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Красным цветом в тексте выделены последние изменения.
Инвентарь

В игре используются четырёхзначные (К4), шестизначные (К6), восьмизначные (К8), десятизначные (К10) (0 на К10 = 10) и двенадцатизначные (К12) кубики. 

Виды Войск

Войска в игровых целях разделяются на три типа: отряды действующие в сомкнутом строю, застрельщики, командиры и герои. Отряды действующие в сомкнутом строю должны быть представлены подставкой 60 мм шириной и 30 мм глубиной с 3-4 25 мм фигурками пехотинцев или 60 мм шириной и 40 мм глубиной с 2 фигурками всадников на ней. Застрельщики должны быть представлены такими же подставками, но с 1-2 фигурками пехотинцев или 1 фигуркой всадника соответственно. Фигурки командиров и героев размещаются на индивидуальных подставках. Слоны и другие животные большого размера размещаются по одному на подставках 60 мм шириной и 80 мм глубиной.        

1.0. Отряды

Отряды имеют следующие характеристики:

Название отряда.
Скорость - скорость, с которой солдат перемещается по полю боя.

Кубик Качества - значение которого задаётся условиями сценария или выбирается случайно. Значения Кубика Качества варьируются: К4 (необученные), К6 (обученные), К8 (опытные), К10 (ветераны) и К12 (элита).

Доспехи.

Основное оружие. Кроме основного оружия каждый отряд имеет вспомогательное вооружение, как правило, мечи, палицы, топоры и т.д., которое используется в тех случаях, когда основное оружие неприменимо. Подобное оружие всегда считается "вспомогательным оружием" в таблице рукопашной. Например, лучник, вооружённый в виде вспомогательного оружия мечом и вынужденный биться в рукопашной, получит модификатор "вспомогательного оружия", а не "меча". Основное оружие указывается в Расписании Армии, если же указаны два вида оружия, например, Луки и Мечи, то оба являются основными. 

Боевой дух отряда, который задаётся условиями сценария или выбирается случайно. Боевой дух войск может равняться 1 (очень высокий), 2 (высокий), 3 (средний) или 4 (низкий).  

Стрелки: Отряды в сомкнутом строю, одним из основных вооружений которых является стрелковое оружие.

Застрельщики: Отряды в рассыпном строю вооружённые стрелковым оружием, движение которых фиксировано – 30 см у пеших и 50 см у конных застрельщиков.

2.0. Последовательность игры:

Игровой ход:

1) Смена Тактики.

2) Фаза Инициативы

3) Активация корпуса первого игрока

а) Стрельба

б) Движение.

в) Рукопашная.

г) Бегство и преследование.

4) Активация корпуса второго игрока

5) И т.д. пока все корпуса обоих игроков не были активированы.

Все эти действия осуществляются в строгой последовательности, одно за другим.

3.0. Командование

3.1. Каждая армия перед боем разделяется на 2-4 "корпуса" (обычно это оговаривается в сценарии). Игрок отмечает, какой его отряд принадлежит к какому корпусу. Каждый корпус находится под командованием генерала. Один из корпусов должен находиться под началом главнокомандующего.

3.2. Генералы: Кроме обычных характеристик генерал обладает ещё двумя - радиусом командования, который равняется 40 см, и Подготовкой.

3.3. Войска корпуса генерала считаются под его командованием, если находятся в этом радиусе или если отряд находится в физическом контакте с другим отрядом корпуса, находящимся в командовании.

3.4. Перед началом расстановки игроки отмечают маркерами каждый на своём Игровом Дисплее, какой Тактики придерживается каждый из их корпусов.

Существуют следующие виды Тактики:

Атака, Движение и Оборона.

В начале активации корпуса игрок может попытаться сменить его Тактику. Для этого он должен бросить К10 и сравнить результат броска с Подготовкой Генерала командующего данным корпусом. Игроки бросают кубики в порядке соответствующем Подготовке Генералов по возрастанию, т.е. сначала кидает кубик Генерал с меньшим рейтингом Подготовки, а затем Генерал с более высоким рейтингом. Если результат броска меньше или равен Подготовке Генерала, то он успешно проходит проверку, и все войска его корпуса меняют свою Тактику. Если результат броска больше Подготовки Генерала, он не проходит проверки - Тактика остаётся прежней. Генерал, находящийся в радиусе командования Главнокомандующего может использовать для проверки Подготовку Главнокомандующего. Отряды корпуса, которые хотят использовать тактику отличную от тактики своего корпуса, и отряды находящиеся вне радиуса командования своего Генерала могут использовать любую Тактику если выкидывают больше 3 на своём Кубике Качества, если же эта проверка провалена, то отряды в радиусе командования Генерала используют его Тактику, а отряды вне радиуса командования не могут предпринимать никаких действий кроме Перестроения или Стрельбы в эту активацию. Бегущие отряды не могут пытаться использовать тактику отличную от тактики их Генерала. 

3.5. Модификаторы к Подготовке Генерала:

-1 – Генерал находится в рукопашном бою с вражеским отрядом;

-1 – Кавалерийский Корпус меняет Тактику на "Оборону";

+1 – Кавалерийский Корпус меняет Тактику на "Атаку". 

Кавалерийским считается корпус полностью состоящий из конных отрядов.

3.6. Отряд, к которому присоединяется Главнокомандующий, может использовать любую тактику.

Тактики:

Оборона: Войска не могут двигаться, но могут перестраиваться и поворачиваться, тратя весь свой ход. Войска могут строиться "Ежом". Войска могут Собираться.

Движение: Войска могут двигаться, но не могут атаковать противника. Войска могут собираться и строиться "Ежом", если в отряде находится Генерал. Войска могут перестраиваться.

Атака: Каждый Отряд обязан провести атаку против ближайшего неатакованного отряда противника, при этом Застрельщики могут быть проигнорированы, если есть иные цели для атаки. Если это невозможно, отряд атакует уже атакованный отряд противника. Орудия, Застрельщики или Стрелки вместо проведения атаки могут обстрелять один из отрядов противника. Войска не могут собираться и перестраиваться. Если отряд не видит противника в начале активации, не может приблизиться к нему из-за непроходимых препятствий или дружественных отрядов или противник перед его фронтом отсутствует, то этот отряд может использовать тактику Движение.   

3.7. В начале каждого хода игроки выясняют кто из них обладает инициативой. Первым ходит игрок с самым высоким рейтингом Подготовки командира с соответствующей Тактикой, если рейтинги одинаковы – бросьте кубик.

3.8. Корпуса активируются в следующем порядке:

1) Корпуса с тактикой "Атака"

2) Корпуса с тактикой "Движение"

3) Корпуса с тактикой "Оборона"

3.9. Все корпуса обоих игроков с одним видом тактики должны быть активированы, прежде чем корпус с другим видом тактики может быть активирован.

Пример: У первого игрока 2 корпуса с Тактикой "Атака" (одним корпусом командует генерал с подготовкой 6, а вторым генерал с подготовкой 4) и один корпус с Тактикой "Движение" (подготовка Генерала 7), а у второго игрока один корпус с Тактикой "Атака" (подготовка генерала 3) и один с Тактикой "Движение (подготовка генерала 4). Первым активируется корпус первого игрока с тактикой "Атака" и подготовкой Генерала 6. За ним активируется корпус его противника с Тактикой "Атака" и подготовкой Генерала 3. После этого активируется второй корпус первого игрока с тактикой "Атака" и подготовкой 4. Затем активируется корпус первого игрока с тактикой "Движение" и подготовкой Генерала 7. Наконец активируется второй корпус второго игрока с тактикой "Движение" и подготовкой Генерала 4.   

3.10. Корпус, который завершил свою активацию, может попытаться активироваться снова. Таким образом, корпус может быть активирован два раза в игровой ход. 

3.11. Для проведения повторной активации корпуса Игрок должен проверить Подготовку Генерала этого корпуса. При проверке Подготовка генерала модифицируется текущей тактикой и типом корпуса (см. таблицу). Если генерал находится в радиусе командования главнокомандующего, то он может для проверки использовать подготовку главнокомандующего, однако только один корпус в игровой ход может использовать главнокомандующего таким способом.   

3.12. Пассивный игрок может попытаться перехватить активацию вражеского корпуса. Такая попытка может быть сделана либо перед началом активации корпуса, либо когда противник успешно активировал свой корпус вторично. Перехватывающий корпус не может быть перехвачен. Генерал, который уже был активирован в этот игровой ход, не может перехватывать.

3.13. Для осуществления перехвата игрок должен провести проверку подготовки своего Генерала, модифицируя её в соответствии с текущей тактикой и типом его корпуса. В случае успеха перехвата корпус может после первой активации пытаться активироваться вторично. Если попытка перехвата проваливается, то перехватывавший корпус активируется в свою обычную очередь, однако не может пытаться активироваться вторично. Такой корпус может попытаться провести позднее ещё один перехват, но если и эта попытка не удаётся, он не может быть больше активирован в этот игровой ход. Перехваченный корпус активируется сразу после активации перехватившего корпуса, если же перед перехватом он пытался активироваться вторично, то такой корпус не может быть больше активирован в этот игровой ход. Один корпус в игровой ход может использовать для перехватов рейтинг главнокомандующего если находится в его радиусе командования.

3.14. Если при проверке на К10 выброшена единица, то проверка считается пройденной вне зависимости от модификаторов.  

4.0. Зоны Контроля

Каждый отряд кроме Застрельщиков обладает Зоной Контроля (ЗК), которая распространяется на 10 см перед его фронтом. Отряд, находясь во вражеской ЗК (ВЗК), может только поворачиваться фронтом к одному из отрядов образующих эту ВЗК, двигаться к нему по прямой или от него по прямой. Остальные манёвры не могут быть проведены. Отряд может перестраиваться и собираться находясь в ВЗК. Отряд не может атаковать вражеский отряд с фланга или тыла, если при этом его фланг или тыл оказываются в ЗК другого вражеского отряда. 

5.0. Движение

5.1. Отряды активного игрока могут двигаться по полю боя. Каждый отряд двигается отдельно, и движение каждого отряда должно быть завершено до начала движения следующего отряда. Однако до 4 однотипных подставок по фронту и любое количество подставок в глубину могут передвигаться вместе если находятся в контакте фланг к флангу или тыл к фронту и сориентированы в одном направлении. В этом случае подставки называются Группой.

5.2. Если при движении игрок может обозначить некий видимый рубеж передвижения (например, реку, изгородь, ров или дружественный отряд, который не двигался и не будет двигаться в этот ход), то отряды могут двигаться до этого рубежа, если доходят до него по броску Кубика Движения. 

5.3. Существуют следующие виды движения:

а) Движение вперёд (может быть облическим до 45°). 

б) Движение назад (пехота теряет 2 кубика, конница теряет 3 кубика, но подставка всегда может двинуться минимум на 1 кубик). 

в) Атака. Только атакуя можно вступить в рукопашную. Конница (только) может повернуться в начале движения, а затем обязана двигаться по прямой линии по направлению к ближайшей вражеской подставке, которая ещё не участвует в рукопашной. Пехота обязана двигаться по прямой линии. Атакующая пехота получает +1 кубик к своему движению, кавалерия +2 кубика. Если отряд не доходит до противника, то проверяет своё Качество и в случае если выкидывает на Кубике Качества 3 или меньше он становится расстроенным.*

5.4. Отряд может удвоить свою скорость, если передвигается в походной колонне. 
5.5. Если отряд перестраивается или разворачивается, то это занимает полный ход.

5.6. Отряд не может во время движения пересекать непроходимые препятствия, в том числе дружественные (кроме застрельщиков) и вражеские отряды.

* Предложения выделенные жирным шрифтом здесь и далее обозначают необязательное правило, которое может не использоваться для ускорения игры.

6.0. Группы отрядов.

6.1. Только в начале сражения игрок может объявить Группой несколько отрядов, которые находятся в контакте фланг к флангу или тыл к фронту, если число таких отрядов не превышает 4 по фронту. Отряды должны быть из состава одного корпуса и одного типа (например, только пикинёры или только копьеносцы).  

6.2. Группа всегда считается одним Отрядом в целях движения, рукопашной и проверок Боевого духа и Качества.

6.3. Боевой дух и Качество группы всегда равны худшим показателям отрядов входящих в состав группы. Доспехи равны худшим доспехам у отрядов находящихся в соприкосновении с противником или под обстрелом.

6.4. Боевой дух Группы понижается на 1 за каждые 2 полные линии подставок группы, следующие за первой, до минимума 1. Например, Группа, самый худший показатель Боевого духа которой равняется 3, получает -1 к Боевому духу, если построена глубиной в 4 подставки; таким образом, Боевой дух Группы будет равняться 2. 

6.5. Как только один из отрядов Группы становится Расстроенным, вся Группа становится Расстроенной. Как только один из отрядов Группы бежит, вся Группа обращается в бегство.  

6.6. Группы отрядов всегда поворачиваются посредством обычного движения, однако, Группа может развернуться на 180° потратив одну активацию.

6.7. Генерал, который находится в физическом контакте с Группой, может выделить из состава группы по одному отряду за каждую активацию. Отряды вышедшие из состава группы больше не могут быть присоединены к ней.     

7.0. Перестроение и беспорядок

7.1. Перестроение выполняется отрядом вместо движения.

7.2. Отряд построенный походной колонной не может применять Тактику "Атака". Если корпус такого отряда Атакует, то отряд автоматически применяет Тактику Оборона.   

7.3. Существуют следующие виды построений:

Походная колонна: не более одной подставки по фронту. Отряд удваивает своё движение. Во время боя отряд не получает бонусов за глубину построения.

Линия: количество фигурок по фронту больше, чем  в глубину.

Колонна: группа отрядов глубиной не менее чем 3 подставки. Во время вражеской атаки пехотная колонна может попытаться образовать "Ёж", даже если её тактика Движение или Атака. Для этого колонна должна выкинуть на своём Кубике Качества результат больше 3 и в случае прохождения этого теста, строится "ежом". В случае провала теста, колонна остаётся колонной. 

"Ёж": (не может быть использован всадниками). Войска не могут двигаться, но могут менять направление фронта. У отряда построившегося "Ежом" нет флангов. Доспехи отрядов со щитами улучшаются на 2 уровня против стрельбы. "Ёж" получает бонусы за глубину построения только против конницы. 

"Стрелковая цепь" – используется только Застрельщиками. У цепи нет флангов и тыла – стрельба и движение производятся в любую сторону. У Застрельщиков нет строя, поэтому они никогда не становятся расстроенными или разбитыми. 

7.4. Группа может потратить свою активацию, чтобы перестроиться из походной колонны в колонну или из глубокой колонны в менее глубокую или в "ежа" т.д. 

7.5. Для того чтобы собрать расстроенный или разбитый отряд, игрок должен потратить одну активацию отряда на Перестроение. При этом отряд должен находиться в составе Корпуса, тактика которого позволяет перестраиваться. Такое перестроение осуществляется автоматически. Отряд, находящийся в рукопашной схватке не может перестраиваться.

7.6. Для того чтобы собрать потрясённый отряд, игрок должен потратить одну активацию отряда на Сбор и выбросить на Кубике Качества значение выше его Морали. При этом отряд должен находиться в составе Корпуса, тактика которого позволяет собираться. Отряд, находящийся в рукопашной схватке не может собираться. 

7.7. Если расстроенный отряд получает ещё одно "расстройство", он становится "разбитым". 

8.0. Стрельба

8.1. Орудие, отряд Застрельщиков, или Стрелков могут стрелять только один раз за активацию Корпуса и только по одному вражескому отряду. Для того чтобы обстрелять противника отряд должен его видеть. Линия видимости не проходит через местность, которая блокирует линию видимости и отряды воинов, кроме застрельщиков. Отряд, который находится в рукопашной, не может стрелять. Орудия, отряды арбалетчиков и аркебузиров стрелявшие в фазу стрельбы не могут двигаться в фазу движения.

8.2. Стрельба проводится только в ту сторону, в которую отряд обращён фронтом и по отрядам находящимся в зоне стрельбы, которая образуется пространством перед фронтом отряда между двумя линиями выходящими из углов отряда под углом 45°.

8.3. Активный игрок бросает 2 кубика (1 Кубик Качества отряда и 1 Кубик Оружия отряда) за каждый стреляющий отряд и сравнивает результат с броском кубика обороняющегося (Кубика Расстояния). Если оба кубика стрелка меньше или равны кубику цели, то стрельба неэффективна, если один из кубиков стрелка больше кубика цели, то отряд или Группа проходят проверку Боевого духа на "потрясение", если оба кубика стрелка больше кубика цели, то цель немедленно проверяется на возможное уничтожение (8.7.). При получении повторного "потрясения" отдельный отряд бежит, а Группа отрядов остаётся "потрясённой". Кубик Оружия артиллерийских Орудий увеличивается на 1 уровень за каждые 3 шеренги подставок в глубину у цели.

8.4. Группа может быть обращена стрельбой в бегство, только если один из отрядов в составе Группы уничтожен в результате стрельбы. Если один из отрядов Группы уничтожен стрельбой, то Группа обязана проверить свой Боевой дух и при провале проверки становится "потрясённой". Если "потрясённая" Группа проваливает проверку Боевого духа, то она бежит. 

8.5. Если отряд или Группа обстреляны несколько раз, и результатом стрельбы является несколько проверок Боевого духа, то такой отряд или Группа проверяют свой Боевой дух только один раз - после того как все стрелки противника выстрелили по ним. (Заметьте, что проверки на уничтожение проводятся каждый раз, когда такой результат получен, т.е. один отряд или группа могут пройти такую проверку несколько раз за фазу стрельбы)   

8.6. Кубик расстояния измеряется отрезками, которые равны Кубику Качества стреляющего отряда, так для Необученных стрелков 1 Отрезок расстояния будет равняться 4 см, а у Элиты 12 см. За каждый полный отрезок расстояния до цели Кубик Расстояния увеличивается на один уровень, также он может быть увеличен или уменьшен размером или укрытием цели. Если Кубик Расстояния становится больше К12, то стрельба автоматически неэффективна. Например, опытные войска (К8) имеют Отрезок расстояния равный 8 см и максимальную дальность стрельбы равную 40 см (1-8 см = Кубику Расстояния К4; 8,1-16 см = Кубику расстояния К6; 16,1-24 см = К8; 24,1-32 см = К10; 32,1-40 см = К12. Если стрелок Потрясён, Кубик Расстояния увеличивается на 1.

Исключения: некоторые виды оружия не могут быть использованы на дистанции больше указанной в таблице (см), а орудия увеличивают свои отрезки расстояния на число указанное в таблице. Например, полевая пушка с необученным расчётом (К4) будет иметь отрезки расстояния равные 12, а не 4. 

8.7. Если результат на обоих кубиках стрелка выше результата на кубике цели, то стрелок кидает кубик своего Оружия, а цель кубик своих Доспехов. Если результат на кубике Оружия по крайней мере в два раза выше результата на кубике Доспехов, то отдельный отряд или один из отрядов Группы уничтожается. Если результат на Кубике Оружия выше, но не в два раза выше, чем результат на Кубике Доспехов, то цель должна пройти проверку Боевого Духа на "потрясение".   

Исключение: Если Орудия стреляют по любым отрядам кроме Застрельщиков и других Орудий, то при выпадении на обоих кубиках стрелка результата выше результата на Кубике Расстояния, отдельный отряд или один из отрядов Группы уничтожается автоматически, без проверки Доспехов. 

8.8. Любые отряды орудий, стрелков и застрельщиков активного игрока могут обстреливать противника. Обстрелянные Орудия, Стрелки и Застрельщики пассивного игрока могут немедленно стрелять в ответ. В этом случае стрельба производится одновременно. Орудия, Застрельщики и Стрелки пассивного игрока могут стрелять только один раз за активацию вражеского Корпуса. Орудия, Стрелки и Застрельщики всегда стреляют по ближайшему неприятелю.

8.9. Если Стрелки, Застрельщики или Орудия активного игрока обстреливают отряд, тактика которого Оборона или Движение, и результат на двух кубиках стрелка выше результата на кубике Цели, то после обычных тестов Боевого духа и уничтожения, отряд немедленно проверяет своё Качество, и в случае если выкидывает на Кубике Качества 3 или меньше, отряд совершает Атаку против стрелков обстрелявших его и может провести рукопашную, если дошёл до них. Застрельщики имеют право попытаться отступить перед атакой (п.9.2).

Исключение: На орудия, стрелков и застрельщиков это правило не распространяется.

8.10. Застрельщики
Застрельщики могут использовать следующий манёвр:

В начале своей фазы движения ещё не стрелявший Отряд Застрельщиков двигается не более чем на половину своего движения, немедленно осуществляет стрельбу (стрелки и всадники противника имеют право реагировать, п.9.), а затем отступает тылом не более чем на половину своего движения. 

9.0. Реагирование

9.1. Орудия, Стрелки и Застрельщики пассивного игрока могут, если они атакованы, стрелять в фазу движения активного игрока, по атакующему их отряду в конце его движения. Если Орудия, Стрелки или Застрельщики хотят сделать это, то должны проверить свой Боевой дух (модифицируя бросок глубиной построения противника, как при тесте перед рукопашной). Если им не удалось пройти тест, то Застрельщики обязаны пытаться уклониться от атаки (п.9.2), Стрелки бегут, а Орудия уничтожаются. Стрелки, у которых вторым Основным оружием является холодное оружие, не проходят подобный тест, а стреляют автоматически.
9.2. Вместо стрельбы Застрельщики могут выбрать уклониться от атаки противника, если их Скорость выше чем у атаковавших отрядов противника. Для этого им необходимо проверить своё Качество. Если они проходят тест, то они отступают, в направлении противоположном вражескому отряду на расстояние равное их движению. В случае если они выкидывают на Кубике Качества 3 или меньше, т.е. проваливают тест, то бегут. Застрельщики могут отступать и бежать сквозь дружественные отряды в тылу. Атакующий отряд осуществляет преследование за отступающими вражескими стрелками или застрельщиками как при победе в рукопашной и если оказывается по соседству с другим вражеским отрядом, то может провести атаку. 

9.3. Пешие Застрельщики не могут уклоняться от всадников, а автоматически бегут.

Исключение: Орудия, Застрельщики и Стрелки в лесах или укреплениях не обязаны проверять свой Боевой Дух для того чтобы стрелять по атакующему противнику.

9.4. Если вражеский отряд двигается в зоне 25 см от фронта или фланга конного отряда, конный отряд имеет право прервать движение отряда противника, повернуться в его сторону и предпринять контратаку. Проводящий контратаку отряд обязан проверить свой Боевой дух, выбросив на своём Кубике Качества результат больший, чем Боевой дух отряда. Во время контратаки конный отряд обязан двигаться по прямой по кратчайшему пути пока не достигнет отряда противника. Несколько отрядов могут пытаться провести контратаку, однако один отряд может провести только одну попытку контратаки во время активации одного корпуса противника. Контратака не может быть контратакована. Если контратакующая конница проваливает проверку Боевого духа, противник может продолжить движение. Застрельщики могут уклоняться от контратакующей конницы.   

10.0. Рукопашная

10.1. Во время рукопашной отряды активного игрока, соприкасающиеся с отрядами противника, обязаны провести рукопашный бой со всеми отрядами противника, подставки которых прилегают к их подставкам.

10.2. Отряды Застрельщиков атакованные в рукопашной автоматически уничтожаются, если они не находятся в лесу или в укреплениях. 

10.3. Пешие Застрельщики не могут атаковать. Конные Застрельщики могут атаковать бегущие отряды. 

10.4. Отряды, располагающие стрелковым оружием, ещё не стрелявшие в этот ход и только что вступившие в рукопашную схватку, могут произвести стрельбу непосредственно перед рукопашной. Такая стрельба производится одновременно атакующим и обороняющимся. Это правило не относится к Орудиям, Стрелкам без основного холодного оружия и Застрельщикам (см. 9.1.).  

10.5. Перед началом рукопашной атакующий и обороняющийся отряды проверяют свой Боевой дух. За каждую полную линию подставок, на которую отряд противника глубже проверяемого отряда этот отряд получает модификатор -1 к броску кубика. Если отряд не проходит проверку, то становится расстроенным. Если атака производится с фланга или тыла, атакующий не проверяет свой Боевой дух, а обороняющийся проверяет.
10.6. Если отряд атакован разнотипными отрядами противника с фронта, то владелец обороняющегося отряда решает какой тип отряда будет использован для расчёта броска Атаки. Если отряд атакован разнотипными отрядами противника с фронта и фланга, то владелец атакующих отрядов решает какой тип отряда будет использован для выяснения колонки в Таблице Рукопашной.

10.7. Активный Игрок отмечает каким своим отрядом он атакует вражеский, а затем оба Игрока кидают свои Кубики Качества модифицированные в соответствии с Таблицей рукопашной. Если из-за модификаторов Кубик Качества одной из сторон становится больше К12, то оставшиеся сдвиги уменьшают Кубик Качества противника. 

10.8. При атаке отряды должны так выровнять подставки, чтобы они соответствовали по фронту подставкам противника, если при этом подставки одной из сторон всё ещё занимают больше места по фронту, чем подставки другой стороны, то  сторона "охватывающая" противника получает +1 сдвиг за каждую подставку, на которую её фронт длиннее неприятельского. Этот модификатор к броску не может превышать +1 и не используется против колонн построенных Ежом. Пехота не получает этого модификатора в свою пользу, если сражается против конницы.

 10.9. Подставки Группы, выступающие за край фронта противника, могут на 2-й и последующие ходы рукопашной считаться атакующими с флангов, и Группа получает бонусы за фланговую атаку. Пехотная Группа не может использовать это правило если сражается с конной Группой или отрядом.

10.10. В рукопашном бою пехотная группа, которая построена более глубоко во время рукопашной, получает +1 сдвиг за каждую полную линию подставок, на которую эта группа глубже противника. Этот модификатор к броску не может превышать +4. Отряд атакованный с фланга не получает этого бонуса.      

10.11. Фланговая атака - фланговая атака происходит, если игроку удаётся атаковать отряд противника во фланг или тыл. Если любая часть атакующей подставки находится в ВЗК атакованной подставки, то атакующий обязан провести фронтальную атаку. В ином случае атакующий обязан провести фланговую атаку. Если отряд атакован и с фланга и с фронта, то атака считается фланговой.  Игрок производящий фланговую атаку или отряд которого находится на фланге у противника получает +3 сдвига к броску кубиков во время рукопашной, при этом противник не получает бонусов за своё вооружение.

10.12. Игрок выбросивший наибольший результат на Кубике Качества побеждает в рукопашной. Если результат победителя больше, чем у проигравшего, то отряд проигравшего "потрясён". Если результат по крайней мере в два раза больше, то отряд проигравшего бежит. "Потрясённый" отряд получивший второе "потрясение" бежит.   

10.13. Если Тяжёлая конница (доспехи К8 и выше) наносит результат "потрясён" в первом раунде Рукопашной с пешим отрядом, и пеший отряд не обратился в бегство, то Тяжёлая конница Прорывается сквозь его ряды - её подставки переставляются на противоположную сторону побеждённого отряда и могут быть сориентированы в любом направлении. 

10.14. Если в бою Группы против Группы или Группы против отдельных отрядов одна из сторон превосходит другую по количеству подставок более чем в 3 раза, то эта сторона не может обратиться в бегство даже если получает второе "потрясение". Вместо этого при получении каждого очередного результата "бегство" Группа теряет одну подставку. 

Исключение: Это правило не действует, если уступающая в численности сторона проводит фланговую атаку. 

10.15. Орудия участвующие в рукопашном бою автоматически уничтожаются, при этом атакующий не проходит проверку Боевого духа перед атакой.

10.16. Если указано, что войска считаются вооружёнными каким-либо оружием в целях обороны, если атакованы кем-либо, то это означает, что атакующий противник в первом раунде рукопашной для выяснения модификаторов к своему броску в рукопашной проверяет эффект своего оружия против указанного вооружения обороняющегося отряда, в то время как для выяснения модификаторов к броску обороняющегося отряда обороняющийся отряд считается вооружённым вспомогательным оружием. 

11.0. Мораль.

11.1. Существуют три Моральных состояния отряда: Нормальное, Потрясённое и состояние Бегства. Моральное состояние отряда изменяется в результате рукопашной или из-за проверок Боевого духа.

Игрок проверяет Боевой дух:

· если отряд удачно обстрелян;  

· если отряд пытается реагировать;

· перед первым раундом рукопашной схватки;

· если пытается собрать бегущие или потрясённые отряды.

11.2. Если игрок вынужден проверить Боевой дух своего отряда, то, чтобы пройти проверку, он должен выбросить на Кубике Качества отряда результат больший чем его Боевой Дух. Боевой Дух отряда модифицируется в соответствии с таблицей проверки Боевого духа. Заметьте, что данные модификаторы не сдвиги к броску кубика, а цифры, которые следует вычесть или прибавить к Боевому духу отряда. 

11.3. В случае провала проверки Боевого духа Моральное состояние отряда понижается на один уровень – Нормальное становится Потрясённым, а Потрясённое, соответственно, Бегством. 

11.4. Максимальный бросок Кубика Качества (т.е. 4 на К4 или 12 на К12) всегда означает успешное прохождение теста вне зависимости от Боевого Духа отряда и модификаторов.

11.5. Минимальный бросок Кубика Качества (т.е. 1) всегда означает провал теста вне зависимости от Боевого Духа отряда и модификаторов.

12.0. Бегство и преследование

12.1. Бегущий отряд немедленно двигается по кратчайшему пути по направлению к своему краю карты с удвоенной скоростью. При этом он может огибать непроходимые препятствия и отряды воинов, если ему не приходится поворачивать фронт более чем на 45° в противном случае бегущий отряд уничтожается. Если все противники участвовавшие в рукопашной обращены в бегство, игрок - владелец победившего отряда, имеет право выбрать: будет ли его отряд преследовать бегущего противника. Если он не хочет, чтобы отряд преследовал бегущих, то для конницы он должен пройти проверку в соответствии с Таблицей Преследования, а для пехоты он должен проверить Качество отряда, если тест пройден, т.е. игрок выкинул результат больше 3, отряд остаётся на месте и теряет один уровень построения – Построенный становится Расстроенным, а Расстроенный, соответственно, Разбитым. 

12.2. Пехота не обязана преследовать конницу и не становится расстроенной в случае победы над конницей в рукопашной.

12.3. Группа не становится расстроенной, если она победила противника уступавшего по количеству подставок более чем в 3 раза.

12.4. Отряды находящиеся за укреплениями и естественными препятствиями (реками, рвами, оврагами) не обязаны преследовать.

12.5. Отряды победившие Застрельщиков не обязаны преследовать и не становятся расстроенными.

12.6. Преследующий победивший отряд немедленно осуществляет своё обычное движение за бегущим. Если после этого он всё ещё находится в контакте с бегущим отрядом противника, он проводит ещё одну атаку. Конница противника может осуществлять реагирование против преследующего отряда. Если преследующий отряд не находится в контакте с бегущим отрядом или уничтожил его, он получает один уровень расстройства, как после победы в рукопашной. 

12.7. Атакованный Бегущий отряд немедленно уничтожается.

12.8. Если отряд бежит, то все находящиеся в начале его бегства в 15 см от него дружественные ему отряды, проверяют свой Боевой Дух на "потрясение". 

12.9. Если позади побежавшего отряда на расстоянии не более 10 см от него и в арке расходящейся под углом 45° из углов бегущего отряда находится нерасстроенный и не потрясенный дружественный отряд, который успешно прошёл проверку Боевого Духа в соответствии с пунктом 12.8., то он может по желанию игрока поменяться местами с бегущим отрядом в начале его бегства, заняв, таким образом, его место в боевой линии. В этом случае победивший отряд противника не осуществляет преследование, но всё равно становится расстроенным как после окончания рукопашной. Если отряд из второй линии сменивший отряд первой линии обладает способностью к стрельбе, он может немедленно произвести стрельбу по противнику. 

Исключение: Пехота опрокинутая конницей, Стрелки не вооружённые холодным оружием в качестве Основного и Застрельщики не могут использовать этот манёвр. 

13.0. Сбор бегущих и прекращение преследования.

13.1. Сбор бегущих отрядов осуществляется в начале фазы Бегства и Преследования каждого Корпуса. Отряд, который не может быть остановлен, обязан бежать. Для того чтобы остановить бегущий отряд игрок должен выбросить на Кубике Качества значение больше Боевого Духа отряда. Этот бросок модифицируется в соответствии с Таблицей Проверки Боевого духа, но модификатор за глубину построения не используется. Если результат на Кубике Качества меньше Боевого Духа отряда, то он продолжает бежать, если результат на Кубике Качества по крайней мере в два раза меньше Боевого Духа бегущего отряда, то этот отряд уничтожается. Результат 1 на Кубике Качества всегда означает уничтожение бегущего отряда. Остановленный бегущий отряд становится "потрясённым" с "разбитым" строем. Бегущий отряд не может быть остановлен, если расстояние между ним и противником меньше или равно 25 см и противник видит бегущих. Отряд, который не остановлен, бежит, а преследующий отряд, если таковой имеется, немедленно преследует его. Отряд во время бегства не может изменять направление движения больше чем на 45° за один раз. Если отряд вынужден бежать через дружественный отряд, то он уничтожается, а дружественный отряд, через который он бежал, должен проверить своё Качество и в случае если выкидывает на Кубике Качества 3 или меньше получает 1 уровень "расстройства".

13.2. Для того чтобы отряд мог попытаться Собраться, его Корпус должен использовать Тактику позволяющую Собираться, а сам отряд должен находиться в радиусе командования своего Генерала.

13.3. Преследующий пеший отряд останавливается автоматически после того как осуществил преследование после рукопашной схватки. Для того чтобы остановить конный преследующий отряд необходимо выбросить на Кубике Качества значение больше того числа, которое указано в Таблице Преследования для данного вида конницы (максимальный результат на КК всегда означает прохождение теста); отряд продолжающий преследование, должен в конце Фазы бегства и преследования того корпуса противника, в который входит бегущий отряд, преследовать противника на расстояние равное своему движению. Преследование прекращается автоматически, если преследующий отряд сам атакован, вошёл во вражескую ЗК или если преследуемый отряд уничтожен, оторвался от преследователей в конце фазы преследования на расстояние более 30 см или прекратил бегство.

13.4. Если отряд убежал с поля боя, то преследующий его отряд также покидает поле боя вслед за ним. Для того чтобы вернуть преследующий отряд, необходимо, чтобы Генерал его корпуса также находился за тем же краем игрового поля (т.е. вышел через него). При соблюдении этого условия, игрок может бросить кубик на прекращение преследования (п. 13.3.), и в случае успеха выставить преследовавший отряд в любой точке того края поля, через который отряд преследовал противника. 

13.5. Преследование на второй и последующие ходы после окончания рукопашной осуществляется в фазу бегства противника.

14. 0. Мораль Армии

14.1. Каждый Корпус имеет Мораль равную 1/2 количества входящих в него отрядов (округляется вверх). Каждый раз, когда отряд из состава корпуса бежит или уничтожен, мораль корпуса понижается на 1 за каждый такой отряд (за бегущих или уничтоженных Застрельщиков или отряды стоимостью в 1 очко формирования мораль понижается на ½). Если мораль корпуса опускается до 0, то он считается разбитым. Отряды разбитого корпуса не могут атаковать, приближаться к противнику ближе чем на 25 см, мораль их повышается на 1. Если бегущий отряд собран игроком, Мораль Корпуса этого отряда повышается на 1 (на ½ если этот отряд Застрельщики или стоит 1 очко формирования).

15.0. Специальные персонажи

Генералы и Специальные Персонажи, указанные в армейских листах, являются исключением из основных правил.

15.1. На Генералов и Героев не распространяются правила командования, они всегда действуют свободно. 

15.2. Герой, Генерал, к корпусу которого принадлежит отряд, или Главнокомандующий могут присоединиться к отряду и участвовать в рукопашной вместе с этим отрядом. В этом случае отряд имеет право использовать его Боевой дух для тестов при стрельбе и перед рукопашной. Если отряд, в составе которого находится Персонаж проигрывает раунд рукопашной или несёт потери от стрельбы, то игрок обязан бросить К12, и если выпадает 1, то Персонаж теряет одну Рану. 

15.3. Если Герой или Монстр в одиночку сражается против вражеского отряда, то результат рассчитывается как обычно, однако каждый проигранный раунд Героя или Монстра стоит ему ранений. Результат "больше" на Кубике Качества считается раной, а результат "в два раза больше" двумя ранениями. После получения ранения Герой или Монстр обязаны проверить свой Боевой дух, при провале Теста он бежит, а противник может его преследовать.

15.4. Генерал не может атаковать вражеский отряд в одиночку. Если он сам атакован вражеским отрядом, то обязан отступить к одному из отрядов своего корпуса (по выбору игрока). Если Генерал не может отступить из-за того, что окружён вражескими отрядами или непроходимой местностью, то он попадает в плен.   

15.5. Нападение Героя с фланга или тыла не считается фланговой атакой. Нападение монстра считается таковой.

15.6. Специальные персонажи могут быть обстреляны вражескими стрелками только при отсутствии других целей. 

15.7. Когда количество ранений Персонажа становится равно количеству его Ран, Специальный Персонаж убит. 

15.8. Поединки героев

Если герои противников встречаются один на один в бою, сражение прерывается, и их поединок длится пока один из них не погибнет, не обратится в бегство или не сдастся в плен (по желанию игрока). После каждой полученной в раны в проигранном раунде боя герой проверяет свой Боевой дух, если он проваливает тест, то обращается в бегство, а вражеский герой преследует его. После окончания поединка сражение немедленно возобновляется. 

15.9. В случае гибели Генерала он заменяется стандартным командиром данной армии. Если погиб Главнокомандующий, он заменяется тем из Генералов находящихся на поле боя, который находится выше в расписании данной армии, этого Генерала, в свою очередь, заменяет стандартный командир. Заменяющий стандартный лидер может быть размещён в любом отряде Корпуса, который он возглавил. Генерал, который заменяет Главнокомандующего обязан физически проделать путь к своему новому Корпусу.

16.0. Специальные правила

16.1. Отряды и Специальные Персонажи внушающие Страх, сами испытывают страх если атакованы отрядами или Специальными Персонажами внушающими Ужас. Отряды или Специальные Персонажи внушающие Ужас не подвергаются воздействию Страха или Ужаса.

16.2. Перед началом сражения игроки могут выставить своих героев для поединка. Победивший игрок получает право первого хода. Если только один из игроков выставляет героя, то он получает право назначить тактику своих корпусов после противника. Если никто не выставляет героя, то игроки выставляют тактику одновременно.  

16.3. Если отряд ненавидит отряд противника, то его Боевой дух в схватке с таким отрядом понижается на 1. Если отряд ненавидит всю армию противника, его Боевой дух понижается на 1 на всё время сражения.  

17.0. Формирование Армии 

17.1. Таблицы формирования Армий составлены из расчёта 300-500 очков формирования на армию, при увеличении или уменьшении количества очков уменьшите или увеличьте пропорционально все минимумы и максимумы армии.

17.2. В графе Кубик Движения указано сколько кубиков бросает отряд при передвижениях по полю боя. Например, пехота с Кубиком Движения 2К10+10 бросает 2 кубика и к полученному результату добавляет 10. Полученная сумма это расстояние в см, на которое отряд обязан двигаться.

17.3. В графе "Количество" первое число указывает минимальное количество отрядов данного типа, которое игрок обязан приобрести при формировании армии, второе число указывает максимальное количество отрядов данного типа, которое игрок может приобрести при формировании армии. 

17.4. Если в расписании Армии присутствуют Союзники, то один из корпусов Армии (или два, если в расписании несколько Союзников) может состоять из войск сформированных в соответствии с расписанием Армии этого Союзника. При этом минимумы и максимумы данного расписания должны быть по возможности соблюдены пропорционально количеству очков выделенных на формирование союзнического Корпуса. Союзный Генерал не может использовать рейтинг Подготовки Главнокомандующего ни для каких целей. Союзнические отряды не могут использовать никаких рейтингов Главнокомандующего.

