Дополнительные Правила

версия 1.0


Дополнительные правила

Если вы уже достаточно опытный игрок и вам захотелось внести в игру элемент неожиданности вы можете воспользоваться нашими новыми правилами на погоду, солнце и состояние поля боя. Ведь как известно большое количество сражений эпохи холодного оружия проходили отнюдь не на гладком ровном поле при ясной погоде. Вы сможете отыграть такой немаловажный фактор как направление и сила ветра, который будет либо помогать либо мешать вашим стрелкам. Солнце так же станет либо вашим союзником, ослепляя вражеских стрелков или кавалеристов, уже несущихся галопом на ваши легионы, либо напротив – врагом и поможет вашим неприятелям, заставив ваших доблестных воинов щуриться вместо того чтобы рубить вражьи головы. А ужасное состояние поля боя может очень сильно повлиять на всю стратегию ведения боя. 

Погода

Один из игроков по договоренности кидает кубик, определяя погоду на все сражение:

Солнце и Дождь. Очень яркий свет бьющий в лицо способен ослепить как своих так и вражеских стрелков и обычных воинов в рукопашной. Завеса дождя может вообще поьешать стрельбе и сильно замедлить передвижение подразделений. Если солнце дает какой-нибудь модификатор, то кидается кубик чет или нечет для определения, кому он в спину, а кому в лицо:

1 – 5
Ясно (-2 результат стрельбы, -2 в рукопашной, кому в лицо)

6 – 10
Переменно (-1 результат стрельбы,-1 в рукопашной, кому в лицо)

11 – 15
Пасмурно

16 – 18
Мелкий дождь (дальность стрельбы и движение делится на 2)

19 – 20
Ливень (никто не стреляет, движение делится на 2)

Ветер. Оказывает очень сильное на эффективность стрельбы как своих так  и вражеских войск. Ветер, дующий в спину стрелкам очень помогает, а наобортот в лицо сильно мешает. Если ветер дает какой-нибудь модификатор, то кидается кубик чет или нечет для определения, кому он в спину, а кому в лицо:

1 – 5
Ветра нет

6 – 10 
Ветер переменный, каждую стрельбу определяется (перед выстрелом) его сила и направление.

11 – 14 
Ветер слабый (+2 дальность стрельбы, кому в спину)

15 – 17 
Ветер средний (+4 дальность стрельбы, -2 противнику)

18 – 19
Ветер сильный (+4 дальность стрельбы, противник не стреляет)

20
Буря, никто не стреляет (может быть лишь при мелком дожде либо при ливне

Необходимо помнить, что как ветер, так и солнце дуют с определенной стороны карты, следовательно положительный и отрицательный сдвиги учитываются только в том положении, когда фишка стоит соответственно. 

Грязь (слякоть, снег, песок) – отражает общее состояние поля боя. Вышеуказанные факторы такие как дождь, ливень и ясность могут влиять со временем на состояние поля боя. Если, например, сражение началось на абсолютно сухом поле, однако при начавшемся ливне, то к концу боя воины уже могут быть по уши в грязи. И наоборот если сражение началось валянием в грязи при ясной погоде, к концу сражения поле может несколько подсохнуть. Ливень каждые 3 хода ухудшает состояние поля на 1. Дождь каждые 4 хода ухудшает состояние поля на 1. Ясная солнечная погода каждые 3 хода улучшает состояние поля на 1. Переменная облачность каждые 4 хода улучшает состояние поля на 1.

1 – 10
Сухо

11 – 15
Небольшая грязь (кавалерия не может делать Charge)

16 – 19
Грязь (кавалерия не может делать Charge, движение пехоты замедляется на 1, кавалерии – на 2)

20
Грязища (кавалерия не может делать Charge, движение пехоты и кавалерии делится на 2)

Расстановка

Если у вас постоянно возникают споры о том кому первому расставлять свои войска, так как способ, предложенный в первом издании правил бесспорно хорош, но малореалистичен как с игровой, так и исторической точки зрения, то мы вам можем предложить целых два новых способа расстановки.

1. Способ N1. Перед сражением игроки определяют, кто из них атакующий, а кто обороняющийся. Для этого кидается кубик. У кого выпало большее значение, тот атакующий. У кого – меньшее, тот обороняющийся. Обороняющийся расставляется первым. С исторической точки зрения это достаточно логично, так как оборонявшиеся, то есть пассивные войска занимали оборону и имели достаточно небольшое желание проводить маневренный бой. Поэтому нападавшие могли расставлять свои отряды уже перед непосредственно построившимся в боевой порядок врагами. (Вспомним хотя бы ту же Куликовскую битву, когда русские построились еще вечером перед битвой, а татары могли свободно перебрасывать войска с фланга на фланг.) 

2.  Способ N2. Игроки расставляют свои войска по очереди. Сначала первый игрок (по договоренности) выставляет один свой самый большой полк, затем другой, и так далее по очереди. Достаточно компромисный вариант, когда оба игрока предпочитают вести агрессивные наступательные действия, маневрируя и атакуя.

Спешивание
Это правило для любителей вести продолжительные военные кампании, в которых, как известно, от скорости передвижения армий очень многое зависит. Конные армии очень мобильны и доставляют неприятелю большие неприятности. Однако когда дело доходит до сражения, конный воин оказывается очень часто бессилен в такой ситуации, где пеший превосходно справляется (Например тот же штурм крепостей или проломов в стенах). К тому же конные воины достаточно легко уязвимы для стрелков, так как не могут пользоваться большими шитами. Поэтому если вам в каком-либо месте битвы понадобится пехота, а у вас под рукой только ваша доблестная кавалерия, дайте ей приказ спешиться и пойти в атаку (Например на тот же штурм пролома в крепостной стене, на что, естественно, ни один конный воин не способен). Спешивание занимает один ход и, спешившиеся воины не могут в этот ход ни ходить, ни атаковать. Стрелявшая в этот ход кавалерия не может спешиваться. Боевые характеристики спешившихся кавалеристов практически не изменяются, кроме их движения, разумеется (Исключение составляет лишь средняя кавалерия с луками, спешивающаяся в лучников – то есть в легкую пехоту).

Татаро – Монголы

1. Хан не спешивается

2. Нукеры спешиваются  в пеших нукеров

3. Легкая конница спешивается в легкую пехоту

4. Средняя кавалерия с луками спешивается в лучников

Русское войско

1. Князь не спешивается

2. Конный дружинник спешивается в пешего дружинника

Крестоносцы

1. Коннетабль не спешивается

2. Рыцари спешиваются в пеших рыцарей

Македонцы (Греческая Кавалерия)
1. Александр Македонский не спешивается

2. Гетайры спешиваются в пельтастов

3. Фессалийская и македонская конница спешиваются в пельтастов

4. Греческая конница спешивается в копьеносцев

5. Конные разведчики спешиваются в дротикометателей

6. Конные лучники спешиваются в лучников

Персы

1. Конный полководец спешивается в пешего полководца

2. Конный знаменосец спешивается в пешего знаменосца

3. Скифские конные лучники спешиваются в скифских пеших лучников

4. Персидская конница спешивается в копьеносцев

5. Тяжелая конница спешивается в малоазиатскую пехоту

Пересечение леса

Лесные массивы, находящиеся на поле боя,  теперь могут быть пройдены одиночными фигурками (только легкой пехотой и легкими мечниками). Одиночные воины скрываются в лесу и убираются с поля боя. Затем каждый ход игрок проверяет не прошли ли его воины лесной массив. Они выходят с другой стороны леса при выпадении на Д6:

1- ход – 1

2- ход – 1,2

3- ход – 1-3

4- ход и далее – 1-4

Союзники и наемники
Союзные и наемные контингенты отмечены в расчетных листах тех или иных армий. Союзные контингенты отличаются от наемников наличием союзного генерала. Количество фигурок каждого из союзников по отдельности не может превышать количество своих. Отряды возможные только для найма указаны в скобках.

Как только слава полка союзников падает до 0, он тестируется по Д6 на свои дальнейшие действия.

1. Полк союзника переходит на сторону неприятеля

2. Полк союзника покидает поле боя

3. Полк союзника покидает поле боя

4. Полк союзника покидает поле боя

5. Полк союзника продолжает сражаться 

6. Полк союзника продолжает сражаться

Как только слава полка наемников падает до 0, он тестируется по Д6 на свои дальнейшие действия.

1. Полк наемников переходит на сторону неприятеля

2. Полк наемников переходит на сторону неприятеля

3. Полк наемников покидает поле боя

4. Полк наемников покидает поле боя

5. Полк наемников продолжает сражаться

6. Полк наемников продолжает сражаться

Возможные союзники будут указаны в расчетных листах
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