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ЭКОНОМИКА

Важным элементом ведения войны, во все времена была экономика. В разделе ЭКОНОМИКА описаны моменты игры связанные с материально-техническим снабжением армии. Т.е. описываются процесс и источники материального снабжения войск.

Типы городов.

Города являются ключевым элементом экономики. Города позволяют пополнять войска и казну. Также города могут служить укреплёнными районами, где может укрыться армия. Города различаются по размеру и виду. По размеру они бывают малыми, средними и большими. От вида города зависят войска доступные там для найма и производства. Так, например, городах греческого типа будут доступны солдаты из наборов греческой пехоты, македонской кавалерии и македонской фаланги. В городах же персидского типа можно набирать войска только из фигурок наборов персидской пехоты и кавалерии.

Доход от городов.

Каждый принадлежащий игроку город приносит доход в его казну. Каждый ход, игрок получает от малого города доход в 15 монет, среднего – 35, большого – 75.

Дополнительно города могут приносить доход за счёт выгодного расположения. Если в гексе с городом есть дорога, то за счёт торговли в казну игрока поступает 1+1Д6 монет от малого, 2+1Д6 от среднего и 3+1Д6 от большого. Если город на берегу, то за счёт морской торговли он приносит 1Д6 – малый, 2Д6 – средний и 3Д6 – большой монет в ход.

Рост городов.

Города могут со временем увеличиваться в размере. Малому городу надо накопить 80 баллов прироста для того чтобы стать средним, среднему 200 баллов, чтобы стать большим. Малый накапливает 1+1Д6 баллов прироста в ход, средний – 2+2Д6 и большой – 3+1Д20 баллов.

Баллы прироста от больших городов могут направляться на развитие других городов. Для того, чтобы направить баллы прироста из большого города в один из развивающихся, он должен списать 10 баллов прироста из соответствующей графы большого города, бросить 1Д6 и прибавить полученное число в графу прироста нужного ему города.

Когда в графе прироста города накапливается нужное число баллов, содержимое графы обнуляется и город со следующего хода будет являться городом большего размера.

Производство войск.

Войска производятся в городах. Производить можно только те типы войск, которые доступны в данном типе города. Также за один ход можно произвести ограниченное количество солдат. Малый город производит не более 1-го солдата в ход, средний – не больше 2-х и большой не больше 3-х за ход.

Сначала происходит заказ войск. Игрок выбирает из доступных для производства в данном городе типов войск солдат, которыми он хочет пополнить свои вооружённые силы. Фигурки этих солдат ставятся на соответствующие клетки карточки города, где они и появятся в следующем ходу. Производство сухопутных сил не стоит ничего. Игрок платит только за их содержание. Закладка кораблей стоит денег.

Содержание войск.

Каждый ход из казны игрока удерживаются деньги на содержание армии и флота. Стоимость содержания солдат указана в ЛБХ. Стоимость содержания кораблей указана в разделе касающемся флота.

Разграбление городов.

Захватив город, игрок может отдать его на разграбление своим войскам и получить доход от этого мероприятия.

Разграбление малого города мгновенно приносит в казну игрока некоторое количество денег. Разграбление малого города даёт 100+1Д20 монет, среднего – 250+2Д20 монет и большого – 500+4Д20 монет.

Отрицательным эффектом от такого действия является проверка всех городов схожего типа, принадлежащих данному игроку, на восстание. Бросается 1Д6 для каждого города. Результат 1-3 – нет восстания, 4-6 – в городе происходит восстание. Если в городе проходящем проверку есть войска принадлежащие игроку, то восстание происходит только при результате 5 и 6.

Если восстание произошло, то город становится нейтральным. Если в городе ставшем нейтральным были войска игрока, то бросается 1Д6. 1-3 – войска перебиты восставшими, 4-6 – вышвырнуты в один из соседних гексов (по желанию игрока, которому эти войска принадлежат).

Разграбленный город переходит в статус разрушенного.

Разрушенные города.

Разрушенный город не приносит дохода. В нём невозможно производить войска. Такой город не предоставляет ополчение. Он лишь производит 1Д6 баллов прироста в ход. Нужно набрать 50 баллов прироста и заплатить 150 монет, чтобы восстановить город.

Нейтральные города.

Города могут не принадлежать ни одному из игроков. Это может быть из-за восстания или же город был нейтральным изначально. Игрок, чьи войска подошли к нейтральному городу может попытаться склонить его на свою сторону. Бросается 1Д20. При 1-10 город переходит под контроль игрока. При 11-20 город отклоняет предложение игрока и остаётся нейтральным. Тогда игрок может попытаться взять город штурмом. Войсками защищающими нейтральный город командует один игроков враждебных штурмующему.

АРМИЯ.

Управление армией между сражениями.

Между сражениями, солдаты, входящие в армию игрока выставляются на карточку армии, в составе которой они находятся. По стратегической карте, игрок перемещает фишку обозначающую эту армии. Когда армия вступает в сражение, отдельные фигурки формируются в полки по желанию игрока и далее сражение происходит по правилам «Эпохи битв».

Проигравшая сражение армия отходит в любой соседний гекс не занятый противником. Победитель остаётся в гексе, где и состоялось сражение.

Чтобы вступить в сражение, нападающая армия должна войти в гекс с армией противника в фазе своего движения по тактической карте.

Сражение продолжается не более 20 ходов. После этого, сражение автоматически прекращается, армии остаются в одном гексе и в следующем ходу происходит вновь. Армии могут и отказаться от продолжения боя.

Либо противники остаются на месте и ждут следующего хода, либо одна из армий отходит. Отход возможен, если игрок, который желает отступить, обладает инициативой в этом ходу и может отвести свою армию раньше, чем другой игрок «потребует продолжения банкета».

Армия, вступившая в бой, не может более перемещаться в этом ходу. Исключением является отход в случае поражения в любой свободный гекс из трёх находящихся в тылу армии.

Скорость перемещения армии по карте определяется местностью. Армия имеет 4 очка для перемещения по стратегической карте. По дороге, перемещение стоит 1 очко за гекс, по бездорожью – 2, по лесу – 4.

Армия может пройти и по горам, но только со скоростью не более 1 гекса в ход. Кроме того, спустившись с гор, армия должна 1 ход простоять на месте. Если в этот момент её атакует противник, то полки этой армии будут иметь в сражении -2 к БД.

Армия должна обязательно включать в свой состав полководца. Если его нет, то отряд может перемещаться по тактической карте, но не может сам атаковать армию противника.

В одном гексе может находиться только один отряд. Будь то отдельный воин или целая армия. Отряд может пройти через гекс занятый союзной армией, но не останавливаться в нём. Чтобы войти в состав другого отряда, отряд должен не только войти в один гекс с ним, но и затратить 1 очко движения. Выделение отдельного отряда из армии также стоит 1 очко движения как для армии, так и для выделяемого отряда.

Вход, выход и переформирование войск в гарнизоне города не требуют очков перемещения кроме затраченных на вхождение в гекс с городом.

Ополчение.

Кроме собственных регулярных частей, игроку будут оказывать посильную помощь ополчения подвластных ему городов. Если сражение происходит недалеко от города принадлежащего одному из игроков, то игрок может запросить из города помощи ополчения. Под «недалеко» подразумевается соседний с городом гекс.

Малый город выставляет ополченцев на 40 монет, средний на 90 и большой на 150. Эти солдаты формируются в отдельные полки. Их слава равна 1.

Если все полки ополчения полностью истреблены в бою, то город проходит проверку на восстание. Если в сражении игрок победил, то город восстаёт при 5 и 6, если проиграл, то при 3-6.

Также, при осаде города, ополчение встаёт на его защиту в обязательном порядке. Защищая родной город, полки ополчения имеют славу 3 и +2 при проверках на стойкость.

Флот.

Для ведения войны на море, используется флот. Флот обозначается фишкой. Флот может вести самостоятельный действия на море, а также служить для высадки десанта.

В данном варианте правил будет представлен облёгчённый механизм управления флотом.

Фишка флота стоит 50 монет за заказ и 25 монет в ход уходит на содержание флота.

Когда флоты встречаются в бою, то противники бросают 1Д6 каждый. У кого выпадает больший результат, тот считается победителем. Если флот везёт армию, то игрок, которому принадлежит этот флот, в бою добавляет 1 к результату своего броска.

Флот проигравшего отходит на 4 гекса в сторону своего ближайшего порта.

Шторм.

В конце каждого хода, флот находящийся в море, проходит проверку на шторм. Для чего бросается 1Д6. Флот гибнет при 5-6, находясь в открытом море, при 6, находясь в прибрежном гексе. Если гибель флота происходит в прибрежном гексе, армия высаживается на любой из примыкающих гексов суши.

Осада и инженерные работы.

Осада является важным элементом ведения военных действий.

Атакуя город, игрок может выбрать, будет ли он брать его штурмом или же возьмёт в осаду.

Города имеют укрепления. Так, например, малый город защищён деревянными стенами и башнями, средний – каменными, большой город имеет каменный укрепления и ров.

Для отыгрыша штурмов и осад, предполагается использовать несколько элементов укреплений выстроенных в линию. Ворота и 2 башни должны быть представлены обязательно.

Осада связана с инженерными работами. Под инженерными работами я подразумеваю строительство всяческих осадных и контр-осадных приспособлений.

Для изготовления предметов применяемых при штурме нужны единицы работ. Если игрок выбирает штурм, то штурмующий получает в своё распоряжение столько единиц работ, сколько существует солдат-рабочих в его армии.
Единицы работ нужны для приобретения всяческих приспособлений используемых при осаде.

Штурмовая лестница – 2

Предмет обороны (бревно или камень) – 1

Фашина (применяется для забрасывания рва) – 1

Осадный щит – 5

Скорпион – 10

Котёл – 15

Катапульта – 20

Таран – 20

У защитников города, начальное число работ умножается на 1,2 у малого города, 1,5 у среднего и на 2 у большого.

АКСЕССУАРЫ.

Стратегическая карта.

Карта разбитая на гексы (шестигранники). На ней обозначена местность и на ней отображается перемещение армий и флотов.

Тактическая карта.

На этой карте сражаются армии. В данном варианте правил, поле боя будет генерироваться по взаимному согласию игроков. Рекомендуемая ширина поля боя: 60 см. для армий до 200 монет, 75 см. для 200-300 монет, 100 см. для 300-400, 120 см. для 400-500 и 150 см. для армий стоимостью более чем в 500 монет.

Миниатюры.

Игра создана под военно-исторические миниатюры 1/72.

Карточки городов.

Каждая карточка города отображает текущий статус одного из городов находящихся на карте. Карточка имеет несколько граф и полей для отображения важной информации.

В графе название города пишется название города которому соответствует данная карточка.

В графе принадлежность пишется имя игрока которому принадлежит город.

В графе тип пишется тип к которому относится данный город.

В графах объединённых под надписью размер города помечается текущий размер города.

В верхнем правом углу есть три поля в которых помещаются миниатюры солдат заказанных игроком в этом ходу.

В поле гарнизон помещаются миниатюры солдат находящихся в данном городе. Солдаты находящиеся там не являются ополчением и их содержание оплачивается из казны. Ополчение собирается только на момент сражения и сразу же после такового распускается.

Карточки армий.

Игрока на выбор предлагается два варианта карточек армий.

В первом случае, карточка представляет собой лист бумаги, на котором выставлены миниатюры входящие в армию и в отдельной графе проставляется символ, которым обозначено положение этой армии на стратегической карте.

Во втором случае, карточка имеет вид списка. В графе над списком опять же указан символ, которым обозначено положение армии на стратегической карте. Далее же идут две колонки. В одной пишется название боевой единицы, в другой количество этих единиц в армии.

ИГРА.

Ход игры.

Игра состоит из последовательности ходов. Каждый из них в свою очередь делится на фазы.

Определение очерёдности.

Определение очерёдности является первой фазой каждого хода.

Игроки бросают 1Д20. У кого выпадает большее значение, тот совершает свои действия в первую очередь. Если игроков несколько, то последовательность определяется от большего к меньшему. Поочерёдно выполняются фазы, а не целые ходы.

Производство войск.

В этой фазе войска заказанные в городах в предыдущий ход, переставляются из полей заказа в поле гарнизона, карточки города.

Получение дохода от городов.

В этой фазе высчитывается сколько дохода принесли игроку, принадлежащие ему города. Эта сумма добавляется в казну.

Выплата содержания.

Армия и флот требуют содержания. Расходы на содержание имеют денежное выражение. Вычисляется размер расходов игрока на содержание армии и флота и эта сумма вычитается из казны. Если игрок не может выплатить содержание всем имеющимся у него войскам, то игрок выбирает войска, которые не получают содержания в данном ходу. Эти войска убираются с карты как распущенные.

Перемещение армий.

В этой фазе игроки перемещают свои войска и объявляют атаки. Если одна армия атакует другую, то она входит в гекс с этой армией и этот гекс помечается соответствующим значком. Армии, вступившие в сражение в этом ходу не могут более перемещаться.

Проведение сражений.

В этой фазе проводятся сражения.

Заказ войск и флота.

В этой фазе игроки могут заказывать новых солдат и корабли. Заказанные единицы помещаются в соответствующие клетки карточек городов. В фазу заказа войск, деньги выплачиваются только за заказ флота. Сухопутные силы требуют денег только на их содержание.

Начисление баллов прироста и изменение размера городов.

В этой фазе выясняют, сколько баллов прироста получает каждый город. Если набирается необходимое число баллов для увеличения размера города, то в этой фазе он становится больше, а графа балов обнуляется.

Дополнения и рекомендации.

Фашины.

Фашины используются для засыпания рва. Ров пересекается войсками по правилам оврага (см. основные правила). Засыпанный же фашинами ров, полк может перейти, не теряя строя.

Для того чтобы засыпать ров фашинами, полк, несущий фашины, должен подойти вплотную ко рву. Стандартный ров имеет ширину в 1 шаг. Для засыпания участка рва шириной 1 шаг, нужно от 1 до 3 единиц фашин. Игрок, желающий, чтобы его солдаты приступили к засыпанию рва, бросает 1Д6 на каждый участок. 1-2 – на засыпание ушла 1 единица, 3-4 – 2 и 5-6 – 3 единицы фашин ушло на заваливание участка рва.

После этого, он кусочком бумаги шириной в 1 шаг закрывает этот участок рва.

Чтобы полк перешёл ров по этой насыпи, её ширина должна быть больше или равна ширине фронта полка.

Полк не может нести больше фашин чем солдат в его составе. Т.е. например, полк состоящий из 12 легионеров может нести не более 12 единиц фашин.

Полк, несущий фашины перемещается с потерей 1 шага скорости.

Полк переходит ров заваленный фашинами теряя 1 шаг скорости, но сохраняя строй.

Греческая фаланга.

Должна иметь фронт не менее чем в 12 воинов.

В состав фаланги могут входить только гоплиты. Фалангой командует стратег. Также в фаланге может находиться флейтист. Причём наличие стратега обязательно.

Фаланга греческого типа перемещается со максимальной скоростью в 3 шага и имеет +2 к боевому духу.

Македонская фаланга.

Македонская фаланга была развитием греческой.

Фронт македонской фаланги должен быть не менее 12 воинов. В её состав могут входить только солдаты из набора «Македонская фаланга».

Длина сарисс позволяет фалангитам наносить удар первыми и даёт защиту против конницы в 10 единиц. Также максимальная скорость фаланги составляет 3 шага.

Помимо этого, второй ряд пехоты (см. основные правила) даёт +1 к защите от стрельбы и рукопашной защите, третий ряд при заполненном втором также даёт ещё +1 к защите от стрельбы и в рукопашной схватке.

Македонская фаланга может быть монолитной т.е. подставки объединены в один полк. В таком случае ей командует хилиарх (знаменосец из набора «Македонскакя пехота»). Он даёт +1 к БД всей фаланги.

Но можно составить её из синтагм (малых тактических единиц). Синтагма – это одна подставка с сариссофорами на которой обязательно присутствует синтагмотарх. Синтагмотарх – командир синтагмы. Наличие командира позволяет рассыпать строй фаланги. Т.е. подставки могут быть отделены друг от друга для совершения какого-либо манёвра.

Фаланга, состоящая из синтагм имеет один флаг и её обязательно должен возглавлять хилиарх. Тогда фаланга имеет +1 к боевому духу за командира на каждой подставке и +1 к БД за синтагмотарха в её составе.

Если подставки разделены, но расстояние между их краями не более 1 шага, то синтагмы по прежнему составляют фалангу. Теряется только бонус за плотный строй. Добавка +2 к БД сохраняется, остаётся возможность первого удара и сохраняются прибавки к защите за глубину построения.

Если синтагмы разошлись более чем на 1 шаг друг от друга, то бонус +2 к БД теряется. Утрачиваются другие надбавки к защите, но сохраняется возможность нанесения первого удара. Также +1 к БД за наличие хилиарха сохраняет только подставка с фигуркой оного.

Совершив ускоренное движение, развернувшись на 90 или 180 градусов, снова соединив подставки воедино, фаланга должна 1 ход простоять без движения и не будучи атакованной, чтобы получить назад все преимущества построения. Перестроение сариссофоров (поворот фронта, перемещение фигурок в полку) требует целого хода.

Метательные машины.

В игре присутствуют два (пока два) типа метательных приспособлений для поражения укреплений и живой силы противника. Здесь будут отражены рекомендуемые мной дополнения и исправления к базовым правилам применения этих приспособлений.

Онагр (катапульта) – не может стрелять по одиночным воинам противника.

Скорпион – стреляет на 32 шага. При стрельбе по полкам поражает цель при 1-10 на дистанции 1-16 и при 1-5 на дистанции 16-32. Может вести огонь по одиночным воинам противника.

Римский легион.

Манипулярную тактику я предлагаю отыгрывать следующим способом.

При построении в несколько линий, обращённый в бегство полк легионеров, не обращает в бегство полк следующей линии оказавшийся у него на пути в случае если между соседними с ним полками этой линии есть свободное пространство по ширине равное или большее чем ½ фронта отступающего полка. Считается, что полк отступил через это пространство и перестроился за линией.

Черепаха.

Специальное построение римских легионеров. Мне самое ранее упоминание о нём попалось в описании «Югуртинской войны» Г.С.Криспа. Обозначать это предлагаю следующим образом: легионеры по бокам подставки поворачиваются щитами наружу.

При таком построении, полк легионеров не может метать пилумы и атаковать противника врукопашную, не потеряв бонусов за данный тип построения, его скорость падает на 2 шага.

Вместе с этим, защита от стрельбы, как с фронта, так и с флангов становится равна 11. 

