BATALHA DO RUHR
Regras Gerais

1.0 - INTRODUCAO HISTORICA:

A 07/03/45, os americanos capturaram a ponte de Remagen, penetrando assim na dltima barreira natural da Alemanha, o
rio Reno. No fim do més, os exércitos aliados haviam atravessado esse rio e se espalhavam pelo interior do pafs. Os 1° e 9°
Exércitos americanos avancaram, respectivamente, ao Norte e ao Sul da regido do Ruhr, encontrando-se em Lippstadt a
01/04/45. Com isso, fecharam um imenso bolsdo, cercando quase todo o Grupo de Exércitos “B”, do Marechal Walther
Model, com mais de 20 divisdes ou cerca de 430.000 homens.

Um dos grandes objetivos estratégicos da guerra era a regido industrial do Ruhr, a “oficina da Alemanha”. A sua conquista
eliminaria a capacidade da Alemanha prosseguir a guerra e, com isso, a vitdria chegaria mais depressa. Todavia, embora
esse raciocinio fosse valido em junho de 1944, em marco de 1945 isto nao era mais absolutamente correto, pois as grandes
cidades e aciarias do Ruhr estavam em ruinas, gracas aos bombardeios estratégicos. Muitos advogavam que os aliados
deveriam entdo avancar para Berlim, tomando a capital e, com isso, adquirindo um peso maior nas decisdes do pds-guerra
diante dos soviéticos. Entre esses, estava o Marechal Bernard Montgomery, comandante do 21° Grupo de Exércitos brita-
nico. Mas o comandante supremo, General Dwight Eisenhower, pensava diferente. Ciente de que a guerra estava ganha e
que os territdrios a Leste do rio Elba j4 estavam destinados a ser entregues aos soviéticos, ele ndo tinha interesse em lutar,
com a consequente perda de vidas, por um objetivo que depois seria entregue. Assim, ele optou por parar seus exércitos no
Elba e retirou o 9° Exército do comando de Montgomery, entregando-o ao 12° Grupo de Exércitos, do General Omar
Bradley. Em seguida, ordenou a Bradley que eliminasse o bolsdo do Ruhr.

O ataque comegou a 04/04/45, envolvendo quatro Corpos de Exército. Em duas semanas, o bolsdo foi extirpado e mais de
317.000 alemaes tornaram-se prisioneiros de guerra, mais do que em Stalingrado e que na Tunisia. Embora esses nimeros
possam parecer impressionantes, a verdade € que a conquista do Ruhr acabaria por se revelar uma vitéria inttil.

2.0 - MATERIAL:
2.1- Mapa — Representa a regido do Ruhr, na Alemanha, onde se desenrolou a batalha, num total de 682 hexdgonos.

2.2- Pegas em Cartdo — Num total de 129 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 68 americanas (representadas na cor
amarela) e 61 alemas (60 representadas na cor cinza e uma das Waffen-SS na cor preta).

2.2.1 — Caracteristicas das Pecgas:
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Tamanho da Unidade: Todos os wargames, de maneira geral, devem ter uma equivaléncia entre as pecas de ambos o0s

contendores a respeito de seu “tamanho” ou “nivel”. Os wargames podem ser de nivel Companhia (), Batalhao (ll), Regi-
mento (Ill)/ Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo de Exército (XXX). Esta simulagio é de nivel regimento/brigada.

Tipo da Unidade: E a “enfase” de elementos que compdem uma unidade. Os tipos empregados nessa simulagdo sdo os
seguintes:

E - Infantaria @ - Blindados EI - Arilharia -Canhdes de Assalto
@ - Infantaria Blindada E_ Paraguedistas - Artilharia Mecanizada - Lanca-Foguetes
(3] ~Cawalaria Mecanizada IE]_Infantaria @—Anilharia Anti-Aérea - Engenharia

Aerotransportada
- Yolksturm




Simbolo da Unidade: Nesta simulacdo, os simbolos de cada unidade sdo ilustrados. Na inexisténcia deste, serd utilizada
uma identificacdo de nacionalidade padrao.

Identificacdo da Unidade: E a identificacdo da peca. Nesta simulacdo, esses niimeros representam o regimento (a esquerda)
e adivisdo a que ele pertence (a direita). As unidades de artilharia possuem a indica¢@o do Corpo de Exército (em algarismos
romanos) ou Exército (algarismos ardbicos) a que pertencem.

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

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

A unidade do exemplo é o0 48° Regimento (Ill) de Infantaria da 12* Divisdo alema (cor cinza). Seu poder de ataque € 1, seu
poder de defesa € 3 e seu poder de movimentacao € 4.

2.3 — Tabelas (Vide ultima pdgina) — Esta simulag@o possui 4 tabelas: Tabela de Efeitos do Combate, Tabela de Efeitos
do Terreno na Movimentacdo e no Combate, Tabela de Bombardeio e Tabela de Vulnerabilidade. Seus empregos sdo ex-
plicados adiante.

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: Sdo as casas numeradas de 4 a 17 na parte superior esquerda do tabuleiro, cada turno repre-
sentando 1 dia do periodo real, englobando o periodo de 04/04/45 a 17/04/45.

2.4.2 — Marcador de Poder Aéreo: Sao as casas numeradas de 1 a 10 na parte superior direita do tabuleiro. Nesta simulacio,
apenas o jogador americano possui poder aéreo. Seu emprego € explicado adiante.

2.4.3 — Dados: Esta simulag@o usa dois dados para a resoluciio dos combates. O dado nao € usado na movimentacdo das
pecas.

3.0 - SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar € o jogador americano, que move quantas de suas unidades quiser, na chamada
“Fase de Movimentacdo” americana; em seguida, vem a “Fase de Combate” americana, quando o jogador americano exe-
cuta os ataques contra as unidades alemas que ele engajou na sua “Fase de Movimentacdo”. Terminada esta “Fase de
Combate”, vem a “Fase de Movimentagao” alema, quando o jogador alemdo move quantas de suas unidades quiser; em
seguida, vem a “Fase de Combate” alema, onde sdo solucionados os engajamentos da “Fase de Movimentacdo” alema. Em
seguida, muda-se o turno, reiniciando-se a sequéncia.

4.0 - MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentagé@o. Este € dado na forma de pontos de movimentacdo,
que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexagono para outro, de acordo com o tipo do terreno. Os pontos gastos,
pelo tipo de terreno, sdo dados na Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentagao e no Combate (V.).

EXEMPLO: Uma unidade de infantaria americana (3-4-4) sai de Herne, entra em Bochum (1 ponto), atravessa o rio Ruhr
(1 ponto) e entra em um hexdgono de bosque (2 pontos), totalizando 1 + 1 + 2 = 4. Seus pontos de movimentacdo estao

esgotados e a unidade terd que parar ai.

OBSERVACOES:

¢ Uma unidade nunca pode exceder seu Poder de Movimenta¢ao na sua respectiva “Fase de Movimentagao”.

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

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



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

4.1 — Restricdes a Movimentagdo —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Tanto americanos quanto alemies podem concentrar, no miximo, 4 (quatro) unidades num
mesmo hexdgono qualquer. Porém, mesmo que o hexdgono atinja 0 nimero miximo de unidades, outras unidades nio
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) hexdgonos que
a circundam. Quando uma unidade inimiga se move para um dos hexdgonos de sua “Zona de Engajamento”, ela € obrigada
a parar (diz-se que ela “engajou”). Ao iniciar a sua “Fase de Movimentacdo”, se uma unidade sua estiver engajada com
uma unidade inimiga e o jogador ndo quiser entrar em combate, este terd que retirar a sua peca da “Zona de Engajamento”
inimiga, desde que gastando 1 ponto de movimentag@o a mais para “romper contato”. Se, por outro lado, a unidade estiver
em “Terreno Dominante” em relacdo a(s) peca(s) inimiga(s) que a esta(2o) engajando, ela fica desobrigada de desengajar.
Entende-se por “Terreno Dominante” o terreno que tiver maior vantagem, em combate, em nimero de colunas.

EXEMPLO: Inicia-se um turno com uma unidade americana ocupando um hexdagono de cidade engajada com uma unidade
alema em terreno aberto. A unidade americana nao precisa recuar nem é obrigada a atacar, pois estd em “terreno dominante”
(cidade) em relag@o ao alemao (aberto). Contudo, se alguma outra unidade se mover para a “Zona de Engajamento” inimiga,
esta terd que atacar.

OBSERVACAO:

e Estaregra ndo se aplica as unidades do Volksturm. Mesmo que inicie a sua Fase de Movimentacdo engajada com
uma unidade americana em terreno dominante, ela nao € obrigada a recuar nem a atacar.

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 hexdgono ao mesmo tempo.

4.2 — Entrada e Saida do Tabuleiro—

4.2.1 — Entrada: Apenas os americanos recebem reforcos durante a batalha (eles entram pelas bordas estabelecidas —
V.10.1.3). Ao entrar no tabuleiro, eles devem pagar, pelo primeiro hexdgono que ocuparem, o custo do mesmo em pontos
de movimentacdo. Se, ao entrar, o primeiro hexdgono for adjacente a uma unidade inimiga, a unidade podera engajar.

4.2.2 — Saida: Algumas unidades americanas sdo retiradas do tabuleiro conforme relacdo no item 10.1.4 (desde que nio
estejam cercadas, caso em que sao retiradas assim que libertadas). As demais unidades americanas nao podem sair volun-
tariamente do tabuleiro, exceto apenas em caso de recuo ap6s combate. J4 os alemaes podem retirar unidades do tabuleiro,
mas apenas pela borda Leste. Unidades alemas que recuam pelas bordas Norte, Sul ou Oeste sao consideradas destruidas.
Unidades que saem do tabuleiro ndo podem retornar ao jogo.

5.0 - COMBATES:

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

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

5.1.1- Relacdo de Forgas:

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

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

3° - Divide-se o valor obtido no 1° passo pelo valor obtido no 2° passo, desprezando a parte ndo inteira do resultado (Exem-
plo: 11+ 4 =275 — desprezando-se o 0,75, a relacdo de forgas serd 2-1 (dois para um)).



OBSERVACOES:

e 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).

e O atacante nao pode verificar os pontos de defesa das unidades que ele ird atacar antes de declarar com quantos
pontos ira fazé-lo.

¢ 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 na forma de colunas na Tabela de Efeitos de Combate. Determinada a relacdo de forcas (V.5.1.1),
verifica-se o terreno onde estd a unidade defensora e, se favorecer a defesa, em quantas colunas a esquerda!

OBSERVACOES:

e 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.

¢ Unidades blindadas nao podem engajar unidades inimigas em hexdgonos de crista.
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 elementos, ela “ganha’ uma coluna (a direita quando atacando e a esquerda quando defendendo), por unidade “divisi-

onal”.

OBSERVACOES:

e A 116° Divisao Panzer alema nao tem direito a esse bonus, pois apenas parte dela estava cercada dentro do bolsdo
do Rubhr.

e A 22%Divisdo Antiaérea alema também nao tem direito a esse bonus.

e Excepcionalmente nessa simulagdo, as divisdes americanas 29%, 101* e 82* também nao tém direito a esse bonus
— as duas primeiras por nfio estarem completas na batalha e a tltima como um artificio para desestimular o jogador
americano a engaja-las, pois a 82* e a 101* deviam ser poupadas (por esse motivo também, ambas estdo com
poderes de ataque minimos).

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

5.1.6 - Resultados dos Combates:

DE - Defesa Eliminada. Uma unidade defensora é 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 hexagono (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 hexagono (se o resultado nao for DE) e o jogador
atacante poderd ou nio ocupar o hexdgono abandonado pelos defensores.

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



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

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

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

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

5.2 - Avanco apds 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 blindadas e de infantaria
motorizada podem avancar dois hexdgonos (a partir do hexdgono abandonado pelo defensor) e as unidades ndo motorizadas
(infantaria) apenas um (artilharia ndo avanga apds vitéria em combate). As unidades blindadas e de infantaria motorizada
avancam dois hexdgonos somente se o primeiro hexdgono for de terreno aberto (com ou sem estrada) e se o segundo for de
terreno aberto ou cidade, sem rio entre eles. Além disso, podem ignorar as Zonas de Engajamento inimigas nesse movi-
mento. O atacante ndo precisa, necessariamente, avancar, nem avancar todos os hexdgonos que poderia; fica a seu critério
decidir.

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

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 hexdgono ocupado por quatro unidades amigas, o jogador
poderd recuar uma das pecgas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que nesse hexdgono
restem 4 pecas quaisquer.

5.3.2 - Recuo Através de Rio: Nessa simulacdo, quando uma unidade blindada ou de artilharia AA recua através de rio,
sofre baixas e, se no combate que originou o recuo ela sofrer baixas, entdo ela sera eliminada. Outros tipos de unidades ndo
sofrem quaisquer efeitos. Todavia, se o rio for o Reno, a situagdo € mais grave: unidades blindadas e de artilharia AA que
recuam através dele sdo eliminadas, enquanto outros tipos de unidades sofrem baixas.

5.3.3 - Recuo Sob Cerco: Quando uma unidade (ou mais) é(sdo) cercada(s) e for(em) obrigada(s) a recuar, ela(s) ird(ao)
para um hexdgono fatalmente dentro de uma “Zona de Engajamento” inimiga. Como nunca se pode encerrar um recuo
engajado, ela(s) serd (20) forcada(s) a recuar para outro hexdgono e, nesse 2° movimento devera(ao) receber baixas (todas
as pecas). Se esse novo hexdgono for novamente de “Zona de Engajamento” inimiga, entdo todas as unidades que recuam
s@o eliminadas.

OBSERVACAO:

e 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
baixas no 2° movimento. A isso da-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
simulac@o, apenas o jogador americano possui poder aéreo, contando com 30 pontos por toda a partida.

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — O jogador americano tem um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e uma pecinha
marcada “X10” e outra marcada “X1”. Ao comecar o turno, ele coloca as pecinhas nos nimeros relativos ao seu poder
aéreo. 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 atacando (sua Fase de Combate) quanto defendendo (Fase de Combate inimiga).
O marcador de poder aéreo é sempre manipulado de forma a sempre mostrar quantos pontos ainda restam ao jogador.

6.2 — Ataques Aéreos — Nesta simulag@o € 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 empe-
nhado pelo somatdrio 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 e lancam-se os dois dados.
O significado dos resultados estd junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemis de infantaria e uma de artilharia se concentram em um hexdgono. O jogador aliado



decide lancar um ataque aéreo com 5 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 4 (2x1 + 2). Portanto, o ataque terd
valor 20 (5x4). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24. Se os defensores estiverem num hexdgono de bosque, eles
“ganham” uma coluna a esquerda e, portanto, a coluna utilizada serd a 1-12.

OBSERVACOES:

e Pontos de poder aéreo ndo utilizados em um turno NAO sdo acumulados para os turnos seguintes.
e Ao anunciar o valor de um ataque, ele deve incluir o poder aéreo. Da mesma forma para a defesa.

e Nesta simulacdo, deve-se utilizar no minimo 3 pontos e no mdximo 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 nao) das
unidades. Quando uma unidade sofre baixas em combate, € virada, ficando com o verso para cima. Estando assim, ficarad
com seus poderes de combate reduzidos. Se sofrer novas baixas, € eliminada. Baixas ndo afetam o poder de movimentagao.
Nesta simulag@o, somente os americanos recuperam baixas. Para isso, basta que a unidade permanega desengajada durante
a sua Fase de Movimentacio e que possa tragar uma “linha” livre de “Zonas de Engajamento” até a borda Oeste do tabuleiro,
para entdo ser desvirada.

8.0 - ARTILHARIA:

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

No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se o poder de ataque das unidades de arti-
lharia empenhadas e multiplica-se pelo somatdrio 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 langcam-se os dois dados. O significado dos resultados estd junto
a tabela.

EXEMPLO: Trés unidades americanas de artilharia 3-2-3 se concentram em bombardear um hexdgono que contém trés
unidades alemas, sendo uma de blindados e duas de infantaria. O poder de ataque serd 9 (3x3) e o indice de vulnerabilidade
serd 5 (1 + 2x2). Portanto, o ataque terd valor 45 (9x5). Na tabela, isso corresponde a coluna 37-48.

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

OBSERVACAO:

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

9.0 - VOLKSTURM:

Em fins de 1944, os alemdes comecaram a organizar unidades de “tropas do povo” (Volksturm), formadas com velhos e
adolescentes, destinadas a defender suas cidades contra os invasores aliados. Normalmente, essas forg¢as ndo tinham nenhum
valor militar, mas, sob a acdo de fandticos nazistas, causaram transtornos e baixas aos americanos.

Nesta simulagdo, os Volksturm sdo representados por trés pecas, postadas em grandes cidades alemas: Essen, Dortmund e
Dusseldorf. Elas ndo t€ém nenhum poder de combate e também nio podem se mover. Elas destinam-se unicamente a obrigar
os americanos a perder tempo “limpando” a cidade. Qualquer que seja o poder de ataque das unidades americanas engajadas
com ela, a relacdo de combate a ser considerada serd sempre 9-1 (obviamente isso sé serd valido se a unidade Volksturm
estiver sozinha na cidade). Além disso, ela ndo pode recuar — se o resultado do combate a obrigar a isso, ela é considerada
destruida. Ela também ndo pode realizar ataques. Por outro lado, ndo existe terreno dominante em relagdo a uma unidade
Volksturm em sua cidade. Mesmo que inicie a sua Fase de Movimentacdo engajada com o americano em terreno dominante,
ela ndo é obrigada a recuar nem atacar.



10.0 - PREPARACAO:

As forgas americanas envolvidas na eliminagdo do Bolsdo do Ruhr pertenciam a dois dos exércitos do 12° Grupo de Exér-
citos, do General Omar N. Bradley. Ao Norte, o 9° Exército do General William H. Simpson concentrava contra o bolsdo
os 16° e 19° Corpos de Exército, enquanto o 1° Exército, do General Cortney H. Hodges, estava ainda se organizando nas
partes Sul e Leste do bolsdo. O 7° Corpo de Exército, que fechou o cerco aos alemaes em Lippstadt, logo seria substituido
pelo 3° Corpo de Exército, que assumiria a tarefa de atacar o bolsdo, enquanto o recém-chegado 18° Corpo Aeroterrestre
assumiria a frente do rio Sieg. A linha diviséria entre esses exércitos era o proprio rio Ruhr. Para permitir aos 1° e 9°
Exércitos se concentrarem a Leste do Reno, o novo 15° Exército, do General Leonard T. Gerow, assumiria a defesa da
margem Oeste do rio. Os ataques comecariam a medida que as tropas necessdrias chegassem. A 04/04/45, o 16° Corpo (79°,
35% e 75" Divisdes de Infantaria) partiu para o ataque, sendo logo seguido pelos demais em poucos dias. Aos poucos, as
tropas que podiam ser liberadas eram enviadas para o Leste, para se encontrar com as forcas soviéticas no coracdo da
Alemanbha.

Do lado alemao, a situacdo era quase cadtica. As forcas alemas cercadas inclufam todo o 5° Exército Panzer (General Josef
Harpe), a maior parte do 15° Exército e parte do 1° Exército Paraquedista (do Grupo de Exércitos “H”’). O Marechal Walther
Model, comandante do Grupo de Exércitos “B”, assumiu o comando de todas as forcas dentro do bolsdo e, frustradas as
tentativas de escapar do cerco, sé lhe restava resistir o maximo de tempo que lhe fosse possivel, a despeito da escassez de
tudo: pessoal, muni¢do, comida e combustivel. Todas as suas divisdes estavam dizimadas, em muitos casos limitando-se a
grupos de batalha (kampfgruppen) de 2.000 ou 3.000 homens. Suas formagdes mecanizadas contavam apenas algumas
dezenas de blindados. Além de tudo isso, 0 moral das tropas estava despencando diante da derrota iminente. Todos sabiam
que a guerra na Europa estava, de fato, decidida.

Essa era a situacio a 04/04/45.

10.1 — Colocacio das Unidades — Ambos 0s contendores iniciam o jogo com a colocag¢ao inicial de suas unidades marcadas
no tabuleiro ou conforme as relaces abaixo. As abreviaturas utilizadas sio as seguintes: DAet — Divisdo Aeroterrestre; DB
— Divisao Blindada; DI — Divisao de Infantaria; DPzGr — Divisdo Panzergrenadier; RI — Regimento de Infantaria; RFlak —
Regimento Antiaéreo; Bgda - Brigada; Gpto — Grupamento; StuG — Sturmgeschutz (Canhdes de Assalto); VG — Volksgre-
nadier (“Granadeiros do Povo”, ndo confundir com Volksturm); sPzAbtl — schwere Panzer Abteilung (Batalhdo de Tanques
Pesados).

10.1.1 — Colocagdo Inicial Alema: O jogador alemao arruma primeiro, posicionando suas unidades em qualquer hexdgono
dentro das dreas de bivaque designadas a elas, obrigatoriamente em contato com a linha de frente. As suas posi¢des iniciais
estdo marcadas no tabuleiro, com os textos em itdlico na cor cinza ou branca. Além disso, algumas unidades comecam o
jogo em cidades ou em posicoes a escolha do jogador alemio (as unidades notadas como “LIVRE” podem ser colocadas
em qualquer hexdgono dentro do bolsdo, em contato ou ndo com a linha de frente). Sao elas:

3* DPzGr — No hexdgono assinalado e/ou nos seis hexdgonos adjacentes;

476" Divisao — Em Solingen e/ou nos seis hexdgonos adjacentes;

67° RFlak — Bochum;

124° RFlak — Dortmund;

183° RFlak — Hagen;

106* Bgda Panzer — LIVRE;

244 StuG Bgda - LIVRE;

506° sPzAbtl — LIVRE;

Volksturm Essen — Essen;

Volksturm Dortmund — Dortmund;

Volksturm Dusseldorf — Dusseldorf;

Unidade de Artilharia do 5° Exército Panzer (marcada com algarismos ardbicos) — Em qualquer hexdgono atras da
linha alema;

Unidades de Artilharia de Corpo de Exército (marcadas com algarismos romanos) — No hexdgono assinalado e/ou
nos seis hexagonos adjacentes;

7% Brigada Nebelwerfer (lanca-foguetes) — No hexdgono assinalado do 58° Corpo Panzer e/ou nos seis hexagonos
adjacentes.
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10.1.2 — Colocagao Inicial Americana: O jogador americano deve posicionar suas unidades em qualquer hexdgono dentro
das 4reas de bivaque designadas a elas, sem tocar na linha de frente. As suas posicdes iniciais estdo marcadas no tabuleiro,
com os textos em itdlico na cor amarela. Os regimentos da 17* DAet devem ser posicionados nos hexdgonos designados a
eles. Além disso, algumas unidades comecam o jogo em posicdes a escolha do jogador americano. Sdo elas:



1103° Gpto de Engenharia — Na drea de bivaque de qualquer divisdo do 16° Corpo de Exército;

14° Gpto de Cavalaria Mecanizada — Na 4rea de bivaque de qualquer divisdo do 1° Exército;

Unidades de Artilharia dos 1° e 9° Exércitos (marcadas com algarismos ardbicos) — Em qualquer hexdgono atras
das unidades dos respectivos exércitos;

Unidades de Artilharia dos Corpos de Exército (marcadas com algarismos romanos) — No hexdgono assinalado
e/ou nos seis hexdgonos adjacentes.

¢ o000

10.1.3 — Reforcos Americanos: As seguintes unidades entram de reforco no tabuleiro conforme a seguinte escala e das
respectivas bordas do tabuleiro (entre parénteses):

€ Turno 4 — 82* e 101* DAet (Oeste); 99° DI (Leste) e Artilharia do III (3°) Corpo de Exército (Sul);
& Turno7-2°e 10° Rl e 1111° Gpto de Engenharia (Sul); 16° Gpto de Cavalaria Mecanizada (Oeste);
& Turno 9 — 15° Gpto de Cavalaria Mecanizada (Norte);

€ Turno 10— 13*DB (Sul);

€ Turno 12 — 11* RI (Sul).

10.1.4 — Retiradas Americanas: As seguintes unidades sao retiradas do tabuleiro conforme a seguinte escala (desde que nao
estejam cercadas, caso em que sdo retiradas assim que libertadas):

Turno 7 - 116° RI;

Turno 9 — Artilharia do XIX (19°) Corpo de Exército;
Turno 12 - 35* DI,

Turno 13 - 9* DI,

Turno 14 - 79 DI,

Turno 15 - 8* DB.

ececooo0@

10.2 — Objetivos — O objetivo dos aliados € eliminar o “Bolsdo do Ruhr”. O objetivo alemdo, obviamente, é impedir isso.
Portanto, o jogador americano vence se eliminar TODAS as unidades alemas. Caso contrario, vence o jogador alemao.

OBSERVACAO:

¢ Se uma unidade alema qualquer conseguir sair do tabuleiro por qualquer borda, o jogo é automaticamente inter-
rompido, com vitéria alema.



TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:

DADOS] 1-3 1-2 1-1 2-1 3-1 4-1 5-1 6-1 7-1 8-1 9-1
212 DVB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB DE DE DE DE
ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB | AVB AVI AVI
311 DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB DE DE DE
ARI ARB ARI AVB | AVB AVI AVI AVB | AVB AVI
4-10 DVI DVI DVB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB DE DE
ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI | AVB | AVB
5.9 DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB DE
AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB
6-8 DVI DVB DVI DVI DVB | DVB IMP DRI DRB DRI DRB
AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI
7 DVI DVI DVB DVI DVI DVB | DVB IMP 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 NAO-MTZ ‘ MTZ COMBATE
Aberto 1 1 -—-
Cidade 1 1 2 Colunas
Rio 1 2 2 Colunas
Rio Reno 3 6 3 Colunas
Bosque 2 3 1 Coluna
Crista 3 3 (Mtz) - PROIBIDO (Bldo) 3 Colunas
Estrada 1 0,5 -—-
Linha de Frente -—- -—- -—-
Bivaques -—- -—- -
TABELA DE BOMBARDEIO:
DADOS| 1-12 | 13-24 | 25-36 | 37-48 | 49-o
2-12 DB DB DB DB DB
3-11 DI DB DB DB DB
4-10 DI DI DB DB DB
5-9 DI DI DI DB DB
6-8 DI DI DI DI DB
7 DI DI DI DI DI

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

TABELA DE VULNERABILIDADE

Infantaria, Infantaria Blindada, Paraquedistas, In-

fantaria Aerotransportada (Planadoristas), Enge- 1 2
nharia e Volksturm.

Blindados, Cavalaria Mecanizada, Canhdes de As-
salto e Artilharia Mecanizada

Artilharia, Artilharia Antiaérea e Lanca-Foguetes 2 2
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