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1. Общие положения.

Условность понятий.
Эти правила предназначены для отыгрыша «больших» сражений небольшим количеством фигурок за не очень длительное время. Оптимально 2 армии по 80-100 фигурок в каждой за 3-4 часа. Правила не ставят целью детальную реконструкцию реальных сражений, а, в большей степени, направлены на получение удовольствия от игры любителями военной истории.

Подобный подход требует высокой формализации правил и их упрощения, что не может не сказаться на реалистичности. Вместе с тем, во многом именно «реалистичность» и является привлекательной стороной варгеймов. Поэтому, приходится искать баланс между формальной условностью и реализмом. В этом подразделе делается попытка объяснить некоторые условности и тем несколько примирить формальность и реальность.

Ход и фазы. Ход делается пофазно, при этом сначала все действия выполняет одна сторона, потом – другая. Естественно, мы понимаем, что в реальности события происходят одновременно, однако такая фазовая система упрощает движение (экономит время игры, сокращая количество спорных моментов). Наиболее вопиющие негативные моменты этой схемы корректируются специально введёнными правилами (одновременный бой, инициатива и ответный и защитный выстрел).

Масштаб фигурок и расстояния. Мы исходим из того, что армии, стоящие на столе, весьма многочисленны, хотя и обозначены всего несколькими десятками фигурок бойцов. 

Для игры необходимо определиться с масштабом. Сколько реальный бойцов заключено в одной фигурке? Почему нежелателен «плавающий» масштаб? Дело в том, что реализация на столе поведения подразделений во многом зависит от того, какого размера это подразделение. Например, если на подставке располагается римский манипул, его поведение в корне отличается от поведения целого легиона на подставке. Шведский батальон Густава Адольфа будет маневрировать на поле совсем не так, как баталия. Дистанция стрельбы также должна быть пропорциональна размерам подразделений. Возможность бить и стрелять из вторых или третьих шеренг фигурок тоже зависит от игрового масштаба.

 От масштаба расстояний зависит, подразделение врага, проходящее мимо вашего отряда так и пройдет мимо или вступит в боевое взаимодействие. Надо ли специально учитывать промежутки между таксисами фаланги или фаланга будет выглядеть как единое подразделение. Ну и конечно, от этого масштаба зависит дальность стрельбы и дистанции движения воинов.

Все измерения в игре происходят после объявления действия игрока.

Нами выбран масштаб, когда одна пешая фигурка означает 100 воинов «в реале».  Одна шеренга на подставке  – пять шеренг в «реальном» построении. Значит, одна фигурка – это 5 воинов в глубину и 20 воинов по фронту. Для конницы масштаб немного меньше – 5 воинов в глубину и 15 по фронту.
Вместе с тем надо отметить, что «Стратег» это не пофигурочный варгейм. Фигурки означают просто маркеры боевой силы и стойкости подразделения, а так же служат «хитпоинтами» отряда.
Конечно, имея армию из 100 фигурок Канны не отыграть. Однако, вы сможете провести достаточно масштабное сражение, по тактическому рисунку не  отличающееся от грандиозных битв и не имеющее ничего общего с мелкими стычками.

Масштаб расстояния принят следующий –  1 см игрового поля включает в себя 10 м реального пространства. 

Все измерения в игре производятся в шагах. Один шаг равен 1 см.   

Отряд - это минимальное подразделение из одной шеренги фигурок на подставке. Фигурки внутри отряда должны быть однородными по параметрам. Изначально отряд включает в себя от 2 до 5 фигурок в зависимости от плотности строя. Стрельба и рукопашный бой ведется не с отдельными фигурками, а с целым отрядом. Отряд является базовым подразделением, «кирпичиком», который может как воевать самостоятельно так и составлять тактические «формации». 

Боевая сила  – количество фигурок в одном отряде. Потери ослабляют БС отряда.
Формация - подразделение, состоящее из нескольких отрядов.
Подставки  - Подставки фирмы «Звезда» не лучшим образом подходят для исторического варгейма. Их пропорции длины фронта к глубине составляют 4 к 3. Такие подразделения характерны в основном для ренессанса и воин реформации. В античности и в средние века длина фронта отрядов как правило в несколько раз превышала глубину построения. Для наших отрядов мы используем следующие подставки:
Пехота – прямоугольная подставка с фронтом 8 см и глубиной 2 см. Отряд на такой подставке из 4-5 фигурок обозначает 400 – 500 реальных воинов будет иметь 5 шеренг и 80-100 рядов и занимать 20 м в глубину и 80 м по фронту. Примером таких отрядов могут служить спартанская мора, римская когорта, шведский батальон времен тридцатилетней войны.

Конечно, 2 см = 20 реальным метрам – это многовато  
для 5 шереножного строя. Тут необходимо учитывать размер подставки фигурки, которую трудно разместить на подставке отряда меньшей глубины. Кроме того, размер в глубину можно обосновать тем, что помимо расстояния примерно в 10 м, которое занимают 5 шеренг, перед ними находится такое же расстояние, подойдя на которое, противник практически входит в боевое соприкосновение с отрядом.





Конница и застрельщики - прямоугольная подставка с фронтом 8 см и глубиной 4 см. 4 конные фигурки обозначают 300 реальных конников в пяти шеренгах и  в 60 рядах. Для примера можно назвать римскую алу, византийский бандон или эскадрон 17 в.
Конные и пешие застрельщики стоят по 2 фигурки на подставке.
Слоны, колесницы, метательные машины, артиллерия - прямоугольная подставка с фронтом 8 см и глубиной 8 см. Слоны и колесницы стоят по 1 фигурке на подставке, машины и пушки по 1 фигурке с расчетом на подставке. 
Подставка служит не просто для удобства передвижения фигурок, а обозначает площадь, занимаемую отрядом. Все измерения ведутся от подставок, а не от фигурок. Площадь отряда не изменяется в результате потерь. 

Подставки можно изготовить из пластика, а самое простое – из картона, загнув сбоку бортики для удобства или наклеить магнитную ленту (для конницы и слонов  придется брать несколько полосок).
Командная группа. Когда речь идёт о «командире» или о «полководце» предполагается, что командир в этой группе воинов, изображаемой фигуркой командира только один –       остальные это его свита и приближенная охрана. Точно также обстоят дела и со «знаменосцами» – знамён в этих фигурках несколько или даже одно, но это знаменосец и охрана знамени. А вот «музыканты» – это, как правило, отряд музыкантов, или отряд солдат в котором находится несколько человек с сигнальными инструментами. Принимается, что до сражения командиры подразделений получают приказы от полководца. В ходе сражения отряды действуют без дополнительных приказов, гонцов и командных очков. Иными словами, командирам предоставлена инициатива в бою. Все действия игрока по управлению отрядами отражают принятие решений командирами на поле боя. Эти решения игрока могут быть как 
правильными, так и неправильными и отражают в игре способностей 
командиров. Кроме того, даже если в отряде нет командных фигурок, там всегда присутствуют командиры низшего звена, не показанные отдельными маркерами. Фигурки командных групп являются маркерными, имеющими параметры, как у остальных фигурок в отряде. Такие маркеры придают особые свойства отрядам. Командиры, знаменосцы и музыканты повышают стойкость и управляемость отрядов. Маркеры командиров и полководцев могут присутствовать в любом отряде, в том числе на слоне или колеснице.
Классификация  типов вооружения, строёв, укреплений, элементов местности, также вызвана тем, что необходимо упростить игру путем разумной формализации. 

Потери в правилах  требуют некоторого объяснения. Естественно, при снятии фигурки, гибнут не все 100 человек, изображающих одну фигурку, а остальные в шеренге  выживают. Предполагается, что потери распределены более или менее равномерно. Снятие фигурки с подставки говорит о том, что сила и живучесть отряда уменьшились. Если в результате рукопашного боя или стрельбы фигурка не убирается с подставки, это не говорит о том, что потери отсутствуют. Просто они незначительны и не влияют на силу и живучесть отряда.

Об «убитых» воинах говорится тоже только для простоты. Правильнее было бы говорить о «выбывших». Большая часть потерь в тогдашних сражениях приходилась как раз не на убитых, а на раненных, сдавшихся в плен, отставших от своих отрядов и дезориентированных, бежавших, и так далее. Но, независимо от того, что случилось с воином, в дальнейшем сражении он уже бесполезен. Поэтому, из этого конкретного боя фигурка убирается. В связи с тем, что в отрядах могут присутствовать маркеры командиров или знаменосцев, выбор погибших фигурок осуществляет игрок, чей отряд несет потери.
Цена Показатель «цены» называется так только в силу традиции. Он никаким образом не связан с реальной стоимостью подготовки воина определённой эпохи, ценой его оружия, его снаряжения, его содержания, редкостью и так далее. Параметр «Цена» введён только для баланса и зависит только от характеристик воинов. Он предназначен для того, чтобы армии были примерно равными по эффективности, и больше ни для чего.

Сокращения, применяемые в тексте:

К6 – шестигранный кубик

К20 – двадцатигранный кубик

А – атака юнита
АО – атака отряда

ЗЩ – защита юнита
ЗЩО – защита отряда 

СВ – сила выстрела юнита
СВО – сила выстрела отряда

БС – боевая сила отряда
М – мораль

БД – боевой дух

СТ – стойкость

МР – модификатор

ЛБХ – лист боевых характеристик

Пр – прочность укреплений

ВП – вероятность попадания метательных машин и артиллерии
2. Начало и окончание игры

2.1 Генерация местности
(Процедура торговли за местность взята у А.Калинина)
Оба игрока перед началом игры бросают кубик, чтобы выяснить, кто из них первым начнет "торговлю". Кто выбросил больше, тот может ее начать.
Выигравший игрок называет  число не более 6. Это число означает количество элементов местности, которые он расставит на поле, если его оппонент согласится его атаковать. Второй игрок может согласиться или не согласиться. Если он согласен - назвавший число игрок выставляет оговоренное количество элементов. Затем он расставляет свою армию. После чего расставляет свою армию второй игрок.

Если второй игрок не согласен атаковать такую сильную позицию  он говорит: "Не согласен". После этого уже он становится возможным обороняющимся. Он тоже называет число элементов местности, предлагая противнику его атаковать. Он обязан назвать число, меньшее, чем назвал  его противник. Теперь первый игрок соглашается или не соглашается на атаку. Так они меняются ролями, пока кто-то не согласится атаковать. Обратите внимание - расставляться вторым очень выгодно, поэтому надо правильно выбрать момент, когда можно согласиться атаковать вражескую позицию. В случае, когда игрок отказался атаковать своего противника при числе "2", он автоматически становится обороняющимся при числе "1".

Желательно заранее обговорить размеры поля и сегментов. Примерные размеры сегмента поля – прямоугольник или квадрат со сторонами по 30 – 40  шагов. Чем больше размер поля, тем больше возможностей для маневров, но тем медленнее продолжается игра.  Оптимального размера поле имеет сторону 150 - 170 шагов.
Единица элемента местности  для прямоугольного стола обозначает 1/20  поля боя. Каждому сегменту прямоугольника поля боя присваивается номер от 1 до 20. Для квадратного стола можно разбить квадрат поля на 16 квадратных сегментов. Тогда цифры от 17 до 20 обороняющийся может расставить по своему выбору в уже обозначенные цифрами 1-16 квадраты. После этого бросками К20 определяется месторасположение элементов местности по секторам.
Конкретно каждый элемент местности определяется броском К6:
Холм. Каждый склон набрасывается с помощью К6. 1,2,3 – пологий, 4,5-крутой, 6 отвесный. Количество ярусов холма 1,2,3 – 1 ярус, 4,5 – 2 яруса,  6 – 3 яруса  

Лес. К6 определяет особенности леса. 1,2 – редкий лес, 3,4 – густой лес, 5,6 – непроходимая чаща. 

3. Пересеченная местность. К6 определяет особенности. 1,2,3,4 – труднопроходимые места (пашня, кустарник, каменистые россыпи). 5,6 – непроходимое болото.

4. Овраг с шириной в 6 шагов (при пересечении оврага в нем могут поместиться 6 отрядов).
5. Ручей (река). К6 определяет особенности реки – 1,2 глубокая, есть мост, 3,4- глубокая, есть узкий брод шириной равной 8 шагам (ширина подставки) , 5,6 – мелкая, сплошной брод. Вариант глубокого ручья (реки) без переправы  приравнен к озеру 
6. Озеро 
На один сегмент поля боя могут выпасть два и более элемента местности. Так, холм может оказаться покрыт лесом, ручей протекать в овраге. Невероятные варианты характера местности (например, лес в озере) перебрасываются. Так, дорога не может пересекать озеро, крутой и отвесный холм, овраг. В этом случае надо либо перебросить расположение дороги, либо договориться, что дорога огибает препятствие. Если дорога выпала на чащу и болота, то эта местность считается проходимой только по дороге.

Обороняющийся игрок принимает решение, с какого края поля он расставляется.

Расстановка войск
Каждая армия обязана иметь  лагерь на своей половине поля. При первоначальной расстановке войск линия передовых отрядов, проходящая параллельно своему краю стола, не может быть удалена от лагеря дальше 40 шагов.
После того, как на своей половине поля расставил свою армию обороняющийся игрок, расставляет армию атакующий игрок. Он расставляет свою армию не ближе  20 шагов от переднего края противника. (Увеличение этих размеров может замедлить процесс игры.)

Игроки могут не расставлять те отряды, которые стоят за элементами местности, такими как холм (в том числе и обратный скат холма) или лес, или в лесу. Это является засадой. Расположение и состав засады фиксируется на поле маркером и предъявляется противнику в случае необходимости. Маркеры - карточки, с обратной стороны которых подписано, стоит ли там отряд и какой он. Маркер может быть ложным. Игрок обязан  перевернуть карточку и выставить скрытые отряды только когда они окажутся в зоне видимости противника. Зона видимости - площадь перед фронтом полка, ограниченная расходящимися лучами под 45 град. с началом в углах подставки. Дальность видимости для обнаружения скрытых отрядов за холмом или за лесом составляет 20 шагов. В редком лесу зона видимости 6 шагов, в густом лесу 3 шага.
После того, как все войска расставлены, можно начинать игру. Первым всегда делает ход атакующий игрок. Затем игроки ходят по очереди.

2.3 Определение победителя и резерв

Иногда бывает, что обе армии стоят на месте, не решаясь атаковать противника. В таком случае, если за три полных хода (на третьем ходу может появиться резерв атакующего) ни один из игроков не атаковал противника (хотя бы стрельбой), считается, что спустилась ночь. В таком случае поле считается оставшимся за оборонявшимся игроком, так как его цель – удержать позицию. Он автоматически получает победу, даже если не нанес противнику никаких потерь.

Победой является ситуация уничтожения (бегства) всех отрядов противника.
Механизм стойкости армии (см. ниже) существенно ускоряет игру, не заставляя игроков отыгрывать сражения до последнего отряда. Обычно, в критический момент одна из армий обращалась в бегство или отступала с поля боя.
Можно заметить, что фаза торговли за местность в начале игры и принятие решения об активных действиях в течение 3 первых ходов являются стратегическим элементом и вносят дополнительный интерес (прикуп, вист, пас).
При таком начале игры и определении победителя - при равных силах обороняющийся имеет некоторое преимущество. Действительно, чаще всего атакующий принимал решение об атаке укрепившегося противника, имея некоторый численный перевес. Для создания такого перевеса атакующему дается право усилиться отрядом общей стоимостью 10% от стоимости армии. Этот отряд считается подошедшим резервом, формируется заранее и выставляется в любом месте на исходных позициях атакующего на 3 ходу (после 2 ходов, в течение которых возможен отказ от битвы). В течении хода появления на поле резерв не может предпринимать никаких действий.
Резерв (весь или часть) можно использовать в качестве отряда, посланного в обход позиции защищающегося. В этом случае резерв появляется с фланга на 5 ходу в любом месте края поля на территории защищающегося, но не ближе 20 шагов от отряда противника. Перед появлением обходного отряда бросается К6. Выпадение 1 означает, что отряд сбился с дороги или задержался в пути и на поле он не появится. 
3. Ход и фазы

Первым ходит атакующий. Сначала первый игрок осуществляет все фазы, затем второй.

Игровой ход для  каждого игрока состоит из шести фаз.

1.Тест на остановку бегущих. Попытка остановить бегущие войска с прошлого хода.
2.Стрельба. Осуществляется как отдельная фаза за исключением стрельбы, упомянутой в 4 пункте. После стрельбы, если необходимо, бросаются тесты на стойкость, после которых отряды могут отступить или обратится в бегство. 
3.Атака и движение. В этой фазе назначаются и проводятся все атаки,  формируются «боевые линии», проводятся  перестроения и все остальные движения. 
4. Стрельба в упор. В конце атаки возможен бросок дротиков и выстрел из пистолетов в упор. Во время хода атакующего обороняющийся, в случае прохождения теста на стойкость, может произвести  защитный выстрел в упор.
Перед рукопашным боем в случае потерь от стрельбы в упор проводятся тесты на стойкость.
5.Рукопашный бой. Бой происходит в соответствии с правилами инициативы и одновременного удара. В конце рукопашного боя проводятся тесты на стойкость, после которых отряды могут отступить или обратится в бегство.
6. Восстановление расстроенных отрядов.
4. Отряды и построения

4.1 Строй отряда.

Плотность строя показывает, насколько близко друг к другу располагаются воины в строю. Чем плотнее они стоят, тем больше их может поместиться в одном отряде. 
Возможно три типа плотности построения отряда: плотный строй, свободный и рассыпной для пехоты; и два типа: свободный и рассыпной для конницы. В  плотном строю кони стоять не могут. Плотность не меняется в течении игры. Для того, что бы не перепутать, в каком строю сражается отряд, если он понес потери, лучше всего убирать выбывшие фигурки с одного края подставки. Визуально по расположению фигурок можно понять плотность строя, даже если отряд несет потери.
Плотный строй занимает 5 фигурок пехоты в шеренге на стандартной подставке. Он запрещает стрельбу, запрещает использование больших двуручных мечей и аналогов в ближнем бою, не позволяет менять шеренги в формации. Используется тяжелой пехотой, не пользующейся стрелковым оружием.
Свободный строй занимает 4 фигурки пехоты или конницы в шеренге на стандартной подставке. Разрешает любую стрельбу, кроме пращи. Используется как тяжелой пехотой, чтобы иметь возможность стрелять и менять шеренги, так и средней пехотой, которая может как стрелять, так и вести рукопашный бой. Либо используется линейными стрелками, не являющимися застрельщиками и подготовленными к рукопашной.
Застрельщики – конные и пешие воины, действующие не в составе линейных подразделений, а отдельными мобильными группами в рассыпном строю. Идеально подходит для стрелков (для пращников единственно возможный). Они занимают 2 фигурки на стандартной подставке. Отряд застрельщиков имеет фронт со всех сторон подставки, может двигаться, поворачиваться и стрелять в любую сторону. Застрельщики не могут образовывать формации. Застрельщики свободно проходят через свои отряды в свободном строю, а также через слонов, колесницы и артиллерию. Через плотный строй они проходить не могут. Можно пройти через отряды в плотном строю, если между ними есть разрыв не менее половины фронта подставки. Также и через застрельщиков могут проходить все свои отряды кроме отрядов в плотном строю. Взаимные перемещения застрельщиков и других отрядов возможно только в том случае, если после движения подставки не оказываются друг на друге. Если за одно движение подставки не могут пройти и встать на свободное место, то взаимопроникновение не возможно.
Под атакой противника застрельщики имеют право отступить на целое движение на чужом ходу с последующим восстановлением, а атакующий может продолжить свое движение за ними на величину оставшегося движения.
Примером конных застрельщиков является хоровод или кантабрийский круг. 
4.2 Построения формаций из нескольких подставок.

Перед сражением и в процессе сражения несколько отрядов могут образовывать тактические формации, когда отряды вплотную соприкасаются друг с другом. Формацию проще всего рассматривать как несколько колонн. Колонны из состава формаций могут отступать или бежать отдельно. Между раздельно бегущими отрядами формации должно быть некоторое расстояние (подставки не должны быть впритык). Формацию можно разделить и образовать  в фазу движения. Разъединение или отделение отрядов не отнимает движения. Однако, отряды считаются покинувшими формацию, если между ними возникли промежутки. Объединение отрядов в формацию также не отнимает движения, но они должны выстроится в соответствии с выбранной формацией впритык друг к другу. Отряды в  формации не обязаны иметь одинаковую плотность построения. Объединять пехоту с конницей нельзя.
Отряд из состава формации имеет «поддержку» от соседних и задних отрядов. В некоторых случаях, описанных ниже, поддержка влияет на стойкость, рукопашный бой и стрельбу. Наличие командиров повышает управляемость формации.
4.3 Примеры тактических формаций:
«Линия» – формация, в которой отряды развернуты по фронту и флангами примыкают друг к другу. 


«Глубокая линия» – линия, имеющая более одного отряда в глубину. «Фаланга» – частный случай линии пикинеров или копейщиков.
«Колонна» - формация, имеющая не менее двух 
и не более шести отрядов в глубину. Формация, выстроенная колонной, имеет очень большую стойкость и атаку, за счет количества шеренг.  Частным случаем колонны является «конный клин». Частный случай пехотной колонны – «баталия».
«Еж» – формация, образующаяся из колонны (не менее двух отрядов), имеющая фронт со всех сторон подставки. Угловые фигурки ставятся по диагонали. Бонусы копейщиков, пикинеров и больших щитов  действуют со всех сторон. Еж может только обороняться. Двигаться и атаковать еж не может. Для стрелковых юнитов формация будет представлять собой аналог каре.
«Черепаха» – формация, аналогичная ежу , но воины развернуты только вперед и на фланги. У данного построения в отношении ближнего боя и обстрела нет флангов (они считаются как фронт), но есть тыл. Замедляет движение в два раза. 
«Караколе» - формация, состоящая из колонны конных или пеших стрелков из огнестрельного оружия (две или три шеренги отрядов), позволяющая вести стрельбу из огнестрельного оружия каждый ход. Передняя шеренга стрелков всегда имеет заряженное оружие (подробнее см. Перестроение).
5. Стрельба.

За ход возможно произвести не более одного выстрела. Стрельба из любого ручного оружия, отнимает половину движения стрелка. Стрельба со слона и колесниц движения не замедляет. 

Стрельба из пращи, арбалетов, пистолетов, аркебуз и мушкетов осуществляется только из отрядов первой шеренги. Луки и дротики могут стрелять навесом через переднюю шеренгу.

Стрельба характеризуется силой выстрела (СВ).  Под силой выстрела понимается общая эффективность стрельбы.

СВО = СВ  + БС + МР + К6

Защита от стрельбы:

ЗЩО = ЗЩ + БС + МР + К6 
При определении потерь от стрельбы отряда надо сравнить СВО и ЗЩО. Если СВО превышает ЗЩО, но менее, чем в два раза, то одна фигурка в обстрелянном отряде уничтожена. Если СВО превышает ЗЩО в два раза, но менее трех, то две фигурки уничтожены, и если СВО превышает ЗЩО в три раза , то три фигурки уничтожены. 

Оружие обладает зонами поражения, измеряемыми в шагах от стреляющего отряда до отряда цели. От зоны поражения зависит показатель СВ оружия.

Стрелки из лука и пращники могут быть «элитными», тогда СВ их оружия увеличиваются на 1.

Стрельба может происходить либо в фазу стрельбы либо (только для пистолетов и дротиков) после движения осуществляется стрельба в упор. Огнестрельное оружия и арбалет должны быть заряжены для защитного выстрела.
В игре всё оружие дистанционного боя сведено к следующим категориям:

Лук. К этому типу относятся все композитные, длинные, «самурайские» и обычные луки. 

Праща. Только для застрельщиков из рассыпного строя.
Дротики. Бывают двух видов: лёгкие и тяжёлые. 
К тяжелому дротику приравнены метательные топоры и копья , которые можно было использовать не только в рукопашной, но и метать.

Арбалет. Арбалет стреляет через ход. Для следующего выстрела стрелок должен простоять один свой ход не предпринимая никаких действий, только перезаряжая оружие. 

Арбалет считается перезаряженным на начало своего хода следующего за ходом, на котором произошла перезарядка.
Аркебуза (ручница). Стреляет и перезаряжается, как и арбалет.

Мушкет (тяжелая аркебуза) с сошкой. Отличается от аркебуза  зонами поражения и СВ. Используется только пехотой. У драгун и шведских мушкетеров легкий мушкет без сошки. Нельзя стрелять с коня.
Пистолет. Перезаряжается, как арбалет.

Огнестрельное оружие уменьшает защиту цели на 3. Большой щит и укрепления повышают защиту от огнестрельного выстрела.
	Вид метательного оружия
	Зоны поражения в шагах
	Сила Выстрела

	Лук
	0-6-12
	2\1

	Праща
	0-6-12
	2\1

	Легкий дротик
	0-3
	2

	Тяжелый дротик
	0-1
	3

	Арбалет
	0-6-12
	4\3

	Аркебуза (ручница)
	0-6
	4

	Мушкет
	0-6-12
	5\4

	Пистолет
	0-1
	3


Цели для каждого стрелкового отряда назначаются сразу. Переносить выстрел на другую цель нельзя. Целью стрельбы отряда может быть только один отряд противника (за исключением стрельбы во фланговый ряд формации). В то же время один отряд может являться целью стрельбы нескольких отрядов противника.
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Измерения зоны стрельбы проводятся от  середины фронта подставки стреляющего отряда – «точки стрельбы»  до середины фронта (фланга или тыла) обстреливаемого отряда - «точки стрельбы».  При стрельбе во фланг формации, где присутствуют несколько отрядов друг за другом точка стрельбы расположена также по середине фланга формации. Для Застрельщиков: точкой стрельбы служит любая ближайшая к противнику точка подставки и измерения проводятся до точки стрельбы противника. Измерения следует проводить после назначения всех целей. Кроме этого, цель должна находиться в зоне видимости  стрелков. Если прямая линия между точками стрельбы обстреливаемого и стреляющего отрядов скрыта препятствием, считается, что цель не видна. 

Через отряды стрельба запрещена, за исключением, когда стрелки стоят выше ярусом по склону холма.  Возможна стрельба через отряды навесом для лучников и для легких дротикометателей из второй шеренги формации. При стрельбе навесом отряд из второй шеренги являются стрелковой поддержкой переднего стрелкового отряда и добавляет +1 к СВ переднего отряда, самостоятельно не стреляя.  Передний отряд не обязан быть стрелковым  и может  иметь любое оружие. В таком случае  вторая шеренга имеет минус 1 к СВ и стреляет самостоятельно. Измерение проводится от переднего отряда. Отряд, вступивший в рукопашный бой, стрелять не может. Если передний отряд вошел в рукопашный бой, второй отряд самостоятельно стрелять не может. 
Нельзя стрелять в отряд противника, занятый рукопашным боем. Можно стрелять в отряд в составе формации, если он не находится непосредственно в рукопашной.

Пример: в колонне  из трех отрядов, ведущей фронтальный рукопашный бой при фланговой стрельбе подвергаются второй и третий отряд. Для защиты от стрельбы учитывается БС=2.
Для того, чтобы определить, во фронт, тыл или фланг осуществляется стрельба используется стандартный шаблон 45 град. от угла обстреливаемой подставки. Расположение точки стрельбы стреляющего отряда во фронтальной, фланговой или тыловой зоне цели говорит о том, куда осуществляется выстрел. Для застрельщиков нахождение в конкретной зоне обстрела определяется по нахождению большей части подставки.
Для формации обстреливать можно передний, задний отряд либо фланговый ряд формации (при стрельбе во фланг). 

Защита от стрельбы во фланговом ряду формации из нескольких отрядов в глубину может быть различной (в колонне могут быть различные отряды) и определяется средним арифметическим по правилам математики. Потери от фланговой стрельбы аналогичны потери в рукопашном бою с фланга и прописаны в соответствующем разделе для рукопашного боя.

Отряд стрелков противника, обстрелянный на этом ходу может произвести ответный выстрел по атакующим стрелкам с учетом потерь от стрельбы. При ответном выстреле в качестве БС учитываются только выжившие фигурки. Арбалеты и огнестрельное оружие должно быть заряженным для ответного выстрела. 
Если в результате стрельбы отряды понесли потери, после  стрельбы они проходят тест на стойкость (см. ниже).
6. Движение и скорость.

6.1 Базовая скорость.

Основная характеристика при движении – это показатель «скорость» в ЛБХ отдельных отрядов. Скорость зависит от наличия коня, бронирования, и вооружения. 
1). Скорость пехоты:

- Базовая скорость пехоты = 10 шагам.
Средний доспех, большой щит; пика; арбалет; аркебуз;  – каждый фактор замедляет движение на 1 шаг.
- Тяжелый и полный доспехи (любого периода), колья, рогатки, мушкет с сошкой (мушкет без сошки считается как аркебуз) – замедляют движение на 2 шага.
2). Скорость кавалерии:

- Базовая скорость кавалерии = 16 шагам

- тяжелый или полный доспех; бронирование коня, – каждый фактор замедляет движение на 2 шага.

3). Скорость верблюдов, слонов, колесниц = 12 шагам.

6.2 Движение отрядов и формаций.
Конница и колесницы считаются скачущими, а слоны и верблюды бегущими, если они прошли по прямой 12 шагов в сумме за этот и предыдущий ход по ровной местности.

Конница или верблюды, осуществившие стрельбу на этом этапе, не считаются скачущими (к слонам и колесницам не относится).

 Разрешается движение назад с сохранением фронта на половину движения за ход для любых отрядов и формаций, кроме слонов и колесниц. Движение в сторону на половину движения разрешается только для одиночных отрядов, кроме слонов и колесниц. Возможно движение в сторону отряда из состава формации, если после этого он становится одиночным.
Поворот отрядов и формаций осуществляется вокруг одного из передних углов подставки, который фиксируется, а второй поворачивается. Поворот возможен только «фронтом вперёд». Повороты при движении назад запрещены. Затраченное количество шагов на поворот вычисляется измерением расстояния от начального положения перемещаемого переднего угла подставки до конечного положения. 
Возможен поворот на 180 град. как перестроение. 

Формация в любом построении движется со скоростью самого медленного из отрядов входящего в нее на момент движения.

Для линии каждый отряд по фронту, начиная с третьего включительно уменьшает скорость на 1 шаг.
6.3 Перестроения .
Все перестроения занимают половину фазы движения. Исключением является увеличение или сокращение фронта и глубины формации, которое отнимает целое движение. 
Перестроением является:

-смена фронта отряда на 180 град. Все фигурки разворачиваются на 180 град. Внутри формации могут развернуться все или несколько отрядов. Если в одной формации несколько отрядов имеют фронт в разном направлении, такая формация двигаться не может. 
- принятие формации. Для ежа, черепахи.
- смена шеренг - перемещение  отрядов внутри колонны, (например, первая шеренга лучников при приближении противника отходит во вторую, а из второй шеренги в первую выдвигаются копейщики). При этом отряды внутри формации могут меняться местами и перемещаться не далее как через одну подставку вперед или назад. То есть, отряд третьей шеренги могут переместиться во вторую или в первую шеренгу. Отряд из первой шеренги может переместится во вторую или третью шеренгу. Возможно для свободного строя. Отряды в плотном строю менять шеренги не могут. Для смены шеренг непосредственно в рукопашном бою необходимо наличие командира или полководца.
Отдельные отряды, не входящие в колонну, не могут проходить друг через друга, за исключением правила для застрельщиков.


- караколирование. Обязательным при  караколировании является смена переднего отряда на задний после выстрела при двух шеренгах (смена шеренг). Для трех стреляющих шеренг вторая становится первой, третья – второй, а первая – третьей. Перестроение успевает осуществиться после фазы стрельбы. Половина движения тратится на выстрел, половина на перестроение. Не требует наличия командира или полководца.

- увеличение или сокращение фронта и глубины формации. Увеличение фронта происходит при развертывании колонны в линию. За  движение можно добавить по одной подставке с каждого фланга (или одну подставку с одного фланга) головного отряда. Вторая и третья подставки выдвигаются на фланги, а следующие подставки в составе колонны сдвигаются вперед, вплотную к головной подставке. При дальнейшем развертывании из колонны в линию, подставки из глубины колонны уже не могут на этом же ходу переместится на фланги в первую шеренгу линии. Они расходятся влево и в право на фланги, образуя вторую шеренгу. Если есть необходимость выдвинуться на фланги первой шеренги, это потребует следующего хода. При свертывании линии в колонну или захождении подставки за спину соседнему отряду происходит обратный процесс. Аналогично, из колонны в линию (и из линии в колонну) можно перестроится, если неподвижной остается задняя подставка, а две передних расходятся на фланги. То есть в таких перестроениях колонны в линию или обратно участвуют не более двух отрядов. В примере с терцией аркебузиры не могут за одно движение встать за пикинерами.




Отряды в формации, непосредственно проводящие рукопашный бой, не могут перестраиваться, за исключением случаев смены шеренг. 
- спешивание (см. дополнительные правила)
7. Стрельба в упор.
После движения к противнику, если атакующий использовал только половину возможного движения, он может кинуть дротики и выстрелить из  пистолета  в фазу стрельбы в упор. Если выстрел осуществляется без боевого соприкосновения (нет последующей рукопашной), то обороняющийся может произвести ответный выстрел без тестов. 
Если происходит боевое соприкосновение в результате атаки, то игрок может (но не обязан) объявить защитный выстрел. Он осуществим, только если противник действует из фронтальной зоны. 

 Для возможности осуществления защитного выстрела необходимо пройти тест на стойкость (СТ). Если тест на СТ не пройден, то стрелки обращаются в бегство. 
Совет: Сначала атакующий, который объявил атаку и услышал в ответ защитный выстрел, замеряет расстояние до стрелков и смотрит, хватает ли ему движения до противника, но не сдвигает подставку. Если стрелки провалят тест и отступят, то атакующий может из первоначального положения преследовать их на величину полного движения.
Стрелки, находящиеся за кольями, рогатками, засеками или другими укреплениями, могут осуществлять защитный выстрел без теста на стойкость. Стреломет и артиллерия не должны проходить проверку на стойкость если расположены на укрепленной позиции. Если позиция не укреплена, то расчеты проходят тест для защитного выстрела. Лучники и дротикометатели на слонах и колесницах могут делать защитный выстрел, при этом они не тестируются на стойкость. Защитный выстрел делает только передний отряд стрелков. Отряд из второй шеренги, может стрелять только навесом и в защитном выстреле не участвует. Арбалеты и огнестрельное оружие должно быть заряженным для защитного выстрела. Стрелки, которые были обстреляны в фазу стрельбы и произвели ответный выстрел на этом ходу, применять защитный выстрел под атакой уже не могут.
 Если атакующий отряд при боевом соприкосновении метает дротики или стреляет из пистолетов, стрельба при защитном выстреле происходит с учетом потерь  - т.е. для БС защищающегося учитываются выжившие фигурки. Зона стрельбы для атакующего и для защищающегося считается ближняя. 

Защитный выстрел под атакой, а так же бросок дротика и пистолетный выстрел в упор после атаки при боевом соприкосновении, с точки зрения нанесения потерь,  считается проходящим до рукопашного боя. Обстрелянный, если понес потери, должен пройти тест на СТ и только после этого может продолжать рукопашный бой. 
В случае бегства (если тест не пройден) сначала двигается бегущий отряд, а потом атакующий. Атакующий обязан выполнить заявленную атаку на полное движение. Атакующий с броском дротика или с пистолетным выстрелом, успевает в конце движения сделать выстрел даже в том случае, если обороняющийся отступил или бежал. Бросок дротика и пистолетный выстрел считается на той дистанции, на которой оказался обстреливаемый. Возможен вариант, что отступивший или бегущий отряд обороняющегося смог выйти из зоны поражения.
Если при проведении атаки в след за бегущим отрядом атакующий может столкнуться с другим отрядом противника, тот тоже может использовать защитный выстрел. 
Защитный выстрел понижает инициативу в последующей фазе ближнего боя (см. ниже) и лишает копейщиков, которые имеют стрелковое оружие и произвели защитный выстрел  модификатора +1 к защите против конницы (см. ниже).
8. Ближний бой.
8.1 Одновременный удар и инициатива.

В рукопашной схватке действует правило одновременного удара. То есть, на удар атакующим отрядом отвечают все воины обороняющегося отряда, в том числе и убитые. Потери убираются после обмена ударами. Исключением  является случай, если сражаются воины с разной инициативой.

Инициатива зависит от оружия:

1) первыми бьют  пикинеры 
2) затем копейщики, алебардщики (и аналоги), всадники с копьями и пиками, серпоносная колесница, слоны
3) далее мечники, стрелки, остальные всадники и остальные колесницы 

4) низшей инициативой обладают стрелки, использовавшие защитный выстрел, воины, атакованные во фланг, и могущие нанести ответный удар (см. ниже), а также воины восстанавливающегося отряда.
Инициатива действует только на первый цикл рукопашного боя, после чего все удары в этой схватке «одновременные». 

8.2 Общий порядок ближнего боя и атака.

Потери в рукопашном бою рассчитываются аналогично потерям при стрельбе.
АО = А + БС + МР +  К6

ЗЩО = ЗЩ + БС + МР + К6 
При определении потерь в рукопашной для отряда надо сравнить АО и ЗЩО. Если АО превышает ЗЩО, но менее, чем в два раза, то одна фигурка в отряде противника уничтожена. Если АО превышает ЗЩО в два раза, но менее, чем в три раза, то две фигурки уничтожены, и если АО превышает ЗЩО в три раза, то три фигурки уничтожены. Если АО не превысила ЗЩО, то потери считаются минимальными и не учитываются.
Фигурки в отряде однородные, но могут присутствовать  командиры или знаменосцы (музыканты).  Для флангового ряда формации фигурки тоже могут отличаться. Поэтому при потерях  выбор уничтоженных фигурок остается за хозяином фигурок. Скорее всего во фланговом ряду погибнут менее ценные фигурки. Это можно объяснить тем, что слабые воины гибли в первую очередь, а командиры и знаменосцы в последнюю, т.к. защищались лучшими воинами.
Ближний бой начинается с объявления атаки в самом начале фазы движения. Все измерения происходят после объявления атак.
Боевое соприкосновение - ситуация, когда отряды противников соприкоснулись любыми точками подставок. Для начала рукопашной схватки необходимо войти с противником в боевое соприкосновение.
 Под «боевой линией» понимается  линия максимального контакта противоборствующих отрядов по фронтовым (тыловым) сторонам подставок  при ударе во фронт (тыл), и\или во фланговых рядах атакованного во фланг отряда.
При столкновении  отрядов они обязаны довернуться и сформировать боевую линию. Формация с более широким фронтом может выступать за края отряда противника с более узким фронтом. Для формации может возникнуть ситуация, когда при атаке противника один из ее отрядов вошел в боевое соприкосновение с противником не полностью и ему надлежит довернуться для формирования боевой линии. Тогда этот отряд должен разорвать формацию и войти в соприкосновение самостоятельно не в составе формации. В случае, если отряды не могут сформировать боевую линию с полным соприкосновением (например, имеется непреодолимое препятствие), за БС обоих отрядов принимается 1. Это отражает факт, что не все  фигурки отряда вошли в соприкосновение.
Фанатики. Некоторые войска обладают свойством  атаковать с натиском. Ярость такой атаки в рукопашной моделируется +1 БС , что увеличивает как боевые показатели так и моральные. Однако после рукопашного боя фанатики устают, становятся расстроенными и должны восстановиться после обязательного преследования противника. Фанатики не могут образовывать формации с отрядами не являющимися фанатиками.  Отряды фанатиков помечаются в расписках армий. Лучше для запоминания свойств отряда выбрать колоритную маркерную фигурку фанатика.  

Атака во фронт.

Фронтовая зона соответствует зоне видимости.

Атака во фронт происходит в том случае, если в начале атаки  большая часть фронта атакующего отряда находится во фронтальной зоне атакованного отряда. (См.  рисунок)
Для формаций возможна ситуация, когда фронт одного противника шире другого, за счет того, что в линии первого больше отрядов. Если эти отряды слева и справа от сражающихся отрядов не имеют перед собой противника, то они оказывают своему сражающемуся отряду поддержку.  Каждый отряд поддержки увеличивает показатель БС для своего сражающегося отряда на 1 при расчетах атаки и защиты. Поддержка так же учитывается для отрядов, атакованных  во фланг и тыл.
Передний отряд формации, состоящей из отрядов копейщиков, алебардщиков или пикинеров, стоящих друг за другом в колонну,  получает поддержку +1 к атаке для фронтального боя за задние шеренги отрядов на первый раунд рукопашной. Копейщики и алебардщики дают поддержку за вторую шеренгу, пикинеры дают поддержку за вторую и третью шеренги, конные пикинеры дают поддержку за вторую шеренгу, моделируя натиск конного клина. Это не говорит о том, из какой шеренги могут бить пики. Это означает напор большой массы войск.
Фланговые и задние отряды поддержки не считаются непосредственно участвующими в рукопашном бою, который ведет соседний или передний отряд.




В данном примере свободный синий отряд оказывает поддержку соседнему отряду, но сам не участвует непосредственно в рукопашной, хотя и входит в боевое соприкосновение передним углом с красным отрядом. Это означает, что он может вести стрельбу (но не в этот красный отряд, занятый рукопашным боем), он не обязан (хотя может) довернуться во фланг красному отряду для образования боевой линии.




В этом примере синий отряд не оказывает никому поддержки. После боевого соприкосновения передними углами с красным отрядом оба отряда обязаны развернуться на встречу друг другу, чтобы образовать боевую линию для рукопашного боя.
Атака в тыл.

Тыловая зона - площадь позади тыловой границы подставки, ограниченная расходящимися лучами под 45 градусов с началом в углах подставки.

Атака в тыл происходит в том случае, если в начале атаки  большая часть фронта атакующего отряда находится в тыловой зоне атакованного отряда.

При атаке в тыл атакованные войска на первом раунде рукопашной не успевают развернуться и нанести ответный удар. Если они выстояли на этом ходу, то атакованные в тыл отряды, даже если они в составе формации, разворачиваются лицом к противнику и на следующий ход нет минусов за удар в тыл.
Атака во фланг.

Фланговая зона - площадь, не относящаяся ни к тыловой зоне, ни к зоне видимости.

Атака во фланг происходит в том случае, если в начале атаки большая часть фронта атакующего отряда находится во фланговой зоне атакованного отряда. 

Для отряда, атакованного во фланг БС = 1, даже если на подставке сама фигурка далеко отстоит от фланга. (Напоминаем, фигурки – только маркеры боевой силы отряда) Для формации (например, колонны) атакованной во фланг БС равна количеству фигурок во фланговом ряду (или, более правильно - количеству отрядов в колонне). В такой ситуации АО и ЗЩО для флангового ряда формации считаются как среднеарифметическое с округлением до целого.
При ударе во фланг колесницы, слоны и пешие пикинеры   не успевают на первом раунде рукопашной нанести ответный удар. Остальные воины (в том числе конница и артиллерийский расчет) отвечают после удара атаковавшего во фланг противника (то есть, отвечают только выжившие). После первого раунда – бой происходит одновременно с равной инициативой. Одиночный отряд после первого раунда атаки с фланга разворачивается лицом к противнику, если ему позволяет место, и не имеет минусов за фланговый удар. Формация остается сражаться в первоначальном положении. Фигурки флангового ряда в таком случае для визуального отражения боя можно (но не обязательно) развернуть лицом к противнику. Если формация состоит из различных отрядов и не все могут развернуться при фланговом ударе (например, в баталии из пикинеров и алебардщиков пикинеры на первом раунде не разворачиваются), то для ответного удара БС флангового ряда  учитывает только развернувшихся.  
Если при фланговом ударе по одиночному отряду потери составляют более одной фигурки они так же убираются из отряда. При фланговом ударе по формации потери убираются из флангового ряда. В случае, если потерь больше, чем фигурок во фланговом ряду фигурка убирается из следующего флангового ряда.
Примеры: 
Одиночный отряд в плотном строю имеющий пять фигурок при фланговом ударе понес потери двух фигурок. Из отряда убираются две фланговые фигурки.

В колонне из двух отрядов в результате флангового удара потери составили две фигурки. В каждом из отрядов убирается по одной фигурке флангового ряда. Если потери составили три фигурки, то третью фигурку игрок, понесший потери, убирает из следующего флангового ряда по своему выбору.
Может возникнуть вопрос о количестве фигурок во фланговом ряду формации после потерь, т.к. он состоит из нескольких различных отрядов, стоящих друг за другом. Уменьшение БС в связи с потерями рассматривается только на этот конкретный рукопашный бой.  Если формация после этого боя продолжает сражение то в дальнейших возможных рукопашных или обстрелах фланговый ряд считается заполненным. То есть БС будет снова равна количеству отрядов в колонне.
Пример: Колонна ландскнехтов глубиной в 5 отрядов (БС=5) атакована во фланг жандармами. Жандармы наносят ландскнехтам потери и те убирают 1 фигурку из любого отряда. На этом ходу ландскнехты не отвечают, т.к. пикинеры не успевают развернуться. За счет хорошего боевого духа и наличия командования ландскнехты проходят тест на стойкость (см. ниже) и продолжают бой на следующий ход. Их БС уже равна 4. При следующей потере БС будет равна 3. Допустим, пикинеры выстояли, развернулись и отбросили жандармов. Колонна идет дальше. Для последующих расчетов в колонне из 5 отрядов БС=5.
Один отряд может нанести фланговый удар одновременно по двум или трем вражеским отрядам, не составляющим единую формацию. (Между отрядами, атакованными во фланг и стоящими друг за другом, есть промежутки.) Расчет результатов боя происходит для каждого флангового удара отдельно, но сам бой протекает одновременно.
Это значит, что даже если атакующий отряд несет потери после расчета боя с первым отрядом, то в расчете боя со вторым отрядом БС атакующего остается первоначальной, т.к. событие происходит одновременно. Фигурки атакующего будут сняты только после расчета всех боев. Для каждого из отрядов, получивших фланговый удар расчет боя отдельно с БС=1.
В случае если занятые боем с фронта отряды атакованы во фланг или тыл, то сначала происходят бои с фронтальными отрядами противника, затем рассматриваются фланговые бои, затем с тыла. 
В ходе движения может возникнуть ситуация, когда вражеские отряды сошлись флангами друг с другом (без флангового удара). В этом случае фланговые ряды вступают в рукопашный бой по правилам инициативой, без бросков дротиков. Пешие пикинеры на первом ходу не успевают развернуться и  нанести удар. Если фланг одного из отрядов соприкоснулся с тылом вражеского отряда бой происходит в соответствии с правилом инициативы. Фигурка флангового ряда, если она может на этом ходу развернуться, поворачивается и наносит удар в тыл противнику (БС=1, противник не отвечает) .  
Отряд считается разгромлен, если он потерял больше или равное половине количество фигурок от первоначальных - в плотном строю 3 фигурки, в свободном 2 фигурки, застрельщики 1 фигурку.

Если отряд разгромлен в результате стрельбы или рукопашной, то оставшиеся фигурки считаются убежавшими с поля боя, подставка как боевая единица, перестает существовать и убирается из игры. 
Порядок отыгрыша нескольких рукопашных боев определяет атакующий.
В конце фазы ближнего боя, после отыгрыша всех рукопашных, если отряды понесли потери, проводятся тесты на стойкость. 
9. Стойкость. 
9.1 Показатель стойкости.

«Стойкость» - параметр, характеризующий способность войск биться до последнего солдата, противостоять панике и выполнять приказы командиров.

«Стойкость» отряда выводится сложением показателей БС, «Мораль» (далее М) и «Боевого Духа» (далее БД)

СТ = БС + М + БД.

«Мораль» – постоянная характеристика, характеризующая опыт, героизм,  способность биться до конца, невзирая на потери.

М = ополченцы 1, регулярные 2, ветераны (элита) 3.

Поскольку отряд состоит из однородных фигурок, он имеет общую М.

Для формаций при ударе во фланг сражаются фигурки из разных отрядов. В таком случае М на момент теста высчитывается как среднее арифметическое с округлением по правилам математики. 
«Боевой дух» (БД) – переменная характеристика, зависящая от настроения солдат, от наличия командной группы, от присутствия рядом товарищей.
Все показатели, влияющие на БД отряда рассчитываются на момент проведения теста именно для этого отряда. Поэтому атакующему выгоднее бывает сначала отыграть бой с отрядом полководца или с защитниками лагеря или нанести фланговый удар в расчете на то, что благоприятный исход этого боя отрицательно скажется на БД других отрядов противника.  

Модификаторы БД:

· +3 за полководца как для отряда, так и  для формации любого размера. Этот модификатор действует в пределах «командной дистанции». Командная дистанция составляет 10 шагов, измеряемых от любой точки подставки с фигуркой полководца. Отряд, хотя бы частично, должен лежать в пределах командной дистанции. 
Внимание! Командная дистанция меньше дистанции зоны видимости. 
· +1 за командира - действует на отряд или на формацию, состоящую из отрядов, количеством не более шести. В формации с большим количеством отрядов для учета командирских бонусов необходимо иметь большее количество командиров. Например, для формации из 7 - 12 отрядов необходимы два командира (или командира и полководца). В ситуации, когда для формации не хватает командиров, командир действует только на одну свою подставку.
· +1 за знаменосца или музыканта - действует на отряд или на формацию, состоящую  не более, чем из шести отрядов. (Правило, как для командиров)
· +1 за каждую шеренгу отрядов в формации, начиная со второй до шестой (поддержка с тыла). Отсчет шеренг ведется от фронта формации. При атаке или стрельбе во фланг и тыл формации шеренги не учитываются. Исключение составляют еж, где с любой стороны считается фронт и учитывается число шеренг, отсчитываемое от переднего отряда.

· +1 за каждый прикрытый фланг (поддержка с фланга). Фланг считается прикрытым, если расстояние от любой точки фланга данного отряда до любой ближайшей точки подставки соседнего отряда, находящегося во фланговой зоне, меньше 4 шагов (половины фронта подставки). Фланг может быть прикрыт местностью или укреплениями, находящимися на расстоянии от любой точки фланга не далее 4 шагов во фланговой зоне и не позволяющими противнику ударить во фланг за один ход. В формации соседние подставки, примыкающие к флангам, так же учитываются. Для застрельщиков, имеющих фронт со всех сторон подставки, для данной ситуации в качестве флангов засчитываются две любые противоположные стороны подставки.
· -2 при атаке во фланг. Действует только на первый раунд рукопашного боя.
· -3 при атаке в тыл. Действует только на первый раунд рукопашного боя.
· -2 для конницы, ведущей бой со слонами и верблюдами.
· -3 при погибшем или бегущем полководце. Действует не зависимо от командной дистанции и зоны видимости. Этот модификатор действует постоянно с момента смерти или бегства полководца. Если полководец смог вернуться в битву, модификатор снимается.
Если стойкость отряда падает ниже нуля – отряд сдаётся (если его атакуют) или убегает с поля боя (убирается из игры).
Если игроки боятся забыть некоторые временные модификаторы БД, действующие на один ход, можно за положительные и отрицательные модификаторы положить рядом с отрядом кусочки разноцветного картона или другие маркеры.

	Название модификатора БД
	Мр 
	Условия

	За шеренги со 2 по 6
	+1
	Поддержка с тыла

	Полководец 
	+3
	командная дистанция 10 шагов

	Командир 
	+1
	до шести отрядов

	Знаменосец\музыкант 
	+1
	до шести отрядов

	Прикрытый фланг 
	+1
	до 4 шагов

	Атака во фланг 
	-2
	первый раунд

	Атака в тыл 
	-3
	первый раунд

	Конница против слонов и верблюдов
	-2
	На время боя

	Погибший\ бегущий полководец 
	-3
	постоянно


9.2 Проверка на стойкость.
Проверка проводится следующим образом. Бросается К20, и, если число, выпавшее на нём меньше или равно показателю СТ – проверка пройдена. Иначе – тест провален и последствия зависят от выпавшего числа на кубике.

Проверка на СТ проводится в следующих случаях:
При защитном выстреле. Если стрелки проходят тест, они выстояли под атакой и могут стрелять в упор. Если тест не пройден, стрелки бегут.
При больших потерях. Большими считаются потери даже одной фигурки в отряде. Действительно, потеря 1 фигурки (20% для отряда в плотном строю и 25% для отряда в свободном строю) является значительной. При фланговом ударе по отряду или формации фигурка убирается из флангового ряда. Потери 1 фигурки с фланга или тыла тоже считаются большими. Если отряд атакован или обстрелян несколькими отрядами одновременно, то при проверке на СТ потери суммируются.
При больших потерях отряда от стрельбы. Если тест не пройден – отряд  отступает. Исключением является отряд, убегающий с поля или обстрелянный с тыла. При потерях под обстрелом отряд продолжает бегство и пройдет тест на своем ходу на остановку бегущих. При больших потерях от стрельбы в тыл если тест не пройден, отряд бежит, а не отступает.
При больших потерях отряда в ближнем бою. Кроме ситуации, когда тестируемый отряд уничтожил отряд противника, даже понеся при этом потери. В этом случае он считается победителем и не проверяется. Если тест провален, возможны два варианта: отступление и бегство. Отступление происходит, если число, выпавшее на К20, превышает СТ отряда, но меньше 2СТ. Если выпавшее число превысило 2СТ, то отряд бежит. Так же большие потери учитываются для фланга и тыла при ударах соответственно во фланг и тыл. В случае провала теста при больших потерях на фланге или с тыла в ближнем бою отступление не возможно. Отряд бежит. 
При уничтожении отряда в составе формации. Более жесткий вариант прохождения теста, чем при больших потерях.

При увлечении в бегство. Бегущие отряды могут бежать прямо на свой отряд.  Тогда, отряд, на который осуществляется бегство должен пройти тест. По результатам теста отряд может выстоять, начать отступление или бежать, поддавшись панике. При наличии командира (полководца) тест проходить не нужно. Отряд выстоит. 
При увлечении в преследование. В случае обращения противника в бегство после провала теста на защитный выстрел или на атаку или больших потерь в рукопашной атакующий, который имеет командира (полководца), может избежать преследования, если  пройдет тест. Без командира преследование осуществляется без теста. 
При остановке бегущих. В начале своего хода при попытке остановить бегущих с прошлого хода.
Полководец и командир, присутствующие в отряде или формации - дают право на дополнительный бросок при любых тестах на стойкость. Из результатов двух бросков игрок выбирает лучшее для себя значение. Полководец позволяет повторный бросок кубика для любого отряда формации в пределах командной дистанции. Командир необходим на каждые шесть отряда формации. Если командиров для формации не хватает, то повторный бросок возможен только для отряда формации, в котором непосредственно присутствует командир. 

Бонусы командира и полководца не суммируются. Бонусы музыканта и знаменосца не суммируются. Максимально возможны две проверки на стойкость.

9.3 Стойкость армии.
Армия в целом, как и отряды обладает стойкостью. СТ армии равна количеству отрядов. При этом отряды застрельщиков не учитываются. Колесницы, слоны и артиллерия учитываются в общем количестве отрядов. Для заявленного количества фигурок в армии порядка 80 – 100 штук количество отрядов не должно намного превышать 20. От общей СТ армии вычитается -2 за взятый противником лагерь  и -3 за полководца, если он мертв или бежит.

Ситуация теста возникает в тот момент, когда количество отрядов на поле становится меньше или равное 2\3 от первоначального количества. Армия должна пройти тест на СТ в конце этого хода. Живой полководец позволяет сделать повторный бросок кубика. Если тест провален, армия сломлена и спасается бегством с поля боя. Защитники лагеря сдаются.
Может создаться ситуация, когда оба противника в конце хода не прошли тест. В таком случае победа достается игроку, СТ армии которого выше. Если СТ одинаковая, победа присуждается обороняющемуся.
Если на К20 выпадает значение меньше или равное СТ, армия продолжает сражаться. Последующие проверки на СТ проводятся после гибели каждого следующего отряда. 

Если размер обоих армий стал меньше или равным 2\3 первоначального состава, то тест должна проходить каждая армия. Вполне возможна ситуация, когда первой побежит большая армия (например Азенкур).

Иногда тактически выгоднее начать отход в лагерь, что бы там сохранить войска и заставить нести потери штурмующего лагерь противника. Игроку предстоит выбирать: составить армию из меньшего количества стойких отрядов или из большого количества отрядов с меньшей стойкостью. 
Конечно, если игроки хотят отыгрывать более длительную битву тест можно проводить и при потери 1\2 армии, или вообще играть до последнего солдата.

10. Отступление и бегство.

10.1 Отступление и бегство отрядов.
 Отряд отступает или бежит в направлениях, либо противоположном атакующему противнику (от атаки), либо к своему краю стола по кратчайшему пути. При отступлении в результате потерь при фланговом обстреле возможно движение строго назад. Направление выбирает игрок, чей отряд отступает или бежит. 
Отступление отряда происходит на количество шагов, соответствующих половине движения, и осуществляется лицом к врагу. В случае отступления при потерях от стрельбы с фланга отступать лицом к атакующему не получится и возможно только к своему краю стола или строго назад. Застрельщики могут отступать на полное движение, т.к. им, в отличие от остальных отрядов, нет необходимости держать строй.
Если отступление происходит после рукопашной, то атакующий может (но не обязан) на этом же ходу преследовать отступивший отряд на величину своего движения.  Иногда бывает выгоднее держать строй, иногда оставаться в контакте с противником. Фанатики обязаны преследовать отступившего противника. Если атакующий догнал отступающего, то рукопашный бой в такой ситуации «продавливания» продолжается на следующем ходу с равной инициативой (считается, что при отступлении боевой контакт не был нарушен).  
Отступивший отряд становится расстроенным и весь следующий ход тратит на восстановление.
Бегство отряда происходит спиной к врагу на расстояние движения. Если бегство происходит после рукопашной, то атакующий должен на этом же ходу один раз преследовать бегущий отряд на величину своего движения (если не связан рукопашным боем). В случае, если атакующий имеет командира (полководца) и не хочет преследовать бегущего противника, он обязан пройти тест СТ. Фанатики обязаны преследовать даже при наличие командира. В случае тестирования колонны, в вынужденное преследование отправляется вся колонна. Если атакующий или любой другой отряд противника догоняет бегущего, то бегущий отряд считается уничтожен и убирается из игры. Преследующий, двигаясь на свое полное движение, может уничтожить несколько отрядов бегущей формации, которые догоняет.
В начале своего хода игрок пробует остановить бегущий отряд, тестируя его на СТ. В случае успешного теста на СТ отряд разворачивается и весь этот ход происходит восстановление.  В случае провала теста  отряд убирается с поля боя.
Если обоим отрядам в рукопашной выпало отступление или обоим выпало бегство, они на следующий ход продолжают бой. Если один из отрядов разгромлен, то другой считается победителем, и  не тестируется даже при больших потерях. 
В случае, если отряду первого игрока выпадает бегство или отступление, а хотя бы одному из нескольких сражающихся с ним отрядов второго игрока выпадает лучший результат, то все остальные отряды второго игрока, понесшие потери в этой рукопашной, на СТ не тестируются, так как считаются победителями. 

В понятие «непреодолимое препятствие за спиной» входят  овраги и броды, которые отряд не может пересечь за один ход из-за ограниченной пропускной способности, и слишком узкие мосты, укрепленные преграды и крепостные ворота, отвесные склоны, артиллерийские позиции, а также отряды противника.  
Если отступающему некуда отступать из-за непреодолимого препятствия у него за спиной – он отступает до препятствия и продолжает бой. Также отступающий останавливается если наткнулся на свой отряд. Если отступающий наткнулся на отряд противника, то вступает с ним в рукопашный бой с учетом инициативы, в зависимости от того, какими сторонами отряды оказались в контакте.
Если отряду выпало бегство, а сзади непреодолимое препятствие или бегущий отряд, оторвавшийся от противника, по дороге оказывается в контакте с другим отрядом противника какой либо точкой, то такой отряд сдается (убирается с поля).
Свой отряд за спиной, прошедший тест на СТ или имеющий командира (полководца) и не увлеченный в бегство , не является непреодолимым препятствием. Бегущий пробегает сквозь отряд (огибает его) и ставится за своим стоящим отрядом, после чего стоящий отряд считается расстроенным и целый ход восстанавливается. Отряд не становится расстроенным, если через него бегут застрельщики. Если бегущему не хватает движения, что бы полностью преодолеть свой стоящий отряд, на который он наткнулся, то бегущий рассеивается и подставка убирается.
Стоящий отряд, не имеющий командования, чтобы не побежать, должен пройти тест. При этом к стойкости надо прибавить разницу в численности между отрядами или формациями. Например, на отряд из 5 фигурок бежит отряд из 3 фигурок. К стойкости стоящего отряда  надо прибавить ещё 2. В обратной ситуации, если бежит отряд из 4 фигурок на отряд из 3 фигурок, раз бегущих больше надо из СТ стоящего отряда отнять 1.
При расчете для конных отрядов каждый  всадник считается за две фигурки. Каждый член экипажа слонов и колесниц, когда на них бегут свои отряды тоже считается за две фигурки.
10.2 Особенности и примеры для формаций.

Когда отряды находятся в составе формаций для них существуют некоторые нюансы при тестировании, отступлении и бегстве. Поскольку каждый отряд в составе формации сражается в рукопашной и обстреливается отдельно, то при провале теста на Ст отступают отдельные подставки из состава формации. Если за отступившей подставкой есть вторая и последующие шеренги отрядов, то они отступают вместе с передней подставкой, образуя единую колонну. Иными словами формацию можно рассматривать как несколько рядов колонн, которые стоят рядом. Если формация такова, что за каким либо отрядом нет второй шеренги, то эта колонна состоит из одного отряда.

При отступлении из рукопашного боя вся отступившей колонны, а не только передний отряд считается расстроенной.
Если отряд в боевой линии с фронта из состава формации уничтожен в рукопашном бою, то стоящий за ним отряд вместе с последующими шеренгами тестируется на Ст. 
Формация бежит отдельными подставками. Они не связаны между собой в колонну, как при отступлении. Это важно при тестах на остановку бегущих.

При фланговом ударе по формации, если отряды из фланговой колонны несут потери и эта колонна не проходит тест фланговым рядом, то бежит отдельными отрядами только эта фланговая колонна.
Возможна ситуация, когда один из бегущих отрядов натыкается на стоящую сзади формацию и необходимо для теста провести подсчет фигур бегущих и стоящих. Учитывается число фигур не только в стоящем переднем отряде, но и во всех шеренгах отрядов, стоящих за ним (в колонне).
	Ситуация теста
	К20<=СТ
	СТ<К20<=2СТ
	К20>2СТ

	Защитный выстрел
	Выстрел
	Выстрел
	Бегство

	Большие потери от стрельбы

с фронта или фланга 
	Продолжают действие
	Продолжают

действие
	Отступление



	Большие потери от стрельбы

с тыла
	Продолжают действие
	Продолжают действие
	Бегство

	Уничтожен стрельбой  передний или средний (при фланговой стрельбе) отряд колонны
	Продолжают действие
	Отступление
	Отступление

	Уничтожен стрельбой задний отряд колонны
	Бегство
	Бегство
	Бегство

	Большие потери в рукопашной с фронта
	Продолжают действие
	Отступление
	Бегство

	Большие потери в рукопашной с фланга или тыла
	Продолжают действие
	Бегство
	Бегство

	Уничтожен в рукопашной передний отряд колонны (при фронтальном ударе)
	Отступление
	Бегство
	Бегство

	Уничтожен в рукопашной любой отряд колонны или целиком фланговый ряд (при фланговом ударе или ударе в тыл) 
	Бегство
	Бегство
	Бегство

	Большие потери слонов, колесниц и артиллерии
	Продолжают действие
	Продолжают действие
	Бегство

	Увлечение в бегство (при наличии командира – продолжают действие)
	Продолжают действие
	Отступление
	Бегство

	Увлечение в бегство экипажей колесниц и арт. расчетов
	Продолжают действие
	Бегство
	Бегство

	Преследование (без командира – преследование происходит без теста)
	Продолжают действие
	Продолжают действие
	Преследование 

	Остановка бегущих
	Остановка
	Остановка
	Убирается с поля

	Грабеж лагеря (без командира – грабят без теста)
	Продолжают действие
	Продолжают действие
	Грабят


В таблице под «продолжают действие» понимается, что отряд полностью управляем и продолжает рукопашную, движется, стоит или совершает другие действия во время своего хода по плану игрока и по общим правилам.
Рассмотрим примеры: 

 «Свой» край стола для формации находится внизу. Все отряды в свободном  строю (БС = 4). Пусть все мечники без дротиков (инициатива одинаковая) и без дополнительных модификаторов.
Атакующие отряды имеют А = 4, ЗЩ = 2, М = 3. В каждом отряде командир и знамя.
Защищающиеся отряды формации в первой шеренги имеют  А = 2, З = 2, М = 2.
Для второй и третей шеренги А = 2, ЗЩ = 1, М = 1.

В отряде 7  находится полководец. Его командной дистанции хватает на всю формацию. Знамени нет. 
Фронтальная атака отряда А на отряду 7. 

Удар А по 7. Для А АО=4(А)+4(БС)+3(К6)=11   Для 7 ЗЩО=2(ЗЩ)+4(БС)+1(поддержка от 4) +2(К6)= 9     11> 9 Отряд 7 теряет 1 фигурку.
Удар 7 по А.  Для А ЗЩО=2(ЗЩ)+4(БС)+1(К6)=7    Для 7 АО=2(А)+4(БС)+1(поддержка от 4)+3(К6)=10   10>7  Отряд А теряет фигурку.

Инициатива равная, удары одновременные.

Оба отряда должны пройти тест на СТ.  Для А СТ= 3(БС)+3(М)+2(БД)=8 Бросок К20=3 Тест пройден, т.к. 3<8. Отряд выстоял. Для 7 СТ=3(БС)+2(М)+6(БД, полководец, прикрытый фланг, вторая и третья шеренги)= 11 Первый бросок К20=18, второй К20=12. Тест провален. Отряды 7,8,9 отступают единой формацией на величину половины движения лицом к врагу. Все три отряда становятся расстроенными. Отряд А может его преследовать на величину своего движения. 

В данном примере для 7,8,9 бегство не возможно, т.к. 2хСТ=22 и проваленный тест на К20 все равно не превысит 2СТ.  


Если бы  отряд 7 (вместе с 8 и 9) с полководцем побежал,  то все отряды в армии получили бы -3БД постоянно и общая СТ армии упала бы на -3.

2. Фланговая атака отряда Б на отряды 1,2,3. 
Удар Б. АО=4(А)+4(БС)+6(К6)=14 Для флангового ряда формации средняя ЗЩ=1 и средняя М=1. ЗЩО=1+3(БС)+1(К6)=5   14>5 больше в два с лишним раза, гибнут 2 фигурки флангового ряда. Погибшие фигурки выбирает их хозяин.

Ответ отрядов 1,2,3. АО=2+1(БС)+4(К6)=7  Для отряда Б ЗЩО=2+4(БС)+4(К6)=10  7<10, в отряде Б потерь нет.

Три отряда 1,2,3(вся колонна) проходят тест на СТ. (Если бы погибли 3 фигурки, они бы бежали без теста). СТ=1(БС)+1(средняя М)+2(БД, +1 прикрытый фланг с одной стороны + 3 полководец, шеренги при фланговом ударе не учитываются, -2 за удар во фланг)=4

За два броска К20 игрок не выкинул меньше 4 и отряды 1,2,3 бегут расстроенными. Если они бегут от угрозы то наткнуться на свои отряды 4,5,6. Тогда 4,5,6 надо будет проверять на СТ с учетом разницы фигурок в бегущих 1,2,3 и стоящих 4,5,6. Если тест не будет пройден, то возможна цепная реакция. Отряды 1,2,3,4,5,6 побегут на 7,8,9. Кроме того, даже если 4,5,6 пройдут тест, то 1,2,3 не смогут пробежать через них за одно движение и будут убраны из игры как рассеянные. В этой ситуации отряды 1,2,3 могут бежать вниз, к своему краю стола. Бегущие отряды, даже если и располагаются  вместе, не представляют единой формации.  Если они окажутся в контакт с противником, то убираются из игры. При таком пути бегства, отряду Б есть смысл не пуститься в преследование и угрожать флангу оставшейся формации. Для этого он должен пройти тест на СТ. В случае провала теста Б обязан преследовать 1,2,3. Если тест пройден, то Б остается на месте.

В случае, если бы отряд Б обстреливал фланг формации, отряды 1,2,3 понесли бы потери и не прошли тест, они бы были вынуждены отступить к своему краю поля или строго назад т.к. отступать, повернувшись лицом к противнику они не могут.

3. Атака отряда В в тыл отряду 6. Все то же, как и с фланговой атакой, только отряд 6 не нанесет ответный удар. В случае потерь и провала теста на СТ отряды 4,5,6 бежать к своему краю стола не могут, там стоит противник. Значит они могут бежать только от угрозы – вперед. Если бы в отряде 6 было уничтожено две фигурки (то есть, весь отряд), отряды 4 и 5 бежали бы от угрозы вперед без теста.

Чем отличается глубокая линия от стоящих рядом колонн, не составляющих единую формацию? В рукопашной соседние отряды линии могут давать друг другу поддержку. При ограниченном количестве командиров их лучше использовать именно в единой формации, т.к. на все колонны командиров может не хватить, так же как и знамен. В приведенном примере на линию хватило бы двух командиров, а для трех колонн нужно три командира. Колонны, отстоящие далеко, потеряют БД за прикрытые фланги и выйдут за пределы командной дистанции полководца, зато они будут более маневренны, чем длинная линия. Выбор игрока зависит от многих факторов.
11. Восстановление


После:
- отступления, 
- бегства, 
- рукопашного боя со слонами или серпоносными колесницами, 
- после рукопашного боя и преследования для фанатиков

- грабежа лагеря, 
- пересечения реки по мосту или пересечения оврага (кроме застрельщиков), 
- если через отряд произошло  бегство другого своего отряда (любого, кроме застрельщиков) 
войска приходят в расстройство в результате замешательства, усталости или потери строя. В расстроенном отряде БС уменьшается на 1. Это значит, что пока отряд не восстановится 1 фигурка из его состава не учитывается в рукопашной, стрельбе и тестах на СТ. Фигурку в отряде можно временно повернуть в обратную сторону, можно снять и поставить рядом с подставкой, можно положить маркер расстройства либо просто запомнить. 
Такой маркер расстройства используется только один и не суммируется, например в случае отступления из рукопашной фанатиков или отступления после боя со слонами БС не уменьшится на 2, а только на 1. На своем ходу такому расстроенному отряду обязательно требуется весь ход, чтобы восстановить боевой порядок. Это значит, что восстанавливающийся отряд, до конца своего следующего хода, пока он не восстановится, не может стрелять, двигаться и перестраиваться. Будучи атакованным или обстрелянным до полного восстановления учитывает -1БС. Все вышесказанное относится и к колонне. Расстроенная колонна так же имеет -1БС.
12. Порядок формирования войск и основные показатели.

Этот раздел предназначен для самостоятельного создания армий и формирования ЛБХ любых войск на любой период античности, средневековья или реформации. 

Основными характеристиками фигурки служат показатели «атаки» (А), «защиты» (ЗЩ), «движения» (Д) и «цены» (Ц). Помимо этого есть ещё показатель «Мораль» (М). А\ЗЩ\Д\М Любой воин ополченец имеет базовые показатели А=0, ЗЩ=0. Параметры воина можно вычислить по таблице:

	Параметры
	Атака
	Параметры
	Защита

	Рукопашник
	+1
	Легкий доспех
	+1

	Регулярный
	+1
	Средний доспех
	+2

	Ветеран (Элита)
	+2
	Тяжелый доспех
	+3

	Только для пехоты
	Полный доспех
	+4

	Копье, пика
	+1
	Средневековый доспех ( 1350 – 1500 г.)
	+1

	Меч 
	+2
	
	

	Длинный меч (алебарда)
	+3
	
	

	Только для конницы
	Поздний доспех (1500 – 1600 г.)
	+2

	копье\пика\палаш\сабля
	+1
	
	

	Тяжелый конь
	+1
	
	

	Стремена (с 750 г.)
	+1
	
	


Пояснения:

Рукопашник – свойство определяет - входит ли рукопашный бой в список возможных тактических применений бойцов. Воины, не являющиеся рукопашниками не могут быть ни регулярными ни элитными. 

Ополченцы, регулярные, ветераны – степень профессионализма воина, увеличивающая параметр атаки и  не говорящая о способе его призыва или возрасте. 
Меч (топор, булава, цеп или любое не колющее оружие рукопашного боя для одной руки) – учитывается, если меч является основным оружием рукопашного боя. 

Длинный меч / алебарда (двуручники, косы, нагинаты, глефы, цепы, годендаги или другое рубящее,  рубящее – колющее или дробящее оружие для двух рук) – оружие, отличающееся от  обычных мечей наносимыми повреждениями и длиной. 

Конная пика – такими пиками вооружалась ударная кавалерия, обладающая таранным ударом: контофоры, катафрактарии, рыцари и сержанты с 1100 г.
Конное копье – более короткое и легкое, чем пика, почти не отличающееся от обычного пехотного. Кроме рукопашного боя возможно применение в качестве тяжелого дротика (за дополнительную плату, как за дротик). В качестве примера можно привести греческих и римских всадников, хинетов, хуббиларов или страдиотов, а так же тяжелую конницу времен каролингов.

Палаш / сабля (рубящее оружие) – учитывается, если является основным оружием рукопашного боя. Например, конные лучники и дротикометатели, не ориентированные на рукопашный бой, даже если и имеют палаш/саблю – не учитывают этот показатель. Многие универсальные всадники, ведущие и стрелковый и рукопашный бой должны это учитывать. Примером могут служить монгольские, русские всадники или ретайры.

Отсутствие доспеха – включает в себя бездоспешного война. 
Легкий доспех – Легкий шлем, отдельные защитные элементы,  льняной панцирь, кожаная куртка, стеганка, римские нагрудные пластины или что-нибудь подобное или щит. 
Средний доспех – Шлем. Металлический доспех защищает туловище по пояс. Руки и ноги остаются открытыми.  Мускульные панцири греков,  кольчуги и пластинчатые доспехи римлян, кираса пикинеров реформации. 

Тяжелый  доспех – Шлем с бармицей, забралом или кольчужный капюшон. Почти все тело, конечности и голова защищены.  Отдельные элементы рук или ног остаются открытыми. Примером могут служить тяжелые доспехи римлян в Дакии, персидские тяжелые конные доспехи, кольчужные плащи франков или норманнов, ламелярные доспехи восточных армий, комбинированные доспехи русских воинов и византийцев,  доспех 3\4 ретайров.

Полный доспех – Воин защищен целиком. Примером служит снаряжение катафрактариев, хауберк, рыцарский доспех.

Средневековый доспех - считается с 1350 по 1500 г., характеризуется появлением пластинчатых доспехов и их элементов (бригантин и кирас). Является дополнением только к тяжелому и полному доспеху. 
Поздний доспех – Максимилиановский доспех характеризуются повышением защиты конструктивными элементами и повышением качества металлообработки. Аналогично средневековому доспеху на 1500 – 1600 вместо +1 добавляет +2 к тяжелому и полному доспеху.
 Щиты интегрированы в понятие «доспех». Большой щит – гоплоны, скутумы, фиреи, павизы и миндалевидные щиты. Большой щит позволяет использовать «стену щитов» для пехоты. Он дает дополнительно +1 к защите от стрельбы и в рукопашной с фронта при плотном и свободном строе. Пикинеры, алебардщики и воины с длинными мечами не могут быть вооружены большими щитами.

 Конный доспех дает +1 к защите от стрельбы с любой стороны. Против огнестрельного оружия этот МР не работает. Под конным доспехом понимается цельный металлический доспех (1400-1550 г.)
Кони (колесницы) и слоны уменьшают на 1 защиту от стрельбы, поскольку являются крупной мишенью.

По застрельщикам СВ стрелкового оружия меньше на 1. 
Скачущие конные отряды (слоны и верблюды)  имеют преимущество "Атака конницы" +1 к атаке на первый ход рукопашного боя для удара фронтом. После рукопашной  конные отряды считаются стоящими на месте.  При атаке на верблюдов и слонов скачущая конница не имеет +1 к атаке. Скачущая конница, вооруженная пиками, слоны и серпоносные колесницы имеют дополнительно +1 к атаке за таранный удар на первый ход рукопашной при тех же условиях. 
Копейщики,  пикинеры и алебарды имеют +1 в защите против конницы. Модификатор действует только на первый ход рукопашной и только для фронтальных ударов.

	Название модификатора
	Модификатор
	Условия действия

	Большой щит
	ЗЩ = +1 
	Плотный или свободный строй, обстрел и рукопашная с фронта

	Огнестрел
	ЗЩ= -3 от стрельбы
	

	Конь
	ЗЩ = -1 от стрельбы
	

	Конный доспех
	ЗЩ = +1 от стрельбы
	Нет против огнестрела

	Стрельба по застрельщикам
	СВ = -1 
	

	Стрелковая поддержка
	СВ=+1
	Лучники и дротики из второй шеренги

	Поддержка с тыла
	А=+1
	Для копейщиков\алебардщиков за вторую шеренгу, пикинерам за вторую и третью шеренги, конные пикинеры за вторую шеренгу

	Поддержка с фланга
	БС=+1
	В рукопашной, за соседнюю подставку, не занятую в рукопашной

	Фанатики
	БС=+1
	В рукопашной

	Отряд на возвышении
	А=+1, ЗЩ=+1
	В рукопашной 

	Отряд расстроен
	БС= -1
	До восстановления

	Атака конницы
	А = +1
	Для скачущей, на первый раунд, для фронта

	Таранный удар
	А = +1
	Те же условия дополнительно для конников с пиками, слонов и серпоносных колесниц

	Защита от конницы
	ЗЩ = +1
	Копейщики, алебардщики, пикинеры на первый раунд, для фронта


Мораль ополченцев, регулярных и ветеранов = 1,2,3 соответственно.

Граничные условия линейки ЛБХ с параметрами - атака\защита\движение\мораль:

 итак, самым слабым является псил\ флейтист – 0\0\10\1, самым сильным максимилиановский рыцарь 6\6\12\3. Все остальные воины по своим параметрам укладываются между этими граничными условиями. Отряд голых крестьян с вилами даже при самых благоприятных обстоятельствах не сможет разбить отряд поздних рыцарей. В то же время отряд поздних рыцарей даже при самых неблагоприятных обстоятельствах  сможет разбить отряд крестьян. 

Пример:

Отряд крестьян в плотном строю с вилами атакует стоящих рыцарей:

АО крестьян = А + БС + МР + К6 = 0 + 5 + 0 + 6 = 11

Отряд рыцарей стоит, защищаясь:

ЗЩО рыцарей = ЗЩ + БС + МР + К6 = 6 + 4 + 0 + 1 = 11

Инициатива двух отрядов равная, удар одновременный. Крестьяне не смогут нанести значительные потери (1фигурка) рыцарям. Действительно, при фронтальном столкновении 500 крестьян практически ничего не смогут сделать против 400 рыцарей.

Пример:

Скачущий отряд рыцарей атакует приготовившийся к защите отряд крестьян:

АО рыцарей = 6 + 4 + 2(таранный удар и атака конницы) + 1 = 13
ЗЩО крестьян = 0 + 5 + 1(копья против конницы) + 6 = 12

Удар одновременный. Даже при К6=1 для рыцарей и К6=6 для крестьян рыцари  нанесут потери крестьянам. При К6=6 рыцарей и К6=1 крестьян получим АО рыцарей = 18, ЗЩО крестьян 7.  АО / ЗЩО > 2, значит 2 фигурки крестьян уничтожены. Даже если отряд крестьян пройдет тест на СТ, то на следующем ходу он будет уничтожен.

Стоимость юнитов

1). Стоимость базового юнита (0/0) = 1 монета.

Каждая единица атаки и защиты повышает его стоимость на 1; 

дополнительно:

2). Конь стоит 3 монеты, пехотная пика 2 монеты, пехотное копье и алебарда,  кавалерийская пика, а так же большой щит и конный доспех стоят 1 монету. Маркер знаменосца или музыканта – 5 монеты. Маркер командира стоит 10 монет. Маркер полководца бесплатный, т.к. он присутствует в обоих армиях. Маркер фанатика бесплатный. Под понятием маркер понимается, что командный состав или фанатик может быть в любом отряде, вооружен так же, как и весь отряд. При подсчете количества армий их не надо дополнительно учитывать. Учитывается только стоимость командного состава.
3). Стоимость метательного оружия:

· дротики стоят 1 монету

· праща стоит 1 монету
· лук стоит 2 монеты

· арбалет стоит 2 монеты

· пистолет стоит 1 монету
· аркебуз стоит 2 монеты
· мушкет стоит 3 монет

· элитный стрелок добавляет 1 монету к своей стоимости

Примеры расчета параметров воинов и их стоимости можно увидеть в Генераторе Армий. В  файле шаблоне для расчета армий все посчитанные характеристики сводятся в таблицу. Их целесообразно распечатать и иметь под рукой в сражении.
Для большего исторического соответствия, рекомендуется при формировании армий использовать Расписки Армий. И не стоит создавать армии, состоящие только из рыцарей или сплошь из самых сильных ветеранов и элитных бойцов. То есть  предлагается подходить к формированию армии разумно и «спортивно».

13. Местность

Элементы местности, изготовленные приближенно к реальным выглядят на столе безусловно красиво. Однако есть у них и недостатки. Размеры таких элементов местности не всегда соответствуют формализованным размерам в игре. Например, ярусы холма, ширина брода или оврага. Кроме того, «реальная» местность иногда может просто затруднять игру. С холма подставки могут съезжать, деревья затрудняют передвижение подставок. Элементы местности возможно просто отображать цветной бумагой соответствующей формы и размерам. Передвигать подставки в этом случае гораздо удобнее. 
Артиллерия может двигаться только по ровной местности.

Дороги увеличивают скорость движения пеших отрядов на 2 шага, конных на 4 шага. Ширина дороги равна ширине одной отрядной подставке.

13.1 Холм

Перед игрой необходимо решить, каким является холм - плато, крутой, пологий, отвесный. Равнина считается нулевым ярусом. Холм может иметь три яруса.
На пологий холм разрешается подъём любых отрядов. Они при этом замедляют любое движение вдвое. Когда элемент местности замедляет движение вдвое расчет происходит так. Расстояние до холма измеряется как обычно, и только к движению по склону применяются модификатор. Пример - конница со скоростью 12 движется по направлению к пологому склону холма, до которого 4 шага. Она пройдет 4 шага по равнине, и (оставшееся движение делится пополам) 4 шага по склону.
Застрельщики строй при подъеме на пологий склон не замедляют движения.
С пологого холма отряды идут как по равнине.

Крутой склон доступен только для застрельщиков, которые замедляют движение вдвое.

Отвесный склон – недоступен никому.

При стрельбе с любых возвышений вниз дальность выстрела увеличивается:

- на 3 шага  дальняя  зона для лука, пращи, арбалета, аркебуза, мушкета
- на 1 шаг для легкого дротика

- на 6 шага дальняя зона для метательных машин (6 шагов перед ними мертвая зона)
- на 10 шагов дальняя зона для артиллерии (10 шагов перед ней мертвая зона).
 При стрельбе вверх, на возвышенность, дальность  соответственно уменьшается на эти же величины.
Бросок дротика и пистолетный выстрел возможен только на один ярус вверх.
При стрельбе с плато со стороны отвесного склона стрелять вниз можно только находясь вплотную к краю плато. Снизу можно обстреливать только фигурки, находящиеся вплотную к краю плато. 
Стрелки, стоящие выше ярусом, могут вести стрельбу через отряд на нижнем ярусе, без отрицательных модификаторов. Соответственно, противник внизу может также осуществлять стрельбу вверх через отряды. 

Отряд, который в свой ход пересек границу между ярусами холма (или
границу между нижним ярусом и землей) в этот ход считается двигающимся вверх
(если поднялся наверх) или вниз (если спустился) по холму, и в случае
рукопашной с отрядом противника считается находящимся
соответственно ниже или выше. На самом ярусе высота одинаковая и скорость не замедляется.
В ближнем бою на возвышенности,  пехотинцы, расположенные сверху, имеют +1 к атаке и защите в рукопашной.

В бою на склоне конница не имеет МР атака конницы и таранный удар, даже если и скакала в предыдущей своей фазе движения.

13.2 Лес

В редком лесу отряд в плотном построении и колесницы двигаться не могут. Пехота в обычном строю,  и конница (верблюды) в любом строю замедляют движение вдвое.  Слоны и застрельщики (в том числе и конные) не теряют движения. 

В густом лесу может двигаться только пешие застрельщики, замедляя движение вдвое.

 Чаща непроходима.
Дальность стрельбы в лесу соответствует: в редком лесу 6 шагов, в густом  3 шага, в чаще нет стрельбы.
Это же относится к ситуации, когда стрелок расположен ближе к краю леса, чем указанные зоны стрельбы. С открытого пространства отряд в лесу можно обстреливать с таких же дистанций . Однако, для воина в лесу защита от стрельбы имеет модификатор +1. Если хотя бы часть отряда находится в лесу – значит в лесу находится весь отряд.
Дальность стрельбы артиллерии может превышать размеры леса. В такой ситуации обстреливать цель за лесом для артиллерии, находящейся перед лесом, запрещено.

13.3 Труднопроходимая местность

Через труднопроходимые места  слоны и  застрельщики не замедляют движение. Все остальные замедляют движение вдвое. Колесница по пересеченной местности двигаться не может.  Болото непроходимо. К труднопроходимой местности относится также артиллерийская позиция и территория внутри лагеря.
13.4 Вода

Вода может быть «глубокой» и «мелкой». Ширина реки 6 шагов. Глубокую воду можно пересечь только по мосту. Переправа происходит так: на первом ходу воины подходят к мосту, второй ход они переправляются, в начале третьего – они стоят на той стороне расстроенные и тратят этот ход на восстановление. Застрельщики по мосту двигаются беспрепятственно.
«Мелкую» воду (ручьи, броды, неглубокие озёра) разрешается пересекать в брод. Через брод  слоны и застрельщики не замедляют движение. Остальные замедляют движение вдвое. 
Войска, ведущие бой с берега против войск, переправляющихся через брод, имеют +1 к атаке и защите в рукопашной, как для возвышенности.

Мост и узкий брод (шириной, равной ширине подставки) формации могут пересекать только перестроившись в колонну.

13.5 Овраг

Движение через овраг (6 шагов шириной) – занимает целый ход. Переправа происходит так: на первом ходу воины подходят к оврагу. Второй ход они переправляются. В этот ход отряд считается рассыпным на дне оврага и вокруг него и стрелять или двигаться не может.  В начале третьего хода – они стоят на той стороне расстроенные и тратят этот ход на восстановление. Пешие застрельщики пересекая овраг, замедляют движение вдвое. Конница, слоны, колесницы и артиллерия переправится не могут.
Войска, ведущие бой сверху оврага против войск в овраге имеют +1 к атаке и защите в рукопашной, как для возвышенности.

Стрелять по войскам, находящимся в овраге можно, только находясь от него не далее 1 шага.

	Местность
	Движение
	Стрельба

	Холм
	На пологий – обычные отряды замедляют вдвое, застрельщики как обычно, с пологого все – как обычно. Крутой – только застрельщики, замедляя вдвое.
	Стрельба вверх уменьшает дистанцию
Стрельба вниз увеличивает дистанцию
Возможна через отряды

	Редкий лес
	Плотный строй и колесницы не двигаются. Слоны и  застрельщики – как обычно, остальные - замедляют движение вдвое
	6 шагов максимальная дальность 

	Густой лес
	Пешие застрельщики замедляют вдвое. Остальные не двигаются.
	3 шага максимальная дальность 

	Чаща
	Непроходима
	Нет

	Труднопроходимые места
	Колесницы не двигаются.  Слоны и застрельщики  не замедляют движение. Остальные замедляют вдвое.
	Как обычно

	Болото
	Непроходимо
	Как обычно

	Глубокая вода, мост
	Застрельщики как обычно, остальные за три хода.
	Как обычно

	Мелкая вода, брод
	Слоны и застрельщики не замедляют движение, остальные замедляют вдвое.
	Как обычно

	Овраг
	Пешие застрельщики замедляют вдвое, остальные за три хода. Конница, слоны, колесницы – переправится не могут.
	Из оврага стрельбы нет

В овраг стрельба не дальше шага от края


14. Слоны и колесницы.
Слоны и колесницы считаются отрядом особого класса. 

Одна фигурка слона или колесницы представляет собой отряд примерно из 20 реальных слонов или колесниц.  Этот отряд имеет параметры атаки, защиты, движения и цены. Мораль у этих отрядов равна 2, они считаются регулярными. БС слонов и колесниц соответствует количеству членов экипажа, даже если их атакуют во фланг . Изначально экипаж состоит из трех фигурок. Один член экипажа погонщик или возница. Он не обладает особыми способностями, но, вместе с другими учитывается при расчете БС непосредственно слона или колесницы. Остальные могут быть сариссофорами, копейщиками,  дротикометателями или лучниками. Эти члены экипажа не имеют собственных параметров защиты и являются маркерами, характеризующими дополнительные свойства экипажа. Они убираются с подставки по правилам потерь   для обычных отрядов в результате ударов по слону или колеснице и отражают общие потери. При потерях в первую очередь убираются боевые фигурки экипажа. Если в экипаже остался один погонщик или возница, то такой отряд считается уничтоженным по общим правилам. Заменять во время боя экипаж нельзя.
Сариссофоры и копейщики добавляют к А слона\колесницы по +1 каждый.
Лучники и дротикометатели экипажа могут вести стрелковый бой. Для стрельбы со слона учитывается возвышение. Стрелки на слоне и колесницах имеют сектор обстрела 360 град. Стрельба не влияет на движение и инициативу. Стрельба рассчитывается как для отряда стрелков. Под БС подразумевается количество стрелков в экипаже. Если слон или колесница находится в состоянии  рукопашного боя стрелки не могут стрелять в  фазу стрельбы в отряд, с которым идет рукопашный бой. Дротикометатели могут метнуть дротик в упор до начала фазы рукопашного боя перед обменом ударами на первом ходу атаки. Лучники и дротикометатели из состава экипажа слонов и колесниц при ударе с любого направления могут произвести защитный выстрел, если слон или колесница не заняты рукопашным боем.
Лучники на слонах и колесницах элитными быть не могут.

Слоны и колесницы имеют МР «атаку конницы», если они бегущие или скачущие. Друг с другом они ведут бой согласно правилам инициативы.
Отряды, проведшие бой против слонов или колесниц становятся расстроенными и тратят  ход на восстановление.

Слоны и колесницы (экипаж) отступать не могут. При провалах теста на СТ происходит бегство. Колесницы остаются в игре но их экипаж не возвращается. Для слонов особое правило бегства.
14.1 Слоны.

Параметры слона  5\5\12.
Экипаж слона кроме погонщика, может иметь двух  лучников,  двух дротикометателей или двух воинов с сариссами. 
Бегущий слон обладает помимо «атака конницы» модификатором «таранный удар». Поворот осуществляется как и для отряда. Возможно перестроение – смена фронта на 90 и 180 град. 
В случае бегства слона бросается К6. При выпадении 1,2,3,4 слон впадает в бешенство и ломится в сторону, соответствующую цифре. 1-по ходу движения, 2-вправо, 3-назад, 4-влево. Цифры 5,6 – слон убит погонщиком. Во время бешенства слона любые отряды на пути подвергаются обычной атаке слона. На следующем ходу слон умирает.

Стоимость слона 60 монет с погонщиком. Два дротикометателя добавляют 10 монет, два лучника или сариссофора добавляют 20 монет.
14.2 Серпоносная колесница.

У серпоносной колесницы параметры 3\3\12.

Экипаж  кроме погонщика имеет двух дротикометателей. 
Поворот двигающейся колесницы до 45 град. осуществляется как для отряда, более 45 град занимает целый ход. Причем, при повороте более 45 град бросается К6. 1-3 – поворот выполнен успешно, 4-6 – колесница перевернулась. Стоящая на месте колесница поворачивается без проблем.
Скачущая серпоносная колесница обладает особой атакой. Она, как и конница имеет МР «атака конницы», а так же МР за «таранный удар» серпами. В случае гибели хотя бы  одной фигурки в отряде, подвергшемся атаке, колесница, если она уцелела при ответных ударах, осуществляет прорыв. Безответной атаке подвергаются отряды второго, а затем, если она снова нанесла потери, то и третьего отряда формации. Четвертый отряд прорвать нельзя. Для прорываемых отрядов действуют все бонусы. Колесница остается стоять во фронтальной зоне. В случае прорыва  колесница ставится за прорванный отряд или формацию. Если противник бежит, то он огибает стоящую сзади колесницу. 
Если колесница не смогла уничтожить фигурку перед ней и выжила при ответных ударах, на следующем ходу она не имеет атака конницы и удара серпами и ведет бой со своими обычными параметрами и остается в рукопашном бою перед передним отрядом. Это же касается случая, когда колесница не успела «разбежаться» (пройти 8 шагов в сумме за этот и предыдущий ход). 



Стоимость колесницы с экипажем составляет 30 монет.
14.3 Тяжелая колесница.
У тяжелой колесницы параметры 3\3\12.

Таранные колесницы, в отличие от серпоносных, использовались не для прорыва вражеского строя, а для лобового удара, т.е. представляла собой некий эквивалент более поздним рыцарям. При этом, как правило, экипажи колесниц составляли опытные и хорошо вооруженные воины, которые после удара вступали в рукопашную.

Экипаж  состоит из трех человек, один из них погонщик, два других копейщики. 
Прорыв и таранный удар отсутствуют.

Повороты  как для серпоносной колесницы. 
Стоимость колесницы 30 монет с  экипажем.

14.4 Средняя (Кельтская)  колесница.
Параметры  кельтской колесницы 2/2/14. 
Кельтские колесницы представляли собой нечто среднее между стрелковыми и тяжелыми колесницами – с одной стороны, они были маневренны, с другой стороны, они вполне могли атаковать расстроенную тяжелую пехоту или же наносить удары во фланг или тыл.

Экипаж  состоит из  трех человек, один из них – погонщик, другие  вооружены легким дротиком (дистанция стрельбы как для пешего дротикометателя). 
Любой поворот осуществляется как для отряда. 
Прорыв и таранный удар отсутствуют.

Стоимость колесницы с экипажем 30 монет.
14.5 Легкая стрелковая колесница.
Параметрами стрелковой колесницы 1/1/16. 
Экипаж  состоит из  трех человек, один из них – погонщик, другие – лучники. 

Стрелковые колесницы не были предназначены для ближнего боя, но были намного легче и маневренней, чем тяжелые и серпоносные.
 Любой поворот осуществляется как для отряда. 


Стоимость колесницы с экипажем 30 монет. 

15. Лагерь и полевые укрепления.

Лагерь имеет площадь со сторонами 20 и 28 см (либо для простоты стандартный лист формата А4). Передвижение внутри любого лагеря происходит как по труднопроходимой местности.

Лагерь любой армии может быть обычным, баррикадой и укрепленным. 

Любые защитные элементы в лагере или на поле называются преградой.
Преграда состоит из стандартных секций по 8 шагов. Она может быть «защищенной» - если вплотную к ней есть войска обороняющегося, и «незащищенной» - если войск нет. Лагерь стандартного размера имеет в сумме периметр из 12 секций.
1. Обычный лагерь является бесплатным и отражает палатки, шатры и кибитки. Дополнительной защиты он не дает. В обычный лагерь войска заходят, не теряя движения, так как преграда по периметру лагеря отсутствует. Бой внутри лагеря проходит как в поле.
2. Лагерь - «баррикада» отражает колья, и легкие повозки (например, табор), выставленные по периметру. Не имеет свойств Прочность (далее Пр). Стоит 2 монеты за стандартную секцию. Баррикада дает защиту войскам, находящимся непосредственно возле нее, дополнительно +1  к защите в рукопашной и не дает защиту от стрельбы, в том числе и от метательных машин и артиллерии. Конница атакует баррикаду без +1 к атаке и без таранного удара. На инициативу в рукопашной схватке баррикада не влияет. 

 Баррикада может применяться и на поле боя (колья или рогатки). За один ход отряд устанавливает прямо перед собой одну секцию баррикады. Демонтаж баррикады невозможен. Если через баррикаду проходил рукопашный бой, то баррикада считается уничтоженной.
3. Укрепленный лагерь («укрепления») отражает частокол, засеки, боевые повозки и т.п. Имеет Пр=15. Он дает дополнительно +2 ко всем модификаторам защиты для войск, находящихся непосредственно возле преграды, повышает инициативу защитников на 1 и стоит 5 монет за стандартную секцию. Конница, слоны и колесницы атаковать и защищать такие укрепления не могут. Укрепления могут применяться и на поле боя (как, например,  мантелеты, гуляй – город, защитные сооружения перед артиллерией и метательными машинами). Частным случаем укрепленного лагеря является вагенбург гуситов. 

Даже если гуситы окажутся атакующей стороной и противник не стремится атаковать их укрепленный лагерь, гуситы всегда могут выставить его на предельно близкой дистанции от переднего края противника и поражать врага артиллерийским огнем.
Для атаки или преодоления любой преграды необходимо сначала подойти к ней вплотную и только на следующий ход преодолевать (или входить в лагерь). Отряды могут преодолевать только «незащищенные» преграды (в том числе и свои). Они тратят на это целое движение. Для колонны за один ход преграду может преодолеть не более трех шеренг отрядов. На этом ходу никакие защитные бонусы преград не учитываются. Подставка отряда ставится прямо на периметр преграды (если модель укрепления не позволяет это сделать можно поставить одну фигурку за преграду). Воины, преодолевающие любую преграду, обладают низшей инициативой и не учитывают дополнительную защиту за щиты от стрельбы и другие возможные модификаторы рукопашного боя. На следующем ходу отряд движется как обычно. Лагерь (а также полевые баррикады и укрепления) могут защищать отряды, в количестве подставок, которое может разместиться в лагере (за полевыми баррикадами\укреплениями). Защитники, как и атакующие, при штурме выстраиваются по периметру лагеря с внутренней и внешней стороны соответственно вплотную к преграде.
 Для преодоления «защищенной» преграды атакующий сначала должен уничтожить защитников. Штурм баррикады и укрепленного лагеря осуществляется по обычным правилам рукопашного боя, за следующим исключением: Обороняющиеся отряды в лагере не отступают после провала теста на Стойкость. Если по тесту отряду в лагере выпало бегство, такой отряд сдается. 
В случае, если стрелок и цель находятся по разные стороны укрепления, и не в плотную с укреплением, то укрепление является препятствием для стрельбы. Цель считается невидимой для стрельбы. Это правило не распространяется на случай, когда одна из сторон ведет стрельбу с возвышенности.

 Захват лагеря происходит в том случае, если любой отряд входит в лагерь противника, в котором нет защитников или лагерь взят штурмом и все защитники уничтожены. Захвативший лагерь отряд с командиром проходит проверку на СТ и, если он её прошел – то сохраняет боеспособность, если нет – предаётся грабежам, не может сражаться, двигаться и стрелять, до тех пор, пока не пройдёт (в фазу “остановки бегущих”) тест на Ст. Формация при грабеже распадается. Как только тест СТ пройден – отряд перестает грабить и считается расстроенным. Этот ход он тратит на восстановление. В конце хода восстановления отряд может смотреть в любую сторону. Отряд без командира остается грабить вражеский лагерь постоянно.

Отряды в укрепленном лагере, до тех пор, пока туда не ворвался противник (полностью преодолев преграду), имеют прикрытыми оба фланга, что учитывается для БД. Если противник ворвался в лагерь, то прикрытие флангов определяется по обычным правилам.
16. Артиллерия и метательные машины.

Метательные машины и артиллерия были очень многообразны. В игре они разделены на легкие и тяжелые, а также, по применяемым снарядам - метающие стрелы, камни и ядра. 
Для артиллерии и метательных машин существует несколько общих правил:
Одна пушка или метательная машина изображают «батарею» из нескольких реальных пушек или метательных машин.
БС батареи равна количеству фигурок расчета артиллерии и метательных машин даже если их атакуют во фланг. Изначально расчет состоит из четырех фигурок. Они играют роль маркеров, отражающих силу батареи. Расчет   считается обычным регулярным отрядом с моралью 2. Для рукопашной или обстрела расчета А и ЗЩ принимается равной 0. В случае нахождения артиллерии за укреплениями действуют все модификаторы и правила для укреплений. Укрепления, если они есть, считаются защищенными и их необходимо преодолевать. Чтобы уничтожить батарею, необходимо уничтожить маркеры расчета. В случае, если расчет уничтожен стрельбой или в рукопашной заменять его нельзя. Потери  артиллеристов  сказываются на эффективности стрельбы через уменьшение параметра БС. Расчет при потерях (или если на них бегут свои отряды) проходит обычный тест на СТ, но отступления не существует. При провале теста расчет бежит. В случае бегства расчет уже не возвращается.  Артиллерия остается стоять на поле. Движение через позицию батареи считается как по труднопреодолимой местности.
Сначала определяется, попал ли снаряд в отряд. Зависит от вероятности попадания. Если снаряд попал, то рассчитывается СВ (как для стрелковых отрядов) с учетом БС расчета и определяются потери цели.
Целью для машин и артиллерии являются отряды (в том числе и колесницы, слоны и другая артиллерия), или укрепления. Стреломет не наносит повреждений укреплениям. В формации подставки, примыкающие друг к другу флангами, считаются разными целями. Подставки, стоящие одна за другой считаются одной целью. Для стрельбы из метательных машин или артиллерии необходимо видеть цель. Это правило не относится к камнеметам и мортирам. Выстрел происходит через ход. Выстрелившая метательная машина или артиллерия в этот ход уже не может совершать других действий. Перезарядка занимает следующий ход, в течение которого нельзя предпринимать других действий. При определении попадания артиллерии по цели выпадение 20 на К20 означает разрыв орудия и гибель расчета или поломку метательной машины.

Артиллерия и стреломет, если они заряжены, имеют право на защитный выстрел. За укреплениями защитный выстрел осуществляется без теста.
Легкая артиллерия (с 1450 г. по данным правилам учитывается колесный лафет), и стрелометы могут передвигаться за ход на 4 шага вперед или назад. Камнеметы (любые), мортиры и тяжелая бомбарда передвигаться и не могут. С 1600 г. легкие пушки за ход могут передвинуться на 6 шагов.
Поворот стреломета, камнемета, мортиры, легкой бомбарды или легкой пушки занимает целый ход, в течение которого зарядка невозможна. Тяжелые камнеметы (Требуше),  тяжелая бомбарда и тяжелая пушка поворачиваться не могут. 

Необходимо понимать, что основным эффектом от стрельбы метательных машин были не высокие потери, а моральный надлом противника. И большинство «убитых» фигурок – это не мертвые, а дезертировавшие от страха воины.

16.1 Метательные машины
Вероятность попадания (ВП) по отряду или укреплениям для камнеметов соответствует выпадению 1-8 на К20. Если стрельба осуществляется по формации из нескольких подставок в глубину, за  каждый отряд после первого диапазон ВП увеличивается на 1.  Это же правило распространяется на фланговый обстрел.
Например, для колонны глубиной в три отряда  ВП=1-10
Потери убираются из переднего отряда для обстрела с фронта и из флангового ряда при обстреле с фланга.
Камнеметы могут стрелять через отряды и через преграды. 

По невидимым целям, застрельщикам и скачущей коннице и верблюдам, а также по машинам противника   ВП = 1\2 стандартной ВП (с округлением по правилам математики).
Стреломет.

Использование стрелометов в полевых сражениях римлянами сомнению не подлежит, весьма вероятно, что они использовались и другими народами. Они были довольно эффективны против любых видов войск.
Зоны стрельбы из стреломета – 12/24 шагам.

СВ = 5/3.

Стоимость стрелометов с расчетом = 40  монет.

Стрельба для стреломета  производится  как для обычного арбалета. Не требует расчета ВП. Действует правило использования больших щитов для защиты от стрельбы. Модификатор укреплений увеличивает защиту цели.

Камнемет.

Хотя камнеметы и никогда не использовались в полевых сражениях, для интереса можно все же разрешить игрокам иногда выводить на поле боя эти ужасные машины. Камнемет, как и любая другая метательная машина или пушка, особенно эффективен против пехоты, стоящей в глубоких построениях. 

Дальность = 24 шагам, однако, 6 шагов перед ним – мертвая зона.

СВ = 4.
Стоимость камнемета с расчетом =  40 монет.

Так как стрельба из камнеметов производится очень мощными снарядами, большие щиты 
не спасают.
Укрепления увеличивают защиту.
Может стрелять через отряды и через преграды по «невидимым» целям.
Тяжелый камнемет (Требуше).
Применялся исключительно при осадах и штурмах укреплений.
Дальность = 16 шагам. 6 шагов перед ним - мертвая зона.
СВ = 6.
Стоимость Требуше с расчетом = 50 монет.
Большие щиты и доспехи не спасают. ЗЩ обстреливаемых фигурок равна 0. 

Может стрелять через отряды и через преграды по «невидимым» целям.
16.2 Артиллерия.
В настоящих правилах появляется с 1400 г.

ВП по отряду или укреплениям соответствует выпадению 1-8 на К20 до 1600 г. и 1-10 после 1600 г. Если стрельба осуществляется по формации из нескольких подставок в глубину, за каждый отряд после первого диапазон ВП увеличивается на 1 в том числе и при обстреле с фланга.  По невидимым целям (для мортир), по застрельщикам и по артиллерии противника ВП=1\2 от стандартной ВП.

Потери убираются из переднего отряда для обстрела с фронта и из флангового ряда при обстреле с фланга.

На близком расстоянии, менее 10 шагов, выстрел производится картечью. Считается, что в ближней зоне артиллерия не промахнётся, поэтому кидать кубик на вероятность попадания не надо.  

Для ядер: большие щиты и доспехи  не спасают. ЗЩ обстреливаемых фигурок равна 0.
Для картечи: (как и для огнестрельного выстрела) уменьшает защиту цели на 3. Большие щиты увеличивают защиту. 
Модификатор укреплений увеличивает защиту и от ядер и от картечи.
Легкая бомбарда.
До 1600 г.

Дальность = 10/20/40 шагов.
СВ = 6/5/4.
Стоимость с расчетом = 60  монет.
Легкая пушка.
С 1600 г. вместо легкой бомбарды.

Дальность = 10/20/40/60 шага.
СВ = 6/5/4/3
Стоимость с расчетом = 70 монет.
Тяжелая Бомбарда.
До 1600 г.

Дальность = 10/20/40/60 шага.

СВ = 7/6/5/4.
Стоимость  с расчетом = 80 монет.
Тяжелая пушка.
С 1600 г. вместо тяжелой бомбарды.
Дальность = 10/20/40/60/80
СВ = 7/6/5/4/3
Стоимость  с расчетом = 90 монет.






Мортира.
С 1600 г. В основном применялась при осадах крепостей.
Дальность = 40 шагов, однако, 6 шагов перед ней – мертвая зона.
СВ = 6.
Картечью не стреляет.
Стоимость  с расчетом = 80  монет.

Может стрелять через отряды и через преграды по «невидимым» целям.
	Вид артиллерии
	Зоны поражения в шагах
	Стандартная вероятность попадания
	Сила Выстрела

	Стреломет
	0-12-24
	всегда
	5\3

	Камнемет
	0-6-24
	1-8
	0\4

	Тяжелый камнемет
	0-6-16
	1-8
	0\6

	Легкая бомбарда
	0-10-20-40
	1-8 (картечь всегда)
	6\5\4

	Тяжелая бомбарда
	0-10-20-40-60
	1-8 (картечь всегда)
	7\6\5\4

	Легкая пушка
	0-10-20-40-60
	1-10 (картечь всегда)
	6\5\4\3

	Тяжелая пушка
	0-10-20-40-60-80
	1-10 (картечь всегда)
	7\6\5\4\3

	Мортира
	0-6-40
	1-10
	0\6


16.3 Стрельба из метательных машин по укреплениям или их защитникам. 

В случае обстрела укреплений выбирается:  секция лагеря (8 шагов), стены крепости или башня по которой ведется стрельба.


В случае стрельбы по защитникам выбирается отряд, по которой ведется стрельба.


Из стреломета можно стрелять только по защитникам, при этом к защите воинов прибавляется защита укрепления.

Обстрел защитников ведется по обычным правилам. Обстрел укреплений из камнеметов или артиллерии производится по тем же правилам, что и обстрел отрядов. Для разрушения преграды СВО за один или несколько ходов суммарно должна превысить Пр преграды. В результате разрушения секции появляется пролом (образуется баррикада) с шириной, равной ширине фронта подставки. Баррикады не могут быть разрушены стрельбой.
Например, Пр защищенного лагеря 15. Если отряд тяжелых камнеметов (Требуше) ведет обстрел по секции лагеря и на К20 выбросил от 1 до 8 значит произошло попадание. Так как СВО=СВ+БС+К6, а СВ=6, БС=4, то для того, что бы на этом ходу разрушить секцию, на К6 надо выбросить 6. Отряд легких камнеметов за один ход не сможет разрушить преграду, даже если на К6 выпадет 6, т.к. СВ=4. Значит СВО=14. Прочность секции после попадания остается 15-14=1. Окончательное разрушение произойдет при повторном попадании.
17. Дополнительные правила.
17.1 Спешивание

В ходе сражения конные войска могут спешиваться. Для спешивания или обратной посадки отряд должен потратить половину фазы движения. Обратную посадку на коней можно осуществлять в любом месте. Игрок должен заранее посчитать и выписать характеристики своей спешенной конницы, дабы не тратить драгоценное время в процессе игры. Игрок, не выполнивший это требование, не может спешивать своих всадников. При штурме крепости, как и для обычного полевого сражения, конницу можно спешить заранее, до игры. Конные копейщики, пикинеры или универсальная конница при спешивании вооружаются мечом, копьем, длинным мечом или алебардой. Конные дротикометатели так и остаются с дротиком. Конные лучники, арбалетчики, драгуны с мушкетом или аркебузиры становятся пешими стрелками соответственно.

17.2 Погода

После формирования местности игроки, по желанию, могут учесть погодные условия.

Бросок К6 определяет: 1,2,3,4 – хорошая погода, 5 – дождь, 6-туман, снег. 

Дождь влияет на скорость передвижения (раскисшая земля) и на эффективность стрельбы – движение всех отрядов уменьшается на -2, любое огнестрельное оружие стрелять не может, СВ  луков, арбалетов и стрелометов уменьшается на -1.

Туман, снег ограничивают видимость. Зона видимости и командная дистанция уменьшаются вдвое. Для легких дротиков, пращей, луков, арбалетов, ружей, стрелометов и артиллерии отсутствует дальняя зона стрельбы. Вероятность попадания метательных машин и артиллерии уменьшается вдвое (округления по правилам математики). 
17.3 Строения и дороги.
В античности и средневековье редко на поле боя присутствовали населенные пункты. Однако, для интереса и по желанию игроков, а также в кампании их можно отыгрывать.

В игре строения изображаются схематично и представляют собой укрепленный и замкнутый по периметру элемент местности, аналогичный лагерю (разумеется, бесплатный). Стены деревни имеют Пр = 15, стены каменного городка имеют Пр = 30. Отдельно, не зависимо от количества элементов местности, на К6 набрасываются строения и дороги.


Строения (не более одного элемента на поле) на К6: 1,2,3 – нет строений, 4,5 – деревянные строения (деревня), 6 – каменные строения (небольшой городок). Местоположение строений определяется броском К20.


Дороги (шириной с подставку). Понятие дороги очень формализовано. Понятно, что дорога не могла быть такой ширины. Однако, такой размер позволяет не использовать дополнительный вид подставок для походных колонн.


Если на поле присутствуют строения, мост или узкий брод, то  дорога есть обязательно. Ее расположение определяется следующим образом. Бросается К20. Кубик показывает первую точку, через которую проходит дорога. Второй точкой является строение, мост или узкий брод. Если на поле присутствуют и строения и мост (брод), то дорога пролегает через эти две точки без броска кубика. Если нет ни моста (узкого брода), ни строений, то на К6: 1,2,3,4 – нет дорог, 5,6 – есть дорога. Обе точки, через которые проходит дорога определяются бросками К20.  
17.4 Огнеметатели
В средние века в бою иногда использовали различные горючие составы. Это могут быть как метатели нафты, применяемые арабами или монголами в странах Азии, так и воины, использующие огнеметное оружие, например византийцы.
Огнеметатели действуют только как застрельщики в рассыпном строю. Принцип использования огненного состава соответствует правилам броска тяжелого дротика (СВ=3). Отличие заключается в следующем. Отряд, подвергнувшийся атаке огня должен проходить тест на Ст даже если он не понес потери. Тест на СТ соответствует тесту больших потерь в рукопашной. Доспехи от огня не спасают. Защита цели всегда равна 0. Воздействие огня понижает боевой дух -2БД.

Воин огнеметатель имеет фиксированные параметры. Это регулярный воин в среднем доспехе. А=1, ЗЩ=2, М=2, движение 8 шагов. Цена  огнеметателя 10 монет.

17.5 Ассасины
Иногда специально обученные убийцы использовались и на поле боя. Наиболее известные из них – ниндзя и ассасины, и в этих правилах они имеют одинаковые свойства и характеристики. Для упрощения терминологии в дальнейшем все подобные спецназовцы будут называться «ассасинами».

Основное предназначение ассасинов – посеять панику в рядах противника, основной метод действий – убийство вражеского полководца или нападение на противника с тыла.

Ассасины могли использовать экзотическое метательное оружие и смертоносное оружие ближнего боя, требовавшее специальной подготовки. Кроме того, они обладали великолепным навыком маскировки и были практически незаметны на местности. Как правило, противник узнавал о присутствии ассасинов только тогда, когда они нападали на него. И даже зная об их присутствии, вражеские стрелки не могли обнаружить ассасинов на сколько – нибудь значительном расстоянии. Обстрел ассасинов был возможен только при стрельбе с близкого расстояния, почти в упор.
Поэтому на ассасинов действует специальное правило расстановки и стрельбы.

В фазе расстановки войск ассасины выставляются в любой точке поля боя после всех остальных отрядов. Первым выставляет обороняющийся, вторым атакующий. Они могут выставляться и на территории противника, единственное ограничение – расстояние от отряда ассасинов до ближайшего отряда противника должно быть не менее 4 шагов. Кроме того, если ассасины выставлены вне зоны видимости отрядов противника, они могут формировать засаду (даже на вражеской территории). Использование засады по общему правилу засад. Возможны ложные маркеры засад. Кроме того, ассасинов нельзя обстреливать из метательного оружия на дистанции большей, чем один шаг.
Ассасины могут действовать только как застрельщики в рассыпном строю. Ассасины имеют фиксированные параметры. Это элитный воин-фанатик в среднем доспехе с длинным мечем и аналогом тяжелого дротика. А=6, ЗЩ = 2, М = 3, движение 9 шагов. Метательное оружие ассасинов имеет дистанцию стрельбы 1 шаг, СВ = 3. Кроме того, они имеют свойство «Фанатик».
Стоимость  ассасина 15 монет.
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Смена линий гастатов, принципов, триариев
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           Нидерландская бригада
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Варварский клин разворачивается в линию за два хода
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