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представя

Ултиматория – Панцершлахт
Оперативна игра
А. ОБЩИ ПОЛОЖЕНИЯ
Б. СПЕЦИАЛНИ ПРАВИЛА
В. ДОПЪЛНИТЕЛНИ ПРАВИЛА
Тактическата победа е решаваща само когато е спечелена на истински стратегическо място.  
Фелдмаршал Хелмут фон Молтке-стари
Смъртта в боя е само функция на времето. Колкото повече войските остават под огъня, толкова повече хора губят. За това трябва да се направи всичко възможно за да се ускори движението. 
Генерал Джордж С. Патън 
Идеята е да пресъздадем игрово, под формата на оперативно разиграване, на проблемите и задачите от една страна на:

Коалиционното планиране и водене на война от два тима, които може да работят един с друг, но също и всеки в свой интерес, да забавят или не провеждат общо набелязани мерки и с това да затрудняват не само противника, а и партньора

Трудностите от друга страна на войната на два фронта, които изискват стиковане и координация по маньовъра по вътрешните линии (виж точка 302 ). 
Геймастърът, за целта, се нагърбва за около месец, да чертае карти, да отговаря на въпроси, да води статистика и строен боен ред, да размишлява над вероятностите и да отчита загубите на страните, като спазва пълна неутралност.
А.Общи правила
1. В игровия свят и на игровата карта съществуват три държави. Всяка една от тях се управлява от отбор. Отборът може да се състои от най-малко двама души. 

Трите страни се наричат:

Вестконин – заема западните райони на континента на картата

Миделпунт – централните райони

Еестконин – източните райони

Вестконин и Еестконин на практика са по-скоро един „свръхотбор”. Отборите им играят командванията от един общ съюз, наричан за краткост „Голямата уния”. 
Миделпунтското командване в началото на операциите е в сравнително по-лошо положение. По опитните му и по-сработени  съединения са  в непосредствен досег с противника, изтощени са и са с намален личен състав. Резервите са неопитни.
2. „Голямата уния”е предигрално формирование, тя е ненарушима. Във всичко останало двата отбора на Вестконин и Еестконин са суверенни на собствена територия. 

3. Пространство и време
31. Пространството сe мери в линейни километри. Картата притежава и мащабиране. Това е света, друго няма

32.  Играта ще продължи най-много месец. Играта ще има четири етапа и един пожелателен. 
321. Планов етап – разпределяне на частите и резерва от играчи по отбори и от геймастера, съгласно първоначално зададената фронтова линия. 

322. Начални операции – времето, около 2 седмици, в което играчите разполагат само с начално придадените им сили. 

323. І етап – Отборите получават подкрепления като дивизии и личен състав. Нови операции. Около седмица.

324. ІІ етап – Нови покрепления. Нови операции. Около седмица.

325. Заклучителен етап на обсъждане.

4. Съединения
Съединенията са основно дивизии и бригади, които в хода на бойните действия е възможно при нужда да бъдат обединявани или разделяни на бойни групи. Полково или батальонно разпределение, играта на признава. Ако не знаете какво е дивизия, най-общо, ползвайте Укипедия, ако не се ориентирате и там, не сте за тази игра. 

5. Обединения

Това са структурите, които се управляват от играчите. Това са армии, армейски групи, оперативни групи, корпуси и корпусни групи. Хубаво би било да има играч зад всяко обединение, който да отдава заповеди и да се грижи за операцията на съответното обединение.
6. Въоръжени сили – те се състоят от фронтови съединения, резерв, етапни резерви, получаеми пре настъпването на следващите игрални етапи, плюс авиация, с маргинална роля и малък корабен капацитет. 
61. Отборите получават в началото общата оперативна карта и екселска таблица с фронтовите сили и резерва, наличен към етапа. 

62. На тази база те правят плановете си за Началните операции и изготвят :

621. Разпределение на съединения в обединения

622. Обща заповед на главнокомандващия до тези обединения – по един екземпляр за командващи и за геймастера

623. Заповеди на командващите на обединенията до съединенията  – по един екземпляр желателно за главнокомандващия и задължително за геймастера
63. Получил информацията и обсъдил неясните моменти, геймастърът изготвя карта с резултатите от началните операции, добавя донесенията и предоставя новите резерви.
7.*Цел на играта. 

71.За Миделпунт е запазване на собствената столица, теротия и въоръжени сили, в този порядък.

72. За Унията, това е вземането на противниковата столица, овладяване на противниковите по-важни индустриални центрове и разгром на противниковите въоръжени сили

73. За участниците – пресъздаване на военни операции и планиране, с цел забава.
Б. Спецални правила

10. Заповеди:

Заповедите, заедно с донесенията, са информационният носител на „Ултиматория –Панцершлахт”. Те се отдават по веригата, съответно, копие за геймастъра и копие за командир на Обединение (Корпус, Група), и от него съответно до съединенията (дивизия, бригада, бойна група) чрез заповед отново до геймастъра.  За възможно най-доброто им изпълнение и превъплащение във „факт” на играта, те трябва да включват кратки и разбираеми ...

101.Необходими елементи на заповедите: 

- Къде е се предвижда действието: ...................
В съотвествие с картата, получена от командващия, трябва той да посочи координати от нея, като например:”южно от кота 2, северно от гара М” или „от рубежа на река Източна в посока към град Лада”, с пожелателно всички допълнително възможни ориентири. 

-  Какво се предвижда: ....................................... 

Атака, предвижване, отстъпление, окопаване, разгръщане, обстрел

- Цел на операцията: ...........................................
Рубеж, географска точка, защита на даден обект, отвличане на вниманието

- Привлечени за целта сили:.............................................

Обединение, съединения, привлечени резерви. 
- Тактика:.........................................................................
Приложимите тактики при атака се свеждат до 

а.)фронтално нападение
б.)нападение в крило
в.)флангово нападение,

г.) обхват
д.) обход 

при отбрана 

е.) отбрана на обратен скат
ж.) отбранителни зони

з.) огнищтна отбрана

и.) планомерно изтегляне към следващ рубеж
к.) ариергардни боеве

л.) евакуация 
при срещно, изненадващо сражение:
м.) преминаване към отбрана

н.) преминаване към атака

Тук, разбира се, може мнгого да се говори и оценява. В класическата тактика, поведението е отбранително и нападателно, срещното сражение е рожба на ХХ век. Воойските в Ултиматория- Панцершлахт имат различна годност, като части, за водене на бойни действия.

За простота приемаме, че войските от: 

4-а категория са отлично подготвени за действия както в нападение, така и в отбрана, 

3-та категория частично са готови за атака и отлично за отбрана, 

2-а са негспособни да водят атака, но са способни да водят отбрана

1-а са неспособни напълно да нъстъпват, но частично са способни да се отбраняват.
- Очакван или изискуем срок  за изпълнение:.............................

Трябва да се помни, че сроковете, оказани за пристигането на резервите или за влизането в действие на дадено място на което и да съединение, колкото и елитно да е то, все пак не са обективна величина.

102. Желателни елементи:

- Етапност в операцията и въвеждането на силите, ако има такива...................

Например: ”1 танкова дивизия влиза в пробива на 1 пехотна дивизия, два часа след достигането от последната на рубеж- позициите на артилерията на противника„

- Очаквано противодействие на противника, като поведение и сили...............

Тук може да се обавят наличната информация и съображения на командването

11. Донесения: 
Те се оформят от геймастъра и представляват съответната „обратна връзка” от войските на картата до играчите, отиграващи на практика щабовете на тези войски. 
12. Железопътен транспорт
Железопътния транспорт, на картата са отбелязани линиите му, е алтернативен и бърз начи за предвижване. Една дивизия може да бъде пренесена 400 км за едно денонощие по една линия. По линия, по която има предвидено придвижване на дивизия, не може през същото денонощие да бъде ползвана от друга дивизия. Дивизиите могат да се товарят само в град или на гара. Разстоварването е възможно навсякъде по линията, но води до няколко часово забавяне. Под удара на противника, дивизията е в положение на срещно сражение, но при доста по тежки условия от обикновено.
13. Тил и резерви 
131. Тилът е съвкупността от градове, пътища и пространство, които Миделпунт има да отбранява и съответно да използва за маньовър. Иначе казано, това е оперативната база на играчите. (виж точка 301)Всяка загуба на град, ще води до намаляване на резервите за следващия етап. 
132. В началото на играта, резервите са съсредоточени около главните квартири на страните.
За Вестконин - край Рено

За Миделпунт – край Мерцедес

За Еесконин – източно от предмостието при Татра
14. Техниката
141. Технически танковете и артилерията не противостоящите отбори не се отличават. В 12-тата година на войната и двете страни са минали през няколко поколения осъвършенстване на техниката и са достигнали до известна оптималност на техниката, постъпваща на въоръжение.
142. Миделпунт разполага и с малък брой кораби, които му позволяват на ден да прехвърли до 5000 души или до сто танка или оръдия. Корабите нямат артилерия за поразяване на сухопътни цели. Те не могат да плават по реките.*
143* И самоходните, и дивизизионните артилерии, както и всички други видове са ограничени до 12 км стрелба. От една страна те са мощтно поразително средство, от друга са противотанково в съвместителство. Моля, също така, отбележете си, артилерията може да разрушава мостове и понтони, но не автоматично.

15. Авиацията
Заради основния интерес към сухопътната стратегия, ролята на авиацията е маргинална. Един път на ден може да проведете въздушно нападение, както и да разузнавате в определени райони. Авиацията в игровия ни свят няма да може да ви спечели войната. 
151.Вестконин – притежава еквивалента на 1000 средни бомбардировача и хиляда изстребителя.  Това стига с един налет сериозно да разстрои икономиката на град, да унищожи мост или да унищожи до двайсет процента от пехотата, артилерията и танковете на дивизия. Като изстребителна отбрана е на практика недосегаем. Пълно разузнаване през деня на къде се насочват сили на противника като бройка, не и като имена на съединения.
1511.* Вестконин има парашутно съединение. Това прави заплахата от въздуха от негова страна доста по осезаема, поне  на дълбочина от 200 км в тила на Миделпунт на Запад.
152. Миделпунт – притежа еквивалента на 200 бомбардировача и до 500 изстребителя, това е достатъчно да защити на един от двата фронта за деня обекти като град или мост, както и да нанесе на дивизия до 20% процента щети в личен състав и до 10% танкове и артилерия. Разунаването е относително точно. Подкрепления до 1000 души на ден и боеприпаси, могат да бъдат прехвърляни със силите на авиацията. 
153. Еестконин- има еквивалента на 200 бомбардировача и 200 изстребителя. Като бомбардировъчни възможности, това стига за прекъсване на ЖП връзка за два дни и. Мост не могат да унищожат, нито да бомбардират град, но в случай че го направят ще имат успех като Вестконин, но след това няма да имат авиация. Имат достатъчно добри шансове за разузнаване. 
154*. Авиацията ще установява факти и данни, но трудно ще преодолява противниковите препяствия като изтребители и маскировка в гората. Авиационните удари, дори в съвършени условия, ще носят загуби, но не и победа.

Авиацията има възможност да разузнава до 300 км от предните линии на един относително спокоен фронт(около етапите). Не и задавайте разузнавателни задачи, тя си работи.

За бомбардировките - 300 км максимум, един път дневно.

За авиодесанти - 200 км.

16. Строителство
161. В играта е предвидено укрепяване, строене на понтони, както и поставянето на минни полета . Всяко от тези действия, наредено от играч, отнема около денонощие. Всичко зависи и от това дали съответното строителство не се извършва под огневото въздействие на противника. Ако е така, за подобна операция ще има трудности и жертви.
162. Понтон на река се строи за половин денонощие

163. Минно поле се поставя за 6 часа

164. Укрепена позиция, се строи за денонощие.

165.* Предвидено е и разрушаване: 

- Мост се руши за 4 часа, възстановяването е само с понтон

- ЖП линия за 12 часа, възстановяването е 3 дни

17. Боприпаси и гориво
171.Частите в съотвествие с уставите си имат боеприпаси за 7 денонощия. Изчерпването им ще носи загуба, първоначално на боеспособност и морал, след което и почти пълно унищожение на съответното подразделение. За да бъдат запълнение запасите, е необходим поне един ден без сражения в близост поне 10 км от гара или град. 
172. В случай, че столицата на Мителпунт –Мерцедес попадне във вражески ръце или бъде обкръжена, съединенията на страната ще изпитват трудности, поради съкратени срокове, в зависимост от общата обстановка.
18. Значение на морала 
Под „морал” тук се разбира бойният дух на войските. Принципът тук е „колкото повече, толкова повече”. Беше възможно, естествено, той да бъде сведен до няколко числа, но математическото му пресъздаване би било грубо заместване на реалните военни стойности. Играта е нещо средно между маневри и занятия по карта. Стане ли дума за морала на войските, оставете това на геймастъра за преценка. Той ще вземе предвид повече фактори.
Бронетанковите съединения не могат да строят укрепени линии и бункери, да поставят мини и като цяло не са добри за отбрана на фронтовата линия, понеже личния им състав е изложен на противниковите действия, без друга защита, освен тази на собствените им нападателни оръжия. 
19. Марш на войските
Когато войските извършват марш на собствен ход, те имат различна скорост:

Танкова (бронирана, бронетанкова)дивизия или бригада, бойна група – до 100 км на ден, в зависимост от противодействито на противника и терена

Кавалерийска дивизия – до 60 км на ден, пак зависимост от споменатите фактори
Пехотна (стрелкова, териториална, парашутна) – до 40 км на ден

В. Допълнителни правила

30.Още малко игрова терминология, извлечена преди всичко от реални учебници по тактика и стратегия от периода на Втората световна война.
301.
Оперативна база – игрален термин, пресъздаващ на практика тила на войските, като икономически, но най-вече като капацитет за маневриране по вътрешните комуникации
302.
Вътрешна линия на операциите
Това е маньовър на бързо преместване вътре в оперативната база или тила

303. Външна линия на операциите
Заобикаляне, обкръжаване, предвижване във фланг и тил на противника. 

304. Два вида разузнаване

- Разузнаване на противника (Autklarung)
Това е търсене и предсотавяне на конкретна информация за противника, на дивизия може да отнеме денононище, преди да установи необходимите и данни за операция. Но подобно действие, при съответните аналогични мелки на противника, могат да доведат до срещно сражение и въвличане на съединенията в сражния преди очакваното. 

- Разузнаване на местността (Erkundung)
Бърза справка за местността, преди операция, по посока геймастър-играч, много полезна за да няма изненади.
31. Играчи и гейммастър
Геймастъра пресаздава заповедите ина играча като след това предава резултата от действието като включва в него противодействието на противника, въздействието на времето и географията. Заповеди и донесения се предават по мейл, но е възможно и в нарочен затворен форум.
32. Функционалност
321. Прехвърлянето на контрол върху територия, градове, жп-структури, войски между Вестконин и Еестконин е възможно само по специално разпореждане от единия отбор към другия, със съгласието на втория отбор и изричната санкция на посредника. 
323. Неподаване на  заповед в разумен срок се смята за неактивност. Първото следствие от тази неактивност ще бъде за отбора, който неминуемо ще претърпи неуспех на участъка или в сферата с която е натоварен дадения играч. 
Von Danitz

4 март 2010
* Отбелязаните пунктове с този знак са добавени допълнително при две редакции на правилата.
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