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1. Общие положения

Эти правила направлены на разыгрывание  небольших сражений небольшим количеством фигурок за не очень длительное время. Оптимально 2 армии по 60-80 фигурок в каждой за 2-3 часа. Фигурки являются исключительно маркерами,  размер фигурок произвольный, лишь бы они помещались на базе. Правила не ставят целью детальную реконструкцию реальных сражений, а, в большей степени, направлены на получение удовольствия от игры любителями военной истории. В первую очередь уделяется внимание взаимодействию отрядов в составе тактических формаций. При взаимодействии противников рассматривается не процесс столкновения отрядов, а результат этих столкновений. Подобный подход требует высокой формализации правил и их упрощения. Однако упрощение игры не должно сильно искажать достоверность. Вы сможете провести сражение, по тактическому рисунку не  отличающееся от грандиозных битв и не имеющее ничего общего с мелкими стычками. Игроки, пользуясь расписками армий, составляют армии примерно одинаковыми по цене, если иное не предусмотрено сценарием. Информация о формировании армий и исторические расписки армий приведены в приложениях.

Масштабы  Для игры необходимо определиться с масштабом. Нами выбран масштаб, когда одна пешая фигурка означает примерно 100 реальных воинов.  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.
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. 
Масштаб времени достаточно условен. Один ход занимает примерно 10 -15 минут.  

Подставки  По фронту все подставки 8 см, глубина подставок может быть различна – 2,4,6 и 8 см. Подставка служит не просто для удобства передвижения фигурок, а обозначает площадь, занимаемую и контролируемую отрядом. Все измерения ведутся от подставок, а не от фигурок. Площадь контроля отряда не изменяется в результате потерь. 
Пехота – подставка глубиной 2 см. Отряд на такой подставке из 4-5 фигурок, в зависимости от плотности строя, 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.

Конница - подставка глубиной 4 см. 4 конные фигурки обозначают 300 реальных конников в пяти шеренгах и  в 60 рядах. Например, римская ала, византийский бандон

метательные машины, артиллерия - подставка глубиной 6 см.
Слоны, колесницы - подставка глубиной 8 см. 

Слоны, колесницы, машины и пушки стоят на подставке с экипажем или расчетом из 3 фигурок. 
Конные и пешие застрельщики стоят по 2 фигурки на, соответственно, конных и пеших подставках.

Отряд является минимальным подразделением из одной шеренги фигурок на подставке. Это основная боевая единица в игре, которая обладает определенными характеристиками, такими как: боевая сила, атака в ближнем бою, защита, стрельба, мораль, движение, цена. (БС\А\ЗЩ\С\М\Дв\Ц) Все характеристики указываются в расписках армий. Фигурки внутри отряда должны быть однородными по параметрам. Бой ведется не с отдельными фигурками, а с целым отрядом. Отряд может, как воевать самостоятельно, так и составлять тактические формации из нескольких отрядов. 

Боевая сила  – важнейшая интегральная характеристика отряда, отвечающая за эффективность в сражении и  живучесть. БС отряда с фронта и тыла равна количеству фигурок на подставке, с фланга БС=1. Потери и расстройство боевого порядка ослабляют БС отряда. Причем, если расстройство можно восстановить, то потери в течении боя не восстанавливаются. Отряд разгромлен, то есть перестает существовать как эффективная боевая единица и убирается с поля, когда потери составили больше или равно половины начальной БС или когда расстройство уменьшило текущую БС до нуля. В зависимости от ситуации для получения результата взаимодействия отрядов с противником БС модифицируется показателями стрельбы, атаки или защиты и иными модификаторами (МР).
Мораль – постоянная характеристика воинов, характеризующая опыт, героизм,  способность биться до конца, невзирая на потери. 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. 

 М = ополченцы 1, регулярные 2, ветераны (элита) 3.
Командные фигурки Фигурки командиров и полководцев повышают управляемость отрядом и дисциплину (Д) армии. Они могут присутствовать в любом отряде, в том числе на слоне или колеснице. 

Лидерство Способность командиров к управлению войсками, зависящая от их таланта. Выражается в Очках Лидерства (ОЛ).
Дисциплина армии равна общему количеству фигурок командиров, включая полководца.
Потери Снятие фигурки с подставки говорит о том, что эффективность и живучесть отряда уменьшились. Если в результате рукопашного боя или стрельбы БС не уменьшилась, это не означает, что потери отсутствуют. Просто они незначительны и не влияют на силу и живучесть отряда. Потери не обязательно обозначать снятием фигурок. Можно класть маркер потерь рядом с отрядом. Например, кубики К6 разного цвета для обозначения потерь и расстройства.

Геометрия боя.

Фронтальная зона отряда расположена в пределах между расходящимися под 45 градусов лучами, начинающимися из передних углов подставки. Тыловая зона соответственно между лучами, начинающимися от задних углов подставки. Между ними лежат фланговые зоны. Зона расположения вражеского отряда зависит от того, где располагается его большая часть. Зона видимости соответствует фронтальной зоне. Замеры дистанций делаются только после объявления целей стрельбы или атак.

2. Начало и окончание игры

2.1 Генерация местности
(процедура торговли за местность взята у А.Калинина)

Оба игрока перед началом игры бросают кубик К6, 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".

Оптимального размера поле имеет сторону 100 - 150 шагов. Для размещения элементов местности поле делится на 6 сегментов. Каждому сегменту прямоугольника поля боя присваивается номер от 1 до 6. Три сектора с одной стороны стола, три с другой. После этого бросками К6  определяется месторасположение элементов местности по секторам. Размеры элементов оговариваются игроками. Поскольку большинство битв проходило на относительно ровной местности, то такие элементы как лес, озеро, болото необходимо одним краем располагать впритык к краю стола. Остальные элементы могут быть расположены в секторе произвольно. 

Конкретно каждый элемент местности в секторе определяется броском К6:

1. Холм. Каждый склон набрасывается с помощью К6. 1,2,3 – пологий, 4,5-крутой, 6 отвесный. 

2. 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. К6 определяет, 1,2 – широкий овраг, 3,4,5,6 – неглубокая канава.

5. Река. К6 определяет особенности реки – 1,2,3 глубокая река, есть мост, 4,5,6 – мелкий река, сплошной брод. 

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  перебрасываются. 

Обороняющийся игрок принимает решение, с какого края поля он расставляет свою армию.

2.2 Расстановка войск
Каждая армия может 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. В приведенном примере на правом фланге синие отряды стоят дальше от красных, чем на левом фланге. Значит, красные могут смело выдвинуть правый фланг вперед до 20 шагов от противостоящих им отрядов.

Игроки могут не расставлять те отряды, которые стоят за элементами местности, такими как холм 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. Дистанция видимости  для обнаружения засады на ровной местности составляет 20 шагов от любой точки отряда.
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
Победой является ситуация уничтожения (бегства) всех отрядов противника. Механизм стойкости армии (см. п.9.5) существенно ускоряет игру, не заставляя игроков отыгрывать сражения до последнего отряда. В случае ничьей поле считается оставшимся за оборонявшимся игроком, так как его цель – удержать позицию. 

При таком 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 до 10% от стоимости армии. Этот отряд считается подошедшим резервом, формируется заранее и сразу  выставляется в любом месте на исходных позициях атакующего. 
Резервы могут совершать движение на следующем ходу после своего появления на поле. Резерв можно использовать в качестве отряда, посланного в обход позиции защищающегося. В этом случае резерв появляется на 3 ходу в любом, отмеченном заранее квадрате на территории защищающегося, но не ближе 20 шагов от отряда противника и не в его лагере. Если резерв не может появиться на поле на таких условиях в связи с присутствием вражеских войск то он не выставляется. Перед появлением обходного отряда бросается К6. Выпадение 1 означает, что отряд сбился с дороги или задержался в пути и на поле он не появится. К обороняющемуся резервы (10% от стоимости армии) подходят на 10 ходу. Это сделано, чтоб игрок, выбравший атаку и получивший численное преимущество не пытался тянуть время, а атаковал. В случае его нерешительной игры обороняющий уравняет шансы к десятому ходу.

2.4 Ход и фазы

Первым ходит атакующий. Сначала первый игрок осуществляет все фазы (он считается активным), затем второй. Второй игрок может осуществлять реакции во время фаз первого игрока. Порядок отыгрыша нескольких боев в разных местах поля определяет активный игрок.
Игровой ход состоит из восьми фаз первого и восьми фаз второго игрока.

1. Командная фаза. Вскрываются приказы. Командные тесты на Лидерство. Попытка остановить бегущие войска с прошлого хода и остановить грабеж лагеря.
2. Стрельба. Осуществляется как отдельная фаза за исключением стрельбы, упомянутой в 4 пункте. Возможна реакция на обстрел. 

3. Маневры. Проводятся  перестроения и все остальные движения. 
4. Стрельба в упор. В конце движения возможна стрельба для некоторых видов оружия на ближней дистанции. 
5. Атаки. В этой фазе назначаются и проводятся все атаки,  формируются «боевые линии». Атакованные отряды могут совершить реакции на атаку в зависимости от действующего приказа.
6. Ближний бой. Сначала происходит столкновение, как первый раунд ближнего боя. Если противники не поддались панике, то вступают в рукопашную. По результатам боя противники могут отступить, бежать или продолжить рукопашную.
7. Восстановление. В эту фазу осуществляется восстановление расстроенных отрядов, которые простояли, восстанавливаясь, весь ход. 
8. Отдача приказов на следующий ход.
3. Отряды и построения

3.1 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. 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, используется только копейщиками и пикинерами, не позволяет менять шеренги в формации. 
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 или менять шеренги, так и средней пехотой, которая может, как стрелять, так и вести рукопашный бой. Либо используется линейными стрелками, не являющимися застрельщиками. 
Застрельщики (рассыпной строй) – конные и пешие воины, действующие не в составе линейных подразделений, а отдельными мобильными группами. Идеально подходит для стрелков (для пращников единственно возможное построение). Они занимают 2 фигурки на стандартной подставке. Однако, понятие «застрельщики» весьма условно. Мобильными группами могут действовать не только стрелки. Это могут быть и отборные рукопашники и ассасины и полководец со своим штабом. Застрельщики не используют пики. Отряд застрельщиков имеет фронт со всех сторон подставки, может двигаться, поворачиваться и стрелять в любую сторону и со всех сторон имеет БС равную количеству фигурок (БС=2). При движении любой из уголков подставки не может совершить больше разрешенного движения. Под атакой противника застрельщики могут уклоняться. Примером конных застрельщиков является хоровод или кантабрийский круг. 
Плотность можно изменить в  течении игры. Две подставки застрельщиков можно объединить в одну подставку со свободным строем или подставку свободного строя разбить на две подставки застрельщиков. Можно даже подставку с плотным строем разбить на две подставки застрельщиков. Иногда это требовалось для преодоления трудной местности или для того, что бы отогнать вражеских застрельщиков. Но в этом случае одна фигурка пропадает с поля и уже не вернется. Это объясняется тем, что войска, привыкшие воевать в плотном строю, теряли свою эффективность в рассыпном строю. Только не забудьте учесть для стойкости армии (п.9.5), что количество отрядов изменилось.
3.2 Построения формаций из нескольких отрядов
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, стоящих рядом. Формацию можно разделить и образовать  в фазу маневров. Что бы отобразить, что отряды покинули формацию (отделилась часть или при бегстве рассыпалась вся формация), достаточно показать между ними небольшие промежутки. При объединении отрядов они должны выстроиться в соответствии с выбранной формацией впритык друг к другу. Отряды в  формации не обязаны иметь одинаковую плотность построения. Максимально возможная глубина колонны 5 отрядов. Застрельщики могут образовывать формации с обычными отрядами. Одной из сторон они должны примыкать к остальным отрядам, но могут смотреть в разные направления. В составе формации застрельщики спереди и с тыла учитывают БС=2, а с фланга БС=0,5.

Во фланговом ряду колонны отряды могут иметь разные показатели атаки и защиты. В таком случае они считаются, как среднеарифметическое с округлением до целого. БС флангового ряда формации равна количеству отрядов в колонне. Потери на фланге убираются из флангового ряда.

Если формация образует ежа или черепаху, то во фланговом ряду могут быть обращены лицом к врагу отряды с разными свойствами и модификаторами. В этом случае игрок должен выбрать, какие именно отряды из флангового ряда учитывает и использовать именно их БС.

Пример: В терции передний и задний отряд аркебузиры, а между ними три отряда пикинеров. При построении ежа во фланговом ряду оказываются две фигурки аркебузиров и три фигурки пикинеров. Для стрельбы аркебузиров используется 2БС,если они обычный отряд и 1БС если они застрельщики. Для рукопашной пикинеров с их модификаторами используется 3БС.

3.3 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 пяти отрядов в глубину. Формация, выстроенная колонной, имеет очень большую боевую силу, за счет количества шеренг.  Частным случаем колонны является конный клин. Частный случай пехотной колонны – баталия или шилтрон.

Еж – пехотная 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. Отступает и бежит еж по общим правилам. Еж может быть использован любой пехотой. Для стрелковых юнитов формация будет представлять собой аналог каре со стрельбой во все стороны.
Черепаха – пехотная 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. 

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


3.4 Поддержка 

Отряд из состава формации в бою может иметь фланговую поддержку от соседних и тыловую поддержку от  задних отрядов. Фланговая и тыловая поддержка моделирует большую стойкость в бою и напор большей массы войск. Поддерживающие отряды должны быть обязательно ориентированы лицом в сторону врага, против которого оказывается поддержка. При атаках колонны с фланга или тыла учет задних отрядов поддержки возможен при принятии ежа. Отряды поддержки не должны быть связаны боем с другим противником или находится под обстрелом. Дружественные отряды, ведущие бой с единым врагом с разных сторон так же являются поддержкой в бою. Основной сражающийся отряд выбирает активный игрок. Поддержка влияет на ближний бой и стрельбу. Каждый отряд поддержки добавляют 1 к БС, а застрельщики 0,5 БС основному отряду. 
3.5 Особенности отрядов 

Свойство ближний бой – определяет - входит ли ближний бой в список возможных тактических применений этого отряда. При отсутствии навыка ББ отряд не может самостоятельно атаковать противника, имеющего навыки ББ, но может оказывать против него поддержку в ближнем бою.  В составе атакующей формации отряд без навыков ББ останавливается за 2 шага перед противником. Однако отряды без навыка ББ могут атаковать такие же отряды противника. 
Фанатики Некоторые войска обладают свойством  атаковать с «натиском». Ярость такой атаки в столкновении (см. п. 8.3) моделируется +1 БС. Фанатики не могут образовывать формации с отрядами, не являющимися фанатиками.  
4.Командование

4.1 Командиры

Командование армией осуществляют полководец и подчиненные ему командиры. Чем больше в армии командиров тем она более дисциплинированна и управляема. Командиры и полководцы обладают различными талантами, выражающимися в их Лидерстве. Обычный полководец имеет 3ОЛ, талантливый 4ОЛ, гений 5ОЛ. Командиры в большинстве случаев являются обычными.

Иногда вам может понадобиться отыграть сценарий, когда подчиненный командир обладает лучшими командными навыками, чем полководец. Например, Мемнон должен обладать способностями выше Дария, а Кромвель выше Ферфакса.

Командиры и полководец  могут отдавать или менять приказы для отряда или формации, в пределах своей командной дистанции. 
Командная дистанция для обычного, талантливого и гениального командира составляет 10,20 и 30 шагов соответственно, измеряемых от любой точки подставки с фигуркой полководца или командира. Отряд или группа не находится в зоне командования, если хотя бы часть их лежит за пределами командной дистанции или в пределах командной дистанции они скрыты холмом. Командная дистанция в любом лесу уменьшается в два раза.

Если командир или полководец участвуют непосредственно в рукопашной, то управляет только своим отрядом. Однако они добавляют отряду БС. Обычный, талантливый и гениальные командиры добавляют 1,2 или 3 БС соответственно. Если отряд, в составе которого есть полководец или командир понес потери, киньте К6. Выпадение 1 означает смерть полководца или командира. Если полководец или командир погибает или бежит, то его зона командования не учитывается.
4.2Приказы

Перед началом игры после расстановки войск карточки приказов закрытыми (в темную) кладутся рядом с формациями или отдельными отрядами. 
Мы делаем карточки из картона, размером 2х8 см. Карточки желательно класть прямо за подставкой, тогда при необходимости можно вспомнить, с какого места отряд начинал движение. 

В течение игры закрытые приказы на каждый последующий ход кладутся в фазу отдачи приказов. Приказы вскрываются в командную фазу в начале своего хода и отряды должны их выполнять в течении данного хода. Текущие приказы действуют до отдачи новых приказов. Иногда возникает необходимость вскрыть приказ на ходу соперника. Если Ваш отряд обстреливают или атакуют и Вы хотите произвести ответный или защитный выстрел или среагировать на атаку, Вы должны показать, что действующий приказ позволяет это сделать и применить действие соответствующих МР. 
Каждый отряд из состава формации с единым приказом должен его выполнять. Но действия по приказу могут совершаться в различных направлениях. Тогда формация будет разорвана. Также формация может быть разорвана, если часть ее отрядов не может выполнить приказ (например, мешают элементы местности). Приказ, отданный отдельному отряду из состава формации, может отличаться от основного приказа формации. При этом отряд покинет формацию. 
Застрельщики не в составе формации действуют без приказов, под прямым управлением игрока. В связи с тем, что они являются достаточно мобильными, для них не представляет сложности быстро реагировать на изменяющуюся на поле обстановку. Застрельщики в формации подчиняются общему приказу формации.

Во время ближнего боя отрядам  приказы не выдаются (даже для случая смены шеренг или принятия ежа во время боя). Отряды из состава формации, не участвующие непосредственно в ближнем бою (см. п.8), могут получать отдельные приказы. 

Если отряд закончил ближний бой или совершил вынужденное движение на ходу противника, то приказ на свой следующий ход этому отряду отдается  в конце этого хода противника. (Приказ кладется в  закрытую, т.к. у противника тоже фаза отдачи приказов.)
Полководец или командир в начале своего хода может попытаться изменить ранее отданный приказ отряду в командной дистанции, используя Тест на Лидерство (Л). Если на К6 выпало значение не больше значения Л, то тест пройден и приказ изменен. Если больше, формация (отряд) становится расстроенным и действует старый приказ. При наличии нескольких командиров в формации тест проводится по максимальному Л. Аналогично, когда атакованный или обстрелянный отряд вскрывает приказ, командиры могут попробовать его изменить. На каждом ходу командир может провести только один тест Л. Тест на Лидерство так же можно использовать для восстановления (см. п. 10). 
4.3 Виды приказов

Оборона. Можно только стоять на месте, стрелять (в том числе и ответный выстрел), принимать формацию еж или черепаха или вернуться из них в обычное построение. Атакованный отряд с приказом Оборона успевает подготовиться к атаке врага. Возможна установка баррикад (см. п.14), кроме установки баррикад как реакции на атаку. Модификаторы защиты от конницы для копий и алебард действуют только на приказе Оборона. Действуют модификаторы пик и больших щитов, дротиков и пистолетов в ближнем бою. Защитный выстрел может быть использован только на приказе Оборона.

Маневр. Отряд (формация) обязан совершить движение хотя бы на 1 шаг или совершить любое перестроение (кроме указанных в приказе Оборона). В результате движений отряд не может оказаться на исходной позиции. Отрядам из состава формации разрешается производить разные маневры. Стрельба до  маневра и после маневра разрешена. Если в результате маневра отряд сближается с противником, то должен остановиться от него на расстоянии не ближе 2 шагов. (Ближнего боя нет, стрельба возможна) Разрешено преодолевать незащищенные укрепления. Модификаторы пик, копий, алебард, больших щитов, дротики и пистолеты в рукопашной, таранный удар на Маневре не действуют. Атакованный отряд с приказом Маневр не успевает подготовиться к обороне, нет защитного выстрела, а так же не готов контратаковать противника. Может уклониться от боя с последующим расстройством или, если успевает, может перестроиться или развернуться к атакующему.

Атака. Отряд с приказом Атака обязан атаковать противника на максимально возможное движение, даже если тот уклоняется от боя, а так же штурмовать защищенные укрепления или в составе формации оказывать поддержку атакующему. Стрельба по этому приказу невозможна. Если отряд не смог войти в контакт с противником, то отряд становится расстроенным. Модификатор Таранный удар действуют только на приказе Атака. Действуют модификаторы пик и больших щитов, дротиков и пистолетов в ближнем бою. Атакованный отряд с приказом Атака должен совершить контратаку.

Восстановление. Отряд на этом приказе должен простоять весь свой ход для того, что бы полностью  восстановить расстройство. 
Изменение тестом Л действующего приказа для фанатиков возможно только на Атаку. Отряды вне командных зон приказы не получают, менять их не могут, не имеют соответствующих МР и реакций на обстрел и атаку. Фанатики вне командной зоны движутся в направлении ближайшего врага с приказом Маневр до тех пор, пока не останется 2 шага до врага. На следующий ход на них действует приказ Атака.
4.3 Тест на Дисциплину
В расписках армий более дисциплинированные армии имеют возможность набрать большее количество командиров. Максимальное количество командиров равно 4. С учетом полководца максимальная Дисциплина равна 5. 

С гибелью командного состава дисциплина падает. Если во время теста на К6 выпало значение, превышающее Д, то тест провалился. Тест на Дисциплину проводится в следующих случаях. 

При отступлении легионеров.
При преследовании. 
При увлечении в бегство. 
При остановке бегущих. 
При грабеже лагеря.

Более подробно это рассмотрено в соответствующих разделах.

Например, в рыцарской армии отряды рыцарей могут иметь высокую Мораль и в то же время низкую дисциплину.

5. Стрельба
5.1 Процедура стрельбы

Под стрельбой отряда Со понимается общая эффективность стрельбы с учетом скорострельности, меткости и боезапаса за промежуток времени, равный ходу. 

Стрельба отряда рассчитывается следующим образом: 
Со = БС + С + МР + К6

Защита отряда ЗЩо от стрельбы определяется так: 

Зо= БС + ЗЩ + МР + К6
Р = Со –  ЗЩо
Р это результат обстрела отряда. Он сравнивается с моралью М отряда.  От этого зависит поведение под обстрелом, вынужденные движения и возможные потери БС, отмеченные в скобках в таблице.
	Обстрел
	Р<=0
	0<P<=M
	M<P<=2M
	2M<P

	Направление
	Обстрел из фронтальной или фланговой зоны

	Действие (потери)
	Продолжают действие (0)
	Замешательство (0)
	Отступление (-1)
	Бегство (-1)

	Направление
	Обстрел с тыла

	Действие (потери)
	Продолжают действие (0)
	Замешательство (0)
	Бегство (-1)
	Бегство (-1)


Под «продолжают действие» подразумевается, что стрельба не смогла произвести какой либо значимый результат. В результате «замешательства» значимых потерь нет, но отряд становится расстроенным. При отступлении и бегстве стрельба наносит потери - 1БС и расстраивает отряд.

За свой ход возможно произвести не более одного выстрела или поддержать стрельбу дружественного отряда. Стрельба из любого вида ручного оружия отнимает половину фазы движения стрелка. Стрельба артиллерии отнимает все движение. Стрельба с колесниц движения не замедляет. Стрельба может происходить либо непосредственно в фазу стрельбы, либо после движения к противнику в фазу стрельбы в упор (см. п.7.0). 
5.2 Реакция на стрельбу
При объявлении стрельбы обороняющийся должен вскрыть приказ для обстрелянного отряда и учесть возможные модификаторы. 
Для приказов Оборона и Маневр отряд, который имеет возможность стрелять, может произвести ответный выстрел по атакующим стрелкам. Если был обстреляна первая не стрелковая шеренга, то вторая стрелковая шеренга в колонне может произвести ответный выстрел. Ответный выстрел осуществляется именно в того противника, который осуществил стрельбу. Если стрельба велась из второй стрелковой шеренги, а первая шеренга не стрелковая, то ответный выстрел приходится по первой шеренге. 
Одновременная перестрелка учитывает текущую БС отрядов, независимо от последующего расстройства и потерь. Победитель в одновременной перестрелке определяется лучшим результатом. При одинаковых результатах из таблицы перестрелка   может продолжиться на следующий ход.

 Это может быть, если результаты стрельбы противников не превысили защиты врага. Потерь нет (0), бой продолжается. Или обоим противникам выпало отступление или обоим выпало бегство. С каждой стороны убираются потери, добавляются ОР,  перестрелка  продолжается. 

При различных результатах в перестрелке отряд с худшими показателями выполняет действие из таблицы, а противник считается победителем, учитывает потери и расстройство, но игнорирует указанное в таблице отступление. 
На приказе Маневр возможно уклонение (см. п.9.1) для выхода из под обстрела. Если в результате уклонения отряд может покинуть зону обстрела, то стрельба все равно успевает произойти, но значение С по ним -1.
Если стрельба осуществляется из фронтальной зоны и обстрелянный отряд имеет приказ Атака, то  он обязан контратаковать. Контратака происходит на максимальное количество шагов к стреляющим. Если отряд обстрелян  артиллерией или метательными машинами с дистанции явно превышающей длину движения, то возможна контратака на другой вражеский отряд во фронтальной зоне. Процедура стрельбы в контратакующего противника следующая. Выстрелы происходят раньше контратаки.  Определяется результат воздействия стрельбы на контратакующих. Если они отступили или побежали от стрельбы не успев начать контратаку, то их результат контратаки не рассматривается. В случае, если стрелки не смогли остановить контратаку, то рассматривается результат атаки на стрелков в ближнем бою (см. п.8.3) уже без возможных уклонений стрелков.
Пример: пешие лучники айюбидов (А=0,ЗЩ=1,М=1,БС=4, легкий лук) обстреляли с дистанции 8 шагов сержантов крестоносцев (А=4, ЗЩ=3, М=2, БС=4), имеющих приказ Атака. Со сарацин =4(БС)+2(лук) +6(К6)=12  Зо крестоносцев = 4(БС)+3(З)-1(МР конь не защищен)+2(К6)=8  Р=12-8=4 - результат равен удвоенной морали, сержанты отступают с потерями. Если вместо сержантов были бы рыцари с А=6, ЗЩ=4,М=3, то для тех же значений бросков К6 результат Р=3. Это равно морали. Рыцари хоть и в замешательстве (1ОР), но контратакуют. Ао рыцарей=4(БС)-1(ОР)+6(А)+1(МР таранный удар)+5(К6)=15 Защита арабских лучников ЗЩо=4(БС)+1(З)+6(К6)=11  Р=15-11=4  Результат более, чем в два раза превышает мораль лучников. В соответствии с п.8.3 они в панике бегут расстроенные на 12 шагов. Крестоносцы, у которых Дв=16 преодолевают 8 шагов до первоначального места стрелков и еще 8 шагов оставшихся от их движения. До лучников осталось 4 шага. Рыцари догонят лучников. на следующем ходу.
Застрельщики приказов не имеют и могут под обстрелом произвести ответный выстрел, уклониться или контратаковать (для контратаки необходимо свойство ББ). 

5.3 Виды стрелкового оружия

Оружие обладает зонами поражения, измеряемыми в шагах от стреляющего отряда до отряда цели. В игре всё оружие дистанционного боя сведено к следующим категориям:

Лук. Может быть легким и тяжелым. Легкий лук – обычный или композитный, к тяжелому типу относятся композитные турецкие, длинные английские, самурайские луки. 

Праща. Только для застрельщиков из рассыпного строя. 
Дротики. К  дротику приравнены метательные топоры и копья , которые можно было использовать не только в рукопашной, но и метать.

Арбалет. Арбалет может быть легким и тяжелым. Тяжелый арбалет с 1400 по 1520 г. Использует ворот и стальную дугу.
Аркебуза (ручница). После 1400 г.
Мушкет (тяжелая аркебуза) с сошкой. После 1520 г. Используется только пехотой. У драгун,  шведских и английских мушкетеров армии «новой модели» легкий мушкет без сошки. Нельзя стрелять с коня.
Пистолет. 
	Вид метательного оружия
	Зоны поражения 
	Стрельба (пробиваемость)

	Легкий Лук 
	0-12
	2

	Тяжелый Лук 
	0-12
	3

	Праща
	0-12
	2

	Дротик
	0-3
	1

	Легкий Арбалет
	0-12
	1     (-2)

	Тяжелый Арбалет
	0-12
	1     (-3)

	Аркебуза 
	0-6
	1     (-3)

	Мушкет
	0-12
	1     (-4)

	Пистолет
	0-3
	 1     (-2 )


5.4 Цели стрельбы

Цели для каждого стрелкового отряда назначаются сразу. Если целей несколько, то стрельба осуществляется по ближайшей цели. Нельзя обстреливать повторно уже обстрелянный отряд. В то же время один отряд может являться целью стрельбы нескольких отрядов противника. Через отряды стрельба запрещена, за исключением, когда стрелки стоят выше ярусом по склону холма или стрелковой поддержки задней подставки, а так же камнеметов.
Измерения зоны стрельбы проводятся от  середины фронта подставки стреляющего отряда до середины фронта (фланга или тыла) обстреливаемого отряда или формации.  У застрельщиков для замеров стрельбы служит любая точка подставки. Цель должна находиться в зоне видимости стрелков. Если прямая линия между обстреливаемым и стреляющим отрядов скрыта препятствием, считается, что цель не видна. Если отряд стрелков обстрелян из фланговой зоны, то он может произвести ответный выстрел с БС=1 (или БС равной количеству стрелковых фигурок во фланговом ряду для колонны). На своем ходу стрелки не могут стрелять по противнику, находящемуся во фланговой зоне.
Нельзя стрелять в отряд противника, занятый непосредственно ближним боем. Можно стрелять в отряд в составе формации, если он не находится непосредственно в ближнем бою, а оказывает поддержку (см. п.8.1). 
Пример: в колонне  из трех отрядов, ведущей фронтальный ближний бой при фланговой стрельбе подвергаются второй и третий отряд. Для защиты от стрельбы учитывается БС=2.

5.5 Модификаторы стрельбы

Отряд из второй шеренги стрелков является стрелковой поддержкой переднего стрелкового отряда, самостоятельно не стреляя.  Для луков и дротиков это означает стрельбу навесом. Для арбалетов и огнестрельного оружия это означает караколе со сменой шеренг внутри формации. Передний и второй отряды должны иметь однотипное стрелковое оружие. Передний отряд не обязан быть стрелковым  и может  иметь любое оружие. В таком случае  вторая шеренга лучников и дротикометателей имеет -1 к БС и стреляет самостоятельно. Огнестрельное оружие и арбалеты самостоятельно из второй шеренги стрелять не могут. Измерение дистанции проводится от переднего отряда. Если передний отряд вошел в ближний бой, второй отряд самостоятельно стрелять не может. 

Дружественные отряды, ведущие обстрел единой цели с других позиций также являются поддержкой к стрельбе основного стреляющего отряда. Вести поддерживающую стрельбу возможно, если нет противника на более близкой дистанции. 
На защиту отряда в составе формации влияют соседние и задние  отряды, оказывая поддержку. Конечно, они не могут увеличить защиту самих воинов, но повышают БС за счет увеличения стойкости. 
Некоторые виды стрелкового оружия имеют свойство пробиваемость. Пробиваемость указана в скобках после С. В таком случае ЗЩ обстреливаемой цели, взятая до применения модификаторов, уменьшается на пробиваемость, но не может упасть меньше 0. 
Пример: использование аркебузы против максимилиановского доспеха снизит его защиту с 6 до 3. Для пикинера, одетого в легкую кирасу с защитой 2, кожаный колет с защитой 1 или мушкетера без доспеха с защитой 0  выстрел аркебузы снижает защиту до 0.
Большой щит позволяет использовать «стену щитов» для пехоты. Он дает дополнительно +1 к защите от стрельбы с фронта (в том числе и огнестрельный выстрел) на приказе Атака и Оборона. 

Кони (колесницы), верблюды и слоны уменьшают на 1 защиту от стрельбы, поскольку являются крупной мишенью. Конный металлический доспех позволяет игнорировать уменьшение защиты. 

По застрельщикам и артиллерийскому расчету С стрелкового оружия меньше на 1. 
Все МР сведены в таблицу в Приложении.
6. Маневры
6.1 Базовая скорость
Основная характеристика при маневрах – это показатель Движения (Дв), - расстояние, которое отряд может пройти за ход. Движение зависит от наличия коня, бронирования, и вооружения. Ниже приводится Дв  отрядов, которые взаимодействуют с противником. Это означает следующее. Поскольку ход длиться примерно 10 -15 мин, то не все это время происходит атака. Большинство времени занимает подготовка к атаке, выравнивание строя, отдача приказов и т.п. В данных правилах принимается, что само атакующее движение к противнику занимает примерно около пары минут. Уклонение от атаки или отступление и бегство из боя рассматривается за этот же период. Исходя из этого,  выбраны дистанции перемещения.
1). Дв пехоты: - Базовое Дв пехоты = 12 шагам.
Средний доспех, большой щит; пика; тяжелый арбалет; аркебуз;  – каждый фактор замедляет Дв на 2 шага.
Тяжелый и полный доспехи (любого периода), колья, рогатки, мушкет с сошкой (мушкет без сошки считается как аркебуз) – замедляют Дв на 4 шага.

2). Дв конницы: - Базовое Дв конницы = 18 шагам

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

3). Скорость верблюдов = 16 шагам.

4) Скорость слонов и колесниц указана в соответствующих разделах.

На приказе Маневр, если отряд не находится во взаимодействии с противником, его Дв удваивается. Отряд, который не вступает в рукопашный бой, не ведет стрельбу, не отступает (уклоняется) и не бежит - за время хода совершает Марш и может пройти в два раза большее расстояние. Двигаясь на марше, отряд, даже если случайно натыкается на врага (засада), не вступает с ним в бой, а останавливается за два шага. 

6.2 Движение отрядов и формаций
Движение назад или в сторону с сохранением фронта замедляет Дв в четыре раза для любых отрядов и формаций. Исключением являются некоторые виды артиллерии, которые не двигаются вообще.

Поворот отрядов и формаций «захождение плечом вперед» осуществляется вокруг одного из передних углов подставки, который фиксируется, а второй поворачивается. Затраченное количество шагов на поворот вычисляется измерением расстояния от начального положения перемещаемого переднего угла подставки до конечного положения. На приказе Атака возможно только движение вперед и один поворот с захождением плечом в начале движения. 
Формация движется со скоростью самого медленного из отрядов входящего в нее. Для формации каждый отряд по фронту, начиная с четвертого включительно, уменьшает Дв на 1 шаг.
Пешие застрельщики свободно проходят через свои отряды в рассыпном и свободном строю, а также через слонов, колесницы и артиллерию. Если после вынужденного движения подставка застрельщиков  оказывается на подставке отряда, через который они могут пройти, сместите подставку застрельщиков на свободное место. 

Например, велиты могут уклониться за легионеров, аркебузиры переместится за терцию (спрятаться под пики), если пикинеры терции в свободном строю.

Через плотный строй застрельщики проходить не могут. Можно пройти через отряды в плотном строю, если между ними есть разрыв не менее половины фронта подставки. Также и через пеших застрельщиков могут проходить все свои отряды кроме отрядов в плотном строю. 
Обычные отряды не могут проникать через друг друга, за исключением смены шеренг (см. п.6.3) и движения через артиллерийские позиции (см. п.15).
6.3 Перестроения .
Все перестроения занимают половину фазы движения. В фазу движения возможно два перестроения. Отряды в формации, непосредственно проводящие ближний бой, не могут перестраиваться, за исключением случаев смены шеренг, разворота при ударе во фланг или тыл или принятия ежа и черепахи. 

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 (исключая застрельщиков и черепаху), такая формация двигаться не может. Некоторые виды артиллерии не могут разворачиваться.
- принятие формации  ежа или черепахи. Для принятия формации непосредственно в ближнем бою или в качестве реакции на атаку формация  должна находится в командной зоне.

- 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 переместиться во вторую или третью шеренгу. Смена шеренг возможна только для свободного строя. Отряды в плотном строю и конница менять шеренги не могут. Для смены шеренг непосредственно в ближнем бою или в качестве реакции на атаку формация должна находиться в командной зоне. При ударе во фланг или тыл менять шеренги нельзя.


-  увеличение или сокращение фронта и глубины формации. Увеличение фронта происходит при развертывании колонны в линию. За  одно перестроение можно выставить подставки с каждого фланга. Остальные  подставки в составе колонны сдвигаются вперед или назад, что бы не было разрывов. На этом перестроении можно развернуть фронт не далее, чем на одну подставку во фланг. При дальнейшем развертывании из колонны в линию, для удлинения фронта используется следующее перестроение. При свертывании линии в колонну или захождении подставки за спину соседнему отряду происходит обратный процесс. Для этого перестроения в качестве реакции на атаку формация должна находится в командной зоне. В качестве реакции возможно только одно перестроение.




- изменение плотности строя. Отряд с плотным или свободным строем можно разделить на два отряда застрельщиков (рассыпной строй) и наоборот.
- спешивание. В ходе сражения конные войска могут спешиваться или садиться на коней. Обратную посадку на коней можно осуществлять в любом месте. Лошадей надо убрать с поля и выставлять только при обратной посадке. Если спешенные воины прошли местность, которая непреодолима для коней, например овраг, то посадка на коней не возможна. 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 лагеря, как и для обычного полевого сражения, конницу можно спешить заранее, до игры. Кроме всадников в полных и тяжелых доспехах остальные не теряют половину Дв на спешивание. 
7. Стрельба в упор
Фаза «стрельба в упор» достаточно условное название. После движения, но до соприкосновения с противником, возможна стрельба дротиками для пехоты и конницы и из лука, аркебуза и пистолетов для конницы. Для конных лучников и аркебузиров дистанция стрельбы в этом случае уменьшается до 3 шагов. В случае, если атакующий прошел более половины возможного движения, стрельба в упор невозможна. 
Отряд, непосредственно вступивший в ближний бой, стрелять не может. Использование дротиков и пистолетов  при боевом соприкосновении считается не стрельбой, а частью ближнего боя (см. п.8.3) и не отнимает движения.
Так же к стрельбе в упор относится защитный выстрел, как реакция на атаку (см. п.8.2). Он возможен только на приказе Оборона когда противник  атакует стрелков из фронтальной зоны и ему хватает движения для боевого соприкосновения. Стрелки, вместо использования параметров ближнего боя используют параметры стрельбы с целью либо отбросить либо расстроить атакующего противника. Рассматривается последовательность событий. Атакующий бросает кубик на атаку против защиты стрелков (см. п.8.3), а стрелки делают бросок на стрельбу против защиты атакующих. Сначала определяется, не обратились ли стрелки в бегство под атакой в результате паники. В таком случае их стрельба аннулируется. Если стрелки не побежали до атаки, то рассматривается результат их выстрела. Защитный выстрел мог нанести потери и отбросить атакующих. Принимается, что защитный выстрел произведен на некотором расстоянии (2 шага) перед боевым соприкосновением и отступление (бегство) атакующего  отсчитывается именно от этого места. В такой ситуации результат атаки на стрелков аннулируется. Если защитный выстрел не смог отбросить атакующих, то происходит боевое соприкосновение со стрелками. Защитный выстрел мог расстроить атакующих и они получили 1ОР. Тогда результат их атаки надо поправить на -1БС. 
Пример: Отряд французких рыцарей (А=6, ЗЩ=4, М=3) атакует вверх по склону (нет таранного удара) два отряда английских лучников (А=2, ЗЩ=1,М=2, тяжелый лук), стоящих в затылок за кольями. Атака рыцарей Ао=6(А)+4(БС)+2(К6)=12 Защита лучников ЗЩо=1(З)+4(БС)+1(поддержка)+1(колья)+2(К6)=9  Р=12-9=3  В соответствии с п.8.3 выпало бегство с потерями из ближнего боя. Но паники нет. Значит лучники успевают произвести защитный выстрел Со=3(С)+4(БС)+1(поддержка)+4(К6)=12  Защита рыцарей от стрельбы ЗЩо=4(З)+4(БС)-1(незащищенный конь)+3(К6)=10  Р=12-10=2  результат больше нуля но меньше морали рыцарей. Рыцари не остановлены защитным выстрелом, хотя и получают замешательство. Они достигают лучников расстроенными. Их результат атаки против лучников надо исправить на -1. Р=2 означает не бегство, а отступление лучников с потерями.
Если бы кубики при стрельбе выпали иначе и атакующие рыцари отступили или бежали, то результат их атаки на стрелков аннулировался бы.

Стрелки не успевают произвести защитный выстрел под атакой, начатой с расстояния меньше 2 шагов. Защитный выстрел применяется для всех видов стрелкового оружия кроме дротиков и пистолетов. Стрелки не обязаны использовать защитный выстрел и вместо этого могут использовать параметры рукопашного боя в момент боевого соприкосновения с атакующим.

Стрелки, которые были обстреляны в фазу стрельбы и произвели ответный выстрел на этом ходу, применять защитный выстрел под атакой уже не могут. Как при ответном, так и при защитном выстреле учитывается стрелковая поддержка второй шеренги.
8. Ближний бой
8.1 Общие положения
Ближний бой начинается с объявления атаки. Для начала ближнего боя необходимо войти с противником в боевое соприкосновение.

Боевое соприкосновение - ситуация, когда отряды противников соприкоснулись любыми точками подставок. Поэтому замеры дистанции атаки также происходят между любыми точками подставок. Иногда боевое соприкосновение возникает не в результате приказа Атака, а в результате вынужденных движений.
 Под боевой линией понимается  линия максимального контакта противоборствующих отрядов по фронтовым, фланговым или тыловым сторонам подставок.

При боевом соприкосновении  отрядов они обязаны довернуться и сформировать боевую линию. Исключением является касание уголка связанного боем отряда к уголку не связанного боем отряда. Тогда свободный отряд, если ему хватает движения, может, но не обязан довернуться во фланг. Иногда бывает выгоднее держать строй и оказывать поддержку соседу, не участвуя непосредственно в ближнем бою. Если два враждебных отряда соприкоснулись углами и оба не связаны боем, то они обязаны образовать боевую линию по любой кромке подставки. 

Фланговые и задние отряды поддержки не считаются непосредственно участвующими в ближнем бою, который ведет соседний или передний отряд, связывающий врага. Они оказывают поддержку.



В данном примере свободный синий отряд оказывает поддержку соседнему отряду, но сам не участвует непосредственно в бою, 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 ближним 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 ближнего боя. Показанная ситуация возможна, если в предыдущем примере синий отряд, сражавшийся с красным бежал. Противники оказываются в рукопашном бою, минуя раунд столкновения. Боевая линия может быть образована фланговыми кромками, если бы синий отряд вторым передним уголком касался уголка другого красного отряда.
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, за БС таких отрядов принимается 1. Это отражает факт, что не все  воины отряда вошли всхватку с врагом. 

Пример: Такие случаи возможны, если мешает непреодолимое препятствие. Или для двух отрядов в линии, при ударе во фланг колонне из шести отрядов, один из атакующих отрядов полностью учитывает БС, т.к. может полностью сформировать боевую линию, а второй отряд, хоть и участвует непосредственно в ближнем бою, но добавляет первому только +1БС в качестве поддержки. 

8.2 Реакции на атаку.

При объявлении атаки обороняющийся должен вскрыть приказ для атакованного отряда. Поведение атакованного отряда зависит от вида отданного ему приказа (см. п.4.3). Застрельщики приказов не имеют и могут под атакой выполнить действие, соответствующее любому приказу. Полководец и командир могут попробовать изменить приказы обороняющегося. Реакции осуществляет именно тот отряд (либо вся колонна за ним в составе формации) на который направлена атака, а не соседние отряды. Реакции успевают произойти, если атакующий должен затратить до боевого соприкосновения больше половины своего движения. Защитный выстрел является исключением и обороняющийся успеет его произвести, даже если атака осуществляется с дистанции менее половины движения, но не ближе 2 шагов.
Формации,  слоны, колесницы и артиллерия не разворачиваются к атакующему в качестве реакции.
На вскрытом приказе Атака обороняющийся обязан контратаковать. Контратаковать можно только если атака осуществляется из фронтальной зоны, в противном случае атакованный отряд стоит на месте. Контратака происходит так. Сначала более быстрый отряд проходит количество шагов, на которое его Дв больше, затем отряды встречаются на середине пути. 

8.3 Столкновение и рукопашный бой.

Столкновение это первый раунд ближнего боя. Во время столкновения действуют определенные модификаторы, присущие именной этой фазе боя. Если в результате столкновения никто из противников не отступил и не бежал, то на следующий ход наступает раунд - рукопашный бой.
В столкновении и рукопашном бою действует правило одновременного удара. То есть, на удар атакующим отрядом защищающийся отвечает с учетом всей БС. Потери убираются после обмена ударами. В ближнем бою каждая из сторон рассчитывают результаты атаки своего отряда против защиты отряда соперника с учетом боевой силы, модификаторов и бросков К6.
Ао = БС + А + МР +  К6

Зо = БС + ЗЩ + МР + К6 
Р = Ао - ЗЩо
Результат Р воздействия противника сравнивается с моралью отряда. От этого зависят поведение отряда, вынужденные движения и потери (отмечены в скобках), заключающиеся в снятие фигурок.
	Ближний бой
	Р<=0
	0<P<=M
	M<P<=2M
	2M<P

	Направление
	Атака из фронтальной зоны или с фланга

	Действие (потери)

	Продолжают действие (0)
	Отступление (-1)
	Бегство (-1)
	Паника (0)

(Отряд разгромлен)

	Направление
	Атака с тыла

	Действие (потери)
	Продолжают действие (0)
	Бегство (-1)
	Бегство (-1)
	Отряд разгромлен 


В момент столкновения превосходство одного отряда над другим может быть так  велико, что результат превысит удвоенную мораль врага и тот впадет в панику. Паникующий отряд пытается избежать рукопашной. Для атакующего отряда это означает, что он остановился в нерешительности за 2 шага от противника. Надо вернуть атакующий отряд на два шага назад. Для обороняющегося отряда паника означает бегство. (Присутствует определенное преимущество для атакующего.) Если один из противников паникует и избегает боя, то он сам не несет потери и результаты его атаки на врага аннулируются. Возможен вариант, когда оба противника паникуют и пытаются избежать потерь. В этой ситуации атакующий останавливается за 2 шага до боевого соприкосновения, а обороняющийся не бежит, а отступает без потерь. При реакции на атаку в виде контратаки оба отряда считаются атакующими. В этом случае, если панике подвергся один из отрядов, то он бежит, так и не начав свою атаку. Если оба атакующих отряда паникуют, то они сходятся навстречу друг другу, но останавливаются в двух шагах друг от друга в расстройстве.
Если же паники не произошло, то противники вступают в бой. При одинаковых результатах из таблицы  ближний бой продолжается на следующий ход.
 Это может быть, если атаки противников не превысили защиты врага. Потерь нет (0), бой продолжается. Или обоим противникам выпало отступление или обоим выпало бегство. С каждой стороны убираются потери, отмечается расстройство, бой продолжается. 
При различных результатах отряд с худшими показателями выполняет действие из таблицы, а противник считается победителем и игнорирует возможное собственное отступление. Потери и расстройство учитываются в любом случае. 
Например, если одному выпало отступление (-1), а второму бегство (-1), оба отряда убирают фигурку, первый получает 1ОР, считается победителем и не отступает, а второй бежит с 2ОР.

8.4 Разгром отряда

 На этапе рукопашного боя столбец «Паника» трактуется как «Отряд разгромлен».  Это же относится к случаю, когда  на этапе столкновения бегство в панике из боя не возможно или атакующий догнал паникующий отряд.  Для отрядов фанатиков при столкновении не существует результат Паника. Это означает, что фанатики все равно приняли бой и такой вариант трактуется как Отряд разгромлен.
Колонна, в которой разгромлен один из отрядов бежит. Противник, разгромивший отряд в рукопашном бою может игнорировать возможное собственное отступление или бегство. Потери и расстройство  учитываются в любом случае. 
8.5 Модификаторы ближнего боя

Только при столкновении, произведенном из фронтальной зоны действуют следующие модификаторы: 

Воины, вооруженные дротиками и пистолетами добавляют к показателю атаки +1 на приказе Атака и Оборона, если на этом ходу они еще не стреляли. Конница, вооруженная пиками,  использует «куширование» с 1100 г. и имеет +1 к атаке за таранный удар. Некоторые воины наряду с конными пиками могут иметь пистолеты. Игрок должен выбрать, использует он в столкновении пику для таранного удара или пистолет. Слоны, тяжелые и серпоносные колесницы так же имеют +1 к атаке за таранный удар. Для таранного удара необходимо, что бы отряды двигались при атаке по ровной местности. Копейщики, и алебарды имеют +1 в защите против конницы. Пешие пики имеют +2 к БС против пехоты и +3 к БС против конницы. Модификатор для пик действует только на ровной местности или на пологом холме.
В течение всего ближнего боя большие щиты дают +1 к защите с фронта для плотного и свободного строя, а конница против слонов и верблюдов имеет -1 к БС.

8.6 Атака в тыл.

При столкновении, пока отряд не развернулся, он не кидает в ответ кубик на атаку. Выстоявший в столкновении отряд, даже если он в составе формации, разворачивается на следующий ход лицом к противнику. Поддерживающие отряды в формации тоже могут развернуться. Поддержку с тыла будут оказывать столько отрядов, сколько развернуться. 

Пример. Колонна из четырех отрядов атакована с фронта и с тыла. Столкновение она выдержала. На следующий ход предстоит рукопашный бой. Если  колонна в командной зоне, выгоднее всего принять формацию еж. Тогда тыловая поддержка учитывается во все стороны. Если командира рядом нет, то непосредственно в бою еж принять нельзя и тогда можно развернуть два задних отряда. В результате из четырех отрядов и передний и задний будут иметь по одному поддерживающему отряду с тыла.

8.7 Атака во фланг.

Одиночный отряд, если он выстоял при столкновении с фланга, разворачивается лицом к противнику на следующий ход, если ему позволяет место. Формация остается сражаться в первоначальном положении или, если есть возможность, принимает построение еж. 
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.) Таким отрядам не хватит места развернуться к атакующему. 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. После первого раунда боя такие отряды не смогут развернуться лицом к противнику из-за нехватки места.
В ходе боя может возникнуть ситуация, когда вражеские отряды сошлись флангами друг с другом (без флангового удара). В этом случае фланговые ряды вступают в рукопашный бой минуя фазу столкновения. Если фланг одного из отрядов соприкоснулся с тылом вражеского отряда, бой протекает по правилам для фланга и тыла соответственно, без столкновения. Одиночные отряды, не связанные боем с других сторон, если место позволяет, на следующий ход разворачиваются фронтом к врагу. Формации не разворачиваются.

8.8 Атака с разных сторон

В случае если отряд атакован с различных сторон, то активный игрок выбирает ведущий атакующий отряд и рассчитывает атаку. Все остальные атакующие дружественные отряды рассматриваются по правилам поддержки. Отряд или формация, атакованные с разных сторон, не могут игнорировать выпавший отрицательный результат даже если у  противника худший результат для ведущего отряда, т.к. он продолжает находится в бою с поддерживающими отрядами. Оба противника должны выполнить действия, указанные в таблице. 
9. Отступление, уклонение и бегство
Отряд отступает, уклоняется или бежит в направлениях, противоположных атакующему противнику (от угрозы), либо к своему краю стола, по кратчайшему пути. Направление выбирает игрок, чей отряд отступает или бежит. Нельзя во время боя выходить отрядами за край стола. Отряд, сбежавший или отступивший за край стола, сразу убирается. Преследующий отряд, вынужденный покинуть стол, на 1-3 для К6 возвращается из преследования и ставиться у края стола на своем ходу. В этот ход он не предпринимает никаких действий. 
9.1 Отступление и уклонение и бегство
Отступление отряда и уклонение от боя происходит на количество шагов, соответствующих четверти движения, и происходит лицом к угрозе даже для  случая флангового удара. При ударе в тыл отступление не возможно. 

Застрельщики при уклонении могут совершить полное движение. Если уклонение происходит от атаки во фланг или тыл, то разворот лицом к угрозе уклоняющийся производит только в конце движения и не успевает развернуться, если его догнали.

Бегство отряда из рукопашной или при панике под атакой происходит спиной к врагу на расстояние полного движения.
Отряды производят вынужденные движение расстроенными.
 В понятие непреодолимое препятствие за спиной входят  овраги и броды, мосты, укрепленные преграды, отвесные склоны которые отряд не может пересечь за один ход.

В случае, если отступающий или уклоняющийся натыкается на непреодолимое препятствие он останавливается, получая дополнительное расстройство. 

Отступающий останавливается, если наткнулся на свой отряд, не являющийся застрельщиками. 

Застрельщики могут при уклонении пройти через свой отряд по правилу для застрельщиков. Если отступающий или уклоняющийся наткнулся на отряд противника, то вступает с ним в бой, не разворачиваясь.

Если отряду выпало бегство, а сзади непреодолимое препятствие, то такой бегущий отряд рассеивается. Так же бегущие рассеиваются, если отряд, оторвавшийся от противника, по дороге оказывается в контакте с другим вражеским отрядом любой точкой. Исключением является случай контакта бегущего отряда не являющегося застрельщиками с вражескими застрельщиками. Эти застрельщики должны уклонится от бегущих на полное движение, получив расстройство.

В начале своего хода игрок может попробовать остановить бегущий отряд, тестируя его на Дисциплину. В случае успешного теста отряд разворачивается и остается расстроенным.  В случае провала теста  отряд считается рассеянным и убирается с поля боя. 

9.2 Увлечение в бегство

При бегстве отряда из боя отряды поддержки бегут, если не прошли тест на Дисциплину. Если  тест пройден,  поддерживающие отряды ограничиваются расстройством. Бегство отряда застрельщиков поддерживающими отрядами игнорируется. Отряды поддержки, атакующие противника с разных сторон (см. п.8.8) не увлекаются в бегство за ведущим отрядом, если противнику так же выпал отрицательный результат. Отряды поддержки в этом случае преследуют врага (см. п. 9.3)

Бегущие отряды могут бежать прямо на свой отряд.  Если бегущие имеют БС  больше или столько же, чем стоящий сзади отряд, то, отряд, на который осуществляется бегство, должен пройти тест на Дисциплину, что бы не побежать. Отряд, не прошедший тест обращается в бегство вместе с первоначально бегущим отрядом. Если свой стоящий отряд имеет БС больше бегущего или успешно прошел тест Д он остается стоять получая расстройство. Бегущий отряд ставится за ним, если на это хватило движения. В противном случае он рассеивается.

Отступающий и бегущий отряды, наткнувшись на своих застрельщиков, продолжают свое движение, вынуждая застрельщиков уклоняться перед ними на величину полного движения. Если бегущая конница догоняет своих застрельщиков, она рассеивает их.

9.3 Преследование
При отступлении из ближнего боя победитель, если он не связан боем, может (но не обязан) на этом же ходу преследовать отступивший отряд на количество шагов, соответствующих четверти движения. Иногда бывает выгоднее держать строй, иногда оставаться в контакте с противником. Если победитель догнал отступающий отряд, то бой продолжается на следующий ход с раунда рукопашной. 
При уклонении или паническом бегстве атакующий отряд  обязан продолжить свое движение за противником на величину оставшегося движения и может его догнать. Если атакующий смог догнать уклоняющегося, то происходит столкновение, если догоняет паникующего, то паникующий отряд рассеивается и убирается из игры. 

 Если бегство происходит после ближнего боя, победитель, не связанный боем, должен на этом же ходу один раз преследовать бегущий отряд на величину своего полного движения, даже если бегущий рассеивается в конце хода. Исключением является любая пехота, которая не обязана преследовать конницу и любые отряды, не имеющие свойства ББ. В конце движения преследовать становится расстроенным. Победитель может не преследовать бегущего или уклоняющегося врага если пройдет тест Д. Если же прошедший тест победитель решает пуститься в преследование, то он не получает расстройства. Так же не расстраиваются преследующие застрельщики.
Фанатики обязаны преследовать отступившего, уклоняющегося и бегущего противника без теста Д, в последних двух случаях получая расстройство. 
Если преследователь догоняет бегущий отряд, то тот считается разгромленным и рассеивается. В процессе вынужденного движения преследования, атакующий отряд может наткнуться на другой стоящий отряд противника. Рукопашный бой без фазы столкновения тогда происходит на следующем ходу.

9.4 Особенности и примеры для формаций.
Когда отряды находятся в составе формаций, для них существуют некоторые особенности при отступлении и бегстве.
 Колонны из состава формаций могут отступать или бежать отдельно от остальной формации. При этом вся колонна, а не только передний отряд считается расстроенной. 

При отступлении колонны от удара во фланг она не разворачивается лицом к противнику. 

При бегстве от удара во фланг формации бежит только эта фланговая колонна.


Примеры: На рис. слева синяя линия гастатов атаковала македонскую фалангу, прорвала центр и отбросила таксис врага. Центральный отряд римлян касается противника уголками и не находится непосредственно в ближнем бою. Если красный таксис отступил на четверть движения, оставаясь лицом к синим , то синий может так же продвинуться на четверть движения. Если он догоняет красных, то считается, что рукопашный бой продолжается без фазы столкновения. Но синий не обязан двигаться за красным отступившим отрядом. Он может поворотом плеча вперед атаковать во фланг сражающиеся таксисы, а может держать боевую линию, оставаясь на месте и оказывая поддержку соседям.

Если же центральный таксис македонян не отступил, а бежал, спиной к синим, то легионеры обязаны броситься в преследование. Избежать этого можно, пройдя тест на дисциплину. 

На рис. справа синий отряд французских рыцарей прорвал центр фламандского ополчения, но он связан боем. Фланги синих образуют боевую линию с красными, рыцари увязли и не могут преследовать отступающих или бегущих. Если бы стоящие фламандцы сражались с фронта с другими отрядами  французских рыцарей, то прорвавшийся  синий отряд находился в ситуации поддержки ведущего фронтального синего отряда при атаке красных с разных сторон. То есть он не был бы непосредственно связан ближним боем и должен был бы преследовать бегущих.

Для римлян между 400 г. до н.э. и 200 г. н.э. существует особое правило отступления из боя. Легионеры строились в несколько линий с промежутками и могли перегруппировывать отряды. В случае результата отступления в результате потерь, передний отряд, если пройдет тест Д, может не отступать вместе с поддерживающими отрядами, а поменяться местами со вторым или третьим отрядом тыловой поддержки. Выдвинувшийся в ближний бой отряд  начинает его с фазы столкновения.

Разделение колонны на отдельные отряды при бегстве происходит после того, как она закончила вынужденное движение. Между отрядами формации должно быть некоторое расстояние. Это важно при тестах на увлечение в бегство (бежит вся формация) и тестах на остановку бегущих (тестируются отдельные отряды распавшейся формации). Для подсчета БС бегущих и стоящих на их пути бегущие учитывают шеренги колонны, как поддержку. Стоящие, для определения возможности бегства к своему БС так же добавляют поддержку. 
Преследующий, двигаясь на свое полное движение, может уничтожить несколько отрядов бегущей формации, которые догоняет. У формации в вынужденное преследование отправляется вся колонна. Вообще, в случае спорных ситуаций нужно брать за основу правило, что сначала все события происходят с бегущими отрядами, а потом с догоняющими.

9.5 Стойкость армии.

Армия в целом обладает стойкостью, складывающейся из количества отрядов, командного состава и особенностей лагеря. К количеству отрядов надо прибавить по 1 за каждого командира. За обычного полководца прибавляется 1, за талантливого 2, за гениального 3. За обычный лагерь к СТ прибавляется 1, за защищенный 2, за укрепленный 3. Потери (или бегство) отрядов, лагеря или командного состава уменьшают СТ армии. 
Ситуация теста возникает в тот момент, когда СТ армии становится меньше или равное 2\3 от первоначальной. Армия должна пройти тест на СТ в конце этого хода. Если на К20 выпадает значение меньше или равное СТ, армия продолжает сражаться. Если выпало больше, то тест провален, армия сломлена и спасается бегством с поля боя. Защитники лагеря сдаются. Последующие проверки на СТ проводятся после каждого уменьшения СТ.

Если СТ 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). 

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.

Игроку предстоит выбирать: составить армию из меньшего количества отрядов с высокой моралью или из большого количества отрядов с меньшей моралью. 

10.Восстановление

Войска приходят в расстройство в результате замешательства, усталости или потери строя и получают Очки Расстройства (ОР).  Каждое ОР уменьшается БС на 1.
Отряды получают 1ОР в ситуации:

1.результата теста от стрельбы «замешательство»; 

2. уклонения от боя;

3. отступления; 

4. ближнего боя со слонами или серпоносными колесницами; 

5. движения по некоторым типам местности; преодоления преграды (кроме застрельщиков); 

6. если через отряд произошло  бегство союзного отряда (любого, кроме застрельщиков); 

7. непреодолимого препятствия за спиной отступившего или уклоняющегося; 

8. вынужденного преследования бегущих; 
9. Атаки, не достигшей цели;
10. Провал теста на Лидерство;
11. при захвате и грабеже лагеря; 

12. отряды поддержки бегущего отряда, прошедшие тест Д.
  Отряды получают 2 ОР в результате бегства и паники.

ОР могут суммироваться и накапливаться. 

Например, в случае отступления после боя (1ОР) со слонами (еще 1ОР) возникнут 2ОР и БС уменьшится на 2. 
Если в результате расстройства БС отряда стала равной нулю, то отряд рассеивается. Когда количество ОР уменьшило БС отряда до 1, такой отряд обязан остановиться и начать процедуру полного восстановления. 
Расстроенный отряд может потратить весь свой ход на приказе Восстановление, чтобы убрать все очки расстройства. Восстановление наступает в конце своего хода в последней фазе и отряду отдается новый приказ. Вне командной зоны отряд, простояв весь ход, может снять только 1ОР. 
Пример: Командир провалил смену приказов для отряда, прекратил грабеж лагеря, остановил бегущих. Отряд пересек преграду, овраг, уклонился или отступил в рукопашной на своем ходу. Приказ о восстановлении таким отрядам будет отдан в конце этого хода. Восстановление возможно только к концу своего следующего хода.

Восстанавливающийся отряд не может стрелять, двигаться по желанию игрока и перестраиваться. Будучи атакованным или обстрелянным до полного восстановления, отряд учитывает  минусы БС и не учитывает модификаторы, повышающие атаку и защиту. Этот ход для восстановления не засчитывается. Все вышесказанное относится и к колонне. 
Полководец или командир могут попытаться в командную фазу пройти тест на Лидерство. Если тест пройден, отряд восстанавливается сразу после командной фазы и  действует текущий приказ. Если тест не пройден, отряду добавляется 1ОР. 
12. Местность

Элементы местности, изготовленные приближенно к реальным выглядят на столе красиво. Однако есть у них и недостатки. Размеры таких элементов местности не всегда соответствуют формализованным размерам в игре. 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. Выбор за игроками.
12.1 Труднопроходимая местность

Отряды и формации в плотном строю и конница (не застрельщики) за каждое движение (кроме вынужденных) получают 1ОР, даже если они только начинают или заканчивают движение в труднопроходимой местности. Через труднопроходимую местность артиллерия и колесницы двигаться не могут. Все остальные, за исключением слонов и застрельщиков замедляют движение вдвое.  Когда элемент местности замедляет движение вдвое, расчет происходит так. Расстояние до этого элемента измеряется как обычно, и только к движению по элементу применяются модификатор. 
Болото непроходимо. 

12.2 Холм

Перед игрой необходимо определить, каким является холм - крутой, пологий, отвесный. 

Отряд, который в свой ход пересек границу между холмом и землей в этот ход считается двигающимся вверх (если поднялся наверх) или вниз (если спустился) по холму. На самом холме высота одинаковая и если движение начинается и заканчивается на холме, то скорость не замедляется.

Отвесный склон – недоступен никому.

Крутой склон доступен только для пеших застрельщиков, которые замедляют движение вдвое вверх и вниз по склону.

На пологий холм разрешается подъём любых отрядов. Они при этом замедляют движение вдвое. Застрельщики при подъеме на пологий склон двигаются свободно.  Движение отряда с пологого холма не замедляется.

Пример - конница со скоростью 18 на марше движется по направлению к пологому склону холма, до которого 10 шагов. На марше ее скорость удваивается и равна 36 шагам. Она пройдет 10 шагов по равнине, и (оставшееся движение делится пополам) 13 шагов вверх по склону.

Отряды и формации в плотном строю при  пересечении границы холма вверх или вниз получают 1ОР. 

При стрельбе с холма для метательных машин и артиллерии 6 шагов от склона по земле перед ними мертвая зона.

Стрелки, стоящие на холме могут стрелять через отряд на земле, без отрицательных модификаторов. Соответственно, противник внизу может также осуществлять стрельбу вверх через отряды. Если стрелки на отвесном склоне, то стрелять и быть под обстрелом они могут, только если расположены вплотную к кромке.

На возвышенности  отряды, расположенные сверху, по отношению к противнику снизу имеют +1БС.

12.3 Лес

В редком лесу артиллерия и колесницы двигаться не могут. Отряды и формации в плотном строю, а так же конница (не застрельщики) за каждое движение (кроме вынужденных) получают 1ОР. Все отряды, за исключением слонов и застрельщиков замедляют движение вдвое. В густом лесу может двигаться только пешие застрельщики, замедляя движение вдвое. Чаща непроходима.

Видимость и дальность стрельбы в редком лесу составляет не более 6 шагов. Для отрядов в лесу защита от стрельбы +1. Если большая часть отряда находится в лесу – значит, в лесу находится весь отряд. В густом  лесу и  чаще стрельба невозможна. Видимость в густом лесу 3 шага.

Командная дистанция в любом лесу уменьшается в два раза.

12.4 Вода

Вода может быть глубокой (река) и мелкой (ручей). Ширина реки 4 шага, ручей 2 шага. 

Реку можно пересечь только по мосту. Мост для удобства игры сделан шириной, равной ширине подставки. Застрельщики по мосту двигаются свободно. Остальные, замедляют движение вдвое,  плотный строй и конница (не застрельщики) становятся расстроенным, аналогично труднопроходимой местности. 

Формации могут пересекать мост только перестроившись в колонну. 

Ручей разрешается пересекать вброд в любом месте. Застрельщики и слоны переправляются свободно. Артиллерия и колесницы переправляться не могут. Остальные, замедляют движение вдвое,  плотный строй и конница (не застрельщики) становятся расстроенным, аналогично труднопроходимой местности. 

12.5 Овраг

Глубокий овраг 4 шага шириной. Конница, слоны, колесницы и артиллерия через овраг переправиться не могут. Остальные, замедляют движение в четыре раза. Расстройство получают не только отряды в плотном, но и в свободном строю. Пешие застрельщики в овраге двигаются на половину движения и не расстраиваются. Двигаться вдоль оврага могут только пешие застрельщики. Стрелять сверху по войскам, находящимся в овраге можно, только находясь вплотную к краю. Соответственно, и из оврага стрелять можно только по этим войскам. Для колонны, если часть отрядов стоит в овраге, часть наверху, они не оказывают взаимную поддержку. На возвышенности  отряды, расположенные сверху, по отношению к противнику снизу имеют +1БС.

Канава шириной в 2 шага, в отличие от оврага не является глубокой. Застрельщики и слоны переправляются свободно. Артиллерия и колесницы переправляться не могут. Остальные замедляют движение вдвое, плотный строй и конница (не застрельщики) расстраиваются. Войска в канаве имеют +1 ЗЩ от стрельбы сверху, если стреляющий не стоит вплотную к краю канавы. 

13. Слоны и колесницы
Слоны и колесницы считаются отрядом особого класса. Их действия так же подчиняются приказам. 
Одна фигурка слона или колесницы представляет собой отряд примерно из 20 реальных слонов или колесниц.  Экипажи считаются регулярными и имеющими навыки ББ. БС слонов и колесниц соответствует количеству членов экипажа. Изначально экипаж состоит из трех фигурок, два члена экипажа и погонщик (возница). Для ближнего боя и обстрела БС=3 с фронта и тыла, с фланга БС=1.  Легкие колесницы, аналогично застрельщикам, флангов и тыла не имеют. Члены экипажа не имеют собственных параметров защиты и являются маркерами, характеризующими дополнительные свойства экипажа. При потерях они убираются с подставки по правилам   для обычных отрядов. В первую очередь убираются боевые фигурки экипажа. Для интереса, в начале игры возницу можно заменить полководцем.

Лучники и дротикометатели экипажа легких колесниц могут вести стрелковый бой. Стрелки на колесницах имеют сектор обстрела 360 град. Стрельба не влияет на движение. Стрельба рассчитывается как для отряда стрелков. БС при собственной стрельбе равно количеству стрелков в экипаже, без учета погонщика. Если колесница находится в состоянии  рукопашного боя, стрелки не могут стрелять в  фазу стрельбы в отряд, с которым идет рукопашный бой, но за дротики при столкновении имеют А=+1. Лучники из состава экипажа колесниц при ударе с любого направления могут произвести защитный выстрел, если колесница не занята рукопашным боем. Специализация экипажа слона играет малую роль в сравнении со свойствами самого слона и поэтому не учитывается.

Отряды, проведшие бой против слонов или колесниц становятся расстроенными.

13.1 Слоны.

Параметры слона: индийский  6\5\14, африканский 5\4\14.

Слон обладает модификатором «таранный удар». Отступает по обычным правилам. 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.

13.2 Серпоносная колесница.

У серпоносной колесницы параметры 4\3\14.

Серпоносная колесница имеет модификатор за «таранный удар» серпами. Это одноразовое оружие. После столкновения с противником не зависимо от результата колесницы убираются из игры, т.к. экипаж должен покинуть  колесницу до столкновения. 

13.3 Тяжелая колесница.

У тяжелой колесницы параметры 3\4\14.

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 могли вступить в рукопашную.  Тяжелая колесница имеет МР за «таранный удар». 

13.4 Легкая  колесница.
Параметры  легкой колесницы 2/2/16.

Это могут быть стрелковые маневренные колесницы египтян или кельтов.  Экипаж  состоит из  трех человек, один из них – погонщик, другие  вооружены легкими дротиками либо луками. Движение, уклонение  и стрельба происходит как для застрельщиков, за исключением того, что колесницы не могут проходить через свои отряды. Таранный удар отсутствуют. В качестве стрелковой поддержки дают 0,5 БС. В отличие от застрельщиков действует по приказам, как обычный отряд.

О спешивании кельтов см. п.6.3

14. Лагерь и полевые укрепления

Лагерь имеет площадь со сторонами 24х16 шагов. Лагерь любой армии может быть обычным, баррикадой и укрепленным. Так же возможна ситуация, когда лагерь отсутствует. Лагерь повышает СТ армии, но в то же время может быть захвачен противником, что ускорит бегство армии.

Любые защитные элементы по периметру лагеря 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 10 секций.

1. Обычный лагерь отражает палатки, шатры и кибитки. Дополнительной защиты он не дает. В обычный лагерь войска заходят и выходят, не теряя движения, так как преграда по периметру лагеря отсутствует. Бой внутри лагеря проходит как в поле. 
2. Лагерь - «баррикада» отражает колья, засеки и легкие повозки (например, табор), выставленные по периметру. Не имеет свойств Прочность (далее Пр). Баррикада дает защиту обороняющим ее войскам, находящимся непосредственно возле нее, дополнительно +1  к ЗЩ. Конница и слоны атакуют баррикаду без таранного удара, пикинеры при атаке не имеют бонусы за пики. Колесницы атаковать и преодолевать баррикады не могут. Слоны и колесницы защищать баррикады не могут. 

 Баррикада может применяться и на поле боя (колья или рогатки). За один ход отряд устанавливает прямо перед собой одну секцию баррикады. Демонтаж секции баррикады отнимает целый ход для одного отряда. Если через баррикаду проходил рукопашный бой, то баррикада считается уничтоженной после его окончания.
3. Укрепленный лагерь («укрепления») отражает частокол, земляную насыпь, тяжелые боевые повозки и т.п. Имеет Пр=30. Он дает дополнительно +2 ЗЩ для обороняющихся войск, находящихся непосредственно возле преграды. Конница, слоны и колесницы атаковать, преодолевать и защищать такие укрепления не могут. Пикинеры при атаке не имеют  бонусы за пики. Укрепления могут применяться и на поле боя (как, например,  мантелеты, гуляй – город, защитные сооружения перед артиллерией). 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. Преодоление преграды отнимает половину движения для всех и приводит к расстройству. Застрельщики на преграде не расстраиваются. Отряды могут свободно преодолевать только «незащищенные» преграды. Отряд, потративший меньше половины движения до преграды, на этом же ходу ставится прямо за периметр преграды. Если движение остается, то его можно продолжить. За один ход преграду могут преодолеть не более трех отрядов в колонне. Если отрядов больше, они должны потратить пол движения на следующем ходу. Поддержку передних отрядов через преграду задние отряды не оказывают.  

Если за преградой есть защитники, начинается рукопашный бой через преграду. Для преодоления «защищенной» преграды атакующий сначала должен уничтожить или отбросить защитников. Если у штурмующего осталось половина движения и он смог отбросить врага, то атакующий отряд ставится за преградой и не может двигаться на этом ходу. Если половины движения не осталось, он не успевает преодолеть преграду и остается стоять перед ней. 
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.
В случае, если стрелок и цель находятся по разные стороны укрепления, и не вплотную с укреплением, то укрепление является препятствием для стрельбы. Это правило не распространяется на случай, когда одна из сторон ведет стрельбу по укреплениям 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. Застрельщики в лагере уклоняться не могут. Отряд, захвативший лагерь грабит его и становится расстроенным. Прекратить грабеж можно, если пройти тест на Д в командную фазу. После прекращения грабежа и восстановления отряд можно поставить фронтом в любую сторону. При возврате войск хозяина лагеря, этот лагерь не считается захваченным.
15. Артиллерия и метательные машины
15.1 Общие положения

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. В данных правилах артиллерия на поле появляется с 1400 г. 

Одна пушка или метательная машина с расчетом изображают «батарею» из нескольких реальных пушек или метательных машин. 
Расчет состоит из трех фигурок, БС=3. Для ближнего боя расчета А и ЗЩ принимается равной 0, свойство ближнего боя отсутствует, регулярные (М=2), Дв=12. Потери  артиллеристов  сказываются на эффективности стрельбы через уменьшение параметра БС. Для атакованной или обстрелянной  артиллерии с фронта или тыла БС=3, с фланга БС=1, но будучи атакованной с фланга или тыла артиллерия не бросает кубик на атаку и не отвечает на стрельбу. Артиллерия и стреломет имеют право на защитный выстрел. 

В случае нахождения артиллерии за укреплениями действуют все модификаторы и правила для укреплений. Укрепления, если они есть, считаются защищенными и их необходимо преодолевать. Для артиллерийского расчета отступление и бегство из боя ведет к тому, что расчет рассеивается, артиллерия приходит в негодность. Для неукрепленной позиции артиллерия убирается с поля. Такая позиция не замедляет движения. Движение через укрепленную позицию батареи считается как через преграду и  она не убирается. 
15.2 Стрельба

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. Камнеметы могут стрелять через отряды и через преграды. Застрельщики не закрывают цель от артиллерии. Игрок может объявить целью стрельбы отряд, расположенный за застрельщиками. 
Сначала определяется, попал ли снаряд в цель. Стандартная вероятность попадания (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.  Это же правило распространяется на фланговый обстрел. При стрельбе картечью бросок на вероятность попадания не требуется.
Например, для колонны глубиной в три отряда  до 1600 г. ВП=1-10

По «невидимым» целям, застрельщикам не в составе формаций, а также по машинам и артиллерии противника   ВП = 1\2 стандартной ВП (с округлением по правилам математики).

При определении попадания артиллерии по цели выпадение 20 на К20 означает разрыв орудия, поломку метательной машины или конец боеприпасов. 
Стрельба артиллерии отнимает всю фазу движения. Легкая артиллерия (с 1450 г. по данным правилам учитывается колесный лафет), и метательные машины могут передвигаться за ход на 6 шагов. На марше скорость не удваивается, т.к. это уже есть скорость передвижения за полный ход в 10 - 15 мин. Тяжелая бомбарда и тяжелая пушка передвигаться не могут. Поворот метательных машин, легкой бомбарды или легкой пушки занимает целый ход. Тяжелая бомбарда и тяжелая пушка поворачиваться не могут.
Стрелометы и картечь имеют свойство пробиваемость. Против стреломета и картечи действуют МР больших щитов, баррикад и укреплений. Против ядер и камней большие щиты, доспехи и баррикады  не спасают. З обстреливаемых ядрами отрядов равна 0. От ядер работает только защита укреплений.

15.1 Метательные машины

Стреломет Зоны стрельбы из стреломета – 12/24 шагам. С=2/1(-3). 

Стрельба для стреломета  производится  как для обычного арбалета. Не требует расчета ВП. 

Камнемет Дальность = 12/24 шагам, однако, 6 шагов перед ним – мертвая зона. С=2/1(-4).
Под камнеметом понимается метательная машина относительно небольшого размера. Это не осадный требуше. Может стрелять через отряды и через преграды по «невидимым» целям. Не имеет защитного выстрела.

15.2 Артиллерия.

Под легкими понимаются орудия типа фальконов и трех фунтовых пушек, под тяжелыми орудиями понимаются кулеврины и двенадцати фунтовые пушки. На близком расстоянии, менее 6 шагов, выстрел производится картечью. 

Легкая бомбарда.(до 1500 г.) Дальность = 6/12/24 шагов. Ядро С=2/1(-6). Картечь С=2(-4)

Легкая пушка.(после 1500 г.) Дальность = 6/18/36 шага. Ядро С=3/2(-6). Картечь С=2(-4)

Тяжелая Бомбарда.(до 1500 г.) Дальность = 6/20/40 шагов. Ядро С=3/2(-12). Картечь С=3(-4)

Тяжелая пушка.(после 1500 г.) Дальность = 6/25/50. Ядро С=4/3(-12). Картечь С=3(-4)


15.3 Стрельба из метательных машин по укреплениям или их защитникам. 
Баррикады не разрушаются стрельбой. Сами обломки преграды представляют из себя баррикаду.

В случае обстрела укреплений выбирается:  секция лагеря (8 шагов), по которой ведется стрельба. В случае стрельбы по защитникам выбирается отряд, по которой ведется стрельба.


Обстрел защитников ведется по обычным правилам. Для разрушения преграды С за один или несколько ходов суммарно должна превысить Пр преграды. От показателя Пр следует отнять показатель пробиваемости артиллерии. В результате разрушения секции появляется пролом (образуется баррикада) с шириной, равной ширине фронта подставки. 
Например, Пр защищенного лагеря 30. Если батарея тяжелых бомбард с С=3(-12) ведет обстрел по секции лагеря то ее прочность Пр=30-12=18. Так как стрельба =С+БС+К6, а С=3, БС=3, на К6 выпало 4. На этом ходу бомбарда наносит  повреждение, равное 10. Остается Пр=8. На следующий ход есть возможность разрушить секцию лагеря. 
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Вариант терции с застрельщиками. Впереди мушкетеры, за ними пикинеры, по флангам аркебузиры.





Походная колонна разворачивается в линию за два перестроения








PAGE  
4

