 | 49 -
T [ Db [ DB [ Db [ DB [ DB | | Dl Deabe
3-11 DI DB DB DB DB Baixas (Uma unidade
4-10 DI DI DB DB DB defensora, a escolha do
5-9 DI DI DI DB DB seu jogador, sofre uma
6-8 DI DI DI DI DB baixa).
7 DI DI DI DI DI

Ihadoras e Volksturm.

TABELA DE VULNERABILIDADE

Infantaria, Infantaria Mecanizada, Infantaria
Motorizada, Engenharia, Segurancga, Metra- 1

Blindados e Canhdes Assalto.
Artilharia, Morteiros e Lanca-Foguetes.

Artilharia de Costa
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