Необходимое вступление

             Данные дополнения на самом деле являются больше разъяснением некоторых моментов существующих базовых правил «Эпохи», как мы их понимаем  и используем в своих играх. чтобы исключить по возможности возникающие споры из-за разночтений, всё пришлось основательно разжёвывать (отсюда объём). Чтобы не возникало вопросов и споров не по существу, рекомендую
                                                            внимательно прочитать вступление и концепцию авторов.

                   теперь непосредственно о дополнениях.

              Данные дополнения сделаны дла игры «твоя армия против моей» и споры по поводу применения масштабов и всего прочего с этим связанного, к данным дополнениям не приемлимы, хотя при соответственной договорённости или сценарии можно отыграть и историческое сражение. Правила довольно удобны для различных компаний.
               Ещё одна очень важная деталь, эти дополнения разработаны под эпоху, которую называют «война роз», тобишь середина и 2-я половина 15-го века (война роз, бургундские войны, итальянские войны и т.д., нормально отыгрываются времена Грюнвальда, азинкура и гуситских войн(если будут идеи с правилами на военные вагоны, разберём обязательно)). отдельные ограничения и спецправила для различных итрядов и типов войск указаны в наших лбх, если это кого-то заинтересует, я вышлю наши лбх или пайпмен выложит на поле боя (если захочет), с этим проблем нет. Очень важно учесть,  что данные дополнения приемлимы только для европы 15-го века и в отношении античности они подойдут врядли. под словом «фаланга» подразумевается баталия, состоящая в основном из пикинёров, но никак не античная фаланга гоплитов (мы собираемся поиграть в пелопонесские войны, и возможно это приведёт к новым дополнениям, но касающихся только античности).
               Подчёркиваю правила отыграны посредством нескольких десятков сражений (тоесть мы сталкивались практически с любыми ситуациями на поле) и последние пять или шесть игр прошли без всяких изменений и дополнений( мы не нашли в них дыр). Фото и баттлрэпорт можно посмотреть на сайте «Поле боя».

                В принципе, в основу наших игр заложена идея: не подменять имеющиеся правила под сложившуюся историческую или игровую ситуацию, но творчески использовать уже имеющиеся правила для достижения своих тактических и стратегических целей в игре.

Приятной всем игры!

Dez
Наши дополнения к правилам «Эпоха битв»

для чего  были написаны эти дополнения.

Предлагаемые Вашему вниманию «Дополнения», первоначально возникли просто как документ внутреннего пользования. Нам очень понравились правила «Эпохи битв». Прежде всего, своей простотой и демократичностью.  Дело в том, что мы уже «наелись» за последние 10 лет различными вариантами и «домашних игр», и дорогущими импортными играми. «Эпоха битв»  дала возможность значительно расширить «узкий круг ограниченных лиц», как по количеству участников, так и по возрасту. В качестве основных аргументов мы рассматриваем, то, что игра на русском языке и полностью доступна как по цене, так и по всем аксессуарам. 

Мы начали играть. В ходе игры начали возникать вопросы. Например, разные люди по разному понимали некоторые формулировки, приведенные в правилах.  По ходу игры нужно было приходить к единому мнению. И, чтобы не возвращаться к одному и тому же вопросу помногу раз, это «единое мнение» сразу же фиксировалось на бумаге.  Затем был создан этот документ. Его основная цель, быстро и доступно объяснить любому начинающему (имеется в виду: «начинающему играть в нашем клубе»), принятые условия игры. 

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. 

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.  

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.   

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.

Фаланга. Нам так больше нравится. 

Атака; Удар во фланг. Эти понятия не изменялись. Просто здесь они прописаны специально для тех, кто играл в иные системы, привык к ним и подсознательно ожидает чего-то иного. Так получалось, что во время игры возникали совершенно дикие споры, на  ровном месте. Требовалось больших усилий, чтобы понять, в чем собственно проблема. 

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

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. 

В некоторых случаях, базовые правила не объясняют в полной мере, возникающих в игре ситуаций. Например,  на стр.21 даны примеры «непреодолимых препятствий». Они даны просто в тексте и не понятно, это пример или перечень. В подобных ситуациях, мы договаривались, как мы будем это понимать в дальнейшем, а после игры записывали наше решение на бумаге, превращая в правила.

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.  

Одновременность фаз.

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

· Ввод в бой резерва;

· Стрельба;

· Атака;

· Движение;

· 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 (например, обе армии произведут стрельбу). Перед началом каждой фазы игроки бросают кубик и выясняют, кто начинает данную фазу первым. Таким образом, стрелять могут все фигурки, несмотря на то, что некоторые к моменту их «выстрела» уже «мертвы». Считается, что выстрел произошел одновременно, т.е. сначала фигурка «выстрелила», а потом «погибла».

Определение целей.

Стрелки, стоящие в одном полку обязаны стрелять по одной цели, т.е. полку противника. Стрелки в рассыпном строю, могут обстреливать различные цели и вести огонь во все стороны.  Игрок, проводящий стрельбу, должен до начала стрельбы четко определить цели для всех своих стрелков и назвать их своему противнику.  Чтобы не запутаться, определяйте цели по полкам, т.е. определите, кто стреляет в один полк противника, и распределите цели внутри него. Проведите стрельбу. Больше в данный полк, в течение этой фазы стрелять нельзя. Если Вы кого–то  забыли – сами виноваты.  Считается, что все выстрелы происходят одновременно, поэтому перенос огня с заранее оговоренной цели на другую цель, из-за ее уничтожения – запрещен.  Если на момент начала стрельбы полка его цель по каким-либо причинам уже уничтожена, то стрельба этим полком не производится вовсе.  После стрельбы не спешите убирать с поля пораженных стрелков противника, поскольку они еще могут сделать «посмертный» выстрел, ведь считается, что все происходит одновременно. Данное правило определения цели взято из системы «Кольца Власти».

Кроме того, запрещено сосредотачивать огонь на одной фигурке. Цели должны быть распределены равномерно по всему первому ряду.  

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.

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. 

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.

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.

Преодоление препятствий.  Без потери движения преодолеваются любые стенки не выше человеческого роста.

Ускоренное движение. Запрещено.

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.). 

Проигрыш в рукопашной. Всегда  отступает спиной к противнику и, сохраняя рассыпной строй. Собраться в полк можно только после того как отступивший полк простоит один ход, во время которого, он может быть только развернут лицом к противнику.

Что такое удар во фланг.

В базовых правилах  существует насколько различных фраз, определяющих одно и тоже понятие. Из-за этого начали возникать споры. Таким образом, в понятие «удар по флангу» (так написано в карточке полка) входит любая ситуация в конце которой один из отрядов врага находится на флаге. При этом фигурки атакующего должны быть повернуты лицом к фигуркам противника и находится на расстоянии менее одного шага, т.е. в зоне рукопашной схватки. В результате чего возникла подобная ситуация к концу фазы движение, т.е. перед фазой «рукопашная», не имеет значения. Однако  может возникнуть ситуация, когда данное правило вступает в противоречие с  правилами, указанными в главе «перестроения». В этом случае приоритете имеет запрет на атаку, соответствующий указанному в главе «перестроения».  Этот запрет действует, даже если фигурки стоят вплотную к фигуркам противника. Атака и, соответственно «удар по флангу», будут проведены только в следующий ход.

Если фигурки находятся на расстоянии 26 мм и дальше, кем бы ни были эти фигурки и как бы они не стояли, «удар по флангу» отсутствует. 

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».

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. 

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. 

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.

Капитан. Может быть назначен из любой фигурки, равных  или более высоких показателей, чем основные фигурки, составляющие полк. Дает +1 к понятию «Боевой дух», но только того, которым он командует. Гибель капитана дает –2 к понятию «Боевой дух».

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.

Перестроения внутри отряда.

Расширение/сокращение фронта полка и смена воинов внутри полка – это два различных действия, каждое из которых требует потери половины хода.  Помните, что, совершив любое из этих действий, а также иные действия, которые считаются «перестроением», Вы не можете в текущий ход атаковать противника. Это значит, что Вы не можете добровольно приблизиться к противнику на расстояние в один шаг.  Находясь ближе одного шага от противника, Вы не можете производить никаких перестроений.

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». 

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. 

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.

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.

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. 

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.

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».

Стрелки, выделенные из состава полка.

Выделенные стрелки есть часть полка и их действия влияют на весь полк, если стреляли значит полк не может двигаться, если полк отступает то и они тоже, если полк атакован по фронту, фланговые должны автоматически перейти в задние ряды (это вполне логично ), а если они остались перед нападением ещё и впереди полка (то бишь стреляли), они уничтожаются по правилам для одиночных. Помните, что стрелков, стоящих перед фронтом можно переместить в задние ряды, не тратясь на перестроения, достаточно просто продвинуть полк вперёд, заодно возникает возможность одновременного удара (перестроения ведь не было). Но это возможно, только если стрелки не стреляли (для тех, кто не может одновременно стрелять и ходить). Придется думать - толи стрелять перед атакой в надежде на срыв оной, толи подготовиться к рукопашной. 

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. 

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.

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).

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. 
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.  

Приведенные ниже правила требуют некоторого объяснения. Нас вполне устраивает базовое правило. Но нам пришлось играть на не очень большом столе, на котором невозможно добиться необходимой глубины построения, предполагаемой правилами (от 7, до 11дюймов между эшелонами). Строить армию просто в линию – скучно. Поэтому, мы ввели дополнительные правила. Они удобны, если стол не велик. Их можно использовать, если Вас не устраивают базовые правила,  хотя правила замечательны своей простотой и реальностью. 

Бегущие могут помешать атаке или движению других отрядов, даже не смотря на то, что они постараются этого не делать. Здесь вступает в силу определенная условность игры. Помните, что все полки располагаются на подставках.  Отступают они также на подставках. Естественно, что в этом  в этом состоянии, ни о каких перестроениях речи быть не может. Таким образом, если подставка проходит и не задевает полк – все в порядке. Если – задевает, тогда этот полк также тестируется. Не прошедший тестирование полк, отступает лицом к противнику, но в следующий ход может двигаться и т.п., но единицу Славу полк не теряет. Если на пути отступающего отряда оказалось преодолимое препятствие (низкий забор, живая изгородь, лес), полк, по желанию игрока, может преодолеть его без штрафов. Однако, в результате этого, полк перейдет в состояние «полк в рассыпном строю». 

Дружественный полк приравнивается к понятию «непреодолимое препятствие» Если отступающий наткнулся (не путайте с понятием «коснулся углом подставки», имеется в виду именно «налетел фронтом на фронт») на полк в плотном построении и тот прошёл тест удачно, то отступающий попадает в ситуацию «Если некуда отступать». Если на полк в рассыпном строю, то рассыпной автоматически увлекается отступающим полком в соответствии с базовыми правилами.

Действия полка после бегства/отступления.
Полк, отступивший в прошедший ход, в течение всего следующего хода приходит в себя. 

Это означает, что полк весь ход стоит на месте и принимает свое начальное (перед началом игры) построение, т.е. сомкнутый строй. В этот ход игрок может развернуть полк фронтом в любую сторону и провести любое перестроение, сохраняя при этом сомкнутый строй; чтобы вновь перейти к рассыпному строю потребуется половина следующего хода. Полк переходит в состояние «сомкнутый строй» в фазу «движение». Это уточнение имеет отношение к полкам, которые начали отступление, находясь в состоянии «рассыпной строй». 

Восстановление полка возможно только в случае, если полк не подвергся атаке противника. Если полк отступал, находясь спиной к противнику, в следующий ход он может быть подвергнут атаке в тыл, со всеми вытекающими последствиями (и вот тут будет иметь значение в каком построение полк начал отход). Такое действие возможно, поскольку фаза «АТАКА» предшествует фазе «ДВИЖЕНИЕ» и атакованный полк еще не успеет развернуться.  Игрок, которому принадлежит отступающий полк, может попробовать избежать преследования и атаки в тыл. Для этого, он может переместить отряд еще на расстояние до 6 шагов.  Он объявляет об этом, после того как его противник объявил об атаке. Полк, продолжающий отступление, получает штраф за «ускоренное движение». Причем, этот штраф полк получит даже в том случае, если сдвинет свой полк хотя бы на пол дюйма/шага. Таким образом, полк может избежать преследования противником: пехота сможет оторваться от пехоты, а кавалерия и от пехоты и от кавалерии. 

Продолжение отступления вовсе не означает, что полку не потребуется тратить целый ход на то, чтобы остановиться и прийти в себя. Просто он сделает это в последующие ходы. Получив, естественно, определенное количество штрафов за ускоренное движение.

Предупреждение для очень исторически подкованных читателей. Авторы великолепно представляют себе, на что в реальности похоже отступление, а уж тем более, бегство. Поэтому не стоит объяснять нам, что бегство и сомкнутый строй, это трудно сопоставимые понятия. Всех, кто озаботился подобным несоответствием, мы отсылаем…. в начало статьи. Там все подробно расписано. Здесь еще раз повторяем: это игра и мы не намерены плодить сущности в попытке показать окружающим, что мы умнее прочих.

 Считайте, что «отступление в сомкнутом строю» – это густая толпа, а «отступление рассыпного строя», это «разбегаются как тараканы».

Наемники.

Если Боевая Сила отряда наёмников понижается до «0» проводиться тест. При «15-20» полк покидает поле боя, т.е. двигается к ближайшему и удобному краю стола; ещё понижают: до «-1» тест снова: на «10-20»; ещё понижают: до «-2» автоматически покидают поле боя. 

При выходе из сражения наёмники не производят никаких действий и стараются не вступать в контакты ни с какими подразделениями, так как своих для них на этом поле уже не существует. Если при прохождении теста выпадает «20», то отряд наёмников пытается ограбить (захватить) ближайший лагерь, или тот который находится в прямой видимости отряда.

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. 

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».

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.

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.  

Люди и артиллерия.

Солдаты, имеющие отношение к бомбардам делятся на два типа: 

· Расчет орудия – это те, кто непосредственно стреляет и заряжает орудие;

· Обслуга – это те, кто помогает в работе с орудием и при необходимости защищает позицию от атак противника.

Расчет составляет 4 фигурки. Эти фигурки придаются к каждому орудию и включены в его стоимость. В начале игры они размещаются непосредственно возле орудия. Каждое орудие приравнивается к полку и размещается на стандартной подставке. Несколько подставок, сведенных в группу, составляют батарею. Батарея использует все правила группы. 

Собственно, благодаря четырем фигуркам артиллеристов орудие и может стрелять. Это значит, что орудие может «погибнуть» только в двух случаях, когда уничтожены все артиллеристы, или если при выстреле на кубике выпало «20». Орудие, возле которого осталось только две фигурки расчета, стреляет 1 раз в два хода.  

Характеристики артиллеристов:

Движение - 4

Атака – 11

Защита – 10/5

Обратите внимание, что показатель «защита» двойной. 

 Первый, это защита артиллериста, находящегося возле орудия, т.е. на одной подставке с ним. Этот показатель объединяет такие понятие как наличие укреплений вокруг позиции, некоторая защита, которую дает само орудие, нахождение артиллеристов в рассыпном строю и т.д. Этот показатель введен для того, чтобы не обременять себя и игру дополнительными правилами на возведение укреплений, локализацию попаданий и т.п. Таким образом, проще всего считать, что «защиту» «10» дает сама подставка любой фигурке, оказавшейся на ней. Кстати, подобным образом можно подойти и к понятию полевые укрепления: это стандартные подставки, которые дают защиту «10». Подставка артиллерийской позиции может вместить только 4 фигурки. Показатель действителен и в рукопашной, но только если артиллеристы (или иные фигурки) защищаются непосредственно на позиции (подставке). 

Второй показатель, это непосредственно собственная защита артиллериста, т.е. вне позиции (подставки). 

Если артиллеристы атакованы, после того как произвели выстрел, т.е. в этот же ход, они приравниваются к стрелкам перед фронтом полка. Иными словами, оказавшись в зоне контроля вражеского полка, и на расстоянии 1 дюйма от фронта, они автоматически гибнут.  Если выстрела не было, артиллеристы встречают противника в рукопашную. Возможно, не имеет смысла, в этом случае двигать фигурки. Считайте, что фигурки выстраиваются в один ряд перед пушкой. Естественно, все это при отсутствии артиллерийского прикрытия.  Если артиллеристы отброшены с позиции,  – они всегда отступают спиной к противнику. 

Обслуга, это фигурки, которые могут быть приданы артиллерийскому расчету. Их задача помогать поворачивать орудие (собственно, только за счет них и возможен поворот орудия), заменять выбывших артиллеристов, защищать позицию от атаки противника.  В качестве обслуги выделяется полк. Солдаты этого полка должны иметь соответствующую запись в ЛБХ, позволяющую им обслуживать военные машины. Конечно, Вы можете включить в состав этого полка и иные фигурки, скажем для его большей устойчивости в рукопашной, но эти фигурки в работе с орудиями, участия принимать не будут.  Чтобы работать с орудиями, подставка полка, должна соприкасаться с подставкой позиции.  Получается, что подставка одного полка может касаться двух, а если постараться, и трех подставок-позиций одной батареи. И в этом случае в один ход вы можете повернуть все орудия одновременно. Таким образом, становиться выгодно, создавать батареи, и не распылять артиллерию в попытке перекрыть все поле секторами стрельбы. Подставка полка может находиться сзади (соприкасаясь) или сбоку. Может находиться и впереди, но тогда позиция будет закрыта от обстрела и для собственной стрельбы.  Можно, конечно, соприкоснуться углами подставок, но в этом случае никакой помощи для артиллерии, от такого положения, не будет. 

Когда подставка полка-обслуги находится сзади или сбоку этот полк может оказать артиллерии такую помощь:

· Выделить своих солдат взамен погибших артиллеристов. Это действие приравнивается к заполнению рядов и производится в соответствующую фазу (подставки должны соприкасаться к этому моменту);

· Необходимо сделать небольшое разъяснение по поводу замены погибших артиллеристов: орудие может стрелять если возле него находится хотя бы один артиллерист, но полноценную стрельбу орудие может вести если расчёт составляет 3-4 фигурки(1-2 фигурки – через ход), то-есть недостающее кол-во можно добрать из обслуги, при этом если возле орудия останутся даже три солдата обслуги, но не будет ни одного артиллериста , орудие стрелять не сможет.

· Повернуть/развернуть орудие. Поворот производится вокруг центра подсавки-позиции. Соответственно, полк-обслуга поворачивается вместе с ней.  Если у Вас батарея, тогда поворот производится вокруг геометрического центра всей батареи (батареей считаются только подставки- позиции, а полк-обслуга затем пристраивается). Поворот/разворот занимает половину хода. Вторую половину хода полк-обслуга может потратить на изменение собственного положения относительно «позиции» или всей батареи. Это значит, что Вы можете просто переставить его в любую точку вокруг «позиции/батареи».  При желании Вы можете повернуть не всю батарею, но только ее часть. Тогда батарея получиться разорванной и полк-обслуга будет иметь отношение только к одной из частей.  Получается, что в игре поворачиваться будут «позиции», но не сами орудия. Если такое состояние дел кого-то смущает, он может засунуть это смущение себе в ….. карман – т.к. это, прежде всего ИГРА, в которой основной упор сделан на маневрирование полками-подставками.
· Вступить в рукопашную с противником, атаковавшим «позицию». Если полк-обслуга или иной полк находится в ситуации «поддержки позиции» т.е. касается подставки даже сзади или сбоку (но не угла), он может сразу же отражать атаку противника, направленную с фронта на саму «позицию». В этой ситуации постарайтесь решить самостоятельно, как Вам будет удобно это изобразить на поле. Можно,  просто, на время поменять подставки местами.  Артиллеристы участия в рукопашной не принимают. Полк-обслуга отразил атаку противника. Противник отступает, а полк-обслуга сразу же возвращается на прежнее место. Таким образом, в следующий ход противник окажется стоящим и приходящим в себя, а артиллеристы смогут произвести выстрел по этому полку. Полк-обслуга не отразил атаку противника.  В этом случае этот полк отступает, находясь спиной к противнику. Артиллеристы отступают вместе с полком, размещаясь перед его фронтом, т.е. так, чтобы полк закрывал их от врага. 

К середине игры у Вас может возникнуть ситуация, когда возле орудий окажутся и артиллеристы, и солдаты из обслуги. При обстреле позиции придется распределять попадания.

Обстрел стрелками. Все цели должны быть распределены пропорционально. Округление производится в сторону солдат из обслуги.  Сосредоточение огня на артиллеристах СТРОГО ВОСПРЕЩЕНО. Нарушение данного правила карается лишением игрока права на стрельбу всей армией в текущий ход. Правило может быть применено «задним числом» с восстановлением всех потерь, текущего хода.
Обстрел из орудий. Четные показатели это гибель артиллеристов. 

Резерв артиллеристов.

Используя данные правила, может так получиться, что удачный выстрел из тяжелой бомбарды (показатели 4,5) выведет из строя сразу весь расчет. Чтобы этого избежать, допускается приобретение дополнительных артиллеристов. Их количество не должно превышать половины от количества штатных. Они располагаются сразу за подставкой-позицией и считаются полностью закрытыми ею от любого обстрела. Цена артиллериста –6 пунктов. 

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.

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. 

Приятной всем игры.

Андрей Цупник, Dez.
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