A BATALHA DE EL ALAMEIN
Regras Gerais

1.0 - INTRODUCAO HISTORICA:

A Batalha de El Alamein foi o marco da “virada da maré” contra a Alemanha nazista. Apés dois anos de lutas caras
e confusas, o Panzerarmee Afrika (unidades alemas e italianas), comandado pelo Marechal de Campo Erwin Rom-
mel, e o 8° Exército britanico, comandado pelo General Bernard L. Montgomery, encontraram-se para o duelo final
em El Alamein. A frente era limitada ao Norte pelo mar e, ao Sul, pela Depressdo de Qattara, um intransponivel
pantano salgado.

O 8° Exército atacou na noite de 23/10/42, precedido por uma violenta preparagdo de artilharia. A luta foi encarni-
cada e ininterrupta, com pesadas baixas para ambos os lados. Apéds dez dias, a linha do Eixo por fim ruiu e as forcas
italo-germanicas se viram for¢adas a recuar até a Tunisia.

Uma peculiaridade do terreno, a auséncia de acidentes geograficos (com excecdo de algumas cristas) fez com que as
linhas defensivas de ambos os lados fossem infestadas de minas e armadilhas. A supremacia aérea aliada foi incon-
testdvel durante toda a batalha, num preliidio do que o poderio aéreo aliado iria realizar nos anos seguintes. A precé-
ria situac@o de abastecimento, principalmente de gasolina, e a falta de reservas fizeram com que a situa¢iio do Eixo
fosse cada vez mais critica.

Porém, o combate foi dificil e a vitdria, por certo, caberd aquele que explorar melhor os seus recursos.

2.0 - MATERIAL:
2.1- Mapa — Representa a regido egipcia de El Alamein até a Depressao de Qattara, num total de 378 hexdgonos.
2.2 — Pecas em Cartdo — Num total de 86 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 28 italianas, 24 britanicas, 16

alemas, 4 australianas, 4 indianas, 4 sul-africanas, 3 neozelandesas, 2 francesas e 1 grega. As nacionalidades das pe-
cas sdo identificadas pelas cores relacionadas abaixo:
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2.2.1 — Caracteristicas das Pecas:
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Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral, devem ter uma equivaléncia entre as pecas de ambos
os contendores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (l), Batalhdo
(I, Regimento (lll) - Brigada (X), Divisao (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta simulagéo é de nivel regimen-
to/brigada.

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



E - Infantaria @I - Blindados IZI - Artilharia
@-lnfﬂﬂtﬂriﬂ Blindada —F'araquedistas - Artitharia Blindada
@ - Cavalaria Mecanizada - Engenharia Blindada

Alcance de Artilharia: E o limite do alcance, em hexdgonos, do poder de ataque das unidades de artilharia.

Identificagdo da Unidade: E a identificacdo da pega. Nesta simulacio, o niimero a direita representa a divisio a que
o regimento (no caso de alemaes e italianos) ou brigada (no caso dos aliados) pertence e o nimero a esquerda repre-
senta o proprio regimento/brigada. Normalmente, uma divisdo é formada por trés regimentos/brigadas, mas nesta
simula¢do quase todas as divisdes tém apenas dois elementos “de manobra” (excluindo a artilharia). As unidades
francesas sdo marcadas “FFL” (Forcas Francesas Livres). Nas unidades aliadas, a marcagdo “AD” (Artilharia Divi-
sional) indica as unidades de artilharia organicas de divisdes, enquanto as pecas representando a artilharia de Corpo-
de-Exército sdo identificadas pelo nimero do Corpo em algarismos romanos. A unidade alema identificada como

“15 zbV” € uma forga-tarefa formada pelos batalhdes de reconhecimento das divisdes Panzer e da 90% Ligeira com a
missdo de patrulhar o Sul da linha, junto a Depressao de Qattara.

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

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

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

A unidade do exemplo € o 220° Regimento de Artilharia da 164" Divisdo de Infantaria alema (cor cinza). Seu Poder
de Ataque € 2, seu Poder de Defesa ¢ 1, o seu Poder de Movimentagdo € 4 e o seu Alcance ¢ 3.

2.3 — Tabelas (Vide ultima pdgina) — Esta simulacio possui 4 tabelas: “Tabela de Efeitos do Combate”, “Tabela de
Efeitos do Terreno na Movimentagdo e no Combate”, “Tabela de Bombardeio” e “Tabela de Vulnerabilidade”. Seus
empregos sdo explicados adiante.

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: Sao as casas numeradas de 1 a 12 no lado superior esquerdo do tabuleiro, cada tur-
no representando um dia do periodo real (representam o periodo de 23/10/42, inicio do ataque britanico, a 03/11/42,
inicio da retirada do Eixo).

2.4.2 — Marcador de Poder Aéreo: Sdo as casas numeradas de 1 a 10 (aliados) e de 1 a 6 (Eixo) no lado superior
direito do tabuleiro. Seu emprego € explicado adiante.

2.4.3 — Dados: Esta simulacdo usa dois dados para a resolucdo dos combates. O dado nao € usado na movimen-
tagcdo das pecas.

3.0 - SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar € o jogador aliado, que move quantas de suas unidades quiser, na cha-
mada “Fase de Movimenta¢ao” aliada; em seguida, vem a “Fase de Combate” aliada, quando o jogador aliado exe-
cuta os ataques contra as unidades alemas que ele engajou na sua “Fase de Movimenta¢do”. Terminada a “Fase de
Combate” aliada, vem a “Fase de Movimentacio” do Eixo, quando o jogador do Eixo move suas unidades e engaja-
as (ou ndo) com as unidades aliadas; em seguida, vem a “Fase de Combate” do Eixo, onde sdo solucionados os en-
gajamentos da “Fase de Movimentacdo” alemd. Em seguida, muda-se o turno, reiniciando-se a sequéncia.

4.0 - MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentagdo. Este é dado na forma de pontos de movimen-
tagdo, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexdgono para outro, de acordo com os tipos de terrenos.
Os pontos gastos sdo dados na “Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacao e no Combate” (V.).



Pela tabela, vé-se que cristas (montanhas) prejudicam a movimenta¢do das unidades, enquanto os hexdgonos da De-
pressdo de Qattara sdo intransponiveis para qualquer tipo de unidade. Excepcionalmente nessa simulag@o, blindados
podem transitar por hexdgonos de montanha (crista).

EXEMPLO: Uma unidade de infantaria britanica 3-4-6 sai de Tel El Eisa (hexdgono 0805), atravessa o campo mi-
nado no hexdgono 0705 (1 ponto pelo terreno aberto e mais 1 ponto pelo campo minado), entra na crista Kidney
(hexagono 0606 — mais 2 pontos) e move-se para o hexdgono 0406 através de dois hexdgonos de terreno aberto
(mais 2 pontos), completando assim 6 pontos (1 + 1 + 2 + 2), tendo entdo que parar.

OBSERVACOES:

¢ Uma unidade nunca pode exceder seu poder de movimentagdo na sua respectiva “Fase de Movimentacdo™.

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

¢ Pontos de Movimentagdo ndo gastos por uma unidade nao podem ser acumulados para outros turnos.

¢ Pontos de Movimentacdo ndo gastos por uma unidade nao podem ser transferidos para outras unidades.
¢ Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o poder de movimentagdo delas nao é somado.

4.1 — Restricoes a Movimentagao —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Tanto aliados quanto alemdes podem concentrar, no miximo, 3 (trés) unidades
num mesmo hexdgono qualquer. Porém, mesmo que o hexdgono atinja o nimero maximo de unidades, outras uni-
dades ndo inimigas podem passar por ele sem, contudo, parar no mesmo.

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

Ao iniciar a sua “Fase de Movimentacao”, se uma unidade sua estiver engajada com uma unidade inimiga e o joga-
dor ndo quiser entrar em combate, este podera retirar a sua peca da “zona de engajamento” inimiga, desde que gas-
tando 1 ponto de movimentacio a mais para “romper contato”.

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

Se uma unidade, por qualquer razao, ndo puder desengajar nem estiver em “Terreno Dominante”, ela terd que atacar.
Duas unidades inimigas nunca podem ocupar o mesmo hexagono ao mesmo tempo.

4.2 — Saida do Mapa — E proibido sair do tabuleiro pelas bordas Norte e Sul. Unidades de ambos os contendores
que saem pela borda Oeste do tabuleiro ndo sao consideradas destruidas, mas nao podem retornar ao jogo. Unidades
do Eixo sdo proibidas de sair pela borda Leste do tabuleiro.

5.0 - COMBATES:

Ao término da “Fase de Movimentacio”, quando unidades inimigas estiverem ocupando hexdgonos adjacentes, con-
sidera-se que “‘engajaram’, sendo o dltimo a se movimentar considerado o atacante.

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

5.1.1 — Relacdo de Forcas:

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

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

3° - Divide-se o valor obtido no 1° passo pelo valor obtido no 2° passo, desprezando a parte ndo inteira do resultado
(por exemplo, 11 +4 =2,75 — desprezando-se o 0,75, a relagdo de forcas serd 2-1 (dois para um)).



OBSERVACOES:

¢ O atacante nao pode verificar os pontos de defesa das unidades que ele ird atacar antes de declarar com quantos
pontos ird atacar.

* Uma vez que o defensor avise com quantos pontos ird se defender, ndo podera mais haver altera¢des de nenhuma
das partes (isso é especialmente importante em simula¢des onde ambos os contendores possuem poder aéreo).

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

5.1.2 — Influéncia do Terreno: Certos terrenos favorecem a defesa, mas nenhum favorece o ataque. Os beneficios
do terreno para a defesa sdo dados na forma de “colunas”, o que € verificado na “Tabela de Efeitos de Combate”.
Determinada a relagdo de forcas (V.5.1.1), verifica-se o terreno onde estd a unidade defensora e, se favorecer a defe-
sa, em quantas colunas a esquerda! Nesta simulacao, além disso, é introduzido o “Campo Minado” (V.9.0).

OBSERVACAO:

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

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. Isso 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 elementos (incluindo a artilharia), ela “ganha” uma coluna (a direita quando atacando ou a es-

querda quando defendendo).

OBSERVACOES:

¢ Todas as divisoes italianas, as duas divisdes blindadas (Panzers) alemas, as divisdes blindadas britanicas e a divi-
sdo neozelandesa possuem somente dois “elementos de manobra” (regimentos/brigadas de infantaria e/ou blinda-
dos), mas, apesar disso, elas recebem o bonus por unidade divisional.

¢ A 50* Divisao de Infantaria britanica, ao contrario, perdeu uma de suas brigadas meses antes e de fato estd desfal-
cada, nao recebendo o bonus de unidade de comando.

¢ Excepcionalmente nesta simulacao, as unidades de artilharia organicas das divisdes deverdo participar dos comba-
tes, mesmo que a distincia, para que a divisdo tenha direito ao bonus por unidade divisional.

5.1.5 — Blindados x Infantaria: Unidades blindadas atacando quaisquer unidades de infantaria ou paraquedistas
em hexdgonos de terreno aberto ou de campo minado recebem mais uma coluna & direita (para efeito de combate,
estrada, trilha e ferrovia sao consideradas terreno aberto).

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

5.1.7 — Resultados dos Combates:

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

DRB - Defesa Recua com Baixas. Todas as unidades defensoras recuam um hexdgono (salvo regras especiais) e
APENAS UMA DELAS SOFRE BAIXAS (a critério do jogador defensor).

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

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

DVI - Defesa Vence Intacta. Todas as atacantes recuam um hex4agono.



AVI - Ataque Vence Intacto. Todas as unidades defensoras recuam um hexdgono (se o resultado nao for DE) e o jo-
gador atacante poderd ou nao ocupar o hexdgono abandonado pelos defensores.

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

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

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

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

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

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

5.2 — Avango apés Combate — Quando o atacante vence um combate, ele poderd ocupar o hexdgono abandonado
pelo defensor ou avancar um hexdgono a mais, dependendo do tipo da unidade atacante; as unidades motorizadas
(blindados, infantaria motorizada, artilharia mecanizada, etc.) podem avangar dois hexdgonos (a partir do hexdgono
abandonado pelo defensor) e as unidades ndo motorizadas (infantaria, PQD, etc.) apenas um. Artilharia ndo pode
avangar. Além disso, podem ignorar as Zonas de Engajamento inimigas nesse movimento. O atacante ndo precisa,
necessariamente, avangar, nem avancar todos os hexdgonos a que teria direito; fica a seu critério decidir.

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

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

5.3.1 — Recuo em Cadeia: Quando uma unidade recuar para um hexagono ocupado por trés unidades amigas, o
jogador podera recuar uma das pecas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que
reste nesse hexdgono 3 pegas quaisquer.

5.3.2 — Recuo Sob Cerco: Quando uma unidade (ou mais) é(sdo) cercada(s) e for(em) obrigada(s) a recuar, ela(s)
ird(3o0) para um hexagono fatalmente dentro de uma “zona de engajamento” inimiga. Como nunca se pode encerrar
um recuo engajado, ela(s) serd (20) for¢ada(s) a recuar para outro hexdgono e, nesse 2° movimento deverd(do) rece-
ber baixas (todas as pecgas). Se esse novo hexdgono for novamente de ‘“zona de engajamento” inimiga, todas as uni-
dades que recuam sdo eliminadas.

OBSERVACOES:

¢ Toda unidade que recua para o mar ou para a Depressao de Qattara € considerada destruida.

¢ Unidades que recuam pela borda Oeste do tabuleiro nio sdo consideradas destruidas, mas ndao podem retornar ao
jogo.

¢ Unidades de ambos os contendores que recuam pela borda Sul sd@o consideradas destruidas. Unidades do Eixo que
recuam pela borda Leste sao consideradas destruidas. Unidades aliadas que recuam pela borda Leste ndo sdo con-
sideradas destruidas, mas nao podem retornar ao jogo.

¢ Se uma unidade sob cerco que recua sofreu baixas como resultado do combate, ela é automaticamente eliminada, a
menos que ela possa recuar através de um hexdgono ocupado por unidades amigas. Neste caso, ela ndo sofre bai-
xas no 2° movimento. A isso dd-se o nome de “Recuo Abrigado™.

6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forcas aéreas nos combates terrestres.
Nesta simulacdo, ambos os contendores possuem poder aéreo. O jogador aliado conta com 50 pontos por toda a par-
tida, enquanto o jogador do Eixo tem 6 pontos nos turnos 1 a 4; 3 pontos nos turnos 5 a 8 e 0 do 9° turno em diante.

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — Ambos os jogadores possuem marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e duas peci-
nhas marcadas “X10” e “X1” (o jogador do Eixo apenas o marcador “X1”). Ao comecar o turno, ele coloca as peci-
nhas nos nimeros relativos ao seu poder aéreo como descrito acima. Quando o jogador quiser apoiar um combate,



ele simplesmente desconta os pontos que desejar no marcador. Assim, ele pode usar seus pontos de poder tanto ata-
cando (sua Fase de Combate) quanto defendendo (Fase de Combate inimiga). O marcador de poder aéreo é sempre
manipulado de forma a sempre mostrar quantos pontos ainda restam ao jogador.

6.2 — Ataques Aéreos — Nesta simulacdo, é permitido realizar ataques apenas com o poder aéreo, utilizando-se a
“Tabela de Bombardeio”. No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), multiplica-se o
poder aéreo empenhado pelo somatério dos indices de vulnerabilidade das unidades no alvo, conforme a “Tabela de
Vulnerabilidade” (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na “Tabela de Bombardeio” a coluna corres-
pondente (considerando também os efeitos do terreno) e langam-se os dois dados. O significado dos resultados estad
junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemas de infantaria e uma de blindados se concentram em um hexdgono. O jogador ali-
ado decide lancar um ataque aéreo com 9 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 4 (2x1 + 2). Portanto, o
ataque terd valor 36 (9x4). Na tabela, isso corresponde a coluna 25-36. Se os defensores estiverem num hexdgono de
fortificacdo em terreno aberto, eles “ganham’ uma coluna a esquerda e, portanto, a coluna utilizada serd a 13-24.

OBSERVACOES:

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

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

¢ Os efeitos de terreno sio considerados normalmente.

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

Estas “baixas” sdo relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganizacdo (tempordria ou
ndo) das unidades.

Quando uma unidade sofre baixas em combate, é virada, ficando com o verso para cima. Enquanto estiver assim, fi-
card com seus poderes de combate reduzidos. Se sofrer novas baixas, é eliminada. Baixas ndo afetam o poder de
movimentagao.

Nesta simulacdo, somente o jogador aliado tem possibilidade de recuperar baixas. Basta que a unidade fique um tur-
no desengajada, fora de campo minado e que possa “descrever’” uma “linha” qualquer desimpedida de “zonas de en-
gajamento” e de campos minados inimigos até El Alamein (ou seja, livre da situacdo de cerco) ao encerrar a sua Fa-
se de Movimentagdo. Poderd entdo ser desvirada.

8.0 - ARTILHARIA:

Essa unidade move-se como uma unidade de infantaria comum (as de artilharia mecanizada, obviamente, se movi-
mentam como unidades blindadas) e tem a caracteristica especial de poder atacar unidades inimigas sem engaja-las.
O nimero acima da silhueta na peca indica até que distancia, em hexdgonos, a unidade pode atacar a unidade inimi-
ga (interpreta-se como o alcance dos canhdes). Caso engaje, sofre os efeitos de terreno e combate normalmente.

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

EXEMPLO: Duas unidades aliadas de artilharia 3-2-4 se concentram em bombardear um hexdgono que contém duas
unidades alemas, sendo uma de blindados e uma de infantaria. O poder de ataque serd 6 (2x3) e o indice de vulnera-
bilidade serd 3 (1 + 2). Portanto, o ataque tera valor 18 (6x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24.

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



OBSERVACOES:

¢ Quando apoiando um ataque a distancia, o alcance da peca de artilharia deve alcangar sempre o hexdgono do de-
fensor (seja atacando ou defendendo).

¢ N3o se pode usar unidades de artilharia para apoiar ataques aéreos e vice-versa.

¢ Ndo ¢ permitido atacar o mesmo hexdgono-alvo duas vezes no mesmo turno, mesmo que de dois tipos de ataques
diferentes.

9.0 - CAMPO MINADO:

Como j4 foi dito, os alemdes implantaram enormes campos de minas protegendo suas linhas e isso ndo podia deixar
de ser representado nesta simulacao.

Ao contrdrio dos acidentes geograficos naturais, os campos minados ndo favorecem a defesa, mas, sim, prejudicam
os atacantes. Isso € representado de diversas formas:

9.1 — Movimentacdo — Unidades aliadas movimentando-se por hexdgonos de campos minados pagam 1 ponto a
mais de Pontos de Movimentacdo além do custo normal do terreno. Quando unidades aliadas entram em um hexa-
gono de campo minado, joga-se um dado: sendo uma unidade de infantaria, caindo 1, a unidade sofre baixas. Se a
unidade for blindada, caindo 1 ou 2, a unidade sofre baixas. Isso € repetido para cada unidade que entra no hexago-
no. Funciona da mesma forma em caso de recuo apds combate.

9.2 — Combate — Se, num combate, todas as unidades atacantes aliadas estiverem sobre campos minados, o atacan-
te “perde” uma coluna na “Tabela de Efeitos do Combate™ (considera-se uma coluna a esquerda). Unidades aliadas
em um hexdgono de campo minado “perdem” uma coluna em qualquer tipo de ataque que sofrerem (considera-se
uma coluna a direita), seja por engajamento, bombardeio de artilharia ou ataque aéreo. Qualquer unidade do Eixo
em qualquer tipo de terreno tem vantagem de “Terreno Dominante” sobre unidades aliadas em um hexdgono de
campo minado.

9.3 — Baixas — Unidades aliadas em hexdgonos de campo minado nao recuperam baixas.

9.4 — Engenharia Blindada — Os aliados contam com uma unidade de Engenharia Blindada, que se destina a “lim-
par” campos minados. Para isso, a unidade deve ser postada desengajada em um hexdgono de campo minado e, no
turno seguinte, os aliados podem posicionar um marcador de “Campo Limpo”. A partir de entdo, o hexdgono passa a
ser considerado de terreno aberto. Obviamente, ndo € necessdrio jogar o dado para verificar se ela sofre baixas ao
entrar.em campos minados.

10.0 - FORTIFICACOES:

No tabuleiro estdo marcadas as fortificagdes construidas pelas for¢as do Eixo na linha de El Alamein. As fortifica-
¢oes nao afetam a movimentacdo de nenhum dos contendores, mas ddo ao defensor uma coluna a mais a esquerda,
na “Tabela de Efeitos do Combate”, além dos beneficios decorrentes do terreno em si.

OBSERVACAO:

¢ Fortificagdes nao tem “nacionalidade”. Elas t€ém o mesmo valor seja quem for que a esteja ocupando.
11.0 - PREPARACAO:

O plano de ataque de Montgomery, batizado “Operagao Lightfoot”, era um primor de batalha “arrumada”: esperava-
se abrir dois corredores através dos campos minados do Eixo na extremidade Norte da linha, utilizando principal-
mente a sua excelente infantaria como ponta de lanca. Seus blindados entdo passariam através desses corredores,
ocupariam posi¢oes defensivas nas cristas do “Rim” e de Miteiriya e derrotariam os blindados alemaes quando eles
atacassem.

Ataques subsididrios no Sul manteriam o restante das for¢as do Eixo impedidas de mover-se para o Norte. Feito is-
so, a infantaria se encarregaria de aniquilar as guarni¢des italianas ao Norte e ao Sul da penetracdo. Montgomery
planejava uma batalha em trés estdgios: penetracao, “dogfight” e ruptura e perseguicao ao inimigo.

A direita, o 30° Corpo, com 5 divisdes de infantaria (9* australiana, 51* escocesa, 1* sul-africana, 2* neozelandesa e



4* indiana), se encarregaria do ataque principal. A esquerda, o 13° Corpo, com duas divisdes de infantaria (44* e 50°)
e uma Blindada (7*), faria o ataque diversivo. Na retaguarda esperava o 10° Corpo, com duas Divisdes Blindadas (1*
e 10%), reforcadas com elementos da 8 Divisdo Blindada e da 44* Divisdo de Infantaria. Ao todo, 220.000 soldados,
1.351 tanques (incluindo 285 dos novos Shermans, 246 Grants e 421 Crusaders), 1.400 canhdes antitanques (sendo
850 de 6 libras e 550 de 2 libras) e 884 canhdes (sendo 52 canhdes médios e 832 de campanha). A Forca Aérea do
Deserto (do Vice-Marechal do Ar Sir Arthur Tedder) contava com 880 aparelhos modernos (inclusive unidades nor-
te-americanas), os quais haviam conseguido total supremacia aérea sobre o campo de batalha.

Pelo meado de outubro, os alemaes haviam construido uma linha de 72 quilémetros, com duas linhas de campos mi-
nados (meio milhdo de minas foram instaladas, na maioria antitanques) e uma profundidade de 8 quildmetros. Esses
campos foram convenientemente apelidados de “Jardins do Diabo”, contendo ainda muitas armadilhas. Na costa, es-
tavam a 90° Divisdo Ligeira e a 164® Divisdo de Infantaria, ambas alemas. Ao Sul, estava o 21° Corpo italiano (divi-
soes de infantaria Bologna e Trento), reforcado com a Brigada paraquedista alema Ramcke. Mais ao Sul, estava o
10° Corpo italiano (divisdes de infantaria Brescia e Pavia e a paraquedista Folgore). Na retaguarda, mas perto da
frente devido a falta de combustivel, estava a reserva blindada, as veteranas 15* e 21 Divisdes Panzer e o 20° Corpo
Motorizado italiano (Divisdes Blindadas Ariete e Littorio e a Motorizada Trieste), concentrados em trés grupos mis-
tos. Para a préxima batalha, o “Panzerarmee Afrika” contava com 489 tanques, dos quais 278 eram italianos (mal
armados e blindados) e apenas 30 eram Panzer IVF2 (conhecidos pelos britanicos como “Mark IV Especial”). Seu
potencial humano totalizava 53.000 soldados alemaes e 55.000 italianos. Ele possuia 522 canhdes de campanha, mas
apenas 24 dos temiveis canhdes antitanques de 88 mm (todos prejudicados pela escassez de muni¢do) e, no ar, o Ei-
X0 contava com 129 avides alemaes e 216 italianos, estes, na maioria, obsoletos.

Esta era a situacdo a 23/10/42.

10.1 — Colocagio Inicial (Opg¢des de Jogo) — Esta simulacio oferece duas possibilidades para serem jogadas, Op-
coes I e II. Na Opcdo I, a colocagao inicial das unidades segue a realidade histérica; na Opgao II, a colocag@o inicial
¢ totalmente livre, para ambos os lados, respeitando as respectivas linhas originais (ou seja, ndo é permitido colocar
unidades aliadas atrds da linha original alema e vice-versa), sendo o jogador do Eixo o primeiro a arrumar as suas
pecas. Segundo a Opgdo I, a colocagao inicial das unidades € como se segue:

10.1.1 — Colocagao Inicial do Eixo:

155° Regimento de Infantaria Motorizada 0201
90° Divisio Ligeira 200° Reg%mento de Infantar%a Motor?zada 0202
361° Regimento de Infantaria Motorizada 0301
190° Regimento de Artilharia 0402
125° Regimento de Infantaria 0703
164* Divisao de 382° Regimento de Infantaria 0606
Infantaria 433° Regimento de Infantaria 0808
220° Regimento de Artilharia 0608
Brigada PQD Ramcke 0811
8° Regimento Panzer 0405
15° Divisao Panzer | 115° Regimento Panzergrenadier 0404
33° Regimento de Artilharia 0406
5° Regimento Panzer 0512
21 Divisao Panzer | 104° Regimento Panzergrenadier 0514
155° Regimento de Artilharia 0513
15° zbV 0516
Diviséo de Tiifantaria 61° Reg%mento de Infantar%a 0707
Trento 62° Regimento de Infantaria 0604
46° Regimento de Artilharia 0505
Divisiio de Infantaria 39° Reg%mento de Infantar%a 0810
Bologna 40° Regimento de Infantarlg 0810
205° Regimento de Artilharia 0710
Divisio de Infantaria 19° Reg%mento de Infantar%a 0813
Brescia 20° Regimento de Infantaria 0813
1° Regimento de Artilharia Celere 0713
Divisiio de Infantaria 27° Reg%mento de Infantar%a 0817
Pavia 28° Regimento de Infantaria 0817
26° Regimento de Artilharia 0715




Divisdo Paraquedista] 186° Reg%mento Paraqued%sta 0915
Folgore 187° Regimento Paraquedista 0915
185° Regimento de Artilharia 0815
Divisio Blindada 1§2° Rfegimento Blind'ad'o 0615
Ariete 8° Regimento Bersaglieri 0715
132° Regimento de Artilharia 0714
Divisio Blindada 133° Regimento Blinda.do. 0407
Littorio 12° Regimento Bersaglieri 0408
3° Regimento de Artilharia Celere 0508
o . | 65° Regimento de Infantaria 0103

Divisao de Infantaria—— - -
Motorizada Trieste 66° Regimento de Infantaria 0104
21° Regimento de Artilharia 0204
7° Regimento Bersaglieri 0703
9° Regimento Bersaglieri 0914
8° Regimento de Artilharia 0507
16° Regimento de Artilharia 0614

10.1.2 — Colocagdo Inicial Aliada:

9° Divisio de 207 Br%gada de Infantar?a 0805
Infantaria 24* Br¥gada de Infantalqa 0805
Australiana 26° Brigada de Infantaria 0805
Artilharia Divisional 0905
152% Brigada de Infantaria 0806
517 Divisao de 153 Brigada de Infantaria 0806
Infantaria Escocesa | 154° Brigada de Infantaria 0806
Artilharia Divisional 0905
2% Divisao de 5" Brigada de Infantaria 0906
Infantaria 6" Brigada de Infantaria 0906
Neozelandesa Artilharia Divisional 1006
I 1* Brigada de Infantaria 1007
Iln f]a?rll‘t/alli?: dg 23 Br%gada de Infantar?a 1007
Sul-africana 3* Brigada de Infantaria 1007
Artilharia Divisional 1006
4 Divisio de 5 Br%gada de Infantar%a 1008
Infantaria 7 Brlggda de Infantaria . 1009
Indiana 161* Brigada de Infantaria 1010
Artilharia Divisional 1108
e bl 69° Brigada de Infantaria 1113
i?fall?tlejrlisaa?nziesa 151° Brigada de Infantaria 1013
Artilharia Divisional 1112
131? Brigada de Infantaria 1315
44* Divisdo de 132? Brigada de Infantaria 1115
Infantaria Inglesa 133* Brigada de Infantaria 1808
Artilharia Divisional 1215
4? Brigada Blindada 1315
7% Divisao Blindada | 22* Brigada Blindada 1315
Artilharia Divisional 1215
2% Brigada Blindada 1707
1* Divisdo Blindada | 7% Brigada de Infantaria Motorizada 1707
Artilharia Divisional 1707
8* Brigada Blindada 1808
10° Divisao Blindadal 24* Brigada Blindada 1808
Artilharia Divisional 1908
9% Brigada Blindada 0906
1* Brigada de Infantaria Francesa Livre 1217
2% Brigada de Infantaria Francesa Livre 1112
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1* Brigada de Infantaria Grega 1012
Brigada de Artilharia do 13° Corpo 1211
Brigada de Artilharia do 30° Corpo 1105
Brigada de Engenharia LIVRE

10.2 — Objetivos — Ambos os contendores marcam 2 pontos por hexdgono de crista com fortificacdo em seu poder
ao fim do jogo. Além disso, o jogador aliado marca os seguintes pontos:

* Unidade alema destruida — 5 pontos;
* Unidade italiana destruida — 2 pontos;
* Unidade aliada a sair pela borda Oeste — 2 pontos.

O jogador do Eixo marca os seguintes pontos:

* Unidade aliada destruida — 10 pontos;
» Unidade do Eixo intacta a permanecer no tabuleiro — 5 pontos.

OBSERVACOES:

¢ Se El Alamein cair em poder do Eixo, mesmo que por apenas 1 turno, os aliados perdem 30 pontos.

¢ Se Sidi Abd Rahman cair em poder dos aliados, o Eixo deixa de contar pontos por unidades a permanecer no tabu-
leiro.

¢ Se algum hex4gono por onde passa a trilha de Rahman cair em poder dos aliados, o Eixo deixa de contar pontos
por unidades que permanecam no tabuleiro ao Sul desse hexdgono.

Vence quem marcar mais pontos.



TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:

11

DADOS 1-4 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1
DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE DE

12 ARB ARI MP EMP AVB AVB AVI AVI AVB AVB AVI EMP

DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE DE

311 ARI ARB ARI MP EMP AVB AVB AVI AVI AVB AVB AVI

DVI DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE

4-10 ARB ARI ARB ARI MP EMP AVB AVB AVI AVI AVB AVB

5.9 DVB DVI DVI DVB DVB IMP EMP DRI DRB DRI DRB DE

i AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB

6-8 DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP EMP DRI DRB DRI DRB

i AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI

7 DVI DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP EMP DRI DRB DRI

AE AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI

TABELA DE EFEITOS DO TERRENO NA MOVIMENTACAO E NO COMBATE:

MOVIMENTACAO

TERRENO NAOMIZ COMBATE

Aberto 1 1 -

Povoagao 1 1 -

Crista 2 3 2 Colunas

Estrada 1 0,5 o

Fortifica¢do -- -—- +1 Coluna

Trilha 1 1 -

Ferrovia INFINITO INFINITO -—-

Mar PROIBIDO PROIBIDO -—-

TABELA DE BOMBARDEIO:
1-12 | 13-24 | 25-36 | 37-48 | 49 - DI - Defesa Intacta
2-12 DB DB DB DB DB DB - Defesa sofre
3-11 DI DB DB DB DB Baixas (Uma unidade
4-10 DI DI DB DB DB defensora, a escolha do
5.9 DI DI DI DB DB seu jogador, sofre uma
6-8 DI DI DI DI DB baixa).
7 DI DI DI DI DI

TABELA DE VULNERABILIDADE

Infantaria, Infantaria Blindada e Para-
quedistas.
Blindados, Cavalaria Mecanizada, Arti-
lharia Blindada e Engenharia Blindada.
Artilharia
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