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SCENARIUSZ: FULDA GAP

Bazowali$my na scenariuszu Przetamanie (Breakthrough) z podrecznika CWC (s. 43).
Twércy: Brat Tomasz, Radostaw “Rademon” Kabacinski, Costi, Pietia

Cele gtéwne:
PZ — Punkty Zwyciestwa
GD - Gtbwnodowodzacy

Uktad Warszawski (UW):

1. 25% (wg pkt.) sit poczatkowych wojsk UW przekroczy dtuzszg krawedz wojsk NATO — 10PZ
2. 25% (wg pkt.) sit poczatkowych wojsk UW bedzie w strefie Il — 5PZ

3. Ztamanie (Break) sit wojsk NATO — 5PZ

Pakt Pétnocnoatlantycki (NATO):

1. Mniej niz 25% (wg pkt.) sit poczatkowych wojsk UW bedzie w strefie Il — 10PZ

2. Mniej niz 25% (wg pkt.) sit poczatkowych wojsk UW przekroczyto dtuzszg krawedz NATO - 5PZ
3. Ztamanie (Break) sit wojsk UW — 5PZ

Cele dodatkowe:
Uw:
1. Utrzymanie bunkra stacji radiolokacyjnej - 5PZ, zniszczenie stacji przez wojska UW — 3PZ
2. Rozkazy z ostatniej chwili:
a. Utrzymanie obiektu w strefie Ill, wskazanego po rozstawieniu armii — 5PZ
b. Utrzymanie obiektu w strefie |l, wskazanego po rozstawieniu armii — 3PZ

NATO:

1. Utrzymanie kontroli nad bunkrem stacji radiolokacyjnej - 3PZ

3. Rozkazy z ostatniej chwili:

a. Utrzymanie obiektu w strefie Il, wskazanego po rozstawieniu armii — 5PZ
b. Utrzymanie obiektu w strefie lll, wskazanego po rozstawieniu armii — 3PZ

™

Zasady specjalne:

-

Nie wykorzystujemy zasady:

1. przewagi powietrznej z podrecznika (Air Superiority, s. 9). f
2. wystawienia w ukryciu (Hidden Deployment, s. 49). ‘
3. organizowania zasadzek (Ambush, s. 50), gdyz strony nie miaty czasu na przygotowania. |
4. pozioméw morale (Morale Grades, s. 55). E
Korzystamy z zasady: -
1. doktryn: UW- sztywna (rigid), NATO - normalna (normal) (Tactical Doctrine, s. 55). [
2. ustalonych tancuchéw dowodzenia (Fixed Formations, s. 47); GD UW informuje sedziego \
przed grg o wydzielonych formacjach. '
Zasady zmodyfikowane: I
1. ztamanie (Break, s. 41):
Ztamanie nie konczy gry. Jednostki od momentu ztamania morale armii majg dodatkowy ‘
modyfikator —1 do wydawanych rozkazéw. B
2. trudny teren:
Modele nie zatrzymujg sie obowigzkowo na krawedzi trudnego terenu. Modele ktére chcg ‘
wjechac do / wyjechac¢ z / poruszac sie po trudnym terenie na caty ruch mogg wykorzystacé i
tylko 2 zasiegu dostepnego w jednym rozkazie. W przypadku strzatu w ruchu model, ktory
chce wjechac¢ do / wyjechac¢ z / poruszac sie po trudnym terenie ma tylko %2 zasiegu ‘
dostepnego w jednym rozkazie.

3. uniki przed atakiem bronig przeciwpancerng (Evasive Action, s. 24):
Pojazd moze skorzystac z tej zasady pod warunkiem, ze w swojej aktywacji sie poruszat,
a w zasiegu uniku jest ostona (cover), za ktérym moze (po uwzglednieniu trudnego terenu ‘
i ,fizycznie” miejsca) i musi sie schowacé pojazd korzystajacy z EM. Oznacza to, i
ze nie mozna robi¢ unikéw w otwartym terenie.
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Rezerwy:
UW nie moze wystawi¢ jednostek w rezerwach.

NATO moze skorzysta¢ ze wsparcia Armii Renu (BAOR):

Sedzia decyduje o wprowadzeniu BAOR do gry i przekazuje te informacje GD NATO.

Jesli w momencie wprowadzenia BAOR do gry CO NATO:

a. pozostaje w grze i nie jest przygnieciony, BAOR wjezdza spoza planszy przez zachodnig
krawedz w dowolnym miejscu.

b. zostat wyeliminowany lub jest przygnieciony, BAOR wjezdza spoza planszy przez
zachodnig krawedz w miejscu wylosowanym przez sedziego.

3. W pierwszej turze rozkazy wydawane BAOR sg wydawane jak po pierwszym rozkazie
(forsowny marsz).

N —

Wycofanie batalionu M109 oraz 1 eskadry lotniczej badz Smiglowcowej NATO:

1. Sedzia moze zadecydowa¢ o wycofaniu batalionu M109 oraz jednej losowo wybranej eskadry
lotniczej lub Smigtowcowej, ktére to jednostki zostang skierowana w inny bardziej zagrozony rejon.

2. Sedzia przekazuje te informacje GD NATO na poczatku tury, a odpowiednie zasoby sg stracone
do konca gry.

3. W przypadku odwotania jednostek ogien kontrbateryjny (Counter fire) jest zakazany.

4. Strona UW nie dostaje PZ za jednostki wycofane.

Atak z flanki (Flank Attack s. 48):

Wojska UW korzystaja z zasady ataku z flanki, z ponizszym uzupetnieniem -
1. Atak z flanki mogg wykona¢ 2 wybrane bataliony pancerne z jednego putku z przydzielonym
dowddca (HQ/CO).
Atak moze nastapi¢ z krawedzi potnocnej lub potudniowej na srodku Strefy | lub Il (do wyboru).
Informacje o wyborach w pkt 1i 2 GD UW przekazuje sedziemu przed rozpoczeciem bitwy.
Przy ataku w Strefie Il obowigzuje dodatkowy modyfikator —1 do wszystkich rozkazéw wydawanych
tej formacji w pierwszej turze, w ktérej wjadg na pole bitwy. Dla ataku w Strefie | nie ma modyfikatora.

i

Zasoby (Assets):

1. Zasoby sg przydzielane tajnie przez GD obu stron w obecnosci wytacznie sedziego,

przed rozstawieniem jednostek na polu bitwy.
2. GD UW nie moga przydziela¢ zasobéw na stacje nastuchowg ani bezposrednim jej poblizu

(decyduje sedzia).

Obiekty i ich kontrolowanie:

1. Obiekty wskazane jako cele w rozkazach z ostatniej chwili nie mogg by¢ celem ataku wojsk,
ktére maja ten cel kontrolowaé, chyba ze jednostki przeciwnika znajdujg sie ww. obiektach.
Obiekty kontroluja tylko jednostki piesze: piechota, piesze rozpoznanie, wsparcie piechoty.
Gracz kontroluje niezniszczony obiekt jesli ma swoja figurke (pkt 2) na/w celu.
Jesli nie jest spetniony pkt 3, to niezniszczony obiekt jest kontrolowany przez strone ktora
ma wiecej modeli (pkt 2) w promieniu 10cm od srodka celu.
Jesli nie jest spetniony pkt 3 ani 4, to niezniszczony obiekt jest kontrolowany przez NATO.
Jeden model (pkt 2) moze kontrolowac¢ tylko jeden obiekt.
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Zasady specjalne bunkra stacji nastuchowej:
Bunkier nastuchowy byt podczas zimnej wojny waznym elementem tancucha rozpoznania wywiadu
wojskowegoNATO. UmiejscowionybliskogranicyzNRD nowoczesny sprzetpozwalatnaprzechwytywanie
zaszyfrowanych komunikatéow wojskowych. Znakomicie ukryty obiekt zostat dopiero przypadkowo
wykryty przez jednostki Spetsnazu ktore przeniknety na teren RFN na krotko przed rozpoczeciem
natarcia. Zajecie stacji lub jej zniszczenie jest jednym 2z uzupetniajgcych celéw uderzenia.

1. Bunkier reprezentujacy stacje jest wystawiany przez sedziego po przydzieleniu assets

i po rozstawieniu wojsk UW na 40 cm (+- 5 cm) od zachodniej krawedzi. Obiekt nie moze

by¢ bezposrednio widziany od strony z ktérej bedzie atakowaé strona sowiecka.

Jednostka Infrantry MP uwazana jest za znajdujgca sie w srodku, ale trafiana jest na 5+.
Bron zamontowana w bunkrze moze strzelaé tylko z reakcji i traktowana jest w kwestii obrony
plot jak dowédztwo. Bunkier ktéry prowadzi ostrzat nie daje bonuséw FAC w nastepnej turze.
Lotnictwo nie moze koncentrowaé ognia na stacji (tylko atak obszarowy), gdyz stacja jest
dobrze zabezpieczong przed wykryciem z powietrza oraz znajduje sie czesciowo pod ziemia.
Na 4+ FAC NATO dostaje +1 do rzutu na wezwanie lotnictwa chyba, ze bunkier jest
przygnieciony (suppressed) lub ponizej potowy trafien (,wyczerpywalne” hits 4 lub mniej).

SLSEER )

¥ A‘f«‘ ——

= :‘:'.fl_lr%J 'x :
o4 F‘-K

T

7 iE

S
) M
4

4

-

Y

-

iy



R e AT el BT A & BTN T A& S

6. Gtéwnodowodzgcy wojsk NATO moze w dowolnej fazie dowodzenia zadecydowacé
(rzut na CO lub HQ z normalnymi modyfikatorami), ze dwie tury pézniej stacja wylatuje
w powietrze, dopoki strona NATO kontroluje obiekt. Wysadzenie powoduje, ze bunkier jest
usuwany z gry i zadna ze stron nie otrzymuje za niego PZ. Jednostki bedace w bunkrze
w momencie wybuchu dostajg 6 trafien na 3+. Po wydaniu rozkazu wysadzenia w nastepnej
turze bunkier nie pozwala na wspieranie FAC (w nastepnej w fazie planowanego ostrzatu
artyleryjskiego (Scheduled) juz go nie ma).

7. Kontrola nad bunkrem jest rozliczana w taki sam sposéb jak dla innych obiektow.

D

Rozstawienie:
Dtuga krawedz stotu jest przypisana do strony konfliktu (krawedz wschodnia-UW, zachodnia-NATO).

Strefy rozstawienia:
UW: jednostki wjezdzajg do strefy | spoza stotu
NATO: 1/3 sit (wg liczebnosci) jest rozstawiana w strefie Il, reszta w strefie Il

krotsza krawedz potnocna
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krotsza krawedz potudniowa

Cata artyleria jest artylerig pozastotowg (Off-Table).

Obronca jako pierwszy rozstawia catos¢ swoich sit. Atakujgcy wystawia na stole tylko modele CO/HQ.
Gtéwnodowodzacy UW informuje sedziego gdzie bedzie korzystaé z ataku oskrzydlajgcego,
a CO/HQ dowodzgce batalionem atakujagcym z flanki jest wystawiane na stoét dopiero po
pierwszym udanym rozkazie dla tej formacji, po ktérym modele pojawig sie na polu bitwy
(CO/HQ stawiane jest mozliwie blisko miejsca w ktérym wjedzie pierwsza jednostka).
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Inicjatywa:
Gre rozpoczyna Atakujacy.

Wycofywanie sie:
Modele wycofuja sie w kierunku swojej diuzszej krawedzi stotu.

Czas rozgrywki:
Gra trwa 12 tur lub do momentu zakonczenia bitwy ogtoszonego przez sedziego.

Warunki zwyciestwa:
Obie strony nie przejmujq sie stratami, dazac do realizacji wyznaczonych celow.
Na koniec gry, obie strony podliczajg zdobyte PZ. Modele uciekajace przy liczeniu wyniku bitwy sg traktow-
ane jak zniszczone.
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