7 Клуб любителей военно-исторической миниатюры                                                     . 

Друзьям и соратникам,

Александру Горцу, научившему нас играть,

Зоолетию, римскому величию, всем империям   мира 

 ПОСВЯЩАЕМ…

Правила

 

для проведения военно-исторических игр на период античности, 

                       с использованием оловянной миниатюры. Адаптированные.

Клуб «Триумф». 

     


    Версия 3.1 от 10.03.03г.

      Санкт-Петербург 

1. Общие положения

1. Данные правила предназначены для игры в оловянную миниатюру, игровых наборов масштаба 1:72.

Одна фигурка изображает 1 воина (Имеется вариант 20 человек).

2. Правилам проведения игр на античность соответствуют 3 условных периода античности, по которым будут приведены в соответствие военные, технические и моральные характеристики воюющих сторон. Данный вариант правил является универсальным, т.е. усредненным со всеми вытекающими упрощениями.

3. 1 см игрового масштаба ~ 1 метр.

4. 1 цикл совершается за 1 минуту условного игрового времени.

5. Последовательность действий в рамках одного цикла по стадиям:

приказы, передвижения,  стрельба,  рукопашная, тестирование



2. Защитные коэффициенты для рукопашного боя

1. Тяжеловооруженным считается воин, имеющий полный комплект защитного вооружения: 

щит обыкновенный, шлем, доспех ( Например: по таблице защитного снаряжения коэффициент тяж.воина 2,5).
2. Воин, не имеющий только одного из этих трех предметов, считается средневооруженным  ( Например: по таблице защитного снаряжения коэффициент средневооруж.воина 2).
3. Легкое вооружение (нет защитного вооружения или имеется один из обозначенных предметов) оценивается только 1 (одним) базовым защитным коэффициентом.

4. Количество коэффициентов определяется по прогрессивной шкале исходя из защитного снаряжения, вооружения и тактического превосходства воина (подразделения).

Защитное снаряжение

	
	Защитные коэффициенты

	Базовый

Коэффициент 
	1

	Щиты
	                                           +0,25 (Легкий щит)

                                            +0,75 (Скутум, ростовой щит)

       +0,5 – все остальные

	Панцирь, кольчуга иной ДОСПЕХ
	                                            +0,5 

           +0,25 Кожаный доспех

	Шлем
	+0,5

	Полное вооружение катафракта
	+1


Вооружение (Дополнительные коэффициенты рукопашного боя)

	
	Воин на коне

(всадник), на колеснице (колесничий), на слоне
	Копье
	Сарисса
	Сарисса (конница)

	Коэффициенты по вооружению
	+1
	+0,5 
	+0.5

 (за каждую шеренгу, но не более 3)
	+1 (только во время первого удара)


Тактическое превосходство

	
	Численное превосходство 

(более 33%)
	Удар во фланг, удар в тыл
	Тактическое окружение
	На крепостной стене или иной возвышенности по отношению к противнику
	Внезап-ный удар
	Атакующий галопом конный строй
	Легкая пехота в ЛЕСУ в рукопашной (кроме лучников и пращников)

	Тактические коэффициенты
	+0,5 (за каждого)
	+0,5 - с 1 -го цикла, 

+1 - с 3-го цикла

+1,5 - с 5-го цикла
	+1,5 
	+ 1
	+0,5
	+0,5 (катафракта-рии +1)
	+ 1


5. Пешие и конные сариссофоры,  контофоры  имеют в лесу в рукопашной –1, в кустах –0,5;

3. Передвижения

	
	Шагом (см) / с метанием
	Бегом (см)
	Пятясь (см)

	Тяжелая пехота
	20 / 10
	30
	5

	Средняя пехота
	25 / 12
	35
	7

	Легкая пехота
	30 / 15
	40
	10

	Слон
	20
	30 (рысью)
	---

	
	Рысь
	Карьер
	

	Колесница
	50
	---
	---

	Тяжелая конница, катафракты
	50
	60
	---

	Средняя конница
	50
	65
	---

	Легкая конница
	50
	70
	---


1. Всё движение начинается с шага, бег для пехоты строем и переход на рысь для кавалерии начинается со 2 цикла. Бег продолжается не более двух циклов. Отдых (шагом) после бега для выравнивания линии - 1 цикл. 


2. Поворот колесницы (более, чем на 45 градусов за 1 цикл) происходит с потерей 1/2 хода.


3. Спешивание - посадка всадника или колесничего - потеря 1/2 хода.


4. Тяжелая пехота может идти в атаку шагом, закрывшись (подняв над головой щиты - 15 см в цикл). При этом реагирование подразделений на атаку во фланг или тыл, а так же реакция на внезапное появление противника - замедление 1 цикл. 
4. Рукопашный бой


1. Рукопашная отыгрывается простым броском шестизначного кубика с учетом всех коэффициентов подразделения. У кого больше – тот выиграл. Количество схваток определяется количеством фигурок , участвующих в бою по фронту для подразделений имеющих строй или же в случае «толпа на толпу» – «общее количество фигурок в отряде/2». В случае численного преимущества, сторона, имеющая преимущество, выбрасывает за каждую фигурку сверх- дополнительный кубик и значение берется по большему. Т.е. 1 фигурка с дерется с двумя – 1 кубик на два кубика.  Преимуществом считается свыше 25% от численности противника. 

2.Сражающиеся подразделения считаются увязшими в рукопашный бой, если расстояние между ними, по окончании передвижений  составляет не более 3 см. Метательный бой первой и второй шеренгами при этом прекращается.  Метание в этом случае может производится с колесниц, конницей, с задних рядов строя, но с потерей точности, со слона без потери точности.

3. Подразделение, проигравшее рукопашный бой отбрасывается назад на 5 см для пехоты, на 10 см для кавалерии. Строй разрушается если после “опрокидывания” подразделение смешивается с други подразделениями или частями.


 4. Если потери составляют более чем 5 к 1 из числа произведенных схваток, то проигравшее подразделение считается прорванным, т.е. оно расчленяется атакующими фигурками, имеет –1,5 и не имеет более плюсов за строй и отступает в следующем цикле независимо от  морального тестирования. Выигравшее подразделение может:

· продолжить сражение с прорванным подразделением;

- или же продолжить движение через него не связываясь боем.

5. Колесничий (если колесница движется) может схватиться со своим противником в рукопашном бою если у него, или у его противника, есть копье или сарисса.


6. Воин, прорвавшийся внутрь фаланги, сражается с сариссофорсами, как с меченосцами.


7. Процесс «расцепления» воинов, связанных рукопашным боем, зависит от: наличия строя, успешности схваток, свободного места для отступления  и других причин. 

8. После 5 циклов рукопашной схватки строй по линии соприкосновения считается разрушенным у обеих сторон и «плюсы» за строй не учитываются. 

9. При ударе во фланг или тыл, подразделение получившее удар имеет разрушенный строй по линии соприкосновения (2 шеренги, 2 колонны), оставшаяся часть подразделения сохраняет строй, но реагирует с запозданием на 1 цикл.

10. Сбить экипажа слона  (кроме погонщика) –можно или метательным  оружием либо сариссой. Погонщика слона можно поразить копьем, выкинув «шестерку» кубика.


Поражение слона в рукопашном бою - по показаниям кубика «пять», «шесть». Воин не поразивший слона в рукопашном бою, сам погибает. Слон, пораженный пять раз, тестируется артиллерийским кубиком на устойчивость. При каждом последующем попадании слон тестируется повторно. Гибель слона наступает после его 10 поражений в рукопашной. 

При гибели экипажа слон останавливается и прекращает сражаться до конца боя.

8. Серпоносная колесница поражает строй, толпу противника в течении стадии цикла «движение», получая при этом выстрелы, если они есть в промежуточной зоне. Количество пораженных в цикл -–бросок шестизначного кубика. Скорость колесницы при поражении противника – 15 см в цикл.

5. Строй


Строй пехоты на равнине
	Тип
	Сила в рукопашной (дополнительно)


	Время на построение

	
	пятясь
	стоя
	шагом
	Бегом*
	(циклов)

	Римский
	+0.5
	+0.5
	+1
	+1
	2

	Греческий
	0
	+0.5
	+1
	+1.5 (первый цикл, далее +1)
	3

	Македонский
	-0,5
	+0.5
	+1.5
	+1.5
	3

	Варварский
	0
	0
	+1
	+1.5 (первый цикл, далее +1)
	4


      *имеется ввиду ускорение для придания мощи движению атаки

        Пехота на пересеченной местности

  (холмы, лес, кусты, болото, водные преграды)*

	Тип
	Сила в рукопашной (дополнительно)

	
	пятясь
	стоя
	шагом
	бегом

	Римский
	+0.5
	0
	+1
	0

	Греческий
	0
	0
	+0.5
	0

	Македонский
	-0,5
	0
	+0.5
	-0,5

	Варварский
	0
	+0.5
	+1
	+0.5


* Строй сохраняется только на холмах
1.  Понятие «строй» относится к тяжелой и средней пехоте. Исключение: смешанный варварский строй. Смешанный варварский строй - не однотипное подразделение варварских народностей, имеющее в своем составе воинов в любом сочетании вооружения и защитного снаряжения, исходя из достоверно установленных особенностей формирования таких подразделений.


2. Подразделения формируются по национальным признакам («римский», «греческий» и т.д.) и  должны иметь все необходимые атрибуты обозначения (знак, сигнум...) командования (центурион, вождь...) и управления (трубач, посыльный...) исходя из достоверно установленных сведений по историческим источникам.


3. Бег строем - только по прямой. Бег «с места» ведет к потере строя; резкая остановка бегущих строем ведет к потере строя (за исключением столкновения с вражеским строем). Полый (типа каре) или неоднородный по составу пехоты строй бегом не передвигается. Неоднородное по тяжести вооружения подразделение - при беге теряет строй.


4. Поворот на месте (на 90 или 180 градусов) без заведения фланга занимает 1/2 цикла (для любого вида строя).

3. Поворот строя с заведением фланга происходит с потерей хода и считается по максимальной дуге. 

Заведение фланга рассчитывается следующим образом: длина строя (см) умножается на 1,5 - получившееся расстояния которое строй мог бы пройти по прямой, время прохождения этого расстояния равно времени затрачиваемому на поворот строя на 90 градусов. Поворот осуществляется вокруг крайних фигурок строя, поворот с центром в середине строя невозможен.


При маневрировании колонной (2-5 фигурок в ряду) заведение строя не нужно. Линия в которой фигурки повернулись налево направо на 90 градусов колонной не является и может передвигаться только по прямой. Формирование колонны аналогично построению строя (см.Таб.Пост.) 

Колонна, лох не имеют плюсов как строй. Перестроение из колонны в строй - 2 цикла.

4. Метание на бегу приводит к потере строя. 


5. Сариссы при повороте поднимаются вверх.

6.  Прохождение одной шеренги строя сквозь другую занимает 1/4 цикла. Просачивание пехоты сквозь строй более тяжелого подразделения - 7 см за цикл. Подразделение в это время считается не построенным.
Конный строй 

1. Понятие «строй» существует для любого вида конницы. Любой конный строй формируется за 2 цикла (на месте).


2. Поворот строя (с заведением фланга, рысью) дает замедление в два раза. Сариссы при повороте поднимают вверх.


3. Повороты при галопе, а также переход с места в галоп или обратно - приводят к потере строя. Всадники в строю, ускоряя гамиппов, не могут совершать повороты и иные маневры, а также двигаться галопом .Максимальное ускорение гамиппов - 50см.


4. Атакующий галопом («бег»), конный строй получает в рукопашной дополнительно +0.5 (катафрактарии +1). При таком способе атаки конница «врезается» в неприятельский строй, и всадники из задних шеренг заполняют промежутки в первых шеренгах. При такой атаке строй конницы разрушается за 1 цикл рукопашной. Другим способом атаки, применяемым только против пехоты, является рукопашный бой на контрмарше.

5. При столкновении конницы: с 3-го цикла, если ряды всадников с обеих сторон смешиваются, то сариссы, копья, дротики не учитываются. Если же за 2 цикла противник разбит и обращен в бегство, то сариссы, копья, дротики учитываются.

6. Различаются следующие виды строя.


Ромб, клин - только для фессалийской и македонской конницы, с интервалами в 3 см между рядами и без интервала (за счет шахматного порядка) между шеренгами.


Прямоугольник - для всех остальных, с интервалами в 3 см между рядами и 3 см между шеренгами.

7.  Конница не может атаковать вниз по склону холма. Двигается только рысью в 2 раза медленее.

6. Усталость


1. В ходе рукопашного боя воины утрачивают свои первоначальные боевые характеристики и становятся сначала усталыми, а затем истощенными.  Усталые имеют «-1» в рукопашном бою, истощенные «-2». В ходе длительного метательного боя стрелки так же становятся усталыми. Эффективность стрелкового поражения снижается на 25%.
2. Для отдыха усталому подразделению необходимо – 2 цикла, истощенному – 3 цикла. Подразделение должно отдыхать на месте (стоять) и не находиться в рукопашном бою или под эффективным огнем противника.

	Подразделение
	«Усталые»

продолжительность столкновения 

(циклов)
	«Истощенные»

продолжительность столкновения

 (циклов)

	Сариссофорная фаланга и кавалерия, клебанарии,

Смешанное подразделение варваров
	4
	7

	Тяжелая кавалерия, колесницы, боевые слоны 
	5
	7

	Римская манипула, греческая фаланга, иные подразделения тяжелой несариссофорной пехоты, средняя кавалерия
	6
	8

	Легкая, средняя пехота. Легкая кавалерия 
	7
	9

	Дротикометатели, 

пращники, лучники
	6

 (Всего в в сумме 12 циклов стрельбы)
	


7. Стрельба, метание


1. Дальность:

· Пилум, тяжелый дротик


: от 0 до 10 см (1-я зона);
· дротик



: от 0 до 30 см (1,2-я зоны);

· лук




: от 0 до 50 см (1,2,3 зоны);

· восточный лук



: от 0 до 60 см (1,2,3 зоны);

· праща 



: от 15 до 70 см (2,3,4-я зоны).

2. Поражение противника от метательного боя определяется по таблице кубиками по числу выстрелов

	Зона
	Легкая пехота, легкая кавалерия

(толпа)
	Средняя пехота, средняя 

кавалерия

(толпа, строй)
	Тяжелая пехота, тяжелая 

кавалерия

(толпа, строй)
	Слон, 

экипаж слона, эл.колесницы

	1. до 10 см
	2 3 4 5 6
	3 4 5 6
	4 5 6
	5 6

	2. до 30 см
	 3 4 5 6
	 4 5 6
	  5 6
	   6

	3. до 50(60) см
	 4 5 6
	5 6
	 6
	-

	4. до 70 см
	5 6
	 6
	-
	-


3. После определения количества попаданий выбрасывается «чет/нечет» кубика на то, что «убил/не убил».

4. На точность поражения влияют следующие факторы

	«На зону

 дальше»
	Причины ограничения точности

	
	метают всадники начиная со 2-й шеренги, пращники и лучники начиная с 3-й шеренги

	
	метание пехоты на бегу  (кроме метания пилумов и дротиков) или конницы на ходу

	
	по подразделению укрытому за щитами или находящимся за укреплениями

	
	по проходящей кавалерии (колесницам) если они находятся далее 1-й зоны или кавалерии (колесн.) атакующей фланги, тыл

	
	по цели в кустах,  за укрытием, а так же далее 2-й шеренги строя, толпы,кроме метания пилумов, дротиков


	
	по пехоте в рассыпную  ( ( 2см от каждой фигурки), если они находятся далее 1-й зоны

	
	по коннице в рассыпную  ( ( 4см от каждой фигурки лошади) если они находятся далее 1-й зоны

	
	В кустарнике ( кроме опушек и края леса, кустарника ). Метаттельный бой только в 1и 2-й зонах

	«На две зоны дальше»
	Пращники, лучники, пельтасты в лесу. Мететельный бой только в первой зоне


5. «Усталые» - учитываются ¾ нанесенных потерь. »Истощенные»-1/2.

6. По движущемуся противнику обстрел производится в промежуточной зоне – среднем расстоянии от начального и конечного положения подразделения в цикле.

Пехота (метание)

1. Один выстрел ( лук, праща) занимает у пехотинца 1/2 цикла. Один бросок дротика –1/3 цикла  (Пол-цикла 2 дротика – при первом метании).

2. Первые две шеренги метают точно. Стрельба по кавалерии, атакующей  строем в лоб - в той же зоне, что и конница.

3. Стрельба из лука производилась по навесной траектории и в упор. Из лука в упор стреляют только первые две шеренги, остальные по навесной траектории.


4. Стрельба из пращей ведется только по навесной траектории. (Пращники никогда не подпускали к себе на дистанцию короткого броска ни тяжелую, ни среднюю пехоту, ни конницу, а просто убегали или прятались за тяжелую пехоту. Вступают в рукопашный бой по крайней нужде, в случае неизбежности боя).


5. Метание на бегу - «на зону дальше», потеря 1/2 хода. Строй разрушается.

Конница, колесницы, слон (метание)


          
1. За один цикл всадник или колесничий может выпустить одну стрелу или один дротик.     Выстрел происходит без потери хода (в отличии от пехоты).

            
2. Стрельба (метание) на ходу - точность «на зону дальше», стрельба стоя - в той же зоне.


Особый способ метания на контрмарше (см. далее).

3. Метательный бой экипажа слона и против него происходит аналогично, с тем преимуществом, что экипаж слона может поражать цели в глубине вражеского строя без потери в точности. Слон, пораженный пять раз, тестируется артиллерийским кубиком на устойчивость. При каждом последующем попадании слон тестируется повторно. После десятого попадания слон погибает. Одно попадание из машины приравнивается к пяти обычным.

Контрмарш


Данные правила вводят этот маневр только для конницы. Суть маневра - разворот (180 градусов) конного строя на месте с одновременным использованием оружия.


Маневр происходит так:

1.  Первая шеренга метает (стрелы, дротики) и развернувшись на 180 градусов, скачет прочь через интервалы между рядами.

2.  Вторая шеренга выдвигается на место первой и делает то же самое. Ее место занимает третья шеренга ... Все выстрелы производятся без потерь в точности.


Маневр производится только рысью и замедляет движение каждого отдельного всадника в 2 раза, а сариссофора - в 3 раза.


Против пехоты контрмарш может быть произведен и в рукопашном бою. Атакованная контрмаршем пехота не может использовать свое численное преимущество (схватки происходят 1:1). Кроме того, исключается «увязание» конницы.


При контрмарше - отсутствуют плюсы за строй (т.к. контрмарш совершается рысью).

Метательные машины 

	Тип машины
	Экипаж(чел.)
	Поражаемая зона (см)
	Скорострельность
	Время на поворот

	Онагр
	6
	от 30 до 200
	1 раз в 3 циклов
	1/2 цикла

	Скорпион
	2
	до 300
	1 раз в 4 цикла
	1/4 цикла

	Стреломет
	6
	до 70
	1 раз в 5 циклов
	1/2 цикла


Потери от метательных машин

	Зона
	30-70см
	70-150см
	150-200см

	Онагр
	3,4,5,6-бросок 6-го кубика
	4,5,6-бросок 6-го кубика
	5,6-бросок 6-го кубика

	Зона
	0-100см
	100-200см
	200-300см

	Скорпион
	3,4,5,6-бросок 6-го кубика
	4,5,6-бросок 6-го кубика
	5,6-бросок 6-го кубика

	Зона
	0-30см
	30-50см
	50-70см

	Стреломет
	3,4,5,6-бросок двух 6-х кубиков
	4,5,6-бросок двух 6-х кубиков
	4,5,6-бросок 6-го кубика



1. «Зона поражения» ограничивается кругом диаметром 5 см для онагра и скорпиона и 10 см для стреломета. Машина не может поразить больше, чем находиться в зоне поражения.


2. При начале стадии цикла «метание»  (по окончании стадии «передвижения»), первыми учитываются попадания машин. При этом для каждой машины указывается  точка прицеливания.

3. Экипаж машины может состоять только из представителей «цивилизованных» народов Европы и эллинизированного Востока.  Экипажи машин не имеют щитов.


4. Машина передвигается только в разряженном состоянии. За цикл – 10 см. Установка машины на позиции – 2 цикла

8. Местность

	
	Возвышен-ность/ Холм
	Возвышен-ность/Гора
	Лес
	Кусты
	Болото
	Овраг
	Водные преграды

	Легкая пехота
	Скорость ( на 1/4, при беге теряют строй
	Скорость ( в 2 раза, без строя, по тропам
	Скорость ( в 2 раза

+ 1 в рукопашной (кроме лучников и пращников)
	Скорость ( в 2 раза

+ 1 в рукопашной (кроме лучников и пращников)
	Скорость ( в 2 раза,

не бегают
	Скорость ( в 2 раза
	Скорость ( в 2 раза

	Средняя и тяжелая пехота (кроме сариссофоров)
	Скорость ( на 1/4, при беге теряют строй
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй

	Сариссофоры
	Скорость ( на 1/4, при беге теряют строй
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй,

сила -1
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй,

сила -0.5
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй,

не бегают
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй

	Колесницы
	Скорость ( на 1/4
	Не проходит
	Проходит только кельтская,

скорость ( в 2 раза
	Скорость ( в 2 раза
	Не проходит
	Не проходит
	Не проходит

	Конница (кроме конных сариссофоров и контофоров)
	Скорость ( на 1/4, при галопе теряют строй
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй
	Не проходит
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй

	Конные сариссофоры и контофоры
	Скорость ( на 1/4, при галопе теряют строй
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй,

сила -1
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй,

сила -0.5
	Не проходит
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза,

теряют строй

	Машины
	Скорость ( на 1/4
	Не проходит
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза
	Не проходит
	Не проходит
	Не проходит

	Слоны
	Скорость ( на 1/4
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза
	Скорость ( в 2 раза
	Скорость ( в 2 раза,

не бегают
	Не проходит
	Скорость ( в 2 раза


1.  Звуковые сигналы, подаваемые наверху, в овраге не слышны - и наоборот.                      Радиус действия звуковых сигналов в лесу уменьшается в два раза.

2.  Влияние главкома на подразделения, сражающиеся в лесу - в радиусе 15 см.

9. Психологические факторы

1. «Базовая мораль»

Каждое подразделение имеет базовую мораль:

	Тяжелая кавалерия /  элита
	9



	Тяжелая пехота / средняя кавалерия/ экипаж эллинистических колесниц /экипаж слона
	8

	Средняя пехота / легкая кавалерия / метатели вооруженные как средняя пехота/расчет метательных машин/кельтские колесницы
	7

	Легкая пехота/ метатели
	6

	Ополчение/ милиция/обозники
	5


2. На тестирование подразделений оказывает влияние такое понятие как «поддержка».


«Поддержка» :
· подразделением с поддержкой считается часть, которая имеет в окружении (до 30 см сзади и до 20 по флангам) более тяжелое подразделение. Пехоту поддерживает пехота. Кавалерию - кавалерия. Исключения: поддержка варварской пехоты кавалеристами и колесницами (соотношение 10 к 1-му); поддержка метателей и легкой пехоты слонами (30 к 1-му);
· общее наступление(движение на противника, атака) не менее 1/2 наступающей армии;
· наличие вблизи от подразделения (до 30 см) лагеря, тяжелых укреплений;

· присутствие в подразделении главнокомандующего;

· совершения всей армией религиозного обряда (в течении 5 циклов).

3.  Главной «Критической ситуацией» является нанесение противоборствующей стороне существенных потерь от метания или рукопашной за один цикл.
Подразделения испытывают отрицательное моральное воздействие и попадают под тест:

1. Потери более 10% за цикл от стрелков или рукопашной.

3. При атаки более тяжелого по тяжести подразделения на более легкое.

3. В случаях описанных в «Таблице морального тестирования национальных армий».

4. Мораль определяется броском двух кубиков. Если сумма показаний кубиков меньше или равно-тест пройден.

Если показание:

- больше на единицу - подразделение становится "уклоняющимся" - отступает на 5 см и имеет в рукопашной  "- 0,5"

- больше на 2 - подразделение "отступающее" - отступает на 5 см, поворачиваясь спиной и имеет в рукопашной  "- 1". Три цикла отступления – базовая МОРАЛЬ ПАДАЕТ НА ЕДИНИЦУ.

- больше на 3 - подразделение "бегущее" - отступает на полный цикл хода, и имеет в рукопашной     «- 2» . Три цикла бегства – базовая МОРАЛЬ ПАДАЕТ НА ДВЕ ЕДИНИЦы. Убежавшее подразделение останавливается  при выигрыше теста с -2 к базовой морали, если на него не было воздействия противника 2 цикла или при помощи главкома. Если тест не пройден бегство продолжается. (Для остановки +1 может дать главком, +1 – поддержка)

Если тест выигрывается с разницей в показаниях больше или равно 3 - подразделение испытывает эмоциональный подъем –«кураж» и имеет 2 цикла" +1" к базовой морали и "+0,5" в рукопашной.

Подразделение может тестироваться по этому показателю по желанию главкома и при общей атаке на противника. Отрицательный тест – результат как при обычном тестировании.

5. Мораль падает в случаях:

1.Потерь за цикл более 20% (суммарное количество потерь33%) - "-1" к базовой морали;

2.Потерь за цикл  33% и более - "-2" к базовой морали;

3. Три цикла отступления - "-1" к базовой морали; 

4. Три цикла бегства - "-2" к базовой морали;

5. Бегущее подразделение в зоне 30 см от тестируемого подразделения (имеется ввиду, что бегущий отряд бежит непосредственно в расположении подразделения подпадающего под тест). "-1" к базовой морали. Мораль падает в течении 2 циклов, далее восстанавливается.

6. «Усталое» подразделение  "-1" к базовой морали. Мораль падает в течении 2 циклов. Восстанавливается после отдыха;

7. «Истощенное» подразделение "-2" к базовой морали. Мораль падает в течении 2 циклов. Восстанавливается после отдыха.

8. Бой в окружении "-1" к базовой морали.  

9. Проигрыш подразделением рукопашного боя "-1" к базовой морали. Мораль падает в течении 2 циклов, далее восстанавливается.

6. Мораль возрастает:

1. "Поддержка" более тяжелого или равного подразделения в зоне до 30 см "+1" к базовой морали.

2. Победа в рукопашной из не менее двух схваток - "+1" к базовой морали.  (Максимум +2 – победа в пяти схватках). Взятия противника в плен "+0,5" к базовой морали.

3. Присутствие фигурки главкома в отряде, испытывающего моральное воздействие "+1,5" к базовой морали, но кидать поражение и на главкома. Командир подразделения в отряде «+1».

7. Сдача в плен.

1. Тест проигран с разницей более 3-х единиц, если противник воздействует с трех сторон.(Базовая мораль-1)

2.Тест проигран с разницей более 4-х единиц, если противник воздействует с двух сторон.

8.  В отдельных случаях (Определяет посредник) отряд может тестироваться по частям.


9 Экипажи машин и колесниц тестируются индивидуально. Колесницы тестируются как победоносный отряд. Фаланга может тестироваться по лохам.

10. Помимо потерь от метания и рукопашной тестирование производится в следующих случаях, с учетом вооружения и национальных особенностей армий («Таблица морального тестирования национальных армий»).

10 . Главнокомандующий и командиры подразделений.


1. Главком отдает приказы и влияет на мораль всех своих подразделений. 

2. Для каждого рода войск или соединения может быть назначен командир. По одному на тяжелую пехоту, кавалерию, метателей, машины. Так же может быть командир гарнизона укрепления, осадной техники.  Командиры отдают приказы и влияют на мораль только своих подразделений.

3. Влияние главкома на подразделение - на части в радиусе 30 см. Влияние командира на подразделение в радиусе радиуса 20 см . 


4. Главком останавливает бегущие с поля боя подразделения находясь с ними 2 цикла 

если они проходят тест на остановку (+1,5 за главкома). Командир – 3 цикла, +1.

5. Для поражении главнокомандующего необходимо выкинуть в рукопашной - «шестерку».

При стрельбе – 1-я зона «9 и выше», 2-я зона «10 и выше», 3-я ,4-я зона «11 и выше» - двумя кубиками. Поражение командира – показание кубика «6»


4. В рукопашной главком имеет +1 помимо своих защитных коэффициентов.

11. Управление войсками.


1. Управление войсками осуществляется посредством распоряжений, передаваемых голосом (до 30 см), трубой (до 70 см) и посыльными. Зона выполнения приказов командующего (в текущем цикле), достигаемая за счет работы штаба командующего - в радиусе 60 см. 

2. В случае дублирования приказа командующего голосом по цепочке командиров подразделений, приказ выполняется всеми подразделениями линии из расчета 1 цикл на 300 построенных фигурок.

4. На выполнение приказа, переданного посыльным необходимо:- 1 цикл на уяснение приказа, 1 цикл на передачу его подчиненным.

«Правила для проведения военно-исторических игр на период античности, с использованием оловянной миниатюры» адаптированы группой авторов - «Костыря-FABIUS сотоварищи»   по мотивам  «Правил для проведения военно-исторических игр на период античности, с использованием оловянной миниатюры в масштабе 1:1” Версия 3.0 для проведения Сражения с использованием оловянной миниатюры античности “Марсово поле” 24.10.1998г. А.Горец, Д.Дворянский и «Правил для проведения военно-исторических кампаний  на период античности, с использованием оловянной миниатюры в масштабе 1:1» В.Юнусов за что им огромное наше человеческое спасибо. «Большому другу всех римлян» не давать, а то опять чего-нибудь упрет и будет использовать в своих целях, как уже было с ЕП.
  Запрещается  коммерческое использование и перепечатка без разрешения авторов и   Клуба любителей военно-исторической миниатюры «Триумф»@1999

 («Таблица морального тестирования национальных армий»).

	
	«Критические ситуации»

	
	Римляне
	Греки
	Македоняне
	Варвары
	Пунийцы
	«Восточные 

народности»

	Пращники, лучники
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов. 

2. Атака легкой пехоты большей по численности не менее 1, 5 раз.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Атака легкой пехоты большей по численности не менее 1, 5 раз.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Атака легкой пехоты большей по численности не менее 1, 5 раз.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.


	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.


	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Атака легкой пехоты большей по численности не менее 2 раза.

	Легкая 

пехота
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Приказ на атаку  превосходящих по численности стрелков.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Приказ на атаку более тяжелого по тяжести вооружения подразделения или превосходящих по численности стрелков.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Приказ на атаку более тяжелого по тяжести вооружения подразделения или превосходящих по численности стрелков.
	1.  Атака тяжелой,  пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Приказ на атаку превосходящих по численности стрелков.
	1. Атака тяжелой, средней пехоты, кавалерии, колесниц, слонов.

2. Приказ на атаку более тяжелого по тяжести вооружения подразделения.

	Веллиты, 

пельтасты
	1. Рукопашная схватка с тяжелой  пехотой, кавалерией, колесницами, слонами. 
	1. Рукопашная схватка с тяжелой и средней пехотой, кавалерией, колесницами, слонами.
	1. Рукопашная схватка с тяжелой  пехотой, кавалерией, колесницами, слонами.
	-
	1. Рукопашная схватка с тяжелой и средней пехотой, кавалерией, колесницами.
	-

	Средняя пехота, средние метатели 
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в 1,5 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями.

3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки. 
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в 2 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями

3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки.
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в 2 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями

3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки.
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в 2 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями

3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки.
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в1,5 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями  3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки.
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в1,5 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями

3. Атака кавалерии численностью более 1/2.

4. Отступление, бегство частей поддержки.

	Смешанное подразделение
	-
	-
	-
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в1,5 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями
	-
	1. Атака среднего или тяжелого подразделения, численностью превышающего более чем в1,5 раза.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями

	Тяжелая пехота 
	1. Трехкратный перевес по численности наступающего противника.

2. Атака кавалерией равной численности.
	1. Двукратный перевес по численности наступающего противника.

2. Окружение противником с фланга и тыла (с флангов)


	1. Двукратный перевес по численности наступающего противника.

2. Атака фаланги противником с фланга и тыла (с флангов)
	1. Двукратный перевес по численности наступающего противника.

2. Атака кавалерией равной численности.
	1.Трехкратный перевес по численности наступающего противника.

2. Трехсторонний охват вражескими подразделениями.

3. Атака кавалерией равной численности.
	Двукратный перевес по численности наступающего противника.

2. Атака кавалерией равной численности.

	Колесницы
	1. Потеря возничего колесницы.

2. Атака кавалерии с фланга,тыла
	1. Потеря возничего колесницы.

2. Атака кавалерии с фланга,тыла
	1. Потеря возничего колесницы.

2. Атака кавалерии с фланга,тыла
	Потеря более 1/2 экипажа колесницы.
	Потеря возничего колесницы.
	1. Потеря более 1/2 экипажа колесницы.

2. Атака кавалерии с фланга,тыла

	Конница 
	1. Встреча атаки конницы противника стоя на месте.

2. Нападение вражеской кавалерийской части в тыл.

3. Приказ на атаку фаланги или строя тяжелой пехоты во фронт.

4. Приказ на атаку более тяжелой, превосходящей по численности кавалерии.

5.  Атака слонов.

(Примечание: для катафрактов только пп.2, 5)
	1. Встреча атаки конницы противника стоя на месте.

2. Нападение вражеской кавалерийской части в тыл.

3. Приказ на атаку фаланги или строя тяжелой пехоты во фронт.

4. Приказ на атаку стрелков

(метателей) больших по численности в 2 раза.

6. Атака слонов.
	1 Нападение вражеской кавалерийской части в тыл.

2. Приказ на атаку стрелков

(метателей) больших по численности в 2 раза.

3. Атака слонов.


	1. Встреча атаки конницы противника стоя на месте.

2. Нападение вражеской кавалерийской части в тыл.

3. Приказ на атаку фаланги или строя тяжелой пехоты во фронт.

4. Приказ на атаку стрелков(метателей) больших по численности в 2 раза.

5. Приказ на атаку более тяжелой, превосходящей по численности кавалерии.

6. Атака слонов.
	1. Встреча атаки конницы противника стоя на месте.

2. Приказ на атаку фаланги или строя тяжелой пехоты во фронт.

3.Приказ на атаку стрелков(метателей) больших по численности в 1,5 раза.

4. Атака слонов.
	1. Приказ на атаку фаланги или строя тяжелой пехоты во фронт.

2. Нападение вражеской кавалерийской части в тыл.

3. Приказ на атаку более тяжелой, превосходящей по численности кавалерии.



	Экипажы машин
	1. Встреча атаки любого подразделения противника с разряженными машинами.
	1. Встреча атаки любого подразделения противника с разряженными машинами.
	1. Встреча атаки любого подразделения противника с разряженными машинами.
	-
	-
	-
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