Армии

Армия – это специальным образом сформированный отряд, у которого есть знамя, командир и соответствующий сертификат, выдаваемый мастером командиру при формировании армии. Любая другая группа персонажей считается толпой.

Солдат – персонаж находящийся в составе армии.

1. Отличительные признаки армии

1.1. Знамя является не игровым объектом (не может быть украдено, уничтожено и т.п.), а средством моделирования, должно всегда находиться на виду. Солдат со знаменем в руках не может выйти из состава армии.

1.2. Шеврон – специальная яркая повязка, обозначающая принадлежность персонажа к армии, носится на правом плече. Игрок без шеврона считается не состоящим в армии. Солдат, временно или насовсем выходящий из состава армии, должен снять шеврон.

2. Преимущества и ограничения армии

2.1. Иммунитет к магии. На солдат армии не действует никакая магия, созданная кем-либо в эту армию не входящим, кроме специальной – «противоармейской». Сами они также не могут использовать свою магию (в том числе магию артефактов, свитков и особые свойства артефактного оружия) на тех, кто в их армии не состоит. Дыхание драконов и вызов на магическую дуэль не являются магией. Защитные заклинания, такие как «иммунитет к оружию» и «защита от первого удара оружием» действуют, так как направлены не на солдат армии, а на того кого защищают.

2.2. Солдаты могут, во время боя, не отыгрывать легкие ранения и отрубание конечностей и продолжать сражаться, пока не станут тяжело раненными, не впадут в кому или погибнут. После боя они должны отыгрывать все свои ранения, как обычно.

2.3. Персонаж, не состоящий в какой либо армии, имеет только один хит, невзирая на расу и доспехи, если сражается против армии. Исключение – дракон в истинном обличье (6 хитов, как обычно). Хиты персонажа состоящего в армии, как обычно, определяется его расой и доспехами.

2.4. Внутри города или крепости, в мирное время, находясь далее 5 метров от знаменосца со знаменем, солдаты армий не должны носить шевроны, и действуют (и могут быть атакованы и убиты) как обычные персонажи.

2.5. Армии перемещаются только по дорогам. Армия не может пройти мимо крепости или города, без согласия его правителя. Разумеется, эту проблему можно решить, взяв город штурмом. В неочевидных случаях согласие или несогласие правителя подтверждается мастером. Если город стоит в стороне от дороги, которую он контролирует, властям города настоятельно рекомендуется установить у дороги специальный знак.

2.6. Армия не может преследовать убегающих (по жизни, ни каких «я убежал») врагов, если те не принадлежат другой армии. Но можно отправить несколько солдат в погоню, однако, в таком случае, они считаются вышедшими из состава армии и будут сражаться с беглецами по обычным правилам.

2.7. Бойцы армии должны иметь шлем и должны одевать его во время сражения. Игроки без шлемов – не бойцы, могут состоять в армии в качестве вспомогательных сил, обоза. Они не могут принимать участия в ближнем бою пока не будут лично атакованы врагом, но могут использовать стрелковое и осадное оружие. При подсчёте численности армии учитываются только бойцы.

2.8. Если по какой-то причине возникает стычка между солдатами одной армии, она проводится по обычным правилам.

2.9. Только армии могут устраивать осады и проводить штурмы городов и крепостей, а также, грабить и разрушать экономические объекты на прилегающей территории.

2.10. Армия может выйти из города не раньше 9:00. С наступлением ночного времени (22:00), все осады, штурмы и сражения прекращаются, армия должна находиться в городе, где была сформирована, или в городе, который согласился её принять. Все армии, находящиеся после 22:00 вне городских укреплений, автоматически расформировываются.

3. Формирование роспуск и пополнение армии

3.1. Армию можно формировать только в городе (или крепости) и только с 9:00 до 22:00. Армия формируется с разрешения правителя. Если в черте города идет бой, угрожающий власти, и/или власть в городе не очевидна, формирование в нем армий невозможно. В сомнительных случаях, возможность формирования армии подтверждает мастер. То же самое касается армий, которые находятся в процессе формирования, когда на улицах города начинается бой.

3.2. Формирование армии занимает 1 час. Для начала формирования армии нужно найти знамя, и назначить командира. В течение этого часа, знамя должно находиться на видном месте в черте города, и у него должен находиться минимум один человек из будущей армии (может сменяться). Остальные солдаты формируемой армии не должны покидать пределов города. Отыгрыш формирования армии (марширование на плацу и прочее) всячески поощряется. К концу часа у знамени должны собраться все солдаты формируемой армии, и если выполнены все условия, армия считается сформированной, что удостоверяется специальным документом, который мастер выдает командиру армии. Если к концу часа у знамени собирается меньше 12-и бойцов (обеспеченных шлемами солдат), формирование армии считается неуспешным и должно начинаться с начала.

3.3. Персонаж не может состоять более чем в одной армии одновременно.

3.4. Формирование армии оплачивается в два этапа. Первая часть денег вносится перед формированием армии за саму попытку создать армию – от 50 до 150 монет. Вторая – в конце, сумма определяется по количеству солдат (до 10 монет за каждого солдата). Оплачивать формирование армии заранее нельзя.

3.5. Снабжение армии тоже требует денег. Каждые 4 часа, считая с окончания формирования армии, нужно выплачивать мастеру по 10 монет за каждого солдата (временно выбывшие учитываются), в противном случае армия расформировывается. Оплатить содержание армии вперед нельзя.

3.6. Если в армии осталось 8 или менее бойцов (временно выбывшие не учитываются), армия не может начинать осады или штурмы. Если в армии осталось 6 или менее бойцов (временно выбывшие не учитываются), армия расформировывается.

3.7. В случае потерь в составе армии командир вправе принимать в армию солдат вплоть до изначальной численности. Увеличение численности сверх изначальной может происходить только в дружественном городе и происходит аналогично формированию новой армии (см 3.1, 3.2, 3.4), но оплачиваются только новобранцы. Приём каких-либо пополнений не возможен во время штурма или сражения и во время подготовки к сражению, осаде или штурму.

3.8. Ополчение – особый тип армии, формируется в течение 15 минут, обходится значительно дешевле обычной армии, но может покидать город только для сражения с осаждающей армией.

3.9. Командир может расформировать армию в любой момент своим приказом.
3.10. Находящаяся в городе армия может быть временно распущена, что приводит к уменьшению вдвое расходов на её содержание. Плата за содержание, по прежнему, вносится каждые 4 часа. Солдаты распущенной армии действуют как обычные персонажи. Армия может быть вновь собрана в любое время (с 9:00 до 22:00), что занимает от 15 минут до часа, в процессе сбора можно принимать пополнения (см. 3.1, 3.2, 3.7).
3.11. В ночное время (с 9:00 до 22:00), все находящееся в городах армии считаются распущенными. Плату за содержание, в этом случае, необходимо внести вперёд. Если армия находится не в том городе, где была сформирована, плата не уменьшается, причём половину должен внести город.
4. Командир армии. Заместители командира.

4.1. Командир армии и его заместители (не более двух на армию из 12 бойцов) назначаются при формировании армии. Они в любой момент могут быть смещены со своих постов властями того города, который сформировал армию, и заменены другими людьми. Офицеры могут не подчиниться, но это уже мятеж.

4.2. Если командир отказался от полномочий, или находится в недееспособном состоянии (тяжёлое ранение, кома, смерть), командиром становится один из заместителей. Если заместителей нет (не назначены, отказались, погибли и т.д.) армия расформировывается немедленно или по окончании сражения или штурма.

4.3. Заместитель командира может отстранить командира от должности и отменить любой его приказ, в том числе, о расформировании армии. Кому из них подчинятся, солдаты будут решать по игре 

5. Сражения.

5.1. Сражение – бой между армиями. Сражения никогда не происходят внезапно, армии не могут нападать друг на друга без предупреждения или из засады. Для того, чтобы одна армия могла объявить сражение другой, они должны находиться в пределах видимости и при этом на расстоянии не более 100 метров друг от друга. Спорные ситуации разрешают мастера. Уклониться об объявленного сражения армия не может, но может саморасформироваться и разбежаться в любой момент при объявлении сражения, в течение подготовки к сражению или во время сражения.

5.2. Если ни одна из встретившихся армий не хочет сражения, армии могут разминуться на дороге и продолжить следование каждая своим путем.

5.3. От объявления сражения до собственно схватки проходит 15 минут, в течение которых армии строятся, надевают шлемы и так далее. В течение этого же времени может проходить магическая дуэль между магами, сопровождающими армии (если таковые наличествуют). Также в течение подготовки возможны различные переговоры, но невозможны никакие агрессивные действия между армиями. Допускается атака солдатами армий персонажей вне армий, отказывающихся покинуть место сражения.

5.4. Место сражения ограничивается мастером (в случае его отсутствия – командирами армий), обычно, это естественные границы поляны сражения плюс 10 метров вглубь леса. Во время сражения и подготовки к нему все игроки, в нем не участвующие (включая солдат, не участвующих в сражении армий, и персонажей вне армий), должны находиться вне указанной мастером территории. Начальная расстановка войск на поле сражения осуществляется по договоренности и исходя из здравого смысла, спорные вопросы разрешаются мастером.

5.5. Если рядом с армией, объявившей сражение (или армией, которой объявлено сражение) находится другая союзная ей армия (или несколько армий), они могут присоединиться к сражению, но должны заявить об этом сразу (спорные случаи разрешаются мастером). Подкрепления, подошедшие позже, могут присоединиться к сражению через 15 минут после их подхода, в течение этого времени они должны готовиться к сражению вне границ места сражения.

5.6. Солдаты, временно вышедшие из состава армии на момент объявления сражения, могут присоединиться к своей армии во время подготовки к сражению. Если они не успели этого сделать до начала сражения, то должны ждать вне поля битвы 15 минут, считая с момента своего прихода.

5.7. Любой персонаж, в том числе дракон, участвующий в сражении без шлема имеет ровно 1 хит независимо от доспеха, магии и любых других факторов и не может использовать щит.

5.8. Персонаж, получивший тяжёлое ранение, должен упасть там, где был ранен. Разрешается отойти на безопасное расстояние и упасть там. Выносить раненных с поля боя могут только те, кто участвует в сражении и только по жизни. В этом случае они выходят из сражения и не могут вернуться.

5.9. Добивание во время сражения запрещено.

5.10. Исцеляющая магия персонажей на поле сражения не действует. Исцеляющая магия свитков и артефактов и алхимические зелья действуют.

5.11. Сражение заканчивается, когда на одной из сторон не остаётся боеспособных персонажей, когда одна из сторон капитулирует, или если стороны решают объявить перемирие. Реальное начало и формальный конец сражения объявляются мастером (при его отсутствии – командирами).

6. Крепости

6.1. Крепостью считается любое укрепленное поселение, соответствующее указанным ниже требованиям и сертифицированное мастерами. Укрепление, не соответствующее требованиям будет считаться частоколом.

6.2. Крепость должна иметь ворота и штурмовую стену. Штурмовой стеной считается прочная (выдерживающая вес 4 человек) стена высотой от 2,5 до 4,0 метров и длиной не менее 4–8 метров (в зависимости от статуса поселения, определяется мастером в каждом конкретном случае). Ворота должны иметь ширину не менее 1,5 метров и высоту не менее 2 метров в свету.

6.3. С обоих концов штурмовой стены к ней должны примыкать участки нештурмовой, выполненные из непрозрачных материалов. Длина каждого участка – не менее 4 метров, высота – не менее 1,8 метра. Весь остальной периметр должен быть огорожен хорошо заметной виртуалкой.

6.4. Штурмовой коридор может быть любой длины, не менее 1,5 метров в ширину и не менее 2 метров в высоту и, в любом случае не меньше, чем просвет ворот. Должен иметь не более одних ворот на каждые 3 метра длины. При наличии изгибов или боковых выходов, коридор должен быть таким, чтоб по нему могли пройти 6 человек с тараном длиной 4 метра. В небоевое время (во время, когда не объявлены штурм и/или осада) не должен содержать конструкций, препятствующих перемещению по нему. Все дополнительные инженерные сооружения (решетки, вдвижные балки и т. п.) сертифицируются отдельно.

6.5. Стены боевого коридора должны начинаться на высоте не менее 0,8 метра от земли – внизу остаётся дыра (её можно занавесить тканью), чтобы раненные персонажи, в целях безопасности, могли покинуть коридор. Бить через дыру нельзя. Вышедшие через дыру раненные не могут покинуть поле боя и не могут быть унесены, до окончания схватки в боевом коридоре, так как считается, что они остаются в коридоре. До окончания схватки они не могут совершать никаких действий.
6.6. Ров выкапывается на глубину не менее 50 и не более 80 сантиметров, и шириной не менее 1 и не более 2 метров. На дне рва не должно быть твердых предметов (камней, корней, кольев и т. п.).

6.7. Ломание и любое повреждение стен и ворот по жизни допускается только во время осады или штурма.

6.8. Проход в крепость или из крепости через виртуальную стену разрешён только для летящих или использующих подходящую магию персонажей. Диверсионные группы могут проникать в крепость, перелезая по жизни, над непрозрачными участками виртуалки, примыкающими к штурмовой стене (см 6.3). Штурмовая стена крепости преодолевается только с помощью лестниц. Все остальные перемещения осуществляются через ворота. Калитки, подземные ходы и прочее не допускаются.

6.9. Армия, захватившая крепость, может разрушить её укрепления. Отыгрыш: аккуратно снять всю виртуалку и сложить рядом со штурмовой стеной. (Не сломать и оторвать, а отвязать и распутать.) Укрепления могут быть восстановлены за соответствующую плату, отыгрывается восстановлением виртуалки.

6.10. Укрепление не соответствующее п.п. 6.2 – 6.5 считается частоколом. Частокол может иметь только одни ворота (с уменьшенным числом хитов), его штурмовая стена может преодолеваться по жизни.

7. Осады

7.1. Находиться на штурмовой стене во время осады или штурма без шлема на голове запрещено.

7.2. Любая осада или штурм является сражением и может проводиться только при наличии одной или нескольких армий под стенами. В штурме, как и в любом сражении, принимают участие только солдаты армий (включая городское ополчение, если оно созвано). Любые боевые действия между армиями, включая перестрелку, могут начаться только через 15 минут после того, как объявлено сражение.

7.3. Для начала штурма не нужно устраивать осаду, можно начинать штурм сразу по истечении времени подготовки к сражению. Любые штурмы требуют обязательного присутствия мастера на месте событий. В его отсутствие разрешается максимум осада и перестрелка.

7.4. Если ворота крепости были открыты в момент подхода вражеской армии, их можно закрыть во время подготовки к сражению.

7.5. Крепость считается осажденной с момента окончания подготовки к сражению. Длительная осада имеет негативные экономические последствия для города.

7.6. Во время осады хождения в БХ через виртулаку запрещены, даже за водой, в туалет и прочее, исключение – вызов медика. В город можно попасть только через ворота, штурмовую стену или волшебным образом.

8. Штурмы

8.1. При штурме стены крепости и ворота можно разрушать по жизни. Запрещено использовать пожизнёвый инструмент – пилы, топоры, ножи и т.д. Разрешено пользоваться оружием «в игре», жердями, верёвками, кошки и крючья должны быть проверены мастером на безопасность.

8.2. Ворота также разрушаются снятием хитов. Удар тарана снимает с ворот 1 хит. Попадание снаряда тяжёлого осадного орудия в сами ворота снимает 8 хитов, в надвратную башню – 4 хита. Существуют заклинания, снимающие хиты с ворот.

8.3. Количество хитов у ворот определяется общей эстетичностью и прочности постройки и статусом города. После потери последнего хита ворота должны быть либо открыты, либо разобраны осажденными (по выбору осажденных). Конструкция ворот должна предусматривать быстрое приведение их створок в стабильное и безопасное, для проходящих через них людей, открытое положение на длительный срок.

8.4. Таран должен переноситься не менее чем 4 людьми, иметь длину не менее 3.5 метров и диаметр не менее 30 сантиметров. В случае выхода из боя одного или более носильщиков таран не может переноситься или бить в ворота до восполнения команды до 4 человек.

8.5. Стена штурмуется с помощью лестниц. Лестницы нельзя ставить в ров. По штурмующему с лестницы игроку можно наносить удары допущенным оружием, однако нельзя применять никакие другие приемы, например, толкать оружием или щитом. Нельзя отбрасывать лестницы от стен, если на ней кто-то стоит, хотя бы одной ногой. Лестница должна выдерживать вес двух человек в доспехах. Во время боя на одной лестнице может находиться только один человек. Спускаться c лестницы нужно аккуратно, спрыгивать ЗАПРЕЩЕНО, даже убитым.
8.6. Ров забрасывается фашинами или переходится по мосткам. Свалившийся (наступивший) в ров считается тяжело раненым, может самостоятельно вылезти из рва и отойти в сторону. Перешагивать или перепрыгивать ров нельзя, сделавший это считается свалившимся в ров.
8.7. Осажденные могут ронять на нападающих со стен камни (мешки с травой или тряпками, диаметром не менее 30 сантиметров, землю, песок и т. п. использовать нельзя) и брёвна (свернутая в рулон пенка). Камень снимает 3 хита, блокируется щитом. Бревно снимает 5 хитов независимо от наличия щита. Осадный щит (мантелет) блокирует бревно, но при этом уничтожается. Метание камней и бревен ("игра в снежки") не допускается.

9. Осадное вооружение

9.1. Мантелеты (осадные щиты) – любые стационарные щиты размерами не менее чем 1.5 на 2 метра. В основе – рама с набитыми досками, плотно заплетенная прутьями, или затянутая прочной, антуражно выкрашенной тканью. Мантелет переноситься не менее, чем 2 людьми. Защищает от бревен, роняемых со стены и снарядов осадных орудий, однако при попадании бревна или снаряда тяжёлого орудия считается уничтоженным (выведенным из строя) и должен быть выведен из боя. Также мантелет можно разрушать по жизни (см 8.1). Если мантелет получает пожизненные повреждения – он также должен быть выведен из боя независимо от того, каким оружием эти повреждения были нанесены.

9.2. Осадные орудия делятся на два класса – лёгкие и тяжёлые. Тяжелые предназначены, в основном, для разрушения ворот, легкие – только для уничтожения живой силы противника. Попадание снаряда тяжёлого осадного орудия снимает с персонажа 6 хитов, щит не спасает и считается сломанным (не используется до конца сражения). Попадание снаряда лёгкого орудия снимает те же 6 хитов, щит спасает, но ломается.
9.3. Осадные орудия переносятся не менее чем двумя персонажами.

9.4. Снаряды тяжёлых орудий – пакеты объёмом не менее 1 литра и массой не более 300 грамм, набитые травой, тряпками, (землю, песок использовать нельзя). Снаряды лёгких орудий – теннисные мячики или надёжно гуманизированные дротики.
9.5. Конструкция осадных орудий должна хотя бы отдалённо соответствовать историческим образцам. Использование пружин, резиновых жгутов и т. п. допускается. Должны присутствовать механизмы взвода и спуска. Сумма габаритных размеров рамы не должна быть меньше 2 метров, для тяжёлого орудия, и 1,5 метра, для лёгкого. Дальность стрельбы легкого орудия при угле возвышения 45° не должна превышать 100 метров.
10. Диверсионные действия.

10.1. На игре есть только один вид диверсий– отравление городских колодцев. Чтоб отравить колодцы, диверсанты должны развесить внутри города на строениях (не на укреплениях), палатках или деревьях 5 специальных ленточек, отыгрывающих алхимическое зелье с эффектом «мор».
10.2. Если к приходу мастера, все ленточки были обнаружены и уничтожены, значит от отравы вовремя удалось избавиться. Если мастер нашёл хотя бы одну ленточку – город заражён, и часть населения может заболеть. Время прихода мастера никак не регламентируется.
При разработке данных правил использовались правила игры "Чёрный Отряд" (2005) Мастерской группы JNM, 

