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Дядькам, не наигравшимся в детстве…

Вступление.

Данная кампания задумывалась исключительно, как игровая, не имеющая ничего общего с реальной историей. Она создана для того, что бы дать возможность игрокам побыть в шкуре средневекового сеньора и дать сражениям какую-то логическую окраску. Автор предполагает, что Игроки порядочные и нормальные люди, понимающие, что это всего лишь игра, что исключает внесения личных амбиций и счётов. Участвующие Игроки принимают данные правила и то море условностей, которое обусловлено стремлением автора к максимально возможному упрощению взаимоотношений Игроков во время игры. Выяснение отношений между Игроками (проще - сражения), происходят по правилам «Европа 15-й век», что так же подразумевает знание, и полное приятие этих правил игроками. В связи с некоторой специфичностью игры в кампанию, в базовые правила могут быть внесены некоторые изменения, но они будут использоваться только для этой кампании и ни в коем случае не претендуют на официальные дополнения к Правилам. Чтобы, по-возможности, исключить экстремальное и жестокое развитие хода кампании, проигравших (то есть, абсолютно выбывших и лишённых всяких шансов на победу) игроков в ней нет. Каждый разгромленный и раздавленный Игрок может попытать счастья снова и снова. Это правило даёт также возможность новым Игрокам вступить в игру на любом её этапе. (Вступление нового Игрока  возможно только с согласия всех игроков в ней уже участвующих).  Итак, с Богом…

Легенда.

Где-то (в 15-м веке) существует некая территория, которая не имеет постоянного хозяина. Она заселена, но никто никому налоги не платит, и серьёзного освоения этой земли не происходило. Население занимается примитивным натуральным хозяйством (разведение скота, выращивание зерна, злаков, овощей и фруктов). Но земля довольно богата своими ресурсами и нужен только хозяин, что бы превратить эту землю в рай (или в ад). Задача игроков закрепиться на этой земле, развиться и не дать этого сделать другим игрокам.

Территория.

Земля представлена в виде карты, разбитой на шестигранники (гексы), в дальнейшем называемые полями. На территории уже существуют поселения (деревни), замки и рудники. 

На карте уже существуют города (столицы), в полях под номерами(1,2,3,…). Это Столицы Игроков из которых они начинают игру. Столицы Игроки определяют по жребию.

Местность.
В этой игре все плюсы игрок получает за счёт занимаемой им местности. Каждое поле имеет своё значение для Игрока(имеется ввиду каждое занятое игроком поле):

Степь – понижает стоимость всех кавалеристов на 1 очко;

Лес – понижает стоимость лучников и арбалетчиков(включая конных) на 1 очко, защищённого лагеря и варвагонов – на 10 очков;

Рудник – понижает стоимость тяжёлой пехоты(мечники), тяжёлой и средней кавалерии(рыцари, жандармы, сержменты) на 2 очка, артилерии – на 10 очков;

Деревня – понижает стоимость пехоты(копейщики, алебардщики и пикинеры) на 1 очко;

Замок – понижает стоимость наёмников на 2 очка.

Захват Столицы противника даёт право Игроку перевести специальные отряды в ранг основных, а раритетные в ранг специальных.

Все снижения стоимости дополняют друг друга.
Ход кампании.

Временной масштаб не имеет в данной кампании абсолютно никакого значения. 

Кампания рассчитана на 12 ходов. Кто из Игроков за это время станет самым богатым и крутым, тот и будет считаться победителем. В этой кампании всякие альянсы и союзы запрещены! Ход считается законченным только тогда, когда все игроки закончили все действия предыдущего хода.

Ход состоит из нескольких фаз:

1. Движение;

2. Реорганизация армий;

3. Сражения;
4. Реорганизация армии.
Движение.
Движение происходит одновременно. Перед началом хода игроки пишут, какие поля они собираются занимать, после чего сверяются по карте и выясняют вопросы по спорным полям, то есть сражаются.
За один ход Игрок может занять любое количество полей, смежных с уже занятыми им раннее (см. рисунок).
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Каждое занятое поле сразу начинает влиять на стоимость войск игрока.

Реорганизация армии.
Каждый Игрок имеет армию в 1500 очков. Армия должна быть расписана по отрядам, в соответствии с ЛБХ. Сумма в 1500 очков остаётся фиксированной на всю кампанию. Игрок может увеличивать свою армию, за счёт понижения стоимости солдат. То есть после занятия полей, игрок, на сэкономленные средства может взять ещё солдат (увеличить уже существующие отряды или создать новые). Для контроля за своей армией достаточно иметь таблицу отрядов:

	№
	Отряд
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Игрок может расформировывать старые отряды и создавать новые, главное, чтобы стоимость всей армии не превышала 1500 очков. В эту сумму входят и варвагоны и укреплённые лагеря.
Сражения.

Сражения проводятся по стандартным правилам «Европа  15».

Все сражения ограничены 15-ю ходами. За это время Игрок или выполнил свою задачу или нет. Так как основной задачей кампании являются территории, то и победа в сражениях определяется по захваченной территории на поле боя. Край стола не считается непреодолимой преградой и отступившие за край стола отряды считаются покинувшими поле боя, то есть убежавшими. 
Определение победителя в сражениях (если не произошло разгрома или противник не сдался):

Степь -  захват 6/8 частей поля боя(каждый стол делится на 4-е части из чего получаем 8 частей);

Лес – захват 6/8 частей поля боя;

Рудник – захват рудника и 2-х зданий посёлка;

Деревня – захват 3-х домов;

Замок – прорыв внутрь и захват 1-го здания;

Столица – прорыв внутрь и захват 2-х зданий.

Проигравший Игрок не теряет очков своей армии, и на следующий ход все равно имеет армию на 1500 очков. Проигравший теряет только поле и, естественно, всю выгоду, которую он получал владея данным полем.

Игрок может иметь 1 отряд крестьян за каждую деревню и 1 отряд вольных стрелков за каждую деревню и лес. 

Влияние Славы на стоимость солдат:

Игрок, победивший в сражении, может удешевить отряды, закончившие сражение со Славой больше 3-х, при условии, что команд. группа этого отряда осталась невредима и пополнение составляет не более 1/3 от первоночального количества. 

Например:

Игрок одержел победу. Отряд копейщиков закончил сражение со Славой 6(максимальная). Первоначально отряд состоял из 24-х солдат, в сражении он потерял 7 человек, то есть меньше 1/3 и не потерял никого из команд. группы. В этом случае все солдаты этого отряда удешевляются на 3 очка(6-3=3). Восстановленный до 24-х человек отряд будет стоить на 72 (3Х24=72) очка дешевле, чем первоначальный. Далее во всех сражениях этот отряд действует как обычный, и дальнейшее удешевление для него так же возможно, как и для остальных, то есть существует возможность получить вобще бесплатные отряды.

Действия на несколько фронтов:
Во время кампании неизбежно возникнут ситуации, когда Игроку придётся во время одного хода сражеться на два, а то и более фронтов. В этой ситуации Игрок обязан разделить свою армию, по своему усмотрению. Можно не делить, а послать в одно сражение всю армию, тогда придётся отдать другую территорию без боя. Решать Игроку.
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Например:

Красный Игрок атакует поле 011, то есть на поле 011 у него сражение с синим Игроком за рудник. Но в этот же ход и рудник красного Игрока атакован жёлтым игроком. Действия красного Игрока: 

1. Можно собрать все силы и атаковать рудник синего, при этом отдать без боя свой;

2. Прекратить атаку на рудник синего и все силы направить на защиту своего рудника;

3. Разделить войска и сражаться на два фронта(например, армию в 1000 очков отправить на захват рудника синего, а в 500 очков отправить на защиту своего рудника).
При разделении армии, Генерал(и армейский знаменосец) может учавствовать только в одном из сражений. В других, игрок назначает любую фигурку на должность Генерала. Назначенная фигурка обладает всеми возможностями Генерала, за исключением способности собрать полк из разбитых частей. Если у игрока проплачен один защищённый лагерь, то он может использовать его только в одном из сражений. То есть Игрок использует те отряды, которые, есть у него в армии на данный момент(после первой реорганизации этого хода).

Расстановка перед сражением:
1. При встречном сражении расстановка производится как обычно: сторона определяется по жребию и оба Игрока рисуют схемы расстановки;

2. При наступательном сражении, после расстановки террайна, обороняющийся выбирает сторону и расставляет свои войска, после чего свои войска расставляет атакующий.

Штурм замка и Столицы:
Для штурма замка(или Столицы) атакуется поле, на котором находится замок. При этом сначала происходит сражение на поле(террайн Степь). Если обороняющийся проигрывает это сражение то в следующий ход он пытается защитить замок оставшимися войсками, уцелевшими(не убитыми) после полевого сражения. Атакующий может использовать всю армию на 1500 очков. Если у обороняющегося в полевом сражении учавствовали не все войска, то остальные войска могут присоединится к защитникам замка.

Строить осадные машины при штурме могут только те Игроки, у которых есть лес.

Возобнавление игры разбитыми Игроками и вступление в игру новых Игроков:
Разбитый(потерявший Столицу) Игрок, как и начинающий позже остальных, вступает в игру со среднего поля между Столицами(поля : 005, 030, 053, 051, 026 и 003). Поле определяется по жребию. Если поле занято Игроком, то вступающий сражается с хазяином данного поля по обычным правилам, как атакующий..

Генератор террайна.
Предлагаемый генератор террайна может быть полезен не только в данной кампании, но и вообще при разработки случайных полей для сражений.

В основе генератора лежат значения Д12 и Д20. Расчёт ведётся от центра стола (120Х120см). По Д12 определяется направление (стрелка часов), а по Д20 расстояние в дюймах. Таким образом вычисляется положение центра элемента террайна относительно центра стола. Так же направление линейных элементов и другие возникающие вопросы по расположению.

Количество элементов террайна  на столе определяется по следующей схеме:

Степь: Д3 холмов 1-го уровня;

Лес: Д3 элементов леса, 0-1 болото и 0-1 кустарник;

Рудник: Рудник, 4 дома(функциональных), на расстоянии, не более 10 дюймов друг от друга (рабочий посёлок), Д2 холмов Д2 уровня;
Деревня: 6 домов (функциональных), на расстоянии не более 10 дюймов друг от друга, Д3 пашни, 0-1 лес, 0-1 холм Д2 уровня;

Замок: Стол(120Х120см, при штурме приставляется ещё один стол, для размещения войск атакующего) перегороженный от края до края крепостной стеной с одними воротами; 

Столица: Два стола(120Х120см), перегороженные от края до края крепостной стеной с 2-мя воротами, при этом перед каменной стеной может находиться палисад или бастионы из дерева, не далее, чем на 40см от каменной стены. 

Река: Наличие реки на поле боя определяется её наличием на карте в данном гексе.
Определение победителя.

По окончании 12-го хода все игроки подсчитывают …(что хотят то и считают…)
Дэз.
