




ITC TEAM CHALLENGE – LISBOA, 7/8 SET 2013

Nos dias 7 e 8 de Setembro, Lisboa acolheu a 15ª edição do International Team Challenge / Field of Glory. 
O evento, organizado pela AJSP-Associação de Jogos de Simulação de Portugal em colaboração com a Slith-
erine, decorreu no Pavilhão das Galeotas, no Museu de Marinha, em Belém, e contou com a participação das 
equipas dos EUA, França, Grã-Bretanha, Itália, Portugal e Barbarians.

Na véspera do Torneio, a AJSP ofereceu aos jogadores a oportunidade de participarem numa visita às Linhas 
de Torres e ao Centro Interpretativo da Batalha de Aljubarrota, conjugando o interesse pela história com a 
divulgação do património do nosso país. 

O torneio foi disputado com o sistema Field of Glory, na escala de 15 mm. As equipas, constituídas por 
quatro jogadores, dividiram-se pelos seguintes períodos temáticos: Roma Republicana/ Elefantes / Mongóis 
/ Alta Idade Média. As partidas foram muito renhidas e o torneio terminou com o seguinte quadro de resul-
tados:

Esta edição do ITC (a 5ª organizada pela AJSP), foi unanimemente saudada pelos participantes como a mel-
hor até hoje. Portugal está de parabéns. Para o ano há mais, mas num palco diferente: Roma. Até lá!

Resultados por equipas Resultados por período



1º Lugar
França 1

2º Lugar
Grã Bretanha 2

3º Lugar
Itália



A Batalha do Lago Trasimeno, 217 a. C.
(Texto: Miguel Mata; Fotos: Orlando Almeida)

A Batalha do Lago Trasimeno, travada no dia 21 de Junho de 217 a. C., foi uma batalha importante da Segunda Guerra 
Púnica e uma das maiores e mais bem sucedidas emboscadas da história.

Depois da sua épica travessia dos Alpes, Aníbal derrota os romanos em Ticino e Trébia, no norte de Itália. Roma, preocu-
pada com a ameaça cartaginesa, forma quatro novas legiões, que são divididas pelos dois cônsules, Gémino e Flamínio. 
Flamínio avança para sul, para tomar posição perto de Roma, mas Aníbal segue-o de perto e adianta-se-lhe no caminho, 
colocando-se entre o exército romano e Roma. Os cartagineses avançam sobre a cidade, devastando os territórios por 
onde passam. Flamínio, enraivecido pela destruição, persegue-os, sem esperar pelos reforços enviados por Roma.

Aníbal decide emboscar o exército romano no Lago Trasimeno. Coloca uma força de bloqueio de celtiberos e africanos 
na saída do desfiladeiro. A cavalaria, os gauleses e as tropas ligeiras escondem-se nas colinas ao longo do lago, preparados 
para caírem sobre a coluna romana e cortarem-lhe a retirada.

Os romanos são atacados de flanco e, de costas para o lago, mal conseguem manobrar. O caos instala-se. Flamínio é 
morto por um guerreiro gaulês. Muitos legionários afogam-se quando tentam escapar pelo lago. A vanguarda da coluna 
consegue abrir caminho pelo inimigo e fugir mas o exército romano é aniquilado em menos de quatro horas de combate

Decidimos recriar esta batalha, cujo desfecho oferecia poucas dúvidas. Porém… vejamos o que aconteceu pelas fotos 
tiradas pelo nosso correspondente de guerra enviado ao local.



As legiões entram no desfiladeiro, com 
as colinas arborizadas à esquerda e o 
lago à direita. Os cartagineses saem 
do bosque e lançam uma barragem de 
dardos e pedras. 

Na colina, Aníbal observa tranquila-
mente o combate. Tudo corre como o 
previsto.
O cônsul Flamínio tenta encorajar os 
legionários!
A infantaria ligeira romana tenta de-
sesperadamente proteger a bagagem 
mas os gauleses são imbatíveis!

No entanto, na retaguarda, algumas 
coortes conseguem resistir a tudo e a 
todos, impedindo os cartagineses de 
se lançarem sobre o flanco do centro 
romano.
Entretanto, mais à frente, os legion-
ários conseguem quebrar o ímpeto dos 
guerreiros gauleses. A linha romana 
não quebra!

Os cartagineses carregam sobre o 
flanco das legiões.
Um grupo de guerreiros gauleses lan-
ça-se sobre a bagagem romana, defen-
dida apenas por tropas ligeiras.

Ao mesmo tempo, a cavalaria púnica 
bloqueia a entrada do desfiladeiro, 
impossibilitando qualquer retirada. 
A cavalaria cartaginesa lança-se sobre 
a retaguarda das colunas.

Atacada pela infantaria e pela cava-
laria púnicas, a retaguarda romana é 
praticamente aniquilada.
Muitos legionários tentam fugir para 
o lago mas são implacavelmente per-
seguidos pela cavalaria númida.
A primeira linha e a retaguarda das 
legiões foram aniquiladas e os cartagi-
neses continuam a avançar.
Os combates são ferozes! A norte, a 
vanguarda romana avança sobre os 
cartagineses que bloqueiam a saída do 
desfiladeiro – é a única possibilidade 
de fuga! 

O cônsul Flamínio exorta as suas tro-
pas. Os romanos batem-se como leões 
encurralados!

No meio dos gritos de guerra dos 
guerreiros, ouvem-se as trompas das 
legiões.
E dá-se o embate! Apanhadas despre-
venidas, as tropas romanas começam a 
vacilar!

A norte, a vanguarda romana avança 
sobre os celtiberos e os veteranos af-
ricanos de Aníbal. É a única saída do 
desfiladeiro!

Na tentativa de encorajar as suas tro-
pas, Aníbal lança-se temerariamente 
para o meio da peleja mas é capturado!



Os cartagineses tentam desesperada-
mente libertar o seu comandante mas o 
leão romano não larga a presa! 

Os legionários são atacados de todos 
os lados! 

A norte, os romanos atacam colina 
acima. 

Na retaguarda, os últimos sobreviven-
tes romanos são finalmente empur-
rados para o lago, onde muitos legion-
ários se afogam.

Está aberto o caminho para a cavalaria 
cartaginesa avançar sobre o centro 
inimigo.

Os cartagineses avançam sobre o 
centro inimigo mas uma coorte 
barra-lhes a passagem.

Mas os romanos escorraçam os 

gauleses e continuam avançar de 

forma imparável. Os poucos so-

breviventes do exército cartaginês 

fogem para os bosques. A vitória 

romana é total. O impensável acon-

teceu. Reescreveu-se a história.

Vae Victis!

Porém, no centro, os romanos levam 
finalmente a melhor sobre o inimigo.

De seguida, correm a apoiar os seus 
camaradas cercados.

A cavalaria númida tenta flanquear a 
linha romana. 

A norte, os romanos são contra-ataca-
dos pelos celtiberos e debandam.

Em desespero de causa, a cavalaria 
gaulesa carrega sobre o inimigo.

Mas o contra-ataque romano é im-
parável.



Variações a 500 pts em FoG

Mini FoG – 550pts
  Formato pequeno de jogo, 550pts em mesas de 120x90, com algumas alterações às regras base.

  						      FORMATO:
  Pontos                              - 550 com minimos a metade
  Mesa                                 - 120x90
  Terreno                            - 1 a 2 opcionais. Não há peças grandes
  Generais                           - Máximo de 3 generais.
  Zona Colocação              - 13MU e 8MU em V1 ou 13/10 na V2 (-2 MU que o normal).
  Zona de medo da mesa - 4MU
  Duração                            - 2 a 3 horas

.... um comentário......

 É a segunda semana seguida que estamos a fazer isto. O jogo a 500 pontos é muito agradável, não é tão
  stressante, talvez porque a mesa é bastante mais pequena com menos terreno, e aquilo parece-nos mais
  aconchegante, sem tanta dispersão de chumbo. Na minha opinião, será uma ideia a ser experimentada
  num Torneio, nem que seja num torneio experimental. Fica a ideia.  

José Lopes    ..



Hoje Recordamos ....      “O Besteiro”

Hoje e durante algumas das próximas Newsletters, iremos recordar o passado da AJSP.

Assim deitei mão das minhas recordações, e embora o meu primeiro ‘wargame’ naval (Bismarck vs Hood), 
jogado com as regras da NAVWAR, na Sociedade Promotora no Largo do Calvário, contra o Firmo Monteiro, 
conhecido como “O Almirante”, tinha eu 17 anos, fosse marcante, quero falar-vos de algo mais recente, em 
1996 saía o número 0 de  “O Besteiro”.

Na sua primeira edição, em Maio de 1996, pasquim que pretendia ser uma revista de jogos de simulação e 
história militar, falava do 2º Campeonato de Portugal de DBM, com a presença de 16 jogadores entre os quais; 
Brian Pierpoint, Daniel Castanho, João Maia, Rui Cordeiro, Victor Hugo, Filipe Soeiro, e João Pedro Especial.

O número zero do Besteiro, falava também numa campanha de nome Insula Ibéria, (que durou, e durou, e 
durou.... )

e num projecto de regras navais para DBM, por João Especial, e um relato de José Correia sobre a Batalha de 
Crécy. 

Passados alguns meses, em Dezembro aparece o número 1 de ”O Besteiro”, cujo 
editorial aponta para a necessidade de constituir uma associação, embora recon-
heça a dificuldade de manter vivos esses organismos, que normalmente acabam 
por terminar ou ficar em hibernação.

Quanto a artigos, farei aqui menção a:
Comentários à lista Samurais Pós-Mongol de João Especial, e A Batalha de Poitiers 
de José Correia

O número 2 vê a luz do dia em Agosto de 1997, e aqui temos grandes novidades.

Depois de ter terminado o 1º campeonato de Portugal de DBM, feito no Lobo 
Branco (Campo de Ourique), um grupo de pessoas passou a almoçar semanal-
mente no mesmo restaurante (na Rua de S.José).
Desses encontros surgiu a vontade de constituir uma entidade que aglomerasse os 
desejos destes e de outros no âmbito dos “wargames”.
Assim a 26 de Janeiro 1997, num 4º andar da baixa Pombalina foi decidido criar 
uma associação cujo nome seria “Associação de Jogos de Simulação de Portugal”.
Foi aí criada uma comissão instaladora, para conduzir o processo para a legalização da AJSP.

Decidiu-se alugar uma sala ao CJES (na R. de Santa Justa), que nos custava mensalmente 45.000$, sendo que 
foi implementada uma quotização de 2.000$ mensais.

Finalmente temos o número 3 de “O Besteiro”, que aparece em Agosto de 1997.
No editorial, diz-se que a AJSP é uma realidade, na verdade em 26 de Junho 1997, em Alcantara nasce a AJSP.
Escreve O Besteiro que se fez o 4º Campeonato de Portugal de DBM, os 1º Troféus, Ulisses, Viriato, Pelágio e 
Nunho Álvares Pereira, a 2ª Taça de Portugal, o 1º Torneio de Battletech, e ainda que o novo Espaço de En-
contro fica na Rua Cidade de Cardiff.

Acerca dos artigos vertidos neste número temos:
“De Bellum Justinianus” artigo de João Esoecial,
a continuação do artigo “O exército Português da restauração na lista de exércitos nº3 da WRG” de Jorge 
Freitas,
“A batalha de Agincourt” de José Correia, entre outros... 

De notar que a imagem do Besteiro, acima reproduzida, é um trabalho do associado José Correia

JDiogo

Por opção do próprio este texto não considera o Acordo Ortográfico



A AJSP é:
•	 uma associação com um espaço de convívio próprio onde os associados podem jogar em qualquer dia da semana, 
e a qualquer hora;
•	 uma associação que colabora regularmente com diversas entidades nacionais, entre as quais Museu de Marinha, e 
o Museu Militar;
•	 uma associação que fomenta o gosto pela História

Na AJSP Jogamos:
•	 FoG		  <> Antiguidade e Idade Média. (15mm)
•	 Shako		  <> Napoleónicos   (15mm)
•	 Force on Force	 <> 2GM e Modernos (Escaramuças) (1/72)
•	 SAGA		  <> Universo Viking  (28mm)
•	 CY6		  <> Combates aéreos - II Guerra, Coreia, Vietnam e Modernos (1/300)
•	 Fistfull of Tows	 <> 2GM, Modernos (1/300)
•	 Wings of War	 <> 1GM
•	 Harpoon		  <> 2GM, Modernos  (1/3000)
•	 Senhor dos Anéis	<> Fantasia  (28 mm)

  Veja a AJSP em:    www.ajsportugal.org			        Espaço de Encontro      38°44’10.62”N     9°13’16.83”W

Setembro de 1944       .......        Nijmegen. Belgica
Ao II Jagdkorp é atribuida a missão de destruir as pontes no baixo Reno, em Oosterbeek e em Nijmegen

... Com poucas palavras                                                                   Combates aéreos     Regras CY6

Os caças de ataque Alemães são interceptados por Spitfires do 83º Grupo, do 2º Agrupamento Táctico

http://www.ajsportugal.org
https://www.facebook.com/#!/AJSPortugal?fref=ts

