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CAMPANHA DA NORUEGA
REGRAS GERAIS

1.0 - INTRODUCAO:

A 09/04/1940, os alemaes realizaram a invasdo da Noruega, a primeira grande operaciio combinada de forgas de terra, mar
e ar da Histéria.

A invasdo da Noruega foi ditada por consideragdes de grande estratégia. O ferro sueco que abastecia as industrias alemas
vinha por ferrovia até Narvik, na Noruega, de onde era embarcado em navios para a Alemanha. A extensa costa norueguesa
era extremamente vulnerdvel a ataques britanicos, os quais poderiam até invadir a Noruega e cortar o abastecimento de ferro
alemdo. Além disso, o territério noruegués permitiria anular os efeitos do controle do Mar do Norte pelos aliados, que
impusera um bloqueio tdo severo a Alemanha durante a Grande Guerra. Com bases aéreas e navais na Noruega, os alemaes
teriam também mais liberdade para atacar a navegagdo aliada e a propria Gra-Bretanha.

Simultaneamente, os aliados ocidentais (Reino Unido e Fran¢a) enviaram forcas navais e terrestres para ajudar a Noruega,
o que levou a intensos combates em terra e no mar. Dispondo de absoluta superioridade aérea no Sul do pafs, os alemaes
rapidamente controlaram a capital, Oslo, e grande parte de seu territério, mas as forcas aliadas se estabeleceram no extremo
Norte, interrompendo a exportag@o de ferro e pondo em xeque as forgas alemas na regido.

No entanto, em junho, com a derrota dos aliados na Franga, eles desistem da expedi¢@o a Noruega, forcando as tropas aliadas
a recuar e o governo noruegués a se exilar em Londres. As forgas aliadas sdo evacuadas no dia 08/06/1940 e a resisténcia
organizada no pais se encerra a 09/06/1940, perfazendo um total de 62 dias de campanha, o que faz da Noruega o pais
derrotado pela Alemanha nazista que resistiu por mais tempo ao invasor durante toda a 2* Guerra Mundial.

2.0 - MATERIAL:

2.1-Mapa — Representa a Noruega, Dinamarca, Mar do Norte e partes da Alemanha e da Escécia, esquematizados em 2.563
hexdgonos.

2.2-Pecas em Cartdo — Num total de 234, sendo 97 alemas (25 terrestres, 36 aéreas e 36 navais), 91 britanicas (7 terrestres,
32 aéreas e 52 navais), 31 norueguesas (21 terrestres, 2 aéreas e 8 navais), 12 francesas (5 terrestres e 7 navais), 2 polonesas
(1 terrestre e 1 naval) e 1 canadense (terrestre). Para identificar as nacionalidades, vide o esquema abaixo:

|:] - Britanicas - - Alemas - - Norueguesas - - Francesas : - Polonesas |:| - Canadenses

2.2.1-Caracteristicas das Pecas Terrestres:

Tamanho
Tipo
Identificagdo

Silhueta Ilustrativa
Poder de Movimentagdo
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 con-
tendores a respeito de seu Tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (1), Batalhdo (Il), Regimento
(lll)/Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta simulacédo é de nivel Regimento/Brigada.

Tipo de Unidade: Sdo os seguintes os tipos de unidades terrestres utilizados nesse jogo:

E -Infantaria H Montanhistas @ -Defesa Costetra @I -Blindados
—Fuzile:imﬁ Navais % - Infantaria Naval — Paraquedistas

Identificacio da Unidade: E a identifica¢do da peca. Nesta simulacdo, o niimero a direita € o da divisdo a que o regimento/bri-
gada pertence e o nimero a esquerda € o da prépria unidade. Uma divisdo normalmente é composta por 3 (trés) unidades,
mas ha excegdes. Quando ndo houver um nimero a direita, significa que o regimento/brigada é independente.

Poder de Ataque: E o valor combativo da unidade quando ela ataca.

Poder de Defesa: E o valor combativo da unidade quando ela é atacada.



Poder de Movimentacio: E a capacidade de deslocamento da unidade.
Portanto, a unidade do exemplo é o 136° Regimento (lIl) da 2°* Divisdo de Infantaria de Montanha alema (cor cinza). Seu
poder de ataque € 4, seu poder de defesa é 3 e seu poder de movimentacdo € 5 (com baixas serdo 2, 2 e 5, respectivamente,

com algarismos vermelhos).

2.2.2-Caracteristicas das Pecas Aéreas:

C Classe

~Silhueta Ilustrativa
rldentificacdo

b Alcance

|
l,Poder de Combate Aéreo
_2 l,Poder de Combate Terrestre
/ Tipo de Aparelho
~

N\

Classe: Refere-se a fung@o dos aparelhos que compdem a unidade. As unidades aéreas podem ser definidas em 8 classes:

e C- Caca. E a unidade que realiza os ataques em combates aéreos e também pode realizar apoio ao solo.

e CB- Caca-Bombardeiro. E a unidade que pode atuar como caca ou bombardeiro leve, conforme o desejo de seu

jogador.

e (N- Caga Naval. Funciona como caga, mas pode operar de porta-avides.
BL, BM e BP- Bombardeiro Leve, Médio e Pesado. Sdo as unidades que realizam o apoio ao solo e o bombardeio
tatico.
BN- Bombardeiro Naval. Funciona como o Bombardeiro Leve, mas pode operar de porta-avides.
AM - Ataque Maritimo. Funciona como um bombardeiro médio, mas se destina ao ataque a unidades navais.
T- Transporte. E a unidade de transporte aéreo. Nio pode realizar ataques, mas pode ser atacada.
H - Hidroavido. Esta unidade pode operar tanto como transporte quanto para reconhecimento (V.6.6) e tem ainda
a caracteristica de ndo operar de aerédromos, mas de hexdgonos de mar, desde que adjacente a um porto ou aeré-
dromo.

ladiator
7

Identificacdo: E o ndimero que identifica a unidade. Nesta simulagdo, as alemas sdo Gruppen (no caso de bombardeiros,
transportes e hidroavides) e Staffeln (cacas e bombardeiros leves); as unidades britinicas sdo Squadrons; e as norueguesas
sdo Vingen.

Alcance: E a distancia maxima que o hexdgono-alvo pode estar do hexdgono onde estd essa unidade para a sua atuacao.

OBSERVACAO:

= Algumas unidades aéreas t€ém alcance suficiente para alcangar qualquer ponto do tabuleiro a partir de qualquer aerédromo
e, portanto, seu alcance € representado simplesmente com um simbolo de infinito (00).

Poder de Combate Terrestre: E o valor combativo da unidade quando apoiando combates terrestres ou efetuando bombar-
deios.

Poder de Combate Aéreo: E o valor combativo da unidade em combates aéreos.

Tipo do Aparelho: E o tipo do aparelho que compde a unidade.

Portanto, a unidade do exemplo é o 263° Squadron de caca (C) britanico (cor rosa), equipado com o Gladiator. Seu poder de
combate terrestre € 1, seu poder de combate aéreo € 7 e seu alcance € 23 (com baixas serdo 0, 4 e 23, respectivamente, com

algarismos vermelhos).

2.2.3-Caracteristicas das Pecas Navais:

Tipo

Silhueta Ilustrativa
Identificagdo

Capacidade de Transporte
Capacidade Aérea

Poder de Combate



Tipo de Unidade: S@o os seguintes os tipos de unidades navais utilizados nesse jogo:

] - Encouracado [ - Cruzador de Batalha I] - Cruzador I] - Cruzador Antiaéreo

QO - Porta-avides - Destroier - Torpedeira (O |- Submarino

- Navio de Defesa Costeira - Transporte

Identificacdo da Unidade: E o nome ou sigla que identifica a unidade. Sio elas:

DD- Divisdo de Destréiers.

DT - Divisdo de Torpedeiras.

Esq Cruz - Esquadrio de Cruzadores
FSub - Flotilha de Submarinos.

FT- Forga-Tarefa.

COMB - Comboio - Navios de transporte.

Capacidade de Transporte: E a capacidade que a unidade naval tem de transportar unidades terrestres em fungio da distancia.
Este valor também ¢ usado para abastecimento (V.4.2.3 e 7.3).

Capacidade Aérea: E o valor de estocagem total de unidades aéreas que a unidade naval pode transportar (aviagio embar-
cada).

Poder de Combate: E o valor combativo da unidade.

OBSERVACOES:

= Porta-avides e cruzadores antiaéreos tém o valor de Poder de Combate entre parénteses, indicando que ele se destina
exclusivamente ao combate a ataques aéreos (artilharia antiaérea).

= Apesar de possuirem capacidade de transporte, unidades de destréiers ndo podem transportar a unidade de blindados.

Portanto, a unidade do exemplo € a 5* Divisdo de Destréiers francesa (cor azul). Seu poder de combate € 2, sua capacidade
aérea é 0 e sua capacidade de transporte € 10 (com baixas serdo 1, 0 e 0, respectivamente, com algarismos vermelhos).

2.3-Tabelas — (Vide Tabelas). Este jogo possui sete tabelas: Tabela de Efeitos de Combate, Tabela de Efeitos do Terreno
na Movimentacdo e no Combate, Tabela de Bombardeio, Tabela de Vulnerabilidade, Tabela de Resultados de Combate
Aéreo, Tabela de Combate Naval e Tabela de Ataques de Submarinos.

2.4-Pecas Auxiliares —
2.4.1-Marcador de Turnos: sdo as casas numeradas de 0 a 20 na margem direita do tabuleiro. Cada turno equivale a 3 (trés)
dias do periodo real, representando o periodo de 09/04/1940 (invasdo da Noruega) a 09/06/1940 (fim da resisténcia organi-

zada na Noruega).

2.4.2-Dados: este jogo usa dois dados de seis faces para a resolu¢cdo dos combates terrestres € navais e um para os combates
aéreos. O dado NAO ¢ usado na movimentagdo de pegas.

3.0 - SEQUENCIA:
Em cada turno, o primeiro a jogar € o alemdo. A sequéncia é como descrita a seguir:

3.1-Turno 0 — Esta simulag¢@o tem um turno O (zero), que abrange eventos ocorridos na véspera da invasdo até o amanhecer
do dia 09/04/1940. Nele sdo resolvidos os saltos de paraquedistas (V.12.5.1), define-se se as defesas de costa norueguesas
vao resistir a invasio alema (V.12.2) e os combates navais entre a “Forca Wilfred” britanica e o “Grupo 7" alemao (o jogador
aliado é considerado o atacante) e com os navios noruegueses que estejam em hexdgonos de porto destinados a invasdo
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alema (Narvik, Trondheim e Kristiansand). Ao fim do turno, as unidades navais britanicas da “Forca Wilfred” retornam a
Scapa Flow.

OBSERVACOES:

= Asunidades navais britanicas marcadas no Quadro de Colocacao Inicial como “For¢a Wilfred” devem ser reunidas numa
peca de grupo (V.7.0) qualquer e ser postada no hexdgono 4008.

= Se as unidades navais norueguesas nos portos que deverdo ser invadidos pelos alemaes ndo forem destruidas, o jogador
alemdo nao poderd desembarcar no porto.

= Se os saltos de paraquedistas alemdes nos aerédromos de Fornebu e Sola forem bem-sucedidos, o jogador aliado deve
realizar imediatamente a transferéncia de emergéncia (V.4.2.6) das unidades aéreas sediadas neles.

3.2- Turno 1 — Inicia-se o turno verificando que unidades norueguesas irdo se render (V.12.3). Entdo acompanha-se a
sequéncia abaixo:

1°) Fase de Reforcos e Recompletamentos Alema: o jogador alemdo recebe e dispde no tabuleiro as unidades de reforgo a
que tiver direito no turno (V.4.2.1) e efetua o recompletamento de unidades aéreas em aerédromos deslocados (V.8.1.2);
2°) Fase de Movimenta¢do Naval Alema: o jogador alemdo move entdo quantas de suas unidades navais desejar. Nessa fase
ele também deve providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.9.1) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Aliada: o jogador aliado verifica se os movimentos navais alemdes foram detectados, seja por
reconhecimento aéreo (V. 6.6), por submarinos (V. 7.5.1) ou por movimentacio pela costa;

4°) Fase de Interceptacdo Aeronaval Aliada: havendo a deteccdo do movimento naval alemdo, o jogador aliado pode mover
suas unidades aéreas ao alcance de interceptacdo e o jogador alemdo pode lancar suas unidades aéreas para interceptar as
unidades aliadas sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptacdo (V.6.1). Em seguida, os combates
aeronavais (V.6.3.3), navais (V.7.1.2) e contra a artilharia de costa (V.11.0) devem ser resolvidos, nessa ordem;

5°) Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre Alema: o jogador alemao pode agora recompletar suas unidades aéreas e ter-
restres no tabuleiro e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus poderes de
movimentacgdo, levando em consideracdo o seu abastecimento (V.9.1), realizando, inclusive, missdes de abastecimento aéreo
(V.6.4); nessa fase sdo verificados os reparos e demoli¢des de portos (6.3.4) e de aerédromos (V.6.7.1); as unidades navais
alemds que ndo realizaram abastecimento nem desembarque podem entdo ser retiradas do tabuleiro se o jogador alemdo
assim o desejar; ao final dessa fase, verificam-se os marcadores de abastecimento;

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Aliada: o jogador aliado pode langar suas unidades aéreas para interceptar os alemdes sobre
o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptagao;

7°) Fase de Combate Alema: nessa fase sdao solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V.5.0), nessa ordem.

Em seguida, passa-se a vez de jogar ao jogador aliado.

1°) Fase de Reforcos e Recompletamentos Aliada: o jogador aliado recebe e dispde no tabuleiro as unidades de refor¢o a que
tiver direito no turno (V.4.2.1) e efetua o recompletamento de unidades aéreas fora do tabuleiro (embarcadas ou em aerd-
dromos deslocados — V.8.2.2);

2°) Fase de Movimentacdo Naval Aliada: o jogador aliado move entdo quantas de suas unidades navais desejar. Nessa fase
ele também deve providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.9.2) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Alema: o jogador alemao verifica se os movimentos navais aliados foram detectados, seja por
reconhecimento aéreo (V.6.6), por submarinos (V.7.5.1) ou por movimentagao pela costa;

4°) Fase de Interceptacdo Aeronaval Alema: havendo a deteccio do movimento naval aliado, o jogador alemdo pode mover
suas unidades aéreas ao alcance de interceptagdo (V.6.1) e o jogador aliado pode lanc¢ar suas unidades aéreas para interceptar
as unidades alemaes sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptagdo (V.6.1). Em seguida, os com-
bates aeronavais (V.6.3.3) e navais (V.7.1.2) devem ser resolvidos, nessa ordem;

5°) Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre Aliada: o jogador aliado pode agora recompletar suas unidades aéreas e terres-
tres no tabuleiro e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus poderes de
movimentagdo, levando em consideracdo o seu abastecimento (V.9.2), realizando, inclusive, missdes de abastecimento aéreo
(V.6.4); nessa fase sdo verificados os reparos e demoli¢cdes de portos (6.3.4) e de aerédromos (V.6.7.1); ao final dessa fase,
verificam-se os marcadores de abastecimento;

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Alema: o jogador alemao pode lancar suas unidades aéreas para interceptar os aliados sobre
o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptacao;

7°) Fase de Combate Aliada: nessa fase sdo solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V. 5.0), nessa ordem.

Ao fim dessa fase, todas as unidades navais restantes no tabuleiro devem retornar a um porto do seu pais de origem, exceto
submarinos, que podem permanecer em hexdgonos de mar.



Muda-se entdo o turno, reiniciando-se a sequéncia.

3.3-Demais Turnos —

1°) Fase de Reforcos e Recompletamentos Alema: o jogador alemao recebe e dispde no tabuleiro as unidades de reforgo a
que tiver direito no turno (V.4.2.1), retira as unidades designadas para sair (V.4.2.2) e efetua o recompletamento de unidades
aéreas em aerédromos deslocados (V.8.1.2);

2°) Fase de Movimenta¢do Naval Alema: o jogador alemdo move entdo quantas de suas unidades navais desejar. Nessa fase
ele também deve providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.9.1) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Aliada: o jogador aliado verifica se os movimentos navais alemies foram detectados, seja por
reconhecimento aéreo (V. 6.6), por submarinos (V. 7.5.1) ou por movimentacio pela costa;

4°) Fase de Interceptacdo Aeronaval Aliada: havendo a deteccao do movimento naval alemdo, o jogador aliado pode mover
suas unidades aéreas ao alcance de interceptacdo (V.6.1) e o jogador alemao pode lancar suas unidades aéreas para interceptar
as unidades aliadas sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptacio (V.6.1). Em seguida, os com-
bates aeronavais (V.6.3.3), navais (V.7.1.2) e contra a artilharia de costa (V.11.0) devem ser resolvidos, nessa ordem;

5°) Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre Alema: o jogador alemao pode agora recompletar suas unidades aéreas e ter-
restres no tabuleiro e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus poderes de
movimentacgdo, levando em consideracdo o seu abastecimento (V.9.1), realizando, inclusive, missdes de abastecimento aéreo
(V.6.4); nessa fase sdo verificados os reparos e demoli¢des de portos (6.3.4) e de aerédromos (V.6.7.1); as unidades navais
alemds que ndo realizaram abastecimento nem desembarque podem entdo ser retiradas do tabuleiro se o jogador alemdo
assim o desejar; ao final dessa fase, verificam-se os marcadores de abastecimento;

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Aliada: o jogador aliado pode langar suas unidades aéreas para interceptar os alemdes sobre
o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptagao;

7°) Fase de Combate Alema: nessa fase sao solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V.5.0), nessa ordem.

Em seguida, passa-se a vez de jogar ao jogador aliado.

1°) Fase de Reforcos e Recompletamentos Aliada: o jogador aliado recebe e dispde no tabuleiro as unidades de refor¢o a que
tiver direito no turno (V.4.2.1), retira as unidades designadas para sair (V.4.2.2) e efetua o recompletamento de unidades
aéreas fora do tabuleiro (embarcadas ou em aerédromos deslocados — V.8.2.2);

2°) Fase de Movimentacdo Naval Aliada: o jogador aliado move entdo quantas de suas unidades navais desejar. Nessa fase
ele também deve providenciar o abastecimento de suas unidades no tabuleiro (V.9.2) por unidades navais;

3°) Fase de Reconhecimento Alema: o jogador alemao verifica se os movimentos navais aliados foram detectados, seja por
reconhecimento aéreo (V.6.6), por submarinos (V.7.5.1) ou por movimentagao pela costa;

4°) Fase de Interceptacdo Aeronaval Alema: havendo a deteccao do movimento naval aliado, o jogador alemdo pode mover
suas unidades aéreas ao alcance de interceptagdo (V.6.1) e o jogador aliado pode lancar suas unidades aéreas para interceptar
as unidades alemaes sobre os hexdgonos-alvo, também dentro de seu alcance de interceptagdo (V.6.1). Em seguida, os com-
bates aeronavais (V.6.3.3) e navais (V.7.1.2) devem ser resolvidos, nessa ordem;

5°) Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre Aliada: o jogador aliado pode agora recompletar suas unidades aéreas e terres-
tres no tabuleiro e entdo mover quantas de suas unidades terrestres e aéreas desejar, dentro dos limites de seus poderes de
movimentagdo, levando em consideracdo o seu abastecimento (V.9.2), realizando, inclusive, missdes de abastecimento aéreo
(V.6.4); nessa fase sdo verificados os reparos e demoli¢cdes de portos (6.3.4) e de aerédromos (V.6.7.1); ao final dessa fase,
verificam-se os marcadores de abastecimento;

6°) Fase de Interceptacdo Aérea Alema: o jogador alemao pode lancar suas unidades aéreas para interceptar os aliados sobre
o hexdgono-alvo (V.6.1) e realizar apoio ao solo (V.6.2), também dentro de seu alcance de interceptacao;

7°) Fase de Combate Aliada: nessa fase sdo solucionados os combates aéreos (V.6.1) e terrestres (V. 5.0), nessa ordem.

Ao fim dessa fase, todas as unidades navais restantes no tabuleiro devem retornar a um porto do seu pais de origem, exceto
submarinos, que podem permanecer em hexdgonos de mar.
Muda-se entdo o turno, reiniciando-se a sequéncia.

OBSERVACOES:

= Se ao fim da Fase de Interceptacdo Aérea adversaria, houver ocorrido a perda de pontos de abastecimento necessarios ao
abastecimento de suas unidades, o jogador deve assinalar as unidades que ficaram sem abastecimento e aplicar as pena-
lidades cabiveis (V.9.0).

= Unidades navais francesas e polonesas usam somente as bases do Reino Unido, enquanto as norueguesas podem usar
bases na Noruega e no Reino Unido.

= Quando um grupo realiza duas missdes na mesma fase (por exemplo, na ida ele leva abastecimento e, na volta, transporta
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uma unidade para outro ponto da costa), o jogador adversério pode tentar realizar o reconhecimento e a interceptacio
aeronaval nos dois pontos em que o grupo aporta, embora ndo com as mesmas unidades.

4.0 - MOVIMENTACAO:

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

EXEMPLO: Uma unidade alema 3-4-4 sai de Hamar (hexdgono 3633), ruma para o nordeste por um hexdgono de estrada
(1 ponto), segue para o Norte ainda por estrada (1 ponto) e entra no hexdgono de acidentado 3731 (2 pontos), esgotando o

seu Poder de Movimentagdo (1+1+2=4) e tendo que parar ai.

OBSERVACOES:

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

= As unidades ndo sdo obrigadas a usar todo o seu poder de movimenta¢do, podendo gastar menos pontos que o total
permitido.

* Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade NAO podem ser acumulados para outros turnos.
* Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade NAO podem ser transferidos para outras unidades.
= Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o Poder de Movimentagao delas NAO é somado.

= A unidade alema de blindados ndo pode transitar por hexdgonos de montanha (exceto por estrada ou ferrovia) e nem
atravessar bragcos de mar.

= Uma unidade, desde que ndo esteja cercada, sempre pode deslocar-se pelo menos um hexdgono por turno nao importando
o custo do terreno, respeitando as regras de estocagem e de Zona de Engajamento (V.4.1.2).

4.1-Restrigdes a Movimentacdo —

4.1.1-De Unidades Amigas: o mdximo de unidades terrestres que podem ocupar um mesmo hexdgono € 6 (seis) para ambos
os contendores. Porém, mesmo que haja o limite maximo em um hexdgono, outras unidades podem passar por este sem,
contudo, parar no mesmo. As unidades aéreas s podem ocupar hexdgonos que possuam aerédromo (ou porta-avides). Cada
aerédromo pode abrigar 6 (seis) unidades aéreas quaisquer, independente do terreno e de unidades terrestres posicionadas
ai. Nao h4 limite de unidades navais num mesmo hexdgono, mas hd restrigdes em combate (V.7.1.2).

OBSERVACOES:

= Unidades aéreas do tipo CN e BN podem ocupar aerédromos em terra no Reino Unido.

= Unidades aéreas do tipo C podem pousar e decolar de porta-avides, mas ndo podem realizar ataques nem interceptagcdes
partindo de um porta-avides (V.7.2.1).

4.1.2-De Unidades Inimigas: a toda unidade pertence uma Zona de Engajamento referente aos 6 (seis) hexdgonos que a
circundam. Quando uma unidade terrestre ou naval inimiga move-se para um dos hexdgonos de sua Zona de Engajamento
(respectivamente de unidades terrestres e unidades navais), ela € obrigada a parar (diz-se que ela “engajou”).

Ao iniciar a sua “Fase de Movimenta¢do”, se uma unidade terrestre sua estiver engajada com uma unidade inimiga e o
jogador ndo quiser entrar em combate, este terd que retirar a sua pega da Zona de Engajamento inimiga, desde que gastando
1 ponto de movimentagdo a mais para “romper contato”. Se, por outro lado, a unidade estiver em Terreno Dominante” em
relacdo a todas as pecas inimigas que a estdo engajando, ela fica desobrigada de desengajar. Entende-se por Terreno Domi-
nante” o terreno que tiver maior vantagem, em combate, em nimero de colunas.

OBSERVACOES:

= Duas unidades terrestres inimigas ndo podem ocupar o mesmo hexdgono ao mesmo tempo.



= Unidades terrestres ndo exercem Zona de Engajamento sobre unidades navais em hexdgonos de mar e vice-e-versa,
excetuando unidades de artilharia de costa.

= Unidades em um hexdgono com brago de mar nio exercem Zona de Engajamento sobre unidades que estejam no hexa-
gono adjacente através do brago de mar.

4.2-Entrada e Saida do Mapa —

4.2.1-Entrada: unidades terrestres alemas que entram na partida devem ser colocadas em Wilhelmshaven (hexdgono 2960),
Kiel (hexdgono 3457) ou Neumiinster (hexdgono 3458), enquanto as aliadas devem ser colocadas em Edimburgo (hexdgono
0144) ou Blyth (hexdgono 0247). Unidades aéreas de ambos os contendores que entram no jogo podem ser posicionadas em
aerédromos dos respectivos paises ou em um aerédromo deslocado (V.12.1), enquanto as unidades navais podem ser posi-
cionadas em portos de seus paises de origem (francesas e polonesas usam as bases do Reino Unido). Todas podem ser
utilizadas de imediato.

4.2.1.1-Entrada Condicionada: Quatro brigadas aliadas (duas francesas, uma britanica e uma canadense) que constam como
entrando no 11° turno na verdade ndo participaram da campanha norueguesa devido ao agravamento da situa¢do na Franca
e na Bélgica no final de maio de 1940. Para simular a incerteza sobre a participagdo delas, a partir do 11° Turno, o jogador
aliado joga um dado ao iniciar a sua Fase de Movimentagdo e observa o resultado na tabela a seguir:

TURNO DADO RESULTADO
1-3 Nenhuma unidade entra nesse turno.
11 4 2° DBCh
5 2* DBCh e 24* DBCh
6 147* Bgda e Bgda canadense
1-3 Nenhuma unidade entra nesse turno.
D 4 2° DBCh
5 242 DBCh
6 Bgda canadense
1-4 Nenhuma unidade entra nesse turno.
13 5 242 DBCh
6 147* Bgda
14 1-5 Nenhuma unidade entra nesse turno.
6 147* Bgda

OBSERVACAO:

= Se o lance de dados determinar repetidamente que uma unidade entre na partida, isso € ignorado. A partir do turno 15
ndo hd mais lance de dados e as unidades que ndo entrarem nao participardo mais da partida.

4.2.2-Saida: algumas unidades aéreas sdo retiradas do tabuleiro durante a partida, bastando para isso que sejam removidas
na Fase de Movimentacdo do respectivo jogador no turno determinado. Unidades que saem do tabuleiro por determinagdo
das regras nio sdo consideradas destruidas. Quaisquer unidades que recuem ou se movam para a Suécia nao sdo consideradas
destruidas, mas ndo podem retornar ao tabuleiro.

4.2 3-Transporte Naval: Ambos os contendores possuem unidades navais de transporte, que permitem o transporte de uni-
dades terrestres de qualquer ponto de costa para outro, desde que em hexdgonos de tipo aberto, povoado e cidade. As pecas
de unidades navais t€m um nimero que exprime a sua capacidade de transporte em fun¢do do niimero de unidades transpor-
tadas e da distancia a ser percorrida (V.7.2). Além disso, a unidade terrestre transportada gasta 1 ponto para embarcar e mais
1 ponto para desembarcar da unidade naval de transporte.

OBSERVACOES:

= Em transportes navais, o hexdgono de partida e o de chegada tem que estar em poder do jogador que vai efetuar o
transporte.

= A unidade que desembarca em um porto paga 1 ponto de movimentacao, independente do terreno do hexdgono em que
estd o porto, e ndo paga o ponto para desembarcar.
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4.2.4-Desembarque de Assalto: para efetuar um desembarque de assalto, o jogador executa um transporte naval de um ponto
de costa a outro, desembarcando em um hexdgono até entdo em poder do inimigo. As unidades empenhadas num desembar-
que de assalto podem se mover normalmente, contando a sua movimentagdo ja no hexdgono do desembarque (além do ponto
normalmente gasto para deixar o transporte). Havendo o engajamento, ocorre o combate normalmente. Quando unidades
inimigas ocupam um (ou mais) hexdgonos de costa destinado(s) a um desembarque de assalto, as unidades atacantes devem,
antes de entrar neste(s) hexdgono(s), entrar em combate com o(s) defensor(es); se o resultado do combate significar que as
unidades destinadas a um hex4dgono nao conseguiram ocupd-lo, essas unidades sdo consideradas destruidas.

OBSERVACOES:

= E proibido o desembarque de assalto em qualquer hexdgono da Alemanha, Dinamarca, Reino Unido, nas ilhas ou em
aer6dromos deslocados (V.13.1).

= Desembarques de Assalto, assim como os Transportes Navais, sé6 podem ser realizados em hexdgonos de tipo aberto,
nevado, povoado e cidade.

4.2.5-Transporte Aéreo: As unidades aéreas de transporte t€ém duas finalidades: transporte de unidades terrestres e abasteci-
mento. Cada unidade aérea de transporte pode transportar uma unidade terrestre de um aerédromo para outro. Ela s6 pode
ser utilizada na respectiva Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre. Para a funcdo de abastecimento, vide 6.4.

OBSERVACOES:

= Seuma unidade aérea de transporte for interceptada por cagas inimigos e sofrer baixas, a unidade embarcada nela também
sofre baixas.

= A unidade blindada alema nao pode ser transportada por unidades aéreas de transporte.

4.2.6-Transferéncia de Unidades Aéreas: Para transferir uma unidade aérea qualquer de um aerédromo para outro, considera-
se o dobro do alcance marcado na pega (exceto cagas (C) — V. observacio abaixo). Nesse caso, a unidade ndo pode participar
de combates nessa fase (a menos que seja atacada) e ndo realiza nenhum outro movimento na sua Fase de Movimentacao.

Isso também € vdlido para unidades aéreas em aerédromos deslocados.

OBSERVACOES:

= Unidades aéreas ndo podem se transferir de aerédromos apds uma missdo.

= Excepcionalmente, nessa simulacio, unidades de caga (C) s6 podem se transferir dentro do seu alcance normal.

= Unidades aéreas num hexdgono conquistado pelo inimigo podem se mover para outro aerédromo em seu poder, dentro
do alcance marcado na peca. Chama-se a isso de “Transferéncia de Emergéncia”. Se isso ndo for possivel, ela é conside-

rada destruida.

= O jogador aliado ndo pode transferir unidades aéreas tipo BM, BN, BP e CN para aer6dromos na Noruega, salvo por
transferéncia de emergéncia e, neste caso, devem retornar ao Reino Unido no turno seguinte.

= O jogador aliado deve manter permanentemente um esquadrdo de Hurricanes no aerédromo de Wick (Hexdgono 0140),
destinado a defesa aérea de Scapa Flow (isto ndo se aplica se ndo houver nenhum esquadrio de Hurricanes no tabuleiro).

5.0 - COMBATES TERRESTRES:

Ao término da sua Fase de Movimentagdo Aérea e Terrestre, o jogador deve anunciar seus ataques, considerando que so-
mente unidades terrestres engajadas podem realizar ataques.

5.1-Solucdo de Combates — Para solucionarem-se os combates, utiliza-se a Tabela de Efeitos de Combate, por meio do
Poder de Combate das unidades engajadas. A sequéncia € a seguinte:

5.1.1-Relagdo de Forgas:

1°) Soma-se o valor de combate de todas as unidades atacantes engajadas.
2°) Soma-se o valor de defesa de todas as unidades no hexdgono-alvo.
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3°) Divide-se o valor obtido no item 1° pelo valor obtido no item 2°, desprezando-se a parte ndo inteira do resultado (Exem-
plo: 11+ 4 =275 — desprezando-se o 0,75, a relacdo de forcas serd 2-1 (dois para um) e esta serd, a principio, a coluna a
ser utilizada — mas existem outros fatores a serem considerados).

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 ndo pode verificar os pontos de defesa do defensor antes de declarar com quantos pontos ird atacar.

= Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ird se defender, ndo poderd 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 sob a forma de colunas na Tabela de Efeitos de Combate. Determinada a Relagdo de Forgas (V.5.1.1),
verifica-se o terreno onde estd(do) a(s) unidade(s) defensora(s) e, se favorecer a defesa, em quantas colunas a esquerda.

OBSERVACAO:

= Quando, no hexdgono do defensor, houver dois ou mais tipos de terrenos influenciando o combate, considera-se sempre
o0 terreno que proporcionar maior niimero de colunas a esquerda.

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 vantagem 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 regimentos, ela “ganha” uma coluna (a direita quando atacando e a esquerda quando defendendo) por “unidade divisi-

onal”.

OBSERVACOES:

= Somente os alemdes contam com esse bonus.
= As2%e 3% Divisdes de Montanha alemas contam com “unidade de comando” mesmo tendo apenas dois regimentos cada.

5.1.5-Surpresa: o jogador alemdo ganha uma coluna a direita em todos os ataques realizados no Turno 1 por efeito de sur-
presa.

OBSERVACAO:

= Pela mesma razao, unidades norueguesas nao podem realizar ataques no Turno 1.

5.1.6-Ataque com Blindados: toda vez que a unidade alema de blindados participa de um ataque, o jogador alemio ganha
uma coluna a direita na Tabela de Efeitos do Combate. Ela ndo é considerada em caso de ataque aliado.

OBSERVACAO:

= A unidade de blindados ndo pode engajar unidades inimigas em hexdgonos de montanha.

5.1.7-Determinacdo da Linha: uma vez determinada a coluna na Tabela de Efeitos do Combate, deve-se agora determinar a
linha. Para tanto, basta lancar dois dados de seis faces e somar os resultados (por exemplo, 2 em um e 3 no outro dd 5 como
resultado).

5.1.8-Resultados dos Combates Terrestres:

D1 — Defesa sofre uma baixa OU todas as unidades defensoras recuam um hexdgono (a critério do jogador defensor).

D2 — Defesa sofre uma baixa E todas as unidades defensoras recuam um hexagono.

D3 e D4 — Todas as unidades defensoras recuam um hexdgono e o valor excedente é convertido em baixas (Exemplo: D4 =
todas as unidades defensoras recuam um hexdgono e sofrem trés baixas).
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Al, A2 e A3 — O nimero indicado determina a quantidade de baixas entre as unidades atacantes.

OBSERVACAO:

= Fica a critério do jogador definir qual das suas unidades terrestres engajadas sofrerd baixas quando determinado pela
tabela.

= Em caso de D2, D3 e D4, cabe ao jogador defensor optar em que ordem ele ird dar baixas e recuar.

5.2-Avango apés Combate — Quando o atacante vence um combate, ele poderd ocupar o hexdgono abandonado pelo defen-
sor. O atacante ndo precisa, necessariamente, avangar, nem avancar todas as unidades que poderia; fica a seu critério decidir.

5.3-Regras de Recuo — Quando, apds um combate, uma ou mais unidades forem obrigadas a recuar, elas ndo poderdo parar
num hexdgono ocupado por unidades inimigas, mas, excepcionalmente nesta simula¢do, podem parar num hexdgono per-

N

tencente a “zona de engajamento” de uma unidade inimiga. Se isto ndo for possivel, ela(s) serd(ao) eliminada(s).
OBSERVACAO:

= Unidades podem encerrar um recuo num hexdgono pertencente a Zona de Engajamentode unidades simbdlicas inimigas,
mas ndo podem entrar no hexdgono ocupado por elas.

5.3.1-Recuo em Cadeia: Quando uma unidade recuar para um hexdgono ocupado pelo mdximo de unidades amigas (seis), o
jogador podera recuar uma das pecas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que restem
nesse hexdgono o nimero maximo de unidades permitido.

5.3.2-Recuo Através de Rio: Nessa simulagdo, unidades que recuam através de rios ndo sofrem quaisquer efeitos.

5.3.3-Recuo Através de Braco de Mar: Nessa simula¢do, quando uma unidade recua através de brago de mar, sofre baixas e,
se no combate que originou o recuo ela sofrer baixas, entdo ela serd eliminada.

OBSERVACAO:

= Unidades que recuam para o mar sdo sempre consideradas destruidas.
6.0 - UNIDADES AEREAS:

6.1-Combates Aéreos — Quando unidades aéreas inimigas se encontram num mesmo hexdgono e pelo menos uma delas for
de cacas, pode ocorrer um combate aéreo. O combate aéreo € resolvido através das seguintes etapas:
1°) O jogador que primeiro lanca as suas unidades aéreas na fase, seja na sua “Fase de Interceptacdo Aeronaval”, seja na sua

“Fase de Movimentacdo Aérea e Terrestre” € considerado sempre o atacante. No primeiro caso, podem ser utilizados todos
os tipos de unidades, exceto T e H. No segundo caso, podem ser utilizados todos os tipos de unidades.

2°) O jogador adversdrio, que € considerado sempre o defensor, langa entdo as suas unidades aéreas, seja na “Fase de Inter-
ceptacdo Aeronaval” inimiga, seja na sua “Fase de Interceptacdo Aérea”. No primeiro caso, apenas unidades tipo C, CB e
CN podem participar. No segundo caso, podem ser utilizadas unidades aéreas tipo BL, BN, C, CB e CN.

Sao os seguintes, os alcances de interceptagao:
e Apoio a suas unidades de terra — Alcance da unidade, desde que o aerédromo de onde partam as unidades aéreas esteja
na Noruega ou na Dinamarca;
¢ Interceptacdo de avides inimigos — 10 hexdgonos de distancia;
¢ Interceptacdo de Unidades Navais — Alcance da unidade.

3°) Para cada hexdgono onde houver a presenca de unidades aéreas inimigas, somam-se os poderes de combate aéreos de
todas as unidades atacantes e faz-se 0 mesmo com as unidades defensoras. Tendo esses valores, consulta-se a Tabela de
Resultados de Combate Aéreo. Na linha horizontal, vé-se o valor referente ao atacante, enquanto na coluna vertical vé-se o
do defensor. Lanca-se entdo 1 dado e vé-se o resultado, sendo que o nimero a esquerda informa as baixas nas unidades
aéreas defensoras e o numero a direita, as baixas nas unidades aéreas atacantes.

As baixas sdo sempre dadas em ordem crescente dos valores de combate das unidades aéreas intactas presentes no combate.
Uma vez que ndo existam mais unidades aéreas intactas no local, pode se dar baixas em unidades ja com baixas, conforme
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0 mesmo critério, sendo entdo eliminadas.

EXEMPLO: O jogador alemdo lanca trés unidades de bombardeiros médios (3-5-38), uma de caga-bombardeiros (1-7-50) e
uma de cagas (1-9-22) para realizar uma missdo de apoio ao solo. O jogador aliado entdo realiza uma missao de apoio ao
solo com uma unidade de bombardeiros leves (2-5-26) e duas de cacas (uma 1-8-24 e uma 1-7-23). O total de Pontos de
Combate Aéreo do lado alemio é 31 (3x5+1x7+1x9) e do lado aliado € 20 (1x5+1x8+1x7). Na Tabela de Resultados de
Combate Aéreo vé-se que na horizontal (atacante) corresponderd a coluna 31-40 e na vertical (defensor) serd a linha 11-20.
Joga-se entdo um dado e, por exemplo, o resultado € 2. Isso corresponderd a um resultado 2-1, ou seja, duas baixas para as
unidades defensoras (aliadas) e uma para as atacantes (alemaes). Seguindo o critério de ordem crescente dos Poderes de
Combate Aéreos para determinar as baixas, temos que do lado aliado, as baixas serdo dadas na unidade de bombardeiros
leves (5) e na de cacas com menor Poder de Combate Aéreo (7). Do lado alemio, a baixa serd dada numa das unidades de
bombardeiros médios (5).

4°) Os bombardeiros sobreviventes de ambos os lados participam do combate terrestre no caso de Apoio ao Solo (6.2) ou
realizam o Bombardeio Tatico (6.3). No caso de transportes aéreos, eles também sao executados nesse momento.

OBSERVACOES:

= Nao hé limite de unidades aéreas em voo sobre o mesmo hexdgono.

= Se nio houver nenhuma unidade dos tipos C, CB ou CN em um dos lados envolvidos no combate, ignora-se o resultado
de baixas no lado oponente. No exemplo anterior, se ndo houvesse cacas alemaes escoltando os bombardeiros, o lado
aliado ndo sofreria baixas, mesmo que a tabela assim determinasse.

= Se ndo houver nenhuma unidade dos tipos C, CB ou CN em nenhum dos lados envolvidos no combate, ndo ha combate
aéreo.

= Unidades aéreas utilizadas numa interceptacdo podem também ser interceptadas, mas apenas por unidades de caga base-
adas em terra ou em porta-avides dentro do alcance de interceptacdo (10 hexagonos).

= Se a interceptacdo se dd sobre aerédromos contendo unidades dos tipos C, CB ou CN, estes avides automaticamente
deverdo participar deste combate.

= Se a interceptacio se d4 sobre unidades navais que incluem porta-avides, as unidades aéreas tipo CN embarcadas nestes
porta-avides automaticamente deverdo participar deste combate. Por outro lado, se a unidade de porta-avides estd fazendo
o transporte de avides (V.7.2.1), estes avides ndo podem participar do combate.

6.2-Apoio ao Solo — Quando um jogador quer apoiar um combate ele simplesmente soma o poder de combate terrestre de
suas unidades aéreas de cacas e bombardeiros destacadas para essa missdo ao somatério do poder de combate de suas uni-
dades (V.5.1.1).

EXEMPLO: Na situacdo do exemplo anterior, o atacante teria um Poder de Combate Terrestre igual a 13 (3x3+2x1+2x1),
porém, como um de seus bombardeiros médios sofreu baixas, passou a ter um Poder de Combate Terrestre igual a 2. O total
entdo passou a ser de 12. No lado aliado, o bombardeiro leve passou a ter um Poder de Ataque igual a 1. Portanto, seu total
passou de 4 para 3. Estes valores serdo entdo somados ao Poder de Combate das unidades de cada lado engajadas no combate
terrestre (V.5.1.1).

OBSERVACOES:

= Ao anunciar um ataque, o jogador devera dizer o total de pontos empregados no mesmo, incluindo as unidades aéreas.
= O atacante s6 pode utilizar para apoio ao solo as unidades aéreas de tipo AM, C, CB, CN, BL, BM e BN.

= O defensor s6 pode utilizar para apoio ao solo as unidades aéreas de tipo C, CB, CN, BL e BN cujos aer6dromos estejam
na Noruega ou na Dinamarca.

6.3-Bombardeio Téatico - Ambos os jogadores podem utilizar seus bombardeiros e caca-bombardeiros para atacar alvos
taticos inimigos. Os poderes de ataque dos bombardeiros sdo somados e lanca-se um dado para verificar o resultado na
Tabela de Bombardeio, conforme o alvo atacado.
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6.3.1-Aerédromo: se o alvo for um aer6édromo, o nimero que sair na tabela indica a quantidade de baixas sofridas pelas
unidades baseadas no aerédromo e/ou os danos ao mesmo. Saindo 0, nada acontece; saindo 1, o aerédromo € danificado;
saindo 2 ou mais, o excedente é convertido em baixas nas unidades aéreas baseadas ali. Aerédromos deslocados podem ser
bombardeados, desde que as unidades aéreas atacantes tenham alcance para tal. O atacante pode utilizar para o bombardeio
tatico a aer6dromos as unidades aéreas de tipo AM, C, CB, CN, BL, BM, BN ¢ BP.

6.3.2-Tropas Terrestres: soma-se o poder de ataque das unidades aéreas 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 — exceto
rio e bragco de mar) e lanca-se um dado. O resultado obtido indica o niimero de baixas sofridas pelas unidades no hexdgono-
alvo. O atacante pode utilizar para o bombardeio titico a tropas terrestres as unidades aéreas de tipo AM, C, CB, CN, BL,
BM, BN e BP.

OBSERVACAO:

= Um hexdgono-alvo néo pode ser atacado mais do que uma vez por fase.

EXEMPLO: Trés unidades alemas de bombardeiros médios 3-6-00 se concentram em bombardear um hexdgono que contém
duas unidades aliadas de infantaria. O poder de ataque serd 9 (3x3) e o indice de vulnerabilidade serd 2 (2x1). Portanto, o
ataque terd valor 18 (9x2). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-18. Lancando-se um dado, o resultado seria, por exemplo,
5. Nesse caso, uma das unidades no hexdgono-alvo (a escolha do jogador aliado) sofre baixas. O sinal * indica que uma
unidade aérea alema também sofre baixas, a escolha do jogador.

6.3.3-Unidades Navais: se o alvo for unidades navais, antes do bombardeio tético € preciso levar em consideragdo as defesas
antiaéreas dos navios. Somam-se os Poderes de Combate das unidades navais no hexdgono (no maximo, 25) aos poderes de
combate aéreos das unidades aéreas destinadas a interceptagcdo dos atacantes; esse valor € levado a Tabela de Resultados de
Combate Aéreo, na vertical (Defesa), enquanto o somatdrio dos Poderes de Combate Aéreos dos Atacantes € verificado na
horizontal (Ataque). Procede-se entdo como um combate aéreo normal (V.6.1). O nimero referente ao defensor serd usado
para dar as baixas nas unidades aéreas defensoras e servird também como o Multiplicador (V.7.1.2) que serd usado para
definir o resultado do ataque aéreo. Existem ainda alguns modificadores utilizados na Tabela de Resultados de Combate
Aéreo:
¢ Cruzador Antiaéreo — O defensor ganha uma coluna a esquerda.

¢ Scapa Flow, Kiel e Wilhelmshaven — O defensor ganha duas colunas a esquerda.

OBSERVACAO:

= Os modificadores mencionados acima sdo cumulativos. Note que isso ndo implica que havendo duas unidades de cruza-
dores antiaéreos no hexagono, por exemplo, sejam consideradas duas colunas. Os itens descritos sdo cumulativos, ndo
as pecgas. Ou seja, uma (ou mais) unidade(s) de cruzadores antiaéreos em Scapa Flow d4 um total de trés colunas a
esquerda na Tabela de Resultados de Combate Aéreo (uma pelos cruzadores e duas por ser em Scapa Flow).

As unidades aéreas sobreviventes realizam o bombardeio titico e o nimero que sair na Tabela de Bombardeio serd multipli-
cado pelo Multiplicador definido acima. O resultado final serd a quantidade de pontos de Poder de Fogo que poderdo ser
aplicadas nas unidades navais atacadas, a escolha do jogador atacante. Existem ainda alguns modificadores utilizados na
Tabela de Bombardeio:

¢ Unidades aéreas embarcadas realizando o ataque (BN e CN) — O atacante ganha uma coluna a direita;
¢ Unidades aéreas de Ataque Maritimo (AM) — O atacante ganha uma coluna a direita.

O atacante pode utilizar para o bombardeio tdtico a unidades navais as unidades aéreas de tipo AM, C, CB, CN, BL, BM,
BN e BP.

OBSERVACAO:

= Os modificadores mencionados acima ndo sdo cumulativos.

6.3.4-Portos: se o alvo for um porto, o nimero que sair na tabela indica os danos ao porto. Saindo 0, nada acontece; saindo
1 ou 2, o porto € danificado e é desconsiderado como tal até a Fase de Movimentagdo seguinte do jogador a quem pertence
o porto; as unidades que desembarcam por ele passam a pagar os Pontos de Movimentacao referentes ao tipo de terreno em
que o porto estd e deve ser aplicado o marcador apropriado; saindo 3, o porto € considerado destruido, deve receber o
marcador de porto destruido e ele deixa de ser considerado para fins de abastecimento. Um porto destruido nio pode ser
reparado.
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OBSERVACAO:

= Ambos os jogadores podem optar por destruir um porto que esteja ocupado por pelo menos uma de suas unidades terres-
tres para evitar a sua captura e uso pelo inimigo. Basta para isso, ao fim de sua Fase de Movimentagao, colocar o marcador
de porto destruido no local.

6.4-Abastecimento Aéreo — Uma unidade aérea de transporte ou de hidroavido intacta pode realizar o abastecimento de
uma unidade qualquer (terrestre ou aérea) pelo turno corrente. E necessério para isso que a unidade terrestre tenha uma linha
de comunicacdo livre de unidades inimigas que atinja um aerédromo em seu poder (ou que a unidade aérea de transporte
atinja o préprio hexdgono onde a unidade a ser abastecida estd) ou que atinja um hexdgono de costa ou lago (no caso de
hidroavido). Nesses casos, a unidade € abastecida. A unidade aérea de transporte, além disso, deve partir de um aerédromo
abastecido e ndo pode executar nenhuma outra missao nesse turno. Note que o abastecimento das unidades deve se processar
em todos os turnos.

OBSERVACAO:

= Unidades aéreas com baixas ndo podem realizar abastecimento.

6.5-Missdes Noturnas — O jogador pode optar por uma missio noturna, ou seja, um bombardeio noturno ou um transporte
aéreo noturno. No primeiro caso, o poder de ataque total é dividido por dois (arredondando para baixo). No caso de trans-
porte, a unidade ndo pode pousar (os suprimentos sdo lancados de paraquedas). Este recurso ndo pode ser usado para apoio
ao solo (V.6.2).

OBSERVACOES:

= Unidades aéreas embarcadas ndo podem realizar missdes noturnas.

= No caso de abastecimento aéreo noturno, joga-se um dado para cada unidade de transporte: caindo 5 ou 6, o abasteci-
mento é efetuado.

= Nos itens 4.2.5, 6.1, 6.2, 6.3, 6.4, 6.5, 6.6 e 12.5.1, apds a realizacdo da missdo, a unidade aérea empenhada retorna
imediatamente a sua base de origem. Contudo, se o aerédromo de onde ela partiu tiver sido danificado ou, no caso de
unidades embarcadas, sua unidade de porta-avides de origem tiver sido avariada ou afundada, ela pode retornar para a
base mais préxima de sua base original, desde que dentro de seu alcance. Se isso ndo for possivel, elas serdo consideradas
destruidas.

6.6-Reconhecimento Aéreo — Ao final da movimentag@o naval inimiga, verifica-se se existe alguma unidade aérea de re-
conhecimento ou hidroavido ou unidade embarcada em porta-avides dentro do alcance da unidade. Neste caso, o jogador
deve optar por qual das unidades dentro do alcance fard o reconhecimento e joga-se um dado: caindo um ndmero par, a
movimentagdo inimiga é detectada.

6.7-Aer6dromos — Este jogo possui marcados no tabuleiro varios aerédromos. Somente nesses hexdgonos podem ser colo-
cadas as unidades aéreas em terra. No caso de transporte aéreo (V.4.2.5), o embarque e desembarque das unidades transpor-
tadas também s6 podem ocorrer ai.

OBSERVACOES:

=  Um aerédromo avariado ndo pode operar unidades aéreas (embora as unidades aéreas possam ser transferidas).

= Se for de interesse do jogador, ele pode destruir um aerédromo, desde que o mesmo esteja ocupado por uma unidade
terrestre qualquer. Nesse caso, deve-se colocar o marcador de aerédromo avariado.

6.7.1-Reparo de Aerédromos: um aerédromo danificado pode ser considerado reparado dois turnos ap6s sofrer danos, desde
que seja do interesse do jogador que o possui. Para tanto, ao ser danificado o aerédromo recebe um marcador de aerédromo
avariado “2”, que devera ser substituido por outro marcador “1” no final de sua Fase de Movimentacao seguinte e, por fim,
removido dois turnos apds a avaria.

7.0 - UNIDADES NAVAIS:

As unidades navais sdo pecas que representam navios € movem-se exclusivamente por hexdgonos de mar. Para simplificagdao
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e para gerar um fator de incerteza no jogo, existem as pecas quadradas que representam grupos de navios (os alemaes iden-
tificados por nimeros e os aliados por letras). Essas pegas representam as unidades navais reunidas nele, que devem ser
postadas no quadro equivalente fora do tabuleiro. Essas pecas sdo postadas no tabuleiro com o verso para cima e s6 sdo
desviradas quando engajadas, seja por submarinos, avides ou outros grupos navais. A grande maioria das unidades navais
tém uma capacidade ilimitada de movimentacdo, com uma Unica excecdo (V. observacdo abaixo). As unicas restricdes a
movimenta¢do de unidades navais € que elas ndo podem transitar por hexdgonos ocupados por unidades navais inimigas
(exceto submarinos). Nesta simulagdo, elas t€ém quatro fun¢des: combate, transporte, abastecimento e interdicao.

OBSERVACOES:

= Nenhum grupo pode ter mais do que um encouragado.

= Nenhum grupo pode ter mais do que dois cruzadores de batalha (ou um encouragado e um cruzador de batalha).

= Nenhum grupo pode ter mais do que um porta-avioes.

= Ao ser incluido em um grupo, o porta-avides deve ter a bordo as unidades aéreas com que iniciou o turno e/ou que entrem
de reforco no turno — ndo podem ser transferidas unidades aéreas baseadas em terra, pois elas s6 poderdo ser movidas na

Fase de Movimentacao Aérea e Terrestre Aliada.

= Um recurso que o jogador pode utilizar é postar pecas de grupos sem nenhuma unidade naval nele, apenas para confundir
0 inimigo.

= Unidades norueguesas ndo sio obrigadas a participar de grupos, mas podem fazé-lo.

= Submarinos nao podem ser incluidos em grupos.

= Unidades navais com baixas nfo podem ser incluidos em grupos no inicio da fase do jogador.

= No 1° Turno, o jogador aliado sé pode formar um grupo.

= Se um porto for capturado pelo inimigo, os navios e submarinos estacionados af sdo considerados destruidos.

= A 1* Divisdo de Navios Blindados norueguesa ndo pode deixar o porto de Narvik (hexdgono 4507).

= Nos turnos 16, 17, 18 e 19, o jogador aliado tem limita¢des no uso de suas unidades de destréiers (eles estariam partici-
pando da evacuacdo de Dunquerque). No inicio da Fase de Movimentacdo Naval Aliada, ele joga um dado: o nimero

que cair é o nimero de unidades de destréiers que ele podera utilizar, podendo ser britanicas, francesas ou a polonesa.
As unidades norueguesas podem ser usadas normalmente.

7.1-Combate — Todas as unidades navais t¢ém um Poder de Combate. Este poder pode ser utilizado para apoiar um combate
terrestre, para participar de combates navais ou realizar bombardeios.

7.1.1-Apoio a Combate Terrestre: Para apoiar combates terrestres, basta a unidade naval encostar no hexdgono que esta
sendo atacado e somar o seu Poder de Combate ao das unidades amigas (atacando ou defendendo). Para ataques, a unidade
naval pode ser de encouragados, cruzadores de batalha, cruzadores, destrdiers e torpedeiras. Para a defesa, porém, somente
cruzadores, destrdiers e torpedeiras.

OBSERVACAO:

= O somatdrio dos Poderes de Combate das unidades navais que apoiam um combate terrestre ndo pode ser maior do que
12 pontos.

7.1.2-Combate Naval: Quando unidades navais inimigas se encontram em hexagonos adjacentes, ocorre o combate naval e
o0 jogador que estd em sua Fase de Movimentacgdo € considerado o atacante independentemente da situag@o geral da partida.

1°) Somam-se os poderes de combate das unidades atacantes (o valor maximo € de 25 pontos — o excedente € ignorado);
2°) Somam-se os poderes de combate das unidades defensoras (o valor mdximo é de 25 pontos — o excedente € ignorado);
3°) Subtrai-se o valor do 2° Passo do valor do 1° Passo;

4°) Com o resultado, vai-se a tabela de resolu¢do de combates navais e identifica-se a coluna a ser utilizada;
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5°) Jogam-se dois dados e identifica-se ent@o a linha a ser utilizada (por exemplo, caindo 4 e 5 nos dados, o total ¢ 9 — a linha
a ser utilizada é a 5-9);

6°) Os valores encontrados sdo os multiplicadores dos poderes de combate de cada contendor, sendo o nimero a esquerda
da barra referente ao atacante € o nimero a direita, o defensor;

7°) Cada contendor entdo efetua a seguinte equagdo:

PF = Multiplicador x N° de Unidades Navais de combates engajadas (apenas encouragados, cruzadores de batalha, cruzado-
res, destréiers, torpedeiras e navio de defesa costeira).

Sendo:

PF = Poder de Fogo

Multiplicador = Resultado obtido na Tabela de Resolu¢do de Combates Navais

8°) Com o valor de Poder de Fogo assim obtido, tem-se a quantidade de pontos que serdo descontados nos Poderes de
Combate das unidades navais adversdrias, ou seja, o jogador poderd dar baixas em pontos de Poderes de Combate das uni-
dades navais adversdrias até totalizarem o valor de Poder de Fogo;

9°) Definidas as unidades que sofreram baixas no defensor, € a vez deste utilizar o seu Poder de Fogo para causar baixas nas
unidades atacantes, utilizando o mesmo critério do 8° Passo;

10°) Findo o engajamento, cada contendor pode mover suas unidades navais por mais um hexdgono, desde que ndo engajando
novamente unidades navais inimigas, e encerra-se a acdo naval; ao fim do turno, todas as unidades navais (exceto submari-
nos) retornam aos seus portos.

OBSERVACOES:

= Porta-avides, cruzadores antiaéreos e cargueiros ndo participam de combates navais como atacantes, mas podem ser
escolhidos como alvos de atacantes inimigos.

= Submarinos ndo participam como atacantes de combates navais nem podem ser escolhidos como alvos de atacantes
inimigos.

= Excepcionalmente para efeito de aplicacdo de baixas, unidades navais de comboio valem sempre 1 ponto, intactas ou
com baixas.

= Unidades navais “com nome” podem sofrer duas baixas (e assim serem destruidas) num mesmo combate.

7.1.3-Bombardeio Naval: Unidades navais adjacentes a um hexdgono de costa contendo unidades inimigas ou um aerédromo
ou um porto podem realizar bombardeios navais, cujo funcionamento é da mesma forma que bombardeios aéreos contra
aerédromos (V.6.3.1), tropas (V.6.3.2) e portos (V.6.3.4), desde que atendam as seguintes limitagdes:

¢ A(s) unidade(s) naval(is) destinada(s) ao bombardeio deve(m) fazer parte de uma forca naval que ndo terd nenhuma outra
utilizacao no turno do bombardeio.
¢ O somatdrio das unidades envolvidas ndo pode ser superior a 12.

7.2-Transporte — As unidades navais de transporte (cargueiros) tém uma Capacidade de Transporte definida como sendo o
nimero de unidades terrestres transportadas multiplicado pelo nimero de hexdgonos de mar percorridos.

EXEMPLO: Uma unidade naval de transporte tem capacidade de transporte 60. Ela poderia, em principio, transportar trés
unidades terrestres quaisquer por até 20 hexdgonos de mar (3 x 20) ou duas unidades por até 30 hexdgonos de mar (2 x 30).
Obviamente, como devem ser descontados os pontos de embarque e desembarque, isso € apenas “‘em principio”.
OBSERVACOES:

= As unidades navais podem efetuar mais de um transporte naval por turno, desde que ndo exceda a sua Capacidade de
Transporte, sempre descontando 1 ponto por embarque e 1 por desembarque de unidades terrestres.

= Quando uma unidade naval de transporte sofre baixas, a unidade terrestre embarcada também sofre baixas. Isto ndo se
aplica no caso de unidades simbdlicas, que sdo consideradas destruidas apenas se a unidade naval de transporte for
destruida.

= Se a unidade naval de transporte se movimenta antes do embarque da(s) unidade(s) ou apds o desembarque da(s)
mesmag(s), isso ndo é debitado de sua Capacidade de Transporte.
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= Quando unidades terrestres desembarcam em um porto, a unidade naval de transporte ndo gasta 1 ponto de sua Capaci-
dade de Transporte.

= Ap6s o Turno 0, nenhuma unidade terrestre pode terminar sua Fase de Movimentagcdo embarcada.

7.2.1-Transporte Naval de Unidades Aéreas: Unidades de porta-avides podem ser usadas para transportar unidades aéreas
tipo C para um ponto de onde eles podem se transferir para uma base terrestre, considerando o seu alcance nominal.

OBSERVACOES:

= Se o porta-avides sofrer um ataque aéreo, esses aparelhos ndo podem ser usados na interceptacio e se a unidade naval
sofrer baixas, a(s) unidade(s) embarcada(s) também sofre(m) baixas.

= As unidades aéreas podem se transferir para o porta-avides desde que ele esteja dentro do alcance da unidade aérea que
pousara nele.

= Unidades aéreas embarcadas em porta-avides danificados ou afundados ndo podem mais decolar. Se o porta-avides foi
avariado, suas unidades aéreas permanecem nele até o retorno a base, quando elas podem ser transferidas para aerédro-
mos em terra ou outros porta-avides ao alcance de transferéncia. Se o porta-avides for afundado, todas as unidades aéreas
embarcadas nele sdo destruidas.

7.3-Abastecimento — Cada unidade naval de transporte encostada em um hexdgono de porto pode abastecer um nimero de
unidades terrestres e/ou aéreas igual ao valor de transporte da unidade dividido por 10.

EXEMPLO: Uma unidade naval de transporte tem capacidade de transporte 60. Ela pode abastecer até seis (60+10=6) uni-
dades (terrestres e/ou aéreas) que possam manter uma linha de comunicacéo livre de unidades inimigas até um hexdgono de

costa de terreno aberto, povoado ou cidade em que ela esteja encostada.

OBSERVACOES:

= Quando, num grupo de unidades de transporte naval, existem comboios transportando tropas e outros apenas destinados
a abastecimento, deve ser anotado a parte — em segredo — o(s) nimero(s) dos comboios que estdo transportando quais
unidades terrestres, para o caso de a unidade naval de transporte sofrer baixas.

= As baixas em comboios serdo sempre aplicadas por ordem crescente de seus valores de transporte, ou seja, se houver
unidades com poder de transporte 40 e 60, por exemplo, a primeira baixa serd aplicada no comboio de 40.

7.4-Interdicdo — Uma unidade naval (encouracado, cruzador de batalha, cruzador, destréier ou torpedeira) adjacente a um
hexdgono de costa em poder do inimigo (de modo a que todos os hexdgonos de mar adjacentes a este hexdgono fiquem
adjacentes a ela) automaticamente o interdita, ou seja, impede a chegada por mar de reforcos e abastecimento do inimigo
nele.

7.5-Submarinos — Uma unidade naval de submarinos funciona como um fator de interdi¢io num raio de dois hexdgonos,
contados a partir do hexdgono em que ela estiver. A regido do tabuleiro envolvendo esses hexdgonos é chamada de “Area
de Patrulha” dos submarinos. A peca de submarinos deve permanecer com o verso para cima, sendo desvirada somente
quando unidades navais inimigas entram em sua Area de Patrulha.

7.5.1-Reconhecimento por Submarinos: Se a movimentagio naval inimiga passar por hexdgonos dentro da Area de Patrulha
de submarinos, a detec¢cdo é automdtica. Sua movimentagdo é imediatamente interrompida, o contetido da forca naval ini-
miga € revelado e verifica-se a escolta de destréiers (V.7.5.2). O jogador da unidade de submarinos pode entdo optar por
atacar a forca inimiga ou ndo. Com base na Tabela de Ataque de Submarinos, tem-se o nimero de ataques que a unidade
naval de submarinos pode realizar e langa-se um dado para cada. O resultado é observado na tabela ao seu lado, que indica
o Poder de Fogo que ele pode aplicar em unidades a sua escolha, em funcdo dos Pontos de Combate que podem ser retirados
em caso de baixa na unidade naval.

7.5.2-Escolta de Destréiers: Toda forca naval deve ter uma escolta de destréiers. Deve-se subtrair do nimero de unidades
navais de destrdiers a quantidade de outros tipos de unidades navais no mesmo hexdgono. Este valor determinard a coluna

na Tabela de Ataques de Submarinos.

EXEMPLO: Seis unidades navais aliadas (uma unidade de encouragcados (10-0-0), uma de porta-avides (2-5-0), duas de
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cruzadores (9-0-0 e 7-0-0) e duas de destréiers (2-0-20)) entram na drea de patrulha de uma unidade alema de submarinos.
Portanto, existem quatro unidades navais de outros tipos para apenas dois de destrdiers, ou seja, 2 - 4 = -2. Na Tabela de
Ataques de Submarinos, isto corresponde a coluna -2. Joga-se entdo um dado e define-se a linha — por exemplo, o resultado
deu 4. Na tabela, isto significa que o jogador alemao poderad realizar entdo dois ataques, langando o dado duas vezes. Ele tira
no primeiro 5. Com isso, consultando a Tabela anexa, ele pode aplicar 3 pontos de baixas nas unidades navais aliadas. Ele
pode dar baixas em uma unidade de cruzadores (a unidade 7-0-0 perderia 3 pontos e passaria a valer 4-0-0); ou poderia
também dar baixas na unidade de porta-avides (a unidade 2-5-0 perderia 1 pontos e passaria a valer 1-5-0) e nas duas de
destréiers (as unidades 2-0-20 perderiam 1 ponto e passariam a valer 1-0-0), totalizando 3 pontos. Ele ndo poderia dar baixas,
por exemplo, na unidade 9-0-0 (que, nesse caso, seria reduzida em 4 pontos, passando a valer 5-0-0). No segundo ataque,
sai 3 no dado. Com isso, consultando a Tabela anexa, ele pode dar um total de 2 pontos de baixas nas unidades restantes,
sendo que s6 poderia destruir uma delas se nao for possivel dar dois pontos de baixas em outras unidades intactas.

OBSERVACOES:

= Este processo se repetird para cada hexdgono percorrido pelas unidades navais inimigas dentro da drea de patrulha e para
cada grupo de unidades navais que adentrar a area de patrulha.

= Havendo mais de uma unidade de submarinos atuando na mesma area de patrulha adentrada por unidades navais inimi-
gas, o processo € repetido para cada uma dessas unidades.

= O jogador que emprega os submarinos ndo € obrigado a realizar ataques.
= Unidades navais podem transitar por hexdgonos ocupados por submarinos inimigos.

= Ambos os contendores contam com pecas de submarinos falsas (sem marca¢des em ambas as faces). Ela se destina
apenas a criar um fator de incerteza no jogo.

= A 1% Divisdo de Submarinos norueguesa era formada por submarinos muito antigos e usados apenas para treinamento —
ela é representada nessa simulagdo, mas com Poder de Combate zero (0), ou seja, ela ndo pode realizar ataques, mas pode
realizar reconhecimento.

= O jogador alemao pode utilizar suas torpedeiras como escoltas.

= Unidades navais que se movimentam por hexdgonos adjacentes a hexdgonos de costa em poder do inimigo sdo imedia-
tamente detectadas.

8.0 - BAIXAS:

As baixas em unidades terrestres sdo relativas a perdas de material e homens, fadiga de combate e desorganizacio temporaria
das unidades. As baixas em unidades aéreas referem-se a avides abatidos e nas unidades navais, navios afundados ou seria-
mente avariados.

Quando uma unidade sofre baixas, ela é virada, mostrando novos poderes de combate reduzidos. Se sofrer novas baixas, a
unidade € eliminada.

Nesta simulacdo, as unidades com baixas podem ser recuperadas ou reconstituidas.

8.1-Baixas Alemds — Os alemdes podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:

8.1.1-Unidades Terrestres: Os alemies podem recuperar baixas em suas unidades terrestres desde que elas permanecam um
turno desengajadas e estiverem abastecidas, sendo no maximo 3 (trés) unidades por turno. Unidades destruidas ndo podem
retornar ao tabuleiro.

8.1.2-Unidades Aéreas: Os alemies podem recuperar baixas em suas unidades aéreas desde que elas estejam abastecidas.
Unidades destruidas podem retornar ao tabuleiro dois turnos apds a sua destruicao.

8.1.3-Unidades Navais: Os alemaes ndo podem recuperar baixas em suas unidades navais, exceto comboios, que podem ser
recuperados (se estiverem com baixas) ou reconstituidos (se tiverem sido destruidos), descontando em pontos de vitoria 1/10
de suas Capacidades de Transporte gastas para a recuperacdo. Demais tipos de unidades destruidas ndo podem retornar ao
tabuleiro. O jogador alemio pode realizar a fusdo de unidades navais, conforme observagdo abaixo.

8.2-Baixas Britanicas — Os britdnicos podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:
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8.2.1-Unidades Terrestres: Os britanicos podem recuperar baixas em suas unidades terrestres desde que elas permanecam
um turno desengajadas e estiverem abastecidas, sendo no mdximo 1 (uma) unidade por turno. Unidades destruidas ndo
podem retornar ao tabuleiro.

8.2.2-Unidades Aéreas: Os britanicos podem recuperar baixas em suas unidades aéreas no Reino Unido, sendo apenas uma
de cada tipo de aparelho (Hudson, Wellington, etc.) por turno. Unidades aéreas na Noruega ndo recuperam baixas. Unidades
aéreas destruidas podem retornar ao tabuleiro dois turnos apds a sua destrui¢do, em um aerédromo do Reino Unido, também
respeitando o critério de uma unidade de cada tipo de aparelho por turno.

8.2.3-Unidades Navais: Os britanicos podem recuperar baixas em suas unidades navais desde que sejam unidades individuais
“com nome” (Rodney, Furious, etc.). Para cada uma dessas unidades com baixas, jogam-se dois dados e determina-se quan-
tos turnos vai levar para ela ser reconstituida. Os britanicos também podem recuperar baixas em comboios, que podem ser
recuperados (se estiverem com baixas) ou reconstituidos (se tiverem sido destruidos), descontando em pontos de vitéria 1/10
de suas Capacidades de Transporte gastas para a recuperacdo. Demais tipos de unidades destruidas ndo podem retornar ao
tabuleiro. O jogador britanico pode realizar a fusdo de unidades navais, conforme observagdo abaixo.

8.3-Baixas Norueguesas — Os noruegueses podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:

8.3.1-Unidades Terrestres: Os noruegueses podem recuperar baixas em suas unidades terrestres desde que elas permanecam
um turno desengajadas e estiverem abastecidas, sendo no mdximo 1 (uma) unidade por turno. Unidades destruidas ndo
podem retornar ao tabuleiro.

8.3.2-Unidades Aéreas: Os noruegueses ndo podem recuperar baixas em suas unidades aéreas. Unidades destruidas ndo
podem retornar ao tabuleiro.

8.3.3-Unidades Navais: Os noruegueses ndo podem recuperar baixas em suas unidades navais. Unidades destruidas ndo
podem retornar ao tabuleiro. O jogador noruegués pode realizar a fusdo de unidades navais, conforme observacgao abaixo.
8.4-Baixas Francesas — Os franceses podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:

8.4.1-Unidades Terrestres: Os franceses podem recuperar baixas em suas unidades terrestres desde que elas permane¢gam um
turno desengajadas e estiverem abastecidas, sendo no maximo 1 (uma) unidade por turno. Unidades destruidas ndo podem
retornar ao tabuleiro.

8.4.2-Unidades Navais: Os franceses ndo podem recuperar baixas em suas unidades navais, exceto comboios. Os franceses
podem recuperar baixas em comboios, que podem ser recuperados (se estiverem com baixas) ou reconstituidos (se tiverem
sido destruidos), descontando em pontos de vitéria 1/10 de suas Capacidades de Transporte gastas para a recuperacio. De-
mais tipos de unidades destruidas ndo podem retornar ao tabuleiro. Os franceses podem realizar a fusdo de unidades navais,
conforme observacao abaixo.

8.5-Baixas Polonesas — Os poloneses podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:

8.5.1-Unidade Terrestre: Os poloneses podem recuperar baixas em sua unidade terrestre desde que ela permaneca um turno
desengajada e estiver abastecida. Se for destruida, ndo pode retornar ao tabuleiro.

8.5.2-Unidade Naval: Os poloneses ndo podem recuperar baixas em sua unidade naval, mas podem fundi-la com unidades
britdnicas com baixas conforme observagao a seguir. Unidades destruidas ndo podem retornar ao tabuleiro.

8.6-Baixas Canadenses — Os canadenses podem recuperar suas baixas seguindo os seguintes critérios:

8.6.1-Unidade Terrestre: Os canadenses podem recuperar baixas em sua unidade terrestre desde que ela permaneca um turno
desengajada e estiver abastecida. Se for destruida, ndo pode retornar ao tabuleiro.

OBSERVACOES:

= O jogador tem a op¢do de fundir duas unidades navais com baixas para formar uma nova. Para tal, as duas devem estar
no mesmo hexagono e devem ser de mesmo tipo.

= As unidades navais podem fazer a fusdo desde que sejam da mesma nacionalidade, com exce¢do da unidade naval polo-
nesa, que pode ser fundida com uma unidade naval britinica de mesmo tipo (destréier) com baixas.
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= Comboios ndo podem ser fundidos.
= Unidades aéreas e navais podem ser engajadas no mesmo turno de sua recuperacéo e reconstituicao.

= Unidades terrestres que estejam dependendo do abastecimento aéreo s6 podem recuperar baixas se a unidade aérea de
transporte puder pousar em um aerédromo que mantém linha de abastecimento com as unidades (no caso de avido de
transporte) ou na costa (hidroavido). Cada unidade de avides de transporte ou hidroavido pode transportar recompleta-
mentos para uma unidade terrestre e a missao tem que ser diurna.

= Unidades aéreas reconstituidas devem ser posicionadas preferencialmente no aerédromo que ela ocupava ao ser destruida
(isso ndo serd obrigatdrio se o aerédromo em questdo estiver danificado, tiver sido capturado ou estiver com a capacidade
maxima).

= Unidades aéreas marcadas com um asterisco (*) ndo podem recuperar baixas.
9.0 - ABASTECIMENTO:

Para combater, as unidades terrestres e aéreas precisam ser continuamente abastecidas. Para simbolizar isso, sdo as seguintes
as condicdes para o abastecimento e as consequéncias da sua auséncia.

9.1-Alemaes — As unidades terrestres e aéreas devem ser capazes de estabelecer uma linha terrestre qualquer, excetuando
hexdgonos de lago ou montanha (a menos que possam contar com estradas ou ferrovia), livre de unidades inimigas, até uma
unidade naval de transporte ou um aerédromo servido de unidades aéreas de transporte ou de hidroavido que possam abas-
tecé-las. Unidades terrestres e aéreas na Alemanha ou Dinamarca e unidades aéreas em aerédromos deslocados sdo sempre
consideradas abastecidas.

9.2-Britanicos, Franceses, Poloneses e Canadenses — As unidades terrestres e aéreas devem ser capazes de estabelecer uma
linha terrestre qualquer, excetuando hexdgonos de lago ou montanha (a menos que possam contar com estradas ou ferrovia),
livre de unidades inimigas, até uma unidade naval de transporte ou um aerédromo servido de unidades aéreas de transporte
ou de hidroavido que possam abastecé-las. Unidades terrestres e aéreas no Reino Unido e unidades aéreas embarcadas em
porta-avides ou em aerédromos deslocados sdo sempre consideradas abastecidas.

Em 9.1 e 9.2, a capacidade de abastecimento de cada meio de transporte € assim resumida:

¢ Cada unidade naval de transporte encostada em um hexdgono de porto pode abastecer um nimero de unidades terrestres
e/ou aéreas igual ao valor de transporte da unidade dividido por 10.

¢ Uma unidade aérea de transporte ou hidroavido pode realizar o abastecimento de uma unidade qualquer (terrestre ou
aérea) pelo turno corrente.

9.3-Noruegueses— As unidades terrestres e aéreas devem ser capazes de estabelecer uma linha terrestre qualquer, excetu-
ando hexdgonos de lago ou montanha (a menos que possam contar com estradas ou ferrovia), livre de unidades inimigas, até
uma cidade qualquer.

OBSERVACOES:

= No inicio da partida, considera-se que todas as unidades estdo abastecidas pelo turno corrente.

= Unidades terrestres sem abastecimento ndo podem ser recompletadas e perdem uma coluna em qualquer combate (a
esquerda se atacando ou a direita se defendendo) mesmo que haja outras unidades abastecidas envolvidas no combate.

= Unidades aéreas sem abastecimento ficam sem poder operar (mas podem se transferir para outro aerédromo) e ndo podem
ser recompletadas.

= Se o abastecimento aéreo for noturno, joga-se um dado para cada unidade de transporte: caindo 5 ou 6, o abastecimento
é efetuado.

10.0 - FERROVIA:

Ambos os contendores podem utilizar as ferrovias no tabuleiro. Para usa-las, uma unidade tem que comecar a sua Fase de
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Movimentagdo num hexdgono de ferrovia e nio poderd sair da ferrovia nesse turno, nem engajar. Ao usar a ferrovia, ignora-
se o poder de movimentacao da(s) unidade(s), podendo se mover por até 20 hexdgonos.

11.0 - ARTILHARIA DE COSTA:

As unidades de artilharia de costa norueguesas destinam-se a defender seus portos e caracterizam-se por serem equipadas
com canhdes de grande calibre e serem totalmente estaticas. Quando uma unidade naval alema entra em um hexdgono adja-
cente a uma dessas unidades, ela € obrigada a parar e é realizado um bombardeio pela unidade de artilharia de costa. Somam-
se os poderes de combate das unidades de artilharia de costa engajadas com a unidade naval alema, vai-se a Tabela de
Bombardeio e identifica-se a coluna a ser utilizada; o resultado indicard o Poder de Fogo a ser aplicado na unidade naval
alema. Além disso, existem modificadores a serem utilizados na Tabela de Bombardeio:

¢ O jogador noruegués ganha duas colunas a direita;

¢ O jogador noruegués conta com um Multiplicador de 4.
PF = Multiplicador (4) x N° resultante da Tabela de Bombardeio.

Com o valor de Poder de Fogo (PF) assim obtido, tem-se a quantidade de pontos que serdo descontados nos Poderes de
Combate da unidade naval alema, ou seja, o jogador poderd dar baixas em pontos de Poderes de Combate das unidades
navais até totalizarem o valor de Poder de Fogo.

Definidas as unidades alemas que sofreram baixas, € a vez deste utilizar o seu Poder de Fogo (ainda sem baixas) para causar
baixas nas unidades de artilharia de costa, utilizando o mesmo critério acima, mas sem nenhum modificador. O nimero que
sair na Tabela de Bombardeio € o total de baixas a ser aplicado na unidade de artilharia de costa.

Uma vez que esse processo tenha sido concluido e ainda permanecer a unidade de artilharia de costa (com ou sem baixas)
defendendo o porto de destino da unidade naval alema, esta ndo poderd desembarcar suas tropas no porto. O jogador alemao
pode repetir o processo em turnos posteriores ou desembarcar em outros pontos.

EXEMPLO: O Grupo 5 destina-se a Oslo e inicia a partida engajado com as unidades de artilharia de costa norueguesas
Oscarborg e Oslofjord. Apds decidido que elas vdo combater (V.12.2), elas entdo somam 10 pontos (5+5), que equivale a
coluna 7-12 na Tabela de Bombardeio. Como o jogador noruegués conta com mais duas colunas a direita, é usada entdo a
coluna 19-24. Joga-se um dado e cai, por exemplo, 5. Isso d4 como resultado 2 na tabela. Como o jogador noruegués tem
um multiplicador de 4, isso resulta num Poder de Fogo de 8 pontos a serem descontados nas unidades alemas. Por exemplo,
o jogador noruegués pode destruir o cruzador Bliicher (6 pontos) e dar baixas no Emden (que de 3 pontos passara a valer 2),
na 3* Divisdo de Torpedeiras (que de 1 passara a valer 0) e/ou no Comboio 5 (1 ponto), atingindo assim os 8 pontos. Por sua
vez, o jogador alemdo agora pode atacar as unidades de artilharia de costa. Ele conta com 18 pontos (8+6+3+1) e decide
usd-los contra a unidade de artilharia de costa de Oscarborg. Na Tabela de Bombardeio, € usada a coluna 13-18. O jogador
alemdo joga um dado e cai 4, resultando em 1 na tabela. Isso se traduz em que a unidade Oscarborg sofre uma baixa, continua
ocupando a entrada do porto de Oslo e o jogador alemdo nio poderd desembarcar 14 nesse turno.

OBSERVACAO:

= Unidades de artilharia de costa sé podem dar baixas em unidades navais de transporte se ndo houver nenhuma outra
unidade naval em condi¢des de receber baixas.

12.0 - REGRAS ESPECIAIS:

12.1-Aer6dromos Deslocados — Por questdes de espago no tabuleiro, ndo foi possivel representar diversos locais que sdo
importantes para essa simulacdo. Eles entdo sdo simbolicamente representados por hexdgonos deslocados de suas posicdes
corretas. Cada hexdgono de aerédromo deslocado tem uma cor que € usada em um niimero postado em um hexdgono no
tabuleiro. Este nimero € a quantidade de hexdgonos que devem ser contados a partir da posicdo real do aerédromo. Sdo os
seguintes:

e Invergordon (2) ® Melton Mowbray (3) ¢ Hendon (7) e Waddington (1)
e Feltwell (4) ® Marham (4) ® Wattisham (5) ¢ Friedeburg-Marx (1)
e Liineburg (1) ¢ Fassberg (2) ¢ Perleberg (2)

EXEMPLO: Uma unidade alema de He 111 (3-5-38) baseada em Perleberg (hexdgono vermelho) para voar até algum obje-
tivo dentro do tabuleiro deve contar “2” no hexdgono 3960 (o “2” estd em vermelho, mesma cor do hexdgono fora do
tabuleiro). Para atingir Lillehammer (hexdgono 3532), por exemplo, a unidade percorrerd 2+30=32 hexdgonos, o que é
possivel, j4 que seu alcance € de 38 hexdgonos.
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12.2-”Quislings” — Ao se iniciar o Turno 0, é preciso definir se as defesas de costa norueguesas vao reagir a invasio alema.
Isso se deve a varios fatores, como a surpresa do ataque, o estado incompleto e confuso da mobilizacdo militar norueguesa
e a existéncia de vdrios “Quislings” (simpatizantes nazistas) entre os oficiais noruegueses. Portanto, ao se iniciar a partida,
o jogador aliado joga um dado para cada unidade de artilharia de costa: caindo par, a unidade vai combater e € usada nor-
malmente. Caindo impar, ela se rende e € considerada destruida.

12.3-Rendicdes — Ao se iniciar o Turno 1, € preciso definir se as tropas norueguesas vao enfrentar a invasdo alema. Isso
também se deve aos motivos mencionados em 12.2. Portanto, ao se iniciar o Turno 1, o jogador aliado joga um dado para
cada unidade das 17, 2* (exceto o 4° Regimento), 3% e 4* divisdes norueguesas: caindo 1 ou 2, a unidade se rende e é consi-
derada destruida; caso contrario, é usada normalmente.

12.4- Infantaria Naval Alema — Apés a 2* Batalha de Narvik (13/04/1940), os marinheiros alemaes que sobreviveram ao
confronto (cerca de 2.000) chegaram a terra e foram organizados numa forca de infantaria. Para representar isso, esta simu-
lacdo conta com uma peca de infantaria naval alema. O jogador alemio pode colocéd-la em jogo em um porto em seu poder,
desde que todas as suas unidades navais tenham sido destruidas nele (pelo menos trés).

12.5- Unidades Simbélicas — Este jogo possui algumas unidades que tiveram importante participa¢iio na campanha norue-
guesa, mas tinham efetivo muito inferior ao de um regimento/brigada e, portanto, ndo poderiam ser representadas como
unidades normais. Para representa-las, existem as unidades simbdlicas, com poderes de ataque e defesa zerados, sendo cinco
alemas (trés de paraquedistas, uma de infantaria e uma de blindados) e uma britanica (fuzileiros navais).

12.5.1-Paraquedistas: o jogador alemao possui trés unidades simbdlicas de tropas paraquedistas. Duas delas iniciam a partida
ja em seus objetivos e o jogador alemio deve jogar um dado para decidir se o salto foi bem-sucedido: caindo um nimero
diferente de 1, o salto € bem-sucedido e a unidade ocupa o hexdgono; caso contrario, a unidade é removida do tabuleiro.
Elas ndo se movem e se unidades aliadas a engajarem, sdo automaticamente destruidas. Elas ndo s@o consideradas para a
contagem de pontos final. A terceira unidade PQD pode também ser usada em saltos, & escolha do jogador alemao, desde
que de terreno aberto, povoado ou cidade e que ndo haja unidades inimigas no hexdgono. Basta para isso que ela seja trans-
portada por uma unidade de transporte aéreo de Junkers Ju 52 (obviamente dentro de seu alcance) e que ambas as unidades
jé estejam no mesmo aerédromo no inicio do turno.

12.5.2-Infantaria: o jogador alemdo possui uma unidade simbdlica de infantaria. Ela desembarca em Egersund (hexdgono
2443) no 1° turno. Ela pode se mover e se unidades aliadas a engajarem, é automaticamente destruida. Ela ndo € considerada
para a contagem de pontos final.

12.5.3-Blindado: o jogador alemao possui uma unidade simbdlica de blindados. Se unidades aliadas a engajarem sozinha
em um hexdgono, é automaticamente destruida. A fun¢do dela é reforcar os ataques terrestres alemaes (V.5.1.6).

12.5.4-Fuzileiros Navais: o jogador britdnico possui uma unidade simbdélica de fuzileiros navais (Royal Marines = RM).
Elas podem ser usadas em desembarques em qualquer ponto da costa norueguesa, desde que de terreno aberto, nevado,
povoado ou cidade e que ndo haja unidades inimigas no hexdgono. Ela pode se mover e se unidades alemas a engajarem, é
automaticamente destruida. Ela ndo € considerada para a contagem de pontos final.

OBSERVACOES:

= Unidades simbdlicas ndo precisam ser abastecidas.

= Se uma unidade simbdlica participar de um combate e o resultado do combate determinar que houve baixas, elas ndo
podem ser imputadas & unidade simbdlica, a menos que nao reste mais nenhuma unidade participante do combate.

13.0 - PREPARACAO:

A posicdo estratégica da Noruega era de pleno conhecimento de alemaes e aliados, que faziam seus planos para o pais neutro.
Os aliados idealizaram a Operagdo Wilfred, que se destinava a minar as 4guas norueguesas e forcar os alemaes a uma inter-
veng¢do, que seria usada como pretexto para o langamento do Plano R4, a invasdo da Noruega por tropas britanicas e france-
sas. A Operacdo Wilfred foi desencadeada no dia 08/04/1940, quando uma forga naval incluindo o cruzador de batalha
Renown minou as dguas de acesso a Narvik. Mas j4 era tarde.

Os alemades ja haviam lancado a Operagdo Weseriibung (“Exercicio no Weser”), nome dado ao plano de ataque a Noruega
e a Dinamarca. Ao todo, seis frotas de invasio se aproximavam de seus pontos de desembarque: Grupo 1 (Narvik), Grupo 2
(Trondheim), Grupo 3 (Bergen), Grupo 4 (Kristiansand e Arendal), Grupo 5 (Oslo) e Grupo 6 (Egersund). Além disso,
pequenos destacamentos de paraquedistas foram lancados nos aerédromos de Fornebu e Sola. O responsavel pela elaboracdo
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do plano era o General Nikolaus von Falkenhorst, comandante do XXI Corpo de Exército (entdo denominado Grupo XXI,
para atuacdo conjunta das trés armas). Trés divisdes participariam dos desembarques iniciais: 3* Divisdo de Montanha, 69*
e 163* de Infantaria, com outras quatro seguindo posteriormente (2* de Montanha, 1817, 196* e 214%). O componente aéreo
estava organizado no X Fliegerkorps, do Tenente-General Hans Ferdinand Geisler, e contava com cacas monomotores e
bimotores, bombardeiros médios e de mergulho (“Stuka”), hidroavides e avides de transporte. Praticamente toda a Kriegs-
marine (Marinha de Guerra alemd) participaria da empreitada, com dois cruzadores de batalha, trés cruzadores pesados,
quatro cruzadores leves, quatorze destréiers, dez torpedeiros e navios menores, além de vinte e oito submarinos.

Devido a surpresa e a complica¢des durante a mobilizagdo, as forgas norueguesas, sob o comando do General Kristian Laake
(substituido pelo General Otto Ruge logo depois da invasdo alemd), ndo conseguiram oferecer uma resisténcia efetiva aos
germanicos. O Exército noruegués teria uma forga de cerca de 100.000 homens, organizados em seis divisdes, mas a mobi-
lizacdo ndo havia sido concluida e muitas unidades foram improvisadas e estavam subequipadas e incompletas. A aviagdo
norueguesa se limitava a um punhado de cagas e bombardeiros obsoletos que perderam suas bases no inicio da campanha,
enquanto a Marinha contava com dois navios de defesa costeira, sete destréiers, dezessete torpedeiros e nove submarinos.
Os aliados haviam organizado uma expedi¢do para a realizacdo do Plano R4 que incluia uma divisao (49%) e duas brigadas
de infantaria britanicas, duas divisdes de cacadores alpinos franceses (1% e 2* Divisions Légere de Chasseurs) e uma brigada
polonesa, num total de dez brigadas, que poderiam ser levadas para qualquer ponto da costa norueguesa. A cobertura aérea,
de todo insuficiente, se limitava a unidades embarcadas em um unico porta-avides (HMS Furious) e um esquadrio de cagas
que seria levado para a Noruega. A Royal Navy, baseada em Scapa Flow, nas ilhas Orcadas, tinha a sua disposi¢do quatro
encouragados, dois cruzadores de batalha, um porta-avides (mais dois chegariam posteriormente), quatro cruzadores pesa-
dos, onze cruzadores leves, seis cruzadores antiaéreos, vinte e um destroiers, dezessete submarinos, além de dois cruzadores,
nove destréiers e quatro submarinos franceses e trés destréiers e dois submarinos poloneses.

Esta era a situacdo a 08/04/1940.

13.1 — Colocac¢ao das Unidades — A colocagao inicial das unidades alemais e aliadas, a entrada de reforcos e a retirada delas
sdo conforme o quadro de Colocac¢do Inicial. Para acompanhar as instrugdes contidas nela, observe essas abreviaturas: DBCh
= Demi-Brigade de Chasseurs Alpins (Meia-Brigada de Cagadores Alpinos); DBLE = Demi-Brigade de Marche de la Légion
Etrangeére (Meia-Brigada de Marcha da Legido Estrangeira); FT = Forga-Tarefa; DI = Divisao de Infantaria; DM = Divisdo
de Montanha; RI = Regimento de Infantaria, RM = Regimento de Montanhistas (alemao); RM = Royal Marines (britanico);
PQD = Paraquedista; Bgda = Brigada e Gd = Guardas.

13.2-Objetivos — Ao fim da partida, ambos os contendores marcam os seguintes pontos:
e Narvik: 50 pontos

Tromso: 10 pontos

Trondheim: 10 pontos

Bergen: 10 pontos

Stavanger: 10 pontos

Kristiansand: 10 pontos

13.2.1-Objetivos Alemaes: Os alemdes marcam ainda os seguintes pontos:

e  Unidade terrestre britinica, francesa, polonesa ou canadense destruida*: 5 pontos;
e  Unidade terrestre norueguesa destruida: 2 pontos;
e Unidade naval aliada de porta-avides destruida: 15 pontos;
e Unidade naval aliada de encouracados ou cruzadores de batalha destruida: 10 pontos;
¢ Unidade naval aliada de cruzadores destruida: 5 pontos;
¢ Unidade naval aliada de destréiers destruida: 3 pontos;
¢ Unidade naval aliada de submarinos destruida: 2 pontos;
e 1/10 da Capacidade de Transporte de Unidades Navais de Comboios Reconstituidas -1 ponto.

13.2.2-Objetivos Aliados: os aliados marcam ainda os seguintes pontos:

e  Unidade terrestre alema destruida*: 10 pontos;
e Unidade naval alema de cruzadores de batalha: 10 pontos;
e  Unidade naval alema de cruzadores destruida: 5 pontos;
e Unidade naval alema de destréiers ou torpedeiras destruida: 3 pontos;
¢ Unidade naval alema de submarinos destruida: 2 pontos;
e 1/10 da Capacidade de Transporte de Unidades Navais de Comboios Reconstituidas -1 ponto.

*- Unidades simbdlicas ndo sdo consideradas.

Vence quem marcar mais pontos.



COLOCACAO INICIAL ALIADA

UNIDADE [SUBUNIDADE | POSICAOQ INICIAL SITUACAO OBS:
BRITANICOS
152 Bgda 52 TURNO
242 Bgda Gd 32 TURNO
1462 Bgda 32 TURNO
1472 Bgda 112 TURNO*
1482 Bgda 32 TURNO
Bgda RM 32 TURNO Royal Marines
RM 2° TURNO Royal Marines
3¢ Esquadrao Wick (Hexagono 0140) Hurricane
24° Esquadrao Hendon Oxford
37° Esquadrao Feltwell Wellington Sai 112 Turno
38° Esquadrao Marham Wellington Sai 112 Turno
46° Esquadrao 142 TURNO Hurricane
502 Esquadrao Waddington Hampden Sai 112 Turno
58° Esquadrdo | Linton-on-Ouse (Hexagono 0459) Whitley Sai 112 Turno
75° Esquadrao Feltwell Wellington Sai 112 Turno
1079 Esquadréo Wattisham Blenheim IV Sai 112 Turno
110° Esquadrao Wattisham Blenheim IV Sai 112 Turno
115° Esquadrao Marham Wellington Sai 112 Turno
204° Esquadrao | Sullon Voe (Hexagono 0735) Sunderland
220 ° Esquadrao | Thornaby (Hexagono 0456) Hudson
224° Esquadrao | Leuchars (Hexagono 0351) Hudson
233° Esquadrao | Leuchars (Hexagono 0351) Hudson
240° Esquadrao Invergordon London Sai 112 Turno
254° Esquadrao Melton Mowbray Blenheim
263° Esquadrao 4° TURNO Gladiator
269° Esquadrao Wick (Hexagono 0140) Hudson
800° Esquadrao Hatston (Hexagono 0339) Skua
8012 Esquadrdo | Donibristle (Hexagono 0141) Skua
802° Esquadréao Glorious Sea Gladiator
803° Esquadrao Hatston (Hexagono 0339) Skua
804° Esquadrao Glorious Sea Gladiator
806° Esquadrao 102 TURNO Skua
810 ® Esquadréo Ark Royal Swordfish
816 ¢ Esquadrao Furious Swordfish
818° Esquadrao Furious Swordfish
820° Esquadréao Ark Royal Swordfish
821° Esquadréao Ark Royal Swordfish
823° Esquadrao 62 TURNO Swordfish
825° Esquadrao 62 TURNO Swordfish

Resolution Scapa Flow (Hexagono 0239)

Rodney Scapa Flow (Hexagono 0239)

Valiant Scapa Flow (Hexagono 0239)

Warspite Scapa Flow (Hexagono 0239)

Renown Hexagono 4008 Forgca Wilfred

Repulse Scapa Flow (Hexagono 0239)

Ark Royal 62 TURNO

Furious Scapa Flow (Hexagono 0239)

Glorious 6° TURNO

239 Esquadrdo de Scapa Flow (Hexagono 0239) | Devonshire e York
ruzadores

(239 Esquadrdo de Scapa Flow (Hexagono 0239) | Berwick e Suffolk
ruzadores

3¢ Esquadrao de
Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Birmingham e Manchester




152 Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Effingham e Southampton

18¢ Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Glasgow e Sheffield

192 Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Arethusa e Aurora

20° Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Galatea e Penelope

25° Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Coventry e Curlew

26° Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Cairo e Calcutta

27° Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Carlisle e Curacoa

30° Esquadrao
de Cruzadores

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Enterprise

12 Divisao de
Destroiers

Scapa Flow (Hexagono 0239)

Codrington e Grenade

22 Divisao de

Gallant, Glowworm,

» Hexagono 4008 Grafton, Greyhound e Forgca Wilfred
Destroiers Griffin
32 Divisao de . Hardy, Havock, Hereward, .
Destroiers Hexagono 4008 Hero & Hotspur Forgca Wilfred
WY

4 D'V,"f;ao de Hexagono 4008 Hostile, Hunter e Hyperion | Forga Wilfred
Destrobiers
52 Divisao de . llex, Imperial, Inglefield e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Isis
62 Divisao de . . .
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) | Delight, Diana e Imogen
72 Divisdo de . Afridi, Gurkha, Mohawk e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Sikh
82 Divisdo de . Cossack, Maori, Nubian e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Zulu
92 Divisdo de . Kashmir, Kelly, Kelvin e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Kipling
102 Divisdo de , Kandahar, Khartoum,
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Kimberley e Kingston
112 Divisado de . Ashanti, Mashona,
Destréiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Matabele e Somali
122 Divisdo de , Bedouin, Eskimo, Punjabi e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Tartar
132 Divisdo de , Janus, Javelin, Jersey e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Jervis
142 Divisdo de , Jackal, Jaguar, Juno e
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Jupiter
152 Divisdo de , Faulknor, Fearless,
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Forester, Foxhound e Fury
162 Divisdo de , Fame, Firedrake, Foresight
Destroiers Scapa Flow (Hexagono 0239) e Fortune
172 Divisdo de 0 Acasta, Ardent, Acheron,
Destréiers 22 TURNO Arrow e Beagle

T
23 D|,\{|sao de Scapa Flow (Hexagono 0239) | Echo, Electra e Escort
Destroiers
242 Divisao de , Eclipse, Encounter e
Destraiers Scapa Flow (Hexagono 0239) Escapade

ST
39 D|,\{|sao de Hexagono 4008 Esk, Express e Ivanhoe Forca Wilfred
Destroiers

ST
40° Divisao de Hexagono 4008 Icarus, Impulsive e Intrepid | For¢ga Wilfred

Destroiers




22/1 Flotilha de

Orzel (polonés), Porpoise,

Submarinos Hexagono 2846 Seal e Thistle
22/2 Flotilha de . Triad, Tribune, Trident e
Submarinos Hexagono 3644 Triton
22/3 Flotilha de . Triumph, Truant e Wilk
Submarinos Hexagono 2144 (polon%s)
32/1 Flotilha de . Salmon, Sealion, Seawolf e
Submarinos Hexagono 2558 Shark
gzg;laortllrl]gz de Hexagono 3950 Snapper, Sterlet e Sunfish
62/1 Flotilha de . Clyde, Narwhal, Severn e
Submarinos Hexagono 0248 Spyearfish
62/2 Flotilha de . Sturgeon, Swordfish, Unit
Submarinos Hexagono 2852 e Urgula !
Comboio 1 Scapa Flow (Hexagono 0239)
Comboio 2 Scapa Flow (Hexagono 0239)
Comboio 3 Scapa Flow (Hexagono 0239)
Comboio 4 Scapa Flow (Hexagono 0239)
NORUEGUESES
12D 12 Rl Fredrikstad (Hexagono 3639)
2° Rl Skedsmo (Hexagono 3636)
32 Rl Kongsberg(Hexagono 3238)
02 | 4° Rl Hexégon,o 3634
+ Guardas 5°RI Elverum (Hex&gono 3733)
6° Rl Honefoss(Hexagono 3435)
32 DI 7° Rl Gimlemoen (Hexagono 2843)
8° Rl Sviland (Hexagono 2542)
42 DI 9° Rl Bergen(Hexagono 2336)
10° Rl Voss(Hexagono 2635)
112 Rl Andalsnes (Hexagono 2928)
52 DI 122 Rl Hexagono 5103
132 Rl Steinkjer (Hexagono 3624)
14° Rl Mosjoen (Hexagono 3918)
62 DI 152 Rl Hexagono 4606
162 Rl Tromso (Hexagono 4902)
Agdenes Trondheim (Hexagono 3325)
Bergen Bergen(Hexagono 2336)
Kristiansand Kristiansand(Hexagono 2844)
Oscarborg Hexagono 3538
Oslofjord Tonsberg (Hexagono 3439)
Bombevingen Sola (Hexagono 2442) Ca 310
Jagevingen Fornebu (Hexagono 3436) Gladiator
12 Divisao de
Navios Narvik (Hexagono 4507) Eidsvold e Norge
Blindados
12 Divisao de

Destroieres

Stavanger (Hexagono 2341)

Draug, Troll e Garm

22 Divisao de
Destroieres

Trondheim (Hexagono 3224)

Sleipner, Aeger e Froya

32 Divisao de

D estion Kristiansand(Hexagono 2745) | Gyller e Odin
estroieres

12 Divisgo de Horten (Hexagono 3538) |[A.2,A3eA4
Submarinos

2° Divisao de Kristiansand(Hexagono 2745) |B.2, B.4eB.5
Submarinos

3° Divisao de Narvik (Hexagono 4507) |B.1,B.3eB.6
Submarinos

12 Divisao de

Torpedeiras

Trondheim (Hexagono 3224)

Sndgg, Stegg e Trygg




FRANCESES

22 DBCh 112 TURNO*
52 DBCh 42 TURNO
132 DBLE 92 TURNO
242 DBCh 112 TURNO*
272 DBCh 72 TURNO
3° Divisao de 4° TURNO Emile Bertin e Montcalm
Cruzadores
= DIV,I.SaO de 4° TURNO Bison, Maillé-Brézé e Tartu
Destréiers
62 Divisdo de 0 Chevalier, Paul Epervier e
Destréiers 42 TURNO Milan
122 Divisao de o Boulonnais, Brestois e
Destréiers 42 TURNO Foudroyant
102 Flotilha de , Amazone, Antiope, Doris e
Submarinos Hexagono 2857 Sybille
Comboio 1 42 TURNO
Comboio 2 72 TURNO
POLONESES
Brigada Podhale 102 TURNO
BIVISa,C.) de Scapa Flow (Hexagono 0239) | Burza, Grom e Blyskawica
estroiers
CANADENSES
| Bgda canadense | 112 TURNO* |

*-V.4.21




COLOCACAO INICIAL ALEMA

UNIDADE | SUBUNIDADE POSICAOQ INICIAL SITUACAO OBS:
22 DM 1362 RM 52 TURNO
1372 RM 52 TURNO
32 DM 138° RM Hexagono 3225 Grupo 2
139 RM Hexagono 4407 Grupo 1
1592 RI Hexagono 2235 Grupo 3
692 DI 1932 Rl 12 TURNO
236° Rl 2° TURNO
307° Rl Hexagono 3539 Grupo 5
1632 DI 310°RI Hexagono 2845 Grupo 4
324° Rl 12 TURNO
334° Rl 32 TURNO
1812 DI 349° Rl 32 TURNO
359° Rl 32 TURNO
340° Rl 2° TURNO
1962 DI 345° Rl 2° TURNO
362° Rl 2° TURNO
355° Rl 32 TURNO
2142 DI 367° Rl 32 TURNO
388° Rl 32 TURNO
BLDO 32 TURNO
INF Hexagono 2444 Grupo 6
INF NAVAL V.12.3
PQD Fornebu (Hexagono 3436)
PQD Sola (Hexagono 2442)
PQD Utersen (Hexagono 3359)
4/11 Gruppe Husum (Hexagono 3156) Me 109
JG 77 5/11 Gruppe Husum (Hexagono 3156) Me 109
6/l Gruppe Husum (Hexagono 3156) Me 109
| Gruppe Perleberg He 111 Sai 32 TURNO
KG 4 Il Gruppe Fassberg He 111 Sai 3° TURNO
Il Gruppe Lineburg He 111
| Gruppe Varel (Hexagono 2960) He 111
KG 26 Il Gruppe Friedeburg-Marx He 111
Il Gruppe Westerland (Hexagono 3054) He 111
| Gruppe Westerland (Hexagono 3054) Ju 88A
KG 30 Il Gruppe Westerland (Hexagono 3054) Ju 88A
Il Gruppe Friedeburg-Marx Ju 88A
KG 40 | Gruppe 32 TURNO Fw 200
| Gruppe 2° TURNO Ju 52
KG z.b.V.1 | Il Gruppe Utersen (Hexagono 3359) Ju 52
Il Gruppe Hagenow(Hexagono 3760) Ju 52
KGr.100 Liineburg He 111
KGr.806 Uetersen (Hexagono 3359) He 111J
KGr. z.b.V.101 Neumiinster (Hexagono 3458) Ju 52 Sai 52 Turno
KGr. z.b.V.102 | Neumiinster (Hexagono 3458) Ju 52 Sai 52 Turno
KGr. z.b.V.103 Schleswig (Hexagono 3357) Ju 52 Sai 5° Turno
KGr. z.b.V.104 Stade (Hexagono 3260) Ju 52 Sai 5° Turno
KGr. z.b.V.105 Holtenau (Hexagono 3456) Fw 200 Sai 5° Turno
KGr. z.b.V.106 Uetersen (Hexagono 3359) Ju 52 Sai 5° Turno
KGr. z.b.V.107 Fuhlsbittel (Hexagono 3360) Ju 52
KGr. z.b.V.108 HOrnum (Hexagono 3055) BV 138A
1/l Gruppe Holtenau (Hexagono 3456) Ju 87R
StG 1 2/1 Gruppe Holtenau (Hexagono 3456) Ju 87R
3/l Gruppe Holtenau (Hexagono 3456) Ju 87R
7G 76 1/l Gruppe Westerland (Hexagono 3054) Me 110
2/1 Gruppe Westerland (Hexagono 3054) Me 110




3/l Gruppe Westerland (Hexagono 3054) Me 110
Kistenfl.Gr. 406 HOrnum (Hexagono 2956) Do 18
Kistenfl.Gr. 506 List (Hexagono 2954) He 115
Kistenfl.Gr. 606 | Holtenau (Hexagono 3456) Do 17Z
Kistenfl.Gr. 906 HOrnum (Hexagono 2956) He 115
Gneisenau Hexagono 4007 Grupo 7
Scharnhorst Hexagono 4007 Grupo 7
Litzow Hexagono 3539 Grupo 5
Admiral Hipper Hexagono 3225 Grupo 2
Bliicher Hexagono 3539 Grupo 5
Emden Hexagono 3539 Grupo 5
Karlsruhe Hexagono 2845 Grupo 4
Kdln Hexagono 2235 Grupo 3
Kdnigsberg Hexagono 2235 Grupo 3
12 Divisao de . Georg Thiele e Wilhelm
Destroiers Hexagono 4407 Heidkamp Grupo 1
22/1 Divisao de . Bruno Heinemann e Friedrich
Destroiers Hexagono 3225 Eckholdt Grupo 2
2D_/2 D,I.Vlsao de Hexagono 3225 Paul Jacobi e Theodor Riedel| Grupo 2
estroiers
32/1 Divisao de . Anton Schmidt, Diether von
Destroiers Hexagono 4407 Roeder Grupo 1
3?2/2 Divisao de . Hans Ludemann e Hermann
Destroiers Hexagono 4407 Kunne Grupo 1
41 Qlylsao de Hexagono 4407 Bernd von Arnim, Erich Giese| Grupo 1
Destréiers
428/2 Divisao de . Erich Koellner e Wolfgang
Destroiers Hexagono 4407 Zenker Grupo 1
52 Divisdo de o Richard Beitzen e Erich
Destréiers 82 TURNO Steinbrinck
A Piies Hermann Schoemann, Hans
6D Dtlv,l‘f;ao de 32 TURNO Lody, Friedrich Inn e Karl
estroiers Galster
::._ DIVISa.O de Hexagono 2235 Bremse, Leopard e Wolf | Grupo 3
orpedeiras
.2|._ Divisao de Hexagono 2845 Greif, Luchs e Seeadler | Grupo 4
orpedeiras
? Divisao de Hexagono 3539 Albatross, Kondor e Méwe | Grupo 5
orpedeiras
FT 1 Hexagono 4009 U25, U44, U51, U64 e Ub5
FT2 Hexagono 3024 U30 e U34
FT3 Hexagono 2137 U9, U14, U56, U60 e UB2
FT 4 Hexagono 2241 Ui, U4
FT 51 Hexagono 0234 U37, U47 e U48
FT 5/2 Hexagono 0535 U49, U50 e U52
FT6 Hexagono 0341 U13, U19, U57, U58 e U59
FT8 Hexagono 2345 U2, U3, U5 e U6
FT9 Hexagono 1036 U7 e U10
Comboio 1 Hexagono 4407 Grupo 1
Comboio 2 Hexagono 3225 Grupo 2
Comboio 3 Hexagono 2235 Grupo 3
Comboio 4 Hexagono 2845 Grupo 4
Comboio 5 Hexagono 3539 Grupo 5
Comboio 6 Hexagono 2444 Grupo 6




TABELAS

TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:
DADOS 1-3 1-2 1-1 3-2 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 81 9-1+
2-12 D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4 D4 D4
Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0
3-11 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4 D4
Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0
4-10 D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3 D4
A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0 Al

59 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3 D3
A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0 A0

6-8 D1 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3 D3
A3 A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al A0

7 DO D1 DO D1 DO D1 D1 D1 D2 D2 D2 D3

A3 A3 A2 A2 Al Al A0 A0 Al A0 A0 Al

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

TERRENO MOVIMENTACAO COMBATE
ABERTO P e
NEVADO 2
POVOADO * *
CIDADE 1 2 COLUNAS
FLORESTA 2 1 COLUNA
ACIDENTADO 2 2 COLUNAS
MONTANHA 3ok 3 COLUNAS
PICO PROIBIDO e
RIO 1 +1 COLUNA
LAGO PROIBIDO
BRACO DE MAR Pk +2 COLUNAS
MAR v423 e
ESTRADA 1 *
FERROVIA 20 hexagonos

*- Depende do terreno onde estiver localizado.
*% - Proibido para Blindados

TABELA DE BOMBARDEIO:

* - Uma unidade de bombardeiros sofre baixas.
(Desconsiderar em caso de ataque a unidades navais e artilharia de costa).

TABELA DE VULNERABILIDADE
Infantaria, Montanhistas, Paraquedistas, Fuzileiros 1
Navais e Infantaria Naval.
Defesa Costeira e Blindados 2



TABELA DE RESULTADOS DE COMBATE AEREO:

Horizontal — Ataque
Vertical — Defesa.

Resultado:
e N°aesquerda — Baixas em unidades aéreas defensoras;

e N°adireita — Baixas em unidades aéreas atacantes.

Modificadores:
¢ Cruzador Antiaéreo — O defensor ganha uma coluna a esquerda.

e Scapa Flow, Kiel e Wilhelmshaven — O defensor ganha duas colunas a esquerda.



TABELA DE COMBATE NAVAL

DADO -16/-0 -11/-15 -6/-10 -1/-5 0 1/5 6/10 11/15 16/
0,8/0,8 08/0,8 04/04 08/04 1,6/1,6 0408 04/04 08038 OO
0,8/1,6 08/12 0,80,8 04/04 12/12 04/04 038/038 [N 1208
OO os8/16 0812 0808 0808 0808 OO 1.2/08 1,6/08
0,4/1,6 OO 0.8/1,6 0812 0804 OO 1.2/08 1,6/08 1,6/04
042 04/1,6 OO 0.8/1,6 OO 1.2/08 1,6/08 1,6/04 2/04
0/2 042 04/1,6 OO 0.4/08 16/08 1,6/04 2/04 2/0

Resultado:
N° a esquerda — Multiplicador do Atacante;
N° a direita — Multiplicador do Defensor.

PF = Multiplicador x (N° de Encouracados + N° de Cruzadores + N° de Destroiers)
Sendo:

PF = Poder de Fogo
Multiplicador = Resultado obtido na Tabela de Resolu¢do de Combates Navais

N° de Encouracados, N° de Cruzadores e N° de Destréieres = A quantidade de unidades
navais de cada tipo presentes no combate.

MODIFICADOR:

e Frotas que contenham ao menos uma unidade de encouragcados, uma de cruzadores e uma de
destréiers ganham uma coluna a direita devido ao equilibrio de frota.

TABELAS DE ATAQUES DE SUBMARINOS

* - Unidade de submarinos sofre baixas.
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Valiant Warspite

10-0-0 10-0-0

Repulse Ark Royal

10-0-0 -5-0

31 FSub 32 FSub> <6 */1 FSub / 62 FSub /
1-0-0 1-0-0 1-0-0 1-0-0




Bliicher

S T
18° Esq Cruz 19° Esq Cruz
4-0-0 4-0-0
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22 DD 32 pD
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