Правила кампании «Bad Kissingen 1985».

Время проведения кампании:  с 6:00 10 июня до 6:00 12 июня 1985 года.
1. Цель  кампании.

Город  Bad Kissingen.
Тот кто удерживает его центр (гекс 15; 21) в последний час кампании, тот и победил.

2. Структура  хода  кампании.

1 фаза – передвижение войск (одновременно).

2 фаза – распределение  ПВО,  авиа-  и  артподдержки.

3 фаза – тактические бои в WinSPMBT (1 бой длится 12 ходов +2 хода для сокрытия сил сторон).

На бой отводится две недели, после чего он прекращается, независимо от степени завершённости.
На отдание приказов главкомами отводится одна неделя.

1 ход кампании = 1 час реального времени днём и в сумерках,

                            = 2 часа реального времени ночью.

6:00 – 7:00 – сумерки
7:00 – 8:00 – день

…..

20:00 – 21:00 - день
21:00 – 22:00 - сумерки
22:00 – 00:00 – ночь

......

4:00 – 6:00 – ночь

Видимость  на поле боя:

День – 60 гексов

Сумерки – 20 гексов

Ночь – 5 гексов

Видимость  на оперативной карте:

День – 3 гекса (не считая своего)

Сумерки – 1 гекс

Ночь – 1 гекс
3. Передвижение войск.

Максимальное количество очков движения подразделения соответствует «очкам движения в походной колонне» (буква “T” рядом с цифрой)   в        MC: Danube front ’85. 

Дорога – 10 (в походной колонне)

Поле – 30

Город – 40  (10 в походной колонне)
Лес - 40

Ручей – 60 (амфибиям ручьи не помеха)

Река – 60 только для амфибий, иначе по мостам.

Болота (Swamp/Marsh) -  60 только для амфибий, иначе по мостам.
Об  одновременном передвижении войск.
Весь ход /час кампании условно делится на такты, равные минимальному числу очков движения необходимых  для совершения движения (10 ед. по дороге в колонне).

То есть, если одно подразделение идёт по дороге в колонне (10 ед. движения), то оно к 4 такту будет на 4 гекса вдали от места старта, когда другое подразделение, начавшее движение с того же гекса, но в развёрнутых порядках  (40 ед. по лесу) продвинется лишь на 1 гекс по лесу.

Спорный гекс, который претендуют занять два подразделения разных сторон конфликта  будет отдан тому, у кого больше очков движения изначально.

Например, разведрота США имеет изначально 105 ед. движения, а МСБ СССР на БМП - 96 ед., следовательно, разведрота займёт спорный гекс. 
Один ньюанс.

Когда одно подразделение преследует другое после боя по одному и тому же маршруту, то они смогут продвинуться лишь на один гекс и снова начнут бой.
Засада на войска идущие в походной колонне по дороге.

- 10 ед. опыта / морали у обстреливаемых на один бой и  невыгодное расположение.
Отступление после боя.

Проигравшее подразделение отступает с занимаемого гекса в любом направлении кроме зон контроля победившего.

Победившее подразделение занимает оставленный гекс.

4. Зона контроля подразделения.

1 гекс вокруг подразделения является его зоной контроля.

Любое подразделение противника, войдя в зону контроля, не может его пройти и перемещаться вдоль него, только если не отступит.

Движение через гекс занятый войсками противника невозможно без исключений.

5. Штабы.

В тактическом бою.

Если в бою батальонный   штаб  ( Headquarters) уничтожен, то противник получает сведения о расположении на оперативной карте всех подразделений полка / бригады  этого батальона,  -10 опыта / морали на 3 часа  и невозможность перемещаться на 3 часа.
6. Снабжение.

Линии снабжения – проходят по любой суше  от пунктов снабжения (обозначены бочками на краю карты) к войскам.

Ручьи и реки без мостов являются преградой для линий снабжения.

Зоны контроля подразделений противника являются преградой для линий снабжения.

Невозможно перекрыть линию снабжения, проходящую через гексы занятые войсками противника.

7. Окружение войск в тактическом бою.

Окружённое подразделение не может перемещаться по оперативной карте и не имеет своей зоны контроля.
Окружившая сторона имеет право отпустить противника (сообщается в течение первых 2 дней фазы планирования)  и занять его гекс по правилу победителя.

8. Опыт / мораль войск.

СССР – для всех войск базовый  уровень подготовки = 65 ед. (Morale «C»)
НАТО – для всех войск  базовый уровень подготовки = 75 ед. (Morale «B»).
Изменение опыта / морали в ходе кампании.
Победа в бою ---  + 5 ед. опыта / морали, но не более 5 ед., чем начальный уровень подготовки войск.

Поражение в бою ---  - 5 ед. опыта / морали.

Ночной бой – 3 хода в сумме за ночь ---  - 10 ед. опыта / морали.

Отдых – 1 ход полного бездействия и свободные линии снабжения ---  + 2% восполнение потерь  и  + 2 ед. опыта / морали, но не более базового уровня подготовки . 
Потери более 50% подразделения ---  -5 ед. уровня подготовки.

В окружении или без линий снабжения ---  -5 ед. опыта /морали  и  -5 ед. опыта / морали за каждый следующий час (опыт/мораль восстанавливается при  деблокировании линий снабжения), у подразделения нет своей зоны контроля.
Командирский опыт.

За победу или поражение в бою командир получает / теряет  1 ед. опыта / морали.

За задержку боя командиром без уважительных причин  -3 ед. опыта/морали.

Командирский опыт влияет на все войска под его командованием в бою.

9.   Расформировывание подразделений.
Подразделения, понесшие потери в 85%  -- расформируются, их личный состав и техника идут на пополнение ближайшего аналогичного по штату подразделения.
Если такового нет, то включаются в ближайшее подразделение того же рода войск (танки к танкам, пехота к пехоте).
10. Оборона.

Требуется 2 хода на подготовку слабо укрепелённых позиций.

Обороняющаяся сторона получает на время боя: 

- тип боя  «штурм» ;

 + 5 ед. опыта / морали , пока не отступит из этого гекса ;

- на каждую боевую единицу даётся 1/2  ячейки траншей ;

- командир получает карту WinSPMBT и сам размещает свои войска  и траншеи ;

Требуется 4 хода на подготовку хорошо  укреплённых позиций.

Обороняющаяся сторона получает на время боя: 

- тип боя  «штурм» ;

 + 5 ед. опыта / морали , пока не отступит из этого гекса ;

- на каждую роту даётся два заминированных гекса (один гекс на роту с потерями более 50 %) ;

- на каждую боевую единицу даётся одна ячейка траншей ;

- командир получает карту WinSPMBT и сам размещает свои войска , мины и траншеи ;
- пехота может оборудовать позиции из мешков с  песком (Sandbag), при этом, экипаж покинувший эту позицию в конце боя будет считаться пехотным отделением;

При покидании подразделением укреплений, они уничтожаются.

11. Инженерные войска.

Для одной сапёрной роты  (при потерях более 50% - ½ производительности):
Строительство понтонного моста через реку – 9 ходов.
Разрушение любого моста – 1 полный ход любым подразделением (другие действия невозможны), но если начался бой, то мост не уничтожается.
Минирование гекса  - за 1 ход 1 минированный гекс на карте WinSPMBT.
Разминирование гекса – за 1 ход 1 минированный гекс. 

Строительство ДЗОТ-ов (Earther bunker) – за 1 ход 2 шт.

Строительство надолбов, колючей проволоки – за 1 ход 2 гекса.

Снятие надолбов, колючей проволоки  – за 1 ход 2 гекса.
Всё построенное инженерными войсками уничтожается при  его занятии противником.  (не уничтожается при покидании своим подразделением).

Все работы могут производиться в своём или смежном гексе, свободном от противника.

При движении войск на оперативной карте, через заминированный гекс, каждое подразделение несёт потери равные 5% за один проезд.
12. Авиация.

Авиаподдержка назначается в каждый бой из готовых к вылету самолётов.

Готовность к новому вылету – 4 хода;

Повреждённые ЛА – 10 ходов.

Авиаразведка – область радиусом в 1 гекс.

Неподвижные войска противника в лесу  не обнаруживаются. 

Отображается направление движения обнаруженных войск.

Вероятность поражения разведываетельного самолёта за вылет (действия истребителей и ЗРК дальнего радиуса действия)  -  20%.
Авиация представлена группами однотипных ЛА, но с разным вооружением. 

13. ПВО.

Поддержка ПВО назначается в любой  бой в пределах радиуса действия оружия.

Радиус действия ПВО СССР и НАТО – 3 гекса открытой местности, или не далее гекса с лесом/городом,включая его.
Для авиаразведки в данном случае вероятность поражения – 40%.

14. Артиллерия.

Артподдержка назначается в каждый  бой в пределах радиуса действия орудий.

Перемещавшаяся в свой ход артиллерия не может производить стрельбу.

Если артиллерия находится в боевом гексе, то участвует только в этом бою.

Радиус действия артиллерии:

122-мм РСЗО БМ-21 «Град» - 9 гексов 
122-мм САУ 2С1 «Гвоздика» -  8 гексов 
152-мм САУ 2С3 «Акация» - 10 гексов 
203-мм САУ 2С7 «Малка» - 14 гексов 
155-мм САУ М109G – 11 гексов 
155-мм САУ М109А6 «Паладин» - 11 гексов 
Ядерное оружие.

Доставляется  артиллерийским орудием с пометкой  в “MC:Danube front ’85” -- “IF/WMD”.

Поражающее действие при применении.

Зона поражения – 1 гекс.

- 20 ед. опыта / морали и  -5 ед. за каждый следующий ход нахождения в заражённом гексе;

- потери 70% от всех войск в гексе.

Войска вошедшие в зону поражения, в том числе в результате успешной атаки:
- 5 % потери подразделения за 1 ход нахождения в заражённом гексе;
- 5 ед. опыта / морали и  -5 ед. за каждый следующий ход нахождения в заражённом гексе.
Химическое оружие.

Доставляется  артиллерийским орудием с пометкой  в “MC:Danube front ’85” -- “IF/WMD”.

Химические боевые вещества постоянного действия – действуют в течение всей кампании.

Химические боевые вещества непостоянного действия – прекращают действие через 2 хода.

Поражающее действие при применении.

Зона поражения – 1 гекс.

- 10 ед. опыта / морали и  -5 ед. за каждый следующий ход нахождения в заражённом гексе.;

- потери 10% от всех войск в гексе.

Войска вошедшие в зону поражения, в том числе в результате успешной атаки:

- 5 ед. опыта / морали и  -5 ед. за каждый следующий ход нахождения в заражённом гексе.
Дистанционное минирование.

Производится любым артиллерийским орудием или РСЗО.

1 залп – территория заминирована.

 Сапёры разминируют за 1 ход.

При движении войск на оперативной карте, через заминированный гекс, каждое подразделение несёт потери равные 5% за один проезд.

Приложение к правилам.
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100% - подразделение полностью укомплектовано, только количество процентов берём во внимание, но не численность солдат.
Morale C – это базовый уровень тренированности, присущий войскам СССР = 65 ед. опыт/мораль в winSPMBT.   Может быть Morale B = 75 ед. и т.д.

Movement 24 – это количество очков движения, но для пехоты используем значение очков движения, когда рядом стоит буква «Т» (см. ниже), для других родов войск это не имеет значения. Сейчас показано, что подразделение в развёрнутых боевых порядках, не в колонне.

Fatique 5 – Это нормальные опыт/мораль подразделения. Если будет Fatique = 0, то подразделение в воодушевлённом состоянии после победы.
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Здесь  указаны верные очки движения для подразделения пехоты, у цифры стоит буква «Т» (она включается нажатием кнопки “T” на клавиатуре).
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Fixed – подразделение отдыхает и получает пополнение. 
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Improved (улучшенная позиция) – подразделение уже один ход как окапывается.
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Trench – подразделение два хода как окапывается и подготовило слабые укреплённые позиции.
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Bunker – подразделение уже три хода как окапывается, улучшая свои слабые укреплённые позиции.
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Pillbox – подразделение уже четыре  хода как окапывается и подготовило хорошо укреплённые позиции.
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Low Fuel/ Ammo (мало топлива, боеприпасов) - подразделения отрезаны от линий снабжения, находятся в окружении.

У артиллерийских подразделений надписи выглядят иначе, чем у остальных подразделений.
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Unavailable – артиллерийское подразделение не может вести огонь, так как находится на марше.
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Clearing Mines – инженерное подразделение разминирует территорию.
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Has Bridge – инженерное подразделение сооружает, поддерживает в рабочем состоянии мост.
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Зона действия ПВО (дальность 3 гекса) – леса и города перекрывают обзор, но крайние гексы леса/города находятся в зоне действия ПВО. Инженерная часть за городом не прикрыта подразделением ПВО.
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То же самое для радиуса обнаружение противника. 

Например: день – видимость 3 гекса. Развед.подразделение «красных»  видит танковое подразделение «синих» на краю леса, но не видит пехоту в глубине леса и сапёров за пределами видимости.
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Серый гекс – непроходимая местность, край оперативной карты.

Заминированная территория.

Территория с заграждениями, непроходима для войск.

Территория загрязнена хим.оружием не постоянного действия.

Территория загрязнена хим.оружием  постоянного действия.

Территория радиоактивна.
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Третий значок слева позволяет скрыть все подразделения с оперативной карты и оценить местность, располагающуюся под ними.
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Подразделение «синих» своей зоной контроля (красные точки) - перекрыло линии снабжения подразделения «красных», так как восточнее и севернее склада снабжения протекает ручей и через него снабжение невозможно, если нет моста.
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Авиаразведка охватывает территорию в радиусе одного гекса от целевого гекса. Танковое подразделение «синих» не обнаружено.
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Передвижение войск.

Развед.подразделение СССР имеет 108 очков движения.

Очки движения не округляются, следовательно всего не более 100 очков.

По дороге это подразделение сможет пройти расстояние в 10 гексов (1 гекс по дороге в походной колонне = 10 очков движения), показано красными точками.

В развёрнутых порядках, эта часть сможет преодолеть два  залесённых гекса (1 гекс леса = 40 очков движения), показаны жёлтыми точками.

Смешанное движение – подразделение может преодолеть часть пути по дороге в походной колонне и часть в развёрнутых порядках (3 гекса по дороге = 30 очков движения + 2 гекса по полю и лесу = 30+40 = 70. Итого 30+70= 100 очков движения), данный путь идёт на север, через город.

    При преодолении рек и ручьёв, требуется 60 очков движения и неважно на какой гекс становится переправившаяся воинская часть.
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Зоны контроля и движения через них.
Через зоны контроля нельзя проходить, противник останавливается в них, как только войдёт.  Выйти возможно, только дигаясь назад.

Красными точками показана зона контроля подразделения «красных».

Зелёными линиями показаны допустимые маршруты движения для подразделения «синих»,  жёлтыми – не допустимые. 
