Кампания.
Кампания рассчитана на двух человек, что облегчает ее розыгрыш в ситуации, когда трудно найти или собрать вместе большее количество игроков. Однако, никто не мешает подключить дополнительных игроков для участия за соседние государства или армии. Победитель определяется или суммой набранных Очков Престижа (ОП) либо выполнением заранее заданных условий. Уровень детализации событий и приближения к историчности достаточно абстрактен. Данные правила кампании служат в большей мере для связки отдельных сражений на столе по правилам «Стратег», а не являются симулятором государства. Штурмы крепостей и морские сражения разыгрываются кубиком, но игроки могут придумать для них свои правила. В силу определенной абстракции правила легко могут быть модифицированы на различные исторические периоды. Стоимости армий отличаются для различных периодов, поэтому для баланса необходимо корректировать уровни снабжения и доходов территорий. Для привязки к конкретным историческим периодам служат таблицы случайных событий. Так же некоторые правила могут быть изменены в зависимости от периода. 

Действия игры происходят одновременно. Все необходимые данные содержаться в приложенном екселевском файле. Игроки делают ход, не зная ход противника. Поэтому, если кампания проходит без посредника, игроки должны доверять друг другу. Самое простое, обмениваться ходами в письменном виде и вскрывать результат хода противника только после того, как отослан собственный ход. Сражения отыгрываются на столе. Остальные действия могут происходить как при личном общении, так и по переписке. При переписке могут потребоваться результаты бросков кубика и игрокам придется верить друг другу на слово. При наличие посредника игроки высылают ход ему. Посредник обрабатывает информацию, делает необходимые броски кубика, отмечает у себя в табличках екселевского файла все изменения,  ведет общий счет игры и сообщает игрокам полученные данные, высылая прилагаемый файл. 
Фазы.
Кампания длится несколько лет. Каждый ход длиться месяц. В фазы управления государства занимаются политикой, экономикой и сбором армий. Остальные фазы хода посвящены войне. Каждый месяц армии могут совершать определенные действия. Игроки обмениваются ходами за каждый игровой месяц.
Ход:

1. Фаза управления (только в январе) 
2. Случайные события (только в июле)

3. Сбор и пополнения армий и флотов
4. Движение войск и флотов
5. Грабеж

6. Битвы, штурмы, осады
7. Проверка на истощение

Фаза управления
1.   Получение доходов с провинций и морей (налоги)

2. Дипломатия 

а) Финансирование территорий и определение лояльности

б) Посылка дипломатов и результаты дипломатических миссий.
3. Ремонт укреплений городов и распределение гарнизонов
Армия и полководцы
В начале игры обе стороны готовы к войне и имеют бюджет на набор армии, которую распределяют в своих провинциях. Всего полевых армий не может быть больше трех одновременно. Армии перемещаются, сражаются друг с другом, захватывают города и грабят провинции. Уровень армии определяется ее стоимостью, деленной на 100 и округленной вниз до целого числа. Армия стоимостью менее 100 монет имеет нулевой уровень. Каждая армия возглавляется полководцем. На момент начала игры у каждого игрока только один полководец – лидер. Лидер всегда бесплатный. За 100 монет игрок может нанять дополнительного полководца. При формировании армий полководцы сразу возглавляют армии. В ходе игры в начале любого хода можно нанять дополнительного полководца. Имя полководца возглавляющего армию и его талант должны быть известны противной стороне. Полководцев не следует путать с командирами. Количество командиров в любой армии может быть в пределах, допустимых расписками. Если несколько полководцев находятся в одной армии, то один из них главный, а другие полководцы выполняют роль дополнительных командиров. В случае гибели полководца и невозможности нанять нового (отсутствие денег), а так же в иных случаях (например, разделение армии или выход в поле гарнизона) армию может  возглавить один из командиров. Соответственно общее число командиров в армии уменьшается на одного, а командир, исполняющий  роль полководца имеет нулевой уровень командования (имеет 0 ОК) в связи с выполнением не свойственных ему функций.
Территория.
Государства противоборствующих сторон разделены на провинции. Каждая провинция имеет центральный город. Для обладания провинцией необходимо контролировать этот город. Одна из провинций имеет город столицу. Соседние государства и отколовшиеся провинции являются независимыми территориями и могут быть нейтральными либо союзными к противоборствующим сторонам. Отношение независимых территорий зависит от их уровня лояльности к государствам игроков. 
Если лидер гибнет, то каждая провинция его страны проверяются на отделение. Выпадение 1 на К6 означает, что территория откололась от центральной власти и имеет лояльность к обоим противоборствующим государствам равную 3.
Провинции. 

Характеризуются уровнем дохода, уровнем города, уровнем снабжения, типом местности. Уровни дохода и уровни снабжения могут меняться. Уровень города может быть понижен в результате штурма или осады. Как только уровень города и гарнизона падает до 0, провинция переходит под контроль завоевателя. Уровень города можно восстанавливать за 100 монет на уровень, но не выше первоначального.
Доходы.
Уровень доходов для  провинций расписывается для каждой конкретной исторической кампании. Морские зоны так же приносят доход, если в момент сбора налогов контролируются флотом. Зимой доходы в виде налогов поступают в казну государства. Разграбленные в течении этого года, восставшие и отколовшиеся на момент сбора налогов провинции зимой не приносят доход в казну. Также не приносят доходов территории или моря, в которых на момент сбора налогов присутствуют силы противника. Завоеванные территории начинают приносить доход с ближайшей фазы сбора налогов.
Города.
Уровень города говорит о его размере и укреплениях и лежит в пределах от 1 до 3. Уровень может быть понижен в результате осады или штурма до 0. Восстановление города до первоначального значения стоит 100 монет за уровень. В городе всегда есть защитники из местного населения. Они не отмечаются специально и не называются гарнизоном. За деньги зимой, в фазу управления, можно навербовать гарнизон, уровень которого не может превышать начальный уровень города. Пока гарнизон расположен в городе, он обезличен и выражается в уровне или стоимости.   Каждый уровень гарнизона стоит 100 монет. Если гарнизон решает присоединиться к армии, то на эту сумму армия пополняется конкретными войсками. Армия, стоящая в провинции может выделить часть своих отрядов на гарнизон города из расчета 1 уровень армии за 1 уровень гарнизона. Включение войск в состав гарнизона и выход войск из гарнизона  не отнимают очков действий армий. Если армия стоит в своей провинции, в которой нет гарнизона, то часть армии, соответствующая максимально возможному уровню гарнизона, считается гарнизоном для всех игровых ситуаций
Снабжение.

Уровень снабжения от 4 до 7 показывает, какую армию провинция может обеспечить. Каждый уровень соответствует 100 монетам стоимости армии. Уровень снабжения в прибрежных провинциях повышается на 1, если в этом море находится союзный флот. Если размер армии превышает уровень снабжения, то происходит истощение войск. Зимой уровень снабжения провинции уменьшается на 1. Дополнительно уменьшается на 1 уровень снабжения армии зимой на вражеской территории. Армии союзников суммируются при расчете истощения. Истощение начинает учитываться за каждый месяц, начиная со следующего после прибытия армии на данную территорию. Удачный грабеж предотвращает истощение на этом ходу. Гарнизон города не учитывается при расчете истощения. Бросок К6 модифицируется на коэффициент УИ (уровень истощение). УИ – это превышение уровня армии  над уровнем снабжения. 

Если на территории присутствуют армии обоих игроков то для каждой из армий истощение рассчитывается отдельно.   

	Результат
	Потери уровня армии

	1 
	-

	2 
	-

	3
	1

	4
	1

	5
	2

	6
	2

	больше 6
	3


Местность
Провинции могут иметь четыре типа местности - равнины, леса, холмы, а так же леса\холмы. Для равнин по основным правилам Стратега набрасывается 1 элемент местности. Для лесов на поле боя обязательно присутствуют два элемента леса, для холмов – два холма, для леса\холмы один лес и один холм. Дополнительно к лесам и холмам набрасывается еще 1 элемент местности. (Количество элементов рассчитывается исходя из того, что стол разделен на 6 секторов элементов) 

Дипломатия
Лояльность независимых территорий учитывается раздельно к воюющим государствам игроков. Уровни лояльности находятся в пределах 0 - 6. Лояльность начальных  территорий к своему государству всегда равна 6, а к врагу 0. На изменение уровней лояльности влияют как случайные события, так и подкуп во время фазы управления в размере 100 монет за уровень. Финансированием территорий можно повышать лояльность к себе и снижать лояльность к противнику. 
Для привлечения независимой территории на свою сторону в фазу управления надо послать дипломатов. Кидается К6. Если выпавшее значение меньше разницы в уровнях лояльности, то провинция  (государство) становится союзной. Ее лояльность к союзнику становится 6, к противной стороне падает до 0 и объявляется война противнику. Дипломатам надо дать указание, флот или армию формирует союзное государство. Засылать послов для образования союза может только та сторона, которая имеет положительную разность лояльности. Сторона с отрицательным уровнем лояльности сначала должна финансировать рост лояльности. 
Как только лояльность независимых территорий к враждующим сторонам сравнивается в результате подкупа или случайных событий, они прекращают войну, снова становятся нейтральными, армии и флот сразу распускаются.
В случае вторжения игрока на независимую не союзную территорию лояльность этого государства (провинции) падает до 0 к завоевателю и поднимается до 6 к его противнику и объявляется война.
 Любая завоеванная территория теряет самостоятельность и входит в состав государства завоевателя. Армия и флот покоренной независимой территории продолжает сражаться еще К3 месяца. Если за это время отвоевать территорию не удалось, то она распускается, бюджет перестает учитываться. У любой завоеванной территории  лояльность к завоевателю остается 0 и 6 к его противнику. За каждый полный год оккупации территории в фазу дипломатии лояльность к завоевателям увеличивается на 1, до тех пор, пока не достигнет 6. Армия на завоеванной территории поднимает уровень лояльности соответственно уровню армии. Пока лояльность (без учета армии) к захватчику не достигла 6, противник, если он имеет положительный баланс лояльности, может присылать своих дипломатов в фазу дипломатии для поднятия восстания. Процедура аналогична привлечению союзников. Если восстание удачно, то лояльность 0 к завоевателю, 6 к его противнику и восставшие формируют постоянную армию. В случае присутствия войск завоевателя в городе восставшие должны захватить его. Если войска завоевателя стоят вне города, то город принадлежит восставшим и их войска могут быть как в поле так и в составе гарнизона. Как только территория будет освобождена от войск захватчика, она приобретает свой изначальный статус. Независимая территория становится союзной противнику захватчика, а завоеванная провинция другого игрока возвращается в состав его государства. 
Завоеватель может вернуть завоеванной независимой изначально территории свободу и вывести оттуда войска. Тогда независимая территория  становится нейтральной и ее лояльность к противоборствующим государствам будет 3 для каждой стороны. 

Два государства, союзные государству игрока состоят в союзе между собой. Игроки могут договариваться о перемирии, в течении которого не проводятся штурмы, осады, грабежи и сражения.
Комплектование армии.

Армии могут постоянными, то есть принадлежать воюющим государствам игроков и независимым государствам, а так же могут быть армии восставших против грабежей их провинции или против своей центральной власти. Против центральной власти восстание может быть «народным» или мятежом сепаратистов. Отличие между «народным» восстанием и мятежом может заключаться только в составе войск, что конкретно прописывается в конкретном историческом модуле. 

В случае дипломатического союза и объявления войны или организации восстания в первой фазе хода в тот же ход в третьей фазе на территории формируется армия. В случае объявления войны при вторжении на независимую территорию и в случае восстания от грабежей армия формируется в третьей фазе следующего хода. Помимо этого постоянные армии на любом ходу могут быть сформированы за счет средств казны и за счет вернувшихся из плена и вылечившихся солдат. Постоянная армия не может быть сформирована и пополнена на территории, которую занимает армия противника, за исключением восстаний. Набирать новые армии можно только на территориях, изначально принадлежащих игрокам. Дополнительные территории для набора войск прописываются в модуле для конкретной кампании. Так же армия не может быть пополнена выздоровевшими и вернувшимися из плена воинами, если она находится в осаде. Для всех армий существует расписание национальных армий государств с минимальными и максимальными значениями и возможным комсоставом. Максимальное значение не может быть превышено  в составе армии, проводящей сражение. Минимальное значение, то, которое игрок обязан набрать в первую очередь при комплектовании армии. Стоимость воинов соответствует основным правилам Стратега. Воины набираются кратно их количеству в отряде. Часть денег может быть потрачена на обустройство лагеря перед боем. Неизрасходованные перед сражением деньги из стоимости армии достаются выигравшей стороне. Это означает, что обоз с казной отступившей или бежавшей армии захватывается победителем.
Уровень союзной армии или флота определяется броском К6. То есть, выпавший на К6 уровень может быть потрачен на армию или флот. Для небольших независимых территорий или для восставших против захватчиков провинций вместо К6 используется К3. Союзники могут сражаться в битвах вместе. Командование союзников на поле может осуществляться либо совместное, либо раздельное. Соответственно, союзники представляют либо единую либо разные армии. Это описывается в модуле на конкретный период.
Наличие восставших против грабежей и против центрального правительства не учитывается в размере базовых армий государств. Уровень таких армии определяется броском К3. Состав армии прописывается в модуле на конкретный период. Восставшие имеют одного лидера и одного подчиненного командира с 1ОК у каждого. Часть средств может быть потрачено на обустройство лагеря. Восставшие против грабежей появляются вне города. Восставшие против центральной власти, при наличие гарнизона также появляются вне города. При отсутствии гарнизона город находится в руках восставших. 
Действия армии. 
Каждая армия в месяц имеет  1ОД (очко действия). Армия может тратить это ОД либо на перемещение в соседнюю провинцию, либо на грабеж, либо на штурм, либо осаду города. Разделение и объединение армии (и флота) не требует затраты ОД. Формирование армий и их пополнение за счет потерь отнимает ОД.
Перемещение и битва Перемещение в соседнюю провинцию или государство стоит 1ОД. Если на этой территории находится противник или он входит туда на этом же ходу, то происходит сражение по основным правилам «Стратега». Кто из противников будет атаковать на столе, определяется решением игроков, исходя из стратегической целесообразности. Торговли за местность и резерва, как в основных правилах Стратега, в кампании нет. Победитель в битве получает ОП (Очки Престижа). Армия противника на поле боя может запереться в лагерь. Атакующий вместо штурма может решить осаждать лагерь. За месяц осады защитники лагеря будут терять один уровень армии, пока армия полностью не истощится. Отступление в полном составе из боя на столе или  взятие лагеря осадой считается победой противника.
Возможно, оба противника не решаются напасть друг на друга. Это означает, что армии безуспешно маневрировали в этот месяц и на следующий месяц они могут либо покинуть провинцию, либо остаться для повторения битвы. Покидающую армию можно перехватить. Оба игрока кидают К6, который модифицируют на Очки Командования полководца. Если результат перехватывающего игрока больше, он перехватывает уходящую армию. 
Если после обмена ходами игроки выясняют, что одна армия входит в провинцию, которую на этом ходу покидает армия противника, то «входящий» игрок, так же может, если хочет, попытаться перехватить врага. За один ход армия может сделать только один перехват. 
Армия восставших против грабежей или центральной власти не может перемещаться в другое государство или провинцию. Если восстание произошло в результате грабежа армия грабителей может либо выиграть битву либо проиграть, либо отступить из провинции с потерей престижа. В любом случае армия восставших после этого рассеивается. Армия восставших против центральной власти существует, пока не будет уничтожена. 
Грабеж стоит 1ОД и позволяет получить доход, но может привести к восстанию против грабителей. Нельзя грабить провинцию, если в ней присутствует вражеская армия. В случае грабежа территории союзника, его лояльность становится 0 к грабителю и 6 к его противнику. Грабителю объявляется война. Собственные провинции и провинции союзников грабить нельзя.
Разграбленные провинции нельзя повторно грабить в этом году. Размер награбленного определяется броском К6:
	Результат К6
	Награблено
	Восстало

	1
	-
	-

	2
	-
	-

	3
	1\2 дохода провинции
	-

	4
	1\2 дохода провинции
	К3

	5
	доход првинции
	К3

	6
	доход провинции
	К3


Осада может длиться несколько месяцев. Армия осаждает город, если она  весь ход находится на данной территории.  Для осуществления осады уровень армии должен превышать уровень города. Каждое ОД осады понижает в конце хода уровень либо гарнизона либо города на 1, по выбору осажденного. Осаждающие не несут потери, за исключением возможного истощения. Если на территории присутствует враждебная армия или восставшие, осада продолжается. В случае битвы гарнизон может выйти в поле.
Уровень укреплений может упасть до 0, но гарнизон в городе еще может оставаться. Считается, что он продолжает сражаться за обломками укреплений или в домах и его все равно нужно уничтожить осадой или штурмом.
Штурм:
Нельзя штурмовать город, если на этой же территории находится враждебная армия или восставшие.
Осажденный к уровню города прибавляет уровень гарнизона и значение К6.

Штурмующий к уровню армии  прибавляет значение К6.

Результат = Штурмующий - Осажденный 

Табличка штурма

	Результат
	Потери осажденного (Уровень  укреплений\гарнизон)
	Потери штурмующего(уровень армии)

	0 и меньше
	-
	2

	1
	-\1
	2

	2
	1\1
	2

	3
	1\2
	1

	4
	2\2
	1

	5
	2\3
	1

	6 и больше
	3\3
	-


Потери от истощения и штурма выражаются в уровнях армии, каждый из которых стоит 100 монет. 
Потери.
	Ситуация
	Победитель
К20 
	Лидер К6
	Побежденный К20
	Лидер К6

	Потеря в сражении 
	по правилам

Стратега
	1 - погиб 
	по правилам

Стратега
	1-погиб

	Отряд разгромлен в сражении
	К20х3% - БП

Остальное - ВП
	1 - погиб
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1 – погиб, 2 - плен

	Бегство в сражении
	К20х3% - ВП

Остальное - НП
	НП
	К20х5% - ВП

Остальное - НП
	1 - плен

	Отступление из сражения
	НП
	НП
	К20х3% - ВП

Остальное - НП
	НП

	Истощение в провинции
	К20х3% - БП

Остальное - ВП
	НП
	К20х3% - БП

Остальное - ВП
	НП

	Истощение в осаде
	
	
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	На последнем ходу плен

	Потери при штурме
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1 - погиб
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1 – погиб, на последнем ходу в гарнизоне - плен

	Потери на море
	К20х3% - БП

Остальное - ВП
	1,2 - погиб
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1,2 – погиб, 3,4 - плен

	Эпидемия (случайное событие)
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1 - погиб
	К20х5% - БП

Остальное - ВП
	1 - погиб


Здесь:

БП – безвозвратные потери

ВП – возвратные потери

НП – не потери

Фигурки, снятые с подставок в бою как потери по основным правилам Стратега, относятся к безвозвратным потерям. Возможность гибель полководца определяется по основным правилам Стратега. Стоимость лагеря для проигравшей стороны относится в категорию безвозвратных потерь. Для артиллерии и метательных машин оценивается стоимость потерь расчетов.  

 На бежавших с поля, отступивших с поля, истощенных (как в лагере так в городе и на территории), больных, потери при штурме и на море бросается К20, который покажет долю безвозвратных или  возвратных потерь. Значение броска умножается на определенный процент. Расчет производится в стоимостном выражении и на полученную сумму учитываются потери. Судьба полководца определяется броском К6. Гибель в бою определяется по основным правилам Стратега.  
НП после боя отходят в любую соседнюю провинцию.
Возвратные потери попадают в плен, рассеиваются, ранены или больны. Они учитываются в стоимостном выражении и возвращаются в строй через 2+К3 месяца по правилам пополнений. (Пример: в январе армия понесла потери. На К3 выпало 1. Возвратные потери вернуться на третий месяц – в начале апреля.)  Пленных  выкупают родственники, так что на государственный бюджет это не влияет. В случае плена полководца  за него можно потребовать выкуп по договоренности с другим игроком. Если о сумме выкупа договоренность не достигнута, лидер или полководец остается в плену. Пока он находится в плену, захвативший его игрок имеет ОП. Плененного полководца можно казнить. Однако за это не дается ОП, а проведший казнь игрок теряет ОП в связи с отлучением от церкви или гневом богов. 

Море и флот.

Моря на карте имеют границы, так же как и провинции на суше. Флот набирается в любой месяц, так же как и армия. Он может быть построен в море, к которому прилегает провинция игрока. Один уровень флота равен 100 монет. Максимум  флота одной страны в одном море 6 уровня. Союзный флот учитывается отдельно, но для битвы суммируется с флотом игроков. Уровень перевозимого десанта не может превышать уровень флота.

Аналогично перемещению сухопутных армий по провинциям флот перемещается по морям. За 1 ОД флот может переместиться не далее, чем на два моря. Перемещение по морю происходит быстрее, чем на суше. Посадка десанта на корабли не отнимает ОД, а вот высадка  требует 1ОД. Высаживающаяся армия считается «входящей» в провинцию, армия, осуществляющая посадку считается «выходящей» из провинции. Это может учитываться при перехватах. 
В случае встречи с флотом врага в одном море происходит морское сражение. Победитель определяется большим результатом, выпавшем на К6, модифицированным разницей уровня флотов. Проигравший отступает в соседнее море. В случае ничьей оба флота остаются в этом море.

Результат = (Уровень своего флота – Уровень флота противника) +К6

Каждый игрок определяет, какие потери он наносит противнику. Потери десанта считаются безвозвратными.
	Результат
	Потери кораблей противника
	Потери десанта противника

	0 и меньше
	-
	-

	1
	-
	1

	2
	1
	1

	3
	1
	2

	4
	2
	2

	5
	2
	3

	6 и больше
	3
	3


Зимой на море частые штормы. Если флот не находится возле собственных или союзных территорий, то он не может зимовать в гаванях и каждый ход проверяется броском К6 на гибель вместе с десантом.
	Результат
	Потери кораблей 
	Потери десанта 

	1
	-
	-

	2
	-
	-

	3
	1
	1

	4
	1
	1

	5
	2
	2

	6 
	2
	2


Победа 
Кампания длится оговоренное заранее количество лет. Победитель определяется по Очкам Престижа, получаемым за различные события. В боях и битвах между игроками победивший игрок получает положительные ОП. В сражениях против восставших или нейтральных стран, в случае победы последних, нет смысла учитывать для них положительные ОП. Поэтому проигравший игрок теряет ОП. Если на поле боя или в море присутствуют оба игрока и нейтральные страны в качестве союзников, то победивший игрок учитывает положительные ОП, а проигравший отрицательные ОП не учитывает. ОП за захваченные территории учитываются, только пока завоеватель их удерживает.
	Условие
	Кол-во ОП

	Каждая захваченная территория государства другого игрока
	+2

	Каждая утерянная исконная территория
	-2

	Удачный грабеж в провинции
	+1

	Победа в сухопутной битве – обе армии > 400 монет (кроме восстания)
	+5

	Поражение в сухопутной битве против армии нейтралов
	-5

	Победа в сухопутном бою  (кроме восстания)
	+2

	Поражение в сухопутном бою от армии нейтралов или восставших 
	-2

	Победа в морской битве – оба флота > 300 монет
	+3

	Поражение в морской битве от флота нейтралов
	-3

	Победа в морском бою
	+1

	Поражение в морском бою от флота нейтралов
	-1

	Захваченная столица другого игрока
	+5

	Захваченная столица другого государства
	+3

	Отлучение от церкви (или гнев богов)
	-3

	Убийство в сражении (пленение) лидера другого игрока (за каждого)
	+5

	Убийство в сражении (пленение) лидера другого государства (за каждого)
	+3


В качестве примера: Кампания на Столетнюю войну.
Кампания начинается в январе 1341 г. после битвы при Слейсе. Англичане обеспечили себе превосходство на море и готовы вторгнуться во Францию. Продолжительность кампании 20 лет. По окончании игры можно сравнить результаты с результатами мира в Бретиньи. Игра может закончиться досрочно, если англичане завоюют все первоначальные французкие провинции, либо французы завоюют Аквитанию, Бретань, Фландрию и Наварру и удержат две зимы подряд.

Каждый игрок на начало игры имеет доход, равный сумме доходов с территорий, помеченных в екселевском файле красными для англичан и синими для французов. (Фаза сбора доходов отыграна) Англичане имеют 1000 монет. Кроме этого, в Английском проливе формируется английский флот 4 уровня. Французы имеют 1400 монет.
Соседние государства не остаются в стороне. Шотландия, Кастилия и Генуя настроена в пользу Франции, Арагон и Фландрия в пользу Англии. Бретань и Наварра выбирают, с кем выгоднее заключить союз. 
Для комплектования армий и флотов Генуи, Наварры, Бретани или отколовшихся провинций используется К3, для остальных К6. Генуя может выставлять только союзный флот. Наварра, Бретань и Аквитания (!!!) используют французскую расписку. В Аквитании могут быть набраны только минимум войск из расписок. Союзники на поле боя осуществляют раздельное командование войсками. 
Король Англии Эдуард 3. Полководцы: граф Нортгемптон, граф Уорвик, граф Суффолк, граф Солсбери, граф Оксфорд, принц Уэльский (после 1346 г.), герцог Ланкастер. Эдуард и Черный принц имеют по 2ОК, остальные 1ОК.

Король Франции Филипп 6. Полководцы: граф д’Алансон (младший брат короля), герцог Нормандский (будущий Иоанн 2), герцог Орлеанский (младший сын Филиппа 6), Карл 5 (после 1350 г.), Де Бриенн, герцог Афинский (коннетабль Франции). Все полководцы имеют по 1ОК. 

Рядовые командиры имеют 1ОК. Полководцы и командиры нейтральных государств имеют 1ОК.

Для обычных командиров обоих армий игроки могут сами подобрать имена.
Английские армии были более дисциплинированны, чем французские, поэтому полководцы в подчинении могут иметь по 3 командира против двух командиров французов.
Армии восставших против грабежей и против центральной власти формируются только из ополченцев национальных расписок. Армии мятежников сепаратистов включают ополченцев, регулярных и ветеранов.
Лагерь для всех армий может быть только обычный или баррикада. 

Случайные события.

Каждый июль определяются броском К20.

	Значение К20
	Событие

	1
	Восстание против короля в К6

	2
	Восстание против короля в К6

	3
	Мятеж против короля в К6

	4
	Мятеж против короля в К6

	5
	Чума уменьшает армию англичан на 1 ур

	6
	Чума уменьшает армию французов на 1 ур

	7
	Чума уменьшает армию англичан и французов на 1 ур

	8
	Неурожай. Уровень снабжения провинций Англии -2 до конца года

	9
	Неурожай. Уровень снабжения провинций Франции -2 до конца года

	10
	Парламент сократил военный бюджет на 100 монет

	11
	Парламент выделил дополнительно на войну 100 монет

	12
	Генеральные штаты сократили военный бюджет на 100 монет

	13
	Генеральные штаты выделили дополнительно на войну 100 монет

	14
	Папа призывает к перемирию на 3 месяца под угрозой отлучения 

	15
	Папа призывает к перемирию на 3 месяца под угрозой отлучения

	16
	Удачный брак. Бретань лояльность к Англии +2 

	17
	Удачная дипломатия. Бретань лояльность к Франции +2

	18
	Удачная дипломатия. Наварра лояльность к Англии +2

	19
	Удачный брак. Наварра лояльность к Франции +2

	20
	Папа выделяет проигрывающей стороне 200 монет


Пояснения: Восстание против короля направлено против того короля, который обладает данной провинцией в настоящий момент. 
	Значение К6
	Восстание (мятеж) в провинции:

	1
	Мерсия

	2
	Эссекс

	3
	Уэльс

	4
	Иль-де-Франс

	5
	Анжу

	6
	Прованс


В какой именно армии или гарнизоне потери от чумы определяет либо посредник, либо если его нет, то сам игрок, несущий потери. Неурожай происходит во всех провинциях Англии и Франции, независимо от того, кому они принадлежат. Изменения бюджета, в том числе и от Папы происходят зимой при сборе налогов. Папа отлучит игрока, который в течении трех месяцев после июля будет вести боевые действия. Сражения с восставшими разрешены. Лояльность в результате удачной дипломатии меняется сразу.
Погода (необязательное правило)

Для всех месяцев может быть определена погода, которая влияет на сражение по правилам Стратега.

Дальше указаны территории, месяцы и погодные условия, соответствующие значениям К6: 
  
провинции в Англии - март\апрель\октябрь\ноябрь  - 1,2,3(ясно), 4,5(дождь), 6(снег или туман), май\июнь\август\сентябрь – 1,2,3,4(ясно), 5,6(дождь), декабрь\январь\февраль -1,2(ясно), 3,4(дождь),5,6(снег или туман)

провинции во Франции и Фландрия - март\апрель\октябрь\ноябрь  - 1,2,3,4(ясно),5(дождь),6(снег или туман), май\июнь\август\сентябрь - 1,2,3,4,5(ясно),6(дождь), декабрь\январь\февраль - 1,2,3(ясно), 4,5(дождь), 6(снег или туман)

провинции в Испании и Генуя – март\апрель\октябрь\ноябрь  - 1,2,3,4,5(ясно),6(дождь), май\июнь\август\сентябрь – ясно всегда, декабрь\январь\февраль - 1,2,3,4(ясно), 5,6(дождь).
