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• Если в отряде осталось меньше солдат, чем указано выше, отряд считается уничтоженным. Остав-
шиеся фигурки немедленно убираются из игры.

Ход
• Игровой ход делится на две основные фазы:
   1. Приказы.
   2. Исполнение приказов.

Приказы
В фазу «приказы» игроки должны определить, какие приказы будут исполнять их отряды в этот 

ход. Всего есть шесть приказов:
• «На месте»
Чтобы отдать отряду приказ «на месте», нужно:
1. Не делать в листе приказов никаких пометок для отряда, который должен стоять на месте.
2. Если, отряд не получил приказа, даже по ошибке, он выплняет приказ «на месте».
3. Некоторые отряды получают преимущества при выполнении приказа «на месте». Это описано

в разделе «специальные правила».
• «Огонь»
Чтобы отдать отряду приказ «огонь», нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.

 2. Указать в графе «огонь» или «прицельный огонь» номер отряда, который игрок хочет обстре-
лять. О том, чем отличаются эти варианты, написано в разделе «стрельба».

 
• «В атаку»
Чтобы отдать отряду приказ «в атаку», нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет атаковать.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет атаковать.

2. Указать в графе «в атаку» номер отряда, который игрок хочет атаковать.

3. Некоторые отряды (например, артиллерия) не может получать приказ «в атаку». Это указано
в ЛБХ для соответствующих отрядов.

• «Марш»
Чтобы отдать отряду приказ «марш», нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет передвигаться.
2. В графе «марш» нужно отметить количество сантиметров, которое должен пройти отряд. Под-

робнее о максимальных дальностях передвижения отрядов написано в разделе «передвижения».робнее о максимальных дальностях передвижения отрядов написано в разделе «передвижения».

      

робнее о максимальных дальностях передвижения отрядов написано в разделе «передвижения».

3. Если отряд будет передвигаться под углом, в графе «поворот» нужно указать, в какую сторону 
отряд будет поворачивать. Для этого нужно указать номер румба, на который должен повернуть
отряд.

4. Отряды, построенные рассыпным строем, могут передвигаться назад (т.е. в направлениях, поме-
чаемых символом ↓). В этом случае при указании направления движения нужно отметить символ ↓.
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• Стрельба в движении
Если отряд будет стрелять до передвижения, нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.

2. Указать в графе «огонь» номер отряда, который игрок хочет обстрелять.
3. Указать дальность и направление передвижения в соответствующих графах.
Если отряд будет стрелять, а затем атаковать, нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.

2. Указать в графе «огонь» номер отряда, который игрок хочет обстрелять. 
3. Указать в графе «в атаку» номер отряда, который будет атакован. Целью атаки и стрельбы дол-

жен быть один и тот же отряд.
Если отряд будет стрелять после передвижения, нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет стрелять.

2. Указать в графе «прицельная стрельба» номер отряда, который игрок хочет обстрелять.
3. Указать дальность и направление передвижения в соответствующих графах.
• «Перестроение»
Чтобы отдать отряду приказ «перестроение», нужно:
1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет перестраиваться.1. Отметить в графе «номер отряда» номер того отряда, который будет перестраиваться.

2. Указать в графе «поворот» направление фронта отряда после перестроения.
Для этого нужно отметить:
- Символ ↓ или ↑, в зависимости от того, будет фронт отряда поворачивать в противоположную 

сторону или нет.
- Номер румба, на который должен повернуть отряд.- Номер румба, на который должен повернуть отряд.

3. Указать ширину фронта отряда после завершения перестроения3. Указать ширину фронта отряда после завершения перестроения

4. В некоторых случаях необходимо отметить один из дополнительных символов (картинки: чере-
паха, каре, спешивание). Эти случаи подробно описаны в разделе «специальные правила».

• Отдавать отрядам приказы нужно втайне от другого игрока.
• В фазу «приказы» нельзя производить какие-либо измерения.
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Исполнение приказов
• После того, как все приказы будут записаны, нужно продемонстрировать их противнику.
• После этого изменять отданные приказы нельзя.
Очерёдность исполнения приказов
• Фаза «исполнение приказов» разделена на шесть стадий. Приказы следует выполнять строго

в приведённом ниже порядке:
1. на месте
2. огонь
3. передвижения
4. рукопашный бой
5. прицельный огонь
6. перестроение.
• В одной стадии все полученные приказы выполняются одновременно. Какой отряд выполнит 

приказ первым, а какой последним – не имеет значения.
• Все понесённые потери засчитываются после завершения каждой стадии.
• Каждый отряд должен выполнить полученный приказ, даже если к моменту выполнения это ста-

нет невыгодным.
• Как только все приказы будут выполнены, ход заканчивается. Начинается следующий ход.

Стрельба
• Производить стрельбу могут только воины, обладающие характеристиками «стрельба» и «даль-

нобойность».
• Отряд может стрелять в одну из двух стадий хода: «огонь» или «прицельный огонь». Выстрелы

в стадию «огонь» происходят раньше, зато выстрелы в стадию «прицельный огонь» более точны.
• Некоторые отряды обязаны стрелять только в стадию «прицельный огонь». Более подробно

это описано в разделах «стрельба в движении» и «специальные правила».
• Отряд, участвующий в рукопашном бою, не может стрелять.
• Стрелять можно только по отрядам, находящимся в зоне видимости.
• Если оказалось, что цель стрельбы находится вне зоны видимости, стрельба не производится.

Например, отряд А получил приказ «огонь». Цель приказа – отряд Б. После определения зоны ви-
димости отряда А оказалось, что отряд Б находится вне неё. Стрельба не производится.

 

ЗОНА ВИДИМОСТИ

А

Б

• Если на линии между стреляющим отрядом и целью стрельбы есть отряд или другое препятствие 
(строение, скала, лес и т.п.), стрельба не производится.

 

СКАЛА
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• Измерьте расстояние от стреляющего отряда до цели.
• Если это расстояние больше, чем характеристика «дальнобойность» стреляющего отряда, снаря-

ды не долетели. 
Например, «дальнобойность» стреляющего отряда равна 15. Расстояние от него до цели стрельбы 

равно 16 шагам (рис.а). Это превосходит «дальнобойность» отряда. Произошёл недолёт. Если бы рас-
стояние до цели стрельбы было равно 10 (рис. б), отряд произвёл бы результативную стрельбу.

    16 см.
     10 см.

а б
• Если расстояние меньше или равно характеристике «дальнобойность», проведите тест на попа-

дание.
• Для этого киньте столько кубиков, сколько солдатиков стоит в первой шеренге стреляющего

отряда.
Например, когда стреляет отряд арбалетчиков, ширина фронта которого 8 фигурок, нужно

кинуть 8 кубиков.
• Некоторые воины могут производить большее количество выстрелов. Подробнее об этом расска-

зано в разделе «специальные правила». 
• Выпавшее на кубике значение больше «Стрельбы» отряда – это промах.
• Выпавшее на кубике значение меньше «Стрельбы» или равное ей – это попадание по цели.
Продолжим наш пример. «Стрельба» отряда арбалетчиков равна 7. На кубиках выпало 1, 2, 4, 4, 5, 

7, 8, 10, 12, 14, 15, 18. Шесть результатов меньше «стрельбы» отряда или равны ей. Это – попадания. 
Остальные результаты – промахи.

• В ряде случаев «стрельба» отряда модифицируется.
- Если отряд стреляет в стадию «прицельный огонь», к его характеристике «стрельба» следует при-

бавить 2. Отряды, которые обязаны стрелять в стадию «прицельный огонь» не получают этого плюса.
- Если цель стрельбы – слон, к характеристике «стрельба» стреляющего отряда следует прибавить 2.
- Если расстояние до цели стрельбы дальше 20 см, при стрельбе по ней от характеристики отряда 

«стрельба» следует отнять 2.
- Если цель стрельбы находится в укрытии, при стрельбе по ней от характеристики отряда «стрель-

ба» следует отнять 2. Подробнее об укрытиях написано в разделе «местность».
- Если отряд использует правило «стрельба в движении» и при этом совершает ускоренное пере-

движение или атакует, от его характеристики «стрельба» следует отнять 2.
- Если отряд использует правило «стрельба из задних шеренг» (см. соответствующее дополнитель-

ное правило), от характеристики «стрельба» воинов второй и следующих шеренг следует отнять 2. 
Воины первой шеренги не получают этого минуса. Это означает, что броски на попадание следует 
производить отдельно за первую и остальные шеренги отряда.

- Если цель стрельбы – отряд в рассыпном строю (см. соответствующее дополнительное правило), 
от характеристики «стрельба» стреляющего отряда следует отнять 2.

- Если цель стрельбы – отряд кавалерии, и в этот ход он должен совершать ускоренное передвиже-
ние или атаковать, от характеристики «стрельба» стреляющего отряда следует отнять 2.

- Даже если есть несколько отрицательных модификаторов, характеристика «стрельба» не может 
упасть ниже 1.

• Для того чтобы определить, какие попадания пробили броню, нужно пройти тест на пробива-
ние.

• Для этого за каждое попадание киньте кубик.
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• Выпавшее на кубике значение меньше «Защиты» цели или равное ей показывает, что солдат 
остался жив.

• Если выпавшее на кубике значение больше «Защиты», один воин отряда убирается из игры.
«Защита» обстрелянного отряда равна 10. На кубиках выпало 2, 5, 8, 11, 15, 20. Три результата боль-

ше «защиты» обстрелянного отряда. Значит, три воина этого отряда убираются из игры. 
• Некоторые воины обладают специальным правилом «сила выстрела». Когда обстрелянные

ими воины проходят тест на пробивание, их «защита» уменьшается. Подробнее это описано в раз-
деле «специальные правила».

• Если обстрелянный отряд будет производить стрельбу в эту стадию (огонь или прицельный 
огонь), поставьте солдатиков рядом с отрядной подставкой.

• В этой стадии они засчитываются при определении количества выстрелов.
• После проведения стрельбы следует убрать этих солдатиков со стола.

Стрельба в движении
• Воины, обладающие специальным правилом «стрельба в движении» могут совмещать передви-

жение и стрельбу.
• В разделе «приказы» описано, как отдавать этим отрядам приказ «стрельба в движении».
• Если стрельба производится до передвижения отряда (вне зависимости от того, будет ли отряд 

после стрельбы атаковать или просто двигаться), она проходит согласно основным правилам в ста-
дию «огонь».

• Отряд производит перемещение согласно основным правилам в стадию «передвижения». Можно 
совмещать стрельбу и ускоренное передвижение.

• Если стрельба производится после движения, она проходит в стадию «прицельная стрельба».
Отряд, производящий стрельбу в движении, не получает плюса к «стрельбе» за то, что стреляет
в эту стадию.

• Отряды, которые производят стрельбу в движении, могут получить штраф к характеристике 
«стрельба».

Боезапас
• Если при броске на попадание при стрельбе выпала по крайней мере одна двадцатка за каждые 

двенадцать воинов отряда, считается, что снаряды закончились.
• Неполные дюжины также засчитываются, так что отряд из двадцати пяти солдат должен выбро-

сить три «двадцатки» на попадание, чтобы снаряды закончились.
• Этот отряд больше не может выполнять приказ «огонь».
• Чтобы показать, что отряд не может стрелять, сделайте отметку «нет боеприпасов» в карточке 

отряда.отряда.

• Когда стреляет отряд артиллерии, снаряды заканчиваются при выпадении хотя бы одной
единицы. 

Стрельба по отрядам, участвующим в рукопашном бою
• Вы можете назначить целью стрельбы отряд, участвующий в рукопашном бою.
• Если стрельба произведена по отряду, участвующему в рукопашном бою, все попадания следует 

распределить между отрядами, участвующими в рукопашном бою.
• Все чётные результаты, выпавшие на кубиках – это попадания по отряду противника.
• Все нечётные результаты – это попадания по своему отряду.
• Проведите тесты на пробивание и удалите потери согласно основным правилам.
• Если обстрелянный отряд участвует в рукопашном бою с несколькими вашими отрядами, перед 

проведением бросков объявите, какой из ваших отрядов будет получать попадания.

Артиллерия
• Тест на попадание для артиллерии проводится по своим правилам.
• Сначала следует провести тест на разброс.
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• Бросьте кубик. Если результат больше, чем характеристика «разброс» орудия, считается, что сна-
ряд попал точно в цель.

• Чтобы определить количество попаданий, киньте количество кубиков равное характеристике 
«Мощность» орудия.

Например, «мощность» пушки равна пяти. Значит, нужно бросить пять кубиков.
• Сравните результаты бросков с характеристикой «Стрельба» расчёта. Все обычные модификато-

ры к стрельбе, кроме штрафа за дистанцию, применяются. 
• Выпавшее на кубике значение больше «Стрельбы» расчёта – это промах.
• Выпавшее на кубике значение меньше «Стрельбы» или равное ей означает попадание.
• Тест на пробивание для артиллерии не проводится. Никакие доспехи не могут защитить 

от пушечного ядра или камня из катапульты.
• После определения количества попаданий уберите из обстрелянного отряда столько воинов, 

сколько выпало попаданий.
• Если результат меньше характеристики «разброс» или равен ей, снаряд прошёл мимо 

цели – нужно определить, в какую сторон отнесло снаряд.
• Направление сноса выстрела определяется направлением вершины выпавшей стороны кубика. 

Значение, выпавшее на кубике – это расстояние, на которое сносится снаряд. Отсчёт направления 
сноса идёт от центра объявленной цели стрельбы. Расстояние измеряется от края объявленной цели.

14 см.

• Если расстояние от точки, в которую отнесло выстрел, до любого отряда превышает два см, сна-
ряд не наносит урона никому.

• Если выстрел отнесло на другой отряд (в точке, в которую отнесло выстрел, находится отряд), 
этот отряд (не важно, какому игроку он принадлежит) становится целью стрельбы. Стрельба по нему 
проводится согласно приведённым выше правилам.

• Если на расстоянии не более 2 см от точки, в которую отнесло выстрел, есть отряд, он становится 
целью стрельбы. Если таких отрядов несколько, они все становятся целью стрельбы. При этом общее 
количество бросков на попадание (зависящее от характеристики «мощность») делится между отря-
дами поровну. Если «мощность» орудия не делится нацело, игрок-хозяин орудия может распреде-
лить все лишние попадания между отрядами.

• Далее стрельба проводится по основным правилом, при этом применяется штраф -2 к «стрельбе» 
орудия.

Стрельба по артиллерии
• Игрок может объявить целью стрельбы вражеское орудие с расчётом.
• В этом случае целью обстрела считается расчёт орудия противника: из него при удачных выстре-

лах должны убираться солдаты.
• Обстрел расчёта орудия пехотой или кавалерией производится согласно основным правилам 

стрельбы по отрядам.
• Когда орудие стреляет по вражескому орудию, результат «1» при броске на попадание считается 

попаданием в само орудие. Орудие уничтожено и убирается из игры. Расчёт остаётся в игре.
• В остальном обстрел расчёта артиллерией производится согласно основным правилам.
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Потери в расчёте
• За каждого убранного из игры воина расчёта отряд артиллерии получает -1 к «стойкости» 

до конца игры.
• Если расчёт орудия понёс потери, перед проведением теста на попадание он должен пройти тест 

стойкости. Для этого теста используется собственная «Стойкость» расчета. «Лидерство» стоящего 
рядом Генерала использоваться не может.

• Для этого нужно бросить кубик и сравнить выпавшее значение с характеристикой «стойкость» 
расчёта.

• Если выпавшее значение окажется меньше или равно «стойкости», тест пройден. Орудие может 
стрелять как обычно.

• Если выпавшее значение окажется больше «стойкости», тест не пройден.
• В этот ход орудие не может стрелять.

Передвижения
• Отряды, получившие приказы «марш», «в атаку», «стрельба в движении», а также отряды 

в состоянии паники обязаны передвигаться.
• Направление и дальность передвижения этих отрядов определяется отданным приказом 

или правилами.
• Отряд не может пройти больше максимальной дальности передвижения.
• Максимальные дальности передвижения отрядов зависят от рода войск и направления движе-

ния. Они указаны в таблице 1. Прочерк означает, что данный род войск не может передвигаться 
в этом направлении.

Таблица 1. Движение отрядов
Румб Пехота Кавалерия Артиллерия

↑ 8 12 4
4,5 6 10 2
3,6 4 8 -
2,7 2 6 -
1,8 - 4 -

• Пехота и кавалерия также могут совершать ускоренное передвижение. Дальности движения 
отрядов при ускоренном передвижении указаны в таблице 1а.

Таблица 1а. Ускоренное передвижение
Румб Пехота Кавалерия

↑ 12 24
4,5 9 20
3,6 6 16
2,7 3 12
1,8 - 8

• Чем шире фронт отряда, тем меньше максимально доступный для этого отряда угол поворота. 
Эти ограничения указаны в таблице 2.

Таблица 2. Поворот больших отрядов

Ширина фронта Доступные углы 
поворота (пехота)

Доступные 
углы поворота 

(кавалерия)
4 и менее воинов 4,5; 3,6; 2,7 4,5; 3,6; 2,7; 1,8

5-8 воинов 4,5; 3,6 4,5; 3,6; 2,7
9-12 воинов 4,5 4,5; 3,6

13 и более воинов 4,5 4,5
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• Если по ошибке в приказе была указана дальность передвижения, превышающая максимально 
возможную для данного отряда дальность передвижения (учитывая ускоренное передвижение, если 
оно возможно), отряд должен пройти расстояние, равное максимальной дальности передвижения. 

• Как правило, отряды не могут передвигаться назад (т.е. в направлениях, помечаемых символом ↓). 
Исключения описаны в разделах «передвижение паникующих отрядов» и «рассыпной строй».

Приказ «марш»
• Отряды, выполняющие приказ «марш» или «стрельба в движении» (совмещённая с обычным 

передвижением), проходят столько шагов, сколько указано в приказе.
• Направление передвижения этих отрядов также указывается в приказе.
• После завершения передвижения фронт отряда должен быть направлен в ту же сторону, в кото-

рую отряд двигался.
Отряд пехоты получил приказ «марш» на 4 шага в направлении «6». Отряд перемещается, как по-

казано на рисунке.

4 см.

￼
• Если на пути этого отряда оказывается союзный отряд или непроходимый ландшафт, отряд дол-

жен остановиться в 1 см от препятствия.
Например, отряд пехоты получил приказ «марш» в направлении вперёд на 8 см. При передвиже-

нии отряда оказалось, что полностью выполнить приказ невозможно, так как на пути стоит союзный 
отряд. Отряд останавливается в 1 см от препятствия, как показано на рисунке.

￼

1 см. 
до препятствия

    8 см.

• Если на пути этого отряда оказывается вражеский отряд, отряд вступает в рукопашный бой с ним. 
Отряды, вступившие в рукопашный бой в результате выполнения приказа «движение», получают 
определённые штрафы в рукопашном бою. Подробнее это описано в разделе «рукопашный бой».
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Ускоренное передвижение
• Отряды пехоты и кавалерии могут совершать ускоренное передвижение.
• Отряд считается совершающим ускоренное передвижение, когда получает приказ «марш» 

или «стрельба в движении» (совмещённая с обычным передвижением), если в приказе указано рас-
стояние, превышающее максимальную дальность нормального передвижения из таблицы 1.

• Отряды, совершающее ускоренное передвижение, могут устать. Подробно это описано в разделе 
«усталость».

• Некоторые отряды (например, катафракты) не могут совершать ускоренного передвижения. 
Это указывается в ЛБХ соответствующих отрядов.

Передвижение атакующих отрядов (приказы «атака» и «стельба в движении»)
• Отряды, получившие приказ «в атаку» (и «стрельба в движении», совмещённая с атакой), пере-

двигаются так, чтобы встать вплотную к отряду противника, который назначен целью атаки.
• Перед перемещением атакующего отряда необходимо проверить, находится ли цель атаки в зоне 

видимости. Если оказалось, что цель атаки находится вне зоны видимости, атака не производится. 
В этот ход атакующий отряд должен стоять на месте.

• Атака может быть направлена во фронт, во фланг или в тыл отряда противника.
• Если атакующий отряд находится в зоне видимости отряда противника, он атакует отряд про-

тивника во фронт.
• Если атакующий отряд находится во фланговой зоне отряда противника, он атакует отряд про-

тивника в соответствующий (ближайший) фланг.
• Если атакующий отряд находится в тыловой зоне отряда противника, он атакует отряд против-

ника в тыл.
• Если атакующий отряд находится одновременно во фронтальной и фланговой зоне атакованно-

го отряда, считается, что он атакует отряд противника во фронт.
• Если атакующий отряд находится одновременно во фланговой и тыловой зоне атакованного 

отряда, считается, что он атакует отряд противника во фланг.
• Когда отряд атакует противника во фланг или в тыл, он получает преимущество в рукопашном 

бою. Подробнее это описано в разделе «атака во фланг и в тыл».
• Расстояние, которое могут пройти атакующие отряды, указано в таблице «ускоренное передви-

жение». Отряды, которые не могут совершать ускоренное передвижение (например, катафракты), 
при выполнении приказа «атака» могут пройти расстояние, равное дальности ускоренного передви-
жения для данного рода войск.

• Если отряд должен совершить поворот прежде, чем идти в атаку, максимальная дальность пере-
движения снижается так же, как и при обычном движении.

• Если оказалось, что атакующий отряд не может дойти до атакованного отряда, считается, 
что произошла неудачная атака.

Например, отряд пехоты выполняет приказ «в атаку». Расстояние между ним и целью ата-
ки – 14 шагов. Это на два шага превышает максимальную дальность ускоренного передвижения это-
го отряда. Это означает, что произошла неудачная атака. Отряд должен пройти по направлению 
к отряду противника на максимальную дальность нормального передвижения. В данном случае 
она равна 8 шагам. Отряд перемещается так, как показано на рисунке.

￼

      14 см.

   8 см.

• В этом случае передвиньте атакующий отряд по направлению к атакованному на расстояние, 
равное максимальной дальности обычного передвижения, как описано в правилах движения.
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• Если отряд не сможет дойти до цели атаки из-за отряда противника, вставшего у него на пути,
он должен атаковать этот отряд. 

 

отряд 1

отряд 2

Например, отряд кавалерии получил приказ «в атаку», целью которого назначен отряд 1. Посколь-
ку отряд 2 стоит на пути атакующего отряда, целью атаки становится он.

• Если отряд союзников или непроходимая местность мешает отряду дойти до цели атаки,
это считается неудачной атакой. Переместите отряд настолько далеко, насколько это будет возмож-
но, и остановите в одном шаге от препятствия, так же, как при выполнении приказа «марш».

• Как только атакующий отряд касается другого отряда, перемещение завершается и считается,
что эти отряды вступили в рукопашный бой.

Расстояние между атакующим и атакованным отрядами равно восьми шагам. Это не превышает 
максимальную дистанцию передвижения атакующего отряда. Отряд передвигается так, как показа-
но на рисунке.

 

но на рисунке.

8 см.

Отряд кавалерии получил приказ «в атаку». Для выполнения этого приказа отряду нужно со-
вершить движение с поворотом на румб «6». Максимальная дальность передвижения этого отряда
с таким поворотом – 20 шагов. Расстояние между отрядами – 15 шагов. Оно меньше максимальной 
дальности передвижения. Отряд кавалерии перемещается так, как показано на рисунке.

     15 см.

 
• Если к этому моменту атакованный отряд не выполнил своего приказа, этот приказ отменяется.
• Если по завершении перемещения атакующего отряда его фронт совпадает не полностью с фрон-

том, флангом или тылом атакованного отряда, следует произвести выравнивание:
• Если часть воинов, стоящих во фронте атакующего отряда не соприкасается подставками с вои-

нами отряда противника, сдвиньте атакующий отряд так, чтобы все воины во фронте атакующего
отряда соприкасались подставками с воинами противника.
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• Ели это по каким-то причинам невозможно, сдвиньте атакованный отряд соответствующим
образом.

• Если нельзя сделать так, чтобы все воины передней шеренги атакующего отряда соприкасались 
подставками с воинами противника, выравнивание следует произвести так, чтобы максимально
возможное количество воинов передней шеренги атакующего отряда соприкосались подставками
с воинами противника.

• Если в один ход атакуют несколько отрядов, выравнивание следует произвести так, чтобы наи-
большее количество воинов всех отрядов соприкасалось с противником.

Передвижение паникующих отрядов
Если к началу стадии «передвижения» отряд находится в состоянии паники (вне зависимости

от того, запаниковал отряд в этот ход или в один из прошлых), он должен передвигаться по следую-
щим правилам:

• Отряды в состоянии паники должен пройти максимально возможную дальность для данного 
рода войск. Такой отряд обязан совершать ускоренное передвижение, если правила позволяют это.

• Отряды в состоянии паники не замедляют передвижения, если передвигаются под углом. Так-
же они могут передвигаться в любую сторону. Измерения производятся от центра фронта, фланга
или тыла отряда, в зависимости от того, в какую сторону он будет передвигаться.

• Движение отряда в состоянии паники должно быть направлено: 
- от противника (если отряд сражается с несколькими отрядами противника, направление выбира-

ет игрок-хозяин отряда).
- к своему краю игрового поля
- к ближайшему краю игрового поля
- к любому краю игрового поля (по выбору игрока-хозяина отряда)
- к союзным отрядам
- Если нет возможности выполнить первое указание из данного списка, нужно использовать второе, 

если невозможно выполнить второе, то – третье и т.д.
• Если на пути паникующего отряда оказывается препятствие (любой отряд или непроходимая 

местность), он должен остановиться перед препятствием и совершить поворот так, чтобы обойти 
препятствие по кратчайшему маршруту и продолжить движение. Если есть несколько кратчайших 
путей, маршрут отряда выбирает игрок-хозяин отряда. Этот дополнительный поворот не уменьша-
ет дальности передвижения отряда. 

• Если отряд в состоянии паники достигает края игрового поля, то он покидает игру до конца
битвы.

• Если отряд в состоянии паники не может передвигаться никуда (все пути к отступлению закры-
ты), в ближайшую фазу «удаление потерь» он убирается из игры: солдаты сдались в плен.

• Если отряд противника атаковал отряд в состоянии паники и вступил в рукопашный бой с ним, 
отряд в состоянии паники немедленно удаляется с поля боя.

Контратака
• Иногда может сложиться ситуация, при которой два отряда объявили нападение друг на друга. 

Такие случаи рассмотрены в этом разделе правил.
• Если сумма дальностей ускоренного передвижения отрядов меньше, чем расстояние между ними, 

отряды нужно передвинуть согласно общим правилам передвижения при неудачной атаке.
Два отряда пехоты должны атаковать друг друга. Дальность передвижения при атаке обоих отря-

дов равна 12 шагам. Расстояние между этими отрядами – 25 шагов. Оба отряда совершили неудач-
ную атаку. Каждый из них должен передвинуться вперёд на 8 шагов (т.е. на максимальную дальность 
нормального передвижения).
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• Если один из отрядов – кавалерия, а другой – пехота и сумма дальностей ускоренного передвиже-
ния этих отрядов больше расстояния между ними или равна ей, первым передвиньте отряд кавале-
рии. Если в результате передвижения он не вступит в рукопашный бой, передвиньте пехоту.

Отряд кавалерии получил приказ «в атаку», целью которого является отряд пехоты. В свою очередь, 
отряд пехоты получил приказ «в атаку», целью которого является отряд кавалерии. Первым двигает-
ся отряд кавалерии. Его дальность передвижения при атаке равна 24 шагам. Расстояние между отря-
дами – 26 шагов. Поэтому после передвижения кавалерии нужно передвинуть пехоту на оставшиеся 
2 шага. Отряды вступают в рукопашный бой.

   
• Если все атакующие отряды принадлежат к одному и тому же роду войск и сумма дальностей 

ускоренного передвижения этих отрядов больше расстояния между ними или равна ей, передвиньте 
отряды так, чтобы они встретились на середине разделяющей их дистанции.

Отряд пехоты А получил приказ «в атаку», целью которого является отряд Б. Отряд пехоты Б по-
лучил приказ «в атаку», целью которого является отряд А. Дальность передвижения при атаке обоих 
отрядов равна 12 шагам. Расстояние между этими отрядами – 20 шагов. Каждый отряд должен пере-
двинуться вперёд на 10 шагов.

 
• Если атаку объявили более двух отрядов, принадлежащих к разным родам войск, передвиньте 

отряды, руководствуясь вышеизложенными правилами, так, чтобы как можно больше атакующих 
отрядов вступило в бой.

Столкновение интересов
• Иногда может сложиться ситуация, когда передвижение одного отряда мешает передвижению 

другого, или наоборот, отряд может совершить запланированное передвижение только если сначала 
передвинется другой отряд. Такие случаи рассмотрены в этом разделе.

• Есть два правила, регулирующие очерёдность передвижения отрядов в случае столкновения
интересов:

- Сначала следует передвигать кавалерию, затем – пехоту, и последней – артиллерию.
- При столкновении интересов отрядов одного рода войск первыми следует передвигать отряды, 

выполняющие ускоренное передвижение (в том числе, атакующие, паникующие и т.д.).
• Если этих двух правил недостаточно для разрешения сложившейся ситуации, бросьте кубик

за каждый отряд. Первым следует переместить отряд с наибольшим значением, вторым – отряд
со вторым значением и т.п. Заметьте, что два основных правила всё ещё действуют, так что кавалерия 
вне зависимости от результата на кубике передвигается прежде пехоты и т.п.

Усталость
• Если отряд совершает ускоренное передвижение при выполнении приказа марш, или совершил 

неудачную атаку, по завершении передвижения он должен пройти тест на усталость.
• Киньте кубик.
• Если результат броска меньше характеристики «выносливость» отряда, считается, что воины

не устали. Отряд продолжает действовать согласно общим правилам.
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• Если результат броска больше «выносливости» или равен ей, отряд устал.
• В пустом поле карточки уставшего отряда следует сделать пометку «усталость».• В пустом поле карточки уставшего отряда следует сделать пометку «усталость».

• В ближайшую фазу «приказы» такой отряд должен получить приказ «на месте».
• Отряд с пометкой «усталость» не получает преимуществ за выполнение приказа «на месте»,

если их даёт какое-то дополнительное правило.
• В конце фазы «исполнение приказов» этого хода пометка «усталость» убирается из карточки.
• Если отряд в состоянии усталости вступает в рукопашный бой, он сражается менее эффективно.
• Он наносит в два раза меньше ударов, чем должен был бы наносить согласно основным правилам.
• Когда отряд находится в состоянии усталости, свойства «пики» или «сила удара» не приме-

няются.
• Когда отряд в состоянии усталости участвует в рукопашном бою, он остаётся в этом состоянии

до конца этого рукопашного боя.
• После того, как такой отряд вышел из рукопашного боя, он должен выполнить приказ «на месте» 

согласно вышеприведённым правилам, после чего пометка «усталость» убирается из его карточки.
• Если отряд в состоянии паники устал, он может попытаться остановиться в начале следующего 

хода согласно правилам остановки паникующих отрядов.
• Если тест «стойкости» не пройден, такой отряд считается уничтоженным и должен быть удалён 

с поля боя.

Рукопашный бой
Рукопашный бой
• Если при передвижении отряд вошёл в соприкосновение с отрядом противника – это означает, 

что он вступил с ним в рукопашный бой.
• Некоторые специальные правила (например, «атака кавалерии») действуют только тогда, когда 

отряд получил приказ «в атаку». Если отряд вступил в рукопашный бой в результате выполнения 
приказа «марш», такие правила не действуют.

• Отряды не могут выходить из рукопашного боя. Отряды, которые в начале хода находятся
в рукопашном бою, не получают приказов.

• Единственное исключение – отряды в состоянии паники. Они должны выполнить передвижение 
и не считаются связанными рукопашным боем.

• Во время рукопашного боя игроки должны совершить следующие действия со всеми сражающи-
мися отрядами:

1. Нанести удары по отряду противника.
2. Определить победивший отряд.
• Воины обоих сражающихся отрядов наносят удары друг по другу одновременно. Потери удаля-

ются после того, как все воины нанесли удары.
• Некоторые воины (обладающие специальным правилом «пики») наносят удары раньше осталь-

ных, и потери от нанесённых ими ударов удаляются до того, как прочие воины нанесут удары.
Подробно это описано в специальных правилах.

• Чтобы определить, какие удары попали по противнику, проводится тест на попадание.
• Количество воинов, могущих наносить удары, определяется следующими правилами:
- Удары могут наносить только те воины, подставки которых соприкасаются с подставками воинов 

противника. Соприкасающимися считаются:
1. Подставки, соприкасающиеся сторонами
2. Подставки, соприкасающиеся углами
- Если дополнительное правило позволяет воинам отряда наносить удары из второго ряда, удары 

наносят те воины, которые стоят за воинами переднего ряда, подставки которых считаются сопри-
касающимися с подставками воинов противника.

- Если подставка воина соприкасается с подставками воинов из разных отрядов, игрок может
выбрать по какому из отрядов наносить удар.
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- Если задняя шеренга отряда короче других шеренг, воины из предыдущей шеренги, за которыми 
не стоят воины из последней шеренги, могут наносить и получать удары.

- Когда в рукопашном бою участвует отряд артиллерии, все воины отряда могут наносить удары 
по воинам противника.

- Если с отрядом артиллерии сражается несколько отрядов, игрок-хозяин отряда артиллерии
может распределить удары между отрядами противника по своему усмотрению.

• Выпавшие на кубиках значения больше «Атаки» отряда – это промахи.
• Выпавшие на кубике значения меньше «Атаки» или равные ей, – это попадания по противнику.
Шесть воинов наносит удары. «Атака» отряда равна 14. На кубиках выпало 3, 6, 7, 8, 16 и 19. Четыре 

результата броска меньше «атаки» отряда. Это – попадания. Два других результата – промахи.
• Для того чтобы определить, какие попадания пробили броню, нужно пройти тест на пробива-

ние.
• Для этого за каждое попадание киньте кубик.
• Выпавшее на кубике значение меньше «Защиты» цели или равное ей показывает, что солдат 

остался жив.
• Если выпавшее на кубике значение больше «Защиты», один воин отряда убирается из игры.
«Защита» атакованного отряда равна 8. На кубиках выпало 5, 9, 15 и 17. Три результата больше

«защиты» атакованного отряда. Значит, три воина этого отряда убираются из игры.
• Некоторые специальные правила (например, «атака кавалерии») модифицируют «защиту»

атакованного отряда. Это описано в разделе «специальные правила».
• Выбывшие воины удаляются только после того, как все воины сражающихся отрядов нанесут 

удары.

Определение результата рукопашного боя
• После того как все сражающиеся отряды нанесли удары и определилось количество потерь,

необходимо выяснить, кто победил в каждом из рукопашных боёв в этот ход.
• Для этого необходимо рассчитать боевой дух сторон, участвующих в рукопашном бою.
• Боевой дух – это сумма потерь, которые отряд нанёс противнику, и дополнительных модифи-

каторов (например, плюсы к боевому духу дают командные фигурки). Все модификаторы описаны
в специальных правилах. 

• Если в результате рукопашного боя все отряды противника были уничтожены, отряд считается 
выигравшим, даже если его боевой дух меньше боевого духа противника.

• Проигравший в рукопашном бою отряд может запаниковать. Подробнее это описано в разделе 
«паника».

Многосторонний рукопашный бой
• Если отряд сражается с двумя и более отрядами противника, результат рукопашного боя подсчи-

тывается вместе для всех отрядов одного игрока, которые сражаются в этом рукопашном бою.
• Все отряды стороны с наибольшим боевым духом становятся победителями, соответственно,

все отряды другой стороны становятся проигравшими.

Многосторонний ближний бой.
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Перестроение
• Отряд может перестроиться так, чтобы сменить направление фронта. При этом он должен оста-

ваться на месте.
• Также отряд может изменить ширину фронта.
• Перестройте отряд в соответствии с полученным приказом (т.е. после перестроения фронт отря-

да должен быть направлен в указанную в приказе сторону и иметь указанную ширину).
• После выполнения перестроения отряд должен соответствовать общему правилу формирования 

отрядов — т.е. длина его рядов не должна превышать длину его шеренг.
• Некоторые отряды могут выполнять дополнительные действия при выполнении приказа «пере-

строение», например, спешиваться, строиться в каре и т.п. Подробно это описано в специальных 
правилах.

Спешивание
• Для того чтобы ваш отряд кавалерии мог спешиться, у вас должно быть достаточное количество 

запасных пеших солдатиков.
• Например, для того, чтобы отряд из 6 конных рыцарей мог спешиться, нужно 6 запасных фи-

гурок пеших рыцарей. Если в отряде есть командир и знаменосец, среди запасных фигурок также 
должны быть командир и знаменосец.

• Спешиваться могут только те воины, в ЛБХ которых это указано.
• В ЛБХ указывается, какой тип пеших воинов соответствует каждому типу конных воинов, кото-

рые могут спешиваться.
• Для того чтобы отряд спешился, нужно отдать приказ «перестроение» и сделать пометку

«спешиться».

• При этом нужно задать направление фронта отряда и ширину фронта согласно общим прави-
лам.

• Спешивание является вариантом приказа «перестроение» и выполняется в ту же стадию.
• Вместо обычной процедуры перестроения уберите фигурки конных воинов и замените

их фигурками пеших воинов.
• С этого момента отряд сражается как отряд пехоты указанного в ЛБХ типа. Однажды спешив-

шись, отряд не может снова сесть на коней до конца битвы. 

На месте
• Отряд может оставаться на месте. Это действие выполняет любой отряд, если нет иных команд.
• Иногда отряд должен оставаться на месте в результате невозможности выполнить полученный 

приказ. В этих случаях отряд не получает плюсов, связанных с выполнением приказа «на месте»
(например, не выстраивает стену щитов).

Паника
Некоторые ситуации, например, потери от обстрела или атака противника с неожиданного

направления, могут пагубно отразиться на моральном состоянии воинов. Для того чтобы опреде-
лить, сохранил ли отряд выдержку в опасной ситуации, игрок должен провести тест Стойкости. 

• Киньте кубик и сравните выпавшее значение с характеристикой «стойкость» отряда.
• Если выпавшее значение окажется больше или равно «стойкости», тест пройден. Отряд продол-

жает действовать согласно основным правилам.
• Если выпавшее значение больше «стойкости», тест провален. Отряд впадает в панику.
• Внимание! В некоторых специальных правилах успешность или неудача действия зависит

от «стойкости». Тем не менее, все такие броски не являются тестами «стойкости», если прямо не 
указано обратного.
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Отряд в состоянии паники
• Если отряд не прошёл тест «стойкости», он впадает в панику.
• Этому отряду делается пометка «паника» в листе приказов.• Этому отряду делается пометка «паника» в листе приказов.

• Отряды в панике никогда не получают преимуществ от особенных построений, за исключением 
рассыпного строя (см. раздел «Специальные правила»).

• Если отряд уже находится в состоянии паники, он не должен проходить описанные выше тесты 
«стойкости», пока не остановится.

• Если этот отряд не успел выполнить полученный на этот ход приказ, он не выполняет его.
• Если отряд запаниковал до начала стадии «передвижения», он должен передвигаться, как описа-

но в разделе «Передвижение».
• В противном случае отряд должен оставаться на месте до конца хода.
• В следующий ход этот отряд обязан передвигаться в соответствии с правилами, если он не вос-

становит порядок, как описано ниже.
Тест стойкости необходим в следующих случаях:
• Потери от стрельбы
Если в результате выполнения приказа «огонь» (или «прицельный огонь») отряд потерял коли-

чество воинов, равное ширине его фронта, после того как все приказы «огонь» будут выполнены,
он должен пройти тест «Стойкости». Например, отряд пехоты построенный в 3 шеренги и 4 ряда 
должен пройти тест «стойкости», если получил по крайней мере четыре ранения.

• Паникующие союзники
Если по завершении всех передвижений паникующий отряд оказывается на расстоянии 15 или ме-

нее см от любого другого союзного отряда, последний должен пройти тест «Стойкости».
• Атака во фланг или в тыл
Если в этот ход отряд был атакован во фланг или в тыл, после перемещения атакующего отряда 

проводится тест «Стойкости». Если атака оказалась неудачной, тест «стойкости» проводить не нуж-
но.

• Проигрыш в рукопашном бою
После определения победителя в рукопашном бою проигравший отряд должен пройти тест «Стой-

кости».
• Проигравшие в рукопашном бою союзники
После того, как определены все отряды, запаниковавшие в результате поражения в рукопашном 

бою, все союзные отряды в 15 см от них должны пройти тест «Стойкости».
• Отряд союзников уничтожен в рукопашном бою
Если в рукопашном бою отряд был уничтожен (или убран со стола вследствие недостаточного

количества фигурок в нём), то после завершения стадии «рукопашный бой» все отряды, союзные 
уничтоженному, должны пройти тест «стойкости».

• Слоны
Если после совершения всех передвижений слон оказывается на расстоянии 15 или менее см от лю-

бого отряда кавалерии (не важно, союзного или вражеского), этот отряд должен пройти тест «Стой-
кости».

• Генерал удалён со стола
В конце той стадии хода, когда генерал убирается со стола в результате ранения или бегства,

все отряды армии, которую он возглавлял, должны пройти тест «стойкости».

Остановка паникующих отрядов
• В фазу «приказы» отряд в состоянии паники может быть остановлен. 
• Для того чтобы определить, остановился отряд или нет, нужно пройти тест «стойкости».
• Если тест пройден, в отряде восстанавливается порядок.
   ○ В этот ход он автоматически получает приказ «На месте».
   ○ Начиная со следующего хода этот отряд может получать приказы согласно основным правилам.
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• Если тест провален, отряд продолжает паниковать и в этот ход продолжает бегство согласно 
основным правилам.

Влияние потерь на стойкость отрядов
• Каждый раз когда отряд теряет ¼ своей изначальной численности, он получает штраф

-2 к «стойкости».
• Это нужно отметить в листе приказов в графе «изменение стойкости».• Это нужно отметить в листе приказов в графе «изменение стойкости».

• Эти штрафы складываются друг с другом.
• Артиллерия не получает этих штрафов.

Например, отряд пехоты численностью 24 человека в ходе игры потерял 6 воинов. 6 состав-
ляет ¼ от 24, следовательно, этот отряд получает -2 к своей «стойкости»  Если этот отряд потеряет
ещё 6 воинов, штраф к «стойкости» составит -4.

Паника и размер отрядов
• Тест «стойкости» не требуется проводить, если:
1. В отряде по крайней мере в четыре раза больше солдатиков, чем в отряде противника, который 

атаковал его во фланг или в тыл. Атакующие во фланг и тыл слоны и серпоносные колесницы вы-
зывают панику вне зависимости от размеров отрядов.

2. В отряде по крайней мере в два раза больше солдатиков, чем в отряде противника, рукопашный 
бой с которым он проиграл. В случае многостороннего рукопашного боя подсчитывается количество 
солдатиков во всех отрядах с каждой стороны. Если отряд проиграл рукопашный бой со слоном,
он должен пройти тест «стойкости» вне зависимости от своего размера. Если отряд проиграл руко-
пашный бой с серпоносной колесницей в ход, когда она наносила таранный удар, он должен пройти 
тест «стойкости» вне зависимости от своего размера.

3. В отряде по крайней мере в два раза больше солдатиков, чем в любом  из паникующих отрядов 
союзников в 15 см от него.

4. В отряде по крайней мере в два раза больше солдатиков, чем в любом из тех отрядов союзников
в 15 см от него, которые проиграли рукопашный бой и не прошли тест «стойкости».

• Если этот отряд должен проходить тест «стойкости» по нескольким причинам и хотя бы одна
из них не соответствует этим условиям, он всё-таки должен пройти тест «стойкости».

Отряды артиллерии и паника
• Отряды артиллерии не должны проходить тест стойкости из-за потерь от обстрела.
• Если отряд артиллерии не проходит тест стойкости, воины расчёта бросают орудие и бегут с поля 

боя. Уберите этот отряд артиллерии с игрового поля.

Специальные правила
В этом разделе приведён полный перечень специальных правил с подробным описанием.

Часть 1. Модификаторы «боевого духа»
Командные фигурки
Командные фигурки – это фигурки, отображающие командование подразделения: командиры, 

знаменосцы, музыканты.
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• Каждая командная фигурка добавляет +1 к «боевому духу» отряда.
• Командные фигурки можно включать в отряд при его формировании. На каждые 12 воинов

в отряде может быть 1 командная фигурка.
Например, в отряде из 25 солдатиков до двух солдатиков могут быть командными фигурками.
• Каждая командная фигурка стоит на 10 очков больше, чем рядовой воин данного отряда.
Например, в отряде из 25 солдатиков двух солдатиков улучшают до командных фигурок. «Стои-

мость» рядового воина такого отряда равна 10. Значит, «стоимость» всего отряда равна 270 (230 очков 
за 23 обычных воинов и 40 очков за двух командиров).

• Каждый раз, когда отряд теряет 12 воинов, следует убирать одну командную фигурку.
Например, отряд из 25 воинов, два из которых являются командными фигурками, за несколько 

ходов потерял 9 воинов. Затем он теряет ещё четырёх воинов. При удалении потерь в этот ход нужно 
убрать трёх рядовых солдатиков и одну командную фигурку.

Тяжелая пехота
• Отряды, обладающие этим специальным правилом, получают плюсы к «боевому духу» за глуби-

ну построения.
• За вторую, третью и каждую последующую шеренгу «Боевой дух» увеличивается на +1.
• Отряд получает плюсы только за полные шеренги, т.е. за такие, которые содержат такое же коли-

чество воинов, как и фронт отряда.
• Отряд может получить суммарно столько плюсов за шеренги, сколько указано в ЛБХ, и не больше. 
Например, отряд, в ЛБХ которого указано «тяжелая пехота-3» может получить не более +3 к «бое-

вому духу за шеренги. Если в этом отряде меньше четырёх полных шеренг, плюс к «боевому духу» 
будет меньше.

• Как только отряд теряет шеренгу (или если шеренга становится неполной), отряд теряет плюс
к «боевому духу» за неё.

Например, в рукопашном бою отряд потерял одного воина. Его задняя шеренга стала неполной. 
Уже в этот ход при подсчёте результатов рукопашного боя отряд не получает плюса к боевому духу 
за эту шеренгу.

• Если отряд был атакован во фланг или тыл, он теряет плюсы к «боевому духу» за шеренги. Под-
робно об этом написано в разделе «атаки во фланг и тыл».

Манипулярный строй
• Отряды, обладающие специальным правилом «манипулярный строй», могут получать плюсы

к «боевому духу» от некоторых союзных отрядов.
• Для этого союзный отряд должен стоять за таким отрядом на расстоянии не более 4 см.
• В этом случае к «боевому духу» того отряда, за которым стоит союзный отряд, прибавляется

не только его собственный плюс к «боевому духу» за правило «тяжелая пехота», но и этот же плюс 
союзного отряда.

• Чтобы отряд получил этот плюс к «боевому духу», он сам и поддерживающий отряд должны
состоять из воинов определённого типа:

   ○ Гастаты могут получать этот плюс от отрядов принципов или триариев
   ○ Принципы могут получать этот плюс только от отрядов триариев
   ○ Триарии никогда не получают этого плюса.
• Если численность поддерживающего отряда в два или более раза меньше, чем численность

переднего отряда, или если поддерживающий отряд по какой—то причине сам не получает этот 
плюс (например, из-за атаки во фланг), этот дополнительный плюс к «боевому духу» не засчитыва-
ется.

Например: Отряд гастатов сражается с противником. За ним стоит отряд принципов глубиной
в 4 полных шеренги. Отряд принципов обладает специальным правилом «тяжёлая пехота—3» и сто-
ит на расстоянии трёх шагов от отряда гастатов. Таким образом, в этот ход отряд гастатов получит 
дополнительно +3 к боевому духу за поддерживаюий отряд принципов.

Часть 2. Построения
Рассыпной строй 
Некоторые войска сражались в рассыпном строю. Это позволяло воинам более свободно переме-

щаться, но в рукопашном бою эффективность такого строя была невысока.



23

• Если воины имеют специальное правило «рассыпной строй», отряд таких воинов всегда должен 
быть построен рассыпным строем.

• Некоторые воины могут строиться и плотным, и рассыпным строем.
• Эти отряды могут перестраиваться из плотного строя в рассыпной и наоборот.
• Для этого нужно отдать отряду приказ «перестроение» согласно основным правилам и отметить 

символ «рассыпаться» или «сплотить ряды».символ «рассыпаться» или «сплотить ряды».символ «рассыпаться» или «сплотить ряды».

• Солдатики располагаются на подставках в шахматном порядке

• Отряд в рассыпном строю имеет фронт, фланги, тыл и зону видимости. Они определяются
согласно основным правилам.

• Отряды в рассыпном строю могут передвигаться в любую сторону со скоростью движения впе-
ред. Отряды в рассыпном строю не получают штрафов за движение с поворотом. Дальность пере-
движения измеряется от центра фронта, фланга или тыла, в зависимости от того, в какую сторону 
будет двигаться отряд.

• Отряды в рассыпном строю атакуют согласно основным правилам. Единственное исклю-
чение – дальность передвижения с поворотом при атаке не уменьшается.

• Когда стреляет отряд в рассыпном строю, все солдатики в отряде (а не только первая шерен-
га) могут стрелять. Они не получают минусов к характеристике «стрельба» за то, что стреляют
не из первой шеренги.

• В остальном, отряды в рассыпном строю производят стрельбу согласно основным правилам.
• При стрельбе по отряду в рассыпном строю стреляющий отряд получает штраф к характеристи-

ке «стрельба».
• Отряды в рассыпном строю должны проходить тест стойкости за потери от стрельбы при потере 

двух полных рядов.
Смешанное построение
• Отряды, обладающие свойством «смешанное построение», состоят из воинов с разным вооруже-

нием – например,  отряд персидской пехоты состоит из копейщиков и лучников. При формирова-
нии отряда нужно, чтобы количество воинов того и другого типа было равно. Удалять воинов такого 
отряда следует в равных пропорциях.

• Когда такой отряд производит стрельбу, количество выстрелов равно половине (округляя вверх) 
от количества выстрелов, которое должен был бы производить отряд по основным правилам.

Например, когда стреляет отряд из 12 «бессмертных», обладающий свойствами «стрельба
из задних шеренг» и «смешанное построение», при прохождении теста на попадание нужно бросить 
6 кубиков.

• Если этот отряд обладает специальным правилом «стрельба из задних шеренг», штраф -2 к ре-
зультату теста на попадание применяется ко всем выстрелам этого отряда.

Стена щитов
• Отряды, обладающие специальным правилом «стена щитов», сражаются более эффективно,

когда стоят на месте.
• Если такой отряд получает приказ «на месте», нужно сделать пометку «построение». Отряд

может начинать сражение с этой пометкой.может начинать сражение с этой пометкой.
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• Пока пометка «построение» остаётся, отряд получает следующие преимущества:
1. Отряд со свойством «стена щитов» получает указанный в ЛБХ плюс к «защите».
Например, отряд, в ЛБХ которого указано «стена щитов-2», получает +2 к «защите».
2. Этот плюс к защите применяется и в рукопашном бою и при обстреле отряда.
3. Плюс к защите не применяется, если стреляющий отряд находится вне зоны видимости отряда 

со свойством «стена щитов».
4. Воины отряда, обладающего специальным правилом «стена щитов», могут наносить удары

из второй шеренги.
Например, такой отряд из 12 пеших воинов, построенный в четыре воина шириной, может нане-

сти 8 ударов.
• Пометка убирается в следующих случаях:
1). Если этот отряд получает приказ «В атаку», «Марш», «Стрельба в движении» или «Перестрое-

ние».
2). Если этот отряд впадает в панику или устает (пометка убирается сразу после того, как отряд вхо-

дит в соответствующее состояние).
3. Если этот отряд был атакован во фланг или тыл (пометка убирается сразу после перемещения 

атакующего отряда, если атака оказалась успешной).
Фаланга
• В начале игры отрядам, обладающим свойством «фаланга», делается пометка «построение». • В начале игры отрядам, обладающим свойством «фаланга», делается пометка «построение». 

• Пока пометка «построение» остаётся, отряд получает следующие преимущества:
5. Отряд со свойством «фаланга» получает указанный в ЛБХ плюс к «защите».
Например, отряд, в ЛБХ которого указано «фаланга-2», получает +2 к «защите».
6. Этот плюс к защите применяется и в рукопашном бою и при обстреле отряда.
7. Плюс к защите не применяется, если стреляющий отряд находится вне зоны видимости отряда 

со свойством «фаланга».
8. Воины отряда, обладающего специальным правилом «фаланга», могут наносить удары из вто-

рой шеренги.
Например, такой отряд из 12 пеших воинов, построенный в четыре воина шириной, может нане-

сти 8 ударов.
• Пометка убирается в следующих случаях:
- Если этот отряд получает приказ «перестроение».
- Если этот отряд впадает в панику или устает (пометка убирается сразу после того, как отряд вхо-

дит в соответствующее состояние).
- Если этот отряд получает приказ «Марш», в соответствии с которым он должен совершить уско-

ренное передвижение.
- Если этот отряд был атакован во фланг или тыл (в этом случае пометка убирается сразу после 

перемещения атакующего отряда, если атака оказалась успешной).
• Когда потерявший пометку «построение» отряд получает приказ «на месте», он снова получает 

пометку «построение».
Македонская фаланга
• Македонская фаланга подчиняется общим правилам фаланги. Она получает указанный в ЛБХ 

плюс к «защите» в рукопашном бою и только +2 к защите от стрельбы.
Фиванские гоплиты
• Фиванские гоплиты обладают специальным правилом «тяжёлая пехота -7». Длина рядов отря-

да фиванских гоплитов может превосходить длину его шеренг. Тем не менее, длина шеренг этого
отряда не может быть менее 4 воинов.

Лес копий
• Отряд, обладающий специальным правилом «лес копий», сражается более эффективно, когда 

стояит на месте.



25

• Если такой отряд получает приказ «на месте», нужно сделать пометку «построение». Отряд
может начинать сражение с этой пометкой.может начинать сражение с этой пометкой.

• Пометка убирается в следующих случаях:
- Если этот отряд получает приказ «перестроение».
- Если этот отряд впадает в панику или устает (пометка убирается сразу после того, как отряд вхо-

дит в соответствующее состояние).
- Если этот отряд получает приказ «Марш», в соответствии с которым он должен совершить уско-

ренное передвижение.
- Если этот отряд был атакован во фланг или тыл (пометка убирается сразу после перемещения 

атакующего отряда, если атака оказалась успешной).
• Пока пометка «построение» остаётся, отряд получает следующие преимущества:
- Отряд со свойством «лес копий» получает в рукопашном бою указанный в ЛБХ плюс к «защите».
Например, отряд, в ЛБХ которого указано «лес копий-2», получает +2 к «защите».
- Воины отряда, обладающего специальным правилом «лес копий», могут наносить удары из вто-

рой шеренги.
Например, такой отряд из 12 пеших воинов, построенный в четыре воина шириной, может нане-

сти 8 ударов.
Клин
• Когда они выполняют приказ «в атаку», воины, обладающие специальным правилом «клин»

могут нанести противнику дополнительные удары.
• Количество дополнительных ударов равно количеству ударов, наносимых этим отрядом, кото-

рые попали по противнику и пробили броню.
• Эти дополнительные атаки производятся в общем порядке нанесения ударов.
• Успешные попадания и пробивания в результате проведения дополнительных атак не приводят 

к новым дополнительным атакам.
Например, отряд рыцарей, обладающий специальным правилом «клин», атакует отряд пехоты.

6 рыцарей наносят удары. 5 ударов попадают, 4 из них пробивают броню. Значит, рыцари нанесут
4 дополнительных удара.

Стрельба из задних шеренг
• Лучники, обладающие этим специальным правилом, могут стрелять всем отрядом.
• Количество выстрелов отряда с этим специальным правилом равно количеству фигурок в отряде.
• Все лучники кроме тех, которые стоят в первой шеренге, получают штраф к характеристике 

«стрельба». Это описано в разделе «стрельба».
Каре
• Отряд, обладающий этим специальным правилом, может начать игру в обычном построении или 

в каре, по желанию игрока.
• В ходе игры отряд, обладающий этим специальным правилом, может перестроиться в каре.
• Для этого отряду нужно отдать приказ «перестроение» согласно основным правилам и сделать 

пометку «каре». После того, как отряд выполнил перестроение, он считается построенным в каре. 
Т.е. только в конце хода.

• Отряд, построенный в каре, может перестроиться в обычное построение.
• Для этого отряду нужно отдать приказ «перестроение» согласно основным правилам. Если

пометка «каре» отсутствует, считается, что отряд перестраивается в обычное построение.
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• Солдатики отряда, построенного в каре, должны быть размещены так, как показано на рисунке

• Отряд, построенный в каре, не имеет флангов и тыла. Все четыре стороны такого отряда счита-
ются фронтами.

• Вы можете назначить до четырёх целей стрельбы для построенного в каре отряда – по одной цели 
для каждого фронта.

• Когда отряд построенный в каре стреляет, количество выстрелов определяется исходя из количе-
ства воинов в ряду или шеренге, в зоне видимости которых находится цель стрельбы.

• Воины, построенные в каре, получают –2 к «стрельбе», если в один ход стреляет более одного 
фронта отряда.

• Отряд, построенный в каре, не может получать приказов «в атаку» и «марш».
• Если отряд, построенный в каре, проваливает тест «стойкости» и входит в состояние паники,

он считается перестроенным в обычное построение.
Черепаха
• Отряд, обладающий этим специальным правилом, может по желанию игрока начать игру

в построении «черепахой».
• В ходе игры отряд, обладающий этим специальным правилом, может перестроиться в черепаху.
• Для этого отряду нужно отдать приказ «перестроение» согласно основным правилам и сделать 

пометку «черепаха». После того, как отряд выполнил перестроение, он считается построенным
в черепаху. Т.е. только в конце хода.в черепаху. Т.е. только в конце хода.в черепаху. Т.е. только в конце хода.

• Отряд, построенный в черепаху, может перестроиться в обычное построение.
• Для этого в фазу «приказы» нужно стереть пометку «черепаха». С этого хода отряд считается по-

строенным в обычное построение.
• Отряд, построенный в черепаху, не может получать приказов «в атаку» и «стрельба».
• Отряд, построенный в черпаху, не может совершать ускоренное передвижение. Также

он не может совершать движение с поворотом: чтобы повернуть, этому отряду нужно выполнить 
приказ «перестроение».

• Отряд, построенный в черепаху, получает +4 к «защите» против попаданий от стрельбы.
• Если отряд, построенный в черепаху, не проходит тест «стойкости» и входит в состояние паники, 

он считается перестроенным в обычное построение.

Часть 3. Вооружение
Атака кавалерии
• Отряды, обладающие свойством «атака кавалерии» лучше сражаются когда атакуют противника.
• В ход, когда такой отряд получил приказ «в атаку» и атаковал отряд противника, при прохожде-

нии теста на пробивание воины атакованного отряда получают штраф к характеристике «защита».
• Какой штраф к «защите» получает атакованный отряд, указано в ЛБХ.
Например, если удар наносит кавалерист, обладающий свойством «атака кавалерии-3», от характе-

ристики «защита» цели отнимается 3.
Сила удара
• Некоторое оружие, например алебарды, позволяло с лёгкостью пробивать даже прочную броню.
• При прохождении теста на пробивание для попаданий в рукопашном бою, нанесённых воинами, 

обладающими этим свойством, отряд противника получает штраф к характеристике «защита».
• Какой штраф к «защите» получает атакованный отряд, указано в ЛБХ.
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Сила выстрела
• Некоторое стрелковое оружие, например арбалеты, отличалось великолепной бронебойностью.
• При прохождении теста на пробивание для попаданий от стрельбы, нанесённых воинами, обла-

дающими этим свойством, отряд противника получает штраф к характеристике «защита».
• Какой штраф к «защите» получает обстрелянный отряд, указано в ЛБХ.
• Если цель стрельбы находится далее 20 шагов от стреляющего отряда, этот штраф не приме- 

няется.
Метательное оружие
• Воины, обладающие этим свойством, не получают штрафа к характеристике «стрельба» 

за совмещение стрельбы и движения, если они могут выполнять приказ «стрельба в движении».Во-
ины, обладающие свойством «метательные копья», могут производить стрельбу перед вступлением 
в рукопашный бой.

• Если такой отряд атаковал противника или был атакован противником во фронт и вступил 
в рукопашный бой, в первый ход рукопашного боя этот отряд наносит дополнительные удары 
по правилам стрельбы. Во второй и последующие ходы рукопашного боя отряд не может произво-
дить эти дополнительные удары.

• Кроме этих выстрелов воины, обладающие свойством «метательные копья», также наносят обыч-
ные удары по общим правилам рукопашного боя.

• Количество выстрелов определяется по основным правилам стрельбы, т.е. в общем случае равно 
количеству воинов в первой шеренге отряда.

• Тест на попадание производится согласно основным правилам стрельбы. С точки зрения модифи-
каторов считается, что стрельба производится с дистанции менее 20 шагов до цели в стадию «огонь».

• Тест на пробивание производится согласно основным правилам; при этом учитывается «сила 
выстрела», если она есть.

• Нельзя производить стрельбу метательными копьями по отрядам, атакующим во фланг и тыл.
• Выстрелы метательными копьями производятся перед всеми прочими атаками в рукопашном 

бою. 
• Количество воинов противника, убитых стрельбой отряда со свойством «метательные копья», 

вычитается из количества воинов противника, могущих наносить удар.
• Если в рукопашном бою участвуют отряды с пиками и с метательными копьями, порядок нанесе-

ния ударов должен быть такой:
1. Удары (выстрелы) метательными копьями; если есть несколько отрядов с метательными копья-

ми, удары этих отрядов наносятся одновременно.
2. Удары воинов, вооружённых пиками.
3. Все остальные удары, включая обычные удары воинов со свойством «метательные копья».
Пики
• Длинное древковое оружие, например, сариссы македонской фаланги, позволяло воинам нано-

сить удары гораздо раньше их противников.
• Отряд, обладающий характеристикой «пики» наносит удары в первый ход рукопашного 

боя первым.
• Количество воинов противника, убитых воинами, вооружёнными пиками, вычитается из количе-

ства воинов, могущих наносить удар.
Например, отряд мечников атакует отряд пикинёров. Отряд пикинёров наносит удары первым. 

В результате проведения тестов на попадание и пробивание выбывают два мечника. Теперь отряд 
мечников наносит на два удара меньше, чем должен был.

• Если оба сражающихся отряда вооружены пиками, рукопашный бой проводится согласно основ-
ным правилам.

• В многостороннем ближнем бою сначала нужно нанести все удары пиками, а потом (учитывая 
нанесённые потери) – остальные удары.

• Начиная со второго хода ближнего боя отряд, вооружённый пиками, наносит удары в обычном 
порядке.

• Если отряд, вооружённый пиками, был атакован во фланг или в тыл, он наносит удары в обыч-
ном порядке.

• Когда отряд, вооружённый пиками, получает приказ «на месте», нужно сделать пометку «пики».
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• Пометка убирается в следующих случаях:
1. Если этот отряд получает любой другой приказ, кроме приказа «на месте».
2. Если этот отряд входит в состояние паники или усталости (пометка убирается сразу после того, 

как отряд входит в соответствующее состояние).
3. Если этот отряд был атакован во фланг или в тыл (пометка убирается сразу после перемещения 

атакующего отряда, если атака оказалась успешной).
• Пока пометка «пики» остаётся, отряд получает следующие преимущества:
1. Воины этого отряда могут наносить удар из второй шеренги. Если отряд уже может наносить уда-

ры из второй шеренги благодаря другому правилу, он наносит удары из второй и третьей шеренги.
2. Если отряд кавалерии хочет атаковать вооруженный пиками отряд во фронт, после вскрытия 

приказов нужно бросить кубик.
- Если результат меньше или равен «стойкости» атакующего отряда, проведите атаку в соответ-

ствующую фазу согласно основным правилам.
- Если результат превышает «стойкость», отряд кавалерии не может атаковать и должен вместо

этого исполнять приказ «на месте».
Большие щиты
• Отряды, обладающие специальным правилом «большие щиты», получают плюс к защите

от стрельбы.
• Если такой отряд получает приказ «на месте», нужно сделать пометку «построение».• Если такой отряд получает приказ «на месте», нужно сделать пометку «построение».

• Пометка убирается в следующих случаях:
1. Если этот отряд получает любой другой приказ, кроме приказа «на месте».
2. Если этот отряд входит в состояние паники или усталости (пометка убирается сразу после того, 

как отряд входит в соответствующее состояние).
3. Если этот отряд вступил в рукопашный бой (пометка убирается сразу после перемещения ата-

кующего отряда, если атака оказалась успешной).
• Пока пометка «построение» остаётся, отряд получает следующие преимущества:
1. Отряд со свойством «большие щиты» получает указанный в ЛБХ плюс к «защите».
Например, отряд, в ЛБХ которого указано «большие щиты-2», получает +2 к «защите».
2. Этот плюс к защите применяется только при обстреле отряда.
3. Плюс к защите не применяется, если стреляющий отряд находится вне зоны видимости отряда 

со свойством «большие щиты».
Катафракты
• Катафракты не могут совершать ускоренного передвижения при выполнении приказа «марш».
• Если отряд катафрактов выполняет приказ «марш» и проходит более 8 шагов, он обязан пройти 

тест на усталость, как описано в разделе «усталость».
Верблюды
• Если отряд кавалерии хочет атаковать отряд наездников на верблюдах, после вскрытия карточек 

он должен пройти тест «стойкости».
• Если тест «стойкости» не пройден, кавалерия не атакует и вместо этого выполняет приказ

«на месте».
• Когда отряд кавалерии сражается с отрядом наездников на верблюдах в рукопашном бою, отряд 

кавалерии получает -2 к боевому духу.
• Отряды наездников на верблюдах сами не получают этого штрафа.
Крылатые гусары
• В ход, когда отряд крылатых гусар атакует отряд противника, атакованный отряд получает

-2 к боевому духу.
• Если отряд крылатых гусар совершил неудачную атаку, этот штраф не применяется.
Опытные конные стрелки
• Воины, обладающие этим правилом, могут стрелять по любым отрядам, а не только по тем, кото-

рые находятся в их зоне видимости.
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Слон
Основные правила слона
• Слон устанавливается на отдельную отрядную подставку так, как показано на рисунке.
• Дальность передвижения слона – 12 шагов.
• Дальность ускоренного передвижения слона – 16 шагов.
• Слон не получает штрафов к дальности передвижения, когда перемещается с поворотом.
• Слон может поворачивать на румбы 3-6 и 4-5.
• Слон – большое существо и может поразить нескольких воинов. Слон наносит четыре удара

в рукопашном бою.
• По отряду в рассыпном строю слон наносит только два удара.
• Важно! В многостороннем рукопашном бою слон должен наносить свои удары только по одному 

отряду противника. По какому отряду слон будет наносить удары, выбирает игрок – хозяин слона.
• Слоны обладают специальным правилом «сила удара -6».
• Каждый слон может получить до пяти ранений и продолжить сражаться.
• В начале игры в графе «раны» следует записать «5».• В начале игры в графе «раны» следует записать «5».

• Каждый раз, когда слон получает ранение, отнимите от количества ран 1 и запишите новое зна-
чение.

• Как только у слона остаётся 0 ран, он убирается из игры.
• В случаях, когда нужно определить численность отряда, слон считается равным 6 фигуркам плюс 

численность экипажа.
• Слон, атакующий во фланг или тыл, всегда (т.е. вне зависимости от численности) вызывает пани-

ку и отменяет плюсы к боевому духу).
Экипаж
• Экипажем слона считаются воины, находящиеся в башенке.
• Экипаж обладает своими характеристиками «атака», «стрельба» и «дальнобойность».
• Характеристика «атака» экипажа вносится в пустое поле карточки, с пометкой «атака экипажа».
• Характеристики «стрельба» и «дальнобойность» экипажа вносятся в соответствующие поля кар-

точки слона.
• В рукопашном бою экипаж наносит удары отдельно от слона, используя свою характеристику 

«атака».
• Количество ударов, которые наносит экипаж, равно количеству солдатиков экипажа.
• Правило слона «сила удара» не распространяется на атаки, производимые экипажем.
• Если слон участвует в многостороннем ближнем бою, игрок – хозяин слона может распределять 

атаки экипажа между отрядами противника по своему усмотрению.
• Зона видимости слона не распространяется на экипаж. Экипаж может производить стрельбу

в любом направлении.
• Экипаж слона обладает свойством «стрельба в движении». При этом экипаж не получает штра-

фов к характеристике «стрельба» за стрельбу в движении.
• Каждый раз, когда при прохождении теста на пробивание выпадает «20», вместо нанесения раны 

слону удалите одного из воинов экипажа.
• Если все воины экипажа выведены из игры, при выпадении 20 рана наносится слону.
Слон и паника
К слону не применяются общие правила паники. Слон проходит тест «стойкости» в трёх случаях:
• Слон получил по крайней мере одно ранение от стрельбы. Тест «стойкости» проходится сразу

же после того, как получено ранение. Ранения, полученные экипажем слона, не требуют прохожде-
ния теста «стойкости».

• После выполнения всех приказов «марш» слон в состоянии паники оказывается на расстоянии
15 или менее см от любого другого союзного слона, последний должен немедленно пройти тест 
«стойкости».

• Слон проиграл рукопашный бой. Он должен пройти тест «стойкости» после определения побе-
дителей и проигравших в рукопашном бою, в котором он участвует.
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Если слон не прошёл тест «стойкости», он впадает в панику.
• В тот ход, когда он не прошёл тест «стойкости», слон действует так же, как отряд, впавший 

в панику (см. раздел «паника»).
• Паникующий слон получает приказ и передвигается согласно основным правилам для паникую-

щих отрядов.
• Если на пути паникующего слона оказывается отряд (не важно, союзный или вражеский), счита-

ется, что слон объявил нападение на этот отряд и вступил в рукопашный бой с ним.
• Паникующий слон не останавливается перед отрядом-препятствием и не выбирает другое 

направление, а атакует этот отряд.
• Если слон вступает в рукопашный бой с союзным отрядом, экипаж не наносит ударов. 

Игрок – хозяин слона и атакованного отряда может решить, будут ли воины этого отряда наносить 
слону ответные удары.

• Если паникующий слон проиграл в рукопашном бою, в следующий ход он должен бежать 
от этого отряда согласно основным правила паники.

• Если паникующий слон выиграл в рукопашном бою, но отряд, с которым он сражался, прошёл 
тест «стойкости», поставьте слона за отрядом на расстоянии 1 шага от него, сохраняя направление 
фронта слона. В следующий ход слон продолжает паниковать. Считается, что слон пронёсся через 
отряд и продолжил движение.

• Если паникующий отряд выиграл в рукопашном бою и отряд противника вошёл в состояние 
паники, слон продолжает паниковать и передвигается в том же направлении.

Серпоносная колесница
Внимание! В тех случаях, когда не указано обратного, серпоносная колесница считается кава-

лерией.
Серпоносная колесница устанавливается на отдельную отрядную подставку.
Движение
• Колесница передвигается согласно правилам передвижения кавалерии со следующими исключе-

ниями:
   ○ Колесница может поворачивать на румбы 4-5.
   ○ Колесница не может совершать ускоренное передвижение, когда выполняет приказ «марш».
Стрельба
• Колесница обладает свойствами «стрельба в движении» и «метательное оружие».
• Колесница может производить до двух выстрелов в ход.
• Колесница производит стрельбу по основным правилам
• Если колесница была уничтожена стрельбой противника, она не удаляется с поля боя сразу 

же. Вместо этого она выполняет полученный приказ (если уже не выполнила его) и наносит удары 
в рукопашном бою (если в этот ход она выполнила приказ «в атаку»). Ответные удары по колеснице 
наносить необязательно.

Колесница в ближнем бою
• Характеристики, указанные в ЛБХ колесницы – это характеристики экипажа.
• Экипаж колесницы наносит две атаки.
• Атаки экипажа отыгрываются согласно основным правилам
• В ход, когда колесница получила приказ «в атаку» и вступила в рукопашный бой с отрядом про-

тивника, она наносит таранный удар.
   ○ Колесница наносит столько ударов, сколько воинов противника соприкасаются с ней подстав-

ками.
   ○ Все удары колесницы попадают автоматически.
   ○ Колесница обладает свойством «атака кавалерии -3». Внимание! Это свойство распространяется 

только на таранный удар колесницы, а не на удары экипажа.
   ○ Во второй и последующие ходы ближнего боя колесница не наносит таранного удара.

Часть 4. Свойства отрядов
Безрассудство 
• После вскрытия карточек измерьте расстояние между отрядом, обладающим свойством «безрас-

судство» и ближайшим к нему отрядом противника в зоне видимости этого отряда.



31

• Если это расстояние больше дальности его ускоренного передвижения (учитывая штрафы за по-
ворот), отряд выполняет полученный приказ согласно основным правилам.

• Если это расстояние меньше или равно дальности ускоренного передвижения этого отряда, 
бросьте кубик.

• Если результат броска меньше или равен характеристике «стойкость» отряда, он выполняет по-
лученный приказ согласно основным правилам.

• Если результат броска больше, чем «стойкость» отряда, вместо полученного приказа он выполня-
ет приказ «в атаку».

• Целью этого приказа должен быть ближайший отряд противника.
• Если несколько отрядов противника находятся на одинаковом расстоянии, бросьте кубик за каж-

дый из них.
• Тот отряд, которому выпало больше, становится целью атаки.
Нерешительность
• После вскрытия карточек измерьте расстояние между отрядом, обладающим свойством «нереши-

тельность» и ближайшим к нему отрядом союзников.
• Если это расстояние не превышает 15 см, отряд выполняет полученный приказ согласно основ-

ным правилам.
• Если это расстояние больше 15 см, бросьте кубик.
• Если результат броска меньше или равен характеристике «стойкость» отряда, он выполняет по-

лученный приказ согласно основным правилам.
• Если результат броска больше, чем «стойкость» отряда, вместо полученного приказа он должен 

выполнить приказ «на месте».
Игнорирование паники
• Отряды, обладающие свойством «игнорирование паники» автоматически проходят тест «стойко-

сти» в некоторых ситуациях.
• В каких именно случаях такие отряды автоматически проходят тест «стойкости», указано в ЛБХ.
Например, в ЛБХ рыцарей указано «игнорируют панику, вызванную союзными отрядами кре-

стьян». Если в фазу «удаление потерь» в 8 см от отряда рыцарей есть паникующий отряд крестьян, 
отряд рыцарей проходит тест «стойкости» автоматически.

Часть 5. Генерал армии
• Вы можете включить в вашу армию генерала.
• Генерал должен находиться в отряде телохранителей.
• Отряд телохранителей должен состоять строго из 12 фигурок (включая фигурку генерала).
• Отряд телохранителей генерала может быть составлен из любого вида воинов вашей армии. 

Мы рекомендуем использовать в качестве телохранителей генерала воинов с высокой «защитой».
• Генерал стоит в три раза дороже, чем рядовой воин отряда телохранителей. Он обладает такими 

же характеристиками, как и рядовые воины его отряда.
• В отряде телохранителей не может быть командира (вместо него в отряде присутствует генерал). 

В отряд телохранителей можно включить одного музыканта или знаменосца согласно соответствую-
щему разделу правил.

• Когда по отряду телохранителей генерала производится стрельба или наносятся удары в ближ-
нем бою, выпадение 1 при броске на попадание означает попадание в генерала.

• Вне зависимости от того, сколько выпало единиц при броске на попадание, только одна из них 
считается попаданием в генерала. Остальные считаются попаданиями в рядовых воинов отряда.

• Тест на пробивание для попадания в генерала следует произвести отдельно от остальных тестов 
на пробивание.

• Если результат этого теста на пробивание оказался неудачен для генерала, он считается тяжело 
раненым и должен быть удалён из игры.

• Все отряды армии должны пройти тест «стойкости», как описано в разделе «психология».
• Пока генерал остаётся в игре, на отряд телохранителей не распространяется правило минималь-

ной численности отряда. Т.е., если генерал не был убит, как описано выше, то даже если он остался 
последним воином отряда, отряд не убирается из игры.

• Если генерал остаётся последним воином отряда, все попадания по отряду телохранителей счи-
таются попаданиями по генералу.
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• Генерал обладает специальным свойством «лидерство».
• Любой отряд в 20 и менее см от отряда телохранителей генерала (включая сам отряд телохрани-

телей) может использовать вместо своей стойкости «лидерство» генерала. 
• Если отряд генерала находится в состоянии паники, «лидерство» использовать нельзя.
• «Лидерство» генерала равно 16.

Часть 6. Ландшафт и погода
Ландшафт
Ландшафт и движение
С точки зрения передвижения ландшафт подразделяется на три варианта:
• Открытый ландшафт
Передвижение по открытому ландшафту проходит согласно основным правилам.
• Труднопроходимый ландшафт
- Если в начале хода отряд (хотя бы частично) находится в труднопроходимом ландшафте, в этот 

ход он не может передвигаться ускоренно. Это относится и к дальности передвижения отрядов, по-
лучивших приказ «в атаку». Т.е. атакующий отряд пехоты в этом случае не может пройти далее 8 см, 
а отряд кавалерии – далее 12.

- Если отряд, выполняющий приказ «в атаку» или «марш» пересекает труднопроходимый ланд-
шафт, в этот ход для него не действуют правила от свойств «тяжёлая пехота», «клин», «атака кавале-
рии».

- Отряды, пересекающие труднопроходимый ландшафт, теряют пометки «построение», «черепа-
ха» и «пики». Если отряд находится в труднопроходимом ландшафте, он не может восстановить эти 
пометки, выполняя приказ «на месте».

- Артиллерия и колесницы не могут передвигаться по труднопроходимому ландшафту.
• Непроходимый ландшафт
По непроходимому ландшафту вообще нельзя передвигаться.
Ландшафт и обзор
Некоторые элементы ландшафта могут частично или полностью закрывать обзор.
• Некоторые элементы ландшафта закрывают обзор частично. Они дают укрытие от стрельбы.
1. Стрельба по отряду, находящемуся за таким элементом ландшафта, производится со штрафом. 

Это описано в расширенных правилах стрельбы.
2. Если ландшафт такого рода не находится на линии между стреляющим отрядом и целью, штраф 

не применяется.
3. Если ландшафт такого рода находится на линии между стреляющим отрядом и целью, но при-

крывает менее половины длины цели, штраф не применяется.
• Некоторые элементы ландшафта полностью закрывают обзор.
1. Отряд, полностью закрытый ландшафтом такого рода, нельзя объявлять целью стрельбы или 

атаки.
2. Если отряд закрыт ландшафтом такого рода частично, он может быть объявлен целью стрельбы 

или атаки.
3. Если ландшафт такого рода полностью закрывает отряд от другого отряда, правила психологии, 

предусматривающие определённое расстояние между отрядами, не действуют.
4. Если отряд полностью закрыт таким элементом ландшафта от отряда генерала, он не может 

использовать «лидерство» генерала.
Примеры ландшафта
Здесь приведён примерный перечень элементов ландшафта.
• Равнина, любая плоская и ровная горизонтальная поверхность. Открытый ландшафт.
• Дорога. Открытый ландшафт.
• Пологий холм. Открытый ландшафт, закрывает обзор, если отряды находятся по разные стороны 

холма.
• Крутой холм. Труднопроходимый ландшафт, закрывает обзор, если отряды находятся по разные 

стороны холма.
• Пашня, грязь и т.п. Труднопроходимый ландшафт.
• Редколесье или густой кустарник. Открытый ландшафт для отрядов в рассыпном строю, трудно-

проходимый для остальных. Даёт укрытие.
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• Густой лес. Труднопроходимый ландшафт для отрядов в рассыпном строю, непроходимый 
для остальных. Закрывает обзор, если между отрядами 5 и более см леса. В остальных случаях даёт 
укрытие.

• Живая изгородь, забор, полевые укрепления и т.п. Труднопроходимый ландшафт. Даёт укрытие.
• Неровная или каменистая местность, овраги и т.п. Труднопроходимый ландшафт.
• Пески или глубокий снег. Труднопроходимый ландшафт.
• Ручей, мелкая река или озеро, брод и т.п. Труднопроходимый ландшафт.
• Глубокая река или озеро, болото и т.п. Непроходимый ландшафт.
• Мост. Открытый ландшафт.
• Скала. Непроходимый ландшафт.
• Развалины. Труднопроходимый ландшафт. Дают укрытие.
• Строение. Непроходимый ландшафт. Закрывает обзор.
Строения
• Строения обладают тремя характеристиками: «прочность», «устойчивость» и «вместительность».
• Ниже мы приведём перечень основных типов строений.
1. Сельский дом из сырцового кирпича, дерева, фахверка и т.п.
Прочность 8, устойчивость 2, вместительность 12
2. Каменный дом
Прочность 10, устойчивость 3, вместительность 12
3. Усадьба (любое крупное и прочное строение)
Прочность 11, устойчивость 4, вместительность 24
4. Сторожевая вышка
Прочность 12, устойчивость 4, вместительность 12
Строения и отряды
• В строения можно помещать отряды.
• В строения нельзя помещать кавалерию, артиллерию или слонов.
• В строение можно поместить количество воинов, равное его характеристике «вместительность».
• Если численность отряда превосходит максимальное количество воинов, которое можно поме-

стить в данное строение, этот отряд не может войти в это строение.
• Если в строении уже находится отряд, другой отряд не может войти в него.
• Если строение находится в вашей зоне расстановки, вы можете поместить в него отряд перед 

началом игры.
• Чтобы отряд вошёл в строение, в фазу «начало хода» он должен быть на расстоянии не более 

1 см. от него.
• Этому отряду нужно отдать приказ «марш» с пометкой «занять строение». Отмечать дальность 

и направление передвижения не нужно.
• В стадию «марш» фазы «исполнение приказов» уберите отряд со стола.
• Чтобы показать, что отряд находится внутри строения, положите рядом с ним карточку этого 

отряда.
• Отряд, находящийся в строении, может выходить из него.
• Для этого отряду нужно отдать приказ «перестроение» и пометить в пустом поле карточки, 

с какой стороны строения отряд будет выходить.
• В стадию «перестроение» фазы «исполнение приказов» поставьте отряд на стол рядом со сто-

роной строения, указанной в приказе. Отряд должен быть построен согласно отданному приказу. 
Расстояние между отрядом и строением не должно превышать 1 см.

Строения и рукопашный бой
• Отряд пехоты может атаковать отряды, находящиеся внутри строений.
• Для этого отряд пехоты должен быть на расстоянии не более 1 см от здания.
• Отряду нужно отдать приказ «атака» согласно основным правилам. Целью атаки должен быть 

отряд внутри строения.
• Атакующий отряд перемещается вплотную к строению.
• В фазу «рукопашный бой» атакующий отряд наносит не более 4 ударов.
• Обороняющийся отряд наносит столько ударов, сколько воинов внутри данного строения, 

но не более 8.
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• В таком рукопашном бою не применяются никакие плюсы к боевому духу и правила «стена щи-
тов», «фаланга», «лес копий», «пики».

• Отряд, находящийся в строении, не может бежать. Если он вошёл в состояние паники, уберите 
этот отряд из игры.

• Если отряд внутри строения уничтожен, атакующий отряд может войти внутрь строения 
в эту же фазу «удаление потерь» по желанию игрока.

Строения и стрельба
• Если строение не имеет окон, по отряду, который находится в этом строении, стрелять нельзя.
• Если строение имеет окна только с некоторых сторон, стрелять по отряду, который находится 

в этом строении, можно только с этих сторон.
• Отряд, находящийся внутри строения, всегда считается находящимся в укрытии.
• Отряд, находящийся внутри строения, имеет столько зон видимости, сколько у этого строения 

сторон с окнами.
• Количество выстрелов, которое может сделать отряд, который находится внутри строения, равно 

количеству окон с данной стороны строения.
• Если окна достаточно большие, за каждое такое окно можно делать два выстрела.
• Суммарное количество выстрелов не может быть больше, чем количество воинов внутри строе-

ния.
Строения и артиллерия
• Артиллерия не может стрелять по отрядам, находящимся внутри строений.
• Артиллерия может стрелять по самим строениям.
• Приказ «огонь» в этом случае отдаётся согласно основным правилам. Целью стрельбы указывает-

ся соответствующее строение.
• Если расстояние до строения не превышает дальнобойности артиллерии, бросьте количество 

кубиков, равное «мощности» орудия.
• Результаты бросков, превышающие характеристику «прочность» строения – это повреждения.
• Если количество повреждений меньше или равно «устойчивости» строения, считается, 

что оно устояло.
• Если количество повреждений больше, чем «устойчивость» строения, бросьте кубик.
• Если результат броска не превышает «прочность» строения, его «устойчивость» уменьшается 

на 1 до конца игры. Если в этом строении находился отряд, по нему производится дополнительный 
выстрел по основным правилам стрельбы артиллерии.

• Если «устойчивость» строения становится равна 0, оно считается разрушенным.
• Если в разрушенном строении находился отряд, он немедленно убирается из игры.
• Разрушенное строение убирается из игры. Если у вас есть элемент ландшафта «руины» подходя-

щего размера, поставьте его на место строения.
Погода
• Вы можете задать погодные условия для битвы.
• Есть два списка погодных условий:
• Осадки
    1. Ясно
	 ○ Все отряды действуют согласно основным правилам.
    2. Дождь.
	 ○ Отряды, вооружённые огнестрельным оружием (включая артиллерию) получают -5 к харак-

теристике «стрельба».
	 ○ Прочие отряды получают -2 к характеристике «стрельба». 
	 ○ Отряды, передвигающиеся по труднопроходимому ландшафту в дождь, должны пройти 

тест на усталость.
    3. Ливень
	 ○ Отряды, вооружённые огнестрельным оружием (включая артиллерию) не могут стрелять.
	 ○ Прочие отряды получают -4 к характеристике «стрельба». 
	 ○ Отряды, передвигающиеся по труднопроходимому ландшафту в ливень, должны пройти 

тест на усталость.
  



35

  4.Туман
	 ○ Дальнобойность всех отрядов снижается до 20 см, если она и так не была ниже.
	 ○ Все отряды получают -2 к характеристике «стрельба». 
	 ○ Для всех правил психологии, предусматривающих определённое расстояние между отряда-

ми, это расстояние снижается в два раза.
	 ○ Отряды могут использовать «лидерство» генерала только если он находится не далее 10 см. 

от отряда.
• Ветер
    1. Штиль
	 ○ Все отряды действуют согласно основным правилам.
    2. Ветер
	 ○ Все отряды, кроме вооружённых огнестрельным оружием или артиллерии, получают 

-2 к характеристике «стрельба». 
    3. Сильный ветер
	 ○ Все отряды, кроме вооружённых огнестрельным оружием или артиллерии, получают 

-4 к характеристике «стрельба».
	 ○ Отряды, вооружённые огнестрельным оружием и артиллерия получают -1 к характеристике 

«стрельба».
• Вы можете выбрать погодные условия для битвы по договорённости или определить их случайно.
• Для этого нужно два раза бросить кубик.
• Результат первого броска определяет осадки:
       ○ 1-10 – ясно
       ○ 11-15 – дождь
       ○ 16-18 – ливень
       ○ 19-20 – туман*
*При совмещении тумана и ветра эффекты от тумана применяются только в первые два хода 

битвы. При совмещении тумана и сильного ветра эффекты от тумана применяются только в первый 
ход битвы.

• Результат второго броска определяет силу ветра:
       ○ 1-10 – штиль
       ○ 11-16 – ветер
       ○ 17-20 – сильный ветер


