Кольцо и Эпоха. Эволюция или революция отечественного варгейма?

Ознакомился я с базовым сводом правил игровой системы «Кольцо власти». Довелось ранее слышать, что это видоизменённая Эпоха. Я ещё не до конца ознакомился с правилами этой системы, но могу сказать, что Кольцо это не переделанная Эпоха, а развитие Эпохи. Многие дополнения, обсуждавшиеся для Эпохи, вошли в неё. Также я обнаружил немало интересных и полезных находок.

Боевая часть, не связанная с магией и героями очень сильно напоминает Эпоху. Причём скорее не ту Эпоху, что есть сейчас (я имею в виду вторую редакцию), а ту или близкую к той, которую хотели бы многие видеть.

Да, она сразу кажется более громоздкой, но и возможностей включает в себя на порядок больше.

Начну с характеристик. Их больше чем в Эпохе. Юниты имеют по два различных между собой показателя атаки и защиты, которые зависят от поведения юнита в бою, т.е. от того, нападает он или защищается. Из этих характеристик исходит, что мечникам выгоднее нападать, а копейщикам защищаться, принимая врага на острия копий. При стрельбе проходится сначала тест на попадание, а потом на пробивание брони. Вариант муторный, но, имхо, не безынтересный.

Интересной характеристикой является психологическая стойкость. Офицеры поднимают устойчивость своих частей за счёт высокого личного показателя психологической устойчивости. Для Эпохи добавление такой характеристики в ЛБХ открывает новее перспективы. Разница в подготовке армий станет более очевидной. И толпа кельтов побежит скорее, чем будут опрокинуты легионеры, находящиеся под надзором строгих дядек центурионов. (А за Цезаря так ваще будут сами в штабеля ложиться, но не побегут).

Члены командных групп имеют такую характеристику как ЛИДЕРСТВО. Он определяет КОМАНДНУЮ ДИСТАНЦИЮ, т.е. расстояние, на котором можно отдать внятный приказ своим войскам. Это решает проблему отдельных воинов. Пока воин находится на определённом расстоянии от того, кто может отдать ему приказ, то он управляем независимо от того, где стоит ближайший полк его армии. Полк не имеющий в свои рядах офицера, управляем пока он в радиусе командной дистанции любого офицера входящего в другой полк. Воин или полк оказавшиеся вне пределов командной дистанции, мгновенно приобретают бледный вид и плетутся к ближайшему краю поля. Полк без офицера не может стрелять или атаковать сам. Сражается, только будучи атакованным. Попав в зону контроля вражеского полка, бежит от того. Т.е. без надзора командира солдаты теряют интерес к сражению и всячески стремятся покинуть поле боя. Интересный вариант.

Полки могут строиться по разному. Могут образовать сомкнутый строй, могу рассыпаться на одиночных воинов. Есть построения в линию, колонну, походную колонну, каре и рассыпной строй. О добавлении таких прибамбасов в Эпоху сломали много копий. Мне кажется, что звезда даже забила на модернизацию Эпохи и занялась Кольцом, воплотив именно в этой системе новые идеи.

При построении в линию, когда длина фронта больше глубины построения, полк менее маневренный, но большее число его воинов может стрелять или разом вступить в рукопашный бой. Колонна – построение при ширине фронта равной или меньшей чем глубина строя (3 и более шеренг, при не менее чем 4-х воинах в первой шеренге). Построенные в колонну, воины имеют бонусы к устойчивости в фронтальном столкновении, за счёт глубины строя, но меньшее число воинов вступает в рукопашную схватку. При обстреле колонны, могут быть выбиты только две первые шеренги. После выбивания двух первых шеренг колонны, остальные стрелки бившие с фронта по этому полку, считаются выстрелившими в данном ходу.

В рассыпном строю, воины расположены, так, что они не соприкасаются подставками, но расстояние между ними не должно превышать 1-го шага. В таком строю могут стрелять все стрелки, а не только те, что в первом ряду, полк может двгаться в любую сторону. Воины в таком строю не являются препятствием при стрельбе. Но в таком строю полк не может прикрывать или иметь прикрытыми фланги, иметь бонусы за глубину построения и вообще очень уязвим в рукопашной.

Ход делится на фазы. Ход отыгрывается не целиком, а пофазово, инициатива определяется перед каждой фазой. Т.е. в фазу стрельбы сначала стреляет один игрок, потом другой. В фазе хода инициатива перебрасывается и снова поочерёдное действие и т.д. Без комментариев…

Механизм стрельбы стал более громоздким, но в нём исчезли многие недостатки присущие Эпохе. Пересказывать не буду, кто хочет, пусть ознакомится с правилами.

Много внимания уделено морально-психологическим аспектам. Паника и бегство полков, возможно, помогут от превращения сражений в мясорубку до последнего солдата. В Эпохе, разбитые полки, отбежав на некоторое расстояние, останавливались и, чтобы их снова опрокинуть, нужно было их снова атаковать и так всю дорогу. В Кольце, сильно огребший по репе полк может, смазав пятки салом удрать с поля боя, игнорируя матерные вопли офицеров типа: «стоять …. уроды! За родину! За …! В атаку!». В Эпохе, насколько я помню, вражеские полки либо оставались лежать на поле боя, или же постоянно нуждались в волшебных пендалях.

В бою, атакованные полки могут выбрать стиль поведения. Могут устроить встречную атаку, могут занять оборону. Возможен и подлый вариант с откатом назад, когда атака противника в итоге оказывается неудачной и не достигает цели. Полк может и побежать, по приказу командира или по стечению других обстоятельств.

В затянувшемся ближнем бою, полк с более широким фронтом может начать охват флангов противника, тоже, имхо, весьма интересное решение.

Комментари «ГлавВреда».

Эта статья, безусловно, будет интересна для тех, кто играет в «Эпоху», но не знаком с «примочками» «Кольца». Действительно, с самого выхода «Кольца» возникали мысли: а почему «Звезда», имея 2 очень похожие по игровому «движку» системы, не переносит из «Кольца» нововведения в «Эпоху»? (те, конечно, что касаются «немагической части»). Боюсь, что тут не всё так радужно, как кажется Автору статьи. Несомненно, многие «фичи» интересны, НО… они значительно усложняют игровую механику (все эти пробивания, например) и «Эпоха», и так весьма медленная, станет ещё медленней. «Кольцо» мне видится значительно более «скирмишизированной» что ли системой и поэтому для него это не столь критично. А вот насколько это будет хорошо для «Эпохи» для меня остаётся неясным. Опять же, не всё так бесспорно, как кажется.  «Система командования» меня, откровенно говоря, совершенно не вдохновляет. – Pipeman.

З.Ы. Имхо, имхо, имхо.

