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«Я требую, чтобы он (Рундштедт) цеплялся за Западный Вал так долго, как только это возможно. Отступление будет означать просто перенесение места катастрофы из одной точки в другую», - Адольф Гитлер (Adolf Hitler), 02 марта 1945 года.

«Враг совершил крупнейшую ошибку, продолжая сражаться к западу от Рейна», - Генерал Бернард Ло Монтгомери (Bernard Law Montgomery), 21 января 1945 года.

1. Введение.
Operation: Veritable – игра для двух начинающих игроков, посвященная сражению за Рейхсвальдский лес, продолжавшемуся всю вторую половину февраля 1945 года. Несмотря на маячившие впереди очертания неотвратимого поражения, Вермахт все еще мог упорно обороняться. Сражающиеся в суровых погодных условиях на сильно пересеченной местности части Британского Содружества из Канады, Англии, Уэльса и Шотландии начали наступление, которое должно было, по мнению генерала Монтгомери, привести их к Рейну и, в конечном счете, к победе.

Благодарности: Автор игры благодарит и выражает признательность Брайену Бреннану (Brian Brennan), Джейсону Карсону (Jason Carsone), и Дэниелу Томпкинсу (Daniel Thompkins) за тестирование игры. Без их вклада доработка игры Operation: Veritable была бы невозможной. Также вечный почет и уважение Хьяльмару Герберу (Hjalmar Gerber) и Скотту Холмгрену (Scott Holmgren) за редакторскую работу, и Керри Андерсону (Kerry Anderson) за дизайн карты и графику.

2. Составляющие игры.

Каждая копия игры Operation: Veritable включает в себя:

· Одну книжку правил

· Одну карту 8х11 дюймов (около 20х 28 см)

· Планшет с пятьюдесятью двумя фишками

· Два набора таблиц (Таблица 1 и Таблица 2)

Игрокам также понадобится один шестигранный кубик.

2.1. Карта

На карте изображен участок местности, на котором исторически происходило сражение. Для удобства регулирования движения и расположения частей на карту местности нанесена гексагональная сетка.

2.2.  Фишки

52 фишки представляют армейские части обеих сторон и маркеры, необходимые в процессе игры. Назначение и описание каждого из маркеров указано в настоящих Правилах и Таблицах игроков.

Фишки частей изображают боевые подразделения, участвовавшие в сражении. Маркеры ВВС используются для обозначения на карте целей ударов авиации (см. п.5).

Национальность каждой части можно определить по цвету фишки, в то время как цвет символа, обозначающего принадлежность части к определенному виду вооруженных сил (прямоугольничек в центре фишки), служит для определения её принадлежности к той или иной дивизии (все части одной дивизии имеют прямоугольнички одного цвета).

Фишки необходимо подготовить заранее. Проще всего распечатать картинку на самоклеющейся бумаге, наклеить на плотный картон и аккуратно разрезать острыми ножницами или специальным канцелярским ножом. Один маркер (маркер хода) должен быть двусторонним – с одной стороны – ход союзников, с другой – ход немцев.
2.3. Таблицы игроков

В комплект игры также входят два вспомогательных набора таблиц для игроков, содержащих необходимые списки и таблицы. Держите их под рукой во время игры.

3. Подготовка к игре

Закончив изготовление фишек, разделите их по цветам. Игроки выбирают, за кого они будут играть. Затем расставляют свои части на карте (см. п. 10). Поместите маркер хода в ячейку «8/9 февраля». Затем начните игру с первого хода. (см. п. 4).

4. Последовательность хода

Operation: Veritable состоит из серии последовательных ходов, каждый из которых равен двум дням сражения. Каждый из ходов состоит из строгой последовательности действий:

4.1.  Фаза определения поддержки авиации

Каждый из игроков определяют, получают ли они на этот ход маркеры ВВС или нет (в первый ход пропускается).

4.2.  Фаза союзного игрока

Игрок союзников определяет очередность акций в свою фазу этого хода («движение – бой» или наоборот) и вводит на карту подкрепления. Поместите маркер очередности акций в соответствующую ячейку в Таблице игрока, чтобы запомнить сделанный игроком выбор.

4.3.  Фаза немецкого игрока

Как и в 4.2, немецкий игрок определяет очередность акций на свою фазу этого хода и вводит на карту части подкреплений. Поместите маркер очередности акций в соответствующую ячейку в Таблице игрока, чтобы запомнить сделанный игроком выбор.

4.4. Конец хода

Повторяйте пункты 4.1-4.3 все семь ходов. Подсчитайте число победных очков, набранных игроком союзников к концу 7 хода, чтобы определить победителя игры. (Внимание: если Вы используете в игре необязательное правило 11.3, игра для игрока союзников будет состоять из восьми ходов).

5. Авиация 

4 маркера ВВС представляют тактическую авиацию Королевских Военно-воздушных сил (Royal Air Force – RAF) (игрок союзников) и Люфтваффе (немецкий игрок). По причине ужасных погодных условий и сильной нужды в авиации на других участках фронта в рассматриваемый период, наличие поддержки с воздуха не гарантировано, а определяется случайным образом в начале каждого хода.

5.1.  Определение поддержки авиации

Начиная со второго хода игрок союзников кидает кубик и сверяется с Таблицей Авиации для определения того, не досталось ли кому-нибудь из игроков чего-нибудь воздушного на этот ход.

В первый раз, когда игрок союзников выбрасывает на кубике «5» или «6», немецкий игрок получает на этот ход маркер «Вылазки Люфтваффе» Luftwaffe Surge. В следующий раз, когда игрок союзников выкидывает на кубике 6 (только), немецкий игрок получает маркер «Вылазки Люфтваффе» Luftwaffe Surge до конца игры.

Примечания разработчика: маркер «Вылазки Люфтваффе» Luftwaffe Surge обозначает последние операции этих некогда могущественных военно-воздушных сил.

5.2. Влияние маркеров ВВС

Маркеры ВВС могут быть использованы игроками для получения сдвигов по колонкам Таблицы Результатов Боя (ТРБ) в бою в свою пользу (в атаке или обороне) – один сдвиг в одном бою за каждый использованный маркер ВВС. Маркер ВВС может быть использован только один раз за ход, и только в этот ход, неиспользованные маркеры ВВС не сохраняются до следующего хода.

6. Очередность предпринимаемых акций

6.1. Определение очередности акций
Каждый из игроков должен в начале хода решить, в какой последовательности на этот ход будут действовать (атаковать/двигаться) части под его командованием. Также, каждый из игроков должен решить, будет ли он сейчас задействовать свои части из стратегического резерва как подкрепления.

6.1.1. Движение/Атака: игрок, выбравший эту последовательность, сперва ходит всеми своими частями по карте, затем уж проводит все атаки вражеских частей. Движение и бой проводятся по общим правилам.

6.1.2. Атака/Движение: игрок, выбравший такую последовательность, сперва проводит все атаки, затем уже двигается всеми своими частями.. Все таким образом проведенные атаки получают автоматически 1 сдвиг вправо по колонкам соотношений в ТРБ. (Замечания разработчика: это, в отличие от описанных в п. 6.1.1 неподготовленных ударов «с ходу», моделирует подготовленные атаки, с использованием заблаговременно подтянутой артиллерии, разведки, тактики постепенного «просачивания» в оборонительные порядки противника.)
6.2.  Движение

Каждая часть двигается индивидуально из поля в поле, и «оплачивает» при этом соответствующую стоимость (в Очках Движения – ОД) входа в поле, стоимость пересечения стороны поля. Чтобы войти в поле на карте, часть должна иметь необходимое для этого количество ОД. Однако, часть всегда может двинуться на одно поле (даже если у нее не хватает ОД для этого), потратив при этом все свои ОД.

6.2.1. Форсированный марш
Любая часть, не входящая и не выходящая по маршруту своего движения в этот ход в/из Вражеской Зоны Контроля (ВЗК), может двигаться вдвое быстрее (удваивает свое количество ОД на этот ход).

6.3.  Группирование

Игрок никогда не может входить в поле, занятое вражеской фишкой. Игрок может группировать в каждом поле все части из состава одной дивизии плюс один любой батальон, или батарею, или KampfGruppe, или часть из 79 бронетанковой дивизии. Только 2 полка/бригады из разных дивизий могут группироваться в одном поле. Части, замеченные в нарушении группирования, в конце хода уничтожаются. Маркеры ВВС и аванпостов не считаются в целях группирования.

6.4.  Зоны Контроля

Шесть полей вокруг поля на карте, занятого боевой частью, называются Зоной Контроля (ЗК) этой части. Все боевые части распространяют ЗК. Вражеские части, входящие в/выходящие из ЗК, платят одно ОД дополнительно. Движение прямо из одного поля с ЗК в другое поле с ЗК обойдется Вам в 2 ОД (даже если это будут ЗК одной вражеской части). ЗК не распространяются в непроходимые поля или через непроходимые границы полей. Свои части отменяют влияние Вражеской ЗК (ВЗК) в целях отступления частей и проведения линий снабжения.

6.5.  Бой

Атака начинается активным игроком против прилегающих к его частям частей противника. Сложите боевую силу частей атакующего и модифицируйте сумму коэффициентом местности в полях (коэффициентом сторон полей, через которые атакуют части) атакующего и обороняющегося. Затем сложите боевую силу частей в атакованном поле и проделайте те же операции с получившейся суммой для обороняющейся стороны. Сравните полученные результаты. Их соотношение (сила атакующего/сила обороняющегося) называется боевым соотношением. Найдите подходящее боевое соотношение в Таблице Результатов Боя (ТРБ) – так, 13:6 становится 2:1, а 31:8 = 3:1. Примените сдвиги по колонкам, если таковые имеются (например, за маркер ВВС). Бросьте кубик, определите результат атаки и примените его.

6.5.1.  Боевые модификаторы: боевая сила частей и боевое соотношение могут быть модифицированы следующими видами

Местности:

· Лес=сила обороняющегося удваивается.

· Затопленная=сила атакующего делится пополам, если атакует в или из такого поля.

· Большая река=атаки через сторону поля с большой рекой запрещены.

· Канал/река= сила атакующего делится пополам, если атакует через сторону поля с каналом/рекой.

· Город= сила обороняющегося удваивается.

· Укрепления=сдвиг по колонкам ТРБ на одну колонку влево, если любая союзническая часть атакует через сторону поля с укреплениями (работает только в пользу немецкого игрока).

Внимание: смотрите Таблицу влияния местности, в которой содержится полный список таких модификаторов. Также, обратите внимание, что все эффекты местности складываются (атака обороняющегося в лесу через сторону поля с каналом даст возможность обороняющемуся использовать как модификатор за поле с лесом, так и модификатор за строну поля с каналом/рекой одновременно).

Частей:

· Части 79 бронетанковой дивизии=один сдвиг вправо по колонкам за каждую часть.

· Части ВВС=один сдвиг вправо по колонкам, если используются атакующим, влево – если используются обороняющимся.

· Снабжение=боевая сила частей без снабжения делится пополам.

· Очередность акций=атаки, проводимые перед движением, получают один сдвиг по колонкам вправо.
6.5.2.  Результаты боя: Результаты бросков кубика по ТРБ состоят из двух частей – слева от наклонной разделительной линии и справа от нее. Результат слева от дроби относятся к атакующим, справа – к обороняющимся частям.

·  – = без результата

· 1,2 = Для атаковавших частей – это число частей, которые должны либо потерять уровень, либо отступить каждая на одно поле. Для оборонявшихся – это число полей, на которое все оборонявшиеся части должны отступить, или общее число потерь уровней, которое они должны понести. (Примечания разработчика: Этот момент отражает одновременно две вещи – дело в том, что к февралю 1945 никто не хотел быть среди последних убитых на этой, явно уже заканчивающейся, войне. Отсюда – повышенная тяга атакующих к земле, когда атака захлебывается. Отсюда же – желание некоторых из обороняющихся поскорее вскинуть руки над головой и завопить: “Kamaraden!”, в то время как другие всегда готовы поскорее свалить в кусты при малейших признаках неприятностей.)
· Е =все участвовавшие в этом бою фишки этого игрока уничтожены.
6.5.3.  Отступления/Потери уровней: Все части в игре – одноуровневые. Каждая уничтоженная в результате боя часть засчитывается как один потерянный уровень по ТРБ. Для того, чтобы полностью выполнить результаты боя по ТРБ, игрок может осуществлять потери уровней и отступления участвовавших в бою частей в любом сочетании. Отступающие части должны придерживаться следующих правил:

· Они не могут отступать во вражескую ЗК, не занятую своей частью.

· Не могут заканчивать отступление с нарушением правил группирования.

· За каждую отступающую часть игрок должен кинуть кубик. Если результат броска меньше или равен наибольшей боевой силе части (независимо от модификаторов за местность и т.п.), тест считается пройденным. В противном случае часть уничтожается. Если эта потеря уровня удовлетворяет результат боя на ТРБ, все остальные части этого игрока, участвовавшие в этом бою, отступать не должны. Однако, если какая-либо часть из участвовавших в этом бою уже успела отступить прежде, чем ее Brother in Arms была таким способом уничтожена, то она не может вернуться на свое прежнее (до отступления) место (арьергард был уничтожен).

· Части, вынужденные отступить за край карты, считаются уничтоженными.

6.5.4.  Наступление после боя: Если поле обороняющегося после атаки остается свободным, атакующие части могут занять это поле (не нарушая пределов группирования). Это правило работает независимо от того, выбрал игрок п.6.1.1 или 6.1.2.

ПРИМЕР: Допустим, сейчас третий ход игры. Союзный игрок выбирает последовательность акций Движение /Атака. Бросок на поддержку авиации =«5» (в первый раз за игру), что дает немецкому игроку маркер «Вылазки Люфтваффе» на этот ход. Все три бригады 53 дивизии и одна часть 79 бронетанковой сгруппированы в поле Н8. а три бригады 15 – в поле Н9. Союзный игрок решает, что все эти части будут атаковать поле I9 (Хеккен – Hekken), в котором обороняются полк 2-3-3 84 пехотной дивизии Вермахта и 1 батарея истребителей танков. Суммарная боевая сила атакующих частей =24, обороняющихся =8 (1+3, умножаем на 2 за поле с лесом =8). Т.о., начальное боевое соотношение =3 к 1 (3-1). Соотношение сдвигается на одну колонку вправо за часть 79 бронетанковой дивизии, на одну влево за то, что как минимум одна из атакующих частей (в данном случае – все) атакует через сторону поля с Линией Зигфрида. Также боевое соотношение сдвигается еще раз влево – эффект от использования части 79 дивизии гасится обороняющимися частями истребителей танков («ужаснаводящие», как сказал бы Лукьянов, 88-миллиметровки в обороне с лихвой компенсируют превосходство союзников в бронетехнике). Чтобы совсем закопать союзников под Хеккеном, немецкий игрок бросает в бой и авиацию, получая еще один сдвиг влево! Итоговое боевое соотношение (колонка в ТРБ) становится =1-1. Игрок союзников бросает кубик =«3», результат по ТРБ = 1/1. Оборонявшийся применяет свой результат первым. Или каждая его часть должна отступить на 1 поле, или одна из них должна быть уничтожена. Немцы пытаются отвести войска. Первыми отступают доблестные артиллеристы, и немецкий игрок чудом выкидывает на кубике «1» (что «меньше или равно» боевой силе этой части, равной, как известно, 1 – что взять с шести орудий!). Полк 84 пехотной отступает вторым, бросок кубика =«5», что превышает боевую силу части и, следовательно, она уничтожается. (Немецкие пехотинцы едут – в лагерь для военнопленных – и смеются, пряники жуют).Батарея зенитных FlАК - 37 не может вернуться в поле I9 (может, уничтоженная 84 помогла выиграть то, что стоит дороже, чем кровь и железо – время, чтобы флаки ушли). Теперь наступает очередь атаковавшего. Он либо должен отступить всеми частями на 1 поле, или уничтожить одну из них. Игрок союзников успешно отступает всеми частями 53 дивизии (броски =«1» «2» и «3», соответственно увеличенные до «2», «3» и «4» по причине наличия в рядах обороняющихся злых 88-миллиметровок, что автоматически прибавляет 1 к результатам бросков на отступления). Первая же часть из 15 отступает не столь успешно – результат =«5», автоматически увеличивающийся до «6», превышает ее боевую силу =5. Бригада уничтожается, что позволяет игроку союзников полностью выполнить результат боя на ТРБ. Оставшиеся две бригады 15 дивизии могут оставаться в поле Н9 или наступать в освобожденное поле I9. 53 не может вернуться в поле Н8.
7. СНАБЖЕНИЕ 

 Все части должны быть снабжены, чтобы двигаться и атаковать с полной силой. Союзнические части снабжаются от западного края карты. Немецкие части – от восточного. В дополнение, одна группировка немецких частей (части, сгруппированные в одном поле), считается снабженным в Клее (Cleve) и другой – в Гохе (Goch). Снабженность частей проверяется в начале каждого хода и в момент боя.

7.1.  Линии снабжения (ЛС)
Линии снабжения (линии сообщения, линии коммуникаций) представляют собой цепочку прилегающих друг к другу полей, любой длины, проведенную от части до соответствующего края карты. ЛС не могут проводиться через поле с вражеской ЗК или с непроходимой местностью. Также, в целях подсчета победных очков, ЛС частей союзников в конце игры должны состоять из не более чем одного поля без дороги – все остальные поля в цепочке должны быть полями с дорогой, чтобы часть могла принести союзникам в конце игры победные очки.

7.2.  Влияние снабжения
У частей без снабжения (БС) боевая сила и движение делится пополам (в целях движения и боя; округляя вверх). Если вся группировка БС, сложите боевую силу всех частей в поле и затем поделите пополам и округлите.

8.  СПЕЦИАЛЬНЫЕ ЧАСТИ

8.1.  Резервы
Немцы и союзники в стратегическом резерве имели по две дивизии, которые теперь могут быть введены в игру как подкрепления. Ценой потери Победных Очков (ПО), разумеется. Подкрепления союзников входят в игру через поля с дорогой на западном краю карты, немецкие подкрепления – через поля с дорогой на восточном. Подкрепления входят в игру полностью снабженные и с полной боевой силой. Оба игрока могут ввести в игру любые или все имеющиеся части из стратегического резерва, начиная со второго хода игры.

8.2.  79 бронетанковая дивизия
Эти три части не имеют напечатанной боевой силы на фишках. (Но на них напечатано движение =5!) С другой стороны, они могут свободно группироваться (по одной в поле) с любыми другими союзническими частями. Каждая такая часть, участвующая в бою, (атакуя или обороняясь) сдвигает боевое соотношение по колонкам ТРБ на 1 колонку в пользу игрока союзников. Эти части тоже одноуровневые, как и остальные, и имеют условную боевую силу =5 в целях броска кубика при отступлении. Если часть 79 дивизии обороняется одна в поле, она имеет боевую силу =1.

8.3.  Немецкие истребители танков
В бою 3 немецкие батареи истребителей танков, батальон штурмовых орудий и танковый полк добавляют «1» к результату броска кубика на отступление любой части союзников, участвующей в том же бою. (Обратите внимание, что батареи истребителей танков влияют только на отступления атаковавших их частей, т.к. сами атаковать кого-либо не могут в силу того, что их боевая сила в атаке =«0»!). Также части истребителей танков компенсируют (1 сдвиг за 1) сдвиг от использования частей 79 дивизии союзников. Замечания разработчика: калибр длинноствольных орудий этих частей колебался между 75ю и 88ю миллиметрами, что даже в конце войны было слишком для слабо защищенных английских танков.
8.4. Аванпосты
 Эти фишки представляют первую оборонительную линию из легких проволочных заграждений, развернутую немцами перед линией фронта и занятую небольшими отрядами пехоты. Большая часть ДОТов и полевых укреплений была уже разрушена авиацией и артиллерией союзников ранним утром 8 февраля. В отличие от остальных частей, эти подразделения не могут двигаться, отступать или атаковать. Они распространяют ЗК. Они должны быть расставлены в начале игры таким образом, чтобы занятые ими и их Зонами Контроля поля покрыли все поля линии аванпостов (дозоров), напечатанной на карте красным пунктиром (поля с 0603 по 0609). После этого оставшиеся аванпосты можно разместить где угодно на карте.

9. УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ

9.1.  Победные Очки (ПО)

Цель игры – победа. Игрок выигрывает игру, набирая определенное число ПО. Игрок союзников прибавляет ПО, немецкий игрок – вычитает:

· +1 за захват Клеве (Cleve) 

· +1 за захват Гоха (Goch)

· +1 за каждую часть из немецкого стратегического резерва, задействованную в игре как подкрепление

· -1 за каждую уничтоженную часть союзников

· -1/2 за каждую часть союзников БС в конце игры

· +1 за каждую часть союзников, ушедшую за восточный край карты

· +2 за каждую часть из стратегического резерва союзников, не задействованную в качестве подкрепления, если союзный игрок может провести ЛС от восточного к западному краю карты. Внимание: поля, составляющие эту ЛС, необязательно должны быть предварительно заняты частями союзников – достаточно, чтобы они в тот момент не контролировались немцами. Вообразите, будто эти самые части стратегического резерва, не задействованные в боях, двигаются через всю карту в прорыв в немецкой обороне на западном её крае.

Покинувшие карту части союзников не могут войти позже обратно.

9.2. Уровни победы

Набранное игроком союзников количество ПО сравните со следующей таблицей:

· 1 и меньше = что-то вроде победы немцев. Они проиграют войну по любому, но несколькими месяцами позднее. Хотя, возможно, Герр Командующий, Вы еще сможете выиграть войну!

· 2-4 = Ничья, исторический результат. Наступление бритишей было серьезно задержано жестокими боями прежде, чем они смогли достичь Рейна. Однако, американцы южнее столкнутся с ослабленным сопротивлением через две недели, когда начнется Operation Grenade
· 5 и более = Крупная победа союзников. Монтгомери созвал очередную пресс-конференцию, британцы форсируют Рейн раньше американцев. Jolly good show, mate!
10.  РАССТАНОВКА
10.1. Немецкий игрок 

Расставляется первым. 116 танковая и 15 Panzergrenadier дивизии начинают в стратегическом резерве. Аванпосты расставляются по правилу 8.4. Два полка 7 Fallschirmjager дивизии и KampfGruppe KG Katzmann начинают в Клеве (Cleve) и/или Гохе (Goch). Все остальные немецкие части расставляются где угодно на карте к востоку от линии фронта с соблюдением ограничений группирования. (Замечания разработчика: Хотя 2 полка немецкой 7 парашютнодесантной дивизии технически были частью стратегического резерва, они были задействованы сразу же после начала утренних бомбардировок союзников, поэтому я рассматривал их как часть сил, изначально расстанавливаемых в этом секторе. Игроки, желающие усложнить жизнь немцам, могут распространить на два полка этой дивизии пункт 3 правила 9.1,- о штрафе за использование частей из стратегического резерва). 

10.2. Игрок союзников

Расставляется вторым. 43 Уэссекская (Wessex)и 79 бронетанковая дивизии начинают игру в стратегическом резерве. Остальные расставляются на карте где-нибудь к западу от линии фронта с соблюдением ограничений группирования.

После расстановки, игра начинается со 2 фазы первого хода игры.

11. НЕОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ПРАВИЛА

Эти два необязательных правила навеяны историческими фактами и не сказываются критичным образом на процессе игры, но резко повышают ее историчность, уровень отражения реальных, имевших место событий. Они также могут использоваться для усложнения игры сильнейшему из игроков, если на поле боя сошлись командующие разного уровня.

11.1. Десантное снаряжение

Союзники начали стягивать десантные средства и амфибии (DUKW “duck”и LVT – "landing vehicle, tracked" или гусеничная машина десанта) для планировавшегося форсирования Рейна. Поскольку они оставались в стратегическом резерве, они не были задействованы до тех пор, пока союзники непосредственно не достигли Рейна. Однако, часть этих, с таким трудом собранных, машин (большая часть из них прибыла с Тихого океана!!!!) была задействована для спасения беженцев, пойманных в ловушку наводнением после того, как немцы взорвали плотины на реке Roer. Большая часть спасательных операций была поручена 2 Канадской пехотной дивизии, и к началу «Operation Veritable» у неё оставалось достаточно амфибий, чтобы перевезти целую бригаду. Бригада с приданными ей десантно-высадочными средствами может двигаться и атаковать по затопленным полям и сторонам полей как по полям с чистой местностью. Плюс к тому, эта бригада не платит дополнительные ОД за пересечение сторон полей с рекой/каналом, хотя по-прежнему делит свою боевую силу пополам, когда атакует через них. Маркер десантного снаряжения не может быть передан какой-либо другой части и уничтожается, когда погибает сама бригада. Он не дает сдвигов в бою, как части 79 дивизии. Используйте соответствующую фишку, чтобы обозначить одну из бригад как оснащенную десантными средствами.
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Примечания переводчика: вот так, собственно, и выглядели эти 2,5-тонные DUKW “duck” – «утка». В Красной Армии их бы прозвали, наверное, крокодилами. 
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Или же канадские Мазаи могли воспользоваться вот такими штуками:
1) LVT-1, 1932

2) LVT-2, 1941

3) LVT-4, Water Buffalo Amphibious landing craft.
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4) LVT-7, 1945
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11.2. Влияние фюрера

К этому моменту войны, постоянное мелочное вмешательство Фюрера в оперативное руководство войсками и его приказы «ни шагу назад» посеяли среди высших чинов Вермахта неуверенность в собственных силах. Чтобы смоделировать этот парализующий командование страх за принятие решения, немецкий игрок, прежде чем ввести подкрепления из стратегического резерва на карту, бросает кубик. Если результат броска меньше, чем номер хода (в который бросается кубик), то игрок может ввести часть как подкрепление. (Если сейчас третий ход, игрок должен выбросить на кубике «1» или «2».) Таким образом, кубик бросается за каждую из частей, которые игрок хотел бы ввести на карту. Если выпадает «6», эта часть не может быть задействована в игре никогда, независимо от номера хода, игрок за нее не может бросать кубик снова. (Фюхрер сказал: “NEIN!!!!”)

11.3. Дополнительный ход союзников

На начальном этапе, для уравнения возможностей игроков-ветеранов и начинающих-любителей, предлагаем ветеранам играть за немцев, а союзникам сделать дополнительный 8 ход. К этому моменту игрок союзников должен обязательно задействовать все свои части из стратегического резерва. Играйте этапы 4.1, 4.2, как обычно, пропустите 4.3 (Фаза немецкого игрока), и определите победителя после 4.4. Конечно, игрок союзников не получит 2 ПО за каждую незадействованную часть из стратегического резерва, кроме того, он получит ПО только за те свои части, которые В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ ушли за восточный край карты. Используя это правило, представьте, как будто бы генерал Монтгомери придал небольшое ускорение своим дивизионным командирам.
12. ПРИМЕЧАНИЯ РАЗРАБОТЧИКА

Конец Второй Мировой войны всегда будет привлекать внимание. В сгущающихся, почти вагнеровских, сумерках Заката Европы Вермахт продолжал упорно и организованно сражаться практически до самого конца. Вольтер как-то сказал: «Рациональная армия не стала бы сражаться». Возможно, но была ли немецкая армия образца 1945 года иррациональна и безумна, как и ее лидер? Игра не претендует на то, чтобы ответить на этот вопрос, но Operation: Veritable покажет Вам, как дерется смертельно раненый и загнанный в угол противник.

13. ПО ЭТОЙ ТЕМЕ МЫ СОВЕТУЕМ ВАМ ПРОЧЕСТЬ 

(Вот за что люблю эту игру, и чем качественная игра отличается от остальных!!)

Davis, Franklin M. Across the Rhine. Chicago: Time-Life, 1980. («Через Рейн»).

Dollinger, Hans. The decline and Fall of Nazi Germany and Imperial Japan. New York:Crown Publishers, 1968. («Взлет и падение нацистской Германии и Японской Империи»)

Latimer, Jon D.”The Reichswald: Clearing a Path to the Rhine.“ В World War II vol.13, no.7 (March, 1999). 22-28.(«Рейхсвальд: дорога к Рейну»)

MacDonald, Charles B. The Siegfried Line Campaign. Washington, D.C.: Office of the Chief of Military History, Department of the Army, 1963. («Кампания на Линии Зигфрида»)

Перевод правил и таблиц: Баринов А., Лукьянов И. (2003)©.
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