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SMIERC 1. PANZERDIVISION

Jest maj 1985, a Sowieckie Armie przetaczajq si¢ przez Niemcy....

1.0 Wstep

Panzerwaffe jest gra forumowa prowadzong przez Finka, stworzong dla klanu Polishseamen.
Jest to gra o dowodzeniu Panzerami podczas wojny, przedstawiony w poziomie taktycznym.
Celem graczy jest wykonywanie rozkazowa dowddztwa, udziat w wygraniu bitwy i przezycie
wojny.

2.0 Jak graé

Celem gry jest udziat w bitwach w ktorych bierze udziat dywizja. Miarg sukcesu bitwy jest
osiggniecie celow taktycznych, najlepiej przy jak najmniejszych stratach. ,,Kariera” dowddcy
Panzerow konczy si¢ $§mierciag dowodcy, wzieciem go do niewoli, zdjeciem z dowodzenia lub
wycofaniem jednostki na tyly.

Aby wzig¢ udziat w grze nalezy podja¢ nastepujace kroki:

1) Zgtosi¢ si¢ do PL_ CMDR Blue R'a (zwanego dalej Finkiem) z che¢cig udzialu oraz kartg
dowodcy, ktorego odgrywamy (w temacie zgtoszen znajduje si¢ karta do uzupeknienia).

2) Finek wyznaczy graczowi czotg, ktorym gracz bedzie dowodzit, przydzial do plutonu i
pozycje (docelowo na kazdy pluton przypadnie dwéch graczy: dowodca i zastgpca dowodcy).
3) Gracz uczestniczy w kolejnych rundach podczas ktorych wojska dokonujg ruchu przed
bitwa lub tez tocza bitwg. Podczas tury w ktdrej gracz nie dostanie informacji ,,post
informacyjny”, gracz powinien wyda¢ rozkazy lub potwierdzi¢ brak zmian rozkazow.

4) W przypadku rezygnacji z gry savoir-vire wymaga, aby zglosi¢ to do Finka, a najlepiej
dokonczy¢ tez aktualne starcie, aby nie uprzykrzaé gry innym graczom.

Ponizej przedstawiam szczegdlowe zasady, ale nie martwcie si¢. Nie musicie ich dobrze znac.
Za mechaniczng czgs$¢ odpowiada Finek.



3.0 Czolg, pluton i dowddca

Gdy dojdzie do przerwy miedzy walkami, gracz moze otrzyma¢ nowe rozkazy dotyczace
zmiany zadania. Pomigdzy starciami sg takze dokonywane naprawy, uzupetniana amunicja,
przysylane uzupetnienia i odbierane informacje o ogoélnym przebiegu wojny. Pomiedzy
bitwami gracze mogg takze otrzymaé¢ mozliwo$§¢ wydania punktow doswiadczenia na
awansowanie swojej postaci.

Jezeli dowddca nie posiada czotgu (przed pierwsza bitwa lub wskutek uszkodzen) gracz
otrzymuje w miar¢ mozliwosci nowy pojazd, o ile dywizja ma mozliwos¢ uzupehienia
plutonu. Rodzaj nowego pojazdu przekazuje Finek.
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Podczas fazy wydawania rozkazow, gracz wydaje rozkazy swojemu czotgowi i podlegtym
jednostkom w zasiggu tacznosci (patrz: 4.1 tacznosc). Zasadniczo jednostki mogg przemiescié
si¢ lub strzela¢ (wybor gracza) w fazach 2) 1 4) oraz strzela¢ w fazie 6). Jednostka poruszajaca
si¢, moze wykona¢ atak tylko w fazie 6. Wrogie jednostki podlegaja podobnym zasadom
odpowiednio w fazach 5) i 7) oraz fazie 3).




4.1 Lacznos¢

Lacznos¢ jest niezwykle wazna na polu bitwy. Zasadniczo gracz moze zawsze wyda¢ rozkazy
swojej zalodze. Wydanie rozkazéw podleglym wojskom wymaga utrzymania z nimi tacznosci
(radiowej lub werbalnej). Jednostki, ktore otrzymaty rozkazy w miar¢ mozliwosci beda
staraty si¢ go wykona¢ w ciggu najblizszych tur (zwlaszcza, jezeli rozkaz jest roztozony na
kilka tur)

O zasiegu tacznosci gracz jest informowany na karcie pojazdu. Pojazdy dowodzenia moga
mie¢ poszerzong lacznosé, a takze mozliwos¢ taczenia si¢ z jednostkami spoza mapy (np.
artyleria)

4.2 Ruch

Kazda jednostka posiada wspotczynnik ,,ruch”. Okresla on jak daleko w trakcie fazy ruchu
moze poruszy¢ si¢ pojazd, zuzywajac 1 PR za kazde pole (ktore ma okoto 50 metréw).
Jednostka, ktorej rozkazano poruszy¢ sie, musi zuzy¢ 1 punkt ruchu za wejscie na pole bez
przeszkdd lub 2 punkty ruchy na wejscie z polami przeszkody (las, gruz, wraki, domy).
Pojazdy nie moga wkracza¢ na pola z budynkami. Wejscie na pole wody moze by¢ dokonane
kosztem catego ruchu przez jednostki ze zdolnos$cig amfibia. Dodatkowo jezeli caty ruch
wykonywany jest droga, pojazdy korzystajg z wspotczynnika ,,ruch po drodze” i caty ruch
traktowany jest jako ruch przez pola bez przeszkod (wyjatek: wejscie na pole z wrakami
wymaga 2 punktéw ruchu).

Pojazdy mogg na koniec ruchu, wykona¢ obrot (koszt 0 PR).

Pojazdy unieruchomione nie mogg poruszac si¢, ani wykonywac obrotow.

Na jednym polu moga znalez¢ si¢ najwyzej dwa pojazdy.

Pojazdy z mozliwoscig przewozu piechoty 1 piechota, za 1 PR moga dokona¢ zatadunku oraz
roztadunku z pojazdu.

Piechota za caty koszt ruchu (oraz utrate mozliwos$ci strzelania) moze chowac si¢ na polu,
zapewniajac premi¢ do ostony.

4.3 Atak

Jednostki nie poruszajace si¢ moga zaatakowa¢ wroga w fazach 4) (w cele okreslone w fazie
1) i w fazie 6), a poruszajace si¢ tylko w fazie 6). Wybrane pojazdy moga zaatakowaé wroga
w fazie 4) nawet jezeli si¢ poruszyly, stosujac karg za strzal podczas ruchu. Aby zaatakowac
wroga, cel musi by¢ w polu widzenia (patrz 4.3.1) oraz zasiggu broni.

4.3.1 Pole widzenia

Aby okresli¢ pole widzenia, wytycza si¢ lini¢ ze srodka pola atakujacego do srodka pola celu
(zasadniczo w fazie 1) Finek przedstawi, ktore jednostki sa w polu widzenia). Linia nie moze
przechodzi¢ przez pola lasu, wrakow, domow, zaston dymnych, wzgoérz oraz jednostek, ale
celem moze by¢ jednostka na takim polu. Pola wzgorza sg ignorowane jako przeszkoda, jezeli
obie strony stoja na tym samym wzgdrzu. Podobnie pojedynczy wrak na catej linii widzenia
moze zosta¢ zignorowamy.

Jednostka stojaca na wzgdérzu podczas wytyczania pola widzenia od siebie lub do siebie
ignoruje przeszkody inne niz wzgorza, jezeli linia od jednostki stojacej na wzgdrzu
przechodzi przez puste pole przed polem celu ponizej wzgorza (patrz przyktad):



_Brak pola widzenia
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Rys. Przkiad pola widzenia

Jednostki na polu budynkow i lasu moga ukry¢ sie, jezeli na poczatku tury nie s3 w polu
widzenia wrogiej jednostki. Takie jednostki pozostaja ukryte. Do takich jednostek nie mozna
wytacza¢ pola widzenia, o ile nie zostang rozpoznane. Jednostki zostang rozpoznane jezeli
porusza si¢ (takze obraca), otworza ogien lub wrdg zblizy si¢ do nich na odlegto$¢ 0-4 pol i
zda test wykrycia (0-1 pol = automatycznie, im dalej, tym mniejsza szansa).

Warunki pola bitwy (noc, deszcz, mgla) moga takze ogranicza¢ pole widzenia do okreslonej
liczby pol.

4.3.2 Atak

Jezeli do jednostki wytyczono pole widzenia, moze by¢ ona zaatakowana. W jeden fazie
kazdy pojazd/zolierz moze uzy¢ tylko jednej z dostgpnych broni. Jezeli bron posiada kilka
rodzajow amunicji, nalezy okresli¢, jaki rodzaj pocisku zostaje uzyty. Kazda bron posiada sitg
ognia oraz zasiggi (bliski, $redni, daleki, maksymalny). Nalezy okresli¢ w ktoérym zasiggu
znajduje si¢ cel, okreslajac szanse trafienia, i ja zmodyfikowaé o modyfikatory podane w
tabeli oraz na karcie pojazdu. Wynik okresla procentowa szansg¢ trafienia we wroga. Jezeli
szansa wynosi 0% lub mniej, atak automatycznie pudiuje. Jezeli wynosi 100% i mniej, atak
trafia automatycznie.

Zasieg Bliski Sredni Daleki Maksymalny
Szansa trafienia 66% 33% 16,5% 0%
Modyfikatory bazowe:

Brak wyszkolenia strzeleckiego -16,5%

Doswiadczony strzelec +16,5%

Mistrzowski strzelec +33%

Cel za ostong (las, dom, wraki, gruz) -16,5%

Piechota chowa si¢ (dodatkowo) -16,5%

Kazde +1 premii z Dalmierza (RF) +16,5% (premia ignorowana podczas ataku na cel w
dymie)

Strzelanie w ruchu w fazie 4) (tylko wybrane pojazdy) -16,5%

Cel znajduje sie za umocnieniami -16,5% do -33%

Cel znajduje sie za dymem i atakujgcy nie posiada termowizji: Szansa trafienia /2




Jezeli cel zostanie trafiony, Finek okresla obrazenia (zalezne od sily ognia, ostony (dla
piechoty) oraz opancerzenia (dla pojazdow)) i wprowadza ich efekt.

4.3.3 Rakiety ATGM

Rakiety ATGM sg wystrzeliwane zgodnie z zasadami ataku z nast¢pujgcymi zmianami:
-Rakiety nie mogg trafia¢ w cel za zastong dymng (naprowadzanie laserowe zawodzi)

-Jezeli cel znajduje si¢ dalej, niz wynosi predko$¢ rakiety (patrz ponizej), atak jest
prowadzony przez kolejng ture 1 rozstrzygany w fazie ognia nastepne;j tury.

-Rakieta ATGM po wystrzeleniu musi zosta¢ przetadowana, co zajmuje 1 kompletng ture.

Jezeli rakieta nie osiagnie celu w ciggu 1 tury, cel moze dokona¢ uniku lub schowa¢ si¢ za
ostona. Jezeli cel wykona unik (1 punkt ruchu zuzywany na unik), szansa trafienia zmniejsza
si¢ 0 -16,5%. Jezeli cel schowa si¢ za oslong tak, ze nie bedzie mozliwosci wytyczenia linii
widzenia od atakujacego do atakowanego lub atakujacy zostanie zniszczony zanim rakieta
osiggnie cel, rakieta automatycznie pudiuje.

Rakieta Predkosé rakiety/ture
1 tura 2 tura

AT-3 16 pol 34 pola
AT-5 26 pol 44 pola
AT-6 46 pol 34 pola
HOT 32 pola 48 pol
Milan 26 pol 34 pola
Dragon 26 pol 4 pola
TOW 38 pol 52 pola
Hellfire 60 pol 100 pol

4.4 Artyleria i lotnictwo

Artyleria moze prowadzi¢ ogien bezposredni (wtedy jest traktowana jako jednostka) lub ogien
artyleryjski w fazie artylerii. Aby prowadzi¢ ogien artyleryjski jednostka potrzebuje
obserwatora (FO), ktory bedzie koordynowat ogien (musi mie¢ pole widzenia do celu ostrzalu
1 tacznos$¢ z artylerig). Ostrzal artyleryjski spada w promieniu 0-5 po6l od wyznaczonego
miejsca ataku. W przypadku, jezeli atak okaze si¢ niecelny, miejsce ataku moze zostaé
losowo przesunigte o 0-10 pol. Jezeli artyleria prowadzi ogien ,,na $lepo” (bez obserwatora)
miejsce ataku zostaje losowo przesunigte o 0-25 pol.

Lotnictwo wykonuje swoje dziatania w fazie artylerii. Jednostka lotnicza wlatuje na plansze,
po czym moze zosta¢ ostrzelana przez jednostki przeciwlotnicze, ktére w poprzedniej turze
nie wykonaly ruchu. Nast¢pnie nast¢puje atak lotniczy i jednostka lotnicza opuszcza pole
bitwy.

4.5 Miny

Miny moga znalez¢ si¢ na planszy wystawiane przez inzynierow (wymagana umiej¢tnose
inzynieria bojowa i zapas min) lub tez wystrzeliwane przez artyleri¢ (pociski FASCAM).
Miny stawiane przez inzynieréw zajmuja konkretne pole, miny wystrzelone przez artyleri¢
zajmujg pole ,.trafienia” oraz sgsiadujgce.

Jezeli jednostka znajduje si¢ na polu z minami w turze ataku FASCAM, wejdzie na pole z
minami lub wykonuje akcj¢ ruchu na polu z minami (np. obracajac si¢ w kierunku wroga),
miny ,,dokonujg ataku” na jednostke znajdujaca sie na polu.



4.6 Pociski dymne i oSwietlajace

Niektoére pojazdy, artyleria oraz piechota posiadajg pociski dymne. Piechota 1 pojazdy moga
w akcji ruchu postawi¢ zastong dymna na polu, na ktérym rozpoczynaja ruch. Artyleria moze
wystrzeli¢ pociski dymne w zwyktych zasadach ostrzatu.

Dym jest traktowany jako przeszkoda, chyba, ze jednostka posiada termowizj¢ (co jest
wyréznione na karcie jednostki/pojazdu)

Artyleria moze wystrzeliwac takze pociski o§wietlajace. Taki pocisk oswietla na kolejng turg
pole na ktore zostat wystrzelony i pola w zasiegu 4 pol. Takie pola dla zasad wytyczania pola
widzenia traktuje si¢ jako pola za dnia i noc nie ogranicza do nich pola widzenia.

4.7 Morale

Bitwa trwa do czasu, az jedna ze stron wycofa si¢. Strona moze wycofa¢ si¢ z wlasnej woli
lub na skutek zlamania morale. Morale okreslone jest punktowo i zostaje obnizone wraz ze
stratami. Gdy morale strony osiggnie punkt ,,zachwiania” jednostki strony traca jedng faze
ruchu i strzelania (np. gracze faze¢ 2) i 4)) wskutek chaosu. Gdy morale strony osiggnie punkt
zatamania, wojsko danej strony zaczyna si¢ wycofywac. Zatogi unieruchomionych pojazdéw
porzucaja je. Pojazdy BG tracg wtedy jedna faz¢ ruchu i strzelania, a zaloga ch¢tnie bedzie
wykonywac¢ tylko rozkazy zwigzane z wycofaniem. Oczywiscie BG moga prébowac
,»Wplyna¢” na zaloge (pistolet przy skroni kierowcy zawsze w cenie), ale wigze si¢ to ze
znaczgcym obnizeniem zdolnosci bojowych zatogi (ktéra mysli tylko o ucieczce).

Dodatkowo konkretne wazne postacie (BG) moga zosta¢ wskutek wystawienia na pole bitwy
wpas¢ w szal bojowy (chyba, ze majg rozwini¢ta umiej¢tno$¢ opanowania). W takim
przypadku postaé traci turg kontynuujac poprzedni rozkaz.

4.8 Wycofanie z pola bitwy

Jednostka moze wycofaé si¢ z
pola bitwy opuszczajac je przez
wyznaczone pola, prowadzace
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oznaczona przy strzatce
symbolem sojuszniczej flagi.
Jezeli wszystkie drogi

oznaczone s3 wroga flaga,
oznacza, ze oddziat jest
okrgzony i aby wydostaé si¢ z
okrazenia nalezy si¢ przebié, co
inicjuje nowg bitwe.

Rys. Droga na Schweinfurt jest aktualnie zajgta przez ZSRR
4.9 Koniec bitwy
Bitwa konczy si¢, gdy obie strony zakoncza dziatania bojowe (tzn. rozdzielg si¢ od siebie i
zadna ze stron nie bedzie planowac ataku) lub tez wojska jednej strony opuszcza mape.
W takiej sytuacji zaczyna si¢ tura strategiczna. Wyjatkiem jest przebijanie si¢ z okrazenia,
podczas ktorego koniec bitwy automatycznie prowadzi do nowej bitwy (przebijania si¢), bez
okresu strategicznego.



5.0 Posta¢

Posta¢ gracza jest opisana odpowiednimi statystykami, zwanymi karta dowodcy. Karta
dowddcy zawiera umiejetnosci postaci, ktore sg uzywane, gdy to gracz zajmuje si¢ osobiscie
dang czynno$cig (np. gracz celuje osobiscie z dziata). W innym wypadku uzywane sg
statystyki odpowiedniego cztonka zalogi, zawarte na karcie pojazdu.

Co bitwe gracz dostane punkty, ktore moze wyda¢ na rozwini¢cie swojej postaci.

5.1 Skrécony opis umiejetnosci
Artyleria
Umiejetnos¢ strzelania z dziat ogniem posrednim

Bron cig¢ika
Umiejetnos¢ strzelania z granatnikoéw, wyrzutni rakiet i miotaczy

Bron strzelecka
Umiejetnos¢ strzelania z pistoletow, karabinéw i karabindéw maszynowych

Dziala
Umiejetnosc¢ strzelania z dziat ogniem bezposrednim

Elektronika
Umiejetnos¢ serwisowania urzadzen elektronicznych

Jezyki
Umiejetnos¢ postugiwania si¢ danym jezykiem. Dwa poziomy: Podstawowy i Wyszkolony
(brak do$wiadczonego i mistrzowskiego)

Mechanika lotnicza
Umiejetnos¢ serwisowania pojazdow latajacych

Mechanika pojazdowa
Umiejetnos¢ serwisowania pojazdow kotowych i gasienicowych

Medycyna
Umiejetnos¢ leczenia ran

Meteorologia
Umiejetnos¢ przepowiadania pogody

Prowadzenie pojazdow (ggsienicowe i kolowe)

Posta¢ poczatkujaca moze wykorzystaé tylko ¥4 PR podczas ruchu w terenie i 2 PR podczas
ruchu po drodze. Posta¢ wyszkolona moze uzywac 2 PR podczas ruchu w terenie i
wszystkich PR podczas ruchu na drodze, Posta¢ wyszkolona i mistrzowska wykorzystuje
wszystkie PR

Prowadzenie pojazdow (helikoptery, samoloty i odrzutowce)
Umiejetnos¢ prowadzenia maszyn latajacych

InZynieria bojowa
Budowa ukrytych stanowisk, fortyfikacji oraz prace saperskie
Opanowanie

Umiejetnos¢ opanowania szatu bojowego. Posta¢ niewyszkolona ma 40% szans na ogarnigcie
przez szal bojowy. Kazdy poziom obniza szanse o 10%

Wypatrywanie
Umiejetno$¢ wypatrywania ukrytych celow.



6.0 Tura strategiczna
Pomigdzy bitwami BG znajdujg si¢ w fazie strategicznej, podczas ktorej wojska moga
przemieszczac si¢, uzupetnia¢ amunicje¢, dokonywac napraw, budowac¢ umocnienia, itd.

Faza nie ma S$cisle ustalonego przedzialu czasowego, gdyz ten zalezy od sytuacji strategiczne;j
toczacej si¢ wojny. Podczas tej fazy Finek testuje umiejetnosci niebojowe, aby okresli¢ efekt
napraw, budowy umocnien, leczenia, itd. Podczas tury strategicznej nast¢puje tez proba
tacznos$ci z dowddztwem, podczas ktorej jednostki moga otrzymaé nowe rozkazy. Podczas tej
fazy, jednostki nie bedace w kontakcie z wrogiem moga przemieszczaé si¢, a oddzialy
niezalezne (bez udziatu graczy) moga staczaé bitwy, ktére pozwolg na opanowanie nowych
terenéw, co moze prowadzi¢ do okrazenia jednostek na polu bitwy. Jezeli pod koniec tury
strategicznej dwa wrogie oddziaty znajda si¢ w kontakcie bojowym (np. jeden z nich
zdecyduje si¢ na atak), dochodzi do nowej bitwy.

6.1 Smier¢ gracza, a faza strategiczna

Jezeli posta¢ gracza zginie podczas bitwy, gracz moze stworzy¢ nowa postac, ktora dotaczy
do oddzialu (o ile ten nie jest okragzony oraz istnieje mozliwos¢ dostania positkow) podczas
najblizszej fazy strategiczne;.

Jezeli w plutonie graczy jest czotg ,niezalezny” (tzn. nie nalezacy do gracza), gracz moze
zdecydowac si¢ na przejecie roli tego dowodcy (ktory staje si¢ wowcezas postacig gracza).
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