«Битвы Fantasy»

ПОЛЁТ
Приложение к базовым правилам для использования

летающих юнитов в играх «Битвы Fantasy»

1. Существа, механические машины или другие боевые единицы (юниты), способные летать, имеют в своём армлисте специальную графу «Полёт», где указаны «шаги полёта» - максимальная дальность перелёта за один ход.

2. Обычно летающие юниты могут и летать по воздуху, и передвигаться по земле. Перед началом движения летающего юнита игрок-хозяин должен объявить, как будет двигаться его юнит: по земле или по воздуху. Совмещать два способа передвижения в течение одного хода запрещается. 

3. Передвижение по земле описывается графой «Манёвр» и осуществляется шагами, как в случае с обычными воинами.

4. Передвижение по воздуху (полёт) имеет 2 режима: полёт на небольшой высоте («Низкий полёт») и полёт высоко в небе («Высокий полёт»). Режимы полёта отмечаются маркерами — спичками, монетками и т.п. В состоянии «Низкий полёт» возле фигурки кладётся один маркер, а в состоянии «Высокий полёт» — два. При этом сама фигурка «летящего» юнита перемещается по поверхности поля, указывая место, над которым в данный момент находится этот юнит.

5. В каждом режиме передвижения летающий юнит без затраты дополнительных усилий может преодолевать препятствия различной высоты:

№
Режим передвижения
Преодолеваемые препятствия

1
По земле
Не выше своего роста

2
Низкий полёт
Не выше своего удвоенного роста

3
Высокий полёт
Нет ограничений

6. Переход в режим полёта и обратно, а также изменение высоты, требуют затраты шагов полёта:

Переход
Расход шагов полёта

1 - 2 
1

2 - 3
3

3 - 2
1

2 - 1
1

Так, например, если Дракон сидел на земле, и игрок-хозяин решил, что он должен лететь, то из 15 шагов полёта, которые записаны в графе «Полёт» армлиста Дракона, сначала нужно потратить 1 на то, чтобы дракон взлетел на низкую высоту (переход 1 - 2). Если затем игрок решит, что его Дракону нужно набрать высоту (переход 2 - 3), то придётся потратить ещё 3 шага. При этом из 15 начальных шагов полёта у Дракона останется только 11. Таким образом, изменение высоты полёта сокращает его дальность. Но при этом менять высоту можно сколько угодно раз, пока хватает шагов полёта.

7. В рукопашном бою летающий юнит может атаковать или быть атакованным только на своей высоте. Например, Дракон в низком полёте в рукопашном бою может атаковать только юнит на одной с ним высоте.

Если перед рукопашным боем летающий юнит спускался с 3 на 1, то у него Р+2, если с 2 на 1, то Р+1.

8. Виртуальная стрельба ведётся по обычным правилам, но с одним дополнением: юнит, находящийся в высоком полёте, получает +1 к Броне.

9. Реальная стрельба. Если вы попали из орудия по летающему юниту, то, в зависимости от его режима :

№
Режим передвижения
В случае попадания снаряда:

1
По земле
Поступайте, как в случае с обычным воином

2
Низкий полёт
Бросьте кубик: 1,2,3 — опускается на землю; 4,5,6 — теряет жизнь

3
Высокий полёт
Бросьте кубик: 1,2,3,4,5 — опускается на низкую высоту; 6 — теряет жизнь

Перед выстрелом в летящую цель объявите, что вы стреляете именно в неё, в противном случае уберите её фигурку, если она закрывает сектор обстрела по другим наземным целям.

10. Катапульта не может поразить летающую цель ни при каких обстоятельствах.

Компания «Технолог» выражает благодарность пользователю форума Архангелу за идею дополнения к правилам и её оформление, а также пользователю utilizator за активное обсуждение и внесенные коррективы.

