Last Exile
Правила проведения воздушных боев.

Данные правила не претендуют на абсолютно реалистичное моделирование воздушных боев, напротив, автор приложил все усилия для упрощения данных правил, чтобы облегчить применение оных для моделирования крупномасштабных боевых действий в ролевой игре по аниме «Last Exile». Все совпадения с уже существующими правилами тактических wargame’ов считать случайными.
Для игры необходимо ровное горизонтальное игровое поле подходящего размера, фишки/фигурки кораблей и ваншипов, а также некоторое количество кубиков D6.

Общие положения.

В боевых действиях участвуют объекты трех типов: ваншипы, боевые корабли и Экзайл (надеюсь, до последнего дело не дойдет). Боевые корабли различаются между собой размером, скоростью, запасом прочности, а также количеством и поражающей силой орудий (в т.ч. стрелков). Экзайл от всего остального отличается размерами и тем, что без Альвис к нему лучше не приближаться. Ваншипы отличаются от остальных объектов более высокой скоростью и малыми размерами, между собой не отличаются ничем (в боях участвуют только военные или тяжелые курьерские ваншипы), кроме наличия/отсутствия вооружения. Звездообразные штурмовики Гильдии по ТТХ приравниваются к ваншипам с установленным вооружением.
Условимся считать, что бои происходят на площади не более 10*10 миль (примечание: 10 миль - это максимально допустимое расстояние, попасть с такого расстояния в цель из любых орудий практически невозможно). По данным сайта www.cloudage.narod.ru, длина корпуса флагмана «Клайм Солярис» чуть более 500 метров. Для простоты будем считать милю равной двум километрам, а длину «Клайм Соляриса» ровно 500 метров, и примем эту длину за основную единицу измерения. Таким образом, максимально допустимая дистанция будет 40 корпусов. Также условимся считать за единицу площади квадрат 1*1 корпус, в этом квадрате не может находиться более одного корабля. Если дистанция между судами менее 0,5 корпуса, то они сталкиваются (только в случае Урбануса и при выполнении определенных маневров такое сближение будет не столкновением, а попыткой применить «пилу») Ваншипов, в силу их малости, в одном квадрате может находиться сколько угодно – для них разойтись не проблема. Некоторые объекты (например, Сильвана) могут обладать уникальными свойствами (см. описание кораблей)
Примечание: квадраты – чисто условные, перемещение по игровому полю дискретным не является.
Описание характеристик
Размер.
Фактически, влияет на вероятность попадания. В целях упрощения будет использоваться три типовых размера: стандартный (все обычные военные корабли Анатоля и Дизита), средний (Сильвана, корабли класса «Урбанус», крейсера Гильдии) и гигантский (Экзайл и корабль Дельфины).

Скорость.

Измеряется в «корпусах»/ход, указывается интервал значений расстояния, которое объект способен преодолеть за 1 ход. Корабли могут и не двигаться, ваншипы же всегда в движении.

Запас прочности (он же hit points) – без особых комментариев. Исчисляется в «условных единицах».
Поражающая сила.

Показывает уменьшение запаса прочности (в тех же у.е., что и запас прочности) за один выстрел при успешном попадании. С расстоянием уменьшается.
Вероятность попадания (меткость) в целях упрощения принимается одинаковой для всех типов орудий (базовое значение), но необходимо учитывать штрафы на дистанцию, расположение и размер цели (см. таблицу)
Собственно битва.
Как всем уже понятно, бои происходят в пошаговом режиме. Перед боем определяется порядок очередности хода боевых единиц (вначале ваншипы, затем все остальные). Условимся, что сначала корабль перемещается, а затем стреляет (не будь препятствий, это было бы непринципиально, но есть Драконья Пасть, изобилующая естественными укрытиями, поэтому я ввожу такое правило; поправок на скорость цели не вводим). Ваншип может совмещать эти два процесса (т.е. он либо стреляет в течение хода, либо не стреляет).
Перемещение.

Под перемещением подразумевается перемещение корабля на карте на то расстояние, на которое он может переместиться за ход с изменением курса не более, чем на 45 градусов, либо перемещение на вдвое меньшее расстояние при изменении курса от 45 до 135 градусов, либо полный разворот на 180 градусов (опять же, не обязательно поворачивать на угол, кратный 45) . При выполнении команды «полный назад» корабль тоже перемещается на половину дистанции. Как уже говорилось выше можно вообще не перемещаться, только развернуться (например, носом/кормой к противнику, чтобы уменьшить вероятность попадания).
Стрельба.
Корабли обычно вооружены несколькими типами орудий, которые располагаются вдоль бортов или на носу. У орудий есть определенный сектор обстрела: 90( у бортовых (т.е. (45( от перпендикуляра к борту), 45(у носовых. После выстрела орудие не может использоваться в течение одного хода (охлаждение, перезарядка). С каждой стороны за один ход можно использовать по одному типу установленных там орудий. При выстреле вначале проводится проверка на попадание (с учетом всех поправок), затем – при успехе предыдущей – проверка на повреждение, соответствующая типу используемого вооружения.
Воздушная пехота

Для использования воздушной пехоты, корабли должны находиться не более чем в 1 корпусе друг от друга, развернувшись друг к другу бортами. Для определения нанесенных противнику потерь кидается количество кубиков, соответствующее численности воздушной пехоты (см. таблицу), результат броска определяет потери (снова см. таблицу) Проверка на попадание не производится.
Ваншип в бою
Ваншип при перемещении может менять курс без уменьшения скорости, до 45( поворот без ограничений, более 45 – необходима проверка против определенной сложности (см. таблицу). Ваншип также может следовать за каким-либо кораблем, атаковать корабль, или же «висеть на хвосте» у другого ваншипа или штурмовика.

При следовании за кораблем никаких проверок не требуется.
При атаке корабля необходима проверка (3D6 против сложности 9), при удачной проверке Ваншип пролетает сквозь корабль и сбрасывает торпеду, при неудачной – «втыкается» в корабль и остается там. После этого ваншип становится небоеспособным, а экипаж остается в плену на корабле (также с легкими ранениями).
Чтобы «сесть на хвост» другому ваншипу, необходимо вначале оказаться с ним на одной «клетке», затем игроку, управляющему ваншипом, сообщить о том, что он выполняет этот маневр. После этого севший на хвост ходит после своей цели, и, пока он следует за ней, может вести стрельбу по ней. Цель может попытаться уйти от преследования. Для этого необходимо выполнить проверку на резкий поворот, и, если преследователь не сможет повернуть так же, то он не может продолжать преследование.
Штурмовики гильдии
Функционируют так же, как и ваншипы, но имеют в арсенале дополнительный трюк: «захват» ваншипа (если не помните, в мульте штурмовики хватали ваншипы лучами, раскручивали в воздухе, а потом отпускали). Для этого, опять же, необходимо выполнить проверку 3D6 против сложности 11. При успешной атаке ваншип в течение ближайшего хода не двигается с места.

Таблицы и характеристики.
Проверка на меткость: 4d6 против сложности 14.
Таблица 1. Модификаторы сложности попадания.

	Ситуация
	Модификатор (т.е. число, которое надо прибавить к / вычесть из сложности)

	Расстояние менее 2.5 миль (10 корпусов)
	0

	Расстояние от 2.5 до 5 миль
	+2

	Расстояние от 5 до 7.5 миль
	+4

	Расстояние от 7.5 до 10 миль
	+6

	Цель развернута бортом (угол линия выстрела - курс цели отличается от прямого не более чем на 45()
	0

	Цель развернута носом
	+3

	Размер цели большой
	0

	Размер цели средний
	+3

	Размер цели гигантский
	-6


Таблица 2. Модификаторы повреждений (ПРИМЕЧАНИЕ: здесь величина модификатора – число кубиков, на которое надо изменить количество бросаемых «на повреждение» кубиков).

	Ситуация
	Модификатор 

	Расстояние менее 2.5 миль (10 корпусов)
	0

	Расстояние от 2.5 до 5 миль
	-1

	Расстояние от 5 до 7.5 миль
	-2

	Расстояние от 7.5 до 10 миль
	-3

	Цель развернута бортом (угол линия выстрела - курс цели отличается от прямого не более чем на 45()
	0

	Цель развернута носом
	Число кубиков уменьшается вдвое (с округлением в большую сторону)

	Размер цели большой
	0

	Размер цели средний
	0

	Размер цели гигантский
	0


Воздушная пехота.

Численность воздушной пехоты – сотни человек. За каждую сотню берем по кубику d6. За один залп сотня может уничтожить не более 100 человек (странно, но факт!), а точнее – 40+10*d6(результат броска кубика). Таким образом, N сотен уничтожат одним залпом 40*N+10*(Nd6) (бросок N кубиков) человек. При перестрелке воздушной пехоты очередности/инициативы не существует (стреляют все одновременно, попадают тоже (), т.е. оба флотоводца бросают кубики и сообщают друг другу о повреждениях. Количество человек округляется до десятков в меньшую сторону. Неполная сотня наносит потери в (4+d6)*M, где M – число десятков.
Характеристики техники.

Ваншипы и штурмовики
Скорость: 5
Размер: малая авиация

Запас прочности: 2 попадания из авиационного пулемета/стрелкового оружия
Вооружение: спаренные пулеметы, у некоторых ваншипов - торпеды

Особые свойства: 

-не поражается артиллерийскими орудиями кораблей (мал слишком)

-возможность «сесть на хвост»
-ваншипы могут сбрасывать торпеды внутри корабля, 3d6 против 9 для того, чтобы пролететь сквозь корабль, при неудаче можно попробовать выполнить проверку на резкий поворот
-штурмовики могут «прилипать» к поверхности корабля, при этом в течение 2-х ходов штурмовик наносит d6 повреждения, после чего считается уничтоженным силами экипажа.

-штурмовики также могут выполнить «захват» противника – 3d6 против 11, если находится на одной «клетке» (здесь порядок «перемещение-захват» любой, нельзя только захватить ваншип, который «висит на хвосте» (по понятным причинам))
Стрельба: проверка 4d6 против 14 на попадание. Отдельные опытные пилоты могут получить модификаторы к сложности.

Движение (изменение курса): бросок 4d6

-до 45( - без проверки

-45(-90( - сложность 8
-90(-135( - сложность 13

-135(-180( - сложность 18

Отдельные опытные пилоты могут получить модификаторы к сложности.

Боевые корабли и пр.
Корабли Анатоля.

Скорость: 1.5

Размер: большой

Запас прочности: 60 для артиллерии, либо 2 торпеды с ваншипа (повреждения «извне» от артиллерии и «изнутри» от ваншипа независимы)
Вооружение:

Нос: 2х20' (510mm) автоматических паровых пушки в башне, урон 3d6

Корма: 2х20' (510mm) автоматических паровых пушки в башне, урон 3d6

Борта (указано вооружение одного борта): 

6х14' (355mm) паровых пушек в спонсонах – 5d6

16х12' (304mm) паровых пушек по две в бортовых башнях – 8d6
Количество стрелков: 500 человек

Особые свойства: нет

Корабли Дизита.

Скорость: 1.5

Размер: большой

Запас прочности: 45 для артиллерии, 1 торпеда с ваншипа
Вооружение:

Дно: 
-12х16' (400mm) Длинноствольных паровых пушек в четырёх башнях по три. 6d6. Могут использоваться при стрельбе в любом направлении (т.к. расположены в днище, а корабли Дизита обычно находятся выше кораблей противника )
- 6х10' (254mm) паровых пушек в двух башнях по три – 3d6, так же могут использоваться при стрельбе в любом направлении.
Корма: нет орудий
Нос: 2х40' (1016mm) стационарных перезаряжаемых паровых пушек – 9d6, не использовались в битвах по правилам Гильдии
Борта (указано вооружение одного борта): 5х16' (400mm) стационарных паровых пушек – 5d6
Количество стрелков: 700 человек

Особые свойства: нет
Сильвана.

Скорость: 3

Размер: средний

Запас прочности: 80, атаковать ваншипами бесполезно (разве что самую нижнюю палубу снесете, но это абсолютно не фатально)
Вооружение: 

Нос: 2х305 мм пушки в носовой башне, урон 3d6
        Блок из 5х213 мм бронебойных пушек, стреляет торпедами, урон 6d6
Корма: Блок из 5х213 мм бронебойных пушек, стреляет торпедами, урон 6d6
Борта (указано вооружение одного борта): 

4x183 мм пушки в бортовых башнях– 5d6

4x234 мм бортовых пушек – 6d6
Количество стрелков: 500 человек

Особые свойства: 

Увеличена меткость: -4 к сложности попадания (прочие модификаторы учитываются)


Увеличена прочность – урон, нанесенный Сильване, уменьшается на 1 кубик

Возможность спрятаться в облаках/грандстриме – капитан снимает фигурку корабля с поля и в течении 2-х ходов передвигает её «мысленно», повторно использовать не раньше, чем через 8 ходов после «появления» обратно. Пока Сильвана «прячется», можно стрелять по ней наугад с модификатором «+4» к сложности попадания.

СтрелкИ защищены – при перестрелке (это, конечно, вряд ли случится) потери будут составят 5*сумму кубиков.

Урбанус.

Скорость: 3

Размер: средний

Запас прочности: 80, атаковать ваншипами бесполезно 

Вооружение: 

Нос: 2х305 мм пусковых установки для реактивных торпед – 4d6
        1 Х 305 мм палубная пусковая установка для реактивных торпед (четырёхствольная) – 8d6 (стреляет в любом нарпавлении)
Корма: нет вооружения
Борта (указано вооружение одного борта): 

3х180 мм бронебойных пушки в выдвижных спонсонах – 6d6
Количество стрелков: 200 человек

Особые свойства: 

Увеличена меткость: -4 к сложности попадания (прочие модификаторы учитываются)


Увеличена прочность – урон, нанесенный Урбанусу, уменьшается на 1 кубик

СтрелкИ защищены – при перестрелке (это, конечно, вряд ли случится) потери будут составят 5*сумму кубиков

«Пилы», установленные на бортах: для использования встать «борт в борт» с целью, после этого со следующего хода можно наносить урон в 2d6 за ход.

«Гарпун»: для попадания – стандартный бросок на попадание со всеми модификаторами (ПРИМЕЧАНИЕ! РАБОТАЕТ ТОЛЬКО НА РАССТОЯНИЯХ ДО 2.5 корпусов!!!), при удачном попадании можно тянуть пойманный корабль за собой. При этом корабли (оба) начинают двигаться к «центру масс» со скоростью 1.5 корпуса за ход. Если корабль «поймали» с двух сторон, то он никуда не двигается, только «Урбанусы» подтягиваются к нему.
Крейсер гильдии.

Скорость: 3

Размер: средний

Запас прочности: 80, не пробивается паровыми пушками, только торпедами, либо сбросить внутри 2 торпеды с ваншипа.

Вооружение: неизвестно. Может выбирать 2 цели за ход и обстреливать каждую с повреждением 6d6. Сектор обстрела – полупространство перед собой.
Особые свойства: нет.

Крейсер Дельфины:

Скорость: 2

Размер: гигантский

Запас прочности: 100, уничтожается только капитан-знает-чем (ну, и София тоже знает)

Вооружение: неизвестно. Может выбирать 2 цели за ход и обстреливать каждую с повреждением 8d6. Сектор обстрела – полупространство перед собой.

Особые свойства: нет

Экзайл.

Скорость: 4

Размер: гигантский

Запас прочности: неуязвим

Вооружение: неизвестно. Все крупные корабли, подлетевшие ближе 1 мили(4 корпусов), уничтожает сразу (если только там нет Альвис). В целом неагрессивен.

Особые свойства: управляем только с помощью Альвис.
