ПРАВИЛА  ИГРЫ В ОЛОВЯННУЮ МИНИАТЮРУ МАСШТАБА 1:72.

ВРЕМЯ : «СРЕДНЕВЕКОВЬЕ» (XIII-XV в.)

СЛОЖНОСТЬ ПРАВИЛ: «СРЕДНЯЯ 2» 

Мы не навязываем игрокам свои взгляды на историю и тактику того времени, так как у каждого человека свой взгляд на этот период. Данными правилами мы лишь разбираем «математику», «психологию» и базовые моменты боя. Вся историческая теория имеет рекомендательный характер.

1.ОСНОВА.

1. Масштаб фигурок оловянной миниатюры используемый в игре 1:72.




2. 1 фигурка обозначает одного человека, лошадь, игровой объект.

3. 1 сантиметр игрового поля равен 0,5 реального метра. 

4. 1 ход (цикл) = 5 секундам реального времени. (за1 ход каждой фигуркой можно совершить такие действия, для которых игровому объекту необходимо 5 секунд. Все действия происходят синхронно (одновременно). 

5. Цикл состоит из следующих последовательных стадий позволяющих максимально удобно отыграть данные 10 секунд: Базовая модель 0.Подготовительная атака (написание атак, передвижений, стрельбы) 1.передвижение 2.стрельба 3. Рукопашная     4.Моральные тесты. Некоторые изменения в последовательности описаны отдельно.

6. Основной базовый момент:  Действие происходит летом, в солнечную погоду (другие ситуации оговорены отдельно).

    Примечания

А) Качество ранения кидает хозяин фигурки (противник не должен знать результат если только это не видно для него). Этот пункт используется если есть посредник. В противном случае все откидывается в открытую.  

В) Игровое поле считается неограниченным. Т. е. Если не хватает игровой поверхности взятой изначально, то поле может быть продолжено. Необходимо накидать местность на доставляемую часть поля.

Г) Обозн. (d6)-бросок одного кубика.(2d6) -одновременный бросок двух шестизначных кубиков.

Д). Желательно все действия бойцов (или групп) записывать перед каждым ходом на отдельном листе, чтобы потом не возникало вопросов  кто что должен делать, также желательно  указывать на этом листочке кто в кого собирается стрелять.  

Начальный вариант данных правил не предусматривает национальных характеристик воинов. За основу принимаются страны западной Европы. 

ПЕРЕД ИГРОЙ.

Прежде чем начать, следует сразу сказать что правила адаптированы только на игру «постоянной армией». Игра «отдельного сражения» резко отличается от «постоянной», исчезают глупые маневры и игроки начинают думать по другому.

Мы не будем затрагивать стратегический план ведения «постоянной армии» (кампании по карте и т. п.)каждый делает такие кампании сам. Для приведения игры к общему знаменателю  рассмотрим тактический план ведения.

Общая опытность бойца рассматривается по следующим ступеням: 

Новобранец – любой человек перед и в течении первого сражения. Остальные категории бывалый, ветеран. Гвардеец (только в значении опыта) определяются отдельно в каждом виде деятельности. Так например пехотинец-арбалетчик пройдя несколько сражений и по критериям став «ветераном» в стрельбе, попав в рукопашный бой будет «новобранцем».

Помимо опытности бойцов при ведении постоянной армии определяется и качество руководящих способностей главкома ( в данном случае это командир данного отряда), и доверие к нему со стороны подчиненных. Все это приходит со временем и определяется победами или поражениями.

ЛИЧНЫЕ ДАННЫЕ.

Играя в игру масштаба 1:1  следует помнить что каждый боец – это личность. Помимо  опыта приходящего со временем существую личные данные бойца которые он имеет изначально:

Сила – физические данные бойца, сила удара, выносливость.

Мораль – это критерий объединяющий в себе:  смелость, уверенность в себе, хладнокровие- как личные данные человека. «мораль» здесь дается в качестве названия, «мораль» в качестве факторов заставляющих человека идти в бой и не «сделать ноги» сразу здесь не учитывается, оно дается рядом дополнительных пунктов в моральном тесте.   

Самообладание – фактор определяющий насколько «горяч» или «осторожен» (но не в смыли трусости) боец.

 Ведение постоянной армии (в условиях тактических игр).

Сценарий первого боя достаточно прост. Условно. Игрок - молодой рыцарь только что получивший надел и рыцарские шпоры) решил пойти повоевать (будь то сам, или в составе войска сюзерена, возможно он даже сам имеет при себе одного – двух вассалов). Это не столь важно, в каком составе происходит первый бой (хотя для ознакомления лучше если один игрок имеет при себе не более одного копья, как показывает практика для интересной игры 3 копья с каждой стороны это минимум. Важно то что на первое сражение все бойцы – новобранцы (оруженосцы, ботвинцы и т. д.), кроме рыцарей, НО человек имеющий звание «рыцарь» не может быть новобранцем. Поэтому все рыцари начинают «бывалыми». Следует помнить что рыцарь – такой же человек как и все. Единственное чем он отличается от них это тем что он уже бывал в боях, имеет начальную подготовку и огромное самомнение (самообладание).  

Перед боем на каждую фигурку накидывают ее основные данные (силу, мораль, самообладание, на людей командующих чем либо накидываются «командирские данные» (см. п. «командование»).

На каждого бойца заводится карточка куда заносятся данные как начальные так и все то что с ним будет просходить.

Общий вид карточки

	
	Сила 
	
	
	
	

	
	Мораль
	
	
	
	

	
	Самообладание
	
	
	
	

	
	Опыт 
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


 1 столбец – имя, номер или описание фигурки 

2 столбец – личные данные бойца (сила, мораль, самка), а также данные полученного опыта

3 – данные человека как командира     

4 и последующие столбцы – на усмотрение игрока (для ранений, подвигов и т. п.)

Набор личных данных

Сила  «2d6», (при накидывании данных рыцаря +1 к значению кубиков)

	Кубик 
	2
	3-5
	6-8
	9-11
	12

	Сила бойца 
	2
	3
	4
	5
	6


Мораль «2d6», (при накидывании данных рыцаря +1 к значению кубиков)

	Кубик 
	2
	3
	4,5
	6,7,8
	9
	10
	11
	12

	Мораль 
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10


Самообладание «d6»

	Кубик 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	6 + 11,12 («2d6»)  

	Самка 
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	+-1


Пояснение: при определении самообладания если игрок выбросил «6» он кидает кубик еще 1 кубик, и первый бросок (6) + результат второго броска (должен быть 5 или 6) в сумме дает «11,12» значит что боец имеет самообладание «+-1», если не набрал «11,12», значит его самка остается «5». 

2. ПЕРЕДВИЖЕНИЕ

Базовые моменты передвижения: 

База передвижения считается на летний период, в сухую погоду, при движении объекта (в указанных доспехах с одним оружием (меч, топор)), без щита (щит считается отдельно.) по полю с травой  20-25 см, без препятствий. Все остальные моменты считаются отдельно.

КЛАССИФИКАЦИЯ  

   Легкая пех.: человек без защитного вооружения (может быть легкий шлем, наколенники, налокотники)

   Средняя пехота: полная защита только корпуса (кольчуга, бригантина), + легкая (или без защиты) руки, ноги , голова. 

   Тяжелая пехота: защита всего тела (99% - 100%) легкой защитой: кольчуга, поножи, наколенники, налокотники, шлем, и т. д.

   Латники: защита всего тела (99% - 100%) усиленные защитные элементы (напр. Кольчуга + латный доспех ). 

Классификация лошадей для таблицы 

             «легко доспеш. лошадь» – лошадь без доспеха 

            «средне доспеш. лошадь» – «средняя» лошадь с легкими элементами защиты (например с плотной попоной без подшивки внутри кольчуги, или защищенными отдельными элементами. 

«тяжело доспеш. лошадь» - лошадь почти на 100% покрытая защитным вооружением. Это может быть как попона с подшитой внутри кольчугой, или металлическими пластинами сверху. 

Таблица №1.1

	 Класс лошади\ класс наездника
	Легкий всадник
	Средний всадник
	Тяжелый всадник
	Латник

	«Легко доспеш. Лошадь» 
	Легкая кавалерия
	Легкая кавалерия
	Средняя кавалерия
	Тяж. кавалерия

	«Средне доспеш. Лошадь»
	средняя кавалерия
	Средняя кавалерия
	Средняя кавалерия
	Тяжелая кавалерия

	«Тяжело доспеш. Лошадь»
	Тяжелая кавалерия
	Тяжелая кавалерия
	Тяжелая кавалерия
	Тяжелая кавалерия


Таблица 1.2

Таблица передвижений «1.1» Графа одиночно –если с этим человеком (при движении) нет никого в радиусе 2 см.

Определения : классификация передвижения дана на человека в указанных доспехах и с одним оружием (меч, топор, ..)

	
	Шагом (см) 
	«ускоренным» шагом
	Бегом (маневр.) (см)
	Пятясь (см)

	
	
	Одиноч.
	Толпа
	Одиноч.
	толпа
	

	Легкая пехота
	12
	16
	15
	25
	24
	7

	Средняя пехота
	11
	14
	13
	16
	15
	6

	Тяжелая пехота
	9
	12
	11
	-
	-
	4

	Латники 
	8
	10
	        9
	-
	-
	3

	
	Шаг 
	Рысь 
	Галоп 
	

	Легкая кавалерия
	20
	40
	39
	65
	64
	9

	Средняя кавалерия
	18
	35
	34
	55
	54
	8

	Тяжелая кавалерия
	15
	30
	29
	
	
	5


 ДОПОЛНЕНИЯ:

1)движение по дороге (для всех) +10% к движению. (Дорогой в данном случае считается тропа).

2)общеевропейский щит (только для пехоты)  -10% от движения 

3) ДЛЯ ПЕХОТЫ: бег в атаку +33% (1\3), бегство по морали + 50%.

4)Легко раненый пех. Теряет 1\10 хода                 тяжелораненый теряет 1\2 хода

5) кавалерист идя на рысях может отклонятся от траектории в секторе 90 град. (по 45 град. в каждую сторону)

                               на галопе может отклонятся от траектории в секторе 60 град. (по 30 град. в каждую сторону)

В спорных ситуациях сначала двигают менее быструю фигурку, а затем более быструю.

Разгон и торможение для кавалерии 
В пятисекундном цикле не стоит забывать что тяжесть доспехов лошади понижает не только скорость, но и замедляет время ее разгона. Также злую шутку может сыграть момент торможения лошади. В таблице№1.3  указано не только расстояние которое проезжает лошадь замедляясь, но и время затрачиваемое на это. Для разгона указано только время затрачиваемо на разгон по стадиям шаг – рысь – галоп. 

Таблица №1.3

	
	Разгон.(время перехода с одной стадии на другую
	Торможение (шаг – стоит условно для всех 2\5 цикла (2 см)) 

	
	
	Рысь – шаг
	Рысь-0станов.
	Галоп-рысь
	Галоп-шаг
	Галоп- остан.

	Легкая
	2\3 цикла 
	2\5 ,     7 см
	2\3    10см
	2\3    10см
	1,4ц.   20см
	2ц.  30см

	Средняя
	1 цикл (5 сек)
	1\2 ,   8см
	1 цикл  12см
	1,5 ц.     15см
	1,5 ц.     23см
	2ц.  35см

	Тяж. 
	1,5 цикла
	3\5     10см
	1,5 ц.     15см
	
	
	


Поворот стоя на месте (…хода)

Таблица №1.4

	
	До  45 град.
	До 90 град.
	До 180 град.

	Пехотинец (легк. Сред.)
	-
	1\50
	1\5

	Кавалерия (легк., сред)
	1\5
	3\5
	1,5 хода

	Тяжелая 
	На месте не разворачивается, только по дуге


Таблица №1.5                Встать – лечь.  (если в порядке (легко ранен)    /      если т. ранен)

	
	Встать из положения лежа 
	Встать с колена
	Встать на колено 
	Залезть на лошадь / спешиться (если т. ранен)

	Легкий
	1\2         /       4\5  
	1\5     
	1\5     
	1 цикл    /1 цикл     (1 1\2  /   1 1\2)

	Средний
	3\5           /        1   
	2\5
	2\5
	1 2\5      / 1 2\5       (2    /    2 )  

	Тяжелый 
	4\5           /        1 2\5   
	1\2
	1\2
	1 1\2      /  1 1\2       (2 1\2   /   2 1\2)

	Латник 
	1             /           11\2    
	3\5
	3\5
	2           /    2           (3  /   3)    


Для латника залезть на лошадь самому достаточно сложно, а если он тяж. ранен то почти нереально. Для этого он должен использовать помощь.

Построения 

Таблица 1.6 Построения (фас \ профиль)

	Пехотинец стоящий
	1см\0,5см
	Плотный строй на месте (для встречи лошадей)
	

	Бегущий пехотинец
	1см\0,5см +см далее
	Суммарное место бегущего пехотинца (для учета общей толпы)
	2,5 см \ 2 см

	Лошадь 
	1,5см\5см
	
	


          Пехота может стоять в линии плечом к плечу для обозначения – подставка к подставке 

Минимальное расстояние между линиями не менее: стоящими-1 см, идущими 1,5 см, бегущими – 2 см, 

          Бегущий пехотинец должен занимать расстояние не менее указанного в таблице. Расстояние до ближайшего пехотинца сбоку должно быть не менее 1,5 см , и 2 см до человека сзади или спереди – в общем 1 бегущий пех. 2,5 см \  2 см.                          

3.СТРЕЛЬБА

 Базовые моменты.

В описании стрельбы по кавалерии за базовый момент считается  то, что стрелок целился в наездника, а не в лошадь. Это делается для расчетов, чтобы было от чего начинать расчет. Во время стрельбы игрок сам говорит в кого целится боец, в наездника или в лошадь. 

Для ровной местности: Стрелять из лука одновременно могут солдаты первых двух шеренг. Арбалетчики - только солдаты первой (и второй если первая шеренга стоит на колене). Если стрелки стоят на склоне «2-3» то стреляет каждый стрелок стоящий выше другого.

ОТЫГРЫВАНИЕ СТРЕЛЬБЫ. 

Динамика.

Лук.

      Для пехоты и кавалерии целясь 1 выстрел в 2 цикла. Возможен вариант стрельбы не целясь 1 выстрел в цикл.

Арбалет.

              Для пехоты: 1 выстрел в 6 циклов. (не целясь 1 выстрел в 5 циклов). 

              Для кавалерии (с лошади): 1 выстрел в 8 циклов (не целясь 1 выстрел в 7 циклов).  

Лучник – пехотинец может идти заряжая лук (- 1\10 хода)

Стрельба по пехоте      

1.Бросок на попадание (по табл 3.1). Если промах то на попадание в рядом стоящего (см. далее) 

2. на активную защиту. Если у обстреливаемого человека имеется общеевропейский щит, и он может в этот момент воспользоваться то стреляющий кидает кубик на попадание в щит: «d6» 1,2 – попал в щит. Разумеется если у обстреливаемого щит висит на спине а обстрел идет с фаса то на попадание в щит не кидается, также за базовый момент берется то что основная масса бойцов правши, а следовательно щит должен висеть на левой руке, поэтому при обстреле с правого фланга на щит не тестируется. .  

3. На качество попадания. Кидает хозяин обстреливаемой фигурки. Тестируется на качество попадания стрелы (то ранение которое она нанесла) по таблицам №3.41 и №3.42. 

Стрельба по кавалерии. Прежде чем выстрелить хозяин стреляющей фигурки должен сказать в кого целился стрелок во всадника или в лошадь. Если он это не сказал то считается что он целился во всадника.

1.Бросок на попадание (по табл. №3.1). 

Если промахнулся то кидается на попадание в рядом стоящего. НО если на кубике выпало  на «1» значение меньше чем требовалось для попадания то значит что стрела могла попасть в лошадь если целился в кавалериста  (в кавалериста если целился в лошадь. Но только «могла» попасть (могла пройти выше или сбоку). Это кидается отдельно.  Считается попавшим в лошадь (целился в наездника) если выкинул «ниже», или наоборот попал в наездника (целился в лошадь) если выкинул «выше».  

2. на активную защиту. На попадание в щит (если имеется и может воспользоваться). «d6» 1,2,3,4 – попала в щит.

3. на поражение. (по таблице 3.42) 

Таблица попаданий 3.1 (в сантиметрах ). 

(Графы попадания даны на бросок кубика «d6» кроме тех которые указаны отдельно).

(базовый вариант: бывалый стрелок (целясь) без внеш. физ. и моральн. воздействий в безветренную солнечную (солнце не светит в глаза стрелку) погоду, по стоящему в полный рост пехотинцу)

	Зона 
	Зона 0
	Зона 0,5
	Зона 1
	Зона 2
	Зона 3
	Зона 4
	Зона 5
	Зона 6
	Зона 7

	                            Попадание    
	1-6
	(2d6) 3-12
	2-6
	3-6
	4-6
	5-6
	6
	(2d6)11,12
	(2d6) 12

	Общеевроп. Лук
	0-5
	5-10
	10-20
	20-40
	40-80
	80-130
	130-200
	200-250
	

	Легкий арбалет
	0-10
	10-20
	20-30
	30-60
	60-100
	100-170
	170-250
	250-320
	320-400


Ограничение точности 

Таблицы (№3.2, №3.31,  №3.32)определяют параметры влияющие на точность стрельбы (минусы только в пункте попадания). 
Таблица 2.2 На зону дальше (стрельба ухудшается вместе с тем что больше разлет)
	-  зона
	Причина

	- 1
	Стрельба в зарослях (см. п. Стрельба в лесу)
	Под обстрелом без потерь
	По стоящему на колене в 3-4 зонах
	В дождь
	Уставший

	-1 
	Колеблющийся
	Стрельба со стоящей лошади
	Не целясь по объекту в 1,2 зонах 
	Л. раненый
	

	-2
	По стоящему на колене  5-7 зоны
	Под обстрелом с потерями
	Не целясь по объекту в 3-7 зонах
	Тяжелораненый
	истощенный


Под пунктом «обстрел с потерями» подразумеваются бойцы получившие ранение от стрельбы сами, или в радиусе 5 см от них кто-то из был ранен или убит выстрелом. 

Бойцы остаются под воздействием выстрела по ним в течении данного цикла и всего следующего.

Ограничение точности по движущимся мишеням (для 0,5;2,3,4,5,6 зон) 

Таблица №3.31 (По движущейся пехоте)

	Идет фасом 
	Идет ускор. Фасом
	Бежит фасом
	Идет мимо 
	Ускоренно мимо
	Бежит мимо

	-1 если изначально далее 5 зоны 
	(-1если изначально далее 2 зоны)
	-1(-2если изначально далее 4 зоны)
	-1(для зон далее 3)
	-2
	-3


Таблица №3.32 .(По движущейся кавалерии)

	
	Рысь фасом
	Галоп фасом
	Идет мимо
	Рысь мимо
	Галоп мимо

	
	-1
	-2
	-1
	-2
	-3


Возможные  плюсы к стрельбе.

Стрельба из арбалета с упора (стена, ростовой щит и т. п.) +1 зона.

Стрельба в лошадь сбоку     +1 зона.

Дополнительные плюсы и минусы в зависимости от опыта. 

Таблица №3.3.3

	Опыт 
	Новобранец 
	Бывалый 
	Ветеран 
	Гвардия 

	+ или – зона
	-1зона 
	0
	+1 зона 
	+2 зоны 


Поражение

Эти таблицы характеризую качество попадания в зависимости от оружия, расстояния, качества и кол-ва защиты на поражаемом объекте. 

Качество попадания (по строкам  1-мертв,  2-т. ранен   3- л. ранен,  4- ничего )

Таблицы поражения даны с учетом теста человека, при тесте на ранение лошадь «+2» к значению кубика.

 Таблица 3.41(для общеевропейского лука) кубик «2d6»

	Доспех\
	0-10
	10-20
	20-40
	40-70
	70-110
	110-160
	160-190
	190-200
	
	
	
	

	Легкий 
	2-9

10,11

12

-
	2-8

9,10

11,12

----
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	
	
	
	

	        
	0-10
	10-30
	30-50
	50-80
	80-120
	120-170
	170-200
	
	
	
	
	
	

	Средний 
	2-8

9,10

11,12

---
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	
	
	
	
	
	

	
	0-10
	10-20
	20-30
	30-40
	40-50
	50-70
	70-110
	110-150
	150-170
	170-200

	Тяжелый
	2-7

8,9

10,11

12
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	2

3

4,5

6-12
	-

2

3,4

5-12
	-

-

2

3-12

	
	0-10
	10-20
	20-30
	30-40
	40-50
	50-70
	70-80
	80-90
	
	

	Латник
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	2

3

4,5

6-12
	-

2

3

4-12
	-

-

2

5-12
	
	


Таблица 3.42(для легкого арбалета) кубик «2d6»

	Доспех \
	0-20
	20-50
	50-90
	90-140
	140-200
	200-250
	250-260
	260-270
	
	
	
	

	Легкий
	2-9

10,11

12

----
	2-8

9,10

11,12

----
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	
	
	
	

	
	0-10
	10-30
	30-60
	60-100
	100-150
	150-200
	200-230
	230-270
	
	
	
	
	

	Средний
	2-9

10,11

12

----
	2-8

9,10

11,12

---
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	
	
	
	
	

	
	0-10
	10-20
	20-40
	40-70
	70-110
	110-160
	160-200
	200-210
	210-220
	

	Тяжелый 
	2-8

9,10

11

12
	2-7

8,9

10,11

12
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	-

2

3,4

5-12
	-

-

2

3-12
	

	
	0-20
	20-40
	40-60
	60-90
	90-120
	120-150
	150-160
	160-170
	
	

	Латник 
	2-6

7,8

9,10

11,12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-5

6,7

8,9

10-12
	2-4

5,6

7,8

9-12
	2,3

4,5

6,7

8-12
	2

3,4

5,6

7-12
	-

2

3,4

5-12
	-

-

2

3-12
	
	


Случайные попадания (случае промаха)

Если стрелок не попал в намеченную цель, то он мог случайно попасть в  любую цель рядом. Это определяется по след. критериям: номер зоны соотв. максимальному кол-ву  реал. метров (№зоны = 2см) разлета в стороны, вверх, вниз, влево. вправо. Но чем лучше был результат кубика тем ближе пролетела стрела к намеченной цели.   

К примеру цель стоит в 5 зоне (попадание «6»)  игрок выбросил 4 . если взять на линейке фигурку за «0» и провести окружность вокруг нее то все фигурки попавшие в промежуток «2см-4см»  будут кидаться на возможность попадания в них случайно. 

Зоны – 0-2-4 -6-8-10-12-14см

После промаха кидается 1. На то куда ушла стрела (не точно в эту сторону, а в секторе 45+45 градусов)

 (1d6) для 0,5-2 зоны 1,2 влево   3,4 вправо   5,6 наверх

          Для 3-7 зон  1,2 вниз 3-влево 4-вправо   5,6 наверх

ПРИМЕЧАНИЕ: данные выше параметры падания стрелы (вниз, вверх, влево, вправо) характерны только для стрельбы по линии (для арбалета, или лука в 0-5 зонах. При стрельбе сверху (более угла в 45 град.) (например с крепостной стены и т. д.) или из лука в 6-7 зонах где выстрел идет по навесной траектории, падение стрелы будет характеризоваться: спереди, сзади, слева справа. И считаться не в радиусе проведенном перпендикулярно земле как обычно, а радиусом параллельно земле.). единственно что изменится в подсчетах: «вниз» будет соответствовать «спереди», а «наверх» – «сзади».

При броске на попадание с использованием  двух кубиков «2d6» при недоборе баллов одно значени «d6» считается как 2 при броске на «2d6»:

	2d6
	1-2
	3-4
	5-6
	7-8
	9-10
	11

	1d6
	1
	2
	3
	4
	5
	6


2. кидается  на то попала ли стрела в кого-то на том промежутке (считаются все фигурки попавшие в тот промежуток. 

На «d6»   6 - попала.  
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Пояснения к стрельбе 

Не стоит путать дальность стрельбы оружия с ее пробивной способностью. Стрелы могут долететь до противника, попасть в него, но не нанеся ему физического ущерба, хотя данный эффект будет иметь моральный эффект на него.

Лук стреляет на 125м ( 250см), убойная сила на 100м (200см), легкий  арбалет стреляет на 200м (400см), убойная сила на 135м(270см). Убойная сила указана на человека без доспеха. Тяжелый и латный доспехи пробиваются хуже, а на некоторых расстояния где стрела уже на излете не пробиваются совсем, но не стоит забывать что у человека остаются места не защищенные доспехами, хотя шанс попадания в них очень мал.

УСЛОВНОСТЬ: Для более удобного расчета, попадание считается на момент выстрела без учета времени полета стрелы.

СТРЕЛЬБА ПО РОСТОВЫМ ЩИТАМ.

При стрельбе по пехоте иногда встречается такой вариант когда пехотинец прячется за ростовым щитом (или за крепостной стеной), или за каким либо препятствием закрывающем более половины корпуса. Попадание стрелы (в нашем случае ростовой щит) считается как активная защита и попадание в щит считается по следующей таблице.

Таблица №3.5

	                              Зона 
	1-2 («d6»)
	3-4 («d6»)
	5-6 («2d6»)
	7 («2d6»)

	Попадание в щит 
	5,6
	6
	11,12
	12


Правила пользования ростовыми щитами см. в п. «ростовые щиты».

1.моральные аспекты стрельбы:

Данные правила разделяют моральную ситуацию  вокруг  стрелка на несколько ступеней влияющих на меткость

А)стрельба в мирное время (например обычная тренировка на заднем дворе, без моральных воздействий)

А2)эта ступень является промежуточной стадией пунктов А и Б, но тем не менее ее нельзя забывать. Она включает в себя такие моменты как: стрельба на крупных соревнованиях.  Стрельба из за тяжелого укрепления (замок, башня и т. п.) в ситуации когда стрелок уверен в том что его не смогут достать там и его выстрел останется безответны ( исключением является случай когда его укрепление под атакой, штурмом или под другим активным методом воздействия). Также сюда попадает ситуация стрельбы из засады в случае если противник не подозревает о стрелке.  

Б) Стрельба  во время боя. Даже если противник не обращает внимания на стреляющего. 

Следующие пункты относятся к разделу морали «под огнем». Имеют отношение как к стрелкам так и обычны пехотинцам

В) человек видит стрелка готовящегося выстрелить или только что выпусти стрелу в его направлении (он находится в секторе 30 градусов по линии стрельбы).

Г) В течении 5 секунд в человека попала стрела без нанесения ему физического ущерба (возможно спас щит, или доспех, либо стрела попала в него на излете).также если кто то в течении 5 сек  в радиусе 10 см .бы л. ранен 

Д)В течении 5 секунд в радиусе 10 см кто был тяжело ранен или убит (остался без движении или стал недееспособен). 

4.РУКОПАШНАЯ.

За время игр было выделено 2 основных вида обыгрывания рукопашной (как столкновения, так и смешения. Причем в некоторых правилах различия между столкновением и смешением вообще не существует):

А) «на победителя» каждая сторона кидает на своего бойца кубик прибавляет коэффииенты (причем коэфициенты активной, пассивной защиты и опыт воина берут вместе) все складывается и победителем становится воин набравший большое кол-во балов. Проигравший выбывает до конца сражения а его состояние определяется после сражения. Данный вариант легко и быстро отыгрывается, но абсолютно лишен какого либо обоснования и не отражает происходящий момент

Б) «Грифитовский вариант»  игрок кидает 2 кубика и в зависимости от опыта бойца и результата броска считается попал боец по противнику или нет. Затем кидается на качество попадания. К сожалению этот вариант зависит  только от «везения» нападающего и абсолютно не зависит от данных атакуемого вероятность одна что при атаке на зеленого новобранца и на ветерана.

В данных правилах мы используем несколько другой вид отработки смешения (он будет описан далее).

4.2СТОЛКНОВЕНИЕ

1.кавалерист – кавалерист.

   Базовый момент: кавалерист на рыси – кавалерист на рыси .  

1.столкновение «кавалерист – кавалерист» копьем.

Таблица 4.1 («2d6»)

	Опыт 
	Кол-во балов необходимых для попадания


	Новобранец 
	8-12

	Бывалый 
	7-12

	Ветеран 
	6-12

	Гвардия 
	5-12


За основу берется момент столкновения двух кавалеристов с копьями, где противники съезжаются левыми боками прикрытыми щитами 

П1.на попадание по противнику по таблице №4.1.

Личные данные + дополнительные коэф. 

   Дополнительные коэф.: Сам на галопе –1. Противник на галопе –1. Противник стоит +1. Сам тяж. ранен –1.

 (Физический смысл состоит в том, что при наборе нужного кол-ва балов боец попал по противнику с   возможностью    нанесения физического ущерба (какого именно отыгрывается далее). Если игрок набрал на «1» бал меньше чем   требовалось, то считается что удар достиг цели, но прошел вскользь, и не может нанести ранения, но противник   тестируется на падение по п4. Все остальные варианты считаются как прошедшие мимо или без шанса на какое либо физ. воздействие.) 

П2. На попадание в щит (если он есть у противника и он может им воспользоваться для отражения удара).

    Бросок кубика «d6» - 1-4 попал в щит. 

             При попадании в щит на поражении не тестируется. Но идет тест на падание по П.4

П3. На качество попадания по таблице №5.2. после теста на ранение следует тест на падание.

П4. Падение. (упал \ не упал) КУБИК «2d6»

        (П1) При зацепе «2-5 /6-12»

        (П2) При попадании в щит «2-6 \ 7-12»

        (П3) ничего «2-6 \ 7-12»

                 легкое ранение  «2-8 \ 9-12»

                 Тяжелое ранение   «2-11 \ 12»

      Дополнительные коэффициенты влияющие на падание.

      +2 если «высокие луки седла».  -1 если уже был тяжело ранен

П5. При падании идет тест на то как упал (может быть упал, поднялся, отряхнулся и пошел дальше, а может сломал себе  шею.

    См. таблицу  №4.2    

 После падания хозяина лошадь продолжает движение по той же траектории и с той же скоростью. Если не остановят.

П5А. «стремена». ИСПОЛЬЗУЕТСЯ ПО ЖЕЛАНИЮ ИГРОКОВ. 

существует еще маленький неприятный момент (в основном эффективен в небольших сражениях), когда нога кавалериста при     падении запутывается в стременах. Его отличие что при обычном падении человек (если упал удачно) встал и продолжает действие. То при попадании ноги в стремя он продолжает тащиться за лошадью (если она движется) по земле. Причем  получая ранения (в зависимости от скорости лошади).

ТЕСТ. А) на то что нога запуталась. «2d6» 10-12 запуталась. 

2.кавалерит – кавалерист мечом.

Основная сложность этого момента состоит в том, что возможны две ситуации: удар правой рукой (за условность взято то, что все бойцы правши и в левой руке у него   зажат щит) противника справа, или той же рукой, но противника проезжающего слева. 

 П1. Попадание по противнику: (в основе лежат правила «смешения» хотя с небольшими отклонения)

     А) сближение правыми сторонами с обоюдным ударом на поражение.

       Идет по правилу «кто больше выкинул» (плюсы и минусы по таблице 5.1) поразившим цель считается тот кто набрал большее кол-во баллов (ничья в случае одинакового результата)

   Б) Сближение правыми сторонами с ударом без ответа противника (в основном это ситуация когда атакуемый меняет оружие или     только что ударил копьем). 

         Попадание по правилам «смешения»: атака – защита. Но атакующий имеет дополнительно +2

    В) Сближение левыми сторонами с обоюдным ударом

       Попадание по правилам «смешения»: атака – защита. Но каждый имеет дополнительно –2 в атаке

    Г)  Сближение левыми сторонами с ударом без ответного удара.

           Попадание по правилам «смешения»: атака – защита. Но каждый имеет дополнительно –2 в атаке

П2. На качество поражение по таблице 5.2

 (с учетом пункта 1 «смешения») 

П3. На падение. «2d6»

        При тесте на ранение в значении  легкое ранение  «2-8 \ 9-12»

                                                               Тяжелое ранение   «2-11 \ 12»

     П4. На падение по таблице №4.2

     П5. При падении, тест на  «стремена»  («2d6») 10-12 нога запуталась.    

Таблица №4.2 (таблица падений) «2d6»

	Скорость лошади      ранение 
	Мертв 
	Т. ранен 
	Л. ранен 
	Ничего 

	Стоял
	2,3
	4-6
	7-9
	10-12

	Рысь 
	2-4
	5-7
	8-10
	11,12

	Галоп 
	2-5
	6-8
	9-11
	12


3.Столкновение «лошадь – лошадь»

   Во время игры игрокам не стоит забывать что при столкновении кавалеристы съезжаются не «лоб в лоб», а лошади (их фигурки) ставятся по сторонам. А следовательно для столкновения двух групп кавалерии, чтобы не было теста на столкновение лошадей, расстояние между фигурками двух кавалеристов одной группы, при проезде между ними фигурки противника, должно быть: ширина фронта противника + по 1 см с каждой стороны до подставки своего. В противном случае при столкновении все фигурки участвовавшие в данном моменте тестируются на столкновение. Причем кавалерист с копьем достанет противника копьем до теста на «лошадь», а боец с мечом нет. Если игроки ведут на своих бойцов (с мечами) друг на друга «стремя к стремени» и никто не отвернет, то оба отряда получат все что им причитается. 

Проведение теста. (только в случае рыси, или галопа)

В данном случае под тестом в П1 является только ответ на вопрос «тестировать наездника на качество падения или ему повезло» 

 П1. В случае столкновения все лошади тестируются на «спотык.». «d6» 1-5 лошадь споткнулась, 6- может продолжать движение.

Не тестируются, а сразу считаются «споткнувшимися»: стоящая лошадь оказавшаяся под воздействием лошади на рыси или галопе, лошадь столкнувшаяся сразу более чем с одной лошадью.

П2. Кавалерист тестируется на падение по таблице №4.2     

2. Столкновение  «кавалерист – пехотинец»

Основной базовый момент «кавалерист на рыси – пехотинец стоящий на месте»

1.столкновение копьем.

 При столкновении кавалериста с группой пехотинцев (при подстановке подставки лошади к подставке пехотинца в момент когда происходит тест) удар копья будет направлен в пехотинца справа от подставки, в то время как пехотинцы оказавшиеся под подставкой лошади будут просто сбиты или оттеснены ею.

П1. Тест на удар копья. Попал \ не попал. По таблице №4.1 

       Личные данные.

П1А. Если у пехотинца есть щит (и он может им воспользоваться), то разумеется он будет им защищаться.

       «d6» 1,2 защитился. (удар прошел вскользь).

П2. Если пехотинец не защитился, то тестируется на качество ранения по таблице №4.1

2.столкновение мечом.    

 Удар буде по всей вероятности направлен в первого попавшегося пехотинца справа от лошади. Причем следует напомнить что удар пойдет после того как передняя часть лошади пересечет линию пехоты (если это группа), и если пехотинцы остановят лошадь копьями выставленными перед собой, либо лошадь споткнется удара не будет. 

П1. Тест на попадание. Тест происходит по правилам «смешения» атака - защита (если есть чем  защищаться).

П2. При попадании тест на качество попадания по таблице №4.1 

3. столкновение лошадь – пехотинец.

Следует сразу же напомнить, что лошадь это не трактор, и не мотоцикл, на котором вы можете просто ехать и давить всех кто попадется на пути. Лошадь это тоже живое существо, и как не странно тоже может думать. А следовательно любое препятствие она постарается объехать. Она может сбить корпусом оказавшегося на дороге пехотинца в том случае если идя на галопе, или на рыси она не может уйти в сторону: в основном когда фронт пехоты достаточно широк, или по бокам идут другие лошади. Идя шагом лошадь будет просто оттеснять оказавшихся на пути пехотинцев (если это плотная, то тесня их друг на друга создавая некоторую неразбериху). Хотя конечно не один нормальный человек не будет стоять в одиночку перед идущей на него лошадью, он либо уйдет в сторону (что вероятнее всего), либо если у человека хорошо с нервами ударит ее по голове. Если же это группа людей с копьями то встав в плотный «строй» выставив копья перед собой они могут попытаться остановить лошадь копьями. 

Тест:

Базовая ситуация «лошадь на рыси».

П1. В момент столкновения лошади с группой пехотинцев все пехотинцы соприкоснувшиеся своей подставкой с подставкой лошади считаются задетыми и автоматически раздвигаются в стороны и считаются получившими легкое ранение. 

П2.  Тест лошади на «спотык» «2d6» споткнулась: на рыси 2-4.     На галопе 2-5

     П.2.1 тест кавалериста на падение по таблице 4.2 положительного результата П.2

За каждого сбитого пехотинца кавалерист теряет фазу движения. В зависимости от глубины построения пехоты будет зависеть увязнет кавалерист в ней или проскачет дальше.

3. столкновение «пехотинец – кавалерист»

   …………………………………………

4.3СМЕШЕНИЕ

Базовый вариант: бой  один на один двух бывалых пехотинцев вооруженных (обязательно каждый)  мечом (топором) и щитом. 

Для проведения тестирования фигурки участвующие в рукопашной должны стоять «подставка к подставке»

Условно считается обоюдный обмен ударами (где за цикл каждый наносит 1 удар).

Попадание.

Право первого удара. 

Таблица №4.1 

Показывает параметры по которым определяется кто нанесет удар первым. 

	№ по значимости
	Фактор 

	1
	Боец с копьем по бойцу с более коротким оружием (меч, топор,…) НО только в первом цикле рукопашной, в последующих боец с коротким оружием будет иметь право первого удара перед бойцом с копьем. 

	2
	Боец «на атаке» перед стоящим на месте.

	3
	Кавалерист перед пехотинцем с коротким оружием, Либо пехотинец с копьем перед кавалеристом с коротким оружием.

	4
	Боец в «легком», «среднем» доспехах перед бойцом в «тяжелом» доспехе, или «латником»  

	5
	Более опытный боец «по классу»

	6
	Более опытный боец «по промежуточным значениям класса»

	7
	Более сильный боец (по общему значению на данный момент)

	8
	Боец с большим значением «самообладания»

	9
	Боец с меньшим количеством ранений (по баллам)  

	10
	Решает жребий 


Оба игрока по очереди кидают первый на атаку – второй, на защиту (в зависимости от того кто атакует (получивший право первого удара). Набравший большее кол-во балов считается поразившим (защитившимся). В случае если первый номер поразил, то второго тестируют на «ранение», в случае удачного исхода он может контратаковать. По тем же правилам. 

В случае суммы коэф. У атакующего по системе (Опыт + кубик (1d6)+ таблица5.1) одинаково с защищающимся (напр. 3и3) предпочтение отдается обороняющемуся.

В случае если у бойца имеется только меч, но он не имеет щита то в случае боя с бойцом с обычным комплектом (щит+меч) он имеет –3 в атаке, и –3 в защите (как половинные коэффициенты от случайного фактора).

Также в случае если боец имеет парное оружие (например меч + топор) вместо базового набора, он может одно оружие использовать на атаку, а второе на активную защиту.  Но учитывая то, что в базовом варианте защита в целом рассматривается как защита общеевропейским щитом, то защита оружием будет давать в защите «-1» 

Бой двуручным оружием будет рассматриваться отдельно.

Проведение теста -              кубик (1d6)+ таблица5.1 (Опыт)

Таблица 5.1(рекомендуется рассматривать со стороны атакующего чтобы не создавать путаницы) 

	Вид 
	Ат.
	Защ
	
	Ат. 
	Защ
	
	Ат. 
	Защ
	
	Ат. 
	Защ

	Кажд. Помощник
	+1
	+1
	Сам л. ранен 
	-1
	-1
	Сам новобр.
	-1
	-1
	 Враг новобранец 
	+1
	+1

	Кажд. Противник 
	-1
	-1
	Сам т. ранен 
	-2
	-2
	Сам ветеран
	+1
	+1
	 Враг ветеран
	-1
	-1

	Сам выше 
	+1
	+1
	Враг л. ранен.
	+1
	+1
	Сам гвардия
	+2
	+2
	 Враг гвардия
	-2
	-2

	Враг выше
	-1
	-1
	Враг. Л. ранен 
	+2
	+2
	Сам на коне 
	+1
	+1
	Враг на коне
	-1
	-1


Обязательное дополнение к таблице №5.1 (таблица №5.1.1)

	Вид 
	Ат. 
	Защита 

	Вооружен топором (кистень, шестопер и т. п.), 

Копьем (в первом цикле). 
	- 0,5
	-1

	Копьем (со второго цикла боя).
	-1
	-1


Каждый цикл боя с копьем тест (в конце) на поломку копья           «2d6» 2-3 копье сломалось.

Вытащить меч из ножен в этом случае 2\5цикла

Дополнение 1. За каждые 2 целых балла в значении силы на данный момент у одного бойца больше чем у другого, бойцу с большим значением силы в атаке или в защите дается «+1»

Поражение. 

Дополнение 2. За каждые 2 целых балла (при тесте попадания) набранные атакующим чем обороняющимся (кубик + коэф.),  боец тестируемый на ранение имеет «-1» доп. к броску кубика на ранение. Пример: атакующий набрал 6 баллов, защищающийся 1 балл, обороняющийся тестируется на ранение и имеет дополнительно к броску «на качество попадания «-2»  

Табл. 5.2 на качество попадания «2d6»

	Доспех              
	Мертв.
	Т. ранен
	Л. ранен
	Ничего 

	Легкий 
	2-5
	6-9
	10,11
	12

	Средний 
	2,4
	5-7
	8-10
	11,12

	Тяжелый 
	2,3
	4-6
	7,9
	10-12

	Латник 
	2
	3-6
	7,8
	9-12


Бой с двумя и более противниками

Двое бьют одиночку со всеми плюсами. Одиночка может атаковать только одного, а от остальных только отбиваться.

В случае спора кого одиночка бьет, а от кого только защищается следует помнить что меч боец держит в правой руке, а щит в левой. Следовательно бьет того кто справа а защищается от того кто слева.

Добивание лежащих.

Если рядом (1-3см) с лежащим находится человек ничем не занятый то добивание1-6 (100%)

5.МОРАЛЬ. МОРАЛЬНЫЙ ТЕСТ

Как уже говорилось ранее мораль – это совокупность многих факторов. Но личная мораль человека отдельно ничего не значит, она лишь отражает среднее значение морали субъекта по сравнению со среднестатистическим значением, но не более того. Говорить о моральном состоянии субъекта мы можем только протестировав всю ситуацию в целом. На это влияет огромное количество факторов и учесть все мы не сможем, поэтому мы постараемся рассмотреть основные из них.

У любого человека в течении всего боя дрожат коленки, у кого-то в большей степени, у кого-то в меньшей. Степень этого «дрожания» определяется общей ситуацией вокруг человека (а не личной моралью). Для определения используется такой вид тестирования как «моральный тест». Протестировав человека в какой-то момент времени, мы по результату теста увидим насколько сильно боится боец в данный момент и что он может делать.

Человек подвергается моральному воздействию в течение всего боя, и посредник может протестировать любую фигурку по своему усмотрению, но существуют несколько моментов тесты проводятся всегда.     

Это: 

1) Убийство (либо какой-то момент похожий на это например падение (с лошади) без признаков дальнейшей деятельности) рыцаря в зоне видимости его подчиненных. Тестируется в тот момент цикла когда был увиден момент «смерти».

2) При объявлении атаки. Тест идет и на атакуемых (или при атаке отдельного бойца), и на тех кто объявлял атаку. Причем сначала тестируются «атакуемые», а за тем «атакующие». Замечание – атакующие видят результат теста «атакуемых». Все атаки должны быть записаны перед ходом на отдельном листе чтобы в результате необъявленной атаки было ясно что человек «контратакует» с потерей времени на «реакцию», а также в ходе теста кто тестируется первым. Тест происходит не в начале цикла а по истечение времени реакции бойца (условно 2\5 цикла).  

3) При потерях (в составе отряда) более 10% за цикл (происходит в конце цикла).  

4) Желательно каждый цикл проведения рукопашной (происходит в конце цикла).

                                               Проведение теста

Суммируются следующие пункты:

1. своя мораль

2. «доверие» командиру

3. кубик

4. ситуация по таблице №6.1

  после суммирования всех пунктов считается результат и сравнивается с таблицей №2 после этого солдат выполняет действие которое ему предписывает результат (таблица №6.2 и пояснение  ней)

табл. №6.1

в таблице также существует разделение на момент тестирования бойца в атаке или в защите (берется тот же вариант по тем же критериям) как и “в случае доверия к командиру”).

Первая цифра это коэф. В случае теста при атаке, вторая в случае теста по защите.

	Фланг защищен           +1     +2

Ни то ни се                  +0,5      +1

Ничего                                    0        +0,5                 

Фланг опасный           -1     -2
	Подеержан            +2   + 3 

Не то ни се           0     +1

Ничего                   0  + 0,5

Не поддержан       -1     -2
	Под обстрелом без потерь    -1 –1

Под обстрелом с потерями –2    -2

В самого попала стрела без вреда      -1   -1
	Потери за послед. Цикл:

В радиусе 5 см за каждого своего (т. раненого или убитого )    -1  -1

	До ближайшего своего 

далее 20 см                       0     -1

Своих не видит                  -3      -4 
	Усталый                -2     -1

Истощенный         -3     -2
	Пехота под атакой кавал.       –2     –3

Кавалерия под атакой 

Кавалерии     -1   -2

Пехота под атакой пехоты пехотой     -1   -2
	Потери до теста:

Потерь не было        +1   +1

Были потери: мене 1\10 от общего кол-ва       -1     -1

Более 1\10               -2    -2

	Кто-то из своих убегает в радиусе 30см                 -1       -2
	Если уже убегал     -1  -1
	Легкое прикрытие           -1     +1

Тяжелое прикрытие        -2         +2
	Потеря рыцаря       -3    -4

Потеря «старшего»   -1  -2

	Л. ранен                           -1     -1

Т. ранен                           -2        -2

Ранен в этом цикле (доп.)  –1  -1
	В атаке                    +1   0

Сам рыцарь           +2   +1
	Находится в лагере   +2    +2

Религиозный обряд     +4     +4
	На коне +1    +1

Потерял коня –1    -1

	Превосходство противника  -1 -2

Личное численное 

превосходство                   +2   +1
	Рыцарь убежал         -4 –5

«Старший убежал»  -1  -2


	

	
	
	Больше личной    -1     -1

Меньше личной     +1     +1


Табл. №6.2

	Очки

Морали
	Мораль бойца до тестирования

	
	Защищающ.
	Атак./Контр
	Наступающ.
	Стоящий
	Уклоняющ.
	Отступающ.
	Бегущий

	10 и более
	Наступает
	Атакует
	Атакует 
	Наступает 
	Колеблется.
	Уклоняется
	Отступает

	7 – 9
	Колеблется
	Наступает
	Наступает 
	Колеблется
	Встает
	Отступает
	Бежит

	4 – 6
	Уклоняется
	Встает
	Встает
	Уклоняется 
	Отступает
	Бежит
	Бежит

	2 – 3
	Отступает
	Уклоняется
	Уклоняется
	Отступает
	Бежит
	Бежит
	Бежит

	0 – 1
	Бежит
	Отступает
	Отступает
	Бежит
	Бежит
	Бежит
	Бежит

	Ниже 0
	Бегут все

	Ниже   -5
	Паническое бегство


Результат морального теста сообщаются только хозяину тестируемой фигурки (противник не должен знать результата теста до тех пор пока он не начнет выполнятся.

Выполнятся моральный тест начинает сразу после тестирования. 

Примечание табл. 6.2.

Графы в этой таблице при тесте соответствуют только моральному состоянию бойца, а не физическому. Как например боец вытянутый на тест в момент «уклонения» (т.е. пятясь от противника) будет идти в тесте по графе «уклоняющ.», в то время как боец застигнутый тестом пятясь от противника или по приказу, или например меняя позицию в тесте будет идти по графе «защищающийся». Маневры «уклонения», «отступления», «бегства» или «стояния на месте» выполняющиеся по желанию хозяина фигурки в тесте идут как «защищающиеся».

Пояснения

1.своя мораль. Берется из личной карточки бойца

2. доверие к командиру. Берется тот вариант «доверия» (в атаке или защите) в момент котором тестируется солдат (а не тот где лучше    данные). Берется «доверие в атаке» если тестируемый «атакует» или «наступает». Берется «доверие в защите» если тестируемый  стоит, уклоняется, отступает или бежит.

Если рыцарь этого копья находится далее чем в 30 см, то считается доверие «старшему» если «старший» в радиусе 20 см от бойца.  Если оба этих командира вышли за пределы данных расстояний то их доверие не учитывается.    

Если рыцарь находится в радиусе 30 см от копья то считается его обычное доверие. 

Если рыцарь находится в радиусе 10 см от копья (или от тестируемого бойца) в спешенном состоянии, то доверие рыцарю увеличенным в 2 раза (например доверие +2 то в тесте считается +4, также если доверие рыцарю сошло на минус «-2», то считается как «0»).

· В случае морального теста командира считается его доверие к его командиру либо то же доверие которое он дает подчиненным. 

 3. Кубик. Представляет из себя «непредвиденный или случайный фактор» который м. б. Недоступен тестом.

   Считается следующим образом. Бросок кубика «d6»:

	Результат: 1,2,3 соответствует      0 (ничего не прибавляется)

                     4,5 соответствует        +1

6 Соответствует       +2

в случает выпадения «6» кидается еще раз и если выпадает еще «6» то прибавляется +3      


4.таблица №6.1

Для каждого человека убитым считается тот человек (свой, или враг) упавший без движения. 

Под обстрелом (от данной фигурки) считаются все люди в секторе 30 град. на расстоянии 300 см от центра фигурки 

Бойцы остаются под воздействием выстрела по ним в течение неполного цикла в момент выстрела и в течение всего следующего 

Определения 

Подеержан       сзади в 30 гр. От центра подставки на расстоянии 10 см свой фасом в туже сторону                  

Не то ни се       сзади в 30 гр. Подставки на расстоянии 10 –20 см свой фасом в др. сторону или на расстоянии до 100 см, для  кавалерии пехота (только свое копье)

Ничего                 свои  сзади в 30 град. на расстоянии 21-50 см. кавалерия для пехоты на любом расстоянии

Не поддержан        сзади нет никого, или далее 50 см       

Фланг защщищен            сбоку свой подставка к подставке (расстояние 0-0,2 см)

Фланг ни то ни се            на фланге в пределах 4 см свой

Ничего                              на фланге никого нет либо есть кто-то далее 4 см

Фланг опасный                на расстоянии 30 см от этого фланга есть противник даже не обращающий внимание на тестируемого                                                                                                                                                                                                         

                        Примечание – опасный тыл в случае теста считается как дополнительный  опасный фланг

Ранен в этом цикле (доп.)   этот пункт считается в случае если боец был ранен в цикл теста, или в случае теста «тяжело раненого  после ранения».

«Обстрел во фланг также дает опасный фланг» обстрел во фланг считается сбоку в секторе 30 град.

Под воздействием атакующих    все  в секторе 30 градусов от основания подставки атакующего на расстоянии 1 хода 

Легк. Прикрытие     лес (только стоящие под прикрытием деревьев), ростовой щит.

тяжелое прикрытие – дом, крепостная тена. 

Потеря рыцаря – значит что рыцарь погиб, либо бойцы видели как рыцарь упал и не проявляет признаков жизни.

Религиозный обряд – может быть проведен в течении 20 циклов игры.

Численное превосходство противника – при явном нападении (или атаке) нескольких бойцов на тестируемого (либо стоящего отдельно, или при рукопашной одного против нескольких) «–1» считается за каждого дополнительного противника. Если это не явное нападение на отдельного бойца, а при атаке отряда на отряд, то при превосходстве отряда противника на каждые 100% каждый боец «меньшего» отряда получает «-1».   

Больше \ Меньше личной  -это последний пункт теста если подсчет морали «личная + командир +  кубик + таблица 6.1» в сумме больше (меньше) личной морали бойца то отнимается (прибавляется) единица. Считается как стремление морали к базовой.      

Пояснение к таблице №6.2

атакует, наступает – все нормально. Боец находится под полным контролем. Если «атакующий» стал «наступающим» в результате теста значит что он продолжает атаку, но замедляет ход (атакуя бегом переходит на шаг).

колеблется     -1зона в стрельбе, во всех других случаях «все в порядке».

стоит-             стоит и не может двигаться (может вести рукопашную), кавалерист при обоюдной атаке будет останавливаться      пытаясь отойти в сторону.

уклоняется  -  (пятится)  лицом к противнику, если в атаке пытается избежать соприкосновения. Находясь в рукопашной может продолжать бой.

отступает        разворачивается и уходит спиной к противнику, если противник догнал то будет вести рукопашную.   

бежит               покидает поле бегом, рукопашную вести не может. Может быть остановлен и продолжать бой. 

паническое бегство – покидает поле окончательно (т.е. не может быть остановлен), кидая все что мешает бежать.

сдается в плен – если в случае бегства или отступления некуда двигаться 

Остановка отступающих и бегущих. Боец ставший «стоящим» или «уклоняющимся» по морали выполняет это в течение цикла когда был протестирован и в течение всего следующего, а затем может продолжать любые действия (если не было новых тестов). В случае если боец стал «бегущим» или «отступающим» он будет выполнять это до тех пор пока новый моральный тест не сделает его мораль лучше или хуже не зависимо от желания игрока. Существуют два вида остановки: 

Остановка 1 «по личному желанию бойца» - игрок тестирует его в любом месте по своему усмотрению (подразумевается то, что у бойца промелькнула мысль «а не вернуться ли мне»…). В данном тесте при просмотре результата по таблице №6.2 берется та мораль которая была у бойца до теста (соответственно «отступал» или «бежал»). Результат обычно абсолютно справедливый. Боец отбрасывает всякие глупые мысли о возвращении и продолжает отступать, а частенько и бежать еще быстрее.

Остановка 2. «остановка в результате морального воздействия». Происходит если его пытается остановить кто то из своих: свой рыцарь (если тот оказался в радиусе 30 см и имеет возможность остановить бойца), либо его «старший» находящийся в радиусе 20 см (тоже должен только останавливать его), оруженосец рыцаря тоже подойдет для попытки остановить. Группа союзников оказавшаяся на пути бегущих (или отступающих) тоже может попытаться их остановить (но плюсов за доверие они не дадут). Отличие второго способа от первого заключается в том, что при применение таблицы №6.2 в любом случае (отступление или бегства) результат будет браться из графы «защищающиеся» что дает больше возможности при и остановке.
Некоторая характеристика войск принимающих участие в бою.

Рыцари. Достаточно безбашенные ребята, и учитывая то что эту кашу заварили именно они, а также то что рыцарские шпоры накладывает некоторую ответственность, можно предполагать что на поле они будут вести себя достойно. НО рацарь это в первую очередь человек и если ситуация будет «горячей» также как и все «сделают ноги» либо сдадутся в плен (скорее всего рыцарю) 

Оруженосцы. Это звание тоже имеет моральную базу чтобы «не удрать с поля сразу».

Ботвинцы. Это (в основном пехота) те кого рыцарь привел с собой (почти наверняка пинками). И умирать на поле за него у них нет никакого желания (в основном у играющих создается впечатление что пехота «горит желанием» умереть за своего рыцаря). И в любой подходящий момент эти ребята постараются свалить куда подальше.

Наемники. Отличаются от обычной «ботвы» только тем что им платят и у них есть стимул идти вперед. Хотя если вопрос встанет ребром, скорее всего они решат что «лучше сейчас свалить отсюда и оставшись живым пойти наняться к кому ни будь другому».

6.Командование.

 Реакция командира (солдата в частности) на действ. врага (атака, выстрел и т. д.) – 2\5 цикла (2 сек)

Помимо своей личной  морали и самообладания, командиры или люди на которых лежат руководящие функции (в нашем случае это рыцарь или старший воин) обладают такими факторами которые имеют непосредственное влияние на подчиненных. Эти пункты накидываются на командира индивидуально вместе с накидыванием силы и морали,  либо в какой-то  момент игры при назначении на руководящий пост бойца без этих данных (напр. в случае выбывания из боя старшего при назначении на его пост нового). Эти данные будут изменятся в лучшую или худшую сторону в зависимости от успехов.

Пункты.       

1.скорость обдумывания приказа или принятие решения. 

  Обозначаются буквами (A,B,C). 

  Этот фактор отражает то, с какой скоростью командир принимает решения. 

2. самообладание командира для солдат.  

Это то самообладание которое дает командир своим подчиненным. 

        Это самообладание командира прибавляется к самообладанию солдата в случае их индивидуального тестирования

3.доверие солдат к командиру 

Считается в двух видах а) в атаке б) в защите  (в зависимости от того состояния в котором находится тестируемый).

  Этот фактор характеризует насколько сильно доверяют подчиненные своему командиру.

Все это записывается в карточке в том порядке как это было расписано например А +1 +2 +3 означает что скорость мышления А, самообладание для подчиненных +1, доверие подчиненных в атаке +2, доверие подчиненных в защите +3.

1.Скорость мышления (1d6)

	Результат кубика
	1,2
	3,4
	5,6

	Мышление 
	С
	В
	А


 2.Самообладание для подчиненных (1d6)

	Результат кубика
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	Самообладание для солдат
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+-1


3.Мораль для подчиненных (1-ый бросок «доверие в атаке», 2-ой бросок – «доверие в защите»)

	Результат кубика
	1+1 «2d6»
	1
	2,3
	4,5
	6
	6+6 «2d6»

	Мораль для солдат
	-1
	0
	+1
	+2
	+3
	+4


Примечание.  При выбрасывании «1»  кидается еще раз один кубик и если выпадает еще «1» то мораль считается «-1» Также при  выпадении «6» кидается еще раз и если выпадает еще 6 то мораль считается «+4» 

В самообладании +-1 (как у командира так и в личных данных) означает что по окончанию теста на самообладании при подстановке личных данных игрок сам ставит на свой выбор +1 или –1. Во всех остальных случаях прибавляется точное значение.

Разумеется командиром копья является его рыцарь. Однако (например в случае отделения рыцаря с оруженосцами от «ботвинцев» или выделении какого-то отдельного отряда, от основной массы, определяется старший воин в его составе. Либо его назначает рыцарь (частенько по принципу «ты самый здоровый»), либо спонтанно по принципу «его большего опыта», либо по принципу силы. В основном при спонтанном выборе выбирают фигурку, а затем накидывают ее «командирские данные», а не после накидывания командирских данных на всех, а затем выбирают лучшего.   

Отдача приказа

Приказ может быть отдан голосом в радиусе 40 см. или определенные сигналы звуковыми инструментами, либо условными сигналами. Также рыцарь может направить своему копью оруженосца с приказом (оруженосцев своего синьора знают все, в то время как чужого могут просто послать куда подальше).

7.дополнения 

7.1 МЕСТНОСТЬ

Леса. 

На игровом столе лес можно обозначить двумя способами 1. Обозначив периметр и назвав все внутри лесом    2. Расставив деревья как полагается.

Учитывая что играем мы в масштабе 1:1 обозначать лес мы будем как полагается по деревьям (тоже 1:1). 

Густота леса и видимость в нем будет зависеть от того как вы расставили деревья. 

Передвигаясь по лесу пехота и кавалерия на всей его территории теряет 1\4 хода.  Кавалерия в лесу может двигаться только шагом. При въезде кавалерией в лес на рысях или галопе считается что лошадь «споткнулась», кавалерист выпадает из седла и тестируется на «падение».
Холмы 

Длину склона холма определяют игроки в зависимости от имеющихся макетов.

Единственное что нас интересует это крутость склона холма.

Перед игрой у каждого холма накидываются его склоны. По таблице («d6»)

	Результат кубика 
	1,2,3
	4,5
	6

	Склон
	1
	2
	3


Склон «1» – замедление хода на ¼

Склон «2» – замедление хода на ½ 

Склон «3» – замедление хода на ¾  

Пехота бегом может двигаться только по склону «1» и «2». По склону «3» максимум скорым шагом.

Кавалерия на рыси или галопе может идти только по склону «1». По склону «2» кавалерия идет только шагом. А по склону «3» только шагом и обязательно по спирали. Тяжелая кавалерия по склону «3» спускается только со спешиванием всадников.

Водные преграды.

Делятся на проходимые и непроходимые. 

Изначально: озеро – непроходимая преграда (конечно спасая свою шкуру пехотинец может попробовать переплыть ее, но это уже отдельный тест.

Болото – проходимая преграда (но не для всех) кавалерия болото не проходит. Латники болото тоже не проходят. Легкая и средняя пехота проходят болото теряя 1\2 хода, тяжелая пехота теряет при проходе 3\4 хода.

Реки и ручьи бывает разные поэтому насколько они проходимы скажет посредник. 

Если брать усредненный вариант то реки непроходимы. Ручьи проходимы и при их переходе теряется 1\2 хода.

Мосты (как частный случай перехода водных преград) (данный пункт носит исключительно рекомендательный характер)

Прежде всего следует напомнить что мосты вещь достаточно «дорогая» и находится могли в основном на больших «дорогах», стоять посередине леса или поля просто так они навряд ли могли.

Длину, ширину и высоту моста в основном показывает макет его изображающий. 

7.2 РОСТОВЫ ЩИТЫ

Мы рассматриваем 2 вида ростовых щитов А) вбивающиеся Б) ставящиеся

вбивающиеся щиты устанавливаются путем вбивания основания (кола) в землю. 3 цикла

 ставящиеся щиты просто ставятся на подпорки (2/5 цикла).

Снимаются за тоже время. Но при нападении ставящиеся щиты сносятся ударом ноги. (надо подойти (подъехать) и за 2/5 цикла снести его ударом). В то время как вбивающиеся являются достаточно крепким препятствием.

Переносить их могут только легкая или средняя пехота, двигаясь как латники.

8.Классификации

8.1 РАНЕНИЯ

Для некоторого упрощения игрового процесса введем некоторую формальность болевой порог бойца равен его силе (в среднем «4»).

Легкое ранение отнимает 1 бал. Тяжелое ранение отнимает 2 балла. 

Значит что после 2-ух тяжелых ранений (или еще какой либо комбинации) приведшей к тому что болевой порог ста равен нулю, означает что боец стал недееспособен до конца сражения.

Ничего 

В смысле ранений характеризует что физическое воздействие на бойца не принесло результата (в основном либо спас доспех, либо полученное ранение (ушиб, царапина) настолько ничтожно что учитывать его не имеет смысла.

Легкое ранение.  

Не будем вдаваться в подробности описания легкого ранения (у каждого на этот счет свои идеи), просто рассмотрим его как промежуточный вариант который тем не менее оказывает некоторые неудобства при ведении боя в дальнейшем. 

При получении л. ранения боец может сразу продолжить бой без потери времени на осмотр себя и т. п. Уже при каком либо действии (уже в этом цикле) имея все минусы за него.

Тяжелое ранение

При получении т. ранения боец теряет всякую возможность активной деятельности вплоть до конца следующего цикла (в последствии шока). Например получив ранение в начале – середине цикла «1». Спустя данный промежуток времени боец первым делом (в конце цикла «2») тестируется на мораль, и выполняет результат с начала цикла «3» (если он способен что-то делать).

Начав выполнять действия с начала «3» цикла боец соответственно имеет все минусы за ранение.

Смерть 

Пункт «Смерть» означает не только, что боец умер. Этот пункт также означает что боец стал недееспособен до конца боя. Возможно его просто «вырубили» ударом и он просто потерял сознание (очнется после боя с головной болью и все) или откачают после сражения. Это решает отдельный тест. (см ведение постоянной армии).

Ранения лошадей.

Считаются по баллам также как у людей, но так как личные данные лошадей мы не рассматриваем, то болевой порог лошади возьмем средний «6» баллов.

8.2 Усталость

Сила бойца это постоянно изменяющийся фактор. Причем игроки должны постоянно записывать в карточку эти изменения в ходе игры. Определение силы бойца в любой момент времени идет не с базовой, а на то значение которое он имеет в данный момент.

Рассмотрим 3 основных фактора имеющие значение при счете усталости.

Возьмем средний вариант «силы» –«4».

1)Ранение. 

   Это постоянный фактор ухудшения силы который не может быть восполнен в ходе боя. 

   Мы знаем что легкое ранение имеет в соответствии «1» балл. Значит при получении л. ранения мы отнимаем от силы «1» (как    написано в параграфе «ранения». Причем этот пункт имеет непосредственное влияние на «усталость». Соотв. «тяжелое ранение дает «-2» к силе (в невосполнимом значении).

2) Передвижение.

      Рассмотрим несколько основных значений переменной «усталости при движении».

   А) для пехотинцев в легком и среднем доспехах.

       Цикл движения бегом         без общеевроп. щита -1\4 балла, с общеевроп. щитом -1\3 балла

        Цикл движения бегом с премией      без общеевроп. щита –1\2 балла, с общеевроп. щитом –3\4 балла

   Б) для пехотинцев в тяжелом и латных доспехах (бегом не передвигаются)

       Цикл движения скорым шагом         без общеевроп. щита -1\4 балла, с общеевроп. щитом -1\3 балла

       Цикл движения скорым шагом с премией      без общеевроп. щита –1\2 балла, с общеевроп. щитом –3\4 балла

    Отдых.

      Для восстановления 1\4 балла необходимо 1 цикл стоять на месте (без какой либо активной деятельности), либо 2 цикла (для         легких и средних) или 3 цикла (для тяжелых и латников) движения шагом.  

3) Рукопашная. 

    Изменение значения усталости в рукопашной также является непостоянной. 

    Первый (в основном это неполный цикл) рукопашной не отнимает баллов, но это только только в том случае если до схватки боец       стоял (или кавалерист на лошади), если же он атаковал (бежал) (для пехоты) считается как полный цикл боя.

Цикл рукопашной для легко - и средне-доспешенного бойца «атака + защита» –1\4 балла силы. Для тяжело доспешенного и латника –1\2 балла. 

Исключение: в случае если боец только атакует (без воздействия на него атакующих сил) в основном это ситуация боя одного бойца против нескольких (где некоторые пехотинцы только атакуют одиночку без ответных атак с его стороны или с кокой-то другой). В данном случае усталость не записывается (отдых тоже), значение остается на нейтральном положении.

Отдыхом (на восстановление) считается: 1 цикл отдыха (стоя на месте без активных действий) + 1\4 балла.

 Причем для корректности игрок обязан в начале цикла либо предупредить посредника, либо записать это «действие» в карточке действий бойца.    

Запыхавшийся (уставший) – боец, имеющий менее половины от начального значения силы.

Истощенный – боец, значение силы которого на данный момент 0 или менее. Такой боец не может принимать активных действий и должен (стоя на месте) отдыхать до максимально возможного восстановления сил.   

                       8.3 Высокие луки седла.

На тяжелых рыцарских лошадях поднятые луки позволяют рыцарю крепче держаться в седле, что дает плюс при тесте на падение.

9.Ведение постоянной армии.

После каждого сражения игрок подводит итоги по получению опыта своими войсками, а также подсчет выбывания тяжело раненых.

Ранения при подсчете постоянной армии.

Легкое ранение. Боец может вступить в бой хоть на следующий день.

Тяжелое ранение. Боец тратит месяц на лечение. 

Смерть.  «Смерть» лишь классовое понятие, и «умерший» может быть введен в строй по результату следующего теста

Тест («2d6»)

“12” – было легкое ранение может встать в строй хоть на следующий день.

«11».- ранение средней тяжести. Может вернуться  через 2 недели.

«10» –тяжелое ранение. Возвращается через месяц.

Получение опыта.

1.получение опыта стрелка. (Максимум за сражение можно получить 3 балла опыта.)
	Опыт 
	Новобранец 
	Бывалый 
	Ветеран 
	Гвардия 

	+ или – зона
	-1зона 
	0
	+1 зона 
	+2 зоны 


На первом сражении стрелок – новобранец. 

Хорошая стрельба достигается тренировками. Но также важен и моральный фактор.

За каждое попадание в цель (намеченную) стрелок получает 1 балл. За каждое попадание в цель будучи под влиянием обстрела стрелок получает  «*» или 1,5 балла.  

Для перехода с категории  на категорию необходимо набрать к уже имеющимся:

«новобранец» - «бывалый» - +3 балла или одну «*».

«бывалый» – «ветеран» -       +10 баллов и к ним две «*»

«ветеран» - «гвардия» –        +12 баллов и к ним три «*»

2.получение опыта в рукопашной (Максимум за сражение можно получить 3 балла опыта.)

   А. В столкновении для кавалерии. 

Повышение опыты в столкновении копьем. 

За каждое попадание по: 

                                          стоящему противнику (без ответа) +0,5 балла; 

                                          по движущемуся противнику (без ответа): 1 балл;

                                           по движущемуся противнику с обоюдным ударом: одну «*» или 1,5 балла

 Для перехода с категории  на категорию необходимо набрать к уже имеющимся:

«новобранец» - «бывалый» - 3 балла

«бывалый» – «ветеран» - + 10 баллов и к ним две «*»

«ветеран» - «гвардия» – + 12 баллов и к ним три «*»

получение опыта в столкновении коротким оружием идет как получение опыта в «смешении»

Б. В смешении.

У каждого оружия существуют свои хитрости при работе с ним, и поэтому боец взяв на первое сражение меч или топор или копье получая опыт в рукопашной будет записывать баллы «опыта» именно на работу с данным оружием. Разумеется он может в любой момент поменять оружие, но получать опыт он должен будет уже на вновь взятое оружие.

Небольшой совет для игры на кредиты. 

Наиболее дешевым оружием можно взять копье, вследствие чего ее можно считать наиболее распространенным хотя работать с                           ним. Топор подороже, но надежнее копья. Меч еще выше по классу чем копье, позволить его себе могут люди с достатком.

 Получение опыта.

  1)бой один на один.

   не закончившийся ничем (например противник убежал), или для победителя (враг убит или тяж. ранен)+1 балл

   для проигравшего (или для любого из них если в этом бою получил л. ранение) +1,2 балла

2)бой одного с двумя или несколькими противниками

   одиночка вступив в бой с несколькими противниками если выстоит цикл боя + 1,2 балла

   боец непосредственно участвующий в обоюдном бою с одиночкой получает (если был только 1 помощник) +1 балл, а за каждого помощника сверх этого отнимает от полученного 1 балла по 0,1

    помощники получают по 0,1 балла.

 Для перехода с категории  на категорию необходимо набрать к уже имеющимся:

«новобранец» - «бывалый» - 3 балла

«бывалый» – «ветеран» - + 10 баллов 

«ветеран» - «гвардия» – + 12 баллов 

Получение опыта в морали.

Получение опыта в морали дает определенный  + или – в моральном тесте.

	Опыт 
	Новобранец 
	Бывалый 
	Ветеран 
	Гвардия 

	+ или – в морали
	-1 
	0
	+1  
	+2  


Также бойцы ставшие «ветеранами» или выше в моральных тестах или в бою не имеют минусов за обстрел. Т.е. в моральном тесте не применяется графа «под обстрелом», или если это стрелок к нему не применяется пункт «на зону дальше (или две)» если по нему стреляют. 

Получение опыта. За одно сражение можно получить не более 3 баллов, причем за каждый вид можно взять не более одного балла.

Был в рукопашной                    +1балл.

Был т. ранен или «убит».          +1б.

В радиусе 5см кто-то из своих был убит +* или 1 балл.

 Для перехода с категории  на категорию необходимо набрать к уже имеющимся:

«новобранец» - «бывалый» - 1балл или одну «*»

«бывалый» – «ветеран» -       + 10 баллов и к ним три «*»

«ветеран» - «гвардия» –         + 12 баллов и к ним четыре «*»

дополнительно к опыту в боец получает просто плюсы или минусы к морали. 

за каждое выигранное сражение боец получает +1б, за каждое проигранное –1б.

За каждое бегство «–1б». Если сам заставил кого-то убежать или убил кого-то в рукопашной 1 на 1 то «+1 б».

За каждые «+5» баллов боец получает «+1» к морали. Причем набрав 5 баллов боец получает +1, а эти 5б уничтожаются, а чтобы получить «–1» боец должен набрать «-5б». То же самое в случае набора «-5б».

Получение опыта командира.    

Опыт командира это повышение или понижение доверия солдат. Эти плюсы получает и рыцарь и «старший воин» в копье.

Эти плюсы или минусы считаются по тем же принципам как доп. плюсы к морали с небольшой разницей.

За каждое выигранное сражение +1б

За каждое проигранное сражение –1б.

Если убежал с поля боя оставив там своих солдат «-3 балла».

За каждые набранные: «+3» балла получает «+1» к доверию солдат в морали, за каждые: «-3» балла получает «-1» к доверию солдат.

Игрок сам решает куда ставит эти плюсы или минусы в доверие (к атаке или защите), хотя желательно чтобы он ставил их в ту категорию в струе которой он заработал их большую часть.

11. ПОГОДА

В обычном сражении погодные факторы не принимаются во внимание в основном это бывает по обоюдному желанию игроков (дабы не мучаться с дополнительными трудностями), но в стратегической кампании погода должна учитываться обязательно.

Также если один из игроков большой любитель набирать толпы лучников (или других стрелков) можно для их ослабления воспользоваться погодой. Если хотя бы одна из сторон настаивает на игре с погодой, другие не могут оспорить его решения.   

12.Пояснения

) Оптимальный вариант: 40-50 объектов под командованием одного игрока. При хорошем посреднике возможно большее кол-во.    

) О временном масштабе: 5-ти секундный цикл взят исключительно по соображениям правдоподобности проведения рукопашной. 5 секунд, это максимальный отрезок времени который можно взять для моделирования схватки один на один (реально даже такого промежутка может быть слишком много). Часто используемый цикл «10 секунд» делает такую схватку очень разбросанный и не отражает реальности происходящего, приводя к очень большим условностям, что в нашем случае недопустимо.

) Многие могут сказать что масштаб 1см =0,5 м слишком мал и займет большие игровые пространства, и что лучше использовать привычный и общепринятый масштаб 1см = 1 метр, но не забывайте что игра идет фигурками масштаба 1:72, а при некоторых маневрах важно расположить людей как можно плотнее (реально в некоторых случаях можно поставить 3 человек в линию на 1 метр, но в условиях боя 2 человека на метр это оптимально приемлемый вариант). Так что применяя масштаб 1см=1 метр вы не только мешаете себе в проведении многих интересных маневров, но и искажаете реальную картину вещей. Конечно вы можете просто сократить все расстояния правил вдвое и как раз получите 1см =1м в большинстве случаев это не повлияет на правила, но вы исказите множество факторов влияющих на реальность происходящего.   

)Несколько раз в различных правилах нам встречалась размерность масштаба гласившая: «1 см = 1 м (3 см = 2 м)» или «1 см =1 шаг». Не стоит забывать что у каждого человека шаг имеет свои масштабы и глупо брать такую абстрактную меру длины которая не привязана ни к чему, а используя пункт «1 см = 1 м (3 см = 2 м)» нередко сводил игровые моменты к  абсурду. Масштаб 1см игрового поля =0,5 реального метра неплохо характеризует 1 шаг, а также хорошо делится во многих ситуация и имеет реал. привязку к системе Си.

)если в правилах написано «d6»(бросок одного кубика) или «2d6» (одновременный бросок 2-ух кубиков). Данный момент не просто взят это значит в первый момент нужна линейная зависимость с одинаковым шансом выпада значений, а во второй момент требуется Гаусовская зависимость с минимальным шансом выпада 2,12 и максимальным –7. Не пытайтесь заменит 2d6 на бросок Грифитовского кубика (0-10). Хотя для теста попадания в стрельбе лучше было бы использовать именно Грифитовский кубик, но в силу его малой распространенности мы используем обычные шестизначные.

) Не стоит забывать что Существуют  2 вида игры  1) по правилам и 2) по понятиям (понятия у каждого свои), поэтому игра идет по букве правил все изменения должны быть в письменном виде.

)скорость бега данная в таблице №1.2 показывает скорость бега с которой совершаются маневры на поле. Скорость бега при атаке будет выше, а спасая свою шкуру (после морального теста) солдат будет не только бежать, но и стараться скинуть с себя все лишнее. 

 ) Замечание к таблице 2.1: данная таблица по идее должна отражать только попадание стрелы в цель в зависимости от качеств стрелка, но в силу ряда причин в ней приходится объединять еще несколько факторов такие как характер оружия и место попадания, каждый этот фактор должен отражаться отдельно, но в силу ряда причин приходится объединять их не так как надо, Мы можем отыграть их реально, но для этого понадобятся не 2 а 4-5 таблиц и это сделает правила неиграбельными. Поэтому это все взаимно компенсируется и разброс от реального не так далек 

ПОСЛЕДНЕЕ ОБНОВЛЕНИЕ 30.01.03 

