Великий Герцог
или

«захвати и сохрани».

(кампания)

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), примитивная сеть дорог, мосты и обозначены рудники. На карте так же имеются «Зоны вторжения»:
«Зоны вторжения» - на карте обозначены разным цветом и пронумерованы римскими цифрами от 1 до 8-ми. Это территории, с которых игроки начинают вторжение. Зоны разыгрываются случайно, броском кубика (можно Д10, не учитывая 9 и 10). Двое игроков не могут начинать вторжение из одной Зоны, то есть номера уже занятых Зон так же не учитываются. 
Разгромленный игрок так же начинает новое вторжение (если пожелает) из Зоны по броску кубика (номер Зоны), через 2 хода после разгрома.
По этой же схеме в игру вступает и новый игрок. Вступивший игрок обязан продолжать игру, до её окончания или до своего разгрома.

Местность:

(Если в поле (гексе) находится несколько типов ландшафта, то считается по более труднопроходимому).
Степь – не замедляет движения;

Лесостепь – не замедляет движения;

Лес – замедляет движение пикинёрам, артиллерии, боевым повозкам (варвагонам) и кавалерии вдвое, остальным – не замедляет;  
Горы – замедляют движение вдвое, не проходимы для артиллерии;
Мост – замедляет движение вдвое (если в замке или городе – не замедляет);
Дорога – в степи и лесостепи увеличивает движение на 1 поле, в лесу и горах – обычное движение.

Река – преодолевается по мостам. Через небольшие реки (на карте чисто синего цвета) можно строить переправы. Постройка занимает 2 хода. Если стройка атакована противником, то отыгрывается по обычным правилам с учётом стройки.
Деревня – имеет зону контроля 7 полей (своё и 6 вокруг). Деревни, находящиеся на реках, имеют мосты;    
Замок – как и деревня;

Город (Столица) – имеет зону контроля  19 полей (своё и в радиусе 2-х полей вокруг);
Рудник – даёт прибыль, если он находится в зоне контроля населённого пункта.

Ход.

Временной масштаб не имеет в данной кампании абсолютно никакого значения, но для удобства будем считать один ход как неделю реального времени, то есть 4-е хода – месяц.
Кампания рассчитана на 52 хода. Кто из игроков за это время станет самым богатым и крутым, тот и будет считаться победителем. Ход считается законченным только тогда, когда походили все игроки.
Ход состоит из нескольких фаз:

1. Движение;

2. Сражения;

3. Строительство;

4. Сбор налогов и реорганизация войск (каждый 4-й ход) (экономика).
Движение.

За один ход войска перемещаются на 2 поля (модификаторы местности описаны выше). Отряды, состоящие только из лёгкой (оруженосцы, кутилье, конные арбалетчики и лучники) и (или) средней (конные сержменты) кавалерии могут перемещаться на 3 поля.
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Любой отряд (войско) имеет зону контроля 7 полей (на котором находится и 6 вокруг). Отряд (армия) противника вступившая в зону контроля отряда вступает (не вступает) с ним в сражение. Отряд вступивший в зону контроля вражеского населённого пункта должен штурмовать этот населённый пункт. Все поля находящиеся между отрядами одного игрока и его зоной вторжения считаются его территорией, если, конечно, на ней нет отрядов противника, которые имеют свою зону контроля.

 Движение считается из точки нахождения отряда (войск). Из населённых пунктов движение считается из любого поля зоны контроля этого населённого пункта. Если армия вступила в сражение с противником, то с самого начала в сражении могут участвовать все подразделения находящиеся не дальше одного перехода от поля, где находится эта часть и от поля, где происходит сражение. Подразделения, находящиеся дальше, чем один переход от сражающихся могут вступить в сражение на каждый пятый ход битвы за каждое лишнее поле по броску кубика (1-10 пришли, 11-18 не пришли, на каждый следующий ход сражения для возможность прибытия прибавляется 1 к показателю кубика, 19-20 – это подкрепление вообще заблудилось). На карте оно располагается на соседнем поле от поля сражения. Например: отряд находится на расстоянии 3-х полей от места сражения и спешит на помощь к своим. Во время сражения игрок, чей отряд идёт на помощь, начиная с пятого хода, бросает кубик на возможность прибытия подкрепления по описанной выше схеме. Если бросок удачен, то прибывшие войска выставляются с того края стола, с которого они должны подойти (смотреть по карте и по обоюдной договорённости).
Полем сражения считается поле зоны контроля отряда, в которое вошли войска противника и при этом этот отряд решил сражаться.
Сражения.

Сражения проводятся по стандартным правилам «Европа  15», с некоторыми дополнениями: край стола не является непреодолимой преградой, и войска вышедшие за край стола считаются покинувшими поле боя - отступившие (если не по своей воле – бежавшие). Если один из противников решает покинуть поле боя, не принимая сражение (объявил о сражении, но потом передумал), все отряды, которые должны были сражаться, теряют единицу Славы. Игрок может вывести свои войска с поля боя не теряя Славы полков, но только после 5-го хода в сражении. Отряд после сражения сохраняет свою Славу (максимум 6). Пополнение и реорганизация отряда может происходить только в населённых пунктах или в Зоне вторжения в конце каждого 4-го хода.Пополнение отряда новобранцами влияет на Славу полка:
Пополнение 30% и меньше – Слава полка не меняется;

Пополнение 31-50% - Слава понижается на «1»(но не меньше «1»);

Пополнение 51-70% - Слава понижается на «2»(но не меньше «1»);
Пополнение свыше 70% - Слава «1»;

Пополнение Славу не увеличивает.

Отряды в кампании нельзя делить, но можно объединять. При этом у нового полка Слава будет среднеарифметическое от суммы Славы старых полков. В полку остаётся один знаменосец, музыкант и капитан.

Замена каждой погибшей бонусной фигуры в полку на новую понижает Славу на «1»(но не меньше «1»), если бонусная фигура может быть заменена фигурой из разбитых отрядов, то влияния на Славу не происходит. Пополнение отрядов солдатами разгромленных частей на Славу не влияет.
Командование в сражениях осуществляют генералы, выбираемые игроком из состава того контингента, который участвует в сражении. Генерал (или Главком, то есть фигурка игрока) выигравший 4 и более сражений повышает Славу всем полкам, находящимся под его командой (командная зона генерала распространяется на отряды, находящиеся в одном переходе от поля, где находится генерал). Это правило распространяется только до тех пор, пока полк находится под командованием этого генерала, правило так же не распространяется на полки прибывшие, на место битвы как подкрепление.
Армии размером меньше 500 марок сражаются на одном столе(120Х120см);
Армии размером 500 – 2000 марок сражаются на двух столах, располагаясь вдоль длинных краёв стола;
Армии размером более 2000 марок сражаются на 4-х столах;

Учитывается размер большей армии. При расположении армий учитывается общее расположение относительно карты. Лагерь могут иметь армии размером 500 марок и более.
Деревня на поле представляет собой 6 домов (функциональных) на одном столе(120Х120см). Игрок, защищающий деревню, может выставить 1 отряд крестьян (см. Правила). Если в зоне контроля деревни находится лес, то защищающийся может выставить ёщё и отряд вольных стрелков.  Игрок, занявший 5 домов, считается захватившим деревню;

Замок на поле представляет собой стол(120Х120см, при штурме приставляется ещё один стол, для размещения войск атакующего) перегороженный от края до края крепостной стеной с одними воротами. Обороняющий замок может выставить 2 отряда ополченцев и 2 отряда вольных стрелков (если в зоне контроля замка есть лес). Замок считается захваченным, если противник прорвался вовнутрь и захватил 2 здания;

Город на поле представляет собой 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. Обороняющийся может выставить 3 отряда ополчения и 3 отряда вольных стрелков (если в зоне контроля города есть лес). Город считается захваченным, если противник прорвался вовнутрь и захватил 4-е здания.
Ополчение и вольные стрелки вступают в сражение со Славой «2».

Игрок может нанимать солдат у другого игрока (плата по договорённости), если эти войска находятся в одном переходе от места битвы, или для похода. Эти войска являются отдельным наёмным контингентом, со своим генералом, знаменем и со своими родными показателями, но на них распространяются все правила для наёмников, причём хозяин может отозвать своих солдат в любой момент, начиная со второго хода, после начала их использования заказчиком. В сражении хозяин наёмников может увести войска с поля боя, в любой момент, начиная с 6-го хода (кроме отрядов, находящихся в рукопашной). На них распространяется правило влияния генерала командующего во время сражения, так же как и влияние своего генерала (не плюсуются, а считается по высшему).
Выигравший сражение игрок добавляет себе в казну стоимость побеждённой армии. Захваченные орудия и боевые повозки переходят к победителю. Отряд, попавший в плен, через ход выступает на стороне победителя со Славой «1». Наёмники, ушедшие с поля боя (отряд) через ход выступают на стороне победителя со Славой «1». Наёмники из разгромленных отрядов – безвозвратные потери.
Гибель главнокомандующего приводит к проигрышу игрока и к его новому вторжению (читай «наследник») через 2 хода. При этом все владения и достижения и войска переходят к победителю или к союзнику, если таковой был на момент смерти.
Проигравший игрок переводит свои войска на 3 поля от поля сражения в напровлении союзных частей или своего населённого пункта. Бежавшие отряды двигаются на 3 поля в направлении своего ближайшего населённого пункта.

Возвращение солдат (бросок на отряд):

Отступившие :   1-15 – могут сражаться со следующего хода;


16-20 – могут сражаться через ход (следующий ход продолжают отступление).

Бежавшие: 
1-10 – могут сражаться со следующего хода;


11-18 – могут сражаться через ход (следующий ход продолжают отступление);


19-20 – безвозвратная потеря.

Солдаты разгромленных отрядов(бросок на каждого солдата):


1-18 – могут быть реорганизованы в ближайший конец месяца в любом населённом пункте или в Зоне вторжения;


19-20 – безвозвратная потеря.
Строительство.

Для начала стройки игрок указывает в начале хода поле, на котором начинает стройку. На этом поле должен находится хотя бы один средний (12 чел.) отряд рабочих. 6 средних отрядов рабочих или 3 больших (по 24 чел.) ускоряют строительство вдвое. Прохождение вражеских войск прекращает стройку и онулирует время и деньги на неё потраченные.
Деревня – 8 ходов, 250 марок;
Замок – 20 ходов, 700 марок (на месте деревни 12 ходов, 450 марок);
Город (Столица) – 30 ходов, 1000 марок (на месте замка 10 ходов, 550 марок);
Порт (любой населённый пункт на берегу моря) – 6 ходов, 150 марок;
Мост (переправа) – 2 хода, 50 марок;
Солдаты производятся, в конце каждого 4-го хода, на сумму, которую решил выделить на эти цели игрок, по ценам в ЛБХ, с учётом модификаторов развития игрока. Отряды формируются только в населённых пунктах или в Зоне вторжения:

Зона вторжения – любые войска;
Деревня – алебардщики, копейщики, пикинеры, арбалетчики, лучники, стрелки;

Замок – любые войска, кроме артиллерии(можно производить артиллеристов) и наёмников;

Город – любые войска;

Порт – в зависимости от населённого пункта + наёмники.

 Все новые отряды получают Славу «1». При пополнении старых отрядов см. выше. Всё производство происходит с учётом  %- го соотношения в ЛБХ игроков.
Экономика.

В правилах «Европа 15-й век» стоимость войск определяется в «пунктах» (осталось от «Вархаммера»). В этой кампании я решил заменить это понятие «марками», в силу большей приближенности к реальным деньгам («пункты» как- то безжизненно и не романтично звучит). Каждое поле, которое контролирует игрок, приносит определённый доход в его казну. При наличии в одном поле нескольких ландшафтов, вступает правило более трудной местности. Доход с территории и населённых пунктов собирается в конце каждого 4-го хода. Тогда же и вычитывается расходная часть на содержание армии, создание новых солдат, отрядов и на строительство. 
Доход и модификаторы полей, не входящих в зоны контроля населённых пунктов (доход за 4-е хода):
Степь – 15 марок, 4-е чисто степных поля понижают стоимость кавалерии и её содержание на «1»;

Лесостепь – 20 марок;

Лес – 25 марок, 2 чисто лесных поля снижают стоимость арбалетчиков и лучников на «1»;
Горы – 25 марок, находящиеся в поле горы снижают стоимость стрелков на «1»;

Деревня – 100 марок, удешевляет производство солдат (копейщики, алебардщики) на «1»;
Замок – 300 марок, позволяет производить солдат со Славой «2», 1 замок позволяет перевести 2 вида войск из специальных отрядов в основные;
Город(Столица) – 500 марок, позволяет производить солдат со славой «2», удешевляет производство тяжёлой и средней кавалерии, и мечников на «1», производство наёмников (в пределах 20% от общего набора), позволяет перевести 2 вида войск из специальных в основные и 2 из раритетных в специальные;
Рудник – 50 марок, удешевляет производство и содержание тяжёлой и средней кавалерии, а так же мечников и артиллерии на «2»;

Порт – 50 марок, удешевляет производство и содержание наёмников на «1».

Содержание войск (один солдат за 4-хода):
Пехота – 2 марки;

Стрелки (все пешие лучники, арбалетчики, хендганнеры) – 3 марки; 
Конные лучники – 4 марки;

Конные арбалетчики, оруженосцы (кутилье) – 5 марок;
Тяжёлая и средняя кавалерия – 6 марок;
Артиллерия(1 орудие) – лёгкая бомбарда  - 8 марок, тяжёлая – 10 марок;
Варвагон – 12 марок.

Если у игрока возникает отрицательный баланс(расходы превышают доходы):
1. Все населённые пункты тестируются на восстания населения:
1-10 – восстание не происходит;

11-19 – происходит восстание;

20 – весь населённый пункт, вместе с гарнизоном переходят в разряд восставших.

2. Все отряды наёмников тестируются на лояльность:

1-10 – продолжают службу;

11-20 – переходят в разряд восставших.

Каждый следующий ход при отсутствии положительного баланса тест продалжается, но с ухудшением значения кубика на 1 за каждый ход. При восстании в населённом пункте, восставшими считаются ополчение и вольные стрелки, максимальное количество, которых может выставить этот населённый пункт (см. выше). Гарнизон и ближайшие отряды сражаются с восставшими. Если восстание подавлено, то населённый пункт на следующий ход опять тестируется (при отрицательном балансе). Если тест провален, то восставшие опять в том же количестве, что и в предыдущем восстании и т.д. Восставшие отряды, населённые пункты считаются ничьими и являются противниками для всех игроков, находясь в зоне контроля с отрядами любого игрока они сражаются. В сражении восставшими командует любой из игроков по жребию (кроме, того против кого сражаются). Восставшие ополченцы и вольные стрелки не сохраняют свою Славу, то есть в следующее сражение они вступают со своей «2». У восставших отрядов Слава сохраняется. Разгромленный воставший отряд после сражения – безвозвратные потери.
Порядок игры и оборудование.
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Игра проходит, как и в основных правилах, все игроки делают одну фазу хода, потом все другую. Переходить к следующей фазе хода нельзя пока хоть один из игроков не закончил предыдущую. На каждый отряд игрок заводит карточку, где фиксируются все изменения в составе и качества подразделения, влияние генерала, его Слава, движение, статус. А так же блокнот для ведения денежного баланса.
	Карточка полка
	

	Слава
	

	Капитан
	

	Знаменосец
	

	Музыкант
	

	Рядовые

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Общее количество
	


Все игроки начинают игру с расписанными армиями на 2000 марок, все полки которых, имеют Славу «2», и с казной в 1000 марок. Создавать альянсы могут только игроки, все армии, которых составляют менее 2000 марок. В этом случае контингенты являются по отношению друг к другу союзниками, а не наёмниками. Все игроки могут вести переговоры между собой. Все сделки заключаются в конце месяца после сбора налогов и реорганизации войск.  Новый игрок и начинающий по новой, разгромленный, игрок, так же начинают игру с армией на 2000 марок и с казной в 1000 марок из определённой, броском кубика, Зоны вторжения. Передвижения по карте осуществляются с помощью флажков или фишек своего цвета для каждого игрока. Все флажки или фишки должны быть пронумерованы. Для каждого флажка заводится карточка, в которую игрок заносит отряды, которые находятся под этим флажком, и генерала, который командует этими подразделениями. При соединении или пересечении зон контроля подразделений с разными генералами, игрок сам выбирает, кто останется генералом, а кто перейдёт в капитаны под команду этого генерала. При первом захвате деревень (уже существующих на карте) игрок бросает Д20, на 1-10 деревня принимает его с радостью и она автоматически переходит в его собственность, на 11-20 деревню придётся брать штурмом (см. выше). Деревня выставляет отряд крестьян (см. Правила) и, если в зоне контроля деревни есть лес, 1 отряд вольных стрелков.
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.

Наличие на поле рек, дорог, рудника и населённых пунктов обусловлено наличием их на карте. Количество других элементов террайна  на столе определяется по следующей схеме:

Степь: Д3 холмов 1-го уровня;

Лесостепь: Д3 холмов(Д2 уровней), Д2 элементов леса и 0-1 болото;
Лес: Д3 элементов леса, 0-1 болото и 0-1 кустарник;

Горы: Д4 холмов (Д3 уровней). 1/3 краёв стола считается непроходимыми, отступающие отряды подойдя к этим краям стола попадают в ситуацию, когда некуда отступать.

Вроде Аминь.

Отдельное спасибо Владу и Тенгелю за некоторые идеи, использованные в создании этих правил.

Дэз.
На схеме:


контролируемые поля
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