Nikita Kurnosov aka Bayard.

«Эпоха Битв» глазами вегетарианца по-чукотски.

В начале, как нам кажется, нужно сделать одно важное замечание: многие из нас геймеров играют по «своим эпоховским» правилам, так что эта статья выражает лишь субъективный взгляд нескольких игроков на эту систему.

Разработчики «Эпохи битв» заявляют, что эта игровая система не зависит от масштаба, что, конечно же, привлекает многих потенциальных покупателей, такая же позиция существует и у многих игроков.  Мы же являемся сторонниками того, что у любого «исторического» варгейма должен быть свой масштаб и исходили из следующих расчетов:

За отправную точку в вычислении масштаба мы брали дальность полёта стрелы из длинного английского лука (ок. 300 метров), таким образом, получается, что один <шаг> обозначает примерно 10 метров, а далее, путём нехитрых рассуждений приходим к выводу, что одна фигурка обозначает примерно 25-40 человек, (большой промежуток является следствием различной плотности). Кстати сказать, масштаб 1:25-1:36 как нельзя лучше подходит для моделирования древнегреческих или македонских армий (архаический лох - 25 человек, спартанская эномотия -36 ч., македонский лох - 16 ч.). К достоинствам масштабов такого порядка можно прибавить то, что с ними можно моделировать различные построения, а также то, что количество рыцарей или гетайров на поле боя будет внушать меньше подозрений.

 Теперь же давайте разберемся, какой промежуток времени составляет один ход. Рысь лошади с тяжеловооружённым всадником будет иметь скорость около 15 км/ч - то есть примерно 4 мера в секунду, а так как в игре всадник проезжает восемь «шагов», то получается, что за один ход он продвинется вперёд на 80 метров, следовательно, один ход составляет 20 секунд. За это время арбалетчик сделает один выстрел, а умелый лучник - порядка пяти. 

Теперь обратимся, собственно, к самим стрелкам и их характеристикам. Первое, на что стоит обратить внимание, это на саму их эффективность. Как мне кажется, искусственное усиление роли стрелков в любой версии «Эпохи» происходит из-за того, что на примере таких битв как Кресси и Азинкуре делаются иногда скоропалительные выводы. Хотя, если учесть немаловажную роль погодных условий и позиции англичан (в обоих случаях накануне сражения шли сильные дожди, а позиции англичан были лучше некуда) роль луков здесь играла не такую большую роль. Ну, это так, к общим положениям.

Больше всего во всех варгеймах с которыми я знаком, меня очень удивляет одно положение: лучники, которым ветер дует в спину, получают бонус либо к дальности, либо в меткости стрельбы. Лично я немного умею стрелять из лука, и как мне кажется ветер, будь тот даже «в спину», на больших дистанциях (100-300 метров) будет только мешать меткой стрельбе. Конечно, часть лучников умела использовать эти погодные условия себе на пользу, но если учесть что далеко не все лучники (даже в прославленной английской армии) обладали «робингудовскими» качествами, то в целом, если результативность и не уменьшится, то уж никак не увеличится (ведь, как известно, «перелёт» ничем не результативнее чем «недолёт», разве только при очень глубоких построениях). А насчёт правил «Эпохи битв», предлагаю лучникам, стреляющим «по ветру» либо не делать бонусов вообще, либо сократить дальность или меткость, но на меньшее число, чем лучникам, которым «ветер в лицо». 

Например:

1. Слабый ветер:

1.1 Дальние дистанции - -2 дальности и -1 меткости / -1 меткости (сила выстрела)

1.2 Средние дистанции - -2 дальности / ---------------

2. Сильный ветер:

2.1 Дальние дистанции -  -4 дальности и -1 меткости / -2 дальности и –1 меткости 

2.2 Средние дистанции  -  -4 дальности / -2 дальности

Конечно, цифры могут меняться, но целом эта модель более реалистична, по нашему мнению, чем нынешняя.

Понятно, что в условиях, игры необходимо различать «робингудов» и «вегетарианцев по-чукотски». Для этого можно вводить в состав подразделения (отряда) так называемых «ветеранов», которые смогут увеличивать способность отряда использовать погодные условия себе на пользу. Этого же результата можно добиться с помощью улучшений, наподобие с АоТ.

И, напоследок ещё один бонус кавалерии: лёгкая кавалерия ли средняя с ускоренным движением, построенные в одну линию получают +1 к защите на дальних и средних дистанциях. Мы считаем, что это положение нет надобности комментировать.

P. S. В качестве «утешения» для тех, кто не согласен со мной по поводу масштаба «Эпохи» и придерживается полярной точки зрения, я предложу смоделировать битву при Гранике следующими миниатюрами:

Македонцы: 2 набора македонской фаланги,1 набор греческой пехоты, 2 конных полководца (Александр и Пармеонин), 2 - гетайры, 7 - фессалийцы, 4 - македонская кавалерия, 2 - греческая конница, 4 – фракийская конница.

Персы: 2 набора персидской пехоты (без части копейщиков), 1 набор греческой пехоты, 6 наборов конницы (без колесниц, части полководцев и знаменосцев, по желанию можно исключить часть тяж. конницы).

Не исключено, что даже если вы будете действовать подобно Александру Македонскому, сражение закончится для вас разгромом, так как наши ЛБХ для греков, македонцев и персов во многом отличаются как от официальных ЛБХ <Звезды>, так и от  версии г-на Тенгеля.

Комментарий редакции.

Тема масштабов в «Эпохе» обсуждалась уже не раз. Проходит время и она вновь «всплывает» на нашем форуме. Последний раз нешуточное обсуждение развернулось вот тут. Многие делали свои расчёты и приходили примерно к одним и тем же результат. Я тоже делал подобные вычисления, только исходил из 250 метров как предельной боевой дальности полёта стрелы (рекордные выстрелы лёгкими спортивными стрелками из английского длинного лука достигали аж 500 ярдов, а из турецкого так и вовсе 900, но сами понимаете лёгкая стрела – это совсем не то). Помнится, наиболее «реалистичный» масштаб у меня получился в интервале 1:16-1:25, а временной шаг около 30 секунд. Всё это, конечно, здорово, но как верно подметил Living One, помножьте число ходов на временной шаг и получите время битвы. Ну как? У меня получилось нечто слишком быстротечное. Так что увы и ах – не поддаётся Эпоха  точному масштабированию. И это «зашито» в самой её игровой механике.

Что касается лучников, то речь идёт опять же о масштабах. Точность выстрела одного лучника по одной цели, безусловно, падает при любом ветре. Но когда речь идёт о стрельбе больших масс лучников по опять же масссам противника – без точного прицеливания, по большей части навесом, под руководством командиров-наводчиков, то влияние ветра на точность выстрела уже не столь критична. Зато использование «попутного ветра» вполне способно повысить дальность поражения, а встречный ветер наоборот существенно снизит дальность стрельбы. Я бы это моделировал путём увеличения/уменьшения «последней зоны» попадания. А вообще, стоит очень аккуратно относиться к усложнению игровых правил – такие подробности как учёт погодных условий – силы и направления ветра, дождя, положения солнца («в глаза» или « в спину») весьма сильно усложняют игру и легко могут лишить её играбельности.  Всё-таки, кое-чем можно и пренебречь ;). - Pipeman
P.S. Ниже вы можете увидеть присланные Bayard’ом иллюстрации для «зон видимости и невидимости».
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Расстояние больше 4  ш.
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