Адаптированные правила для Форкона
Правила проведения космических сражений и десантных операций во вселенной Лоис Макмастер Буджолд.

В барраярской вселенной боевые действия в космосе – явление вполне обычное, и, хотя к концу саги Барраяр не участвует в серьезных военных конфликтах (кроме СБ), тем не менее, ничто не мешает нам предположить, что условия для вечного мира в Галактике все еще ( не сложились.

Достаточно сказать, что в первой книге Корделия упоминала Барраяр лишь как одну из планет в списке возможных «агрессоров». Потому, вероятно, не будет слишком уж смелым допущением разыграть при желании сражение-другое, как из упомянутых в книге, так и гипотетически возможных.
ЧТО НЕОБХОДИМО ДЛЯ ИГРЫ 

Кроме книги правил понадобятся: игровой стол, карты космического пространства и планет, фишки и карточки кораблей, сантиметровая линейка или рулетка, горсть шестигранных кубиков, лист бумаги, ручки для ведения записей. 

ОСНОВЫ ИГРЫ 

Поговорим о некоторых правилах, без которых невозможно начать игру.

Трехмерность
Космическое пространство многомерно. Несмотря на это, мы играем на столе. Чтобы хоть как-то учитывать особенность трех измерений и огромных расстояний, корабли могут перемещаться и стрелять друг через друга без риска столкнуться с другим кораблем (кроме некоторых случаев, но о них особо). Просто вообразите, что корабли проходят в нескольких сотнях километров выше или ниже друг друга.

На игровом столе, что очевидно, все перемещения двухмерны. В отличие от боя самолетов, где сила гравитации и особенности атмосферы определяют преимущество того, кто выше противника, попытки достоверно отобразить бой в космическом пространстве сделал бы сражение сплошной игрой модификаторов. Это серьезно усложнило бы правила и затянуло игру.

Бросок кубиков
По ходу игры необходимо бросать кубики, чтобы определить, насколько эффективна стрельба кораблей, какие повреждения получил противник, насколько грамотно и уверенно командиры и экипажи реагируют на складывающуюся ситуацию и так далее.

В игре используются обычные шестигранные кубики (обычно для сокращения именуемые D6). Иногда выпавшее значение придется изменять. Это отмечается как D6 плюс или минус определенное число (модификатор), например: D6+1 или D6-2. Бросьте кости, и добавьте, или вычтите число, обозначенное модификатором, чтобы получить результат.
Например: D6+2 - бросают кубики и добавляют 2 к полученному результату, давая общую сумму между 3 и 8.

Иногда придется бросать по несколько кубиков сразу - это количество указывается цифрой перед D6.

Например, на 2D6 выпали 5 и 3, они складываются и получают 8.

В некоторых других случаях необходимо умножить результат броска на заданное правилами число. Так, D6x5 означает результат броска D6, умноженного 5, давая общий результат от 5 до 30.

В нескольких случаях необходимо получить одно из трех значений, но так как такого кубика не существует в принципе, то нужно использовать D6. Так выпавшие 1 или 2 равняется 1; 3 или 4 равняется 2 и 5 или 6 равняется 3.

Переброс.

В некоторых ситуациях правила позволяют заново бросить кубики. Засчитывается всегда второй результат, даже если он хуже первого броска.

Игровая фишка и карточка корабля.

Важный элемент игры – игровая фишка, круглая картушка диаметром 2 см с обозначением корабля посередине. Он используется для нескольких целей:

· Во-первых, чтобы можно было легко опознать, какого класса корабль присутствует на карте и какой стороне он принадлежит.

· Во-вторых, он позволяет проверить сектор обстрела ваших собственных кораблей, чтобы видеть, какое оружие они могут применить против врага. Пользоваться им очень просто, нос и корма корабля легко понятны по обозначению, а четыре сегмента обозначают соответственно носовой, кормовой и бортовые сектора действия оружия. Сектора обстрела и стрельба кораблей объясняются более подробно в разделе Стадия Стрельбы. 

· В-третьих, он используется, чтобы выяснить, какую свою часть цель подставляет кораблю, стреляющему в нее.

· В-четвертых, переворачивая фишку, обозначающую корабль, мы получаем на карте маркер взрыва, который остается на месте погибшего корабля в некоторых случаях после получения катастрофического повреждения.

Здесь приведены обозначения кораблей, приближенные к обозначениям на обычных морских картах которые позволяют надежно различать Capital Ships и Escort Ships, а также принадлежность корабля той или иной стороне (по цвету обозначения корабля на фишке). Они представлены в увеличенном виде, поскольку непосредственно на игровом поле слишком большие фишки занимают слишком много места и мешают четко видеть возможный маневр. 

Карточка корабля представляет собой таблицу как на стр 6-9, отдельную для каждого корабля, участвующего в сражении, содержащую все необходимые исходные данные, некоторые из которых могут быть изменены в ходе сражения. В карточку корабля вносят все изменения, происходящие в основных параметрах, таким образом, игрок не забудет, какие параметры он будет использовать в течение хода. Кроме того, к концу сражения игрок получает описание состояния корабля и экипажа, что важно при отыгрыше кампании.
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Боевые корабли в галактике ЛМБ. 

Каждый из кораблей – сложнейшая машина, обладающая рядом характеристик и особенностей, важных для правильных действий в игре. В игре корабли для удобства и понимания организации флотов поделены на следующие классы: 
Носители или авианосцы в собственном виде во вселенной ЛМБ не существуют. Роль космической авиации играют катера, участвующие в бою. Они, например, ведут бой в атмосфере планет, на низких орбитах, высаживают десант, оказывают десантникам огневую поддержку, а в глубоком космосе могут провести абордаж корабля противника. Катера базируются на кораблях всех классов, но в большинстве случаев, используются как спасательные и разъездные средства.
Линейные корабли или линкоры (Battleships) – самые большие корабли для ведения войны в космосе, они могут выдерживать серьезнейшие повреждения и нести виды оружия, способные подавлять противника на поверхности планет, одним ударом линкоры могут уничтожать гигантские города. Эти корабли огромны,  сравнительно медлительны и неповоротливы, поэтому они нуждаются в поддержке других кораблей. Число катеров на них невелико – 4-6, но может быть больше, особенно в наемных флотах, которым приходится выполнять весьма разнообразные задачи. К таким флотам может быть отнесен флот Дендарийских наемников.
Линейные крейсера (Battleсruisers) - так же велики, как и линкоры, иногда могут быть еще больше. Защищены слабее, чем линкоры, но ударное вооружение столь же могущественно или сильнее, а скорость и маневренность значительно выше и равны крейсерским. Как и линкоры могут наносить удар непосредственно по планетам, используются против крупных эскадр противника для навязывания им боя или для обеспечения благоприятных условий развертывания своего флота. Особенно эффективно могут действовать против крейсеров врага. Катера: как и на линейных кораблях, катера для кораблей этого класса не являются существенной ударной силой.

В книгах ЛМБ описан бой с цетагандийским флотом, в котором участвует барраярский линейный крейсер «Принц Зерг»

Линейные корабли и линейные крейсера относятся к линейным силам флота
(число класса – 3).
Крейсера (Cruisers) - рабочие лошадки любого флота, маневренные, хорошо вооруженные корабли, способные к действию далеко от своих баз в течение длительных периодов. Крейсера используются для патрулирования, блокад и совершения набегов. Катера применяются нередко для высадки небольших десантных и абордажных партий

Рейдеры (Raiders) – корабли, имеющиеся в составе слабых флотов, которые принуждены избегать открытых схваток с более сильными соединениями. Рейдеры предназначены для охоты за караванами и отдельными транспортами. Чаще всего они подобны крейсерам, но несут на борту больше катеров, из-за чего вооружены несколько слабее. В сильных флотах задачи рейдеров выполняют крейсера.

Крейсера и рейдеры относятся к крейсерским силам
(число класса – 2).

Десантные корабли (Landing Ships) – корабли различных размеров, предназначенные для высадки планетарных десантов и захвата больших космических станций, а также для непосредственной поддержки десанта после высадки. Могут высаживать до пехотной бригады. Соответственно, относятся к Capital Ships, обладая всеми соответствующими особенностями. На десантных кораблях основные средства ведения боя, катера, располагаются на штурмовых палубах.

Это – корабли десантных сил
(число класса – 2).

Легкие силы флота/эскортные корабли (Escort Ships) - военные корабли самых разных типов (например, фрегаты и эсминцы) в любом флоте, они наиболее быстроходны, вооружены легкими турельными орудиями, способны эскортировать более тяжелые корабли, чтобы защитить их от абордажных и торпедных атак противника, сами могут проводить торпедные атаки вражеских судов. Они также используются для таких действий, как разведка, набеги в локальное пространство противника и преследование пиратов. Существуют специализированные эскортные суда - тральщики для поиска и уничтожения космических мин. Правила постановки минных полей и борьба с ними будут подробно описаны в расширенных правилах.

В наемных флотах такие корабли, как правило, не используются, вследствие малой автономности и потребности в сложном техническом обслуживании.

(число класса – 1)
Существуют также многочисленные вспомогательные суда и корабли обороны локального пространства, пример одного такого корабля - Монитор (число класса – 2) приведен в самом конце таблиц. Это малоподвижный тяжелобронированный и хорошо вооруженный корабль со сравнительно слабой огневой и энергетической защитой. Устаревшие и гражданские корабли могут быть переоборудованы в телеуправляемые Брандеры – суда, которые взрываются в непосредственной близости от кораблей противника и наносят ему нередко весьма значительный урон. На Барраяре брандер может управляться человеком, но в период регентства и правления Грегора такие действия уже не считались нормальным способом ведения боя. Обратите внимание, что корабли классов с числом 2 и выше называются специальным термином (Capital ships – тяжелые корабли) и зачастую описываются правилами вместе.

СПИСКИ ФЛОТА (ЛИСТ ДАННЫХ)
В них Вы найдете полный набор характеристик для каждого корабля, доступного в игре, эти характеристики сообщат Вам, насколько быстр и маневренен, бронирован и вооружен тот или иной корабль. Таблицы, приведенные ниже, представляют,  например, характеристики для линкора, линейного крейсера и двух разных кораблей одного класса крейсер. Такая таблица служит основой карточки корабля.
Название: Перегрин
Класс: Линкор (наемники Оссера)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели

	Линкор/16 
	20 см. 
	45° 
	4
	6+ 
	10

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Башенные деструкторы 
	45см. 
	6
	Слева\В нос\ Справа

	Батареи левого борта 
	35см. 
	6 
	Слева 

	Батареи правого борта 
	35см. 
	6
	Справа 

	Носовые торпеды 
	30см. 
	4 
	Нос 


Название: Принц Ксав
Класс: Линейный крейсер (Барраяр)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели

	Линейный крейсер/ 14
	25 см. 
	45° 
	3 
	5+ 
	10

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Башенные деструкторы 
	45см. 
	8
	Слева \В нос\Справа

	Батареи левого борта 
	30см. 
	4
	Слева 

	Батареи правого борта 
	30см. 
	4
	Справа 

	Торпеды в поворотных аппаратах
	20см. 
	4 
	Слева \В нос\Справа


Напомним, что линейные корабли и линейные крейсера относятся к линейным силам флота
Название: Генерал Форкрафт
Класс: Крейсер (Барраяр)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели

	Крейсер/ 8 
	20 см. 
	45° 
	2 
	6+ нос/5+ 
	4

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Башенные деструкторы 
	25см. 
	4 
	Слева /В нос/ Справа

	Батареи левого борта 
	20см. 
	6 
	Слева 

	Батареи правого борта 
	20см. 
	6 
	Справа 

	Носовые торпеды 
	20см. 
	2 
	Нос 


Название: Ариэль
Класс: Крейсер (Иллирия/Дендарийцы)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели

	Крейсер/ 8 
	30 см. 
	45° 
	2 
	4+ 
	4

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Башенные деструкторы 
	30см. 
	6
	Слева /В нос/ Справа

	Батареи левого борта 
	20см. 
	4
	Слева 

	Батареи правого борта 
	20см. 
	4
	Справа 

	Торпеды в поворотных аппаратах
	20см. 
	6
	Слева /В нос/ Справа


Название: ?
Класс: Рейдер (Дендарийцы)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть
	Скорость
	Повороты
	Эн. Щиты
	Бронирование
	Турели

	Рейдер/ 8
	25 см.
	45° 
	3
	4+
	6

	Вооружение
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	Сектор обстрела

	Башенные деструкторы
	30см.
	6
	Слева/В нос/Справа

	Торпеды в поворотных аппаратах
	30см.
	4
	Слева/В нос/Справа

	Штурмовая палуба
	45 см.
	Катера - 4
	-


Как уже отмечалось, крейсера и рейдеры относятся к крейсерским силам
Название: ...
Класс: Десантный корабль пехотной бригады (?/?)
Боеготовность Корабля/десанта: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели 

	Десантный корабль/14 
	20 см. 
	45° 
	4
	4+ 
	8

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Батареи левого борта 
	15см. 
	6
	Слева 

	Батареи правого борта 
	15см. 
	6
	Справа 

	Штурмовая палуба 1
	30см. 
	Катера - 6 
	- 

	Штурмовая палуба 2
	30см. 
	Катера - 6 
	- 


Название: ...
Класс: Фрегат
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть
	Скорость
	Повороты
	Эн. Щиты
	Бронирование
	Турели

	Фрегат/ 4
	25 см.
	45° 
	2
	2+
	6

	Вооружение
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	Сектор обстрела

	Турельные пушки
	15см.
	4
	Слева/В нос/Справа


Фрегат, эсминец или более легкий корабль не могут нести боевые катера, а их разъездные средства не учитываются в игре.
Название: ...
Класс: Эсминец
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть
	Скорость
	Повороты
	Эн. Щиты
	Бронирование
	Турели

	Эсминец/2
	30 см.
	90 
	2
	2+
	2

	Вооружение
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	Сектор обстрела

	Турельные пушки
	15см.
	2
	Слева/В нос/Справа

	Торпеды в поворотных аппаратах
	20см.
	8
	Слева/В нос/Справа


Название: ...
Класс: Монитор (Эскобар)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть 
	Скорость 
	Повороты 
	Эн. Щиты 
	Бронирование 
	Турели 

	Монитор/6 
	10 см. 
	45° (в конце хода) 
	2
	6+ 
	4

	Вооружение 
	Дальность/ Скорость 
	Огневая мощь/ Сила 
	Сектор обстрела 

	Башенные деструкторы 
	45см. 
	4
	Слева\В нос\ Справа

	Батареи левого борта 
	30см. 
	2 
	Слева 

	Батареи правого борта 
	30см. 
	2
	Справа 


Название: ...
Класс: Тральщик (Барраяр)
Боеготовность: ?

	Класс/живучесть
	Скорость
	Повороты
	Эн. Щиты
	Бронирование
	Турели

	Тральщик/1
	15 см.
	2Х90 
	1
	2+
	3

	Вооружение
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	Сектор обстрела

	Турельные пушки
	20см.
	2
	Слева/В нос/Справа

	Специальные средства
	(5см)
	Противоминные аппараты - 6
	-


Название: Все корабли имеют свои названия, исключения составляют, разве что эскортные суда (но не обязательно). Можно не стесняясь использовать имена упомянутых в книге кораблей. В десантных силах название может иметь не только сам корабль, но и пехотное подразделение, базирующееся на нем. Название легко запоминается и упрощает игру на карте.
Тип: Корабли подразделяются на типы. Различные типы могут быть приблизительно одинаковы в размерах и весе, но отличаются по множеству особенностей. Таким образом, один и тот же корпус может нести различное оружие, двигатели и т.д. Тип корабля обычно называется по имени головного в серии или по особенности названия всей серии кораблей. Два корабля, показанные на предыдущей странице - крейсера, обратите внимание, что, в то время как они относятся к одному классу, но по своим фактическим характеристикам весьма различны.

Боеготовность: Указывает, насколько опытен и хорошо обучен экипаж, насколько профессионален командир корабля. Определяется в начале игры броском кубика D12. Во время боя эта характеристика корабля не меняется. 

В некоторых ситуациях могут использоваться модификаторы, положительные или отрицательные. Если речь идет о десантном корабле, то указываются два показателя боеготовности: для корабельного экипажа и для десантников.

Класс / живучесть: В этом разделе указывается класс судна - линейный корабль, носитель (авианосец), линейный крейсер, крейсер, рейдер, десантный корабль или эскортный корабль. Живучесть указывает, сколько раз это судно может быть поражено и повреждено прежде, чем оно будет уничтожено (обратите внимание, что живучесть соответствует возможным очкам повреждения). Оба крейсера в нашем примере имеют по 8 единиц живучести, это число является средним для крейсера.

Скорость: Эта характеристика определяет, какое расстояние может пройти корабль за один ход. Корабли могут двигаться быстрее, чем этот показатель, но это потребует дополнительную энергию, которая будет сниматься с силовых систем вооружения, таким образом, сильно ослабляя огневую мощь корабля. Крейсер «Ариэль» имеет выигрыш в скорости по сравнению с «Генералом Форкрафтом», и это дает ему преимущество в бою.

Повороты: Любой корабль может поворачивать только однажды за ход. Нормальный поворот Capital Ships  - 45°, для более мелких и маневренных Escort Ships - 90°. (но бывают специальные исключения). Крейсера, построенные на некоторых планетах (например, на той же Иллирии), могут совершать более резкие повороты, но для этого они должны иметь более мощные энергетические установки и стоят заметно дороже по сравнению со стандартными кораблями того же класса. При расчете отдельных сражений для таких кораблей стоит использовать специальное число класса для балансировки игры, например, 2.5.
Энергетические щиты: Почти все корабли защищены мощными генераторами силового поля, которые могут поглощать или отбрасывать попадающие в них импульсы ударных генераторов противника и вражеские боезаряды. Щиты оцениваются по тому, сколько попаданий они могут выдержать за ход прежде, чем они свернутся от перегрузки. Оба показанных крейсера имеют щиты, способные поглотить или рассеять энергию двух попаданий.

Бронирование: Показывает мощность брони корпуса корабля и/или насколько трудно его повредить. В случае обстрела нападавший бросает D6, чтобы выиграть попадание он должен выбросить число равное или превосходящее показатель бронирования. Крейсер Ариэль имеет бронирование 4+ по всему корпусу, а барраярский крейсер типа Генерал имеет тяжело бронированный нос, который определяет его бронирование 6+ против выстрелов в его носовую часть и 5+ по всему корпусу, что повышает живучесть кораблей этого типа.
Вооружение: В этот раздел заносится вооружение и его размещение на корабле. 

Расстояние/Скорость: Расстояние поражения оружия, показывается в сантиметрах. Тут указана максимальная дальность действия корабельных орудий, дальность перемещения (за ход) торпед и катеров. 

Огневая мощь / Сила: Это число показывает, насколько эффективны орудийные системы. Чем выше это число, тем лучше. Системы торпедного вооружения имеют параметр Силы (торпедного залпа), то есть число торпед в залпе вместо параметра Огневой мощи. Там, где речь идет о катерах, указывается количество катеров, которое корабль способен поднять со своих палуб за один ход.


Сектор обстрела: Арт. системы могут обстреливать сектора только в зависимости от того, где они установлены на судне. Крейсер Генерал Форкрафт имеет большую часть вооружения по бортам, у Ариэля большая часть вооружения наоборот расположена во вращающихся башнях. У немногих кораблей орудия устанавливают в кормовой части - судовые двигатели слишком массивны, деформационный и тепловой шлейф, который они создают, делает прицеливание почти невозможным.
Турели (защитные орудия): В дополнении к главному вооружению, большинство кораблей несет многочисленные небольшие, скорострельные системы. Они установлены по всей протяженности корабля для защиты от штурмовых катеров и торпед противника. На линейных кораблях и линейных крейсерах они особенно многочисленны: их огневая мощь 10 и 8 соответственно. На крейсерах возможности оборонительного вооружения соответствуют числам 4 и 6.

Специальное примечание: если сражение происходит до периода регентства, или в начале его, деструкторов на кораблях еще нет. Для простоты принимается, что в башнях с теми же секторами обстрела установлены плазменные орудия, аналогичные бортовым батареям. Соответственно, вероятность попадания и нанесенный урон рассчитываются по общим правилам для плазменных пушек.
ЗОНЫ СРАЖЕНИЙ 

1. Область Солнечной короны 
(Flare region)
Солнечная корона это область, прилегающая непосредственно к звезде, раскаленная, пронзаемая протуберанцами и жесткими излучениями. Планеты, находящиеся в этом секторе безжизненны и раскалены. В этой области сражение не ведется, тем более невозможна высадка десантов, но корабли могут попасть в эту зону при маневрировании.

	D6
	Результат

	1
	Вспышка на звезде 

	2
	Вспышка на звезде

	3
	Радиационный взрыв 

	4
	Астероидное поле

	5
	D3 Газопылевых облака

	6
	Планеты (D6 - на 6 снова бросок: 1-5 малая, 6- средняя)*


2. Зона Меркурия 
(Mercurial zone)
В меркурианской зоне все еще сильно воздействие звезды, но солнечные вспышки не столь часты, а их воздействие ослабевает. На некоторых планетах этого сектора можно жить, правда, глубоко в ее недрах или постоянно перемещаясь по их поверхности находиться на ночной стороне. Иногда, для захвата баз, на такие планеты могут высаживаться небольшие группы специально подготовленных десантников, но это – редкое исключение.
	D6
	Результат

	1
	Вспышка на звезде

	2
	Радиационный взрыв

	3
	Астероидное поле

	4
	D3 Газопылевых облака

	5
	D3 Газопылевых облака

	6
	Имеются планеты (D6: 1-5 малая, 6- средняя)*


3. Внутренняя области жизни 
(Inner Biosphere)
Планеты становятся более гостеприимными, хотя для жизни пригодны далеко не все. Атмосфера многих из них - смесь ядовитых и вредных газов. Тем не менее, многие планеты этого сектора обжиты и на них есть города и колонии. На эти планеты уже могут быть высажены войска для осуществления контроля над планетой, но в основном, захват производится путем спецопераций, когда оперативные группы или спецназ захватывают комплексы жизнеобеспечения, от которых, чаще всего, полностью зависит жизнь людей на таких планетах.
	D6
	Результат

	1
	D6 бросают снова: 
1-3 Радиационный взрыв
4-6 Вспышка на звезде

	2
	Астероидное поле

	3
	D3 Астероидных поля

	4
	Газопылевое облако

	5
	D3 Газопылевых облака

	6
	Планеты (D6: 1-5 малая, 6 - средняя)*


4. Сектор жизни 
(Primary Biosphere)
В этом секторе наступает равновесие между сжигающей энергией звезды и ледяным дыханием космоса. Именно в этом секторе находятся самые населенные и самые защищенные планеты. Именно эти миры и являются самым главным объектом нападений в космосе, так как сама такая планета – редкое явление и весьма ценное приобретение, тем более что некоторые из них представляют собой плод вековых работ по терраформированию и трансформации окружающей среды. На таких планетах десант или армия нередко ведут затяжные кампании.
	D6
	Результат

	1
	Астероидное поле

	2
	Планеты (D6 снова: 1-3 малая, 4-6- средняя)*

	3
	Газопылевое облако

	4
	Планеты (D6 снова: 1-3 малая, 4-6- средняя)*

	5
	Планеты (D6 снова: 1-2 малая, 3-6- средняя)*

	6
	Планеты (D6 снова: 1 малая, 2-6- средняя)*


5. Сектор внешних планет 
(Outher Reaches)
Сектор внешних планет - область газовых гигантов и миров, слишком холодных и суровых, чтобы на них была жизнь. В этом секторе происходит большинство космических сражений, потому что именно здесь защитники встречают агрессора на подступах к родной планете. Для вселенной ЛМБ это особенно актуально, так как граница локального пространства обычно относится именно к этой зоне.
	D6
	Результат

	1
	Планеты (D6 снова: 1 малая, 2-6 – большая)*

	2
	D3 Астероидных поля

	3
	Планеты (D6 снова: 1-3 малая, 4-6 – большая)*

	4
	Газопылевое облако

	5
	Планеты (D6 снова: 1-3 малая, 4-6 – большая)*

	6
	Планеты (D6 снова: 1 малая, 2-6 – большая)*


6. Глубокий космос 
(Deep Space)
Незаселен. Множество цивилизованных миров устанавливают здесь навигационные буи, на пересечении ПВ-тоннелей располагаются также большие космические станции. Именно в глубоком космосе корабли уходят в ПВ-тоннелей и выходят из них.

	D6
	Результат

	1
	D3 Астероидных поля

	2
	Астероидное поле

	3
	D3 Газопылевых облака

	4
	Газопылевое облако

	5
	Искривленное пространство

	6
	Малая планета 


· - На игровом поле может быть только одна планета. Не забудьте проверить, есть ли у нее луны. Если выпала большая планета, еще раз бросьте D6 и на 4+ у нее есть кольцо.

7. Поверхность планеты 
(Primary Biosphere)
Как уже отмечено, поверхность (и подземелья) некоторых планет могут стать полем боя. Как правило, такая планета расположена в секторе жизни и нередко представляет собой плод вековых работ по терраформированию и трансформации окружающей среды. На таких планетах десант или армия нередко ведут скоротечные или затяжные кампании. По умолчанию принимается, что на планете один большой материк. Для создания планеты придется бросить кубик несколько раз, так как в этом случае необходимы более подробные сведения о планете.
D6_1
	D6
	Результат

	1
	Глобальный Океан

	2
	D6+2 материков

	3
	Имеются зоны болот

	4
	Имеются обширные зоны пустынь

	5
	D6+2 крупных островов

	6
	D6 обширных (сравнимых с материками) урбанизированных областей


● Следует отметить, что в обычных обстоятельствах принимаем наличие двух материков или двух больших островов в глобальном океане и минимум два значительных городских региона. Планеты типа Комары, где жизнь возможна только в искусственной среде куполов или подземелий (на Бете подземные города возникли просто потому, что так было удобнее, а не из-за абсолютной враждебности среды). обсуждаются с мастером отдельно и просчитываются при десантных операциях по специальным правилам.
D6_2
	D6
	Климатическая градация

	1
	Традиционные климатические пояса земного типа

	2
	Преобладает Арктика

	3
	Преобладает  жаркий сухой климат (пример - Бета)

	4
	Преобладают тропические джунгли (возможно - Зергияр)

	5
	Преобладает субтропический климат (возможно - Эскобар)

	6
	Традиционные климатические пояса земного типа


● Следует отметить, что глобальный океан, например, заведомо исключает преобладание сухого жаркого климата. Соответственно, при пробросе второго кубика, по соглашению играющих, этой грани приписывается другое значение. 
D6_3
	D6
	Вулканическая/тектоническая активность

	1
	Вулканические пояса отсутствуют, отдельные вулканы, землетрясения редки

	2
	Традиционные вулканические пояса и примерно земная частота землетрясений

	3
	Активные вулканические пояса и примерно «японская» средняя частота землетрясений 

	4
	Глобальная активность высока, землетрясения воздействуют на кору планеты далеко от зон разломов

	5
	Традиционные вулканические пояса и примерно земная частота землетрясений

	6
	Традиционные вулканические пояса и примерно земная частота землетрясений


● Здесь, очевидно, не учитываются наиболее экстремальные условия на поверхности планет, так как подобные планеты не представляют собой цель для высадки крупных военных группировок.
ОСОБЕННОСТИ 
ИГРОВОГО СТОЛА 

Теперь поясним, как размещать космические объекты для игры на столе. Во-первых, следует оставить достаточно свободного пространства между ними. Особенности космоса определяются чаще всего параметрами ближайшей звезды,  и тем, насколько далеко от нее происходит сражение. При размещении объектов для начала определяем, какой край стола является самым близким к звезде. Гравитация звезды будет воздействовать и на размещение остальных объектов. Для упрощения игры принимаем, что в случае, когда сражение происходит на расстоянии в одну астрономической единицу (расстояние от Земли до Солнца) и более, то влияние звезды не учитываем и размещаем объекты так, как удобнее.

ПВ-тоннель

Самым существенным для начала игры будет размещение зоны входа и выхода из ПВ-тоннеля, поскольку именно эти «червоточины» соединяют различные области и планеты Галактики возможностью быстрого перемещения кораблей. Зона представляет собой круг радиусом 7 см и может быть расположена в любой области карты, но не может пересекаться с шаблоном планеты или перекрывать, хотя бы частично, зону гравитационного влияния планеты (размеры шаблона планеты и ее зоны гравитационного влияния см. в соответствующем разделе). Зона также не может пересекаться с облаками пыли и астероидными полями. Если на карте присутствует 5-мерная деформация, то центр ее будет совпадать с центром зоны входа/выхода ПВ-тоннеля. Имеет смысл располагать такую зону в углу карты. Фишка корабля,  вышедшего из ПВ-тоннеля ставится на карту в любой точке окружности зоны тоннеля. Само по себе появление кораблей из этой зоны не может определить первый ход того или иного игрока, но может быть модификатором при пробросе инициативы первого хода.

Поскольку в книгах Буджолд не описан подробно процесс движения кораблей по ПВ-тоннелю, предполагается, что в течение хода из тоннеля появляется только один тяжелый корабль или два легких (точнее временной разрыв между проходом по тоннелю легких кораблей принимается незначительным и укладывается в один ход)

Газовые и пылевые облака (Gas and Dust Clouds)
Газопылевые облака представляют собой скопления крошечных частиц твердого вещества, молекул водорода и других газов. Они представляют некоторую опасность для навигации. Основные энергетические щиты кораблей способны предотвратить нанесение какого-либо ущерба, но несколько замедляют ход судов при проходе через них. Пыль и газы так же мешают точному наведению артиллерийских систем, и в некоторых случаях (например, при сравнительно высокой плотности такого облака) могут уничтожить торпеды или катера, входящие в облако.

Эффект
Корабли, касающиеся фишкой газопылевого облака, не могут вести огонь, а если в соответствующий ход у корабля не действовали силовые щиты, то этот корабль получает автоматически одно некритическое повреждение. Штурмовые катера в облаке не могут высадить абордажную группу, а для каждой торпеды залпа, вошедшего в облако, следует бросить кубик D6. если выпало одно, заранее условленное число, торпеда взрывается от воздействия облака.
Размещение
Чтобы показать газопылевые облака, можно использовать шаблон, изображающий облако или схематический рисунок на карте. Размещаются облака полосами, параллельными направленному к звезде краю стола. Ширина каждой полосы определяется на D6х2см, а длина D6х5см.

Астероидные поля (Asteroid Fields)
Астероидные поля являются обломками планет или неиспользованным «строительным материалом», из которого формировалась звездная система. 

Эффект
Астероидное поле перекрывает линию огня. Любые торпеды или дрейфующие корабли, попавшие в астероидное поле, считаются разрушенными (детонируют). Для каждого катера, вошедшего в облако, следует проверить боеготовность, если проверка провалена, катер взрывается, столкнувшись с астероидом. Корабль, столкнувшись с астероидом или двигающийся через поле, должен проверить боеготовность (2D6), для того, чтобы продолжить движение. Корабль, использующий специальный приказ All Ahead Full, проходит тест на боеготовность с помощью трех кубиков. Эскортные суда могут перебрасывать этот тест, если в первый раз они его не прошли. Судно, не прошедшее этот тест, переносит D6 повреждений от столкновения с астероидом. Напоминаем, что в этом случае энергетические щиты могут блокировать часть повреждений, соответствующую мощности их щитов на момент входа в поле астероидов.
Размещение
Астероидные поля размещаются параллельно "звездному" краю стола и имеют длину D3х5см, ширину - D3х5см. Они могут быть представлены с помощью гальки, гравия и т. д. 

5-мерная деформация (5D Storm)
Иногда может возникать возмущение пространства из-за неисследованных процессов в ПВ-тоннелях Попадание в такой пробой очень опасно. Представляет собой на игровом поле круг с радиусом 2D6 в произвольной точке карты, кроме околопланетарной зоны. Если на карте есть зона выхода из ПВ-тоннеля, результат броска прибавляется к постоянному радиусу зоны, а центр деформации совпадает с центром этой зоны.
Эффект
Возмущение пространства блокирует линию огня. Торпеды - детонируют. Тяжелоповрежденные корабли (hulks), попавшие в искривленное пространство - взрываются (после битвы нельзя собирать их останки). Катера уничтожаются. Корабль, осуществивший перемещение в искривленное пространство должен пройти тест на боеготовность на 3D6 кубиках. Если тест пройден, то корабль может быть перемещен на расстояние до D6х10см от края области возмущенного пространства, в противном случае он считается утерянным. Если тест не пройден, то снова бросайте D6: 1 - корабль потерян навсегда; 2 - 6 - потерян временно и найдет обратный путь к флоту.

Размещение
Для изображения искривленного пространства на карте рисуется круг. 

Планеты
Меньше, чем 1% систем имеют планеты, облетающие по орбите свою звезду, подобно земле. Даже в этом случае во вселенной миллионы звездных систем. Включающие миллиарды миров, рассеянных по разным галактикам. Большинство планет пустынны и безжизненны, у них нет атмосферы или условия на них таковы, что жизни на них быть не может. В галактике имеются сотни населенных миров и тысячи незаселенных.

Воспроизводимый эффект
Планета представляется круглым шаблоном, помещенным на столе. Она блокирует линию огня. Торпеды и подбитые корабли (drifting hulks), вступающие в контакт с планетой, взрываются. Каждая планета имеет свою силу гравитации (gravity well), которая влияет на навигацию на определенном растоянии от края диска планеты. Корабль может перемещаться через планету (под или над ней).

Типичные шаблоны планет
Малая планета (размер Меркурия, Плутона или Марса) до 10 см в диаметре.

Средняя планета (размер Венеры или Земли) 11 - 15 см в диаметре.

Большая планета (размер Сатурна или Юпитера) 26 - 40 см в диаметре.

Гравитационные поля планет
Малая планета - до 10 см от края шаблона.

Средняя планета - до 15 см.

Большая планета - до 30 см.

Суда, входящие в гравитационное поле планеты, могут свободно совершать дополнительный поворот в 45° в начале и конце их движения, но поворот всегда делается в сторону планеты. Корабль не должен проходить минимального расстояния прежде, чем он совершит дополнительный поворот. Корабль в пределах действия гравитационного поля может выбрать выйти на высокую (high) или низкую (low) орбиту. Корабль, вышедший на низкую орбиту, удаляется из игры и (где того требует сценарий) и размещается на отдельном столе, моделирующем низкую орбиту. Корабли, покидающие низкую орбиту, размещаются на внешнем краю маркера планеты (в базовом контакте с ним).

Размещение
На игровом столе обычно присутствует только одна планета, хотя в некоторых сценариях есть планеты, расположенные очень близко друг к другу (поэтому их количество на игровом столе может увеличиться).

Планеты с кольцами (Ringed Planets)
Иногда планеты (обычно большие) имеют кольца, состоящие из газа, пыли, льда и астероидов. Они представляются специальными шаблонами (газопылевых туманностей и астероидных полей) и размещаются кольцом вокруг планет.

Воспроизводимый эффект
Аналогичен воздействию поля астероидов.
Размещение
Если сгенерирована большая планета, бросают D6. На 5 или 6 вокруг нее имеются кольца числом D3 штук. Каждое кольцо генерируется с помощью D6 кубика: 1-4 - газопылевое кольцо, 5-6 - астероидное кольцо; располагается на расстоянии D6х5см от края планеты и имеет ширину D6 см. (т. е. кольца могут взаимопересекаться, но это нормально).

Луны (Moons)
Большинство планет имеют несколько мелких лун, из которых большинство - крупные астероиды. Сами луны чаще всего подобны небольшим планетам, то есть сфероиды диаметром несколько тысяч км. Но могут быть и малые луны-астероиды неправильной формы, как у Марса, например.
Воспроизводимый эффект
Луны рассматриваются как маленькие планеты во всех отношениях, включая и эффект гравитационного поля при повороте кораблей.

Размещение
Средние планеты обычно имеют D3-1 лун, большие - D6-2 лун. Луны имеют до 5 см в диаметре, могут быть помещены на расстояние 2D6х10см от края планет. Бросьте артиллерийский кубик (Scatter dice) для определения их ориентации по отношению к планете.

ЭФФЕКТЫ НА КАРТЕ
(Tabletop Effects) 
Описываемые ниже особенности затрагивают всю территорию, на которой происходит битва. Они могут быть объединены с космическими объектами и явлениями, представленными на игровом столе. Например: сражение за планету, находящуюся близко к звезде.

По специальному соглашению между игроками какие-то эффекты можно не учитывать.
Сражение у звезды (Fighting Sunward)
В битвах, происходящих близко к центру системы, звезда оказывает заметное воздействие на способность одних судов обнаруживать другие. Излучение звезды маскирует энергетический след кораблей, затрудняя точное прицеливание, то есть корабль, атакующий со стороны светила системы, имеет преимущества.

Воспроизводимый эффект
В секторе жизни (primary biosphere), внешнем секторе (outer reaches) и в глубоком космосе (deep space) звезда не влияет на бой. В сражениях, которые проводятся от солнечной короны (flare region) до внутреннего сектора жизни (inner biosphere), звезда оказывает заметное воздействие. Любой обстрел цели по направлению к солнцу, удваивает смещение колонки в таблице для длинного и короткого расстояния. На большом расстоянии до цели - (свыше 30 см) поток излучения ослепляет сенсорные датчики наведения, поэтому вы перемещаетесь на 2 колонки вправо на Артиллерийской таблице. На коротком расстоянии (15 см и меньше) цель прочно захвачена, так как на фоне яркой звезды четко выделяется абрис корабля, поэтому вы перемещаетесь на 2 колонки влево.

Вспышки на солнце (Solar Flares)
Большинство звезд периодически освобождает огромную энергию в виде мощных взрывов. Языки плазмы сравнительно небольшие по отношению к звезде могут достигать в длину несколько миллионов километров. Протуберанцы затопляют пространство заряженными частицами, магнитными ударными волнами. Любой корабль может защищаться от этого энергетическими щитами. Если корабль не несет щиты или генераторы силового поля не действуют, корабль получает повреждение оказавшись в протуберанце.

Воспроизводимый эффект
Бросьте D6 в начале каждого хода. При выпадении 6 происходит вспышка. Если сгенерировано больше, чем 1 солнечная вспышка как часть ландшафта стола, вы бросаете D6 на каждую. Каждый корабль на столе получает один маркер взрыва, помещенный к подставке со стороны солнца (sunward). Любой корабль без щитов переносит повреждение и проходит проверку на критическое повреждение на 4+ (а не на 6 как обычно) на D6. Так же бросьте кубик для каждого маркера вооружения (ordnance), на 4+ они уничтожены.

Радиационные взрывы (Radiation Bursts)
Излучения звезды мешают коммуникации между кораблями и даже могут разрушать бортовые коммуникационные приборы. Командовать кораблем или соединением в этих условиях чрезвычайно сложно, большинство капитанов и адмиралов избегают появляться в секторах возможных радиационных взрывов.

Воспроизводимый эффект

Бросьте D6 на каждый сгенерированный взрыв в начале каждого хода. При выпадении 5 или 6 радиационный взрыв происходит. Еще раз бросьте D6 на определение уровня помех, чтобы увидеть насколько уменьшается лидерство на всех кораблях, в результате возникающих помех (в данном ходе). Например: если происходит радиационный взрыв и выпадает 3, то все корабли на столе уменьшают показатели лидерства на это число до конца этого хода. В дополнение к уменьшенному лидерству командующий флотом может использовать заново броски кубика для прохождения теста только для собственного корабля или соединения, в котором он находится.

СРАЖЕНИЯ НА НИЗКОЙ ОРБИТЕ 

В некоторых сценариях, особенно связанных с высадкой десантов, корабли могут выходить на низкую орбиту для атаки непосредственно поверхности планет. Для того чтобы использовать этот пункт правил и весь раздел, связанный с высадкой десанта, необходимо выделить отдельный стол для того, чтобы представлять сражения на низкой орбите, высадку и бои на планете. Этот участок не обязательно должен быть большим 45 - 60 см в ширину и 90 - 135 см в длину. Чаще всего, этого будет вполне достаточно. Один длинный край стола должен представлять поверхность планеты. Корабль, вышедший на низкую орбиту, перемещается на этот стол с противоположной стороны от края планеты. Корабли на низкой орбите не должны проходить минимальное расстояние для поворота, а эскортные суда могут поворачиваться в любой момент хода. Чтобы представить воздействие гравитационного поля планеты, вся огневая мощь корабля, находящегося на низкой орбите, сдвигается на 1 колонку вправо. 
Для того чтобы использовать деструкторы, необходимо выбросить 4+ на D6. Торпедами и орудиями типа "Нова" корабль не может пользоваться вообще. Корабли, переместившиеся на расстояние в пределах 45 см от поверхности планеты, попадают под влияние ее гравитации. В начале каждого хода, отыгрывая особенности гравитации каждой планеты, корабли продолжают дополнительно двигаться по направлению к планете, уже пройдя полное расстояние хода. Каждый корабль, достигший в процессе этого движения поверхности планеты считается разбившимся. Расстояние, на которое они перемещаются, зависит от размера планеты: малая планета - 5см, средняя планета - 8 см, большая планета - 10 см. Capital Ships не могут приземляться, а Escort Ships могут (при этом они удаляются из игры). Корабль покидает низкую орбиту через любой край стола (кроме края, где находится поверхность планеты).

СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРИКАЗЫ 
Существует шесть специальных приказов, позволяющих кораблю значительно эффективнее выполнять некоторые функции, например перемещение в пространстве со значительно большей скоростью, способность выстрелить два раза за ход и т.п.

"Полный вперед" (All Ahead Full). Корабль увеличивает дальность хода, направляя большее количество мощности на свои двигатели, чтобы произвести дополнительный скоростной скачек, получая дополнительный бонус 4D6cм к движению.

"Корректировка курса" (Come to New Heading). Корабль может выполнить дополнительный поворот. Корабль жертвует возможностями использовать свое оружие, чтобы совершить более резкий поворот, позволяя кораблю повернуться дважды в течение стадии движения, вместо одного раза, но за счет его Огневой мощи оружия или Силы. Корабль должен обязательно проходить минимальную для его типа дистанцию и для дополнительного поворота.

"Экстренное торможение" (Burn Retros). Корабль направляет дополнительную энергию к тормозным двигателям, чтобы погасить скорость и удерживать позицию. Это также уменьшает Огневую мощь и Силу вооружения корабля, но корабль может поворачиваться более резко, используя для этого тормозные двигательные установки.

"Захват цели" (Lock On). Корабль удерживает устойчивый курс и привлекает дополнительную энергию от двигателей, чтобы обстрелять захваченный системами наведения вражеский корабль. Во время действия этого приказа его стрельба гораздо более эффективна, потому что он может заново перебросить любой неудачный бросок костей, в стадии стрельбы.

"Усиление защиты" (Brace For Impact). Этот приказ необычен тем, что может быть использован в течение стадии артиллерии (ordnance phase) или в течение хода противника (обычно, когда Вашему кораблю угрожает смертельная опасность). Капитан корабля приказывает экипажу увеличить мощность энергетических щитов. Корабль получает спас бросок на 4, 5 или 6 на D6 против любых попаданий, причиненных ему врагом, которые уменьшаются до половины их эффекта. При этом в последующий ход его огневая мощь снижается вдвое и любые другие специальные приказы не могут использоваться (экипажу нужно время, чтобы перенаправить мощность обратно на двигатели и т.д.).

"Самоподрыв" (Self-Blowing). Необычный приказ. Отличается тем, что может быть использован в критической ситуации боя (обычно, когда вашему кораблю угрожает непосредственная  опасность захвата противником). Другой случай: при максимальном сближении ваш корабль касается фишки корабля противника, и не может его атаковать никаким иным способом. Командир корабля или адмирал отдает его в стадии завершения хода, после проверки результатов абордажного боя или выброски десанта (если абордаж или десант в этот ход проводились). Экипаж корабля может не подчиниться самоубийственному приказу, для определения его поведения проводится проверка боеготовности. Если приказ на самоподрыв не выполнен, любые другие приказы автоматически не выполняются (провал проверки более чем на исходную боеготовность означает, что экипаж поднимает бунт). В начале фазы движения следующего хода вновь проводится проверка боеготовности этого корабля (т.е. проверяем, овладели ли офицеры корабля ситуацией). Если не овладели (проверка провалена), то корабль двигается в свой ход по прямой и бой вести не может. 

При проведении такой проверки модификатор для необстрелянных экипажей «- 2», для опытных «- 1», для ветеранов «-1», для элиты «0». На Баррраяре даже в период регентства и при императоре Грегоре к подобным приказам относятся иначе: соответственно модификаторы «+1», «0», «0», «0». В наемных флотах наоборот: «-1», «-2», «-4», «-5».

Каждый из этих специальных приказов рассматривается более подробно в соответствующих разделах правил, здесь они сведены для удобства для удобства в один список.

Общие принципы боевого управления
Во время сражения адмирал командует эскадрой и может отдавать командирам специальные приказы, а те, в свою очередь, могут решать, куда направить большее количество мощности своего корабля: на оружие или двигатели. Корабль, получающий специальные приказы своего адмирала выполняет их безоговорочно, несмотря на сложные условия космического сражения. Но, после получения критических повреждений или после падения показателя живучести ниже половины первоначального значения, любой корабль должен пройти тест на стойкость и умение экипажа, то есть, на боеготовность. Кроме того, такой проверки обязательно требует выполнение приказа на самоподрыв корабля.
Чаще всего, задержки и замешательство в попытке выполнить приказ связаны с причинами, не зависящими от командующего эскадрой или флотилией (растерянность и шоковое состояние экипажа после разрушительных попаданий или абордажа, сбой связи, вызванный повреждениями, смерть оператора, техническая неисправность и т.п.). Тем не менее, высокая боеготовность экипажа позволяет минимизировать вероятность таких событий.
Модификаторы Боеготовности
Некоторые обстоятельства будут упрощать или усложнять выполнение специальных приказов для судов. Используются два модификатора, которые могут применяться к проверкам боеготовности, один положительный и один отрицательный:

Под огнем (-1): если противник нанес соответствующие повреждения кораблю за предыдущий ход, т.е. корабль находится под огнем противника, он получает -1 к боеготовности. 

В контакте с врагом (+1): Вражеские корабли, использующие специальные приказы выбрасывают в пространство мощные потоки энергии, которые делают намного проще для вашего корабля их обнаружение и прицеливание. По этой причине, если один из вражеских кораблей выполняет специальный приказ, ваш корабль получает модификатор +1 к своей боеготовности, если для ведения огня необходима проверка боеготовности. 

Например: Дендарийский крейсер "Агриппа" (Боеготовность 7) имеет приказ "Полный вперед", чтобы догнать цетский крейсер "Эреб". Крейсер цетов использует приказ "Усиление защиты", с прошлого хода, так "Агриппа" получает модификатор +1 характеристике боеготовности. Игрок бросает 2D6 и получает 2 и 6 = 8 , но, тем не менее, проверка пройдена.(7+1=8).
Другие проверки боеготовности
Некоторые навигационные и специальные обстоятельства также требуют проверки боеготовности.
Например: Успешное прохождение этого теста требуется для корабля, который таранит врага, для прохода по астероидному полю или прорыва через деформацию пространства. Эта проверка, совершается точно также -  броском нескольких кубиков и, путем сравнения полученного результата с показателем боеготовности. Если результат равен или меньше чем боеготовность - тест пройден.
Проверка боеготовности в этом случае проводится отдельно и должна быть выполнена, даже если корабль перед этим уже прошел такую проверку, например, для выполнения специального приказа.
Итак, повторим вкратце:
РЕЗЮМЕ 
СПЕЦИАЛЬНЫХ ПРИКАЗОВ 

 “Захват цели” (Lock On). 

Неудавшиеся броски D6 для орудий и деструкторов можно повторить.

Движение: от половины до полного расстояния хода.

Поворот: невозможен.

Вооружение: используется на 100% с возможностью переброски D6.
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 “Полный вперед” (All Ahead Full).
Корабль может резко увеличить скорость и пройти значительно большее расстояние.
Движение: скорость + 4D6 см (один бросок на подразделение).

Поворот: невозможен.

Вооружение: используется на 50% (наносят половинный эффект).
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 “Корректировка курса” (Come to New Heading). 

Корабль может выполнить дополнительный поворот.
Движение: от половины до полного расстояния хода.

Поворот: до двух.

Вооружение: используется на 50%.
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 “Экстренное торможение” (Burn Retros).
Корабль может пройти половину крейсерского расстояния или остаться на месте. Может сделать поворот не проходя минимального расстояния.
Движение: нет (для эскортного корабля) или половина полного хода. Тральщик может пойти задним ходом половину заданного по карточке корабля расстояния без совершения разворота.
Поворот: плюс один к числу, указанному в карточке.

Вооружение: используется на 50% (половина от огневой мощи корабля в любом из секторов обстрела любым видом оружия прямого поражения).
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 “Усиление защиты” (Brace For Impact).
Этот приказ необычен тем, что может быть использован в течение стадии ordnance (торпедной атаки) или в течение хода противника (обычно, когда Вашему кораблю угрожает смертельная опасность) при этом он заменяет уже используемый специальный приказ. Капитан корабля приказывает экипажу увеличить мощность энергетических щитов. Корабль получает спас бросок на 4, 5 или 6 на D6 против любых попаданий, причиненных ему врагом (поглощенные энергетическими щитами попадания не сохранются). При этом не могут использоваться любые другие специальные приказы в его следующем ходе (экипажу нужно время, чтобы переадресовывать мощность обратно на двигатели и т.д.) и оружие Nova. Данный приказ действует только при условии объявления его перед получением хитов от противника.
Движение: от половины до полного расстояния хода.

Поворот: до одного.

Вооружение: используется на 50%.

"Самоподрыв" (Self-Blowing). 

Критический приказ. Отличается тем, что может быть использован только в ниаболее угрожающей ситуации боя (обычно, когда Вашему кораблю угрожает непосредственная  опасность захвата противником). Или когда при максимальном сближении ваш корабль касается фишки корабля противника, которому не может нанести ущерб никаких иным образом. Капитан корабля или адмирал отдает его в стадии завершения хода, после проверки результатов абордажного боя (если абордажный  бой в этот ход проводился). Для определения результатов самоподрыва в непосредственной близости от корабля противника (касаются фишки), необходимо бросить кубик столько раз, сколько очков живучести осталось у корабля на момент самоподрыва + количество уцелевшиш на тот момент орудийных башен и батарей. Экипаж корабля может не подчиниться самоубийственному приказу, для определения его поведения проводится Командный тест. Если приказ на самоподрыв не выполнен, любые другие приказы автоматически не выполняются. В начале фазы движения следующего хода проводится проверка Боеготовности (т.е. проверяем, овладели офицеры корабля ситуацией на борту или нет). Если не овладели (тест провален), то корабль двигается в свой ход по прямой и бой вести не может. 

При проведении Командного теста модификатор для необстрелянных экипажей «- 2», для опытных «- 1», для ветеранов «0», для элиты «0». На Баррраяре к подобным приказам относятся иначе: соответственно модификаторы «+1», «0», «0», «0». В наемных флотах обычно наоборот: «-1», «-3», «-4», «-5».

Боеготовность 

Даже самый маленький звездолет - чудо техники, с оборудованием и самой высокой сложности. А огромные военные космические корабли с многочисленными экипажами, - тем более. Ни один человек не может досконально знать всего корабельного оборудования и всех систем управления, а потому экипаж должен слаженно выполнять поставленные задачи. Корабль под командой опытного командира и хорошо обученный экипаж может вести бой и побеждать даже превосходящие силы противника.

В игре профессионализм капитана и его экипажа показывается характеристикой Боеготовность (Ld) корабля. Чем оно выше, тем лучше капитан и боеспособнее экипаж судна. Эта характеристика очень важна, так как в некоторых ситуациях корабли проходят тест на боеготвность, если играющий хочет отдать специальный приказ или направить корабль по опасному курсу.

Определение Боеготовности
Указывает, насколько опытен и хорошо обучен экипаж, насколько профессионален командир корабля. Как было упомянуто выше, если Вы не играете кампанию, боеготовность определяется в начале игры броском кубика D6. 

	1
	Необстрелянный
	Ld6-

	2-3
	Опытный 
	Ld7

	4-5
	Ветеран
	Ld8

	6
	Элита
	Ld9


ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ХОДА 

1. СТАДИЯ ДВИЖЕНИЯ
Это стадия, когда игрок перемещает свои корабли. Начинает он с того, что отменяет все специальные приказы, которые он отдал в предыдущий ход (если это не "Усиление защиты"(Brace For Impact)).

Затем, игрок перемещает эскадры своих кораблей по очереди. В этой стадии он может также проходить Командный тест, чтобы отдать специальные приказы перед перемещением корабля или эскадры. Если один из Командных тестов не удался, в дальнейшем ни одна подобная проверка не может быть сделана в этом ходе, т.е. во время этого хода не будет больше ни одного специального приказа, кроме уже отданных.
Обратите внимание, что корабли должны всегда перемещаться, по крайней мере, на половину их скорости, если только они не используют специальные приказ "Экстренное торможение" (Burn Retros), чтобы удерживать свою позицию. Смотрите правила Движения для подробностей движения Ваших кораблей.

2. СТАДИЯ СТРЕЛЬБЫ
Игроки могут обстреливать корабли друг друга в течение этой части хода. Игрок может стрелять любым из его кораблей, в пределах, досягаемости которого находятся цели. Подробности смотрите в правилах Стрельбы настоящего руководства.

3. СТАДИЯ ORDNANCE (ТОРПЕДНАЯ АТАКА и удар катерами)
Оба игрока разыгрывают объявленные в стадии стрельбы действия катеров, а также попадания торпед. С более подробными правилами можно ознакомиться в разделе правила Ordnance (торпедной атаки).

4. КОНЕЧНАЯ СТАДИЯ ХОДА
Оба игрока могут пытаться восстановить критические повреждения, которые были причинены их кораблям. В этой стадии тот игрок, чей ход, удаляет со стола D6 маркеров взрывов т.п. Подробности в разделе Конечная стадия хода.
СТАДИЯ ДВИЖЕНИЯ 

В течение стадии движения, корабли маневрируют, занимая позицию, для более успешного ведения сражения. Перемещение вашего военного флота и выбор правильной позиции приведет к разрушению планов вашего противника. Помните, некоторые корабли должны держать расстояние, в то время как другие должны сражаться в ближнем бою. Перемещая свои корабли, Вы можете окружить цель и уничтожить ее, скрываться позади планет и астероидов, уклоняться от боя с более мощным противником, даже завлекать неосторожного врага в засады. Толковый адмирал может добиться всего этого маневрированием в стадии движения.

ОСНОВНЫЕ ДВИЖЕНИЯ
Игрок может перемещать, любой корабль до расстояния его максимального движения за каждый ход. Как только один корабль закончил движение, игрок выбирает другой и таким образом проделывает перемещение в нужном ему направлении до тех пор, пока он не переместил все корабли, которые он желает. 

Обратите внимание, что игрок должен обязательно перемещать свои корабли, если только они не используют специальный приказ "Экстренное торможение" (Burn Retros) для того, чтобы оставаться на месте.

РАССТОЯНИЕ ХОДА
Все корабли могут перемещаться на расстояние своей нормальной скорости. У разных кораблей скорость разная. Для примера рассмотрим Барраярский крейсер класса Луна, который имеет скорость 20cм.

Нормальный ход корабля может быть увеличен, используя специальный приказ "Полный вперед" (All Ahead Full), который позволяет увеличить скорость, а значит и расстояние, которое пройдет корабль. Скорость может также быть уменьшена в некоторых случаях в течение сражения. Повреждения корабля может снизить эффективность его двигателей и уменьшать его крейсерскую скорость, или корабль, который движется через маркеры взрывов, будет замедлять движение (ударные волны и взрывы).
Минимальное Расстояние Движения
Корабли движутся в вакууме космоса, и огромное значение здесь имеет инерция, невозможно сразу остановить движущийся космический корабль. Из-за этого корабли должны всегда перемещаться, по крайней мере, на половину их скорости, если они не используют специальный приказ "Экстренное торможение"(Burn Retros), детально описанный ниже.

Специальный приказ: "Полный вперед" (All Ahead Full)
Корабль может перемещаться быстрее своей обычной крейсерской скорости, используя этот специальный приказ. Если корабль проходит Командный тест, это добавляет 4D6cм к его движению, в этом случае он должен переместиться на полное получившееся расстояние движения. При использовании приказа "Полный вперед", корабль не может поворачивать, и его способность вести огонь менее эффективна, это объясняется в правилах Стрельбы. "Полный вперед" может быть наиболее полезен для атаки отдаленного противника или ухода от массированного обстрела, грозящего гибелью судна.

Специальный приказ: "Экстренное торможение" (Burn Retros)
Корабль может перемещаться на расстояние меньшее, чем половина его основной крейсерской скорости, используя специальный приказ "Экстренное торможение" (Burn Retros). Если корабль проходит Командный тест, он может перемещаться до половины своей крейсерской скорости, или даже оставаться на месте. Корабль может поворачивать при использовании этого приказа, но его способность обстреливать противника снижается. Использование этого приказа удобно, если в случае перемещения Ваше судно оказывается под обстрелом или когда перемещение в полный ход заставит корабль врезаться в астероиды. 

ПОВОРОТЫ
Чем больше корабль, тем медленнее он поворачивается. В то время как легкие эсминцы весьма проворны, крейсера заметно тяжелее. Время, затрачиваемое крейсером на поворот - значительно. А линкоры разворачиваются для совершения маневра еще дольше. Когда корабли двигаются, они должны перемещаться вперед по прямой линии. Однако корабли могут сделать один поворот как часть своего движения, если они не исполняют в этот ход специальные приказы, которые воспрещают выполнение поворота.

Корабль может поворачиваться максимум на 45° или 90°, это включается в характеристику корабля. Для примера: Барраярский крейсер типа Генерал способен делать поворот максимально на 45°.

Большие корабли должны переместиться на некоторое расстояние прежде, чем выполнить поворот. Расстояние, которое они должны пройти зависит от их типа:

· Линкор должен двигаться не менее 15cм прежде, чем он сможет выполнить поворот.
· Линейный крейсер должен двигаться не менее 10cм прежде, чем он сможет выполнить поворот
· Крейсер и рейдер крейсерского типа должен двигаться 10cм прежде, чем это сможет выполнить поворот. (Кроме специально оговоренных случаев, например, крейсер иллирийской постройки Ариэль может совершить поворот в любой момент его движения)

· Монитор проходит полностью расстояние, определяемое его игровой скоростью и только тогда может повернуть.
· эскортный корабль может выполнить поворот в любой момент его движения. 

Специальный приказ: "Корректировка курса" (Come to New Heading)
Корабль может поворачиваться на больший угол, чем указано в его характеристике. Если корабль проходит Командный тест, это позволяет сделать ему дополнительный поворот в течение его перемещения. Использование этого означает, что корабль будет менее эффективно использоваться в стадии Стрельбы (см. правила Стрельбы). “Корректировку курса” (Come to New Heading) лучше использовать или для поворота, чтобы получить более благоприятный угол атаки врага, или как контрманевр против большего вражеского корабля. Все обычные ограничения для поворотов (перемещение крейсеров 10cм до начала поворота, и т.д.) относятся и ко второму повороту.

Специальный приказ: "Полный вперед" (All Ahead Full)
Как было упомянуто ранее корабль, использующий этот приказ, не может поворачивать вообще.

Специальный приказ: "Экстренное торможение" (Burn Retros)
Корабль, который использует этот специальный приказ, может сделать обычный поворот без прохождения положенного расстояния.
СТАДИЯ СТРЕЛЬБЫ 

В стадии Стрельбы, ваши корабли используют свое вооружение против врага. В этой фазе игрок сможет вести огонь из всех видов арт. систем, в пределах, досягаемости которых находится вражеский корабль. Атаки, которые производят корабли, разделены на две группы: прямой обстрел и торпедная атака. Ведение прямого огня включает воздействие на противника оружием типа башенных гравидеструкторов и плазменных установок. Результат их действия виден почти сразу же, даже если между кораблями десятки тысяч километров. Ordnance атаки включают действие более тихоходных видов оружия, таких как торпеды и истребители, которые запущены в течение стадии Стрельбы, данного хода. 

ОГОНЬ ПРЯМОЙ НАВОДКОЙ
Прямой обстрел подразумевает использование батарейных орудий корабля, деструкторов (В СООТВЕТСТВУЮЩИЙ ПЕРИОД ИСТОРИИ ВСЕЛЕННОЙ ЛМБ) и орудий "Нова" (Nova). Игрок может вести прямой обстрел каждым своим кораблем в течение его хода. Чтобы обстрелять противника, стреляющий корабль должен иметь, по крайней мере, орудия, которые "достанут" до вражеского судна, да и сама цель должна находиться в секторе обстрела. 

В игре это выглядит приблизительно так:

1. Выбрать корабль, который будет стрелять. 

2. Проверить, имеет ли он цели в пределах диапазона действия его орудий. 

3. Проверить имеются ли орудия в секторе обстрела цели (т.е. расположение арт. систем на Вашем корабле). 

4. Обстрелять врага. 

5. Выбрать другой корабль, который будет стрелять. 

ДАЛЬНОСТЬ
Измерьте расстояние от стреляющего корабля до его цели. Радиус действия орудий стреляющего корабля описан в его характеристиках. Любые орудия, которые не добивают до цели, не могут стрелять по избранной мишени. Поскольку размеры кораблей сильно различаются в зависимости от типа, мы используем центр фишки корабля как точку отсчета для проверки расстояния до цели. 

Н[image: image6.png]


апример, цетагандийский крейсер "Ириан" обстреливает крейсер наемного флота "Агриппа". " Ириан " находится на расстоянии 34cм от своей цели, а его башенные деструкторы имеют дальность 60cм, значит "Агриппа" в пределах досягаемости.

СЕКТОР ОБСТРЕЛА
Арт. системы могут обстреливать сектора только в зависимости от того, где они установлены на судне.

Системы вооружения, которые имеет корабль, - ориентированы по четырем секторам обстрела (Нос, Правый и Левый борта, Корма). 
На большинстве боевых кораблей, а точнее на их верхних палубах устанавливают башенные орудия главного калибра или башенные деструкторы, способные обстреливать сектора по носу, правому и левому бортам, а есть орудия способные захватывать и кормовой сектор обстрела.

Крейсер цетов может обстрелять "Агриппу" из орудий правого борта и башенных деструкторов, т.к. крейсер наемников находится в секторе их обстрела.

ПРИОРИТЕТ ЦЕЛЕЙ
Враги, находящиеся на близком расстоянии представляют намного большую угрозу, чем те, которые находятся на расстояниях в десятки тысяч километров, так что корабль будет считать своей целью самого близкого противника. Однако всегда можно отдать приказ об обстреле наиболее важной цели, которые выбирает адмирал или командир корабля, за исключением ситуации, когда стреляющий корабль получил критические повреждения или потерял половину очков живучести. После этого для обстрела удаленного противника, не угрожающего в данный момент стреляющему кораблю, ему необходимо сначала пройти тест на Боеготовность 2D6.

Множественные Цели
Обычно корабль находится в позиции, где только часть его систем оружия могут вести огонь против самого близкого врага. Остальные орудия могут при этом стрелять в другие цели, но самый близкий вражеский корабль считается приоритетной целью. [image: image7.png]



В приведенном примере "Ириан" может обстреливать орудиями левого борта барраярский крейсер "Железный Граф", в то время как его приоритетной целью являетсядендарийский крейсер "Агриппа". 

ПРЯМОЙ ОБСТРЕЛ: ДЕСТРУКТОРЫ
Гравитационные генераторы – деструктры и плазменные пушки - невероятно мощные орудия, которые способны прожигать бронированные корпуса космических гигантов. На кораблях гравидеструкторы обычно размещаются в огромных бронированных орудийных башнях - турелях в счетверенном или строенном варианте.

Правила для деструкторов
Если цель находится на расстоянии выстрела деструктора и в секторе его обстрела, просто бросают D6 на каждую единицу показателя огневой мощи данного оружия. При результате 5 или 6, цель поражается независимо от степени ее бронирования.

Например, "Генерал Форкрафт" вооружен деструкторами, которые имеют огневую мощь 2. Если бы корабль-цель был бы обстрелян из них, для этого надо выбросить 2D6 (один кубик на каждый башенный деструктор). Выпало, скажем, 4 и 5, это значит, что оба выстрела нанесли по одному повреждению.

Стоит напомнить, что во времена императора Эзара и в период раннего регентства деструкторов на кораблях еще нет и обсчет стрельбы башенной артиллерии (плазменных пушек, расположенных в башнях) проводится в соответствии с артиллерийской таблицей.

ПРЯМОЙ ОБСТРЕЛ: ОРУДИЙНЫЕ СИСТЕМЫ
Плазменные пушки являются главным видом вооружения для большинства военных кораблей. Батареи стреляют залпами для нанесения противнику наибольших повреждений.

Правила для Орудийных Систем
Если в пределах дальности действия и сектора обстрела пушек находится цель, значит, ее можно обстрелять. Просмотрите огневую мощь батареи в листе данных корабля. Затем ищите тип цели и ее ориентацию относительно Вашего судна на Артиллерийской таблице.

Если корабль обстреливает несколькими батареями одну и ту же самую цель, складывается общая сумма огневой мощи всех арт. систем стреляющего и проконсультируйтесь с Артиллерийской таблицей (Gunnery table). Сначала найдите вашу полную огневую мощь в левой колонке таблицы. Затем взгляните в верхнюю часть таблицы, чтобы найти тип обстрелянной Вами цели. Положение цели относительно Вашего судна очень важно, т.к. в некоторых случаях мишень значительно сложнее поразить. Например, если она перемещается поперек вашего курса, (то есть находится на пересекающихся курсах), ее поразить намного тяжелее, чем цель удаляющуюся от Вас. [image: image8.png]



Ориентация цели - определяется подобно секторам обстрела с помощью опорного компаса, нарисованного  на фишке корабля. 
Эти положения необходимо использовать для определения поправок стрельбы (см. Артиллерийскую таблицу). 

ПОЛЬЗОВАНИЕ АРТИЛЛЕРИЙСКОЙ ТАБЛИЦЕЙ
Крейсер "Ириан" открывает огонь арт. системами правого борта. Они имеют огневую мощь равную десяти. "Агриппа" является целью, обстреливаемой в носовые отсеки (Closing). Далее работаем с Арт. таблицей: "Агриппа" - дендарийский крейсер и не относится к классу эскортных судов, находим положение, и тип цели в верхней части таблицы, затем слева ищем огневую мощь судна, производящего обстрел и выясняем, что на пересечении получилось 5. Для расчета результатов стрельбы понадобится бросить 5D6. Мощность брони крейсера "Агриппа" в носовой части=6, поэтому, для попадания надо получить не менее 6.

Таким образом, перекрещивая на таблице полную огневую мощь нападающего судна, типом цели и ее положение Вы выясняете то количество костей, которое Вам необходимо бросить, для поражения врага. Каждый D6, показавший количество очков равное или превосходящее характеристику Бронирования судна противника означает попадание и причиняет 1 повреждение.

Модификаторы
Корабли противника сложнее поразить, если они на максимальном расстоянии выстрела и, соответственно, проще, если они находятся близко. Кроме того, стрельбу могут затруднять разрывы и другие помехи, возникающие во время боя, они представлены в игре, например, маркерами взрывов. Более подробно они будут описаны позже, но пока стоит знать, что они могут сделать поражение цели значительно тяжелее.

Модификаторы применяются по Арт. таблице в виде изменений колонок. Благоприятный модификатор (нахождение на близком расстоянии) означает, что Вы перемещаетесь вдоль таблицы на одну колонну влево. Неблагоприятный модификатор (нахождение на большом расстоянии) означает, сдвигаетесь на одну колонку направо. 

Модификаторы: 

· < Цель в пределах 1/2 дальности стрельбы - передвиньтесь на 1 колонку влево 

· > Цель находится на расстоянии более 3/4 - сдвиньтесь на 1 колонку вправо 

· > Цель находится позади маркера взрыва - передвиньтесь на 1 колонку вправо. 

Например, как говорилось ранее "Ириан" обстреливает "Агриппу" и бросает 5D6.Дальность огня "Ириана"  – 30см. Если бы "Агриппа" был в пределах 15cм, Вы переместились бы на одну колонку в Арт. таблице, и "Ириан" бросал бы 7D6 вместо 5. Если бы "Агриппа" была на расстоянииболее  24 cм, это означало бы, что крейсер цетов бросит всего 4D6 вместо 5.
Распределение Огня
Корабль может избирать, как ему распределять огневой потенциал своего бортового оружия между несколькими вражескими кораблями, или выполняет приказ адмирала, обстреливая наиболее важную цель эскадры. Однако при получении критических повреждений или потере более половины очков Живучести, корабль должен пройти тест на Боеготовность, чтобы продолжить бой.

При проведении теста на Боеготовность модификатор для необстрелянных экипажей «- 2», для опытных «- 1», для ветеранов «0», для элиты «0». 

Специальный приказ: "Захват цели" (Lock On)
Корабль может увеличивать точность его обстрела, используя приказ "Захват цели". Если пройдет Командный тест, то он может заново перебросить любой неудачный бросок костей, в стадии стрельбы. Кубики, которые показали плохой результат, бросаются вновь. Корабль, использующий этот приказ, не может поворачивать в течение стадии движения, потому что он должен держать устойчивый курс и направлять дополнительную энергию от двигателей к орудийным системам. Приказ "Захват цели" (Lock On) действительно полезен, когда вражеский корабль - в пределах дальности орудий и никакие изменения курса будут не нужны, чтобы применить оружие. 

	Артиллерийская таблица (Gunnery Table)

	Closing
	-
	Capital ship
	Escorts
	-
	

	Movig away
	-
	-
	Capital ship
	Escorts
	-

	Abeam
	-
	-
	-
	Capital ship
	Escorts

	Специальные цели*
	Defences
	-
	-
	-
	Ordnance

	огневая 
мощь
	1
	1
	1
	1
	0
	0

	
	2
	2
	1
	1
	1
	0

	
	3
	3
	2
	2
	1
	1

	
	4
	4
	3
	2
	1
	1

	
	5
	5
	4
	3
	2
	1

	
	6
	5
	4
	3
	2
	1

	
	7
	6
	5
	4
	2
	1

	
	8
	7
	6
	4
	3
	2

	
	9
	8
	6
	5
	3
	2

	
	10
	9
	7
	5
	4
	2

	
	11
	10
	8
	6
	4
	2

	
	12
	11
	8
	6
	4
	2

	
	13
	12
	9
	7
	5
	3

	
	14
	13
	10
	7
	5
	3

	
	15
	14
	11
	8
	5
	3

	
	16
	14
	11
	8
	6
	3

	
	17
	15
	12
	9
	6
	3

	
	18
	16
	13
	9
	6
	4

	
	19
	17
	13
	10
	7
	4

	
	20
	18
	14
	10
	7
	4


Примечания: Напоминаем, что линкоры крейсера, линейные крейсера, некоторые рейдеры и десантные суда  и относятся к одному классу в таблице: Тяжелый Корабль (Capital ship). 
· Сателлиты (например, платформы планетарной защиты и спутники) и ordnance: для этих целей ориентация не определяется.

Согласно артиллерийской таблице, враги, находящиеся вблизи, опаснее, чем те, которые удалены на тысячи километров, так что обычно стоит считать целью самый близкий звездолет врага. Но при необходимости можно обстрелять любые цели, по своему выбору.
Специальное орудие (NOVA) и прием «Солнечная стена» 
Nova - орудие, обычно устанавливаемое на носу корабля. Оно выбрасывает сверхмощный снаряд с помощью гравитационных генераторов. Снаряд проходит установленное расстояние и подрывается. Сила взрыва при этом соответствует самым мощным термоядерным зарядам. Используя нескольких таких орудий в одном залпе, эскадра может создать эффект «Солнечная стена» для гарантированного поражения одним ударом соединения вражеских кораблей.

Правила для пушки Nova
Чтобы использовать "Нову", необходимо выбрать цель: корабль или группу кораблей,  . Затем надо проверить расстояние до цели и выставить на карту шаблон взрыва (полоску бумаги 5смХ15см) снаряда так, чтобы его внутренний край был на расстоянии выстрела (не превышает максимальной дальности орудия). Если полоска касается фишки корабля противника (или своего корабля), такой корабль получает повреждение D6 независимо от его бронирования. МИНИМАЛЬНОЕ РАССТОЯНИЕ: "Нова", в отличие от большинства видов оружия, имеет минимальный радиус действия. При оценке расстояния выстрела, Вы не можете предлагать расстояние меньше чем 30cм, поскольку это - минимум, который должен пройти заряд, прежде чем он сможет взорваться безопасно для стреляющего.

ВАЖНОЕ ПРИМЕЧАНИЕ: Если в составе эскадры есть корабли, вооруженные орудием "Нова", использовать это оружие следует использовать в самом конце фазы артиллерийского боя. Причина этого в том, что после взрыва снаряда «Нова» эффективное прицеливание невозможно в течение некоторого времени. Но заявить об использовании этого орудия необходимо заранее, в начале фазы стрельбы. Если игрок этого не сделал, то использовать данное оружие в этот ход он уже не сможет.  При высадке десанта это оружие не может быть использовано для огневой поддержки подразделений или для боя на низких орбитах
Специальные приказы, воспрещающие применение такого оружия: 
"Полный вперед" (All Ahead Full) / 
"Корректировка курса" (Come to New Heading) / 
"Экстренное торможение" (Burn Retros)
Корабль, выполняющий эти специальные приказы, вообще не может вести стрельбу с обычной эффективностью: большая часть энергии отдана двигателям. В стадии стрельбы, корабли, получившие такие приказы, снижают вполовину огневую мощь и силу торпедного залпа. 
ПОВРЕЖДЕНИЯ 

Оружие, которое несут некоторые корабли способно превратить целые города в оплавленные пустыни. Корабли бронированы и защищены силовыми полями, способны устоять против тяжелых зарядов и гигаватт мощности энергетических орудий. Но и они могут погибнуть или выйти из боя, причем для этого необязательно полностью разрушать корпус или взрывать двигатель. 

ПОПАДАНИЯ: нанесенные повреждения, 
Живучесть любого корабля указана в карточке корабля и в списке флота. Как только корабль потерял половину очков живучести, он считается поврежденным (crippled). Когда корабль потерял все очки, он считается неактивным и должен быть с помощью броска 2D6 проверен по таблице Катастрофических повреждений (Catastrophic Damage), чтобы определить, взрывается он или просто беспомощно дрейфует.

Поврежденные Корабли (Crippled Ships)
Корабль, который получает половину возможных повреждений, считается поврежденным (crippled). Поврежденные корабли используют только на 50% (округляется в большую сторону) свои: Огневую мощь (Firepower), Силу оружия (Weapon Strength), Противоторпедную защиту (Turrets) и Энергетические Щиты (Shields) и уменьшают дальность хода на 5cм. Эти корабли не способны использовать орудие Нова. Кроме того, для выполнения специальных приказов необходимо пройти командный тест на Боеготовность.  Например, крейсер типа «Луна» имеет 8 очков живучести, а потому считается поврежденным, когда он получил повреждения 4 очка.
Специальный приказ:
"Усиление защиты" (Brace For Impact)
Этот приказ, может использоваться в стадии стрельбы противника или в любой стадии торпедной атаки. Если провести специальную проверку на боеготовность, можно использовать этот приказ до конца следующего хода противника. Корабль, использующий "Усиление защиты"(Brace For Impact) получает спас бросок против каждого попадания, которое он переносит (но не против попаданий в энергетические щиты). Бросьте D6 для каждого попадания: на 4, 5 или 6 попадание игнорируется. Корабль, который использует этот специальный приказ, не может использовать другие специальные приказы в следующем ходе. Огневая мощь и Сила делится на два, орудие Нова не может быть использовано вообще. Приказ вступает в силу, после того как Вы его объявили. Другими словами - объявляйте этот приказ перед выстрелом противника. При выполнении данного приказа один корабль может прикрывать другой своим щитом, если их подставки соприкасаются (близкое расстояние).

КРИТИЧЕСКИЕ ПОПАДАНИЯ
Оружие, используемое в космосе настолько разрушительно, что, когда корабль получает повреждение, всегда имеется шанс, что критически повреждено одно из его жизненно важных устройств. Критические попадания могут временно парализовать орудия корабля и его двигатели, разгерметизировать корпус и убить капитана...

Бросьте D6 для каждого попадания в корабль (но не в его энергетические щиты). На 1-5, попадание не вызывает никаких дополнительных эффектов. Если выпало 6, попадание вызывает критическое повреждение. Сумма на 2D6 показывает, какие повреждения получило судно (см. Таблицу критических попаданий.) Обратите внимание, что при получении дополнительных повреждений от критического хита, Вы не проверяете свой корабль на критические повреждения от них (например при Hull Breach). 
ТАБЛИЦА КРИТИЧЕСКИХ ПОВРЕЖДЕНИЙ
	2D6
	Дополнительные повреждения
	Результат

	2
	+0
	Повреждены орудия главного калибра (Dorsal Armament Damaged). Они не могут стрелять до тех пор, пока не будут восстановлены 

	3
	+0
	Вооружение правого борта повреждено (Starboard Armament Damaged). Не может использоваться до восстановления.

	4
	+0
	Вооружение левого борта повреждено (Port Armament Damaged). Не может использоваться до восстановления.

	5
	+0
	Выведено из строя носовое вооружение (Prow Armament Damaged). Не может использоваться до восстановления.

	6
	+1
	Поврежден двигательный отсек (Engine Room Damaged). Не может выполнять повороты до восстановления двигателей.

	7
	0
	Пожар! (Fire!) Если его гасят в конце хода, то ущерба не наносится, если нет - одно повреждение и продолжает гореть.

	8
	+1
	Повреждена центральная палуба (Thrusters Damaged). Скорость корабля снижается на 10см до восстановления повреждений.

	9
	0
	Попадание в мостик (Bridge Smashed). Убиты капитан и офицеры корабля. Боеготовность снижена на 3. Это повреждение не восстанавливается.

	10
	0
	Разрушены энергетические щиты (Shields Collapse). Уничтожены генераторы энергетического поля, их показатель снижен до 0. Это повреждение не восстанавливается.

	11
	+D3
	Сильно поврежден корпус (Hull Breach). Множество членов экипажа погибло.

	12
	+D6
	Уничтожены надстройки (Bulkhead Collapse). Молитесь, может Ваш корабль когда-нибудь остановится. 

	Примечание: При отсутствии данного орудия или установки, вместо них применяется следующее значение критического повреждения (если нет Prow weapon, а выпадает значение Prow armament damaged, то применяется Engine Room Damaged. Если корабль получает несколько критических хитов по одной и той же локации, то они должны быть все отремонтированы для возобновления ее функционирования.


Следует отметить, что во время сражения на низких орбитах многие критические повреждения непосредственно влекут гибель корабля (2D6 на 6, 8, 11, 12)
Критические Попадания в эскортные корабли
Корабли эскорта, кроме фрегатов, автоматически считаются уничтоженными при критическом попадании. Обратите внимание: Всякий раз, когда корабли получают повреждения, имеется шанс, что это будет серьезное повреждение. Поэтому проверка на критическое повреждение делается для каждого повреждения корабля, независимо от того, каков его источник.

МАРКЕРЫ ВЗРЫВОВ
Когда корабль взрывается, или произведена атака «Солнечной стеной», результаты обстрела показываются с помощью маркеров взрывов. Они обозначают все: огромные облака раскаленных газов, вспышки плазмы, кувыркающиеся обломки, не взорвавшиеся боеголовки и т. д. 

Размещение маркеров взрывов
Маркеры показывают на игровом поле применение особо мощных видов оружия и взрывы космических кораблей. Итак, маркеры используются в следующих случаях:

Когда взрыв мгновенно уничтожает корабль. (эти маркеры представляют собой перевернутые фишки кораблей

· Для обозначения залпа орудия "Нова". Полоса белого цвета, соответствующая по ширине количеству использованных снарядов «Нова» (только соединение тяжелых кораблей может выпустить несколько снарядов Нова за один ход), умноженному на 5 см и имеющая в длину 15 см. 
Маркеры не двигаются после того, как они были помещены на стол. Они показывают область пространства, измененного взрывом и до конца хода становятся частью поля битвы, после чего снимаются с игрового стола.
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Воздействие, которое оказывают маркеры взрывов
Движение: если корабль во время движения задевает фишкой маркеры, то его скорость уменьшается на 5 см. (независимо от общего количества маркеров, через которые он пролетел). Судно без энергетической защиты (shield strength) переносит повреждения на D6 = 6. Торпеды будут взорваны при проходе через маркер взрыва на D6 = 6. Катера могут огибать опасную зону, в результате им может не хватить дальности действия и удар авиацией срывается (измерение проводится по кратчайшим прямым отрезкам между кораблем поднявшим авиацию, краем маркера взрыва и целью). Но можно отдать приказ прорываться через зону взрыва, тогда катера проходят тест на боеготовность. Если тест не пройден, аппараты считаются уничтоженными. Обратите внимание, что маркеры взрывов оказывают немедленный эффект, так как помещаются на стол сразу после события.

Стрельба: если линия стрельбы корабля проходит через любой из маркеров взрыва, сенсоры прицельных систем не могут вести цели, поэтому применяется модификатор, снижающий вероятность попадания (на арт. таблице колонку результатов сдвигают вправо.

Энергетическая защита: Если у фишки корабля находится маркер взрыва и касается ее, то сила энергетических щитов уменьшается на 1.

ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЕ ЩИТЫ
Корабли защищены силовыми полями, способными поглотить значительное количество боеприпасов и энергии, направленной против них. Но эта способность не безгранична и они могут быть уничтожены постоянными орудийными атаками противника. Каждый энергетический щит блокирует одно повреждение за фазу стрельбы. К подставке судна помещают по одному маркер взрыва за одно попадание, принятое щитами. Как только количество маркеров будет соответствовать количеству щитов, дальнейшее попадание наносит повреждение кораблю. Защита не может быть восстановлена, пока у подставки есть маркеры взрывов и восстанавливаются в стадии движения, как только маркеры остались позади.

Щиты эффективны против любого вида оружия. Торпедные попадания точно так же сворачивают их, как и попадания при обстреле.

Например: Крейсер "Адмирал Граф Форлакиал" обстрелян цетагандийским "Ирианом". «Форлакиал» несет два щита, но получает три попадания. Два из них поглощаются защитой, а третье наносит повреждение корпусу "Графа".
КАТАСТРОФИЧЕСКИЕ ПОВРЕЖДЕНИЯ
Корабль, получивший повреждения уже не может действовать эффективно. В некоторых отсеках могут остаться в живых члены экипажа, может даже иметься энергия, доступная некоторым системам корабля. Но корабль больше не может вести бой. Когда Эскорты получают Критическое повреждение - они уничтожаются и удаляются из игры, их заменяют маркером взрыва. Даже мощный линейный корабль, может быть разрушен катастрофическим повреждением. Бросок 2D6 определит по таблице Катастрофических Повреждений, что произошло.

Примечания: Взрыв (Blazing hulks) или дрейф поврежденного корпуса (Drifting hulks) блокирует линию стрельбы, из-за вспышки взрыва и огромного количества обломков, сопровождающих разрушенный корабль. Аналогично и торпеды, которые поражают корпус разбитого судна, будут детонировать (см. правила Ordnance для подробностей). Если корпус (hulk) получает какие-либо попадания, бросайте 2D6 снова и сверяйтесь с таблицей Катастрофических Повреждений. Дрейфующий корпус не имеет никаких Щитов (Shields) или противоторпедной защиты (Turrets). Однако по ним все еще могут вести огонь в надежде, что они взорвутся, нанеся ущерб врагу. При этом используется показатель Брони уничтоженного корабля.

ТАБЛИЦА КАТАСТРОФИЧЕСКИХ ПОВРЕЖДЕНИЙ 

	2D6
	доп. маркер взрыва
	Результат

	2-6
	1
	Дрейфующий корпус (Drifting Hulk). Корабль превращается в беспомощный обломок металла и начинает дрейфовать со скоростью 4D6 см. Размещайте после совершения его движения маркер взрыва у подставки.

	7-8
	1
	Пылающий корпус (Blazing Hulk). Многочисленные пожары могут привести к взрыву корабля, в аварийном режиме судно перемещается со скоростью 4D6см. в фазе движения. Размещайте после совершения его движения маркер взрыва у подставки и каждый раз бросайте снова по таблице Катастрофических повреждений.

	9-11
	Специально
	Перегружены плазменные двигатели (Plasma Drive Overload). Корабль взрывается, любое судно в пределах 3D6см. переносит удар (на D6 4+) с силой, равной половине стартовых повреждений судна. На месте взрыва остаются маркеры взрыва в количестве ½ от начального количества хитов корабля.

	12
	Специально
	Искажение пространства от поврежденного двигателя Неклина (5D Drive Corruption). В реальном пространстве образуется разрыв, который уничтожает корабль, а ближайшие суда на расстоянии 3D6см. получают повреждения  (т. е. на 4+) с силой, равной стартовому количеству повреждений корабля. На месте 5D-провала остается маркер взрыва.


СТАДИЯ "ORDNANCE" (Применение торпедного оружия и катеров) 
Эта стадия хода используется, чтобы описать действия всех видов оружия, которое было запущено с бортов кораблей и затем движется к своей цели. Сюда отнносятся корабельные торпеды и катера.

Все подобные виды оружия представлены в игре маркерами (шаблонами), которые перемещаются по игровому полю в каждой стадии ORDNANCE. Если маркер торпеды или летательного аппарата достигает вражеского корабля, или другого маркера Вооружения это будет означать атаку.

Пуск торпед и запуск катеров.
Корабли, вооруженные торпедами и/или несущие мелкие летающие аппараты могут использовать эти виды вооружения в стадии Ordnance. Игрок объявляет о торпедной, абордажной или комбинированной атаке в самом конце стадии движения но рассчитывается атака этих видов вооружения только в стадии Ordnance.

Перезагрузка торпед (Reload Ordnance)
Торпеды перезагружаются в опустевшие аппараты автоматически, через два хода на третий. Катера могут быть использованы единственный раз за время сражения При этом одновременный (в одну фазу одного хода) запуск с одного корабля и торпед, и катеров  невозможен. 

Однако после их запуска должно пройти некоторое время, прежде чем следующая партия истребителей будет готова к бою, и будут готовы аппараты к запуску новых торпед. Специальный приказ: "подготовка к пуску" позволяет произвести перезагрузку торпед и летательных аппаратов и запустить их в следующий ход в их собственной фазе хода или даже перенести запуск в фазу артиллерии. Для выполнения этиого приказа необходима проверка боеготовности. 

Исчерпание боекомплекта
Тяжелые корабли (Capital ships) могут перезаряжать аппараты несколько раз в течение сражения. Их запас торпед составляет не менее 8 на пусковую трубу. Т.е любой сценарий, длящийся не более 24 ходов (подавляющее большинство сценариев) упрощается тем, что нет нужды следить за боекомплектом. А после боя боекомплект возобновляется автоматически, если не предусмотрены специальные сценарии о доставке флоту предметов снабжения, в том числе – торпед. Эскортные корабли могут перезарядить свои аппараты два раза по тем же правилам.
ДВИЖЕНИЕ ТОРПЕД И КАТЕРОВ
В стадии Ordnance отыгрывается движение катеров, которое были запущены с кораблей в конце фазы движения текущего хода. При этом необходимо учитывать изменения, происшедшие в пространстве в фазе артиллерийского боя.

Торпеды/катера и маркеры взрывов
Торпеды и катера не бронированы подобно большим кораблям, так что они могут быть уничтожены, если они проходят через маркеры взрывов. Если необходимо нанести торпедный или авиаудар через маркер взрыва, бросьте D6. торпеды будут считаться уничтоженными, если выпадет 6. Специальные правила для катеров предусматривают облет препятствия или приказ прорываться через него, который выполняется с проверкой боеготовности.

Атака катеров/торпед

Если маркер Вооружения помещается в контакт с подставкой корабля, или другого маркера Вооружения это означает, что космический корабль атакован. Расчет эффективности будет рассмотрен далее. Все атаки катера и торпеды несут аппаратуру прорыва энергетических щитов цели.
ТИПЫ ВООРУЖЕНИЯ (ORDNANCE)
Торпеды
Термин "торпеда" используется для описания любого дальнобойного непилотируемого космического аппарата, несущего мощный неотделяемый заряд. Типичная противокорабельная торпеда - длиной более чем 200 футов, оснащенная гравитационным двигателем и аппаратурой прорыва силовых щитов, питаемая плазменным реактором, который при столкновении взрывается так же, как и заряд торпеды. Торпеды имеют весьма ограниченную способность самостоятельно обнаруживать цель и не могут изменять курс, чтобы ее перехватить, они проходят десятки тысяч километров до корабля – цели, после чего, если попадание не состоялось, самоликвидируются.

Правила для торпед
Торпеды могут быть запущены кораблем, имеющим торпедные аппараты. Они обычно размещаются на носу корабля или размещены на палубах и перед залпом разворачиваются в сторону цели. Торпедные залпы имеют показатели Силы и Скорости, которые указаны в характеристиках корабля. Чем выше Сила, тем большее количество торпед в залпе. Чем выше скорость, тем они большее расстояние торпеды  способны пройти.

Стандартные торпеды двигаются по прямой линии запуска, двигаясь на расстояние своей скорости, после чего подрываются самоликвидатором, так что свободнолетающих торпед в космосе почти не остается.

На карте торпеда обозначается незаштрихованной фишкой, подобной катерной или учитывается с модификаторами без выставления на карту.

Если торпеда достигает фишки корабля (не важно друга, или противника), это значит, что в корабль попала торпеда/торпеды. Бросьте D6 для каждой единицы в торпедном залпе, пересекшем поля фишки. Каждый бросок, который равняется или превосходит показатель бронирования корабля, определяет нанесенное повреждение. Остальные торпеды считаются прошедшими мимо, а не взорванными впустую. Поэтому следующему на линии залпа кораблю тоже угрожает опасность до предельной дальности хода торпед. Торпеды спокойно пройдут через энергетическую защиту, поэтому щиты игнорируются при нанесении повреждений. 

На диаграмме сверху торпедный залп силой 6 движется в стадии артиллерии и поражает корабль-цель. Бросьте 6D6, чтобы определить, нанесут ли попавшие торпеды повреждения судну. Итак, попали три торпеды, залп уменьшен до показателя Силы 3 и продолжает двигаться до расстояния полного хода 30cм. Если другие корабли были бы на его пути, они были бы также, подвергнуты торпедной атаке.

Преждевременная детонация
Преждевременный взрыв торпеды может быть вызван следующими обстоятельствами:

· При выпадении на D6 результата 6, если она движется через маркеры взрыва. 

· При выпадении дубля на 2 D6 если торпедный залп сталкивается со встречным торпедным залпом (это означает, что сканеры тропед среагировали на торпеды противника).

Катера (ATTACK CRAFT)
Катера - небольшие аппараты, которые обычно вступают в сражение с борта специальных десантных транспортов-носителей и других крупных военных кораблей. Они различаются по размеру, но в общем, не могут взять на борт более четырехсот человек (батальон - например, для высадки десанта; четыре батальона со средствами поддержки составляют бригаду). Такие аппараты являются трудными целями для крупных кораблей: их небольшой размер и высокая скорость позволяют уклоняться от самого мощного заградительного огня. Однако катера имеют невысокую живучесть, и могут только действовать лишь вблизи от корабля – базы, например при непосредственном сближении кораблей в бою или при высадке десанта. Привысадке десанта или в сложных обстоятельствах ближнего боя в космосе катера лучше представлять отдельными фишками.
Правила для катеров
Катера запускаются из шлюзов со штурмовых палуб корабля. Количество шлюзов определяет число катеров, которое может быть запущено одновременно. Например, дендарийский рейдер с одной штурмовой палубой и четырьмя взлетными шлюзами может запустить сразу четыре катера. Каждый катер представлен на карте отдельным маркером.

В отличие от торпед, за один ход катера могут перемещаться в любом направлении, на расстояние, обозначенное их скоростью в характеристике корабля - базы. Любой аппарат, фишка которого касается фишек других катеров, торпед или кораблей, может атаковать так, как это объяснено в следующих разделах правил.

Защитное Вооружение: Противоторпедная защита \ 
Оборонительные турели зенитной артиллерии (Turrets)
Большинство военных кораблей имеют системы для борьбы с торпедами и мелкими аппаратами противника. Орудия основного калибра непригодны для этой цели просто они слишком огромно и медлительно, чтобы сопровождать мелкие цели на таких близких расстояниях, поэтому они не используется в этой фазе хода. 

· Против торпедного залпа срабатывает противоторпедная защита. Для этого: для каждой оборонительной турели (turret) бросают D6 и при выпадении 4+ снимают маркеры торпед. 

· Против катеров бросают D6 для каждой турели и если выпало  4, 5 и 6 для турели - уничтожается одна машина. 
· ВСЕ орудия эскортных кораблей специально сделаны так, чтобы иметь возможность прикрывать тяжелые корабли от торпедных и катерных атак, поэтому в радиусе своей досягаемости они могут прикрывать любой корабль, прибавляя свой показатель огневой мощи к возможностям его оборонительных турелей.  Но если орудия использованы для этой цели в следующий ход они не могут использоваться в артиллерийской фазе. Пометка об этом делается на карточке корабля
Помните: что турели могут использоваться, чтобы защитить корабль от одной волны торпед или абордажа, но не одновременно от нескольких атак в той же самой стадии. Это делает возможным сокрушить цель с помощью комбинированных атак.

Катера
Маленькие и чрезвычайно маневренные летательные аппараты. Они вооружены легким оружием, не способным уничтожить корабль или причинить ему заметный вред. В бою катера должны перехватывать вражеские катера или торпеды, а также защищать собственные торпеды, обеспечивая поддержку на пути к цели. Они же высаживают абордажные группы. Их фишки представляют собой заштрихованные треугольные маркеры с основанием 1см и высотой 1.5см Картушка им не нужна, каждый катер делает поворот в любой момент времени поэтому необходимо только различать нос и корму. На повороты катера не тратят очков хода.

Правила использования катеров
Если у игрока есть корабль или орбитальная система, несущие катера, он может прикрыть свои корабли от торпедных и абордажных атак или эскортировать катера, защищая их от катеров противника.

В карточке корабля при этом ставится отметка напротив сведений о количестве катеров. Затем там же, по завершении хода, отмечается их возвращение или гибель.

Для того, чтобы провести эскортирование, необходимо одновременно с объявлением абордажной атаки заявить об эскорте и выставить на карту фишки как абордажных катеров, так и поднятых катеров сопровождения. Одновременно служить истребителями и абордажными машинами катера не могут.

Катера отображаются на карте с помощью фишек, носитель после заявления игрока о подъеме аппаратов не может маневрировать в соответствующий ход и в точке выхода катеров с носителя на карте ставится соответствующая отметка, от которой отсчитывается ход.

Против торпедной атаки и катеров противника
На каждое столкновение каждого из катеров  противники кидают 2D6. Победил тот, у кого больше выпало с учетом модификатора боеготовности, равного корабельному. Проигравший катер считается уничтоженным. После первого круга дуэли игрок, первым поднимавший катера, решает, продолжать ли ему атаку. В противном случае его уцелевшие аппараты возвращаются на корабль, однако победитель может провести напоследок еще одну атаку с дополнительным модификатором +1 в свою пользу.

Торпеды поворачивать и отступать не могут, если если они не прикрыты эскортом каждый катер вышедший к торпедам уничтожает все торпеды в пределах 1см включительно, от центра фишки.

После боя поднятые эскадрильи автоматически возвращаются к своему носителю и тратят два хода на перезарядку оружия и дозаправку. Не вылетавшие в этот ход или в предыдущий ход эскадрильи могут быть подняты в любой следующий ход

Против кораблей. Слабое оружие истребителей не наносит никакого вреда кораблю. 

Катера предназначены, в том числе, для стыковки с вражеским кораблем и высадке на его борт диверсионно-штурмовых подразделений, с целью нанесения как можно большего количества повреждений внутри судна или для его захвата.

Правила абордажа смотри ниже.

КОНЕЧНАЯ СТАДИЯ ХОДА 
(END PHASE) 
В течение конечной стадии, игроки пытаются восстановить критические повреждения, полученные за ход, повышают живучесть, если корабль получил повреждения; удаляют некоторые маркеры взрывов и т.п. Конечная стадия отыгрывается в следующем порядке:

1. Восстановление живучести и ликвидация последствий критических повреждений. 

2. Удаление маркеров взрывов с игрового поля в количестве. 

БОРЬБА ЗА ЖИВУЧЕСТЬ (DAMAGE CONTROL)
Оба игрока могут пытаться восстановить критические повреждения в течение этой стадии. Группы борьбы за живучесть будут непрерывно работать, заваривая пробоины, ремонтируя электронику и туша пожары. Чтобы смоделировать это бросьте 2D6. Если выпадет (с учетом модификаторов 10+), это позволит кораблю восстановить одну из критически поврежденных систем или потушить пожар.

Потерянные очки живучести восстанавливаются аналогичным образом. Если критическое повреждение предусматривает потерю дополнительного очка живучести, то эти очки восстанавливаются одновременно с исправлением критического повреждения.

За один ход можно восстановить всего одно повреждение или очко живучести (кроме элиты – у игрока есть право на дополнительный бросок кубика за такой экипаж). 

При пробросе кубика учитываются следующие модификаторы, зависящие от  боеспособности:

-1 – необстрелянный экипаж, 0 – опытный, +1 – ветераны +2 – элита (+ дополнительный бросок кубика на восстановление).

УДАЛЕНИЕ МАРКЕРОВ ВЗРЫВОВ
Со временем обломки и сгустки раскаленного вещества от взорвавшихся кораблей и боеприпасов рассеиваются сами собой. Соответственно, в этой стадии хода удаляются все маркеры взрывов, оставшиеся ОТ ПРЕДЫДУЩЕГО хода.
Итак, Вы прочли основной раздел правил и можете начать играть в Battlefleet Gothic. Во время игры обязательно будут возникать ситуации, не описанные в этой части книги Правил, а подробнее о них можно прочесть в следующем разделе.

ХОДЫ
В игре за один ход перемещаются все корабли. Ход подразделяется на стадии или фазы. В реальном сражении, события хода происходят более или менее одновременно среди хаоса боя. 

Во время своего хода игрок совершает действия в последующих стадиях:

· стадия движения 

· стадия стрельбы 

· стадия действий катеров, десанта, или торпедная атака 

· стадия завершения хода 

КТО ПОЛУЧАЕТ ПЕРВЫЙ ХОД
Обычно бросают D6 и у кого выпало больше, тот и выбирает каким по счету начинать. Иногда сам характер игры укажет на очередность, например, сторона, нападающая из засады, будет всегда получать первый ход.

ОКОНЧАНИЕ СРАЖЕНИЯ
Сражение может заканчиваться различными способами. Обычно бой продолжается до полного разгрома противника (уничтожения или отступления через ближайший ПВ-тоннель). Однако в некоторых сражениях, игроки могут победить, например, если они уничтожат/захватят вражеское флагманское судно или особо ценную группу транспортов или курьерский корабль. Но Вы можете решить закончить сражение по предварительной установке времени (по количеству ходов). 

ИСКЛЮЧЕНИЯ
Существуют исключения, когда игрок совершает некоторые действия во время хода противника, например выполнение приказа "Усиление защиты"(Brace For Impact). Можно также прервать очередь игрока, командующего вражеским флотом из-за того, что Ваши радары засекли вражеское судно во время его маневра. Но далее игра будет продолжаться при нормальной последовательности ходов.

Дополнительные правила:

СТАДИЯ ДВИЖЕНИЯ 

Таранный удар (All Ahead Full)
Корабль может предпринять таранный удар против вражеского судна лишь при выполнении специального приказа All Ahead Full. (Но в некоторых случаях командир может сам пойти на таран.) Для совершения тарана корабль должен войти в базовый контакт с противником в фазу движения. Для этого необходимо пройти тест на Боеготовность: если он пройден - капитан смог вывести машину на выгодную таранную позицию, если нет - ход продолжается в обычном порядке на полную дальность движения. Всем ясно, что чем меньше цель, тем труднее направить в нее свой корабль, кроме того, цель способна совершить маневр расхождения, поэтому если судно-цель меньше таранящего ее корабля он проходит тест на Боеготовность не 2D6, а тремя кубиками. Если же, напротив, цель больше таранящего корабля, то при таране проходится тест только одним D6 кубиком. 

Например: крейсер проходил бы тест Боеготовности на 2D6, тараня другой крейсер, на 3D6 - эскорт или на 1D6, проводя таран линкора или авианосца.
Таранные удары считаются весьма смертоносным для обеих сторон последним аргументом в бою. Легкие эскортные корабли не могут таранить Capital ships без самоуничтожения, если число действующих силовых щитов равно или превышает число очков живучести корабля (то и другое - оставшееся на момент тарана), то таранивший корабль просто сгорает на этих щитах. Если нет то игрок кидает D6 за таранивший корабль по его исходным очкам живучести.

При получении на кубике значения равного или превышающего показатель бронирования, цели наносят повреждения.

Таранящий корабль также получает повреждения, которые отыгрываются броском D6 от половины начального количества его очков живучести.

Броски D6 равные или превышающие показатель носового бронирования наносят повреждения. Если таран осуществляется на встречных курсах (лоб в лоб) оба корабля выбрасывают D6 кубики на общее (полное) количество своих очков живучести.

РЕЗЮМЕ: ТАРАН
Таранящий корабль: количество брошенных D6 равняется стартовому показателю хитов корабля (живучести).

Повреждения, наносимые кораблем, которого таранят, таранящему судну:

При таране борта или кормовой части: количество D6 равняется половине его стартовых хитов повреждений.

При таране в лоб: количество брошеных D6 равняется стартовому показателю очков живучести. 

Модификаторы получаются из разницы в силовой защите кораблей на тот ход, в котором производится таран и действуют в пользу корабля с более мощной силовой защитой.

Пример: Крейсер "Агриппа" таранит крейсер "Ириан" в правый борт. "Агриппа" имеет стартовый показатель нанесения повреждений 8, количество силовых щитов обоих крейсеров одинаково, поэтому модификатор равен нулю, таким образом, игрок, ведущий «Агриппу», бросает 8D6 для нанесения повреждений " Ириан" (бронирование крейсера "Ириан"  равно 5). Кубики выпали следующим образом: 2;3;3;3;4;5;5;6 и выигрывает 3 повреждения. Затем кубики бросает "Ириан" со стартовым показателем нанесения повреждений 8, количество костей должно быть равно половине этого показателя, т.е. 4. Крейсер "Агриппа" имеет бронирование на носу 6. Кости ложатся так: 3;3;5;6 - выиграно одно повреждение. 
КОНЕЧНАЯ СТАДИЯ ХОДА 

Абордажные действия
Абордаж - отчаянные схватки на борту кораблей. Нападающее судно подходит к вражескому и посылает на его борт абордажную команду на штурмовых судах, в тяжелой броне. Их главная задача, - закрепившись на корпусе вражеского судна пробиться внутрь и нанести как можно больший ущерб противнику или даже захватить корабль противника. Подобные действия опасны для обеих сторон. Даже победивший корабль может получить критическое повреждение от огня орудий противника, поскольку при абордаже отключаются генераторы силовой защиты, кроме того, корабль-жертва может взорваться и это повлечет катастрофические последствия.

Перемещения для абордажа
Корабль может провести абордажную атаку, когда он находится в стадии завершения хода прежде, чем будут предпринята борьба за живучесть. Если вы собираетесь взять врага на абордаж, вы обязаны объявить об этом в стадии движения, когда корабли сблизились на дистанцию использования штурмовых судов. В таком случае корабль в этот ход собирающийся высадить абордажную команду на вражеское судно, не может стрелять (кроме оборонительных турелей) и запускать что-либо, кроме штурмовых судов, пока ход не закончился. С приближением штурмовых судов по ним открывают огонь оборонительные турели. Правила поражения этими турелями штурмовых судов такие же, как и у бомбардировщиков. Т.е – за каждую единицу огневой мощи оборонительных систем надо бросить кубик, тогда с учетом модификатора Боеготовности на 6+ одно штурмовое судно будет уничтожено.

Чтобы начать абордаж, оба игрока бросают D6 и добавляют к полученному результату абордажную стоимость и модификатор из приведенного ниже списка.

Модификаторы абордажа:
Вражеский корабль был поражен в фазу обстрела и потерял не менее 2 очков живучести
+1
Корабль противника поврежден (crippled, т. е. получил половину возможных повреждений) 
+2
Корабль противника выполняет специальный приказ
+1
Корабль противника провалил выполнение приказа в предыдущей фазе

+3
Атакуют Дендарийские наемники или цеты 
+1
Атакуют барраярцы 
+2
Абордажная стоимость атакующего отряда выше, чем у противника 
+1*
Абордажная стоимость атакующего отряда вдвое выше, чем у противника 
+2*
Абордажная стоимость атакующего отряда втрое выше, чем у противника
+3*
Абордажная стоимость атакующего отряда вчетверо  и более раз выше, чем у противника 
+4*
· - Применяется только самый высокий модификатор из данной группы

Абордажная стоимость
Абордажная стоимость корабля равна показателю живучести, а точнее, числу живучести, оставшемуся на момент абордажа. Абордажная стоимость штурмовых команд равна сумме стоимости всех команд на борту катеров, прорвавшихся через оборонительный огонь корабельных турелей.

Результат абордажных действий
Например: Отряд «Гиперион» на трех катерах берет на абордаж рейдер «Корсар» (с 4 оставшимися очками живучести). После применения модификаторов абордажная ценность "Гипериона" - 6, а экипажа «Корсара» - 3. Таким образом, если «Корсар» выбрасывает на кубике  6, то командир «Гипериона» может расчитывать установить полный контроль над «Корсаром» только в случае броска на 6, после чего (12-9=3=3) следовательно, абордажная стоимость «Корсара» становится равна 0 и штурмовой отряд «Гиперион» овладевает кораблем. В каждый следующий ход игрок, отправивший на борт «Корсара» штурмовой отряд бросает кубик на освоение корабля противника, необходимо выбросить на D6 6+ с учетом модификаторов боеготовности, после освоения всех систем вражеского корабля, отряд начинает выполнять обязанности экипажа и корабль действует на стороне атаковавшего игрока до конца игры или до уничтожения противником. Противник может также попытаться вновь взять корабль под свой контроль, при этом он должен высадить свою абордажную группу. Правила не изменяются, абордажная стоимость корабля теперь такая же, как у штурмового отряда, его захватившего, на момент победы.

Если игрок выбросит за «Гиперион» на D6  от 3 до 6 то «Корсар» не захвачен, но преимущество остается за «Гиперионом» и экипаж корабля теряет очки абордажной стоимости. На следующий ход в той же фазе разыгрывается следующий тур сражения на борту «Корсара».

 Если игрок выбросит за «Гиперион» менее 3, то отряд несет потери, равные разнице результатов. А в следующий ход за штурмовой отряд можно опять бросить кубики, но уже с меньшим преимуществом атакующих.  критическое повреждение на 4+, однако "Коготь" также может получить критическое повреждение, но только на 5 или 6.
Действия катеров при абордаже
Катера фиксируются снаружи корпуса вражеского корабля, а затем внутрь проникает штурмовая команда. Штурмовые суда могут быть запущены точно так же, как и любое другое вооружение со штурмовых палуб в любом направлении на расстояние до 30 см (в стадии Ordnance), при этом они могут двигаться в любом направлении. Корабли, несущие штурмовики, специально отмечаются в списках эскадры.

ПЛАНЕТАРНАЯ ЗАЩИТА 

В некоторых сценариях одна из сторон располагает планетарной защитой, которая способна защищать низкие орбиты и атмосферу от нападающего вражеского флота и десанта. В планетарную защиту входят: вооруженные спутники, планетарные батареи и космические платформы, а так же минные поля. 

Спутники (satellite units)
Не могут менять орбиту и, соответственно перемещаются лишь по заданной траектории. Их орудия имеют сектор обстрела 360 во всех плоскостях.

Планетарные батареи (ground units)
Обороняют планету от космических кораблей, способных подойти достаточно близко для высадки десанта на поверхность и от штурмовых катеров десанта. Эти противокорабельные системы обычно не способны перемещаться, так как скрыты в глубоких подземных бункерах или стационарно размещены в глубине планетарных океанов. Сектор обстрела этих систем обычно составляет приблизительно полусферу основание которой совпадает с поверхностью планеты.

СПУТНИКИ И ПЛАНЕТАРНЫЕ БАТАРЕИ
Специальные правила
Атакуя эти объекты, необходимо использовать колонку "защитники" (defences) в артиллерийской таблице. Эти системы не могут использовать специальные приказы, связанные с перемещением, но они ставят силовые щиты и вполне способны перебрасывать мощность реакторов с орудийных систем  на собственную защиту или защиту прикрываемой провинции. Их боеготовность при этом определяется так же, как и для кораблей. 

ПЛАНЕТАРНАЯ ЗАЩИТА С 
НЕСКОЛЬКИМИ очками живучести
Большие платформы, космические станции и огромные крепости могут столько же очков живучести, сколько тяжелые корабли. Получение повреждений аналогично получению повреждений линейными кораблями. Они получают критические повреждения точно так же, как и линейные корабли (capital ships). Они считаются поврежденными (crippled), если потеряли половину пунктов возможных повреждений. Если получено максимальное количество ранений, бросают D6 и проверяют последствия по таблице катастрофических повреждений. Помните, что объекты планетарной защиты всегда остаются на заданной орбите (даже после критических повреждений). 

ТАБЛИЦА КРИТИЧЕСКИХ ПОВРЕЖДЕНИЙ

	2D6
	Дополнительные повреждения
	Результат

	2-3
	+0
	Повреждены деструкторы (Lances damaged). Они не могут стрелять до тех пор, пока не будут восстановлены  (Для соответствующего периода истории здесь принимается повреждение тех же плазменных пушек, что и в следующем пункте)

	4
	+0
	Повреждено главное вооружение (Main Armament Damaged). Не может использоваться до восстановления.

	5
	+0
	Выведено из строя штурмовое оборудование (Ordnance Bays hit). Не может использоваться до восстановления (торпеды, катера

	6
	+1
	Поврежден отсек реактора (Reactors Damaged). Упала мощность. Может использовать п.\т защиту и Эн. Щиты только на 50% до восстановления реактора.

	7
	0
	Пожар! (Fire!) Если его гасят в конце хода, то ущерба не наносится, если нет - одно повреждение и продолжает гореть.

	8-9
	+1
	Станция ушла с орбиты (Orbit lost). Проходит D6см к поверхности планеты в каждую фазу движения и если поломка не устраняется, падает на планету.

	10
	0
	Разрушены энергетические щиты (Shields Collapse). Уничтожены генераторы энергетического поля, их показатель снижен до 0. Это повреждение не восстанавливается.

	11
	+D3
	Сильно поврежден корпус (Hull Breach). Множество членов экипажа погибло.

	12
	+D6
	Уничтожены надстройки (Bulkhead Collapse). Без комментариев. Короче металлолом!


Примечание: При выпадении повреждения не применимого к данному судну, вместо него применяется следующее. При выпадении нескольких одинаковых результатов на таблице критических хитов, они все должны быть отремонтированы для восстановления данной функции.
Дополнительные правила, касающиеся планетарной защиты будут рассматриваться в разделе правил проведения десантов. 
МИНЫ, МИННЫЕ ПОЛЯ И БОРЬБА С МИННОЙ ОПАСНОСТЬЮ

Мины.

Космические мины представляют собой небольшие автоматические боевые станции одноразового действия, которые облетают планеты или звезды по баллистическим орбитам. В некоторых случаях мины могут совершать небольшие маневры, корректируя свою орбиту или перемещаясь между близкими орбитами. Эти боевые станции оснащены мощными направленными взрывными устройствами, эквивалентными по силе нескольким торпедным боеголовкам. При подрыве мина создает плазменный луч или наносит гравитационный удар.
Надо отметить, что мину, практически не излучающую до подрыва боевую систему, обычным кораблям обнаружить весьма сложно.

В некоторых случаях, мина предназначена для одного-единственного запуска торпед или торпеды в сторону обнаруженного корабля противника. Но такие мины очень дороги и во вселенной Л.М. Бужджолд подобные минные поля могут себе позволить помимо Земли - Бета или Цетаганда, однако можно выставить несколько таких мин в заранее известной точке пространства.

При движении корабля противника мимо такой станции чувствительные сенсоры определяют направление на него и компьютеры производят подрыв мины или запуск торпед из одноразовых аппаратов.

Для определения повреждений, полученных кораблем необходимо использовать минную карточку, аналогичную корабельной и артиллерийскую таблицу. Если мина запускает торпеды, то расчет подобен расчету торпедной атаки. Пример минной карточки:

	Заряд
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	

	Плазма
	5см.
	16
	


Расчет воздействия такой мины проводится по артиллерийской таблице с максимальным положительным модификатором.

	Заряд
	Дальность/ Скорость
	Огневая мощь/ Сила
	

	торпеды
	15см.
	4
	


Такая мина производит торпедную атаку по стандартным правилам

Постановка мин производится крейсерами, эскортными кораблями или специальными заградителями. Секретная минная постановка может производиться специально приспособленным транспортом или курьером. Если корабль может выставлять мины, в его карточке делается специальная отметка. Мины ставятся аналогично запуску торпед и катеров, но вне соприкосновения с противником, так как корабль во время минных постановок не может использовать силовые щиты.
Подрыв корабля миной происходит, если корабль вошел в фазе движения в зону досягаемости мины. Объявление о подрыве делается в фазе ORDNANCE. Тогда же по приведенным правилам расчитываются повреждения подорванного корабля
Снимать мины может только тральщик. Тральщики, как и прочие корабли, могут сводиться в соединения.

Правила противоминной борьбы
О начале траления игрок заявляет перед началом очередного хода.

Это значит, что с борта тральщика запущены поисковые противоминные аппараты. Если в зоне досягаемости (число противоминных аппаратов, умноженное на 5см) находятся мины противника, играющий за него обязан раскрыть местоположение этих мин. Если тральщик в свой ход в фазе движения двигался не более чем на 5 см, он может объявить обнаруженные мины уничтоженными.

Если игрок не объявил о начале траления и тральщик совершает перемещение в соответствующую стадию движения и при этом он попадает на минное поле, необходимо бросить кубик и на D6+ =< (показатель боеготовности) тральщик обнаруживает мину, если тест не пройден, корабль считается уничтоженным полностью, при этом игрок, выставивший минное поле не раскрывает положение остальных мин.

БРАНДЕРЫ

Для предотвращения попыток проникновения в глубину локального пространства может быть использован еще один класс космического оружия. Это брандеры – телеуправляемые или пилотируемые корабли с мощным подрывным зарядом на борту.

Брандеры перемещаются так же, как и прочие корабли того же класса, но вести бой они не могут. Правила для атаки брандера такие же как и для тарана, но кроме таранного удара происходит общий подрыв корабля, поэтому бранедер удваивает количество бросков кубика, по сравнению с таранящим кораблем с таким же число очков живучести. Если брандер был пилотируемым, то экипаж спасается на 6+ при броске D6 и с учетом боеготовности
СОЕДИНЕНИЯ КОРАБЛЕЙ 

Небольшие суда, имеющие по два-четыре очка живучести, имеют небольшие шансы в сражении против, например, крейсера, поэтому они обычно группируются в соединения. Это позволяет более эффективно использовать их вооружение. Хотя крейсера и линкоры часто сражаются индивидуально, они могут вести и эскадренный бой в больших сражениях, где их огневая мощь может принести победу. Кроме того, если корабли соприкасаются фишками, огневая мощь их оборонительных систем и силовые щиты могут объединяться.
Подобные соединения могут носить разные названия, например: дивизион, флотилия, эскадра, но суть от этого не изменится.

Проверка боеготовности для соединения
Использование соединений позволяет адмиралу отдавать специальные приказы не одному кораблю, а целой группе одновременно. Для этого необходимо пройти единственный тест на боеготовность, используя самый высокий показатель в соединении. При этом применяются все модификаторы в отношении соединения в целом. По наивысшему показателю боеготовности определяется флагман соединения. Если в соединении присутствуют корабли разных классов, то выбирается самый крупный корабль (по числу класса) с наивысшим показателем боеготовности.
Формирование соединений
Соединения формируются в начале игры до вступления кораблей в бой. Соединение может включать до 6 кораблей одного типа, например эскортных судов или крейсеров. Они могут быть разного типа, но обязательно быть одного класса. Например, Ваше соединение может включать 3 фрегата типа "Меч" и три эсминца типа "Кобра" (их класс - эскортные корабли). 
Маневрирование соединением
Соединение манврирует и разворачивается в соответсвии с общими правилами для отдельных кораблей, не теряя строя. Если в соединении находятся корабли с различными показателями, то движение такой группировки определяется по наихудшему значению того или иного параметра.
Стрельба по соединению (Shooting at Squadrons)
Если соединение подверглось обстрелу противника, то его корабли представляют собой цели одного типа: приближающуюся (closing), идущую на параллельных курсах (abeam) или удаляющуюся (moving away). Тип соединения при этом определяется по флагману. Соответственно этому используется артиллерийская таблица. При этом в качестве цели называется конкретный корабль ордера и попадания не будут переноситься на другие цели.
Стрельба соединения
Корабли соединения могут вести огонь одновременно. При выборе цели соединение обычно будет считать своей приоритетной мишенью самого близкого противника. Однако всегда можно отдать приказ об обстреле наиболее важной цели, которые выбирает адмирал или командир корабля, за исключением ситуации, когда флагманский корабль соединения (с наибольшим показателем боеготовности или специально выделенный флагман) получил критические повреждения или потерял половину очков живучести. После этого для обстрела удаленного противника, не угрожающего в данный момент стреляющим, соединению необходимо сначала пройти тест на боеготовность 2D6.

Стрельба из арт. систем (Weapon batteries)
Обычно при стрельбе соединением складываются показатели силы оружия и рассматриваются по Артиллерийской таблице. Могут возникать ситуации, когда корабли в строю соединения по-разному ориентированы относительно цели. В этом случае ориентацию для стрельбы определяют по флагману.

Торпедная или абордажная атака (Launching Ordnance)
Корабли в соединении могут объявлять о торпедной атаке или о поднятых катерах по отдельности в меру необходимости, а суда касающиеся своими фишками могут объединять свои торпеды и катера в торпедный залп или, соответственно, волну летательных аппаратов. Измерьте расстояние от дальнего по отношению к цели корабля и выложите на стол маркеры.

Например: Три эсминца типа "Кобра" касаются подставками друг друга и объединяют силу своих торпед 8 в торпедный залп силой 24, способный уничтожить линейный корабль или тяжелый крейсер за одну фазу единственного хода. Обратите внимание, что расстояние измеряется от самого дальнего эсминца.
Подбор эскадры

Корабли в общем случае выставляются на игровое поле по следующим правилам: 

Для сбалансированной игры выбирается общее для двух сторон число очков исходя из предположения, что каждый корабль стоит столько очков, сколько дает его живучесть, умноженная на число класса. Орбитальные системы и планетарные батареи стоят столько, сколько очков живучести они имеют. Катеров на всех носителях не может быть больше, чем удвоенное число кораблей. В специальных сценариях и в ситуациях складывающихся при отыгрыше кампаний, эти правила могут нарушаться по согласованию играющих. 
Десант
Десант на планету нередко является кульминацией всей операции в локальном пространстве. Если цель операции состоит в установлении контроля над планетой, то вооруженный человек, высаженный на ее поверхность, это необходимый элемент выполнения задачи.
Как уже отмечалось, чтобы отыграть высадку десанта, необходима карта планеты в цилиндрической проекции, с вычерченными орбитами (синусоиды – как в центре управления полетами) и обозначенными провинциями. Кроме того, нужны карточки и фишки кораблей десанта, сил поддержки, маркеры катеров и подразделений.
Маневрирование

Корабли в пределах такой карты перемещаются только по орбитам и могут переходить с одной орбиты на другую, но не способны свободно маневрировать. Любой маневр требует повышенного расхода энергии. При смене орбиты огневая мощь или (по выбору игрока) число силовых щитов любого корабля уменьшается вдвое. При любых критических повреждениях двигателей или систем управления корабль начинает падение на планету, продолжающееся один ход, если за это время исправить повреждение не удается, корабль считается разбившимся.

При этом сила взрыва корабля уничтожает провинцию, если число класса 3, или город/узел сопротивления, если число класса 2. Если число класса разбившегося корабля 1, то игрок, чей корабль упал на планету, может бросить D6: на 6+ он может снять с карты одну фишку соединения противника. Положительным модификатором в этом случае является боеготовность корабля.
Стратегический десант может быть высажен только специальными десантными кораблями, но десант с ограниченными целями могут высаживать и обычные корабли, располагающие достаточным количеством штурмовых катеров. Количество штурмовых катеров десанта полностью соответствует карточке корабля. Каждый такой катер несет батальон десантников без тяжелого вооружения.  Большой десантный корабль несет обычно условную бригаду – 6-12 батальонов и подразделений поддержки, которая способна контролировать провинцию оставшуюся без прикрытия своих войск. Таким образом, для отыгрыша необходимы фишки бригад – в зависимости от планируемого сценария, но обычно не менее 12 для каждой стороны (лучше - 24), если планируется высадка на землеподобную планету. Если планета меньше, то и сил необходимо меньше. Кроме того,  для каждой бригады предусматриваются силы огневой поддержки, которые понижают мобильность, но повышают силу удара такой бригады. Для расчета противостояния в регионах планеты существует специальная таблица, которая описывает результаты столкновения войск в различной местности и в различных погодных условиях.
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