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Art of Tactics версия__ от ______
Правила игры в военную миниатюру
Предисловие Автора

Работе над этой системы сочувствовало так много народу, что я оказался не только ее автором, но одновременно и главным редактором, и координатором. Правила создавались в течение шести лет - с 2000 по 2006 г.
В огромной степени эта игровая система обязана своим появлением замечательным системам Фила Бакера DBA и DBM. Я, как и многие другие варгеймеры до меня, был совершенно потрясен и очарован как самими этими системами, так и философией игры Фила Баркера, совершившего настоящую революцию в варгейме своим отказом от нудных математических расчетов и перенесшего силу тяжести игры на тактические задумки полководца. Однако несколько моментов в этих замечательных системам показались мне несколько неудовлетворительными, и чтобы реализовать их на игровом столе, мы и начали создавать эту игровую систему.

Хотелось реализовать тот факт, что отряд, сохраняя свою численность к середине сражения, не способен к тем же действиям, что в начале – из-за расстройства воинов, усталости и общего беспорядка. Этот момент, являющийся определяющим для, например, римской тактики, очень хотелось сделать реалистичным. Чтобы избежать при этом многочисленных маркеров, обозначающих состояние отряда. Был выбран масштаб, позволяющий убирать фигурки с отрядной подставки (20 мм - масштаб 1/72 или 25 мм.). Эти фигурки изображают потерявших строй бойцов, не убитых и не раненых, но, тем не менее, не способных к сопротивлению.
Второй важный момент связан с порогом потерь. В Art of Tactics реализована система, благодаря которой вам не придется заставлять противника достичь абстрактного порога потерь. Через некоторое время противник будет вынужден сам отступать с поля боя, что является важной частью военного искусства, но, к сожалению, редко реализуется в варгеймах, или его армия просто обратится в паническое бегство.

Наконец, третьей отличительной особенностью Art of Tactics является реализация в механике огромного количества тактических тонкостей, обычно реализуемых с помощью многочисленных таблиц, расчетов и модификаторов или показателей воинов или просто игнорируемых. В нашей системе учтены такие тонкости, как эффективность стрельбы в зависимости от численности и плотности построения вражеского отряда, движение конницы рысью на поле сражения, особенности построений типа «стены щитов» и многое другое. И при этом вам не придется ничего запоминать и считать!

Конечно, в соответствии с современными тенденциями мирового варгейма, в системе существует и командование войсками и проблемы, возникающие с отсутствием телепатического контроля полководца над каждым своим отрядом. Я постарался сделать систему командования, которая сочетает в себе первоначальный тактический замысел полководца и хаос, реально существующий на поле боя в ходе сражения.

И, наконец – простота. Игра вряд ли займет у вас более 1-2 часов и потребует от 60 до 100 фигурок. В ходе сражения вам не придется сверяться с показателями, таблицами, вычислять модификаторы. Фактически каждый отряд представляет собой игральную карту, на которой показаны его изменяющиеся в ходе сражения скорость движения, способность наносить потери противнику и моральная стойкость. Освоив правила, вам надо только бросить взгляд на отряд на игровом поле, чтобы сказать, на что он способен.

Пользуюсь случаем, чтобы поблагодарить всех тех, кто терпел бесконечные тестирования, заставлял меня останавливать нескончаемую переработку правил, и с упорством Шерлока Холмса выискивал баги. Отдельное спасибо:

Александру Храмцову aka Tanglynn Boa и Славе Зипунову aka Zippa, взявшими на себя труд редактировать эти правила,

Александру Карсакову aka Roockie и Александру Агапову aka –DDD-, оказавшими неоценимую поддержку в окончательном формировании правил игры,
Денису Орехову aka Lunerwolf, и всей администрации детского клуба «Дети-детям»,  оказавшем неоценимую помощь при тестировании игры,
Олегу Змееву aka Aspid, очень помогшему при тестировании правил и при создании сайта,

Еще хочу упомянуть Philippe Sallerin из Франции, помогавшего оформить Правила для местности. А также мою старую команду тестеров, доведенных моими стараниями до нервного истощения - Сергея Ница, Владимира Морозова и Леонида Корякина.

И тех, с кем мы когда-то начинали эту работу - Евгения Нефедова, Аркадия Таничева, Дениса Мишанина и Дениса Гришина.

А также всех остальных многочисленных варгеймеров, оказавших большую поддержку при разработке этих правил.

Огромное вам спасибо. 

Алексей Калинин, aka Chebur, ноябрь 2006 года.

Игровые принадлежности
Для игры каждому игроку понадобится от 60 до 100 фигурок, в зависимости от выбранной армии (конные армии малочисленнее пехотных), подставки отрядов размером 4*8 см (1,6*3,2 дюйма), кубики d6, дюймовые линейки, игровое поле 40*60 дюймов и элементы местности.
Условие победы
Победить в игре можно двумя способами: первый - полностью разгромив противника, для этого надо уничтожить или заставить бежать все его отряды в лагерь или за пределы поля. Такая победа является полной и безоговорочной.
Второй способ – победа по очкам, в том случае, если наступившая ночь не дала закончить сражение (см. пункт правил Погода). Победные очки даются: одно – за каждый уничтоженный или рассеянный вражеский отряд и два – за захваченный лагерь противника. Если в захваченном лагере находились бежавшие туда отряды, за каждый такой отряд тоже даётся одно очко. Если лагерь противника не захвачен, очки за бежавшие туда отряды не даются. Побеждает игрок, имеющий большее количество победных очков.
В том случае, если один из игроков решил организованно отступить, после того как он вывел за пределы поля все свои отряды, имеющие плотность строя больше 0, также считаются победные очки, но лагерь отступившего считается захваченным противником. Все бежавшие (то есть  имеющие плотность строя 0) отряды отступившего игрока считаются уничтоженными.
Комплектование армии
Армия состоит из отрядов, командиров (генералов и полковников), и маркерных фигур, каждая из которых придаёт отряду или группе отрядов определённые свойства. У игрока на комплектование армии есть 20 очков комплектования. Обычный отряд, командир или маркерная фигура стоит 1 очко комплектования. Пороховая артиллерия стоит 2 очка комплектования, отряд новобранцев стоит 0,5 очка.
Минимальная тактическая единица в армии – отряд. Отряд – это от 1 до 10 пехотинцев или от 1 до 4 всадников на отрядной подставке. Нельзя смешивать всадников и пехотинцев в одном отряде, нельзя также комплектовать отряд воинами из расписок разных армий. Пехотинцы в отряде могут стоять в 1 или две шеренги, конница – только в одну.
Если в листе армий отмечено, что воины отряда вооружены несколькими видами оружия – вы должны перемешать их в составе одного отряда. Например, римские легионеры вооружены мечами и дротиками, что отражает их способность вести как рукопашный бой, так и перестрелку. Владелец отряда может сделать больший упор на то или другое оружие – четверых сделать с мечами, а двух с дротиками или наоборот. Отразив тем самым свой взгляд на тактическое использование данного отряда. Но оба вида оружия должны обязательно присутствовать в отряде. Если же вы хотите, чтобы все воины отряда были вооружены вторым оружием, это будет стоить одно дополнительное очко комплектования.
Кроме наступательного оружия воины могут иметь щиты, панцири, а всадники – ещё и доспехи для лошадей. Как и наступательное оружие, защитное снаряжение не стоит очков комплектования, но сокращает подвижность ваших отрядов.
Плотность строя

Базовая характеристика отряда – это его плотность. Плотность равна количеству бойцов в самой длинной шеренге отряда. От плотности зависит скорость движения отряда, сила удара и эффективность защиты от разных видов оружия. Вначале сражения отряды могут быть в одной из следующих плотностей строя:
· Плотный строй -  в самой длинной шеренге - 4 воина;

Отряд греческих гоплитов (копье) плотном строю:
ФОТО

Отряд парфянских катафрактов (ланс/меч) в плотном строю:
ФОТО

· Разомкнутый строй - в самой длинной шеренге - 3 воина;

Отряд римских легионеров (дротик/рукопашное оружие) в разомкнутом строю:

ФОТО

Отряд готской конницы (рукопашное оружие) в разомкнутом строю:
ФОТО

· Рассыпной строй - в самой длинной шеренге 2 воина.

Отряд греческих аконтистов (дротик) в рассыпном строю:
ФОТО

Отряд легких тарентинцев (дротик) в рассыпном строю:
ФОТО
В плотности 1 отряд может оказаться после перестроения, понесённых потерь, расстройства при движении или деморализации. В плотность 5 может быть построена только пехота. Для этого она должна получить специальный приказ во время перестроения.

Отряд может быть перестроен в более плотный строй. Для конницы это возможно путём объединения с другим отрядом таким же конным отрядом, для пехоты – путём объединения с другим отрядом и за счёт перехода воинов из второй шеренги - в первую. Максимальная плотность отряда конницы – 4, отряда пехоты – 5. Также возможен обратный порядок действий - перестроение в меньшую плотность.
Воины отряда могут быть в одном из трёх состояний:

· обычное – на подставке отряда, учитывается при подсчёте и численности и плотности строя отряда

· потерявшие строй – воин остаётся в отряде, но ставится рядом с подставкой и не учитывается при подсчёте плотности строя, но учитывается при подсчёте численности воинов в отряде. Отряд, в котором все воины потеряли строй, является паникующим.
· убитый или рассеянный – воин снимается с поля и не учитывается при подсчёте ни численности, ни плотности строя отряда

Свойства отрядов

Отрядам можно придать специальные свойства:

· Стойкие – обозначается знаменосцем, маркерная фигурка ставится в отряд вместо одного из обычных бойцов и имеет то же оружие и доспехи, что и другие воины отряда. На деморализацию (см. Деморализация) одного стойкого воина требуется потратить 2 очка деморализации вместо 1. Свойство распространяется на все отряды одного рода войск и одной национальности на дистанции 1 дюйм от отряда со знаменосцем. Свойство сохраняется до тех пор, пока знаменосец находится на отрядной подставке. В случае расстройства или гибели знаменосца – свойство теряется. Если знаменосец вновь построен на отрядной подставке, свойство вновь начинает действовать. Маркерная фигурка знаменосца стоит 1 очко комплектования.
· Регулярные – обозначается музыкантом, также как и знаменосец, ставится вместо одного из обычных воинов в отряде. Регулярные войска могут перебрасывать неудачный тест на потерю строя и выбирать лучшее значение из двух выпавших. Регулярные войска могут при перестроении возвращать 2 расстроенных воинов в строй, а не 1, как нерегулярные отряды. Свойство распространяется на все отряды одного рода войск и национальности на дистанции 1 дюйм от отряда с музыкантом. Свойство сохраняется до тех пор, пока знаменосец находится на отрядной подставке. Маркерная фигурка музыканта стоит одно очко комплектования.
· Инициативные – обозначается младшим командиром. После того, как противник совершил все свои действия, но до того, как был проведен ближний бой – отряды под командованием инициативного офицера могут контратаковать или принять необходимое  построение. Стрелки могут стрелять, а остальные – атаковать врага по правилам бега. Свойство распространяется только на отряд с младшим командиром. Свойство сохраняется до тех пор, пока младший командир находится на отрядной подставке. Фигурка младшего командира стоит одно очко комплектования.
· Варвары – обозначается фигуркой в «героической» позе. Если в текущий ход отряд ещё не ходил бегом/рысью - он обязан атаковать противника находящегося на дистанции менее 6 дюймов бегом/рысью, отряд в этом случае считается «устрашающим». Свойство распространяется только на отряд с героем. Сохраняется, пока герой находится на отрядной подставке. Фигурка «героя» стоит одно очко комплектования.
· Ветераны – это свойство автоматически даётся отряду, в котором находится генерал или полковник. Платить очко комплектования за него не нужно, т.к. маркерной фигуркой, стоящей одного очка комплектования, является в данном случае сам командир. Ветераны отличаются от обычных войск тем, что попадают не только, если выпадает (в зависимости от вида оружия) меньше или больше плотности строя, но и если выпадает равно плотности. Например, отряды обычных стрелков попадают, если на кубиках выпадает меньше вражеской плотности строя, отряды стрелков-ветеранов попадают, если выпадет меньше или равно вражеской плотности строя. Тест на «стену щитов» спасает ветеранский отряд не только, если выпадет меньше его плотности строя, но и если выпадает равно его плотности строя. Свойство распространяется только на отряд с командиром и только пока командир находится на подставке отряда.
· Элита – распространяется только на сам элитный отряд. Позволяет выбрать для отряда любые два свойства из перечисленных выше (не забудьте проинформировать оппонента, какие свойства вы выбрали). Свойства сохраняются до полной гибели отряда. В армии не может быть больше трёх элитных отрядов. Свойство стоит одно очко комплектования.
· Новобранцы – за одно очко комплектования можно взять 2 отряда новобранцев. Новобранцам нельзя придать никаких других свойств. На одно очко деморализации расстраиваются два новобранца.
Командование
Отрядами можно управлять по отдельности или с помощью командиров – генералов и полковников.
Перед игрой игроки распределяют между своими командирами и отдельными отрядами 6 граней кубика d6. Каждое число на грани кубика называется слотом. На каждый слот может быть записано не больше одного генерала, но один и тот же генерал может быть записан на несколько разных слотов. Кроме генералов на любое число слотов может быть записан «отдельный отряд». Обратите внимание, если генерал записан больше чем на один слот, у него больше шансов быть задействованным в каждом ходу, но за ход генеральский отряд может совершить не больше одного действия.
В начале каждого хода оба игрока бросают по шестигранному кубику на инициативу и сравнивают выпавший результат. Игрок, у которого на кубике выпало больше, может задействовать все слоты, начиная с выпавшего на его кубике, до слота, выпавшего у оппонента. 

Действия лидерами корпусов и отрядами совершаются строго по убыванию - сначала лидер или отряд, записанный на самый большой слот, затем следующий и т.д. Перед тем как будет задействован новый слот, игрок должен полностью закончить действия предыдущим.
Например: Первый игрок выбросил на кубике «4». Второй – «2». Значит, первый игрок может задействовать своих лидеров, записанных под номерами «4» и «3». После этого второй игрок может задействовать своего лидера под номером «2». Под номером «1» у него записан «отдельный отряд» - значит, он может задействовать любой отряд на поле или одного из своих полковников. 
Приказы можно отдавать либо до движения генеральского отряда, либо после движения. В рамках одного слота нельзя отдать приказы одним отрядам, потом подвигаться генералом и отдать приказы другим отрядам. Но, если генерал записан на двух слотах, он может, в рамках действий во второй слот, отдать приказы отрядам, которые ещё не действовали в этот ход
В рамках одного слота генерал может отдавать приказы одним из следующих способов:

· Непосредственное управление отрядами. Генерал управляет только теми отрядами, которые находятся не далее чем в одном дюйме от отряда, в котором он стоит. Генерал может отдавать разным отрядам разные приказы – одному отряду пойти, другому – стрелять, третьему – перестроиться. Генерал может задействовать эти отряды в любом порядке.

· Звуковой/визуальный сигнал. Игрок может объявить, какой приказ генерал отдает войскам. Затем бросить кубик. Выброшенное на кубике число обозначает дистанцию в  дюймах от подставки с генералом, на которой действует приказ. Если приказом является атака – все отряды движутся к ближайшим отрядам противника на линии видимости, используя в случае необходимости бег и рысь для того, чтобы достичь врага. Стрелки могут стрелять вместо атаки или сочетать движение бегом/рысью и стрельбу.

· Боевая линия. Генерал может любое количество отрядов вести в боевой линии, если между отрядами линии не больше одного дюйма. При этом каждый следующий отряд может пройти на один дюйм меньше чем тот, в котором находится генерал. Генерал может двигаться на меньшее количество дюймов, чем его максимальное движение, чтобы крайние отряды линии не отставали при движении. В глубину линия может состоять из нескольких отрядов. Таким же образом отряды могут быть активированы для стрельбы. При этом в каждом следующем от отряда с генералом стреляет на одного воина меньше, чем в отряде с генералом.
Например: 

· Управление посыльными. Генерал может отдавать приказ любому отдельному отряду. При этом надо выкинуть на кубике число, большее дистанции до этого отряда. Если выпало меньше – активация не удалась. При использовании посыльного генерал может активировать только один отряд.
Один из генералов может быть назначен Главнокомандующим. Вместо отдачи приказов своим отрядам, он может переписать слоты, которые вступают в действие немедленно. Главнокомандующий может действовать и как обычный генерал, отдавая приказы отрядам, по правилам описанным выше.
Полковник – другой вид командира, он может отдать одинаковый со своим отрядом приказ ещё одному отряду такой же национальности и с таким же вооружением. Этот отряд должен находиться на дистанции не дальше 1 дюйма от отряда с полковником. В отличие от генерала, полковник может быть активирован на слот «отдельный отряд».
На слот «отдельный отряд» также может быть активирован один любой отряд игрока на поле независимо от того, находится он в командовании генералов или полковников или нет.
Генералы и полковники не могут отдавать приказы отрядам другой национальности. Для управления союзными отрядами другой национальности необходимо задействовать либо их собственных командиров, либо управлять такими отрядами при помощи слотов «отдельный отряд».

Отряды не требуют повторного активирования для выполнения действий «бег» и «рысь». Отдача приказов генералом или полковником не считается действием его собственного отряда.
Отряды не требуют активирования для совершения разворота с тестом на расстройство. Разворот за тест может быть произведён несколько раз за ход.
Если игроки выбросили одинаковые значения, они могут переписать слоты. Если дубль выпадает два раза подряд, используются правила погоды. При выбрасывании следующий раз двух дублей – погода снова меняется и действует только новая. 

Погода

1:1 – Ветер. Бросьте кубик, чтобы определить сторону, с которой дует ветер (одна из четырех краев стола), если не выпала ни одна – ветер слишком слабый, эффект не используется. Все стрелки, которые стреляют спиной с этого направления (по ветру), попадают не только в случае, если выпало меньше вражеской плотности, но и если выпало равно вражеской плотности.
2:2 – Жаркое солнце, эффект одноразовый. Пройдите всеми отрядами в доспехах тест на потерю строя.

3:3 – Размокшая почва. Мелкий дождик, идущий с утра, не мешал вам сражаться. Однако в результате его почва размокла. Удар лошадьми не используется.

4:4 – Ливень. Тетивы размокли, порох отсырел. Стрелки сражаются только в ближнем бою.

5:5 – Буря, эффект одноразовый. Каждый игрок бросает кубик, чтобы выяснить количество заблудившихся отрядов своей армии в условиях плохой видимости. Затем называет каждый отряд и при помощи кубика d6 определяет направление его движения, куда отряд должен пойти по кратчайшему расстоянию. Если ни одна из объявленных сторон не выпала – отряд остался на месте.

Например: 1-вперёд, 2-назад, 3-влево, 4-вправо, 5 и 6 – эффект не используется
6:6 – Наступила ночь. Подсчитайте победные очки, сражение закончено.

После того, как вы укомплектовали армии и определились со слотами, необходимо сгенерировать местность и расставить войска.

Генерация местности и расстановка войск
Для определения числа элементов местности на поле и порядка расстановки армий, оба игрока бросают кубик d6. Игрок, выкинувший больше, начинает «торг», и предлагает противнику число элементов местности, выпавшее на своём кубике. 

Если предложение принято, Игрок автоматически становится обороняющимся. Если нет, противник говорит: «не согласен», предлагая себя на место обороняющегося, но число элементов местности уменьшается на 1. Теперь уже Игрок соглашается или нет на атаку. Роли меняются, пока кто-то не решится атаковать или пока число элементов местности не сократится до 1. 

Расстановка местности. После распределения ролей (атакующий-обороняющийся), обороняющийся игрок расставляет столько элементов, сколько он назвал в последнем раунде торгов. Один элемент местности это: или три «длинных» сегмента длинной по 6 дюймов или один «круглый» - 8х8 дюймов. Круглые элементы могут состоять из нескольких частей. Главное, чтобы их общая площадь не превысила указанную выше. Вы вправе как угодно размещать сегменты на поле, скажем, два маленьких холма 8х4 могут стоять рядом, образуя гряду 16х4 дюймов. 

Длинными элементами считаются изгороди, ручьи, канавы, лесопосадки.

Круглыми элементами считаются холмы, леса, деревни, пашни, болота, кустарник, камни, озера, лагеря. 

Затем обороняющийся располагает на поле свой лагерь. После этого свой лагерь располагает на поле атакующий игрок. Расстояние между вражескими лагерями не может быть менее 30 дюймов.

Расстановка армий. После расстановки местности и лагерей, обороняющийся игрок начинает размещение своей армии. Каждый отряд устанавливается не далее, чем на дистанции его движения от лагеря. Когда обороняющийся игрок расставил свою армию,  свою армию расставляет атакующий игрок таким же образом. 

После этого можно бросать кубики на инициативу и начинать игру.
Встречный бой

В качестве альтернативного варианта расстановки армий, по обоюдному согласию игроки могут использовать построение армии при выходе ее из лагеря. 

При этом оба игрока бросают кубик d6. Игрок, выбросивший больше, может либо поставить на поле один из элементов местности, самостоятельно решая, какой именно элемент, либо - лагерь своей армии.

Элемент местности выставляется в любом месте игрового поля, но не ближе чем в 20 дюймах от любого лагеря (если лагерь уже выставлен). 

Лагерь своей армии, игрок может разместить в любом месте игрового поля, но не ближе 30 дюймов от вражеского лагеря (если он уже установлен). Нельзя ставить лагерь на поле так, чтобы противник не мог расположить свой лагерь. 

Броски кубиков прекращаются, когда лагеря обоих игроков расположены на поле таким образом, что уже ни одного элемента местности поставить нельзя.

Все отряды обоих игроков начинают свое движение из своего лагеря. Кто ходит первым определяется броском кубика в соответствии с порядком хода.

Порядок хода
· Броски на инициативу. Каждый игрок бросает кубик, выбросивший больше – начинает ход со слота, который выпал на его кубике
· Проведение ближнего боя между отрядами, находящимися в контакте с прошлого хода

· В рамках каждого слота:

а) Движение и стрельба отрядов, находящихся в командовании лидера, записанного на выпавший слот.

б) Реагирование противника на обстрел и движение.

в) Ближний бой между отрядами в контакте.
г) Отступление отрядов, понёсших потери при обстреле или проигравших в ближнем бою и паникующих отрядов (если они ещё не отступали в этот ход).

д) Применение победившим при стрельбе и в ближнем бою игроком полученных очков деморализации к отрядам противника.

· Первый игрок отыгрывает свои следующие по убыванию слоты, до слота, выпавшего на кубике противника.

· Второй игрок отыгрывает свои слоты, начиная со слота, выпавшего при броске на инициативу.

Действия отряда
За ход каждый отряд может совершить только одно действие, плюс один раз сделать пробежку для пеших отрядов и пройти рысью – для конных.
Действием считается: 

· Движение,
· Стрельба,
· Перестроение.

Игрок в рамках слота может действовать любыми отрядами в любом порядке, выполняя каждым отрядом то действие, которое считает нужным. Начинать движение следующим отрядом можно только после того, как предыдущий отряд полностью закончил своё движение. Отряд, находящийся в контакте с отрядом противника не может совершать никаких действий.

Измерения в игре

Все измерения в игре можно делать в любое время. Все измерения расстояния между отрядами делаются от самого близкого края подставки до самого близкого края подставки.

Движение
Чтобы определить дистанцию движения отряда, надо из 10 дюймов вычесть плотность строя отряда.

Например:

Перед нами отряд аконтистов, с плотностью строя 2. Следовательно, их дистанция движения 10-2=8

Отряд может двигаться только фронтом вперед. При поворотах каждый дюйм, пройденный двигавшимся углом, идет в зачёт пройденной дистанции.
Выполняя движение, отряд не может двигать подставки своих или чужих отрядов.
После того, как отряд вошёл в контакт с отрядом противника, и до того как противник отреагировал, он обязан остановиться. Дальнейшее движение в тот же слот этим отрядом невозможно.
Тест на потерю строя

Маневрирование отряда может быть осложнено местностью, своими отрядами или собственными перестроениями. В этом случае необходимо пройти тест на потерю строя. Основанием для теста является:
· движения через пересеченную местность;

· движения через дружественный отряд;

· разворот на месте;
· уклонение.
Порядок проведения теста и применения результатов таков: игрок бросает один кубик d6 за свой отряд. Если выпало число, меньшее плотности строя отряда – тест провален и в отряде теряет строй столько воинов, сколько выпало на кубике. Если выпало больше или равно – тест пройден.

Потерявшие строй воины ставятся за отрядную подставку. В дальнейшем, эти  воины двигаются вместе с отрядом и могут снова вернуться при Перестроении.
Движение по пересечённой местности
Местность начинает влиять на отряд, как только фронт отрядной подставки пересекает границу элемента местности: 

· Если отряд пересекает элемент полностью, выходя на чистую местность по окончании движения, он должен пройти тест на потерю строя один раз. 

· Если отряд остановился в пересеченной местности, он один раз проходит тест при входе в нее, а второй раз при продолжении движения в следующий ход.

Проходимыми препятствиями являются:

· ручьи (длинный элемент шириной менее 4 см); 

· болото (круглый элемент);
· распаханная земля (круглый элемент);

· холмы (круглый элемент); 

· преграды (барьеры и кустарники - длинные элементы); 

· лес (круглый элемент).

Непроходимыми для всех войск считаются:

· реки (длинные элементы) шириной более четырёх дюймов. Их можно перейти по мосту, не проходя тестов, или через брод - с тестом на потерю строя.
· озера (круглые водные элементы).

Непроходимыми для некоторых родов войск:

· деревни: (круглый элемент) - непроходимы и недоступны отрядам в плотном строю. Остальные войска, двигаясь через деревни, проходят тест на потерю строя.
Пример: на фотографии ниже, при движении через лес, потерял строй один воин из отряда аконтистов. На кубике выпало «1». Если бы выпало любое другое число – отряд не потерял бы ни одного воина.
Движение через дружественный отряд

При движении через дружественные отряды, тест проводится по плотности того отряда, который движется. Но воины убираются из того отряда, через который двигался отряд.

При движении через дружественный отряд, проходящий отряд не должен менять расположения стоящего отряда. Если этого сделать нельзя – движение через дружественный отряд невозможно. Также нельзя проходить через свой отряд, если при этом отряд не может пройти его полностью.

Пример смены линий в римской тактике – на место потрёпанных принципов выдвигаются свежие триарии. На кубике выпало «1». Но при движении через свои отряды результат теста относится к тому отряду, через который происходит движение. В данном случае – потерял строй один принцип. Если бы выпало три – отряд принципов стал бы паникующим, полностью потерявшим строй.

Движение бегом и рысью

Движение бегом и рысью является дополнительным действием. Каждый отряд за ход может только один раз пойти бегом/рысью, или совершить отступление. 

Отряд может сначала пойти бегом/рысью, а затем совершить основное действие – обычное движение или перестроение, или наоборот сначала перестроиться, а затем побежать или поскакать рысью.
Пример:

Стрелять и бросать дротики можно в любой момент бега. При этом противник может отреагировать на стрельбу контратакой (см. Реагирование). Если контратака – успешна, движение бегом прекращается и происходит ближний бой без предварительного обстрела.
Пример:

Помните, что игрок обязан полностью закончить движение одним отрядом, прежде чем переходить к движению другим. Но все движения в рамках одного слота считаются происходящими одновременно.

Движение бегом невозможно для пеших отрядов со щитами (или павезами) и в панцирях. Остальные пешие отряды могут пробежать один раз за ход. Для этого надо бросить один кубик. Число, выпавшее на кубике, и есть дальность движения бегом. Если воины имеют щиты или одеты в панцири, число, выпавшее на кубике, будет для них одновременно и тестом на потерю строя.

Каждый конный отряд может один раз за ход пройти рысью. Для этого надо бросить 2 кубика для всадников на бездоспешных лошадях или один, если лошади в доспехах. Числа, выпавшие на кубиках, и есть дистанция движения. Для всадников в доспехах на бездоспешных лошадях один из кубиков, на выбор самого игрока, является тестом на потерю строя. Для всадников имеющих лошадей в доспехах единственный брошенный кубик и будет тестом на потерю строя.

При движении бегом или рысью можно продвинуться на меньшее число дюймов, чем выпало при прохождении теста.
Пример:

Движение паникующего отряда
Паникующий отряд – отряд, в котором все воины потеряли строй. Такой отряд не имеет плотности строя и всегда движется на полное движение – 10 дюймов.
Тест на потерю строя при проходе паникующим отрядом через дружественные войска проводится по численности бегущего отряда, а не по плотности.

Потерявшие строй воины в бегущем отряде, убираются с поля боя как рассеянные.

На фотографии ниже отряд галлов бежит от врага через свою фалангу. На кубике выпадает пять – целых пять фалангитов потеряли строй.

Паникующий отряд бежит в случае обстрела от стреляющего отряда на полное движение – 10 дюймов. С паникующим отрядом не проводится ближний бой. Он автоматически бежит в фазу ближнего боя от противника.  Игрок, обстрелявший или атаковавший паникующий отряд, не получает за эту атаку очки деморализации.
Паникующие отряды бегут на полное движение 10 дюймов в сторону своего лагеря в том случае, если какой-либо отряд из их армии проигрывает бой и отступает. Такое бегство может произойти не больше одного раза за ход.

Если во время своего движения паникующий отряд наталкивается на вражеский, он считается рассеянным и убирается с поля боя.

Если паникующий отряд при движении не смог полностью пройти через один из дружественных отрядов, он также считается рассеянным. Тест на потерю строя для дружественного отряда в данном случае не проводится.

Если два паникующих отряда при движении не смогли полностью пройти друг через друга, рассеянным считается отряд меньшей численности.
Уклонение
Некоторые отряды, с которым противник вошёл в контакт, один раз за ход могут попытаться уклониться, чтобы избежать боя.

Пехота не может уклоняться от конницы. Конница всегда может уклониться от удара пехоты, если в этот ход ещё не ходила рысью. Отряды, имеющие более тяжёлое вооружение и доспехи, не могут уклоняться от удара более лёгких войск.

Пехота в панцирях, но без щитов не может уклоняться от пехоты со щитами, но без панцирей и наоборот.

Пример: римская конница (лошади без доспехов, всадники в доспехах) атакует нумидийцев (лошади и всадники без доспехов). Римские всадники имеют более тяжёлое вооружение, поэтому нумидийцы могут уклониться от удара римлян. Если бы атаковали нумидийцы, то римляне не смогли бы уклониться и были бы вынуждены принять бой.
Пример: фракийцы (воины со щитами, но без панцирей) атакуют римских легионеров (воины со щитами и в панцирях). Римляне имеют более тяжёлое вооружение, поэтому уклониться от фракийцев они не могут. Если бы атаковали римляне, фракийцы могли бы уклониться от удара.
Пример: англосаксы (воины со щитами без панцирей) атакуют нормандских лучников (воины в панцирях), нормандские лучники не могут уклониться от атаки. В случае атаки нормандцев на англосаксов, те также не смогли бы уклониться.
Уклонение проводится сразу, в ход противника. Нападавший в этом случае не получает очки деморализации. Для уклонения и для пехоты и для конницы необходимо бросить в качестве теста один кубик. Выпавшее значение является одновременно дистанцией, на которую уклоняется от удара атакованный отряд, и тестом на потерю строя. Отряд обязательно должен отступать на ту дистанцию, которая выпала на кубике. Если это невозможно, отряд обязан принять ближний бой. Уклонение может быть произведено только в том случае, если в тот же ход, уклоняющийся отряд ещё не ходил бегом или рысью. Каждый отряд может уклоняться только один раз за ход. Пехота со щитами и в панцирях уклоняться не может.

Совершая уклонение, отряд не может входить в контакт с другим отрядом противника. Если это невозможно, отряд не может уклоняться. Если позади уклоняющегося отряда есть пересечённая местность, результат теста на уклонение является одновременно и тестом на потерю строя за вход и выход с пересечённой местности. Кидать несколько тестов – не нужно.
Уклонившийся отряд сохраняет ориентацию фронтом к противнику.

Отряд, не связанный боем с фронта, атакованный с фланга, также может уклониться. При этом бросается один кубик, который одновременно является тестом на разворот и на уклонение. Отряд разворачивается фронтом к противнику и отступает назад от удара фронтом к противнику.
В тот же ход после уклонения отряд не может ходить бегом или рысью.
Прорыв строя

Вы можете объявить перед атакой своего конного отряда на пехотный отряд противника, что будете осуществлять прорыв своей конницей. Для прорыва строя необходимо, чтобы ваша конница двигалась по прямой. Удары по отряду, через который прорывается конница, наносятся только лошадьми. Противник наносит по прорывающемуся отряду удары как обычно. Результат боя определяется как обычно (см. Результат ближнего боя). Если отряд, через который прорывается конница, обращен в бегство, конный отряд может продолжать свое движение и атаковать следующий отряд противника. По последнему в цепочке атакованных отрядов наносят удар не только кони, но и всадники.
В ход можно прорывать строй любого количества вражеских отрядов.
Разворот
Разворотом называется любое изменение ориентации фронта отряда. Дистанция движения отряда при этом не уменьшается. Во время хода и движения отряд может совершать разворот сколько угодно раз, каждый раз проходя тест на потерю строя. Как и при движении, отряд не может разворачиваться, если ему мешают свои или чужие отряды. Обратите внимание, дистанция до противника до разворота должна оставаться такой же,  как и после разворота.
Разворот не считается действием и может сочетаться со стрельбой или движением.
Отряд, атакованный во фланг или тыл, и не атакованный с фронта, может развернуться фронтом к противнику. Игрок может разворачивать отряд как ему удобно, но обязан создать при этом фронтальный контакт с отрядом противника. Конница, проводившая разворот в случае фланговой атаки противника, не может в этом случае наносить удары конями.
Отряд не может разворачиваться, если уже находится в контакте с отрядом противника.

Перестроение 

В ходе перестроения игрок может поменять расположение своих воинов на отрядной подставке, и вернуть в строй одного воина, на своё усмотрение, потерявшего строй. Можно также повернуть отряд фронтом в любую сторону.
При перестроении игрок может менять плотность строя своего отряда. При этом все воины должны оставаться на одной отрядной подставке.
При перестроении можно также объединить два и более отрядов одной национальности и одного рода войск в один. При этом объединяемые отряды должны находиться в командовании лидера. Для того чтобы объединить два отряда без командования, необходимо задействовать два слота «отдельный отряд» подряд.
При перестроении отряд также может быть разделён на два отряда. Если перестроение осуществлялось по приказу лидера, оба разделённых отряда должны после этого оставаться в непосредственном командовании этого лидера. В противном случае разделение невозможно.

При перестроении пехота может построиться в специальное оборонительное построение. При этом отряд строится в плотность 5, чтобы сократить до минимума шансы противника нанести потери атакой своего строя конницей, и иметь возможность защищаться «стеной щитов» на <5 (см. Защита воинов). Двигаться в таком построении - нельзя.
Стрельба

Отряд может стрелять только по одному отряду противника находящемуся на линии видимости со стороны фронта отрядной подставки в секторе обстрела (+/-45 градусов от фронта подставки). Для стрельбы необходимо, чтобы от обоих углов фронта стреляющего отряда можно было без помех провести линии к углам обстреливаемого фаса отряда противника. Если хотя бы одна из линий пересекает холмы, леса, изгороди или другой отряд – стрельба невозможна. Исключение из этого правила – обстрел отрядов целиком находящихся в лесу, деревне или в лагере (см. Дистанция стрельбы).
Пример:

Отряд, находящийся на холме игнорирует свои и чужие отряды, находящиеся под холмом на линии видимости и они не мешают ему стрелять.

Отряд в контакте не может стрелять по противнику (см. ближний бой). Вместо этого проводится Ближний бой.

Паникующие отряды, а также воины, потерявшие строй стрелять не могут.

Дистанция стрельбы

Дистанция стрельбы зависит от численности вражеского отряда, который вы обстреливаете. Чтобы выяснить количество ваших воинов, которые могут стрелять, надо из числа воинов во вражеском отряде (включая потерявших строй) вычесть дистанцию до этого отряда. Получившееся число – количество ваших стрелков, которые могут стрелять. Если получилось отрицательное число или 0 – стрельба на этой дистанции невозможна.

Стрелять могут воины из любой шеренги.

Каждый конный воин при определении численности отряда для стрельбы считается за двоих.

При определении дистанции стрельбы по отрядам находящимся в укрытии,  учитывается не количество воинов, а плотность строя. Укрытием считается: 

· опушка леса, (отряд находится менее чем в дюйме от края леса); 

· кусты, низкая изгородь и т.д.;

· деревня (менее чем в 1 дюйме от края деревни). 

Попадание при стрельбе

Чтобы попасть при стрельбе, игрок должен выбросить на кубике число, меньше плотности строя вражеского отряда. Кубик кидается за каждого стреляющего воина.

Некоторые виды стрелкового оружия имеют дополнительные свойства:

· Хендганы – стреляют только на один дюйм. Устрашающее – если один враг убит, еще один воин в отряде теряет строй. Двуручное - при стрельбе нельзя использовать щит.
· Дротики - метаются только на один дюйм. Бронебойное оружие. Воины, защищённые стеной щитов (см. Защита воинов), теряют строй при попадании по ним.
Например: отряд пращников обстреливает отряд гоплитов. В отряде гоплитов 8 воинов. Дистанция до отряда гоплитов 4 дюйма. Следовательно, будет стрелять четверо воинов (8-4=4). Попадать они будут при выпадении на кубике числа, меньшего 4 (плотность строя гоплитов). На кубиках выпало 2, 3, 5, 6. Два пращника попали (2 и 3). 

При одновременной стрельбе нескольких отрядов по одному, количество стреляющих считается по количеству воинов обстреливаемого отряда на начало слота. Плотность обстрелянного отряда, также учитывается на начало слота. Т.е. все отряды в рамках одного слота стреляют одновременно и потери от стрельбы одного из отрядов не влияют на точность и количество выстрелов другого.
Потери убитыми или потерявшими строй всегда убираются, начиная с самой длинной шеренги в отряде, если длинна обеих шеренг одинаковая, то – начиная с первой шеренги. Какого именно воина убрать (особенно в случае, если отряд состоит из по-разному вооруженных воинов), всегда решает владелец отряда.
Защита воинов от стрельбы
При определении результата стрельбы  учитывается защита противника. 

· «Стена щитов» – тест проводится только для пехотных отрядов один раз за слот. При обстреле отряда со щитами, хозяин отряда проводит проверку. Игрок бросает один кубик за весь отряд. Если он выбросил число, меньшее плотности строя – он отбил столько ударов, сколько выпало на кубике. Если выпало больше плотности строя – щиты не помогли.
· Павезы – тест проводится только для пехотных отрядов. Павезы, независимо от плотности стоящего за ними отряда, всегда защищают как «стена щитов» в плотности 5.
· Конский доспех – защищает, если игрок противника выбросил 1 во время теста на попадание.

Вернёмся к примеру, в котором пращники обстреливали гоплитов. Хозяин отряда гоплитов бросает кубик, чтобы проверить, защитила ли его воинов «стена щитов». Бросок кубика сравнивается с плотностью строя отряда. Чтобы удачно отбить стрелы щитами надо выбросить на кубике число, меньшее плотности строя – меньше 4. Получившееся число покажет число отбитых ударов. Выпало - 1. Одного гоплита спас щит, второй - убит. Если бы на кубике выпало три, то ни один гоплит в отряде не погиб.
Реагирование

Отряд, который обстреливают, может ответить на стрельбу в ход противника: стрельба проводится одновременно, даже если обстреливаемый отряд уже стрелял в этот ход. Если один отряд ведёт перестрелку с несколькими вражескими, он отвечает любому вражескому отряду на свой выбор.
Обстреливаемый отряд может также броситься в контратаку, если не ходил ещё в этот ход бегом или рысью. Для этого бросается один кубик и для пехоты и для конницы, который является одновременно тестом на потерю строя и дистанцией движения для контратакующего отряда. Если выпавшее число больше или равно расстоянию между отрядами, то между стрелками и контратакующим отрядом сразу проводится ближний бой, без предварительного обстрела.
Результаты стрельбы

Если в обстрелянном отряде были потери, сравните плотность строя стрелявшего и обстрелянного отряда. Если плотность строя стрелявшего отряда больше – обстрелянный отряд отступает (см. Результат ближнего боя, Деморализация). Если потерь не было, то при любой плотности обстреливаемого отряда он остаётся на месте.
Стрельба во фланг.

Отряд считается стреляющим по вражескому отряду с фланга в том случае, если он находится за линией, проходящей через фронтальную плоскость отрядной подставки. Стреляющий отряд должен находиться за этой линией полностью.
При обстреле во фланг и тыл не могут использоваться щиты.

При стрельбе во фланг тест на попадание бросается по большей плотности, но результат боя определяется по плотности обстрелянного отряда с фланга.
Пример: при стрельбе во фланг по отряду греческих гоплитов стоящих в две шеренге в плотном строю стрелки попадут на 1, 2, 3, т.е. меньше плотности гоплитов с фронта, но плотность для определения результатов боя равна 2 т.к. это плотность гоплитов с фланга.

В случае стрельбы во фланг обстреливаемый отряд может развернуться, пройдя тест, чтобы использовать «стену щитов».

Контратаковать стрелков в случае обстрела с фланга – нельзя. Но можно развернуться, чтобы использовать, например, «стену щитов».
Ближний бой

Ближний бой проводится между всеми отрядами в контакте. Отряд обязательно сражается со всеми отрядами противника, которые находятся с ним в контакте. 

Порядок, в котором проводится ближний бой между отрядами – неважен, т.к. бой происходит одновременно, и результаты боя одного отряда не влияют на бой другого.

При проведении рукопашного боя между несколькими отрядами (например, два против одного), такой бой также проводится одновременно, т.е. все плотности для расчета количества попаданий учитываются на начало слота, в котором происходит рукопашная.
Нанесение ударов в ближнем бою
Удары в ближнем бою наносят только воины, стоящие в первой шеренге. Игрок бросает один кубик за каждого своего воина. Удары наносятся одновременно – оба игрока бросают кубики и убирают потери одновременно. Общее количество ударов с каждой стороны должно быть равно числу воинов в первых шеренгах отрядов.
Потерявшие строй воины сражаться не могут.

Если в отряде есть воины разного типа, за них бросаются кубики разного цвета.

Наносить удары можно только по тем отрядам, которые контактируют с отрядом с фронта. По отрядам, атакующим с фланга и тыла, удары не наносятся.
Особенности оружия
Стрелки в ближнем бою сражаются также как при стрельбе, попадая, если на кубике выпало меньше вражеской плотности. Но стрельба в этом случае ведётся только из первой шеренги.
Ударные войска, вооружённые пиками, копьями и алебардами, чтобы попасть по противнику, должны выбросить на кубике значение меньше плотности строя своего отряда.

· Пики - двуручное
 оружие, в рукопашном бою нельзя использовать «стену щитов», пикинёры имеют 1 дополнительный удар за вторую шеренгу, если она не  короче, чем первая шеренга отряда.

· Алебарды – может быть использовано как копьё и как топор. Игрок перед броском кубика, обязан объявить, каким способом он использует алебарду. При использовании как копьё алебарда является двуручным оружием – в ближнем бою нельзя использовать «стену щитов». При использовании в качестве топора, является двуручным и бронебойным, если противник оказался защищён от удара «стеной щитов» или панцирем, он теряет строй.

Специалисты рукопашного боя, вооружённые мечами, топорами, короткими копьями, чтобы попасть, должны выбросить на кубике число, большее плотности строя своего отряда.
· Двуручный топор и двуручный меч – бронебойное оружие, в рукопашной нельзя использовать «стену щитов».
Конница, вооружённая кавалерийскими пиками, чтобы попасть должна выбросить на кубике число, больше плотности строя вражеского отряда.
· Кавалерийская пика – бронебойная. Если воин противника защитился от попадания кавалерийской пики с помощью «стены щитов» или панциря, он теряет строй.
· Особенности конницы с коротким копьём, луком, дротиком, мечом и т.д. не отличается от особенностей пехотного оружия.
· Кроме этого каждый всадник наносит по пехоте противника удар конём, если перед ударом отряд двигались только по прямой (разворот на месте перед движением за тест на потерю строя не считается движением). Удар конями наносится и в том случае, если пехота атакует конный отряд с фронта. Попадание конями – больше вражеской плотности. Не наносится, если бой происходит на пересечённой местности или если конницу атакуют во фланг или в тыл.
Защита воинов в рукопашной
· «Стена щитов» – тест проводится только для пехотных отрядов один раз за слот. Если выброшено число, меньшее плотности строя отряда, отбито столько ударов, сколько выпало на кубике. Если выпало больше плотности строя – щиты не помогли. «Стена щитов» не защищает от удара конями.
· Панцирь – защищает, если игрок противника выбросил 6 во время теста на попадание. Не защищает от удара конями.
· Конский доспех – защищает, если игрок противника выбросил 1 во время теста на попадание.

Удар во фланг

Отряд считается атакующим вражеский отряду с фланга в том случае, если он находится за линией, проходящей через фронтальную плоскость отрядной подставки. Атакующий отряд должен находиться за этой линией полностью. Для того, чтобы обозначить фланговый удар достаточно коснуться одним из передних углов подставки фланга вражеского отряда.

При ударе во фланг и тыл, атакованный отряд не может использовать «стену щитов».

При атаке противника во фланг, при сравнении плотности отряда, учитывается не плотность строя, а его глубина. То есть обычный пехотный отряд будет иметь плотность 2, а конный отряд и пехотный отряд, выстроенный в одну шеренгу, - плотность 1. Результат боя  определяется исходя из глубины атакованного с фланга отряда.

Пример:

Результаты ближнего боя

Игроки сами определяют, как разнести потери по своим отрядам, контактирующим с фронтом противника. Потери в рукопашном бою убираются, начиная с самой длинной шеренги. Если длина шеренг одинаковая, то – с первой.
После того, как из сражавшихся отрядов убраны все потери, сравниваются плотности строя этих отрядов. Плотность каждого отряда следует сравнивать с плотностью каждого из контактирующих с ним отрядов отдельно. Плотность строя считается по самой длинной шеренге.
Победителем в ближнем бою становится отряд с наибольшей плотностью строя. Если плотность строя отрядов равна, они должны продолжить ближний бой на следующий ход. 

Проигравший отряд разворачивается спиной к противнику, проходя тест на потерю строя, и движется от удара назад на своё полное движение. После остановки, по желанию игрока, он может снова развернуться фронтом к противнику. Тот же результат теста на потерю строя используется, если по пути отступивший отряд проходит через союзные отряды.
Отступление не может производиться вдоль подставки вражеского отряда, зашедшего с фланга. В этом случае отряд должен отступать наискосок, удаляясь от обоих отрядов. Если на пути отступающего отряда находится вражеский, то отступающий отряд считается рассеянным и убирается с поля боя.
Деморализация 

Выигравший в ближнем бою или в перестрелке игрок получает столько очков деморализации, сколько была плотность отступившего вражеского отряда на начало боя.
Очки деморализации могут быть применены только к отрядам противника на линии видимости от места боя или к проигравшему бой отряду, даже если в ходе отступления он вышел с линии видимости. Нельзя тратить очки деморализации на более дальний отряд от места боя,  пока они не применены к ближайшим отрядам противника.

Очки деморализации могут быть использованы так:

· На расстройство воинов противника: за одно очко деморализации можно заставить потерять строй одного вражеского  воина.

· Отступление вражеских отрядов: чтобы заставить вражеский отряд отступить, надо потратить столько очков деморализации, сколько его плотность строя. Паникующий отряд может отступить без затраты очков деморализации, так как его плотность равна нулю. Отступающий отряд поворачивается на 180 градусов и двигается на полное движение так, чтобы удаляться от всех отрядов противника на линии видимости. Закончив движение, отряд может повернуться обратно. Не забудьте пройти таким отрядом тест на потерю строя за развороты;

· Проведение вынужденной атаки вражеским отрядом: чтобы заставить вражеский отряд атаковать, надо потратить столько очков, какова плотность строя вражеского отряда. Атакующий отряд нападает на ближайший к нему отряд игрока;

Пример:

Метатели дротиков - бьют два воина из первой шеренги. Чтобы попасть по противнику, надо выбросить на кубике число, меньше плотности строя противника – в данном случае метателей дротиков устраивает 1, 2. Выпало 2, 5. Одно попадание.
Игрок за галлов бросает кубик для проверки «стены щитов». Для удачи ему надо выбросить на кубике число, меньшее его плотности строя – в данном случае – меньшее 3.
Выпадает один. Удар противника отбит.

Теперь игрок бросает кубики за галлов – выпадает 1, 4 и 5 – два попадания. Так как вооруженные мечами галлы для попадания по врагу должны выбросить больше своей плотности строя. Их устраивает 4,5,6.

Метатели дротиков проверяются на «стену щитов» - хотя с плотностью 2 успех этого действия маловероятен. Действительно, выпало 3 – щиты не спасли.

Итак, два аконтиста убито! Отряд аконтистов имеет плотность строя меньше, чем у галлов и должен отступить.

На этом действии галлы зарабатывают два очка морали – могут потерять строй два воина противника в ближайшем отряде. И конница, стоявшая неподалеку, теряет двух воинов.
Экзотические животные

Верблюды

Верблюды обладают свойством «устрашающие» по отношению к коннице. Но отряды на верблюдах не могут проводить удар лошадьми. Всадники на верблюдах могут отступать от пехоты, но не могут отступать от конницы.
Слоны

В одном отряде размещается один слон, который помещается на отрядную подставку 8x6 см. Фронтом отряда является узкая сторона подставки.

Каждый слон считается отрядом сам по себе. Если он усилен бойцами в башенке – они составляют отряд все вместе. Обратите внимание, за одно очко можно приобрести только одного слона с погонщиком. Если вы снабжаете слона экипажем – это стоит еще одного очка. Экипаж слона вместе с погонщиком не может превышать четырех воинов.

Слон может составить смешанный отряд с отрядом пехоты в рассыпном строю. В таком случае в потери и расстройство эти воины могут принимать на себя. Если вся лёгкая пехота уничтожена, противник получает 1 победное очко.
Слон является «устрашающим» оружием по отношению ко всем родам войск.

Слон всегда движется на 7 дюймов. Может ходить рысью по правилам конницы в конском доспехе, но если во время теста выпадает меньше 3, слон считается взбесившимся (см. ниже).
Слон не может передвигаться по болоту, остальные препятствия он игнорирует при движении. При движении своих отрядов через Слона, они сами расстраиваются, если во время теста выпадает <3.

У Слона нет фланга и тыла.

Щиты и панцири не защищают от удара слона.

Слон проводит атаку по противнику в зависимости от плотности построения врага. Если у него на кубике выпало больше, чем плотность вражеского отряда, он промахнулся. В остальных случаях значение кубика означает количество затоптанных воинов. Обычных ударов Слон не наносит. Каждый раз, когда противник попал по слону – игрок проходит тест по числу попаданий. Если на кубике выпало меньше или равно количеству попаданий – слон погиб. Если большее четное число – он взбесился и должен атаковать любой ближайший отряд. Слон движется немедленно, входя в контакт с таким отрядом. Если выпало нечетное число – слон выжил.

Экипаж слона проводит все положенные ему атаки – может стрелять лучниками, метать дротик и наносить свои удары в рукопашном бою. При этом воины всегда могут стрелять, независимо, двигался слон или нет. «Плотность» строя экипажа с точки зрения эффективности равна количеству воинов на слоне.

Бой одного слона с другим производится очень просто – оба игрока кидают кубик и тот, кто выбросил больше – убил противника.

С точки зрения дистанции стрельбы слон всегда считается как шесть воинов.
Деморализовать слона можно только в том случае, если ближайший разбитый отряд – тоже слон. Если это какой-то другой отряд очки деморализации на него не действуют.

Слон не может иметь никаких свойств кроме ветеранства (в  том случае, если на слоне сидит командир).

Слон не может совершить отступление от любых других отрядов. Конница может отступать от слона, пехота – нет.
Военные машины

Колесницы

Плотность строя колесницы для целей расчёта стрельбы и боя считается по количеству лошадей.  Экипаж колесниц не может превышать количество лошадей, исключая погонщика. Колесницы располагаются на подставке так же как слон.
Колесница наносит удары лошадьми по правилам конницы. Помимо удара лошадьми один удар наносят бойцы экипажа. Если член экипажа стрелок, он может стрелять, даже если колесница двигалась.
Колесница может проводить прорыв строя вражеской пехоты.
Колесница может разворачиваться, но в случае провала теста на разворот, она считается перевернувшейся и убирается с поля.

Колесница может ходить рысью по правилам бездоспешной конницы, один из двух кубиков на рысь на выбор игрока является одновременно и тестом на потерю строя. В случае неудачного теста колесница считается перевернувшейся и убирается с поля.
Колесница может составить смешанный отряд с отрядом пехоты в рассыпном строю. Эти воины могут принимать расстройство и потери на себя.

Если колесницы снабжены косами, они считаются устрашающим и бронебойным оружием для всех родов войск. Серпоносная колесница стоит на одно очко комплектования больше. Серпоносные колесницы не могут составлять смешанные отряды с лёгкой пехотой.

Каждый раз, когда противник попал по колеснице – игрок проходит тест по числу попаданий. Если на кубике выпало меньше или равно количеству попаданий – колесница уничтожена.
Если колесница атакована во фланг или тыл, то бой ведёт только её экипаж. Её плотность в этом случае равна 1.
Деморализовать колесницу можно только целиком, потратив столько очков деморализации, сколько лошадей в упряжке. Для восстановления деморализованной колесницы нужно столько ходов, сколько лошадей в упряжке. В случае бегства колесницы её численность считается как число лошадей в упряжке, умноженное на 2.

Колесница не может иметь никаких свойств, кроме ветеранства.

Колесница не может отступать от конницы. Конница может отступать от колесниц, пехота – нет.

Боевые повозки шумеров.
Для боевых повозок действуют те же правила, что и для колесниц за следующими исключениями: они не могут проводить удар конями, но получают к повозке отряд лёгкой пехоты, для того, чтобы составить с ней смешанный отряд бесплатно.
Боевые повозки

Самые знаменитые боевые повозки – боевые повозки армии гуситов. Однако они использовались и многими другими армиями – например, их использовали римляне против слонов царя Пирра.

Повозка ставится одна на большую подставку. 

Повозки движутся по полю по правилам колесниц. Плотность строя повозок считается также, как плотность строя обычного пехотного отряда.

Повозки считаются непреодолимым препятствием в целях движения.

Экипаж боевой повозки равен шести воинам. Они могут стрелять и сражаться в ближнем бою, как специалисты рукопашного боя, но только в том случае, если противник их атакует. Повозка не может сама атаковать.

Повозку могут атаковать только стрелки и специалисты рукопашного боя.

Если экипаж покидает повозку, он проходит тест на потерю строя. Покинутая повозка остаётся на месте и может быть снова занята любым пехотным отрядом численностью не больше 6 воинов. При этом необходимо пройти тест на потерю строя.

Экипаж повозки сражается как обычный отряд, но, побеждённый в ближнем бою, не отступает, а считается уничтоженным. Повозка при этом удаляется с поля боя. Воины, сражающиеся в повозке, имеют защиту, соответствующую панцирям и щитам одновременно. Воины в повозке всегда считаются стойкими.

Артиллерия и метательные машины

Все метательные машины делятся на обычные и пороховые. Отличие порохового оружия в том, что оно является устрашающим для всех родов войск. Поэтому пушка стоит 2 очка.

Тяжелые метательные машины и артиллерия не могут передвигаться по полю боя. Их дальность стрельбы равна числу, выпавшему на одном кубике d6.

Легкая артиллерия и метательные машины могут двигаться по полю боя на столько дюймов, сколько выпало на кубике.

Расчет артиллерии состоит из четырёх гражданских и, при столкновении с пехотой или конницей противника, ударов не наносит. Плотность строя артиллерии считается равной двум. Артиллерия, расчет которой перебит или убежал, снимается с поля боя и не может быть использована.

Артиллеристы не могут уклониться от удара любых других войск.

Артиллерия, как и все остальные стрелки не может стрелять, не имея линии видимости.

Артиллерия устанавливается по одной машине на большую (как у слонов) подставку. Выставляется на поле сражения одновременно с лагерем и по правилам лагеря.

При стрельбе легких метательных машин и артиллерии по противнику, дистанция стрельбы равна количеству воинов на первой подставке отряда противника. Чтобы попасть по отряду, надо выбросить на кубике число, меньшее или равное плотности строя вражеского отряда. Выпавшее число означает количество погибших воинов противника.

Стрельба тяжёлых метательных машин и артиллерии по отряду происходит так: Игрок бросает два кубика. Чтобы попасть по отряду противника сумма выброшенных очков должна быть больше дистанции до отряда. Один кубик при этом учитывается только для этого. Второй, на выбор хозяина артиллерии – показывает результат попадания. Чтобы попасть по отряду, надо, чтобы на втором кубике выпало число, меньшее или равное плотности строя обстреливаемо отряда. Число, выброшенное на кубике при попадании, показывает число убитых воинов противника.

Например: бомбарда (тяжёлая артиллерия) обстреливает отряд в плотном строю с дистанции восемь дюймов. На кубиках выпало 3 и 6. 3+6=9, это больше восьми дюймов – дистанции до вражеского отряда. Значит бомбарда - добила. На попадание выбираем кубик, на котором выпало 3, это меньше плотности строя вражеского отряда. Следовательно, пушка попала и убила трех воинов противника. Так как стреляла пороховая артиллерия, еще трое воинов теряют строй. Если бы был обстрелян отряд в разомкнутом строю (плотность 3), то пушка бы промахнулась. Плотность обстрелянного отряда становится равной 1 – это меньше чем плотность артиллерии, значит обстрелянный отряд бежит.
Полевые укрепления

Лагерь
Охраняющий лагерь отряд имеет бонусы отряда, находящегося в лесу. Отряд противника, входя в лагерь, проходит тест на потерю строя как при входе на пересечённую местность. Если отряд вошел в неохраняемый лагерь противника, лагерь считается разграбленным и убирается с поля боя. Захвативший лагерь отряд также снимается с поля, как занявшийся грабежом, однако не считается уничтоженным.

Охраняемый лагерь противника не может быть разграблен. При нападении на охраняемый лагерь, происходит ближний бой по общим правилам. Только после того, как будет уничтожена или выбита из лагеря охрана – он может быть захвачен.
Колья

Отдельные колья вбивались в землю, как правило, для защиты от атаки конницы. Особенно знамениты этим приемом английские лучники.

Подставка с кольями должна быть 8*2 см. Для изображения кольев идеально подойдут деревянные зубочистки. На подставке их должно быть штук восемь-десять. Колья должны стоять наклонно в сторону противника и обязательно между ними должны быть зазоры, чтобы было понятно, что это не частокол. 

При атаке кавалерии на отряд, стоящий за кольями, атакующий отряд проводит тест на потерю строя. Потерявшие строй воины считаются убитыми.  

Любой свой или вражеский отряд пехоты, проходя через колья, тестируется на расстройство как при движении через пересеченную местность. Если через колья проводится атака, этот тест проводится до рукопашного боя.
Контактная информация и поддержка игры

Новые арм-листы, сценарии, специальные правила и обновления найдутся на сайте www.artoftactics.com. Там же вы можете обсудить эти правила на форуме и найти себе товарищей для игры.

Мы были бы рады также опубликовать на нашем сайте различные ваши дополнения к игре, услышать ваши предложения или увидеть с «альтернативные» арм-листами и сценарии. Высылайте! Art of Tactics - открытая игровая система и мы будем рады услышать ваши предложения.  

Со всеми вопросами, замечаниями и предложениями прошу обращаться по адресу: chebur@artoftactics.com Калинину Алексею. С удовольствием выслушаю ваше мнение.

Листы армий.

Если какое-то качество или снаряжение указано для отряда в скобках - игрок может брать или не брать её по своему желанию. Союзные контингенты могут быть любого размера. Но Генерал в союзном контингенте может быть только один.

Как читать армейские листы: 
Греки V в. До н.э.:

Основные войска:

8 Гоплиты копье, щит (панцирь)
4 Аконтисты дротик (щит)

Вспомогательные войска:

0-2 3 Конница дротик (панцирь)

4 Скифские лучники (панцирь)
Основных войск в армии может быть сколько угодно, вспомогательных – если не указано особо (как в случае с конницей) – только один отряд.

Число перед названием отряда означает количество воинов в нём. Отряд гоплитов, например, должен состоять из 8 пехотинцев – две шеренги в плотном строю. Далее после названия отряда написано, каким оружием вооружены воины. Оружие или защитное снаряжение, взятое в скобки, игрок может брать или не брать - по желанию.
� Отряд, вооруженный двуручным оружием может все-таки использовать щит. Воины с оружием ближнего боя (пикинеры и алебардщики) используют «стену щитов», когда их обстреливают.
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