Базовые элементы правил 

для античных кораблей 

(отладочная версия для коллективного обсуждения и доработки)

Упрощенный перевод с английского
Свободное распространение и модификация любезно 

разрешены сайтом «Free Wargames Rules» 

Порядок игры.
В игре приказы отдаются в письменной форме. Все операции осуществляются одновременно всеми игроками. Для обеспечения контроля за ходом игрового процесса каждый ход состоит из нескольких фаз. Каждая фаза должна быть полностью завершена всеми игроками, прежде чем игроки могут перейти к следующей фазе. 

Порядок событий.  

Отдать (написать) приказ. 

Совершить движение. 

Огонь с дистанции (лучники, катапульты и т.д.). 

Таранные удары.

Попытки сцепиться.

Абордаж и два раунда рукопашной схватки. 

Проверка морали  - Combat morale checks (на стойкость? Боевого духа? - Тирпиц)

Ремонт (замена весел, заделка пробоин, подъем или спуск парусов, попытки отцепить абордажные устройства (ungrappling attempts) и т.д.

Отдать приказ.
Приказы нужны для указания движения. В зависимости от скорости, корабль может продвинуться на расстояние не более 24 шагов за один ход (один шаг  – 1 дюйм). Игрок  должен записать все движение корабля на каждый ход и подсчитывать у гребцов количество единиц силы, использованных за ход.

Разрешены три типа приказов: направо (R - right), налево (L - left) и прямо (S - straight). Корабль, двигающийся с крейсерской скоростью, может иметь, к примеру, такой приказ: 

S S S S S S S S / R R R R / S S S 
Это показывает, что корабль первые 8 дюймов будет двигаться прямо, затем повернет на 4 дюйма направо по плавной кривой (в соответствии с количеством разрешенных для этого типа корабля шагов на поворот), и закончит ход, пройдя 3 дюйма по прямой в новом направлении.

Под парусами.
Античные военные корабли не были парусниками в истинном значении этого слова. На время битвы парусное вооружение часто оставляли на берегу, или, по крайней мере,  убирали с палубы. Тем не менее, паруса можно использовать в сражении (чтобы сберечь силы гребцов или попытаться вывести поврежденный корабль из боя).

Перед игрой направление ветра и его сила определяются случайным образом броском шестигранного кубика: 1 = спокойный; 2, 3, или 4 = легкий бриз; 5 или 6 = бриз. После, во время игры, кубик бросается каждые пять ходов. Если выпадет 5 – то сила ветра   изменилась. Если выпадет 6 – то изменилась и сила ветра, и его направление. Бросьте кубик тогда еще раз, чтобы узнать силу ветра и/или направление.

При ветре в корму или сзади в пределах угла 45 градусов к продольной оси корабля, он может продвинуться на 18 дюймов в бриз и на 12 дюймов в легкий бриз. При угле ветра от 45 градусов до 90 градусов – корабль может продвинуться на 12 дюймов в бриз и 8 дюймов в легкий бриз. При угле ветра в 90 градусов корабль под парусом двигаться не может.

Реальная скорость корабля под парусом снижается при повреждениях корпуса, но это определяется (рассчитывается) при таране – см. пункт 9.  

Парус может быть поднят или убран в течение двух ходов усилиями двух человек, один из которых должен быть моряком или рабочим (могущим обслуживать метательные машины). Если моряков или рабочих нет, то парус могут поднять или убрать два любых человека, но за три хода. Парус не действует на движение, если он не поднят полностью, и сохраняет действие, пока полностью не убран.

Пример: Игрок отдает приказ убрать парус на 5 ходу игры. Приказ начинает действовать в фазу ремонта этого хода. Во время фазы ремонта на 7 ходу игры парус объявляется полностью убранным. Считается, что корабль шел под парусом во время ходов № 6 и № 7. 
3.5. Если корабль таранит противника или сам был протаранен с поднятым парусом, то считается, что мачта рухнула на палубу со всей оснасткой и такелажем. Парус считается временно поврежденным, а корабль получает повреждение и принимает на борт 1 единицу воды немедленно и 1 единицу воды каждый следующий ход до тех пор, пока пробоина не будет заделана.

Ход на веслах.
Хотя в до-Римский период гребцы на кораблях обычно были свободными людьми, но в нашей игре будет удобнее, если они все будут объявлены рабами, прикованными к скамьям и, следовательно, их можно не брать в расчет при захвате кораблей, то есть можно полагать, что они не будут вступать в абордажную схватку, чтобы защитить корабль. 

Силы гребцов.
Движение на веслах со скоростью большей, чем медленная, требует увеличения усилий гребцов. Перед сражением определите «свежесть» гребцов. Свежие гребцы имеют 12 единиц силы, уставшие – 8 единиц силы, изнуренные – 4 единицы силы, а обессиленные – 0 единиц. 

Единицы силы рассчитываются на каждую фазу движения, в которой корабль движется со скоростью большей, чем медленная. Это обходится в 1 единицу силы гребцов за один ход в игре при крейсерской скорости, и в 2 единицы силы за ход в игре при таранной скорости. 

Когда гребцы «обессилены», то корабль остаток игры может двигаться только с медленной скоростью.

Скорость
Скорость может изменяться так: 

1. Стоп.

2. Медленно вперед.

3. Крейсерская вперед.

4. Таранная вперед. 

Обратный порядок тот же. Пропускать скорости нельзя, т.е. нельзя из медленной сразу перейти в таранную.

6.1 Максимальная дистанция, на которую корабль может продвинуться в каждом диапазоне скорости, может быть уменьшена потерей гребцов (гребных секций) при таране, ломании весел, или при обессиленных гребцах. 

6.2. Гребцы могут быть перераспределены с одного борта на другой во время фазы ремонта в каждом ходе. Гребцов нельзя перераспределять между кораблями во время битвы. 

6.3. Таблица скоростей. 

	СКОРОСТЬ
	Количество гребных секцийна одном борту

	
	5
	4
	3
	2
	1

	
	Максимальное расстояние в дюймах, которое корабль может пройти при соответствующей скорости и количестве гребных секций на одном борту

	Медленная скорость или движение назад
	9
	6
	3
	2
	1

	Крейсерская скорость
	15
	9
	6
	3
	2

	Таранная скорость
	24
	15
	9
	6
	3


Вы обязаны двигаться с той скоростью, которую указали в приказе.

Повороты
Корабль, двигающийся с медленной скоростью или двигающийся назад, считается более чутко реагирующим на рули и может поворачивать по кругу А (см. в конце текста  «Шаблоны поворотных кругов»). На крейсерской скорости корабли поворачивают по кругу B, а на таранной скорости – по кругу C.  

Все вышеуказанное справедливо, только если на рулях стоит рулевой-моряк (только  моряки на корабле могут полноценно подменять друг друга). Если же на рулях – не моряк, то радиус поворота увеличивается в 1,5 раза. Если оба руля разрушены и корабль поворачивает только на веслах, то радиус поворота увеличивается в два раза. Кроме того, корабль, идущий под парусом, поворачивает по кривой D.   

Ломание весел
Происходит, когда один корабль проходит вдоль борта другого корабля под углом не более 30 градусов к борту врага, сметая весла противника, при большем угле объявляется таран. Игрок должен перед этим объявить, что он намеревается ломать весла (потом можно  бросить кубик, чтобы определить удачность попытки, а потом еще раз кубик, чтобы определить количество поврежденных гребных секций).

Таран
Чтобы быть успешным, таран должен быть осуществлен в борт под углом как можно более близким к прямому. БросаютсяПри таране в борт уничтоженной считается одна гребная секция. При таране в корму или область рулей, руль на данном борту считается разрушенным. Также бросаются два кубика для определения повреждений:

При выпадении 11 – корпус вражеского корабля раскололся на части – немедленно тонет.

При выпадении 10 – большая пробоина и враг принимает на борт 4 единицы воды.

При выпадении 9 – средняя пробоина и враг принимает на борт 3 единицы воды.

При выпадении 8 – небольшая пробоина и враг принимает на борт 2 единицы воды.

При выпадении 6,7 – трещина в корпусе и враг принимает на борт 1 единицу воды.

При выпадении 1-5 – вражеский борт не пробит. 

Модификаторы тарана
К выпавшему на 2-х кубиках числу прибавьте 1, если таранящий корабль шел с таранной  скоростью; вычтите 1, если удар был при угле между 60 и 30 градусами; вычтите 2, если удар был при угле между 0 и 30 градусами.


Протараненный корабль немедленно принимает на борт указанное выше количество единиц воды.


Во время фазы ремонта каждого хода экипаж может попытаться заделать пробоину. Для этого нужен один моряк. Бросьте кубик, и пробоина будет заделана при выпадении 5 или 6. Если пробоину будет заделывать не моряк, то удачной попытка будет при выпадении 6. За один ход во время фазы ремонта может быть заделана одна пробоина.  

Через остающуюся незаделанной пробоину каждый ход поступает 1 единица воды. Когда корабль получает 5 единиц воды – он тонет.

Пример: протараненный корабль получил две единицы воды. Во время фазы ремонты команда успешно заделала пробоину, и вода в корабль больше не поступает. Если бы команде не удалось заделать пробоину, то в следующем ходе перед началом фазы ремонта в корабле будет уже три единицы воды. 

Корабль с остающейся незаделанной пробоиной и заполняющийся водой теряет  четверть своего пробега (от пробега под парусом или под веслами, соответственно) на каждую полученную единицу воды. Если команда заделала пробоину после получения 4 единиц воды, то корабль все равно считается «обреченным», и в следующий ход в фазу ремонта он будет объявлен утонувшим. Но команда может в этот ход (после заделки пробоины)   попытаться организованно покинуть корабль, или в следующий ход в фазу движения попытаться выбросить корабль на берег.
Спасение тонущего корабля

Корабль может встать борт о борт с поврежденным, удачно закинув два абордажных крюка (даже для «своих» кораблей). Таким образом поврежденный корабль может оставаться на плаву до тех пор, пока не наберет 7 единиц воды и не утонет, утянув за собой стоящий рядом спасающий его корабль. Поэтому команда спасающего корабля имеет одну возможность разом обрезать все тросы абордажных крюков перед тем, как поврежденный корабль пойдет на дно с семью единицами воды по окончании фазы ремонта. 

Покинуть корабль!
Если корабль тонет, то есть шанс спастись части экипажа. (Гребцы в расчет не принимаются). Все, оставшиеся в живых на палубе, помещаются «в воду» и на каждого из них бросается кубик: 4,5 или 6 – может плыть. 1,2,3 – утонул. 
Плыть фигуркам можно со скоростью 2 дюйма за ход, на протяжении не более чем 12 ходов. За это время они должны выбраться на берег или быть подобраны другим кораблем (который должен замедлить ход и полностью остановиться), иначе будут считаться утонувшими. 

«Пловцы» считаются бросившими свое оружие и доспехи и больше не могут принимать участие в рукопашной, но, через один ход, который им потребуется на восстановление после того, как они были подобраны, могут обслуживать метательные машины, заделывать пробоины и ставить паруса. 

Передвижение по палубе
Во время фазы ремонта разрешается передвигать экипаж по кораблю как угодно.  

Чтобы войти в башенку или покинуть ее, нужен один раунд рукопашной схватки. В башенке могут находиться не более двух воинов.

Бросание абордажных крюков (Grappling)
Когда корабли проходят на расстоянии 2 дюйма один от другого, то любой, находящийся на палубе и не занятый ничем человек – и солдат, и моряк - (кроме капитана и рулевого) может бросить абордажный крюк-«кошку», но не дальше, чем на 2 дюйма. Для каждой такой попытки бросается кубик. При 1,2 – не зацепилась, при 4,5,6 – зацепилась.    

Чтоб успешно прицепиться к другому кораблю, нужно 2 крюка. После того, как крюки успешно зацеплены, корабли сближаются и начинается абордаж. 

Во время фазы ремонта любой незанятый человек может попытаться отрезать веревку абордажного крюка. При выпадении на кубике 4,5,6 – ему это удалось, при 1,2 – неуспешно. Бросание крюков и перерезание веревок не отнимают игрового времени. При обрезании веревки абордажного крюка человек должен находиться от крюка не далее, чем на дюйм.

Если Вы овладели вражеским кораблем, который, к примеру, стал тонуть, то можете объявить все канаты, удерживающие корабли вместе, обрезанными одновременно (конечно, если Вы захотели и успели перевести всех своих солдат обратно на свой корабль.  

«Ворон», вонзившийся в палубу, намертво скрепляет корабли (расцепить их во время абордажа нельзя). 

Абордаж

Тот, кто первым забросил удачно 2 крюка на вражеский корабль, начинает абордаж первым. Если игрок отказывается начинать абордаж, то противник сам может начать абордаж.


Капитан, морпехи, лучники и адмирал могут участвовать в рукопашной. Моряки не могут, а кроме того, не должны покидать свой собственный корабль, кроме как по команде «Покинуть корабль!».

Рукопашная
Рукопашные схватки на палубах можно проводить, как и обычные сухопутные. Помните, что горстка солдат вполне успешно может защищать, к примеру, узкий проход на палубе или башенку лучников, сражаясь с превосходящим количеством солдат противника.  

Подробности пропущены мной сознательно, так как автор везде  использует одинаковых по характеристикам солдат на всех кораблях, выстраивая ненужно сложные и «чуждые нам» системы подсчета потерь. Различается только  количество воинов. ИМХО, все рукопашные можно достойно и интересно отыграть по правилам «Эпохи». – Тирпиц.

Солдат в башенке получает +1 к защите. Солдат в башенке обычно игнорируется нападающими в первые время, что позволяет ему вести прицельный огонь (добавить +1 к силе выстрела или точности? - Тирпиц). 

За каждый ход в игре проводится не более двух раундов рукопашной до тех пор, пока корабль не будет захвачен или атака не будет отбита. Между раундами рукопашной можно передвигать солдат по палубам и между сцепившимися кораблями (используем сухопутные правила «Эпохи»? ИМХО, можно уменьшить длину шага солдат, чтоб не скакали по палубам аки горные козлы. - Тирпиц). 

Отражение атаки и капитуляция. 
Если после нескольких раундов рукопашной количество нападающих вдвое превышает количество обороняющихся, то обороняющиеся сдаются. Если наоборот, - то атака считается отбитой и обороняющиеся могут попытаться, в свою очередь, напасть на противника. 

Однако, автор считает, что, если обороняющихся вдвое меньше, чем нападающих, но среди них есть офицер (командир), то они могут «стоять насмерть» (fight to the death).  ИМХО, справедливо, но заслуживает проработки. Также предлагается проходить проверку на стойкость после потери каждого офицера и, особенно, при потере капитана - Тирпиц. 

Лучники
Лучники могут стрелять один раз за один ход при дистанционной стрельбе.    


Максимальная дистанция для лучника – 18 дюймов от его головы до любой ближайшей части вражеского корабля. До 6 дюймов – ближняя дистанция. При броске кубика и выпадении 6 считается убитым вражеский воин на дальней дистанции, а на ближней – при 5 и 6.

Дальше автор полагает, что лучники на дальней дистанции просто целятся по вражескому кораблю, надеясь поразить хоть кого-нибудь. И предлагает бросать кубик для определения, куда полетела стрела: в носовую часть, в корму или в среднюю часть. Потом броском кубика (или кубиков) предлагается определить, в кого из солдат попала стрела, а затем снова бросить кубик и узнать, убила ли она его. ИМХО – слишком много возни, хотя, наверное, оправдано. – Тирпиц. 

На короткой дистанции лучник уже может выбирать конкретную цель и вести огонь по ней. – Я думаю, уже по правилам «Эпохи». У автора опять много возни. -Тирпиц. 

Считается, что все лучники – большие профессионалы и могут вести огонь во время рукопашной схватки, не боясь попасть в своего. ???????!!!! – Тирпиц.

Баллиста (Bolt-throwing engines)
Может стрелять тяжелой стелой раз в ход, управляемая двумя солдатами (кто может обслуживать) или раз в два хода, управляемая одним солдатом.  


Макс. дистанция – 24 дюйма от центра баллисты до ближайшей части вражеского корабля. Короткая дистанция – до 8 дюймов. 

Попадание в человека болта баллисты ведет к неминуемой смерти, так что нет нужды бросать кубик и выяснять, убит ли солдат. Доспехи от нее не защищают. 

Метательные орудия и «ворон» считаются прикрепленными к палубе и не могут переноситься с корабля на корабль. 

Stone-throwing engines
(Камнеметы? – полагаю, что имеются в виду «катапульты с ложкой»). - Тирпиц

Максимальная дистанция выстрела катапульты – 18 дюймов.  При выпавшем значении кубика 5 или 6 считается, что камень улетел на короткую дистанцию (до 9 дюймов). Чтобы камень улетел дальше 9 дюймов (на длинную дистанцию), нужно выбросить на кубике 6. 


После определения дистанции каждого выстрела бросается кубик для определения поражений. При  1 или 2 – промах; 3 – убит один человек на корме; 4 – убит один человек на носу; 5- разрушена одна гребная секция (one oar section destroyed), 6 – пробоина в судне, корабль получает 1 единицу воды – считается, как и при таране (можно попытаться заделать пробоину во время ремонта).


Катапульта стреляет один раз в ход, если обслуживается двумя солдатами, и  один раз в два хода – если обслуживается одним солдатом. 

Абордажный мостик («Ворон»)
Чтоб компенсировать свои слабые мореходные навыки, Римляне разработали «ворон» (абордажный мостик).


Абордажный мостик бросается на расстояние не более 2-х дюймов и автоматически считается намертво закрепленным. Мостик нельзя отбросить или как-то разрушить до тех пор, пока одна из сторон не возьмет под контроль оба сцепленных корабля. Тогда победитель может убрать мостик в фазу ремонта.

Мораль

Гибель капитана влияет на команду. Бросьте кубик: если выпадет 1 – корабль выходит из боя (направляется по прямой к берегу, при этом не нападает ни на кого, но может вести стрельбу из метательных орудий и защищаться при абордаже его); 2,3,4 – корабль продолжает бой, но сдается при абордаже при двукратном превосходстве нападающих, а экипаж покидает судно (прыгает в море) сразу после получения повреждений при таране, вне зависимости от серьезности повреждений; 5,6 – назначьте любого матроса капитаном. Если матросов на палубе в живых не осталось – назначьте кого-то из солдат.


При гибели капитана на адмиральском (флагманском корабле) экипаж не проходит проверку на стойкость, а адмирал занимает место капитана. Если погибли и капитан, и адмирал флагманского корабля – бросайте кубик, как описано выше. Но нового адмирала назначить нельзя.


При гибели флагманского корабля (если он утонул или захвачен) бросьте кубик на каждый оставшийся корабль: 1,2 – выходит из боя; 3,4 – корабль с живым капитаном (или назначенным новым) продолжает бой, но при гибели капитана немедленно выходит из боя; 5,6 – сдается врагам.

Случайные (непредумышленные) тараны

Утонувший корабль удаляется с поля боя, и на этом месте ставится значок (какой-либо маркер) «Кораблекрушение». Значок должен занимать как минимум половину площади того места, которое занимал корабль. Это будет имитировать плавающий на поверхности разбитый корпус корабля, обломки весел, мачт и т.д. 

Корабль, столкнувшийся со значком «Кораблекрушение», считает поврежденным, как при таране. Бросьте два кубика и вычтете «два» из выпавшего числа. Roll two averaging dice and subtract two from the number, then consult the ramming chart and apply any required damage. 

Используйте такую же процедуру, если корабль сталкивается с берегом (касается береговой линии). 

Если Вы случайно протаранили один из своих собственных кораблей, то соблюдайте обычную процедуру тарана (касательно поступления воды и заделки пробоин). 


Корабль на рисунке изображает греческую триеру, которые, должно быть, принимали участие в битве при Саламине в 480 г до н.э. Греческий адмирал Фемистокл командовал 380 такими кораблями в битве против Персов.

Шаблоны поворотных кругов:

	Круг A- диаметр 4 дюйма 
B - 6 дюймов 
C - 8 дюймов 
D - 10 дюймов  и т.д.

E - …………….
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