BATALHA DE SEBASTOPOL
E A CAMPANHA DA CRIMEIA 1941-42
Regras Gerais

1.0 - INTRODUCAO HISTORICA:

O General Erich von Manstein, comandante do 11°Exército alemdo, tinha diante de si um problema extremamente
complexo: com algumas cansadas divisdes de infantaria alemis e um punhado de forcas romenas, ele devia captu-
rar Sebastopol, dltimo reduto soviético na Criméia. O grande porto era defendido por uma série de poderosas forti-
ficagdes e circundado de montanhas. Além disso, sua retaguarda era ameagada por guerrilheiros e suas costas esta-
vam sob constante ameaga de desembarques soviéticos.

Ele decidiu se arriscar. Langou a quase totalidade de suas for¢as contra Sebastopol e apenas uma divisdo, a 46*, de-
fendia a peninsula de Kerch.

A 17/12/41, Manstein langou-se ao ataque, expulsando os soviéticos do vale do rio Belbek. Porém, a 26/12/41, os
soviéticos iniciam uma série de desembarques, comecando por Kerch (atravessando o Estreito de Kerch, entdo
congelado) e depois em Feoddsia, Eupatéria e Sudak.

Rapidamente, Mantein suspendeu o ataque a Sebastopol e enviou suas divisdes para o leste, onde, apds meses de
furiosos combates, conseguiu aniquilar os 44°, 47° e 51° Exércitos soviéticos e tomar Kerch a 12/05/42.

Manstein voltou-se entdo contra a fortaleza de Sebastopol, atacando-a a 07/06/42, agora com a ajuda do gigantesco
canhdo ferrovidrio “Dora”, de 800 mm. Mais uma vez, os alemdes vencem os sangrentos combates € ocupam Se-
bastopol a 01/07/42.

Como recompensa, Manstein foi promovido a Feldmarschall. A nova patente havia custado, somente na batalha fi-
nal por Sebastopol, as vidas de 18.000 soviéticos, 4.200 alemades e 1.600 romenos.

2.0 - MATERIAL:
2.1- Mapa — Representa a maior parte da Criméia, representada num tabuleiro de 2.048 hex4dgonos.

2.2- Pecas em Cartdo — Num total de 164 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 111 soviéticas (representadas
na cor verde), 36 alemas (cinza) ¢ 17 romenas (azul).

2.2.1 — Caracteristicas das Pecas:

Tamanho

Identificacdo

Tipo

Cor

Poder de Movimentacéo
Poder de Defesa

Poder de Ataque

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

Identificacdo da Unidade: E a identificacdo da peca. Nesta simulagio, o nimero 2 esquerda identifica a unidade e o
ntimero a direita € o da divisdo a que a unidade pertence. As unidades sem o nimero a direita sdo consideradas in-
dependentes. As unidades com niimeros em algarismos romanos representam a artilharia de Corpo de Exército, bem
como a marcada “11” identifica a artilharia do 11° Exército. Algumas unidades tém ainda identifica¢cdes com no-
mes, a saber: Grodek — Grupo Groddek; Dora — Canhdo Ferrovidrio “Dora”; 2 PER — 2° Regimento de Perekop;
SEB - Sebastopol; EUPAT — Eupatéria; Korne — Grupo Korne; Mont — Corpo de Montanha romeno.

OBSERVACAO:

e  Para diferenciar a 22° Divisdo de Infantaria da 22® Divisdo Panzer (ambas alemas), a Panzer € identificada com
“22.Pz”.



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

E—Infantaria E—Inﬁantaria Motorizada %—Infantaria Mawal —Mnntanhistas
@—Blindadns B—Cavalaria II —Cavalaria Mecanizada —Mntociclistas
El—ﬂxrtilharia —Lan a-Foguetes El—ﬂxrtilharia Ferroviaria — Engenharia
(Mebehwerfer)
@—Guerrilheirns
Poder de Ataque: E o valor de combate dessa unidade quando ataca.
Poder de Defesa: E o valor de combate dessa unidade quando é atacada.

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

A unidade do exemplo é o 31° Regimento (lll) da 25* Divisdo de Infantaria soviética (cor verde). Seu poder de ata-
que é 1, seu poder de defesa € 2 e seu poder de movimentacdo € 5.

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

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: Sdo as casas numeradas de 1 a 29 na parte inferior esquerda do tabuleiro, cada
turno representando uma semana do periodo real (representando o periodo de 17/12/41 — primeiro ataque alemao a
Sebastopol — a 04/07/42 — fim da resisténcia organizada na Criméia).

2.4.2 — Marcador de Poder Aéreo: Sao os hexdgonos numerados de 1 a 10 e 1 a 3 na parte inferior do tabuleiro.
Nesta simulag@o, ambos os jogadores contam com poder aéreo. Seu emprego € explicado adiante.

2.4.3 = Dados: Esta simulacdo usa dois dados para a resolugdo dos combates. O dado NAO ¢é usado na movi-
mentagao das pecas.

3.0 - SEQUENCIA:

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

4.0 - MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentagao. Este € dado na forma de pontos de movimen-
tacdo, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexdgono para outro, de acordo com o tipo do terreno. Os
pontos gastos, pelo tipo de terreno, sdo dados na “Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacao e no Combate™
(V.). Pela tabela, vé-se que certos terrenos (florestas, rios, etc.) prejudicam a movimentagdo das unidades, enquanto
unidades blindadas sdo proibidas de transitar em hexdgonos de montanha.

EXEMPLO: Uma unidade de cavalaria soviética 1-1-10 sai de Balaklava e segue para o Norte por estrada até Se-
bastopol (gasta 2 pontos), atravessa o rio para o Norte (1 ponto), entra no hexdgono do Forte Norte (1 ponto), segue
para o Sudeste por terreno aberto (1 ponto), penetra no hexdgono de pantano (2 pontos) e chega ao hexdgono de



floresta (2 pontos), totalizando 9 pontos. Como ela tem 10 pontos de Poder de Movimentagdo, poderd avangar ain-
da para um dos hexdgonos de terreno aberto a sua volta (mais 1 ponto) ou parar a movimentaco ai.

OBSERVACOES:

¢ Uma unidade NUNCA pode exceder seu poder de movimentacio na sua respectiva “Fase de Movimentagao”.

e As unidades ndo sdo obrigadas a usar todo 0 seu poder de movimentacio, podendo gastar menos pontos que O
total permitido por “Fase de Movimentacdo”.

e Pontos de Movimentagio nio gastos por uma unidade NAO podem ser acumulados para outros turnos.
e Pontos de Movimentagio nio gastos por uma unidade NAO podem ser transferidos para outras pecas.
¢ Quando duas ou mais unidades movem-se juntas, o poder de movimentagio delas NAO é somado.

e A 46° Divisdo de Infantaria alema e a Brigada de Artilharia do 42° Corpo (XLII) ndo se movem nos dois pri-
meiros turnos.

4.1 — Restri¢cdes a Movimentagdo —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Ambos os contendores podem concentrar, no maximo, 4 (quatro) unidades num
mesmo hexdgono qualquer. Porém, mesmo que o hexdgono atinja o nimero mdximo de unidades, outras unidades
ndo inimigas podem passar por ele sem, contudo, parar no mesmo.

4.1.2 — De Unidades Inimigas: A toda unidade pertence uma “zona de engajamento” referente aos 6 (seis) he-
xdgonos que a circundam. Quando uma unidade inimiga move-se para um dos hexdgonos de sua “Zona de Engaja-
mento”, ela é obrigada a parar (diz-se que ela “engajou”). Ao iniciar a sua “Fase de Movimentacido”, se uma unida-
de sua estiver engajada com uma unidade inimiga e o jogador nio quiser entrar em combate, este podera retirar a
sua peca da “zona de engajamento’ inimiga, desde que gastando 1 ponto de movimentacdo a mais para “romper
contato”. Se, por outro lado, sua unidade estiver em “Terreno Dominante” em relacao a(s) peca(s) inimiga(s) que a
estd(30) 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 alema ocupando um hexagono de cidade engajada com uma uni-
dade soviética em terreno aberto. A unidade alemi ndo precisa recuar nem € obrigada a atacar, pois estd em “terre-
no dominante” (cidade) em relagc@o ao soviético (aberto). Contudo, se alguma outra unidade se mover para a “Zona
de Engajamento” inimiga, esta terd que 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 0 mesmo hexdgono ao mesmo tempo.

4.2 — Entrada e Saida do Tabuleiro—

4.2.1 — Entrada: Ambos os contendores recebem refor¢os durante a campanha. Os refor¢os alemies entram so-
mente pela borda Norte, em movimentagdo normal, por ferrovia (V.14.0) ou por estrada, sempre contando a partir
do primeiro hexdgono que ocupar. Os reforcos soviéticos desembarcam na costa da Crimeia, sempre em hexdgonos
de cidade ou povoado. Além disso, durante o inverno (V.9.0), as unidades soviéticas (inclusive blindados) podem
chegar a terra por qualquer hexdgono assinalado com o pontilhado na costa Leste da Crimeia. Em ambos os casos,
eles ndo se movem além do primeiro hexdgono em terra no turno de entrada.

OBSERVACOES:

e Blindados s6 podem desembarcar em cidades.

e A Oeste de Feoddsia, na costa sul, s6 é permitido o desembarque de trés unidades por turno.



¢ Ao Norte de Kasha, na costa Oeste, s6 € permitido o desembarque de uma unidade por turno.

e A entrada de reforcos ndo pode ser adiada. Se, por qualquer motivo, uma unidade de refor¢o ndo puder entrar
no tabuleiro, ela ndo podera mais participar da partida.

4.2.2 — Saida: A 22° Divisdo Panzer e a Brigada Groddek sdo retiradas do tabuleiro no 23° turno (a menos que
estejam cercadas, sendo retiradas assim que liberadas). As demais unidades alemas e as unidades romenas ndo po-
dem sair do tabuleiro. Unidades soviéticas podem ser retiradas do tabuleiro (evacuadas) através de cidades ou po-
voados, sem, contudo, retornar ao tabuleiro. As unidades soviéticas também podem ser evacuadas através dos hexa-
gonos assinalados com o pontilhado na costa Leste da Crimeia, mas somente até o 10° turno, inclusive (e, da mesma
forma, ndo podem retornar ao tabuleiro).

5.0 - COMBATES:

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

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

5.1.1- Relag@o de Forgas:
1° - Somam-se os poderes de ATAQUE das unidades atacantes;
2° - Somam-se os poderes de DEFESA das unidades que estio sendo atacadas;

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

OBSERVACOES:

e O atacante NAO pode verificar os pontos de defesa das unidades que ele ird atacar antes de declarar com quan-
tos pontos ird fazé-lo.

¢ Uma vez que o defensor avise com quantos ira se defender, NAO podera mais haver alteracdes de nenhuma das
partes.

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

OBSERVACOES:

® A unidade de Engenharia alema “ganha” uma coluna a direita na “Tabela de Efeitos de Combate” quando ata-
cando hexdgonos de fortificacdes.

e  Unidades blindadas NAO podem engajar unidades inimigas em hexdgonos de montanha.

¢  Quando, no hexdgono do defensor, houver dois ou mais tipos de terrenos influenciando o combate, considera-
se sempre o 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 hexagono livre de
“Zonas de Engajamento” inimigas, considera-se que estes defensores foram cercados. Isto dd 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 “divisional”.



5.1.5 - Determinacdo 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 imponderaveis do combate. Langam-se os
dois dados e o resultado é a soma deles (Exemplo: 2 em um e 3 no outro dd 5 como resultado).

5.1.6 - Resultados dos Combates:

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

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 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 hexagono e uma das unidades defensoras
sofre uma baixa (a critério do jogador defensor).

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

AVI - Ataque Vence Intacto. Todas as unidades defensoras recuam um hexagono (se o resultado ndo for DA ou DE)

e o jogador atacante poderd ou néo ocupar o hexagono abandonado pelos defensores.

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

atacante).

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

ARB - Ataque Recua com Baixas. Todas as unidades atacantes recuam um hexdgono e uma delas sofre baixas (a cri-

tério do jogador atacante).

AE - Ataque Eliminado. Todas as unidades atacantes recuam um hexagono e uma delas € eliminada (a critério do jo-

gador atacante).

EMP - Empate. O jogador defensor elimina uma ou mais pecas, 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 sfio obrigadas a recuar.

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 motorizadas
(blindados, infantaria motorizada, cavalaria mecanizada, etc.) e de cavalaria podem avancar dois hexdgonos (a partir
do hexdgono abandonado pelo defensor), as unidades ndo motorizadas (infantaria, montanhistas, etc.) apenas um (ar-
tilharia ndo avanca apds vitéria em combate). Além disso, podem ignorar as Zonas de Engajamento inimigas nesse
movimento. O atacante nao precisa, necessariamente, avancar, nem avancar todos os hexdgonos que poderia; fica a
seu critério decidir.

OBSERVACAO:

¢, Nos turnos de inverno e de “rasputzia”, as unidades motorizadas e de cavalaria s6 podem avangar, no miximo,
um hexdgono apods vitéria em combate (V.9.0).

5.3 - Regras de Recuo — Quando, ap6s um combate, uma ou mais unidades forem obrigadas a recuar, elas ndo po-

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

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

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

5.3.3 - Recuo Sob Cerco: Quando uma unidade (ou mais) é(sdo) cercada(s) e for(em) obrigada(s) a recuar,
ela(s) ird(3o0) para um hexdgono fatalmente dentro de uma “Zona de Engajamento” inimiga. Como nunca se pode en-
cerrar um recuo engajado, ela(s) serd (do) 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 to-
das as unidades que recuam sdo eliminadas.

OBSERVACOES:

¢ Se uma unidade sob cerco que recua sofreu baixas como resultado do combate, ela é automaticamente elimina-
da, 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 dd-se o nome de “Recuo Abrigado”.

e Toda unidade que recue para o mar ou lago é considerada destruida.

e Unidades alemis e romenas obrigadas a recuar pela borda Norte NAO sdo consideradas destruidas, mas nio
podem retornar ao tabuleiro.

e Unidades soviéticas obrigadas a recuar para o mar através do pontilhado na costa Leste da Crimeia durante o
inverno NAO sdo consideradas destruidas, mas ndo podem retornar ao tabuleiro.

e Unidades soviéticas obrigadas a recuar pela borda Norte sdo consideradas destruidas.
6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forcas aéreas nos combates terrestres.
Nesta simulag@o, ambos os contendores possuem poder aéreo, que varia conforme a tabela a seguir:

TURNOS EIXO SOVIETICOS

30
6
0
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6.1 — Emprego do Poder Aéreo — Ambos os contendores t€ém um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e uma pe-
cinha marcada “X10” (apenas o Eixo) e outra marcada “X1” (ambos). Ao comecar o turno, ambos posicionam as pe-
cinhas nos numeros relativos a cada 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 — Ataque Aéreo — Nesta simulacdo, é permitido realizar ataques apenas com o poder aéreo, utilizando-se a “Ta-
bela de Bombardeio”. No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), multiplica-se o_po-
der 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 lancam-se os dois dados. O significado dos resultados esta
junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades soviéticas de infantaria e uma de blindados se concentram em um hexagono. O jogador
alemdo decide lancar um ataque aéreo com 6 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 4 (2x1 + 2). Portanto,
o0 ataque terd valor 24 (6x4). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24. Se os defensores estiverem num hexagono
de povoado, 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.



¢ Nesta simulacdo, deve-se utilizar no minimo 3 pontos e no médximo 10 para realizar ataques aéreos.

e Nio ¢ permitido atacar o mesmo hexdgono-alvo duas vezes no mesmo turno, mesmo que de dois tipos de ata-
ques diferentes.

7.0 - BAIXAS:

Estas “baixas” sdo relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganizacdo (temporaria ou
ndo) das unidades. Quando uma unidade sofre baixas em combate, € virada, ficando com o verso para cima. Enquan-
to estiver assim, ficard com seus poderes de combate reduzidos. Baixas ndo afetam o poder de movimentagdo. Nesta
simulag@o, somente as unidades do Eixo (alemis e romenas) podem recuperar baixas, mas somente nos limites de-
terminados por turno na “Tabela de Recompletamento”. Basta entdo que a unidade fique um turno desengajada e
possa “descrever” uma “linha” qualquer desimpedida de “zonas de engajamento” inimigas até Dzhankoy (ou seja, li-
vre da situacdo de cerco) ao encerrar a sua Fase de Movimentagdo. Poderd entdo ser desvirada.

TURNOS RECOMPLETAMENTOS
1 0
2-10 2
11-12 0
13 -27 3
28 —29 1

OBSERVACAO:

e Pontos de Recompletamento ndo utilizados em um turno NAO sio acumulados para os turnos seguintes.
8.0 - ARTILHARIA:

Essa unidade move-se como uma unidade de infantaria comum e tem a caracteristica especial de poder atacar unida-
des inimigas sem engajé-las. O nimero logo acima da silhueta em unidades de artilharia indica o nimero de hexdgo-
nos limite em que a unidade pode atacar a unidade inimiga (interpreta-se como o alcance dos canhdes). Caso engaje,
sofre os efeitos de terreno e combate normalmente. Para apoiar unidades sob ataque, o hexdgono a ser considerado é
sempre o do defensor.

No bombardeio simples (sem envolvimento de outros tipos de unidades), soma-se o poder de ataque das unidades de
artilharia empenhadas e multiplica-se pelo 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 co-
luna correspondente (considerando também os efeitos do terreno — exceto rio) e lancam-se os dois dados. O signifi-
cado dos resultados estd junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades alemas de artilharia 4-3-6 se concentram em bombardear um hexdgono que contém duas
unidades soviéticas, sendo uma de blindados e uma de infantaria. O poder de ataque sera 8 (2x4) e o indice de vulne-
rabilidade serd 3 (1 + 2). Portanto, o ataque terd valor 24 (8x3). Na tabela, isso corresponde a coluna 13-24.

OBSERVACOES:

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

e Ataques s6 com artilharia ndo podem receber apoio aéreo nem naval.

8.1 — Canhio Ferrovidrio — O gigantesco canhdo ferrovidrio-de 80-cm “Dora” (e outras armas igualmente impressi-
onantes, como os morteiros “Karl” de 60 cm) foi levado para a regido de Sebastopol para tomar parte no assalto final
e destruir as fortificagdes soviéticas. No entanto, ele levava semanas para ser colocado em posicdo de disparo. As-
sim, o canhdo ferrovidrio alemdo deverd ficar parado em um hexdgono por 4 (quatro) turnos antes de disparar. A
partir do 5° turno parado, o jogador do Eixo pode utilizar a peca. Se, por qualquer motivo, ele se mover novamente,
a contagem dos 4 turnos € reiniciada. Se for obrigado a recuar em combate, ele é considerado destruido.



OBSERVACAO:

¢ O Canhio Ferrovidrio s6 pode ser usado na Fase de Combate alema.
9.0 - CONDICOES CLIMATICAS:

Nos turnos de 1 a 10 € o inverno e nos turnos 11 e 12 € a “Rasputzia” (o periodo de chuvas e lama na URSS). Nesses
turnos, todos os tipos de terreno (exceto estradas) ficam Y2 ponto mais caros. Nos demais turnos, a movimentagao é
normal.

Durante o inverno, o Estreito de Kerch congela, permitindo o movimento de tropas soviéticas através do mar. Elas
podem chegar a terra em qualquer hexdgono com o pontilhado na costa Leste da Crimeia. Da mesma forma, rios e
lagos igualmente congelam, ndo sendo considerados para movimentagdo nem para combate.

10.0 - MONTANHISTAS:

As unidades de montanhistas tém a vantagem de gastar apenas 2 pontos de movimentagdo quando transitando em
hexdgonos de montanhas.

11.0 - FORTIFICACAO:

No tabuleiro estdo marcadas as fortificacdes “Norte”, “Molotov”’, “GPU”, “Sibéria”, Volga e “Stalin”. As fortifica-
cdes ndo afetam a movimentagdo de nenhum dos contendores, mas ddo ao jogador soviético quatro colunas a es-
querda na “Tabela de Efeitos do Combate”. Note que esse beneficio s6 € valido se TODAS as unidades do Eixo ata-
cantes estiverem atacando através da fortificacao.

OBSERVACAO:

e A Fortificacao “Norte” (hexdgono 1823) s6 € considerada para atacantes ao norte do rio Chernaya.
12.0 - GUERRILHEIROS:

Existem duas pecas de guerrilheiros soviéticos, que sdo posicionadas em qualquer ponto do tabuleiro pelo jogador
soviético, desde que fora do Perimetro de Sebastopol. Como os montanhistas, eles tém a vantagem de gastar 2 pon-
tos de movimentacdo quando transitando em hexdgonos de montanhas.

13.0 - APOIO NAVAL:

A Frota do Mar Negro apoiou as tropas soviéticas na Crimeia durante toda a campanha. Assim, o joga-
dor soviético conta com uma peca de apoio nayval (ilustrada ao lado) que funciona como uma peca de ar-
tilharia comum, exceto que ela s6 pode se mover por hexdgonos do Mar Negro. Como seu Poder de
Movimentacao € infinito, o jogador soviético pode encerrar sua Fase de Movimentacdo com essa peca
em qualquer hexdgono do Mar Negro.

OBSERVACAO:

e A unidade naval pode ser atacada pela aviagdo do Eixo, seguindo o procedimento normal de ataque aéreo (o
ndmero que deveria ser seu poder de defesa (3) na verdade € seu indice de vulnerabilidade). Se a unidade naval
sofrer baixas, € retirada do tabuleiro.

14.0 - FERROVIA:

Ambos os contendores podem utilizar as ferrovias no tabuleiro. Para usa-las, uma unidade tem que comecar a sua
Fase de Movimentagdo num hexdgono de ferrovia e ndo poderd sair da ferrovia nesse turno, nem engajar. Ao usar a
ferrovia, ignora-se o poder de movimentacdo da(s) unidade(s) e os tipos de terreno, podendo se mover por até 30 he-
X4gonos.



15.0 - PREPARACAO:

O 11° Exército do General Fritz Erich von Manstein penetrou na Criméia em setembro de 1941 e, apés duros comba-
tes, sitiou o porto fortificado de Sebastopol, base da Frota do Mar Negro. Ele contava com trés Corpos de Exército
alemaes (30°, 42° e 54°) e um romeno (Corpo de Montanha) e o apoio da Luftwaffe (Forca Aérea alema). Contudo,
suas forcas estavam esgotadas e ji comecara o inverno quando Manstein decidiu terminar a conquista da Criméia.

Os soviéticos, porém, tinham outros planos. A guarni¢do de Sebastopol foi refor¢ada, contando agora com cerca de
54.000 soldados e mais de 20.000 marinheiros. O General Ivan Petrov, comandante do Exército Costeiro, e o Vice-
Almirante Filip S. Oktyabrsky, comandante da Frota do Mar Negro, eram os responsdveis pela defesa de Sebastopol.
Em Moscou, Stalin ordenara pessoalmente a libertagdo de Sebastopol e trés Exércitos (44°, 47° e 51°) foram encar-
regados da tarefa, sendo organizados sob o comando da Frente da Criméia, do General Dmitri T. Kozlov.

Esta era a situacdo a 17/12/41.

15.1 — Colocagdo Inicial das Unidades —

15.1.1 - Colocacdo Inicial Soviética: As seguintes unidades iniciam a partida em posi¢cdes marcadas em verde
dentro do Perimetro de Sebastopol:
® 00°e 161° Regimentos de Infantaria (RI) da 95% Divisao de Infantaria (DI);
e 8§ Brigada de Infantaria Naval;
e 2°Regimento de Infantaria Naval.

As seguintes unidades iniciam a partida nas seguintes posicoes:

388" Divisdo de Infantaria e Regimento de Infantaria Naval Sebastopol — Sebastopol (hexdgono 1824);

109* Divisdo de Infantaria — Sapun (hexdgono 1924);

241° RI (da 957 DI), 287° RI (da 25* DI) e 3° Regimento de Infantaria Naval — Fortes Volga e Stalin (hexa-
gono 2123);

2° RI de Perekop, 7° Brigada de Infantaria Naval e 31° RI (da 25* DI) — Hexdgono 2124;

172* Divisdo de Infantaria — Chapel (hexdgono 2026);

40* Divisao de Cavalaria — Rose (hexdgono 1926).

As seguintes unidades iniciam a partida em qualquer posicdo dentro do Perimetro de Sebastopol, sem encostar
na linha tracejada:
e 54° Regimento de Infantaria (25 DI);
e 1130° Regimento de Infantaria;
e Brigada de Tanques Sebastopol;
¢  Uma Brigada de Artilharia (1-2-4).

As unidades guerrilheiras sdo posicionadas conforme o item 12.0 e a unidade naval, conforme o item 13.0.

15.1.2 - Colocagao Inicial do Eixo: As seguintes unidades tém suas posi¢des iniciais marcadas no tabuleiro:
227 Divisdo de Infantaria alema (uma pega, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
24° Divisdo de Infantaria alema (uma peca, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
507 Divisdo de Infantaria alema (uma pega, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
72* Divisdo de Infantaria alema (uma pega, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
132® Divisdo de Infantaria alema (uma peca, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
170 Divisao de Infantaria alemd (uma peca, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
1* Brigada de Montanha romena;
Grupo Korne romeno.

As seguintes unidades devem ser posicionadas em qualquer hexdgono do tabuleiro fora do Perimetro de Sebas-
topol e a oeste da linha Feoddsia-Vladislavovka:
e Artilharia do 30° Corpo (XXX);
Artilharia do 54° Corpo (LIV);
Artilharia do 11° Exército (11);
Artilharia do Corpo de Montanha romeno;
8% Brigada de Cavalaria romena.
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As seguintes unidades devem ser posicionadas em qualquer hexdgono a ndo menos de 5 (cinco) hexdgonos a
leste da linha Feodésia-Vladislavovka e pelo menos uma delas deve ser postada em Kerch:

46° Divisao de Infantaria alema (uma peca, a escolha do jogador do Eixo, com baixas);
Artilharia do 42° Corpo (XLII).

15.1.3 - Reforc¢os do Eixo: As seguintes unidades entram no tabuleiro nos respectivos turnos

2° Turno — 4* Brigada de Montanha romena;

4° Turno — 10* Divisdo de Infantaria romena e 213° Regimento de Infantaria alemao;
5° Turno — 18* Divisdo de Infantaria romena;

9° Turno — 28* Divisdo Ligeira alema;

12° Turno — 19? Divisdo de Infantaria romena;

13° Turno — Artilharia do 7° Corpo romeno;

17° Turno — 22? Divisdo Panzer alema;

18° Turno — Brigada Groddeck;

20° Turno — Canhao Ferroviario “Dora”;

23° Turno — Brigada de Engenharia alema;

24° Turno — 1°* Brigada de Nebelwerfer;

26° Turno — 420° Regimento de Infantaria alemao.

15.1.4 - Reforgos Soviéticos:

1° Turno — 345* Divisdo de Infantaria e 79° Brigada de Infantaria Naval;

2° Turno — 63* Divisdo de Montanha, 224 Divisdao de Infantaria, 302* Divisao de Montanha, 386* Divisdo
de Infantaria, 12* Brigada de Infantaria e 83" Brigada de Infantaria Naval;

3° Turno — 251° Regimento de Montanha, 13° Regimento de Motociclistas, 39* Brigada de Tanques, uma
Brigada de Artilharia (1-2-4) e uma Brigada de Artilharia (2-2-3);

4° Turno — 157* Divisao de Infantaria, 390" Divisao de Infantaria, 404* Divisdo de Infantaria, 55* Brigada
de Tanques e Regimento de Infantaria Eupatéria® (1-2-5);

5° Turno — 138* Divisdao de Montanha, 396 Divisao de Infantaria, 398 Divisao de Infantaria, 400* Divisdo
de Infantaria, 56* Brigada de Tanques e uma Brigada de Artilharia (1-2-4);

6° Turno — 72* Divisdo de Cavalaria, 77* Divisdo de Montanha, 156® Divisao de Infantaria, 236* Divisdo de
Infantaria, 143® Brigada de Infantaria e 79* Brigada de Tanques;

9° Turno — 276 Divisdo de Infantaria e 320* Divisdo de Infantaria;

10° Turno — Uma Brigada de Artilharia (2-2-3);

12° Turno — 407 Brigada de Tanques e uma Brigada de Artilharia (1-2-4);

15° Turno — 271° Divisao de Infantaria e uma Brigada de Artilharia (1-2-4);

17° Turno — 139* Brigada de Infantaria;

24° Turno — 9° Brigada de Infantaria Naval;

26° Turno — 138* Brigada de Infantaria Naval;

28° Turno — 142° Brigada de Infantaria Naval.

15.2 — Objetivos — O jogador do Eixo deve conquistar toda a Criméia e destruir o maximo de unidades soviéticas.
O jogador soviético, obviamente, deve impedir isso, priorizando a manutencdo de Sebastopol, e causar o maximo de
baixas ao FEixo. Ao fim da partida, cada contendor conta os seguintes pontos:

15.2.1 — Pontos de Vitéria do Eixo:

Sebastopol — 30 pontos;
Kerch — 10 pontos;
Feodésia — 10 pontos;
Eupatdria — 5 pontos;
Balaklava — 5 pontos;
Parpach — 5 pontos;
Sudak — 5 pontos;

* Apesar do nome da unidade, o jogador soviético ndo é obrigado a desembarca-la nessa cidade.



e Hexagono de fortificacdo capturado— 5 pontos;
e  Unidade soviética destruida — 1 ponto.

15.2.2 — Pontos de Vitdria Soviéticos:

Sebastopol — 60 pontos;
Dzhankoy — 20 pontos;
Kerch — 20 pontos;
Simferopol — 20 pontos;
Feodésia — 10 pontos;
Eupatdria — 10 pontos;
Parpach — 10 pontos;
Hexagono de fortificagdo mantido —
Unidade alema destruida — 10
Unidade romena destruida —
Unidade soviética a perma

Vence quem marcar mais pontos.
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TABELA DE EFEITOS DE COMBATE:

12

DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE DA DA

212 ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP AVB AVI AVB AVI

DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE DA

31 ARI ARB ARI MP AVB AVB AVI AVI EMP AVB AVI AVB

DVI DVI DVB DVB DRI DRB DRI DRB DE DE

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

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

j AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI AVB

6-8 DVI DVB DVI DVI DVB DVB IMP DRI DRB DRI DRB EMP
j AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI

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

AE AE AE ARB ARI ARB ARI AVB AVB AVI AVI

TABELA DE EFEITOS DO TERRENO NA MOVIMENTACAO E NO COMBATE:

MOVIMENTACAO
TERRENO NAO-MTZ COMBATE
Aberto 1 1 -
Povoado 1 1 1 coluna
Cidade 1 1 2 colunas
Pantano 2 3 — PROIBIDO* 1 coluna
Estrada 1 1/2 -
Ferrovia Até 30 hexdgonos Até 30 hexdgonos -
Montanha %% _ 3 3 — PROIBIDO* 3 colunas
Rio 1 2 2 colunas
Fortifica¢do --- -—- 4 colunas™**
Mar PROIBIDO PROIBIDO -
Cume PROIBIDO PROIBIDO -
*. Blindados.
** _ Montanhistas e Guerrilheiros.
*#*%*_Dependendo da dire¢iio do ataque.
TABELA DE BOMBARDEIO:
1-12 | 13-24 [ 25-36 | 37-48 | 49 -
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 Motorizada, Infantaria Naval,
Montanhistas, Cavalaria, Motociclistas, Engenha-

ria e Guerrilheiros.
Blindados e Cavalaria Mecanizada.
Artilharia e Lanca-Foguetes.
Artilharia Ferroviaria
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Tabela de Poder Aéreo

TURNOS EIXO

Tipos de Terrenos

Aberto Povoado Cidade Pantano

Movimento 1 1 1 2-X



_ Tabela de Recompletamento Alemao
SOVIETICOS TURNOS RECOMPLETAMENTOS

Perim. de Costade Lagoou
Sebastopol Travessia Mar
2-3 1-2 2-3-X  PROIBIDO --- 1-1/2 30 hex. - --- PROIBIDO

Floresta Rio Montanha Cume Fortificagdo Estrada Ferrovia




Marcador de Turnos

3
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BELIKOTOLEDO
DESIGN

Tabela de Poder Aéreo Tabela de Recompletamento Alemao
TURNOS EIXO SOVIETICOS TURNOS RECOMPLETAMENTOS

Tipos de Terrenos

Perim. de Costade Lagoou
Sebastopol Travessia Mar
Movimento 1 1 1 2-X 2-3 1-2 2-3-X  PROIBIDO - 1-1/2 30 hex. - - PROIBIDO

Aberto Povoado Cidade Pantano Floresta Rio Montanha Cume Fortificagdo Estrada Ferrovia




