BATALHA DO BZURA

Regras Gerais
1.0 - INTRODUCAO HISTORICA:

A Batalha do rio Bzura foi o primeiro grande combate da 2* Guerra Mundial. Ocorrida durante a invasdo alema de
setembro de 1939, a massa de dois exércitos poloneses lancou-se contra um anteparo de infantaria que cobria o flanco
da ofensiva alema contra Varsévia na regido do rio Bzura. Durante uma semana, todas as esperancgas alemas no rdpido
éxito de sua ousada Blitzkrieg (“Guerra-Relampago”) ficaram em suspenso. A extrema necessidade de uma vitéria
rapida ndo dava margem a contratempos e qualquer atraso em liquidar a Poldnia poderia ser fatal para a Alemanha
nazista.

Por 06/09/1939, em plena retirada, os Exércitos Pomorze e Poznan haviam se aglutinado, enquanto rumavam para o
Leste, em direcdo a Varsévia. A 07/09/1939, os alemaes estavam se aproximando de Leczyca, o que efetivamente
cortaria a rota de fuga dos seus exércitos. Estava evidente a necessidade de escapar para o Leste e os poloneses parti-
ram para a ofensiva a 09/09/1939.

Os alemades, por sua vez, também avancavam celeremente para Varsévia. A profunda penetracio do 8° Exército ale-
mao para o Nordeste havia criado dificuldades no seu flanco esquerdo, onde a linha do 10° Corpo se esticava cada vez
mais. O ataque polonés pegou os alemaes de surpresa e estes sofreram pesadas baixas e tiveram que ceder muito
terreno. No entanto, com o desenrolar da batalha, reforcos alemées chegaram, bem como forte apoio aéreo. Aos po-
loneses restou apenas uma batalha desesperada, cuja resisténcia organizada terminou a 19/09/1939.

2.0 - MATERIAL:

2.1- Mapa — Representa a regido da Polonia onde se desenrolou a batalha, representada num tabuleiro de 840 hexa-
2onos.

2.2- Pegas em Cartdo — Num total de 90 pecas (excetuando-se marcadores), sendo 55 alemis (uma das Waffen-SS)
e 35 polonesas. As pecas alemas sdo representadas na cor cinza, as polonesas em branco e vermelho e a das Waffen-
SS em preto.

2.2.1 — Caracteristicas das Pecas:

e Tipo

§ ~— Tamanho

—- Identificagdo

—— Silhueta Hustrativa

- —— Cor

_4,,_...4-- Poder de Movimentagdo
A" _~Poder de Defesa

\/ Poder de Ataque

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

- Infantana @ - Infantana Blindada - Infantana Motonzada

@ - Blindados z - Cavalania E] - Artilhana

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 (II),
Regimento (l11)/Brigada (X), Divisdo (XX) ou Corpo-de-Exército (XXX). Nesta simulacéo, as pegas sdo de nivel regi-
mento/brigada.

OBSERVACAO:

e Algumas unidades polonesas de infantaria s3o representadas como brigadas, mas sdo de fato divisdes que ja
haviam sofrido baixas pesadas e estavam com efetivos reduzidos.

Identificacdio da Unidade: Nesta simulacdo, os nimeros a direita identificam a divisdo e os nimeros a esquerda iden-
tificam regimentos e brigadas.

Poder de Movimentacio: 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 o 6° Regimento (IlI) da 30* Divisdo de Infantaria alema (cor cinza). Seu Poder de Ataque é
3, seu Poder de Defesa € 4 e seu Poder de Movimentagdo € 4.

2.3 — Tabelas (Vide tltima pdgina) — Esta simulac@o possui quatro tabelas: Tabela de Efeitos de Combate, Tabela de
Efeitos do Terreno na Movimentacio e no Combate, Tabela de Bombardeio e Tabela de Vulnerabilidade. Seus em-
pregos sdo explicados adiante.

2.4 — Marcadores Auxiliares —

2.4.1 — Marcador de Turnos: Sdo as casas numeradas de 9 a 19 na parte inferior esquerda do tabuleiro, cada turno
representa 1 dia do perfodo real (representando o periodo de 09/09/39 a 19/09/39).

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

2.4.3 — Dados: Esta simulacdo usa dois dados para a resolugio dos combates. O dado NAO & usado na movimentagio
das pecas.

3.0 - SEQUENCIA:

Em cada turno, o primeiro a se movimentar € o jogador polonés, que move quantas de suas unidades quiser, na cha-
mada “Fase de Movimentac@o” polonesa; em seguida, vem a “Fase de Combate” polonesa, quando o jogador polonés
executa os ataques contra as unidades alemas que ele engajou na sua ‘Fase de Movimentacdo”. Terminada a “Fase de
Combate” polonesa, vem a “Fase de Movimentacdo” alema, quando o jogador alemdo move suas unidades; em se-
guida, vem a “Fase de Combate” alema, onde sdo solucionados os engajamentos da ‘“Fase de Movimenta¢do™ alema.

Em seguida, muda-se o turno, reiniciando-se a sequéncia.

4.0 - MOVIMENTACAO:

Para se deslocarem, as unidades usam o seu Poder de Movimentacdo. Este € dado na forma de pontos de movimenta-
c¢do, que sdo gastos quando a unidade se desloca de um hexdgono para outro, de acordo com o tipo do terreno. Os
pontos gastos, pelo tipo de terreno, sdo dados na Tabela de Efeitos do Terreno na Movimentacdo e no Combate (V.).
Pela tabela, vé-se que certos terrenos (florestas, rios, etc.) prejudicam a movimentacao das unidades.

EXEMPLO: Uma unidade de infantaria alema 3-4-8 sai de Lodz (hexdgono 0724) em direcdo a Zgierz (hexdgono
0722) por estrada (2 pontos), segue entdo para o Norte por mais dois hexdgonos de terreno aberto (2 pontos), segue
entdo para Noroeste através do hexdgono de floresta (2 pontos) e chega a Ozorkow (hexagono 0519) (1 ponto), tota-
lizando 7 pontos (2+2+2+1). Como ela tem um poder de movimenta¢do de 8 pontos, poderia ainda avancar mais um
hexdgono de terreno aberto.

OBSERVACOES:

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

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

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

¢ Unidades polonesas sao proibidas de atravessar para o Norte do rio Vistula.



4.1 — Restricdes a Movimentagdao —

4.1.1 — De Unidades Amigas: Tanto alemdes quanto poloneses podem concentrar, no miximo, 4 (quatro) unidades
num mesmo hexdgono qualquer. Porém, mesmo que o hexdgono atinja o nlimero médximo 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) hexdgonos
que a circundam. Quando uma unidade inimiga se move para um dos hexagonos de sua zona de engajamento, ela é
obrigada a parar (diz-se que ela “engajou”). Ao iniciar a sua “Fase de Movimenta¢cdo”, se uma unidade sua estiver
engajada com uma unidade inimiga e o jogador nfo 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 relagc@o a(s) peca(s) inimiga(s) que a estd(ao) engajando, ela
fica desobrigada de desengajar. Entende-se por “Terreno Dominante” o terreno que tiver maior vantagem, em com-
bate, em niimero de colunas. Se uma unidade, por qualquer razio, ndo puder desengajar nem estiver em terreno do-
minante, ela terd que atacar.

Duas unidades inimigas nunca podem ocupar o mesmo hexagono ao mesmo tempo.

EXEMPLO: Inicia-se um turno com uma unidade polonesa ocupando um hexagono de cidade engajada com uma
unidade alema em terreno aberto. A unidade polonesa ndo precisa recuar nem € 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 enga-
jamento inimiga, esta terd que atacar.

4.2 — Entrada e Saida do Tabuleiro —

4.2.1 — Entrada: Ambos os contendores recebem reforcos durante a campanha. As unidades polonesas de reforgo
entram sempre pela borda Oeste, gastando seus pontos de movimentagao ja a partir do primeiro hexdgono que ocupar.
As unidades alemas de refor¢co entram por todas as bordas do tabuleiro, conforme listado em 9.1.4 (V.), igualmente
gastando seus pontos de movimentagao j4 a partir do primeiro hexdgono que ocupar.

OBSERVACAO:
e Unidades alemas e polonesas que entram pela borda Oeste o fazem ao Norte de Krosniewice (hexdgono 0211).
e Unidades alemas que entram pela borda Norte o fazem ao Norte do rio Vistula.
¢ Unidades alemas que entram pela borda Leste o fazem ao Sul da Floresta de Kampinos.

4.2.2 — Saida: Unidades alemis ndo podem sair voluntariamente do tabuleiro. Unidades polonesas podem somente
sair somente pela borda Leste, sem, contudo, retornar ao jogo. Além disso, as seguintes unidades sdo removidas do
tabuleiro nos seguintes turnos, desde que ndo estejam cercadas (sdo removidas assim que forem liberadas):

« Brigada de Cavalaria Nowogrodzka polonesa — Turno 12;

KD

< 12 Divisdao Panzer alema — Turno 18.
5.0 - COMBATES:

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

5.1 - Solu¢do de Combates — Para se solucionar os combates, utiliza-se a Tabela de Efeitos de Combate, por meio
dos poderes de combate das unidades. A sequencia 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
(Exemplo: 11+ 4 =275 — desprezando-se o 0,75, a relacdo de forcas serd 2-1 (dois para um)).



OBSERVACOES:

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

e Uma vez que o defensor avise com quantos 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 relagdo de
forcas (V.5.1.1), verifica-se o terreno onde estd a unidade defensora e, se favorecer a defesa, em quantas colunas a
esquerda.

OBSERVACOES:

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

¢ Blindados nao podem engajar fortificagdes.

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.

OBSERVACAO:

e Unidades polonesas sendo atacadas e cuja unica possibilidade de recuo € através do rio Vistula para o Norte, sdo
consideradas cercadas.

5.1.4 - Surpresa: Nos turnos 9 a 12, o jogador polonés conta com mais uma coluna a direita em todos os seus ataques
(exceto os exclusivamente de artilharia) na Tabela de Efeitos de Combate, por efeito de surpresa.

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

5.1.6 - 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 hexdgono.

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

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

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

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

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

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

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



5.2 - Avango 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 (blinda-
dos, infantaria motorizada, infantaria mecanizada, etc.) e de cavalaria podem avancar dois hexdgono (a partir do he-
xdgono abandonado pelo defensor) e as unidades ndo motorizadas (infantaria) apenas um (unidades de artilharia nao
avangam apds vitéria em combate). Além disso, podem ignorar as zonas de engajamento inimigas nesse movimento.
O atacante ndo precisa, necessariamente, avangar, nem avangar todos os hexagonos 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 hexagono 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 4 (quatro) unidades amigas, o
jogador poderd recuar uma das pecas excedentes para outro hexdgono (respeitando a regra acima) e fazer com que
restem nesse hexdgono 4 (quatro) pegas quaisquer.

5.3.2 - Recuo Através de Rio: Nessa simulag@o, quando uma unidade de infantaria 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(ao) para um hexagono fatalmente dentro de uma zona de engajamento inimiga. Como nunca se pode encerrar um
recuo engajado, ela(s) serd (do) forcada(s) a recuar para outro hexagono e, nesse 2° movimento deverd(do) receber
baixas (todas as pecas). Se esse novo hexdgono for novamente de zona de engajamento inimiga, entdo todas as uni-
dades que recuam sdo eliminadas.

OBSERVACOES:
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 dd-se o nome de “Recuo Abrigado”.

e Unidades de qualquer nacionalidade obrigadas a recuar para o Leste ndo s@o consideradas destruidas, mas ndo
podem retornar ao tabuleiro.

¢ Unidades polonesas obrigadas a recuar pelas bordas Oeste, Norte e Sul sdo consideradas destruidas.
e Unidades polonesas obrigadas a recuar para o Norte através do rio Vistula sdo consideradas destruidas.

¢ Unidades alemas obrigadas a recuar para fora do tabuleiro por qualquer borda néo sio consideradas destruidas,
mas nao podem retornar ao tabuleiro.

6.0 - PODER AEREO:

Os pontos de poder aéreo representam a influéncia relativa das respectivas forcas aéreas nos combates terrestres. Nesta
simula¢@o, somente o alemao possui poder aéreo, conforme a tabela abaixo.

TURNOS

0

6.1 — Emprego do Poder Aéreo — O jogador alemao tem um marcador de Poder Aéreo no tabuleiro e duas pecinhas,
uma marcada “X10” e outra marcada “X1”. Ao comegar o turno, ele coloca a pecinha no nimero relativo 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 atacando (sua Fase de Combate) quanto defendendo (Fase de Combate ini-
miga). O marcador de poder aéreo € sempre manipulado de forma a sempre mostrar quantos pontos ainda restam ao



jogador.

6.2 — Ataque Aéreo — Nesta simulagdo, 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 Vulnerabili-
dade (V.). Uma vez encontrado o valor final, verifica-se na Tabela de Bombardeio a coluna correspondente (conside-
rando também os efeitos do terreno) e lancam-se os dois dados. O significado dos resultados esta junto a tabela.

EXEMPLO: Duas unidades polonesas de infantaria € uma de artilharia se concentram em um hexdgono. O jogador
alemdo decide lancar um ataque aéreo com 6 pontos. O indice de vulnerabilidade no alvo serd 4 (2x1 + 2). Portanto,
o ataque terd valor 24 (6x4). Na tabela, isso corresponde a coluna 21-30. Se os defensores estiverem num hexagono
de floresta, eles “ganham” uma coluna & esquerda e, portanto, a coluna utilizada serd a 11-20.

OBSERVACOES:
¢ Pontos de poder aéreo nao utilizados em um turno naoe sao 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 € no maximo 6 para realizar ataques aéreos.
7.0 - BAIXAS:

Estas “baixas” sdo relativas a perdas de material e homens, “stress” de combate e desorganizagio (tempordria ou nio)
das unidades. Quando uma unidade sofre baixas em combate, € virada, ficando com o verso para cima. Enquanto
estiver assim, ficard com seus poderes de combate reduzidos. Baixas nio afetam o poder de movimentacdo.

Nesta simulacdo, somente os alemaes t€ém possibilidade de recuperar baixas. Basta que a unidade fique um turno
desengajada e possa “descrever” uma “linha’ qualquer desimpedida de zonas de engajamento inimigas até a sua reta-
guarda (ou seja, livre da situacao de cerco) ao encerrar a sua Fase de Movimentagdo. Podera entdo ser desvirada.

8.0 - FORTIFICACAO:

Sempre que o defensor polonés estiver sendo atacado através de uma fortificacdo, ele “ganha” 3 colunas a esquerda
na Tabela de Efeitos de Combate. Além disso, se a unidade tiver que recuar como resultado de combate (DRI ou
DRB), ela é desobrigada de fazé-lo (se ela estiver atacando, porém, ela tem que recuar).

OBSERVACAO:
e Apenas o jogador polonés tem o beneficio do emprego de fortificacdes.

9.0 - PREPARACAO:

Por volta de 06/09/39, os Exércitos poloneses Pomorze e Poznan estavam em plena retirada em direcdo a Varsdvia.
No comando dessas forgas estava o General Tadeusz Kutrzeba. O Exército Pomorze tinha sob o seu comando as
divisdes de infantaria 4%, 15%, 16 26% e 27%, enquanto o Exército Poznan tinha as divisdes 14%, 17* e 25% e as brigadas
de cavalaria Podolska e Wielkopolska. Em grande parte, essas forcas estavam intactas e em boas condi¢des de com-
bate, embora a 15% e a 27% estivessem com efetivos reduzidos. Diante deles, estava o 8° Exército alemao, que entdo
estava derrotando o Exército Lodz. Com a autoriza¢do do Marechal Edward Rydz-Smigly, comandante supremo po-
lonés, Kutrzeba decidiu langar suas forcas contra o flanco exposto dos alemies, visando abrir caminho para o Leste e
aliviar a pressao sobre o Exército vizinho.

A profunda penetra¢do para o Nordeste realizada pelo 8° Exército alemdo, do General Johannes Blaskowitz, criou
dificuldades no seu flanco esquerdo, onde a linha do seu 10° Corpo se esticava cada vez mais. O setor mais vulnerdvel
era 0 da 30° Divisdo de Infantaria, espalhada ao longo de mais de 30 quilometros e prosseguia avancando para Nor-
deste. As demais divisdes do Exército (10%, 17* e 24%) estavam avancando rapidamente para o Norte e acabaram sendo
atraidas para o combate no rio Bzura. A prioridade das forgas alemdes era atingir Varsdvia e a ofensiva polonesa foi
grandemente negligenciada num primeiro momento, ndo contando sequer com apoio aéreo significativo.

Esta era a situag@o a 09/09/39.



9.1 — Colocagio Inicial das Unidades — Ambos os contendores iniciam o jogo com a colocag¢do inicial de suas uni-
dades conforme as relacdes abaixo. As abreviaturas utilizadas sdo as seguintes: DI — Divisdo de Infantaria; DMtz —
Divisao Motorizada; DPz — Divisdo Panzer; RArt — Regimento de Artilharia; RI — Regimento de Infantaria; RMtz —
Regimento Motorizado; Bgda — Brigada; Cav — Cavalaria.

9.1.1 - Colocacdo Inicial Polonesa: o jogador polonés deve distribuir as suas unidades conforme a seguinte relaco:
2%, 28% e 30® Bgda e 32° RI — Modlin (hexdgono 3505);
14° DI — Hexagono 0713;

17% DI — Hexagono 0514;

25% DI — Hexdgono 0315;

24° RI (27° DI) — Hexagono 0104;

208° RI (27* DI) — Hexdgono 0106;

13° RI — Gniewniewice (hexdgono 3107);

19° RI — Kowal (hexdgono 0202);

35° RI — Gostynin (hexdgono 0906);

Bgda Cav Nowogrodzka — Wyszogréd (hexagono 2407);
Bgda Cav Podolska — Leczyca (hexdgono 0316);

Bgda Cav Wielkopolska — Lowicz (hexdgono 1915);
RArt Pomorze — Hexdgono 0613;

RArt Poznan — Hex4agono 0314.
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9.1.2 - Colocacdo Inicial Alema: O jogador alemao deve distribuir as suas unidades conforme a seguinte relacdo:
10° DI — Distribuida nos hexdgonos 2119, 2120 e 2121;

172 DI — Distribuida nos hexdgonos 1522, 1523 e 1524 (Brzeziny);

247 DI — Distribuida nos hexagonos 1917, 2017 e 2116;

30? DI — Distribuida nos hexagonos 0318, 0817 e 1316;

Arko 17 — Jezéw (hexdgono 2024);

Arko 22 — Lyszkowice (hexdgono 1918).

9.1.3 - Reforcos Poloneses:
= Turno 9 - 4%e 16* DI;
= Turno 10 —26* DI;
= Turno 11 - 15* DL

9.1.4 - Reforcos Alemaes:

Turno 11 — 3% DI (borda Norte);

Turno 12 — 18%, 19* e 31* DI (borda Leste); Arko 2 (borda Norte);

Turno 13 — 4* DPz e Arko 30 (borda Leste); 50* e 208" DI (borda Oeste); 221* DI (borda Sul);
Turno 14 — 228? DI (borda Norte); Arko 3 (borda Oeste);

Turno 15 — 213 DI (borda Sul); RMtz Leibstandarte Adolf Hitler (LAH) (borda Leste);
Turno 16 — 1* DPz (borda Leste);

Turno 19 — 29* DMtz (borda Sul).

9.2 — Objetivos — Os alemaes devem impedir os poloneses de escapar para o Leste e destruir todas as tropas polonesas
depressa, para poder retomar o avanco para Varsdvia e transferir unidades para o Oeste para enfrentar os aliados
ocidentais. Ao fim da partida, ambos marcam 20 pontos por Kutno (hexdgono 0611).

Além disso, os alemdes marcam mais 1 ponto por unidade polonesa destruida.

Os poloneses, por sua vez, marcam 10 pontos por unidade alema destruida, 10 pontos por qualquer outra cidade em
seu poder e 2 pontos por unidade sua (intacta ou ndo) a permanecer no tabuleiro.

Vence quem marcar mais pontos.



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
DVB DRI | DRB | DRI | DRB DE DE DE DE

12 ARI MP AVB | AVB | AVI AVI EMP AVB | AVB | AVI AVI
DVB | DVB DRI | DRB | DRI | DRB DE DE DE

311 ARB | ARI MP AVB | AVB | AVI AVI EMP AVB | AVB | AVI
DVI | DVB | DVB DRI | DRB | DRI | DRB DE DE

4-10 ARI | ARB | ARI MP AVB | AVB | AVI AVI EMP AVB | AVB
DVI DVI | DVB | DVB DRI | DRB | DRI | DRB DE

59 ARB | ARI | ARB | ARI MP AVB | AVB | AVI AVI EMP AVB

DVB | DVI DVI | DVB | DVB DRI | DRB | DRI | DRB

6-8 AE ARB | ARI | ARB | ARI MP AVB | AVB | AVI AVI EMP

7 DVI | DVB | DVI DVI | DVB | DVB IMP DRI | DRB | DRI | DRB
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 -
Cidade 1 1 2 Colunas
Floresta 2 3 2 Colunas

Rio 1 2 2 Colunas
Fortificacdo --- - 3 Colunas*
Estrada --- - -
*Vdlido somente para os poloneses.
TABELA DE BOMBARDEIO:
1-10 | 11-20 | 21-30 | 31-36 | 37 -

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, Infanta-
ria Motorizada e Cavalaria.

Blindados 2 1
Artilharia 2
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ABERTO CIDADE FLORESTA RIO FORTIFICAGAO ESTRADA

MOVIMENTAGAO 1 1 2-3 1-2 - 1-0,5
COMBATE --- 2 2 2 3 ---
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