Краткие комментарии
 к статье Андрея Цупника и Деза «Наши дополнения к правилам «Эпохи битв»»


Возможно, я бы  и не стал так быстро и споро писать комментарии к дополнительным правилам Андрея и Деза, если бы они не та оживлённая «дискуссия», что разгорелась после последней статьи Андрея, критикующей мои и Тенгеля подходы к «Эпохе». Да и в этой статье Андрей (как я понимаю) не удержался от реплики в мой адрес: «…Зато, в противовес этому, мы считаем ниже своего достоинства…. выносить на обсуждение сырые (не протестированные) правила…». Ну что ж, господа, надеюсь, вам хоть в какой-то мере будет интересно моё мнение  о ваших правилах.


Cразу скажу, что предисловие прочитал внимательно и, тем не менее, судить буду всё равно «со своей колокольни». Хоть и постараюсь пореже использовать термин «историчность», вызывающий у вас столь неадекватную реакцию. Также сразу предупрежу: всё ниже написанное – моё частное (подчеркну, субъективное мнение) и ни на какие откровения не претендует.


Ну что ж, начнём с концепции авторов (раз уж они так любят  этот термин).  Немного процитирую:
>Концепция авторов.

>Ни в коем случае не нарушить систему, предложенную разработчиками «Эпохи битв»;

>При возникновении ситуаций, требующих новых правил, постараться обойтись уже существующими понятиями;
>Постараться свести к минимуму  совершенно новые правила. И если все-таки мы вводим новое правило, иметь возможность отказаться от этого, не нарушив, при этом, системы;

>Не усложнять игровой процесс. Проще запретить какое-то действие, чем вводить две-три страницы текста, описывающего гипотетическую возможность его использования. И все это мотивировать где-то вычитанной фразой;

>Такое понятие как «историчность» игры, мы намерены добиваться специальными правилами, для отдельно взятых исторических периодов (именно периодов, но не отдельных отрядов), прежде всего, процентным соотношением участвующих войск, специальными сценариями. И, конечно же, качественной покраской фигурок. 


Итак, авторы опять позиционируют себя как этаких «ортодоксов», противостоящих «разрушителям-реформаторам» (в лице меня и Тенгеля, вероятно), и стремящихся улучшить систему, не разрушая её. Ну что ж благое намерение, посмотрим дальше, как они исполняется. Сразу хочу заметить только, что если «правил на 2-3  страницы», то это не ко мне – не припомню таких правил в своей статье (хотя все правила прописывал предельно подробно, чтобы были невозможны разночтения).   

>Мы рассматриваем «Эпоху битв» именно как игру полками. Поэтому нами безжалостно отметаются, любые поползновения перемещения по полю боя одиночных фигурок и уж, тем более, возможность влияния одиночек на сражение.  


Вообще-то, из этого заявления авторов не очень понятно, что же они имеют ввиду: полное уничтожение застрельщиков как класса или использование системы Игоря Стрекалова с застрельщиками «привязанными» к полкам. Если первое – то это более чем кардинальное изменение правил «Эпохи», если второе – то в общем-то в этом ничего нового нет. Вообще, надо бы понятнее писать. Ниже становится ясно, что Андрей с Дезом используют Дополнительные Правила Игоря Стрекалова, ну так почему бы не прописать это сразу однозначно??


Моё мнение на данный счёт таково: застрельщики должны присутствовать в историческом варгейме «доогнестрельной эпохи» обязательно. Это один из более чем характерных признаков тех эпох. Более того, отыгрыш  застрельщиков в «Эпохе» был одной  из её визитных карточек. Ограничение их свободы действий (существовавшей, между прочим, в 2-х редакциях «Эпохи»), произведённое Игорем Стрекаловым весьма сильно изменило рисунок боя и сделало невозможной отыгрыш ряда тактик. Например, монгольского «хоровода» (кстати, не только монгольского). Впрочем, поскольку Андрей и Дез играли в 15 век и Европу, то понятно, что «хоровод», например, был им абсолютно «побоку».


Почему застрельщиков норовят «изничтожить» или «привязать к полкам» мне понятно: большое число застрельщиков сильно замедляет отыгрыш. И зачастую за счёт большей мобильности они способны доставить полкам очень большие неприятности. Но не проще ли «полечить», а не сразу «резать»? Путей «лечения» немало – первый из них я уже называл: ограничить число застрельщиков скажем 10% от общей стоимости армии (конкретное число может быть и другим). Второй путь используется во многих варгеймах: отыгрывать застрельщиков не отдельными миньками, а, например,  круглыми или гексогональными подставками, как в АоТ, с небольшим числом минек (3-4 пехотинца или пара всадников). Это существенно уменьшит необходимые расчёты при отыгрыше, да и сделает их менее «неуловимыми»… 

>Мы считаем наиболее удобным,  использовать в игре от 100 до 200 фигурок. Именно столько фигурок достаточно собрать и покрасить, чтобы представить определенную армию определенного периода. В дальнейшем гораздо интереснее начать собирать фигурки для другой армии.   

А вот в этом я совершенно с авторами согласен. Сам не люблю больших армий из одинаковых минек (а иное пока невозможно – не так уж и много наборов выпускается на каждый период), в то время как подбирая соответствующий масштаб сотней-другой минек можно отыграть дюбое сражение. Впрочем, авторы от слова «масштаб» не любят, как я понял из предыдущей статьи. ;)

>Краткое объяснение некоторых разделов.

Одновременность фаз. Этот раздел появился просто потому, что все мы выросли из игры WARHAMMER FANTASY   3-я версия. Мы просто привыкли к подобной системе и посчитали, что данное правило не нарушит систему «Эпохи битв». Это оказалось действительно так. Однако сразу хотим отметить, что это изменение несколько усложнило игру и многие дополнения и разъяснения, приведенные ниже, являются лишь следствием нашего изменения.  Иными словами, мы сами создали себе проблему, а потом 4 месяца ее героически решали.  Как вывод: хотите усложнить себе жизнь – можете воспользоваться нашими правилами. В любом случае, если решитесь - внизу  найдете проверенные игрой правила.


Опаньки. Забавная складывается ситуация. Господа «ортодоксы», защищающие «Эпоху» от «разрушителей-реформаторов, сдвинутых на историчности», с первых же слов начинают менять именно костяк игровой системы «Эпохи», который клятвенно обещались не трогать. ;) И самое интересное в том, что при этом занимаются именно «скрещиванием систем» (точнее добавлением элементов одной в другую), что, как доказывал мне Андрей, дело совершенно бесперспективное ;)


Спокойствие, господа, спокойствие. Я целиком и полностью на вашей стороне – заимствовать что-то толковое из других систем, это вполне логичная практика (и я был удивлён, что Андрей так критиковал меня, когда я заявил лишь о НАМЕРЕНИИ ею воспользоваться). А в системе «одновременного хода», в общем-то, нет ничего нового, как и в желании использовать её для «Эпохи». Более того, загляните на старый форум «Поля боя» (http://narod.yandex.ru/userforum/?owner=ab-battlefield) и почитайте ветку «Сбор идей» от 03.12.2002, начатую Тенгелем. Начиная с «Re(7)» идёт как раз в том числе обсуждение использования «одновременного хода» в «Эпохе». Более того, именно по «одновременному ходу» я и играю последние пару месяцев в «Эпоху» (точнее уже сложно сказать «Эпоха» ли это).


Вот только в отличие от вас, господа, я не решился вынести это в предложение по изменению правил. Потому что, на мой взгляд, это столь значительное изменение самой игровой системы, которое превращает «Эпоху» уже не совсем в «Эпоху» (или совсем не в «Эпоху»). Более того, внимательное изучение рукопашного боя при «одновременном бое», безусловно, требует изменения его схемы по сравнению с ходом «поочерёдным», что ещё больше отдаляет полученную систему от «классического варианта».  И из-за этого, кстати, тоже я предпочёл начать писать «свою» систему, а не пытаться кардинально «перелопатить» то, что существует.   Проще построить новый дом, а не пытаться достроить к 5-этажке ещё пяток этажей.

>Фаланга. Нам так больше нравится. 

Отличная формулировка. Видимо, если бы я так же объяснял, почему я предлагал те или иные правила, а не ссылался на «историчность», то у Андрея ко мне не было бы претензий… ;) Поскольку «историчность» мне «больше нравится», чем «неисторичность»,то предлагаю при чтении Андреем моих статей заменять отсылки на «историчность» на выражение «мне так больше нравится». И полагаю у него ко мне не будет претензий ;) 

>Критическое попадание. Ну, здесь ноги растут из игры WARZONE. Опять же, нам так больше нравиться.


Собственно выше уже было сказано и заимствовании элементов из других игр, и о «больше нравится», как о аргументе. О самом «критическом попадании» я скажу ниже.

>Многие разделы,  например, «стрелки, выделенные из состава полка», это только часть основных правил, которая по нашему мнению требовала уточнения. Хотим напомнить, что мы полностью согласны, и поддерживаем правила «рассыпной строй» и «привязка застрельщиков к собственным полкам». Правила замечательные, ничего лучшего мы придумать не смогли, хотя и пытались, поскольку толпы одиночек крайне мешали в игре. 

Ну вот, разъяснили. Что ж – «вольному воля». Своё мнение я высказал выше.

>И последнее. Обратите внимание, что, мотивируя наши действия, я ни разу не употребил слово «историчность». Это сделано специально. Перед вами дополнения к ИГРЕ и только к ней.  В понятие игра мы вкладываем, прежде всего, удобство процесса, но не попытку изменить историю. Зато, в противовес этому, мы считаем ниже своего достоинства, выставлять на поле неокрашенные армии, использовать, в качестве предметов территории, подручные материалы и выносить на обсуждение сырые (не протестированные) правила.  


Вот такие, понимаешь, классные ребята. Вспоминается анекдот «… и тут въезжаю я на белом коне и в белом фраке..».  Не знаю уж кого они имели в виду говоря о «попытках изменить историю».  ;)

>Одновременность фаз.

>Как Вы помните, в базовых правилах, игроки делают ход по очереди. Сам ход разделен на фазы:

….

>Рукопашный бой;
>Заполнение рядов.

>В нашем варианте игроки, также двигают свои армии по очереди, но следующая фаза хода начинается только тогда, когда оба игрока закончат текущую фазу, т.е. обе армии выполнят все действия, предусмотренные данной игровой фазой…

Где-то «за кадром» остался интересный момент. Как я понял, в варианте Андрея-Деза сначала происходит «двойной» рукопашный бой, а только потом восстановление рядов. Т.е. сначала атакует один отряд, второй отвечает, потом второй атакует (ещё не восстановив ряды!), а ему отвечает первый. Такой расклад лично мне не нравится. По двум причинам. Первая это то, что проигравший инициативу оказывается вынужден атаковать с незаполненным рядом, что в значительной части случае просто невыгодно и поэтому выглядит странно (хотя можно сослаться  на «игровые условности», конечно). А вторая - это то, что при такой системе существенно повышается вероятность больших потерь в рукопашном в первом же раунде (да и в любом другом), т.е. почти все бои будут, по-видимому, крайне скоротечными – столкнулись и тут же разбежались. В общем-то, зачастую так и было в реальности, но затяжные бои также имели место, а тут шансы на них становятся весьма призрачными. Впрочем, надо попробовать – поиграть, может я и ошибаюсь (в моём варианте «одновременного хода» рукопашный бой отыгрывается по системе отличной от стандартной эпоховской).

 Ниже Андрей и Дез пишут о «одновременном» рукопашном бое, но, как я понял, он далеко не всегда реализуется… 

>Критическое попадание.

>Считается, что если расстояние до цели достаточное, то цель может быть поражена. Таким образом, «1» – это всегда поражение цели.  Соответственно, «20» - всегда промах, а в случае с метательными машинами или артиллерией – это самоуничтожение.


Вот это правило, что мне не нравится совершенно. Если я правильно понял, то значит если расстояние меньше «границы стрельбы», то даже при том что значение стрельбы  будет ниже защиты, то всё равно можно будет убить противника выбросив «1»??? Это что получается, что «малый лук» с параметрами 12/10/8 будет поражать бойца с защитой скажем 10 при «1» и на 24 «шагах» и на 16-ти? Это при том, что он и на 8 шагах-то поражает только  при «1 или 2»??? И значит на расстоянии в 24 шага «малый лук» будет поражать с равной вероятностью бойцов с защитой и в 7, 8, 9 или 10???? Это что нормально? И «историзм» тут не причём – тут не пахнет даже самым обыкновенным реализмом.


Это правило выглядит странно даже для «скирмиша», декларируемого Андреем. А уж для «масштабного» варгейма это и вовсе нонсенс: ясно, что на большем расстоянии падают и точность, и пробивная сила стрел, например. Поэтому, если легко защищённые воины будут нести малые потери на таком расстоянии, то хорошо защищённые будут либо не нести потерь вовсе, либо они будут столь мизерны на этой дистанции, что в масштабном варгейме ими можно пренебречь.


Что касается взрыва на «20» - об этом я напишу ниже. Имхо, это правило совершенно зря притащено из других игр.


З.Ы. Если уж моделировать «критическое попадание», то, имхо, стоило бы подумать скорее о броске двух d20, например для расстояний, где значение «стрельба-защита» равно 0, и скажем 3-х для отрицательных значений (хотя во втором случае я бы вообще не тестировал). Тогда хоть вероятности получаются «реально маленькими».

>Рассыпной строй.

>Тип построения, когда все воины одного полка построены не соприкасаясь подставками, друг с другом. Расстояние между подставками воинов одного полка не должно превышать одного шага. Для перехода в состояние «рассыпной строй» и обратно необходимо затратить половину хода. 

Хм. А корректно ли это определение??? Будет ли расстояние между подставками воинов первого и второго рядов в рассыпном строю «по Стрекалову» меньше 1 шага? Особенно если фигурки приклеены к «базам»? Видимо имелось в виду расстояние между подставками воинов одного ряда в полку.

>Движение. В любом направлении, однако, ни одна из фигурок не должна пройти расстояние большее, чем ей положено по характеристикам.  Фактически все фигурки движутся самостоятельно и хаотично, но в конце хода между ними должно сохраняться расстояние в 1 шаг.

Оригинальное высказывание. Автор предположительно не «технарь», потому что иначе вряд ли он назвал бы движение,  при котором сохраняется расстояние  между фигурками, «самостоятельным и хаотичным».

>Стрельба. В любую цель и в любую сторону. Главное, чтобы фигурка видела свою цель. При этом, арбалетчики могут стрелять двумя рядами (ближайшими к противнику), а лучники – тремя. 

>Обстрел. При обстреле не тестируется на стойкость, в результате высоких потерь, т.к. не имеет ярко выраженного первого ряда. Таким образом, рассыпной строй сохраняет возможность передвигаться в не зависимости от количества потерь, понесенных от стрельбы. Обстрелу может быть подвергнута любая фигурка, главное, чтобы она была видна стрелку.
Хм. Предвижу те ещё споры насчёт того «кто кого видит». Вижу ли  я фигурку во 2-м ряду «рассыпного строя»? А под углом? А если видна половина фигурки? А если 2/3??

>Ускоренное движение. Запрещено.

А почему, собственно?

Рукопашная. В рукопашной могут участвовать только внешние фигурки. Участвуя в рукопашной фигурка не получает никаких дополнительных модификаторов, как положительных  (командир, знаменосец, поддержка и т.п.), так и отрицательных (удар во фланг, гибель командира и т.п.). 

Тоже, собственно говоря, почему? Вы практически превратили «рассыпной» строй полка в обычных застрельщиков, которые хоть как-то могут биться в рукопашной с полком и всё. И при этом вы говорите, что правила Стрекалова вам нравятся – да вы их просто «выхолостили».  Впрочем, я сразу считал, что «рассыпной строй» Стрекалова это какой-то странный гибрид между обычным не очень плотном построением в полку и хаотично-рыхлыми застрельщиками. Вы же просто стремитесь превратить этот тип полкового(!) построения превратить в застрельщиков. Вопрос в том, а нафига вам тогда будут нужны обычные застрельщики. 

>Разгромленный отряд.

Отряд, в котором осталось 2 пехотинца или 1 кавалерист. Карточка этого полка изымается из игры. Фигурки снимаются с подставки. Сами фигурки отступают, в любом случае они стараются выйти из рукопашной. Начиная со следующего хода эти фигурки, двигаются в сторону лагеря со своей обычной скоростью. Ускоренное движение не применяется.  В лагере фигурки нескольких разбитых полков могут быть объединены в новый отряд. «Слава» этого полка будет равняться «1».


Вроде бы нормальное  правило, во всяком случае лучше того нонсенса, когда разбитый пол неведомым образом оказывался в лагере (из правил «Звезды» на лагерь, приложенных к шатрам) 

>Лагерь.

>Для простоты, лагерь может обозначаться одной палаткой. Фигурки разгромленных отрядов, достигшие этой палатки, могут быть собраны в отряд. Это займет один ход, т.е. всю текущую фазу «движение». Противник, достигший этой палатки, считается захватившим лагерь. В начале игры в лагере может быть размещена фигурка священника. В лагере можно сформировать заново только один отряд за игру. Остальные фигурки, не вошедшие в этот отряд, могут оставаться в лагере. Они будут считаться отрядом в рассыпном строю.  И будут пытаться защитить лагерь в случае нападения на него. Имейте в виду, что атакующий лагерь автоматически примет рассыпной строй.  Это значит, что отряд сначала, автоматически перейдет в состояние рассыпной строй, а затем вступит в рукопашную с защитниками лагеря. 


Тоже, вообще-то, вменяемое правило, только странно, что Андрей и Дез никаким образом не отыгрывают взятие лагеря и воздействие этого события на мораль солдат. Также не очень понятно, как именно отряд атакующий лагерь примет рассыпной строй – куда будем  ставить «лишние» фигурки? В данной ситуации это существенно. 

>Священник.

>Фигурка священника придается лагерю бесплатно. В начале игры она находится в лагере. Священник может один раз за игру восстановить славу отряда до первоначальной величины, т.е. до 3-х.  Это относится и к вновь сформированному в лагере отряду.  Чтобы восстановить славу отряда, священник должен войти в контакт с одной из фигурок в данном отряде. Показатель "«слава"» автоматически становиться «3», а фигурка священника удаляется из игры. Считается, что священник следует вместе с отрядом в бой. Однако поскольку он не имеет никаких боевых характеристик, он никакого влияния на ход и исход боя оказать не может. Поэтому фигурка просто удаляется, чтобы не загромождать игру.

Священник движется со скоростью – 4шага. Ускоряться он не может.  Если он оказывается на расстоянии 1 шага от фронта отряда противника, он гибнет. Священник не может стать объектом атаки.  Священник не может быть выбран в качестве цели для стрельбы. 


Правило, насколько я припоминаю, очень похожее на звездовское правило на священника. Абсолютно непонятно, почему священник бесплатен: он совершает действие, которое явно усиливает боевые свойства. При этом у одного игрока священник может быть, а у другого нет (хотя бы потому, что не во всех наборах они есть). И что это не стоит нисколько очков-монет??? И после этого говорится о многочисленных тестах??? Если речь не идёт, конечно о том, что оба лагеря ОБЯЗАНЫ иметь священника (только всегда ли это реализуемо?).

>Музыкант, знаменосец, капитан.

>Эти правила взяты из ранних вариантов правил, представленных на сайте «Эпохи битв». Там было еще много чего, но нам приглянулись только эти правила. 

>Музыкант. Дает отряду одно бесплатное перестроение в течение хода. Дает +1 к понятию «Боевой дух».

>Знаменосец. Позволяет один раз за ход повторить неудачный тест на стойкость. Дает +1 к понятию «Боевой дух».

>Дополнительный показатель +1 не суммируется, т.е. наличие в полку и музыканта и знаменосца дает только +1.

Ничего нового, как верно замечено. Эти правила были на сайте «Эпохи» в «калининский период». Я тоже их использую. Только про дополнительном перестроении ( или «организованном» отступлении,2лицом к врагу») провожу тест на мораль, о чём писал в своей статье, которая так не понравилась Андрею. 

>Рукопашная. Одновременный удар.

В ходе игры, было замечено, что противники зачастую не рискуют двигаться вперед на врага, чтобы не дать тому преимуществ, получаемых за счет «Атаки» (первым наносит удар). Что бы этого избежать было введено правило одновременной атаки. Это правило действует только для пехоты, поскольку в кавалерию оно введено разработчиками. 

Если отряд пехоты в предыдущую фазу «движение» (имеется в виду предыдущий ход), двигался по прямой не менее 2  шагов в сторону, атакующего сейчас противника, тогда оба отряда считаются атакующими. Это значит, что фигурки обоих отрядов наносят первый удар одновременно (аналогично стрельбе, см. выше). Второй удар первым нанесет тот, кто выиграл инициативу  в данной фазе.

При этом, необходимо помнить, что одновременный удар будет считаться только в том случае, если отряд двигался, но никак не перестраивался (см. перестроения внутри отряда). Даже если в начале хода Вы всего лишь совершили поворот направо/налево и этот поворот был бесплатным (за счет музыканта), а потом продвинулись на 2-4 шага, эта ситуация не даст Вам возможности нанести одновременный удар.
Вот-вот,  про рукопашный бой в «одновременном ходе» хотелось бы поподробнее услышать ;). Честно говоря, то, что написано выше не слишком вдохновляет по простоте: это получается, что по каждому полку придётся либо помнить, либо фиксировать на карточках, как он двигался в предыдущий ход. Кроме того, я так и не понял до конца: в случае проигрыша инициативы полк обязан атаковать? (с невосстановленными рядами, даже, если уже понёс значительные потери?) .

>Расширение фронта полка.

>Расширение фронта можно произвести двумя способами. 

>Расширение фронта, за счет фигурок второго ряда. Это значит, что увеличить фронт, можно только используя фигурки, стоящие во втором ряду, но не более 4-х с каждой стороны, т.е. максимум 8 фигурок. Это действие будет считаться перестроением и потребует половины хода (при перестроении, расстояние, на которое перемещается фигурка, не имеет значения). После этого действия у вас получится дырка в отряде, т.е. не будет второго ряда, а будет 1-й, 3-й и последующие. Чтобы это исправить, необходимо произвести действие, которое в правилах называется «перестроение внутри полка».  Такое действие займет еще половину хода. Однако если вашему полку ничто не угрожает, вы можете использовать оставшуюся половину хода на движение. Имеющуюся «дырку» можно заполнить в конце всего хода в фазу, которая в правилах называется «заполнение рядов».

Весьма сложно и запутанно. Имхо, конечно. Я у не говорю, что с точки зрения реализма такой манёвр должен занимать значительно больше времени. А использование фазы «заполнения рядов» для закрытия «искусственных» дыр и вообще очень сомнительный момент в рамках «Эпохи», смахивающий на «читерство».

>Расширение фронта, за счет любых  фигурок данного полка.  Вы можете увеличить фронт, просто перемещая фигурки на расстояние, не превышающее их показатель движения (4 шага/дюйма). Такое действие  называется «движение». Это грозит тем, что если хотя бы одна фигурка продвинулась на 4 шага/дюйма, весь отряд будет стоять на месте. Однако помните, что не обязательно стремиться в данную фазу восстановить целостность отряда. У Вас впереди будет фаза «заполнение рядов».

Что выбрать – решайте сами. В разных ситуациях и при различных построениях бывает, что удобен тот, или иной вариант. Проверено на практике. 


Ох, ну вы и «накрутили» ;) «Проверено на практике».

>Группа из нескольких полков.

>Обстрел. При определении результата обстрела группы, состоящей из нескольких полков, имеет значение весь фронт, т.е. весь первый ряд группы. Таким образом, остановить огнем подобную группу гораздо сложнее чем, отдельный полк.
Не очень понятно исходя из какой логики сформулировано это правило. Более того, не сформулировано, что такое группа и что такое полк. Полк это полк из несколькоих подставок или только полк-подставка? «Группа» это полки стоящие вплотную друг к другу или нет? Наконец, даже вплотную можно стоять по-разному. 

>Рукопашная. В рукопашной каждый отряд считается отдельно, используя все преимущества, получаемые от группы. Таким образом, может возникнуть ситуация, когда один из отрядов фаланги отступит, когда другие останутся на месте и получат ухудшающие модификаторы. Но только в следующий ход.


Неясное до конца правило, т.к. группа как понятие чётко не сформулировано.


Вообще, я в своей статье как раз писал, что эпоховские «большие полки» не позволяют нормально отыгрывать «тактические формации» (группа – это тоже самое?) и говорил, что в свое системе использую только полки-подставки и «формации» из них. Это тоже самое или нет???

>Фаланга.

>Построение из воинов, вооруженных пиками.  Удар могут наносить воины первых двух рядов.  Воин из второго ряда наносит удар только прямо перед собой. Удар наносится только по первому ряду  полка противника. Фаланга не может двигаться ускоренно и при этом сохранять свойства, присущие фаланге. Это значит, что Вы, конечно, можете передвинуть отряд на 6 шагов/дюймов, но после этого, весь текущий ход,  данный полк будет считаться обычным полком, не смотря на вооружение. 

Абсолютно некорректная формулировка: «Фаланга – построение из воинов, вооружённых пиками». Колонна пикинёров это фаланга? «Ёж» это  фаланга? А фаланга копейщиков – это фаланга? «Ну кто так строит?!» (с) к/ф “Чародеи”.

Что касается концепции удара из второго ряда, то она противоречит всей системе «Эпохи». Я этот вопрос вроде бы  задавал ещё Калинину, когда он в «Звезде» работал: почему, мол, нельзя ввести удар из второго ряда копейщикам? А он отвечал, мол, одна фигурка это не один человек, один ряд – не один ряд. И тогда я удивлялся – а дротики-то почему тогда можно из второго ряда бросать? И вот Стрекалов убрал бросок дротиков из второго ряда обычных полков, не рассыпных. И это было правильно – я специально считал вероятности: дротикометальщики метая из вторых рядов в рукопашной практически на равных бились с тяжёлой пехотой (хотел проверить чего это у меня байда какая-то на поле боя получается). А уж тяжёлая пехота с дротикометальщиками во втором ряду просто в терминаторов превращалась.


Можно логически обосновать удар из 2-го ряда пиками даже и в масштабном варгейме – мол, да, ряд это не ряд, но пиками-то наносили удары и из 6-го ряда, например. Но шут с ними с обоснованиями – прежде всего, имхо, сильно поменяется баланс. Я, конечно, понимаю, что лобовое столкновение с пикинёрами (профессиональными) – это мало никому не покажется и, тем не менее, такой перекос (с учётом ещё фактически удвоенного рукопашного боя) это уже черезчур. Можно сразу записать тогда в правилах «атака лоб в лоб на пикинёров любым другим родом войск считается поражегием»… и кидать одир рах дайс на потери ;) 

Кроме того ещё и такой аспект. Развитие этой концепции для «широкого периода» (и особенно скирмиша, столь близкого сердцу Андрея) приведёт к тому, что дротикометальщики вновь начнут метать дротики из 2-го ряда, копейщики тоже начнут бить из 2-го ряда, а пикинёры начнут колоть уже не только из 2-го,  но и из 3-го – 4-го (с разной силой, вероятно?). И баланс обрушится совершенно, я уж не говорю про то, что это будет вовсе не «Эпоха», а совсем другая система. 

Андрей с Дезом утверждают, что правила оттестированы – может быть, но мне такой баланс «не по сердцу». Между тем у «Звезды» существуют свои правила на полк пикинёров – правила  «на сарисофоров» вложенные в коробку с «македонской фалангой», Не сказал бы, что эти правила нравились мне «на все 100%», более того, они мне не нравятся, если честно.  Но, по крайней мере, они вполне вписываются в обычную концепцию «Эпохи»: отображать преимущество древкового оружия при помощи модификаторов, а не ударов из 2-го и далее рядов.  И создать адекватное правило на их основе – не проблема. Это, кстати, по поводу обещанного «сохранения базиса», что опять не выполняется..


З.Ы. Кстати, если верить источникам, фаланга при Марафоне именно бежала  до персов, причём более чем существенное расстояние. Это насчёт запрета на ускоренное движение.

>Еж

>Это построение появилось в нашей игре, после очередного прочтения «Истории военного искусства» А. Разина.  Дело в том, что мы сейчас играем период Бургунских войн. И именно при описании этих войн упоминается подобное построение. Что оно собой представляет, надеюсь и так понятно.


Ну, для этого вовсе необязательно было читать Разина – построение это весьма известно под различными названиями: «корона», «кольцо», «ёж» и т.д. И существовало в самые различные периоды..

>Правила. Это построение доступно только пехотинцам, вооруженным древковым оружием (копья, алебарды, пики). Все фигурки стоящие с краю отряда, т.е. фланговые и тыловой ряды, поворачиваются лицом наружу. Это действие занимает половину хода, при наличии в отряде музыканта, или целый ход, если таковой отсутствует. 

>Отряд в таком построении не имеет фланга и тыла;

>У отряда в таком построении всегда прибавляется модификатор за второй ряд;

>Для отряда в построении «Еж» не учитываются модификаторы «прикрытый фланг»;

>Отряд в таком построении, не может перемещаться;

>Отряд в таком построении не может атаковать и не может наносить одновременного удара. Ни при каких обстоятельствах;

>При наличии в отряде пикинеров во втором ряду (по правилам фаланги), они наносят удар в ту сторону, в которую были ориентированы. Это означает, что при перестроении, игрок может разворачивать не только внешние ряды, но и перемещать и разворачивать фигурки внутри отряда. Именно ВНУТРИ. Изменять количество фигурок во фронте, или фланге, игрок может, только применяя правило «перестроение» в фазу «движение».

Хех, мои правила на «круговую оборону» в так называемых «сырых правилах» были практически такими же.  Желающие могут сравнить. ;) Все отличия фактически в «ударах из второго ряда» у Андрея и Деза и «плотном строю», модификаторе, который есть у меня. Впрочем, на «авторство» я не претендую – более чем уверен, что где-то когда-то в каких-нибудь правилах «ёж» наверняка уже встречался. В «Эпохе» же ввести такое построение я предлагал ещё в первой своей статье, в сентябре 2002 года…

З.Ы. Мне стыдно, но могу я в конце концов похвастаться – как никак хоть какое-то из моих предложений попало в «сухие правила» ;)  

>Стрелки.

>Долгое время нам не давало покоя  то, что стрелки получались слишком сильные. И это отличало именно правила «Эпохи битв». В ней, в отличие от того же WARHAMMER, стрелки могут и выстрелить и встретить атаку противника в рукопашную. А показатели атаки/защиты у арбалетчика/лучника не сильно отличаются от показателей алебардщика. Дело в том, что в «Эпохе…» фаза стрельбы предшествует фазе движения. В отличие от многих аналогичных игр. 

Вообще-то,  ситуацию со стрелками можно лечить правя ЛБХ и не создавая новых «нехарактерных» правил.

>Мы решили, что было бы неплохо это несколько компенсировать. Для этого мы приняли за основу утверждение (собственное), что пехотинцы,  соприкасающиеся подставками, составляют плотный строй. Плечом к плечу. Следовательно, стрелки в аналогичном построении это такой же плотный строй плечом к плечу. Согласитесь, что вести стрельбу из лука или арбалета, находясь в подобном построении, крайне затруднительно. Чтобы нормально стрелять, а тем более, заряжать оружие и не мешать соседу, необходимо иметь определенное расстояние между стрелками. Таким образом, мы ввели следующее правило: все стрелки могут вести огонь, только находясь в построении «рассыпной строй». Находясь в сомкнутом строю, отряд вести стрельбу не может.  Чтобы стрелок мог спокойно произвести выстрел, между ним и соседним стрелком должно быть расстояние не менее 1 дюйма/шага. В общем 25 мм. Обратите внимание, что здесь говориться именно о стрелках. Таким образом, есть исключение, при котором допускается стрельба из сомкнутого строя. Это происходит когда между двумя стрелками, располагается любая другая фигурка пешего воина.  Мы сознаем, что это вступает в некоторое противоречие с вышеизложенным, но считаем возможным это проигнорировать, за счет понятия «игровая условность».  Чисто, чтобы не плодить дополнительные правила.

Хм. Такое логичное построение и в конце – такой нелогичный вывод. И главное всё это «чисто чтобы не плодить дополнительные правила». Просто шикарно. Стрелки не могут стоять плотно, друг с другом, но могут стоять плотно с кем угодно – верх алогичности. 

Прошу обратить внимание: была апелляция к «историчности». Точнее, конечно, к «реализму». Мол, в обычном строю стоят «плечом к плечу». А с чего вдруг? Фалангиты – да, 0,9 метра на человека, а вот легионеры (если верить Полибию) в 2 раза свободнее. Ну ладно, не все верят Полибию, но никто не отрицает вроде бы, что плотность построения в пехотных подразделениях была весьма различной. И в конце концов почему бы именно это не считать игровой условностью, а не то, что предлагают авторы?

А если уж хочется поиграть с плотностями строёв – то есть и другие способы, чем заставлять лучников становиться через одного с латниками. Калинин вот в АоТ использует разное число воинов в ряду в зависимости от плотности построения. А я предпочитаю обходиться модификаторами… 

>Атака.

>В понятие «атака» входит движение по прямой на встречу с противником на расстояние не менее 2 шагов, без каких – либо перестроений в текущий ход. Если не соблюдено одно из этих условий полк не получит преимуществ, которые дает атака, а именно:

>Возможность нанесения одновременного удара, даже будучи атакованным противником;

>Возможность, отступив, оказаться в более выгодном положении (см. Полк, побежденный в рукопашной).

Тут вопросов у меня нет – всё вполне логично

>Полк, побежденный в рукопашной.

>Полк, побежденный в рукопашной и не прошедший тестирования, отступает. Отступая, полк может оказаться в двух состояниях: спиной к противнику или лицом к противнику. Все это следует из базовых правил.

>Полк оказывается спиной к противнику, когда он встречал атаку стоя на месте. В данной ситуации в понятие «АТАКА» входит именно движение вперед непосредственно перед столкновением.  Также полк оказывается спиной к противнику, когда рукопашная длиться второй, и более, ход. Если оба полка  вынуждены отступить в результате понесенных потерь, тогда они оба окажутся спиной друг к другу (кроме случая, когда один или оба «АТАКОВАЛИ»).

>Полк оказывается лицом к противнику, когда он «АТАКОВАЛ» в этот ход. Если оба полка атаковали  и вынуждены отступить в результате понесенных потерь,  тогда они оба окажутся лицом друг к другу. Это абсолютно не означает, что полк все 6 шагов/дюймов пятился спиной вперед. Лучше рассматривать подобное действие, как разворот кругом, движение и снова, разворот кругом.  Будем считать, что у  солдат этого полка хватило мужества самостоятельно, без приказа повернуться лицом к противнику. 
Не вполне понятное правило с точки зрения логичности. Почему укрепившийся полк и встретивший атаку «на грудь» в ходе боя отступивший обязательно «покажет тыл врагу», а атаковавший (и вероятно при этом частично потерявший строй), встреченный и откатившийся назад полк, наоборот сохранит направление фронта? Я вот не вижу никакого особого преимущества в данном случае у атакующего.

>Направление бегства/отступления.

>Когда полк отброшен и отступает, необходимо определить в каком направлении его нужно передвинуть. Направление движения выбирается по следующему списку приоритетов:

>1. По направлению от противника.

>2. По направлению к ближайшему укрытию. В понятие «укрытие» входит любое препятствие, способное скрыть отступающих от глаз атакующих. Отряд своих войск, в данной ситуации, также считается «укрытием».

>3. По направлению к собственному лагерю.

>4. В направлении своего края стола. Например, в случае если лагеря не видно, или путь к нему перекрыт отрядом противника. 

>5. В направлении ближайшего края стола.

>Приоритеты выбираются в порядке их важности, т.е. если невозможно выполнить первый, в силу вступает второй и т.д.

>Отступающий полк всегда рассматривает любой иной полк, как препятствие и старается его обойти. >Это значит, что если на пути полка река или отвесная стена, не стоит пытаться «утопить» бегущих или поразбивать им головы об каменную стену. Гораздо проще это препятствие обогнуть. То же относится и к дружественному полку. Не стоит бросаться под ноги ощетинившейся копьями фаланге.  Постарайтесь уйти в сторону.  


С точки зрения здравого смысла – логично. С точки зрения правил – прописано совершенно некорректно. П.1 понятен – миньки развернулись, фронт у полка стал сзади и полк побежал ровнёхонько назад. А как бежать во всех остальных пунктах? Лагерь находится где-то сзади-сбоку «по диагонали». Как к нему бежать? Какие манёвры проводить? Какая грань подставки должна стать «фронтом»?  Ничего подробно не прописано. Поле для «спекуляций» при игре – огромное.


Далее у авторов следовало описание ещё ряда правил, которые мне кажутся достаточно логичными, поэтому останавливаться на них я не стал, а перейду сразу же к артиллерии.

>Артиллерия.

>Вступление.

>Поскольку правил для артиллерии и расчетов в «Эпохе битв» не существует, мы посчитали возможным написать свой вариант. Видимо разработчики правил «Эпохи битв» исходили, прежде всего, из технических возможностей производителя. «Звезда» ведь не выпускает артиллерии с расчетами, вот они и упростили систему, разрешив использовать некоторые фигурки из своих наборов. 

Вообще-то, в «Эпохе», есть правила на метательные машины, которые не так уж сложно адаптировать к артиллерии. А если учесть, что в «Кольце власти» есть несколько иные правила – с расчётами и всё такое, тем более заточенные именно под столь любимый Андреем скирмиш, то в общем-то, можно было особо не изощряться с поиском новых правил. 

>При написании данного варианта правил я придерживался двух основных принципов.

>1. Постараться максимально использовать уже имеющиеся правила, т.е. применить их к артиллерии.

>2. При введении новых правил, постараться сделать их максимально простыми, даже в ущерб некоторой «историчности» или «реальности происходящего».
А зачем собственно? По-моему, в «Кольце» получили более реалистичные (в рамках скирмиша) правила и не особо более сложные, чем у тебя. Впрочем, об этом ниже.

>Артиллерия в игре.

>Общие правила. Пушки еще отсутствуют, поэтому вся артиллерия представлена бомбардами. Бомбарды бывают двух видов: легкие и тяжелые. Все бомбарды стационарно монтируются на поле боя перед началом сражения. Передвигаться по полю во время игры бомбарды не могут. Они могут только поворачивать, оставаясь на месте. Сектор стрельбы из бомбарды составляет 30 градусов.

>Легкие бомбарды. 

Дальность – 50 шагов. Для попадания необходим бросок К20. При «1-10» попадание. Игрок, в отряд которого попали, должен снять любую фигурку из первого ряда отряда – цели. Для поворота/разворота требуется 6 человек, включая расчет. Стоимость – 50 пунктов.

>Тяжелые бомбарды. Дальность 4-40 шагов. «Мертвая зона» возникает потому, что во многих источниках бомбарды описываются как стволы, закрепленные в колодах с постоянным углом возвышения. Для попадания необходим бросок К20. При «1-5» попадание. Пораженными считаются столько фигурок, сколько выпало на кубике. Игрок, в отряд которого попали, должен снять пораженные фигурки. Это могут быть любые фигурки из любого ряда отряда – цели. Для поворота/разворота требуется 12 человек, включая расчет. Стоимость – 50 пунктов.

В принципе, видно, что за основу были взяты последние правила на метательные машины из «Эпохи»,те, что на сайте (точнее они по большей части продублированы). Между тем существуют правила используемые в «Кольце» и они мне понравились больше (я смотрел их на неофициальном «народовском» сайте «Кольца»). Почему? Во-первых, «эпоховские» правила (и предложенные авторами) никаким образом не учитывают тот факт, что, чем дальше цель, тем тяжелее в неё попасть. Чем больше расстояние – тем больше влияет даже самая малая погрешность при выстреле на точность попадания. А во-вторых, адаптация правил баллисты на лёгкую бомбарду мягко говоря сомнительно. В рамках скирмиша (каковым хочет видеть «Эпоху» Андрей) особенно: если баллиста убивающая всего одного человека – это ещё «туды-сюды» (хотя тоже сомнительно), то бомбарда уже ни в какие ворота не лезет. Ну и кроме того, правила «Кольца» смотрятся куда разнообразнее и «продвинутей». Вот, рекомендую почитать здесь:   http://ringrule.narod.ru/ringrule/ch_rar.html
>Из правил на обе бомбарды, следует, что остановить полк противника артогнем  очень сложно. Только если у одного очень маленький отряд или у другого есть возможность массировать артиллерийский огонь. Именно так и задумывалось, поскольку артиллерия,  на тот период  еще не имела такого решающего значения, как позже.  


Да ладно байки травить. Вторую половину 15 века, говорите, играете?? 17 июля 1453 года, бой при Кастийоне – фактически именно эти боем была закончена 100летняя война. Победа в нём была одержана фактически благодаря артиллерии. Эдакое «анти-Кресси» для англичан, только вместо лучников – пушки. Это, между прочим, самое начало второй половины 15 века. 


По остальным правилам на артиллерию ничего особенно не скажу – в принципе, похоже на многие другие правила, которые я видел для артиллерии, несколько запутанно,  а так вполне нормально.

>Взрыв орудия на позиции.

>Если при броске на кубике выпало «20» - считается, что орудие разорвало на позиции. В этом случае весь расчет тестируется относительно собственного показателя «Защита» - это второй показатель для артиллеристов и родной, для остальных. Выжившие, сразу же попадают под действие правила «бегство». Это значит, что они в текущий ход отступают на расстояние 6 дюймов, в следующий ход стоят и приходят в себя. На следующий ход они могут перейти к соседнему орудию, если такое есть, или уйти в лагерь. Обслуга присоединяется к своему полку. После взрыва орудия, позиция считается разрушеной и подставка, ее обозначающая, удаляется из игры.

Вот это правило мне не нравится совершенно. Да орудия взрывались. Да, это происходило достаточно часто. Но настолько ли часто, как это заложено в правилах? Вероятность взрыва составляет 5%. Сколько раз выстрелит бомбарда за бой? Начнёт стрелять шагах на 40-50 примерно, значит, по наступающему врагу раз 5-8  должна стрельнуть. И какова же вероятность, что она при этом взорвётся? 22,6% - что взорвётся до 5-го хода, 40,1% - до 10-го хода. И это что, реализм? (про историзм молчу). Т.е. «средние потери от самовзрывов» за бой в 15 веке должны были составлять 30-40% за бой, так что ли? Да не поверю ни за что.


И это всё ещё в рамках скирмиша. А в рамках «масштабного» варгейма это и вообще странно выглядит – там минька бомбарды это не одна бомбарда, а группа – взрыв целой группы бомбард и и вовсе дело фантастическое.


Это правило, как я понимаю, заимствовано из фэнтэзи-варгеймов. Может оно и «забавно» в них, когда можно что угодно списать на что угодно, что руки, например, у тех, кто пушки делает не из того места растут. Но в «историческом варгейме» (а уж, простите, я «Эпоху» буду считать таковым) это не вдохновляет. А вообще, хотел бы выяснить – какие дайсы кидались на взрыв в «первоисточнике»? (проглядывл когда-то ваховские и другие фэнтэзийные правила, но сейчас уж позабыл всё и искать лениво).  Что-то у меня есть подозрение, что речь шла вовсе не о вероятности 1/20, как в данном случае. Например, «две шестёрки» (или единички) на 2d6 это 1/36, что почти в два раза меньше 1/20.

З.Ы. Вот если бы   кидалось хотя бы два d20. Тогда вероятности ещё были бы не столь нереальными. 

>В заключение. Необходимо отметить, что эти изменения возникли после игр на очень  ограниченный исторический период. Этот период – «войны Роз». Таким образом, на поле боя практически отсутствовала легкая пехота и легкая кавалерия, колесницы и конные лучники. 
Вот-вот.

Резюме.


Не буду делать никаких окончательных выводов – чтобы их делать Правила Андрея и Деза надо не только прочитать, но и поиграть по ним. Не сомневаюсь, что Андрей и Дез оттестировали свои дополнения к Правилам более чем добросовестно. Ряд правил весьма интересен и не сомневаюсь, что по ним можно успешно играть. НО… Их работа не вполне укладывается в концепцию заявленную ими самими: дополнить правила «Эпохи» «не меняя костяка». То, что у них получилось довольно сильно отличается от «классической» «Эпохи», при этом к ряду правил есть весьма серьёзные «вопросы». Впрочем, писать «критические статьи» гораздо проще, чем разрабатывать правила, поэтому «снимаю шляпу» перед авторами за их труд. 

Best regards

Pipeman
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