ТАКТИЧЕСКИЕ ПРАВИЛА

1. Составление армии и подготовка к игре.

Сначала ознакомьтесь с Правилами игры. Затем для того, чтобы начать играть, вам надо составить свою собственную армию, ознакомившись с ее организацией (см. Античные армии и Средневековые армии). После того, как и ваш противник тоже составит свою армию и будет готов к сражению, надо провести тактическое маневрирование (см. Стратегическое маневрирование), а уж затем, зная в какой местности и при какой погоде сражается ваша армия, можно начинать сражение.  

Если правила на Стратегическое маневрирование покажутся вам слишком сложными, вы всегда можете просто расставить местность на поле боя «от балды», назначить погоду и провести сражение – это ваше право.
2. Состав армии

Армия состоит из отрядов. Обычно в армии любого периода мог быть отряд одного рода войск в качестве основного и некоторые рода войск использовались как вспомогательные. Так, например, в армии древней Греции основным родом войск были копейщики-гоплиты, в средневековой Европе – рыцари и так далее. Итак, в Листе армии указан обычно в качестве основного один род войск. Кроме того в Листе армии указаны виды вспомогательных отрядов. Игрок может набирать любое количество воинов вспомогательных отрядов, но он должен иметь в виду, что они стоят в два раза дороже основных воинов.

Не стоит возмущаться, когда в состав вспомогательных отрядов попадают аристократы той же страны (например, гетайры в Македонской армии). Вспомогательными они названы не из-за их боевого применения, а из-за количества в армии. Это просто термин. Сравните количество гетайров в Македонской армии с количеством конницы в персидской армии времен Дария и вам станет понятно, что имелось в виду.

3. Отряды

Вся армия игрока делится на отряды, стоящие на подставках 8 на 6 см. Количество воинов в первой шеренге игрок определяет сам, выбирая, какое построение каким родом войск будет предпочтительнее. Кроме того, некоторые рода войск могут использовать особые перестроения для лучшей защиты. Так, например, римские легионеры при обстреле их из луков могут построиться “черепахой” чтобы прикрыть себя от стрел противника, хотя обычно они стоят в гораздо более разомкнутом построении.

Отряды стоят на подставках, повернутых к противнику широкой стороной фронта. Для игры удобнее всего использовать подставки фирмы “Звезда”, они легко доступны. Или сделать свои, размером 8 см. на 6 см.

Минимальный отряд должен состоять не менее чем из полной одной шеренги соответствующего построения. Если во время сражения отряд не может составить 1 полную шеренгу из-за потерь - его воины автоматически превращаются в застрельщиков. Если для того, чтобы сохранять первую шеренгу приходится сделать построение более разреженным (плотное построение превратить в разомкнутое, например) – игрок должен сделать это.

Размер подставки отыгрывает прежде всего расстояние, на котором может отдаваться команда голосом, поэтому она стандартна – отряд, построенной длинной линией будет неуправляем и поведет себя по правилам трех отрядов, так как его командир не сможет управлять им как единым целым. Поэтому везде, где в правилах говорится об отряде, имеется в виду все воины, стоящие на одной подставке. Единственный способ создать отряд, состоящий из двух и более подставок - поставить поставки одну за другой, в колонну. В этом случае они могут оставаться отрядом и стоять на более чем одной подставке. 

Кроме сомкнутых построений в игре бывают еще рассыпные воины – застрельщики. Их лучше всего расположить на самодельных круглых картонных подставках диаметром 6 см. или использовать гексогональные пластмассовые подставки фирмы “Технолог”. Это единственный вид построения, который в ходе игры нельзя менять - нельзя рассыпаться в застрельщиков в ходе сражения, как и нельзя застрельщикам собраться в более плотное построение.

Все остальные построения игрок может легко менять в ходе сражения.  

4. Построение отрядов.

Воины, будь то пешие или конные могут быть по-разному вооружены и обучены. И в зависимости от своего вооружения и задач, которые им ставятся, они могут по-разному строиться. Фронтом подставки всегда считается ее широкая часть. И те и другие на одной подставке могут иметь до 3-х шеренг в глубину.

Всего существует четыре типа построения: 

– очень плотное, когда по фронту стоит 5 фигурок пехотинцев или 4 фигурки всадников. В этом построении в рукопашном бою участвует только первая шеренга. При столкновении использование шеренг зависит от вооружения (см. Приложение 1. Рода войск). Стрельба в таком построении невозможна.

- плотное, когда по фронту стоит 4 фигурки пехотинцев или 3 фигурки всадников. В этом построении в рукопашном бою участвует только первая шеренга. При столкновении использование шеренг зависит от вооружения (см. Приложение 1. Рода войск). Стрельба в таком построении  производится только первой шеренгой.

- разомкнутое, когда по фронту стоит 3 фигурки пехотинцев или 2 фигурки всадников. В этом построении в рукопашном бою участвует все три шеренги. При столкновении использование шеренг зависит от вооружения (см. Приложение 1. Рода войск). Лучники в этом построении могут стрелять двумя шеренгами, остальные только первой. 

- рассыпное, когда на круглой подставке стоит 3 пехотинца (два по фронту) или два всадника (один по фронту). В этом построении копьем наносится только 1 удар, пикой удар наносят два воина, в рукопашном бою участвуют все и стреляют все.

5. Базовые показатели войск.

Все войска имеют три показателя. Это во-первых, их Стойкость. Она может быть 2 у новобранцев, 3 у обычных войск, 4 у ветеранов. Второй показатель – рукопашный бой. Он равен 2 у всех войск кроме мечников. В некоторых (очень редких) случаях он может быть равен 3 или 4 у других родов войск. Третий показатель показывает уровень владения своим специальным оружием – копьем, пикой, луком и т.д. Он тоже бывает равен 2, 3 или 4.  Этот показатель звучит как прилагательное перед названием рода войск. То есть Хороший копейщик-ветеран означает, что этот копейщик имеет показатель копейного удара 4, рукопашный бой 2, стойкость 4. При описании рода войск если воин имеет характеристику «Обычный», она не упоминается. То есть если в армейском листе написано просто «арбалетчик», это обозначает, что арбалетчик имеет меткость 3, рукопашный бой 2, стойкость 3. 

Стойкость показывает уровень обучения воинов действиям в отряде, их послушность командам командиров и способность строиться после боя. Тест на Стойкость означает, что игрок должен бросить кубик за каждого воина отряда, проходящего тест, а в некоторых случаях – бросить кубик за весть отряд. Тест проходится если на кубике выпадет число равное или меньшее показателя Стойкости. Например, при Стойкости 2 если на кубике выпало 1 или 2 – тест пройден и воин построился или не расстроился. Если он выбросил больше – значит тест не пройден. 

Рукопашный бой показывает уровень личной подготовки бойца, то, насколько хорошо он сражается в рукопашной схватке. Этот показатель используется при рукопашной схватке. Как и при проверке на Стойкость, для того, чтобы поразить противника надо выкинуть на кубике число, большее или равное показателю Рукопашного боя. Например, при показателе Рукопашного боя «2» надо выбросить 1 или 2 для того, чтобы «убить» противника.

Специальность – используется так же, как и рукопашный бой, но требует обычно соблюдения некоторых формальностей. Они описаны в главах «Стрельба», «Копейный удар», «Конный удар».

6. Управление войсками на поле боя.

Все отряды в вашей армии распределены по корпусам. Отдавать приказ генерал может только отряду из состава своего корпуса. Только главнокомандующий может отдавать приказ отряду или боевой линии из отрядов чужого корпуса или даже формировать боевую линию из отрядов разных корпусов.

После того, как все ваши корпуса расставлены, оба игрока бросают кубик, чтобы выяснить, кто из них сейчас будет ходить. Игрок, у которого есть Инициатива, прибавляет ее показатели к своему броску. Игрок, выбросивший больше на кубике, решает, кто ходит первым.

Затем в соответствии с Порядком хода он осуществляет стрельбу, движение по приказам, столкновение (там, где оно было), движение без приказов, рукопашный бой.

Управляемыми считаются войска в двух случаях.

1) Если отряд сгруппирован с нерегулярным генералом, этот генерал управляет им как хочет.

2) Если отряд находится на дистанции 20 см. от регулярного генерала, этот регулярный генерал может отдать ему приказ куда-то двигаться.

При этом отряды, стоящие рядом и имеющие между подставками не более 3 см. могут образовывать Боевую линию. То есть по приказу нерегулярного генерала, находящегося с этим отрядом или регулярного, находящегося в радиусе командования все отряды этой линии  могут двигаться вместе, не меняя построения и конфигурации.

Стрелки, получившие приказ отряду выбирают цель по усмотрению игрока. Лучники, стоящие в боевой линии и получившие приказ стрелять выбирают цель с помощью кубика из трех ближайших отрядов. Разумеется, только из тех, по которым они добивают.

7. Генералы

Фигурка генерала может двигаться по полю боя одна. Игрок может по своему желанию вводить генерала в отряд и выводить в случае необходимости. Но обратите внимание, что генерал придает отряду свои особые плюсы только тогда, когда он сгруппирован с отрядом.

Фигурка генерала в бою рассматривается как полноценная фигурка. Ее показатели всегда равны максимальным показателям ее рода войск.

Однако всегда, когда генерал находится в отряде и отряд бывает обстрелян или вступает в рукопашный бой или в столкновение – игрок обязан протестировать его на гибель в бою. Для этого он бросает кубик. Если выпала 1 – генерал убит. Вместо него вступает заместитель. Заместитель всегда имеет такие же качества, как генерал за исключением того, что он не имеет никаких плюсов и минусов.

7. Беспорядочное движение.

Все отряды, которыми не подвигал игрок должны быть проверены на движение без приказов. Для этого он тестирует эти отряды по показателю  “стойкость”, бросая один кубик за каждый отряд.

Он не тестирует отряды, которые находятся на выгодной позиции - на холме или с препятствием перед фронтом или в укрепленной позиции. Это правило отменяется, если отряд, находящийся на такой позиции был обстрелян в ходе сражения и понес потери.

На показатель «стойкость» влияет ситуация на поле боя. Перед тестом игрок должен вычесть из показателя стойкость отряда количество своих бегущих и уничтоженных отрядов (застрельщики при этом не считаются), только подставки. При этом считаются и отряды, в ходе сражения превратившиеся в застрельщиков. Если результат оказался положительным – игрок бросает кубик. 

Если он выбрасывает больше полученного показателя – отряд остается на месте. Если меньше – он становится порывистым и игрок должен броском кубика определить, на какой вражеский отряд, находящийся на линии видимости направляется этот отряд. Он объявляет три ближайших отряда (первый отряд - 1,2; второй отряд - 3,4; третий отряд - 5,6) и бросает кубик. Выпавшее число показывает цель атаки. В качестве атакованного отряда никогда не может рассматриваться отряд застрельщиков. Кроме того случая, когда тестируемый отряд состоит из застрельщиков.

Если после вычитания результат оказался отрицательным, игрок также бросает кубик, сверяясь с полученным значением. Если он выкинул больше полученного показателя – отряд опять-таки остался на месте. Если меньше или равно – отряд отступает на половину своего движения по направлению к своему краю поля. Отряд при этом пятится, то есть остается лицом к неприятелю. Кроме того отряд проходит тест на расстройство.

То есть, например, стойкость отряда равна 3. Армия понесла потери в 4 отряда. Это означает, что игрок тестирует отряд по единице (3-4= -1). Если игрок выбросит на кубике 1 – отряд отступит. Если нет – останется на месте.

Отряд стрелков, у которого на расстоянии стрельбы находится противник обязан заменить атаку стрельбой. Если противников несколько - также необходимо решить по кому ведется стрельба с помощью кубика. 

Если беспорядочное движение осуществляет конный отряд, могущий удваивать движение с помощью рыси и утраивать с помощью галопа, то он после того, как двинулся первый раз, если он не дошел до противника и не стрелял по нему, игрок должен еще раз пройти за этот отряд тест на Стойкость. Затем двинуться на рысях. Затем опять проверить на Стойкость и в случае успеха двинуться на галопе.

Затем игрок обязан подвигать бегущие отряды - они бегут со скоростью пеших или конных застрельщиков, всегда к своей зоне расстановки, огибая препятствия и вражеские отряды. Они спокойно могут проходить сквозь любые свои отряды, так как считаются застрельщиками. Также они считаются застрельщиками при преследовании их. Игрок может не переставлять их на подставки застрельщиков. Достаточно, что они смотрят по направлению к своему краю поля. И так ясно, что они бегут.

Бегущие не могут приближаться к противнику. Фигурки, покинувшие игровое поле, больше не принимают участия в сражении. 
Если отряд, производящий беспорядочное движение, заканчивает его за краем стола, он считается покинувшим поле боя и не может быть возвращен обратно. Однако он при этом не считается убежавшим или уничтоженным.

8. Движение войск
Перед движением войска должны получить соответствующий приказ или пройти тест на Стойкость. Во время хода отряд может подвигаться только один раз.

Отряды могут совершать любые повороты во время своего движения, но при этом ни один воин не может пройти расстояние, превышающее Скорость отряда. 

Отряд не может двигаться наискосок, только по прямой. Если ему необходимо пойти наискосок - он должен повернуть, а затем пойти соответствующее расстояние.

При повороте отряд может двигаться только вперед.

При движении отряд может пересекать какую-то местность. При этом он всегда тестируется на расстройство в зависимости от того, сколько человек он имеет по фронту. То есть отряд пикинеров, построенный очень плотно (5 человек по фронту), пересекая ручей, кусты, камни, лес, изгородь, овраг, а также поднимаясь на холм будет тестироваться на расстройство на 1-5. Игрок кидает кубик за всех воинов отряда. Только выбросившие 6 останутся в строю. Для конницы это число удваивается. То есть если конница построена плотным или очень плотным построением -  однозначно расстраивается весь отряд, тест можно не проводить.

Воины, не прошедшие теста поворачиваются спиной к противнику, они – расстроены. Если в отряде все воины расстроены при движении – один из них никогда не поворачивается спиной к противнику, так как они не становятся бегущими.

Только отряды в разомкнутом построении могут проходить сквозь друг друга, но только в том случае, если они сориентированы в одном или противоположном направлении, не поперек строя. Отряды застрельщиков могут проходить сквозь любой другой свой строй.

Отряд может двигаться только в ту сторону, куда он сориентирован. 

Иногда в сражении необходимо использовать другое построение. Например, мечникам может быть нужно использовать плотное построение для улучшения действия своих больших щитов - построиться черепахой как римские легионеры. Или пикинерам надо форсировать ручей как можно меньше расстроившись. Любое перестроение отряда может быть совершено только по получении приказа. Если отряд или вся боевая линия получили приказ перестроиться - игрок бросает кубик за каждую фигурку на расстройство по показателю Стойкость. Затем перестраивается, как ему надо. После чего двигается на полное движение. В случае увеличения количества занимаемого места он может только углублять отряд назад, но никогда в ширину. Опять изменить свое построение он сможет только в следующий ход. Изменять построение отряда можно только один раз за ход, в начале или в конце движения.

Восстановление расстроенных воинов всегда занимает целый ход. Для этого игрок тестирует их всех по Стойкости. Воины, прошедшие тест снова становятся в строй. Отряд при этом не двигается.

Стандартная скорость движения любых воинов – 20 см. Чтобы определить скорость движения отряда надо из 20 вычесть количество воинов в первой шеренге. То есть пикинеры будут двигаться на 15 см, а конные застрельщики - на 19 см. При этом также считается скорость Боевой линии. То есть, например, три отряда пикинеров в очень плотном построении могут пойти в боевой линии только на 5 см. В просто плотном построении они прошли бы 8 см. (20 - 4х3 = 8).

Конница может ходить два раза за время одного хода, переходя на рысь, и три раза за ход, переходя на галоп. Это делается так: игрок, подвигавшись шагом на обычное расстояние объявляет свое второе движение – рысь. Двигается второй раз и тестируется как при пересечении препятствия. Игрок может походить конницей и третий раз, перейдя в галоп, и опять-таки еще раз протестировав всех своих всадников. При тестах на рысь и галоп количество воинов в первой шеренге не удваивается, как при пересечении неудобной местности.

9. Столкновение.

Линейная пехота (пикинеры, копейщики, алебардщики) могут носить удар врагу прямо в ходе движения. Этот удар называется “столкновение”. Он производится сразу после движения или в ходе движения отряда.

Столкновение проводится так. Игрок бросает кубики за всех воинов своего отряда, которые могут нанести удар (в зависимости от вооружения и построения). Те, кто выкинул на кубике число меньшее или равное показателю «Копейный удар» – попали по противнику. Те, кто не выкинул – не попали. Не попавшие потеряли строй. Их надо повернуть спиной к противнику.

Все, кто попал – убил врага, учитывая защиту противника. Убираются при этом в первую очередь не расстроенные воины. Первая шеренга заполняется автоматически.

Если пехота, имеющая право нанести такой удар противнику пытается атаковать противника, также имеющего показатель «Копейный удар», то его противник может объявить контратаку, нанести ответный удар. В таком случае оба удара происходят одновременно. 

Если пехота, имеющая пики или копья атакована конницей, столкновение также происходит одновременно, т.е. пехота, имеющая копья или пики наносит удар всадникам когда те давят пехоту. 

После того, как удар нанесен, надо проверить защитное вооружение противника. Если воины противника имели Большой щит - половина из них не убита и остается в строю. При этом подсчет ведется начиная с убитых, то есть если должно погибнуть 5 фигурок, вместо этого погибает 3. Если воины противника имели Обычный щит - каждый третий убитый воин считается выжившим.

После столкновения проигравший (понесшие большие потери) проходит тест на стойкость за весь свой отряд. Обратите внимание, победа считается не по реальным убитым, а по номинальным. То есть подсчет того, кто победил не учитывает спасшихся благодаря доспехам. Тест проводится так - к Стойкости прибавляется количество полных шеренг (даже если в этих шеренгах стоят расстроенные воины) и вычитается количество убитых. Полученное число или меньше надо выкинуть на кубике для того, чтобы отряд не побежал. Если игрок выбросил больше – отряд обратился в бегство. Если полученное число - отрицательное, значит отряд однозначно обратился в бегство и теста можно не проводить. Не прошедший теста отряд считается убегающим. Игрок сразу двигает его по направлению к краю стола, рассматривая это движение как движение Застрельщиков.

Если вражеский отряд был атакован во фланг или тыл – он не прибавляет к Стойкости количество шеренг.

Столкновение производится сразу на фазу движения, кроме того на фазу рукопашного боя этот бой проходит как обычно, если, конечно, противник не убежал.

Если у отряда, производившего столкновение, еще оставалось Движение, которое он не прошел, он может продолжить это движение если стоявший перед ним отряд убежал после столкновения. 

Вражеский отряд, не проводящий удар на фазу движения, не отвечает на него, а только дерется затем в рукопашном бою как обычно. Если отряд при этом понес потери, он тестируется как проигравший.

Если отряд атакован во фланг или тыл, он не может использовать удар. 

10. Кавалерийские атаки. 

Конница, вооруженная пиками и копьями также может проводить Столкновение. Для этого они тестируются по своему показателю Специальность

Те, кто прошел тест – попали по своему противнику. Те, кто не прошел тест – расстроился в ходе столкновения.

При успешном ударе всадник затаптывает пехотинца или сбивает с седла вражеского всадника (в последнем случае учитывается влияние Обычного или Большого щита). 

Если всадник удачно провел удар, он может повторить его по пехотинцу из следующей и так до тех пор, пока не проедет вражеский отряд насквозь или не расстроится. 

Если хотя бы один всадник проехал весь вражеский строй, вражеский отряд считается прорванным. Такой отряд проходит тест на Стойкость после Столкновения с модификатором -2.

При атаке кавалерией кавалерии столкновение между ними происходит по правилам столкновения между пехотой. То есть одновременно. В глубину конного строя удар при этом не наносится.

Как и при столкновении пехоты с пехотой конница может пойти дальше, если у нее остался в запасе ход. Также конница может перейти в рысь или галоп уже после удачного столкновения. Эта дополнительная атака всегда проводится по правилам беспорядочного движения. 

В случае, когда хоть один конный воин прорвался через весь строй пехотинцев, дополнительное движение рысью или галопом может произвести весь конный отряд. При этом он должен сначала пройти тест на беспорядочное движение.

11. Стрельба
Стрелки, находящиеся в разомкнутом или плотном построении могут только либо стрелять, либо двигаться. Соответственно они производят стрельбу по приказам или по беспорядочному движению вместо движения. При стрельбе по приказу цель им выбирает игрок. 

Застрельщики могут двигаться и стрелять. То есть если они производят движение и входят при этом в зону стрельбы, они могут пострелять в этот же ход. Это не требует ни приказа, ни какого-то теста.

Любые стрелки могут отвечать обстрелявшему их противнику на его же ход. Такая стрельба производится одновременно и называется Перестрелкой. При Перестрелке после стрельбы отряд, понесший большие потери, тестируется по показателю Стойкость как после Столкновения и Рукопашного боя.

Отряды Лучников могут стрелять по противнику, который их атакует и во время вражеского хода. Их стрельба производится всегда перед Столкновением или перед тем, как вражеский отряд коснулся подставкой их подставки. При этом они всегда стреляют только по тому отряду, который их атаковал, за исключением того случая, когда они находятся с атакованным отрядом по соседству в боевой линии, а их никто не атакует. Тогда они ведут стрельбу по вражескому отряду, атакующему соседний отряд. Это правило распространяется и на Перестрелку.

Все конные стрелки и застрельщики (кроме метателей дротиков, которые проводят свою атаку только в упор) стреляют на 10 см. 

Дальность стрельбы Лучников зависит от количества воинов в отряде, по которому ведется стрельба. Чтобы узнать, на какой дистанции отряд может быть обстрелян, надо посчитать, сколько в нем воинов и умножить на 2. Полученное число показывает дистанцию, на которой может быть обстрелян отряд. Если эта дистанция меньше, чем 10 см., стрельбу все равно можно вести с 10 см. Вести стрельбу по площадям могут только Лучники, стоящие в разомкнутом или плотном построении.

Дальность стрельбы Арбалетчиков и Хендганеров зависит от количества воинов противника в первой шеренге (учитывая Боевую линию). Точно так же надо посчитать количество людей противника в первой шеренге и умножить на 2. Полученное число показывает дистанцию, на которой может быть обстрелян отряд. Если эта дистанция меньше, чем 10 см., стрельбу все равно можно вести с 10 см. Вести стрельбу по линиям могут только Арбалетчики и Хендганеры, стоящие в разомкнутом или плотном построении. 

При стрельбе из арбалетов защита, даваемая щитами не учитывается

Стрельба производится только тогда, когда противник находится на линии стрельбы. То есть отряд должен “видеть” противника. Например, нельзя стрелять через дом, через вражеский отряд и т.д.

При стрельбе по воинам, находящимся за изгородью, на опушке леса, за камнями, за кустами Специализация уменьшается на 1. 

12. Рукопашный бой.
Все отряды, соприкасающиеся гранью подставки с отрядом противника и сориентированные соответствующем образом обязаны провести рукопашный бой, вне зависимости от желания игрока. Только расстроенные воины не могут драться.

Для этого оба игрока бросают кубики по числу воинов, которые могут нанести противнику удар (см. Построение отрядов). Для того, чтобы убить воина противника надо выбросить на кубике число, равное или меньшее показателю Рукопашного боя. Воин, не попавший по противнику автоматически расстраивается.

Игрок не может никак управлять отрядом, находящемся в рукопашном бою. Отряд нельзя перестроить, отвести и т.д.

При потерях в первых шеренгах если есть вторые и третьи – их бойцы автоматически замещают выбывших в конце каждого раута рукопашного боя или столкновения. Если потери не позволяют уже замещать – построение автоматически «разжижается». То есть очень плотное становится просто плотным. Если же плотное построение уже тоже не может быть сохранено, отряд превращается в группу застрельщиков. Обратите внимание, что всегда сначала происходит замещение из задних рядов, даже расстроенными воинами, и только когда это невозможно построение начинает разжижаться.

Отряд, сражающийся в рукопашном бою не может быть атакован с фланга и тыла и с помощью столкновения и с помощью кавалерийского удара. Он может быть атакован только по правилам рукопашного боя. 

Отряд, сражающийся в рукопашном бою не может быть обстрелян никакими частями.

После проведения рукопашного боя игрок, понесший большие потери тестирует весь отряд по показателю “стойкость”. Как это делается – описано в разделе «тест на стойкость». Выигравший отряд никаких тестов не проходит.

Если бой происходит между двумя отрядами с одной стороны и одним с другой - потери равномерно распределяются по обоим вражеским отрядам. Рукопашный бой при этом (как и при столкновении) считается общим. То же самое происходит при рукопашном бою между двумя и тремя отрядами и т.д.

Если один из противников не убежал после рукопашного боя, он продолжается в конце хода другого игрока. 

13. Удары во фланг и тыл.

Атака может быть произведена во фланг или в тыл противника. Если атака произведена таким образом, то при Столкновении противник никак не отвечает на удар - не может делать контратаку и бить копьями, пиками и алебардами. Лучники при этом не могут вести Защитную стрельбу.

В рукопашном бою отряд всегда отвечает на удар во фланг или тыл.

Если отряд, атакованный во фланг или тыл проиграл Столкновение или Рукопашный бой - он тестируется на Стойкость, не используя плюсов за глубокое построение.

Если отряд, атакованный в тыл проиграл Столкновение и Рукопашный бой, а затем должен обратиться в бегство - вместо этого он уничтожается, так как не может бежать через вражеский отряд.
14. Тест на Стойкость отряда.

Тест на Стойкость отряда проводится всегда, когда отряд проиграл Столкновение или Рукопашный бой или Перестрелку. При этом имеет значение два обстоятельства:

Количество убитых – вычитается из показателя стойкости.

Количество шеренг в глубину – прибавляется к показателю Стойкости.

Кроме того на тест может повлиять генерал этого корпуса или главнокомандующий, имеющий плюсы к Стойкости отряда.

Например, отряд копейщиков, построенный в три шеренги потерял четырех бойцов в рукопашном бою. Стойкость отряда – 3. Значит, к 3 надо прибавить 3 и вычесть 4. Получается 2. Теперь бросить кубик за весь отряд. Если игрок выкинул 1,2 – отряд остался на месте. Если больше – он обратился в бегство.

Если в отряде есть воины с разной Стойкостью, они проходят все тесты по своей первой шеренге. Для этого первая шеренга должна быть заполнена полностью.

15. Остановка бегущих.
Сбор бегущих может осуществлять только командир корпуса. Главнокомандующий, конечно. может останавливать любые отряды своей армии. 

Генерал отдает приказ остановиться каждому бегущему отряду. Затем надо бросить один кубик по показателю Стойкость отряда. Если игрок выкинул меньше или равно показателю Стойкость – отряд остановился.

При попытке остановить бегущих к Стойкости может быть прибавлен дополнительный плюс Стойкости генерала, если он сгруппирован с отрядом и у него есть такое свойство.

Отряд останавливается в полностью расстроенном состоянии. То есть только одна фигурка смотрит в сторону неприятеля.

16. Составные построения.

Вы всегда можете перемешивать своих воинов в составе отрядов как угодно - с разным вооружением и даже с разными навыками. Но при этом необходимо иметь в виду, что тип отряда всегда определяется по его первой шеренге и все остальные воины в отряде не могут стоять иначе, чем стоит первая шеренга. Соответственно, и все возможности и особенности построения сохраняются. То есть если вы поставите в плотное построение во вторую шеренгу лучников - они не смогут оттуда стрелять. Но можно поставить их в первую шеренгу, а во вторую поставить, например, копейщиков - они же бьют из второй шеренги. Соответственно такой смешанный отряд вполне сможет наносить копейный удар, так как копье может бить из второй шеренги. Выглядит это несколько искусственно, но вполне отыгрывает исторические аналоги подобных смешанных построений.

17. Замена шеренг

Бывает, что в смешанном отряде есть необходимость поменять местами шеренги. В основном это бывает в том случае, когда у вас в задних шеренгах находятся специалисты рукопашного боя и их необходимо выдвинуть вперед для боя. Или наоборот, выдвинуть вперед стрелков. В любом случае такое перестроение не является изменением построения отряда, так как он сохраняет тип построения - плотный или какой другой. Поэтому он может быть произведен в любой момент боя, когда вам это необходимо, хоть перед самой рукопашной на ход противника. При этом, однако, как и при совершении нормального перестроения все воины отряда проходят тест на Стойкость. 

В любом отряде, где смешаны воины с разной Стойкостью, при тестировании всего отряда обращается внимание на то, какие воины ПОЛНОСТЬЮ занимают первую шеренгу отряда. В случае, когда тестирование производится по отдельным воинам (например, при перестроении), они тестируются по отдельности.

18. Спешивание.

Спешивание всадников проводится двумя способами. Во-первых, вы можете спешить воинов перед сражением и сразу вводить их в бой в качестве пехотинцев. В таком случае вы можете в любой момент по приказу посадить их опять на коней. Эта операция производится так же, как любое перестроение - воины тестируются на Стойкость и становятся всадниками. Спешивание во время сражения происходит по той же схеме.

Спешенные воины имеют такие же качества, что пехотинцы. Они, конечно, не могут быть при этом линейной пехотой, так как не имеют показателя “Копейный удар”. Так что всадники, имеющие на своем вооружении копье или пику не могут их использовать. Ну а лучники, арбалетчики и так далее - без проблем используют свое вооружение.

19. Застрельщики

Застрельщики - особый род войск. На них существуют несколько особых правил:

Если перед фронтом двигающегося отряда в разомкнутом, плотном или очень плотном построении находится отряд своих застрельщиков, то он двигается перед ними без особого приказа и стреляет по противнику в конце движения если имеет такую возможность. То есть более плотно построенные войска “сдвигают” своих застрельщиков по направлению к противнику. Обратите внимание, что при этом застрельщики движутся на свое полное движение. Если они стрелки, они останавливаются когда приближаются к противнику на расстояние выстрела.

Если перед фронтом двигающегося отряда в разомкнутом, плотном или очень плотном построении находится вражеский отряд застрельщиков и при движении отряд должен пройти через него - вражеский отряд застрельщиков тестируется на Стойкость. Все, не прошедшие тест считаются расстроенными. После этого он отступает на полное свое движение по направлению к своему краю стола. Если расстроены все - застрельщики обращаются в бегство. Если игрок хочет нанести потери застрельщикам, он может провести по ним Столкновение в ходе движения.

Любой конный отряд кроме конных застрельщиков однозначно уничтожает отряд пеших застрельщиков, через который он проходит. Конница при этом не проводит никаких тестов.

Если один отряд застрельщиков столкнулся с другим отрядом застрельщиков - они проводят стрельбу, а затем проводят рукопашный бой. Если в составе отряда пеших или конных застрельщиков есть копейщики или пикинеры - они могут провести удар. 

Застрельщики, которые могут производить копейный удар, проводят его всегда, когда по ним проходит вражеская конница или пехота. А также когда пехота проводит по ним столкновение.  

Если отряд застрельщиков понес любые потери в ходе стрельбы по нему - он обязан отскочить как если бы на него двигался враг. Он обязан отскочить даже если это не было перестрелкой.

20. Особые построения

К особым построениям относится «круг» и «черепаха».

Первое построение используется для занятия круговой обороны. Фигурки при этом расставляются соответственно фронтом во все четыре стороны подставки, используя очень плотное, плотное или разомкнутое построение. В этом построении воины имеют автоматически Стойкость, равную 5. Плюсов за глубину построения воины не имеют. Им нельзя нанести удар во фланг и тыл. Отряд в этом построении не может двигаться и производить контратаки с помощью копейного удара по пехоте. По коннице этот удар наносится автоматически, при ее атаке на «круг».

«Черепаха» – построение, применяемое для лучшей защиты от стрел и копий. Для обозначения того, что отряд построился черепахой надо все угловые фигурки на подставке поставить как смотрящие на диагональ. В этом построении воины встают, поднимая щиты вверх для лучшей защиты от стрел. Соответственно, при обстреле такого отряда спасается от стрел на порядок меньше – у воинов с большими щитами спасается 2/3, с маленькими – ½.  

21. Победа в игре.

В общем-то всегда понятно, кто победил в данном сражении. И мы только советуем игрокам попусту не мучить себя и партнера, доигрывая явно безнадежные комбинации. Лучше попробовать сыграть еще раз, чем пытаться сопротивляться в явно проигрышной ситуации, когда все войска уже бегут.

21. Наемный генерал

Наемные генералы не такие верные, как обычные. Поэтому как только у вас обратились в бегство или были уничтожены какие-то отряды, вам придется тестировать каждого своего наемного генерала на верность.

Это делается так. Сравнивается количество бегущих и уничтоженных своих отрядов и отрядов противника. Если у врага количество этих отрядов больше,  то все в порядке. Если у врага количество этих отрядов меньше, то наемные генералы тестируются на измену по разнице. Например, ваша армия уже потеряла три отряда своих войск, а противник всего один. Это значит, что наемный генерал изменит вам при выбрасывании 1,2 на кубике (разница в потерянных отрядах). Первый раз пройдя такой тест наемный генерал выходит из сражения - его войска перестают двигаться, стрелять и сражаться в рукопашном бою, то есть начинают делать это только в том случае, когда их атакуют. На следующий ход он продолжает проходить тест и если опять проходит его - его корпус и он сам переходит на сторону противника и противник начинает управлять им со следующего хода.

СОСТАВЛЕНИЕ АРМИИ.

Количество очков

Прежде чем начинать игру, обязательно договоритесь со своим противником, по сколько очков будут ваши армии. Мы советуем вам считать базовую армию не больше, чем 600 очков, но, конечно, можно и больше - это вопрос вкуса и желания.

Организация армии.

Сначала вам надо ознакомиться с армейскими листами и выбрать себе армию, которая наиболее вам по вкусу.

В каждом армейском листе обычно записан Основной род войск и Вспомогательные рода войск. А также для всех этих видов – возможное защитное и наступательное вооружение.

Армия рассчитывается так – вы сначала «закупаете» себе воинов Основного рода войск, выбирая им лучшие или худшие качества и в связи с этим регулируя цену. А затем – воинов вспомогательного рода войск, платя за каждого из них в два раза больше очков, чем за основного. Цены на воинов (без учета защитного вооружения) даны ниже:

Обратите внимание, что воины с дротиками не относятся к Стрелкам. Дротиком могут быть снабжены мечники и всадники, если это оговорено в армейском листе. Это стоит дополнительное очко за каждого воина.

Специализация-Стойкость (Цена)

Мечники

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-4 (5)
	3-4 (4)
	2-4 (3)

	Обычный
	4-3 (4)
	3-3 (3)
	2-3 (2)

	Новобранец
	4-2 (3)
	3-2 (2)
	2-2 (1)


Линейная пехота 

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-2-4 (6)
	3-2-4 (5)
	2-2-4 (4)

	Обычный
	4-2-3 (5)
	3-2-3 (4)
	2-2-3 (3)

	Новобранец
	4-2-2 (4)
	3-2-2 (3)
	2-2-2 (2)


Стрелки

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-2-4 (7)
	3-2-4 (6)
	2-2-4 (5)

	Обычный
	4-2-3 (6)
	3-2-3 (5)
	2-2-3 (4)

	Новобранец
	4-2-2 (5)
	3-2-2 (4)
	2-2-2 (3)


Всадники

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-4 (6)
	3-4 (5)
	2-4 (4)

	Обычный
	4-3 (5)
	3-3 (4)
	2-3 (3)

	Новобранец
	4-2 (4)
	3-2 (3)
	2-2 (2)


Конница с пиками, копьями.

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-2-4 (7)
	3-2-4 (6)
	2-2-4 (5)

	Обычный
	4-2-3 (6)
	3-2-3 (5)
	2-2-3 (4)

	Новобранец
	4-2-2 (5)
	3-2-2 (4)
	2-2-2 (3)


Конные стрелки.

	
	Хороший 
	Обычный
	Плохой

	Ветеран
	4-2-4 (9)
	3-2-4 (8)
	2-2-4 (7)

	Обычный
	4-2-3 (8)
	3-2-3 (7)
	2-2-3 (6)

	Новобранец
	4-2-2 (7)
	3-2-2 (6)
	2-2-2 (5)


Генерация полководца.

После того, как вы составили свою армию, необходимо решить, сколько генералов будет в вашей армии и выяснить, какие у них будут качества.

Каждый игрок имеет на поле 1 нерегулярного полководца за каждые 20 фигурок  своих войск или 1 регулярного за каждые 30 фигурок. Каких генералов вам выбирать - вы решаете сами. Но при этом игрок как хочет распределяет войска по полководцам и под начальством полководца может быть сколько угодно отрядов. Каждый полководец может отдавать приказ только отрядам своего корпуса, за исключением Командующего, который может управлять любым отрядом армии, составлять из них боевые линии и т.д.  Командующий назначается игроком до сражения.

Генералы у игрока всегда имеют основные качества основного рода войск. Некоторые особые случаи указаны отдельно.

Игрок может по своему желанию взять дополнительно еще и “союзного” или “наемного” полководца. Наемный полководец может быть регулярным – тогда он берется на каждые 20 фигурок или нерегулярным, тогда он берется вообще на каждые 10 фигурок. Но необходимо иметь в виду, что для наемных полководцев существуют особые правила (см. Наемные генералы). Наемный генерал может иметь качества любого вспомогательного рода войск.

Итак, после того, как определено количество полководцев игрок должен выяснить особые свойства этих генералов. Он бросает кубик за каждое качество войск:

Стойкость, Рукопашный бой, Специализация.

Результат броска кубика трактуется так: 1 - +1 к тестам отряду, с которым он сгруппирован, 2 - +2 к тестам отряду, с которым он сгруппирован, 3,4,5,6 - никаких талантов в этой области. Специализацию игрок назначает сам.

Своего Главнокомандующего он проверяет по еще одному показателю - “Инициатива” - при выпадении на кубике 1 или 2, он имеет показатель инициативы соответственно 1 или 2. При всех остальных значениях - никаких талантов в этой области.

Вы также можете рассчитать своих генералов перед сражением. Это делается так: Каждый генерал имеет 3 очка, которые игрок распределяет как хочет по его особым свойствам (но не более 2-х на каждое свойство). Кроме того, игрок может добыть дополнительные очки, уменьшая какие-то качества (не более чем на 1). Однако этот расчет не распространяется на Инициативу.

ВООРУЖЕНИЕ ВОЙСК.

Для удобства здесь сведены все особенности каждого вооружения.

Особенности защитного вооружения
Обратите внимание, что при обстреле всадников и при столкновении с копейщиками и пикинерами стрельба всегда идет по наименьшему показателю доспеха. То есть если ваш всадник в легком доспехе, а конь нет - всадник не получает никакой защиты. Это правило не относится только к щитам при конной сшибке - там удары идут только во всадников и щиты защищают обоих. Также надо иметь в виду, что одна фигура не может быть одновременно снабжена доспехами разного типа или иметь два разных щита.

Доспехи используются так: Сразу при нанесении потерь вы смотрите, какое количество ваших воинов было защищено доспехами. И, соответственно, не считаете какую-то часть убитых убитыми. Подсчет начинается со спасшегося. То есть если убиты три фигурки в легком доспехе – первая выжила. Если четыре – выжил первый и четвертый. И т.д.

Легкий доспех – Легкий доспех помогает в Рукопашном бою. Из воинов, снабженных Легким доспехом один из трех воинов, которые должны погибнуть в рукопашном бою не погибает. Легкий доспех стоит 1 очко для каждого воина.

Тяжелый доспех – Тяжелый доспех помогает в Рукопашном бою. Из воинов, снабженных тяжелым доспехом 1/2 воинов, которые должны погибнуть в рукопашном бою не погибает. Тяжелый доспех стоит 2 очка за каждого воина. 

Обычный щит - Обычный щит защищает при обстреле стрелами и в Столкновении от копий всадников. Из воинов, снабженных обычным щитом один из трех воинов, которые должны погибнуть от стрелы или копья не погибает. Обычный щит стоит 1 очко.

Большой щит – Большой щит защищает при обстреле стрелами и в Столкновении от копий всадников. Из воинов, снабженных Большим щитом 1/2 воинов, которые должны погибнуть от стрелы или копья не погибает. Большой щит пехотинец не может комбинировать с Тяжелым доспехом. Большой щит стоит 2 очка. 

Легкий доспех для коня – защищает коня при стрельбе и в Столкновении от копий пехоты в одном из трех случаев. Стоит 1 очко.

Тяжелый доспех для коня – защищает коня при стрельбе и в Столкновении от копий пехоты в 1/2 случаев. Стоит 2 очка. 

Особенности наступательного вооружения.

Ни один воин не может комбинировать два наступательных оружия или наступательное и метательное оружие.

Пехотная пика - позволяет пехотинцу производить Столкновение. В Столкновении участвует первые три шеренги, если они вооружены пиками. При использовании в качестве Застрельщиков в Столкновении участвуют два воина.  Противопоказания: Большой щит. Рекомендуемое построение: очень плотное. 

Пехотное копье - позволяет пехотинцу производить Столкновение. В Столкновении участвует первые две шеренги, если они вооружены копьями. При использовании в качестве Застрельщиков в Столкновении участвует один воин.  Противопоказания: нет. Рекомендуемое защитное вооружение: Большой щит. Рекомендуемое построение: плотное. 

Алебарда - позволяет пехотинцу производить Столкновение. В Столкновении участвует первая шеренга. При использовании в качестве Застрельщиков в Столкновении участвует один воин. В рукопашном бою не учитывается доспех противника. Противопоказания: Обычный и большой щиты. Рекомендуемое построение: плотное. 

Двуручное оружие - В рукопашном бою не учитывается доспех противника. Противопоказания: Обычный и большой щиты. Ничего не стоит по сравнению с обычной стоимостью пехотинца.

Кавалерийская пика - позволяет всаднику производить удар при Столкновении из второй шеренги. Не используется при спешивании. При использовании в качестве Застрельщиков в Столкновении участвует два воина.  Противопоказания: Большой щит, Обычный щит. Рекомендуемое построение: плотное или очень плотное. 

Кавалерийское копье - позволяет всаднику производить удар при Столкновении. Не используется при спешивании. При использовании в качестве Застрельщиков в Столкновении участвует один воин.  Противопоказания: нет. Рекомендуемое построение: плотное или очень плотное. 

Особенности метательного оружия:

Лук - может вести обычную стрельбу на 10 см. Может вести Дальнюю стрельбу по числу воинов на подставке вражеского отряда (только в пешем строю). Используется в первой шеренге при плотном построении, не используется в очень плотном построении, используется двумя шеренгами в разомкнутом построении. В рассыпном построении стреляют все. Может вести Защитную стрельбу. Противопоказания: Большой щит. Рекомендуемое построение: разомкнутое. 

Арбалет - может вести обычную стрельбу на 10 см. Может вести Дальнюю стрельбу по числу воинов в первой шеренге вражеского отряда или боевой линии (только в пешем строю). Используется в первой шеренге при плотном и разомкнутом построении, не используется в очень плотном построении. Не учитывает при стрельбе вражескую защиту щитов. В рассыпном построении стреляют все. Противопоказания: нет. Рекомендуемое построение: плотное. 

Праща - может вести обычную стрельбу на 10 см. Может вести Дальнюю стрельбу по числу воинов в первой шеренге вражеского отряда или боевой линии. Может стрелять только находясь в рассыпном построении. Стреляют все. Не учитывает при стрельбе вражескую защиту щитов. Противопоказания: Большой щит. Рекомендуемое построение: рассыпное. 

Хендган - может вести обычную стрельбу на 10 см. Может стрелять только первой шеренгой в плотном, разомкнутом построении. В рассыпном построении стреляют все. До 1500 г. не могут быть перемешаны ни с какими другими воинами. Не учитывает при стрельбе вражескую защиту щитов. Обстрелянный отряд всегда тестируется на Стойкость (не всем отрядом, на бегство, а по-одному, на расстройство). Противопоказания: Большой щит, малый щит. Рекомендуемое построение: рассыпное. 

Дротик – Дротик позволяет на фазу движения произвести стрельбу по противнику. Дротик попадает только в упор, при метании дротика не используется показатель меткость, он всегда попадает на 1-3. Используется только первой шеренгой в разомкнутом построении и в рассыпном построении. Следует помнить, что дротик является дополнительным вооружением для всадников и мечников. Он увеличивает их цену на 1.

СТРАТЕГИЧЕСКОЕ МАНЕВРИРОВАНИЕ

Генерация Поля сражения и погоды.

Сначала один из игроков сдает каждому игроку по 6 карт. Затем первый ход делает тот игрок, у кого больше карт с пометкой “Местность”. Он выкладывает в открытую одну карту местности. Затем выкладывает второй игрок. Так они выкладывают по очереди карты пока не выложат все. При этом игроки не могут класть подряд в длину или в ширину больше 6 карт. Затем оставшиеся пустыми места заполняются оставшимися картами рубашкой вверх. Заполняются также по очереди. Эти места - ровная местность. При этом должен получиться квадрат 5 на 5 карт.

Затем оба игрока бросают кубик, чтобы выяснить, кто из них будет ходить первым. Тот, кто ходит первым имеет право выложить погоду на этот день. Также только во время первого хода можно выложить состояние почвы на начало игры. Если у игрока нет ни тех, ни других карт, или он не хочет их выкладывать, он просто объявляет, что в этот день погода ничем особенным не отличалась.

Затем он отмечает какими-нибудь фишками те карты, на которые он хочет поставить генералов, обозначающих на карте свои корпуса. Затем он считает, сколько очков движения необходимо для того, чтобы достичь этого места. Например, между картой с изгородью и краем карты 2 гекса чистой местности. Так как он не собирается пересекать изгородь, она также рассматривается как чистая местность. Чистая местность всегда стоит 1 очко движения. Итого, у игрока получается три очка движения. Он бросает кубик, чтобы выяснить, успел ли прийти в это место его корпус и устал ли он при этом. Он устал в том случае, если выкинул на кубике число, меньше своих очков движения. Кроме того в этом случае он пошел на соответственное количество карт. То есть при выпадении 1 корпус устал и пошел всего на одну карту. Надо отметить его усталость, сохранив на карте рядом с ним его фишку. Игрок сначала расставляет все цели движения, а потом бросает кубик за каждого генерала. Если один из его корпусов полностью состоит из конницы или из ездящей пехоты - то за этот корпус он бросает два кубика.

После того, как один из игроков закончил ходить - наступает ход другого игрока. Он повторяет всю ту же операцию. После чего объявляет ночь (если не произошло сражения). Это общая фаза - оба игрока могут снять фишки усталости всем своим войскам.

Сражение происходит в том случае, когда один из игроков в конце своего хода сообщает другому - я хочу дать сражение. Второй может отказаться, а может согласиться. Если он отказался - он делает ход как обычно. Если он согласился - атакующий игрок выбирает те шесть карт, на которых произошло сражение. Он при этом обязан выбрать сочетание с максимальным количеством генералов на поле. Игрок может отказаться дать сражение только в том случае, если все его корпуса, с которым соприкасается противник - свежие. Если есть хоть один уставший - он обязан дать сражение.

После того, как оба игрока пошли, если сражение не произошло - оба объявляют ночной привал и снимают фишки усталости со своих уставших войск. Если игрок хочет, он может подвигать свои не уставшие войска и ночью, но никогда нельзя двигаться усталыми войсками не сняв с них этот маркер. Для того, чтобы снять маркер надо свой ход постоять на месте.

Оставшиеся вне поля сражения корпуса будут подходить. Вам надо заранее договориться, по каким правилам это будет происходить.

Вариант 1:

Делается это таким образом: игрок проводит движение своим корпусом как обычно. Если он достиг поля сражения свежим - он участвует в сражении как обычно. Если он достиг поля сражения усталым - на его войска распространяются правила усталости. Если он устал и не достиг поля сражения - он не примет участия в сражении вообще.

Вариант 2:

Считается количество очков движения до поля. Это число вычитается из 6. Полученное число - вероятность появления корпуса на поле боя. Игрок во время тактического разыгрывания бросает кубик в начале своего хода, чтобы определить, подошел ли корпус. Корпус появляется всегда “усталый”. Первый его отряд при появлении может пойти на полное свое движение. Второй - вычтет 5 см. Третий - вычтет 10 см. И так далее.

Местность, получившаяся в результате маневрирования действует в полевом сражении.

Список карт “Оперативной игры” (в скобках отмечена стоимость очков движения)

Лес - 3 

Лес - 3

Кустарник - 2

Кустарник - 2

Холм - 1

Холм - 1

Ручей - 2

Ручей - 2

Изгородь - 1

Изгородь - 1

Пруд - 1

Овраг - 3

Камни - 2

Болото - 3

Деревня - 1

Дождь - при стратегическом использовании увеличивает цену продвижения через любую местность на 1. При тактическом использовании тетива у луков и арбалетов может не сработать при стрельбе. (Погода)

Сильный ветер - при стратегическом использовании снимает карту Сильная грязь. Усиливает стрельбу использовавшего на 1 и уменьшает стрельбу противника на 1. Действует только на луки. (Погода)

Слабый ветер- только тактическое использование.  (Погода)

Мокрая почва - только тактическое использование. Ухудшает галоп и рысь конницы. Может быть использована без карты Дождь. (Погода)

Сильная грязь - при стратегическом использовании увеличивает цену продвижения через любую местность на 2. Может быть сыграна только после Дождя. Сильная грязь снимается картами Сильный ветер, Солнце, Сильная жара. (Погода)

Солнце - при стратегическом и тактическом использовании снимает карты Дождь, Мокрая почва, Сильная грязь. При тактическом использовании ухудшает рукопашный бой и стрельбу противнику на 1. (Погода)

Болезненная местность - заставляет противника получить 1 очко усталости утром, до начала движения. (одному корпусу) - сюрпризная карта

Туман - (погода)

Хорошие проводники - уменьшает цену движения по любой одной местности на 1. Всем корпусам во время этого движения (сюрпризная карта)

Предатель - вражеский игрок обязан двинуться в то место, которое укажет противник. Длительность марша при этом не увеличивается. (сюрприз)

Скрытный марш - позволяет пройти сквозь вражеский корпус. (сюрприз)

Засада - позволяет среагировать на движение противника одной своей группировкой в соседнюю область с собой. Движение осуществляется на ход противника и не тестируется. Ворзможно только при том, что в конце этого движения корпус оказывается рядом с вражеским. (сюрприз)  

Ложные слухи - при объявлении противником атаки позволяет переставить одну или несколько атакованных корпусов в соседние области. (сюрприз)

Укрепления - позволяют использовать укрепления в полевом сражении. (сюрприз)

Укрепления - позволяют использовать укрепления в полевом сражении. (сюрприз)

Разлив рек - может быть использован только после Дождя. Делает непроходимыми все водные области. Если войска находятся в такой области, они должны отойти на соседнюю область, автоматически получив 1 очко усталости. (сюрприз)

Дорога - позволяет проходить через любую трудную местность во время этого марша, тратя всего 1 очко за любую карточку кроме непроходимых (сюрприз). Для одного корпуса.

Река - движение через реку без моста невозможно. Там, где выложена карта реки, река автоматически считается по прямой во всех картах по направлению ее течения.

Горы - движение через горы без тропы невозможно. 

Тропа - позволяет проходить через Горы и Реку, тратя 2 очка. Один раз выложенная в определенном месте не убирается. (Сюрприз)

Отличный привал - позволяет снять последствия усталости. (Сюрприз)

Разведка - используется на свой ход. Вражеский игрок должен показать, куда он пойдет своими корпусами до вашего движения и выставить фишки цель марша до ваших действий. Но не ходить. (Сюрприз)

Инициативный командир - позволяет сделать второй марш любым не уставшим корпусом (Сюрприз)

Продолжение погоды - сохраняет лежащую карту погоды до конца игры, пока она не будет перебита другой картой погоды. (Сюрприз)

Смена погоды - позволяет изменить погоду в середине дня, только на ход вражеского игрока или, наоборот, на свой. (Сюрприз)

Элементы: ручей – 4 секции, кусты – 3 секции, камни – 3 секции, лес – 3 секции, изгородь – 3 секции, мелкая речка – 3 секции, овраг – 2 секции, холм – 2 холма, дома – 2 дома, глубокие реки – поперек всего квадрата, скалы занимают весь квадрат.

Каждый квадрат поля боя считается за 40 на 40 см. То есть все поле боя - 120 см. на 80 см.

При расстановке войск первым расставляется игрок, давший согласие на сражение. Вторым расставляет свои войска атакующий. Атакующий игрок не может расставлять войска ближе 40 см. от вражеской армии. Оба игрока расставляют свои войска по квадратам в соответствии с тем, как они закончили во время маневрирования.

В сражении учитываются все минусы, связанные с погодой. Также учитывается усталость войск, полученная в ходе маневрирования. Уставшие войска, осуществляя движение, рассматривают каждого воина первой шеренги как двух. Соответственно, движутся значительно медленнее. 

Последствия погодных условий:

Дождь - перед каждым залпом лучников, арбалетчиков и хендганнеров проверяется чет-нечет, не намокла ли у них тетива. Если намокла - залпа нет.

Мокрая почва - вся конница на поле сражения рассматривает при движении одного воина за двух

Сильная грязь - вся конница на поле сражения при любом движении тестируется на расстройство. Вся конница и пехота при движении рассматривает одного воина за двух.

Солнце - рукопашный бой у того, кому солнце в лицо меньше на 1.

Туман - Линия видимости сокращается до 10 см. 

Слабый ветер - Меткость у тех, кому ветер в лицо меньше на один. Только для лучников.

Сильный ветер - Меткость у тех, кому ветер в лицо меньше на один. У тех, кому он в спину - больше на один. Только для лучников.

