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1. Введение.

Правила «Поле боя» создавались как открытая игровая система для полевых сражений доогнестрельного (и отчасти раннеогнестрельного) периода. Исключительно полевых сражений. Для осад, стычек на марше и скирмиша они не предназначены. 

Эта система не является «игрой одного сражения», а может легко быть адаптирована под различные исторические периоды и различные армии. Игра рассчитана в «базовом варианте» на 1,5-2 часа – автор считает именно такой срок оптимальным для того, чтобы с удовольствием провести вечер за игровым столом в хорошей компании с кружкой пива в руке. Любители «суточных сражений» могут взять более многочисленные армии, расширенную версию правил и играть хоть неделю напролёт. 

Автор старался заложить в систему достоверность реального боя, но не потерять играбельность и  простоту отыгрыша. Безусловно, поэтому пришлось идти на определённые жертвы и компромиссы. Надеюсь, что игроки отнесутся к этому с пониманием. 

Система получила название «Поле боя» в честь одноимённого сайта. Это не случайно: я благодарен всем моим коллегам по данному проекту за те идеи, которыми они делились на форуме «Поля боя» и в личной переписке, и которые во многом инициировали создание данных правил. Кроме того, мне хотелось бы отдельно поблагодарить:

- Олега Змеева aka Aspid за подготовленные для Правил иллюстрации. 

- Александра Храмцова aka Tanglynn Boa и Александра Лосева aka von Lossew, самых «старых» бета-тестеров правил, стоически переносивших все баги, которые проявлялись во время тестирования. 

- Дениса Орехова aka Lunervolf и Дмитрия Салтыкова, администраторов клуба «Дети-детям», принявших самое активное участие в тестировании и создании данной версии правил, и, конечно же, огромное спасибо их подопечным - всем юным коллегам по хобби, чей энтузиазм вселял в автора оптимизм и не позволил бросить дело на пол дороге.

- Аманжа Рамзи и Сергея Ткаченко aka Torus также принявших активное участие в тестировании,

- Юрия Калинина aka Living Onе и Александра Роздымаха aka Blind  за содержательные обсуждения правил и предложенные идеи (в личной переписке  и на форумах),

- старого друга Thorward’а, за моральную поддержку и терпение.
Кроме того, автор считает нужным указать все те исторических варгеймы, которые оказали на него существенное влияние, которое, вероятно, можно заметить в правилах.
- Прежде всего я хочу выразить своё восхищение знаменитыми правилами «De Bellis Antiquities» Фила Баркера, ставшими для меня образцом для подражания,
- Также я благодарен российской компании «Звезда», во-первых, создавших варгейм «Эпоха битв», который в своё время открыл для меня увлекательный мир «маленьких войн», во-вторых, обеспечивающих игроков и коллекционеров во всём мире прекрасными фигурками в масштабе 1:72. Отдельное спасибо Игорю Стрекалову, одному из разработчиков «Эпохи», общение с которым многое мне дало.

- Я признателен Алексею Калинину aka Chebur, чьи правила «Art of tactics» (второй редакции), оказали на меня большое влияние (и откуда я позволил себе заимствовать немало идей и подходов). Как бы ни были плохи наши отношения теперь -  я  благодарен. 

- На меня также произвели большое впечатление правила Алексея Разыграева «Огнём и мечом», а дискуссия с Алексеем позволила мне найти и исправить в в своих правилах  многие слабые места.

- Мне также многое дало знакомство с правилами «Пикет» Боба Джонса  в переводе Ильи Литсиоса. А также знакомство с игровой системой «Баталия» самого Ильи.
- Я также с уважением отношусь к  «Питерской Эпохе» - работе наших питерских коллег Кирилла Воронкова aka Raven_S, Александра Гвоздева aka Glazoed, Тимофея Потапенко aka Tengel, Сергея Соколова aka Soser и Егора Сурыгина aka Key .
В заключение автор хочет отметить, что данная версия является тестовой и доводка правил «до идеала» продолжается. Надеюсь, что ваши критические замечания помогут в этом.

Хорошей игры!

Pipeman

2. Необходимые принадлежности для игры.

2.1 Миниатюры.

Итак, прежде всего миниатюры. Вообще, в варгеймы можно играть и пуговицами, и кусочками картона. Но… зрительные ощущения, эстетика – это значительная часть хорошей игры. Поэтому «Поле боя» создавался, безусловно, как «миниатюрный варгейм».

В качестве игровых единиц в системе могут быть использованы фигурки модельного масштаба 1/72 или игрового масштаба «28мм», система рассчитана под любой из них. Почему выбран именно такой масштаб фигур? Пластиковые миниатюры масштаба 1/72 весьма демократичны по цене и доступны по всей России. Исторические миниатюры же масштаба «28мм» хотя пока и менее распространены у нас, однако в мире они являются одним из наиболее распространённых игровых масштабов. Поэтому все размеры в правилах были подобраны так, чтобы можно было использовать любой из данных масштабов.


Безусловно, миниатюры рекомендуется раскрашивать. Как было сказано выше, играть можно и пуговицами, и некрашеными фигурками, но если вы хотите ощутить весь «вкус» игры, то без кистей и красок не обойтись.

 2.2 Полковые подставки.

Итак, вы подготовили миниатюры для игры. Оптимально для «базовой версии» иметь с каждой стороны по 100-130 миниатюр, позаботившись о сбалансированности вашей армии по родам войск. 

Теперь приступим к полковым подставкам – очень важному элементу для игры. Дело в том, что «Поле боя» это «масштабный» варгейм и все действия тут производятся отрядами обозначающими «полки и корпуса». Отдельные миниатюры отображают в нём лишь части «отрядов» (а точнее скорее даже не части отряда, а его боеспособность и общую численность). Поэтому так важно, какие подставки обозначающие «контуры» полков будут введены.

Сначала договоримся о терминологии. Отрядом или полком в дальнейшем будет называться игровая подставка с миниатюрами, имеющая также вполне определённые «базовые характеристики» (см. ниже). Из полков могут создаваться тактические формации, но при этом каждый элемент входящий в формацию продолжает оставаться вполне самостоятельной боевой единицей. 
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Все подставки имеют прямоугольную форму. У всех одинаковая длина по фронту – 6 см, но различная «глубина» – 2, 4, 6, 8 см. Как вы видите, размер подставок меняется с шагом в 2 см. Именно такой размер «по глубине» занимает одна «шеренга» пеших миниатюр на подставке. Конная шеренга занимает в глубину 4 см. Поэтому на подставке 6х2 можно разместит одну шеренгу пехоты. На 6х4 – две шеренги пехоты или одна конницы. И т.д. Если вы имеете возможность, то весьма удобно составлять полковые подставки из элементов 6х2 для пехоты или 6х4 для конницы – тогда, когда потери полка составят целую шеренгу фигурок, то можно будет просто убрать один элемент сзади. Если у вас нет возможности сделать такие «составные подставки», то вполне можно обойтись и неделимыми. Но тогда стоит учитывать, что при атаке в тыл полка, у которого последняя шеренга пуста, расстояние надо будет измерять не до заднего края подставки, а до ближайшей шеренги.

Ещё немаловажный момент, который мы оговорим сразу. У полков всегда чётко определено понятие фронта, флангов и тыла (исключением является разве что тактическая формация «круговая оборона», о которой будет написано в соответствующем разделе). Во всех остальных случаях, фронт это одна из сторон подставки длиной 6 см, в которую обращены лицом все фигуры. Смена фронта является весьма сложным перестроением, и о нём также читайте в соответствующем разделе. Зону глубиной в 2 игровых шага (5см)  непосредственно перед отрядом будем называть «зоной контроля отряда»

И последнее. Во время любых передвижений в ходе игры полковые подставки не должны наезжать друг на друга. Они могут только касаться друг друга, или стоять «впритирку», когда полки образуют тактическую формацию или когда происходит рукопашный бой.

2.3 Карты.

В игре используются два типа карт: карты местности и карты типов отрядов.

2.3.1 Кары местности.

Карты местности используются при генерации рельефа поля, на котором вы будете играть. Эти карты просто соответствуют возможным элементам рельефа: равнине, лесу, подлеску, скалам, болоту, обычному холму, высокому холму, холму с отвесным склоном, реке и т.п.

2.3.2 Карты типов отрядов.
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Карты отрядов используются как источник информации об отряде, состоящем из данных фигур. Эта информация может вам пригодится как при составлении армии, так и при игре. Из полной колоды карт (для всех национальных армий) вы выбираете те, которые подходят для вашей армии. На каждой карте указана цена (в очках) одной фигуры такого типа – при помощи этой информации и карт лежащих перед вами вы легко рассчитаете свою армию на заданное количество очков.


Также эти карты помогут вам в игре – выложите их перед собой (со своей стороны игрового поля) и во всех игровых ситуациях вы сможете уточнить характеристики своего отряда (на одинаковые отряды не требуется брать более одной карты). Иллюстрации воинов на картах помогут вам легко ориентироваться среди карт вашей армии.

Для того, чтобы изготовить карты вы просто можете распечатать уже карты из приложения к правилам. Лучше на достаточно плотной бумаге. Подробнее о правилах, по которым отыгрываются карты, читайте в соответствующих разделах.

2.4 Маркеры приказов.
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Командование отрядами в игре производится с использованием простейших маркеров. Это одинаковые жетоны, одна сторона которых красная, а другая чёрная. Форма и конкретный размер маркеров не имеют значения. Для «базовой» версии игры армиями по 1000 очков каждый игрок берёт по 10 маркеров. Если армии больше или меньше, то исходите из принципа «1 маркер – на 100 очков армии. 

Предпочтительнее, чтобы маркеры игроков отличались друг от друга. Например, простейшими метками-рисунками, или формой, или как-то иначе – чтобы исключить возможную путаницу, когда эти маркеры выкладываются на игровой стол рядом с отрядами.

2.5 Линейки, шаблоны, макеты рельефа местности и другие аксессуары.

Кроме выше перечисленного, вам потребуются ещё следующие вещи:

а) Игровые дайсы. Вам потребуются два двенадцатигранника (в дальнейшем также называемых «дайсы» или d12). Их требуется по 1 на каждого игрока. Эти многогранники достаточно широко распространены в России, их можно приобрести либо в специализированных магазинах, либо взять в одной из игр российской компании «Технолог», широко их использующей. Ни в коем случае, не заменяйте один d12 двумя кубиками d6 – хотя диапазон  выпадаемых значений и похож, но вероятность их выпадения будет  совсем иная: баланс игры из-за этого будет очень сильно нарушен.

Желательно, чтобы d12 были красного и чёрного цвета (так же как и стороны маркеров).

б) Линейки. Все расстояния в игре измеряются в «шагах». 1 шаг равен  дюйму (или 2,5 см, если вам это удобнее). Поэтому вы можете использовать, дюймовые линейки и рулетки, либо линейки компании «Звезда» для «Эпохи битв» с шагом по 2,5см.
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в) Шаблоны. В игре практически не используются шаблоны за исключением шаблона для определения зоны стрельбы (см. рисунок). Но даже он будет требоваться вам в редчайших случаях, если возникнут спорные ситуации и потребуется точно определить сектор стрельбы.

г) Ландшафт. Различные элементы местности: лес, холмы, реки. Рекомендуется изготовить всё это самостоятельно или купить готовые элементы местности в магазине. Элементы ландшафта значительно увеличивают «качество игры», давая множество тактических возможностей, а при хорошем изготовлении увеличивая и визуальное удовольствие от игры. Размеры элементов местности желательно делать кратными квадратам 8х8 см.

3. Основные игровые понятия.

3.1 Базовые (неизменные) характеристики отрядов.

Сразу оговорим, что в данной игровой системе отряды рассматриваются как «усреднённые», т.е. имеющие боевые характеристики одинаковые для всего отряда (даже если вооружение миниатюр в отряде незначительно отличается).

Под неизменными (базовыми) характеристиками отряда будут пониматься такие характеристики, которые не будут меняться в ходе игры (все они указаны на карточках отрядов). 

3.1.1 Движение. [image: image5.png]



Значение Движения показывает, насколько быстро может отряд передвигаться, а соответственно, какое расстояние может преодолеть в обычном темпе за один  ход. Движение равно количеству  шагов, которое может пройти этим полком по прямой в обычном темпе. 

Значения базового Движения могут быть от 6 до 16. Оно зависит от рода войск и тяжести вооружения. О различных родах войск см. в разделе «Рода войск» О передвижении отрядов, о различных видах движения и перестроений отрядов будет рассказано в разделе «Игровой ход. Движение».
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3.1.2 Рукопашный бой. 


Рукопашный бой может иметь значения в диапазоне 0-5 и отражает как тип вооружения отряда,  так и его опыт. В ходе боя значение Рукопашного боя всегда прибавляется к броску d12. Однако, кроме этого значения в бою ещё важную роль играет и специализация отряда, но об этом смотрите в правилах дальше.
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3.1.3 Защита. 

Защита показывает, насколько качественные доспехи имеет отряд и соответственно уменьшает вероятность его потерь. Значение Защиты  может принимать значения 0 до 5.
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3.1.5 Стрельба/метание. 

Характеристикой Стрельба обладают только отряды, имеющие на вооружении луки, арбалеты, пращи, дротики и т.п., а также обладающие соответствующей Специализацией. У отрядов обладающих свойством Стрельба/Метание всегда указаны в карточке дистанции, на которых может вестись стрельба и величина, которая при этом прибавляется к броску d12.

3.1.6 Специализации отрядов.
В зависимости от своего вооружения и подготовки отряды могут быть по разному ориентированы как для рукопашного боя, так и для стрельбы. Соответственно возможны различные  специализации.

Специализации отрядов, ориентированных на рукопашный бой:

- Пики,

- Копья,

- Алебарды (а также отряды с двуручным оружием подобного действия),

- Ближний бой (отряды, вооружённые мечами, топорами, чеканами и т.д.)
Специализации отрядов, ориентированных на стрельбу/метание:

- Дротик,
- Тяжёлый дротик (пилум),

- Праща,

- Лёгкий Лук,

- Тяжёлый Лук,

- Лёгкий Арбалет,

- Тяжёлый Арбалет

Отряд может иметь не одну специализацию, а две (но не более). Но за вторую специализацию придётся «платить» дополнительно, поэтому стоимость такого отряда  будет велика. 

Подробнее о том, как влияет специализация на ход рукопашного боя и стрельбы описано в соответствующих разделах.

3.1.7 Свойства-Модификаторы.

Свойства-Модификаторы это последняя из базовых характеристик. Коротко говоря, это такие свойства, которые позволяют отряду совершать некие «нестандартные действия». Таких свойств у отряда может быть не более 2-х и за них придётся отдельно «платить». Мы уже описывали выше часть этих свойств, теперь приведём их все:

Плотный строй. Только для пехоты. Позволяет пехоте строиться в плотное построение Считается, что для ведения боя и передвижений в плотном строю требуется особая подготовка, которой обладают далеко не все  войска и за которую надо отдельно платить.

Конный строй. Только для  опытной и элитной конницы. Позволяет коннице строиться в  «сомкнутое» построение конницы (по 3 фигуры в шеренге), а также необходимо для построений «Конный клин», «Ромб». Считается, что для ведения боя и передвижений в сомкнутом строю коннице требуется особая подготовка, т.к. заставить коней идти «стремя в стремя» достаточно сложно.

Хоровод, Клин и т.п. Позволяет использовать соответствующую тактическую формацию.

Короткое копьё. Короткое копьё – это «дополнительное» оружие бойцов ближнего боя. Короткие копья никоим образом не подразумевают атаки строем копейщиков, как при специализации «Копьё». Бойцы вооружённые короткими копьями могут использовать их либо в бою, либо бросить непосредственно перед схваткой подобно дротикам (что непосредственно делается – в игре не уточняется). В игре это отражается модификатором +1 на Рукопашный бой. Модификатор  работает только в первый ход рукопашного боя и не работает, когда отряд атакован во фланг или тыл. 

Таранный удар. Позволяет тяжёлой средневековой (со стременами) коннице с разгону в первом раунде рукопашного боя «вламываться» в ряды противника и игнорировать Защиту в рукопашной у противника, но только в первый раунд боя (при фронтальном бое). Свойство работает только, если отряд совершает «рывок».
Большой щит даёт любой пехоте с большими щитами (гоплоны, скутумы и т.д.) +1 на Защиту от обстрела. Действует только при фронтальном обстреле, при обстреле с фланга или тыла защиту не увеличивает. Также даёт для отрядов в плотном и обычном строю (но не в рассыпном!) +1 на Защиту в рукопашном бою. Тоже действует только при бое по фронту. Однако, при тактической формации «круговая оборона» большие щиты работают по всем направлениям.
Павиза – полустационарный щит, замедляет скорость передвижения на -2, даёт +2 на Защиту от обстрела. Действует только при фронтальном обстреле. Невозможно одновременное использование павиз и Стрельбы в движении. Невозможно двигаться ускоренно.

Примечание . К «павизам» отнесены не только собственно средневековые павизы, но и любые полустационарные щиты (например, большие плетёные персидские). Однако,  большие стационарные щиты («ментелеты»), будут описаны отдельно и к этому правилу не относятся.

3.2 Плотности построения отрядов.

В данной версии правил плотность строя отряда является неизменной характеристикой. Автору известно о перестроении отрядов, «сдваивании шеренг» и т.п. Однако степень упрощения в данной версии правил подразумевает, что отряды всегда сражаются в построениях с характерной для этого рода войск плотностью, а «сдваивание шеренг»  и тому подобное происходит только при некоторых манёврах и остаётся «за кадром» того, что отыгрывается на столе.

3.2.1 Плотное построение.

В игре это построение отображается расстановкой фигурок по 4 в шеренге. (Плотность такого построения считается равной 4). Это построение доступно только для пехоты, коннице оно не характерно, т.к. просто физически невозможно заставить коней скакать столь близко друг от друга.
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Понятно, что такое построение будет очень выгодно в рукопашном бою, Однако такое построение имеет и существенные недостатки:

а) Использовать такое построение могут только войска имеющие модификатор «Плотный строй», т.е. обученные движению и бою в плотном строю – а это дополнительная стоимость войск.

б) В таком строю НЕВОЗМОЖНО использование дротиков и любого стрелкового оружия .

в) Плотный строй имеет большие штрафы на преодоление пересечённой (подробнее см. раздел «Рельеф местности»).

Однако, не смотря на всё перечисленное и высокую ресурсоёмкость, данное построение весьма выгодно при правильном использовании для копейщиков и пикинёров. Для бойцов без колющего древкового оружия оно менее эффективно, т.к. мечников выгоднее использовать всё-таки с дротиками или короткими копьями. Для стрелков и метателей дротиков оно, конечно, абсолютно неуместно, так как оно не позволит им вести стрельбу/метание.

3.2.2 Обычное  построение.

В игре это построение отображается расстановкой фигурок по 3 в шеренге. (Плотность такого построения считается равной 3). Данное построение можно назвать в высшей степени ординарным для пехоты и максимально плотным и сложным для конницы (для конницы мы будем называть его сомкнутым строем или конным строем). Конница не может себе позволить более плотного построения, чем это. Более того, чтобы использовать такое построение, коннице необходима немалая подготовка. Помните о основных свойствах данного построения:
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а) Чтобы конница могла его использовать необходимо наличие у отряда модификатора «Конный строй», который в свою очередь доступен только опытной и элитной коннице.
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б) Стрельба и метание Дротиков из такого построения может вестись, но, несмотря на то, что в нём находится больше фигур, чем в рассыпном построении, эффективность стрельбы почти такая же (более свободное построение даёт преимущества в стрельбе)

в) Это построение имеет серьёзные штрафы движение по пересечённой местности (подробнее см. раздел «Рельеф местности»).

Это достаточно хороший вид строя как для конницы, так и для пехоты. Несколько дорогой для конницы. Может быть рекомендован для «рукопашной» пехоты (но не для пикинёров и копейщиков) имеющей дротики. Для более лёгкой пехоты, полагающейся скорее на дротики, чем на  мечи более выгоден следующий, Рассыпной строй. Для стрелков такой строй возможен, но не оптимален, если вы, конечно, не собираетесь их также использовать и в рукопашном бою.

3.2.3 Рассыпное построение.
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В игре это построение отображается расстановкой фигурок по 2 в шеренге. (Плотность такого считается равной 2). Название данного построения говорит само за себя. Оно ориентировано скорее на стрелков и лёгкую пехоту и конницу. Однако, рассыпное построение позволяет вести и рукопашный бой, особенно с предварительным использованием дротиков.  Вот основные свойства такого построения:

а) Стрельба  и Метание дротиков из такого построения максимально эффективна при минимуме фигур.
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б) Этот строй достаточно неплохо передвигается по пересечённой местности (подробнее см. раздел «Рельеф местности»).

в) только конные лучники из такого строя могут перестраиваться в особое тактическое построение «Хоровод».

Построение выгодно для дротикометателей с плохим показателем рукопашного боя, для стрелков, для нетяжёлой конницы и т.п. В рукопашной это построение ориентировано скорее на резкий натиск с массовым использованием дротиков, нежели на серьёзный рукопашный бой. 

Это построение также имеет одно очень существенное свойство: отряды в рассыпном строю могут отступить без боя от атаковавшего их более медленного противника. Также только они могут отступать через холмы и подлесок. Подробнее об этом читайте в соответствующем разделе.

3.3 Глубина построения.
Глубину построения отрядов можно рассматривать как переменную величину. Пешие отряды могут на начало игры иметь от одной до четырёх шеренг миниатюр, конные одну или две, особые отряды - боевые колесницы и слоны - ставятся по 1 миниатюре на большую подставку (8х8см). 

Если вам необходимо реализовать более глубокие построения – используйте несколько отрядов построенных друг за другом в тактическую формацию «боевая колонна». Однако, в любом случае в игровых ситуациях будет учтена Глубина строя не большая Плотности отряда, а для конницы она всегда равна 1.

Глубина построения весьма важная величина – она используется при проверке результатов рукопашного боя, учитываясь в боевом духе. 

3.4 Боевой дух


Боевой дух это ещё одна переменная характеристика отряда. От неё зависит то, насколько стоек будет отряд в рукопашном бою. Нет необходимости запоминать или записывать боевой дух каждого отряда – непосредственно перед боем вы легко его вычислите едва взглянут на отряд:

Боевой дух =  Глубина построения + Знаменосец + Генерал

Это значит, что боевой дух просто равен глубине построения отряда (числу шеренг, но не более плотности отряда, а для конницы она всегда равна 1) и плюс по 1 за Генерала и Знаменосца, если они есть в отряде.

На что влияет боевой дух? Чтобы отряд отступил или обратился в бегство, его противник должен выбросить на d12 с учётом модификаторов значение больше значения выброшенного отрядом на величину большую его боевого духа. 

3.4.5 Командная группа.
3.4.5.1 Генералы и Главнокомандующий.

В игре вся ваша армия состоит из отдельных отрядов, и эти отряды сгруппированы в корпуса. В корпус может входить любое количество отрядов, но помните, что этими отрядами надо будет управлять. Такое управление осуществляет Генерал, командующий корпусом.

Генерал это миниатюра, сильно внешне отличающаяся от остальных, в целом соответствующая по внешнему виду генералам рассматриваемой эпохи. Собственно, миниатюра Генерала означает не только его самого, но его «штаб», его охрану, вестовых и т.д. Генерал располагается в одном из отрядов.

Основная функция Генерала – это управление полками корпуса. Все приказы, которые отдаются  отрядам, отдаются только в радиусе команд Генерала корпуса. Количество Генералов определяется при составлении армии: вы можете «набрать» любое количество Генералов совершенно «бесплатно», но учтите, что потеря каждого Генерала в бою будет стоит вам 2 жетонов приказов.

Генерал может отдавать команды отрядам (а также целым тактическим формациям) только своего корпуса. Приказ может быть отдан только отрядам, находящимся на дистанции командования - это расстояние равное 12 шагам (расстояние меряется как кратчайшее от отряда, в котором находится Генерал до подставки, которой отдаётся приказ, в случае формаций – до ближайшего отряда формации). Для того чтобы отдать приказ надо отыграть маркер-жетон (или маркеры, если приказ сложный). Если между Генералом и отрядом, которому отдаётся приказ, есть препятствия, то игрок  вправе либо измерять расстояния по линии «обходящей препятствия», либо через препятствия, но со штрафом в виде умножения дистанции по сложной местности на «коэффициент сложности местности» (см. раздел «Рельеф местности»). Отдавать приказы напрямую через непроходимую местность (горы, болото, густой лес) нельзя.

Фигурку Генерала нельзя уничтожить кроме как со всем его отрядом. При потере отряда с Генералом игрок  сбрасывает до конца игры дополнительно 2 маркера-жетона приказов (в отличие от потери обычного отряда).

Главнокомандующий это один из Генералов, который командует всей армией. Каждый игрок обязан иметь в своей армии Главнокомандующего. На него распространяются все правила на Генералов, за исключением того, что он может отдавать приказы полкам не только своего корпуса (которого у него может и не быть), но и вообще любым отрядам армии. При потере отряда Главкома игрок сбрасывает до конца игры дополнительно 3 маркера приказов. Если в армии после потери Главкома ещё остались Генералы, то один из них объявляется новым Главкомом (со всеми вытекающими отсюда последствиями). Если все Генералы в армии уничтожены, то игра проиграна.
Присутствие Генерала (или Главнокома) в отряде повышает его боевой дух на +1.

3.5.2 Знаменосец


Знаменосец – это маркерная фигура обозначающая, что данный отряд имеет повышенный боевой дух (а значит стойкость в  сражении). Присутствие музыканта в отряде повышает его боевой дух на +1.

Собственно в управлении музыкант участия не принимает. Уничтожается вместе с отрядом и никак иначе.

За наличие знаменосца в отряде вам не придётся «платить» дополнительные очки при составлении армии. Однако, при потери знаменосца (уничтожении отряда в составе которого он был) сбрасывается дополнительно 1 маркер-жетон приказов и это очень существенно.

3.5.3 Музыкант


Музыкант – фигура дающая существенное преимущество при управлении отрядом, в котором он находится. Если в отряде есть музыкант, то такой отряд может совершить комбинацию любых самых сложных действий (движения, перестроения, стрельбы и т.п.) всего за один маркер-жетон приказов, а не за несколько как обычный приказ. Если в фаланге каждый отряд имеет музыканта в своём составе, то такая фаланга не имеет штрафов на движение.

За наличие музыканта в отряде вам не придётся «платить» дополнительные очки при составлении армии. Однако, при потери музыканта (уничтожении отряда в составе которого он был) сбрасывается дополнительно 1 маркер-жетон приказов.

3.6 Тактические формации.

Очень важным моментом игры являются тактические формации – различные построения из отдельных отрядов-элементов. Часть из них поможет вам эффективнее управлять вашей армией, 
так как вы уже убедились, число отдаваемых команд за ход будет у вас ограничено, и поэтому возможность отдать единую команду целой группе полков будет для вас весьма важна. Часть же из них даст вам определённые преимущества при тех или иных игровых ситуациях. 

3.6.1. Разомкнутые построения.

Под «разомкнутыми» построениями понимаются, прежде всего, такие формации, которые служат лучшему управлению групп отрядов, но не дают никаких дополнительных бонусов в бою.

3.6.1.1. Линия.
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Под линией подразумевается такое построение отрядов (любых родов войск), когда их фронты выровнены и находятся на одной линии (см. рисунок), а между флангами соседних отрядов расстояние не превышает ширины подставки (6см). 
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Основное полезное свойство линии – это возможность отдать ей приказ как единому целому одной командой. 


Учтите также, что при развороте, линия поворачивается вокруг угла крайнего отряда, а расстояние замеряется проходимое краем отряда, находящимся с другой стороны. Т.е. линия будет весьма трудно поворачивающимся построением. Ни при каких обстоятельствах линия не должна искривляться – иначе построение разрушается.

3.6.1.2. Разомкнутая колонна.
Разомкнутая колонна это такое построение, когда отряды стоят друг за другом. При этом расстояние между ними не должно превышать 2 шагов (5см). 

В отличие от линии разомкнутая колонна может изгибаться при движении и соответственно отряды не обязательно должны быть выровнены в одну линию. Это означает, что расстояние между соответствующими углами их подставок не должны превышать 2 шагов (т.е. например между задней правой переднего отряда и передней правой следующего за ним и т.д.).

Как и в случае с линией, основное полезное свойство разомкнутой колонны – это возможность отдать ей приказ как единому целому (приказ отдаётся аналогично). Однако колонна существенно более маневренна, ведь развороты в ней производятся по более короткой дуге. Но в боевых ситуациях она имеет свои минусы, если сравнивать её с линией.

3.6.1.3. Сложные разомкнутые построения.

Также в игре допустимы различного рода сложные разомкнутые построения на основе линии и разомкнутой колонны. Например:

1)  Линия может быть построена не только из отдельных отрядов, но и, например, из «фаланг» (см. далее). При этом на линию действуют все правила присущие линии (количество отрядов при управлении считается с учётом отрядов внутри фаланг), но при тестировании на самостоятельные движения «фаланги» будут тестироваться как единое целое (см. свойства «фалангообразного построения»). 

2) Точно также в качестве элементов линии могут выступать и сомкнутые колонны. Более того в этом же качестве могут выступить и разомкнутые колонны, из которых может быть построена целая «линия колонн». При этом колонны, как говорилось выше могут быть изогнуты – главное, если они построены в линию, чтобы их головные отряды были выровнены по одной линии – иначе линия распадётся.

3) А вот колонну из линий построить нельзя – если только данные линии не равны по длине фронта и отряды в них не следуют друг за другом. Но тогда всё сводится к предыдущему пункту – линии из колонн.

В заключение отметим, что при передвижении разомкнутых построений величину Движения надо учитывать по самому медленному отряду. Однако, несомненный плюс таких построений также в том, что они не дают никаких штрафов на скорость движения отрядов за исключением данного.

3.6.2. Сомкнутые построения 

Под сомкнутыми построениями понимаются такие формации, которые действуют в бою как единое целое, что даёт им опредёлённые бонусы. 

3.6.2.1. Фаланга (фалангообразное построение). 
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Под фалангообразным построением мы будем понимать такое построение, когда отряды стоят сомкнувшись флангами и выровняв свой фронт в единую линию. Строго говоря, «фалангой» стоит называть только построение греческих гоплитов или македонских сарисофоров, но в данных правилах для удобства мы будем также называть фалангой любое построение приведённого типа, даже конницы. Но есть ограничивающее условие: фаланга может быть построена только из одного рода войск – либо из пехоты, либо из конницы, при этом плотность строя всех отрядов должна быть одинакова(!).

Фаланга в игре действует как бы как единое цело, что даёт ей целый ряд преимуществ:

- приказ всей фаланге отдаётся одной командой, тестируется на самостоятельные действия она тоже как единое целое.

- в бою, если фаланга ведёт бой с отрядами противника, занимающими меньше места по фронту, то отряды противника сражающиеся с отрядами в фаланге будут иметь по -1 при броске кубиков за каждый отряд-сосед из фаланги (слева и справа) от сражающегося (при условии, что эти отряды сами не находятся в бою);

Однако, такое построение будет иметь и очень существенный недостаток - значение Движения каждого отряда в фаланге меньше своего базового:

а) для пехоты величина Движения отрядов уменьшается на –1 за каждый отряд в фаланге, начиная со второго.

б) для конницы величина Движения отрядов уменьшается на –2 за каждый отряд формации, начиная со второго.

И естественно, вся фаланга будет двигаться со скоростью самого медленного из своих элементов (с учётом штрафов). 

Примечание. Наличие музыкантов во всех отрядах фаланги убирает этот штраф на движение.

Таким образом, вы понимаете, что строить слишком уж громоздкие огромные построения смысла нет – они окажутся просто неподвижны или будут «еле ползать» и только по ровной местности.

Ну что ж, за всё приходится платить: в виде фаланги вы получаете неплохо управляемую формацию со значительными бонусами в бою, но зато медленную и маломаневренную.

3.6.2.2. Сомкнутая колонна.


Под сомкнутой колонной понимается такое построение, когда отряды стоят непосредственно друг за другом и выровнены в одну линию(см. рис.). Такое построение может быть образовано из отрядов только одного рода войск, т.е. либо из всадников, либо из пехоты. И только из отрядов с одинаковой плотностью строя.


Боевая колонна не имеет дополнительных штрафов на Движение. Однако, в отличие от разомкнутой колонны, сомкнутая колонна может изгибаться очень ограниченно: отряды следующие друг за другом должны обязательно соприкасаться хотя бы одними углами, а расстояние между двумя другими углами не должно превышать 1 шага (иначе колонна «рассыпается» в разомкнутую).
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Также боевая колонна имеет плюсы во время боя: во всех тестированиях, когда учитывается Глубина построения головного отряда в качестве Глубины построения берётся не просто число полных шеренг отряда, а все полные шеренги колонны (однако не более Плотности построения для пехоты и всегда 1 для конницы), что очень существенно.


С точки зрения управления сомкнутая колонна аналогична фаланге. Т.е. приказ ей отдаётся одной командой. Колонна при тестировании на самостоятельные действия тестируется как единое целое и при самостоятельных движения она не может «рассыпаться» как разомкнутая колонна.


Итак, боевая колонна – это значительно более манёвренное построение, нежели фаланга. При этом весьма неплохо управляемое и обладающее хорошим потенциалом для «продавливания» противника. Однако, имеющее и слабую сторону – узкий фронт, что способствует её охвату противником, особенно если бой превращается в затяжной.

3.6.2.3. Сложные сомкнутые построения.

[image: image18.png]



На основе фаланги и сомкнутой колонны могут быть построены любые сложные построения: хоть буквой “Т”, хоть “Г” хоть даже “П”. При этом надо помнить, что на такое построение в целом будут действовать те же ограничения в движении, что присущи фаланге (т.е. значение Движения будет уменьшаться в зависимости от числа отрядов в построении). А на каждый отряд в отдельности действуют все те бонусы, которые проистекут от нахождения  их в элементах подобных фаланге и колонне (в том числе одновременно).


Однако особо увлекаться такими построениями не стоит, помните, что чем больше в  построении отрядов, тем медленнее оно передвигается. 

3.6.3. Особые построения.


Под особыми построениями понимаются такие специфические построения, которые дают отряду особые свойства.

3.6.3.1. Круговая оборона.
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Под круговой обороной понимается построение, известное в истории под множеством названий: «ёж», «кольцо», «корона». Также она неплохо отображает и каре занявшее глухую оборону. Такое построение может образовать только пехота.


При таком построении всё внешние фигурки полка разворачиваются «лицом наружу», т.е. полк занимает круговую оборону и готов отражать удары с любой стороны (см. рисунок).


Свойства этого построения:

- у этого построения нет тыла и фланга, поэтому нет и штрафов при атаке противника с любых направлений, пусть даже с нескольких,

- полк в таком построении имеет Движение равное 2. Движение может быть проведено по любому из 4-х направлений (или разворот вокруг любого из 4-х углов подставки в любую сторону). Ускоренное движение и движения отрядов друг сквозь друга невозможны.

- при проигрыше боя такое  подразделение всегда обращается в бегство, а не отступает.
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Такую формацию может принять не только отдельный полк, но и целая плотная тактическая формация. Но учтите, что Движение такой формации будет уменьшаться согласно правилам на фалангу (даже если в «ежа» строится колонна). Т.е., например, «ёж» построенный из 3-х отрядов будет иметь –2 на Движение. 
3.6.3.2 Пехотный клин.
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Источники упоминают использование различными народами древности такого построения как пеший клин. Некоторые исследователи  (в частности, Г. Дельбрюк) ставят под сомнение практическое боевое применение собственно клина, сводя его фактически просто к глубокой колонне. Однако автор правил придерживается иного мнения, поэтому в правилах отражена ударная мощь клина, выраженная в способности рассекать строй противника. Если вы не согласны с такой трактовкой, то можете не использовать данные построения в своих играх.


Итак, основные правила на использование пешего клина:

· Клин считается разновидностью обычного строя.

· Клин получается трансформацией первой шеренги в «острие клина» (см. рисунок). Хотя визуально эти три фигуры и не выглядят как одна шеренга, но в игровом смысле отыгрываются аналогично – т.е. если в игре идёт «потеря  шеренги» – то снимается всё острие.

· Прохождение сквозь клин (или клина сквозь другой отряд невозможно).

· Клин может выступать в качестве «острия» сомкнутой или разомкнутой колонны (плотность строя остальных отрядов должна быть равна 3). В других тактических формациях клин участвовать не может.

· В клине Глубина построения считается равной количеству шеренг, но «острие клина» считается за две шеренгами при фронтальном бое и не учитывается вовсе, если клин атакован во фланг или тыл.
· При атаке на пешего противника клин проводит «рассечение». Это означает, что:

а) при фронтальном столкновении Плотность строя считается равной 3.

б) если клину удастся одержать победу в рукопашном бою, то отряд противника уничтожается, если понёс потери (пусть даже и потери всего одна шеренга – остальной отряд рассеян). Если побеждённый отряд противника потерь не понёс, то в случае, когда по обычным правилам он отступил бы, – он бежит.

в) если клину не удается рассечь противника (ничья или проигрыш), то в следующий ход он автоматически перестраивается в фазу Движения в обычное построение. Проиграв бой, клин отступая, также растекается в обычное построение и дальше действует по правилам обычного построения.

· Если клин несёт потери, то в первую очередь снимается «острие клина» (они снимаются как одна «шеренга») – поэтому клин автоматически превращается в обычное построение. Исключение: случай обстрела во фланг или тыл – тогда при потерях игрок имеет право убрать из клина последнюю шеренгу.

· Если клин атакован  во фланг или тыл, то Плотность (и глубина) его построения считается равной 1
· Вступая в бой с конницей клин ведёт себя подобно столкновению с пешим противником (если не обращает конницу в бегство на этом же ходу, то перестраивается в обычное построение). Однако не может рассекать, т.е. если выигрывает рукопашный бой, то конница отступает или бежит по обычным правилам.

3.6.3.3 Конный клин, ромб.
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По поводу эффективности конного клина также немало противоречивых точек зрения. В игре конный клин реализован аналогично пешему клину за исключением нескольких моментов:
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Конный клин считается разновидностью Конного строя, поэтому, чтобы строиться в клин отряд должен иметь соответствующее свойство модификатор.

· Античная конница без стремян построенная в клин может рассекать только конницу, средневековая конница со стременами может рассекать как конницу, так и пехоту.

Кроме того, известно фессаллийское построение «ромб». Внешне в игре его можно воспроизвести из 2-х подставок: как клин и симметричное ему построение на второй подставке. Отличие такого построение от обычного конного клина в том, что такая формация  может сменить фронт на тыл вообще без затрат единиц Движения. И, что отступая (но, не обращаясь в бегство) ромб сохраняет строй. При бегстве же ромб, как и клин, превращается в обычное построение.
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3.6.3.6 «Хоровод».


Тактика степных конных лучников обстреливать противника скача по широкому кругу, известная, в том числе как, «монгольский хоровод», несколько затруднительна в моделировании в игровых системах. Предлагается отыгрывать её следующим образом:

· хоровод получается из отряда конных лучников в рассыпном строю, путём перестановки фигур, как на рисунке.

· Для получения хоровода необходимо потратить всё Движение.

· Стрельба ведётся в любом направлении, причём каждая шеренга ведёт стрельбу самостоятельно (т.е. бросается два d12). 

· Хоровод не может двигаться, прежде чем не перестроится снова в рассыпное построение.

· В рукопашном бою Плотность строя  хоровода с любого направления считается равной 1, у хоровода нет ни тыла, ни фланга. В хороводе не работают никакие специализации для рукопашного боя.

· Проиграв бой хоровод отступает в направлении атаки противника превращаясь в обычный рассыпной строй.

4. Подготовка к игре.

Хорошо проведённая подготовка  - залог того, что игра будет интересной.

4.1. Выбор игрового стола и размера армии.


Прежде всего, вам надо определиться с размером армий (на сколько очков они будут составлены) и размерами игрового поля. Для подбора размеров поля «поперёк», учтите, что на начало игры между армиями должно быть не менее 20 шагов («нейтральная полоса»), и нежелательно, чтобы при этом отряды не были вынуждены тесниться у самого края стола. Таким образом, наиболее оптимальная глубина поля, по мнению автора, 40 шагов (1,0 м), впрочем, любители предварительных манёвров могут выбрать и более «глубокое» поле. Ширина поля зависит от количества выбранного вами рельефа и размеров армий.


Для базового размера армий (1000 очков) автор рекомендует поле размером примерно 1 метр в ширину и 1 метр в глубину. Если армия будет больше, то увеличивайте ширину поля, не изменяя глубины. Но, в любом случае, ничто не мешает вам выбрать иные размеры, которые вам больше по вкусу. Кроме того, не забывайте, что чем более сложный рельеф на поле, тем большее поле нужно брать при прочих равных.

4.2 Генерация поля.

Если вы не собираетесь использовать готовый сценарий с уже зафиксированной местностью, то вам необходимо перед игрой сгенерировать ваше поле для сражения. Рассмотрим, как вы можете сгенерировать рельеф местности при помощи карт.

I. Игроки обдумывают, на какой местности им выгоднее играть и, исходя из этого, они берут по 5 произвольных карт местности, но так, чтобы на руке было не более 2-х одинаковых карт. Потом бросается кубик, кто первый будет «ходить».
II. Ход первого игрока. Он берёт произвольную карту и выкладывает её на стол (предположим это «Холм»). Это означает, что игрок хочет поставить на своей половине поля холм. Второй игрок может или «побить» эту карту, или «пропустить». Предположим,  он решил «побить» – тогда он кладёт свою карту «Река» поверх карты противника. После этого он должен выставить макет местности (в данном случае реки) на половине поля противника (ведь это он ходе первого игрока отыграл свою карту). Первый элемент местности выставлен Ход переходит к второму игроку.

III. Ход второго игрока. Он также выкладывает произвольную карту (предположим это «Лес»). Первый игрок может побить его карту. Но предпочитает «пропустить», он говорит – «Согласен!». Тогда второй игрок ставит макет леса на своей половине игрового поля.

И так далее...

4.3 Составление армии.

Прежде всего обдумайте из каких войск вы собираетесь составить армию, представьте сколько у вас будет корпусов, какие в них будут отряды и какой численности. После этого возьмите из колоды карт-отрядов карты, которые соответствуют отрядам в вашей армии.

На каждой карте указана стоимость одной фигуры такого типа – владея этой информацией вы легко сможете рассчитать стоимость вашей армии и подогнать при необходимости размер армии под необходимую стоимость.

После того как вы рассчитали свои армии, не убирайте карты: они пригодятся вам во время игры, если вы не помните характеристик своих отрядов, то всегда можете с ними свериться.

Также вам будет необходимо набрать нужное количество генералов, знаменосцев и музыкантов. Они берутся «бесплатно», чем больше генералов – тем проще управлять армией, чем больше знаменосцев – тем выше боевой дух отрядов, чем больше музыкантов – тем больше сложных манёвров в ы сможете производить. Но помните, что потеря каждого генерала, знаменосца или музыканта  это потеря и дополнительных маркеров-приказов в игре. Для каждого отдельного корпуса обязательно должен быть свой Генерал. В каждом отряде может быть не больше чем по одному шенералу, знаменосцу и/или музыканту.

4.4 Расстановка армий.

Игроки расставляют армии на своих половинах поля, при этом запрещена расстановка войск в нейтральной полосе шириной 20 шагов в центре поля.

При игре в «равных условиях» автор предпочитает расставлять армии следующим образом:

Один игрок зарисовывает на листке, как он расставит свою армию (чтобы противник не видел  рисунка), а потом второй игрок не видя чертежа расставляет свою армию на поле. После чего первыц игрок также выставляет свою армию, но уже по заранее сделанному рисунку – изменения не допустимы (т.к. он уже видит а расставился его противник.

Армии могут быть расставлены также любым другим способом: главное чтобы он был равноценным для обоих игроков. 

5. Игра.

В начале игроки берут себе по многограннику d12 и набору маркеров приказов (для базовой игры на 1000 очков берётся по 10 маркеров, для больших армий исходите из принципа 100 очков – 1 маркер).

Того игрока, который выбрал себе красный d12 будем называть в дальнейшем Красный игрок (или просто Красный), выбравшего чёрный d12 – Чёрный игрок (Чёрный).

Потом игроки бросают d12, у кого выпало больше, тот начнёт игру и будет ходить первым. После этого игроки в течение всей игры ходят поочерёдно.

5.1 Игровой ход, отдача команд.


Ход каждого игрока делится на следующие фазы:

- Отдача команд отрядам и тактическим формациям, а также отыгрыш самостоятельных действий. 

- Движение и объявление атак (всеми отрядами). 

- Стрельба (также всеми отрядами).

- Рукопашный бой (всех отрядов находящихся в рукопашном бою).

- Отступление и бегство отрядов (в том числе продолжающих бегство).


При совершении отрядами любых действий из вышеупомянутых необходимо либо отдать приказ одним из генералов, либо протестировать отряд на самостоятельные действия (если он, например, вне зоны командования). При это тратятся маркеры – которые выкладываются рядом с отрядом (или формацией), которому отдаётся приказ. Т.к. количество маркеров у вас ограничено, то и число возможных действий тоже. При проверке отряда на самостоятельные действия также тратится маркер (всего один). Все маркеры выкладываются на стол стороной того цвета, какого игрока сейчас ход.  

Можно также совершить некоторые действия на чужом ходу. Если после вашего хода у вас остались на руках маркеры-жетоны приказов, то их можно отыграть на ходе противника, но только на те отряды, которые не помечены маркерами (не действовали в предыдущий свой ход) и только для отдачи приказов для стрельбы или перестроения атакованных отрядов. Маркеры также  выкладываются вверх той стороной, каков «цвет хода» (например, Чёрный игрок проводя стрельбу на ходе красного игрока выложит свой маркер красной стороной вверх).

После того как игрок отыграл все маркеры, которые захотел потратить и совершил своими отрядами все действия, которые захотел и смог, его ход заканчивается. На руках у него остаются неотыгранные маркеры – их он  может использовать в ход противника, если позволяют правила.


Маркеры «возвращаются на руку» тогда, когда наступит следующий ход того же цвета, что и маркер. Т.е. если маркер был напрмиер выложен на ход красного игрока, то он вернётся на руки игроку в начале слеждующего хода красного игрока (это касается маркеров вложенных обоими игроками).

5.2. Отдача команд отрядам и формациям.


Как уже упоминалось выше, управление армией осуществляют Генералы, путём отдачи приказов в соответствующую фазу хода и затрат жетонов-маркеров, которые выкладываются на стол рядом с отрядами, получившими приказ. Приказ может отдаваться как отдельному отряду, так и целой тактической формации из нескольких отрядов. Отряды или целые формации, получившие приказ, совершают действия согласно правил. Отряды, на которые отыграются самостоятельные действия будут действовать по броску-тесту d12, и они могут находиться на любом расстоянии от Генералов.

Напомним: можно отдать приказ отряду или формации, находящемуся на расстоянии не более 12 шагов  от Генерала (и не отделённому от отряда генерала сложной местностью). Нельзя отдать приказ отряду или формации, через непроходимый участок местности (река без брода, болото, скалы), если, конечно, нельзя «обойти» данный рельеф – тогда расстояние измеряется по «обходящей кривой», а не по прямой. Если приказ отдаётся через труднопроходимую местность (край болота, брод, подлесок, лес), но в пределах видимости, то при измерении командой дистанции длина сложного участка умножается на коэффициент сложности местности. 


Вот какие приказы могут быть отыграны в зоне командования Генералов (каждый из них требует 1 маркер):

ДВИЖЕНИЕ – отряд или формация могут быть передвинуты с использованием прямолинейного движения и поворотов (но не перестроения и ускореннго движения). Такое движение может окончиться атакой противника. Движение совершается не обязательно на полное количество единиц движения. Тратится один маркер. Приказ может быть скомбинирован с «перестроением» или «стрельбой» (если позволяют правила), что потребует дополнительных маркеров.  Этот приказ отыгрывается только на ходе игрока.

РЫВОК –отряд или формация совершают ускоренное движение. Такое движение возможно только по прямой (допустим разворот отряда перед рывком, но не более чем на 45 градусов) и не по пересечённой местности. Отыгрыш этого приказа запрещён с одновременным отыгрышем других приказов. Рывок может завершиться атакой противника. Этот приказ отыгрывается только на ходе игрока. Тратится 1 маркер.

ПЕРЕСТРОЕНИЕ – отряд или формация может совершить любое разрешённое правилами перестроение. Этот приказ может быть отыгран на ходе игрока. А также на ходе противника при атаке отрядов игрока (разворот отряда атакованного во фланг или тыл, занятие круговой обороны). Тратится 1 маркер. Приказ может быть скомбинирован с «движением», «стрельбой» (если позволяют правила) или «остановкой бегства», что потребует дополнительных маркеров.

СТРЕЛЬБА – отряд или формация ведёт прицельную стрельбу (игрок указывает цели). Эта карта может быть отыграна после карты «движение» или перестроение, если отряд может вести стрельбу в движении, и её условия соблюдены. Этот приказ может быть отыгран как на ходе игрока, так и на ходе противника атакованным отрядом. Тратится 1 маркер. Приказ может быть скомбинирован с «движением» или «перестроением» (если позволяют правила), что потребует дополнительных маркеров.

ОСТАНОВИТЬ БЕГСТВО – этот приказ останавливает бегущий отряд. После чего быть отыграно «перестроение». Приказ отыгрывается только на один отряд. Приказ может быть отыгран только на ход игрока. Тратится 1 маркер. Приказ может быть скомбинирован «перестроением», что потребует дополнительный маркер.

При  отдаче команды отряду или формации маркеры, которыми отдаётся приказ, сбрасываются с руки и выкладываются рядом с отрядом (формацией), которому отдан приказ (той стороной вверх, чей сейчас ход). Они остаются лежать там до начала следующего хода «такого же цвета».

· Действия по команде, отданной отдельному отряду, могут быть любого самого сложного типа (в рамках правил, разумеется) в зависимости от числа маркеров потраченных на отдачу команд. Действия же тактической формации, которой отдан приказ, должны быть единообразны: т.е. она должна действовать как единое целое, и действие распространяется на все отряды в неё входящие.


Что под этим подразумевается? Что, например, нельзя отдать приказ одному отряду в фаланге команду стоять и стрелять по заданной цели, а другому занять «круговую оборону». Для этого нужно как минимум 2 приказа и отдавать их отрядам по отдельности.


При движении формации должны сохранять свою структуру, т.е. не должны возникать разрывы между отрядами больше разрешённых, запрещённые изгибы и т.д.

Также можно совершить простые перестроения формации по одной команде, но только те, которые позволяют совершить это единообразной командой. Скажем по команде «разворот налево» все отряды линии можно развернуть налево и получить разомкнутую колонну (и наоборот из колонны получить линию), можно сомкнуть линию или наоборот разомкнуть её и т.д. Однако, чтобы из Г-образного построения получить линию надо отдавать приказы отдельным отрядам. Перечислим все допустимые развороты и перестроения формаций: 

· разворот налево, направо и кругом (соответственно, все отряды меняют положение фронта  на нужное направление),

· разомкнуть отряды (превращает фалангу в линию, а сомкнутую колонну в разомкнутую, со сложными построениями не проводится)

· сомкнуть отряды (превращает линию в фалангу, а разомкнутую колонну в сомкнутую, если это позволяет качественный состав формаций, со сложными построениями не проводится)

· преобразования в особые построения и обратно в обычные: «занять круговую оборону», «построиться в клин», «замкнуть хоровод».

· При стрельбе группой отрядов приказом одним маркером, приказ может быть отдан одним из двух способов:

· все отряды стреляют в одну и ту же цель (т.е. в один и тот же отряд).

· каждый  отряд ведёт стрельбу по ближайшему противнику (как бы команда «стреляй в ближайшего).
5.3. Самостоятельные действия отрядов.

Чтобы отыграть самостоятельные действия отряда, нужно сбросить с руки жетон и выложить его на стол рядом с отрядом. На целые формации самостоятельные действия одной картой могут быть отыграны только если это сомкнутые построения типа фаланги, боевой (сомкнутой) колонны и т.п. Те отряды, на которые отыграно самостоятельное действие, бросается d12, с целью протестировать, что они будут делать. Для каждого типа войск на карте отряда внизу указан набор значений (например, 3/6/9). Согласно выпадениям которых, отряд и производит действие. Т.е.

· если выпало меньше или равно первого числа, то отряд стоит и если может вести стрельбу стреляет в ближайшего противника.

· если выпало больше первого, но меньше или равно второго, то отряд медленно (на половину движения движется к ближайшему противнику и производит стрельбу по нему (если может)

· если выпало больше второго, но меньше или равно третьего, то отряд движется на полное движение к противнику, и если может, то стреляет.

· если выпало больше третьего числа, то отряд совершает комбинацию рывков и движений с целью максимально быстро атаковать ближайшего противника.


Стрелки движутся только до того, как цель попадает в ближнюю зону обстрела: после этого движение прекращается. Стрелки никогда по инициативе сами не атакуют в рукопашной. Если цель имеется сразу в ближней зоне, то стрелков можно не тестировать броском d12, а просто выкладывать рядом с ними жетон и производить стрельбу по ближайшему противнику.

5.4 Движение
В фазу Движения отряды могут совершать весьма различные виды движения и перестроений. Опишем все возможные движения.

Действия по приказу «Движение»:

Прямолинейное Движение. Это просто движение по прямой, перпендикулярно фронту отряда. Затраченное количество единиц Движения считается просто по количеству пройденных шагов. Если движение совершено на дробное число шагов, то всё равно считается, что затрачено целое число шагов (округляем в большую сторону). Т.е., например, если полк передвинут на ½ «шага», то всё равно считается, что вы затратили «шаг». 

[image: image25.png]



Повороты. Все повороты полков осуществляются вокруг одного из своих передних углов, а затраченное количество шагов вычисляется измерением расстояния от начального положения другого переднего угла до конечного. Как и в предыдущем случае число затраченных шагов округляется до целого. Такой поворот не может быть сделан больше чем на 450 градусов. Если нужно повернуться на больший угол – делайте это серией поворотов.


Вы можете совершить любую комбинацию из прямолинейных движений и поворотов, затратив всего 1 маркер приказов – это всё действия по одной команде. Также по этой команде вы можете подвинуть отряд вбок (в сторону фланга) – но не белее чем на 2 шага (каждый шаг равен половине Движения)

Действия по приказу «Перестроение»:
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Перестроения. Т.к. мы пока говорим об однородных «усреднённых» полках, то основной вид перестроения, это смена фронта полка. Смена фронта может быть простой: сменить фронт полка на тыл (см. рис.), при этом затрачивается половина всего Движения доступного за ход и фигуры просто разворачиваются в противоположную сторону (в реальности зачастую это был значительно более сложный манёвр, т.к. многие построения  древности были отнюдь не однородны по вооружение и подготовке бойцов в глубину построения, и просто выполнить команду «Кругом» было бы мало (см. описание того, как производились такие построения хотя бы у П. Коннолли), но в любом случае это проще, чем развернуть фронт полка в сторону фланга). 
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Или же смена фронта может быть сложной: в фронт превращается один из флангов полка – такое перестроение занимает целый ход. Почему сложной, спросите вы. А потому что при этом узкий фланг должен стать широким фронтом. Как это происходит, показано на втором рисунке: вдоль нужного фланга ставится линейка и на ней отмечается середина фланга, после этого полк ставится вдоль линейки так, чтобы середина его фронта пришлась на отмеченную точку.


Также к перестроениям относятся переходы в особые тактические формации (или из них в обычный строй) – Круговую оборону, Пехотный или Конный Клин (см. далее в соответствующем разделе). Такое перестроения также занимают полное Движение.

По комбинации приказов «Перестроение» + «Движение» производится комбинация описанных выше движения и перестроений. Также по этой комбинации можно произвести движение отрядов сквозь друг друга:

Движение отрядов сквозь друг друга. Это очень специфичное движение, оно не столь часто используется в игре, но, тем не менее, весьма важно для отыгрыша, например, связок «стрелки-латники» и т.п. Вообще, вам надо помнить следующие основные правила:

· При проходе друг сквозь друга отрядов,  один отряд должен стоять, а второй двигаться сквозь него. 

· Проход должен осуществляться строго перпендикулярно фронту стоящего отряда (т.е. запрещены проходы «под углом»). Соответственно, если 2 полка осуществляют проход друг сквозь друга, то перед проходом они должны быть чётко сориентированы относительно друг друга. 

· Только отряды в рассыпном строю (плотность строя 2) могут двигаться сквозь друг друга и отряды в обычном строю (плотность строя 3).

Действия по приказу «Рывок»:


Ускоренное движение. И наконец, последняя разновидность движения  - ускоренное. Как было написано в самом начале этого раздела в графе «Движение» указывается максимальное расстояние проходимое отрядом за один ход в обычном темпе. Что такое «обычный темп»? Это шаг для пехоты и «лёгкая рысь» для конницы. Однако, пехота может перейти и на бег, а конница на галоп. Такая возможность предусмотрена в игре, и такое движение осуществляется по следующим правилам:

· Такое движение может быть совершено только один раз за ход и только по ровной равниной местности с хорошей почвой (грязь, пески и пашня делают такое движение невозможным).

· Такое движение можно совершить только по прямой. Действительно, не только полку пехоты на бегу, но и отряду конницы крайне сложно сохраняя строй совершать на галопе какие-либо развороты, перестроения и т.п.

· Двигаясь ускоренно отряд делает в 2 раза большее перемещение при обычных затратах единиц Движения. Так, например, двинувшись на 4 шага в ускоренном темпе, отряд затратит всего 2 единицы движения. 

· В начале рывка отряд можно развернуть, но не больше чем на 45 градусов. Затраты единиц движения при этом берутся  как при обычном движении.

· Рывок нельзя скомбинировать с какими-либо другим приказом. Приказ на рывок отдаётся каждому отряду отдельно (и тратится по маркеру на каждый) – рывок формацией не делается, хотя если все отряды формации совершат рывок и сохранят своё взаимное расположение, то формация сохранится.

5.5 Объявление атаки.

Для того, чтобы рукопашный бой между отрядами начался, необходимо, чтобы один из отрядов вошёл в контакт с другим и объявил атаку. Для этого надо, чтобы расстояние между подставками оказалось не более 1 шага (расстояние измеряется от центра фронта атакующего отряда). При проведении атаки полковые подставки должны быть строго сориентированы друг с другом, т.е. при «лобовом столкновении» или атаке в тыл подставки выравниваются точно друг напротив друга. При атаке во фланг, если глубина подставки противника равна ширине атакующей подставке, то они должны быть выровнены аналогично предыдущему случаю, если же глубина подставки противника уже фронта атакующего, то фронт должен охватывать всю сторону подставки противника. Если атака проведена «не чётко», т.е. подставки не «состыкованы», например, атакующая подставка несколько сдвинута относительно атакуемой, то допустимо её подвинуть до выровненного состояния, но не более чем на половину ширины подставки (3см). При этом сдвигается атакующая подставка – если при этом нарушаются какие-либо тактические формации атакующего, то это его проблемы – он должен заботиться о проведении чётко акцентированной атаки, а не атакуемый. Если же в процессе атаки подставки оказались сдвинуты больше половины ширины подставки относительно друг друга, то такая атака невозможна: атакующий отряд отодвигается назад по ходу своего движения на 1 ш. – считается что он не дошёл до атакуемого и не объявил атаки. Как он будет после этого разворачивать отряд, чтобы провести «правильную» атаку  и за сколько ходов – это проблема атакующего.

Если отряд второго игрока атакован во фланг или тыл первым игроком, то второй игрок имеет право развернуть такой отряд к противнику используя команду «Перестроение», если у него есть свободный маркер на руках и отряд который надо развернуть не помечен маркеров (не совершал действий в свой ход).

ВНИМАНИЕ. Запрещено атаковать таким образом  отряд противника во фланг или тыл, что атакующий при этом оказывается сам в зоне контроля другого отряда противника. Учтите, что отряд вступивший в бой не  имеет зоны контроля.


Как уже упоминалось выше, в рассыпном строю могут уклониться от атаки (но только более медленного противника), и если на такой отряд отыграть 2 маркера, т он может развернуться (перестроение – первый маркер) и отступить (второй маркер). Или если отыгран один маркер, то просто обратиться в бегство в направлении атаки противника. От атаки во фланг или тыл можно только обратиться в бегство, от атаки с нескольких направлений уклониться нельзя.

5.2.5 Стрельба и метание дротиков.

Во время фазы стрельбы противник имеет право отыграть те карты «Стрельба», которые остались к него на руках после его хода. Но только на те отряды, которые не стреляли в его ход (и не нарушаются правила на стрельбу в движении ,например). Фаза стрельбы и метания дротиков в таком случае проводится «одновременно». Это означает следующее: хотя игроки и производят стрельбу/метание последовательно, но до конца фазы игроки не убирают «уничтоженные» фигурки с игрового поля, и соответственно такие фигуры будут учитываться при стрельбе второго игрока. Таким образом, игрок производящий стрельбу первым не получает никакого преимущества.

Чтобы произвести стрельбу или метание дротиков нужно отыграть карту «Стрельба» на отряд или тактическую формацию.

Стрельба ведётся теми отрядами, которые:


а) не двигались в этот ход,


б) двигались (или перестраивались), но могут стрелять в движении и соответственно в фазу движения не нарушили условий необходимых для такой стрельбы (отыгрывается комбинация приказов «Стрельба»+«Движение»)


в) не находятся в рукопашном бое (т.е. бой ещё не начат – отряды которые только что атакованы и бой ещё не начался, имеют право ещё вести стрельбу, ведь они только после этого вступают в бой) 

Отряд, проведший стрельбу, ведёт после неё рукопашный бой обычным образом. Отряды, атакованные во фланг или тыл, не могут вести стрельбу не только по атаковавшим их с этих направлений отрядам, но также и по тем отрядам, что атакуют их по фронту или просто находятся в зоне допускающей стрельбу.
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Полками Стрельба может вестись в секторе 900 образованном линиями проведёнными под 450 через передние «углы» полковой подставки (см. рисунок). Таким же образом проводится метание дротиков.
Сама стрельба отряда отыгрывается одним броском d12. К выпавшему значению добавляются значения Стрельбы и модификаторов, учитывающие специализацию стрелков, дальность (зону стрельбы) и глубину построения стрелков. Кроме того, на стрельбу влияет местность (см. соответствующий раздел). В зависимости от Защиты обстрелянного высчитывается величина потерь. Если потерь нет, то для обстрелянного отряда ничего не меняется. Если потерь много, то обстрелянный отряд может либо остановиться, либо отступить.

5.2.5.1. Специализация и зоны стрельбы.


Значения стрельбы зависят от качества отряда. Конкретные значения указаны в карточках отрядов, а в таблице ниже приведены свойства специализаций и возможные диапазоны этих значений.

Специализация
Возможные значения Стрельбы 
Свойства


0-5ш.
5-10ш.
10-15ш.
15-20ш.


Лёгкий Лук
3-1
2-0
1-0
Х
Стрельба в движении

Тяжёлый Лук
3-1
2-0
1-0
0
-1 на Защиту

Праща
2-0
1-0
Х
Х
Стрельба в движении, -1 на Защиту

Лёгкий арбалет
3-1
2-0
1-0
Х
-2 на Защиту

Тяжёлый арбалет
3
2
1
0
-3 на Защиту

Дротик
-1
Х
Х
Х
Метание в полном движении

Примечание. Тяжёлый дротик (или пилум) бросается только на 2ш., но с –2 на Защиту. Кроме того, при броске по пехоте с большими щитами непосредственно перед боем уменьшается Защита таких бойцов в рукопашной на –1 (только в ходу когда бросались пилумы).

Поясним, что такое Стрельба в движении.: 

1) Это свойство позволяет пехоте вести стрельбу на ходу. Но при этом в фазу движения должно быть затрачено не более половины единиц Движения («медленное движение»). Исключение дротикометатели, которые как и конница могут совершать полное движение при стрельбе.

2) Это свойство позволяет коннице вести стрельбу на скаку. 
В обоих случаях в фазу движения не должно производится ускоренного движения. Возможна стрельба, если отряд атакован противником в этот ход с фронта, но не в том случае, если отряд сам объявил атаку. Значение Стрельбы при  стрельбе в движении уменьшается на –1 (за исключением дротиков).

5.2.5.2 Модификаторы, влияющие на стрельбу.


В зависимости от ряда факторов, значение Стрельбы может изменяться. Перечислим их все:

- Если отряд имеет вторую шеренгу, то стрельба ведётся с +1.

Это правило не действует (т.е. вторая шеренга не даёт бонусов), в случае:


а. стрельбы из подлеска,


б. стрельбы в упор (прямо перед рукопашным боем)


в. стрельбы по отряду находящемуся в рукопашном бое. 

- При обстреле отряда, находящегося в рукопашном бое, Стрельба ведётся с –1.

- При обстреле отряда находящегося на холме стрельба ведётся с –1 за каждый уровень холма.

· При обстреле отряда находящегося в подлеске, стрельба ведётся с –1.

· При стрельбе в движении стрельба ведётся с –1 (за исключением дротиков).

5.2.5.3 Потери от стрельбы.

Потери от стрельбы определяются простейшим образом. Из значения выброшенного на кубике противником (с учётом модификаторов) вычитается значение Защиты отряда (с учётом пробивания доспеха некоторыми видами стрелкового вооружения), потери которого рассчитываются. Если полученное значение больше 10, то обстрелянный отряд теряет шеренгу фигур. Если меньше или равно – потерь нет.

Не забывайте, что при обстреле во фланг или тыл модификаторы «Большой щит» и «Павиза» не действуют.[image: image29.jpg]


 Может возникнуть ситуация когда не ясно, что же полк обстреливает, например, фронт или фланг. На рис. приведён именно такой случай. С лучниками всё понятно – они обстреливают фронт. Для того чтобы выяснить, что обстреливают арбалетчики проводим при помощи шаблона для стрельбы мысленную линию от обстреливаемого полка и получаем, что центр фронта стреляющего полка находится в «зоне фланга». Т.е. полк обстреливает именно фланг.

5.2.5.4 Результаты стрельбы.

Обстрелянный отряд поступает в зависимости от его потерь:

- Если есть потери, то отряд отступает. При этом он сохраняет направление своего фронта, и отступает строго назад только на половину своего движения. Исключение, если обстрел производился в тыл – отряд не отступает, но впадает в «панику», но при этом он никуда не бежит и остаётся не месте.
- Если потерь нет, то отряд действует как обычно….

5.2.6 Рукопашный бой.

В этой фазе происходит отыгрыш рукопашного боя. Рукопашный бой двух отрядов отыгрывается одним броском d12 (каждый игрок кидает один d12 за свой отряд). К выпавшим значениям на кубиках добавляются значения Рукопашного боя и Преимущества учитывающего специализацию войск. А также особые модификаторы удара во фланг и тыл. Побеждает отряд выбросивший с учётом модификаторов значение большее значения противника (но не меньше чем на Глубину строя  противника). Проигравший отряд в зависимости от потерь отступает или обращается в панику и бегство. В случае равных значений бой будет продолжен на следующем ходу.

В рукопашном бою различаются следующие фазы:

а. Атака («столкновение», первый раунд рукопашного боя),

б. Ближний бой (начиная со второго хода).

Кроме того, в рукопашном бою различаются:

а. Лобовое столкновение отрядов (модификаторы учитываются обычным способом),

б. Удар во фланг,

в. Удар в тыл,

г. Атака с нескольких направлений.


Рассмотрим ниже сначала, как происходит «лобовое столкновение»
5.2.6.1. Влияние специализации на рукопашный бой.

В рукопашном бою кроме других важных факторов, значительную роль играет Специализация отряда, которая может дать ему преимущество. Существуют следующие специализации отрядов, ориентированых на рукопашный бой:

а. Пики (пехотные пики и копья длиной не менее 3,5-4 метров). При отыгрыше рукопашного боя  в атаке они добавляют к кубику Плотность своего строя.

б. Копья (стандартные пехотные и конные пики и копья длиной 2 – 3,5 метра). При отыгрыше рукопашного боя в атаке они добавляют к кубику Плотность своего строя против всех, кроме пик. 

в. Алебарды, при отыгрыше рукопашного боя в ближнем бою они добавляют к кубику Плотность своего строя против всех, кроме бойцов ближнего боя. В атаке добавляют Плотность строя только против бойцов ближнего боя. Кроме того у их противника –1 на Защиту.

г. Ближний бой (отряды вооружённые мечами, топорами, клевцами и т.п. оружием для ближнего боя). При отыгрыше рукопашного боя в ближнем бою они добавляют к кубику Плотность своего строя против любого противника. Не имеют преимуществ в атаке.

Отряды, не имеющие специализации для рукопашного боя (стрелки), никогда не имеют преимуществ. Напротив, отряды специализирующиеся на любом типе рукопашного боя атакуя такого противника всегда добавляют плотность своего строя, вне зависимости от того атака ли это или ближний бой (за исключением ситуации, когда они атакованы во фланг или тыл).

5.2.6.2 Потери в рукопашном бою.

Потери в рукопашном бою определяются простейшим образом. Из значения выброшенного на кубике противником (с учётом модификаторов) вычитается значение Защиты отряда, потери которого рассчитываются. Если полученное значение больше 10, то отряд теряет шеренгу фигур. Если меньше или равно – потерь нет.

5.2.6.3 Определение победителя.

Победившем в рукопашном бою считается отряд выбросивший большее значение на d12 с учётом модификаторов, но разница чисел должна быть больше чем боевой дух противника. При этом он может понести большие потери, чем противник (если его Защита меньше). Победивший отряд остаётся на своём месте.

Проигравший отряд поступает в зависимости от его потерь:

- Если отряд потерял шеренгу фигур в этом бою, то отряд обращается в панику и бегство. При этом он разворачивает в направлении удара противника (спиной ук нему) и сразу же отступает на полное своё движение.

- Если потерь при этом нет, то отряд просто отступает. При этом он сохраняет направление своего фронта, но отступает строго назад тоже на полное своё движения (это возможно только ари фронтальном, встречном бое).

Расчёт боевого духа (а значит и учёт глубины построения) ведётся по состоянию отряда ПОСЛЕ боя.

Если в рукопашной с учётом модификаторов выброшены равные значения, или если один из отрядов выбросил значение, которое больше значения второго игрока меньше или равное глубине построения второго игрока, то бой считается равным и оба отряда остаются на месте, чтобы продолжить бой в следующий ход.

5.2.6.4 Удары во фланг, тыл и бой по нескольким направлениям.

При ударе во флаг или тыл у атакованного отряда не работают никакие преимущества специализации. Напротив, у атакующего всегда прибавляется к броску кубика плотность его строя (специализация работает всегда) – вне зависимости от того атака это или ближний бой.

При этом у атакованных противником во фланг или тыл отрядов действуют отрицательные модификаторы как при атаке противника, так и в ближнем бою:

–2 при ударе во фланг, 

–3 при ударе в тыл.

Также действуют следующие  дополнительные правила:

- отряд проигравший бой при ударе в тыл будет автоматически считаться разгромленным,

- отряд проигравший бой при ударе во фланг обратится в бегство даже если не понёс потерь, т.к. от флангового удара нельзя отступить организованно.

- если отряд проиграл бой по нескольким направлениям одновременно, то он считается автоматически разгромленным (направление бегства не определено).
При бое по нескольким направлениям необходимо отдельно кидать кубики на бой данного отряда с каждым противником. При этом модификаторы специализации будут работать только при фронтальном бое, а штрафные модификаторы на удары во фланг/тыл, будут действовать при расчёте боя по всем направлениям. 

5.3 Отступление и бегство.

Отряды, находившиеся в рукопашном бою, и проигравшие его отступают или бегут строго по направлению удара противника. Отряды понёсшие большие потери от стрельбы (больше глубины строя оставшегося отряда) также отступают, но строго назад (за исключением обстрела в тыл). 

Отступление и бегство происходит строго по прямой. С той разницей, что отступающий отряд отходит на половину движения и не меняет направления фронта, а бегущий развернувшись тылом к противнику отходит на полное движение. Отступивший отряд готов на следующий ход вступить в бой. Бегущий же отряд продолжит бегство (если не будет остановлен приказом).

Если сзади находится свой отряд, сориентированный относительно отступающего (стоящий параллельно), то отступающий отряд двигает его при отступлении перед собой. Или проходит сквозь него, если позволяют правила на прохождение отрядов друг сквозь друга.

Если на пути бегущего или отступающего отряда находятся несориентированный свой отряд (кроме рассыпного), вражеский отряд, элемент  любой сложной местности (болото, лес, скалы, холм, подлесок), то такой отступающий отряд рассеивается. 

Исключение: отряды в рассыпном строю – они свободно отступают через холм и подлесок. Кроме того если отряд в рассыпном строю оказывается на пути другого отряда находящегося в бегстве, то он также обращается в панику и бежит в направлении бегства отряда налетевшего на него.

Напомним, также, что атакованные отряды уже находившиеся в Панике уничтожаются автоматически, без боя. 

5.6. Уничтожение отряда и сбрасывание маркеров-приказов.

Если в итоге боя или бегства уничтожается отряд игрока, то он обязан при этом сбросить из руки 1 маркер. Маркеры сбрасываются безвозвратно до конца игры, т.е. число маркеров-приказов у игрока уменьшается. Кроме того дополнительно сбрасываются маркеры, если в отряде была командная группа: по  1 маркер за знаменосца и музыканта, 2 маркера – за генерала, 3 маркера – за Главкома.
*****

На этом собственно игровой ход заканчивается и начинается следующий – ход второго игрока. И так по очереди. 

5.7 Условия победы.

Ну что ж, основные правила игры изложены, осталось описать только условия, при которых один из игроков одерживает победу. Вот два варианта, которые предлагает автор:

«Чистая победа». Игроки могут договориться играть до полного разгрома противника. Это означает, что проиграет тот, на руках у кого не останется маркеров-приказов, либо у кого будут уничтожены все генералы.

«Повремёнка». Игроки договариваются что игра продлится либо определённое время: «до стольких-то часов…», либо определённое число ходов. В данном случае может быть либо достигнута чистая победа (см. выше), если противника удалось разгромить до оговоренного времени, либо в оговоренное время игра прерывается и производится подсчёт маркеров игроков – выигрывает тот, у кого осталось больше маркеров.

6. Рельеф местности.


В это разделе дадим подробное описание правил на местность. Ранее для понимания игровой системы не было необходимости акцентировать внимание на этом, сейчас же обобщим всё, что говорилось ранее и о чём ещё не было сказано.

6.1 Основные виды рельефа местности:
Тип рельефа
Коэффициент сложности
Особенности рельефа

Равнина 

(сухая плотная земля).
0
Самая простая местность преодолевается любыми отрядами без штрафов.

Равнина 

(грязь, пески, пашня и т.п.)
1
Легко проходимая местность, однако ускоренное движение невозможно…

Холм.
2
Холм достаточно легко проходимый элемент местности, однако для полков с достаточно плотным строем он может составить проблемы. Стрельба по цели на холме затруднена и производится с –1.

При бое на холме, если отряд находится ниже, то ведёт рукопашный бой с -1

Крутой Склон.
3
Холм может иметь крутой склон. Через такой склон движение затруднено и возможно только в рассыпном строю. При рукопашном бое на крутом склоне отряд стоящий ниже сражается с -2

Отвесный Склон.
Х
Холм может иметь отвесный склон. Через такой склон движение абсолютно невозможно. 

Скалы.
Х
Абсолютно непроходимая местность. Окраина скального массива может по взаимной договорённости рассматриваться как россыпь камней и  отыгрываться по тем же правилам, что и опушка леса.

Подлесок,

Опушка леса.
3
Движение по подлеску или окраине леса сильно затруднено и возможно только для рассыпного строя.

При бое отрядов в подлеске  или на опушке ппреимущества родов войск не работают. 

Из подлеска можно вести стрельбу. При стрельбе по отрядам, находящимся на опушке леса или подлеска с –1. Отряды находящиеся в глубине подлеска не могут стрелять и быть обстреляны.

Лес.
Х
Через лес могут движение невозможно. Отряды в рассыпном строю могут также находиться на опушке леса (см. выше).

Болото. 
Х
Через болото движение невозможно. По договорённости край болота может быть определён как труднопроходимая местность, по которой движение проводится по тем же правилам, что и через брод.

Брод.
3
Движение затруднено.

Река.
Х
Абсолютно непроходимая местность. Бой у реки (заходя в воду) может быть отыгран по правилам боя на броду.

6.2 Влияние рельефа на передвижение отрядов.


Для любых отрядов действуют следующие правила: 

- через любую сложную местность (т.е. чей коэффициент сложности больше 0) невозможно ускоренное движение, вне зависимости от типов отрядов и их построения.


При движении через сложную местность действует следующее правило:

- при передвижении по сложной местности отряды считают каждый шаг за столько единиц Движения, каков Коэффициент сложности местности. 

- для плотного строя  прибавляйте к коэффициенту сложности местности +1, для рассыпного строя вычитайте –1

- для конницы умножьте коэффициенту сложности местности на 2.
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