”Народная конверсия” Правил «Эпохи битв»:

опыт коллективного обсуждения.


В данной статье я хочу  подвести итоги коллективных обсуждений на форуме «Поля боя» и в личной переписке. Как вы помните, «Поле боя» изначально задумывался как сайт, где будет создаваться ”народная конверсия” Правил «Эпохи битв». С течением времени сайт стал чем-то большим, всё больше идей сделать некую систему сочетающую идеи и «Эпохи», и DBA/DBM, и, возможно, других систем. Тем не менее, те наработки, что «проросли» на форуме «Поля боя» могут быть полезны, как и в упомянутой системе, так и при игре в собственно  «Эпоху битв». Авторство большинства идей «народное», т.e. многие идеи «проросли» из дискуссии на форуме, в которой участвовали коллеги Tengel, Living One, Glazoed, von Lossew, автор данной статьи и другие. Кроме того, в этой статье я расскажу о нескольких своих идеях относительно «Эпохи битв», которые  раньше не озвучивал.

1. Засадный полк, глубокий обход и подкрепление.


Пару месяцев назад Tengel  поднял на форуме тему отыгрыша резерва в «Эпохе». Практически все участвующие в обсуждении сошлись на том, что текущий отыгрыш резерва в «Эпохе» никуда не годится. Не то чтобы он был совсем уж «неиграбелен», но что он абсолютно не историчен это уж точно. Моделирование резерва возникающим «из воздуха» в нужное время и в нужном месте подразделением кажется нам весьма неудачной моделью. Поэтому была предложена целая цепочка «других моделей».

1.1 Засадный полк.

Засадный полк предлагается отыгрывать таким образом. Первоначально игроки согласовывают точки, где могут находиться засадные полки. Они могут быть размещены «в лесу», «за холмом», а также «за краем поля». Основное условие: «точка выхода» засадного полка должна находится на «половине поля игрока». После расстановки войск (через ширму или как-то иначе) игрок решивший использовать засадный полк передаёт противнику запечатанный конверт (или нечто аналогичное), где внутри которого находится листок, на котором указана «точка выхода» засадного полка, конверт остаётся запечатанным. Во время игры, когда игрок решает задействовать засадный полк, он в начале хода извещает противника, что выводит полк из «засады», при этом противник вскрывает конверт и проверяет соответствие «точки выхода» с указанной заранее. В засадном полку можно использовать не более 20% от общего состава войск (по стоимости). 

1.2 Глубокий обход.


«Глубокий обход» - идея предложенная Living One. Ситуация, в принципе вполне возможная в реальности: полководец, зная о битве, заранее отправляет часть своих войск в глубокий обход, чтобы в ходе битвы нанести неожиданный удар в тыл или фланг противника. Удар в тыл мы всё же моделировать не решились (эдак и лагерь можно сразу взять). А вот глубокие обходы с выходом во фланг мы решили отмоделировать аналогично засадному полку. Также в начале игры игрок решает, совершать ли ему «глубокий обход», а если решает совершить, то прописывает и запечатывает в конверт «точку выхода» полка. «Точка выхода» при обходе определяется только на половине поля противника и, как правило, указывается как «из-за края стола», но если край стола прикрыт лесом, то выход может быть обозначен и «из леса». Глубокий обход не может быть совершён раньше 6-го хода, т.е. только в начале 6-го хода подразделение может попытаться «выйти» (более того, т.к. обход это процесс не управляемый, то на 6 ходу «обходящий» полк обязан «попытаться выйти»). При этом выход из обхода, в отличие выхода из «засады» не является однозначным – кидается d20, если выпадает менее 5, то полк «выходит» из обхода, если нет, то значит, он задержан некими обстоятельствами («заблудился» на незнакомой местности, например). Если полк не «вышел» на 6-м ходу, то в начале следующего хода опять кидается d20 уже до 5, и т.д.  «Точка выхода» при обходе тоже не является точной – при выходе кидается d20 на то, насколько полк «сбился с намеченного пути» согласно таблице:

	d20:
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20

	Смещение:
	-1
	-2
	-3
	-4
	-5
	-6
	-7
	-8
	-9
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0


Где отрицательные величины означают, на какое число «шагов» влево сместился полк при «выходе», а положительные – вправо. Полк, естественно, выходит «спиной» к краю поля. В глубоком обходе не может использоваться  не более 20% от общего числа войск (по стоимости). Если войска игрока отыгрывающего «глубокий обход» разбиты до «выхода», то игра считается проигранной и полк отправленный в глубокий обход «не успевшим к бою».

Как легко заметить засадный полк и «глубокий обход» - достаточно близкие по концепции правила. Когда игрок в начале игры решает отыгрывать ли ему что-то из этих возможностей и что именно, то, передавая противнику конверт с информацией, он не обязан заранее сообщать, что отыгрывает: засадный полк или обход. Однако, одновременно, отыграть и то, и другое нельзя – выбирается что-то одно.

1.3 Подкрепленье.


Также жизненная ситуация: зная, что к противнику должно подойти подкрепление полководец начинает битву как можно быстрее, чтобы  противник не получил численного преимущества. Отыгрывается это так: один из игроков (а в принципе могут и оба) заявляет перед игрой, что «играет с подкреплением», т.е. он начинает игру не более чем с 80% войск по стоимости (противник его начинает со 100%), но начиная с 5-го хода он может получить подкрепление которое составляет уже не недостающие 20%, а вдвойне – т.е. 40% (если изначально выставлялось менее 80%, то подкрепление рассчитывается так, что бы общая стоимость войск составила 120% от «базовой»). Получается, что с подкреплением  игрок, начавший в меньшинстве, получит преимущество в 20% в середине или конце битвы… Понятно, что при такой игре начинающий в меньшинстве будет придерживаться изначально тактики «защищающегося», стремясь потянуть время до подхода подкреплений, а его противник будет «атакующим», ведь для него жизненно важно разбить противника до подхода подкрепления. Появление подкрепления кидается d20 «до 5-ти» аналогично броску «на глубокий обход» только начиная не с 6-го хода, а с 10-го (вообще рекомендую номер хода менять в зависимости от размеров поля – для большого поля увеличивать номер, а для маленького уменьшать) . Кроме того, подкрепление в противовес своим достоинствам имеет и существенный недостаток: «точка выхода» его заранее не фиксируется. Подкрепление появляется из-за края карты и только на половине поля игрока, к которому подходит подкрепление. «Точка выхода» определяется броском d20: 1-5 – подкрепление выходит с «левого края поля», 5-15 – с «тыла», 15-20 – с правого края. Указанный край поля бьётся на части по числу возможностей и подкрепление выходит именно с той части карты, что выпала на дайсе (например, если выпало 3, то подкрепление выходит с «левого края» карты на 3ей из пяти частей, на которые условно разбит край карты и т.д.).


Я не вижу принципиальных причин запрещать одновременное «использование» подкрепления и засадного полка (или «глубокого обхода»), но интуитивно ясно, что это будет «невыгодно» само по себе (особенно «глубокий обход»). В отличие, от ситуации с засадным полком и глубоким обходом, при игре с подкреплением игрок, использующий это правило, обязан предупредить противника о том, что играет с подкреплением…

1.4 «Засада на марше».


Надо сказать, что все описанные выше «примочки» относятся к классическому полевому сражению, когда войска 2-х сторон чуть ли не заранее выбрав место (а прецедентов «назначения  стрелки», кстати, предостаточно) и спокойно подготовившись и построившись, начинают «правильную» битву. Понятно, что для такого сражения не стоит выбирать местность сплошь «изрезанную» холмами и оврагами или разделённую рекой, а надо брать поле с достаточно большим «чистым» и относительно ровным пространством хотя бы в центре.


Между тем кроме таких «правильных» сражений в истории известно немало и сражений «неправильных», когда, например, войска подвергались «нападению на марше». Такие стычки, как правило, были менее масштабны, но, не смотря на это, не менее интересны. Для отыгрыша таких ситуаций мы тоже рассматривали возможные правила. Мы обсуждали их с Glazoed’ом и Living One. 

Предлагается в начале игры разделиться на «организующего засаду» и того, чьи войска «на марше». Лучше всего отыгрывать второго «с подкреплением», чтобы он имел численное преимущество в ходе боя, т.к. его противник имеет преимущество внезапности. Войска «движущегося» размещаются в одном углу карты и их задача пройти, например, в другой угол карты (сохранив не менее 2/3 войска и за оговорённое время) или разгромить войска противника. Задача «засадника» либо разгромить войска противника, либо не дать ему пройти к конечной цели за оговорённое число ходов (зависит от размера игрового поля). В начале игры  «засадник» располагает (не выставляя!) свои войска в «закрытых» точках (лес, «за холмом» и т.д. – рекомендуется для таких игр брать «пересечённую местность») . Эти местоположения фиксируются на листке бумаги, запечатываются в конверт и отдаются второму игроку, чтобы после игры тот мог проверить, что всё было правильно в ходе игры (у самого игрока остаётся копия листка, чтобы он сам не запутался где у него кто). В начале любого хода игры «засадник» может «вывести» в прописанных точках свои «скрытые» полки, остальные остаются по-прежнему скрытыми. В тоже время «движущийся» игрок  в начале каждого своего хода производит «разведку» кидая d20. Если выпадает число равное номеру одного из скрытых полков, то этот полк «засвечивается» и выставляется в прописанной для него точке  (понятно, что такое правило хорошо лишь при числе полков меньше 20, а желательно и вовсе меньше или равное 10), отдельные юниты-фигурки «разведка» не находит. При отыгрыше подкрепления рекомендуется использовать как «точки выхода» для него стартовую и финишную позиции «идущего» игрока (подкрепление приходит из соответствующих населённых пунктов, например). 

2. Усталость, боевой дух и слава полка.

2.1 Усталость и резерв.


Одна же из основных проблем использования резерва, это то, что в «Эпохе» не прописано никакого преимуществ «свежих» подразделений. Ведь, имхо, резерв в отличие засадного полка, не должен «выскакивать как чёрт из табакерки», а быть всё время «на виду». Преимущество же его – это преимущество использования свежих сил в нужное время и в нужном месте (но до этого места резерв ещё нужно «честно» довести). 


Таким образом, приходим к необходимости моделирования «усталости полка». Рассчитывать ёё предлагается так:

· за обычное движение усталость не начисляется;

· за ускоренное движение или «бросок» при атаке начисляется 1 единица усталости;

· за раунд рукопашного боя «без результата» начисляется 1 единица усталости;

· за раунд рукопашного боя с результатом «поражение» начисляется 2 единицы усталости;

· за раунд рукопашного боя с результатом «победа» усталость не начисляется;

Небольшой комментарий. Почему при поражении возникает «допединица» усталости? – потому что проигравшему бой полку кроме собственно боя приходится ещё и отступать (не говоря уж о панике и моральной подавленности). Почему при победе усталость не начисляется? – полагается что «выброс адреналина» и «кураж от победы» способны нейтрализовать усталость от боя в этот раунд.

Усталость обладает «накопительным» свойством, т.е. единицы усталости суммируются. За каждые 5 единиц усталости –1 на Боевой Дух полка. Больше 10 единиц усталости быть не может – при достижении усталости 10 полк автоматически начинает «отдыхать». Если это происходит в ходе боя (или в результате атаки противника), то кидается проверка на стойкость – если она проходится успешно, то проводится очередной раунд боя, если нет, то полк отступает.

Единственный способ уменьшить усталость это отдых – полк должен простоять один ход НИЧЕГО не делая: ни стреляя, ни двигаясь, ни перестраиваясь, ни сражаясь. За каждый ход отдыха усталость уменьшается на одну единицу. Учёт усталости предлагается вести в табличке примерно следующим образом:

	Усталость
	Боевой Дух

	х
	х
	х
	х
	х
	-1

	х
	х
	
	
	
	


Таким образом, мы получили систему, в которой резерв вступив в бой ближе к концу битвы получит существенные преимущества перед противниками уже измотанным боями. Кроме того, эта система не позволяет решать исход битвы малым числом «полков-терминаторов»: сколь бы ни был силён полк, но и его изматывают бои и он физически не в состоянии «выносить» полк за полком противника…

2.2 Слава полка и БС при победе и поражении.


Очень важную проблему поднял von Lossew . Заключается она в том, что по правилам «Эпохи» полк одерживающий 2-3 победы кряду весьма сильно «прокачивается» за счёт увеличения Славы. Учитывая, что проигрывающий бой полк одновременно теряет Славу, то шансы его, потерпев поражение в первом  бою, выиграть следующий становятся мизерными. Как пример рассмотрим случай боя двух фаланг. Атака фалангита равна 13, защита 7, учитывая +1 на защиту от пехоты, то в лобовом столкновении она составит 8. Итого, в бою фаланга-на-фалангу надо выбрасывать до 5 (13-8=5), чтобы поразить противника, что означает 25% вероятность поражения. Вот сошлись две равные фаланги, одна из них победила и получила +1 на Славу, вторая соответственно отступила и потеряла в Славе –1. Т.е. при следующей «встрече» фаланга-победитель будет иметь боевое превосходство равное 2 и вероятность поражения воинов противника в бою уже 5+2=7, т.е. 35%. А фаланга-проигравшая будет иметь вероятность поражения лишь 5-3=3, т.е.15%. Фактически, шансы победить ещё раз у фаланги-победителя выше более чем в два раза, чем у её противницы. Про третью «встречу» даже не буду говорить. 

Но это всё ещё не страшно – и в реальности, собрать и удачно контратаковать деморализованными после поражения войсками, было крайне проблематично. Во многих (если не большинстве) случаях опрокинутые в бою войска и в античности, и в средневековье вообще ударялись в паническое бегство. Между тем, гораздо большую проблему представляет собой «прокаченный» полк-победитель, ведь он несмотря на то, что должен бы быть измотан предыдущими боями будет иметь существенное преимущество (отчасти это «лечит» предложенная выше методика подсчёта усталости, но прямо скажем, далеко не всегда). Вот вам пример: при встрече свежего резервного полка фалангитов и фаланги перед тем одержавшей 2 победы кряду, фалангиты «измотанной боем» фаланги будут поражать противника с вероятностью 35%, а резерв только с 15% (полагается, что тактические бонусы у полков одинаковы). А если фаланга-ветеран одержала 3 победы (или 1 раз заставила противника отступить, а другой разбила полк врага напрочь), то и вовсе вероятности будут равны соответственно 40% и 10%. Выше в 4 раза! Никаким «воодушевлением» или «боевым задором» такое объяснить нельзя. Всё это безобразие ведёт к появлению тактики «прокачки» полков-«терминаторов», что абсолютно не исторично. Конечно, создатели «Эпохи» ограничили возможную славу полка 6, но, по большому счёту, это ситуацию до конца не лечит.

Итак, было предложено следующее решение данной проблемы. Полк проигравший бой по-прежнему теряет –1 единицу Славы. И это вполне исторично – это отражает деморализованность потерпевших поражение солдат и то насколько трудно вести их снова в бой после поражения. Полк же выигравший бой постоянных единиц Славы НЕ ПОЛУЧАЕТ – и это нормально: профессионализм, боевая подготовка и вооружение солдат не меняются мгновенно на поле боя. Однако, полк-победитель получает +1 на боевой дух в течение одного раунда после победы, и это временное повышение БД вполне исторично и разумно: «боевой задор» и «воодушевление от победы» вполне реальные вещи, но они не длятся слишком долго и оказывают не беспредельное воздействие на возможности солдат. В случае если же полк не просто побеждает полк противника, но уничтожает его, Боевой Дух полка возрастает на +2, но тоже только на один ход…

2.3 Что «лечится» и что не «лечится».


В «Эпохе» есть моменты, которые принципиально нельзя преобразовать не изменив в корне игровую механику системы. В задачи данной статьи не входят такие «конверсии», которые могли бы изменить «Эпоху» до «неузнаваемости». Это задача совсем иного толка и скорее относится к обещанной мной публикации собственной отдельной системы. Однако, я бы всё же хотел обозначить те проблемы, которые в рамках игровой механики «Эпохи» исправить нельзя.


Прежде всего, это то, что «Боевой Дух» непосредственно влияет на боевые характеристики подразделений. (БС=БД+Слава, БП=БС1-БС2). Я рассматривал ряд отличных от Эпохи систем, и в некоторых из них параметр аналогичный БД отделён от собственно боя (имеется ввиду от способности уничтожить больше бойцов противника в бою) и влияет исключительно на «мораль» подразделения, сиречь определяет «устойчивость» полка, т.е. на способность его неся достаточно большие потери не обращаться  в бегство, а продолжать бой. И это мне кажется разумным: в противном случае возникают совершенно парадоксальные ситуации, когда ополчение, например, получив знамя (штандарт и т.д.) начинает на равных биться с профессиональным подразделением и уничтожать в бою зачастую большее количество бойцов противника, нежели профессионалы. Между тем, в реальности наличие знамени у ополчения оказывает скорее иное влияние на бой -  ополченцы «повышают мораль» и способны вести бой с большими потерями более долгое время. Т.е. у них также повышаются шансы победить: но победить вовсе не «малой кровью», т.к. мастерства владения оружием они не повысили, а «кровью большой», за счёт высокого боевого духа (напомню, я в своих отыгрышах даю знаменосцу право двойного чека морали). Также неоднозначно воспринимается воздействие на бой «прикрытых флангов»: прикрытые фланги это, конечно хорошо, но,  учитывая, что полки-соседи находятся на весьма приличном расстоянии (до 4ш.), кажется весьма странным, что они способны настолько изменить боевые свойства полка. Фактически прикрытие флангов даёт +2 на защиту и атаку, учитывая, что зачастую кидать приходится до5, до 6, до 7 , то изменение атаки/защиты на 2 оказывается ОЧЕНЬ СУЩЕСТВЕННЫМ. И существенным, прежде всего, именно с точки зрения боя.


Именно, поэтому в своей системе я жёстко разделил 2-3 параметра влияющие именно на боевые навыки, т.е. на вероятности уничтожения юнитов противника. И все остальные параметры влияющие только на боевой дух, но не влияющие на боевые характеристики. Однако, предлагать эти правила в «народную конверсию» «Эпохи» я не рискую – это уже получается не «Эпоха»..

3. Союзники и наёмники, лагерь и священники.

3.1. Союзники и наёмники.


К сожалению, «Звезда» явно не обозначила никаких правил по союзникам и наёмникам. Такие правила присутствовали в редакции Алексея Калинина, но после его ухода его команды из «Звезды» были отменены. Кроме того, сами эти правила были, на мой взгляд, не очень удачны, т.к. описывали исключительно ситуации бегства и перехода на сторону противника. Имхо, это не совсем корректно – конечно, такие ситуации известны в истории, но чаще всего переход союзников или наёмников на сторону противника связан с заранее подготовленным предательством,  а вовсе не является спонтанным событием, привязанным к непрогнозируемой ситуации – гибели полководца, например. Итого, я проработал ряд собственных правил на союзников и наёмников, которые, надеюсь, будут вам интересны.

1. Нельзя сводить в один полк юниты разных наций/народов. Это правило мне кажется вполне логичным: управлять в рамках одного подразделения бойцами не владеющими одним языком совершенно  невозможно. Между тем на фотографиях с первого (и видимо, пока единственного) Московского турнира, проведённого когда-то «Звездой» были хорошо видны полки, составленные из  бойцов аж 3-х национальных групп: монголы, русские и рыцари…

Это правило может отыгрываться как «мягко» - когда, например, критские лучники и фракийские пельтасты из греческого набора полагаются «своими», для греков, так и «жёстко», когда они полагаются наёмниками/союзниками, и в одни полки с греками входить не могут. Я предпочитаю «жёсткий» вариант.

2. Полководец-главнокомандующий всегда принадлежит к «основной народности». У союзников должен обязательно быть собственный полководец, если союзников несколько – то столько же и полководцев. У наёмников наличие полководца необязательно, более того, наёмников с собственным полководцем предпочтительнее рассчитывать по правилам союзников. 

3. «Основные»  войска, союзники и наёмники начинают с Боевым Духом и Славой Полка. Однако меняются они у них в ходе боя немного отличным образом:

 
- У «основных» войск БД падает на –2 при гибели полководца-главнокомандующего, если при этом БС (Боевая Сила) полка становится отрицательной, то проводится тестирование на бегство с поля. Если выбрасывается до 5, то полк остаётся на поле, если больше, то полк бежит.

- У «союзников». При гибели полководца БД падает только на –1, но также у союзников на –1 падает БД и при гибели их собственного полководца. В любой из этих двух ситуаций проводится тест на бегство (как пунктом выше), если БС стала отрицательной или равной 0 (обратите внимние, не только отрицательной, как в предыдущём случае). 

- У «наёмников». При гибели полководца-главнокомандующего проводится «тройная проверка на стойкость» (каждый бросок обычная проверка на стойкость – надо выкинуть меньше БС). Если проверка на стойкость пройдена с первого же броска дайса, то ничего не меняется – полк остаётся в той же позиции, БД не меняется (а проверка, естественно, останавливается), если со второго броска, то полк получает –1 на БД, если с третьего броска, то –2 на БД. Если проверка не пройдена с трёх бросков, то полк бежит с поля битвы. Изменение БД полка происходит только после всех(!) бросков дайсов (пока проверка не пройдена). Если проверка пройдена, но в результате её БС полка становится равным 0 или отрицательным, то проводится описанный выше тест на бегство.


Все тестирования проводятся для каждого полка отдельно.

 
4. Спорное правило, необязательное. Основная «костяковая» нация должна представлять большинство в армии. Я лично предпочитаю, чтобы в обычных играх это было не менее 50% от общей стоимости армии. Однако, можно и уменьшить это процент до 1/3 стоимости всей армии. Главное, чтобы всё же стоимость «основных подразделений» была больше  стоимости воиск союзников и наёмников (хотя бы по отдельности). Иначе «костяковой» нацией надо считать ту, у которой выше стоимость (численность). Фактически это правило определяет какой нации должен быть главнокомандующий. Понятно, что при отыгрыше конкретных исторических сценариев это правило может нарушаться, но в обычных играх я бы рекомендовал следовать ему.   

5. Я не сторонник отыгрыша «измены союзника». Но при желании его можно было бы отмоделировать примерно так: при создании листа армии на определённую сумму резервировать часть суммы на «подкуп и дипломатическую работу». Соответственно, перед боем можно попытаться склонить на  свою сторону  полки противника (стоящие не больше зарезервированной суммы). При этом кидается d20:  0-5 указанный полк переходит на сторону подкупающего, 6-10 – указанный полк не участвует в битве, 11-20 – деньги потрачены впустую.

3.2 Лагерь

О правилах на лагерь я задумался после покупки русских и рыцарских «шатров» из звездовской серии «Город мастеров». Собственно звездовские правила на лагерь были вложены в набор, но они показались мне излишне усложнёнными и немного странными. Мне не хотелось бы излагать их здесь полностью (хотя, судя по всему с ними знакомы немногие) – это будет нарушать копирайт «Звезды». Назову лишь то, что меня смутило: 1. привязка конкретных  шатров к конкретным полкам, 2. что разбитые невесть где полки «волшебным образом» появляются прямо в лагере, 3. что полк противника захвативший лагерь и в результате грабежа «рассеявшийся» опять же волшебным образом возникает на другом крае поля  в собственном лагере…

Изложу собственное воззрение, на то, как можно отыграть лагерь. Во-первых, я полагаю, что лагерь есть всегда – да же тогда когда войска вступают в бой «с марша» у них практически всегда имеется обоз, выполняющий при игре фактически те же свойства, что и лагерь. Т.е. вначале игры игроки должны договориться как они играют «с лагерями» или без, в первом случае они должны будут выставить при расстановке войск и лагеря. При этом подчёркиваю: никаких бонусов на Боевой Дух лагеря не дают – это самое обычное дело в походе . Во-вторых, я предлагаю при захвате лагеря противником проводить всем полкам проверку на стойкость – при не прохождении – 1 на БД полка. Захват лагеря производится так – полк входит на территорию лагеря, обозначенную шатрами и производит атаку. Если выпало число меньшее атаки полка, то лагерь захвачен, нет – атаку можно будет повторить в следующий раунд. После захвата лагеря полк его захвативший проходит проверку на стойкость. Если проверка не пройдена, то в след ход полк не может двигаться – его солдаты занимаются грабежом (при атаке противника полк автоматически отступает с потерей БД). В следующий ход проверка повторяется и так до тех пор пока полк не сможет «собраться».

Особый  случай – «укреплённый лагерь». Этим свойством строить укреплённые лагеря чуть ли не при каждой остановке отличалась только римская армия. Предлагаю за такой лагерь давать +1 на боевой дух римлян, но использовать этот модификатор только при проверке на стойкость, но не при расчёте Боевого Преимущества в рукопашном бою. В глобальных битвах лагерь может моделироваться  деревянной звездовской крепостью, но в обычных битвах рекомендую моделировать его обычными шатрами и частоколом, сделанным из подручного материала. В лагере должен оставаться хотя бы 1 полк-подставку пехоты охраняющий его (иначе лагерь считается обычным). В больших битвах (больше 10 подставок с каждой стороны) рекомендуется увеличивать минимальное охранение лагеря. При атаке лагеря противником происходит бой «охраняющего» полка и полка-«захватчика» (считается, что охраняющий полк  не может быт  атакован «во фланг» или «в тыл»). При этом защищающий лагерь полк получает +2 на защиту за счёт частокола (такая же допзащита у него возникает и при попытках его обстрелять).  Если лагерь захвачен, то римляне теряют свой плюс на БД за лагерь и вместо этого получают модификатор –1. Отдельной стоимости римский лагерь не имеет (как впрочем, и обычные лагеря), т.к. несёт в себе и преимущества (+1 на БД в начале битвы) и недостатки – невозможность части войск участвовать в битве и –1 БД для всех полков в случае его потери. Хотя при желании можно договориться и о некоей его стоимости.

3.3 Священники.


Священники проистекли всё оттуда же – из звездовского бумажного «Города мастеров». Пока в моей коллекции только православный священник, вкладываемый в набор «Русская церковь», но я не оставляю надежд раздобыть и католического епископа. Правила «Звезды» и в этот раз показались мне излишне сложными (хотя и достаточно сбалансированными),  а главное меня смутила «одноразовость» священник – мало того, что он по полю может бегать, так он ещё и снимается с поля после «благословления» полка. 


Поэтому я опять же придумал свои правила:

1. Священник во время игры  находится либо на территории лагеря, либо в составе одного из полков (покидать его он не может). Игрок может использовать только ОДНОГО священника.

2. Священник дает +1 на БД всех полков, но только при проверках их на стойкость, но не при расчёте БС для рукопашного боя (считается, что «благословление» происходит до боя). Если священник включён в полк, то для этого полка он даёт +2БД (но опять же только при проверках на стойкость).

3. Бонусы на БД от священника действуют только на «бойцов его национальности». Т.е. если армия состоит, например, из русских и монголов, то православный священник воздействует только на русские полки.

4. Священник, находящийся в лагере считается убитым или захваченным в плен при захвате лагеря противником. Священник, входящий в состав полка, может погибнуть «обычным образом».

5. При гибели священника все полки имевшие бонус на БД от него теряют этот бонус, более того их БД уменьшается ещё на –1.

6. «Стоимость» священника – это больной вопрос, надо выверять её тестированием. Я думаю, что правильно будет рассчитывать её так: по N монет за каждую подставку (не обязательно полк!), на который священник действует в начале игры. Т.е. если в армии 6 подставок «русских» и 3 «татар», то священик действует только на русских, а его стоимость равна 6N. Величина, N, как я полагаю, должна находиться в районе 5-10, более точное её «сбалансированное» значение можно будет получить лишь отыграв достаточное число игр.

4. Паника и «особые» атаки «особых» родов войск.

4.1. Атака тяжёлой конницы и моральное воздействие на пехоту.

К сожалению, в базовых правилах «Эпохи» атака лёгкой и тяжёлой конницы никак не отличается друг от друга (разве что величинами боевых характеристик юнитов). Между тем в реальности тактика двух этих видов конницы была совершенно отлична. Лёгкая конница никогда не была готова к серьёзному столкновению с противником (особенно с плотным строем пехоты), в её задачи входило «терзать» противника не влезая в «мясорубку», прикрывать фланги, вести разведку и т.д.  Тяжелая же конница именно на столкновение и была рассчитана: в период, когда уже были изобретены шпоры тяжёлая конница весьма успешно атаковала даже плотные построения пехоты (до тех пор пока  не начался рост профессионализации самой пехоты). Зачастую пехота обращалась в бегство ещё до атаки тяжёлой конницы. А если не бежала то оказывалась в таком замешательстве, что первое время тяжёлая конница имела значительное преимущество. 


В связи с тем, что тяжёлая конница в рамках действующих ЛБХ хотя и имеет очень неплохие шансы опрокинуть противника в первом же раунде боя, но совершенно неэффективна даже в чуть-чуть затянувшемся бою, я предложил правило «тройной проверки на стойкость». В целом оно было одобрено на форуме и я предлагаю его вашему вниманию. Итак, при атаке тяжёлой конницей (только при «конной атаке»!) пехоты проводится «тройная проверка на стойкость»:


1. если проверка проходится с первого броска, то бой идёт в обычном режиме, дальнейшие броски не производятся; 


2. если проверка пройдена со второго броска, то пехота впадает в «лёгкое замешательство» и  

не отвечает на первый удар конницы.


3. если проверка пройдена с третьего броска, то пехота «в замешательстве» и не атакует в свой ход, следующий за атакой тяжёлой конницы.


4. если проверка не пройдена с трёх бросков, то пехота «в панике» и отступает ещё до боя.


Кроме того, при данных проверках на стойкость я рекомендую использовать следующие дополнительные модификаторы: 

+1 на БД за «прикрытый тыл» или «непреодолимое препятствие в тылу» (на растоянии не более 4ш. сзади или собственный полк или непреодолимое препятствие): не зря за собой «сжигали мосты» - когда отступать некуда, то и сражаются войска более отчаянно, также и поддержка резерва сзади положительно влияет на мораль атакованного полка.

+1 на БД регулярных/профессиональных войск.

Также  рекомендую расширить правило «проверки на панику» и для случая столкновения  тяжёлой и лёгкой конницы.

Для того же чтобы проиллюстрировать, какое воздействие окажет введение этого правила на баланс игры, рассмотрим два «предельных» случая:

1.Тяжёлая конница атакует «в лоб» свежий полк профессиональной пехоты стоящий в центре построения прикрытый с флангов, имеющий в своём составе Полководца и Музыканта/Знаменосца. Итак, БС = 2(Слава полка)+2(за прикрытые фланги)+1(за второй ряд пехоты)+2(за полководца)+1(за Музыканта/Знаменосца)+1(за профессионализм) = 9. Соответственно, (если не использовать правило двойной проверки на стойкость при наличии в полку Знаменосца или Полководца), то получим следующие результаты:

· проверка пройдена с первого хода, обычный бой – 45%

· проверка пройдена со второго броска – «лёгкое замешательство» - 24,8%

· проверка пройдена с третьего броска – «замешательство» - 13,6%

· проверка не пройдена – «паника и бегство» - 16,6%

Если же использовать правило «двойного чека морали за Знаменосца/ Полководца», то эти цифры примут значения и  вовсе 69,8%, 21,1%, 6,4% и 2,8% соответственно. Тем не менее любое из событий останется вероятным.

2. тяжёлая конница атакует одиноко стоящий полк пехоты-ополчения без полководца, знамени и прочего. БС=2(Слава Полка)+1(за  2-ой ряд пехоты)=3. Соответственно:

· проверка пройдена с первого хода, обычный бой – 15%

· проверка пройдена со второго броска – «лёгкое замешательство» - 12,8%

· проверка пройдена с третьего броска – «замешательство» - 10,8%

· проверка не пройдена – «паника и бегство» - 61,4%

Как видим, мы получили модель позволяющую создать достаточно реалистичные вероятности опрокидывания пехоты тяжёлой конницы в зависимости от текущей тактической ситуации, тем не менее вовсе не исключающую ни одного вероятного исхода такой атаки.

4.2 Атака колесниц, верблюдов, слонов и т.п.

Аналогичным образом предлагается моделировать и ситуации с атаками таких редких подразделений как  колесницы, верблюды и слоны:

- Колесницы могут быть представлены 2-х типов: легкие - не приспособленные для серьёзных таранных ударов, для них никаких особых правил не требуется. И тяжёлые, подобные персидским, снабжённые «ножами» и ориентированные в том числе на таранные удары. Такие колесницы предлагается моделировать аналогично тяжёлой коннице, с «тройной проверкой на стойкость», когда они атакуют пехоту или лёгкую конницу.

- Верблюдам расхожее мнение приписывает свойство наводить панику на лошадей. Так ли это является для меня загадкой. В любом случае можно отыгрывать, панику у конницы при атаке на неё подразделений на верблюдах. Всё та же «тройная проверка» при атаке на конницу.


- Слоны, опять же согласно расхожему мнению, вызывают ужас у коней (и вероятно верлюдов). Предлагаю проводить «тройную проверку» при любой атаке слонов: как на пехоту (не только кони слонов побаиваются, но и люди), так и на конницу, так и на полки с верблюдами. Более того, такую же проверку предлагаю производить при попытках атаки на слонов со стороны конных/верблюжачьих подразделений: кони могут просто испугаться слонов и остановиться или даже обратиться в бегство…

5. Слоны и колесницы, как сложно моделируемые подразделения.

5.1 Слоны, колесницы и масштаб.


Я не устаю повторять, что «Эпоха» тем и хороша, что это «масштабный» варгейм, а не скирмиш. В «Эпохе» практически все правила «заточены» под то, что полк это не 12 пехотинцев, например, или 6 всадников, а достаточно большое подразделение. Потому используя правила «Эпохи» можно отыгрывать великие битвы прошлого, в которых сражались десятки и даже сотни тысяч людей. 

Однако, тут встаёт проблема: если мы работаем с определённым масштабом для пехоты и конницы, то должен ли он быть таковым и для слонов и колесниц? Мой ответ – нет. Кажется очевидным, что если мы будем отыгрывать битву в масштабе 1:100, то 100 слонов в качестве одной подставки это уже чересчур. В тоже время, действующие в «Эпохе» сейчас правила на колесницу фактически отыгрывают её как одну-единственную колесницу. Это тоже мне кажется неправильным. Значит нужно выработать правило, по которому вычисляется масштаб слонов и колесниц. Кстати говоря, я уже не в одном варгейме встречал вариант «особых масштабов» для слонов и колесниц.

Я предложил на форуме следующую методику расчёта масштабов слонов и колесниц. Во-первых, давайте порассуждаем, как слоны и колесницы могут атаковать или двигаться. Крайне сомнительно, чтобы их использовали в глубоких построениях, т.е. я полагаю, что слоны и колесницы в полку, изображаемом полковой подставкой, «построены» в одну линию и стоят не слишком плотно( это им не нужно, да и невозможно). Сколько пехотинцев приходится, например, на одного слона в строю? Вопрос сложный, я полагаю, что на каждого слона приходится примерно 7-10 метров в «строю» а это в зависимости от плотности построения от 5 и до 10 пехотинцев в длину. Соответственно, возьму по максимуму и предположу, что на 10 пехотинцев в строю придётся 1 слон (1 колесница). Дальнейшая логика примерно такова: в масштабе 1:100 один юнит может быть представлен квадратом 10х10 человек, т.е. на одного юнита-пехотинца (100 человек), занимающего 1 клетку подставки, придётся порядка 1 слона. А так как на подставке помещается 1 модель слона, подставка-слон по длине фронта равна трём клеткам, то соответственно подставка-слон   будет моделировать трёх слонов. Аналогичные расчёты для других масштабов дали такие результаты (масштаб слонов всегда округляется до целого):

	Масштаб пехоты и конницы
	1:50
	1:100
	1:200
	1:300
	1:400
	1:500

	Масштаб слонов и колесниц
	1:2
	1:3
	1:4
	1:5
	1:6
	1:7


Общее правило расчёта масштаба слонов и колесниц выглядит так: возьмите квадратный корень из «масштаба пехоты» и помножьте его на 10, после этого округлите до целого

 5.2 Правила отыгрыша для слонов и колесниц.


Итак, мы определились с масштабами слонов и колесниц. Возникает вопрос как же ими играть. Вопрос сложный и до конца непроработанный. Всё что вы прочитаете дальше в этом разделе это моё «частное мнение». 

Прежде всего, скажу, что я противник того правила, которое даёт возможность стрелять и кидать дротики с колесниц (и вероятно делать тоже самое со слонов – правил на них пока не существует). Тут логика проста – если у колесниц и слонов масштаб 1:3 при масштабе пехоты 1:100, то дротикометальщик на модели колесницы символизирует всего лишь 3 метателей дротиков, а не 100, как его аналог в пехоте. Т.е. давать им равные параметры ну ни как нельзя. Поэтому я считаю, что их «атаки» надо просто включить в общую атаку колесницы и слона

Соответственно, модель-слон (или колесница) будет обладать только простой атакой, будем считать, что в момент атаки «пассажиры» атакуют тех же противников, что и колесницы/слоны, т.е. стреляют в тех, кто наиболее угрожает их «транспортному средству». А вот атак таких я предлагаю сделать несколько: действительно, когда слоны атакуют строй пехоты, то атака приходится на всех стоящих перед ними противников. Т.е. при атаке слона должна бросаться атака на всех трёх стоящих перед ним юнитов пехотинцев (или конных). Тоже самое и с колесницей. В масштабе 1:100 эти 3 атаки будут символизировать атаки 3 слонов (3-х колесниц), а в больших масштабах – атаки 3-х «слоногрупп», для скирмиша это будет всего лишь система «нескольких атак» одного слона. Соответственно, вводится и система частичных потерь у полка слонов или колесниц. В бою при каждой удачной атаке на них противников убивается 1 слоногруппа (группа колесниц в рамках полка). И соответственно, в следующем ходу смогут атаковать только 2 слоногруппы (группы колесниц). Учёт боевого состояния предлагаю вести так:

	Атаки/Потери
	х
	х
	


Каждый крестик – это «слоногруппа», пустая ячейка – значит одна слоногруппа погибла (при гибели крестик стирается). Число возможных атак – это число крестиков. Вопрос кого может атаковать полк-слон если в нём осталось 1 слоногруппа, а перед ним стоит 3 пехотинцав рамках пехотного полка? Ответ: любого из этих 3-х пехотинцев по собственному выбору.

5.2 Особые правила: бешенство слонов и рассечение строя колесницей.


Слоны могут впасть в бешенство. При убийстве каждой из слоногрупп, если на d20 выпал 1 считается, что эта слоногруппа не просто погибла, а взбесилась. При этом проводятся  безответные атаки взбесившегося слона (слоногруппы в рамках полка) на все соседние полки (стоящие не дальше 4ш.) как на свои, так и чужие, так и на «самоё себя». После этого взбесившийся слон (слоногруппа) считается «убитым окончательно.

Обратите внимание на интересный эффект – чем легче атакующие слонов войска, тем меньше шанс у них убить или «взбесить» слона, что очевидно. Но если уж у «лёгких войск» это получается, то шанс при этом «взбесить» его значительно выше, чем у более тяжёлых войск. В предельном случае для самой лёгкой пехоты, которой чтобы убить слона нужно выкинуть только 1 и ничего иного, получается, что она может только «взбесить» слона, без возможности обычного «убийства». В принципе, это вполне логично ведь убить пращникам слона практически нереально, а вот довести до бешенства – вполне…

У колесниц же есть другое особое свойство – рассекать полки и «проходить вдоль них». В рамках предложенной модели я отыгрываю это так: при проходе «вдоль полка» колесницы наносят «удары ножами» примерно также, как и в правилах «Звезды» по всем стоящим в первом ряду юнитам, только я в случае гибели части колесниц в колеснице-полке уменьшаю атаку (по 1 за каждую потерянную «колесницу-элемент» в рамках колесницы-полка). При лобовой же атаке-рассечении я кидаю 3 удара по воинам первого ряда, после чего происходит «ответ». А уже после этого уцелевшие колесницы в рамках полка рассекают пехотный полк. Колесница ставится сзади полка пехоты, при этом за каждую колесницу элемент наносится по 1 удару «ножами» по 1 юниту в каждой линии полка (т.е. при глубине полка 3 линии каждая колесница наносит 3 удара по 3-м юнитам в ряд, если «живы»  все её «элементы, то соответственно 9 ударов по 3 рядам по 3 юнита).

В заключние ещё раз подчеркну, что правила на колесницв и слонов не считаю до конца продуманными. Поэтому приглашаю к обсуждению их.

6. Тактические формации и модификаторы.


Сразу скажу, что изначально не собирался включать тактические формации в этот раздел. Я долго с ними «возился» и после ряда проблем понял, что в рамках «Эпохи» они не будут, на мой взгляд, нормально отыгрываться. Отсюда и началось моё «строительство» собственной системы. Однако, в переписки меня несколько раз просили рассказать о них (ведь я обещал сделать это в своей спамой первой статье), поэтому я решился представить вашему вниманию не вполне законченную концепцию.

6.1 Модификаторы.

В «своей» версии «Эпохи» я использую некоторое количество модификаторов, расставляющих в системе определённые акценты (кое что взято, кстати, из отменённых редакций Правил). Вот они:

 6.1.1 Командная группа

- Полководец  - даёт +2 на боевой дух полка и право на дополнительный бросок при проверке на стойкость;

- Командир – даёт +2 на боевой дух, но только на полк в одну подставку.

- Музыкант – даёт  +1 на боевой дух полка, а также право на одно бесплатное перестроение за ход и возможность отступить «лицом к врагу». Уточнение: для «бесплатного перестроения» и «организованного отступления» необходимо пройти «проверку на стойкость».

- Знаменосец – даёт +1 на боевой дух и право на дополнительный бросок при проверке на стойкость.

Примечание: пары музыкант-знаменосец и полководец-командир не дают накопительного эффекта по увеличению боевого духа, т.е. если в полку есть и музыкант, и знаменосец, то боевой дух увеличивается всего на +1, если полководец и командир, то всё равно на +2. Аналогично, с допброском при проверке на стойкость – даже если в полку есть и   знаменосец, и полководец, то полк получает право всего на 1 допбросок. Под «командирами» подразумеваются центурионы, младшие вожди галлов, витязи и пешие рыцари.

6.2.2 Пехота

- Средний (строевой) щит – защита от стрел в полку возрастает на +1 при фронтальном обстреле (но итоговая защита не более 10); Под «средним щитом» подразумеваются щиты «диаметром» 60-90см, щиты меньшего размера считаются малыми и допзащиты от обстрела не дают.

- Большой (строевой) щит – защита от стрел в полку возрастает на +2 при фронтальном обстреле; если же это полк с плотным строем и большими щитами (т.е. первый ряд весь  с большими щитами), то защита от обстрела возрастает на +3 (но итоговая защита не более 10). Под «большими щитами» подразумеваются овальные и прямоугольные «почти ростовые» щиты размером 65-75 см в ширину и примерно 120 см в высоту (римские скутумы и  им подобные), а также щиты «диаметром» 90-120см (например, греческие гоплоны, особенно учитывая, что к ним крепилась «занавесь») , а также «каплевидные» средневековые щиты и т.п.

- Копейщик/пикинёр – защита от конницы в полку при фронтальной атаке возрастает на +1, в том случае, если полк является специализированным «полком копейщиков» (или пикинёров), т.е. весь первый ряд копейщики/пикинёры, то кроме защиты увеличивается ещё и атака на конницу +1 (постоянно) и на пехоту +1 (но только в первый ход атаки, если атакуют копейщики, или в фазу "отдачи", если они сами под атакой); Под копьём подразумевается длинное(!) копьё длинной 2,5-3,5м, под пикой пехотная пика длиной от 4 м и выше..
- Плотный строй – юнит имеющий это свойство может участвовать в тактических формациях  с плотным строем, в таком полку при фронтальной атаке защита (как от конницы, так и от пехоты) возрастает на +1. При наличии больших щитов таже возрастает и защита от стрел. Пример тактической формации с плотным строем - фаланга.
Пример. Греческая фаланга – это плотный строй копейщиков с большими щитами, соответственно у них защита +3 от стрел при фронтальном обстреле (но не более 10), +1 от пехоты, +2 от конницы и атака +1 на конницу постоянно (и на пехоту в первом раунде). Македонская фаланга – это плотный строй пикинёров со средними щитами, соответственно у них защита +1 от стрел (но не более 10), +1 от пехоты, +2 от конницы и атака +1 на конницу постоянно (и на пехоту в первом раунде).  

Вы наверно заметили, что я сильно увеличил защиту больших щитов от стрел в сравнении со «звездовской». Это сделано из-за того, что существует весьма заметный дисбаланс стрелки/все остальные.

6.2.3 Стрелки

- Стрельба на ходу (на скаку)– свойство, которое возвращает единицы движения, забираемые стрельбой, но тем не менее НЕ даёт право на ускоренное движение и рукопашную атаку, если была стрельба в этот ход.

Примеры. Монгольские лучники имеет свойство «стрельба на скаку», т.е. пенальти на движение отсутствуют, хотя в ход стрельбы она не может двигаться ускоренно (в полку) и атаковать в рукопашную. Конные самураи с большими самурайскими луками (условная пока фигура), не имеют данного свойства, т.е. в ход стрельбы не двигаются, что соответствует самурайской тактике: при стрельбе с коня лук упирался в седло, и стрельба на скаку была невозможна. 

6.2.4 Конница

- Копейный удар (таранный) – свойство тяжёлой конницы с длинными копьями и стременами, даёт +1 на атаку в момент «конной атаки», т.е. в момент первой атаки конницы когда она делается с «разбега», в следующий ход, в затяжном бою это преимущество снимается.

- Плотный строй – свойство высокоорганизованной конницы (как правило, тяжёлой), позволяющее ей слаженно, а не в разнобой атаковать противника, даёт +1 на атаку в момент «конной атаки» (на следующем ходу после «атаки конницы» в обычном бою уже снимается, т.к. строй конницы во время рукопашной нарушается). Юнит имеющий данное свойство может участвовать специализированных формациях, в которых это свойство действует: македонская конная фаланга, тевтонская «свинья», другие построения рыцарских орденов (рыцари вне рыцарских орденов к удару  в плотном конном строю считаются не готовыми). Надо понимать, что плотный строй в рамках конных подразделений – понятие относительное, конница никогда не сможет стоять «плечо-в плечо», как это может делать пехота.

Примеры. Тевтонские  рыцари имеют свойство «плотный строй» и «копейный удар», т.е. в момент конной атаки имею +2 на атаку при построении в «свинью». Рыцари-крестоносцы имеют только свойство «копейный удар», т.е. имеют +1 на атаку.  ). Гейтары Александра Македонского имеют свойство «плотный строй» (но не имеют «таранного удара» из-за отсутствия стремян) и, соответственно, имеют +1 на атаку. Разумеется, все плюсы действуют в момент конной атаки .

6.2 Тактические формации.

Вот те тактические формации, которые я использую при игре в «Эпоху»:

6.2.1 Фаланга. 


Под фалангой подразумевается не только классическая греческая или македонская фаланга. В данном случае это обобщённое понятие для любого плотного построения в «линию» копейщиков или пикинёров. Для греческой и македонской фаланг считается недопустимым включение в них кого либо кроме копейщиков/пикинёров  и командных групп. Для средневековых «фалангообразных» построений могут быть сделаны некотороые исключения, но основанные только на исторических построения (пики+годендаги, пики+алебарды и т.д.)


«Фаланга» имеет длину фронта не менее 12 клеток (т.е. не менее 3-х подставок) и даёт следующие «бонусы за построение»: 

· свойство «плотный строй» со всеми вытекающими отсюда последствиями,

· упомянутые выше плюсы для «специализированного полка копейщиков/пикинёров»,

· бонусы за глубину построения, а именно +1 на БД за каждую полную(!) линию построения начиная с 3-ей

Как видите, мы получили очень мощное, трудно опрокидываемое построение, но при этом крайне мало подвижное и уязвимое к уждарам фо фланги и тыл.. Ах да, ещё: скорость фаланги уменьшается на –1 ш. от обычной – двигаться держа столь длинный строй весьма сложно..

6.2.2 Колонна (пехотная).


Идея этого построения родилась из обсуждений с Tin’ом и Living One. Здесь моделируется именно боевая(!) колонна, а не походная. Поэтому под колонной подразумевается построение с шириной фронта в 3 клетки и длинной не менее 8 (Tin предлагал, помнится, 12). Особые свойства колонны и «бонусы»:

· колонна при потере 50% первого ряда НЕ тестируется на стойкость и продолжает бой.

· Колонна при потере 100% первого ряда не отступает автоматически, а тестируется на стойкость, если проходит тест, то не отступает
· Колонна, если она состоит из пикинёров/копейщиков может давать свойство «плотный строй».
· Колонна допускает незначительные «изгибы» при движении: при этом задняя подставка должна касаться предыдущей хотя бы одним углом (соответствующего угла), а второй угол может «отрываться, но не более чем на  1ш.
Как видим, в итоге получено длинное построение, которое весьма сложно опрокинуть в лобовом столкновении (т.к. оно очень глубоко) даже при высоких потерях первых рядов. Оно всё таки более манёвренно нежели фаланга, но уступает ей во-первых в ширине фронта, а во-вторых, также уязвимо к фланговым ударам.
6.2.3 Круговая оборона.


В разные исторические периоды у разных народов существовало такое построение. Называли его по разному: «кольцо», «корона», «ёж», для этих же целей использовали (не всегда) и каре. Я объединил всё это в одну формацию «круговую оборону». Она имеет смысл только, когда ваш одинокий полк окружён несколькими полками врага. Свойства «круговой обороны»:

· У полка любая сторона становится «фронтом». Все «крайние» миниатюры разворачиваются лицом «наружу». Все «внешние» линии заполняются воинами, за каждую дыру во «внешнем кольце» даётся –1 на БД,.

· Соответственно у полка нет флангов и тыла, поэтому он не имеет ни минусов за атаку в них, ни плюсов за их прикрытие.

· Полк не имеет бонусов «за второй ряд пехоты»

· Если это полк пикинёров/копейщиков, то он получает свойство «плотный строй».

· Полк не может двигаться и атаковать. Допустимы только атаки «без движения» в свой ход, на атаковавшего их полк противника.

 6.2.4 Конный клин и тевтонская «свинья».


Как понятно из названия конный клин формируется исключительно из конницы ;) Причём из «ударной» тяжёлой, ориентированной на бой, а не на «стрельбу/метание» Для этого необходимо 3 подставки поставленные вплотную к друг другу торцом вперёд. Средняя выдвигается вперёд на 1,5 клетки, это как бы острие «клина». Свойства «клина»:

· Клин даёт свойство «плотный строй».

· Клин движется как единый полк. В «острие клина» обязательно должен быть полководец (не обязательно главнокомандующий).

· В момент удара клина (как по пехоте, так и по коннице) проводится обычное «тестирование на панику». Вначале атакует только «острие клина», при этом оно имеет все характеристики всего клина + «2 прикрытых фланга».
· Если «острие клина» уничтожает 3 воина противника в полку врага (каждый юнит острия убивает противника), то считается, что произошло «рассечение полка» противника.  Клин переставляется за полк противника с преобразованием в «линию».
· При рассечении, полк противника полк противника получает –2 на БД. Если он состоит из нескольких подставок, то разваливается на полки-подставки и каждая тестируется на стойкость. Не прошедшие  обращаются в бегство (бегство происходит до перестановки клина за атакуемый полк).
· При рассечении «крылья» клина перед перестановкой «за полк» наносят безответный удар по стоящим перед ними воинами.
· После перестановки «за полк» может быть (по желанию) произведено разделение клина на 3 «автономных» полка. 
· Если рассечения не произошло, то клин превращается в «линию». И «крылья» клина атакуют противника обычным образом (всё в рамках этого же хода).
Сразу предупрежу – правила на «клин», оттестированы хуже всего, поэтому если будут предложения – милости прошу.

Тевтонская «свинья» моделируется абсолютно аналогичным образом. Её голова – это фактически конный клин. При этом в его острие должен находиться Магистр Ордена (желательно главнокомандующий армии). Единственно, что клин можно строить не из 3-х подставок, а из большего числа  (если игра идёт «большая»). Кроме того, у «свиньи» есть ещё и «тело», преимущественно из пехоты. В начальной стадии «свинья» движется как единое целое со скоростью самого медленного юнита. При этом за счёт «организованного движения» и выучки скорость медленных юнитов увеличивается на +1 без штрафов (например, тяжёлая пехота может двигаться  на 5ш., а не на 4ш., как обычно). В любой момент времени «голова» может отделиться и начать действовать самостоятельно по правилам «клина». «Тело» в этом случае либо разделяется на полки, либо действует как один большой полк. Внимание:  за игру можно построить только одну(!) «свинью» (до начала игры) и использовать её только один раз, в отличие от обычного клина, которых можно строить несколько, в том числе и перестраиваясь в ходе сражения.

 6.2.4 «Конная фаланга» и конная колонна


«Конная македонская фаланга» и аналогичные плотные построения тяжёлой конницы строятся как минимум длиной в 6 клеток. Основное свойство построения – даёт свойство «плотный строй» со всеми вытекающими отсюда последствиям. Все остальные особенности проистекают исключительно из геометрических характеристик построения.


Конная колонна строится 3 клетки по фронту и не менее 8 в глубину (4 всадника в глубину). Также даёт свойство «плотный строй».


К сожалению, эти построения у меня достаточно плохо проработаны, т.к. я недостаточно хорошо представляю себе их свойства. Поэтому желающих обсудить варианты приглашаю на форум «Wargames: исторические системы». 

6.2.5 Римский легион.

Я долго ломал голову как же его адекватно промоделировать. Предлагаю вашему вниманию следующую версию. Легион может состоять из нескольких подставок-когорт (не стоит обязательно стремиться к историческим 10, не во всех масштабах это реализуемо). И в ходе сражения он может образовывать из них как «единый полк», так и «группу полков-подставок». При этом, если когорты действуют самостоятельно, то все бонусы соседних (не далее 4ш.) когорт за полководца, командира, знаменосца и музыканта распространяются и на данную когорту, т.е. легион даже «разделённый» ощущает себя единым целым, если, конечно, когорты не «разбежались» слишком далеко. Безусловно, такой отыгрыш даст легионерам преимущества по морали и дисциплине, что в принципе, достаточно исторично.

Не лучшая, конечно, модель, но хоть что-то… Манипулярную тактику, например, в разумных масштабах смоделировать просто невозможно, да и 10 когорт, попробуй, отыграй, когда у тебя в сражении должно бать 5-6  легионов…

6.3. Некоторые общие моменты тактических формаций и сложности отыгрыша.


Общие моменты:

· Можно перестроиться из одной тактической формации в другую. Это занимает целый ход и при этом формация не должна быть «под боем» или в «зоне контроля» вражеских полков.

· Если нарушается основные правила формации (длина, ширина и т.д.), то формация считается разрушенной.

· Часть формаций можно построить прямо на поле боя из нескольких полков, для этого надо потратить целый ход (не считая ходов на «стыковку подставок).

Основной же проблемой использования тактических формаций я считаю то, что в Эпохе существуют «большие и малые» полки из одной и нескольких подставок. Тактические формации, которые я предложил вашему вниманию фактически «большие полки». Между тем, понятно, что у фаланги можно было прорвать или заставить отступить один из флангов. В данном же случае,  такая ситуация просто невозможна: или фаланга отступит целиком, или не отступит. 

Я не вижу, как это можно исправить в рамках действующей модели «Эпохи». В своей собственной системе я это решаю за счёт того, что там тактические формации это не полки – а «группы элементов», где элементы-подставки можно «выбить» из формации, заставить отступить по отдельности  и т.д. Но это совсем иная игровая механика с правилами на «неделимые элементы-подставки», правилами на «группы элементов» - фактически либо тактические формации, либо «корпуса». Это также и расчёт результатов боя для каждого элемента в отдельности, а не для формации в целом при том, что некоторые свойства формации распространяются на её элементы. И т.д. и т.п. Короче это уже другая игра. Надеюсь позднее её всё-таки доработать и представить вам.

7. Вместо эпилога.

Статья эта написана для проекта «Поле боя»  и портала «Ролемансер» (точнее для его составной части «Wargames.ru»).Надеюсь опубликовать её там и там. ;) В данный момент старый форум проекта «Поле боя» закрыт и все наши обсужнения «переехали» на ролемансеровский форум «Wargames: исторические системы». Поэтому милости прошу всех, кому это интересно присоединяться к обсуждению «народной конверсии Эпохи». ;) 

Best regards,

Pipeman
