Краткие правила для космических сражений.
Форкон 2010.

Данные правила основаны на правилах, созданных Густавом, и использовавшихся на предыдущих Форконах. Однако, у игры этого года есть ряд ключевых отличий, из-за которых правила претерпели существенные изменения.

В отличие от обычных походовых настольных игр, данная игра идет в рамках ролевой игры в реальном времени. В частности, это значит, что приказы своим флотам нужно отдавать с учетом того, что к тому моменту, как эти самые флоты приказы получат и исполнят, ситуация может много раз перемениться. Ходы производятся одновременно передачей листка с приказами мастеру.

Общие правила.

Начало игры.

Игровое поле будет представлено основной картой и специальными малыми картами у каждого из адмиралов. Каждому из адмиралов до начала игры будет сообщен состав его флота. До игры необходимо составить соединения и определиться с флагманами. Первоначальное положение соединений сообщит мастер.

Соединения кораблей.

Соприкасающиеся фишками корабли объявляются соединением.

Соединение кораблей является основной единицей игры. Соединение может состоять из 

одного корабля. Соединение ОБЯЗАНО иметь явно указанного флагмана. Соединение может (но не обязано) иметь последовательность передачи флагманских функций. Приказы отдаются соединению. Для того чтобы отдать приказ отдельному кораблю необходимо  специальным приказом вывести его из состава соединения и объявить о создании нового соединения или присоединении корабля к другому существующему.
Соединения формируются в начале игры до вступления кораблей в бой.  Соединение может включать до 6 кораблей одного типа, например 6 эскортных кораблей (фрегатов, эсминцев и др.) и 6 кораблей капитального класса (крейсеров, линкоров, линейных крейсеров).
Соединение маневрирует и разворачивается в соответствии 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. Для более удобной игры соединениями возможно использование подставок.

Корабли в соединении могут объявлять о торпедной атаке по отдельности в меру необходимости, но могут и объединять свои торпеды  в торпедный залп. Измерьте расстояние от дальнего по отношению к цели корабля и выложите на стол маркеры.

Если соединение потеряло флагмана, корабль, являющийся вторым (третьим и тд) флагманом, может попытаться перехватить руководство соединением. Для этого совершается бросок 2д6, против боеготовности корабля + 3. При меньшем или равном результате командование успешно перехвачено. В противоположном случае, соединение теряет возможность объединять щиты и турели, объединять торпеды в торпедный залп, но тем не менее движется вместе. На следующий ход второй флагман может вновь попытаться перехватить руководство соединением.
Передача флагмана может быть произведена по тем же правилам и просто по желанию игрока, в конце его хода.

Стрельба по соединению

Если соединение подверглось обстрелу противника, то его корабли представляют собой цели одного типа: приближающуюся, идущую на параллельных курсах или удаляющуюся. Тип соединения при этом определяется по флагману. Соответственно этому используется артиллерийская таблица. 
Соединение использует сумму щитов и защитных турелей составляющих его кораблей.

Корабли

Подставка 2.5 см диаметром.
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 - Линкоры   [image: image2.jpg]


-линейные крейсера, [image: image3.jpg]


 - тяжелые крейсера, 

Подставка 2 см. диаметром
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 - крейсера и минные заградители, тральщики, [image: image5.jpg]


 - мониторы,

Подставка 1.5 см диаметром.

[image: image6.jpg]


- эсминцы [image: image7.jpg]


- фрегаты, [image: image8.jpg]


- транспорты, суда обеспечения, буксиры и торговые суда.
Вооружение

Вооружение кораблей, используемое в игре, можно разделить на четыре основных типа: деструкторы, артиллерия, торпеды и мины. Ниже приведены основные правила для данных типов вооружения.

Деструкторы.

Деструкторы всегда попадают на 5+, при этом они игнорируют броню, но не игнорируют щиты. Деструкторы, в отличие от остального оружия вызывают критические повреждения на 4+. При этом, они имеют весьма небольшой радиус действия.

Артиллерия.

Для стрельбы арт. систем используется артиллерийская таблица, для определения количества попавших залпов. Далее, часть залпов поглощается щитами. Оставшиеся залпы могут быть отбиты броней. Критические повреждения арт. системы вызывают на 6+, но дальность стрельбы у них в 2-3 раза выше, чем у деструкторов.
Торпеды.

Стрельба торпедами объявляется в фазу стрельбы, после чего рядом со стреляющим соединением выставляется маркер торпеды. Маркер движется в фазу торпедной атаки со скоростью указанной в профиле торпеды. Маркер может двигаться 1-2 хода (для некоторых уникальных систем 3). При соприкосновении с фишкой противника происходит попадание торпеды. Выставленный на поле маркер может быть целью стрельбы.

При попадании торпеды игнорируют щиты корабля, но могут быть сбиты защитными турелями. Для каждой не сбитой торпеды бросьте д6. При броске больше либо равном показателю бронирования корабля, корабль получает повреждения (и имеет шанс критического повреждения на 6+), все остальные торпеды (не сбитые и не пробившие броню) остаются в залпе и могут попасть в следующий корабль на своем пути в тот же или последующий ход.
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.
Ставить мины возможно только во время стратегического хода. Разминировать мины, можно любому тральщику, в том числе и в тактической фазе.
Боеготовность.

Каждый корабль имеет показатель боеготовности, который показывает опытность экипажа и эффективность систем корабля. В каждом случае, когда требуется проверка на боеготовность, бросьте 2д6 и сравните с показателем боеготовности, с учетом всех модификаторов. Если выпало меньше либо равно показателю боеготовности, проверка считается пройденной.

В случае, если кораблю нанесены повреждения, то в этот и следующий ход он получает штраф к боеготовности в -1.

При различных бросках кубика иногда требуется модификатор боеготовности.

Боеготовность <4 – новички – модификатор -1.

Боеготовность <7 – опытные  – модификатор 0.
Боеготовность <9 – ветераны  – модификатор +1.
Боеготовность 9+  – элита  – модификатор +2.

Стратегическая фаза.
Последовательность стратегического  хода.
Каждые 40 минут реального времени происходит один сеанс связи - мастер собирает пакеты приказов соединениям и анализирует перемещения кораблей. Результаты этих перемещений в течении 20 минут отображаются основной карте. Отдельные подробности сообщаются адмиралам персонально. Если в ходе перемещений происходит 

боестолкновение, все заинтересованные лица собираются для необходимых бросков кубов. Если представитель какого-либо флота отсутствует по любой причине, считается, что капитаны его кораблей действуют на свой страх и риск (основываясь, конечно, на 

полученных ранее приказах), и броски за них производит мастер. Таким образом, одна фаза космической игры занимает примерно час. Могут быть приняты внеочередные сообщения от кораблей. И в таких случаях отосланы внеочередные корректировки приказов.

Стратегическая карта

Карта региона вокруг планеты будет разделена на сектора. На этой карте отображаются основные объекты сектора и соединения кораблей.
Переход из сектора в сектор занимает 1 стратегическую фазу для основных кораблей кроме крейсеров и 0.5 стратегической фазы для легких кораблей и крейсеров (т.е кораблей с максимальной скоростью >25). Любой другой приказ (патрулирование сектора например) занимает 0.5 стратегической фазы. Приказы касающиеся формирования, расформирования соединений, назначения флагмана времени не требуют. На данный момент строгого регламента приказов нет, однако приветствуются вдумчивые и подробные приказы. В случае внештатной ситуации капитаны ваших кораблей будут действовать строго по полученным инструкциям, но ровно в той мере, в которой они вас поймут. Кроме того, от информативности вашего приказа будет зависеть начальная расстановка на тактической карте (например, если вы приказали флоту переместиться в сектор развернувшись в формацию для атаки, начальная расстановка для вас будет отличаться от случая, если ваши корабли шли в походном порядке).
Приказы на стратегической карте
Вы можете отдавать приказы о перемещении флотов, об атаке соединения противника или сектора, о защите сектора, о патрулировании сектора, минировании или тралении. Так же могут быть отданы административные приказы о формировании или расформировании соединений, назначении флагманов. Приказы могут содержать любые дополнительные комментарии, касательно их исполнения.
Игра на тактической карте
Тактическая карта.

Тактическая карта генерируется случайным образом мастером, но при этом принимаются во внимание особенности сектора, в котором возникло столкновение и приказы, касающиеся начального положения кораблей.
Правила сражения.
В качестве правил тактической фазы будут использованы правила, созданные Густавом для предыдущих Форконов с некоторыми изменениями. Изменения в первую очередь коснутся вооружения кораблей и возможности ответной стрельбы. Кроме того, будет введен элемент радиоэлектронной борьбы. 

Последовательность хода.

1. Фаза радиоэлектронного обнаружения.

2. Фаза движения

3. Фаза стрельбы

4. Фаза торпедной атаки и абордажа.

5. Конечная стадия хода.

Необходимо отметить, что в фазе стрельбы каждого из игроков участвуют (и стреляют) корабли обоих игроков.

1. Фаза радиоэлектронного обнаружения
В некоторых ситуациях адмиралам может быть не известно о наличии в регионе кораблей противника или их типе. В таком случае фишки не обнаруженных кораблей не выставляются на стол до их обнаружения, а об их перемещениях сообщается мастеру. Любое открытие огня автоматически обнаруживает корабль. В случае, если неизвестен только тип корабля, фишки неизвестных кораблей выкладываются пустой стороной вверх и перемещаются в таком виде до их полного обнаружения.

В начале хода игроки бросают за каждое неопределенное соединение д6. После чего сравнивается (Коэффициент РЭобороны + модификатор боеготовности + д6) с (коэффициентом  РЭ атаки+ модификатор боеготовности +д6).

После полного обнаружения фишка переворачивается стороной обозначающей класс корабля и выкладывается для доступа карточка корабля.

2. Фаза движения. 

Фаза движения игрока (команды) продолжается, пока не перемещены все фишки кораблей, которые должны были переместиться в соответствии с правилами. 

Игрок передвигает фишки своих кораблей по игровому полю в любой последовательности. 

Дальность перемещения фишки не может превосходить расстояние, указанное в карточке корабля, с учетом возможных приказов, влияющих на дальность хода, и правил поворотов и не может быть меньше необходимого пробега корабля при торможении. При этом обязательно перемещаются все корабли, сделавшие хотя бы один ход в стадии движения или находящиеся в зоне выхода из ПВ-тоннеля, если только они не используют боевой приказ "Экстренное торможение" для того, чтобы оставаться на месте.

В ходе фазы движения корабль может поворачивать. Корабль может поворачиваться максимум на 45° или 90°. Это включается в характеристику корабля. 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 ¾ заявленного расстояния движения в этот ход, прежде чем он сможет выполнить поворот.

· Линейный крейсер должен двигаться не менее 3/5 заявленного расстояния движения в этот ход, прежде чем он сможет выполнить поворот.

· Крейсер и рейдер крейсерского типа должен двигаться не менее половины заявленного расстояния движения в этот ход, прежде чем сможет выполнить поворот (кроме специально оговоренных случаев, например, крейсер иллирийской постройки «Ариэль» может совершить поворот в любой момент движения)

· Монитор проходит полностью расстояние, определяемое его игровой скоростью, и только тогда может повернуть.

· Эскортный корабль может выполнить поворот в любой момент движения. 

Боевые приказы фазы движения:

Кроме того, корабль может выполнить один (и только один в течении одной фазы движения) из специальных приказов:

· Боевой приказ «Корректировка курса» Корабль может удвоить максимальный угол поворота, но эффективность огня при этом снижается в 2 раза.

· Боевой приказ "Экстренное торможение". Корабль при этом может сократить дистанцию перемещения за ход или даже остаться на месте. Корабль может поворачивать при выполнении этого приказа, но эффективность огня снижается в 2 раза.

· Боевой приказ "Полный вперед". (корабль может пройти на 2д6 больше, но не может поворачивать  и эффективность  его стрельбы уменьшается вдвое)

· Таран (см. описание данного правила в полных правилах)
2. Фаза стрельбы.

Атаки, которые производят корабли, разделены на две группы: прямой обстрел и торпедная атака.

Атаки прямого обстрела производятся в фазу стрельбы, торпедные атаки в фазу стрельбы декларируются (выкладывается маркер торпед), а отрабатываются в фазу торпед и катеров.

Последовательность стрельбы:

· Выбрать корабль, который собирается стрелять. Выбрать орудийные системы, которыми вы собираетесь стрелять.

· Выбрать корабль, по которому  вы собираетесь стрелять.

· Измерить расстояние до цели. (если расстояние превышает дальность орудий корабля, данными орудиями по данной цели корабль стрелять не может)
· Проверить попадает ли цель в сектор обстрела данных орудийных систем. (Если не попадает, то цель не может быть ими обстреляна). Секторов обстрела четыре (нос, корма, правый и левый борта) и они указаны на фишках корабля.
· Отработать попадания.
· Выполнить проверку на критические попадания и, если они есть, проверить результат критического попадания.
· Выбрать следующую арт. систему данного корабля или следующий корабль.

Различные артиллерийские системы корабля могут вести огонь по разным целям.

В случае, если корабль получил критические повреждения или  повреждения превышающие половину очков живучести, то перед выбором любой цели кроме ближайшей или при распределении огня между несколькими целями необходимо бросить проверку боеготовности против 2д6.

Для проверки боеготовности при распределении огня используются следующие модификаторы: для необстрелянных экипажей – «-2», для опытных – «-1», для ветеранов –«0», для элиты – «0».
Ответный огонь:
После окончания стрельбы по соединению адмирал, контролирующий обстрелянное подразделение имеет право заявить для этого подразделения ответную стрельбу по атакующему соединению и только по нему. Ответный огонь не обязательно заявлять после первого обстреливающего соединения, но заявляется он только один раз за фазу стрельбы. 
Измерение расстояний

Поскольку размеры кораблей сильно различаются в зависимости от типа, мы используем центр фишки корабля как точку отсчета для проверки расстояния до цели.
Отработка попаданий:

1. Для гравидеструкторов.
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 поражена, и если попадание не заблокировано щитами, оно наносит повреждение кораблю. Для каждого повреждения необходимо осуществить проверку на критическое повреждение. На 4+ на д6 наносится критическое повреждение в соответствии с таблицей критических повреждений.
2. Правила для орудийных систем (плазма и тд)
Если в пределах дальности действия и сектора обстрела пушек находится цель, значит, ее можно обстрелять. Посмотрите огневую мощь батареи в карточке корабля. Затем ищите тип цели и ее ориентацию относительно вашего судна на артиллерийской таблице.

Если корабль обстреливает несколькими батареями одну и ту же цель, складывается общая сумма огневой мощи всех артсистем, ведущих огонь. Далее необходимо воспользоваться артиллерийской таблицей. Сначала найдите свою полную огневую мощь в левой колонке таблицы. Затем взгляните в верхнюю часть таблицы, чтобы найти тип обстрелянной вами цели. Положение цели относительно вашего корабля очень важно, так как 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 удаляющуюся цель.  

Ориентация цели, как и сектора обстрела, определяется с помощью картушки, нарисованной на фишке корабля. Взаимное расположение кораблей необходимо учитывать при определении поправок стрельбы (см. артиллерийскую таблицу).

В некоторых случаях используются модификаторы для стрельбы (модификаторы означают смещение по арт. таблице):

•
Цель в пределах 1/2 дальности стрельбы – передвиньтесь на одну колонку влево 

•
Цель находится на расстоянии более 3/4 – сдвиньтесь на одну колонку вправо 

•
Цель находится позади маркера взрыва – передвиньтесь на одну колонку вправо.  

Таким образом, на пересечении значения полной огневой мощи нападающего корабля, типа цели и ее положения то количество бросков д6, которое необходимо бросить для расчета поражения противника. Каждые д6, показавшие количество очков, равное или превосходящее характеристику бронирования корабля противника, означает результативное попадание и определяет 1 очко повреждения для мишени.
Для каждого повреждения необходимо осуществить проверку на критическое повреждение. На 6+ на д6 наносится критическое повреждение в соответствии с таблицей критических повреждений.
	Артиллерийская таблица 

	Сближение
	-
	Капитальны

класс
	Эскортные
	-
	

	Удаление
	-
	-
	Капитальны

класс
	Эскортные
	-

	Траверз
	-
	-
	-
	Капитальны

класс 
	Эскортные

	Специальные цели*
	Орбитальные
	-
	-
	-
	Торпеды

	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


· Сателлиты (например, платформы планетарной защиты и спутники) и торпеды: для этих целей ориентация не определяется.

Силовые поля

Каждый энергетический щит блокирует одно повреждение за фазу стрельбы. Как только число попаданий сравняется с количеством щитов, генераторы гаснут во избежание перегрузки и разрушения энергетических систем. Защита восстанавливается на следующий ход, если генераторы не были разрушены попаданием. Торпеды несут аппаратуру прорыва силовых щитов, поэтому торпедные и абордажные атаки не сворачивают щиты. 

Если корабли соприкасаются фишками, их силовые щиты могут объединяться. 
Критические повреждения.

Проверка на критическое повреждение делается для каждого повреждения корабля, независимо от того, каков его источник. Необходимо кинуть д6 на возможность критического повреждения. Повреждение определяется по таблице критических повреждений броском 2д6. Некоторые критические повреждения могут вызвать катастрофические повреждения.

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.

Живучесть любого корабля указана в карточке корабля и в списке флота. Как только корабль потерял половину очков живучести, он считается поврежденным. Когда корабль потерял все очки, он считается неактивным и должен быть с помощью броска 2 D6 проверен по таблице катастрофических повреждений, чтобы определить, взрывается он или просто беспомощно дрейфует. 

ТАБЛИЦА КРИТИЧЕСКИХ ПОВРЕЖДЕНИЙ

	2д6
	Дополнительные повреждения
	Результат

	2
	+0
	Повреждены орудия главного калибра Башенные орудия не могут стрелять до тех пор, пока не будут восстановлены 

	3
	+0
	Вооружение правого борта повреждено Не может использоваться до восстановления.

	4
	+0
	Вооружение левого борта повреждено. Не может использоваться до восстановления.

	5
	+0
	Выведено из строя носовое вооружение . Не может использоваться до восстановления.

	6
	+1
	Поврежден двигательный отсек. Не может выполнять повороты до восстановления двигателей.

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

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

	9
	0
	Попадание в мостик . Убиты капитан и офицеры корабля. Боеготовность снижена на 3. Это повреждение не восстанавливается. –д3 к РЭатаке

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

	11
	+д3
	Сильно поврежден корпус. Множество членов экипажа погибло. –д6 к боеготовности.

	12
	+д6
	Уничтожены надстройки. Молитесь, может Ваш корабль когда-нибудь остановится. –д3 к боеготовности. –д3 к РЭатаке

	Примечание: При отсутствии данного орудия или установки, вместо них применяется следующее значение критического повреждения 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 (2д6 на 6, 8, 11, 12)
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 2д6 определит по таблице Катастрофических Повреждений, что произошло.

Примечания: Взрыв или дрейф поврежденного корпуса блокирует линию стрельбы, из-за вспышки взрыва и огромного количества обломков, сопровождающих разрушенный корабль. Аналогично и торпеды, которые поражают корпус разбитого судна, будут детонировать в соответствии с правилами торпед. Если корпус получает какие-либо попадания, бросайте 2д6 снова и сверяйтесь с таблицей Катастрофических Повреждений. Дрейфующий корпус не имеет никаких щитов или противоторпедной защиты . 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. Корабль превращается в беспомощный обломок металла и начинает дрейфовать со скоростью 4д6 см

	7-8
	1
	Пылающий корпус. Многочисленные пожары могут привести к взрыву корабля, в аварийном режиме судно перемещается со скоростью 4D6см. в фазе движения. Ппосле совершения этого каждый раз бросайте снова по таблице Катастрофических повреждений.

	9-11
	Специально
	Перегружены плазменные двигатели. Корабль взрывается, любое судно в пределах 3д6см. переносит удар (на д6 4+) с силой, равной половине стартовых повреждений судна. 

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


Боевые приказы фазы стрельбы.

В фазе стрельбы могут выполнятся следующие боевые приказы:

· Боевой приказ «Захват цели» (Игрок может перебросить кубики в стадии стрельбы. Корабль, выполняющий этот приказ, не может поворачивать во время стадии движения. Если корабль поворачивал в стадию движения, он не может поворачивать в следующий ход).
· Боевой приказ "Усиление защиты" Этот приказ может быть отдан в стадии стрельбы противника или в любой стадии торпедной атаки. Если провести специальную проверку на боеготовность, можно отдать этот приказ до конца следующего хода противника. . Корабль увеличивает вдвое количество своих щитов до конца хода.
Если на корабле установлен специальный силовой щит, этот приказ выполняется по следующим правилам:

 Корабль, выполняющий "Усиление защиты", получает спас-бросок против каждого попадания (но не против попаданий в энергетические щиты). Бросьте D6 для каждого попадания. Если выпадет 4, 5 или 6, попадание игнорируется. 
Корабль, который выполняет данный боевой приказ, не может выполнять другие боевые приказы на следующем ходу. Огневая мощь и сила делится на 2. Приказ вступает в силу после того, как его объявили. Другими словами, объявляйте этот приказ перед выстрелом противника. При выполнении данного приказа один корабль может прикрывать другой своим щитом, если их фишки соприкасаются (близкое расстояние).
3. Фаза торпед и абордажа

Торпеды.
После запуска торпед должен пройти полный ход, прежде чем аппараты снова будут готовы к запуску торпед. Боевой приказ "Подготовка к пуску" позволяет произвести перезагрузку торпед быстрее и запустить их в следующий ход в их собственной фазе. Для выполнения этого приказа необходима проверка боеготовности против 2 д6.

Стандартные торпеды двигаются по прямой линии запуска, перемещаясь на расстояние своего показателя скорости (за ход), и после окончания имеющихся у них ходов (2 хода для стандартных торпед) автоматически подрываются, так что свободнолетающих торпед в космосе почти не остается. В любой момент второго (и последующих если возможно) хода своего движения торпеды могут один раз довернутся не более чем на 45°.
Если торпеда достигает фишки корабля противника, это значит, что корабль захвачен сканером торпеды, она маневрирует на последнем участке траектории и готова поразить цель. Необходимо бросить д6 для каждой единицы в торпедном залпе, достигшем цели. Каждый бросок, который равен показателю бронирования корабля или превосходит его, определяет полученное 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 игнорируют щиты при нанесении повреждений. Свой корабль торпеды не трогают.

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 торпед среагировали на торпеды противника).

Противоторпедная защита.

Против торпедного залпа срабатывает противоторпедная защита. Для этого для каждой оборонительной турели бросают д6 и на 4+ засчитывают уничтожение торпеды. 

ВСЕ орудия эскортных кораблей специально сделаны так, чтобы иметь возможность прикрывать тяжелые корабли от торпедных 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.

Примечание: турели могут использоваться, чтобы защитить корабль от одной волны торпед, но не одновременно от нескольких атак в той же самой стадии.
Если корабли соприкасаются фишками, огневая мощь их противоторпедных систем могут объединяться.

Стрельба по торпедам.

Основные орудия крупных кораблей мало приспособлены для ведения огня по торпедным залпам. При стрельбе по торпедному залпу, считайте торпеды экортным кораблем с показателем бронирования 1 и в случае успешного попадания, считается что выстрел вызвал преждевременную детонацию в соответствии с общими правилами.

Эскортные корабли могут стрелять из своих орудий по торпедному залпу в соответствии с правилами турелей.

Абордаж
Если в конце фазы движения фишка корабля соприкасается с фишкой корабля противника, то может быть объявлен абордаж. 

Абордажный потенциал (ап) корабля равен показателю живучести на момент абордажа. 

Модификаторы абордажа:
Вражеский корабль был поражен в фазу обстрела и потерял не менее 2 очков живучести: 

-1 ап противника

Корабль противника поврежден (т. е. получил половину возможных повреждений):

-2 ап противника
Корабль противника выполняет боевой приказ:

-1 ап противника 
Корабль противника провалил выполнение приказа в предыдущей фазе:

-3 ап противника
Атакуют дендарийские наемники или цеты: +1 ап атакующих
Атакуют барраярцы:  +2 ап барраярцев
Абордажный потенциал атакующего отряда выше, чем у противника: +1
Абордажный потенциал атакующего отряда вдвое выше, чем у противника:  +2
Абордажный потенциал атакующего отряда втрое выше, чем у противника:  +3
Абордажный потенциал атакующего отряда в четыре и более раз выше, чем у противника: +4
В итоге бросается д6 с учетом всех модификаторов абордажа и боеготовности. Выбросивший больше выигрывает раунд абордажа. Абордажный потенциал проигравшего уменьшается на разницу между бросками. При снижении абордажного потенциала до 0, корабль считается захваченным. Он может быть брошен, подорван или освоен. Для освоения в конечной фазе следующего хода киньте 2д6 против боеготовности захватившего корабля. При удачном броске корабль считается перешедшим под командование захватившего, с боеготовностью захватившего корабля пополам. Боеготовность самого захватившего корабля при этом уменьшается на четверть.
4. Конечная стадия хода.

Во время 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:

· Расчет абордажа.

· Восстановление живучести и ликвидация последствий критических повреждений.

· Удаление маркеров взрывов и торпед с игрового поля.

Борьба за живучесть

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

Борьба за живучесть – это  бросок 2 D6. Если выпадет (с учетом модификаторов) меньше, чем составляет значение показателя боеготовности, 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.

При пробросе кубика учитываются следующие модификаторы, зависящие от боеспособности.
Прочие правила. 

Все правила необходимые для игры, но не вошедшие в данный краткий свод берутся по правилам штабной игры на Форконе 2007. В случае возникновения противоречий, приоритет лежит за данными кратким сводом правил.

Приложения.
Маневрирование на низких орбитах

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) количество 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.

Для входа на низкую орбиту достаточно чтобы фишка корабля вошла в соприкосновение с отметкой планеты на карте. Для выхода с низкой орбиты достаточно достичь любого края карты низкой орбиты.

Орбитальные станции
Большие платформы, космические станции и огромные крепости могут иметь столько же очков живучести, сколько тяжелые корабли или даже больше. Получение повреждений аналогично получению повреждений линейными кораблями. Критические повреждения они получают точно так же, как и тяжелые корабли: считаются поврежденными, если потеряли половину очков живучести. Если живучесть объекта исчерпана, бросают D6 и проверяют последствия по таблице катастрофических повреждений. Объекты планетарной защиты всегда остаются на заданной орбите (даже после критических повреждений).

Объекты планетарной обороны могут быть захвачены по правилам абордажа и освоены абордажной партией.

ТАБЛИЦА КРИТИЧЕСКИХ ПОВРЕЖДЕНИЙ

	2 D6
	Дополнительные повреждения
	Результат

	2–3
	+ бросок D6: на 6 – проверка на катастрофическое повреждение
	Повреждены деструкторы. 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
	+ бросок D6: на 6 – проверка на катастрофическое повреждение
	Повреждено главное вооружение. Не может использоваться до восстановления.

	5
	+0
	Выведено из строя торпедное оборудование. Не может использоваться до восстановления (торпеды).

	6
	+ бросок D6: на 6 – проверка на катастрофическое повреждение
	Поврежден отсек реактора. Упала мощность. Возможно использовать п/т защиту и эн. щиты только на 50 % до восстановления реактора.

	7–8
	0
	Пожар! Если его гасят в конце хода, то ущерба не наносится, если нет – одно повреждение и продолжает гореть.

	9
	+1
	Станция ушла с орбиты. Станция проходит D6 см к поверхности планеты в каждую фазу движения и, если поломка не устраняется, падает на планету. Правила падения на планету аналогичны правилам падения корабля, с тем же ущербом для объектов на поверхности.

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

	11
	+D3
	Сильно поврежден корпус. Множество членов экипажа погибло.  –д3 к боеготовности

	12
	+D6
	Уничтожен центральный пост. –д3 к РЭатаке, –д3 к боеготовности


Примечание: При выпадении повреждения, не применимого к данному объекту, вместо него применяется следующее. При выпадении нескольких одинаковых результатов все повреждения должны быть устранены для восстановления данной функции.

Дополнительные правила, касающиеся планетарной защиты, изложены в разделе правил проведения десантов. 

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. 
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.

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 торпедной стрельбы. Тогда же по приведенным правилам рассчитываются 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.

