 Формирование  армии
Этот раздел предназначен для самостоятельного создания армий, формирования характеристик и определения стоимости любых войск на любой период античности, средневековья или реформации. Эффективность отрядов зависит от количества маркеров Боевой Силы, роль которых выполняют фигурки.  В екселевском файле «Расписание армий» приведены различные национальные армии на различные периоды и список всех обозначений. Представлены возможные типы отрядов с максимальным и минимальным числом фигурок, которые возможно использовать для исторического соответствия. В некоторых случаях вооружение прототипов могло быть различным, поэтому выбор оружия указан опционально. 
Совет: На стадии формирования армии, заранее рассчитывайте, как Вы сформируете отряды. Конница и мечники будут стоять по четыре фигурки на подставке, копейщики и пикинеры по четыре, если вы планируете смену шеренг в формации. Если не планируете, ставьте по пять фигурок. Стрелков можно ставить по четыре, для высокой плотности огня. Если вам важнее маневр, стрелков, можно размещать как застрельщиков по две фигурки на подставке. 

Для облегчения подготовительной работы перед сражением дан екселевский файл «Генератор Армий». Там есть и примеры расчета армий и существует возможность создать собственную армию. Достаточно в названиях колонок указать названия маркеров БС и в ячейках поставить цифру 1 напротив того оружия или тех параметров, которые соответствуют вашим воинам. Формула автоматически покажет вам характеристики одного маркера БС.  Из этих маркеров (фигурок) предстоит составить армию с учетом определенного количества фигурок в отряде и с учетом цены армии. Таблицу с характеристиками вашей армии целесообразно распечатать и иметь под рукой в сражении. 
Основными характеристиками маркера БС служат показатели: атака (А), защита (ЗЩ), стрельба (С), мораль (М), движение (Дв) и цена (Ц). Отряд в целом имеет показатели атаки отряда (Ао), защиты отряда (ЗЩо), стрельбы отряда (Со) и цены отряда (Цо). Стрельба зависит от наличия и типа стрелкового оружия. Тип стрелкового оружия  приведен в расписаниях армий, а параметры стрельбы даны в основных правилах. Мораль (Ополченцы, регулярные, ветераны) – степень выучки, стойкости и профессионализма является постоянной и указывается в расписаниях армий.
Самый слабый пеший воин ополченец без доспехов имеет начальные базовые показатели А=0, ЗЩ=0. Самый сильный элитный жандарм 16 в. имеет показатели А=6, ЗЩ=6. Все остальные воины по своим характеристикам укладываются между этими граничными условиями. 
Для получения характеристик А и ЗЩ к базовым показателям атаки и защиты прибавляются: 
	Параметры
	  Атака
	Параметры
	  Защита

	         СвойствоБлижний Бой
	   +1
	Легкий доспех
	     +1

	Регулярный
	   +1
	Средний доспех
	     +2

	Ветеран (Элита)
	   +2
	Тяжелый доспех
	     +3

	Только для пехоты
	Полный доспех
	     +4

	Копье
	   +1
	Пластинчатый доспех ( 1350 – 1650 г.)
	     +1

	Меч 
	   +2
	
	

	Длинный меч (алебарда)
	   +3
	
	

	Только для конницы
	       Поздний доспех (1500 – 1600 г.)
	     +1

	копье\пика\палаш\сабля
	   +1
	
	

	Тяжелый конь
	   +1
	
	

	Стремена (с 750 г.)
	   +1
	
	


Пояснения:
Свойство Ближний Бой – определяет - входит ли ближний бой в список возможных тактических применений этого отряда. Воины, не имеющие специализацию ББ не имеют специализацию в рукопашном оружии. 

Специализация по видам оружия ближнего боя: – оружие учитывается, если  является основным оружием ближнего боя. (Например, английский лучник, хоть и мог в реальности быть вооружен мечом или молотом и мог иногда участвовать в ближнем бою, но не имеет свойства мечник, зато он будет обладать свойством ББ.)

Пехотное Копье отличается от пехотной пики в настоящих правилах исключительно длиной. (Например, гоплиты, триарии имеют копья, а сариссофоры и ландскнехты вооружены пиками). Пика не увеличивает показатель А, зато дает существенный бонус в столкновении. 
Меч (топор, булава, молот или любое не колющее оружие для одной руки) 

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.  Рыцари и сержанты с 1100 г  используют куширование – способ удара, когда пика зажата подмышкой.

Конное копье – Любое копье, не используемое для таранного удара, в том числе из-за отсутствия стремян или высокого седла. Кроме ближнего боя возможно применение в качестве дротика (за дротик придется дополнительно заплатить). В качестве примера можно привести греческих и римских всадников, гетайров или страдиотов, а так же тяжелую конницу времен каролингов.

Палаш / сабля (рубящее оружие) – учитывается, если является основным оружием ближнего боя. Например, конные лучники и дротикометатели, не ориентированные на ближний 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 рейтары.

Доспехи:
Небольшие щиты интегрированы в понятие «доспех».
Легкий доспех – Легкий шлем, отдельные защитные элементы,  льняной панцирь, кожаная куртка, стеганка, римская нагрудная пластин - пектораль или просто легкий 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 рейтаров.

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

Пластинчатый доспех - считается на период с  1350 по 1650 г., характеризуется появлением пластинчатых доспехов и их элементов. Является дополнением только к тяжелому и полному доспеху. 

Поздний доспех – С 1500 по 1600 г. Доспехи характеризуются повышением защиты конструктивными элементами (рифление, гусиная грудь, стручок) и повышением качества металлообработки. Является дополнением к тяжелому и полному пластинчатому доспеху только на 16 в. и добавляет +1 к защите помимо +1 пластинчатого доспеха.

Большой щит – гоплоны, скутумы, фиреи, павизы и миндалевидные щиты. Пикинеры, алебардщики и воины с длинными мечами не могут быть вооружены большими щитами. Спешенные рыцари после 1400 г. большие щиты не используют. 

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. Кельтские легкие колесницы могут спешить двух членов экипажа. Они становятся мечниками, ветеранами, фанатиками в среднем или легком доспехе, с дротиками.
 Стоимость 

1). Стоимость базового маркера БС А/ЗЩ/М (0/0/1) = 1 монета.

Каждая единица атаки повышает его стоимость на 1, защиты на 2; За регулярную мораль надо добавить 1 монету, за мораль ветерана 2 монеты.

2). Конь стоит 3 монеты, пехотная пика стоит 3 монеты, большой щит 2 монеты, пехотное копье и алебарда,  кавалерийская пика и конный доспех стоят 1 монету. 

3). Стоимость метательного оружия: дротики и пистолеты стоят 1 монету, праща, легкий лук, легкий арбалет, аркебуз стоят 2 монеты, тяжелый лук и тяжелый арбалет стоят 3 монеты, мушкет стоит 3 монеты.
4). Каждое очко Лидерства стоит 10 монет. Маркерные фигурки командиров, полководца и фанатики бесплатные. Командный состав может быть в любом отряде, вооружен так же, как и весь отряд. При подсчете количества фигурок армий их не надо дополнительно учитывать. Учитывается только стоимость ОЛ командного состава.
Армия может иметь различный тип лагеря из 10 секций по периметру и секции «преград» на поле.

Стоимость за стандартную секцию:

Обычный лагерь - 2 монеты. 

Баррикада - 3 монеты.

Укрепление - 4 монеты.

В армии могут присутствовать слоны и колесницы. Их цена с экипажем:
индийского слона 40 монет.

африканского 35 монет. 

серпоносной колесницы 20 монет.

тяжелой колесницы 30 монет.

легкой колесницы с дротикометателями 20 монет, с лучниками 25 монет.
Так же в армии могут быть метательные машины или артиллерия. Их цена с расчетом:

Стреломет  30 монет. 

Камнемет  30 монет.
Легкая бомбарда (до 1500 г.) 40  монет.
Легкая пушка. (после 1500 г.) 50 монет.

Тяжелая Бомбарда (до 1500 г.) 50 монет.

Тяжелая пушка.(после 1500 г.) 60 монет.
