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Скачано с сайта «Настольные игры по-русски» (http://nastolka.alfaspace.net)

ВВЕДЕНИЕ
Карточная игра для двух игроков.
Каждый игрок - полководец древней армии,
представленной колодой карт.
Используется общая колода из 100 карт: 40 карт
полков и 60 карт тактических действий.

РАССТАНОВКА
Колода тасуется.
Каждому игроку раздается по 50 карт.
Каждый игрок берет себе по 5 карт из своей колоды.
Первым ходит наиболее агрессивный игрок ;)

ЦЕЛЬ
Уничтожить армию противника, оставив его без
карт. Игрок проигрывает, если у него ни в колоде,
ни в резерве не остается ни одной карты.

ПОРЯДОК ХОДА
Игроки ходят по очереди.
Каждый ход делится на 6 стадий:
1. Разведка;
2. Резерв;
3. Пополнение;
4. Охват флангов;
5. Артобстрел;
6. Атака.

РАЗВЕДКА
Сбросив в резерв карту полка с отметкой “разведка”
() можно посмотреть карты противника или
верхние 5 карт в любой колоде.

РЕЗЕРВ
Сбрасывается в резерв любое количество карт.

ПОПОЛНЕНИЕ
Рука пополняется из колоды до 5 карт.
Если колода кончается, то ей становится свой
перетасованный резерв.
Карты, сброшенные в отбой, остаются там до конца
игры.
Проигрывает тот, у кого ни в колоде, ни в резерве
не остается карт.

ОХВАТ ФЛАНГОВ
Сброс в резерв карты полка с пометкой “охват” ()
дает один пункт превосходства.
Общая сумма превосходства накапливается на
протяжении всей игры.

Армия игрока, имеющего большее суммарное
превосходство, называется окружающей, а его
противника - окружаемой.
При равенстве превосходства никто никого не
окружает.

АРТОБСТРЕЛ
За сброшенную игроком в свой резерв карту
осадного орудия его противник сбрасывает в отбой
верхнюю карту из своей колоды.

АТАКА
Для атаки из руки выкладывается одна или
несколько карт полков.
Это атакующие полки. Они кладутся на стол перед
игроком.
Обороняющийся игрок может оказать
сопротивление, выложив из руки до одного полка
на каждый атакующий.
Обороняющийся игрок кладет каждый из этих
полков напротив одного из атакующих.
Оставшиеся без противника атакующие полки
наносят урон основной армии.
Обороняющийся должен сбросить в отбой столько
верхних карт из своей колоды, какова величина
наносимого урона у атаковавшего полка.
Каждый полк окружающей армии прибавляет к
наносимому урону +1.
Если атакующий полк встретил сопротивление, то
сравниваются итоговые силы этих двух полков.
Полк с меньшим значением силы уничтожается и
кладется в отбой.
Полк-победитель кладется в свою колоду резерва.
При равном значении сил оба полка уничтожаются.
Если обороняющийся полк может уклониться от
атакуемого, то оба полка кладутся в свои резервы.
Оба игрока могут влиять на результаты сражений,
играя карты тактических действий.

ТИП ПОЛКА АББРИВЕАТУРА
Легкая пехота ЛП (застрельщики)
Средняя пехота СП
Вооруженная толпа ВТ
Тяжелая пехота ТП
Легкая кавалерия ЛК
Тяжелая кавалерия ТК
Слон Сл
Боевая повозка БП



СПИСОК КАРТ ПОЛКОВ
НАЗВАНИЕ ТИП КОЛ-ВО СИЛА УРОН ПРИМЕЧАНИЕ

Пращники ЛП 2 1 1 Разведчик; +5 против ВТ, ТП, Сл;
Уклонение от БП.

Лучники ЛП 3 2 1 Разведчик; +5 против ВТ, ТП, Сл;
Уклонение от БП.

Метатели дротиков ЛП 2 3 1 Разведчик; +5 против ВТ, ТП, Сл;
Уклонение от БП.

Псилои ЛП 2 3 1 Разведчик; +5 против ВТ, ТП, Сл;
Уклонение от БП.

Ауксилия СП 2 1 2 Разведчик; +5 против ЛП; Уклонение от
ВТ, ТП, БП.

Пельтасты СП 2 2 2 Разведчик; +5 против ЛП; Уклонение от
ВТ, ТП, БП.

Варвары ВТ 2 1 3 +5 против ТП, ТК, Сл, БП.
Орда ВТ 1 2 3 +5 против ТП, ТК, Сл, БП.
Воины ВТ 1 3 3 +5 против ТП, ТК, Сл, БП.
Легионеры ТП 2 3 3 +5 против ВТ, Сл, БП.
Фаланга ТП 2 4 3 +5 против ВТ, Сл, БП.
Конные лучники ЛК 3 1 1 Охват; Разведка; +5 против СП, ВТ, ТП,

Сл; Уклонение от ЛП, ТП, БП.
Кочевники ЛК 3 2 1 Охват; Разведка; +5 против СП, ВТ, ТП,

Сл; Уклонение от ЛП, ТП, БП.
Колесницы ЛК 3 3 1 Охват; +5 против СП, ВТ, ТП, Сл;

Уклонение от ЛП, ТП, БП.
Кавалерия ТК 2 1 2 Охват; +5 против ЛП, СП, ЛК; Уклонение

от ТП, Сл, БП.
Катафракты ТК 2 2 2 Охват; +5 против ЛП, СП, ЛК; Уклонение

от ТП, Сл, БП.
Тяжелые
колесницы

ТК 2 3 2 Охват; +5 против ЛП, СП, ЛК; Уклонение
от ТП, Сл, БП.

Слоны Сл 2 4 2 +5 против ВТ, ТП, ЛК, ТК.
Боевые повозки БП 2 5 2 +5 против ВТ, Сл; Уклонение от ЛП, ЛК.

СПИСОК КАРТ ТАКТИЧЕСКИХ ДЕЙСТВИЙ
НАЗВАНИЕ КОЛ-ВО РЕЗУЛЬТАТ

Наскок 6 Урон от атакующего полка увеличивается на +2.
Боевой раж 5 Сила полка увеличивается на +3.
Обход 6 Играется во время охвата флангов. Превосходство увеличивается

на 2.
Щиты 6 Обороняющийся полк ТП, СП или ВТ уклоняется от противника.
Выгодная позиция 5 Обороняющийся полк добавляет к силе +3.
Непроходимая местность 5 Играется на ходу противника, на стадии охвата флангов. В этот

ход противник не может охватывать фланги или атаковать.
Невыгодная позиция 5 Атакующий полк ТП, СП или ВТ прибавляет к силе +3 и от него

нельзя уклониться.
Резерв 6 В любую стадию охвата флангов взять из колоды 3 карты.
Сбор 6 На любой стадии пополнения взять одну любую карту из своего

отбоя.
Потеря боевого духа 5 В этот ход противник не может обороняться.
Онагер 1 Осадное оружие.
Скорпион 1 Осадное орудие.
Катапульта 1 Осадное орудие.
Баллиста 1 Осадное орудие.
Требьюшет 1 Осадное орудие.

Сыгранные карты тактических действий (кроме артиллерии) откладываются в отбой.



ПОСЛЕСЛОВИЕ ОТ ПЕРЕВОДЧИКА

«Изюминкой» этой игры является представление армии как колоды карт. Эта концепция мне показалась
интересной и достаточно «правдоподобной». Используемая в игре механика очень похожа на механику
широко известных в среде варгеймеров правил DBA/DBM. Явные «плюсы» карточной реализации –
компактность и быстрота. Не очень удобным моментом в игре является различное поведение карт при
различном противнике. Но этот недостаток очень легко исправить при создании самих карт. У меня сейчас
нет времени на создание дизайна всех карт, поэтому для желающих изготовить их самостоятельно (и
поделиться с другими ;) ) я коротко обрисую (в прямом смысле слова) свою идею на примере пары карт:

Разумеется, что главное в них – не картинки
(кстати, кто-нибудь может мне объяснить
повальную манию «буржуев» рисовать меч в
левой руке? Это чтобы левши в суд не подали
за моральное унижение? ) ;)
Немного поясню условные обозначения:
Вверху зеленым щитом и выделенными
буквами обозначен тип полка (в данном
случае ЛП и ВТ соответственно). Красные
цифры по верхнему краю – сила карты против
соответствующего типа полка (зеркально!).
Синяя стрелка – уклонение от полка
противника соответствующего типа (в данном
случае – БП). Большая красная цифра – урон.
Глаз – символ «разведка» (там же будет и
«охват флангов»).

Название и картинка в описании не
нуждаются ;)
В чем смысл? В автоматизации. ;) Если теперь карты положить друг против друга верхними краями (как
при объявлении атакующего и защитника в игре), то напротив выделенного типа полка одной карты, на
другой карте будет стоять наносимый ему вред. И наоборот. Таким образом ситуация сразу становится
ясной. В данном случае счет будет 7:1 в пользу лучника ;). Конечно, идею можно обыграть поаккуратнее,
чем вам и предлагаю заняться ;)

Еще у этой игры есть хороший потенциал перенестись в фэнтези-мир. Взять, например, классические расы
и для каждой расы сделать свою колоду, отражающую военную специфику этой расы:
Разбить их на рода войск (например, у гоблинов – преобладание ВТ, а у эльфов ЛП).
Часть тактических приемов заменить магией (например, у гоблинов – преобладание войск над магией и
тактикой, эльфов – магии над войсками, у гномов – тактики над магией и т.п.).
И т.д.
Аналогично можно составить колоды и для разных армий реального прошлого и играть ими.
Конечно, встает вопрос баланса (который в оригинальной игре получается автоматически), но мне кажется,
в создании таких колод есть много интересного.
А там уж и до длительной кампании недалеко. ;)

С уважением,
Ю. Шаповалов
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