Правила 

тактической игры в оловянную миниатюру

 масштаба 1:72 на Средневековье (XIII-XIV вв.). Версия 2.0

Военно-историческое объединение «Триумф» 

1. Принимаемые условности

Правила являются упрощенной версией игровых правил на Средневековье, без учета особенностей национальных армий и предназначены для игры в миниатюру количеством ( до 400 фигурок с каждой стороны.

Принимаемые условности:

       1. 1 см равен 1 шагу.

2. 1 цикл совершается за 1/2  минуты (30 секунд) условного игрового времени.

3. Все действия производятся противоборствующими сторонами синхронно (real time). Последовательность действий в рамках одного цикла производится по стадиям: тест на самообладание, передвижение,  стрельба,  рукопашный бой, моральное тестирование».
4. Масштаб оловянной миниатюры 1:72. Одна фигурка изображает одну реальную боевую единицу (воина). Одна фигурка пехоты занимает пространство на поле 15 мм х 15 мм, кавалерист вписывается в минимальное пространство 25мм х 40 мм. 

5. Фигурки могут иметь коллективные или индивидуальные подставки, кратные по величине указанным размерам, выполненные из плотного материала толщиной до 1 мм с нанесением слоя липкого пластилина естественных природных цветов (зеленый, песчанный, светло-коричневый, «смесь» и т.д.) 

Фигурка конного рыцаря вся бодяга про рыцарей и аттестацию Пролог Погода Характер сражения Построение сторон

Все спорные ситуации, не оговоренные настоящими Правилами решает Координатор игры и жребий.

2. Передвижение и построение. 

1. Таблица передвижений 

	Род войск
	Шагом (см)
	Скорым шагом 

(см)
	Бегом 

(см)
	Пятясь (см)

	
	
	Одиночная фигура
	Толпой
	Одиночная фигура
	Толпой
	

	Легкая пехота
	30
	40
	37
	50
	45
	10

	Средняя пехота
	25
	35
	33
	45
	37
	7

	Тяжелая пехота
	20
	33
	30
	-
	
	8

	
	
	
	
	

	
	Шаг

(см)
	Рысь

(см)
	Инерция для рыси

(см)
	Галоп
	Инерция для галопа

	
	
	Одиночная фигура
	Толпой
	
	
	

	Средняя кавалерия
	60
	100
	90
	2
	120
	4

	Тяжелая кавалерия
	60
	90
	80
	4
	-
	-

	
	Шаг
	Скорый шаг
	
	

	Повозки
	30
	40
	
	

	Машины на колесном ходу, артиллерия
	25
	
	
	


2. Пикинеры и обладатели ростовых щитов передвигаются как «тяжелая пехота»

3. Движение бегом продолжается не более 4 циклов. Движение скорым шагом, для тяжелой пехоты, продолжается не более 4 циклов. 

4. Существует возможность «добежать» до противника, т.е. к полному циклу передвижения можно добавить еще однократно до 20 % хода, если имеет место столкновение в рукопашную, забегание за укрытие, бегство.  

5. Движение кавалерии осуществляется с учетом инерции. Кавалерист, проскакавший полный цикл рысью, галопом, следующим циклом продолжает движение.  Возможна остановка без инерции на нее уходит 1/3 часть цикла. Траектория инерции с уклонением от 0 до 45 градусов до полной остановки. Исключением являются случаи увязания в глубоком построении противника, с опрокидыванием части обороняющихся. «Опрокинул / не опрокинул» противника, «ввязался в рукопашную с кавалерией /проскакал мимо» определяется по таблице. 

Столкновения  кавалериста по инерции

	Столкновение кавалериста по инерции с пехотой
	Опрокинул
	Не опрокинул
	Проскакал мимо

	С легкой, средней пехотой
	1, 2, 3 
	6
	4,5

	 С тяжелой пехотой
	1, 2, 3
	5, 6
	4

	Столкновение кавалериста по инерции с кавалеристом
	Ввязался в рукопашную
	Проскакал мимо
	Опрокинул (тяжелый кавалерист среднего)

	Со средней кавалерией
	1, 2
	4, 5, 6
	3

	С тяжелой кавалерией
	1, 2, 3
	4, 5, 6
	


 Опрокинутый по итогам теста воин считается раненым или убитым. Уцелевший сходится с кавалеристом в рукопашный бой. В этом случае кавалерист уже не имеет тактического коэффициента «за напор». 

3. Передвижение по местности
Движение через водные преграды, болото, овраги, горы происходит с потерей 1 цикла на подготовку к передвижению. Движение по пересеченной местности (кроме посевов, пашен) осуществляется шагом или скорым шагом. Исключение: случаи бегства с поля боя. 

Машины  в разобранном состоянии и артиллерия двигаются только по дорогам, тропам или машины в собранном состоянии и артиллерия в непосредственной близости (уточняет координатор игры) от места осады или боя. Тяжелая пехота и конница реки вплавь без раздоспешивания не пересекает.

4. Передвижение пикинеров

Пехота, имеющая пяти- и семиметровые пики скорым шагом и бегом не передвигаются. Поворот (более чем на 30 градусов), потеря движения для пехоты:  с трехметровой пикой (45 мм) - занимает 1/2 цикла, с пятиметровой пикой (70 мм) - потеря 1 и 1/2 цикла, для семиметровой пики - поворот 3 цикла.

Построение

1. Игра осуществляется по следующим правилам:

· Строй сохраняется только в подразделениях, стоящих на месте. При начале передвижения он смешивается.  

· Строй пехоты, стоя на месте, имеет преимущество в рукопашной перед движущейся на него массой противника + 1.

· Движущееся в атаке толпа имеет +1 в рукопашной «за напор». Атакующая рысью или галопом кавалерия имеет +1 «за разгон». Этот плюс учитывается только в 1-м цикле рукопашной.

· Строй, толпа разрушается на отдельные поединки через 3 цикла рукопашной, плюсы далее не учитываются. Строй рассыпается при проходе подразделения через пересеченную местность (кроме пашни, посевов), при беге пехоты более 2 циклов и при галопе кавалерии.

3. Боевой порядок – изготовка группы воинов для ведения активных оборонительных или наступательных действий.

Боевой порядок:

	Плотная толпа пехоты с древковым оружием, изготовившаяся к отражению атаки.
	Имеет «+1», но только в первом цикле рукопашной.  В предыдущем цикле сбивается в толпу, т.е. не двигается вперед

	Щитоносцы в первой шеренге, воины с древковым оружием во второй.
	Имеет «+1» до разваливания строя (3 цикла)

	Две или три шеренги воинов с древковым оружием
	Имеет «+1» 

	
	

	
	


4. Время построения:

	
	До 50 человек
	От 50 до 100 человек
	Свыше 100 человек

	Легкая и средняя пехота
	1 цикл
	2 цикла
	3 цикла

	Тяжелая пехота
	2 цикла
	3 цикла
	4 циклов

	
	До 20 всадников
	От 20 до 60 человек
	Свыше 60 человек

	Кавалерия, «Копья»
	2 цикла
	3 цикла
	4 циклов

	Рыцарская кавалерия
	3 цикла
	4 циклов
	5 циклов


5. Передвижение построенной кавалерии (толпы) с поворотом  (более, чем на 45 градусов за 1 цикл) происходит с потерей 1/2 хода. Поворот на месте (на более чем 90 градусов) без заведения фланга занимает: кавалерии на месте - 1 цикл, разворот пехоты - 1/2 цикла.  Спешивание средних кавалеристов занимает 1/2 цикла. Спешивание рыцаря - 1 цикл. Поворот строя с заведением фланга происходит с потерей хода и считается по максимальной дуге. 

6. Построенные подразделения могут формироваться по:

«копьям»;

национальным признаками;

вассальской иерархии;

родам войск;

распоряжению главкома.

Отдельные подразделения должны иметь все необходимые атрибуты обозначения, командования и управления исходя из достоверно установленных сведений по историческим источникам.

1. Коэффициенты для рукопашного боя
1. Тяжесть вооружения (легкое, среднее, тяжелое) оловянной миниатюры соответствует историческим аналогам. Каждая фигурка в рукопашной имеет сумму коэффициентов, просуммированную по экипировке, защитному снаряжению, вооружению, тактическому превосходству.

Экипировка
	
	Средняя пехота
	Тяжелая пехота
	Воин 

на коне
	Рыцарь



	Защитные коэффициенты
	+1 
	+2
	+2
	+3


Защитное снаряжение

	
	Щит общеевропейский
	Щит ростовой
	Щит кулачный (баклер)

	Защитные коэффициенты

в строю
	+1
	+1,5
	-

	Защитные коэффициенты

без строя
	+1 
	+1 
	+0,5 


Вооружение 
	
	Меч
	Копье, пика, другое древковое оружие
	Алебарда
	Двуручный меч
	Двуручный топор
	Оружие ударного воздействия

	Коэффициенты по вооружению

в толпе
	+0,5
	+1
	+1
	-
	-
	+1

	Коэффициенты по вооружению

вне толпы
	+0,5
	-
	+1,5 
	+2 

(через цикл)
	+1,5 

(через цикл)
	+2 

(через цикл)


Тактическое превосходство

	
	Строй, стоя-щий на месте , перед толпой
	Движу-щаяся пехота, кавале-рия «за напор» 
	Численное превосход-ство 


	Легкий пехотинец против тяжелого один на 

один
	Удар с возвышенности, внезап-ный удар
	Удар из засады
	Тактичес-кое окружение
	Удар во фланг, удар в тыл

	Тактичес-кие коэффициенты
	+1 
	+1
	+1 (более чем в 2 раза),

+1,5 ( в 3 и более раз)
	+2
	+0,5
	+1,5 
	+1,5 
	+0,5 - с 1 -го цикла, 

+1 - с 3-го цикла

+1,5 - с 5-го цикла




Ударное оружие используется через цикл. В цикл, который идет «на замах», происходит защита – необходимо выкинуть значения кубика не меньше, чем у противника. 

3. Рукопашный бой
Рукопашный бой представляет собой, как правило, разрозненные поединки соперников в течение определенного времени. 

Рукопашный бой происходит в следующем порядке:

1. Реализуется «право первого удара».  Расчет по длине оружия.  Воины имеющие копья или пики должны выкинуть «5,6» для поражения противника в предыдущем, до рукопашного столкновения, цикле. 
2. После взаимной атаки «длинным оружием» расчитывается опрокидывание кавалерией пехоты по таблице «Столкновения  кавалериста по инерции».
3. Расчет непосредственно рукопашного боя со всеми участвующими в рукопашной фигурками по коэффициентам. 

Врубившийся в толпу пехоты кавалерист может иметь за цикл не более четырех схваток. При этом 2 схватки он может воевать со всеми своими плюсами, а две оставшиеся схватки он должен устоять – выкинуть значения кубика не меньше, чем у противника (стороны дерутся на равных). 

Кавалерист окруженный толпой кавалерии имеет три схватки – одну он может воевать со всеми своими плюсами, а две оставшиеся схватки он должен устоять – выкинуть значения кубика не меньше, чем у противника.

Рукопашный бой одного пехотинца, в течении одного цикла, возможен максимально с двумя противниками. (Это бывает при численном превосходстве или сосредоточенном ударе во фланг или в тыл). Отыгрывается поочередно в одном цикле, в случае двух поражений подряд, обороняющийся погибает.

Оружие ударного воздействия (чеканы, моргенштерны), а так же алебарды,топоры и т.п  имеют свои плюсы через цикл. В тот цикл, когда они не применяются им необходимо «защитится» – выкинуть значение кубика не меньше, чем у противника.

Смена оружия занимает 1/2 цикла.

Пешие стрелки (арбалетчики, лучники, аркебузеры, артиллерийская обслуга) вступают в рукопашный бой только по необходимости, защищаясь от действий противника.
Рукопашный бой для рыцарей, рыцарские поединки. 

Рыцарские поединки, схватки с рыцарями рассчитываются по итогам показаний трех бросков кубиков в трех циклах.

Рукопашный бой заканчивается раньше: 

в случае двух побед подряд;

в случае явного превосходства по коэффициентам (рыцарская кавалерия перед пехотой). Продолжительность такой схватки - 1 цикл.

Рукопашный бой разыгрывается «противниками» броском шестизначных кубиков. Победителем признается тот, чей счет по суммам на поражение «коэффициенты + показание кубика» оказывается больше по итогам трех циклов рукопашного боя (Например: 2 : 1, 2 : 0). 
В случае полной смены соперников в разрозненных поединках, счет на поражение начинается с начала. В случае частичной смены, счет начинается с противников уже участвующих в единоборстве.

Продолжительность рукопашного боя

Если рукопашный бой равный (стороны несут относительно равные потери) не одна из сторон не достигла существенного перевеса, нет угрожающих ударов во фланги или тыл, то в этом случае через 5 циклов боя стороны могут разойтись для того чтобы «перевести дух» и перестроится. Для этого достаточно любой из сторон выкинуть положительный «тест на расцепление». В противном случае следующий тест производится через 3 цикла и т.д.

Усталость сторон.

Если отдельные отряды пехоты понесли потери более 1/2 численного состава, то каждые десять циклов они тестируются на возможность отступления на укрепленные позиции, в лагерь.

Через 10 (20 циклов) сражения воюющие стороны устают и воюют как подразделение имеющие моральную устойчивость на один уровень ниже (Ополчение тестируется на выход из боя).   Это же правило относится к подразделениям бежавшим более 5 циклов, а так же отступавшим с поля боя, но остановленным. 

Длина оружия 

Длина оружия оказывает влияние на такое понятие, как «право первого удара» - возможность одного из противников реализовать преимущество более длинного оружия. 

Существуют пики трех основных размеров: 3 метра (45 мм) - обычная длина копья рыцаря; 5 метров (70 мм), 7метров - (97 мм) для пикинеров. 

Пики, копья имеют право первого удара, которое предполагает отыгрыш рукопашной (5,6 - поразил, 1,2,3,4 - не поразил) на дистанции длины пики. Прорвавшийся противник далее сражается в рукопашной в непосредственной близости от пикинера. Двух, трехшереножный строй пикинеров необходимо прорывать соотвественно 2, 3 цикла.   

Тест на то, что пика сломалась:

для трех, пятиметровой - показание кубика « 6 »;

для семиметровой - показание кубика «5,6».

4. Стрельба

Стрельба ведется отдельными воинами или подразделениями для поражения живой силы противника на расстоянии и может как предварять активные наступательные действия, так и быть оборонительной.

	Стрельба производится
	Основание

	По обозначенной командующим цели
	Приказ командующего

	По наиболее удобной цели
	Выигранный тест на самообладание

	По противнику, непосредственно воздействующему на стрелков
	Выигранный тест на самообладание, на возможность «активной обороны»

	По нескольким целям сразу
	Выигранный тест на самообладание, командир в каждой части стреляющего отряда

	Оборонительная стрельба (подразделения в осаде, за укреплениями), а так же стрельба из-за ростовых щитов
	Приказ командующего, в случае его отсутствия - выигранный тест на самообладание

	Стрельба как часть тактики действия подразделений
	Приказ командующего, в случае его отсутствия - выигранный тест на самообладание

	«Стрелок-герой»
	Дважды выигранный тест на самообладание


1.
Дальность:
Общеевропейский лук: до 100 см;

Легкий арбалет 
: до 125 см

Тяжелый арбалет
: до 150 см;

Аркебуза

: до 100см;

2.
Скорострельность:
Общеевропейский лук: 5 выстрелов в 2 цикла;

Легкий арбалет 
: 1 выстрел в 1 цикл;

Тяжелый арбалет
: 1 выстрел в 2 цикла;

Аркебуза

: 1 выстрел в 3 цикла;

Таблица поражения от лука
	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Луки
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100

	Общеевропейский лук
	3,4,5,6
	4,5,6
	5,6 


	4,5,6
	5,6
	6
	5,6 


	6 


	-


Таблица поражения от арбалета
	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Арбалет
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-125
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-125
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-125

	Легкий арбалет
	3,4,5,6
	4,5,6
	5,6
	4,5,6
	5,6
	6
	5,6
	6
	-

	
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-150
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-150
	I зона

0-50
	II зона 

50-100  
	IIIзона

100-150

	Тяжелый арбалет
	3,4,5,6
	4,5,6
	,5,6
	4,5,6
	5,6
	6
	4,5,6
	5,6
	6


Таблица поражения от огнестрельного оружия
	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Огнестрельное оружие
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100
	I зона

0-30
	II зона 

30-70  
	IIIзона

70-100

	Аркебуза
	2, 3, 4, 5, 6
	3, 4, 5, 6
	5,6
	3,4,5,6
	5,6
	6
	4,5,6
	5,6
	-


Таблица ограничения точности
	Ограничение точности
	Причины ограничения точности

	«на зону дальше»
	Стреляет 

любой строй (толпа) начиная с  3-й шеренги
	Стрельба  по проходящей мимо кавалерии 
	Стреляют кавалеристы с лошади
	По укрытым за обще-европей-ским щитом
	Стреляет «воин-лучник»
	Стрельба в лесу (только в 1-й зоне по показаниям кубика «6»), в кустах
	Стрельба в дождь

	«на две зоны дальше»
	По укрытым за ростовыми щитами
	По спрятавшимся за полевыми укрытиями
	
	
	
	
	


Сектор обстрела стрелка, без учета передвижения - 120 градусов.

Стрельба из-за ростовых щитов и укреплений – через цикл.

Размещение ростовых щитов, стрелковых позиций за укреплениями – 3 цикла.

Укрытие от стрелкового огня за обшеевропейским щитом происходит с потерей 1/2 цикла, за ростовым щитом - 1 цикл. Размещение за полевыми укрытиями - 2 цикла. 

Имеет значение в каком состоянии находятся арбалеты  перед началом и в ходе боя. Арбалет заряженный перед боем ( не менее чем за 5 циклов), перед стрельбой, тестируется кубиком на порыв тетивы на «шестерку». Аналогичное тестирование тетивы проводится в ходе боя после каждых пяти выстрелов.

При стрельбе по кавалерии происходит поражение как всадников, так и лошадей, которое определяется броском кубика:

	
	Поражение лошади
	Стрела (болт) не причинила ущерба
	Поражение всадника

	Обычный всадник
	1, 2, 3, 
	4
	 5, 6 

	Рыцарь
	1, 2
	3,4
	5, 6


После поражения лошади расчитываются варианты  

	
	Всадник придавден лошадью и не может продолжать сражение
	Всадник продолжает сражение спешеным 
	Всадник деморализован

	Обычный всадник
	1, 2, 3, 
	4,5
	6 

	Рыцарь
	1, 2
	3,4,5
	 6


Рыцарь может воспользоваться лошадью оруженосца. Пересадка на другую лошадь занимает 2 цикла.


Стрельба кавалерии.

Кавалеристы с лошади стреляют как на одну зону дальше. Конные арбалетчики стреляют через цикл. Скорострельность лука с лошади – 1-2 стрелы в цикл. При атаке возможна стрельба кавалеристами  непосредственно в 1 зоне, перед столкновением с врагом, но в этом случае происходит замедление: ½ цикла на выстрел, а так же ½ цикла на смену оружия. Если кавалерист после стрельбы не успел сменить оружие, то в рукопашной он только «защищается».

Стрельба «на ходу» – как в последней зоне поражения. 

5.Моральное тестирование (Вариант 1).
 В ходе боя воины испытывают моральное воздействие  от некоторых психологических факторов, которые влияют на их способность сражаться. Реакция подразделения по итогам морального тестирования отыгрывается следующим циклом.


Существуют следующие тесты морального состояния:

- тест на самообладание;

- тест на расцепление;

- тест на возможность ведения «активной обороны».

Тесты назначает координатор игры.

Моральное состояние войск зависит:
1. От качественного состава войск:

ополчение - новобранцы - регулярная армия, наемники - ветераны - гвардия

2. От наличия « моральной поддержки»

«Моральная поддержка» присутствует в следующих случаях:

· если подразделение  имеет в непосредственной близости (до 30 см по флангам) более тяжелое подразделение или преобладающие массы своих войск. Рыцарская кавалерия пехоту не поддерживает;

· если подразделение находится в общем наступлении на противника, в атаке;

· если подразделение выиграло схватку;

· если  поблизости от подразделения имеется  лагерь, стационарные укрепления;

· если подразделение находится за полевыми укреплениями;

· если  в подразделении присутствует главнокомандующий;

· если перед началом боя был проведён религиозный обряд, в течении 5  циклов игры;

· если в строю пехоты присутствуют спешившиеся рыцари.
3. От нанесения противником существенных потерь: 

(от 1/4 до 2/3 подразделения) от стрельбы ( 2 цикла) или рукопашной (за 3 цикла) См. «Таблицу потерь от рукопашной, метания (стрельбы), при которых производится тестирование»
4. От активных действий противника, таких как:

· атака более тяжелого по вооружению противника, общей численностью более чем в 1,5 раза;

· атака рыцарской кавалерией пехоты;

· фланговый охват противником;

· выход противника в тыл;

· уничтожение противником подразделений в непосредственной близости;

· убийство главнокомандующего;

· для копья - убийство рыцаря (оруженосец из боя не выходит);

· подавляющее численное превосходство наступающих (определяет координатор игры).


5. От божественного проведения.


6. От «увлечения» подразделений на :

· проявление личной храбрости в бою;

·  рыцарские поединки;

· выгодную атаку;

· преследование бегущих;

· разграбление.


В сложившейся по п.п. 1-4 «критической ситуации» в конце цикла проводится тестирование подразделения (тест на самообладание) в зависимости от той стадии в которой оно находится : наступает - стоит - отступает - бежит. При существенном изменении хода боя (определяет координатор) возможно отклонение от этой схемы. 

По п.6 проводится тестирование на расцепление, возможность выполнить приказ.

По п.п. 1, 2, 4, 6 тестирование проводится шестизначным кубиком по следующей шкале: 

«Положительный результат тестирования - способность совершить действие» / «Отрицательный результат тестирования - не способность совершить действие, переход на стадию ниже »

	Уровень «морального состояния» подразделения
	Способность совершить действие (показания кубика)
	Не способность совершить действие (показания кубика)

	Гвардия
	 2 3 4 5 6
	1 

	Гвардия с поддержкой
	1 2 3 4 5 6
	-

	Ветераны
	3 4 5 6 
	1 2 

	Ветераны с поддержкой
	 2 3 4 5 6
	1 

	Регулярная армия, наемники
	4 5 6
	1 2 3 

	Регулярная армия с поддержкой 
	3 4 5 6 
	1 2 

	Новобранцы
	5 6 
	1 2 3 4 

	Новобранцы с поддержкой
	4 5 6
	1 2 3 

	Ополчение
	 6
	1 2 3 4 5

	Ополчение с поддержкой
	5 6
	1 2 3 4


 Протестированное отрицательно подразделение, следующим циклом переходит по указанным стадиям. Если во время тестирования подразделение выполняло какое-либо активное действие, направленное на выполнение тактических задач (начало атаки, нанесение урона противнику стрелковым огнем, активная оборона и т.д.), то вместе с отыгрыванием  действия по тестированию проводится тест на возможность «активной обороны» (ведение оборонительного огня, продолжения рукопашного боя во время отступления  и т.д.). В случае положительного теста (показание кубика «4», «5», «6») остановка, отступление может продолжаться 1/2 цикла, а 1/2 - активное действие. В случае отрицательного теста (показание кубика «1», «2», «3») отступление, бегство происходит без активного сопротивления и далее подразделение не тестируется. Стрелки тестируются на возможность ведения огня в критической ситуации индивидуально.

Тесту на возможность «активной обороны» подвергаются только: регулярная армия, ветераны, гвардия. Все остальные категории: ополчение, новобранцы, наемники - активно не обороняются. 

Тест на возможность активной обороны не проводится для стрелков во время атаки рыцарской кавалерии и  если подразделение спасается с поля боя бегством. 
          Положительный тест означает выполнения приказа в полном объеме.

По п.3. тестирование проводится по «Таблице потерь от рукопашной, стрельбы, при которых производится тестирование».  Определяется: способность совершить действие (показания кубика) - верхнее значение, не способность совершить действие - нижнее.

Таблица потерь от рукопашной, стрельбы, при которых производится тестирование

	Количество 

потерь

Род

войск


	1/4
	1/3
	1/2
	2/3

	Легкая пехота
	останавливаются/ останавливаются 
	останавливаются / 

отступают
	отступают/бегут
	бегут/бегут

	Средняя пехота
	- / -
	останавливаются/ останавливаются
	останавливаются /

отступают
	отступают /бегут

	Тяжелая пехота
	- / -
	- / 

останавливаются
	останавливаются/ останавливаются
	отступают /бегут

	Средняя конница
	- / -
	останавливаются / останавливаются
	останавливаются /

отступают
	отступают /бегут

	Тяжелая  конница в составе копья
	- / -
	- / 

останавливаются
	останавливаются/ останавливаются
	отступают /бегут

	Рыцарская конница
	- / -
	- / -
	останавливаются/ останавливаются
	отступают / отступают


Окруженное подразделение тестируется на  «продолжение боя» каждым циклом. Отрицательный тест - «сдача в плен».

Подразделение, которое было остановлено или отступает по результатам теста, тестируется каждым циклом. Бегство останавливается тестированием, в безопасном месте, при прекращении преследования со стороны противника. Два цикла бегства подряд означают уход подразделения с поля боя. Отступление частей, имеющих поддержку - за линию своих войск или до другого безопасного места. Через 4 цикла - способны вновь совершать действия.

Деморализованное (бежавшее, но остановленное подразделение) подразделение имеет до конца игры -1 в рукопашной.

Победоносное подразделение (выигравшее не менее 2 схваток) имеет до конца игры +0,5 в рукопашной за каждую выигранную схватку. Победоносное подразделение при наличии не менее половины личного состава приобретает боевой опыт и переходит на следующую игру на один уровень вверх по шкале: ополчение - новобранцы - регулярная армия, наемники - ветераны - гвардия. Гвардейскими становятся части при соблюдении вышеуказанных условий не менее чем в трех играх.

6. Управление войсками

Управление войсками происходит:

· голосом главкома - в радиусе до 50 см;

· по указаниям командиров отрядов (отыгрывают отдельные игроки);

· по расписанной перед началом сражения диспозиции.

Рыцари выполняют приказы на следующий цикл, после проведения теста на «увлечение» (расцепление) в текущем цикле. 

7. Учет потерь для стратегии «Баронские войны»

Учет потерь производится по окончании игры по каждой сраженной фигурке персонально тестированием кубиком.

«1,2,3» - тяжело ранен или убит - в игру больше не возвращается;

«4,5,6» - легко ранен, не поражен - может участвовать в следующей игре стратегии.

 «Правила тактической игры в оловянную миниатюру масштаба 1:72 на Средневековье (XIV-XV века)» 

созданы группой авторов:


Зубцов Денис «Хэмидж»;

Александр Костыря «Фабий»;

Клименко Дмитрий.

 Personal thanks легату Десятого легиона А.Горцу и славному улану Д.Дворянскому за «основу для разработки морального тестирования». 
По вопросам использования Правил и консультаций обращайтесь в   Клуб любителей военно-исторической миниатюры «Триумф» 

(«ДК имени Ленсовета»  4 этаж, комната 410 по воскресеньям с 12.00) 

или оставьте информацию на пейджер абоненту 4347 по телефону 320-65-65.   

Передвижение по пересеченной местности высчитывается согласно таблице:

	
	
	Пашня, посевы,
	Лес
	Кусты
	Водные преграды
	Болото
	Овраг
	Возвышенность

	Род 

войск
	Передвижение
	грязь, почва после дождя
	
	
	Река вплавь
	Ручей, река вброд
	
	
	Холм
	Гора

	
	шагом
	40
	30
	40
	10
	15
	10
	15
	30
	15

	Легкая пехота
	скорым шагом
	60
	50
	60
	-
	-
	-
	-
	40
	20

	
	бегом
	80
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	шагом
	30
	25
	30
	
	10
	10
	10
	25
	

	Средняя пехота
	скорым шагом
	50
	45
	50
	Не проходит
	-
	-
	-
	35
	Не проходит

	
	бегом
	70
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	
	шагом
	30
	20
	30
	
	10
	
	
	20
	

	Тяжелая пехота
	скорым шагом
	40
	35
	40
	Не проходит
	
	Не проходит
	Не проходит
	30
	Не проходит

	
	шаг
	50
	30
	50
	10
	20
	10
	10
	40
	

	Средняя кавалерия
	рысь
	100
	70
	80
	-
	-
	-
	-
	70
	Не проходит

	
	шаг
	50
	30
	50
	
	20
	
	
	40
	

	Тяжелая кавалерия
	рысь
	80
	70
	80
	Не проходит
	-
	Не проходит
	Не проходит
	60
	Не проходит

	
	шаг
	40
	30
	30
	
	15
	
	
	
	

	Повозки
	рысь
	50
	40
	45
	Не 

проходит
	-
	Не 

проходит
	Не 

проходит
	Не 

проходит
	Не 

проходит


Развивающая стратегия «Баронские войны» на Средневековье
Начало игры: октябрь 1999 года.

1.  Предварительные данные.

а) У каждого участника есть:

· 5 участков земли (5 миль х 5 миль) общей площадью 65 квадратных километра ( 1 миля = 2,6 км);

· 290 мирных жителей: 50 крестьянских семей (250 крестьян) и 8 семей ремесленников (40 человек);

· 2000 кредитов.


б) планировку населенных пунктов игрок осуществляет самостоятельно, привязка к местности осуществляется совместно с посредником (масштаб в 1 см - 2 мили) .


в) большая карта составляется посредником на основании карт провинций (5 областей) всех участвующих игроков. Помимо провинций игроков на большой карте обозначаются: дороги, населенные пункты игроков с названиями, граничные земли, нейтральные земли с населенными пунктами, владения монастырей, некоторые элементы местности и т.д.


Входящие в игру начиная со второго уровня ( ( с 2000 года) могут играть самостоятельно, имея 3-4 земельных участка,  или получать участок от действующего игрока с присягой ему на верность.

2.  Задача играющих на стратегию:
1-й этап
Разместить жителей, обустроить владения;

Разместить в своей провинции не менее 5 населенных пунктов;

Составить карту провинции, привязать ее к местности (местность определяется совместно с посредником, но по аналогам, самостоятельно изготовляет макеты).

2-й этап
Вести войны, совершать набеги;

Развивать экономику, вести строительство.

3-й этап
Строить замки;

Передавать земельные участки вассалам.

4-й этап
Стать королем своей страны

3.  Условия стратегии:

1. Каждый воюет за себя. Возможно предоставление своих земельных участков новым игрокам с их присягой на верность сеньору.  

2. Все материальные ценности можно продавать или покупать на рынках.

3. На каждые 5 жителей должно приходиться: 1 жилой дом, одна корова, один вол, 1/2 лошади или один осел.

4. При процветании, возможно пополнение деревень переселенцами (имеют полное хозяйство, строительство дома для них - 5 кредитов), а так же наоборот, бегство крестьян,  при упадке хозяйства.  

5. В населенном пункте до 60 жителей должны быть:

- крестьянские дома в комплекте;

- мельница;

- амбар;

- харчевня или постоялый двор;

- кузница или иная мастерская;

- укрепленный дом.

6. В населенном пункте свыше 60 жителей должны быть: 

- крестьянские дома в комплекте;

- мельница;

- амбар;

- харчевня или постоялый двор;

- кузница или иная мастерская;

- укрепленный дом;

- 2 каменных строения;


-  церковь(часовня);


- рынок.


7. Одна разыгрываемая в клубе игра( раз в неделю, в 2 недели, в месяц) обозначает месячный период в стратегии.

· за 1 месяц - разбегаются бездомные крестьяне;

· за 3 месяца крестьяне с неполным хозяйством имеют -1 в семье (мрут)

· за 9 месяцев крестьяне с нормальным хозяйством имеют +1 в семье (размножаются);

· за 8 месяцев 1 земельный участок при нормальном ведении хозяйства дает прибыль 70 кредитов;

· за 6 месяцев 1 мастерская дает 10 кредитов;

· минимум за 8 месяцев строится донжон замка (замок от 16 до 120 месяцев).


8. Ополчение может быть боеспособным только в «столице», там же происходит и обучение всего ополчения, но при наличии казармы.  3 - 6 месяцев требуется для превращения ополчения в новобранцев. Начиная со 2-го уровня одна деревня дает одного рыцаря, «столица» - 2,3. Рыцарь обязан иметь шатер или повозку (макеты).


9. Деньги можно занимать у ростовщиков.


10. Ремесленники: каменщики - строительство замка (минимум 10 человек), кузнецы - изготовление оружия.

Стоимость материальных ценностей
	
	Название
	Цена (Кредитов)

	1. 
	Осел, свинья, прочая живность
	1

	2. 
	Корова, вол
	3

	3. 
	Повозка крестьянская
	3

	4. 
	Лошадь (кляча)
	4

	5. 
	Хижина крестьянская
	10

	6. 
	Амбар, кузница, мастерская
	15

	7. 
	Мельница, харчевня, постоялый двор
	20

	8. 
	Укрепленный дом, церковь
	30

	9. 
	Рынок
	50

	10. 
	Каменное строение
	50

	11. 
	Участок земли 5 миль х 5 миль 
	100

	12. 
	Донжон
	500

	13. 
	Замок с поселением
	800

	
	
	

	
	
	


Перечень некоторых оплачиваемых действий, услуг 

	
	Название
	Цена (Кредитов)

	1. 
	Выкуп за рыцаря
	50-100

	2. 
	Наемники на 1 месяц
	50

	3. 
	Содержание гарнизона в течении 1-3-х месяцев
	50

	4. 
	Строительство казармы
	20

	5. 
	Услуги шпионов
	10

	6. 
	Обучение ополчения
	10

	
	
	


Фабий 29 / 07 / 99

Правила тактической игры 

в оловянную миниатюру масштаба 1:72 на Средневековье 

(XIV-XV века).

 Передвижения по Хэмиджу.  

Общие положения

1.
1 см игрового масштаба ~ 14 мм.

2.
1 см равен 1 шагу.

3.
1 цикл совершается за 1/2  минуты (30 секунд) условного игрового времени.

4.
Все действия производятся противоборствующими сторонами синхронно (real time) Последовательность действий в рамках одного цикла производится по стадиям:

передвижения,  стрельба,  рукопашный бой, « моральное тестирование».

5.
Масштаб оловянной миниатюры 1:72. Одна фигурка изображает одну реальную боевую единицу.




Передвижения

Таблица передвижений

	
	Шагом (см)
	Скорым шагом (см)
	Бегом (см)
	Пятясь (см)

	Легкая пехота
	60
	80
	150
	30

	Средняя пехота
	50
	70
	120
	30

	Тяжелая пехота
	40
	55
	-
	25

	
	20
	30 (рысью)
	
	

	
	Шаг
	Рысь
	Галоп
	

	Средняя кавалерия
	60
	150
	200
	

	Тяжелая кавалерия
	60
	120
	-
	

	
	Шаг
	Скорый шаг
	
	

	Повозки
	60
	120
	
	

	Машины
	20
	35
	
	


Коэффициенты для рукопашного боя

Экипировка

	
	Средняя пехота
	Тяжелая пехота
	Воин 

на коне
	Рыцарь



	Защитные коэффициенты
	+1 
	+2
	+2
	+3


Защитное снаряжение

	
	Щит общеевропейский
	Щит ростовой
	Щит кулачный (баклер)

	Защитные коэффициенты

в строю
	+1
	+1
	Не используется

	Защитные коэффициенты

без строя
	+1 
	+1 
	+1 


Вооружение (Дополнительные коэффициенты рукопашного боя)

	
	Копье
	Алебарда
	Двуручный меч
	Двуручный топор

	Коэффициенты по вооружению

в строю
	+1
	+2
	-
	-

	Коэффициенты по вооружению

без строя
	-
	+3 
	+1 
	+2 


Тактическое превосходство
	
	Численное превосходство 

(более чем в 2 раза)
	Удар с возвышенности, внезапный удар
	Удар из засады
	Тактическое окружение
	Удар во фланг, удар в тыл

	Тактические коэффициенты
	+1 
	+0,5
	+1
	+1,5 
	+0,5 - с 1 -го цикла, 

+1 - с 3-го цикла

+1,5 - с 5-го цикла


Стрельба

1.
Дальность:

Общеевропейский лук: до 200 см;

Английский лук
: до 250 см;

Легкий арбалет 
: до 250 см

Тяжелый арбалет
: до 300 см;

Аркебуза

: до 150 см;

2.
Скорострельность:

Общеевропейский лук: 2 выстрела в 1 цикл;

Английский лук
: 3 выстрела в 1 цикл;

Легкий арбалет 
: 1 выстрел в 1 цикл;

Тяжелый арбалет
: 1 выстрел в 2 цикла;

Аркебуза

: 1 выстрел в 3 цикла;

Таблица поражения от лука

	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Луки
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250

	Общеевропейский лук
	3,4,5,6
	4,5,6
	6
	5,6
	6
	-
	6 (зона от 0 до 60 см)
	-
	-

	Английский лук
	3,4,5,6
	4,5,6
	5,6
	4, 5, 6
	5, 6
	6
	6

(зона от 0 до 80 см)
	6

(зона от 0 до 80 см)
	-


Таблица поражения от арбалета

	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Арбалет
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250

	Легкий арбалет
	3,4,5,6
	4,5,6
	5,6
	4,5,6
	5,6
	6
	5,6
	6
	-

	
	I зона

0-100
	II зона 

100-200  
	IIIзона

200-300
	I зона

0-100
	II зона 

100-200  
	IIIзона

200-300
	I зона

0-100
	II зона 

100-200  
	IIIзона

200-300

	Тяжелый арбалет
	3,4,5,6
	4,5,6
	4,5,6
	4,5,6
	5,6
	6
	4,5,6
	5,6
	6


Таблица поражения от огнестрельного оружия

	
	Легкое вооружение
	Среднее вооружение 
	Тяжелое вооружение

	Огнестрельное оружие
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250
	I зона

0-50
	II зона 

50-150  
	IIIзона

150-250

	Аркебуза
	2, 3, 4, 5, 6
	3, 4, 5, 6
	5,6
	3,4,5,6
	5,6
	6
	4,5,6
	5,6
	-

	...
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Таблица ограничения точности

	Ограничение точности
	Причины ограничения точности

	«на зону дальше»
	Стреляет 

любой строй (толпа) начиная с  3-й шеренги
	Стрельба  пехоты на бегу или кавалерии на ходу
	Стрельба в лесу в кустах
	По укрытым за общеевропейским щитом

	«на две зоны дальше»
	По укрытым за ростовым щитом
	
	
	


При стрельбе по кавалерии происходит поражение как всадников, так и лошадей, которое определяется броском кубика:

	
	Поражение лошади
	Поражение всадника
	Промах

	Обычная лошадь
	1, 2, 3, 
	 5, 6 
	4

	Тяжелая (кованая) лошадь
	1, 2
	5,6
	3,4



